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บทคัดย่อ การวิจัยนี้ใช้แนวคิดการใช้แบบจ าลองเพื่อนคู่คิด (Companion 
Modelling) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และหาแนวทางการจัดการอย่างมีส่วน
ร่วมระหว่างเกษตรกรชาวเขาเผ่าม้งที่เลี้ยงวัวและเจ้าหน้าที่ป่ าไม้ ข้อมูล
จากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและวางแปลงตัวอย่างได้น ามาสร้าง
แบบจ าลองในรูปแบบของเกมสวมบาทสมมุติร่วมกับคอมพิวเตอร์เพื่อ
ทดสอบสถานการณ์จ าลอง โดยเชิญเกษตรกรและเจ้าหน้าที่ปลูกป่าเข้าร่วม
เล่นเกม พบว่าเกษตรกรเรียนรู้วิธีการเลี้ยงวัวแบบใหม่จากการสังเกตและ
พูดคุยกันและตระหนักถึงปัญหาการขาดแคลนพื้นที่เลี้ยงวัวท่ีอาจเกิดขึ้นใน
อนาคต ขณะที่ เจ้าหน้าที่ปลูกป่าได้ เรียนรู้ เรื่องการเลี้ยงวัวและสิ่งที่
เกษตรกรต้องการ ทั้งสองฝ่ายได้เสนอให้สร้างเกมเพื่อทดสอบการเลี้ยงวัว
รูปแบบใหม่โดยปลูกหญ้ารซูี่และการหมุนเวียนแปลงเลี้ยงระหว่างฤดู ซึ่งจะ
เป็นงานวิจัยขั้นต่อไป 
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Abstract This research applied Companion modeling approach to 

facilitate collective learning and management plan setting up 

between Hmong herders and foresters. Information from 

stakeholder interviews and field plot sampling were used to build 

a model in form of computer-assisted Role-Playing Game which 

applied for scenarios exploration. Herders and foresters were 

invited to play the gaming and simulation. We found that herders 

learned by observation and discussion. Herders concerned more 

on the lack of grazing land problem that might happen in the near 

future whereas foresters learned about cattle raising practices and 

herders’ needs. Both herders and forester suggested the 

researchers to build a new game to test new cattle raising 

techniques, Ruzi pasture, and seasonally paddock rotation. 

Keywords: Companion Modelling, Extensive cattle raising, Forest 

transition, Highland, Nan, Role-Playing Game 
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บทน ำ 
ช่วงเวลาหลายปีที่ผ่านมา ภาครัฐได้ด าเนินนโยบายกระจายอ านาจสู่

ชุมชนในการบริหารจัดการทรัพยากรธรรมชาติ แต่อย่างไรก็ตามความขัดแย้ง
ระหว่างหน่วยงานภาครัฐและเกษตรกรในด้านการใช้ประโยชน์ที่ดินยังคง
เกิดขึ้น โดยมีสาเหตุมาจากมุมมองและวัตถุประสงค์ที่มีความแตกต่างกัน 
(Ganjanapan and Kaosa-ard, 1995; Hares, 2009) ทั้งนี้การแลกเปลี่ยนข้อ
แตกต่างดังกล่าวผ่านกระบวนการการจัดการแบบมีส่วนร่วม ที่เสริมสร้างการ
เรียนรู้และเสริมสร้างความร่วมมือระหว่างผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและหาทางออกที่
เป็นที่ยอมรับร่วมกัน จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นเพ่ือบรรเทาข้อขัดแย้งของปัญหาที่
เกิดข้ึน 

การศึกษานี้ได้เลือกพ้ืนที่ระบบนิเวศป่าไม้-เกษตรกรรม บนพ้ืนที่ต้นน้ า
ของ อ.ท่าวังผา จ.น่าน เป็นที่ตั้งของหมู่บ้านดอยติ้วมาได้ประมาณ 50 ปี 
ชาวบ้านเป็นชาวเขาเผ่าม้งท าอาชีพเกษตรกรรมแบบไร่หมุนเวียนและเลี้ยงวัว
แบบปล่อยป่า และเป็นที่ตั้งของหน่วยศึกษาการพัฒนาการอนุรักษ์ต้นน้ าน้ าคาง
และอุทยานแห่งชาตินันทบุรี ซึ่งเป็นหน่วยงานด้านการอนุรักษ์ พ้ืนที่แห่งนี้มี
ประเด็นความขัดแย้งด้านการใช้ประโยชน์ที่ดินเพ่ือการเลี้ยงวัวแบบปล่อยอิสระ
ในเขตป่า และการใช้ที่ดินเพ่ือการอนุรักษ์ป่าไม้และปลูกป่า ความพยายามใน
การแก้ไขปัญหาโดยการประชุมร่วมกันระหว่างเจ้าหน้าที่ป่าไม้ผ่านการพูดคุยใน
ที่ประชุมหมู่บ้านในพบว่าไม่ประสบผลส าเร็จในการบรรเทาข้อขัดแย้ง จึงมี
ความจ าเป็นในการน าวิธีการจัดการอย่างมีส่วนร่วมเข้ามาช่วย การวิจัยนี้ได้ใช้
กรอบแนวความคิดของแบบจ าลองเพ่ือนคู่คิด  (Companion Modelling: 
ComMod) ซึ่งเป็นแนวคิดด้านการใช้แบบจ าลองประเภทต่าง ๆ และการ
ทดสอบสถานการณ์จ าลอง (Scenario) เพ่ือท าความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ ของ
ระบบนิเวศและสังคม ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันและสนับสนุนการ
ตัดสินใจวางแผนการจัดการทรัพยากร ธรรมชาติอย่างมีส่วนร่วมและเป็นที่
ยอมรับร่วมกันในพื้นท่ีแห่งนี้ 
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วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

ใช้แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และหาแนวทางการ
จัดการทรัพยากรป่าไม้บนพ้ืนที่สูงระหว่างเกษตรกรชาวเขาเผ่าม้งและเจ้าหน้าที่
ป่าไม้ ต.ท่าวังผา จ.น่าน 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

แบบจ ำลองเพื่อนคู่คิด 
ปัจจุบันในหลายประเทศได้มีการใช้แบบจ าลองอย่างมีส่วนร่วม 

(collaborative modeling) เพ่ือการแลกเปลี่ยนรู้และเพ่ิมขีดความสามารถใน
การปรับตัว (learning model) แต่ในประเทศไทยยังมีการใช้ไม่มากนัก (ส่วน
ใหญ่การใช้แบบจ าลองมักเป็นไปในรูปแบบของการคาดการณ์ความเป็นได้ใน
อนาคต (prediction model)) งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงพัฒนาควบคู่กับการ
รวบรวมและถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านการเกษตรอย่างมีส่วนร่วม จึงได้เลือกใช้
แบบจ าลองเชิ งบู รณ าการภายใต้แนวคิดของแบบจ าลองเพ่ื อนคู่ คิ ด 
(Companion Modeling Approach: ComMod) (Barreteau et al., 2003,; 
Etienne, 2014; Trébuil, 2008) มาเป็นเครื่องมือส าหรับการจัดการองค์
ความรู้ด้านการเกษตร  เนื่องจากแบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดนี้ ให้ความส าคัญต่อองค์
ความรู้ของผู้ใช้ทรัพยากรและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ผู้ใช้ทรัพยากรเหล่านั้นได้ผ่าน
การสั่งสมความรู้ความสามารถในการใช้และดูแลทรัพยากรมาหลายชั่วรุ่น ภูมิ
ปัญญาเหล่านั้นจึงมีความส าคัญในการน ามาใช้แก้ปัญหาทรัพยากรที่เกิดขึ้นได้
เช่นกัน  แบบจ าลองเพ่ื อนคู่ คิ ดจึ งมี เป้ าหมายเพ่ื อบู รณ าการทั ศนคติ 
แนวความคิด องค์ความรู้จากประสบการณ์ที่หลากหลายของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย
มาพัฒ นาสร้างเป็ นแบบจ าลองที่ ส ามารถใช้ เป็ นตั วแทน  (common 
representation) ของระบบที่สนใจศึกษา ร่วมกับองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการองค์ความรู้รูปแบบหนึ่งผ่านแบบจ าลองเชิงบูรณาการ 

แนวคิดแบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดมีวัตถุประสงค์ในการใช้แบบจ าลองที่
สร้างขึ้น 2 ประการ คือ 1) ท าความเข้าใจระบบที่สลับซับซ้อน ผ่านการสร้าง
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ภาพตัวแทนระบบร่วมกัน โดยแลกเปลี่ยนมุมมอง ประสบการณ์ ข้อมูล ความรู้
ต่าง ๆ และท าความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ขององค์ประกอบที่หลากหลายในระบบ 
และ 2) ใช้แบบจ าลองเป็นเครื่องมือสื่อสาร แลกเปลี่ยน/ถ่ายทอดความรู้และ
สนับสนุนการตัดสินใจในการหาทางออกในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติอย่าง
มีส่วนร่วม ผ่านการทดสอบสถานการณ์จ าลองต่าง ๆ และเปิดโอกาสให้มีการ
อภิปรายถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต ซึ่งจะส่งผลให้การตัดสินใจต่าง 
ๆ ในวิถีชี วิตจริงท าได้ดีขึ้น  (Bousquet and Trébuil, 2005) นอกจากนี้
แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิด ถือว่าผู้วิจัยมีหน้าที่หลักในการอ านวยความสะดวกตลอด
กระบวนการวิจัย (facilitator) เพ่ือให้ทุกฝ่ายได้เรียนรู้ร่วมกันและสนับสนุนให้
ทุกฝ่ายหาทางออกร่วมกัน รวมทั้งส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการมีความ
ยืดหยุ่นในการจัดการทรัพยากร (adaptive management capacity) มาก
ยิ่งขึ้น  

นอกจากนี้ หลักการของแนวคิดแบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดได้เน้นการศึกษา
ปฎิสัมพันธ์ระหว่างพลวัตทางกายภาพชีวภาพกับพลวัตทางเศรษฐกิจและสังคม
ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาและมีความไม่แน่นอน ดังนั้น กระบวนการ
สร้างและใช้แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดจึงเป็นกระบวนการที่มีการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงได้ และมีการทบทวนกระบวนการต่าง ๆ ระหว่างทฤษฎีหรือ
การศึกษาในห้องปฏิบัติการและข้อมูลภาคสนามอยู่ เสมอ (iterative and 
evolving process) นอกจากนั้น เครื่องมือที่เป็นรูปภาพและแสดงให้เห็นการ
เปลี่ยนแปลงเชิงพ้ืนที่และสังคมจึงมีความจ าเป็น เพ่ือให้สามารถเป็นสื่อกลาง
แลกเปลี่ยนเรียนรู้และปรับปรุงภาพความเข้าใจร่วมกันได้อย่างถูกต้อง การใช้
แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดจึงใช้เครื่องมือที่เป็นภาพประกอบหรือมีข้อมูลเชิงพ้ืนที่
อ้างอิง (visual representation) โดยอาจเป็นภาพวาดสองมิติ แผนที่อย่างง่าย 
แบบจ าลองกายภาพ 3 มิติ หรือแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม 
ภาพตัวแทนดังกล่าวมักมีความเชื่อมโยงกับความเป็นจริงประกอบอยู่ 
(Bousquet and Trébuil, 2005) หลังจากนั้นเมื่อมีความรู้ความเข้าใจของ
ระบบที่ท าการศึกษาแล้ว ย่อมสามารถจ าลองสถานการณ์จ าลองต่าง  ๆ 
(scenario explorations) ภายใต้ความไม่แน่นอนของสภาพธรรมชาติ นโยบาย
ภาครัฐและสภาพเศรษฐกิจ-สังคมในช่วงเวลาต่าง ๆ เพ่ือศึกษาแนวโน้มที่อาจ
เกิดขึ้นในอนาคตได้ ซึ่งการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ภายใต้แนวคิดแบบจ าลอง
เพ่ือนคู่คิด มิได้มีวัตถุประสงค์เพ่ือการคาดการณ์อนาคตที่แม่นย า แต่เป็นการ
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น าเสนอความเป็นไปได้ที่หลากหลาย น าไปสู่การอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้
และมุมมองต่อภาพอนาคต ท าให้เกิดวามพยายามในการหาแนวทางการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติร่วมกัน ตลอดจนส่งผลให้มีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใน
ระดับปัจเจกบุคคล (ซึ่งอาจมาก-น้อยไม่เท่ากันในแต่ละคน) และระดับสังคม 
อันจะน าไปสู่ การเพ่ิมศักยภาพในการจัดการอย่ างยืดหยุ่น  (adaptive 
management capacity) ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องแต่ละภาคส่วน ท าให้สามารถ
จัดการทรัพยากรได้อย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และเกิดความ
ยั่งยืนของระบบทรัพยากรธรรมชาติและสังคม  

แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดได้มีการประยุกต์ใช้ในการศึกษาเกี่ยวกับการ
จัดการทรัพยากรธรรมชาติในหลายประเทศ รวมถึงในประเทศไทยด้วย 
(Barnaud et al., 2007 ; Barnaud et al., 2008 ; Promburom, 2004 )  
ส าหรับรายละเอียดเพ่ิมเติมสามารถศึกษาได้จาก http://www.commod.org 
และhttp://www.ecole-commod.sc.chula.ac.th 

ระเบียบวิธีวิจัย 

เกมสวมบำทสมมุติร่วมกับคอมพิวเตอร์ 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เกษตรกรเชิงลึก การวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วน

เสียและการวางแปลงตัวอย่างศึกษาด้านนิเวศวิทยาเกี่ยวกับผลกระทบของการ
เลี้ยงวัวแบบปล่อยต่อการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่า ได้น ามาสร้างแบบจ าลองใน
รูปแบบของเกมสวมบาทสมมุติร่วมกับคอมพิวเตอร์ โดยมีการจ าลองปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกระบวนการการตัดสินใจในการวางแผนการเลี้ยงวัวและการปลูกป่าที่มี
ต่ อการ เป ลี่ ย นแป ลงพ้ื น ที่ ป่ า ไม้  ส าห รับ รายละ เอี ยด ได้ แสดงไว้ ใน 
(Dumrongrojwatthana et al., 2011) และสรุปได้ดังนี้ 

ผู้เล่นเกม ประกอบด้วย 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่มตัวแทนเกษตรกร
ประเภทต่าง ๆ ที่มีการเลี้ยงวัวและมีฐานะแตกต่างกัน มีหน้าที่ในการวางแผน
เลี้ยงวัวท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของสภาพพ้ืนที่ป่าเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ของ
ครัวเรือนในการท ารายได้ และตัวแทนเจ้าหน้าที่ป่าไม้หน่วยฯ น้ าคาง มีหน้าที่
ปลูกป่าเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ในการเพิ่มพ้ืนที่ป่า 
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การเล่นเกมมีการน าเข้ากระบวนการตัดสินใจของผู้เล่นสู่คอมพิวเตอร์ 
ได้แก ่จ านวนวัว ต าแหน่งพ้ืนที่เลี้ยงวัวในพื้นที่แบบต่าง ๆ (ภาพที่ 1) จ านวนวัว
ที่ตัดสินใจซื้อ-ขาย และต าแหน่งพ้ืนที่ปลูกป่า เพ่ือหาการเปลี่ยนแปลงสภาพ
พ้ืนที่ป่าตามกฎเกณฑ์ที่สร้างขึ้นตาม State transition diagram (ภาพที่ 2) 
จากนั้นผู้เล่นท าการตัดสินใจวางแผนการเลี้ยงวัวหรือปลูกป่าตามสภาพพ้ืนที่ที่มี
การเปลี่ยนแปลงไป ส าหรับระยะเวลาในการเล่นเกม 1 รอบ เทียบเท่ากับ
ระยะเวลาการเลี้ยงวัว 1 ปี จ านวนรอบที่เล่นขึ้นอยู่กับข้อจ ากัดต่าง ๆ แต่โดย
ปกติจะเล่นประมาณ 3-5 รอบต่อสถานการณ์จ าลองหนึ่ง 

ขั้นตอนกำรเกมสวมบำทสมมุติร่วมกับคอมพิวเตอร์ 
การจัดกิจกรรมครั้งนี้  ใช้ระยะเวลาด าเนินการ 2 วัน แต่ละวันมี

เป้าหมายที่ต่างกัน คือ วันแรกจัดที่โรงเรียนบ้านดอยติ้ว เน้นการสร้างความ
เข้าใจเกมระหว่างเกษตรกรผู้เล่นเกม (จ านวน 17 คน) และเตรียมความพร้อม
เกษตรกร เนื่องจากนักวิจัยเล็งเห็นว่าเกษตรกรอาจจะต้องใช้เวลาในการท า
ความเข้าใจ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่  1:  รูปวาดแสดงพ้ืนที่ในระบบนิเวศป่าไม-้เกษตร (ซ้าย) และภาพ
จ าลองการใช้ประโยชน์ที่ดินของระบบนิเวศป่าไม้-เกษตรที่ใช้เล่นเกม  

(1 ช่อง = 20 ไร่) โดยมีความสมมาตรกันเพ่ือใช้เปรียบเทียบผลลัพธ์อันเกิดจาก
การตัดสินใจของเกษตรกร 2 กลุ่ม ที่มีการจัดการที่แตกต่างกัน (ขวา) 
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หมายเหตุ: DF = ป่าทึบ, SecF = ป่าฟื้นตัว  ShrFal = ไม้พุ่ม, ChroFal = สาบเสือ, 
ThyImpFal = หญ้าก๋งผสมหญ้าคา, ChroImpFal = สาบเสือผสมหญ้าคา, ImpFal = 
หญ้าคา, Maize = ข้าวโพด, Upland rice = ข้าวไร่, Orchard = ไม้ผล 

ภำพที ่ 2:  การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าไม้ (State transition diagram) ในพ้ืนที่
ศึกษา (ตัวเลขบนลูกศรแสดงจ านวนปีที่ใช้ในการเปลี่ยนจากสภาพพ้ืนที่หนึ่งไป
เป็นอีกแบบหนึ่ง และลูกศรแบบต่าง ๆ แสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ที่แตกต่างกัน) 

 
ส าหรับวันที่สอง ส่งเสริมให้มีการพูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น 

ประสบการณ์ ตลอดจนหาแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกันระหว่างเจ้าหน้าที่ป่าไม้ 
(จ านวน 3 คน) และเกษตรกร (จ านวน 8 คน) โดยช่วงเช้าเป็นการน าเสนอผล
ของกิจกรรมวันแรก เพ่ือให้เจ้าหน้าที่ปลูกป่าได้ทราบรายละเอียดอุปกรณ์และ
เกม จากนั้นนักวิจัยได้แสดงการท างานและผลของแบบจ าลอง ผ่านสถานการณ์
สมมุติที่ 3 ในคอมพิวเตอร์ คือ “ไม่ให้มีการเลี้ยงวัวในแปลงปลูกป่า” เพ่ือให้
ผู้เข้าร่วมเล่นเกมทั้งหมดทราบว่าการใช้คอมพิวเตอร์ท างานอย่างไร ช่วงบ่ายมี
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การเล่นเกมภายใต้สถานการณ์สมมุติที่  4 คือ “เจ้าหน้าที่ป่าไม้และเกษตรกร
ร่วมกันจัดการพ้ืนที่ระบบนิเวศป่าไม้-เกษตร” หลังจากเกมยุติลงแล้ว ได้ท าการ
เปรียบเทียบผลของแต่ละกลุ่ม ทั้งด้านการปลูกป่าของเจ้าหน้าที่ฯ และการ
ตัดสินใจของเกษตรกรเมื่อมีการปลูกป่า ต่อจากนั้นท าการสรุปและเสนอแนะ
แนวทางท่ีแต่ละฝ่ายสนใจ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมครั้งต่อไป 

ผลกำรวิจัย 

เกมวันแรกช่วงเช้ำ 

จากการใช้ภาพวาดแทนพ้ืนที่แบบต่าง ๆ ในความเป็นจริง พบว่าผู้เล่น
ส่วนใหญ่ มีความเข้าใจและบอกว่าสามารถใช้แทนสภาพพ้ืนที่ระบบนิเวศป่าไม้-
เกษตรในความเป็นจริงได้ ผู้เล่นสามารถล าดับการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าภายใต้
ข้อก าหนดได้ แต่อย่างไรก็ตาม เนื่องจากประสบการณ์การเลี้ยงวัวที่แตกต่างกัน 
ท าให้จากสภาพพ้ืนที่ตั้งต้นเหมือนกันทั้งด้านซ้าย-ขวา มีการเปลี่ยนแปลงที่
แตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่ม นักวิจัยจึงจัดให้ผู้เล่นทั้งหมดพูดคุยเพ่ือตกลง
ระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่า ที่ทุกคนต่างยอมรับร่วมกัน ซึ่งข้อมูลที่ได้นี้
ได้ใช้เพื่อปรับแก้แบบจ าลองในคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในภาคบ่าย   

เกมวันแรกช่วงบ่ำย 

สถานการณ์จ าลองท่ี 1 เกษตรกรแต่ละกลุ่มได้พูดคุยและตัดสินใจเลือก
พ้ืนที่และจ านวนวัว ภายใต้การยอมรับภายในกลุ่ม สภาพการเปลี่ยนแปลงของ
พ้ืนที่ แต่ละปี เป็นปัจจัยที่ส่ งผลให้ เกษตรกรทั้ ง  2 กลุ่ม (ภาพที่  3) ต้อง
ปรับเปลี่ยนวิธีการเลี้ยง ทั้ งนี้ เกษตรกรสามารถเชื่อมโยงความคิดหรือ
จินตนาการเกี่ยวกับความสมบูรณ์ของหญ้าระหว่างเกมกับความเป็นจริงได้  ท า
ให้เกิดวิธีการเลี้ยงแบบใหม่ เช่น เลี้ยงแบบรวมกลุ่มในพ้ืนที่เดียวกัน หรือขยาย
แนวคอก ซึ่งเป็นการขยายพ้ืนที่กินหญ้าให้กับวัว และสร้างความสมดุลระหว่าง
ขนาดพ้ืนที่กับจ านวนวัว นอกจากนี้เกษตรกรบางคนเลือกที่จะเปลี่ยนพ้ืนที่ป่า
ให้เป็นพ้ืนที่เกษตร โดยให้เหตุผลว่า ปีที่ผ่านมาได้ขายวัวออกไป ท าให้ต้องการ
เงินรายได้จากแหล่งอ่ืนเพ่ิม ซึ่งพฤติกรรมนี้ได้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของ
การเลี้ยงวัวและความจ าเป็นของเกษตรกร และอาจกล่าวได้ว่าถ้าเกษตรกรไม่
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สามารถเลี้ยงวัวต่อไปได้ จะต้องมีการสร้างรายได้อ่ืนทดแทน ซึ่งอาจเป็นไปใน
รูปแบบที่สร้างความเสียหายแก่พ้ืนที่ป่า (ในมุมมองของนักนิเวศวิทยา) และไม่
สามารถบอกได้ว่าการตัดสินใจเปลี่ยนพื้นที่เพาะปลูกจะสร้างรายได้ให้เกษตรกร
อย่างยั่งยืนหรือไม่  

 
หมายเหตุ: จุดสีต่าง ๆ แทนวัวของเกษตรกรแตล่ะคนบนพ้ืนท่ีเลี้ยงที่แตกต่างกัน 
หรือเลีย้งรวมกัน 

ภำพที ่ 3: การเปลี่ยนแปลงของสภาพพ้ืนที่และจ านวนวัวในแต่ละปีของผู้เล่น 
ที่ใช้วิธีในการจัดการที่ต่างกันภายใต้สถานการณ์  

“การเลี้ยงวัวในพ้ืนที่ที่ไม่มีแปลงปลูกป่า” 
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เกมวันที่สองช่วงเช้ำ 

เป็นการน าเสนอผลของกิจกรรมในวันแรก สิ่งที่น่าสนใจส าหรับช่วงนี้ 
คือ ตัวแทนเกษตรกรแต่ละกลุ่มออกมาอธิบายถึงผลลัพธ์และเหตุผลในการ
ตัดสินใจของเขาให้กับเจ้าหน้าที่ฯ ฟังด้วยความมั่นใจ พบว่าเจ้าหน้าที่ป่าไม้ มี
ความเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงสภาพพ้ืนที่ป่า  

เกมวันที่สองช่วงบ่ำย 

ในแต่ละปี เจ้าหน้าที่ฯ ท าการก าหนดพ้ืนที่ในการปลูกป่าและอายุของ
แปลงปลูกป่า (0 = ปลูกใหม่ , 2, 5 และ 10 ปี) เจ้าหน้าที่ฯ มักจะปลูกป่า
บริเวณพ้ืนที่ที่ไม่มีคอกวัวและใช้วิธีการปลูกป่าเช่นเดียวกับที่ได้ท าจริงกล่าวคือ
ขยายแปลงใหม่ออกไปจากแปลงเก่าท่ีได้เคยปลูกไว้แล้ว และพบว่ามีการอนุโลม
ให้น าวัวเข้าไปเลี้ยงในแปลงปลูกป่าที่มีอายุตั้งแต่ 5 ปีขึ้นไปได้ แต่เนื่องจากมี
การขยายพ้ืนที่เลี้ยงวัวท าให้ในปีที่ 3 เจ้าหน้าที่ฯ ต้องท าการเจรจากับเกษตรกร
เพ่ือขอพ้ืนที่ปลูกป่า ซึ่งจากการพูดคุยเจรจาต่อรองพบว่าเกษตรกรได้ให้พ้ืนที่
บางส่วนให้กับเจ้าหน้าที่ฯ เพ่ือใช้ปลูกป่า ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการที่ทั้งสองฝ่ายมี
ความต้องการในการจัดการและบรรเทาข้อขัดแย้งร่วมกัน ส าหรับเกษตรกร 
พบว่า มีกลุ่มหนึ่งสามารถใช้เกมเพ่ือน าเสนอแนวคิดใหม่ ๆ ในการปลูกป่าให้แก่
เจ้าหน้าที่ป่าไม้ ด้วยความมั่นใจ โดยเริ่มจากเลี้ยงวัวด้านบนของสภาพพ้ืนที่ โดย
ใช้จ านวนวัวที่พอเหมาะ (ภาพที่  5) ท าให้ต้นไม้โตเองโดยธรรมชาติและ
เกษตรกรเองก็ได้รายได้จากวัว โดยทางป่าไม้ไม่จ าเป็นต้องใช้งบประมาณใด ๆ 
จากนั้นปีที่ 3 เกษตรกรได้ย้ายวัวไปยังพ้ืนที่ใหม่ทางด้านล่างซึ่งไม่เคยเลี้ยงวัวมา
ก่อน จึงเป็นพ้ืนที่ที่ต้นไม้โตช้าและยังมีหญ้าให้วัวกิน ซึ่งแสดงให้ เห็นว่า
เกษตรกรเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้เกมเป็นสื่อในการสื่อสารได้เป็นอย่างดี
แม้ว่าเคยเล่นเกมเพียงครั้งเดียวในวันแรก  
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หมายเหตุ: จุดสีต่าง ๆ แทนวัวของเกษตรกรแตล่ะคนบนพ้ืนท่ีเลี้ยงที่แตกต่างกันหรือเลี้ยง
รวมกัน 

ภำพที่ 4:  การเปลี่ยนแปลงของสภาพพ้ืนที่, คอกวัว และจ านวนวัวในแต่ละปี 
ของเกษตรกร 2 กลุ่มย่อย ที่ใช้วิธีการจัดการที่ต่างกัน ภายใต้สถานการณ์

จ าลอง “เจ้าหน้าที่ป่าไม้และเกษตรกรจัดการพ้ืนที่ระบบนิเวศป่าไม้-เกษตร 
ร่วมกัน” และมีการพูดคุย เจรจากัน 
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อภิปรำยผลกำรวิจัย 

สิ่งท่ีผู้เข้ำร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้ 

ส าหรับเกษตรกรพบว่าได้เรียนรู้ผ่านการพูดคุย สังเกตผู้เล่นคนอ่ืน 
เกษตรกรบางคนได้ทดสอบวิธีการเลี้ยงแบบใหม่ผ่านเกม เช่น การเลี้ยงรวมกัน
เป็นกลุ่ม ซึ่งเกษตรกรบางคนไม่เคยทดลองเลี้ยง หรือการลองเลี้ยงวัวจ านวน
มาก ซึ่งไม่มีโอกาสในชีวิตจริง และได้เรียนรู้ว่าควรเลี้ยงวัวให้พอเหมาะกับขนาด
และสภาพพ้ืนที่ที่ตนเองมีอยู่ นอกจากนี้เกษตรกรได้ปรึกษาแลกเปลี่ยนแนวคิด
เรื่องการปลูกหญ้าเสริม ซึ่งสรุปว่าจะต้องปรึกษากับทางปศุสัตว์หรือเกษตร
อ าเภอ เพ่ือขอค าแนะน า และพบว่าเกษตรกรตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงใน
อนาคตเกี่ยวกับการเลี้ยงวัวมากขึ้น โดยในเกมได้แสดงให้เห็นถึงการเกิดการ
ฟ้ืนฟูสภาพป่าอันเนื่องมาจากการเลี้ยงวัวและเมื่อระยะเวลาผ่านไป  4-5 ปี 
สภาพพ้ืนที่ถูกปกคลุมด้วยป่า ท าให้วัวเริ่มผอมและการเลี้ยงวัวเริ่มประสบ
ปัญหา ท าให้ต้องขายวัวออกไปเพ่ือให้วัวมีหญ้าพอกิน ท าให้เกษตรกรตระหนัก
ถึงอนาคตที่ จะเกิดขึ้นและเริ่มคิ ดเตรียมความพร้อมเผชิญปัญหา เช่น 
“เกษตรกรได้ถามเจ้าหน้าที่ป่าไม้ว่า หากพ้ืนที่ปกคลุมด้วยป่าไม้ ต่อไปเกษตรกร
จะท าอย่างไร” 

ส าหรับเจ้าหน้าที่ป่าไม้ พบว่าได้แสดงให้เห็นถึงรูปแบบ วิธีการที่ใช้
ปลูกป่าต่อเกษตรกร และมีความเข้าใจความจ าเป็นของเกษตรกรมากขึ้น และ
ต้องการช่วยเหลือเกษตรกรให้มีวิธีการเลี้ยงวัวที่ เหมาะสมยิ่งขึ้นโดยยินดี
สนับสนุนพื้นที่บางส่วนเพื่อทดลองปลูกหญ้า หรือหมุนเวียนแปลงเลี้ยงวัว 

สิ่งท่ีนักวิจัยได้เรียนรู้ 

ผลการเล่นเกมแสดงให้เห็นว่าแบบจ าลอง อุปกรณ์ที่ใช้ ไม่ซับซ้อนหรื
อยากเกินไปส าหรับเกษตรกรชาวเขาและเจ้าหน้าที่รัฐในการท าความเข้าใจและ
ใช้เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นให้เกิดการพูดคุยกัน ดังจะเห็นได้จากการตัดสินใจ
ของผู้แล่น ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของชีวิตจริงไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการเลี้ยงวัว
หรือรูปแบบวิธีการปลูกป่า โดยการขยายออกจากแปลงเดิมที่เคยปลูกมาก่อน 
ซึ่งในการศึกษาโดยใช้เกมลักษณะนี้ในประเทศไทยกับเกษตรกรชาวเขาเผ่าอา
ข่า กระเหรี่ยง เมี่ยน (เย้า) และม้ง พบว่าเกษตรกรสามารถท าความเข้าใจได้
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รวดเร็วเช่นเดียวกัน และสามารถใช้เป็นสื่อในการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ
การพูดคุยกันระหว่างเกษตรกรและเจ้าหน้าที่รัฐได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากมีการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เข้าร่วมต้องตัดสินใจร่วมกัน
และแสดงออกผ่านเกมเพ่ือลดข้อขัดแย้ง (Barnaud et al., 2007; Barnaud 
et al., 2008; Becu, Neef, Schreinemachers, and Sangkapitux, 2008) 
และจุดเด่นประการหนึ่งของการเล่นเกมนี้คือสามารถใช้เป็นเครื่องมือใน
การศึกษาและรวบรวมกระบวนการตัดสินใจของเกษตรกรและเจ้าหน้าที่ป่าไม้  
โดยรูปแบบการตัดสินใจนี้พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงตามสภาพของพ้ืนที่ที่
เปลี่ยนไป ซึ่งการสัมภาษณ์ไม่สามารถรวบรวมในส่วนนี้ได้ 

ผลการสัมภาษณ์หลังเล่น เกม  พบว่า เกมท าให้ผู้ เล่นได้ เห็นถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการกระท าหรือกาตตัดสินใจของตนเองและผลของการ
ตัดสินใจของผู้เล่นคนอื่นที่ส่งผลต่อระบบนิเวศทั้งหมด ท าให้เกษตรกรตระหนัก
ถึงความส าคัญของการพูดคุยเพ่ือแก้ปัญหาในการใช้ทรัพยากรร่วมกัน ซึ่งการ
เพ่ิมพูนความรู้ ความเข้าใจของแต่ละบุคคลนี้ มีส่วนท าให้เพ่ิมพูนความสามารถ
ในการมองปัญหาที่อาจเกิดขึ้นให้ไกลออกไปจากปกติที่ไม่เคยวางแผนมาก่อน 
และเตรียมความพร้อมในการเผชิญปัญหาในอนาคตได้ดีขึ้นหลังจากนักวิจัยออก
จากพ้ืนที่ไปแล้ว และก่อให้เกิดแรงจูงใจในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติอย่าง
มีส่วนร่วม (Lambin,2005) 

นอกจากนี้นักวิจัยได้ข้อสรุปของระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงสภาพพ้ืนที่
อันเนื่องมาจากกิจกรรมการเลี้ยงวัว จากมุมมองของเกษตรกรและเจ้าหน้าที่ป่า
ไม้ และข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแบบจ าลอง ซึ่งเป็นวิธีการปรับแก้แบบจ าลอง
ร่วมกันกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง (Barreteau, Bousquet and Attonaty, 2001) 
นักวิจัยวางแผนจัดกิจกรรมการเล่นเกมครั้งที่ 2 โดยค านึงถึงสถานการณ์จ าลอง
ที่เกษตรกรต้องการทดสอบ ได้แก่ เทคนิคการเลี้ยงวัวแบบใหม่ ๆ เช่น การ
หมุนเวียนแปลงเลี้ยง การปลูกหญ้ารูซี่  การเล่นเกมเป็นฤดูกาล การเชิญ
ผู้เกี่ยวข้องภาครัฐอื่น ๆ เช่น ตัวแทนจากอุทยานแห่งชาติ ตัวแทนจากส านักงาน
ปศุสัตว์อ าเภอ เป็นต้น ซึ่งนักวิจัยจะได้ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมและด าเนินการต่อไป 
เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันและวางแผนการจัดการอย่างมีส่วนร่วม
ต่อไป 



TSJLD Vol. 1, No.2 (Jul-Dec 2016), 49 – 67 

 

                                                                                             63 

 

สรุปผลกำรศึกษำ 

จากกระบวนการใช้แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดในการศึกษาครั้งนี้พบว่า
วิธีการนี้สามารถใช้เสริมสร้างการเรียนรู้ร่วมกันและส่งเสริมการพูดคุยกัน
ระหว่างผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นการ
จ าลองสภาพการณ์ ของข้อขัดแย้งและปฏิสัม พันธ์ที่ ส าคัญของระบบ 
กระบวนการตัดสินใจในเกมมาจากตัวผู้เล่นเองซึ่งผลลัพธ์ที่ได้  จึงเป็นผลที่มา
จากการตัดสินของตนเองและปฏิสัมพันธ์กับผู้ เล่นคนอ่ืน  ท าให้เกิดความ
ตระหนักถึงการใช้ทรัพยากรร่วมกันและร่วมกันคิด พูดคุยเพ่ือแสวงหาแนวทาง
ในการลดข้อขัดแย้ง ดังจะเห็นได้จากการที่เกษตรกรต้องการทดสอบเทคนิคการ
เลี้ยงวัวแบบใหม่ ๆ รวมถึงเจ้าหน้าที่ป่าไม้ที่ต้องการช่วยเหลือเกษตรกรให้มีการ
พัฒนาการเลี้ยงวัวที่ดียิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการพัฒนาเกมให้ประมวลผล
บางส่วนได้จากคอมพิวเตอร์จะช่วยลดระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมและ
สามารถเพ่ิมเวลาในการพูดคุยระหว่างผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมากข้ึน 

ข้อเสนอแนะ 

การใช้เกมสวมบทบาทสมมุตินี้มีข้อจ ากัดบางประการ ได้แก่ การใช้
ทรัพยากรบุคคลจ านวนมากโดยเฉพาะผู้ช่วยระหว่างการเล่นเกม การเตรียม
อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เกมบอร์ด ค าอธิบาย และเครื่องพิมพ์ เป็นต้น ระยะเวลาที่
ใช้เล่นเกมโดยอาศัยการตัดสินของผู้ เล่นแต่ละรอบต้องใช้ระยะเวลานาน
ประมาณ 10-15 นาที  ตลอดจนระยะเวลาที่ ใช้ ในการกรอกข้อมูลลงใน
คอมพิวเตอร์ ดังนั้น ส่วนหนึ่งของการวิจัยในอนาคตที่สามารถช่วยลดข้อด้อยดัง
กล่ าวคือการสร้างแบบจ าลองภาคี  (Agent-based model) โดยจ าลอง
กระบวนการการตัดสินใจของผู้เล่นมาไว้ในคอมพิวเตอร์ ซึ่งสามารถใช้ทดสอบ
สถานการณ์จ าลองได้หลายสถานการณ์อย่างรวดเร็ว และไม่จ าเป็นต้องใช้ผู้ช่วย
จ าน วนมาก  (Becu et al., 2008; Castella, Trung and Boissau, 2005) 
นอกจากนี้  งานวิจัยด้านการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ โดยใช้แนวคิด
แบบจ าลองเพ่ือนคู่คิดและใช้เกมสวมบทบาทสมมุติเป็นเครื่องมือนี้  ยังคงมี
การศึกษาน้อยเนื่องจากเป็นแนวคิดใหม่ (Bousquet and Trébuil, 2005) จึง
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มีความเป็นในการสร้างนักวิจัยรุ่นใหม่และสร้างเครือข่ายสหสาขาวิชา เพ่ือท า
วิจัยอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
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