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 ขอขอบคุณผูอํานวยการวินัย  ปานแดง ผูอํานวยการโรงเรียนสตรีอางทอง   ที่สนับสนุนใหนักเรียนใน
โรงเรียนเขารวมการแขงขันตางๆ  และกําลังใจในการทํางาน 

 ขอขอบคุณครูอธิรัฐ  พุมสาขา ครูที่ปรึกษาโครงงาน  ที่ใหแนวทางในการทําโครงงาน  พรอมทั้งให
คําปรึกษาแนะนํา เก่ียวกับขอมูลโครงงาน  การวิเคราะหและออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร   

  ขอขอบคุณครูนุตาวรรณ  พลสุจริต ครูผูสอนวิชาสังคมศึกษา เร่ืองการเปล่ียนแปลงเชิงภูมิศาสตร ช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 5/12  ที่ไดใหความอนุเคราะห นําโปรแกรมฝาวิกฤตสึนามิ ไปทดลองใชประกอบการเรียนรูใน
วิชาดังกลาว 

  ขอขอบคุณศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิคสและคอมพิวเตอรแหงชาติ สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีแหงชาติกระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีที่จัดการประกวดโครงงาน 

คณะผูจัดทําโครงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทคัดยอ 

 เน่ืองจากประเทศไทยเคยประสบเหตุการณสึนามิเมื่อป พ.ศ. 2547 ผูคนเร่ิมตื่นตัวและตระหนักถึง
ผลกระทบที่รุนแรงของสึนาม ิขอมูลยังไมสามารถเขาถึงกับทุกวัย ในเด็กและเยาวชนสวนใหญอาจมีความรู
เก่ียวกับสึนามิไมมากนักเพราะคิดวาเปนเร่ืองไกลตัว ยุงยาก และนาเบื่อ จึงไมมีความสนใจในการศึกษา ทําให
เยาวชนกลุมน้ีประมาทในการใชชีวิตประจําวัน พอถึงวันที่ธรณีพิบัติภัยมาเยือน คนที่มีความรูก็มักสามารถ
หาทางเอาตัวรอดได สวนคนที่ไมมีความรูมักจะเอาตัวเองไมรอดจากคล่ืนยักษ 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือใหความรูความเขาใจในเหตุการณสึนาม ิแกเยาวชนและบุคคลที่
สนใจ เพ่ือตระหนักถึงผลกระทบของธรณีพิบัติภัยจากเหตุการณสึนามิ 

 คณะผูจัดทําจึงคิดคนทําส่ือการเรียนการสอน ที่สามารถเขาถึงไดงายและนาสนใจมากยิ่งข้ึน โดย
นําเสนอในรูปแบบส่ือการเรียนการสอน มาประยุกตเขากับอนิเมช่ัน เน้ือหาอธิบายเก่ียวกับเหตุการณ เหตุบอก
การเปล่ียนแปลงบริเวณชายฝง รวมถึงการอพยพชวยผูคนบริเวณน้ัน มีการทดสอบความเขาใจของผูเลน ใน
รูปแบบของเกมส โดยจะเปนเกมสชวยผูประสบภัยสึนามิ ซ่ึงจะมีเหตุเตือนกอนเกิดเหตุการณสึนาม ิเชน นก
บินอพยพเขาชายฝง นํ้าทะเลลดระดับลงอยางรวดเร็ว เกิดแผนดินไหว ผูเลนเกมสตองนําประชาชนบริเวณ
ชายฝงไปไวในที่ปลอดภัย มีขอจํากัดในเร่ืองของระยะเวลากําหนด และจํานวนประชากรที่สามารถเสียชีวิตได 
ตามระดับความยากของเกมสที่นํามาทดสอบ 

 ผลการประเมินพบวา กลุมนักเรียนตัวอยาง 40 คน ที่ทดลองใช สามารถผานดานทั้ง 5 ดานที่ทดสอบ
ไดเกือบหมด จึงสรุปไดวาโครงงานฝาวิกฤตสึนามิสามารถนําไปใชเปนส่ือการเรียนรูไดเปนอยางด ี

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

 In 2004, Thailand was hit by Tsunami, so people saw and met the awful effects of 
the devastaing Tsunami, but the information of this disaster was not widely given to Thai 
people. They still don’t know how to survive when the awful wave comes. 

 This research is mainly about giving the information of Tsunami to Thai people; 
especially young people and children to let them know and realize the effects of Tsunami. 

 Our team tries to find ways to inform these people to understand Tsunami easily. 
We try to make the information interesting by using the animation and game first, we tell 
people the signs of Tsunami and the ways to move and help people on the beach by our 
animation. Then we test their understanding by the game. They need to help Tsunami 
victims. The game tells them the signs before Tsunami happen, for example, the birds fly to 
the beach, the sea level gets lower quickly, there is an earthquake and etc. The players 
need to help all the people on the beach. This game also has the limitation of the time and 
the numbers of the death victims. 

 From forty students, we find that they can overcome the game because they 
understand and how to help people and how to survive from Tsunami, so our work is 
successful. We can inform people by using these animation and game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทนํา 

 

เน่ืองจากประเทศไทยเคยไดประสบเหตุการณ สึนามิเมื่อป 2547 ผูคนเร่ิมตื่นตัวและเรียนรูวา   สึนามิ
คืออะไร แตความรูยังไมสามารถเขาถึงกับทุกวัย ในเด็กและเยาวชนอาจยังมีความรูเก่ียวกับสึนาม ิไมมากนัก 
เพราะคิดวาเปนเร่ืองไกลตัว ยุงยากและนาเบื่อ จึงไมมีความสนใจในการศึกษา 

คณะผูจัดทําจึงคิดคนทําส่ือการเรียนการสอน ที่สามารถเขาถึงไดงายและนาสนใจมากยิ่งข้ึน   โดย
นําเสนอในรูปแบบนําส่ือการเรียนการสอนประยุกตเขากับอนิเมช่ัน เน้ือหาอธิบายเก่ียวกับเหตุการณ เหตุบอก
การเปล่ียนแปลงบริเวณชายฝง รวมถึงการอพยพชวยผูคนบริเวณน้ัน มีการทดสอบความเขาใจของผูเลน ใน
รูปแบบของเกมสโดยจะเปนเกมสชวยผูประสบภัยสึนามิ ซ่ึงจะมีเหตุเตือนกอนเกิดเหตุการณสึนามิเชน นกบิน
อพยพเขาชายฝง นํ้าทะเลลดระดับลงอยางรวดเร็ว เกิดแผนดินไหว ผูเลนเกมสตองนําประชาชนบริเวณชายฝง
ไปไวในที่ปลอดภัยมีขอจํากัดในเร่ืองของระยะเวลากําหนด และจํานวนประชากรที่สามารถเสียชีวิตได ตาม
ระดับความยากของเกมสที่นํามาทดสอบ 

 
          คณะผูจัดทํา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญ 

                หนา 

 วัตถุประสงคและเปาหมาย             1 

 รายละเอียดของการพัฒนา                      1 

กลุมผูใชโปรแกรม              7 

ผลของการทดสอบโปรแกรม                      7  

ปญหาและอุปสรรค             7 

แนวทางในการพัฒนาและประยุกตใชรวมกับงานอ่ืนๆ ในข้ัน  ตอไป                7                                                      

ขอสรุปและขอเสนอแนะ                     7 

เอกสารอางอิง              8 

ภาคผนวก            10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วัตถุประสงคและเปาหมาย 

 1.เพ่ือใหสาระความรูความเขาใจในเหตุการณสึนามิแกเยาวชนและบุคคลที่สนใจ 

 2.เพ่ือตระหนักถึงผลกระทบของธรณีพิบัติภัยจากเหตุการณสึนามิ 

 

รายละเอียดการพฒันา 

 เน้ือเร่ืองยอ (Story Board) 

ฝาวิกฤตสึนามิ!! (Tsunami Crisis) เปนโปรแกรมที่ใหความรูทางดานภัยพิบัติทางธรรมชาต ิ
ซ่ึงเก่ียวกับ สึนาม ิโดยในสวนแรกจะเปนสวนที่ใหความรู มีเด็กชายบอสเปนผูอธิบายวาสึนามิคืออะไร  

 

 

มีจุดศูนยกลางของแผนดินไหว ทําใหเกิดคล่ืนขนาดใหญพัดเขาชายฝง 

 

เด็กหญิงเบลอธิบายถึงผลกระทบเมื่อเกิดสึนาม ิวามีผลกระทบตอระบบอะไรบาง 



 

 

เด็กชายบอสอธิบายวา เมื่อเกิดคล่ืนสึนาม ิควรหาที่หลบภัย อาคารลักษณะอยางไรจึงจะปลอดภัย 
หนากอนเร่ิมเลนเกมส จะมีเน้ือหาบรรยายอยางละเอียด บอกเหตุการณเตือนกอนสึนามิจะเกิด เชน มีฝูงนก
บินเขาฝง เกิดแผนดินไหว โดยผูเลนเกมสจะตองยายคนไปไวในที่ปลอดภัย ตามจํานวนคนที่กําหนด และ
ระยะเวลาที่จํากัด 

 

จากน้ันเปนดานของเกมส ใหผูเลนเกมสคลิกเลือกดาน มีทั้งหมด 3 ดาน ภาพทางขวาเปนภาพดาน
แรกของการทดสอบจะกําหนดเวลาในการเลนเกมส 

 



ทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

ศัพทมูลวิทยา 

ในบางคร้ังคล่ืนสึนามิถูกเรียกวา คล่ืนยักษ แตในชวงปหลัง คําน้ีคอยๆเส่ือมความนิยมลง โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในแวดวงวิทยาศาสตร เพราะคล่ืนสึนามิไมมีอะไรเก่ียวของกับกระแสนํ้า คําวา     "คล่ืนยักษ" ที่คร้ัง
หน่ึงเคยนิยมใชน้ี มาจากลักษณะปรากฏทั่วไปที่สุด ซ่ึงคือ คล่ืนทะเลหนุน (Tidal bore) สูงผิดปกต ิทั้งคล่ืนสึ
นามิและกระแสนํ้าตางก็กอใหเกิดคล่ืนนํ้าที่พัดพาเขาสูฝง แตในกรณีของคล่ืนสึนาม ิการเคล่ือนที่ของนํ้าใน
แผนดินน้ันยิ่งใหญกวาและกินเวลานานกวามาก จึงใหความรูสึกของกระแสนํ้าสูงอยางนาเหลือเช่ือ คําวา 
"คล่ืนสึนาม"ิ เองก็ไมถูกตองนักเมื่อเทียบกับ "คล่ืนยักษ" เพราะ คล่ืนสึนามิไมจํากัดอยูเฉพาะกับทาเรือ บรรดา
นักธรณีวิทยาและนักสมุทรศาสตรตางไมเห็นดวยกับคําวาคล่ืนยักษ แตเห็นดวยวาเปนคล่ืนธรรมดา 

 

ลักษณะของคล่ืน 

คล่ืนสึนามิแตกตางจากคล่ืนนํ้าธรรมดามาก ตัวคล่ืนน้ันสามารถเดินทางไดเปนระยะทางไกล โดยไม
สูญเสียพลังงาน และสามารถเขาทําลายชายฝงที่อยูหางไกลจากจุดกําเนิดหลายพันกิโลเมตรได โดยทั่วไปแลว
คล่ืนสึนามิซ่ึงเปนคล่ืนในนํ้า จะเดินทางไดชากวาการส่ันสะเทือนของแผนดินไหวที่เปนคล่ืนที่เดินทางในพ้ืนดิน 
ดังน้ัน คล่ืนอาจเขากระทบฝงภายหลังจากที่ผูคนบริเวณน้ันรูสึกวาเกิดแผนดินไหวเปนเวลาหลายช่ัวโมง 

คล่ืนโดยทั่วไปจะมีคุณสมบตัิสําคัญทีว่ัดไดอยูสองประการคือ คาบ ซ่ึงจะเปนเวลาระหวางลูกคล่ืนสอง
ลูก และ ความยาวคล่ืน ซ่ึงเปนระยะหางระหวางลูกคล่ืนสองลูก ในทะเลเปด คล่ืนสึนามิมีคาบที่นานมาก โดย
เร่ิมจากไมก่ีนาทีไปจนเปนช่ัวโมง ในขณะเดียวกันก็มีความยาวคล่ืนที่ยาวมาก โดยอาจยาวถึงหลายรอย
กิโลเมตร ในขณะที่คล่ืนทั่วไปที่เกิดจาก ลมที่ชายฝงน้ันมคีาบประมาณ 10 วินาท ีและมีความยาวคล่ืน
ประมาณ 150 เมตรเทาน้ัน ความสูงของคล่ืนในทะเลเปดมักนอยกวาหน่ึงเมตรซ่ึงทําใหไมเปนที่สังเกตของ
ผูคนบนเรือ คล่ืนสึนามิจะเคล่ือนที่ดวยความเร็วตั้งแต 500 ถึง 1,000 กิโลเมตรตอช่ัวโมง อยางไรก็ตาม เมื่อ
เขาสูชายฝงทีม่ีความลึกลดลง คล่ืนจะมีความเร็วลดลงและเร่ิมกอตัวเปนคล่ืนสูง โดยอาจมีความสูงมากกวา 30 
เมตร 

คล่ืนสึนามิจะเคล่ือนตัวออกจากแหลงกําเนิด ดังน้ัน ชายฝงที่ถูกกําบังโดยแผนดินสวนอ่ืนๆ มัก
ปลอดภัยจากคล่ืน อยางไรก็ตาม ยังมีโอกาสที่คล่ืนจะสามารถเล้ียวเบนไปกระทบได นอกจากน้ี         คล่ืนไม
จําเปนตองมีความแรงเทากันในทุกทิศทุกทาง โดยความแรงจะข้ึนกับแหลงกําเนิดและลักษณะของภูมิประเทศ
แถบน้ัน 

คล่ืนจะมีพฤติกรรมเปน "คล่ืนนํ้าตื้น" เมื่ออัตราสวนระหวางความลึกของนํ้าและขนาดของคล่ืนน้ันมี
คาต่ํา ดังน้ัน เน่ืองจากมีขนาดของคล่ืนที่สูงมาก คล่ืนสึนามิจึงมีคุณสมบัติเปนคล่ืนนํ้าตื้นแมอยูในทะเลลึกก็
ตาม คล่ืนนํ้าตื้นน้ันมีความเร็วเทากับรากที่สองของผลคูณระหวางความเรงจากสนามแรงโนมถวง (9.8 เมตร/
วินาท2ี) และความลึกของนํ้า ตัวอยางเชน ในมหาสมุทรแปซิฟกที่มีความลึกประมาณ 4,000 เมตร คล่ืนจะ



เคล่ือนที่ดวยความเร็วประมาณ 200 เมตรตอวินาท ีหรือ 720 กิโลเมตรตอช่ัวโมง สวนที่ชายฝงที่มีความลึก 
40 เมตร คล่ืนจะมีความเร็วชาลงเหลือ 20 เมตรตอวินาท ีหรือ 72 กิโลเมตรตอช่ัวโมง 

 

สาเหตุการเกิดสึนามิ 

 คล่ืนสึนามิเกิดข้ึนจากการกระทบกระเทือนที่ทําใหนํ้าปริมาณมากเกิดการเคล่ือนตัว เชน แผนดินไหว 
แผนดินถลม หรืออุกกาบาตพุงชนเมื่อแผนดินใตทะเลเกิดการเปล่ียนรูปรางอยางกะทันหัน จะทําใหนํ้าทะเล
เกิดเคล่ือนตัวเพ่ือปรับระดับใหเขาสูจุดสมดุลและจะกอใหเกิดคล่ืนสึนาม ิการเปล่ียนรูปรางของพ้ืนทะเลมัก
เกิดข้ึนเมื่อเกิดแผนดินไหวเน่ืองจากการขยับตัวของเปลือกโลก ซ่ึงจะเกิดบริเวณที่ขอบของเปลือกโลกหลาย
แผนเช่ือมตอกันที่เรียกวา รอยเล่ือน (Fault) เชน บริเวณขอบของมหาสมุทรแปซิฟก นอกจากแผนดินไหวแลว 
ดินถลมใตนํ้าที่มักเกิดรวมกับแผนดินไหวสามารถทําใหเกิดคล่ืนสึนามิไดเชนกัน 

นอกจากการกระทบกระเทือนที่เกิดใตนํ้าแลว การที่พ้ืนดินขนาดใหญถลมลงทะเล หรือการตกกระทบ
พ้ืนนํ้าของวัตถุ ก็สามารถทําใหเกิดคล่ืนได คล่ืนสึนามิที่เกิดในรูปแบบน้ีจะลดขนาดลงอยางรวดเร็วและไมมี
ผลกระทบตอชายฝงที่อยูหางไกลมากนัก อยางไรก็ตาม ถาแผนดินมีขนาดใหญมากพอ อาจทําใหเกิด เมกะสึ
นาม ิซ่ึงอาจมีความสูงรวมรอยเมตรได 

 

สัญญาณเกิดเหตุและระบบเตือนภัย 

ขณะที่จุดต่ําสุดของคล่ืนเคล่ือนเขาสูฝง ระดับนํ้าทะเลจะลดลงและทําใหขอบทะเลรนถอยออกจาก
ชายฝง ถาชายฝงน้ันมีความลาดชันนอย ระยะการรนถอยน้ีอาจมากถึง 800 เมตร ผูที่ไมทราบถึงอันตรายที่จะ
เกิดข้ึนอาจยังคงรออยูที่ชายฝงดวยความสนใจ นอกจากน้ีบริเวณที่ต่ํา อาจเกิดนํ้าทวมไดกอนที่ยอดคล่ืนจะเขา
ปะทะฝง นํ้าที่ทวมน้ีอาจลดลงไดกอนที่ยอดคล่ืนถัดไปจะเคล่ือนที่ตามเขามา ดังน้ันการทราบขอมูลเก่ียวกับ
คล่ืนสึนามิจึงเปนส่ิงที่สําคัญที่จะทําใหตระหนักถึงอันตราย ตัวอยางเชน ในกรณีที่ระดับนํ้าในคร้ังแรกลดลงไป
น้ัน อาจมีคล่ืนลูกใหญตามมาอีกได 

ประเทศและบริเวณที่มีความเส่ียงตอการเกิดสึนามิไดมีการติดตั้งระบบเตือนภัยเพ่ือพยากรณ และ
ตรวจจับการเกิดข้ึนของคล่ืนยักษน้ี 

แมการปองกันไมใหคล่ืนสึนามิเกิดข้ึนจะยังทําไมได ในบางประเทศไดมีการสรางเคร่ืองปองกันและลด
ความเสียหายในกรณีที่คล่ืนสึนามิจะเขากระทบฝง ยกตัวอยางเชน ประเทศญี่ปุนไดมีการสรางกําแพงปองกันสึ
นามิที่มีความสูงกวา 4.5 เมตร ดานหนาของชายฝงบริเวณที่มีประชากรหนาแนน บางที่ไดมีการสรางกําแพง
กันนํ้าทวมและทางระบายนํ้าเพ่ือปรับเปล่ียนทิศทางของคล่ืน และลดแรงกระแทกของคล่ืน ถึงแมวา ในกรณี
ของคล่ืนสึนามิที่เขากระทบเกาะฮอกไกโดที่มักมีความสูงมากกวาเคร่ืองกีดขวางที่ไดสรางข้ึน กําแพงเหลาน้ี
อาจชวยลดความเร็วหรือความสูงของคล่ืนแตไมสามารถที่จะปองกันการสูญเสียชีวิตและทรัพยสินได 



สําหรับประเทศไทย เมื่อวันที ่26 ธันวาคม พ.ศ. 2547 (ค.ศ. 2004) หลังจากที่คล่ืนสึนามิที่เกิดจาก
แผนดินไหวใตนํ้าเขากระทบชายฝงทางใต กรมอุตุนิยมวิทยาไดออกมาตรการปองกันภัยจากคล่ืนสึนาม ิเพ่ือ
เตือนประชาชนใหปองกันตัวโดยไมตองรอประกาศจากทางราชการ 

สถิติที่ประวัติศาสตรบันทึกไว จะมีการเกิดคล่ืนสึนามิขนาดใหญโดยเฉล่ียทุกๆ 15 – 20 ป แตโดย
สวนมากแลวจะเกิดข้ึนในมหาสมุทรแปซิฟก เน่ืองจากเปนมหาสมุทรทีใ่หญที่สุดในโลกมีอาณาเขตปกคลุม
คร่ึงหน่ึงของเปลือกโลก จึงมีโอกาสเกิดแผนดินไหวไดมากที่สุด คล่ืนสึนามิที่มีขนาดใหญที่สุด มีขนาดสูงถึง 35 
เมตร ที่เกาะสุมาตรา เกิดข้ึนจากแรงส่ันสะเทือนจากการระเบิดของภูเขาไฟกรากาตัว เมื่อวันที ่27 สิงหาคม 
พ.ศ.2426 

 

คล่ืนสึนามบิริเวณประเทศไทย 

          คล่ืนสึนามิในประเทศไทยเมื่อวันที ่26 ธันวาคม พ.ศ. 2547 เกิดข้ึนเน่ืองจากแผนดินไหวที่
บริเวณรองลึกซุนดรา (Sundra trench) เกิดการยุบตัวของเปลือกโลกบริเวณรอยตอของแผนธรณีอินเดีย 
(India plate) กับแผนธรณีพมา (Burma microplate) ทําใหเกิดแรงส่ันสะเทือน   9.1 ริกเตอร โดยมีจดุ
เหนือศูนยเกิดแผนดินไหวอยูทางทิศตะวันตกเฉียงเหนือของเกาะสุมาตรา เหตุการณน้ีทําใหมีผูเสียชีวิต
มากกวา 226,000 คน ตามชายฝงของมหาสมุทรอินเดีย ในจํานวนน้ีเปนชาวไทยไมนอยกวา 5,300 คน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

รายละเอียดโปรแกรมที่ไดพัฒนาในเชิงเทคนิค (Software Specification) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

     

 

 

 

 

 

  

 

 

หนาแรก 

Story 

เลือกดาน 

ดานแรก 

ดานสอง 

ดานสาม 

SCORE 

SCORE 

SCORE 

TOTAL SCORE 



ขอบเขตและขอจํากัดของโปรแกรมที่พัฒนา 

สรางส่ือการเรียนรูเร่ืองสึนามิสําหรับผูเร่ิมตนศึกษา นําเสนอในรูปแบบของเกมส โดยมีภาพและ
ตัวเลือกสถานที่ใหผูประสบภัยไดเขาไปอยูดวยตนเอง 

 

กลุมผูใชโปรแกรม 

 เด็กและเยาวชน ผูที่มีความสนใจเก่ียวกับสึนามิ  

 

ผลของการทดสอบโปรแกรม 

จากการทดสอบโปรแกรมโดยการลองใชโปรแกรมตั้งแตตน พบวาสามารถทําการทดลองได 
นอกจากน้ียังสามารถเรียนรูวิธีการเอาตัวรอดจากภัยพิบัติทางธรรมชาต ิ 

 

ปญหาและอุปสรรค 

ขอมูลยังไมเขาถึงเยาวชน มีขอมูลไมเพียงพอ คําส่ังคอนขางซับซอน 

  

แนวทางในการพัฒนาและประยุกตใชรวมกับงานอ่ืนๆ ในขัน้ตอไป 

 ในการพัฒนาโปรแกรมทีมพัฒนาไดพัฒนาใหสามารถประยุกตใชกับเกมส จึงอาจนํา
โปรแกรมน้ีไปเปนอีกแนวทางเลือกหน่ึงเพ่ือเสริมสรางความรูเก่ียวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติและขอมูล    สึนา
มิยังจัดอยูในหมวดหมูของวิชาสังคมดวย 

 

ขอสรุปและขอเสนอแนะ 

ฝาวิกฤตสึนาม ิเปนโปรแกรมที่เพ่ิมทักษะการเอาตัวรอดเมื่อเจอเหตุการณสึนามิ โปรแกรมน้ีสามารถ
เรียนรูและใหความบันเทิงไปพรอมๆกัน นอกจากน้ียังใหขอมูลที่เปนประโยชนแกผูใชโปรแกรมทั้งในดานการ
เรียน และชวยใหทราบถึงเหตุบอกลวงหนาของการเกิดเหตุการณสึนาม ิ

 

 

 



เอกสารอางอิง 

 

ขอมูลที่เกี่ยวของกบัสึนามิ : 

http://www.lesa.biz/earth/lithosphere/geological-phenomenon/tsunami  

(วันที่สืบคนขอมูล 20 ธันวาคม 2557) 

 

ขอมูลตัวอยางการเขียนบทคัดยอ : 

http://www.anantasook.com/abstract-research-writing-technique  

(วันที่สืบคนขอมูล 28 ธันวาคม 2557) 

 

สถานที่ติดตอของผูพัฒนาและอาจารยที่ปรึกษา  

หัวหนาโครงการ 
นางสาวปรานทิพย   พาทองคํา  

 สถานที่ติดตอ โรงเรียนสตรีอางทอง ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อางทอง 

 มือถือ 0955322431    

e-mail mint_satriangthong@hotmail.com 

 
 ผูรวมทีมพัฒนา 

 นางสาวสุดารัตน  ตองจิตต 
  สถานที่ติดตอ โรงเรียนสตรีอางทอง ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อางทอง 
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 e-mail mint_satriangthong@hotmail.com 

   
 

ครูที่ปรึกษาโครงการ 
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สถานที่ติดตอ โรงเรียนสตรีอางทอง ต.ศาลาแดง อ.เมือง จ.อางทอง 
โทรศัพท 035625405  มือถือ 0822340779   
e-mail GTA.TC.SA@gmail.com 



ภาคผนวก 

วิธีการติดตั้งอยางละเอียด 

 1. ติดตั้งโปรแกรม Flash Player 

2. ดับเบิ้ลคลิกที่ ไฟล Tsunami Crisis แลวสามารถใชงานโปรแกรมไดทันที   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีการใชงานอยางละเอียด 

1. อนิเมช่ันใหความรูเก่ียวกับการเกิดภัยพิบัติสึนาม ิ

 

 

 

 

 

 

 



2. แบบทดสอบนําเสนอในรูปแบบของเกมสเพ่ืองายตอการทําความเขาใจ สามารถเลือกดานได เมื่อเกมสเร่ิม 
เวลาจะนับถอยหลัง นําคนในแบบทดสอบโดยการคลิกตัวคนไปใสในอาคารตางๆที่ปลอดภัย โดยมีหมายเลข
กํากับวาอาคารน้ีสามารถบรรจุไดก่ีคน 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

3. กอนเกิดสึนามิจะมีเหตุการณเตือน คือ มีนกบินเขาหาชายฝง ตามมาดวยเกิดแผนดินไหว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. จากน้ันจะเกิดคลทนสึนามิเคล่ือนเขาหาฝง 

 

 

 

 

 

 

 

5. เกมสจบจะมีจํานวนคนที่รอดชีวิตระบุไว กด NEXT ไปยังดานที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

6. ดาน 2 จํานวนคนเพ่ิมมากข้ึน ชายหาดเปล่ียน มีตึกเพ่ิมข้ึนมาเพ่ือรองรับจํานวนคน มีเหตุการณเตือนกอน
เกิดเหตุดังที่ไดระบุไวในขางตนหลังจากน้ันจะเกิดสึนามิตามมา เกมสจบจะมีจํานวนคนผูที่รอดชีวิต จากน้ันไป
ดานที่ 3 

 

 

 

 

 

 



7. ลําดับเหตุการณที่จะเกิดข้ึนเหมือนกับเหตุการณในดานขางตน โดยมีจํานวนคนเพ่ิมข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

8.เมื่อเกมสจบจะมีผลรวมคะแนน และนํากลับไปสูหนาแรก  

 

 


