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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 2) ออกแบบและพัฒนา
บอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 3) ศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อ
บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 4) เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหาร
ชาติพันธุ์เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัยช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปีใน
จังหวัดเชียงรายที่สนใจการเล่นบอร์ดเกม โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย และยินดีเป็นอาสาสมัคร
ในการเข้าร่วมกิจกรรมจำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้ให้
ข้อมูลสำคัญเรื่องอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ 2) แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ทั้ง
ก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม 3) แบบประเมินผลความพึงพอใจจากผู้เล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 
และทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสังคมศาสตร์เพ่ือหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ ์เชียงรายไม่ใช่สิ ่งคงที ่ แต่เป็น
องค์ประกอบที่มีความยืดหยุ่น พร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตามบริบทที่เปลี่ยนไป ด้านการพัฒนาและ
ออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดย
ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับมาก และหากเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและ
หลังเล่น พบว่าคะแนนวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์หลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่น  
 
คำสำคัญ : อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์, อัตลักษณ์, ชาติพันธุ์, บอร์ดเกม 
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Abstrat 
This study aims to: 1) investigate the ethnic food identity of Chiang Rai, 2) design and 
develop a board game that communicates the ethnic food identity of Chiang Rai, 3) 
explore the satisfaction levels of the younger generation towards the ethnic food 
board game, and 4) compare the knowledge and understanding of the younger 
generation regarding ethnic food in Chiang Rai before and after playing the board game. 
This research employs a mixed-methods approach. The target participants were 
university students aged between 19 and 25 in Chiang Rai who are interested in board 
games. A simple random sampling method was used to recruit 30 volunteers to 
participate in the study. The research instruments consisted of 1) an interview guide 
for key informants on ethnic food identity 2) a pre-and post-test questionnaire 
measuring knowledge and understanding of ethnic food, and 3) a satisfaction survey 
evaluating the board game experience. Data were analyzed using statistical software 
to calculate percentages, means, and standard deviations. 
 The research findings revealed that the ethnic food identity of Chiang Rai is 
not static but rather dynamic, flexible, and adaptable to changing contexts. In terms 
of the board game development, the overall satisfaction of participants scored an 
average of 4.20 out of 5, indicating a high level of satisfaction. Additionally, when 
comparing the pre-test and post-test scores, it was found that participants' knowledge 
and understanding of ethnic food significantly increased after playing the game.  
 
Keywords : Ethnic Food Identity, Identity, Ethnicity, Board Game 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 การดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รับความอนุเคราะห์เป็นอย่างดียิ่งจากกองทุนสนับสนุน
งานวิจัยเพื่อการพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ในการสนับสนุนเงินทุนในการวิจัยครั้งนี้ 
นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้รับคําแนะนําและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์อย่างมากสําหรับเป็นแนวทางใน
การดําเนินการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยต้องขอขอบคุณไว้ ณ โอกาสนี้ ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร.คมสัน รัตนะ
สิมากูล คณะวิทยาการจัดการ รศ.มาลี หมวกกุล ประธานสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ ผศ.กนกวรรณ 
ปลาศิลา อาจารย์คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชยีงราย ที่ให้คำปรึกษาและให้ข้อมูลในการ
ทำวิจัย และขอขอบคุณวิสาหกิจชุมชนอาหารท้องถิ่นไทลื้อบ้านหาดบ้าย องค์การบริหารส่วนตำบลริม
โขง ชุมชนบ้านหาดบ้าย และกลุ่มนักศึกษาอาสาสมัครในการเล่นบอร์ดเกมที่ให้ความอนุเคราะห์ด้าน
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการทำวิจัยครั้งนี้  
 ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยครั้งนี้จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อที่สร้างสรรค์สังคมต่อไป 
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บทที่ 1 
บทนำ 

               

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
จังหวัดเชียงราย เป็นเมืองที่มีความหลากหลายทางชาติพันธุ์สูง เนื่องด้วยภูมิศาสตร์ที่ติดกับ

ประเทศเพื่อนบ้านจึงเกิดรอยต่อระหว่างวัฒนธรรมหรือที่เรียกว่า พหุวัฒนธรรม จากข้อมูลพื้นฐาน
ทางประวัติศาสตร์ชาติพันธุ์บนเส้นทางท่องเที่ยวเศรษฐกิจในจังหวัดเชียงราย พบว่าพ้ืนที่อยู่อาศัยของ
กลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายที่มี 3 อำเภอคือ อำเภอเมือง อำเภอแม่จัน และอำเภอแม่สาย 
ประกอบด้วย 6  ชาติพันธุ์ ได้แก่ 1) กลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่หรือมูเซอ 2) กลุ่มชาติพันธุ์อาข่าหรืออีก้อ  3) 
กลุ่มชาติพันธุ์เมี่ยนหรือเย้า 4) กลุ่มชาติพันธุ์ชนเผ่าลีซูหรือลีซอ 5) กลุ่มชาติพันธุ์ชนเผ่ากะเหรี่ยงหรื
อปกาเกอะญอ และ 6) กลุ่มชาติพันธุ์ม้งหรือแม้ว (เสริมศิริ นิลดำ และคณะ, 2560)  
 จากความหลากหลายทางชาติพ ันธ ุ ์ทำให ้เก ิดความหลากหลายทาง ศิลปวัฒนธรรม 
ขนบธรรมเนียม ประเพณี และอาหาร วัฒนธรรมการบริโภคอาหารนับเป็นวัฒนธรรมที่สะท้อนให้เห็น
ถึงเอกลักษณ์วิถีชีวิตของกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์มีการสร้างสรรค์
เรียนรู้และถ่ายทอดลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์ของกลุ่มตนจากรุ่นสู่รุ่น ดังที่สุพจน์ หลี่จา นายกสมาคม
สร้างเสริมสุขภาวะชุมชนชาติพันธุ์ กล่าวไว้ว่า “อาหารคือชีวิต เป็นแหล่งกำเนิดวิถีชีวิต วัฒนธรรม 
ความเชื่อของมนุษย์ทั้งโลก” (สสส.2566)  
 จากการศึกษาของ ร.ต.วิสุทธิ์ ลีลาธรรมสัจจะ และคณะ (2560) ได้ศึกษาองค์ความรู้ด้าน
อาหารของกลุ่มชาติพันธุ์จังหวัดเชียงรายพบว่าอาหารชาติพันธุ์มีองค์ความรู้ที่มีลักษณะเป็นทักษะ
เฉพาะที่ฝังลึกอยู ่ในตัวคน โดยชนิดอาหารส่วนใหญ่สามารถสะท้อนตัวตนของกลุ ่มชาติพันธุ์ที่
สอดคล้องกับสภาพพื้นที่ในการตั้งถิ่นฐาน อีกทั้งยังมีความคล้ายคลึงกันคือพัฒนาการทางอาหารจาก
อาหารฐานชีวิตและสภาพพื้นที่ชุมชนเป็นอาหารในงานบุญ งานประเพณีของชุมชน และมีวิธีสืบสาน
ส่งต่อกันผ่านการฝึกปฏิบัติจากรุ่นสู่รุ่น ที่ปัจจุบันพบว่าสืบสานน้อยลงเนื่องจากวัตถุดิบอาหารต้องซื้อ
ในตลาด และเยาวชนในชุมชนชาติพันธุ์ส่วนใหญ่อยู่ในระบบการศึกษาแผนใหม่ที่มีกิจกรรมการเรียน
การสอนเก่ียวกับวัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่มากนัก 
 อาหารชาติพันธุ์ จึงเป็นมิติสำคัญให้เกิดซอฟต์พาวเวอร์ (Soft Power) ทำให้ผู้คนรู้จักและ
เชื่อมไปสู่การท่องเที่ยวได้ และเป็นสื่อกลางของการสื่อสารเรื่องราวชนเผ่าชาติพันธุ์ อย่างเช่นเมนูข้าว
เบ๊อะ ข้าวต้มเติมเนื้อสัตว์และสารพัดผักตามฤดูกาล เช่น ผักกาด พริก มะเขือ หยวกกล้วย นอกจาก
เป็นเมนูที่กลุ่มชาติพันธุ์ตั้งใจทำขึ้นในโอกาสพิเศษต้อนรับแขกที่มาเยือน เมนูนี้ยังแฝงไปด้วยคำสอน
และความหมายที่ส่งต่อรุ่นสู่รุ่น (ทัศนีย์ ประกอบบุญ, 2566) 
 อาหารของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์จึงเปรียบเสมือนภาษาทางวัฒนธรรมที่บอกเล่าเรื่องราวของ
การอยู่ร่วมกับธรรมชาติ วิถีชีวิตในชุมชน อาหารชาติพันธุ์จึงไม่ใช่เพียง ‘เมนูอาหาร’ แต่ยังเป็น
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เครื ่องมือสำคัญในการส่งผ่านองค์ความรู ้จากรุ ่นสู ่ร ุ ่น อย่างไรก็ดีในยุคโลกาภิว ัฒน์และการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมอย่างรวดเร็ว อาหารชาติพันธุ์ย่อมได้รับผลกระทบ
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษากลุ่มอาหารชาติพันธุ์เหล่านี้ซึ่งเป็นอาหารที่หาทานง่าย
ทั่วไปและเป็นที่นิยมของกลุ่มชาติพันธุ์ประกอบด้วย ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) ข้าวแรมฟืน ข้าวเหลือง
เนื้อไก่ หมูผัดรากชู  น้ำพริกถั่วเน่า แกงกระด้าง และข้าวปุกงา ซึ่งเป็นอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ 
กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ และกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ เพราะเล็งเห็นว่าวัฒนธรรมของกลุ่ม
ชนชาติพันธุ์ล้วนมีอัตลักษณ์ควรค่าแก่การอนุรักษ์ เพราะอาหารเป็นตัวบอกวัฒนธรรม บอกตัวตน
และเรื่องราวของชุมชน อาหารแต่ละอย่างจะมีความเชื่อมโยงสัมพันธ์กับวิถีชีวิต มีภูมิปัญญาซ่อนอยู่  
อาหารชาติพันธุ์บางเมนูก็เริ่มหาทานได้ยากในปัจจุบัน อาจจะด้วยวัตถุดิบบางชนิดที่เริ่มหายาก คนไม่
ค่อยนิยมรับประทาน คนทำน้อยลง หรือคนรุ่นใหม่นิยมบริโภคอาหารฟาสต์ฟู้ดมากยิ่งขึ้น  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยมีความเห็นว่าการกระตุ้นให้คนรุ่นใหม่หันมาสนใจอาหารชาติพันธุ์
จำเป็นต้องเลือกสื่อที่เข้าถึงกลุ่มคนเหล่านี้ “บอร์ดเกม” เป็นอีกหนึ่งเครื่องมือที่สามารถเป็นสื่อกลาง
ในการเผยแพร่เรื่องราวความเป็นมาของอาหารชาติพันธุ์ผ่านตัวบอร์ดเกม ซ่ึงเป็นสื่อที่เยาวชนคนรุ่น
ใหม่ให้ความสนใจ บอร์ดเกม (Board Game) หรือเกมกระดาน คือ เกมกระดานบนโต๊ะที่มีการนำ
อุปกรณ์ และชิ้นส่วนต่างๆ มาส่วนประกอบการเล่นซึ่งมีจุดเริ่มต้นมาจากที่พวกกองทัพนักรบต่างๆ ใช้
เพื่อวางแผนกลยุทธ์ในการรบ จนเวลาผ่านไปกลายมาเป็นเกมประเภทหนึ่งที่นิยมกันมาก ปัจจุบัน
บอร์ดเกมนอกจากนำมาดัดแปลงเป็นเกมเพ่ือความสนุกสนานแล้ว ยังถูกนำมาใช้เป็นสื่อกลางในการ
สอนและการเรียนรู้เรื่องต่างๆ อีกด้วย เห็นได้จากผลที่นักวิจัยจำนวนมากได้ทำการศึกษา อาทิ มงคล 
ศุภอำพันวงษ์ (2561) ทำการศึกษาเรื่อง การออกแบบบอร์ดเกมส่งเสริมปลูกฝังการอนุรักษ์สัตว์ป่า
สงวน โดยพบว่าหลังผู้เรียนได้ทดลองเล่นแล้วจึงเกิดความสนใจและรักสัตว์ป่าสงวนมากขึ้น ซึ่งแสดง
ถึงผลลัพธ์ของบอร์ดเกมที่สามารถดึงดูดและปลูกฝังจิตสำนึกให้กับเด็กและเยาวชนได้เป็นอย่างดี 
เช่นเดียวกับ พนิตนันท์ เขตวิทย์ (2565) ศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง
รามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ หรือ บอร์ดเกมที่เกี่ยวกับวรรณคดี
ไทยคือ บอร์ดเกม “The Literature วรรณคดีมีชีวิต” เป็นผลงานของนักเรียนโรงเรียนเฉลิมพระ
เกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ จังหวัดลพบุรี จากการเข้าร่วมโครงการออกแบบเกมออกแบบสังคม ซึ่ง
เป็นบอร์ดเกมที่นำเนื้อหาวรรณคดีไทยจากในหนังสือเรียนมาจัดทำเป็นเกม เพ่ือแก้ปัญหาเยาวชนไทย
ไม่ชอบอ่านวรรณคดีอีกด้วย (โครงการออกแบบเกมออกแบบสังคม คณะวิทยาการเรียนรู ้และ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2562 อ้างถึงใน ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2563) ดังนั้น จะเห็น
ได้ว่ามีนักวิจัยนำบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้เป็นสื่อกลางเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้หลากหลาย
แวดวง อาทิ การศึกษา สิ่งแวดล้อม ศิลปวัฒธรรม วรรณกรรม เช่นเดียวกับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยนำ
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บอร์ดเกมเป็นสื่อกลางเชื่อมโยงเยาวชนคนรุ่นใหม่ได้รู้จักอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย เพราะ
อาหารแต่ละท้องถิ่นคือการถ่ายทอดภูมิปัญญาพื้นบ้าน สะท้อนถึงวิถีชีวิต ความเชื่อ และอัตลักษณ์
ของชุมชน  
 งานวิจัยเรื ่อง “การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย”  
จะเป็นการรวบรวมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับอาหารชาติพันธุ์ เช่น เกร็ดความรู้ วัตถุดิบ ขั้นตอนการทำ 
ทริคในการทำอาหาร ผ่านการออกแบบบอร์ดเกม ผู้เล่นต้องรับบทเป็น “เชฟ” และต้องแข่งขันกัน
ปรุงอาหารโดยโจทย์เป็นอาหารชาติพันธุ์ ผู้เล่นจะต้องคิดหาวิธีการในการเตรียมวัตถุดิบทำอาหารให้
สำเร็จ ซึ่งบางเมนูจะใช้ชื่อเมนูประจำถิ่น เช่น ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) น้ำพริกถั่วเน่า ข้าวแรมฟืน 
และจะสอดแทรกเกร็ดความรู้เกี่ยวกับอาหารที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตของกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ ไปด้วย ซึ่ง 
ผู้เล่นนอกจากจะได้ฝึกการคิดวางแผน การแก้ปัญหา สร้างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ลดกำแพง
การสื ่อสารได้จากกลไกของเกม บอร์ดเกมยังช ่วยต่อยอดการบูรณาการทักษะด้านอารมณ์  
(Soft Skills) เข้ากับทักษะด้านความรู้ (Hard Skills) เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้นำไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งที่
เป็นประโยชน์ให้กับสังคมและชุมชนต่อไป ทั้งนี้ บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์จะเป็นสื่อกลางในการ
ถ่ายทอดภูมิปัญญาและวิถีชีวิตของกลุ่มชาติพันธุ์ โดยใช้อาหารเป็นสื่อสร้างสรรค์ในการเชื่อมโยง
ชุมชนและเยาวชนคนรุ่นใหม่ให้เห็นคุณค่าถึงรากเหง้าวิถีชีวิตวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์ อันเป็นการ
สื่อสารอัตลักษณอ์าหารชาติพันธุ์เชียงรายผ่านการออกแบบบอร์ดเกม   
 

โจทย์การวิจัย 
การออกแบบบอร์ดเกมสามารถสื่อสารอัตลักษณ์อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ 

       

วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

4. เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อน
และหลังเล่นบอร์ดเกม 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านประชากร  
คือ นักเรียน นักศึกษาที่กำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัยหรือวัยทำงานตอนต้นช่วงอายุระหว่าง 

19-25 ปี อาศัยอยู่ในจังหวัดเชียงรายที่สนใจการเล่นบอร์ดเกม โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) และยินดีเป็นอาสาสมัครในการเข้าร่วมกิจกรรมจำนวน 30 คน  

ขอบเขตด้านเนื้อหา สื่อบอร์ดเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย  
ซึ่งเป็นอาหารที่เป็นที่นิยมของกลุ่มชาติพันธุ์และหาทานง่าย ประกอบด้วย กลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ กลุ่ม
ชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ กลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ ประกอบด้วยเมนูต่อไปนี้ 1) ชาแบแบ (ลาบ
หมูอาข่า) 2) ข้าวแรมฟืน 3) ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 4) หมูผัดรากชู 5) น้ำพริกถั่วเน่า 6) แกงกระด้าง  
7) ข้าวปุกงา   

การ์ดแต่ละเมนูจะแสดงองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับอาหารชาติพันธุ์ เช่น เกร็ดความรู้ วัตถุดิบ
ขั้นตอนการทำ ทริคในการทำอาหาร ในแต่ละเมนูจะมีการ์ดเมนู การ์ดผู้ช่วย การ์ดเชฟ คู่มือการเล่น 
และด้านหลังการ์ดจะมีเกร็ดความรู้ของแต่ละเมนู ทั้งนี้ การศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์จังหวัด
เชียงราย ครอบคลุมองค์ประกอบด้านวัตถุดิบในท้องถิ่น รสชาติเฉพาะ กระบวนการปรุง ความเชื่อ 
และบทบาทของอาหาร 
 

ประโยชน ์
1. ด้านองค์ความรู้ 

การวิจัยนี้จะช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย 
โดยเฉพาะมิติด้านวัฒนธรรม วิถีชีวิต และภูมิปัญญาท้องถิ ่น  ซึ่งจะเป็นฐานข้อมูลสำคัญสำหรับ
นักวิชาการ นักศึกษา และผู้สนใจทั่วไปในการศึกษาและพัฒนาต่อยอดในมิติอ่ืน ๆ ต่อไป เช่น  

2. ด้านการสร้างสรรค์สื่อ 

ผลการวิจัยนี้นำไปสู่การพัฒนาบอร์ดเกมซึ่งเป็นสื่อที่มีศักยภาพในการถ่ายทอดเนื้อหาทาง

วัฒนธรรมในรูปแบบที่เข้าถึงง่าย สนุกสนาน โดยใช้แนวคิดของการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-based 

Learning) จึงนับเป็นนวัตกรรมที่ช่วยเปิดมุมมองใหม่ในการสื่อสารวัฒนธรรมอาหารแก่กลุ่มเป้าหมาย

ในยุคปัจจุบัน 

3. ด้านการเรียนรู้และพัฒนาทักษะคนรุ่นใหม่  

ส่งเสริมให้คนรุ่นใหม่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหลากหลายของอาหารชาติพันธุ์
เชียงรายมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังเป็นช่องทางในการเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการ
เรียนรู้ร่วมกันในลักษณะ Active Learning 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้แนวคิดและทฤษฎีในการวิจัยดังต่อไปนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

อาหารกลุ่มชาติพันธุ์อาขา่ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ 

พลวัตทางวัฒนธรรม 
- การเปลี่ยนแปลงภายใน เช่น การคิดค้นวิธีผลิต

ใหม่ๆ การปรับตัวทางการตลาด 

- การเปลี่ยนแปลงภายนอก เช่น สังคม 

เศรษฐกิจ เทคโนโลยี  

 
 

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์จังหวัดเชียงราย 

- วัตถุดิบในท้องถิ่น   

- รสชาติเฉพาะ 

- กระบวนการปรุง 

- ความเชื่อ 

- บทบาทของอาหาร 

 

อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย 

การออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 
กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ  
(Design Thinking) 

ความพึงพอใจที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

บอร์ดเกมกุ๊กชาติพันธุ์ หมายถึง บอร์ดเกมบอร์ดเกมประเภทครอบครัว (Family game) ที่
เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย 7 เมนู ได้แก่ ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) ข้าวแรม
ฟืน ข้าวเหลืองเนื้อไก่ หมูผัดรากชู น้ำพริกถั่วเน่า แกงกระด้าง ข้าวปุกงา มีผู้เล่นตั้งแต่ 3 ถึง 5 คน ใช้
ระยะเวลาในการเล่น 30-60 นาที รูปแบบของเกม ให้ผู้เล่น รับบทเป็น “เชฟ” และต้องปรุงอาหาร
แข่งกัน โดยอาหารที่ต้องปรุงนั้นต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์ ผู้เล่นต้องเก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกอง
การ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและ
จะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้ ผู้
เล่นคนไหนเก็บครบ 2 เมนู จากทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ เก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกอง
การ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและ
จะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้ ผู้
เล่นคนไหนเก็บครบ 2 เมนู จากท้ังหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ หมายถึง เอกลักษณ์และอาหารที่สะท้อนความเป็นชาติพันธุ์นั้นๆ 
อย่างเช่น ชาวอาข่านิยมกินรากชู ใช้ทำอาหารหลายอย่าง หรือชาวไทใหญ่ ไทลื้อ นิยมทำอาหารที่มี
วัตถุดิบจากถ่ัวเน่า เป็นต้น 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจจากการเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติ
พันธุ์ ทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบ และกิจกรรมการเล่น 

 



 
 

บทที่ 2 
แนวคิด  ทฤษฎีและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง “การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย” ผู้วิจัย
ได้ทำการศึกษาจากเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง และนำเสนอตามลำดับดังนี้  

1. แนวคิดเรื่องอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ 
2. แนวคิดเรื่องบอร์ดเกม 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

               
แนวคิดเรื่องอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ 

 ก่อนที่จะไปกล่าวถึงเรื่องอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ ผู้วิจัยจะกล่าวถึงความหมายของคำว่า 
“อัตลักษณ์” ก่อน อัตลักษณ์คือการระบุตัวตนว่าเราเป็นเป็นใคร แนวคิดเรื่องอัตลักษณ์ (Identity) 
เกิดขึ้นจากความสนใจของนักวิชาการสำนักวัฒนธรรมศึกษาของอังกฤษที่มีการตั้งคำถามวิเคราะห์
ปัญหาที่ว่าเรากลายมาเป็นตัวเราในทุกวันนี้ได้อย่างไรตัวตนของเราถูกผลิตขึ้นมาได้อย่างไรและเรา
สามารถระบุชี้ (Identify) ความเป็นเราได้อย่างไร อัตลักษณ์มีความเกี่ยวข้องกับการสื่อสาร ซึ่งหาก
เปรียบเป็นสองด้าน ด้านหนึ่งจึงเป็นการปฏิสัมพันธ์ที่เรารู้สึกได้ว่าเป็นพวกเดียวกันกับคนอื่น อีกด้าน
หนึ่ง คนอื่นต้องรู้สึกเช่นเดียวกับเราด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2545) จากเหตุผลข้างต้น อัตลักษณ์จึง
เป็นตัวกำหนดขอบเขตว่าเราเป็นใครเหมือนหรือแตกต่างจากคนอ่ืนอย่างไร มีใครเป็นกลุ่มเดียวกับเรา 

เช่นเดียวกับ อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์คือ ลักษณะเฉพาะของอาหารที่สะท้อนถึงความเป็น
ตัวตนของกลุ่มชาติพันธุ์หนึ่ง ๆ ซึ่งรวมถึงวิถีชีวิต ความเชื่อ ประเพณี วัฒนธรรม และภูมิปัญญา
ท้องถิ่นที่สืบทอดกันมา โดยอาหารเหล่านี้มักจะมีลักษณะเฉพาะที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของกลุ่ม  ทั้งนี้
องค์ประกอบของอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ อาทิ วัตถุดิบในท้องถิ่นเช่น ชาติพันธุ์อาข่านิยมใช้
สมุนไพรที่ชื่อว่า “รากชู” ในการประกอบอาหาร วัฒนธรรมการกินรากชูนี้ได้รับอิทธิพลส่งต่อมาจาก
สิบสองปันนา มลฑลยูนนานทางตอนใต้ของประเทศจีนพร้อมการอพยพของพ่ีน้องชาติพันธุ์ต่างๆ ราก
ชูจึงเป็นผักสวนครัวที่มีปลูกไว้แทบทุกบ้านชาวอาข่า ลาหู่ และจีนยูนนานในไทย จานอร่อยจากรากชู
ที่นิยมทำกินกันในหลายชาติพันธุ์คือ หมูผัดรากซูรสเค็มเผ็ดกลมกล่อม รากชูเคี้ยวหนึบซ่านิดๆ กิน
แล้วเจริญอาหาร (Krua.co, 2023)   
 การสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ถูกถ่ายทอดผ่านสูตรอาหารที่ส่งต่อกันจากรุ่นสู่รุ่น 
บางครั้งไม่มีการจดบันทึก แต่เรียนรู้จากการทำร่วมกันในครอบครัวหรือชุมชน  อัตลักษณ์อาหาร
เหล่านี ้ไม่เพียงแต่บอกให้เรารู ้ว ่าอาหารชนิดนี ้มาจากที่ใด  แต่ยังเป็นภาพสะท้อนของวิถีช ีวิต 
ความสัมพันธ์กับธรรมชาติ และมรดกทางวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์นั้น ๆ อีกด้วย 

 จากการสำรวจองค์ความรู้เกี่ยวกับอาหารท้องถิ่นในปัจจุบันมีผู้เสนอปัจจัยที่คิดว่าจะมีผล
ต่ออัตลักษณ์ของอาหารท้องถิ่นเป็น 9 ปัจจัย (สุนีย์, 2549: อ้างโดย กรกนก, 2560) ดังนี้
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1. วัตถุดิบที่ใชในการปรุงอาหาร เป็นวัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นทั้งพีชและสัตว์ ซึ่งอาจเกิดเองโดย
ธรรมชาติหรือชุมชนผลิตขึ้นโดยการเพาะปลูก เลี้ยงสัตว์ แล้วนำมาปรุงอาหารในชีวิตประจำวัน
วัตถุดิบบางชนิดมีเฉพาะในท้องถิ่นนั้นๆ เช่น ผักเชียงดา มีในภาคเหนือ เหลียงเป็นพืชที่มีในภาคใต้
เป็นต้น 

2. วิธีการปรุงและประกอบอาหาร เป็นวิธีการที่ทำได้ง่ายไม่ยุง่ยากซับซ้อน บางท้องถิ่นอาจใช้ 
วัตถุดิบชนิดเดียวกันกับท้องถิ่นอ่ืนแต่มีวิธีการปรุงและประกอบอาหารที่ต่างกัน เช่น หน่อไม้ดอง ทาง
ภาคใต้ถ้านำไปแกงส้มหรือแกงเหลืองก็นับว่าเป็นอาหารท้องถิ่นของภาคใต้ แต่ถ้านำมาต้มส้มกับ
ปลากระบอกก็นับว่าเป็นอาหารท้องถิ่นของภาคกลางด้านตะวันออก เป็นต้น 

3. วิธีการรับประทานอาหารมีเหมือนๆ กันในทุกท้องถิ่น หากท้องถิ่นหนึ่งมีวิธีการนำมา
รับประทานที่แตกต่างจากท้องถิ่นอื่นก็นับว่าเป็นอาหารเฉพาะท้องถิ่นนั้น เช่น การนำข้าวเหนียวมูน
มารับประทานคู่กับแกงส้ม ซึ่งเป็นอาหารพื้นเมืองหรืออาหารท้องถิ่นของจันทบุรี เป็นต้น 

4. ลักษณะทางภูมิประเทศ สภาพพื้นที่ความสมบูรณ์ของดิน แหล่งน้ ำ สิ่งเหล่านี้มีผลต่อ
แหล่งอาหารธรรมชาติ เช่น ภาคกลางเป็นพื้นที่ราบกว้างใหญ่เป็นที่ราบของแม่น้ ำหลายสาย ทำให้มี
ตะกอนดินมาทับถมกันจำนวนมากทำให้เกิดความอุดมสมบูรณ์ เป็นแหล่งปลูกข้าวที่สำคัญของ
ประเทศ ตลอดจนการมีอาณาเขตติดต่อกันก็ทำให้มีการเลื่อนไหล แลกเปลี่ยนของวัฒนธรรมด้วย 

5. ลักษณะภูมิอากาศ เช่น ภาคเหนือมีภูมิอากาศหนาวเย็นกว่าภาคอ่ืน ๆ ในฤดูหนาวทำให้ม ี
อาหารท้องถิ่น คือ แกงกระด้าง ซึ่งความเย็นของอากาศในฤดูหนาวทำให้เจลาตินในหนังหมูที่ต้มเคี่ยว
เกิดการแข็งตัวคล้ายวุ้น 

6. การย้ายถิ่น อาจเกิดจากการไปหางานทำ การไปศึกษาเล่าเรียนหรือในสมัยก่อนอาจเกิด
จากการทำสงคราม มนุษย์นำเอาวัฒนธรรมตามท้องถิ่นของตนเองซึ่งมีติดต่อไปใช้ในแหล่งที่อยู่อาศัย
ใหม่และถ้าเหตุการณ์เช่นนี ้เกิดขึ ้นต่อเป็นระยะเวลานานวัฒนธรรมท้องถิ่นหนึ่งก็จะไปเกิดเป็น
วัฒนธรรมใหม่ในอีกท้องถิ่นหนึ่งและในทางกลับกันถ้าเป็นการยายถิ่นในระยะสั้น เช่นการไปศึกษาต่อ
ในต่างประเทศ เมื่อมนุษย์ย้ายกลับมาอยู่ในถิ่นฐานเดิมก็นำเอาวัฒนธรรมท้องถิ่นที่ตนเองได้ไปพบและ
ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมนั้นรายหนึ่ง กลับมาใช้ในท้องถิ่นเดิมของตนเองและถ้าคนในชุมชนพอใจยอมรับ
จะเกิดการนำมาปฏิบัติต่อเนื่องกันไป 

7. ความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีมีการประดิษฐ์คิดค้นเครื่องมือเครื่องอำนวยความ
สะดวกมากมาย มนุษย์จึงนำมาใช้เพื่อช่วยทุ่นแรง ประหยัดเวลา แต่หากมนุษย์ไม่ใช้อย่างระมัดระวัง
โดยเฉพาะในด้านอาหารก็อาจจะทำให้เสียความเป็นเอกลักษณ์ไปได้เช่น การตำน้ำพริกกะปิ แต่
โบราณเราใช้ครกและสากหิน โขลกผสมเครื่องปรุง เป็นต้น แต่ปัจจุบันข้าวแกงใช้เครื่องปั่นผสม
อาหาร (Blender) ปรุงน้ำพริกกะปิ ทำให้รสชาติน้ำพริกกะปิเสียไป เนื่องจากการโขลกจะทำให้ 
เครื่องปรุงบุบช้ำ และแตกส่วนเครื่องปั่นผสมอาหารมีใบมีดเล็กๆ ช่วยให้ส่วนผสมชิ้นเล็กลง ดังนั้นการ
ผสมผสานของส่วนประกอบ การระเหยของกลิ่นที่อยู่วัตถุดิบจึงเสียไป 
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8. ความเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและสังคมจากเดิมสังคมไทยเป็นครอบครัวขยายมีลูก
หลายคน ปัจจุบันเปลี่ยนเป็นครอบครัวเดี่ยวมีลูก 1-2 คน ภรรยาต้องออกไปทำงานนอกบ้านเพื่อหา
รายได้เลี ้ยงครอบครัวเหมือนสามี ทำให้การดำเนินชีวิตเปลี่ยนไป การใช้เวลาหรือการมีกิจกรรม
ร่วมกันในครอบครัวน้อยลงทำให้มีวัฒนธรรมอาหารถุงพลาสติกหรือการกินอาหารนอกบ้าน 

9. การเจริญสัมพันธไมตรีกับต่างประเทศตั้งแต่สมัยสุโขทัยเรื ่อยมาจนถึงปัจจุบัน มีการ
ค้าขายแลกเปลี่ยนตลอดจนการเยี่ยมเยือน ทำให้มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดทั้งประเทศที่มีอาณา
เขตต่อกัน เช่น ลาว พม่า มาเลเซีย หรือประเทศท่ีอยู่ห่างไกล เช่น อินเดีย จีน โปรตุเกสก็ตาม ทำให้มี
การรับเอาวัฒนธรรมต่างๆ เข้าใช้และปฏิบัติในการด ารงชีวิตของคนในชุมชน 

 

แนวคิดเรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 
 การศึกษาเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์แต่ละชาติพันธุ์นั้น มีการศึกษาได้หลายรูปแบบ

หลายวิธีซึ่งการศึกษาโดยใช้ปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมทางด้านอาหาร ได้รับการยอมรับว่าเป็นสิ่งที่
บ่งบอกถึงความเป็นมาของชาติพันธุ์แต่ละชาติพันธุ์ได้ ดังที่  Padolsky (2548) เชื่อว่า อัตลักษณ์ของ
กลุ่มคนสามารถพิจารณาได้จากสิ่งที่เกี่ยวข้องกับอาหารที่มีความหมาย หรือมีความสำคัญต่อบุคคล
หรือกลุ่มคนนั้น อาหารบางชนิดสามารถสะท้อนถึงความเป็นมาของวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ ภาษา
ขนบธรรมเนียม ประเพณีและศาสนาของกลุ่มชนในแต่ละพื ้นที ่ได้อย่างชัดเจน เช่ น คนจีนนิยม
รับประทานฮะเก๋า คนไทยนิยมรับประทานน้ำพริกปลาทู เช่นเดียวกับอาหารชาติพันธุ์ที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะถิ่น   

จากการศึกษาของ ร.ต.วิสุทธิ์ ลีลาธรรมสัจจะ และคณะ (2560) ได้ศึกษาองค์ความรู้ด้าน
อาหารของกลุ่มชาติพันธุ์จังหวัดเชียงรายพบว่าอาหารชาติพันธุ์มีองค์ความรู้ที่มีลักษณะเป็นทักษะ
เฉพาะที่ฝังลึกอยู ่ในตัวคน โดยชนิดอาหารส่วนใหญ่สามารถสะท้อนตัวตนของกลุ ่มชาติพันธุ์ที่
สอดคล้องกับสภาพพื้นที่ในการตั้งถิ่นฐาน อีกทั้งยังมีความคล้ายคลึงกันคือพัฒนาการทางอาหารจาก
อาหารฐานชีวิตและสภาพพื้นที่ชุมชนเป็นอาหารในงานบุญ งานประเพณีของชุมชน และมีวิธีสืบสาน
ส่งต่อกันผ่านการฝึกปฏิบัติจากรุ่นสู่รุ่น ที่ปัจจุบันพบว่าสืบสานน้อยลงเนื่องจากวัตถุดิบอาหารต้องซื้อ
ในตลาด และเยาวชนในชุมชนชาติพันธุ์ส่วนใหญ่อยู่ในระบบการศึกษาแผนใหม่ที่มีกิจกรรมการเรียน
การสอนเก่ียวกับวัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่มากนัก 

อาหารชาติพันธุ์ มีองค์ประกอบที่หลากหลาย เป็นอาหารที่ได้มาจากธรรมชาติและระบบ
การเกษตรในไร่นาของตนเองเป็นหลัก ซึ่งการได้มาซึ่งอาหารตามธรรมชาติ และการผลิตในรูปแบบ
การเกษตรก็จะนำมาซึ่งภูมิปัญญา รูปแบบการทำมาหากินที่สั่งสมถ่ายทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น และยังมี
ความสัมพันธ์กับจารีตประเพณีแต่ละท้องถิ่นที่แตกต่างกันออกไป 

 คุณค่าของอาหารชาติพันธุ์พ้ืนบ้าน สามารถแยกออกได้เป็น 2 ส่วนหลักคือ คุณค่าท่ีเกี่ยวข้อง
กับเรื่ององค์ความรู้ ภูมิปัญญา และจิตวิญญาณของแต่ละชาติพันธุ์ ส่วนที่ 2 คุณค่าท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่อง
การดูแลสุขภาพและการให้ประโยชย์แก่ร่างกาย ทำให้ผู้บริโภคได้รับประทานอาหารที่หลากหลาย
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ปลอดภัย อีกทั้งยังแสดงถึงเอกลักษณ์เฉพาะอย่างของอาหารที่ได้ถูกถ่ายทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น ซึ่ง
โครงการพัฒนาความมั่นคงทางอาหารเพื่อสร้างสุขภาวะที่ยั่งยืนในชุมชนชาติพันธุ์ จึงได้หยิบยกเอา
เมนูอาหารเด่น อาหารพื้นบ้าน 15 ชาติพันธุ์ มาผลิตเพ่ือเผยแพร่วัฒนธรรม และคุณค่าทางโภชนาการ
ให้สังคมได้เรียนรู้ และใช้ภูมิปัญญาพ้ืนบ้านในท้องถิ่นดูแลสุขภาพของประชาชน (สสส.,2562) 

 วาสนา ติวงค์ (2566) ศึกษาเรื่องอาหารชาติพันธุ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดเชียงราย 
พบว่า แหล่งวัตถุดิบหลักในการประกอบอาหารชาติพันธุ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นในจังหวัดเชียงรายจัด
ได้ว่า เป็นแหล่งต้นน้ำที่มีคุณภาพท่ีดีตามฤดูกาล ไม่ว่าจะเป็นวัตถุดิบประเภท พืชผัก ผลไม้เนื้อหมูเนื้อ
ไก่ ไข่ ฯลฯแหล่งอาหารสามารถแบ่งได้อยู่ 3 แหล่ง คือ 1) วัตถุดิบจากแหล่งธรรมชาติได้แก่ วัตถุดิบ
เจริญเติบโตเองตามบริเวณบ้านหรือรั่วบ้าน และบริเวณพ้ืนที่ป่าหรือพ้ืนที่แหล่งน้ําชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์ 
2) วัตถุดิบจากชุมชนชาติพันธุ์เป็นผู้ปลูกเองตามพื้นที่บ้านบริเวณตนเอง บางครอบครัวทําเป็นสวน
ครัวบริเวณใกล้บ้านที่ตนเองไปถางหญ้า จึงทําให้วัตถุดิบที่นํามาประกอบอาหารปลอดสารพิษไม่มี
อันตรายจากยาฆ่าแมลง จากการสัมภาษณ์ผู้เชียวชาญด้านอาหารจากภูมิปัญญาท้องถิ่น กล่าวว่า 
“ผักกาดนี้ป้าปลูกคนเดียวม่ะได้ใส่ สารอะหยังซักอย่าง โหดน้ำมันกู๊วันเช้าแลง มีแมงกินหน่อยแตม่ัน
ยังงามอยู่หนา ถ้าไข้หยากเก็บมากิน บางเตื้อข้างบ้านก็มาเด็ดเอาไปแกง” ทําให้พบวิถีชุมชนชาวบ้าน
ที่มีนำ้ใจเอ้ือเฟ้ือซึ่งกันและกัน และ 3) วัตถุดิบที่จัดซื้อจากตลาด ส่วนมากเป็นเครื่องปรุงรสเช่นผงชูรส 
เกลือ น้ำปลา ผงปรุงรส ฯลฯ พืชผักบางชนิดที่ไม่ปลูก รายอาหารจากภูมิปัญญาท้องถิ่น จํานวน 50 
รายการ อาหารจาก6ชาติพันธุ์เป็นอาหารที่ชุมชนชาติพันธุ์ประกอบด้วยการต้ม นึ่ง ผัด แกง ยํา หมัก
ดอง และขนมหวาน และคุณค่าทางโภชนาการทางอาหาร โดยเน้นสานรอาหารที่ให้พลังงานเป็นหลัก 
คือ คาร์โบไฮเดรต โปรตีน และไขมันที่ได้จากอาหาร 

 ส่วนภูมิปัญญาท้องถิ่นในการประกอบอาหาร พบว่า มีการประกอบอาหารจากการนําเศษ
วัสดุท้องถิ่นนํามาเป็นวัสดุอุปกรณ์ ในการประกอบอาหาร โดยไม่มีค่าใช้จ่าย และจากภูมิปัญญาชาติ
พันธ์ลาหุการตําข้าวปุกโดยใช้งาขี้ม่อนเป็นส่วนผสม เพื่อเพิ่มคุณค่าทางโภชนาการ ทําให้ข้าวปุกมี
รสชาติที่ดีข้ึน เนื่องจากคุณสมบัติไขมันที่มีในงาขี้ม่อน และยังทําให้เวลาปั้นข้าวปุกจะได้ไม่ติดมือหรือ
ติดภาชนะ นอกจากนี้ยังพบว่า น้ำพริกถั่วเน่าไปตากแดดให้แห้ง เพื่อเก็บไว้รับประทานได้นาน และ
สะดวกเวลาพกพาไปรับประทานเมื่อไปทํางาน เข้าป่า ทําไร่และทําสวน โดยการนําน้ําพริกถ่ัวเน่าแห้ง
ละลายน้ําพอประมาณ หรือบางคนชอบรับประทานแบบแห้งก็รับประทานได้ นับเป็นวิธีการถนอม
อาหารของชุมชนชาติพันธ์ลาหุ ที่สืบทอดกันมาตั้งแต่บรรพบุรุษ 

จากการศึกษาของ เพ็ญพรรณ กาญภิญโญ และคณะ (2548) ในเรื่อง "ภูมิปัญญาอาหาร
ล้านนาของชุมชนพื้นเมือง และชนเผ่าลุ่มน้ำกกจากห้วยหมากเลี่ยมถึงบ้านใหม่ อําเภอเมือง จังหวัด
เชียงราย" ได้ค้นพบการนําพืชพื้นบ้านมาประกอบอาหารตามภูมิปัญญาถึง 126 ชนิด ที่มีคุณค่าทาง
โภชนาการสูง และท่ีสําคัญอย่างยิ่งพ้ืนที่ในส่วนลุ่มน้ำกกและลุ่มน้ำโขงส่วนที่ 1 ในจังหวัดเชียงราย ยัง
เป็นแหล่งที่อยู่ของกลุ่มชาติพันธุ์ที่หลากหลาย เช่น อาข่า ลาหู ปกาเกอะญอ ม้ง เมี่ยน ลีซู ขมุ ลัวะ 
จีนยูนนาน ไทยลื้อ ไทยใหญ่ และไทยยวน ซึ่งเป็นชนพื้นเมือง ของจังหวัดเชี ยงราย ดังนั้นด้วย
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องค์ประกอบของทรัพยากรชีวภาพ เนื่องจากลักษณะภูมิประเทศอยู่ในจังหวัดเชียงราย ทําให้วิถีการ
ดํารงชีวิตของกลุ่มชาติพันธุ์เหล่านี้มี ความผูกพันกับธรรมชาติทั้งมีชีวิตและไม่มีชีวิต จนเกิดการเรียนรู้ 
สั่งสม ถ่ายทอดสู่รุ่นต่อรุ่น เป็นองค์ความรู้ภูมิปัญญาเฉพาะถิ่น เฉพาะกลุ่มชาติพันธุ์ของตนเอง ตั้งแต่
อดีตเป็นต้นมา จนกลายเป็นรากฐานทางวัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์เหล่านี้ ทั้งในลักษณะของการใช้
ประโยชน์จากพืชและสัตว์และการอนุรักษ์ไปพร้อม ๆ กัน นอกจากนั้นชุมชนชาติพันธุ์ในลุ่มน้ำกกและ
ลุ่มน้ำโขงทั้ง 10 ชุมชนชาติพันธุ์ ได้แก่ ชาติพันธุ์เมี่ยนบ้านห้วยแม่ซ้าย ชาติพันธุ์อาข่าบ้านอาผ่า
พัฒนาชาติพันธุ์ลาหู่บ้านยะฟู ชาติพันธุ์ปกาเกอะญอบ้านห้วยขมนอก และบ้านยางคํานุ ชาติพันธุ์ลซีู
บ้านปางสา ชาติพันธุ์ไทยวนบ้านหาดไคร้ ชาติพันธุ์ไทใหญ่ บ้านสบรวก ชาติพันธุ์ไทลื้อบ้านหาดบ้าย 
และชาติพันธุ์ลาวบ้านสวนดอก จนกลายเป็น แหล่งเรียนรู้ด้านชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายอีกด้วย 

 รณิดา ปิงเมือง และคณะ (2560) ศึกษาตํารับ และคุณค่าทางโภชนาการของชาติพันธุ์ในลุ่ม
น้ำกก ลุ่มน้ำโขง จังหวัดเชียงราย พบว่าแต่ละชาติพันธุ์ที่อยู่ลุ่มน้ำกก และลุ่มน้ำโขง มีวิถีการดําเนิน
ชีวิตที่ใช้ทรัพยากร จากธรรมชาติ ใช้พืชจากป่าชุมชน มีปลาจาก แม่น้ำห้วยหนอง เป็นแหล่งอาหาร
ผลผลิตจากการเกษตร เช่น ข้าว พืชผักสวนครัว เป็นแหล่งอาหารหลัก และยังมีแหล่งอาหารประเภท
เนื้อสัตว์ที่มีการผลิตภายในชุมชนและซื้อจากตลาด ที่เป็นตํารับอาหาร ของชาติพันธุ์มีทั้งหมด 74 
ตํารับ แบ่งเป็นแต่ละชาติพันธุ์ได้ ดังนี้ ปกาเกอะญอ ทั้งหมด 8 ตํารับ ได้แก่ แกงเย็น ปลาทูหลาม แกง
ตาว น้ำพริก ข้าวเบือ (เป็นตํารับอาหารที่ใช้ วัตถุดิบหลักคือข้าวสารจ้าว มันมือเสือ หวาย และมีกลิ่น
หอมจากมะแขว่น) น้ำพริกปลา น้ำพริกมะเขือเทศ ข้าวต้มใบกง ลีซู ทั้งหมด 11 ตํารับ ได้แก่ ลาบหมู 
พริกมะกอก ไส้ถั่ว น้ำพริกมะเขือเทศ ต้มหน่อไม้ดอง ยําแตง ลาบปิ้ง ต้มผักกาด ผัดมันฝรั่ง ต้มใบดึง
หน้า น้ำพริกมะเขือเทศใส่ถั่วเน่า เมี่ยน ทั้งหมด 9 ตํารับ คือ ต้มหน่อไม้ดองใส่หมู ต้มผักกูด ใส่ปลา 
ต้มผักกาดใส่หมู น้ำพริกมะเขือเทศสด น้ำพริกมะเขือเทศสุก ตํามะเขือยาว ผัดดอกกาสะลองคํา อบ
หมู ต้มฟักใส่หมู อาข่า ทั้งหมด 9 ตํารับ ได้แก่ ผัดผักกาดช้าง ยําผักกาด น้ ำพริกมะเขือเทศ น้ำพริก
ดอกซ้อ หมกผักรวม ผัดหอมชู ตํามะม่วง น้ำพริกถั่วเน่า ต้มมันฝรั่งใส่หมู ลาว มีทั้งหมด 9 ตํารับ 
ได้แก่ อ่อมหอย แกงหน่อใส่แมงกินูน ก้อยไข่มดแดง น้ำพริกแจ่วบอง ไก่อบ เมี่ยงข่า กุ้งเต้น ส้มตํา ยํา
ขนุน ไทใหญ่ มีทั้งหมด 9 ตํารับ ได้แก่ แกงผักตั้ง แกงฮังเล ผักกาดจอใส่น้ำอ้อย ข้าวส้มอุ่น น้ำพริกถ่ัว
เน่า ใส่มะเขือเทศ ข้าวแอ๊บน้ำอ้อย ขนมปาด ข้าวลอดซอง และข้าวต้มเขาควาย ไทลื้อ ทั้งหมด 9 
ตํารับ คือ แกงน้ำเต้า น้ำพริกน้ำผักคั่วผักกูด แกงหน่อไม้ดองแกงผักบุ้งส้ม ตํามะเขือยาว ห่อหมกผัก
ชะอม ถั่วเน่าแผ่น น้ำผัก ไทยวน มีทั้งหมด 5 ตํารับ ได้แก่ แกงแค่ใส่ไก่ แกงคูนใส่ปลา แกงผักเชียงดา 
ตําหน่อไม้ดอง น้ำพริกปลา และลาหู ทั้งหมด 5 ตํารับ ได้แก่ แกงปลี ตําหวาย แอ๊บผักชะอม น้ำพริก
หอมลาหู น้ำพริกปลาทูเค็ม 

 เนื่องจากจังหวัดเชียงรายเป็นพ้ืนที่ที่มีความเป็น พหุวัฒนธรรม มีหลากลายชนชาติ บางเมนูก็
มีการประยุกต์กับอาหารพื้นถิ่น ผู้วิจัยจึงเลือกอาหารชาติพันธุ์ที่มีวัตถุดิบที่เป็นเอกลักษณ์ประจำถิ่น
เป็นส่วนประกอบ โดยมีเมนูดังนี้   
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เมนูอาหาร : 1. ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า)  2. ข้าวแรมฟืน 3. ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 4. หมูผัดราก
ชู  5. น้ำพริกถั่วเน่า 6. น้ำพริกมะเขือเทศ (ลาหู่) 7. ข้าวปุก 

 
ลาบหมูอาข่า หรือ ชาแบแบ มีจุดเด่นตรงเนื้อลาบที่ไม่หนักมาก เพราะเน้นผักและสมุนไพร

สับผสมรวมกับเนื้อหมู โดยมีวัตถุดิบสำคัญคือ ‘หอมชู’ เป็นผักหน้าตาคล้ายต้นกุ๊ยช่าย แต่กลิ่นหอม
แรงกว่าหลายเท่า ปลูกขึ้นดีบนยอดดอย ชาวอาข่านิยมใช้ผสมในอาหารแทบทุกประเภท โดยเฉพาะ
ลาบหมูที่ใช้หอมชูสับรวมกับเนื้อและเลือดสัตว์ ผักไผ่ ตะไคร้ และเครื่องเทศอีกหลายชนิด ก่อนนำไป
ห่อใบตองย่างหรือคั่วจนหอม เป็นเมนูลาบที่อร่อยและสะท้อนวิถีชีวิตบนยอดดอยได้ชัดเจน 

(ข้อมูลจากห้องครัว
https://www.facebook.com/kruadotco/photos/a.2139714969375867/21398518326955
14/?type=3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทั้งนี้ ซาแบแบ หรือลาบอาข่า ถือเป็นอาหารที่ชาวอาข่ารับประทาน ซึ่งลาบจะเป็นวิธีการ

ปรุงอาหารโดยการสับให้ละเอียด ซึ่งจะน าเนื้อหมูมาสับให้ละเอียดคลุกเคล้ากับเลือดสดและเครื่องใน
ต้ม มีทั้งลาบดิบและลาบสุก “โดยเวลาเราท าลาบสุกนั้นจะมีการใส่รากชู ต้นหอม ผักแพว ทั้งนี้
ชาวบ้านยังมีการบอกผู้วิจัยในเรื่องว่าการรับประทานลาบนั้นบางบ้านก็จะรับประทานเป็นประจ า แต่
บางบ้านจะท าลาบต่อเมื่อมีโอกาสพิเศษ งานประเพณี หรือในงานเลี้ยงสังสรรค์ เขาจะใช้วัตถุดิบจาก
หมูในทุก ๆ ส่วนของหมู ไม่ว่าจะเป็น เลือดหมู เครื่องในหมู” (อัจฉระ ธ ารงธานีย์, สัมภาษณ์, 20 
ตุลาคม 2563 อ้างถึงใน สุชัญญา รักบ ารง, 2563) 
 

 
 

ภาพที่ 3 ลาบหมูอาข่า 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 15 กันยายน พ.ศ. 2567) 
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ข้าวแรมฟืน หรือข้าวฟืน 
  ข้าวแรมฟืนเป็นอาหารชนิดหนึ่งที่ชาวไทลื้อในลาวนิยมรับประทาน ส่วนใหญ่จะทำจากแป้ง

ข้าวเจ้าผสมน้ำปูนใส แล้วเคี่ยวไฟอ่อน เมื่อสุกแล้วจึงตักใส่ภาชนะ เช่น ถาดหรือชามใบใหญ่ การ
รับประทานข้าวแรมฟืน จะมีน้ำปรุงรสหรือเรียกว่า “น้ำสู่” น้ำปรุงรสชนิดนี้ท้าให้ข้าวแรมฟืนมีรสชาติ
เปรี้ยว ซึ่งชาวไทลื้อในลาวใช้ “ผักส้มลม” ปรุงรสเปรี้ยว และบางครั้งก็ใช้ทั้งผักส้มลมและยอดส้ม
ปล่อยต้มรวมกัน เพื่อปรุงรสเปรี้ยว และเติมมะเขือเทศ เพื่อปรุงรสเปรี้ยว และแต่งสีสันของน้ ำสู่ 
วิธีการรับประทานเริ่มด้วยการตักตัวข้าวแรมฟืนลงในถ้วย แล้วตักน้ำสู่ใส่พอท่วมตัวข้าวแรมฟืน ปรุง
รสด้วยถั่วเน่าหมักท่ีผสมพริกสด 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 
ข้าวเหลืองเนื้อไก่หรือข้าวเหลืองไก่อุ๊บ 
 เป็นอาหารท้องถิ่นของชาวเชียงตุงหรือชาวไทใหญ่ ลักษณะเป็นข้าวเหนียวสีเหลืองๆ หน้าตา

ละม้ายคล้ายข้าวหมกไก่ แต่ไม่เหมือนเพราะเสิร์ฟคู่มากับไก่ในเครื่องแกงขลุกขลิก อีกทั้งข้าวเหลือง
สวยนั้นหุงด้วยข้าวเหนียวไม่ใช่ข้าวเจ้า แต่สิ่งที่ขาดไม่ได้คือดอกปุ๊ด โดยต้องนำข้าวไปแช่ในน้ำดอกปุ๊ด
เพ่ือให้ได้ข้าวมีสีเหลืองสวยหอมนั่นเอง วิธีการกินข้าวเหลืองไก่จะต้องตักชิ้นไก่และน้ำแกงราดบนข้าว
เหนียวให้น้ำแกงคลุกเคล้าซึมลงไปในเนื้อข้าวเหนียวด้วยจึงจะอร่อย    

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที ่4 ข้าวแรมฟืน 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 8 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 

ภาพที ่5 ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 1 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 
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หมูผัดรากชู   
 ผัดรากซูใส่หมู รากซูเป็นพืชสายพันธุ์เดียวกับกุ้ยช่าย มีรากยาวสีขาว อวบน้ำ เหนียวกว่า

ถั่วงอก และ หน้าตาก็คล้ายถั่วงอกยาวๆไม่มีหัว และ มีกลิ่นหอมคล้ายกุ้ยช่าย ถือว่าหากินได้ไม่ง่ายนัก 
มีตามตลาดชาวเขาทางภาคเหนือบางจังหวัด สมุนไพรท้องถิ่นที่อยู่คู่ครัวชาวอาข่า ซ่ึงรากชูนี้เป็นพืชที่
ขึ้นในที่สูง ชาวอาข่านิยมนำมาใช้ทำอาหาร เนื่องจากมีคุณสมบัติช่วยชูรสชาติของอาหารได้ (ข้อมูล
จากเว็บไซต ์wongnai 
https://www.wongnai.com/reviews/6e7658e419b74e2f87a8c05525b8012a?ref=ct( 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
แกงกระด้าง 
แกงกระด้าง (Jelly Pork Curry) เป็นอาหารว่างของชาวชาติพันธุ์ไทใหญ่ นิยมทำกันในฤดู

หนาว สราวุธ คำฟูบุตร (2562) บันทึกไว้ว่า สมัยก่อนคนที่ทำอาหารชนิดนี้ก็มีแต่คนไทใหญ่ ทำเสร็จก็
เร่ขายกันทั่วไปแถบล้านนา กระทั่งกลายเป็นอาหารพื้นเมืองของล้านนา หรือภาคเหนือตอนบน จน
คนทั่วไปมีภาพจำว่า แกงกระด้าง เป็นวัฒนธรรมอาหารล้านนา แกงนี้จับตัวเหมือนวุ้นหรือเจลลี นิยม
ทำจากขาหมูและตีนหมู เพราะเป็นส่วนที่มีไขมันและเจลาตินมาก ทำให้แกงข้นและจับตัวเป็นก้อน 
แกงกระด้าง สำเนียงคนไต หรือไทใหญ่ออกเสียงว่า “แก๋งกะด้าง” แปลว่า “แข็ง” (พฤกษ์ พุทธยศ , 
2564) 

 
 
 

 
 

 
 
 

ภาพที ่6 หมูผัดรากชู   
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 6 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 

ภาพที ่7 แกงกระด้าง 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 2 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 
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น้ำพริกถั่วเน่า 
น้ำพริกถั่วเน่าไทยใหญ่ เป็นน้ำพริกที่มีลักษณะแห้ง มีส่วนผสมหลักคือ พริกแห้ง และถั่วเน่า

แข็บ (ถั่วเหลืองต้มเปื่อยหมัก แล้วนำมาโขลกให้ละเอียด ทำเป็นแผ่นกลมๆ บาง ตากแดดให้แห้ง  ถั่ว
เน่าเป็นอาหารและเครื่องปรุงหลักของอาหารของชาวไทใหญ่ ใส่ในแกงผัก น้ำพริก มีรสชาติคล้ายกับ
กะปิ ทำจากถั่วเหลืองที่ต้มจนเปื่อยแล้วนำมาหมัก ถือเป็นภูมิปัญญาแบบท้องถิ่นในการที่จะถนอม
อาหารยืดอายุของอาหารทำให้เก็บไว้กินได้นานขึ้น แต่เดิมคนไทใหญ่จะทำถั่วเน่ากิน เอง โดยต้มถั่ว
เหลืองแล้วนำมาหมักจนเปื่อย เรียกว่าถั่วเน่าซา โขลกถ่ัวเน่าซาให้ละเอียด ห่อด้วยใบตองแล้วนำไปนึ่ง
หรือย่าง จะเรียกถั่วเน่าเมอะ หรือนำไปกดเป็นแผ่นแบนๆ นำไปตากแห้งเรียก ถั่วเน่าแข็บ ถั่วเน่าจะ
ถูกนำมาใช้เป็นเครื่องปรุงหลักร่วมกับกะปิและเกลือในการปรุงอาหารต่างๆ ของชาวไทใหญ่ ต่อมา
เมื่อความเจริญเข้ามาถึงชาวไทใหญ่ เริ่มมีสินค้าจากภายนอกรวมถึงผงชูรสเข้ามาถึงครัวเรือนของเช้า
ไทใหญ่ แต่ถั่วเน่าก็ยังคงเป็นเครื่องปรุงหลักที่ใช้ร่วมกับผงชูรส และเป็นที่นิยมแพร่หลายออกไปมาก
ขึ้น 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
ข้าวปุกงา 
ข้าวปุกงา คือข้าวเหนียวดำที่ตำจนเหนียวผสมกับงาดำ และเกลือเล็กน้อย แล้วเอามาบีบมา

กดบนใบตองให้เป็นแผ่นกลม ๆ แล้วนำมาปิ้งไฟหรือทอด จะกินกับนมข้นกับน้ำผึ้ง หรือกินเปล่า ๆ ก็
ได้ ข้าวปุกงา เป็นอาหารพื้นเมืองของภาคเหนือ ส่วนใหญ่จะทำกินกันในช่วงหน้าหนาว แต่เดิมทีเป็น
วัฒนธรรมการกินของพี่น้องชาติพันธุ์ต่างๆ เช่น อาข่า ลาหู่ ไทใหญ่ ฯลฯ ซึ่งอพยพมาจากสิบสองปัน
นา มลฑลยูนนาน จึงหลอมรวมกลายเป็นวัฒนธรรมร่วมของคนเหนือไปโดยปริยาย สำหรับพ่ีน้องชาว
ชาติพันธุ์ลาหู่ เดิมทีจะตำข้าวปุกแค่ปีละครั้งใน ‘ประเพณีกินวอ’ เทศกาลปีใหม่ของชาวลาหู่ที่จั ดขึ้น
หลังจากเก็บเกี่ยวราวเดือนตุลาคม เฉลิมฉลองให้กับความอุดมสมบูรณ์ ข้าวปุกนั้นเป็นมากกว่าของกิน
เล่นอร่อยๆ แต่หมายถึงฤดูกาลแห่งการเฉลิมฉลองความอุดมสมบูรณ์หลังเก็บเกี่ยวพืชผลผลิต และ
รำลึกแสดงความขอบคุณบรรพบุรุษ (แหล่งข้อมูล : เสพข่าวเชียงใหม่ และ krua.co) 

ภาพที ่8 น ้าพริกถ่ัวเน่า 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 6 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 
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ข้าวปุกเป็นอาหารว่างของชาวอาข่าที่จะขาดไม่ได้เลยในการประกอบพิธีกรรมเซ่นบรรพบุรุษ คือ 

ข้าวปุกหรือข้าวปุ๊ก ข้าวปุกทำมาจากข้าวเหนียวนึ่งจนนิ่มประมาณครึ่งชั่วโมง หลังจากนั้นนำไปตำใน
ขณะที่ข้าวร้อนสุกใหม่ ๆ จนแป้งข้าวสุก การตำข้าวปุกจะตำจนไม่มีเมล็ดข้าว ตำจนเหนียว จากนั้นจะ
นำไปคลุกกับงาที่ตำละเอียดที่เตรียมไว้ วิธีรับประทานสามารถจิ้มกับนม น้ำตาล เพื่อเพ่ิมรสชาติ  
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบอร์ดเกม  
 ความหมายของบอร์ดเกม 

รักชน พุทธรังสี (2560) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม หมายความรวมเกมประเภทเทเบิลทอป
ทั้งหมด โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้เพราะพื้นที่ที่เล่นก็เปรียบได้กับกระดานอยู่
แล้ว เป็นเกมที่ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นที่ออกแบบสวยงาม เป็น
รูปแบบเฉพาะของสำหรับเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่อง  

ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2563) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมว่าเป็นเกมรูปแบบหนึ่งโดยอาจ
เล่นบนบอร์ดหรือกระดานหรือไม่ก็ได้มีผู้เล่นตั้งแต่สองคนขึ้นไป ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์ผ่านการ
พูดคุยกัน โดยจะมีอุปกรณ์การเล่นที่เป็นรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกล่องเกมซึ่งจะมี
อุปกรณ์ในการเล่นพร้อมกับคู่มือการเล่น โดยบอกกฎกติกาและข้อตกลงก่อนการเล่นเกมแต่บอร์ดเกม
ในยุคปัจจุบันมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งบอร์ดเกมบางประเภทสามารถเล่นได้  โดยมีผู้เล่นเพียง
คนเดียวเท่านั้นและรูปแบบของบอร์ดเกมก็สามารถเล่นผ่านสื่อออนไลน์ได้อีกด้วย 

พิมพ์พจี เย็นอุรา (2562, หน้า 46) ได้กล่าวว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมที่สร้างขึ้นโดยมี  
“พ้ืนที่เล่น” อาจเป็นกระดาน หรือไม่มีก็ได้ในการให้ผู้เล่นมามีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้าร่วมกัน โดย
มีกติกาของบอร์ดเกมมากำกับกระบวนการและมีอุปกรณ์การเล่น เช่น การ์ดไพ่ ลูกเต๋า ตัวหมากหรือ
ชิ้นส่วนใด ๆ เพ่ือใช้ในการเล่นบนพื้นที่เล่น  

วิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกม ว่าเป็นสื่อการสอนประเภทวัสดุ
อุปกรณ์แบบเกม ในรูปแบบของวัสดุกราฟฟิก ในรูปของบัตรหรือการ์ดที่มีสีสันและเน้นให้ผู้เรียนได้

ภาพที ่9 ข้าวปุก 
(ที่มา : บันทึกภาพ เมื่อวันที่ 8 สิงหาคม พ.ศ. 2567) 
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เรียนรู้ผ่านทางการใช้ภาพที่สื่อความหมาย มีการออกแบบ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนให้ได้
ตรงตามวัตถุประสงค์ผ่านการกำหนดรูปแบบสถานการณ์หรือการตั้งกติกาประกอบด้วย การ์ดเกม ตัว
หมาก กระดาน คู่มือการเล่น และอุปกรณ์เสริมอ่ืน ๆ 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยให้คำจำกัดความบอร์ดเกม หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่ต้องเล่นกัน
ตั้งแต่สองคนขึ้นไป โดยเกมจะบรรจุอุปกรณ์การเล่นพร้อมคู่มือวิธีการการเล่นและกฎกติกา โดยผู้เล่น
จะมีวิธีการชนะเกมได้หลากหลายวิธี แล้วแต่เงื่อนไขของเกมที่แตกต่างกันออกไป ในที่นี่เป็นบอร์ด
เกมธีมอาหารชาติพันธุ์ 

ประเภทของบอร์ดเกม 
บอร์ดเกมแบ่งได้หลายประเภท ขึ้นอยู่กับจะใช้เกณฑ์อะไรเพื่อแบ่ง ซึ่งมีนักวิชาการได้แบ่ง

ประเภทของบอร์ดเกมไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
David Silverman (2013) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมไว้ดังนี้   
1. เกมกระดานคลาสสิกหรือเกมครอบครัว (Classic Board Games or Family Games) 

เกมเหล่านี้ต้องการให้ผู ้เล่นแข่งรอบกระดานหรือไปตามเส้นทางที่กำหนดเพื่อไปให้ถึงเป้าหมาย
บางครั้งจะมีระบบคะแนนเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย เกมเหล่านี้พึ่งพาโชคอย่างมากและมีกลยุทธ์น้อยกว่า
เกมกระดานที่ทันสมัยกว่า เกมแบบนี้ทำงานได้ดีที ่สุดกับกลุ ่มที ่ตัวเกมเองนั ้นไม่สำคั ญเท่ากับ
ประสบการณ์การเล่นด้วยกัน โดยส่วนใหญ่แล้ว เกมเหล่านี้มีธีมที่เรียบง่าย ซึ่งมีผลกระทบต่อกลไก
ของเกมเพียงเล็กน้อยหรือไม่มีเลย 

2. เกมสไตล์ยูโร เกมสไตล์ยูโรมักจะเกี่ยวกับการได้รับคะแนนชัยชนะ ซึ่งเป็นทรัพยากรที่ทำ
ให้คุณชนะได้โดยปกติแล้วจะมีจำนวนรอบที่แน่นอนหรือดำเนินต่อไปจนกว่าผู้เล่นคนใดคนหนึ่งจะมี
คะแนนชัยชนะตามจำนวนที่กำหนด เกมเหล่านี้มีธีมที่แข็งแกร่งซึ่งบอกถึงการออกแบบได้มาก โดย
ปกติแล้วจะมีระบบการจัดการทรัพยากร และการเล่น "ทางการเมือง" บางอย่างระหว่างผู้เล่นขณะที่
พวกเขาเจรจาขายและแลกเปลี่ยนทรัพยากร สุดท้าย เกมเหล่านี้มีองค์ประกอบของโชคหรือโอกาส
น้อยกว่า และปัญหาส่วนใหญ่ที่ผู้เล่นได้รับเนื่องจาก "โชคร้าย" สามารถบรรเทาได้ด้วยการเล่น เชิงกล
ยุทธ์ที่แข็งแกร่ง  

3. เกมสร้างชุดไพ่ (DBG) นั้นคล้ายกับเกมการ์ด (TCG) ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนมีสำรับไพ่ที่พวกเขา
ใช้ระหว่างการเล่น ความแตกต่างก็คือใน DBGs ผู้เล่นทุกคนทำงานจากการ์ดชุดเดียวกัน และการ
สร้างสำรับก็เป็นส่วนหนึ่งของเกม เกมเหล่านี้มักจะมาพร้อมกับการ์ดประเภทต่าง ๆ 15-20 ชนิด แต่มี
เพียง 10 ใบ เท่านั้นที่ใช้ในเกมเดียว สิ่งนี้ทำให้เกมมีมูลค่าการเล่นซ้ำมากมาย ในเกมเหล่านี้ผู้เล่นจะ
สร้างสำรับของตนเมื่อเวลาผ่านไปโดยการซื้อไพ่ที่มีอยู่จากกลุ่มไพ่ เกมเช่นนี้มักจะจบลงเมื่อการ์ดบาง
ประเภทหมดลง หรือเมื่อเกิดสถานการณ์เฉพาะขึ้น 

4. เกมกลยุทธ์เชิงนามธรรม ได้แก่ หมากรุกและหมากฮอส ประเด็นของเกมเหล่านี้คือให้ผู้
เล่นสองคนมีการต่อสู้เชิงกลยุทธ์ที่ซับซ้อนซึ่งพวกเขาพยายามเอาชนะคู่ต่อสู้และคิดนอกกรอบ เกม
เหล่านี้อธิบายได้ยากกว่าหากไม่มีตัวอย่างเฉพาะ และองค์ประกอบและเป้าหมายของเกมก็ไม่ค่อยจะ
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เหมือนกันในประเภทเดียวกัน แทนที่จะทอยลูกเต๋าหรือรวมไพ่ เป้าหมายมักจะวางตำแหน่งชิ้นส่วนใน
ตำแหน่งที่เหมาะสม 

5. เกมกลยุทธ์เป็นเกมสไตล์ยูโรที่ยิ่งใหญ่กว่ามาก เกมเหล่านี้มักจะมีกระดานที่สำคัญมาก
และการเล่าเรื่องที่ขับเคลื่อนความคืบหน้าของเกม เกมเหล่านี้มักเกี่ยวข้องกับการเล่นแบบร่วมมือกัน
และแข่งขันกันเป็นจำนวนมาก ทำให้ผู้เล่นต้องสร้างและทำลายพันธมิตรตลอดเกม ผู้เล่นมักจะมสีว่น
ร่วมในเกมมากพอ ๆ กับที่พวกเขาอยู่ในเกมฝึกสมองในระดับที่สูงขึ้น เกมเหล่านี้มักใช้เวลามาก  

6. เกมกลยุทธ์ที่ใช้การ์ด เป็นเกมวางแผนที่การ์ดเป็นองค์ประกอบหลักในเกม เกมลักษณะนี้
มีความแตกต่างกันอย่างมาก แต่มักจะมีกลไกการร่าง หรือองค์ประกอบของตัวละครหรือการสร้าง
ฐานที่ผู้เล่นใช้การ์ดเพ่ือเพ่ิมความสามารถหรือโบนัส เกมเหล่านี้มักจะมีองค์ประกอบของโชคหรือการ
สุ่มเสี่ยง เป้าหมายในเกมเช่นนี้อาจข้ึนอยู่กับคะแนนชัยชนะ พยายามทำชุดไพ่ให้ครบชุด หรือกำจัดผู้
เล่นเป้าหมายบางคน เป็นต้น เกมอย่าง Poker, Spit และ Egyptian Rat Screw ไม่เหมาะกับ
หมวดหมู่นี้เพราะไม่มีธีมหลัก และไม่ต้องการอะไรนอกจากสำรับไพ่มาตรฐาน 

สฤณี อาชวานันทกุล (THE POTETINAL, 2564) แบ่งบอร์ดเกมออกเป็น 3 ประเภทกว้าง ๆ 
ดังนี้ 

1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนที่ไม่เคย
เล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาทีแต่ก็ไม่ง่ายจนพ่อแม่รู้สึกว่าไม่ท้าทาย ในเมื่อถูกออกแบบมาให้เด็กเล่น
ได้ผู้ใหญ่เล่นดีบอร์ดเกมแนวครอบครัวจึงมักจะมีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง หรือ
หาโอกาสแกล้งกันค่อนข้างมากระหว่างเล่นเนื้อเรื่องไม่เกี่ยวกับความรุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ เล่น
จบได้ภายใน 15-60 นาทีเกมประเภทนี้จึงมีตลาดกว้างที่สุด ชวนให้เพื่อน ๆ ที่ไม่เคยเล่นบอร์ดเกมมา
ลองเล่นได้ง่ายที่สุด เกมครอบครัวจึงเป็นเหมือนพระเอกที่ทำให้บอร์ดเกมสมัยใหม่เป็นที่นิยมในวง
กว้างมากขึ้นทั่วโลก 

2. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมที ่ต ้องใช้ทักษะการวางแผนมากกว่าเกม
ครอบครัว เหมาะสำหรับผู้ที่อยากเล่นเกมที่ท้าทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน แนวจัดทัพโจมตีหรือ
เกมกระดานคลาสสิกอย่างหมากรุกเป็นทุนเดิมเกมวางแผนอาจมีดวงเป็นส่วนประกอบบ้าง ใช้เวลา
เล่น 60-120 นาทีแต่บางเกมอาจยาวถึง 180 นาทีหรือเป็นมหากาพย์ 5-6 ชั่วโมง เกมวางแผนนับได้
ว่าเป็นบอร์ดเกมที่เก่าแก่ที่สุดแรกเริ่มถูกใช้เพื่อจำลองสถานการณ์สงครามก่อนรบจริงสำหรับเหล่า
นายทหาร รายละเอียดบนกระดานจึงต้องสมจริงที่สุด ครอบคลุมการตัดสินใจต่าง ๆ ที่เป็นไปได้ของ
ฝ่ายศัตรู หลังจากนั้นเกมวางแผนก็แพร่หลายไปในกลุ่มคนชอบเกมสงคราม ราวทศวรรษ 1980 ในยุค
นั ้นเกมวางแผนที ่เล่นกันนอกฐานทัพจะใช้กระดานขนาดใหญ่จำลองสมรภูมิรบ มีตัวเล่นหรือ 
Counter ทำจากกระดาษ แทนหน่วยทหาร เครื่องบินรบ อาวุธยุทโธปกรณ์ช่วงยุคบุกเบิกนักเล่นเกม
แนวนี้จะไม่เรียกว่าบอร์ดเกม แต่จะเรียกว่า “เกมซิมูเลชัน” (Simulation) หรือ “เกมจำลอง
สงคราม” เพื่อให้แตกต่างจากเกมแนวครอบครัวสมัยนั้น ใครที่อยากเล่นเกมวางแผนต้องใช้เวลากับ
ความอุตสาหะอย่างมาก เพราะมีตัวเล่นเยอะ กฎกติกามากมาย ระหว่างเล่นต้องคอยคิดคำนวณตัว
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แปรต่าง ๆ ตลอดเวลา เพื่อประเมินว่ามีใครเข้าเงื่อนไขชนะหรือยังต่อมาเมื่อบอร์ดเกมสมัยใหม่เริ่ม
ได้รับความนิยม ประกอบกับมีผู้เล่นหลายคนที่อยากลองเล่นเกมที่ท้าทายขึ้น นักออกแบบบอร์ดเกม
จึงตอบสนองความต้องการของคนกลุ่มนี้ด้วยการยกระดับเกมวางแผนให้มีตัวเล่นและบอร์ดที่สวยงาม
ไม่แพ้เกมครอบครัว มีเรื่องราวที่ไม่เน้นความรุนแรง เช่น แข่งขยายเครือข่ายทางรถไฟ และ ย่อยกฎ
กติกาที่จุกจิกและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น 

3. ปาร์ตี ้เกม (Party Game) ปาร์ตี ้เกมถูกออกแบบมาสำหรับเล่นเป็นหมู ่คณะ ปกติ
หมายถึง 8-20 คนหรือมากกว่าปาร์ตี้เกมที่สนุกคือเกมที่อธิบายให้ทุกคนเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที
และมีอุปกรณ์ไม่มากเกมประเภทนี้อาจมีดวงเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย แต่ส่วนมากต้องใช้มนุษยสัมพันธ์
และปฏิภาณไหวพริบ เช่น หากเป็นเกมที่ต้องจับตัวสายลับที่แฝงตัวมา ก็ต้องคอยสังเกต น้ำเสียง สี
หน้า แววตาท่าทางของเพ่ือนว่าส่อพิรุธหรือไม่ น่าจะเป็นสายลับที่แฝงตัวมาตามเนื้อเรื่องของเกมหรือ
เปล่า ความสนุกของปาร์ตี้เกมจึงละม้ายคล้ายกับความสนุกของงานปาร์ตี้คือได้สั งสรรค์กับคนอื่นอีก
หลายคน 

องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
Trang Suwannasilp (2020) ได้กล่าวว่า เกมควรมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
1. Goal (เป้าหมาย) คือสิ่งรวบยอดทั้งหมดของเกมที่ทำให้ผู้เล่นรู้ตัวว่าต้องทำอะไรซึ่งโดย

ปกติเป้าหมายของเกมจะหมายถึงวิธีการได้รับชัยชนะ อย่างเช่นเกมมาริโอ้ที่เป้าหมายคือชนะเกมด้วย
ไปช่วยเจ้าหญิงให้ได้ในด่านสุดท้าย 

2. Rules (กติกา) คือสิ่งที่ทำให้ผู้เล่นรู้ว่า สามารถทำอะไรได้บ้าง และไม่สามารถทำอะไรได้
เช่น มาริโอ้ที่เราสามารถกระโดดได้วิ่งได้แต่จะตายถ้าตกเหว หรือ ชน monster รวมถึงกินเห็ดแล้วตัว
ใหญ่กินดอกไม้ไห้แล้วจะยิงลูกไฟได้นอกจากนี้ยังมีกติกาอื่น ๆ เช่น ต้องรีบจบแต่ละด่านให้ได้ก่อน
เวลาหมด เป็นต้น 

3. Feedback system (การแสดงตอบสนองต่อการกระทำของผู้เล่น) ในทุกเกมจะมีการ
สื่อสารกับผู้เล่นว่าสิ่งที่เพ่ิงทำไปนั้นดีไม่ดีน่าชื่นชมหรือไม่อย่างไร เช่น ในมาริโอ้เวลาจบฉากเราจะต้อง
กระโดดเกาะเสาธง ถ้าเกาะได้สูง ๆ ก็จะพลุขึ้นฉลอง รวมถึงเสียงดังปุงปัง ๆ เพื่อบอกว่าเราทำได้ดี
นอกจากนีร้ะหว่างเล่นแต่ละฉากท่ีจะมีคะแนนให้เราเห็นว่าเราได้คะแนนเท่าไหร่ ซึ่งคะแนนนี้จะได้รับ 
และค่อย ๆเพ่ิมข้ึนทันทีระหว่างเล่น ไม่ใช่ว่าต้องรบจบฉากก่อนถึงจะค่อยได้เห็นคะแนนทั้งหมดนี้เป็น
การตอบสนอง (Feedback) ที่คนเล่นได้รับ ลองจินตนาการถึง มาริโอ้ที่ไม่มีการแสดงผลอะไรเลย วิ่ง
ไปเรื่อย ๆ เงียบๆ คุณคิดว่าเกมจะยังสนุกอยู่หรือไม่ครับ 

4. Voluntary participation (การให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมด้วยความเต็มใจ) คือการที่เกมสามารถ
สร้างความรู้สึกให้ผู้เล่นยอมทำตามกติกาที่เกมกำหนดไว้ข้อนี้ลึกซึ้งและเข้าใจยาก อยากให้ลองนึกว่า
หากเกมได้ออกแบบกติกาแปลก ๆ ออกมา แล้วผู้เล่นไม่เข้าใจว่าทำไมต้องเป็นแบบนี้ด้วย เกมจะเริ่ม
ไม่สนุก เพราะผูเ้ล่นจะมองกติกาแปลก ๆ เหล่านั้นเป็นความยากลำบากท่ีน่าเบื่อ ไม่ใช่ความท้าทายที่
สนุก เช่น หากเกมมาริโอ้บอกว่า ให้เราต้องไปต่อสู่กับเจ้าหญิงเพื่อไปช่วยตัว Koopa แทนคิดว่าเนื้อ
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เรื่องเกมแบบนี้จะรู้สึกสนุกมั้ยหรือว่า เปลี่ยนจากการต้องกระโดดเหยียบสัตว์ประหลาดเป็น ไปโหม่ง
หิน แล้วเอาหินมาทุ่มใส่สัตว์ประหลาดก่อน ถึงจะเหยียบให้ตายได้ 

ปิยะพงษ งันลาโสม (2563) กล่าวว่า เมื่อพิจารณาองค์ประกอบที่สำคัญของบอร์ดเกมจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมหลายท่านแล้ว ความคิดเห็นว่าผู้ที ่จะพัฒนาบอร์ดเกมจำเป็นต้องศึกษา
องค์ประกอบของบอร์ดเกมให้เขาใจก่อนลงมือทำจริง ซึ่งสามารถเขียนสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่2 องค์ประกอบที่สำคัญของบอร์ดเกม 

(ที่มา : ปิยะพงษ์ งันลาโสม, 2563 อ้างถึงใน พนิตนันท์ เขตวิทย์, 2565) 
 

จากการศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกม พบว่าบอร์ดเกมต้องมีองค์ประกอบหลัก ดังนี้  1) 
เป้าหมาย เพื่อให้ผู้เล่นได้ทราบเป้าหมายในการเล่นบอร์ดเกม 2) กติกาในการเล่น ทุกครั้งที่จะเล่น
บอร์ดเกม ต้องกำหนดกติกาในการเล่นไว้ในคู่มือการเล่น ให้ผู้เล่นอ่านทำความเข้าใจกติกาก่อนเล่นทุก
ครั้ง และ 3) ผู้เล่น ต้องมีผู้ดำเนินการเล่นบอร์ดเกม เพ่ือให้เกมดำเนินต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง 
 

แนวของบอร์ดเกม  
การจำแนกแนวของบอร์ดเกมเป็นการจัดแบ่งกลุ่มของบอร์ดเกมเป็นบอร์ดเกมแนวต่าง ๆ 

ตามรูปแบบการเล่นที่กำหนดโดยผู้ออกแบบเกม โดยใช้ลักษณะของเกม วิธีการเล่น เป็นเกณฑ์สำคัญ 
โดย เว็บไซต์ Boardgamegeek (n.d.) ได้จำแนกออกเป็น 64 แนว ซึ่งระบุอยู่ในกล่องของบอร์ดเกม
และคู่มือการเล่นอย่างชัดเจน โดยแนวของบอร์ดเกมท่ีงานวิจัยนี้สนใจ ได้แก่ 



21 
 

1. แนวตัดตัวเลือก (Deduction) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู ้เล่นจะต้องตัด ตัวเลือกผู้เล่น
ออกไป ซึ่งการเล่นแนวนี้จะทำให้ผู้เล่นต้องมีความช่างสังเกต และรู้จักการล่อหลอกกัน ซึ่งอาจนำไปสู่
การพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงบางทักษะได้ 

 2. แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะการพูดโน้ม
น้าวใจผู้เล่นคนอ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับทักษะสื่อสารการแสดงในด้านความสามารถในการพูด ซึ่งจัดอยู่ใน
คุณสมบัติของนักแสดงด้านความพร้อมของร่างกายและเสียงด้วย 

3. แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) เป็นแนวของบอร์ดเกมที่ผู้เล่นจะต้องเล่าเรื่องในเกม ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับเกมเล่าเรื่อง (Storytelling Games) ในเกมการแสดง ที่กำหนดให้ผู้ที่เล่นเกมการ
แสดงจะต้องเล่าเรื่อง ในงานวิจัยนี้จึงศึกษาบอร์ดเกมแนวเล่าเรื่องด้วย เพื่อศึกษาองค์ประกอบนี้  ว่า
สามารถนำมาประยุกต์ใช้แทนเกมการแสดงกลุ่มเกมเล่าเรื่องได้อย่างไรบ้าง 

4. แนวเกมไพ่ เกมไพ่มักจะใช้การ์ดเป็นส่วนประกอบเดียวหรือกลาง มีเกมไพ่แบบสแตนด์
อโลน ซึ่งการ์ดทั้งหมดที่จำเป็นสำหรับการเล่นเกมจะถูกซื้อพร้อมกัน นอกจากนี้ยังมีเกมไพ่สะสม 
(CCGs) ซึ่งผู้เล่นซื้อชุดเริ่มต้นและชุด "ผู้สนับสนุน" เพื่อพยายามรวบรวมการ์ดที่มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นเพ่ือแข่งขัน 

5. แนวเกมสิ่งแวดล้อม มักมีเนื้อหาสาระและเนื้อเรื่องเกี่ยวกับการอนุรักษ์และการจัดการ
สิ่งแวดล้อม 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ประเภทเกมกระดานคลาสสิกหรือ
เกมครอบครัว (Classic Board Games or Family Games) แนวคิดคือให้ผู้เล่น รับบทเป็น “เชฟ” 
ที่มาจากเมืองหลวงและต้องปรุงอาหารแข่งกัน โดยอาหารที่ต้องปรุงนั้นต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์ โดยมี
กติกาการเล่นคือ ผู้เล่นต้องเก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเอง
เพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่น
สามารถใช้การ์ดขัดขวางเพ่ือไม่ให้เมนูของคนอ่ืนสำเร็จได้ ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 3 เมนู จากทั้งหมด 7 
เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

 
หลักการออกแบบบอร์ดเกม 

Silverman (2013) กล ่าวว ่า การออกแบบบอร ์ดเกมที ่ช ่วยผ ู ้ออกแบบในการตอบ
วัตถุประสงค์ที่ต้องการได้นั้น ผู้ออกแบบต้องไม่ละเลยในการตอบคำถามที่สำคัญก่อนดำเนินการ
พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อช่วยให้วิเคราะห์แนวทางการออกแบบเกมกระดานได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลมากยิง่ขึ้น ซ่ึงคำถามที่สำคัญท่ีผู้ออกแบบบอร์ดเกมควรถามเพ่ือใช้สำหรับพัฒนาบอร์ดเกม 
มีดังนี ้

1. ผู้เล่นบอร์ดเกมมีจำนวนทั้งหมดเท่าไร 
2. ระยะเวลาในการเล่นบอร์ดเกมใช้เวลานานเท่าใด 
3. มีทางเลือกให้แก่ผู้เล่นบ้าง และเม่ือใดที่ผู้เล่นจะมีโอกาสใช้ทางเลือกเหล่านั้น 
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4. ผู้เล่นจะเลือกทางเลือกนั้นได้อย่างไร 
5. การเลือกทางเลือกของผู้เล่นหนึ่งคนจะส่งผลกระทบต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆอย่างไร 
6. ผู้เล่นบอร์ดเกมจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอ่ืนๆ อย่างไร 
7. ทางเลือกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถกระทำได้ แต่ผู้เล่นอื่นไม่สามารถกระทำได ้
8. ความคืบหน้าของเกมเป็นอย่างไร เป็นการสลับตากันเดินหรือเป็นไปตามตำแหน่งการนั่ง

ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง 
9. การแสดงออกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถกระทำได้ระหว่างการเล่น 
10. การแสดงออกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถกระทำได้ระหว่างการเล่น 
11. เป้าหมายของเกมและผู้เล่นคืออะไร 
12. ผู้เล่นจะสามารถเป็นผู้ชนะได้อย่างไร 
 
Hawkinson (2013) การเริ่มต้นในการออกแบบเกมเกมหนึ่งไม่ได้เริ่มด้วยการคิดว่าเกมนั้น

จะเล่นอย่างไร มีอุปกรณ์อะไรบ้าง แต่ต้องเริ่มด้วยการวางเป้าหมายว่าผู้เล่นจะได้ประสบการณ์อะไร
ไปจากการเล่นเกม 

วรพล ยวงเงิน (2563) ประสบการณ์จากการเล่นเกมถูกขับเคลื่อนให้เกิดขึ้นจากพลวัตรของผู้
เล่นและเกม ในสภาพแวดล้อมของการเล่นเกมผู้เล่นจะถูกบีบจากแก่นเรื่อง เรื่องราว กฎ และกติกา
ของเกมที่กำหนดไว้ให้ว่าต้องใช้ทักษะ และความรู้ในการเล่น มีการคิดวางแผนกลยุทธ์เพ่ือใช้ตัดสินใจ
ในระหว่างที่เล่น รวมถึงพึ่งพาโชคด้วยในบางครั้ง เรื่องราวของเกมทาให้ผู้เล่นได้เกิดจินตนาการและ
รู้สึกจมดิ่งเข้าไปในเกม โดยเรื่องราวกับกลไกกสารเล่นสามารถออกแบบให้มีความเกี่ยวข้องกันและ
ช่วยขับเคลื่อนการเล่นให้ดำเนินไปได ้

ขั้นที่ 1 กำหนดแก่นเรื่อง (Theme) หรือแนวคิด (Concept) เป็นสิ่งสาคัญที่ต้องกาหนดเป็น
ลำดับแรกและเป็นตัวกาหนดทิศทางการออกแบบเกมต่อไปว่าควรมีองค์ประกอบอย่างไรเพื่อให้
ประสบการณ์จากการเล่นเกมเกิดขึ้นเป็นไปตามที่นักออกแบบเกมคาดหวังในการออกแบบเกมเพ่ือ
การศึกษาก็คือจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ ขณะที่แก่นเรื่องของเกมเพ่ือความบันเทิง จะเป็นซอมบี้สงคราม
อวกาศ หรือเวทมนต์ แก่นเรื่องของเกมเพื่อการศึกษา คือ ภาษา สังคม คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์
ความรู้รอบตัวเป็นต้น แก่นเรื่องจะเป็นตัวกาหนดเรื่องราวระบบเกมและการกระทำต่างๆ ของผู้เล่นให้
มีความหมาย เมื่อกำหนดแก่นเรื่องได้แล้ว ในขั้นต่อไปคือการแต่งเรื่องราวออกแบบระบบกลไก และ
กติกาต่างๆ ให้รายล้อม และเชื่อมโยงกับแก่นเรื่องท่ีตั้งไว้ 

ขั้นที่ 2 ออกแบบกลไก (Mechanic) ครูผู้สอนมีความรู้ในเรื่องที่สอนเป็นอย่างดีอยู่แล้ว การ
ถ่ายทอดเนื้อหาจากตำราเข้าไปอยู่ในเกม จึงไม่ใช่เรื่องลำบากสาหรับครูแต่อย่างใดแต่ครูที่เป็นมือใหม่
ในเรื่องของการเล่นเกมจะมีความกังวลในเรื่องของการออกแบบระบบ และกลไกการเล่น ถ้าหากไม่
ต้องการจ้างนักออกแบบเกมหรือปรึกษานักเล่นเกม สามารถนาระบบหรือกลไกวิธีการเล่นเกมที่มีอยู่
แล้วมาปรับให้เป็นเกมของตนเองได้ ซึ่งไม่ถือว่าเป็นการละเมิดลิขสิทธิ์ทางปัญญา ซึ่งระบบของเกม
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ต่างๆ เช่น การทอยลูกเต๋า การใช้หมากตัวเดิน การใช้กระดานที่เป็นช่อง ฯลฯ ถือเป็นสาธารณะ
สมบัติที่ไม่ว่าใครก็สามารถนำไปใช้ได้ ตราบเท่าที่ครูหลีกเลี่ยงการใช้ชื่อที่มีการจดทะเบียนทางการค้า 
เช่น Monopoly และหลีกเลี่ยงสิ่งที่ถูกคุ้มครองลิขสิทธิ์ ได้แก่ ภาพประกอบงานออกแบบเรขศิลป์ 
และเรื่องแต่งท่ีปรากฏอยู่ในเกม 

Bolstad (2018) เมื่อครูมีประสบการณ์และรู้จักบอร์ดเกมมากเพียงพอแล้ว ครูสามารถ
ประยุกต์นำระบบของเกมต่างๆ มาผสมผสานกันจนเกิดเป็นเกมที่มีวิธีการเล่นใหม่อันเป็นเอกลักษณ์
และมอบประสบการณ์การเล่นให้เกิดข้ึนตรงกับเป้าหมายการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ปาริชาต ชิ้นเจริญ (2564) การสุ่มตัวเลข ผู้เล่นต้องทอยลูกเต๋า หมุนวงล้อ หรือสุ่มตัวเลขด้วย
อุปกรณ์ต่างๆเพื่อกำหนดผลลัพธ์ที่ได้ เช่น ผลลัพธ์จริงหรือเท็จ จำนวนที่ต้องเดินไปข้างหน้า ค่าพลัง
โจมตี เป็นต้น ซึ่งเป็นระบบที่เก่ียวข้องกับดวงของผู้เล่นเป็นหลัก เกมที่มีการใช้ดวงอย่างมากจะทำให้ผู้
เล่นไม่ได้ทุ่มเทกับการใช้ทักษะและความรู้ในการเล่น แต่เกมที่ไม่มีการใช้ดวงเลยก็เป็นการปิดโอกาส
ชนะสำหรับผู้เล่นที่อ่อนกว่าด้วยเช่นกัน 

1. การตอบคำถาม ผู้เล่นจะต้องตอบคำถามให้ถูกต้องเพ่ือที่จะได้รางวัลหรือหลีกเลี่ยงการถูก
ลงโทษถ้าหากตอบผิด ซึ่งเป็นระบบที่ง่ายที่ทำให้ครูแน่ใจว่าเด็กจะได้ใช้ความจำ ความเข้าใจและ
ความรู้จากเรื่องที่สอนด้วยการตอบคำถาม 

2. การแข่งเข้าเส้นชัย ผู้เล่นจะมีเบี้ยที่เป็นตัวแทนและต้องแข่งกันเพ่ือเข้าเส้นชัย วิธีการมุ่งไป
ยังเส้นชัย ซึ่งสามารถใช้ระบบอื่นๆ ของเกมเข้ามาบูรณาการด้วย เช่น การสุ่มตัวเลข หรือ  การตอบ
คำถามให้ถูกต้องระหว่างทางการแข่งขันสามารถเพิ่มความสนุกสนาน และท้าทายให้กับเกม และทำ
ให้ผู้เล่นได้รู้สึกว่าเล่นเกมอยู่จริงๆ 

3. แต้มชัยชนะ เป็นระบบการติดตามคะแนนของผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละกลุ่มเมื่อเกม
ดำเนินไปด้วยวิธีการได้มาของคะแนนที่แตกต่างกัน แล้วแต่วิธีและแนวทางในการเล่นของผู้เล่นที่
แตกต่างกัน ทำให้ผู้เล่นทุกประเภทมีส่วนร่วมในเกมอย่างสนุกสนาน และจะไม่มีผู้เล่นคนใดที่ถูกคัด
ออกไประหว่างที่เล่นจนกระทั่งจบเกม ตัดสินด้วยคะแนนที่ผู้เล่นสะสมมาในระหว่างเล่นเกม ระบบ
แต้มชัยชนะเป็นวิธีการที่ดีที่สามารถประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันผู้เรียนทั้ งกลุ่ม
สามารถเรียนด้วยกันจนจบในเวลาพร้อมกัน 

4. การควบคุมพ้ืนที่ ผู้เล่นต้องเข้าควบคุมพ้ืนที่ในเกมให้ได้มากท่ีสุดเพ่ือการเอาชนะหรือได้รับ
คะแนนในระหว่างที่เล่นเกมประเภทนี้ที่รู้จักกันดี คือ โกะ เป็นเกมที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ใช้การคิดเชิง
วิพากษ์และสามารถประยุกต์นาไปพัฒนาให้ใช้ทักษะการวางแผนได้ 

5. การจัดการทรัพยากร เป็นชุดของระบบเกมที่ให้ผู้เล่นได้ควบคุมและจัดการทรัพยากร
ตามที่เกมกำหนดไว้ ซึ่งส่งผลในการเล่นต่างกันไป เกมลักษณะนี้ทาให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิดทาง
เศรษฐกิจ เช่น อุปสงค์อุปทาน ระบบเศรษฐกิจ การค้าเสรี และความขาดแคลน 

6. การวางคนงาน ระบบนี้จะให้เบี้ยแก่ผู้เล่นจำนวนหนึ่ง ซึ่งผู้เล่นต้องนำเบี้ยไปวางเพื่อไดม้า
ซึ่งโอกาสหรือทรัพยากรที่จำเป็นในเกม ระบบนี้มีความสัมพันธ์กับระบบการจัดการทรัพยากรเกมที่
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ออกแบบมาดีต้องมีการจำกัดจำนวนเบี้ย ทาให้ผู้เล่นไม่สามารถได้ทุกอย่างที่ปรารถนา ช่วยให้นักเรียน
ได้เรียนรู้การจัดลำดับความสำคัญ และใส่ใจกับการใช้ทรัพยากรที่จากัดให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

7. การเล่นแบบร่วมมือ ผู้เล่นต้องเล่นเกมด้วยกัน โดยมีเป้าหมายอย่างหนึ่งร่วมกันผู ้เล่น
มักจะได้รับบทบาทและความสามารถที่แตกต่างกัน ทำให้แต่ละคนได้มีส่วนช่วยในเวลาและวิธีที่
แตกต่างกันไปตามแต่กลยุทธ์ที่วางเอาไว้ เกมที่เล่นแบบร่วมมือกันจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นได้ท ำงาน
เป็นทีม เห็นคุณค่าต่อความหลากหลาย ทัศนคติ และความเห็นที่แตกต่างกัน 

8. การเจรจา แตกต่างกับความร่วมมือ ผู้เล่นแต่ละคนต่างมีจุดมุ่งหมายแตกต่างกันในการ
เอาชนะซึ่งกันและกัน แต่บางครั้งเมื่อทรัพยากรแต่ละอย่างมีจำกัด หรือมีผลประโยชน์ที่ลงตัวผู้เล่น
ต้องทำการตกลงซื้อขายเพื่อแลกเปลี่ยนกัน เกมที่มีองค์ประกอบนี้ช่วยทำให้ผู้เล่นได้ฝึกทักษะการ
สื่อสารและโน้มน้าวให้ผู้เล่นอื่นได้ทำข้อตกลงกับตนเอง ในขณะที่ผู้เล่นได้รับข้อเสนอจะได้ใช้การ
วิเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผลเพื่อชั่งน้ำหนักถึงข้อดีและข้อเสียจากข้อตกลงนั้นก่อนทำการตัดสินใจ 

9. ผู้ทรยศ เป็นระบบที่พบได้ทั่วไปในเกมประเภทที่ผู้เล่นต้องเล่นแบบร่วมมือกันแต่จะมี
บทบาทลับที่สร้างความแคลงใจในกลุ่มผู้เล่น ซึ่งทำให้เกมมีความยากขึ้น นักเรียนที่ได้รับประสบการณ์
ในการรับบทบาทนี้จะได้ฝึกทักษะในการพูดโน้มน้าว และพัฒนาวิธีการเข้าสังคมปัจจุบันที่มีความ
ซับซ้อน ใส่หน้ากากเข้าหากัน 

10. ข้อมูลสมบูรณ์ ผู้เล่นทุกคนสามารถเข้าถึง และเห็นข้อมูลทั้งหมดในระหว่างที่เล่นเกมได้ 
ทำ ให้สามารถวางแผนและตัดสินใจอย่างเป็นเหตุเป็นผล 

11. ข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ ผู้เล่นจะไม่ทราบหรือไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลบางอย่างของเกมหรือ
ข้อมูลของผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามได้ เช่น การที่ไม่ทราบไพ่ที่ผู้เล่นถืออยู่บนมือคืออะไร หรือไม่ทราบว่า
ข้อมูลใดที่เป็นจริงหรือเป็นเท็จ การที่ผู้เล่นไม่ทราบข้อมูลทั้งหมดทำให้ผู้เล่นจำเป็นต้องหาข้อสรุปจาก
ข้อมูลเท่าที่มีและเลือกวิธีการที่ดีท่ีสุดเมื่อต้องตัดสินใจหรือวางแผนการเล่น 

12. ลองเสี่ยงอีกครั้งเป็นระบบที่ยอมให้ผู้เล่นสามารถกระทำสิ่งหนึ่งซ้ำๆ ได้เช่น หยิบเหรียญ 
จนกว่าจะพอใจหยุดเอง หรือกระตุ้นสิ่งหนึ่งเข้าเสียก่อนทาให้ต้องถูกบังคับหยุดและต้องถูกลงโทษ
อย่างหนัก โดยทั่วไปความเสี่ยงที่จะถูกบังคับหยุดและโดนลงโทษมักจะเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ทุกครั้งที่ผู้เล่น
กระทำซ้ำและไม่ยอมหยุดเอง ระบบนี้เป็นทางที่ดีที่จะแนะนำนักเรียนในเรื่องของการจัดการรับความ
เสี่ยงและความเป็นไปได้ 

13. การเลือกบทบาท ผู้เล่นจะได้เลือกบทบาทหนึ่งหรือมากกว่าในการเล่นแต่ละรอบบทบาท
แต่ละบทบาทจะให้ผลประโยชน์ที่มีความแตกต่างกัน ลำดับการได้เลือกบทบาทมีผลอย่างมากต่อการ
วางแผนกลยุทธ์ เนื่องจากบทบาทที่ถูกเลือกไปแล้วจะไม่สามารถถูกเลือกซ้ำโดยผู้เล่นถัดไปได้ทำให้ผู้
เล่นต้องมองการณ์ไกลไม่ใช่สนใจแค่ผลประโยชน์ที่ได้ในขณะนั้น แต่เพื่อเป็นการขัดขวางการเล่นของ
ฝ่ายตรงข้ามด้วย 

14. การวางไทล์ เป็นระบบที่ให้ผู้เล่นได้จั่วไทล์ (ไพ่แข็งหรือแผ่นกระดาษ) และต้องนำมาวาง
ต่อกันให้ถูกต้องตามกฎเพื่อทำให้เกมมีการดำเนินต่อไป เป็นระบบที่ดีที่ช่วยพัฒนาทักษะมิติสัมพันธ์
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ของผู้เรียนขั้นที่ 3 ทดลองเล่น (Prototyping) เมื่อมีการกำหนดแก่นเรื่องและวิธีการเล่นแล้วในขั้น
ต่อไป คือ การทดลองทำตัวต้นแบบของเกม ไม่จำเป็นต้องมีภาพประกอบสวยๆ หรือตัวเบี้ยที่สมบูรณ์
แบบ แต่เพียงพอที่จะนาไปทดลองเล่นได้เพ่ือให้แน่ใจว่าเกมสามารถมอบประสบการณ์และนำผู้เล่นไป
ถึงผลการเรียนรู้ที่คาดหวังได้ ครูต้องให้นักเรียนหรืออาสาสมัครทดลองเล่นตัวต้นแบบซ้ำหลายๆ ครั้ง 
และนำผลตอบรับที่ได้ไปปรับปรุงพัฒนาตัวต้นแบบต่อไป จากนั้นทดลองเล่นซ้ำอีกครั้ง กระบวนการนี้
อาจใช้เวลานานแต่จำเป็น จนเมื่อครูมั่นใจในประสิทธิภาพของเกมแล้วจึงนำไปผลิตจริง 

ขั้นที่ 4 ผลิตจริง (Publishing) ถ้าหากมีงบประมาณสูง สามารถจ้างนักออกแบบเรขาศิลป์ 
และนักวาดภาพประกอบเพื่อสร้างสรรค์ภาพที่อยู่ในความคิดให้ออกมาภายในบอร์ดเกมที่สวยงาม
และส่งโรงพิมพ์เพื่อผลิตชิ้นงานหรือสื่อที่มีคุณภาพสูงได้ ไม่เช่นนั้นแล้วสามารถผลิตงานได้เองด้วย
คอมพิวเตอร์และเครื่องปรินเตอร์ ทรัพยากรต่างๆ เช่น ภาพประกอบสามารถหาได้จากอินเตอร์เน็ต 
ซึ่งอนุญาตให้นำไปใช้ในการศึกษาโดยไม่ผิดลิขสิทธิ์ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ส่วนลูกเต๋าหรือตัวเบี้ยนั้น
สามารถหาซื้อแยกต่างหากได้ในร้านค้าออนไลน์ทั่วไป 

จากการศึกษาหลักการออกแบบบอร์ดเกม ผู ้ว ิจ ัยสรุปได้ว ่า การออกแบบบอร์ดเกม
จำเป็นต้องเนื้อหา ทักษะที่ต้องการพัฒนาก่อน จากนั้นจึงค้นหารูปแบบเกมและออกแบบให้ตรงกับ
แก่นของเรื่องที่ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Klaus Eisenack (2012) ได้ทำการศึกษาเร ื ่อง “A Climate Change Board Game for 
Interdisciplinary Communication and Education” เก ี ่ยวก ับการออกแบบและใช ้งานเกม
กระดาน KEEP COOL เรื่องการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ บูรณาการร่วมกับวิชาชีววิทยา วิชา
ฟิสิกส์ เศรษฐกิจและการเมือง เป็นประเด็นสำคัญ การออกแบบเกมกระดานนี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก
นักวิทยาศาสตร์และประชาชนทั่วไป ซึ่งออกแบบมาเพ่ือให้ครอบคลุมประเด็นปัญหา โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในเรื่องภูมิอากาศ การปล่อยก๊าซเรือนกระจก และผลกระทบทางเศรษฐกิจ 

อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ได้ศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื ่องวงสี
ธรรมชาติ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องวงสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อน
เรียน กระบวนการในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ ใช้ทฤษฎีสุนทรียภาพสีของ
โคบายาชิ ด้วยคำศัพท์ที่สื่อความหมายด้านอารมณ์ความรู้สึกถึง 180 คำ นำมาเชื่อมโยงกับชุดสีตาม
ทฤษฎีแม่สีวัตถุธาตุของมันเซลล์ มีภาพกราฟฟิกการ์ตูนสีสันสดใส ออกแบบการ์ตูนให้เชื่อมโยงกั บ
เนื้อหาความรู้เรื่องสี การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติ จึงมีความสำคัญ เพราะเป็น
ตัวกลางที่จะช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด และ
นักเรียนมีความพึงพอใจในบอร์ดเกมการศึกษาเรื่องวงสีธรรมชาติอยู่ในระดับมากท่ีสุดทุกด้าน 
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ปิยะพงษ งันลาโสม (2563) ได้ศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 
หลังจากการใช้บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื ่องนิราศภูเขาทอง ที่พัฒนาขึ้นโดยมีเป้าหมายเพื่อช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่องนิราศภูเขาทอง พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเล่น
สูงกว่าก่อนเล่น ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง
นิราศภูเขาทอง พบว่า นักเรียนมีความสนใจบอร์ดเกมอยู่ก่อนแล้ว ขณะเล่นบอร์ดเกมนั กเรียนก็มี
ความสนุกสนาน ได้รับสาระความรู้ มีการสร้างสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น 

นวรัตน์ แดงทุ่ง (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ชนิดของคำไทยโดย
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย โดยการเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับบอร์ดเกม หลังเ รียนสูง
กว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนเรื่องชนิดของคำไทย โดย
การเรียนรู้ผ่านเกมร่วมกับบอร์ดเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมี
บอร์ดเกมเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับชนิดของคำไทยลงไปในบอร์ดเกมโดยขณะลง
มือเล่น ผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับบอร์ดเกม พบว่าบอร์ดเกมเป็นตัวกลางที่ใช้ในการเรียนการสอนที่ทำให้ผู้เรียนได้รับสาระความรู้
ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ส่งเสริมใน
การจัดการเรียนการสอน และผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ร่วมกับการใช้บอร์ดเกมเป็นอย่าง
มาก 

 นอกจากนี้ยังมีบอร์ดเกมที่มุง่ส่งเสริมทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะการสื่อสารเพื่อการแสดง 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณฯลฯ โดย รักชน พุทธรังสี (2560) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการ
ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการประยุกต์ใช้
บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง สามารถใช้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ความสามารถ
ในการใช้ภาษาพูด ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก ความพร้อมของประสาทสัมผัส สมาธิการ
สังเกต ความจํา ความเข้าใจ ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ความกล้าแสดงออก และการแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้าได้ และ อชิรวิทย์ เอ่ียมวิลัย (2563) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมตาม
แนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ 
1 ผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และผลของการนําบอร์ด
เกมไปใช้สามารถทําให้ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลสูงกว่าก่อนเรียน 

 ส่วนการศึกษาเก่ียวกับอาหารชาติพันธุ์มีผู้ศึกษาไว้น่าสนใจดังนี้   
วาสนา ติวงค์และคณะ (2560) ศึกษาเรื่องการยกระดับอาหารชาติพันธุ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่น

สู่กิจกรรมการท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงราย พบว่าแหล่งวัตถุดิบหลักในการประกอบอาหารชาติพันธุ์
จากภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นแหล่งต้นน้ําที่มีคุณภาพท่ีดีตามฤดูกาล วัตถุดิบประเภทพืชผัก ผลไม้เนื้อหมู
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เนื้อไก่ไข่ แหล่งอาหาร 4 แหล่ง คือ วัตถุดิบจากธรรมชาติการแบ่งปันและซื้อจากตลาด รายอาหาร
ชาติพันธุ์จํานวน 50 รายการ วิธีประกอบอาหารด้วยการต้ม นึ่ง ผัด แกง ยํา หมักดองและขนมหวาน
ให้สารอาหารคาร์โบไฮเดรต โปรตีน ไขมันและวิตามินจากแหล่งอาหารชุมชน เน้นใช้เกลือและผงชูรส
ในการปรุงอาหาร แนวทางการจัดรูปแบบการท่องเทียวร่วมกับการรับประทานอาหารชาติพันธุ์เน้น
ตามประเพณีวัฒนธรรมของชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์ร้านอาหารโฮมสเตย์เพื่อให้นักท่องเที่ยวได้สัมผัสวิถี
ชีวิตชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์การนําอาหารชาติพันธุ์จําหน่ายตามแหล่งตลาดหรือถนนคนเดิ นและสู่สื่อ
ออนไลน์บทสรุป ชุมชนนําหนังสือตํารับอาหารจากชาติพันธุ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น โปสเตอร์เป็นของขวัญ
ให้นักท่องเที่ยวปรับใช้แนวทางการจัดรูปแบบการท่องเทียวร่วมกับการรับประทานอาหารชาติพันธุ์
จากภูมิปัญญาท้องถิ่นตามความสามารถของชุมชนในการพัฒนา การพึงตนเองและการจัดการตนเอง
บนรากฐานปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

ส่วนร.ต.วิสุทธิ์ ลีลาธรรมสัจจะ และคณะ (2560) ได้ศึกษารวบรวมองค์ความรู้ด้านอาหาร
ของกลุ่มชาติพันธุ์จังหวัดเชียงรายพบว่าอาหารชาติพันธุ์มีองค์ความรู้ที่มีลักษณะเป็นทักษะเฉพาะที่ฝัง
ลึกอยู่ในตัวคน โดยชนิดอาหารส่วนใหญ่สามารถสะท้อนตัวตนของกลุ่มชาติพันธุ์ที่สอดคล้องกับสภาพ
พื้นที่ในการตั้งถิ่นฐาน อีกทั้งยังมีความคล้ายคลึงกันคือพัฒนาการทางอาหารจากอาหารฐานชีวิตและ
สภาพพื้นที่ชุมชนเป็นอาหารในงานบุญ งานประเพณีของชุมชน และมีวิธีสืบสานส่งต่อกันผ่านการฝึก
ปฏิบัติจากรุ่นสู่รุ่น ที่ปัจจุบันพบว่าสืบสานน้อยลงเนื่องจากวัตถุดิบอาหารต้องซื้อในตลาด และเยาวชน
ในชุมชนชาติพันธุ์ส่วนใหญ่อยู่ในระบบการศึกษาแผนใหม่ที่มีกิจกรรมการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่มากนัก 
 

 
 
 
 
 

 



 
 

บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน ได้ดำเนินการศึกษาด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Method) โดยเลือกผู้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key informant) และใช้รูปแบบการสัมภาษณ์
แบบไม่เป็นทางการและการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-Participation Observation) และการ
วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหา 
รูปแบบการนำเสนอ และการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพ่ือสื่อสารเรื่องราววัฒนธรรมอาหารชาติพันธุ์เพ่ือ
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  

ประชากรคือ นักเรียน นักศึกษาที่กำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในจังหวัดเชียงรายและวัย
ทำงานตอนต้น ช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปี ซึ่งเป็นตัวแทนคนรุ่นใหม่ และสนใจการเล่นบอร์ดเกม  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัยหรือวัย

ทำงานตอนต้นช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปีในจังหวัดเชียงรายที่สนใจการเล่นบอร์ดเกม โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) และยินดีเป็นอาสาสมัครในการเข้าร่วมกิจกรรม
จำนวน 30 คน 

ขอบเขตด้านเนื้อหา สื่อบอร์ดเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย ซึ่ง
เป็นอาหารที่เป็นที่นิยมของกลุ่มชาติพันธุ์และหาทานง่าย ประกอบด้วย กลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ กลุ่มชาติ
พันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ กลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ ประกอบด้วยเมนูต่อไปนี้ 1) ชาแบแบ (ลาบหมู
อาข่า) 2) ข้าวแรมฟืน  3) ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 4) หมูผัดรากชู 5) น้ำพริกถั่วเน่า 6) แกงกระด้าง 7 ) 
ข้าวปุกงา   

การ์ดแต่ละเมนูจะแสดงองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับอาหารชาติพันธุ์ เช่น เกร็ดความรู้ วัตถุดิบ
ขั้นตอนการทำ ทริคในการทำอาหาร ในแต่ละเมนูจะมีการ์ดเมนู การ์ดผู้ช่วย การ์ดเชฟ คู่มือการเล่น 
และด้านหลังการ์ดจะมีเกร็ดความรู้ของแต่ละเมนู ทั้งนี้ การศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์จังหวัด
เชียงราย ครอบคลุมองค์ประกอบด้านวัตถุดิบในท้องถิ่น รสชาติเฉพาะ กระบวนการปรุง ความเชื่อ 
และบทบาทของอาหาร
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รูปแบบการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งผู้วิจัย
แบ่งรูปแบบการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเพื่อออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์  
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับอาหารชาติพันธุ์และการออกแบบบอร์ดเกม 
1.2 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมอาหารชาติพันธุ ์จังหวัดเชียงรายเพื ่อนำข้อมูลมากำหนด

วัตถุประสงค์ของการวิจัยและเป็นแนวทางในการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติ
พันธุ์  

1.3 วิเคราะห์เนื้อหาและจัดหมวดหมู่เนื ้อหาที่จะนำมาพัฒนาบอร์ดเกม สังเคราะห์องค์
ความรู้เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาใช้ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบ โดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ภายใต้คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ  
 
 ตอนที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์  

ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมตามกระบวนการ ADDIE Model (วัชรพล วิบูลยศริน, 
2557) ประกอบด้วยการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) 
การนำไปใช้ (Implementation) และการประเมิน (Evaluation) รายละเอียด ดังนี้ 

2.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ได้แก่ การศึกษาเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ ซึ ่งศึกษาจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้ที่มีความรู้ด้านอาหาร 

2.1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับอาหารชาติพันธุ์ อัตลักษณ์ของอาหาร

ชาติพันธุ์ เช่น วัตถุดิบหรือวิธีการปรุงที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งมักมีรากฐานจากประวัติศาสตร์ของกลุ่มชาติ

พันธุ์นั้น ๆ รวมถึงการสะท้อนถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น  

2.1.2) นำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านอาหารมาวิเคราะห์แล้วกำหนด

เนื้อหาที่จะนำมาออกแบบบอร์ดเกม  

2.2 การออกแบบ (Design) จัดทำต้นแบบของบอร์เกมแต่ละบอร์ด โดยกำหนดเนื้อหาของ

บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ ไว้ดังนี้  

การพัฒนา(Development) ออกแบบและพัฒนา (Design and Development : D&D) 

สื่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ โดยศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมและเนื้อหาอาหาร

ชาติพันธุ์ในเชียงรายจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เนื้อหา  
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จัดหมวดหมู่เนื้อหาและสังเคราะห์องค์ความรู้ เพื่อนำมาออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม

ต้นแบบให้มีองค์ประกอบครบถ้วน ซึ่งใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทั้งในด้าน

เนื้อหาและการออกแบบสื่อ 

แนวคิด : ให้ผู้เล่น รับบทเป็น “เชฟ” และต้องปรุงอาหารแข่งกัน โดยอาหารที่ต้องปรุงนั้น

ต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์ 

รูปแบบเกม : ผู้เล่นต้องเก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้า

ตัวเองเพ่ือปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่

ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้  ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 3 เมนู จาก

ทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ เก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้า

ตัวเองเพ่ือปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่

ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้  ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 2 เมนู จาก

ทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

2.3 การพัฒนา (Development) นำข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามาพัฒนาสื่อบอร์ด

เกมด้านอาหารชาติพันธุ์ พร้อมคู่มือการเล่นและคู่มือความรู้ด้านอาหาร จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ

ตรวจสอบ พิจารณาเพื่อให้คำแนะนำปรับปรุงและแก้ไข แล้วนำไปทดลองผ่านเว็บไซต์ Tebletopia 

ซึ ่งเป็นแพลตฟอร์มเกมกระดานออนไลน์ที ่ให้ผู ้เล ่นสามารถเล่นเกมกระดานเสมือนจริงผ ่าน

อินเตอร์เน็ต ตัวแพลตฟอร์มรองรับทั้งบนเว็บเบราว์เซอร์ สตรีม และแอปพลิเคชั่นบนมือถือในขั้นต้น 

ผู้วิจัยนำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำสื่อบอร์ดเกมที่พัฒนาแล้วไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายที่มี

ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 5 คน จากนั้นนำบอร์ดเกมไปใช้จริง  

2.4 การนำไปใช้ (Implementation) นำบอร์ดเกมที่ผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเนื้อหาและสื่อไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน แล้วให้ทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ

บอร์ดเกม 

2.5 การประเมิน (Evaluation) การประเมินประสิทธิภาพ (Evaluation) ประเมินผล

ความพึงพอใจจากผู้เล่น เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ 

ระดับมากที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด โดยมีรายการสอบถาม

เกี่ยวกับการออกแบบสื่อบอร์ดเกม ความรู้เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ การสื่อสารการออกแบบ 
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ตอนที่ 3 การเก็บข้อมูลความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์
เชียงรายและเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อน
และหลังเล่นบอร์ดเกม 

1. ทำการนัดหมาย กำหนดวัน เวลา และจำนวนครั้งในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการทำ
วิจัยนี ้ผู ้ว ิจัยจะเป็นผู ้ขอคำยินยอมการเข้าร่วมงานวิจัยกับนักเรียนด้วยตัวเอง และจะอธิบาย
กระบวนการให้ชัดเจน 

2. ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมกับอาสาสมัครที่ตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัย  
3. ผู้วิจัยทดสอบความรู้ความเข้าใจเรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อนเล่นบอร์ดเกม (pre-

test) กับกลุ่มตัวอย่าง  
4. ผู้วิจัยจัดเตรียมบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงรายสำหรับกลุ่มตัวอย่าง โดยก่อนการเล่นใน

แต่ละครั้งผู้วิจัยจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเล่นให้นักเรียนฟังอย่างละเอียดตามคู่มือการเล่นบอร์ดเกม
อาหารชาติพันธุ์เชียงราย ในการเล่นในแต่ละครั้งจะแบ่งผู้เล่นออกเป็นกลุ่มละ 3-5 คน   

5. ตลอดระยะเวลาการเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงรายในแต่ละครั้ง ผู้ช่วยผู้วิจัยจะใช้
แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพื ่อเก็บข้อมูลการวิจัย เพื ่อนำข้อมูลที ่ได้ไปวิเคราะห์และสรุป
ผลการวิจัยต่อไป  

6. เมื่ออาสาสมัครเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทยเรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงรายครบจำนวน 3 
ครั้ง 
แล้ว ผู้วิจัยทำการทดสอบหลังเล่นบอร์ดเกม (post-test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบ
ความรู้ความเข้าใจเรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงรายหลังเล่นบอร์ดเกม (post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง  

7. ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างมาสัมภาษณ์โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาสาสมคัร
ที่มีต่อการเล่นบอร์ดเกมความรู้ความเข้าใจเรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

8. นำข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์เพื่อสรุปผล อภิปรายผล และจัดทำรายงานผลการวิจัย 
9. เผยแพร่และขยายผลงาน 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ 
 ระยะที่ 1 การศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย  

1. ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เช่น วัตถุดิบหรือ
วิธีการปรุงที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งมักมีรากฐานจากประวัติศาสตร์ของกลุ่มชาติพันธุ์นั้น ๆ รวมถึงการ
สะท้อนถึงภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยศึกษาจากตัวแทนกลุ่มอาหารชาติพันธุ์จังหวัดเชียงราย ซึ่งเป็นอาหาร
ที่หาทานง่ายทั่วไปและเป็นที่นิยมของกลุ่มชาติพันธุ์ประกอบด้วย 1) ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) 2) ข้าว
แรมฟืน 3) ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 4) หมูผัดรากชู 5) น้ำพริกถั่วเน่า 6) แกงกระด้าง 7) ข้าวปุกงา เป็น
อาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ และกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ   
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2. แบบสัมภาษณ์ผู ้ให้ข้อมูลสำคัญ (Key informant) และการสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม 
(Non-Participation Observation) ผู้ที่มีความรู้ด้านอาหารชาติพันธุ์เชียงรายได้แก่ นักวิชาการที่มี
ประสบการณ์ด้านการวิจัยอาหารชาติพันธุ ์เชียงราย จำนวน 2 คน และสัมภาษณ์กลุ ่ม (Focus 
Group) บุคลที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญและมีประสบการณ์เกี่ยวกับเรื ่องอาหารชาติพันธุ์จากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นได้แก่ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนอาหารท้องถิ่นไทลื้อบ้านหาดบ้าย อำเภอเชียงของ จังหวัด
เชียงราย จำนวน 5 คน และประธานสภาวัฒนธรรมตำบลริมโขง 1 คน และประธานวิสาหกิจชุมชน
กาแฟอาข่าปางขอน จำนวน 1 คน 

ระยะที่ 2 การออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 
 ในการจัดทำการออกแบบสื่อบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย ผู้วิจัย
ได้วางแผนการดำเนินงานไว้ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับอาหาร
ชาติพันธุ์ แนวคิดการออกแบบบอร์ดเกม จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพื่อนำมาเป็นแนวทางในการออกแบบ
ชิ้นงาน และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมท่ีใช้ในการวาดออกแบบการ์ด  

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนา (Design and Development : D&D) สื่อบอร์ดเกม
อาหารชาติพันธุ์ โดยศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการพัฒนาบอร์ดเกมและเนื้อหาอาหารชาติพันธุ์ใน
เชียงรายจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เนื้อหา  

จัดหมวดหมู่เนื ้อหาและสังเคราะห์องค์ความรู้ เพื่อนำมาออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม
ต้นแบบให้มีองค์ประกอบครบถ้วน ซึ่งใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทั้งในด้าน
เนื้อหาและการออกแบบสื่อ โดยมีเครื่องมือวิจัยได้แก่ แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมด้านเนื้อหา
และด้านสื่อ  

ขั ้นตอนที ่  3 ทดลองใช ้ ( Implementation) นำสื ่อบอร ์ดเกมที ่พ ัฒนาแล้วไปใช ้กับ
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนักเรียน นักศึกษาที่สนใจการเล่นบอร์ดเกมจำนวน 30 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ซึ่งก่อนการเล่นและหลังการเล่นจะมีแบบวัดความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ 

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development) ประเมินประสิทธิภาพ (Evaluation) ประเมินผล
ความพึงพอใจจากผู้เล่น เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ คือ 
ระดับมากที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด โดยมีรายการสอบถาม
เกี่ยวกับการออกแบบสื่อบอร์ดเกม ด้านกิจกรรมการเล่น และด้านการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติ
พันธุ์เชียงราย และการสัมภาษณ์ตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง 
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การตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลโดยใช้วิธีการตรวจสอบสามเส้าของข้อมูล 

(Data Triangulation)  
2) สร้างแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ ซึ่งข้อคำถาม

ในแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาจะครอบคลุมเกี่ยวกับความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา 
จุดประสงค์ การใช้ภาษา และข้อคำถามในแบบประเมินคุณภาพด้านสื่อจะครอบคลุมเกี่ยวกับรูปแบบ
เกม กลไกของเกม การออกแบบกราฟิก ผู้วิจัยใช้วิธีการวัดโดยยึดหลักการแบบประเมินตามวิธีของลิ
เคิร์ท (Likert) ซึ่งมีลักษณะข้อคำถามแบบมาตราส่วนวัด 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ    การแปลความหมาย 
5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด 
4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยการแปลความหมายค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของบอร์ดเกม แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 
ระดับค่าเฉลี่ย    การแปลความหมาย 
4.51-5.00   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากทีสุ่ด 
3.51-4.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
2.51-3.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1.00-1.50   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 
 3) นำแบบทดสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ จำนวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ ( Item-Objective Congruence : IOC) โดย
ผู้เชี่ยวชาญจะประเมินด้วยคะแนน 3 ระดับคือ 1 = สอดคล้อง 0 = ไม่แน่ใจ และ -1 = ไม่สอดคล้อง 
ซึ่งผลที่ได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) นักวิจัยติดต่อตัวแทนชุมชนบ้านหาดบ้ายซึ่งเป็นชุมชนชาติพันธุ์ไทลื้อ และบ้านปางขอน 

ชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์อาข่า จังหวัดเชียงรายการ เพ่ือติดต่ออาสาสมัครขอสัมภาษณ์และการสังเกตแบบ
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ไม่มีส่วนร่วมเกี่ยวกับกระบวนการปรุงอาหาร วัตถุดิบ การเปลี่ยนแปลงด้านอาหารชาติพันธุ์ และวิถี
ชีวิตของชุมชนที่มีความเก่ียวพันกับอาหาร  

2) ติดต่อสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านอาหารชาติพันธุ์ซึ่งเป็นนักวิชาการที่มีประสบการณ์ด้าน
การวิจัยด้านอาหารชาติพันธุ์ในเชียงรายมาไม่ต่ำกว่า 10 ปี เมื่อรวบรวมแบบสอบถามได้ทั้งหมดแล้ว 
นำไปทำการตรวจสอบความสมบูรณ์ ถูกต้องและทำการวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอนต่อไป   

3) นำข้อมูลที่ได้มาออกแบบสื่อบอร์ดเกม 
4) ให้กลุ่มตัวย่างทดลองเล่นบอร์ดเกมแล้วทำแบบประเมินความพึงพอใจ แล้วนำผลการ

ประเมินไปวิเคราะห์คำนวณผลทางสถิติ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล   
1) การศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content 

Analysis) เชิงพรรณนา และการสังเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัย   
2) การออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ ์เชียงรายใช้สถิติค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน แล้วนำผลการประเมินคุณภาพทั้ง 2 ด้าน มาพิจารณาและเปรียบเทียบคะแนนกับเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ตาม Rating Scale 5 ระดับ คือ ดีมาก (5 คะแนน) ดี (4 คะแนน) ปานกลาง (3 คะแนน) น้อย 
(2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน) แล้วนำไปเทียบกับเกณฑ์ประเมิน ดังนี้  

4.51 - 5.00  หมายถึง บอร์ดเกมมีคุณภาพดีมาก 
3.51 - 4.50  หมายถึง บอร์ดเกมมีคุณภาพ มาก 
2.51 - 3.50  หมายถึง บอร์ดเกมมีคุณภาพปานกลาง 
1.51 - 2.50  หมายถึง บอร์ดเกมมีคุณภาพน้อย 
1.00 - 1.50  หมายถึง บอร์ดเกมมีคุณภาพน้อยที่สุด  
ค่าท่ียอมรับ คือ 3.50 ขึ้นไป (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2562) 

3)  วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แล้วนำผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง มาพิจารณาและเปรียบเทียบคะแนน
กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ตาม Rating Scale 5 ระดับ คือ มากที่สุด (5 คะแนน) มาก (4 คะแนน) ปานกลาง (3 
คะแนน) น้อย (2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน) แล้วนำไปเทียบกับเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 

4.51 - 5.00  หมายถึง เห็นด้วยและพึงพอใจมากที่สุด 
3.51 - 4.50  หมายถึง เห็นด้วยและพึงพอใจมาก 
2.51 - 3.50  หมายถึง เห็นด้วยและพึงพอใจปานกลาง 
1.51 - 2.50  หมายถึง เห็นด้วยและพึงพอใจน้อย 
1.00 - 1.50  หมายถึง เห็นด้วยและพึงพอใจน้อยที่สุด 
ค่าท่ียอมรับ คือ 3.50 ขึ้นไป (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2562) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์จังหวัดเชียงรายพบว่าอาหารชาติพันธุ์มีความ
หลากหลายเชิงวัฒนธรรม เนื่องจากจังหวัดเชียงรายเป็นเมืองที่มีความหลากหลายทางชาติพันธุ์สูงด้วย
ภูมิศาสตร์ที่ติดกับประเทศเพ่ือนบ้าน ทิศเหนือติดกับสาธารณรัฐแห่งสหภาพเมียนมาร์และสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว ทิศตะวันออกติดกับสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวจึงเกิดการ
อพยพถิ่นฐานของผู้คนทำให้เกิดการเลื่อนไหลทางวัฒนธรรม ตัวอย่างเช่น น้ำพริกถั่วเน่าเป็นเมนูที่
นิยมทานในภาคเหนือซึ่งรสชาติ การปรุงก็แตกต่างกันไปในแต่ละพื้นถิ่น อย่างน้ำพริกถั่วเน่าของกลุ่ม
ชาติพันธุ์ไทลื้อที่หมู่บ้านหาดบ้าย ตำบลริมโรง อำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย จะนิยมใช้สมุนไพร
ท้องถิน่เช่น ขิงเจียว กระเทียมเจียว ตะไคร้เจียว พริกป่น มาเป็นส่วนผสมในน้ำพริกเป็นการเพ่ิมความ
หอมและรสชาติที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของชาวไทลื้อและเลือกใช้ถั ่วเน่าเมอะที่มีความเค็มพอดี 
ในขณะที่บางพ้ืนที่เช่น ชาติพันธุ์ไทใหญ่หรือไทลื้อที่อาศัยทางอำเภอแม่สาย จังหวัดเชียงรายมักนำถั่ว
เน่าเมอะทำเป็นแผ่นวงกลมตากแห้งจะเรียกว่า “ถั่วเน่าแข็บ” แล้วเอามาโขลกเพื่อปรุงรสในอาหาร 
เช่น ผักกาดจอ น้ำพริกอ่อง ข้าวซอยน้ำคั่ว เป็นต้น อาหารชาติพันธุ์จึงไม่ใช่เพียง ‘เมนูอาหาร’ แต่ยัง
เป็นเครื่องมือสำคัญในการส่งผ่านองค์ความรู้จากรุ่นสู่รุ่น  และอาหารชาติพันธุ์ยังสะท้อนถึงวิถีชีวิต
ความเป็นอยู่ วัตนธรรมของแต่ละชุมชน 

 จากการศึกษาตัวอย่างอาหารชาติพันธุ์ทั้ง 4 กลุ่มในจังหวัดเชียงรายได้แก่ กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า 
อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ ผลการศึกษาพบว่า
ลักษณะเด่นของอาหารชาติพันธุ์อาข่าคือ อาหารจะเน้นการให้พลังงานและความอบอุ่นแก่ร่างกาย
อย่างเช่นเนื้อหมู เนื้อไก่ เนื่องจากเป็นกลุ่มที่อาศัยอยู่บนพ้ืนที่สูง กลิ่นและรสชาติเข้มข้นด้วยสมุนไพร
พื้นถิ่น รสชาติเข้มข้น อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ เช่นข้าวปุกงาเป็นตัวอย่างที่ชัดเจนของอัตลักษณ์
อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ ซึ่งสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุดิบพื้นถิ่น ภูมิปัญญาดั้งเดิม ความเชื่อ
ทางวัฒนธรรม และสายใยทางสังคมภายในชุมชน เพราะข้าวปุกงานิยมใช้ในการต้อนรับแขกและเป็น
กิจกรรมเสริมสร้างความสัมพันธ์ อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่มีวัฒนธรรมอาหารที่ผสมผสานระหวา่ง
ความเรียบง่ายกับความพิถีพิถัน วัตถุดิบหลักมักมาจากธรรมชาติท้องถิ่น เช่น ถั่วเหลือง ข้าวเหนียว 
สมุนไพรพื้นบ้าน ใช้ขมิ้น กระเทียมเจียวกลิ่นหอมและมักมีความหมายเชิงสัญลักษณ์ในงานบุญหรือ
พิธีทางศาสนา อาหารไทใหญ่จึงเป็นสื่อกลางของความสามัคคี การต้อนรับ และความศรัทธา ส่วน
อาหารกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ ถั่วเน่าเป็นผลผลิตที่เกิดจากสภาพภูมิอากาศที่เอื้อต่อการหมักและถนอม
อาหารสะท้อนการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน เป็นการสืบทอดภูมิปัญญาจากบรรพบุรุษในการถนอม
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อาหารเพื่อเก็บไว้ทานตลอดทั้งปี ส่วนด้านอัตลักษณ์เชิงวัฒนธรรมและสังคม เป็นอาหารที่เกี่ยวข้อง
กับวิถีชีวิตประจำวันและพิธีกรรม เช่น ทำบุญสืบชะตา 

สรุปลักษณะสำคัญของอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายโดยภาพรวม ดังนี้   
1) วัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ผักพื้นบ้าน ปลาแม่น้ำ สมุนไพรตามฤดูกาล เป็นการสะท้อนความสัมพันธ์
ระหว่างคนกับธรรมชาติ 2) รสชาติเฉพาะของแต่ละชาติพันธุ์ เช่น อาหารไทลื้อเน้นรสอ่อน กลมกล่อม 
อาหารอาข่ามักมีรสเผ็ดร้อนและใช้สมุนไพรเข้มข้น เช่น รากชู 3) กระบวนการปรุงอาหารที่ถ่ายทอด
จากรุ่นสู่รุ่น เช่น การหมักถั่วเน่าเพ่ือถนอมอาหารของชาวไทลื้อ 4) สะท้อนความเชื่อและวิถีชีวิต เช่น 
ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) มักใช้ในงานเลี้ยงรวมญาติ พิธีกรรม ช่วยสร้างความเป็นหนึ่งเดียวของชุมชน 
แต่ปัจจุบันสามารถหาทานได้ทั่วไป 5) อาหารมีบทบาทในการสร้างความสัมพันธ์ในชุมชน อาหารเป็น
สื่อกลางในการพบปะ แลกเปลี่ยน และแสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มตนเองในสังคม 6) เกิดพลวัตทาง
วัฒนธรรม ทั้งนี้อาหารเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมที่สะท้อนถึงรสนิยม วิถีชีวิต และค่านิยมของผู้คน 

 “ปัจจุบันอาหารชาติพันธุ์มีการปรับตัวให้เข้ากับวิถีชีวิต ความต้องการของผู้บริโภคอย่างเด็ก
รุ่นใหม่ไม่ค่อยนิยมทานน้ำพริกถั่วเน่าเม๊อะเพราะมีกลิ่นรุนแรงจึงต้องประยุกต์เป็นน้ำพริกถั่วเน่าคั่ว
ทรายทำให้ทานง่ายข้ึน” รศ.มาลี หมวกกุล (2568, 8 พฤษภาคม, สัมภาษณ์) 

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายในยุคโลกาภิวัฒน์
ไม่ได้มีลักษณะตายตัวเสมอไป แต่เป็นพลวัตที่เปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของพ้ืนที่ เวลา และผู้บริโภค 
สะท้อนให้เห็นถึงการปรับตัวของกลุ่มชาติพันธุ์ ขณะเดียวกันก็ยังคงรักษารากฐานของวัฒนธรรม
ดั้งเดิมไว้  

 “อย่างข้าวเบอะของชาวกะเหรี่ยง ซึ่งเป็นเมนูที่นิยมทำเพื่อต้อนรับแขกผู้มาเยือน แต่เดิม
เป็นอาหารที่ทำจากวัตถุดิบที่หาได้จากบนดอย เมื่อกลุ่มชาติพันธุ์มาอาศัยอยู่พื้นที่ในเมืองก็ยังคงรักษา
เมนูนี้ไว้ แต่มีการปรับวัตถุดิบตามพ้ืนที่ ในขณะที่กรรมวิธีการทำอาจเปลี่ยนแปลงเล็กน้อย การคงสูตร
อาหารแบบดั้งเดิมไว้นั้นจึงอาจเป็นไปไม่ได้เต็มร้อย แต่แก่นของอาหารซึ่งสะท้อนวิถีชีวิตแบบชาติพันธุ์
นั้นยังคงปรากฏอยู่” กนกวรรณ ปลาศิลา (2568, 8 พฤษภาคม, สัมภาษณ์) 

การศึกษานี้ยังพบข้อจำกัดในการสรุปอัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์เชียงรายเนื่องจากความ
หลากหลายเชิงวัฒนธรรม การปรับตัวของอาหาร เช่น น้ำพริกถั่วเน่านิยมรับประทานทั้งกลุ่มไทใหญ่
และไทลื้อ จึงอาจกล่าวได้ว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายไม่ใช่สิ่งคงที่ แต่เป็นองค์ประกอบที่มี
ความยืดหยุ่น พลวัต และพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตามบริบทที่เปลี่ยนไป 
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วัตถุประสงค์ที่ 2 ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 ตอนที่ 1  การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

1.1 ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์
เชียงราย ผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบและพัฒนาบอร์ดที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซ่ึงผลการพัฒนาต้นแบบ ได้ดังนี้ 

ชื่อเกม : กุ๊กชาติพันธุ์ 
ประเภทของเกม : บอร์ดเกมกุ๊กชาติพันธุ์นี้เป็นแบบเกมครอบครัว (Family game)  

ซึ่งสามารถเล่นได้ 3-5 คน อายุตั้งแต่ 19 ปีขึ้นไป 
  รูปแบบของเกม : ให้ผู ้เล่น รับบทเป็น “เชฟ” และต้องปรุงอาหารแข่งกัน โดย
อาหารที่ต้องปรุงนั้นต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์ ผู้เล่นต้องเก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และ
หงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับ
การ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้ ผู้เล่นคน
ไหนเก็บครบ 2 เมนู จากทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ เก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และ
หงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับ
การ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้เมนูของคนอื่นสำเร็จได้ ผู้เล่นคน
ไหนเก็บครบ 2 เมนู จากทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

  เนื้อหาของเกม : สร้างเนื้อเรื่องว่าเมืองกำลังจะจัดการแข่งขันทำอาหารชาติพันธุ์
โดยมีเงินรางวัลถึง 10 ล้านบาท เพ่ือค้นหากุ๊กหน้าใหม่ที่จะกลายเป็นเชฟอาหารชาติพันธุ์และฟื้นฟู
รสชาติที่กำลังจะหายไป โดยมีการสร้างตัวละครที่มีบทบาทแตกต่างกันไป ดังนี้ 

  เชฟเหยา (หัวหน้าเชฟ) เป็นคนที่เข้มงวดและจริงจัง เป็นคนที่เสนอไอเดียการ
แข่งขันครั้งนี้และคิดสูตรอาหาร “การทำอาหารต้องอาศัยประสบการณ์และไอเดีย) 

  เชฟอัญญา (ผู้ช่วยเชฟ) เชฟอัญญาเป็นผู้หญิงคนเดียวในการแข่งขันนี้ เธอมีความขี้
เล่น ชอบแกล้งแต่ก็ใจดี “เชฟอัญญาชอบกินถ่ัว” 

  เชฟโชติ (ผู้ช่วยเชฟ) เชฟโชติเป็ยชาวเมือง CR City โดยกำเนิด เขาเคยเป็นโจรมา
ก่อนที่จะกลับใจและกลายเป็นเชฟชื่อดัง  “อาหารจะอร่อยหรือไม่ข้ึนอยู่กับใจของผู้ที่ปรุงมัน” 

  ผู้ใหญ่หู่ลอง (ผู้ใหญ่บ้านของชนเผ่าชาติพันธุ์) เป็นชายร่างผอมแต่รักอาหารชนเผ่า
มากๆ เขาจึงพยายามสนับสนุนการแข่งขันอย่างเต็มที่ “อาหารของชนเผ่าคือรสชาติของชนเผ่า” 

  พราน ลองก่า (นายพรานของหมู่บ้านชนเผ่าชาติพันธุ์) พรานลองก่าเป็นลูกชายของ
ผู้ใหญ่หู่ลอง เขาเป็นผู้จัดเตรียมวัตถุดิบทั้งหมดในการแข่งขันครั้งนี้ “เราอยู่กับป่ากินกับป่า ดังนั้นเรา
ต้องดูแลป่า”
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เชฟป้อง (เชฟในตำนาน) เชฟในตำนานของ CR City ที่ออกจากเมืองไปเปิดร้านอยู่ที่เมืองอ่ืน 
เธอเป็นเชฟที่สามารถทำได้ทุกเมนูในโลกนี้ “หากเธอต้องการทำอาหารให้อร่อย เธอต้องฟังเสียงของ
วัตถุดิบ เชฟเตือนแล้วนะ” 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 10 คู่มือบอร์ดเกม กุ๊กชาติพันธุ์ 
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วัตถุประสงค์ที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

3.1 ผลการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

เมื่อพัฒนาบอร์ดเกมต้นแบบเสร็จแล้วผู้วิจัยนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
สื่อ 3 ท่านเป็นผู้ประเมิน เพื่อประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์
อาหารชาติพันธุ์เชียงราย เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ และให้ข้อเสนอแนะ เพื่อนำมาปรับปรุงและพัฒนาบอร์ด
เกมต้นแบบให้สมบูรณ์ที่สุดก่อนที่จะนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 

 

ตารางที่ 4.1 รายการประเมินของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการออกแบบด้านเนื้อหาและด้านสื่อที่มีต่อบอร์ด
เกมอาหารชาติพันธุ์เรื่องกุ๊กชาติพันธุ์ 

 

จากตารางที่ 4.1 พบว่าผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อที่
มีต่อแบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่องกุ๊กชาติพันธุ์ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
คะแนนการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อวิเคราะหผ์ล
ตามรายการประเมินรายด้าน พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนประเมินของผู้เชี่ยวชาญสูงสุด ได้แก่ ด้านการ
ออกแบบภาพกราฟิกซ่ึงมีค่าเท่ากับ 4.68 อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ด้านความน่าสนใจของ
เกมมีค่า 4.63 ด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมาก ส่วน ด้านรูปแบบเกมมีค่า 4.53 และด้าน
กลไกของเกม มีค่า 4.34 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

 

 

 

 

 

 

รายการประเมิน (ด้านเนื้อหา) ค่าเฉลีย่คะแนนประเมนิ 
ของผูเ้ชีย่วชาญคนที ่

Mean S.D. ระดับความ 

เหมาะสม 
1 2 3 

1. ด้านเนื้อหาของเกม 4.50 4.45  4.55 4.50 0.05 มาก 
2. ด้านรูปแบบเกม 4.50  4.52 4.57 4.53 0.03 มากท่ีสุด 
3. ด้านกลไกของเกม 4.00  4.55 4.46 4.34 0.29 มาก 

4. ด้านการออกแบบภาพกราฟิก 4.65  4.65 4.73 4.68 0.04 มากที่สุด 

5. ด้านความน่าสนใจของเกม 4.55 4.60 4.75 4.63 0.10 มากที่สุด 

รวม       
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3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับกลุ่มตัวอย่าง 

ตารางที่ 4.2  จำนวนและร้อยละของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำแนกตามลักษณะทั่วไป 

ตัวแปร ข้อมูลทั่วไป จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ หญิง 

ชาย 

ไม่ระบุ 

8 

22 

26.7 

73.3 

 

อาย ุ ต่ำกว่า 20 ปี 

21-25 ปี 

25-30 ปี  

13 

 13 

      4  

43.3 

43.3 

13.3 

อาชีพ รับราชการ/พนักงานราชการ/วิสาหกิจ 

พนักงานเอกชน 

ธุรกิจส่วนตัว 

นักเรียน / นักศึกษา 

อาชีพอิสระ  

อ่ืนๆ 

0 

1 

1 

20 

8 

0 

3.3 

3.3 

66.7 

26.7 

 

ระดับการศึกษา ต่ำกว่าปริญญาตรี  

ปริญญาตรี 

ปริญญาโท 

สูงกว่าปริญญาโท 

14 

16 

0 

0 

46.7 

53.3 

0 

0 

 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า มีกลุ่มตัวอย่างจำนวนทั้งสิ้น 30 คน โดยส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ร้อย
ละ 73.3 ช่วงอายุ ต่ำกว่า 20 ปี และ 21-25 ปี ส่วนใหญ่เรียนอยู่ในระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เคยเล่นบอร์ดเกมมาจึงมีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับบอร์ดเกม 
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 3.3  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์
เชียงรายเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ 

ตารางที่ 4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย
เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ 

 

จากตารางที่ 4.3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมอาหาร
ชาติพันธุ์เชียงรายเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ จำนวน 30 คน โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับ
มาก เมื่อวิเคราะห์ผลตามรายการประเมินรายข้อ สามารถสรุปเป็นประเด็นได้ดังนี้ ด้านกิจกรรม   
1) ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่นโดยมีการพูดคุยมากที่สุด 2) ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจากการเล่น
บอร์ดเกม 3) รูปแบบและภาพสื่อความหมายด้านอัตลักษณ์ชาติพันธุ์ เช ียงรายได้ชัดเจน และ  
4) วิธีการเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ด้านการออกแบบ
บอร์ดเกมมีรายละเอียดดังนี้ 1) บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม 2) การออกแบบบอร์ดเกม

รายการประเมิน   S.D. แปลผล 
1. ด้านกิจกรรม    
ผูเ้ล่นมีปฏิสมัพนัธก์บัเพื่อนจากการเล่นบอรด์เกม 4.50 0.71 มาก 

ผูเ้ล่นมีปฏิสมัพนัธใ์นการเล่น โดยมีการพดูคยุ 4.73 0.51 มากที่สุด 

วิธีการเล่นบอรด์เกมมีความเขา้ใจง่าย 3.86 0.84 มาก 

รูปแบบและภาพส่ือความหมายดา้นอตัลกัษณช์าติพนัธุเ์ชียงรายไดช้ดัเจน 4.06 1.03 มาก 

รวม 4.29 0.77 มาก 
2. ด้านการออกแบบ    
บอรด์เกมมีสีสนัและภาพประกอบสวยงาม 4.46 0.76 มาก 

การออกแบบบอรด์เกมส่ือสารอตัลกัษณช์าติพนัธุเ์ชียงราย เช่น การแต่งกาย 
วิถีชีวิต  

4.10 0.90 มาก 

บอรด์เกมมีความสนกุสนาน 4.16 1.03 มาก 

บอร์ดเกมมีภาพประกอบที่สามารถส่ือสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์
เชียงราย เช่น เมนอูาหาร วตัถดุิบ   

4.36 0.79 มาก 

รวม 4.27 0.87 มาก 
3. ด้านการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย    
ผูเ้ล่นสามารถเรียนรูว้ฒันธรรมการกินแต่ละชาติพนัธุ์ผ่านการเล่นบอรด์เกม 

เช่น เมนอูาหาร วตัถดุิบ รสชาติ 

4.10 0.86 มาก 

บอรด์เกมช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ใจว่าอาหารแต่ละชาติพนัธุม์ีเอกลกัษณด์า้นใดมาก

ขึน้ เช่น ชาวอาข่านิยมท าเมนจูากรากช ูเป็นตน้  

4.13 0.99 มาก 

ผูเ้ล่นคิดว่าอาหารชาติพนัธุเ์ชียงรายสามารถส่งเสริมใหเ้ป็น Soft Power ของ

จงัหวดัได ้

3.94 0.96 มาก 

รวม 4.05 0.93 มาก 
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สื ่อสารอัตลักษณ์ชาติพันธุ ์เชียงราย เช่น การแต่งกาย วิถีชีวิต 3) บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน  
4) บอร์ดเกมมีภาพประกอบที่สามารถสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย เช่น เมนูอาหาร 
วัตถุดิบ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ด้านการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายมี
รายละเอียดดังนี้ 1) บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละชาติพันธุ์มีเอกลักษณ์ด้านใดมากขึ้น 
เช่น ชาวอาข่านิยมทำเมนูจากรากชู เป็นต้น 2) ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมการกินแต่ละชาติพนัธุ์
ผ่านการเล่นบอร์ดเกม เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ รสชาติ และ 3) ผู้เล่นคิดว่าอาหารชาติพันธุ์เชียงราย
สามารถส่งเสริมให้เป็น Soft Power ของจังหวัดได้ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

 จากการสัมภาษณ์ตัวแทนกลุ่มตัวอย่างท่ีมาเป็นอาสาสมัครเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง 
กุ๊กชาติพันธุ์ ผู้วิจัยค้นพบข้อมูลจากการสัมภาษณ์แล้วนำมาสรุปผลการพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติ
พันธุ์ ได้ดังนี ้

1) รูปแบบของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 
บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ เป็นเกมประเภทเกมกระดานคลาสสิกหรือเกมครอบครัว 

(Classic Board Games or Family Games) เป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนที่ไม่เคย
เล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที แต่ก็ไม่ง่ายจนเกินไป ซึ่งในการเล่นจะมีไพ่โจมตี ไพ่ป้องกัน จึงทำให้
เกิดการแข่งขันและการสกัดกั ้นอีกฝ่ายจึงทำให้ผู ้เล ่นสนุกสนาน อย่างไรก็ตามอาสาสมัครมี
ข้อเสนอแนะว่าอยากให้เพิ่มจำนวนเมนูอาหารชาติพันธุ์ และลดการ์ดแอคชั่นประเภทโจมตีหรือ
ป้องกันและเพ่ิมการ์ดส่วนผสมให้มากขึ้นจะทำให้เกมไม่ใช้เวลาในการเล่นนานเกินไป 

“เกมค่อนข้างใช้เวลานานในการเล่น หากลดพวกการ์ดแอคชั่นโจมตีหรือป้องกันลงมา
หน่อย และเพิ่มการ์ดส่วนวัตถุดิบให้มากขึ้นหน่อยจะทำให้เกมสนุกและจบเร็วขึ้น และสำหรับผู้เล่น
หน้าใหม่อาจต้องใช้เวลาทำความเข้าใจวิธีการเล่นสักพักจึงจะเล่นได้” (อาสาสมัคร ก, สัมภาษณ์, 5 
เมษายน 2568) 

2) ความน่าสนใจของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 

จากการสัมภาษณ์ตัวแทนอาสาสมัครเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์พบว่า โดยภาพรวม
บอร์ดเกมมีความสนุก สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นได้เป็นอย่างดี มีความรู้เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์
หลังการ์ดและยังสามารถสแกนคิวอาร์โค๊ดเพื่อดูภาพถ่ายเมนูอาหารได้จริง ซึ่งเป็นการออกแบบที่
น่าสนใจ 

“เกมสนุกทำให้เกิดการพูดคุย กลั่นแกล้งกันในขณะเล่นซึ่งทำให้ผู้เล่นได้พูดคุยกันมาก
ขึ้น” (อาสาสมัคร ข, สัมภาษณ์, 5 เมษายน 2568) 

3) การออกแบบโดยสะท้อนอัตลักษณ์ชาติพันธุ์  

บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ มีการออกแบบสวยงาม มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
ใช้สีสันที่สดใส ใช้ภาพการ์ตูนเป็นตัวแทนของตัวละครซึ่งแต่ละตัวจะมีคาร์แรคเตอร์ชัดเจน เช่น “เชฟ
เหยา” หัวหน้าเชฟจะมีบุคลิกที่เข้มงวดจริงจังกับการแข่งขันทำอาหาร “เชฟป้อง” เชฟในตำนานกับ
คำพูดประจำคือ หากเธอต้องการทำอาหารให้อร่อย เธอต้องฟังเสียงของวัตถุดิบ เชฟเตือนแล้วนะ 
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“การออกแบบภาพคาร์แรคเตอร์ของตัวละครมีเอกลักษณ์ ภาพเมนูอาหาร วัตถุดิบสีสัน
สดใส ทำให้ด ึงดูดใจในการเล่น และยังมี Cook Book ที ่บอกสูตรอาหารแต่ละเมนูมาด้วย” 
(อาสาสมัคร ค, สัมภาษณ์, 5 เมษายน 2568) 

 

วัตถุประสงค์ที่ 4 เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงราย
ก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม 

 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามวัดความรู้ความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ใน
จังหวัดเชียงราย ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือกเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบ
คะแนนก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกมเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ ผลการศึกษา มีดังนี้  

ตารางที่ 4.4 ค่าเฉลี่ย ความแปรปรวน ค่าที และระดับนัยสำคัญทางสถิติของการทดสอบเปรียบเทียบ
ความรู้ความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม  

 

การทดสอบ N ค่าเฉลี่ย 

(Mean) 

ความ
แปรปรวน 

(Variance) 

t df p-value 
(สองด้าน) 

ผลการ
ทดสอบ 

ก่อนเล่น 30 6.87 1.223      

หลังเล่น 30 7.57 0.944 -3.175 29 0.00354 แตกต่างกัน
อย่างมี

นัยสำคัญ  

(p < 0.01) 

 

จากตารางที ่ 4.4 พบว่า การทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นบอร์ดเกมเรื ่อง กุ ๊กชาติพันธุ์  
ของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.87 คะแนนและ 7.57 คะแนนตามลำดับ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นด้วยสถิติ Paired t-test พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการทดลองสูง
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (p < 0.01) แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมเรื่อง 
กุ๊กชาติพันธุ์ สามารถให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ได้เป็นอย่างดี  

 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย  

วัตถุประสงค์ที่ 1 ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 ผลการศึกษาพบว่าอาหารชาติพันธุ์เชียงรายมีการปรับเปลี่ยนอย่างหลากหลายตามสภาพภูมิ
ประเทศ วิถีชีวิต และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม โดยยังคงรักษาอัตลักษณ์บางประการเอาไว้ โดยผล
การศึกษาภาพรวมอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายมีดังนี้ 1) วัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ผัก
พ้ืนบ้าน ปลาแม่น้ำ สมุนไพรตามฤดูกาล เป็นการสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างคนกับธรรมชาติ 2) รสชาติ
เฉพาะของแต่ละชาติพันธุ์ เช่น อาหารไทลื้อเน้นรสอ่อน กลมกล่อม อาหารอาข่ามักมีรสเผ็ดร้อนและใช้
สมุนไพรเข้มข้น เช่น รากชู 3) กระบวนการปรุงอาหารที่ถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น เช่น การหมักถั่วเน่าเพ่ือ
ถนอมอาหารของชาวไทลื้อ 4) สะท้อนความเชื่อและวิถีชีวิต เช่น ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) มักใช้ในงาน
เลี ้ยงรวมญาติ พิธ ีกรรม ช่วยสร้างความเป็นหนึ ่งเดียวของชุมชน 5) อาหารมีบทบาทในการสร้าง
ความสัมพันธ์ในชุมชน เป็นสื ่อกลางในการพบปะแลกเปลี ่ยน และแสดงอัตลักษณ์ของกลุ ่มตนเอง 
การศึกษานี้ยังพบข้อจำกัดในการสรุปอัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์เชียงรายเนื่องจากความหลากหลาย
เชิงวัฒนธรรม และการปรับตัวของอาหารตามยุคสมัย จึงอาจกล่าวได้ว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย
ไม่ใช่สิ ่งคงที่ แต่เป็นองค์ประกอบที่มีความยืดหยุ่น พลวัต และพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตามบริบทที่
เปลี่ยนไป อย่างไรก็ตามการศึกษานี้ยังพบข้อจำกัดในการสรุปอัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์เชียงราย
เนื่องจากความหลากหลายเชิงวัฒนธรรม การปรับตัวของอาหาร เช่น น้ำพริกถั่วเน่านิยมรับประทานทั้ง
กลุ ่มไทใหญ่และไทลื ้อ จึงอาจกล่าวได้ว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ ์เชียงรายไม่ใช่สิ ่งคงที ่ แต่เป็น
องค์ประกอบที่มีความยืดหยุ่น พลวัต และพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตามบริบทที่เปลี่ยนไป 

 

วัตถุประสงค์ที่ 2 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

ในการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ ผู้วิจัยใช้กระบวนการวิจัย
และพัฒนา (Research and Development) ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่ง
สรุปผลดังนี้ 

บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ เป็นบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นเพ่ือต้องการให้คนรุ่นใหม่ที่
ไม่ค่อยรู้จักอาหารชาติพันธุ์ได้เรียนรู้วัฒนธรรมอาหารผ่านการเล่นบอร์ดเกม โดยออกแบบให้เป็นบอร์ดเกม
ประเภทเกมครอบครัว (Family game) ซึ ่งเป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน ผู ้ว ิจัยกำหนดให้มีผู ้เล่น
ประมาณ 3-5 คน และเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม 30-60 นาที โดยมีแนวคิดคือให้ผู้เล่น รับบทเป็น “เชฟ”
และต้องปรุงอาหารแข่งกัน โดยอาหารที่ต้องปรุงนั้นต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์  ส่วนรูปแบบเกมผู้เล่นต้อง
เก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหา
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วัตถุดิบครบตามที่กำหนดและจะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพื่อไม่ให้
เมนูของคนอื่นสำเร็จได้ ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 3 เมนู จากทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ เก็บการ์ด
วัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงายการ์ดไว้ด้านหน้าตัวเองเพื่อปรุงเมนูต่างๆ โดนต้องหาวัตถุดิบครบ
ตามท่ีกำหนดและจะได้รับการ์ดเมนูนั้นๆ 1 ใบ โดยที่ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดขัดขวางเพ่ือไม่ให้เมนูของคนอ่ืน
สำเร็จได้ ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 3 เมนู จากท้ังหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

 

วัตถุประสงค์ที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คนที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์
เชียงราย จากข้อมูลเบื้องต้นพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่เป็นผู้ชาย ช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปี กำลังศึกษาระดับ
ปริญญาตรีและบางส่วนประกอบอาชีพอิสระ โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อนจึงมี
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับบอร์ดเกม 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงรายเรื่อง กุ๊ก
ชาติพันธุ์พบว่าโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 อยู่ในระดับมาก เมื่อวิเคราะห์ผลตามรายการประเมิน
รายข้อ สามารถสรุปเป็นประเด็นได้ดังนี้ การเล่นบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนมากข้ึน โดยมี
การพูดคุย การใช้ไหวพริบเพ่ือเอาชนะกันทำให้ผู้เล่นมีส่วนร่วม ทั้งนี้การออกแบบบอร์ดเกมต้องดูช่วงอายุ
ของผู้เล่น หากยังเป็นเด็กการออกแบบกลไกของเกมต้องไม่ซับซ้อน เข้าใจง่ายแต่ก็ต้องได้ใช้ไหวพริบ 
สติปัญญาในการเล่นบ้าง สำหรับบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ มีการกำหนดกลุ่มผู้เลน่อยู่ที่ 
19-30 ปี ซึ่งอยู่ในวัยระดับชั้นเรียนปริญญาตรี วัยทำงานตอนต้น และอาจจะมีความรู้เรื่องอาหารชาติพันธุ์
มาก่อนหรือไม่ก็ได้  

 ด้านการออกแบบบอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าบอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบ
สวยงาม มีการนำเอกลักษณ์ของชนเผ่ามาร่วมในการออกแบบ เช่น ลายผ้าอาข่า การแต่งกายของตัวละคร 
ชื่ออาหาร จึงทำให้ผู้เล่นเรียนรู้วัฒนธรรมอาหารแต่ละชาติพันธุ์ผ่านการเล่นบอร์ดเกม เช่น เมนูอาหาร 
วัตถุดิบ รสชาติ เช่น ชาวอาข่านิยมทำเมนูจากรากชู หรือข้าวแรมฟืนมีวัตถุดิบสำคัญคือ ข้าวกับแป้ง และ
เป็นเมนูที่ได้รับอิทธิพลมาจากชาวไทใหญ่และไทลื้อ เป็นต้น ดังนั้นผู้เล่นจึงเห็นว่าอาหารชาติพันธุ์สามารถ
ส่งเสริมให้เป็น Soft Power ของจังหวัดได้  

 ดังนั้น จากข้อมูลการสัมภาษณ์และทดลองเล่นสามารถสรุปผลการพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติ
พันธุ์ ได้ดังนี ้

1) รูปแบบของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 

บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เป็นเกมประเภทเกมกระดานคลาสสิกหรือเกมครอบครัว (Classic 

Board Games or Family Games) เป็นเกมที่มีกฎกติกาไม่ซับซ้อน อธิบายให้คนที่ไม่เคยเล่นเข้าใจได้

ภายใน 5-10 นาที ซึ่งในการเล่นจะมีไพ่โจมตี ไพ่ป้องกัน จึงทำให้เกิดการแข่งขันและการใช้ไหวพริบเพ่ือ
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เอาชนะกันทำให้ผู้เล่นสนุกสนาน อย่างไรก็ตามอาสาสมัครมีข้อเสนอแนะว่าอยากให้เพ่ิมจำนวนเมนูอาหาร

ชาติพันธุ์ และลดการ์ดแอคชั่นประเภทโจมตีหรือป้องกันและเพิ่มการ์ดส่วนผสมให้มากขึ้นจะทำให้เกมไม่

ใช้เวลาในการเล่นนานเกินไป 

2) ความน่าสนใจของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ 

จากการสัมภาษณ์ตัวแทนอาสาสมัครเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์พบว่าโดยภาพรวมบอร์ด
เกมมีความสนุก สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นได้เป็นอย่างดี มีความรู้เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์หลังการ์ด
และยังสามารถสแกนคิวอาร์โค๊ดเพ่ือดูภาพถ่ายเมนูอาหารได้จริง ซึ่งเป็นการออกแบบที่น่าสนใจ 

3) การออกแบบโดยสะท้อนอัตลักษณ์ชาติพันธุ์  

บอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ มีการออกแบบสวยงาม มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ใช้
สีสันที่สดใส ใช้ภาพการ์ตูนเป็นตัวแทนของตัวละครซึ่งแต่ละตัวจะมีคาร์แรคเตอร์ชัดเจน เช่น “เชฟเหยา” 
หัวหน้าเชฟจะมีบุคลิกที่เข้มงวดจริงจังกับการแข่งขันทำอาหาร “เชฟป้อง” เชฟในตำนานกับคำพูดประจำ
คือ หากเธอต้องการทำอาหารให้อร่อย เธอต้องฟังเสียงของวัตถุดิบ เชฟเตือนแล้วนะ รวมถึงตัวละครอ่ืนๆ 
ก็สะท้อนอัตลักษณ์ชาติพันธุ์ผ่านคาร์แรคกเตอร์ การแต่งกาย และสีสัน เป็นต้น 

 

วัตถุประสงค์ที่ 4 เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อน
และหลังเล่นบอร์ดเกม 

 ผลการศึกษาเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อน
และหลังเล่นบอร์ดเกม ซึ่งผู้เล่นส่วนใหญ่เป็นชาวเชียงรายและอาศัยอยู่ในจังหวัดเชียงรายจึงทำให้คุ้นชิน
กับเมนูอาหารชาติพันธุ์บางเมนูอย่าง ข้าวปุกงา ของทานเล่นที่ปัจจุบันหาทานได้ทั่วไปสามารถจิ ้มนม 
น้ำตาล หรือจะทานเปล่าๆ ก็อร่อย รสชาติของข้าวปุกจึงถูกใจทั้งคนเมืองที่คุ้นชินกับข้าวเหนียวอยู่แล้ว
หรือแม้แต่แขกผู้มาเยือน แต่สำหรับขาวชาติพันธุ์เช่น อาข่า ลาหู่ ไทใหญ่ ม้ง ฯลฯ ข้าวปุกเป็นมากกว่าของ
กินเล่นอร่อยๆ แต่หมายถึงฤดูกาลแห่งการเฉลิมฉลองความอุดมสมบูรณ์หลังเก็บเกี่ยวพืชผลผลิตของชาติ
พันธุ์ลาหู่ ซึ่งจะตำข้าวปุกแค่ปีละครั้งเพื่อฉลองในช่วงเทศกาลปีใหม่ เช่นเดียวกับชาติพันธุ์อาข่าจะตำข้าว
ปุกกินเฉพาะเทศกาลข้าวใหม่อาข่าเท่านั้น สำหรับชาติพันธุ์ไทใหญ่ นิยมนำข้าวปุกงามาปิ้งห่อด้วยใบตอง 
เวลากินให้ราดด้วยน้ำตาลอ้อยเพิ่มรสชาติให้อร่อยขึ้น ดังนั้นข้าวปุกงาจึงเป็นเมนูที่สะท้อนถึงวัฒนธรรม
และวิถีชีวิตของกลุ่มชาติพันธุ์ได้เป็นย่างดี ส่วนเมนูอื่นๆ เช่นข้าวแรมฟืน น้ำพริกถั่วเน่า กลุ่มตัวอย่างแม้จะ
พื้นเพเป็นชาวจังหวัดเชียงรายแต่ก็อาจจะเคยทานบ้าง อาจะเป็นเพราะว่าข้าวแรมฟืนและน้ำพริกถั่วเน่า
ค่อนข้างมีกลิ่นเฉพาะของถั่วเน่าและรสชาติที่ไม่ได้ถูกปากทุกคน ยิ่งเป็นคนรุ่นใหม่จะรับประทานอาหาร
เหล่านี้ไม่ค่อยเป็น ส่วนข้าวเหลืองเนื้อไก่ ลาบหมูอาข่า หมูผัดรากชู แกงกระด้าง เป็นอาหารที่ไม่ได้หาทาน
ทั่วไป อย่างข้าวเหลืองเนื้อไก่จะหาทานได้บางร้านในอำเภอแม่สาย เนื่องจากป็นเมนูที่ได้รับอิทธิพลจากไท
ใหญ่ ซึ่งเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ที่อาศัยอยู่ทางสิบสองปันนา มีกรรมวิธีการทำค่อนข้างยุ่งยากและต้องมีวัตถดุิบ
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สำคัญในการทำคือ ดอกกุ๊ด กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้อาศัยทางแถบอำเภอแม่สายหรือแม่จันจึงแทบไม่รู ้จัก 
เช่นเดียวกับลาบหมูอาข่า หมูผัดรากชู อาหารของกลุ่มชาติพันธุ์อาข่า เป็นเมนูที่ต้องใช้ส่วนประกอบสำคัญ
คือ รากชู จึงอาจไม่ใช่อาหารที่จะหาทานได้ง่าย ส่วนแกงกระด้างเป็นอาหารที่หาทานได้ทั่วไปตามตลาดสด
และหลายจังหวัดในภาคเหนือ เช่น เชียงราย เชียงใหม่ พะเยา แพร่ น่าน แต่อาจจะมีการปรับสูตรตามแต่
ละพ้ืนที่  

 อย่างไรก็ตามหลังการทดลองเล่นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์พบว่ากลุ่มตัวอย่างรู้จักอาหารชาติ
พันธุ์เหล่านี้มากขึ้น อาจจะมาจากการพูดคุย วัตถุดิบในการ์ดเกม หรือการสแกนคิวอาร์โค๊ดหลังการ์ดแสดง
ตัวอย่างของแต่ละเมนูนั่นเอง 

 

อภิปรายผล 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื ่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์
เชียงรายโดยแบ่งกระบวนการทำงานเป็น 3 ระยะ ช่วงที่ 1 การศึกษาอัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์ใน
จังหวัดเชียงรายเพื่อนำข้อมูลมาสังเคราะห์ในการออกแบบบอร์ดเกม ระยะที่ 2 เป็นการออกแบบและ
พัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย และระยะที่ 3 เป็นขั้นตอนการประเมินผล
และศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย  

 อัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย  

 จากการศึกษาพบว่า ลักษณะของอาหารมิได้หยุดนิ่งในรูปแบบดั้งเดิมแต่มีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา โดยปัจจัยของการเปลี่ยนแปลงขึ้นอยู่กับพ้ืนที่ เวลา และผู้บริโภค เพ่ือตอบสนองต่อบริบททาง
สังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม จึงอาจทำให้อาหารชาติพันธุ์มีการปรับเปลี่ยนทั้งในด้านรสชาติ วัตถุดิ บ 
กรรมวิธีการปรุง ตลอดจนการนำเสนอในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค เช่น ข้าว
แรมฟืนอาหารของชาวไทใหญ่ ดั้งเดิมจะมีแค่ข้าวแรมฟืนนึ่งใส่น้ำมะเขือส้ม แต่ระยะหลังเกิดการดัดแปลง
รสชาติกลายมาเป็นข้าวแรมฟืนทอดเพื่อเพิ่มรสสัมผัสและความหลากหลายทางผลิตภัณฑ์ ซึ่งสะท้อนให้
เห็นถึงวิวัฒนาการของอาหารชาติพันธุ์ สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงแสดงถึงการปรับตัวของอาหารเพื่อความอยู่รอด
ในตลาด แต่ยังสะท้อนการแสวงหาความสมดุลระหว่างการรักษาอัตลักษณ์กับการตอบสนองต่อบริบททาง
สังคมท่ีเปลี่ยนแปลง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเรื่องการผสมผสานทางวัฒนธรรม (Cultural Hybridization) 
คือกระบวนการที่องค์ประกอบจากวัฒนธรรมหนึ่งหลอมรวมเข้ากับวัฒนธรรมอื่น ๆ จนเกิดเป็นรูปแบบ
วัฒนธรรมใหม่และลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากเดิม โดยไม่ได้เป็นการแทนที่หรือกลืนกันของวัฒนธรรม
หนึ่งไปสู่อีกวัฒนธรรมหนึ่ง แต่เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่จากการผสมผสาน ( Homi K. Bhabha, 1994) 
สอดคล้องกับที่ ศิริเพ็ญ อึ้งสิทธิพูนพร (2557 , หน้า 47-48) ได้กล่าวถึงการฟื้นฟูอาหารพื้นบ้านมีความ
จำเป็นหลายประการ หนึ่งในองค์ประกอบคือเรื่องของเศรษฐกิจ อาหารสามารถสร้างรายได้ให้สังคม การ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบอาหารเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคจึงนับเป็นการปรับตัวเพื่อสร้างรายได้ 
ตัวอย่างเช่น การปรับตัวของจากข้าวแรมฟืนนึ่งเป็นข้าวแรมฟืนทอด รสชาติคล้ายมันฝรั่งทอด รับประทาน
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ง่ายขึ้น หรือแกงกระด้างก็มีการปรับสูตรเล็กน้อยตามความต้องการของผู้บริโภคแต่ละท้องที่ ดังนั้นการ
ปรับตัวของอาหารชาติพันธุ์จึงเพื่อความอยู่รอด  

นอกจากนี้ การปรับเปลี่ยนวัตถุดิบในเมนูอาหารดั้งเดิม เช่น การใช้กะปิแทนถั่วเน่า หรือการเลือก
วัตถุดิบที่หาได้ง่ายในพ้ืนที่ราบแทนของบนดอย ยังสะท้อนแนวคิดเรื่องการปรับตัวทางวัฒนธรรมเพ่ือความ
อยู่รอด (Cultural Adaptation for Survival) ที่กล่าวว่าวัฒนธรรมจำเป็นต้องมีการปรับตัวเพื่อความอยู่
รอดภายใต้บริบททางภูมิศาสตร์ เศรษฐกิจ และสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป ( Ingold, 2000) เช่นเดียวกับการ
ปรับตัวทางด้านอาหารอาจมีการปรับเปลี่ยนวัตถุดิบตามพ้ืนที่ที่หาได้ การปรับเปลี่ยนวิธีการปรุงเพ่ือถนอม
อาหารหรือเพ่ิมรสชาติ การปรับเปลี่ยนรสชาติให้เข้ากับรสนิยมของคนในท้องถิ่น เช่น น้ำพริกถั่วเน่าชาวไท
ลื้อนิยมใช้ “ถั่วเน่าเมอะ” ที่มีความเค็มพอดี และการผสมผสานสมุนไพรท้องถิ่นเป็นส่วนผสมในน้ำพริก
เป็นการเพิ่มความหอมและรสชาติที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของชาวไทลื้อ ในขณะที่กลุ่มชาติพันธุ์อื่นอาจใช้ 
ถั่วเน่าแผ่นย่างในการทำน้ำพริกถ่ัวเน่าก็ได้ ขึ้นอยู่กับความนิยมในการบริโภคในแต่ละท้องถิ่น ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ วรรษมน เสริมชูวิทย์กุล และคณะ (2567) การปรับตัวทางวัฒนธรรมการบริโภคอาหารจีน
ของคนไทยเชื้อสายจีนย่านเยาวราช พบว่า อาหารต่างๆได้ถูกปรับสูตรอาหารนั้น ๆ เพ่ือให้สามารถเข้ากับ
วัฒนธรรมการกิน รสชาติ ของคนไทยเอง จึงได้มีการผสมผสานกับวิธีปรุงอาหารของไทย โดยให้เหมาะสม
กับการบริโภคของคนไทย (zhao, 2021 )  

 

การการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ ์เช ียงรายเรื ่อง กุ ๊กชาติพันธุ ์ ผู ้ว ิจ ัยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้ออกแบบต้องทำความเข้าใจกับ
ปัญหาและความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียนก่อนจึงจะสามารถออกแบบสื่อได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งในการ
ออกแบบครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาของคนรุ่นใหม่ในจังหวัดเชียงรายพบว่าคนไม่ค่อยนิยมรับประทาน 
อาจจะด้วยวัตถุดิบบางชนิดที่เริ่มหายาก บางเมนูค่อนข้างทานยากด้วยรสชาติหรือกลิ่นที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะเช่น น้ำพริกถั่วเน่า ข้าวแรมฟืน แกงกระด้าง ซึ่งจากการศึกษาอาหารเหล่านี้พยายามปรับตัวเพ่ือ
ความอยู่รอด เช่น ข้าวแรมฟืนอาหารของชาวไทใหญ่ ดั้งเดิมจะมีแค่ข้าวแรมฟืนนึ่งใส่น้ำมะเขือส้ม แต่
ระยะหลังเกิดการดัดแปลงรสชาติกลายมาเป็นข้าวแรมฟืนทอดเพ่ือเพ่ิมรสสัมผัสและความหลากหลายทาง
ผลิตภัณฑ์ ดังนั้นในการออกแบบบอร์ดเกมจึงใช้แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นฐานในการ
ออกแบบซึ่งสอดคล้องกับศรัณวิชญ์ พรหมสาขา ณ สกลนครและคณะ (2562) ที่กล่าวไว้ว่าการคิดเชิง
ออกแบบเป็นหนึ่งในทักษะที่จำเป็นสำหรับการบ่มเพาะนวัตกรเป็นวิธีการเชื่อมโยงระหว่างการหาแนว
ทางการปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยองค์ความรู้ประสบการณ์ และความสามารถของผู้ที ่มี
ความรู้เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้น ๆ มาเป็นส่วนประกอบสำคัญในการสร้างผลงานหรือสิ่งประดิษฐ์
ต่าง ๆ ซึ่งนักออกแบบต้องศึกษาองค์ความรู้และความเข้าใจของผู้อ่ืนเข้ามาช่วยในการคิดออกแบบ อาจใช้
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุผลจากสถานการณ์ ซึ่งในการแก้ปัญหาจะประสบความสำเร็จได้
ขึ้นอยู่กับผู้เกี่ยวข้องร่วมมือกัน 

 ในการออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ มีเป้าหมายให้เป็นบอร์ดเกมประเภท
ครอบครัว (Family game) เนื่องจากมีกติกาไม่ซับซ้อน เล่นง่าย เข้าใจง่ายในเวลาอันรวดเร็ว เน้นที่การ
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น อาจจะมีแกล้งกันบ้างเล็กน้อย เหมาะกับผู้ที่เพ่ิงเริ่มเล่นและกลุ่มที่ต้องการมี
ประสบการณ์ในการเล่นเกมด้วยกันหรือต้องการใช้เวลาอยู่ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับท่ี สฤณี อาชวานันทกุล 
(2564) ได้กล่าวไว้ว่า บอร์ดเกมแนวครอบครัวเกมประเภทนี้มีตลาดกว้างที่สุด ชวนให้เพื่อน ๆ ที่ไม่เคยเล่น
บอร์ดเกมมาลองเล่นได้ง่ายที่สุด เกมครอบครัวจึงเป็นเหมือนพระเอกที่ทำให้บอร์ดเกมสมัยใหม่เป็นที่นิยม
ในวงกว้างมากขึ้นทั่วโลก 

ข้อมูลจากงานวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นลักษณะสำคัญประการหนึ่งคือ การสื่อสารในลักษณะการเล่า
เรื่อง (Storytelling) ผ่านตัวละครต่างๆ ได้แก่ เชฟเหยา (หัวหน้าเชฟ) เป็นคนที่เข้มงวดและจริงจัง เป็น
คนที่เสนอไอเดียการแข่งขันครั้งนี้และคิดสูตรอาหาร เชฟอัญญา (ผู้ช่วยเชฟ) เชฟอัญญาเป็นผู้หญิงคนเดียว
ในการแข่งขันนี้ เธอมีความขี้เล่น ชอบแกล้งแต่ก็ใจดี เชฟโชติ (ผู้ช่วยเชฟ) เชฟโชติเป็ยชาวเมือง CR City 
โดยกำเนิด เขาเคยเป็นโจรมาก่อนที่จะกลับใจและกลายเป็นเชฟชื่อดัง  ผู้ใหญ่หู่ลอง (ผู้ใหญ่บ้านของชนเผ่า
ชาติพันธุ์) เป็นชายร่างผอมแต่รักอาหารชนเผ่ามากๆ เขาจึงพยายามสนับสนุนการแข่งขันอย่างเต็มที่ 
พราน ลองก่า (นายพรานของหมู่บ้านชนเผ่าชาติพันธุ์) พรานลองก่าเป็นลูกชายของผู้ใหญ่หู่ลอง เขาเป็นผู้
จัดเตรียมวัตถุดิบทั้งหมดในการแข่งขันครั้งนี้ และเชฟป้อง (เชฟในตำนาน) เชฟในตำนานของ CR City ที่
ออกจากเมืองไปเปิดร้านอยู่ที่เมืองอ่ืน เธอเป็นเชฟที่สามารถทำได้ทุกเมนูในโลกนี้ ซึ่งตัวละครแต่ละตัวจะมี
บุคลิกลักษณะแตกต่างกันไป และเป้าหมายของการเล่นก็เพื่อฝ่าฟันอุปสรรคเอาชนะ ผู้เล่นแต่ละคนจึงมี
บทบาทเหมือนตัวละครในเรื่องเล่า สอดคล้องกับงานวิจัยของมาโนช ชุ่มเมืองปัก (2567) ที่กล่าวไว้ว่า
บอร์ดเกมเป็นการสื่อสารในลักษณะการเล่าเรื่อง เนื่องจากผู้เล่นต้องมีการกระทำต่างๆ เพ่ือฝ่าฟันอุปสรรค 
ซึ่งอาจะเป็นอุปสรรคจากสถานการณ์ที่เกมกำหนดไว้หรือเป็นอุปสรรคที่เกิดจากการแข่งขันกับผู้เล่นคน
อ่ืนๆ ผู้เล่นแต่ละคนจึงมีบทบาทเหมือนตัวละครในเรื่องเล่า  

โดยสรุป การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายสามารถ
ทำให้ผู้เล่นเข้าใจอัตลักษณ์ของอาหารได้มากขึ้นผ่านการออกแบบภาพกราฟิก การเล่าเรื่องผ่านภาพถ่าย 
การเล่าเรื ่องผ่านคู่มือ หรือแม้กระมั่งกลไกของเกมที่สามารถออกแบบให้ผู ้เล่นมีส่วนร่วมในการปรุง
เมนูอาหารได้  
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ข้อเสนอแนะ 

1. ในการศึกษาครั้งต่อไปควรศึกษากลุ่มอาหารชาติพันธุ์ให้ครอบคลุมมากยิ่งขึ ้น และศึกษา
เมนูอาหารให้ครอบคลุมกระบวนการปรุงและวัตถุดิบ 

2. ควรศึกษาเรื่องคุณค่าทางโภชนาการของอาหารชาติพันธุ์ เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้ประกอบการ
ด้านอาหารนำไปพัฒนาต่อยอดอาหาร 

3. การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นคนพ้ืนเพจังหวัดเชียงรายจึงรู้จักอาหารชาติ
พันธุ์ระดับหนึ่ง ดังนั้นในการศึกษาครั้งต่อไปอาจจะศึกษาในกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่คนในจังหวัดเชียงรายเพ่ือ
วิเคราะห์เปรียบเทียบความรู้เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  

 1. ควรศึกษาถึงองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่เหมาะสมกับผู้เล่นแต่ละช่วงวัย 

 2. บอร์ดเกมมีหลายประเภท ครั้งต่อไปอาจจะพัฒนาเป็นเกมประเภทวางแผนหรือใช้อุปกรณ์ใน
การเล่นมากข้ึนเพื่ออรรถรสในการเล่น 
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แบบสอบถาม 
การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

 
คําอธิบาย แบบสอบถามชุดนี้จัดทําขึน้เพ่ือประโยชน์ในการจัดทําผลงานวิจัยของสถาบันวิจัยและ 

พัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย เรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์อาหาร
ชาติพันธุ์เชียงราย โดยมีผู้รับผิดชอบคือ นางสาวอภิสรา กฤตาวาณิชย์ ผู้วิจัยขอความร่วมมือ
จากท่าน ในการตอบแบบสอบถามทุกข้อตามความเป็นจริง เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
ผลงานวิจัยและขอขอบคุณท่านไว้ ณ โอกาสนี้ด้วย 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
โปรดท ำเครื่องหมำย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับควำมเห็นของท่ำนตำมควำมเป็นจริง 
1. เพศ    ชำย    หญิง 
2. อายุ    

 ต ่ำกว่ำ 20 ปี      21-25 ปี 
 25-30 ปี      อ่ืนๆ ........................................................ 

3. อาชีพ 
 รับรำชกำร/พนักงำนรำชกำร/วิสำหกิจ   พนักงำนเอกชน 
 ธุรกิจส่วนตัว      นักเรียน / นักศึกษำ 
 อำชีพอิสระ      อ่ืนๆ ........................................................  

4. ระดับการศึกษา 
  ต ่ำกว่ำปริญญำตรี     ปริญญำตรี  
  ปริญญำโท      สูงกว่ำปริญญำโท 
  อ่ืนๆ ........................................................ 
 
ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 
โปรดท ำเครื่องหมำย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับระดับควำมคิดเห็นของท่ำนมำกท่ีสุด โดยใช้เกณฑ์กำรประเมิน
ควำม พึงใจแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 5 หมำยถึง  พึงพอใจมำกที่สุด   4 หมำยถึง  พึงพอใจมำก 
 3 หมำยถึง  พึงพอใจปำนกลำง  2 หมำยถึง  พึงพอใจน้อย 
 1 หมำยถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
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รายการที่ท าการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

1. ด้านกิจกรรม 
ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนจำกกำรเล่นบอร์ดเกม      
ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในกำรเล่น โดยมีกำรพูดคุย      

วิธีกำรเล่นบอร์ดเกมมีควำมเข้ำใจง่ำย      

รูปแบบและภำพสื่อควำมหมำยด้ำนอัตลักษณ์ชำติพันธุ์
เชียงรำยได้ชัดเจน 

     

2. ด้านการออกแบบ 
บอร์ดเกมมีสีสันและภำพประกอบสวยงำม      
กำรออกแบบบอร์ดเกมสื่อสำรอัตลักษณ์ชำติพันธุ์เชียงรำย 
เช่น กำรแต่งกำย วิถีชีวิต  

     

บอร์ดเกมมีควำมสนุกสนำน      

บอร์ดเกมมีภำพประกอบที่สำมำรถสื่อสำรอัตลักษณ์
อำหำรชำติพันธุ์เชียงรำย เช่น เมนูอำหำร วัตถุดิบ   

     

3. ด้านการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 
ก่อนเล่นผู้เล่นมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับอำหำรชำติ
พันธุ์เชียงรำยเป็นอย่ำงดี 

     

หลังเล่นผู้เล่นมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับอำหำรชำติพันธุ์
เชียงรำยเป็นอย่ำงดี 

     

ผู้เล่นสำมำรถเรียนรู้วัฒนธรรมกำรกินแต่ละชำติพันธุ์ผ่ำน
กำรเล่นบอร์ดเกม เช่น เมนูอำหำร วัตถุดิบ รสชำติ 

     

บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้ำใจว่ำอำหำรแต่ละชำติพันธุ์มี
เอกลักษณ์ด้ำนใดมำกข้ึน เช่น ชำวอำข่ำนิยมท ำเมนูจำก
รำกชู เป็นต้น  

     

ผู้เล่นคิดว่ำอำหำรชำติพันธุ์เชียงรำยสำมำรถส่งเสริมให้
เป็น Soft Power ของจังหวัดได้ 
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ส่วนที ่3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เกี่ยวกับออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือสื่อสำรอัตลักษณ์อำหำรชำติพันธุ์เชียงรำย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
       

ขอขอบคุณในควำมอนุเครำะห์ตอบแบบสอบถำมในครั้งนี้. 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ข 

ภาพการทดลองบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ “กุ๊กชาติพันธุ์” 
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ภาพบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ “กุ๊กชาติพันธุ์” 
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การ์ดโจมตี 
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การ์ดป้องกัน 
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การ์ดพิเศษ 
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การ์ดเมนู (ด้านหน้า) 
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การ์ดเมนู (ด้านหลัง) 
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การ์ดวัตถุดิบ 



67 
 

   ประวัตินักวิจัย 
 
ชื่อ - สกุล  นางสาว อภิสรา กฤตาวาณิชย์ 
วัน เดือน ปี เกิด 17  มิถุนายน  2519 
ที่อยู่ปัจจุบัน  
  เลขที่ 509/15  ถนนพหลโยธิน  ตำบลบ้านดู่   
  อำเภอเมืองเชียงราย  จังหวัดเชียงราย   
ประวัติการศึกษา 
  พ.ศ. 2546 นศ.ม. (นิเทศศาสตรพัฒนาการ) 
   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  พ.ศ. 2543 นศ.บ. (วารสารศาสตร์)  
   มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
ประสบการณ์การทำงาน 
  พ.ศ. 2560 - ปัจจุบัน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ โปรแกรมนิเทศศาสตร์(ดิจิทัล

มัลติมีเดีย) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
  พ.ศ. 2546 -2560 เจ้าหน้าที่ประชาสัมพันธ์อาวุโส   
   บริษัท เจ เอส แอล จำกัด  กรุงเทพมหานคร 
    
ประสบการณ์ในด้านการวิจัย : 
 

ลำดับที่ เรื่อง ระยะเวลาที่ใช้ 
1. หัวหน้าโครงการวิจัย : นวัตกรรมการพัฒนาและเล่าเรื่องชาดอกซ้อตาม

แนวทางอาหารปลอดภัยของวิสาหกิจชุมชนอาหารท้องถิ่นไทลื้อบ้านหาด
บ้าย จังหวัดเชียงราย 
ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรมปีงบประมาณ 2568 

1 ปี (พ.ศ. 2567) 

2. หัวหน้าวิจัย : การพัฒนาสื่ออัจฉริยะเสมือนผสานกับโลกจริงเพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในอำเภอแม่สาย จังหวัดเชียงราย 
ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราช
ภัฏเชียงราย 

1 ปี (พ.ศ. 2565-2566) 
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ลำดับที่ เรื่อง ระยะเวลาที่ใช้ 
3. ผู้ร่วมวิจัย : การพัฒนาสื่อรณรงค์ป้องกันการแพร่ระบาด Covid-19 เพ่ือ

กลุ่มชาติพันธุ์. (2565). ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจากคณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

1 ปี (พ.ศ. 2565-2566) 

4. หัวหน้าวิจัย : การสื่อสารอัตลักษณ์ชุมชนสู่การออกแบบนวัตกรรมบรรจุ
ภัณฑ์กาแฟอาข่าปางขอนเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวชุมชน. (2563). ได้รับ
ทุนสนับสนุนการวิจัยจากคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงราย 

6 เดือน (กรกฎาคม-
ธันวาคม พ.ศ.2563) 

5. หัวหน้าวิจัย : การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวตามศาสตร์พระราชาของศูนย์เรียนรู้ศาสตร์พระราชา อำเภอ
เชียงแสน จังหวัดเชียงราย. (2563). ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจาก
สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

1 ปี (พ.ศ.2563-2564) 

6. หัวหน้าวิจัย : กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์เพื่อสื่อสารแนวคิดศาสตร์
พระราชาของโครงการพลังคนสร้างสรรค์โลก รวมพลังตามรอยพ่อของ
แผ่นดิน. (2562). ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจากคณะวิทยาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

3 เดือน (พฤษภาคม - 
สิงหาคม พ.ศ.2562) 

 

7. ผู้ร่วมวิจัย : แนวทางการพัฒนาเยาวชนให้เป็นนักสื่อสารเพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงชาติพันธุ์ในอำเภอแม่จัน จังหวัดเชียงราย. (2562). ได้รับทุน
สนับสนุนการวิจัยจากคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงราย 

1 ปี (พ.ศ.2562-2563) 

8. ผู้ร่วมวิจัย : การพัฒนาศักยภาพการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่าน
สื่อดิจิทัลของเกษตรกรผู้ปลูกสับปะรดนางแล. (2561). ได้รับทุนสนับสนุน
การวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

1 ปี (พ.ศ.2561-2562) 

 
 


