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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้เพ่ือศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการสร้างเกมกระดาน เพ่ือพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิม
พานต์ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เพ่ือประเมินผลการใช้เกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์  เป็นรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนา  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่นักท่องเที่ยวที่เดินทางท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์ 
และมีความสนใจในการเล่นเกมกระดาน โดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 430 คน และการ
สัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยหลักสถิติและการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า ความสนใจของ
นักท่องเที่ยวด้านสถานที่ท่องเที่ยวโบราณสถาน โบราณวัตถุ อยู่ในระดับมาก ด้านความสนใจของข้อมูลสัตว์หิม
พานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ พบว่า การเชื่อมโยงสถานที่ท่องเที่ยว อยู่ในระดับมากที่สุด ความสนใจของ
ทัศนศิลป์สัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ พบว่า ด้านสถาปัตยกรรมมากท่ีสุด ผลการประเมินเกมกระดาน
ส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ของผู้เชี่ยวชาญ ด้านกลไกเกม พบว่า เป้าหมายของเกมกระดาน
สอดแทรกข้อมูลเพ่ือให้ผู้เล่นมีความเข้าใจข้อมูลของสัตว์หิมพานต์มากที่สุด ด้านองค์ประกอบของเกม มี
อุปกรณ์เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเล่น ด้านเนื้อหาเกมให้ความรู้เกี่ยวกับประวัติสัตว์หิมพานต์ได้ชัดเจนเข้าใจง่าย 
สรุปผลการประเมินความพึงพอใจเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ของนักท่องเที่ยวสรุปได้
ว่าด้านแรกด้านเนื้อหาเกม พบว่า เกมกระดานสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับผู้เล่น ระดับมากที่สุด 
ด้านกิจกรรม พบว่า ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ระดับมากที่สุด ด้านการท่องเที่ยวเกมท าให้ผู้เล่นรู้จัก
สถานที่ท่องเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร์ด้านคุณภาพของเครื่องมือเกมกระดาน พบว่าเครื่องมือสอดคล้องกับ
เนื้อหาและส่งเสริมการเรียนรู้ค่าคะแนนอยู่ในระดับมากที่สุด ผลการตรวจสอบและรับรองรูปแบบด้านความ
เหมาะสม ความเป็นไปได้ ลความถูกต้องครอบคลุม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค าส าคัญ: สัตว์หิมพานต์, การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม, เกมกระดาน, เกาะรัตนโกสินทร์ 
 
ABSTRACT 
 This research is to study the concept and theory of board game creation, to 
develop a board game to explore Himmapan animals to promote cultural tourism, and to 

บทความวิจัย 
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evaluate the results of using the board game to explore Himmapan animals as a research 
and development model. The sample group used in this research is tourists who travel to 
Rattanakosin Island and are interested in playing board games. A questionnaire was used with 
a sample group of 430 people and a seminar based on experts. Data was analyzed using 
statistics and content analysis. It was found that tourists’ interest in ancient sites and 
antiques was at a high level. In terms of interest in Himmapan animals information around 
Rattanakosin Island, it was found that the connection of tourist attractions was at a high 
level. In terms of interest in visual arts of Himmapan animals around Rattanakosin Island, it 
was found that architecture was at a high level. The evaluation results of the board game 
exploring Himmapan animals around Rattanakosin Island by experts in terms of game 
mechanisms found that the goal of the board game is to insert information to help players 
understand information about Himmapan animals as much as possible. In terms of game 
components, there are tools to create motivation to play. In terms of game content, it 
provides knowledge about the history of Himmapan animals in a clear and easy-to-
understand manner. The results of the satisfaction assessment of the board game of 
Himmapan animals around Rattanakosin Island of tourists can be summarized as follows: In 
the first aspect, the game content, it was found that the board game created the most fun 
and enjoyment for players. In the activity aspect, it was found that players participated in the 
activities to the greatest extent. In the tourism aspect, the game made players know about 
tourist attractions around Rattanakosin Island. In terms of the quality of the board game 
tools, it was found that the tools were consistent with the content and promoted learning. 
The scores were at the highest level. The results of the examination and certification of the 
model in terms of appropriateness, feasibility, correctness, and comprehensiveness showed 
the highest quality. 
 
Keywords: Himmapan animals, cultural tourism, board games, Rattanakosin Island  
 
บทน า 
 เกมกระดาน (Board-Game) เป็นหนึ่งในกิจกรรมนันทนาการที่ก่อให้เกิดความรู้ เพ่ือความสนุกสนานแต่
เดิมเป็นเกมประเภทหนึ่งที่สร้างจากการใช้กระดานวาดลวดลาย รวมถึงใช้ลูกเต๋าเพ่ือสร้างเงื่อนไข กฏเกณฑ์ ระบบ
การเล่นให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จากนั้นก็เปลี่ยนไปและมีความหลากหลายในรูปแบบและการเล่นตามการ
สร้างสรรค์ (Silverman, 2013) ซึ่งจะท าให้ผู้สนใจเข้าถึงเนื้อเรื่องได้อย่างเข้าใจตามวัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบเกม 
เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีของการออกแบบการเล่นเกมเพ่ือชักจูงให้ผู้คนท าตามธุรกิจหรือบริบทของกิจกรรม ที่
วางแผนไว้เป็นตัวกระตุ้นความต้องการภายในจิตใจของผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างความ
สนุกสนานและให้ความรู้ (Wilawan Inchamnarn, 2020) โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ซึ่งเป็น
การเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือการศึกษา เป็นสื่อที่ได้ทั้งความบันเทิง ความเพลิดเพลิน และ
ความสนุกสนาน ฝึกความคิด ทักษะการเรียนรู้ และยังได้สังคมใหม่ๆ   
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 การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นลักษณะการท่องเที่ยวเพ่ือเยี่ยมชมผลงานสร้างสรรค์ทางศิลป พุทธ
ปัญญาทุกแขนง ซึ่งมีลักษณะเป็นพลวัตรท าให้นักท่องเที่ยวสามารถเชื่อมโยงอดีตปัจจุบัน และอนาคต ทั้งนี้ยังเป็น
การเชื่อมโยงสังคมที่มีความต่างวัยกันได้โดยการเยี่ยมชมแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ โบราณสถานท าให้เกิด
จิตส านึกความรับผิดชอบในการรักษามรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่า (Tourism Authority of Thailand, 2023) ใน
การเรียนรู้เรื่องวัฒนธรรม สามารถใช้กระบวนการถ่ายทอดผ่านเกมกระดานซึ่งท าให้ผู้เล่นเกมเกิดความสนุกสนาน 
ได้เรียนรู้ข้อมูลส าคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้รวมไปถึงเกิดแรงจูงใจในการ
อนุรักษ์และเห็นคุณค่าของแหล่งท่องเที่ยวส าคัญ เกิดความสนใจเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือชื่นชมสถานที่ท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรม  
  พ้ืนที่รอบเกาะรัตนโกสินทร์เป็นพ้ืนที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมซึ่งสะท้อนถึงการตั้งถิ่นฐาน
ทางวัฒนธรรม และวิถีชีวิตความเป็นอยู่มาตั้งแต่สมัยโบราณ โดยเป็นที่ตั้งของพระบรมมหาราชวัง พระอารามหลวง 
ศาสนสถาน สถานที่ราชการ และชุมชนย่านพักอาศัย ซึ่งสถานที่ต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนแสดงให้เห็นถึงความเจริญรุ่งเรือง
ของสมัยรัตนโกสินทร์ได้อย่างดี และจากอดีตจนถึงปัจจุบันสถานที่ต่าง ๆ และได้รับการอนุรักษ์ไว้ โดยพ้ืนที่รอบ
เกาะรัตนโกสินทร์แบ่งเป็น สองส่วน คือกรุงรัตนโกสินทร์ชั้นใน และกรุงรัตนโกสินทร์ชั้นนอก พ้ืนที่กรุงรัตนโกสินทร์
ชั้นในเป็นศูนย์รวมของพระบรมมหาราชวัง และสถานที่ราชการต่าง ๆ ซึ่งเรียกได้ว่า เป็นจุดศูนย์กลางความเจริญ 
(Narumon Silpachaisri & Predee Pitsapoomviti, 2018)  ซึ่งมีศิลปกรรม จิตกรรม สถาปัตยกรรมเกี่ยวกับการ
ออกแบบพุทธศิลป์  เป็นงานศิลปะที่ช่างศิ ลปินสร้างขึ้นเกี่ยวข้องกับพุทธศาสนา หรือสร้างขึ้นเพ่ือรับใช้
พระพุทธศาสนาโดยเฉพาะที่เป็นงานจิตรกรรม ได้แก่ ภาพเขียนฝาผนังโบสถ์ วิหาร งานประติมากรรม ได้แก่ 
พระพุทธรูปและงานสถาปัตยกรรม ได้แก่ ศาสนสถานที่เป็นโบสถ์ วิหาร ศาลาการเปรียญ สถูป เจดีย์ ที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับพระพุทธศาสนา พุทธประวัติ พระธรรมค าสอน วิถีชีวิตชาวบ้าน ส่งผลให้งานพุทธศิลป์เป็นส่วนส าคัญส่วน
หนึ่งของวัฒนธรรมไทย (Kosoom Saijai, 2017)  มีการสอดแทรกเรื่องราวของสัตว์หิมพานต์เป็นเนื้อเรื่องที่แสดงถึง
จินตนาการ (Fantasy) ของผู้เขียนภาพซึ่งสะท้อนเรื่องราวที่น่าสนใจของแต่ละยุคสมัย เรื่องราวของสัตว์ป่าหิม
พานต์แสดงออกในงานพุทธศิลป์บ่งบอกถึงศรัทธา ศิลปะส่วนใหญ่จะให้ความส าคัญกับเรื่องพุทธศาสนาและความ
เชื่อ โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานจิตรกรรม ซึ่งโดยมากจะอยู่บนจิตรกรรมฝาผนังวิหาร หรือสมุดข่อย เรื่องที่นิยมเขียน คือ 
พุทธประวัติ พุทธชาดก ต านาน ไตรภูมิ เรื่องรามเกียรติ์ (Arhawi Jehsamae & Samran Phondee, 2017) ซึ่งส่ง
อิทธิพลต่อการสร้างสรรค์งานศิลปกรรมไทยอย่างยิ่งซึ่งสามารถเชื่อมโยงการเดินทางท่องเที่ยวสัตว์หิมพานต์เป็น
ตัวแทนของสัญลักษณ์สะท้อนให้เห็นถึงศิลปกรรมต่าง ๆ ของแต่ละยุคสมัยการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เป็นรูปแบบ
การท่องเที่ยวอย่างหนึ่งที่เน้นการใช้ทรัพยากรทางวัฒนธรรม 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการสร้างเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 2.2 เพ่ือพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม 
  2.3 เพ่ือประเมินผลการใช้เกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
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  1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่  
 1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรที่ศึกษาในครั้งนี้ คือ ผู้สนใจ 
เดินทางท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์ จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่ชัด  
กลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการค านวณโดยใช้สูตรของ (Cochran and Carroll, 1953) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ที่
ระดับความคลาดเคลื่อน 5% ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 385 คน เพ่ือความสะดวกในการเก็บแบบสอบถามผู้วิจัย
จึงได้เก็บข้อมูลที่ 400 คน การเลือกกลุ่มเป้าหมายแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช้เกณฑ์การคัด
เข้า ดังต่อไปนี้ 1. นักท่องเที่ยวที่เคยเดินทางท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์ 2. มีความสนใจการเล่นเกมกระดาน 
3. สะดวกในการให้ข้อมูล 
   ผู้ให้ข้อมูลหลักการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยจัดประชุมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ(Connoisseurship) 
จ านวน 9 คน ตามแนวคิดของ (Eisner, 1976) ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผู้ให้ข้อมูล
หลักได้แก่ 1.ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมกระดาน 2.นักท่องเที่ยว 3.นักวิชาการที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
      2.1 การวิจัยเชิงปริมาณ ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเรื่อง การพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิม
พานต์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม คือ  แบบสอบถาม (Questionnaire)   
    2.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ โดยจัดประชุมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) ประเด็นการ
สัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญกลุ่ม ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์เพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมด้วยวิธีโดยจัดประชุมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) โดยการเลือกแบบ
เจาะจงผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบเกมกระดานผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยวนักท่องเที่ยว  
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
    1 ตรวจสอบเครื่องมือการวิจัยเชิงปริมาณ การตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content 
Validity) น าแบบสอบถามมาตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุม และความเหมาะสมด้วย การตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือวิจัยโดยหาค่า IOC (Index of Congruence) จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ซึ่งเท่ากับ 
0.88 (Hambleton, R. K., & Rovinelli, R. J. 1986) พบว่า ตัวแปรทุกตัวมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา ระหว่าง 
0.80-0.91 ซึ่งมากกว่า 0.70 (Vanichbuncha K., 2014) และการตรวจสอบความเที่ยงของเครื่องมือ 
(Reliability) การตรวจสอบคุณภาพด้านความเชื่อมั่น (Reliability) โดยการตรวจสอบจากค่าสถิติ วิเคราะห์ค่า
ความสัมพันธ์ ของ Cronbach (α Cronbach Coefficient) จากกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง จ านวน 
30 คน ได้ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) เท่ากับ 0.98 ซึ่งจัดได้ว่ามีค่าความเชื่อมั่นสูง 
   3.2 การตรวจสอบเครื่องมือการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้น าแนวทางการสนทนากลุ่มให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความครอบคลุมและ ความตรงของเนื้อหาให้ถูกต้องตามหลักวิชาการ แล้วน าแนวโดยจัด
ประชุมสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) มาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญที่
ตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจากนั้นน าไปทดลองและน ากลับมาปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริงในภาคสนามใช้
การตรวจสอบแบบสามเส้า (Triangulation) เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความถูกต้องและเชื่อถือได้ (Valid and 
Reliable)  
 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลและตรวจสอบข้อมูลด้วยตนเอง และวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ด้วยสถิติเชิงพรรณนาน าเสนอข้อมูล
ด้วยการหาค่าความถ่ีและร้อยละ การหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
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  2.  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์
เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis)  แล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาค าตอบ (Content Analysis)  
 
ผลการวิจัย 
 1.สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้ เกี่ยวข้องและ
นักท่องเที่ยว พบว่า  1) ด้านจ านวนครั้งที่เล่นเกมกระดานต่อสัปดาห์ จ านวน 1 ครั้งต่อสัปดาห์ เป็นอันดับแรก 
คิดเป็นร้อยละ 43.75 เปอร์เซ็น  2) ด้านวัตถุประสงค์การเล่น ล าดับแรก เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน คิด
เป็นร้อยละ 58.75 เปอร์เซ็น 3) ด้านระดับระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมกระดานต่อครั้ง ล าดับแรก ใช้เวลาใน
การเล่นเกมกระดานต่อครั้ง 1 – 2 ชม คิดเป็นร้อยละ 48.75 เปอร์เซ็น  4) ด้านประเภทเกมกระดาน เล่นเกมยู
โร (Euro Game) เป็นล าดับแรก คิดเป็นร้อยละ 39.25 เปอร์เซ็น 5) ด้านบุคคลที่ร่วมเล่นเกม เล่นเกมกระดาน
กับเพ่ือนสนิทมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 39.50 เปอร์เซ็น  6) ด้านช่องทางการซื้อเกมกระดาน ซื้อเกมกระดาน
ผ่านช่องทางโซเชียลมีเดีย เป็นล าดับแรก คิดเป็นร้อยละ 46.25 เปอร์เซ็น  
  3 ความต้องการของนักท่องเที่ยว จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เกี่ยวข้องและนักท่องเที่ยว พบว่า 
1) ด้านความสนใจของนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมรอบเกาะรัตนโกสินทร์ อันดับแรก ด้าน
โบราณสถาน โบราณวัตถุ มีค่าระดับคะแนนอยู่ในระดับมาก 2) ด้านความสนใจของข้อมูลสัตว์หิมพานต์รอบ
เกาะรัตนโกสินทร์ อันดับแรก ด้านการเชื่อมโยงสถานที่ท่องเที่ยว อยู่ในระดับมากที่สุด 3) ด้านความสนใจของ
ทัศนศิลป์สัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ อันดับแรก ด้านสถาปัตยกรรมอยู่ในระดับมาก  

  2. ผลการออกแบบเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรม โดยสรุปได้ว่า  

  1) วัตถุประสงค์ของเกมกระดาน “ส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์”  เพ่ือให้ ผู้เล่นรู้จักสัตว์
หิมพานต์เข้าใจอวัยวะอันสร้างสรรค์ที่ประกอบรวม เป็นสัตว์ แต่ละประเภท  ส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความรู้ความ
เข้าใจสัตว์ป่าหิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ซึ่งเชื่อมโยงผ่านศิลปกรรม จิตกรรม สถาปัตยกรรม  และ เพ่ือ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมรอบเกาะรัตนโกสินทร์ 
    2) พัฒนาต้นแบบ (Prototype) มีหลักการออกแบบดังนี้   1) ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play 
Length) ใช้เวลาโดยประมาณ 60 นาที ขึ้นไป ทั้งนี้สอดคล้องกับพฤติกรรมการเล่นเกมกระดานของผู้เล่นแต่ละ
คน 2) กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) เป็นลักษณะยูโรเกม (Euro Game) เน้นยุทธศาสตร์ในขณะที่ลด
โชคและความขัดแย้ง 3) การเขียนกติกาการเล่น (Writing Rules) เขียนกติกาการเริ่มเกมการจบเกมและการ
นับคะแนน 4) เรื่องของโชคและกลยุทธ Luck and Strategy) โชคจะเป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกม ซึ่งจะมีผล
กับเดินในแต่ละตาของผู้เล่นและมีผลต่อการก าหนดทิศทางการเดินทางบนแผนที่รอบเกาะรัตนโกสินทร์ โดยใช้
ลูกเต๋า 2 ลูกในการก าหนดโชคของผู้เล่น เพ่ือให้ผู้เล่นสนุกสนานเกิดความท้าทายตลอดระยะเวลาการเล่น  5) 
ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ระหว่างการเล่นมีการให้คะแนนผู้เล่นเพ่ิมเติม เป็นระยะ เพื่อให้ผู้เล่นคิดวางแผน
ตลอดระยะเวลาการเล่น 6) ลักษณะของการไล่ตามทัน (Catch-Up Features) ผู้เล่นทุกคนสามารถ  ไล่ตาม
เกมได้ตลอดเวลา การเล่นจากกลไกของเกมที่ใช้ในการวางแผนท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนาน  7) บรรลุความ
คาดหวังของผู้เล่น (Meeting Player Expectation) ผู้เล่นที่ชนะ การแข่งขันจับสัตว์หิมพานต์ครบ เกมจะจบ
เมื่อผู้เล่นคนใดสามารถเก็บสะสมการ์ดตัวละครสัตว์  หิมพานต์ได้ครบจ านวน 5 ใบ โดยการ์ดตัวละครสัตว์หิม
พานต์จะต้องครบตามประเภทสัตว์ แต่ละประเภท ประเภทละ 1 ใบ เมื่อผู้เล่นที่เก็บสะสมการ์ดตัวละครสัตว์
หิมพานต์ครบจ านวน 5 ใบ แล้ว ผู้เล่นอ่ืนจะได้เล่นอีกคนละ 1 ครั้ง ถือว่าจบเกมส์ และเริ่มนับคะแนนของแต่
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ละผู้เล่นเพ่ือหาผู้ชนะ 8) ผลประโยชน ความเสี่ยง และ รางวัล (Stakes Risk and Reward) วิธีการต่อสู้ โดย
วัดค่าพลังของการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์ที่อยู่บนมือเรา แล้วเลือกมาจ านวน 1 ใบ สู้กับ การ์ดตัวละครสัตว์หิม
พานต์ที่อยู่ในสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญนั้น ถ้าค่าพลังของการ์ดตัวละคร สัตว์หิมพานต์ของเรามากกว่า ผู้เล่นจะ
เป็นฝ่ายชนะแล้วสามารถเก็บการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์นั้นขึ้นบนมือของผู้เล่นได้ขั้นตอนทั้ง 8 นี้ สามารถ
น ามาใช้เพ่ือพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและมีจุดเด่นที่ไม่เหมือนใคร และสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของเกม
ได ้
 ผลการประเมินคุณภาพของเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ของผู้เชี่ยวชาญ  
  พบว่า 1) ด้านกลไกเกม อันดับแรก เป้าหมายของเกมกระดานมีการสอดแทรกข้อมูลเพ่ือให้ ผู้เล่นมี
ความเข้าใจข้อมูลของสัตว์หิมพานต์ ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด 2) ด้านองค์ประกอบของเกม อันดับแรก 
เกมกระดานมีอุปกรณ์เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเล่น ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด 3) ด้านเนื้อหาเกม อันดับ
แรก เกมกระดานให้ความรู้เกี่ยวกับประวัติสัตว์หิมพานต์ได้ชัดเจนเข้าใจง่าย และเกมสามารถสื่อความหมาย
เกี่ยวกับสัตว์หิมพานต์ได้อย่างชัดเจนท าให้เกิดแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยว ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากท่ีสุด  

  4. ผลการประเมินความพึงพอใจจากการทดลองเล่นเกมกระดานส่งสัตว์หิมพานต์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์ พบว่า 

 1 ด้านเนื้อหาเกม อันดับแรก เกมกระดานสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับ ผู้เล่น ค่าระดับ
คะแนนมากที่สุด รองลงมา สถานการณ์เกมกระดานสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เล่นได้ต่อเนื่อง และ เกมสื่อ
ความหมายด้านการท่องเที่ยว ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มาก ตามล าดับ 
 2. ด้านกิจกรรม อันดับแรก ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด 
รองลงมา การท ากิจกรรมมีล าดับขั้นตอนที่เข้าใจง่าย ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด ล าดับที่สาม กิจกรรมมี
ความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากท่ีสุด ตามล าดับ 
 3. ด้านการท่องเที่ยว อันดับแรก เกมท าให้ผู้เล่นรู้จักสถานที่ท่องเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร์  ค่า
ระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด รองลงมา เกมท าให้ผู้เล่นรู้จักสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ค่าระดับคะแนน
อยู่ที่มากที่สุด ล าดับที่สาม เกมท าให้เกิดแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยว ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มากที่สุด 
ตามล าดับ 
 4. ด้านคุณภาพของเครื่องมือเกมกระดาน อันดับแรก เครื่องมือสอดคล้องกับเนื้อหาและส่งเสริมการ
เรียนรู้ ค่าคะแนนอยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา เครื่องมือมีกฎกติกาการเล่นที่ละเอียดและเข้าใจง่าย ค่าระดับ
คะแนนอยู่ที่มากท่ีสุด ล าดับที่สาม ภาพ สีและตัวอักษร กระตุ้นความสนใจของผู้เล่น ค่าระดับคะแนนอยู่ที่มาก
ตามล าดับ 
  ผลการประเมินเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม มีความเหมาะสม เป็นไปได้ สอดคล้อง และเป็นประโยชน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลจากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการสร้างเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์เพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการออกแบบเกมกระดาน (Board Game Design 
Theory) โดยศึกษาหลักการกลไกของเกม พลวัตรของเกม อารมณ์ในการเล่นเกม โดยถ่ายทอดเรื่องราวด้าน
การท่องเที่ยวและใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในการออกแบบเกมกระดาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Natthaphon Phulnapon, 2019) ใช้ทฤษฎีเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในการสร้างเกมเพ่ือให้ผู้เล่นมีส่วน
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ร่วมกับกิจกรรม เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน โดยการออกแบบเกมกระกระดานส่องสัตว์ หิมพานต์เพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มีการใช้ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยเริ่มจากการท าความ
เข้าใจปัญหา (Empathize) การก าหนดปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และการทดสอบเกม (Test) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Nuchjaree Kitjawan, 2018) ที่ใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการสร้างเกมกระดาน เพ่ือสร้างกระบวนการคิดแก้ไขปัญหาได้ถูกต้องตรงตาม
ความต้องการของผู้ใช้บริการ ตลอดจนพัฒนาแนวความคิดใหม่ ๆ เพื่อแก้ไขปัญหาหรือโจทย์ที่ตั้งไว้เพ่ือหาวิถีที่
ดีที่สุดและเหมาะสมที่สุด  ในการสร้างเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  
  2. เพ่ือพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม  โดยใช้การพัฒนาเกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม ด าเนินการพัฒนาตามกระบวนการและทฤษฏีต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้องโดยใช้ทฤษฎีเกมมิฟิเคชั่น 
(Gamification) ซึ่งสอดคล้องกับ (Lalida Waraphieng, 2021) ที่ใช้กระบวนการออกเกมกระดานด้วยทฤษฎี
เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) โดยการพัฒนาเกมกระดานผ่านการตรวจสอบจาก  ผู้เชี่ยวชาณ โดยได้ผลการ
ประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 5.00 ก่อนที่จะน าไปทดลองใช้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Attaset 
Preedakorn, 2014) ที่ได้ศึกษาประสิทธิภาพของเกมกระดานการศึกษา เรื่องวงสีธรรมชาติ ส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยพบว่าจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ เกมกระดานมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยมี ค่าเฉลี่ย 5.00 คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด นอกจากนี้ในการพัฒนาเกมกระดาน เน้นในเรื่องของความ
สนุก การมีส่วนร่วม มีเป้าหมายที่ชัดเจน มีกฎกติกา มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ เล่น มีผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น มีรูปแบบในการ
แข่งขันส าหรับการแพ้หรือชนะ รวมถึงการจ าลองบทบาทในการเล่น ตลอดจนการให้ผลย้อนกลับกับผู้เล่น
หลังจากการเล่นเกม โดยเนื้อหาของเกมจะเน้นเกี่ยวกับการส่งเสริมการท่องเที่ยวรอบเกาะรัตนโกสินทร์  

  3. เพ่ือประเมินผลการใช้เกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ผลการประเมินผลความพึงพอใจของผู้เล่น เกมกระดานส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะ
รัตนโกสินทร์เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.79 ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากสื่อเกมกระดานที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจ โดยเฉพาะในส่วนของ ภาพ ตัวอักษรและสี ที่ช่วย
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และเนื้อหาที่น ามาใช้ในเกมมีความสอดคล้องกับกิจกรรมและเป้าหมาย เห็นได้
จากผลเฉลี่ยการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.86 นอกจากนี้ในการ์ดสื่อความหมายหิมพานต์ใช้ใน
การเล่นเกมก็มีความหลากหลายประกอบด้วย ข้อมูลสัตว์  หิมพานต์ และการเชื่อมโยงการ์ดสถานที่ท่องเที่ยว 
สามารถน ามาช่วยในการเพ่ิมลูกเล่นและช่วยให้ ผู้เล่นได้ใช้ทักษะในการคิดวิเคราะห์ การวางแผนเพ่ือพลิก
สถานการณ์ ในการท าให้ผู้เล่นเกมกระดานมีความสนใจในเกมตลอดเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Parichat 
Chinchareon, 2021) ท าการพัฒนากิจกรรมเรียนรู้โดยใช้กระดานเกมเป็นฐานที่ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
ระบบนิเวศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ท าการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วย
เกมกระดาน ที่ระบุว่าเกมกระดานมีความหลากหลายน่าสนใจ สามารถน าไปใช้ได้จริง เนื้อหาที่ก าหนดมีความ
เหมาะสมชัดเจน ส่งผลให้เกิดการคิดวิเคราะห์ในการเล่น มีการใช้ภาษาที่ง่ายและเข้าใจได้อย่างรวดเร็วโดย
ได้ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน
ด้วยเกมกระดานการศึกษาความเป็นจริงเสริม เรื่องงานเกษตร อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 4.85  
 
 
 
 



 Journal of MCU Buddhapanya Review  Vol. 9 No.5 (September-October 2024)       107 

องค์ความรู้ใหม่ 
  จากผลการวิจัยนี้ได้องค์ความรู้ใหม่ ได้แก่ เกมกระดาน “ส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์”  ที่มี
วัตถุประสงค์และแนวทางให้ผู้เล่นรู้จักและเข้าใจสัตว์หิมพานต์ สามารถเข้าใจอวัยวะอันสร้างสรรค์ที่ประกอบรวม 
ป็นสัตว์แต่ละประเภท ส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความรู้ความเข้าใจสัตว์ป่าหิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ซึ่งเชื่อมโยงผ่าน
ศิลปกรรม จิตกรรม สถาปัตยกรรม และ เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมรอบเกาะรัตนโกสินทร์  โดยมี
รายละเอียดดังนี้  1) ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play Length) ใช้เวลาโดยประมาณ 60 นาที 2) กลไกหลักของเกม 
(Core Mechanic) เป็นลักษณะยูโรเกม (Euro Game) เน้นยุทธศาสตร์ การใช้เหตุผล 3) การเขียนกติกาการเล่น 
(Writing Rules) เขียนกติกาการเริ่มเกมการจบเกมและการนับคะแนน 4) เรื่องของโชคและกลยุทธ Luck and 
Strategy) โชคจะเป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกม ซึ่งจะมีผลกับเดินในแต่ละตาของผู้เล่นและมีผลต่อการก าหนดทิศ
ทางการเดินทางบนแผนที่รอบเกาะรัตนโกสินทร์ โดยใช้ลูกเต๋า 2 ลูกในการก าหนดโชคของผู้ เล่น เพ่ือให้ผู้เล่น
สนุกสนานเกิดความท้าทายตลอดระยะเวลาการเล่น 5) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ระหว่างการเล่นมีการให้
คะแนนผู้เล่นเพ่ิมเติม เป็นระยะ เพ่ือให้ผู้เล่นคิดวางแผนตลอดระยะเวลาการเล่น 6) ลักษณะของการไล่ตามทัน 
(Catch-Up Features) ผู้เล่นทุกคนสามารถ  ไล่ตามเกมได้ตลอดเวลา การเล่นจากกลไกของเกมที่ใช้ในการวางแผน
ท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนาน 7) บรรลุความคาดหวังของผู้เล่น (Meeting Player Expectation) ผู้เล่นที่ชนะ การ
แข่งขันจับสัตว์หิมพานต์ครบ เกมจะจบเมื่อผู้เล่นคนใดสามารถเก็บสะสมการ์ดตัวละครสัตว์  หิมพานต์ได้ครบ
จ านวน 5 ใบ โดยการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์จะต้องมีอวัยวะและอุปกรณ์ครบตามประเภทสัตว์แต่ละประเภท 
ประเภทละ 1 ใบ เมื่อผู้เล่นที่เก็บสะสมการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์ครบจ านวน 5 ใบ แล้ว ผู้เล่นอ่ืนจะได้เล่นอีกคน
ละ 1 ครั้ง ถือว่าจบเกมส์ และเริ่มนับคะแนนของแต่ละผู้เล่นเพ่ือหาผู้ชนะ 8) ผลประโยชน ความเสี่ยง และ รางวัล 
(Stakes Risk and Reward) วิธีการต่อสู้ โดยวัดค่าพลังของการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์ที่อยู่บนมือเรา แล้วเลือกมา
จ านวน 1 ใบ สู้กับ การ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์ที่อยู่ในสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญนั้น ถ้าค่าพลังของการ์ดตัวละคร 
สัตว์หิมพานต์ของเรามากกว่า ผู้เล่นจะเป็นฝ่ายชนะแล้วสามารถเก็บการ์ดตัวละครสัตว์หิมพานต์นั้นขึ้นบนมือของผู้
เล่นได้ขั้นตอนทั้ง 8 นี้ สามารถน ามาใช้เพ่ือพัฒนาเกมให้มีความน่าสนใจและมีจุดเด่นที่ไม่เหมือนใคร และสามารถ
บรรลุวัตถุประสงค์ของ เกมได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กระดานเกมส่องสัตว์หิมพานต์รอบเกาะรัตนโกสินทร์ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
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ข้อเสนอแนะ 

 1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
  ผู้บริหารหน่วยงานการท่องเที่ยวเกาะรัตนโกสินทร์สามารถน าเกมกระดานไปประยุกต์ใช้เพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยว เพ่ือให้เกิดรูปแบบการท่องเที่ยวแบบใหม่และเป็นประโยชน์ต่อชุมชนในพ้ืนที่  
 2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. สามารถน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิจัยนี้ไปใช้กับการท าเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวใน
พ้ืนที่อ่ืน ๆ ได ้
 2. จากการวิจัย ผู้วิจัยเสนอแนะหลักการออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวตามหลักการในการ
สร้างเกม  
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