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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาเกม 2 มิิติิ  

ส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืือง
บุุรีีรััมย์์ จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 2) ประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบ
เกม 2 มิิติิ และ 3) ประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นที่่�มีีต่่อ
เกม 2 มิิติิ คณะผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินงานวิิจััยแบบผสานวิิธีี เริ่่�ม
ต้้นด้้วยการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ด้้วยการคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง
แบบเฉพาะเจาะจง ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการพััฒนาเกม จำนวน 
7 คน ตามด้้วยการวิิจััยเชิิงปริิมาณ ด้้วยการตััดเลืือกกลุ่่�ม
ตััวอย่่างแบบบัังเอิิญ นัักท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ จำนวน 
100 คน เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) เกม 2 มิิติิ 
ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอ
เมืืองบุุรีีรััมย์์ จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 2) แบบประเมิินประสิิทธิิภาพ
ของระบบเกม 2 มิิติิ และ 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจ
ของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีต่่อเกม เกม 2 มิิติิ ผลการวิิจััยพบว่่า  
1) ได้้เกม 2 มิิติิ ชื่่�อว่่า “The Lost Recipes สููตรอาหารที่่�
สาบสููญ” ซึ่่�งเป็็นเครื่�องมืือในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิง
วััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น โดยเป็็นการนำเสนอการผจญภััย
ของตัวัละครหลักัที่่�ต้้องเก็บ็วัตัถุดุิบิตามพื้้�นที่่�ต่า่ง ๆ  เพื่่�อผสม
สร้้างเมนููอาหารพื้้�นถิ่่�น 2) ได้้ผลการประเมินิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

พบว่า เกมมีีประสิิทธิภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
(  = 4.58, S.D. = 0.58) และ 3) ได้้ผลการประเมิินความ
พึึงพอใจจากนัักท่่องเที่่�ยวพบว่่า มีีความพึึงพอใจต่่อเกมโดย
รวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.62, S.D. = 0.60) ผล
การวิิจัยันี้้�ชี้้�ให้้เห็น็ว่า่การใช้้เกมในการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว 
เชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�นนั้้�น สามารถทำได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิภาพ และมีีศักัยภาพที่่�จะนำไปใช้้ในการพััฒนาการ
ท่่องเที่่�ยวในภููมิิภาคอื่่�น ๆ ได้้

คำสำคััญ: การพััฒนาเกม, เกม 2 มิิติิ, การส่่งเสริิมการ
ท่่องเที่่�ยว, อาหารพื้้�นถิ่่�น, บุุรีีรััมย์์

Abstract
This research aims to 1) develop a 2D game 

development to promote local gastronomy tourism in 
Mueang Buriram district, Buriram province, 2) evaluate 
the effectiveness of the 2D game, and 3) assess player 
satisfaction with the 2D game. The research team 
employed a mixed-methods approach, beginning with 
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qualitative research through a purposive sampling of  
7 experts in game development, followed by quantitative 
research using random sampling of 100 tourists in 
Buriram Province. The research instruments included:  
1) a 2D game development to promote local gastronomy 
tourism in Mueang Buriram district, Buriram province, 
2) an evaluation form for the effectiveness of the 
2D game, and 3) a satisfaction assessment form for 
tourists regarding the 2D game. The research findings 
revealed that 1) a 2D game titled “The Lost Recipes” 
was developed as a tool to promote local gastronomy 
tourism, It presents the protagonist's adventure, which 
involves gathering ingredients from various locations 
to synthesize and create local culinary dishes., 
2) the evaluation results from experts indicated 
that the game’s overall effectiveness was rated at 
a very high level (  = 4.58, S.D. = 0.58), and 3) 
the satisfaction assessment from tourists showed a 
very high level of overall satisfaction with the game 
(  = 4.62, S.D. = 0.60). The results of this research 
suggest that the use of games to promote gastronomy 
tourism can be effectively implemented and has the 
potential to be applied in the development of tourism 
in other regions.

Keywords: Game Development, 2D Game, Tourism 
Promotion, Local Cuisine, Buriram

บทนำำ�
ในปัจัจุบุันั อุตุสาหกรรมการท่อ่งเที่่�ยวมีีบทบาทสำคัญั

ในการสร้้างเศรษฐกิิจและรายได้้ให้้กัับประเทศต่่าง ๆ โดย
หลายประเทศได้้นำเสนอจุุดเด่่นและเอกลัักษณ์์ของตนเอง 
เพื่่�อดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว (อิิสระพงษ์์ พลธานีี และอุุมาพร 
บุุญเพชรแก้้ว, 2561 : 22) การท่่องเที่่�ยวนั้้�นยัังเป็็นการ
เตรีียมความพร้้อมสู่่�ความมั่่�นคงทางเศรษฐกิจิและสังัคม รวม
ถึึงการสร้้างรากฐานที่่�ยั่่�งยืืนให้้กัับประเทศ นอกจากนี้้� ยัังมีี
การนำเอาเทคโนโลยีีและนวััตกรรมมาประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยว และพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตของประชาชน 
(พชรณััฏฐ์์ ไค่่นุ่่�นภา และ กิิตติิพงษ์์ แก้้วประเสริิฐ, 2564 
: 214) ประเทศไทยถืือเป็็นหนึ่่�งในประเทศที่่�มีีศัักยภาพสููง
ด้้านการท่่องเที่่�ยวที่่�สามารถดึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวจากทั่่�วโลก
ด้้วยมรดกอัันทรงคุุณค่่าทางวััฒนธรรม ประเพณีี และวิิถีี
ชีีวิิตที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ (พิิสิิฐ ตั้้�งพรประเสริิฐ, 2560)

โดยการยกระดับัคุณุค่่าทางวัฒันธรรมอีีกทางเลืือกหนึ่่�ง 
คืือ การท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม ซึ่่�งเป็น็รููปแบบการท่อ่งเที่่�ยว
ที่่�ได้้รับความนิิยม เนื่่�องจากเป็็นการเผยแพร่่ และอนุุรัักษ์์
ขนบธรรมเนีียมประเพณีี รวมถึงวััฒนธรรมอันดีีงามของ
แต่ล่ะท้้องถิ่่�น (ณัฐักมล ถุงุสุวุรรณ, 2562 : 1-5) นอกจากนี้้� 
การท่่องเที่่�ยวเชิิงอาหาร (Gastronomy Tourism) ก็็เป็็นรููป
แบบการท่่องเที่่�ยวที่่�กำลัังได้้รัับความสนใจ เนื่่�องจากอาหาร
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของประสบการณ์์การเดิินทาง และสะท้้อนให้้
เห็็นถึึงวััฒนธรรม วิิถีีชีีวิิต และภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น (กิ่่�งกนก 
เสาวภาวงศ์์, จิิราดร ถิ่่�นอ่่วน และ ณััฐนรีี สมิิตร, 2561 
: 344-347)

จัังหวััดบุุรีีรัมย์เป็็นตััวอย่่างที่่�ดีีของการท่่องเที่่�ยวเชิิง
วััฒนธรรมและอาหาร โดยเฉพาะในอำเภอเมืืองซึ่่�งมีีความ
โดดเด่น่ด้้วยความหลากหลายทางวัฒันธรรม ภาษา ชาติพิันัธุ์์� 
และการกีีฬา อำเภอเมืืองมีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวที่่�แตกต่่าง
จากอำเภออื่่�น ๆ โดยที่่�ผ่่านมา จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ได้้รัับรางวััล
การคััดเลืือก 1 จัังหวััด 1 เมนูู เชิิดชููอาหารถิ่่�น ประจำ
ปีีงบประมาณ พ.ศ. 2566 คืือ “ขนมตดหมา” หรืือ นุุมเวืื
อรพอม โดยกรมส่่งเสริิมวััฒนธรรม (กรมประชาสััมพัันธ์์, 
2566) นอกจากน้ี้�ยัังมีีอาหารพื้้�นถิ่่�นอื่่�น ๆ ที่่�มีีทั้้�งความ
หลากหลายรสชาติิ และความกลมกลืืนกัันทางชาติิพัันธุ์์�ที่่�
อยู่่�ในอำเภอเมืืองบุุรีีรััมย์์ เช่่น ขนมข้้าวตูู หรืือ บายกรีีม 
ข้้าวห่่อโบราณ หรืือ บายกัันจ๊๊อบ เป็็นต้้น อาหารพื้้�นถิ่่�นถืือ
เป็็นการนำเสนอเรื่่�องราวผ่านทางประวััติิศาสตร์์ สามารถ
เป็น็สิ่่�งที่่�ช่ว่ยเป็น็สิ่่�งดึงึดููดใจและเพิ่่�มการเข้้าถึงึภายในชุมุชน
ได้้ (พรมิิตร กุุลกาลยืืนยง, 2564 : 39-40) จึึงก่่อให้้เกิิด
ความอยากรู้้� อยากลิ้้�มลองชิิมในอาหารพื้้�นถิ่่�นนี้้� จึึงกลาย
เป็็นเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�สามารถดึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวได้้ (การ
ท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย, 2562)

อย่่างไรก็็ตาม สถานการณ์์การแพร่ระบาดของ 
COVID-19 ในปีี พ.ศ. 2563 ส่่งผลกระทบต่่ออุุตสาหกรรม
การท่อ่งเที่่�ยวทั่่�วโลก รวมถึงึประเทศไทย โดยรายได้้จากการ
ท่อ่งเที่่�ยวภายในประเทศลดลงอย่่างมาก จาก 1.08 ล้้านล้้าน
บาท (กองเศรษฐกิิจการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา กระทรวงการ
ท่่องเที่่�ยวและกีีฬา, 2563) ในปีี พ.ศ. 2562 เหลืือเพีียง 
2.1 แสนล้้านบาท ในปีี พ.ศ. 2564 (กองเศรษฐกิิจการ
ท่อ่งเที่่�ยวและกีีฬา กระทรวงการท่อ่งเที่่�ยวและกีีฬา, 2565) 
เพื่่�อเป็็นการกระตุ้้�นเศรษฐกิิจ รัฐับาลไทยจึึงได้้ออกนโยบาย
ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว เช่่น โครงการ “เราเที่่�ยวด้้วยกััน”  
ซึ่่�งประสบความสำเร็็จในการดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว และช่่วย
เหลืือผู้้�ประกอบการ โดยใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลผ่่านสมาร์์ต
โฟนในการลงทะเบีียนและใช้้สิิทธิ์์�
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สมาร์ต์โฟนจึงึกลายเป็น็เครื่่�องมืือและเป็น็สื่่�อกลางใน
การเข้้าถึึงข้้อมููลในปััจจุุบััน รวมถึึงความบัันเทิิง โดยเฉพาะ
เกม จากผลสำรวจของคนไทยที่่�ใช้้สมาร์์โฟนพบว่าร้้อยละ 95 
ของผู้้�ใช้้นั้้�นชอบเล่่นเกม (เศรษฐศิิลป พููนบำเพ็็ญ, 2564) 
และในหลายธุุรกิิจได้้นำเกมมาประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อสร้้างการ
มีีส่่วนร่่วม และกระตุ้้�นพฤติิกรรมผู้้�บริโภค (ณััฐกมล ถุุง
สุุวรรณ และ ศุุภกรณ์์ ดิิษฐพัันธ์์, 2564 : 28-29) ตััวอย่่าง
ที่่�เห็็นได้้ชััด คืือ เกม Pokémon GO ซึ่่�งประสบความสำเร็็จ
อย่่างมากในการดึึงดููดผู้้�เล่่น โดยเกมสามารถทำให้้ผู้้�เล่่นได้้
ออกเดินิทางไปยังัสถานที่่�จริงิได้้จากทำภารกิจิหรืือเป้า้หมาย
ภายในเกม อีีกทั้้�งยังัสร้้างรายได้้มหาศาลไปทั่่�วโลก หลัังจาก
เปิิดให้้บริิการเกมมาแล้้ว 5 เดืือน รวมทั้้�งสิ้้�น 25,000 ล้้าน
บาท (แอลทีีแมน, 2562)

จากเหตุุผลและความสำคััญดัังกล่่าว คณะผู้้�วิิจััยจึึงมีี
ความสนใจในการพััฒนาเกม 2 มิิติิ เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่อง
เที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุรุีีรัมัย์ ์จังัหวััด
บุุรีีรััมย์์ โดยตััวเกมมีีรููปแบบการเล่่นแบบผจญภััย ที่่�ผู้้�เล่่น
ต้้องเดิินทางสำรวจพื้้�นที่่�ต่า่งๆ เพื่่�อเก็บ็รวบรวมวัตัถุดุิบิ และ
นำมาประกอบเป็็นเมนููอาหารพื้้�นถิ่่�น พร้้อมทั้้�งเรีียนรู้้�ข้้อมููล
เกี่่�ยวกับวัตถุุดิิบ และอาหารพื้้�นถิ่่�น และตััวเกมยังมีีระบบ 
GPS ที่่�เชื่่�อมโยงกัับสถานที่่�จริิง สำหรัับเก็็บไอเทมวััตถุุดิิบ
ของหายาก เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้รับประสบการณ์์ และเกิิดแรง
จููงใจในการเดินิทางท่อ่งเที่่�ยวในจัังหวัดับุรุีีรัมัย์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้� 
งานวิจัิัยนี้้�มีีความสอดคล้้องกับัแผนแม่บ่ทภายใต้้ยุทุธศาสตร์์
ชาติิ ประเด็็นของการท่่องเที่่�ยว โดยเฉพาะในแผนย่่อย 
เร่ื่�องของ การท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์และวััฒนธรรม ซ่ึ่�ง
มีีเป้้าหมายเพื่่�อเพิ่่�มรายได้้จากการท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์
และวััฒนธรรม โดยการพััฒนาเกม 2 มิิติิเพื่่�อส่่งเสริิมการ
ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�นนี้้� เป็็นการบููรณาการ
เทคโนโลยีี นวัตักรรม การท่อ่งเที่่�ยว และวัฒันธรรมท้้องถิ่่�น
เข้้าด้้วยกันั ซึ่่�งจะช่ว่ยสนับัสนุนุการพัฒันาการท่อ่งเที่่�ยวของ
จัังหวััดบุุรีีรััมย์์และประเทศไทยต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 เพื่่�อพััฒนาเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิง

วัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุรุีีรัมัย์ ์จังัหวัดับุรุีีรัมัย์์
2.	 เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบเกม 2 มิิติิ  

ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอ
เมืืองบุุรีีรััมย์์ จัังหวััดบุุรีีรััมย์์

3.	 เพื่่�อประเมิินความพึงพอใจของนัักท่อ่งเที่่�ยวที่่�มีีต่อ่
เกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�น
ถิ่่�น อำเภอเมืืองบุุรีีรััมย์์ จัังหวััดบุุรีีรััมย์์

ขอบเขตของการวิิจััย
ขอบเขตทางด้้านประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่า่ง โดยคณะ 

ผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งประชากรและกลุ่่�มตัวอย่่างออกเป็็น 2 กลุ่่�ม 
ตามวััตถุุประสงค์์ของงานวิิจััยโดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

1.	 กลุ่่�มการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบเกม 
ประชากร คืือ ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีปีระสบการณ์ใ์นออกแบบหรืือ
พัฒันาเกม และกลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีปีระสบการณ์์
ในออกแบบหรืือพััฒนาเกม ไม่่ต่่ำกว่่า 3 ปีี จำนวนทั้้�งหมด 
7 คน ได้้ใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
sampling)

2.	 กลุ่่�มการประเมิินความพึึงพอใจของระบบเกม 
ประชากร คืือ นัักท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดบุุรีีรัมย์ที่่�มีีขีีดความ
สามารถในการท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ โดยมีีจำนวน
ประชากรทั้้�งหมด 1,572,066 คน (กรมการปกครอง, 
2567) และกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีขีีดความ
สามารถในการท่่องเที่่�ยวจัังหวััดบุุรีีรัมย์ จำนวน 100 คน 
จากการคำนวนสููตรทาโร่่ ยามาเน่่ (Taro Yamane) โดยมีี
ค่่าความคลาดเคลื่่�อนที่่�ยอมรัับได้้ 10 % ได้้ใช้้วิิธีีการเลืือก
แบบบังเอิิญ (Accidental sampling) เนื่่�องจากการศึึกษา
ในครั้้�งนี้้�เน้้นการพััฒนาระบบเกม 2 มิิติิ เพื่่�อใช้้เป็็นต้้นแบบ
นำร่่องในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว ซ่ึ่�งต้้องการข้้อมููลเบื้้�อง
ต้้นเพื่่�อนำไปปรัับปรุงุและพััฒนาต่อ่งานวิิจัยัในอนาคตต่อ่ไป

ขอบเขตทางด้้านพื้้�นที่่�ดำเนินิการวิจิัยั อ.เมืืองบุรุีีรัมัย์์ 
จ.บุุรีีรัมย์ ด้้วยเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�มีีความโดดเด่่นทางด้้านวััฒนธรรม 
ความหลากหลายของชาติิพัันธุ์์� และระบบนิิเวศที่่�มีีความ
สมบููรณ์์ อีีกทั้้�งยัังอยู่่�ภายในอำเภอตััวเมืือง สะดวกต่่อการ
เดิินทาง และมีีความปลอดภััยในการใช้้เกมร่วมกัับระบบ 
GPS จึึงเหมาะกัับการเป็็นพื้้�นที่่�ดำเนิินในการวิิจััย

ขอบเขตทางด้า้นเนื้้�อหา ประกอบไปด้้วย ข้้อมููลเกี่่�ยว
กับัการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น รายละเอีียดของ
และความรู้�ทั่่�วไป ประวัตัิทิี่่�มาของอาหารพื้้�นถิ่่�นในจังัหวัดับุรุีีรัมย์

ขอบเขตทางด้้านระบบเกม คณะผู้้�วิิจััยได้้กำหนด
แนวทางและรููปแบบของเกมเพ่ื่�อนำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์
และออกแบบระบบของเกม โดยมีีรายละเอีียดเป็็นประเด็็น
สำคััญดัังนี้้�

1.	 ระบบพื้้�นฐานของเกม เป็็นเกมในรููปแบบสวม
บทบาทแนวผจญภััย (Adventure RPG) และแสดงผล  
มุุมมองแบบเลื่่�อนข้้าง (Side scrolling) 

2.	 ระบบการแสดงผลกราฟิิก เป็็นรููปแบบการแสดง
ผลในแนวนอน กราฟิิกในรููปแบบ 2 มิิติิ มีีขนาดไม่่น้้อยกว่่า 
HD 1280 x 720 pixel และอััตราส่่วนการแสดงผลหน้้าจอ 
16:9
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3.	ตั วละครภายในเกม ตัวัละครผู้้�เล่่นมีีจำนวนทั้้�งหมด 
1 ตััว และตััวละครศััตรููไม่่น้้อยกว่่า 2 ตััว

4.	 ฉากและลำดัับด่่านภายในเกม โดยด่่านภายใน
เกมมีีทั้้�งหมด 4 ด่่าน ประกอบไปด้้วย ด่่านทั่่�วไปจำนวน 
2 ด่่าน คืือ ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าเล่่นเกมได้้เลยทัันทีี และด่่าน
พิิเศษจำนวน 2 ด่่าน คืือ ผู้้�เล่่นจะสามารถเข้้าเล่่นได้้ ก็็ต่่อ
เมื่่�อผู้้�เล่่นอยู่่�ในสถานที่่�จริิงที่่�ตััวเกมนั้้�นกำหนดไว้้

5.	วั ตถุุและสิ่่�งของที่่�มีีผลภายในเกม ไอเทมวัตถุุดิิบ
ไม่่น้้อยกว่่า 18 ประเภท และไอเทมเมนููอาหารไม่่น้้อยกว่่า 
4 ประเภท

6.	ความสามารถของอุุปกรณ์์ สามารถเล่่นผ่่านสมา
ร์์ตโฟนและเว็็บไซต์ของเครื่�องเซิิร์์ฟเวอร์์จำลองได้้ รวมถึง
อุุปกรณ์์สามารถรองรัับการตรวจจัับพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ได้้ 
(GPS)

7.	 ระบบการควบคุม สามารถควบคุมเกมผ่านการ
สััมผััสหน้้าจอ (Touch screen) จากอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟน

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
การท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม เป็น็รููปแบบของการท่อ่ง

ประเภทหหนึ่่�งที่่�เกิิดจากทรััพยากรที่่�เป็็นจุุดเด่่นและความ
คงเป็็นเอกลัักษณ์์ของประเทศ เช่่น ทำเลที่่�ตั้้�ง ความหลาก
หลายของทรัพยากรธรรมชาติิ ศิิลปวััฒนธรรม ประเพณีี
ที่่�สืืบทอดกัันมาของชาติิ ทำให้้อุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยว
กลายเป็็นฟัันเฟืืองที่่�สำคััญในการเดิินหน้้าพััฒนาเศรษฐกิิจ
ของประเทศ โดยสามารถจำแนกรููปแบบของการท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมได้้เป็็น 5 รููปแบบ ได้้แก่่ 1) การท่่องเที่่�ยวเชิิง
ประวัตัิศิาสตร์ ์2) การท่่องเที่่�ยวชมวัฒันธรรมและประเพณีี  
3) การท่่องเที่่�ยวชมวิิถีีในชนบท 4) การท่่องเที่่�ยวชม
ศิิลปะและการแสดง และ 5) การท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์ 
(สำนัักงานปลััดกระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา, 2560)

การท่อ่งเที่่�ยวเชิงิอาหาร เป็น็การท่อ่งเที่่�ยวที่่�มีแีรงจููงใจ
และเป้้าหมายในการลิ้้�มลองอาหารหรืือเครื่่�องดื่่�ม (วรรณ
ภา อุุดมผล, 2565 : 1-4) และได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับอาหาร
ในวิิถีีชีีวิิตของคนในท้้องถิ่่�น ทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียน
รู้้�ทางด้้านวััฒนธรรมการกิิน (ชวรินทร์ สุุดสวาท, อติิคุุณ 
เลรามััญ, นภััสนัันท์์ วิินิิจวรกิิจกุุล, สุุประภา สมนักพงษ์์ 
และ อนััญญา รััตนประเสริิฐ, 2565 : 408-409) โดยมุ่่�ง
หวัังที่่�จะสร้้างประสบการณ์์ท่่องเที่่�ยวที่่�น่่าจดจำและมีีความ
คุ้้�มค่่าสำหรัับนัักท่่องเที่่�ยวและชุุมชนท้้องถิ่่�นที่่�เข้้าร่่วมด้้วย 
โดยสามารถจำแนกรููปแบบการท่่องเที่่�ยวเชิิงอาหารได้้เป็็น 
4 รููปแบบ ได้้แก่่ 1) การทััวร์์หรืือลิ้้�มลองอาหาร โดยเน้้น
ประสบการณ์์การลิ้้�มลองอาหารเป็็นหลััก 2) การเยี่่�ยมชม
พิพิิิธภัณัฑ์อ์าหารเป็น็การเรีียนรู้้�เชิงิศึกึษาวัตัถุดิุิบ ส่ว่นผสม 

ที่่�มา และกรรมวิิธีี 3) การเยี่่�ยมเยืือนเทศกาลอาหารนิิยม
จััดขึ้้�นในช่่วงเทศกาลสำคััญ เป็็นระยะเวลาสั้้�น ๆ เช่่น งาน
ของดีีประจำจัังหวััด เป็็นต้้น และ 4) การเรีียนปรุุงอาหาร 
โดยเน้้นผ่่านการลงมืือปฏิิบัตัิจิริงิ เรีียนรู้้�กรรมวิธิีีกระบวนการ
ของอาหาร (ประอรพิิต กััษฐวััฒนา, 2566)

อาหารพื้้�นถ่ิ่�นจังัหวััดบุรีีรัมัย์ ์หมายถึึงอาหารที่่�ปรุงุจาก 
ภููมิปิัญัญา ความเชื่่�อ และการแสดงออกมาทางพฤติกิรรมจน
เป็น็ประเพณีี ที่่�คนในชุุมชนยึึดถืือปฏิิบัตัิกิันัมาจนถึึงในปััจจุบันั 
(กิิติิสา วงศ์์คำ, เชาฤทธิ์์� โสภัักดีี, ศุุภมาสชญา แตงภู่่� และ 
ขวััญนภา วงศ์์ไพศาลสิิริิกุุล, 2560 : 35-40) โดยประกอบ
ด้้วยวััตถุดิุิบที่่�หาได้้ง่า่ยในท้้องถิ่่�น และนำมาประกอบอาหาร
ด้้วยกรรมวิิธีีต่่าง ๆ  ตามความแตกต่่างกัันออกไปของแต่่ละ
พื้้�นที่่� (ปรีีชา มุุณีีศรีี, สาวิิตรีี มุุณีีศรีี, ดวงเดืือน สงฤทธิ์์� 
และ เจษฎา ร่่มเย็็น, 2563 : 5-7) ที่่�แสดงถึึงความเป็็นตััว
ตนและความสัมัพันัธ์ก์ับับริบิททางภููมิศิาสตร์ข์องคนภายใน
วัฒันธรรม และยังัเป็น็การต่อ่ยอดทางเศรษฐกิจิให้้กับชุมุชน
อีีกด้้วย (พนิิดา จงสุุขสมสกุุล, 2566 : 65-66) โดยงาน
วิิจััยของกิิติิสา วงศ์์คำ และคณะ (2560 : 70-130) ได้้กล่่ว
ถึึงอาหารพื้้�นถิ่่�นของจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ไว้้ว่่า เป็็นรููปแบบอาหาร
ที่่�เกิิดจากวััฒนธรรม ประเพณีี พิิธีีกรรม ความเชื่่�อของกลุ่่�ม
ชาติพิันัธุ์์�ของไทยเขมรที่่�อพยพเข้้ามาอาศัยัในประเทศไทยฝ่ั่�ง
ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ โดยได้้ทำการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
ทั้้�งหมด 4 หมู่่�บ้้าน และได้้ทราบถึงอาหารพื้้�นถิ่่�นที่่�มีีอยู่่�
เพีียงแค่่บางพื้้�นที่่�ภายในชุุมชน เช่่น ขนมตดหมา (นุุมเวรืื
อลพอม) ข้้าวตูู (บายกรึึม) แกงบวน (สลอบวน) และแกง
ฮอง (สลอฮอง) ดัังภาพที่่� 1-2

ภาพที่่� 1 ภาพอาหารพื้้�นถิ่่�นประเภทอาหารหวานหรืือขนม
ในจัังหวััดบุุรีีรััมย์์

ที่่�มา: กิติิสิา วงศ์์คำ, เชาฤทธิ์์� โสภักัดีี, ศุภุมาสชญา แตงภู่่� 
และ ขวััญนภา วงศ์์ไพศาลสิิริิกุุล. (2560). 

การอนุุรัักษ์์และฟื้้�นฟููวิิถีีชีีวิิต ความเชื่่�อและภููมิิปััญญา
ท้้องถิ่่�นด้้านวััฒนธรรมอาหารพื้้�นบ้้านกลุ่่�มชาติิพัันธุ์์�ไทย
เขมรจัังหวััดบุุรีีรััมย์์. (รายงานการวิิจััย). มหาวิิทยาลััย

ราชภััฏบุุรีีรััมย์์, หน้้า 70, 130. ถ่่ายเอกสาร.

ขนมตดหมา 
(นุุมเวรืือลพอม)

ข้้าวตูู 
(บายกรึึม)
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ภาพที่่� 2 อาหารพื้้�นถิ่่�นประเภทอาหารคาวใน 
จัังหวััดบุุรีีรััมย์์์�

ที่่�มา: กกิิติิสา วงศ์์คำ, เชาฤทธิ์์� โสภัักดีี, ศุุภมาสชญา 
แตงภู่่� และ ขวััญนภา วงศ์์ไพศาลสิิริิกุุล. (2560). 

การอนุุรัักษ์์และฟื้้�นฟููวิิถีีชีีวิิต ความเชื่่�อและภููมิิปััญญา
ท้้องถิ่่�นด้้านวััฒนธรรมอาหารพื้้�นบ้้านกลุ่่�มชาติิพัันธุ์์�ไทย
เขมรจัังหวััดบุุรีีรััมย์.์ (รายงานการวิิจััย). มหาวิิทยาลััย

ราชภััฏบุุรีีรััมย์์, หน้้า 70, 130. ถ่่ายเอกสาร.

แกงฮอง 
(สลอฮอง)

แกงบวน 
(สลอบวน)

ทฤษฎีีการออกแบบเกม คืือกรอบแนวความคิดในการ
ออกแบบระบบและการวิิเคราะห์์เกม โดยนำเสนอมุุมของ
ระบบที่่�มีีการเช่ื่�องโยงเข้้าด้้วยกัันขององค์์ประกอบต่าง ๆ 
ตั้้�งแต่ก่ลไกพื้้�นฐาน ระบบการเล่น่ ประสบการณ์แ์ละอารมณ์์
ความรู้้�สึึกของผู้้�เล่่น จากงานวิิจััยของ Hunicke, LeBlanc & 
Zubek (2004) ที่่�ได้้ทำการศึกึษาและหารููปแบบแนวทางใน
การออกแบบด้้วยทฤษฎีี MDA และเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการ
ออกแบบเกมกันัอย่า่งแพร่ห่ลายในปัจัจุบัุัน โดยแบ่ง่เป็น็แต่ล่ะ
องค์์ประกอบ (ตวง เธีียรธนูู, 2557) ดัังนี้้� 1) กลศาสตร์์ 
(Mechanics) หมายถึึงโครงสร้้างและกฎเกณฑ์์ของเกม  
ที่่�เปรีียบเสมืือนกฎฟิิสิิกส์์ ชุุดคำสั่่�ง หรืือสููตรคำนวณต่่าง ๆ   
เช่่น การกำหนดการควบคุุม ทิิศทาง การเคลื่่�อนไหว กติิกา
ภายในเกม เป็็นต้้น 2) พลศาสตร์์ (Dynamic) หมายถึึง 
สิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นตามการควบคุมหรืือการเล่่นของผู้้�เล่่นอย่่าง
อิิสระโดยอยู่่�ภายใต้้กฎและกติิกาที่่�วางเอาไว้้ในกลศาสตร์์ 
และ 3) สุุนทรีียะ (Aesthetic) หมายถึึงสิ่่�งที่่�ส่่งผลต่่อ
อารณ์์ ความรู้�สึึก ความสนุุกของผู้้�เล่่นที่่�พึึงพอใจต่อเกม 
เช่่น ความสวยงาม กราฟิิกคมชััด เนื้้�อเรื่่�องลึึกซึ่่�ง เป็็นต้้น  
(เขมชนิินทร์์ พรพิิพััฒน์์สกุุล, 2564) 

การพััฒนาเกม 2 มิิติิ เป็็นแนวคิดในการออกแบบ
เกมคอมพิิวเตอร์์ โดยชี้้�ให้้เห็็นว่่า เกม คืือ การจำลองสภาพ
แวดล้้อม (Simulation) ที่่�มีีความท้้าทายผู้้�เล่่นให้้แก้้ปััญหา
และเรีียนรู้้�ผ่่านการควบคุุม โดยเกมมีีทั้้�งแบบออฟไลน์์และ
ออนไลน์์ (Hurley, 2017) และในแต่่ละแบบนั้้�นล้้วนมีีเป้้า

หมายและกฎเกณฑ์์ที่่�หลากหลาย ส่ง่ผลให้้การออกแบบเกม
จำเป็็นต้้องอาศััยกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ซัับซ้้อน ผู้้�พััฒนาจึึง
ควรมีีความรู้้�ความเข้้าใจในหลายมิิติิ เช่่น แนวคิิด ประเภท 
และขั้้�นตอนการผลิติ ซึ่่�งสามารถเริ่่�มต้้นจากเกมง่า่ย ๆ  ก่อ่น
พััฒนาสู่่�เกมที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น 

(พงษ์พ์ิพิัฒัน์ ์สายทอง, 2562) โดยรููปแบบกระบวนการ
พััฒนาเกมที่่�นิิยมคืือ Game Development Life Cycle : 
GDLC ซึ่่�งเป็็นรููปแบบที่่�คล้้ายกัับหลัักการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ 
เพีียงมีีการพััฒนาและปรัับปรุุงขั้้�นตอนให้้เหมาะสมกัับ
การออกแบบและพััฒนาเกม ซึ่่�งประกอบไปด้้วยขั้้�นตอน 
1) ขั้้�นตอนการริิเริ่่�ม (Initiation) 2) ขั้้�นตอนก่่อนผลิิต  
(Pre-Production) 3) ขั้้�นตอนการผลิต (Production)  
4) ขั้้�นตอนการทดสอบระบบ (Testing) และ 5) ขั้้�นตอน
การเผยแพร่ (Release) ซ่ึ่�งสามารถปรับัเปลี่่�ยนได้้ตามความ
เหมาะสมขึ้้�นอยู่่�กัับทีีมนัักพััฒนา (Ramadan & Widyani, 
2013 : 95-100)

เกมอิงิพิิกัดัทางภููมิศาสตร์์  คืือเกมที่่�มีกีารใช้้เทคโนโลยีี 
GPS ในรููปแบบของแอปพลิเิคชันับนมืือถืือที่่�ทำให้้ผู้้�เล่น่รู้้�สึกึ
ตื่่�นเต้้นในการเล่่นเกมนอกสถานที่่� เม่ื่�อผู้้�เล่่นเคลื่�อนที่่�ไปรอบ 
ๆ ตำแหน่่งพิิกััดทางภููมิศาสตร์์ของผู้้�เล่่นนั้้�นจะกลายเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของเกม เกมรููปแบบนี้้�สามารถเรีียกอีีกอย่่างได้้ว่่า 
“geogames” นั้้�นคืือเกมที่่�เปิิดใช้้งานตำแหน่่งพิิกััดทาง
ภููมิิศาสตร์์และใช้้เทคโนโลยีีการรัับรู้้�ตำแหน่่ง (Hill, 2023)

และจากหลายงานวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า การใช้้เกมพััฒนา
เกมโดยใช้้แนวคิิดการสร้้างแรงจููงใจเพื่่�อส่่งเสริิมการท่่อง
เที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมนั้้�น สามารถช่่วยเพิ่่�มการรัับรู้้�และสร้้าง
การมีีส่ว่นร่ว่มของสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวได้้อีีกด้้วย ดังัเช่น่งานวิจิัยั
ของ ณััฐกมล ถุุงสุุวรรณ และศุุภกรณ์์ ดิิษฐพัันธ์์ (2564 
: 34-40) ที่่�ได้้ศึึกษาและเสนอแนะแนวทางการออกแบบ
ที่่�มุ่่�งเน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่น ประเภทของแรงจููงใจ 
การสร้้างความดึงึดููดให้้แก่น่ักัท่่องเที่่�ยว และรููปแบบศิลิปะที่่�
เหมาะสม และงานวิิจััยของ พชรณัฏัฐ์ ์ไค่นุ่่่�นภา และกิติติพิงษ์์  
แก้้วประเสริฐิ (2564 : 224-225) ที่่�ได้้พัฒันาเกมแอนิเิมชัน
เพื่่�อนำมาเป็็นเครื่�องช่่วยส่่งเสริิมกิิจกรรมการท่่องเที่่�ยวเชิิง
ประวััติิศาสตร์์ ดัังนั้้�นการนำเกมนั้้�นมาเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยใน
การส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวถืือเป็น็อีีกทางเลืือกหนึ่่�งที่่�มีีความน่า่
สนใจ เพราะจะช่ว่ยให้้เป็น็การเข้้าถึงึกลุ่่�มผู้้�เล่น่ การมีีส่ว่นร่ว่ม  
และสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้แก้้ผู้้�เล่่นหรืือนัักท่่องเที่่�ยวได้้ 
นอกจากนี้้�อีีกนวัตักรรมประเภทหนึ่่�งที่่�สามารถช่ว่ยสร้้างการ
มีีส่่วนร่่วมและการเดิินทางแก่่ผู้้�เล่่นเกมได้้ด้้วยเทคโนโลยีี
อิิงพิิกััดทางภููมิศาสตร์์ (Location-Based) เปรีียบเสมืือน
เป็็นการสร้้างแรงจููงใจที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นเกิิดความรู้้�สึึกอยากเดิิน
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ทางไปยัังสถานที่่�นั้้�นเพื่่�อสััมผัสกัับประสบการณ์์บางอย่่าง 
ดัังเช่่นงานวิิจััยของ Hauge, Söbke, Stefan & Stefan 
(2020 : 104-109) ที่่�ได้้ทำการศึึกษาเกมในรููปแบบอิง
พิิกััดทางภููมิิศาสตร์์นี้้� โดยแสดงให้้เห็็นว่่า เกมประเภทนี้้�มีี
ส่ว่ยช่ว่ยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และสร้้างประสบการณ์์ในรููปแบบ
ใหม่ ่ที่่�ทำให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นก่อ่เกิดิคุณุค่า่ต่อ่ตัวัผู้้�เล่น่เกม และ
งานวิิจััยของ Dunham (2021 : 394-396) ที่่�ได้้ศึึกษาใน
เรื่่�องแรงจููงใจของผู้้�เล่่นมีีต่่อเกมอิิงพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ พบ
ว่่า เกมประเภทนี้�ช่่วยสร้้างการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับแหล่่งท่่อง
เที่่�ยวและชุุมชน ทำให้้เกิิดการกระตุ้้�นที่่�ผู้้�เล่่นนั้้�นอยากออก
เดิินทางไปยัังสถานที่่�จริิง

จากการทบทวนแนวคิดิทฤษฎีีและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
แล้้ว แสดงให้้เห็น็ว่า่ การส่ง่เสริิมการท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม

อาหารพื้้�นถิ่่�นนั้้�นเป็็นเรื่่�องที่่�ท้้าทาย และต้้องอาศััยปััจจััยใน
หลายภาคส่่วนเป็็นอย่่างมาก อีีกทั้้�งยัังต้้ององค์์ความรู้้� ที่่�มา 
อาหารพื้้�นถิ่่�นอย่่างลึึกซ่ึ่�ง รวมถึึงการศึึกษาเทคโนโลยีีและ
นวััตกรรมที่่�จะช่่วยส่่งเสริิมให้้การท่่องเที่่�ยวกัับอาหารพื้้�น
ถิ่่�น ได้้เป็็นที่่�รู้้�จัักมากขึ้้�นในยุุคของโลกนวััตกรรมใหม่่ ทั้้�งนี้้�
การนำเสนอด้้วยเทคโนโลยีีอิงพิกิัดัทางภููมิศาสตร์์ก็ถ็ืือเป็็นอีีก
เครื่่�องมืือที่่�สามารถช่วยสนัับสนุุนนักัท่่องเที่่�ยวได้้เดิินทางไป
ยังัแหล่่งท่อ่งเที่่�ยวมากขึ้้�น ดังันั้้�นแนวทางในงานวิจิัยัครั้้�งน้ี้�จะ
เป็น็การสร้้างเครื่�องมืือที่่�ช่ว่ยในการสนัับสนุุนการท่อ่งเที่่�ยวเชิงิ
วัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�นผ่า่นการนำเสนอข้้อมููลด้้วยเกมผสม
ผสานกัับการใช้้เทคโนโลยีีอิงพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ เพ่ื่�อช่่วย
กระตุ้้�นให้้นักัท่อ่งเที่่�ยวได้้รู้้�จักัอาหารพื้้�นถิ่่�นเหล่า่นี้้�มากยิ่่�งขึ้้�น

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพที่่� 3 กรอบแนวคิิดงานวิิจััย (Conceptual Framework)
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม และคณะ

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
การพััฒนาระบบเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว

เชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุุรีีรััมย์์ จัังหวััด
บุุรีีรััมย์์ โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

1.	ค ณะผู้้�วิจิัยัได้้ทำการศึกึษา วิเิคราะห์ ์เก็็บรวบรวม
ข้้อมููล และเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับอาหารพื้้�นถิ่่�นของจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 
จากแหล่่งสื่่�อต่่าง ๆ  รวมถึงการศึึกษาความเป็็นไปได้้ทางด้้าน
เครื่่�องมืือ โปรแกรม เทคโนโลยีี ที่่�จะนำมาใช้้ในการพััฒนา
ระบบเกม 2 มิิติิ

2.	 ดำเนิินการออกแบบระบบเกม 2 มิิติิ โดยเริ่่�ม
ต้้นจากการออกแบบทางด้้านโครงสร้้างของเกม กำหนด
รููปแบบ เป้้าหมายของเกม ขอบเขตของเกม และขอบเขต
ข้้อมููลอาหารพื้้�นถิ่่�นจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ หลัังจากนั้้�นออกแบบรููป
แบบลำดับัการไหลของฉาก การเชื่่�อมโยงไปยังัด่า่นและหน้้า
เมนููต่่าง ๆ ดัังภาพที่่� 4
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ภาพที่่� 4 การออกแบบการไหลของฉากภายในเกม (Scene Flow Diagram : SFD)
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม และคณะ

ภาพที่่� 5 การออกแบบตััวละครผู้้�เล่่นและตััวละครศััตรูู
ภายในเกม

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 
และคณะ

ภาพที่่� 6 การออกแบบฉากพื้้�นหลัังและสิ่่�งแวดล้้อมภายใน
ด่่านของเกม

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 
และคณะ

ภาพที่่� 7 การออกแบบไอเทมวััตถุุดิิบอาหารภายในเกม
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 

และคณะ

หลังัจากนั้้�นเริ่่�มจึงึเริ่่�มออกแบบตัวัละคร ออกแบบฉาก
พื้้�นหลัังภายในเกม ออกแบบสิ่่�งของไอเทมวัตถุุดิิบต่าง ๆ  
ดังัภาพที่่� 5-7 ต่อ่มาจึงึออกแบบระบบกลไลกลศาสตร์ภ์ายใน
เกมเพื่่�อเพิ่่�มความท้้าทายตามหลัักการออกแบบ ออกแบบ
ระบบการควบคุุมและแสดงผลของตััวละคร สุุดท้้ายจึึง
ออกแบบเสีียงประกอบและเสีียงดนตรีีที่่�มีีความสอดคล้้อง
เข้้ากัับระบบของเกม
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ภาพที่่� 8 การพััฒนาทางด้้านระบบเกม โดยใช้้เกมเอนจิิน 
(Game engine)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม  
และคณะ

3.	พั ฒนาระบบเกม ตามการออกแบบในหััวข้้อที่่�
ผ่่านมา คณะผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งการพััฒนาออกเป็็น 2 ส่่วนได้้แก่่  
1) การพััฒนาทางด้้านกราฟิิกโดยการสร้้างภาพเคลื่่�อนไหว
ของตัวัละครด้้วยโปรแกรมเฉพาะในการสร้้างเกม ลงสีีแสงเงา 
พื้้�นหลังั เอฟเฟค์ข์องสิ่่�งของไอเทมวัตถุุดิบิต่า่ง ๆ  และสร้้างภาพ 
หน้้าจอเมนููผู้้�ใช้้งาน และ 2) การพััฒนาทางด้้านระบบเกม 
ดังัภาพที่่� 8 เป็็นการนำภาพกราฟิิกที่่�พััฒนามาแล้้วนำมาเข้้าสู่่�
กระบวนการพัฒันาเกมในเกมเอนจิิน (Game engine) ได้้แก่่ 
การพััฒนาระบบการควบควมตัวละคร การเช่ื่�อมโยงด่่าน  
การเก็็บบัันทึึกคะแนนข้้อมููล การผสมและประกอบเมนูู
อาหาร และการตรวจจัับพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์โดยใช้้ GPS

4.	ท ดสอบการทำงานและระบบของเกมเบื้้�องต้้น โดย
ให้้ผู้้�ทดสอบเกม (Tester) ได้้ทดสอบตัวเกมเพ่ื่�อหาความผิด
ปกติวิ่า่มีีข้้อผิดิพลาดในส่่วนต่่าง ๆ  และปรัับปรุงุแก้้ไขระบบ
เกม หลัังจากนั้้�นจึึงนำระบบเกมที่่�พััฒนาสมบููรณ์์แล้้วนำไป
ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป

การสร้้างแบบประเมิินที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ แบบ
ประเมินิประสิิทธิภาพของระบบเกม 2 มิติิิ และแบบประเมิิน
ความพึึงพอใจของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีต่่อเกม 2 มิิติิ โดยคณะผู้้�
วิจิัยัได้้ทำการทบทวนทฤษฎีี แนวคิด และงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กับัการพัฒันาเกม การท่อ่งเที่่�ยวเชิิงวัฒันธรรม และอาหารพื้้�น
ถิ่่�น สร้้างและกำหนดโครงร่่างของแบบประเมิินด้้วย Rating 
scale 5 อัันดัับ จากนั้้�นทำการหาคุุณภาพของแบบประเมิิน
ทั้้�ง 2 ชุุด โดยการให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 คน ประเมิิน
หาค่า่ดัชันีีความสอดคล้้องระหว่า่งข้้อคำถามกับัวัตัถุปุระสงค์์ 
(IOC) โดยคััดข้้อคำถามที่่�มีีค่่าดััชนีีตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป หลััง
จากนั้้�นทำการปรับัปรุงุแบบประเมินิข้้อผิดิพลาดต่า่ง ๆ  ตาม
คำแนะนำของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ แล้้วนำแบบประเมิินทั้้�ง 2 ชุุด ที่่�
ผ่่านการหาคุุณภาพนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลต่่อไป

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยการนำเครื่่�องมืือการวิิจััย 
คืือ เกม 2 มิติิทิี่่�ได้้พัฒนาขึ้้�น แบบประเมิินประสิิทธิภาพ และ
แบบประเมิินความพึงพอใจ นำไปใช้้กับกลุ่่�มตัวอย่่าง 2 กลุ่่�ม 
ได้้แก่่ กลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวนทั้้�งหมด 7 คน โดย
ใช้้เกม 2 มิิติิที่่�พััฒนาขึ้้�นร่่วมกัับแบบประเมิินประสิิทธิิภาพ
ของระบบเกม 2 มิิติิ และกลุ่่�มตััวอย่่างนัักท่่องเที่่�ยวจำนวน 
100 คน โดยใช้้เกม 2 มิิติิที่่�พััฒนาขึ้้�นร่่วมกัับแบบประเมิิน
ความพึึงพอใจของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีต่่อเกม 2 มิิติิ ผ่่านการ
ประเมิินแบบออนไลน์์ด้้วย Google form และการให้้กลุ่่�ม
ตัวัอย่า่งสแกน QR Code เพื่่�อทดลองเล่น่ระบบเกม ซึ่่�งกลุ่่�ม
ตัวัอย่า่งสามารถเข้้าเล่น่เกมได้้ทุกุด่า่น โดยระยะเวลาเฉลี่่�ยอยู่่�
ที่่�ด่า่นละ 3-5 นาทีีโดยประมาณ ผ่า่นอุุปกรณ์์โทรศัพัท์มืือถืือ

การวิเิคราะห์์ข้อ้มููล หลังัจากที่่�คณะผู้้�วิจิัยัได้้ทำการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลจากการประเมินิประสิทิธิภาพและประเมินิความ
พึงึพอใจแล้้วของกลุ่่�มตัวอย่า่งแล้้ว นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์
ด้้วย Google sheets เพื่่�อนำเอาข้้อสรุุปที่่�ได้้มาหาค่่าเฉลี่่�ย 
ค่่าร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน จากนั้้�นนำมาแปล
ผลและบรรยายผลสถิิติิในรููปแบบของตาราง โดยใช้้เกณฑ์์
ในการประเมิินอ้้างอิิงตามค่่าเฉลี่่�ยดัังนี้้� (บุุญชม ศรีีสะอาด,  
2556 : 120-121)

ค่่าเฉลี่่�ย	 4.51-5.00	 หมายถึึง	ม ากที่่�สุุด
ค่่าเฉลี่่�ย	 3.51-4.50	 หมายถึึง	ม าก
ค่่าเฉลี่่�ย	 2.51-3.50	 หมายถึึง	 ปานกลาง
ค่่าเฉลี่่�ย	 1.51-2.50	 หมายถึึง	น้้ อย
ค่่าเฉลี่่�ย	 1.00-1.50	 หมายถึึง	น้้ อยสุุด

ผลการวิิจััย
1.	ผ ลการพััฒนาเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว

เชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุุรีีรััมย์์ จัังหวััด
บุุรีีรััมย์์ ได้้เกมที่่�มีีชื่่�อว่่า “The Lost Recipes สููตรอาหาร
ที่่�สาบสููญ” โดยเล่่นผ่่านอุุปกรณ์์โทรศััพท์์มืือถืือ เป้้าหมาย
หลััก คืือ กำจััดศััตรููภายในด่่านและเก็็บรวบรวมวััตถุุดิิบ
อาหาร เพื่่�อนำมาประกอบเมนููอาหาร ภายในเกมประกอบ
ไปด้้วยด่่านทั้้�งหมด 4 ด่่านแบ่่งเป็็น 2 ด่่านผู้้�เล่่นสามารถ
เข้้าเล่น่ได้้ทันัทีี และอีีก 2 ด่า่นผู้้�เล่น่ต้้องเดินิทางไปยังัสถาน
ที่่�จริงตามที่่�ตััวเกมกำหนดจึึงจะเข้้าเล่่นได้้ มีีเมนููอาหารให้้
ผู้้�เล่่นประกอบอาหารจำนวน 4 เมนูู และมีีไอเทมวััตถุุดิิบ
จำนวน 17 ไอเทม โดยภายในหน้้าเมนููประกอบอาหารจะมีี
ข้้อมููลการให้้ความรู้�เกี่่�ยวกับอาหารพื้้�นถิ่่�นของจังัหวััดบุรุีีรัมย์ 
ดัังภาพประกอบที่่� 9-12
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ภาพที่่� 9 ภาพหน้้าเมนููหลัักภายในเกม
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 

และคณะ

ภาพที่่� 10 ภาพหน้้าเมนููช่่องเก็็บของไอเทมวััตถุุดิิบต่่าง ๆ 
ภายในเกม

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 
และคณะ

ภาพที่่� 11 ภาพหน้้าจอการเล่่นภายในเกม
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 

และคณะ

ภาพที่่� 12 ภาพหน้้าจแสดงหน้้าต่่างตรวจจัับพิิกััดทาง
ภููมิิศาสตร์์ (GPS) เพื่่�อเข้้าเล่่นด่่านที่่�มีีเงื่่�อนไขพิิเศษ
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วริินทร์์พิิพััชร วััชรพงษ์์เกษม 

และคณะ

2.	ผ ลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืือง
บุุรีีรััมย์์ จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ โดยกลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 7 คน แบ่่งเป็็นตามรายด้้านต่่าง ๆ ได้้ผลการประเมิินดัังตาราง
ที่่� 1 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบเกม 2 มิิติิ โดยกลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�เชี่่�ยวชาญ แบบแยกตามรายด้้าน

รายการประเมิิน S.D. ความหมาย

ด้้านกราฟิิก 4.77 0.46 มากที่่�สุุด

ด้้านตััวอัักษร 4.54 0.66 มากที่่�สุุด

ด้้านเสีียง 4.32 0.71 มาก

ด้้านหน้้าจอผู้้�ใช้้งาน 4.39 0.68 มาก

ด้้านการควบคุุม 4.60 0.60 มากที่่�สุุด

ด้้านระบบและกลไกของเกม 4.71 0.51 มากที่่�สุุด

ด้้านการนำเสนอข้้อมููลการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น 4.86 0.29 มากที่่�สุุด

โดยรวม 4.58 0.58 มากที่่�สุุด
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จากตารางที่่� 1 พบว่่า ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพ
ของระบบเกม 2 มิิติิ โดยในภาพรวมมีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด (  = 4.58, S.D. = 0.58) เมื่่�อพิิจารณาจาก
รายการด้้านต่่าง ๆ พบว่่าด้้านการนำเสนอข้้อมููลการท่่อง
เที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดอัันดัับ
แรกในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.86, S.D. = 0.29) รองลง
มาอัันดัับสอง คืือ ด้้านกราฟิิกโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับมาก
ที่่�สุุด (  = 4.77, S.D.= 0.46) ด้้านระบบและกลไกของ
เกม มีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็นอัันดัับสามในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.71, 
S.D. = 0.51) ด้้านการควบคุุมมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับมากที่่�สุุด 

(  = 4.60, S.D. = 0.60) ด้้านตััวอัักษรมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับ
มากที่่�สุุด (  = 4.54, S.D. = 0.66) ด้้านหน้้าจอผู้้�ใช้้งาน
มีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับมาก (  = 4.39, S.D. = 0.68) และ
สุุดท้้ายด้้านเสีียงมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับมาก (  = 4.32, S.D. 
= 0.71) ตามลำดัับ

3.	ผ ลการประเมิินความพึงพอใจของนักัท่่องเที่่�ยวที่่�มีี
ต่่อเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหาร
พื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุรุีีรัมัย์ ์จังัหวัดับุรุีีรัมย์ ์โดยกลุ่่�มตัวัอย่า่ง
นัักท่่องเที่่�ยวจำนวน 100 คน ได้้ผลการประเมิินดัังตารางที่่� 
2 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีต่่อเกม 2 มิิติิ โดยกลุ่่�มตััวอย่่างนัักท่่องเที่่�ยว

รายการประเมิิน S.D. ความหมาย

ความสนุุกสนานในการเล่่นเกม 4.68 0.55 มากที่่�สุุด

ความน่่าสนใจของเนื้้�อหาในเกม 4.44 0.74 มาก

ความสวยงามของภาพกราฟิิกในเกม 4.87 0.39 มากที่่�สุุด

เสีียงประกอบภายในเกมมีีความเหมาะสม 4.35 0.82 มาก

ความเข้้าใจง่่ายในการควบคุุมเกม 4.75 0.46 มากที่่�สุุด

ได้้ความรู้้�เกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�นที่่�ได้้รัับจากเกม 4.52 0.74 มากที่่�สุุด

ตััวเกมสามารถสะท้้อนถึึงอาหารพื้้�นถิ่่�นได้้น่่าสนใจ 4.76 0.43 มากที่่�สุุด

อยากเดิินทางไปท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดบุุรีีรััมย์์หลัังจากเล่่นเกมนี้้� 4.37 0.82 มาก

เกิิดแรงจููงใจในการเดิินทางไปยัังสถานที่่�จริิงในด่่าน GPS 4.79 0.41 มากที่่�สุุด

โดยรวมแล้้ว ท่่านมีีความพึึงพอใจต่่อเกม 2 มิิติินี้้�มากน้้อยเพีียงใด 4.64 0.61 มากที่่�สุุด

โดยรวม 4.62 0.60 มากที่่�สุุด

จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการประเมิินความพึึง
พอใจของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มีีต่่อเกม 2 มิิติิ โดยในภาพรวมมี ี
ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.62, S.D. = 0.60) 
เม่ื่�อพิิจารณาจากรายการต่่าง ๆ พบว่าความสวยงามของ
ภาพกราฟิิกในเกม มีีค่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุดุอัันดัับแรกในระดัับมาก
ที่่�สุุด (  = 4.87, S.D. = 0.39) รองลงมาอัันดัับสอง คืือ  
เกิิดแรงจููงใจในการเดิินทางไปยัังสถานที่่�จริิง ในด่่าน GPS 
โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.79, S.D.= 0.41) 
ตัวัเกมสามารถสะท้้อนถึงึอาหารพื้้�นถิ่่�นได้้น่า่สนใจ มีีค่า่เฉลี่่�ย
อัันดัับสามในระดัับมากที่่�สุุด (   = 4.76, S.D. = 0.43) 

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
1.	ผ ลจากการพััฒนาเกม 2 มิิติิ ส่่งเสริิมการท่่อง

เที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น อำเภอเมืืองบุรุีีรัมัย์ ์จังัหวััด
บุรุีีรัมย์ มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อส่่งเสริิมการท่อ่งเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม
อาหารพื้้�นถิ่่�นในอำเภอเมืืองบุุรีีรััมย์์ โดยการออกแบบเกม
ในแต่่ละด่่านที่่�สะท้้อนถึึงมรดกทางวััฒนธรรมและอาหาร
ท้้องถิ่่�นของบุุรีีรััมย์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับวััตถุุดิิบ
และสููตรอาหารพื้้�นถิ่่�น จำนวนทั้้�งหมด 4 เมนูู ได้้แก่่ ขนม
ตดหมา (นุุมเวรืือลพอล) ขนมข้้าวตูู (บายกรีีม) แกงฮอง 
(สลอฮอง) แกงบวน (สลอบวน) ภายในเกมประกอบไปด้้วย
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ด่่านทั้้�งหมด 4 ด่่านแบ่่งเป็็น 2 ด่่านผู้้�เล่่นสามารถเข้้าเล่่น
ได้้ทัันทีี และอีีก 2 ด่่านที่่�ต้้องเดิินทางไปยัังสถานที่่�จริิงนั้้�น
ถููกออกแบบมาเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นได้้สัมผัสประสบการณ์์
จริิงในพื้้�นที่่� การใช้้เทคโนโลยีี GPS ช่่วยเพิ่่�มความสมจริิง
และเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ในเกมกัับสถานที่่�จริิง คืือ ตลาด
ริิมทางบริิเวณพื้้�นที่่�หมู่่�บ้้านสวายสอ และศููนย์์เรีียนรู้้�พื้้�นที่่�
ชุ่่�มน้้ำและนกกระเรีียนพัันธุ์์�ไทยจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ โดยภายใน
หน้้าเมนููประกอบอาหารจะมีีข้้อมููลการให้้ความรู้้�เกี่่�ยวกัับ
อาหารพื้้�นถิ่่�นของจังัหวัดับุรุีีรัมย์เพื่่�อเป็น็การนำเสนออาหาร
พื้้�นถิ่่�นของจัังหวััดบุุรีีรััมย์์ในรููปแบบดิิจิิทััล อีีกทั้้�งยัังมีีระบบ
การสร้้างคููปองหรืือส่ว่นลดอาหารเมื่่�อนักัท่อ่งเที่่�ยวสามารถ
เก็็บรวบรวมเมนููอาหารได้้ครบ 1 เมนูู เพื่่�อเป็็นการสร้้างแร
จููงใจในการให้้รางวััลและมอบประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้แก่่นักัท่อ่ง
เที่่�ยวและผู้้�ที่่�ได้้เล่่นเกม

2.	ผ ลจากการประเมิินประสิิทธิิภาพของระบบเกม  
2 มิติิ ิโดยรวมแล้้ว มีปีระสิทิธิภิาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุเมื่่�อ
พิิจารณาจากรายการด้้านต่่าง ๆ แล้้ว พบว่่า ปััจจััยที่่�ส่่งผล
ต่่อประสิิทธิิภาพของมากที่่�สุุด 3 อัันดัับแรก ได้้แก่่ 1) ด้้าน
การนำเสนอข้้อมููลการท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น
มีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็น 4.86 ในระดัับมากที่่�สุุด 2) ด้้านกราฟิิกมีี
ค่่าเฉลี่่�ยเป็็น 4.77 ในระดัับมากที่่�สุุด และ 3) ด้้านระบบ
และกลไกของเกมมีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็น 4.71 ในระดัับมากที่่�สุุด 
โดยคณะผู้้�วิิจััยจึึงขออภิิปรายผลออกเป็็น 3 ประเด็็นดัังนี้้� 
ด้้านการนำเสนอข้้อมููลการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหาร
พื้้�นถิ่่�นแสดงให้้เห็็นว่่าเป็็นการนำเสนอข้้อมููลในรููปแบบ
ใหม่่ที่่�มีีความน่าสนใจผ่านการเล่่นเกมนั้้�น ซ่ึ่�งนอกจากจะ
มอบประสบการณ์์ใหม่่แล้้ว ยัังสามารถช่วยดึึงดููดการเดิิน
ทางการท่่องเที่่�ยวของนัักท่่องเที่่�ยวได้้ และตััวเกมที่่�พััฒนา
นั้้�นมีีความเหมาะสมต่่อการนำไปใช้้เป็็นเครื่่�องช่่วยส่่งเสริิม
การท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ณััฐกมล ถุุงสุุวรรณ และ ศุุภกรณ์์ ดิิษฐพัันธ์์ 
(2564 : 34-40) ที่่�ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาสื่่�อใน
รููปแบบของเกมเพ่ื่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม 
โดยใช้้แนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน พบว่่าการนำเอาเทคโนโลยีีในรููป
แบบของเกมมาใช้้เป็็นสื่่�อกลางในการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมนั้้�น สามารถสร้้างการรัับรู้้�เนื้้�อหาที่่�นำเสนอ
เกี่่�ยวกัับการท่่องเที่่�ยวได้้ และช่่วยเกิิดการกระตุ้้�นแรงจููงใจ
ในการเดิินทางไปยัังแหล่่งท่่องเที่่�ยวจริิง ด้้านกราฟิิก แสดง
ให้้เห็็นว่่า การออกแบบภาพกราฟิิกให้้มีีความสวยงามและ
สอดคล้้องกับัเรื่่�องราวของอาหารพื้้�นถิ่่�นนั้้�นสามารถช่ว่ยสร้้าง
คุุณค่่าในการรัับรู้้�ได้้ และก่่อให้้เกิิดประสบการณ์์ในการเล่่น
เกมที่่�ดีี ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นอยากเล่่นเกมนี้้�มากขึ้้�น และด้้านของ

ระบบและกลไกของเกมซึ่่�งเป็น็อีีกหนึ่่�งปัจัจัยัหลักัที่่�ทำให้้เกม
นั้้�นมีีความสมบููรณ์์มากยิ่่�งขึ้้�น เน่ื่�องด้้วยการพััฒนาระบบเกม
ให้้มีกีารควบคุมุและการจััดการที่่�ลื่่�นไหล มักัส่่งผลดีีและมอบ
ประสบการณ์์การเล่่นที่่�เป็็นไปอย่่างราบรื่่�น ทำให้้ระบบเกม
ที่่�พััฒนาขึ้้�นนั้้�นมีีการตอบสนองต่่อผู้้�เล่่นที่่�ชััดเจน

3.	ผ ลจากการประเมินิความพึงึพอใจของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง
นักัท่อ่งเที่่�ยวโดยรวมแล้้ว มีีความพึงึพอใจอยู่่�ระดับัมากที่่�สุดุ 
เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายการแต่่ละข้้อ พบว่่า ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อ
ความพึงพอใจมากที่่�สุดุ 3 อันัดัับแรก ได้้แก่่ 1) ความสวยงาม
กราฟิิกภายในเกมที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็น 4.87 ในระดัับมากที่่�สุุด 
2) เกมทำให้้เกิดิแรงจููงใจในการเดินิทางไปยังัสถานที่่�จริงิมีีค่า
เฉลี่่�ยเป็็น 4.79 ในระดัับมากที่่�สุุด และ 3) ตััวเกมสามารถ
สะท้้อนถึึงอาหารพื้้�นถิ่่�นได้้น่่าสนใจมีีค่่าเฉลี่่�ยเป็็น 4.76 ใน
ระดัับมากที่่�สุุด โดยคณะผู้้�วิิจััยจึึงขออภิิปรายผลออกเป็็น 3 
ประเด็็นดัังน้ี้� ด้้านประเด็็นของความสวยงามของภาพกราฟฟิิก
ภายในเกม แสดงให้้เห็น็ว่่าความสวยงามของกราฟิกิภายใน
เกมนั้้�น มีีอำนาจในการส่่งผลต่่อการเลืือกเล่่นเกมของผู้้�เล่่น 
เนื่่�องเพราะเป็น็ปัจัจัยัสิ่่�งที่่�แรกที่่�ผู้้�เล่น่นั้้�นเลืือกและตัดัสินิใจ
ในการเล่่นเกมเหล่่านี้้�ก่่อน ดัังนั้้�นการออกแบบภาพกราฟิิก
ให้้มีีความสวยงามและมีีความเข้้ากัันกับัเกมจึงสอดคล้้องกัับ
ทฤษฎีี MDA ตามหลัักการออกแบบเกมของในงานวิิจััยของ 
Hunicke et al. (2004) ในเรื่่�องของ สุุทรีียะ (Aesthetic) 
ซึ่่�งเป็็น 1 ใน 3 ขององค์์ประกอบในการออกแบบเกม โดย
เน้้น อารมณ์ ความรู้้�สึกึและประสบการณ์์ที่่�ดีีจากการเล่่นเกม
ของผู้้�เล่่น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อนุุรัักษ์์ พาสวรรค์์, 
ไพรสัันต์์ สุุวรรณศรีี และ พิิมพ์์ชนก สุุวรรณศรีี (2567 : 
27-28) ที่่�ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาเกมสถานการณ์์
จำลองท่่องเที่่�ยววิิถีีช้้าง โดยมีีผลการประเมิินความพึึงพอใจ
ของผู้้�เล่น่ที่่�มีีต่อ่เกมสถานการณ์จ์ำลองท่อ่งเที่่�ยว มีีความพึงึ
พอใจเป็น็ในระดับัมากที่่�สุดุจากด้้านการออกแบบ ภาพ และ
ส่่วนประกอบต่่าง ๆ  ให้้มีีความสวยงาม อัันจะส่่งผลต่่อการ
รับัรู้้�ของผู้้�เล่น่เกมเช่น่เดีียวกันั ด้้านประเด็น็ของแรงจููงใจใน
การเดิินทางไปยัังสถานที่่�จริิง แสดงให้้เห็็นว่่า ระบบเกมที่่�
คณะผู้้�วิจิัยัพััฒนาขึ้้�นผสมผสานกัับการทำภารกิิจภายในเกม 
คืือ การเก็็บรวบรวมวััตถุุดิิบต่่าง ๆ  ซึ่่�งผู้้�เล่่นจะต้้องออกเดิิน
ทางไปยัังสถานที่่�จริงที่่�ตััวเกมกำหนดเพื่่�อเก็็บรวบรวมวัตถุดิุิบ
สำคััญของเมนููอาหาร โดยอาศััยพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ (GPS) 
ของผู้้�เล่่นเป็็นหลััก ซึ่่�งทำให้้เกิิดแรงจููงใจสำคััญในการออก
เดิินทางท่่องเที่่�ยวของผู้้�เล่่นผ่่านระบบเกม อีีกทั้้�งยัังเป็็นการ
มอบประสบการณ์์การเล่่นเกมที่่�ให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับความรู้้�ข้้อมููล
ใหม่ ่ๆ  จากแหล่ง่ท่่องเที่่�ยวอีีกด้้วย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิจิัยั
ของ Hauge et al. (2020 : 104-109) ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�อง 
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การประยุุกต์์ใช้้และการอำนวยความสะดวกสำหรัับเกมอิิง
พิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ (Applying and Facilitating Serious 
Location-Based Games) ซ่ึ่�งเกมในรููปแบบอิงพิิกััดทาง
ภููมิศาสตร์์หรืืออิิงตามสถานที่่�จริง มีีส่วนช่่วยให้้ผู้้�เล่่นได้้
เรีียนรู้้�ข้้อมููล ความรู้้� หรืือทัักษะใหม่่ ๆ  ขณะเล่่น ในแง่่มุุมนี้้�
เป็น็การเปลี่่�ยนประสบการณ์ก์ารเล่น่เกมให้้กลายเป็น็โอกาส
ในการเรีียนรู้้�ที่่�มีีคุณุค่่าที่่�ทั้้�งทำให้้ทั้้�งสนุุกและได้้รับความรู้�อีีก
ด้้วย และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Dunham (2021 : 
394-396) ที่่�ได้้ทำการวิิจััยเร่ื่�อง แรงจููงใจของผู้้�เล่่นที่่�มีีต่อ
เกมอิิงพิิกััดทางภููมิิศาสตร์์ (Location Based Games and 
the People Who Play Them) โดยนอกจากเกมประเภทนี้้�
จะช่ว่ยสร้้างประสบการณ์ก์ารเล่น่ในรููปแบบใหม่่แล้้วยังัช่ว่ย
เพิ่่�มการปฏิิสัมัพันธ์์และเกิิดการกระตุ้้�นได้้ออกเดิินทางไปยััง
สถานที่่�ใหม่่คล้้ายกัับการผจญภััยในที่่�ใหม่่ ๆ เช่่นเดีียวกััน 
ด้้านตััวเกมที่่�สามารถสะท้้อนถึึงอาหารพื้้�นถิ่่�นได้้น่่าสนใจ 
แสดงให้้เห็็นว่่า เกมที่่�พััฒนาที่่�มีีเนื้้�อหาในการนำเสนอเรื่่�อง
ของอาหารพื้้�นถิ่่�นในรููปแบบใหม่ท่ี่่�น่า่ดึงึดููด น่า่สนใจ และยังั
สามารถดึงเอาเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวของอาหารนั้้�น ๆ  ออกมา
แสดงได้้อย่่างชััดเจน ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปแบบของภาพกราฟิิก
ของอาหารพื้้�นถิ่่�น ข้้อมููลรายละเอีียดการนำเสนอ ล้้วนช่่วย
กระตุ้้�นความสนใจให้้กับผู้้�เล่่นอยากลิ้้�มลองอาหารพื้้�นถิ่่�นนั้้�น 

ผลจากการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญและนัักท่่องเที่่�ยว
นั้้�น มีีทั้้�งความเหมืือนและความแตกต่่าง ซึ่่�งผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้
ความสำคััญกัับประสิิทธิภาพของระบบและการออกแบบ
กลไกของเกม ในขณะที่่�นัักท่่องเที่่�ยวให้้ความสำคััญกัับ
ความสนุุกสนานและแรงจููงใจในการเดิินทางไปยัังสถานที่่�
จริิง ความเหมืือนกัันที่่�พบคืือทั้้�งสองกลุ่่�มให้้คะแนนสููงใน
ด้้านการนำเสนอข้้อมููลวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�น ซึ่่�งแสดง
ให้้เห็็นว่่าเกมสามารถตอบสนองต่่อวััตถุุประสงค์์ในการส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ
และมีีความเหมาะสมที่่�จะนำไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือต้้นแบบใน
การเพิ่่�มศัักยภาพของการท่่องเที่่�ยวต่่อไป

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
1.	 เน่ื่�องจากระบบเกมแสดงผลผ่่านทางเว็็บไซต์และ

เล่่นบนโทรศััพท์์มืือถืือ ทำให้้ขนาดการแสดงผลนั้้�นไม่่เท่่า
กััน เช่่น หน้้าจอเล็็ก-ใหญ่่ไม่่เท่่ากััน ไม่่สามารถเปิิดโหมด
เต็็มจอได้้ ด้้วยความเล่่นแตกต่่างกัันของอุุปกรณ์์ของผู้้�เล่่น 
โดยมอบหมายให้้ทีีมพััฒนาระบบเกม เพิ่่�มคำสั่่�งฟัังก์์ชัันใน
การเปลี่่�ยนขนาดหน้้าจอการแสดงผลแบบอัตโนมััติิเพื่่�อให้้
รองรัับการแสดงผลของอุุปกรณ์์ที่่�แตกต่่างกััน

2.	 สามารถเพิ่่�มระบบการเล่่นแบบผู้้�เล่่นหลายคน 
(Multiplayer) เพ่ื่�อเพิ่่�มการปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่น และ
สร้้างความสนุุกสนานในการเล่่นเกมมากยิ่่�งขึ้้�น และพััฒนา
เนื้้�อหาภายในเกมให้้มีีความลึกซึ้้�งมากขึ้้�น เช่่น เพิ่่�มข้้อมููล
เกี่่�ยวกัับประวััติิศาสตร์์ วััฒนธรรม และวิิถีีชีีวิิตของชุุมชน 
เพ่ื่�อช่่วยเพิ่่�มจุดเดิินในการเช่ื่�อมโยงเนื้้�อเรื่่�องของแหล่่งท่่อง
เที่่�ยวนั้้�น ๆ

กิิตติิกรรมประกาศ
คณะผู้้�วิจัิัยขอกราบขอบพระคุุณผู้้�ให้้การสนัับสนุุนและ

ช่ว่ยเหลืือทุนุอุดุหนุนุงานวิจิัยัจาก สำนักังานคณะกรรมการ
การส่่งเสริิมวิิทยาศาสตร์์วิิจััยและนวััตกรรม (สกสว.) และ
มหาวิิทยาลััยราชภััฏบุุรีีรััมย์์ ที่่�ได้้มอบทุุนสนัับสนุุนในการ
วิิจััยครั้้�งนี้้�และทรััพยากรในการทำวิิจััยครั้้�งนี้้�
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