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บทคัดย่อ 
งานวิจัยสร้างสรรค์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาแนวคิดของเกมิฟิเคชันและออกแบบ    

เกมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการรับรู้เรื่องราวของศิลปวัฒนธรรม  2) เพื่อนำเสนอแนวทางใน
การออกแบบเกมและระบบการเล่น ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เล่นในการเข้าถึงเนื้อหา
ทางศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดน่าน โดยเฉพาะการถ่ายทอดองค์ความรู้จากแหล่งวัฒนธรรมท้องถิ่นผ่าน
ประสบการณ์การเล่นเกมที่สร้างแรงจูงใจ สร้างความสนุก และกระตุ้นให้เกิดการสำรวจ พฤติกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เล่นถูกนำมาศึกษาและวิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลทางวัฒนธรรม เพื่อออกแบบเนื้อหา กลไกเกม 
และประสบการณ์ผู้เล่นในเกมต้นแบบชื่อ “Culture Quest” งานวิจัยได้นำแนวคิดเกมิฟิเคชันและ
ทฤษฎี MDA Framework มาใช้ในการออกแบบรูปแบบการเล่น ประสบการณ์ผู้เล่น และกลไกต่าง ๆ 
ในเกม เพื่อให้เกิดความสนุก เพลิดเพลิน และเกิดการเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมภายในเกม ซึ่ง
เชื่อมโยงกับพื้นที่จริงของเมืองน่านอย่างสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่าแนวการเล่นที่เหมาะสมเป็นแบบ 
Open World ที่สามารถใส่กิจกรรมหรือภารกิจในเกมเพื่อวัดผลผ่านการเล่นได้ เช่ือมโยงกับรูปแบบของ
แรงจูงใจผู้เล่นที่ชอบความมีอิสระในเกม ในด้านของระบบการเล่นที่จะเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เล่นใช้เวลาใน
เกมนั้นเป็นด้านของการมีความยากง่ายมีพัฒนาการการได้เห็นผลจากสิ่งที ่ทำ การเล่นเก มอย่างมี
เป้าหมายและเรื่องราว มีการสำรวจ การได้สร้างสรรค์รวมถึงมีการสะสมไอเทมตา่ง ๆ ในเกม โดยผลการ
ออกแบบเกมต้นแบบนั้นพบว่าสามารถสร้างการเลน่ท่ีดึงดูดและการมีสว่นร่วม สร้างการผสานการเรยีนรู้
เชิงพื้นที่กับเนื้อหาวัฒนธรรมได้อย่างกลมกลืน  
 
คำสำคัญ : เกม, เกมิฟิเคชัน, การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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Abstract 
This creative research aims to 1) explore the concept of gamification and design 

a gamified experience that enhances user engagement in perceiving and understanding 
local arts and cultural narratives, and 2) propose a design approach for a game and its 
mechanics that emphasizes learning and user participation in engaging with the cultural 
content of Nan Province. The study focuses on transmitting local cultural knowledge 
through a motivational, enjoyable, and exploratory gameplay experience. Player learning 
behavior was studied and analyzed alongside cultural data to design the content, game 
mechanics, and player experience of a prototype game titled Culture Quest. The game 
applies gamification principles and the MDA Framework ( Mechanics, Dynamics, and 
Aesthetics)  to shape gameplay systems and user experiences that promote fun, 
engagement and learning through interactive in-game activities creatively linked to real-
world locations in Nan. The research found that the most suitable gameplay model is 
the Open World format, which allows for the integration of in-game missions and 
activities to assess learning through gameplay. This model aligns with player motivations 
that favor autonomy and freedom in exploration. Key gameplay elements that effectively 
encourage prolonged engagement include a progression system, task-oriented goals, 
visible outcomes, creative interaction, exploration, and the collection of in-game items. 
The design of the prototype successfully incorporates these gameplay mechanics to 
foster engagement and participation. It seamlessly blends spatial learning with cultural 
content, providing an experience that captures the player’s interest.  
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บทนำ 
จังหวัดน่านเป็นจังหวัดในภาคเหนือของ

ประเทศไทยที่มีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมโดดเด่น 
มีศักยภาพสูงในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวเชิง
ว ัฒนธรรม เนื ่องจากมีท ุนทางว ัฒนธรรมใน
ร ูปแบบท ี ่หลากหลาย ประกอบไปด ้วยทุน
วัฒนธรรมทั้งประเภทที่จับต้องได้และประเภทจับ
ต้องไม่ได้ ประเภทที่จับต้องได้อย่างโบราณสถาน 
โบราณวัตถุของเมืองน่าน วัด งานศิลปะรูปแบบ
ต่าง ๆ รวมไปถึงไปถึงทุนกายภาพ หรือสิ่งท่ีมนุษย์
สร้างขึ้น เช่นอาคาร สิ่งประดิษฐ์ ทุนวัฒนธรรมใน
ประเภทจับต้องไม่ได ้เป ็นทุนที ่อย ู ่ ในรูปของ
ทรัพย์สินทางปัญญาหรืออาจเรียกว่าวัฒนธรรม  
ที่ไม่ใช่วัตถุ (Krairoek Pinkaeo, 2011) เช่น ขนบ 
ธรรมเนียมประเพณีพิธีกรรม ศิลปะการแสดง 
เพลง เป็นต้น เหล่านี้ล้วนสะท้อนให้เห็นถึงความ
เป็น “เมืองวัฒนธรรมมีชีวิต” ซึ ่งมีคุณค่าทาง
ประวัติศาสตร์ ศิลปะ และอัตลักษณ์ที่สามารถต่อ
ยอดไปสู่การพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน 

ในบร ิบทของโลกย ุคป ัจจ ุบ ัน  ท ุนทาง
วัฒนธรรมเหล่านี ้ยังสามารถนำมาพัฒนาเป็น 
Soft Power ที่มีศักยภาพในการสร้างภาพลักษณ์ 
และดึงดูดความสนใจจากนานาชาติได้ โดยเฉพาะ
เมื่อผสานกับนวัตกรรมสร้างสรรค์ เช่น สื่อดิจิทัล 
เกม หรือแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถแปลงเนื้อหา
ทางวัฒนธรรมให้เข้าถึงง่าย สนุก และเข้าใจได้ใน
วงกว้าง การใช้ Soft Power ผ่านเครื ่องมือเชิง
สร้างสรรค์จึงเป็นแนวทางหนึ ่งในการผลักดัน
วัฒนธรรมท้องถิ ่นให้กลายเป็นส่วนหนึ ่งของ
กระแสความนิยมร่วมสมัยในระดับประเทศและ
ระดับโลก 

อย่างไรก็ตาม แม้จังหวัดน่านจะมีศักยภาพ
สูงด้านวัฒนธรรม แต่การถ่ายทอดองค์ความรู้
เหล่านี้ไปสู่กลุ่มนักท่องเที่ยวหรือประชาชนทั่วไป
ยังขาดกลไกเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถกระตุ้นให้

เกิดความสนใจและการมีส่วนร่วมได้อย่างแท้จริง 
โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลที่ผู้คนคุ้นชินกับการสื่อสาร
ผ่านเทคโนโลยี ต้องการประสบการณ์แบบโต้ตอบ 
และมีความเป็นส่วนตัวมากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่ม
นักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ที่ต้องการประสบการณ์และมี
ส่วนร่วม แนวคิดเกมิฟิเคชันจึงถูกนำมาใช้เป็น
เครื ่องมือสำคัญในการออกแบบระบบ โดยใช้
รูปแบบของเกมที่เน้นการเล่นแบบมีจุดมุ่งหมาย 
การค้นหา และการเรียนรู้แบบไม่รู้ตัวผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุหรือบริบทในเกม จึงถือเป็น
การประยุกต์ใช้ Soft Power ผ่านการออกแบบ
สร้างสรรค์ในรูปแบบที่เหมาะกับคนรุ่นใหม่ 

งานวิจัยสร้างสรรค์นี ้จึงเสนอแนวทางการ
ออกแบบเกมต้นแบบที ่สามารถสื ่อสารเนื ้อหา
วัฒนธรรมของจังหวัดน่านได้อย่างร่วมสมัย เข้าใจ
ง่าย และสร้างการจดจำได้ ผ่านระบบการเล่นที่
สนุก มีความหมาย และเชื่อมโยงกับพ้ืนท่ีจริง เป็น
การใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นกลไกสำคัญในการ
ผลักดันวัฒนธรรมท้องถิ่นให้เป็นส่วนหนึ่งของ
ประสบการณ์การเรียนรู้และการท่องเที่ยวแบบ
ใหม่ที่ตอบโจทย์ทั้งเชิงการศึกษา เศรษฐกิจ และ
วัฒนธรรม 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื ่อศึกษาแนวคิดของเกมิฟิเคชันและ
ออกแบบเกมิฟิเคชันที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน
การรับรู้เรื่องราวของศิลปวัฒนธรรม 

2. เพื่อนำเสนอแนวทางในการออกแบบเกม
โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในพื้นที่จังหวัดน่าน 
 

แนวคิด / ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
การออกแบบเนื้อหาในเกม 
ในการสร้างเนื้อหาจากข้อมูลเรื่องราวที่มีอยู่

จริง ในการปรับให้เข้ากับการเล่นในเกมควรต้องมี
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การการระบุองค์ประกอบหรือลักษณะที่ผูกกับ
บริบทหรือเนื้อหาเรื่องราว ในบทความเรื่องเกม
เนื ้อเรื ่องดี มีองค์ประกอบอะไรบ้าง (KKMTC, 
2019) ได้อ้างถึงคำแนะนำวิธีการสร้างเนื้อเรื่องใน
วิดีโอเกมให้น่าจดจำและทรงพลัง โดยบทความนี้
ได้อ้างอิงจาก E.M. Welsh ผู้เป็นนักเขียนหนังสือ
นิยาย บทภาพยนตร์ บทละครและบทวิดีโอเกม 
โดยมีแนวทาง คือต้องกำหนดรูปแบบเกมให้
ตายตัว อย่างเช่น กำหนดรูปแบบแนวเกมเป็น
แนวแอคชั ่น (Action) ผจญภัย , แนวย ิง FPS 
(First Person Shooting), แนวปริศนา (Puzzle) 
หรือแนวอื่น ๆ ซึ่งจะช่วยให้การสร้างเกมมีกรอบ
อย่างชัดเจน และลดความซับซ้อนวุ ่นวายใน
กระบวนการคิดเนื้อเรื่องในวิดีโอเกม เพราะเข้าใจ
ว่ามีเป้าหมายในการสร้างเกมอย่างไรให้ตรงตาม
รูปแบบที่คาดหวังไว้ 

 
MDA Framework 
MDA เป็น framework หรือวิธ ีค ิดในการ

ออกแบบและวิเคราะห์เกมอย่างหนึ ่ง โดยเป็น
งานวิจ ัยร ่วมกันระหว่างสามท่าน คือ Robin 
Hunicke, Mark LeBlanc และ Robert Zubek 
โดยโครงสร ้ าง  MDA น ี ้พยายามจะอธ ิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่าง Mechanics) หรือกฎกติกา
รูปแบบการเล่นต่าง ๆ ของเกมกับความงาม 
(Aesthetics) หรือความสนุกของเกมที่เกิดขึ ้นใน
ด้านต่าง ๆ โดยที่มีการขับเคลื่อน (Dynamics) 
คือสิ ่งที ่เกิดขึ ้น ความรู ้ส ึกของผู ้เล่นที ่เกิดขึ้น
ระหว่างการเล่นนั้นเป็นตัวเชื่อม (Tuangd, 2557)  

 
Gamification 
เกมิฟิเคชันคือทักษะของการได้รับจากความ

สนุกสนาน และองค์ประกอบของการมีส่วนร่วม ที่
ได้จากตัวเกม และนำไปปรับใช้กับโลกความจริง 
หรือกิจกรรมเพื ่อก่อให้เกิดผลต่าง ๆ (Yu-Kai 
Chou, 2017) จากความหมายที่ว่า “Gamification 

means the use of game aspects in activities 
other than just pure entertainment.” 
(Gamification, Inc. Recreating companies 
through games, 2014, p. 9) เกมิฟิเคชัน หมายถึง
การใช้แง่มุมของเกมในกิจกรรมอื่นนอกเหนือจาก
เพื่อความบันเทิงเพียงอย่างเดียว รวมถึง คือการ
ใช้กลไกของเกมที ่มุ ่งเน้นการแก้ไขปัญหาเชิง
ปฏิบัต ิหรือเพื ่อดึงดูดกลุ ่มหรือผู ้ชมที ่เฉพาะ 
เจาะจง จุดมุ่งหมายหลักที่สำคัญที่มีการนำเอา
แนวคิดเกมมิฟ ิเคชันมาประยุกต ์ใช ้ค ือ เพื่อ
ต้องการกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และ
ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ 
ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ (Simões, Redondo, 
and Vilas, 2013, p. 346) 

เกมิฟิเคชันถูกใช้กับสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับการสร้างสรรค์ หรือการปรับตัวของประสบการณ์
ผู้ใช้ (User Experience) ของผลิตภัณฑ์ การบริการ 
หรือกระบวนการที่เฉพาะเจาะจง ด้วยความตั้งใจ
ที่จะกระตุ้นให้เกิดอารมณ์ในเชิงบวก จุดประสงค์
ของกระบวนการเกมิฟิเคชันไม่ได้หมายถึงการมี
ส่วนร่วมในเกมเท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงปัจจัยที่มี
ประสิทธิภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น ความงาม 
กลไก และการขับเคลื่อน (Dynamic) เพื่อจำลอง
หรือเลียนแบบประโยชน์ที ่เข้าถึงได้ด้วยวิธีการ
ของเกมิฟิเคชัน (Vianna Ysmar, 2017, p.17) 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจ ัยนี ้เป็นลักษณะของงานวิจ ัย เพื่อ
พัฒนาผลงานสร้างสรรค์ เป็นการวิจ ัยที ่ เป็น
กระบวนการแบบผสมผสาน (Mix Method) ใช้
การวิจัยในเชิงของคุณภาพ (Qualitative Research) 
ร่วมกับในเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
โดยการใช้วิธีวิจัยให้เหมาะสมตามรูปแบบของ
ข้อมูล และผลลัพธ์ที่ต้องการ โดยมีขั้นตอนหลัก
ดังนี ้
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1. ศ ึกษาข ้อม ูลด ้านการท ่องเท ี ่ย ว เ ชิง
วัฒนธรรมของจังหวัดน่านผ่านการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

ใช้ข้อมูลที่สรุปได้จากการสอบถามและการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมและศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดน่าน มา
พัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์เพื่อนำกลับไปเก็บข้อมูล
จากผ ู ้ เช ี ่ยวชาญเก ี ่ยวก ับการท่องเท ี ่ยวเชิง
วัฒนธรรม และศิลปวัฒนธรรมของเมืองน่าน เพื่อ
การหาอัตลักษณ์หรือความโดดเด่น และนำมาใช้
สรุปคำสำคัญที่จะสามารถสื่อสารถึงการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรม เพื่อนำเสนอตัวตนพื้นที่ท่องเที่ยว
ทางวัฒนธรรมน่านได้อย่างชัดเจนมากที่สุด  

2. สำรวจกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบสอบถาม
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมและแรงจูงใจ  

ประชากรทีม่ีช่วงอายุระหว่าง 25 – 40 ปี ใน
กลุ่มเจนวายเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก เป็นกลุ่มที่มี
รายได้และการจับจ่ายในสัดส่วนสูง (Wirasak 
Sutanthavibul, 2018) มีลักษณะพฤติกรรมชอบ
เล่นเกม ชอบการเรียนรู้ รู้จักใช้เทคโนโลยี นิยม
เดินทางท่องเที่ยวแบบหาข้อมูลด้วยตนเอง เป็น
กลุ่มประชากรที่เปิดกว้างในการรับรู้ผ่านสื่อดิจิทัล
และเป็นกลุ ่มสำคัญทางด้านการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมเช่นกัน  

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาแนวทางการออกแบบ
เกมที่เหมาะสม 

4. ออกแบบเกมต้นแบบเกม 
 

ผลการวิจัย 
 

การนำเสนอเนื้อหาในเกม 
จากแบบสัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญในการหา

ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
ในเมืองน่าน เพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยว

และทุนวัฒนธรรม การท่องเที่ยวในชุมชนในด้าน
ของความเป็นที่นิยมหรือที่มีผล (Impact) สำคัญ
ต่อการท่องเที่ยว เพื่อหาสถานท่ี กิจกรรม เส้นทาง
การท่องเที่ยวชุมชนซึ่งเป็นที่โดดเด่นในแต่ละด้าน 
ที่เชื ่อมโยงกับคำสำคัญที่นำเสนอความโดดเด่น
ของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของเมืองน่าน 
โดยผลจากการศึกษาและสัมภาษณ์ผู ้เชี่ยวชาญ
สามารถสร ุปออกมาเป็น 5 เร ื ่องสำคัญ เพื่อ
นำมาใช้เป็นข้อมูลสำหรับเนื้อหาการออกแบบ
ต้นแบบของเกมเพื่อการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
ได้ดังนี้ 1.) เกี ่ยวกับโบราณสถาน โบราณวัตถุ 
สถานที ่และอื ่น ๆ ที ่สำคัญทางประวัติศาสตร์ 
โบราณสถาน ประเภทวัด 2.) เกี่ยวกับวิถีชีวิตใน
ด้านต่าง ๆ เคร ื ่องแต่งกายพื ้นเม ือง ศ ิลปะ 
วัฒนธรรม ชุมชน 3.) เกี่ยวกับอาหาร 4.) กิจกรรม
การท่องเที่ยวในชุมชน 5.) เส้นทางการท่องเที่ยว
ในชุมชน 

 
การว ิ เคราะห ์ผลจากการสำรวจกลุ่ ม 

เป้าหมายเพ่ือใช้ในการออกแบบเกม 
ในการสร ้างแบบสอบถาม ใช้ผ ่านระบบ

ออนไลน์เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ตรงและเร็ว
ที่สุด โดยได้ผลจากแบบสอบถาม ที่มีคุณสมบัติอยู่
ในกลุ่มเป้าหมายในที่นี ้เป็นจำนวน 410 คน ใน
ส่วนที่ใช้การวัดแบบ Rating Scale 5 ระดับ ใช้
เกณฑ์การแบ่งช่วงคะแนนจากจำนวนระดับช้ัน
เท่ากับ 5 ชั้น (คะแนนจาก 1 –5) จากการนำผล
สำรวจเพื่อนำมาใช้ในการออกแบบระบบของการ
เล่นให้มีความหลากหลายเพื่อสอดคล้องกับความ
ต้องการของกลุ ่มเป้าหมาย โดยสามารถสรุป
ร ูปแบบการเล ่นตามผลสำรวจแต่ละข้อแยก
ตามแต่ละหัวข้อจากคะแนนที่ส ูงไปต่ำ เพื ่อจะ
นำมาใช้เป็นแนวทางการออกแบบหลัก ได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 1  รูปแบบของแรงจูงใจผู้เล่น 
รูปแบบของแรงจูงใจ 

(Motivation) 
รูปแบบของเกมในการในการจูงใจให้เล่นเกม 

การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมนี้ 
ค่าเฉลี่ย 

Autonomy  มีอิสระในเกมว่าจะเล่นอะไร อย่างไร 4.46 
 สามารถคิดสร้างสรรค์การเล่นเกมได้หลากหลาย 4.30 
 การสามารถปรบัแต่งตัวละครของตัวเองในเกม 4.06 
 รวม 4.27 
Mastery มีระดบัความยากง่ายในการเล่นเกม 4.21 
 มีระบบการเล่นเกมที่ใช้ทักษะ ความสามารถของผู้เล่นเอง 4.27 
 ได้เป็นเจ้าของบางสิ่งบางอย่างในเกม และต้องเล่นเพื่อ

พัฒนา อัพเกรดสิ่งนั้น 
4.00 

 รวม 4.16 
Purpose การเล่นมีเหตุผล เป้าหมายชัดเจนว่าเล่นเพื่ออะไร 4.07 
 มีสถานท่ี ภารกิจ หรือเรื่องราวใหม่ ๆ ให้ค้นหา 4.34 
 ข้อมูลใหม่ ๆ เรื่องราวทางศิลปวัฒนธรรม การท่องเที่ยว ที่

จะไดร้ับจากการเล่นเกม 
3.97 

 รวม 4.12 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
ตารางที่ 2  หลักขับเคลื่อนที่สำคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้เล่นติดอยู่กับเกม 

หลักขับเคลื่อนที่
สำคัญ  

(Core Drives) 
สิ่งที่สามารถกระตุ้นให้เข้ามาเล่นได้สม่ำเสมอ ค่าเฉลี่ย 

พัฒนาการ การได้
เห็นผลจากสิ่งที่ทำ 
Development & 
Feedback 

มีความระดับความยากง่ายในการเล่น 4.14 
ผลลัพธ์จากการทำภารกิจสำเร็จทีด่ึงดูดใจ 4.10 
การพัฒนาในเกม (Progress) ของตัวละครหรือเลเวลขึ้นไป
เรื่อย ๆ 

4.39 

รวม 4.21 
เป้าหมาย และเนื้อหา 
Goals & Content 

ข้อมูลใหม่ ๆ เรื่องราวทางศิลปวัฒนธรรมของที่ท่องเที่ยว ที่
จะไดร้ับจากการเล่นเกม 

4.15 

ภารกิจในเกมทีต่้องติดตามทำต่อเนื่อง 4.06 
มีเป้าหมายในการเล่นท่ีชัดเจน น่าสนใจจนต้องเล่นไปใหสุ้ด 4.35 
รวม 4.18 
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หลักขับเคลื่อนที่
สำคัญ 

(Core Drives) 
สิ่งที่สามารถกระตุ้นให้เข้ามาเล่นได้สม่ำเสมอ ค่าเฉลี่ย 

การสำรวจ 
สร้างสรรค์ 
Discovery & 
Creativity 

การไดส้ำรวจพื้นท่ี สถานท่ีในเกม 4.22 
การไดส้รา้งบางสิ่งบางอย่างในเกม 4.14 
การเล่นท่ีปรับวิธีการได้ ถึงเป็นภารกิจที่ซ้ำ แต่ก็สามารถเล่น
ได้ด้วยวิธีที่ตา่งออกไป 

4.10 

รวม 4.15 
การสะสม และของ
ตอบแทน 
Collecting & 
Reward 

มีไอเทมท่ีต้องตามเก็บสะสม 4.19 
การรวบรวมบางอย่าง เพื่อให้ไดส้ิง่ของที่พิเศษมากขึ้น 4.14 
รางวัลพิเศษ หรือการอัพเกรดต่าง ๆ ที่ต้องเข้ามาตาม
ช่วงเวลา 

4.08 

รวม 4.13 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
ในด้านของระบบการเล่นที่จะเป็นสิ่งกระตุ้นนั้น จากข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามสามารถ

นำมาเป็นแนวทางในการออกแบบระบบการเล่นที่เช่ือมโยงกับการได้รับรู้เนื้อหา โดยเลือกใช้ในประเภท
ของการกระตุ้นที่ได้รับค่าคะแนนรวมในแต่ละประเภทที่ได้ค่าเฉลี่ย 4.00 ขึ ้นไป มี 4 ประเภท ซึ่ง
สามารถแยกให้เห็นรูปแบบการเล่นท่ีได้ออกแบบตามแนวทางของตัวกระตุ้นในแต่ละด้าน คือ  
 
ตารางที่ 3  รูปแบบหลักของการกระตุ้นท่ีเช่ือมโยงกับรูปแบบการเล่นและการรับรู้เนื้อหา 

ประเภทของการกระตุ้น
หลัก 

รูปแบบการเล่นที่เชื่อมโยงกับประเภทของ
การกระตุ้น 

การรับรู้เน้ือหาทีเ่ชื่อมโยงกบัรูปแบบ
การเล่น 

พัฒนาการ การได้เห็น
ผลจากสิ่งที่ทำ 
Development & 
Feedback 

ระบบการทำภารกิจ ในการบรรลภุารกจิ
แต่ละครั้งจะได้รบัชิ้นส่วนไอเทม 
กลไกจะปรับตามเน้ือหาจากกิจกรรมจรงิใน
พื้นที่ 

จากการทำภารกิจซ้ำ ๆ 
ใช้การรับรู้เนื้อหาครั้งละน้อย ผา่นการทำ
ภารกิจที่ใช้เนื้อหาจากกจิกรรมการ
ท่องเที่ยวในพื้นที่จริง 

ตัวละครหลักสามารถเปลีย่นเครื่องแต่งกาย
ที่ได้มาจากการคราฟต์ 
ตัวละครหลักมีระดับของความหิวเพือ่ใช้
อาหารที่ได้จากการคราฟต์ 

ลายผ้าพื้นเมือง ประยกุต์ให้ร่วมสมัยผา่น
เครื่องแต่งกายตัวละคร 
อาหารพื้นเมืองที่ใช้เป็นการเพิ่มพลังให้
ตัวละคร 

สร้างผลตอบกลับที่ขัดเจนและน่าสนใจที่
ได้รับหลังจากการทำภารกจิหรือกิจกรรม
ต่าง ๆ เช่นแสดงเนื้อหาเพิ่มเติมของไอเทม
ในภารกิจนั้น ค่าคะแนนประสบการณ์ที่
เพิ่มขึ้น ค่าพลังงานที่เพิ่มขึ้นจากการใช้
อาหาร 

เนื้อหาที่สามารถทยอยในการนำเสนอได้
เรื่อย ๆ ผู้เล่นไม่ต้องรับรู้เนื้อหามากใน
ครั้งเดียว 
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ประเภทของการกระตุ้น
หลัก 

รูปแบบการเล่นที่เชื่อมโยงกับประเภทของ
การกระตุ้น 

การรับรู้เน้ือหาทีเ่ชื่อมโยงกบัรูปแบบ
การเล่น 

รวมถึงการให้ผู้เล่นรับผลที่ใหญ่มากขึ้นจาก
การทำภารกิจหลักการ เช่นสามารถ
ปลดล๊อคการเล่นหรือตัวละครเพิ่ม 

เป้าหมาย และเนื้อหา 
Goals & Content 

การสอดแทรกเนื้อหาไปกับการทำภารกจิ
และระหวา่งการเดินสำรวจพื้นที่ การสะสม
การ์ดความรู้จากตัวละครชาวบา้น 

ไอเทมจากภารกิจและที่เก็บได้ระหวา่ง
ทาง ที่ประยกุต์มาจากสิ่งของ สถานที่
และเรื่องราวด้านศิลปวัฒนธรรม 
เนื้อหาที่นำเสนอในการ์ดท่ีต้องสะสม 
 
 

สร้างเป้าหมายในเกมในแบบที่ผู้เล่นจะ
สามารถเห็นผลหรือการเปลี่ยนแปลงได้
เด่นชัด เชื่อมโยงกับการเล่นและเนื้อหาที่
ต้องนำมาใช้ เพื่อให้ผู้เล่นพยายามเล่นให้
บรรลุเป้าหมายนั้น 

การสำรวจ สร้างสรรค์ 
Discovery & 
Creativity 

ระบบการเดินเกมให้ส่งเสรมิการเดินเทีย่ว
เพื่อค้นหาไอเทม อย่างการกระจายการเกิด
ของไอเทมให้ตามเก็บ และทำภารกิจย่อยไห้
ทั่วเมือง 

การได้เห็นบรรยากาศของเมือง ลักษณะ
พื้นที่ที่แตกต่าง 
 

ระบบการคราฟต์ จากไอเทมที่เกี่ยวข้องที่
สะสมได ้

ชิ้นส่วนที่เก็บมาเพื่อคราฟต์อาหารและ
เครื่องแต่งกาย 

การสะสม 
Collecting & 
Reward 

มีการสะสมและการรับสิ่งตอบแทนหลาย
รูปแบบ  
การได้ผลตอบแทนจากการสะสมนั้น 

นำสิ่งของ ผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวขอ้งทางด้าน
ศิลปวัฒนธรรม มาเป็นไอเทมสะสม 

การวัดผล สร้างระบบการวัดผลที่สอดคล้องไปกับการ
เล่น เพื่อให้ผู้เล่นไม่รู้สึกว่าถูกวัดผล 

การให้คำตอบที่ถกูต้องแก่นกัท่องเที่ยว 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

การหารูปแบบการเล่น (Game Play) 
ผลการออกแบบต้นแบบเกมโดยใช้ชื ่อว่า 

Culture Quest โดยข้อสรุปจากการสอบถาม
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 9 ท่าน ถึงแนวทางการเล่นเกม 
ที่เหมาะสมกับการพัฒนาร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเค
ชัน เพื่อส่งเสริมการรับรู้เนื้อหา เรื่องราวของการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ที่เช่ือมโยงกับพื้นที่จริงใน
จังหวัดน่านชิ้นนี้ ซึ่งใช้วิธีการสอบถามจากแนว
ทางการออกแบบที ่นำเสนอด้วย Flow Chart 
โดยมีข้อสรุป ได้เป็นแนวการเล่นในแบบ Open 
World ซึ่งผู้เชี่ยวชาญจำนวน 8 จาก 9 ท่าน เห็น
ว่าเหมาะที่จะเป็นแนวทางของเกมที่จะสามารถ
พัฒนาให้ตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยได้ โดยมี
เหตุผล ดังนี้ 

1. เกมิฟิเคชันที่ดีจะต้องมีการวัดผล ในการ
เล่นแบบ Open World จะสามารถใส่กิจกรรม
หรือภารกิจในเกมเพื่อวัดผลผ่านการเล่นได้ 

2. การที่ผู้เล่นสามารถเลือกเส้นทางการเล่น
ได้อย่างอิสระ ทำให้เลียนแบบประสบการณ์จาก
การท่องเที่ยวจริงได้ 

3. การออกแบบกราฟิกในเกมสามารถ
เลียนแบบสถานที่จริง และนำเสนอความสวยงาม
ทางศิลปะได้หลายรูปแบบ 

4. แนวการเล่นสามารถออกแบบให้มีระดับ
ของการพัฒนาได้ เช่นในด้านของตัวละคร ความ
ยาก ซึ่งจะเป็นรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู้เล่นรู้สึกติด
และอยากอยู่กับเกมได้บ่อย 
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5. ควรใส่ความเป็น Casual หรือลดความ
ซับซ้อน ซึ่งความง่ายของตัวเกมจะส่งเสริมให้ผู้
เล่นเลือกดล่นเกมได้บ่อยขึ้น แม้อาจจะไม่ได้ใช้
เวลานานในแต่ละครั้ง การสื่อสารกับผู้เล่นทีละ
น้อยจะทำให้ผู้เล่นไม่รู้สึกว่าจริงจังมากเกินไป  

6. รูปแบบการเล่นจะสามารถให้ผู ้เล่นได้มี
ส่วนร่วมในการรับรู้เนื้อหาได้เหมาะกว่าเกมแนว
อื่น 

7. ระบบสะสมของต่าง ๆ ในเกม จะสามารถ
อ้างอิงและเช่ือมโยงกับเรื่องราว หรือสิ่งท่ีมีอยู่ของ
การท่องเที่ยวในสถานท่ีจริงได้มากข้ึน 

8 .  ส าม า รถส ร ้ า งค ว ามประหลาด ใจ 
(Surprise) กับภารกิจ หรือของรางวัลรูปแบบต่าง 
ๆ เพื่อการให้ผู้เล่นผูกพันกับเกม 

9. ร ูปแบบการเล่นเหมาะสมกับลักษณะ
พฤติกรรมการเล่นของกลุ่มผู้เล่นหลัก ในประเภท 
Explorers ทีพ่ฤติกรรมการเล่นชอบรูปแบบเกมที่
ได้ค้นหา มีอิสระในการเดินเกมตามแนวทางของ
ตนเอง 

• แนวคิดเกม: ผู้เล่นรับบทบาทสมมุตเิปน็
นักเดินทางที่หลุดเข้าไปในโลกแฟนตาซี
ของเมืองน่าน โดยมีเป้าหมายคือสะสม
ไอเทมวัฒนธรรมเพื่อนำไปจัดแสดงที่
พิพิธภัณฑ์ในเกม เพื่อช่วยสร้างให้เมือง
กลับมามีชีวิตชีวา 

• รูปแบบการเล่น (Gameplay): เป็น
แนว Open World ที ่เน้นการสำรวจ
อิสระ การทำภารกิจ การคราฟตไ์อเทม 

และการสะสมข้อมูลจาก Mini Game 
และตัวละคร NPC 

• แรงจูงใจของผู้เล่น: ได้จากการสำรวจ
พบว่าผู ้เล่นต้องการอิสระในการเล่น 
(Autonomy), การได้เห็นพัฒนาการ
ของตนเอง (Mastery) และการมีเป้าหมาย
ชัดเจน (Purpose) 

• กลไกเกม ิฟ ิ เคช ัน : การสะสมการ์ด
ความรู้ , การคราฟต์เส ื ้อผ้าท้องถิ ่น/
อาหารพื้นเมือง การสะสมดาวจากการ
ให้ข้อมูลนักท่องเที่ยว 

• Game Map: พื้นที ่ในเกมจำลองจาก
สถานท่ีจริง เช่น วัดภูมินทร์ หอคำ บ้าน
บ่อสวก ฯลฯ 

• Game Flow: เกมมีวงจรการเล่นแบบ 
Loop (สำรวจ – เก็บไอเทม – คราฟต์ 
– ทำภารกิจ) ที่เช่ือมโยงกับภารกิจหลัก
เพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม 
 

Game Flow หรือการลื่นไหลของเกม คือ
ส่วนของการดำเนินเกมของผู้เล่น ทั้งในส่วนของ
การเล่นในตัวเกมและการเล่นที่เชื่อมโยงกับส่วน
ต่าง ๆ บนหน้าจอ เป็นการแสดงถึงการดำเนินไป
ของเกมตั้งแต่ต้นจนจบ เป็นสิ่งที่จะต้องออกแบบ
ก่อนในอับดับต้น ๆ เพราะจะเป็นสิ ่งที ่ทำให้
มองเห็นภาพในกระบนการเล่นทั้งหมดของเกมได้
อย่างชัดเจน และควบคุมแนวทางในการออกแบบ
ให้อยู่ในรูปแบบท่ีเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของเกม 
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รูปที ่1  Flowchart แสดงการดำเนินเกมในภาพรวม 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

จากรูปที่ 1 เป็น Flowchart ที ่ทำให้เห็น
ภาพ Flow หรือการดำเนินไปในภาพรวมของเกม 
แสดงให้เห็นถึงการเล่นที่สำคัญทั้งหมดของเกม 
และการเล่นที ่เป็นรูปแบบวนไปเรื ่อย ๆ ตาม
ทิศทางที่เลือกเล่นในเกม ที่อาจสามารถอธิบาย
เป็นการบรรยายได้ 6 ข้ัน คือ 

1. Normal Stage คือ การที่ตัวละครอยู่ใน
พื้นที่ปกติในแต่ละฉาก 

2. การสำรวจพื้นที่ (Searching) คือ การที่ผู้
เล่นบังคับตัวละครให้ออกเดินหรือวิ่งไปในพื้นที่ใน
ฉากน้ัน 

3. การสะสมไอเทม (Item Collect) คือ การ
ที่ผู้เล่นเก็บไอเทมต่าง ๆ ที่ค้นพบระหว่างการเดิน
สำรวจและเก็บจากตัวละครที่เป็น NPC 

4. การคราฟต์ (Craft) คือ การที่ผู้เล่นเก็บไอ
เทมที่เป็นชิ้นส่วนของเครื่องแต่งกายและอาหาร 
เพื่อนำมาสร้างเป็นเครื่องแต่งกายหรืออาหารแบบ
ต่าง ๆ สำหรับใช้กับตัวละครหลัก 

5. การทำภารกิจ (Mission) คือ การที่ผู้เล่น
บังคับตัวละครให้เลือกเล่นมินิเกม ซึ่งเป็นภารกิจที่
ต ัวละครจะเล่นให้ผ่านเพื ่อเก็บไอเทมสำหรับ
นำไปใช้กับภารกิจหลัก 

6. การทำภารกิจหลัก (Main Mission) คือ 
ภารกิจที่จะเป็นการทำให้บรรลุเป้าหมายของเกม
คือการทำให้พื ้นที ่ในเกมมีความคึกคักขึ ้นจาก
นักท่องเที่ยว โดยการนำไอเทมที่ได้จากการทำ
ภารกิจและที่สะสมได้ระหว่างทางมาจัดแสดงไวท้ี่
พิพิธภัณฑ์ ซึ ่งจะส่งผลให้เกิดตัวละครใหม่เป็น
นักท่องเที่ยวข้ึนในพ้ืนท่ีของเกม 
 

สรุปและอภิปรายผล 
ผลการออกแบบเกมต ้นแบบ “Culture 

Quest” แสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้แนวคดิเก
มิฟิเคชันสามารถสร้างกลไกการเล่นที่ทั้งสนกุและ
ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมได้ โดยจากการ
ออกแบบเน ื ้อหาในต ัวเกมได ้ม ีการนำเสนอ
เรื ่องราวเกี ่ยวกับศิลปวัฒนธรรมที่โดดเด่นของ
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เมืองน่านท้ัง 5 ด้าน แทรกอยู่ในทุกระบบการเล่น 
กลไกเกมที่ออกแบบขึ ้น เช่น การสะสมไอเทม 
การคราฟต ์การปลดล็อคพ้ืนท่ี และการสื่อสารกบั
ตัวละคร NPC ล้วนทำหน้าที่เป็นช่องทางในการ
ถ่ายทอดเนื้อหาทางวัฒนธรรมอย่างแนบเนียน 
โดยผู้เล่นจะได้รับข้อมูลในขณะที่เล่นเกมโดยไม่
รู้สึกว่าถูกบังคับให้เรียนรู้ ซึ่งเป็นหัวใจของแนวคิด
เกมิฟิเคชันในการสร้างแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) ที่สำคัญ แนวทางการออกแบบเกม
ต้นแบบ Culture Quest ยังสะท้อนให้เห็นถึง
ศ ักยภาพของการประย ุกต ์ ใช ้แนวค ิด  Soft 
Power ผ่านสื่อบันเทิงอย่างเกม ซึ่งปัจจุบันถือ
เป็นหนึ ่งในเครื ่องมือสำคัญในการขับเคลื ่อน
วัฒนธรรมในระดับสากล เนื่องจากมีฐานผู้เล่น
จำนวนมหาศาลท ั ่ ว โลกและม ีอ ิทธ ิพลต่อ
พฤติกรรม ความสนใจ และการรับรู้ของผู้เล่นใน
วงกว้าง 

จากการวิจัย กระบวนการออกแบบได้แสดง
ให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการนำเนื้อหา Soft 
Power ของจังหวัดน่าน ไม่ว่าจะเป็นเรื ่องราว 
ศิลปะ วิถีชีวิต หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น มาผนวก
เข้ากับรูปแบบการเล่าเรื ่องและการเล่นที ่สนุก 
เข้าถึงง่าย และมีปฏิสัมพันธ์สูง ทำให้เกมสามารถ
ทำหน้าที่เป็นตัวกลางในการสื่อสารวัฒนธรรม
อย่างมีพลัง นอกจากนี้ การวางเกมให้เป็นพื้นที่
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ทีไ่ม่เป็นทางการ ยังเอื้อให้
ผู้เล่นได้สัมผัสเนื้อหาทางวัฒนธรรมในลักษณะที่
เรียนรู้โดยไม่รู้ตัว และเกิดความสนใจที่จะเดินทาง
ไปหาประสบการณ์จริงในพื้นที่จริงต่อไป จึงอาจ
กล่าวได้ว่า เกมสามารถทำหน้าที่เป็นสื่อกลางใน
การถ่ายทอดวัฒนธรรมผ่านพลังของ Soft Power 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในฐานะของเนื้อหาที่
สื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่น และในฐานะของสื่อที่มี
ศักยภาพในการขยายผลสู่การส่งเสริมเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ การท่องเที ่ยว และการเรียนรู ้เชิง
วัฒนธรรมในวงกว้างอย่างสอดคล้องและกลมกลนื 
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