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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

เชียงราย 2) ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

เชียงราย 3) ศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ท่ีมีต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์

เชียงราย 4) เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์

เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักศึกษาท่ีก�ำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัย

และวยัท�ำงานช่วงอายรุะหว่าง 19-25 ปี ในจงัหวดัเชยีงรายทีส่นใจการเล่นบอร์ดเกม  

โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) จ�ำนวน 30 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญเรื่อง 

อตัลกัษณ์อาหารชาติพนัธ์ุ 2) แบบวดัความรูค้วามเข้าใจเกีย่วกบัอาหารชาตพินัธุท์ัง้ก่อน

และหลงั 3) แบบประเมนิผลความพงึพอใจ และท�ำการวเิคราะห์ข้อมลูโดยโปรแกรม

ส�ำเร็จรูปเพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายมีความยืดหยุ่นพร้อมท่ีจะเปลี่ยนแปลงตาม

บริบทที่เปลี่ยนไป ด้านการพัฒนาและออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย  
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ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 

อยูใ่นระดบัมาก และหากเปรยีบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นบอร์ดเกม 

ของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 6.87 คะแนนและ 7.57 คะแนนตามล�ำดับ  

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นด้วยสถิติ Paired t-test  

พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 (p < 0.01) แสดงให้เหน็ว่าบอร์ดเกมเรือ่ง กุก๊ชาตพินัธุ ์สามารถ

ให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ได้เป็นอย่างดี

   		
ค�ำส�ำคัญ: ชาติพันธุ์ บอร์ดเกม อัตลักษณ์ อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์   

Abstract

	 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 and working-age individuals aged 
between 19-25 years in Chiang Rai Province who are interested in board 
games. A convenience sampling method, a sample of 30 people was 
selected. 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 with data analyzed using statistical 
software to calculate percentages, means, and standard deviations.  
The research findings revealed that the ethnic food identity of Chiang Rai  
is flexible and adaptable to changing contexts. In terms of the board 
game development, the overall satisfaction of participants scored an 
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average of 4.20 indicating a high level of satisfaction. Additionally, The 
comparison of the participants’ pre-test and post-test scores revealed 
mean values of 6.87 and 7.57, respectively. A Paired t-test analysis 
indicated a statistically significant improvement in the post-test scores 
compared to the pre-test scores at the 0.01 level of significance (p 
< 0.01). These findings suggest that the “Ethnic Chef” board game 
effectively enhanced participants’ knowledge and understanding of 
ethnic cuisine.

Keywords: Ethnicity, Board Game, Identity, Ethnic Food Identity

บทน�ำ 

	 อตัลกัษณ์อาหารเป็นวฒันธรรมท่ีสะท้อนให้เหน็ถงึเอกลกัษณ์วถิชีวิีตของ

แต่ละท้องถิ่น ดังที่ สุพจน์ หลี่จา นายกสมาคมสร้างเสริมสุขภาวะชุมชนชาติพันธุ์ 

กล่าวไว้ว่า “อาหารคอืชวีติ เป็นแหล่งก�ำเนดิวถิชีวิีต วฒันธรรม ความเช่ือของมนษุย์

ทั้งโลก” (Mutualfinding, 2566) เช่นเดียวกับอาหารชาติพันธุ์จังหวัดเชียงราย  

มีลักษณะเฉพาะแตกต่างจากถ่ินฐานอื่น ๆ เน่ืองจากเชียงรายเป็นเมืองที่มีความ

หลากหลายทางชาตพินัธุส์งู ด้วยภมูศิาสตร์ทีต่ดิกับประเทศเพือ่นบ้านจงึเกดิรอยต่อ 

ระหว่างวัฒนธรรมท�ำให้เกิดความหลากหลายทางด้านขนบธรรมเนียม ประเพณี 

และอาหาร 

	 จากการศึกษาของวิสุทธิ์ ลีลาธรรมสัจจะ และคณะ (2560) ได้ศึกษา

องค์ความรู้ด้านอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์จังหวัดเชียงรายพบว่า อาหารชาติพันธุ์  

มีองค์ความรู้ที่มีลักษณะเป็นทักษะเฉพาะท่ีฝังลึกอยู่ในตัวคน โดยชนิดอาหาร 

ส่วนใหญ่สามารถสะท้อนตัวตนของกลุ่มชาติพันธุ์ท่ีสอดคล้องกับสภาพพ้ืนที่ใน 

การตัง้ถิน่ฐาน ยงัมคีวามคล้ายคลงึกนัคอืพฒันาการทางอาหารจากอาหาร ฐานชวีติ

และสภาพพืน้ทีช่มุชนเป็นอาหารในงานบญุ งานประเพณขีองชุมชน และมวีธีิสืบสาน

ส่งต่อกันผ่านการฝึกปฏิบัติจากรุ่นสู่รุ่นท่ีปัจจุบันพบว่าสืบสานน้อยลง เนื่องจาก

วัตถุดิบอาหารต้องซื้อในตลาด และเยาวชนในชุมชนชาติพันธุ์ส่วนใหญ่อยู่ในระบบ 
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การศกึษาแผนใหม่ทีม่กีจิกรรมการเรยีนการสอนเกีย่วกบัวฒันธรรมภมูปัิญญาท้องถิน่ 

ไม่มากนัก อาหารของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์จึงเปรียบเสมือนภาษาทางวัฒนธรรมที่

บอกเล่าเรื่องราวของการอยู่ร่วมกับธรรมชาติ วิถีชีวิตในชุมชน อาหารชาติพันธุ์จึง 

ไม่ใช่เพียง ‘เมนูอาหาร’ แต่ยังเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการส่งผ่านองค์ความรู้จาก 

รุน่สูรุ่่น อย่างไรกด็ใีนยคุโลกาภวิฒัน์และการเปลีย่นแปลงทางสงัคม เศรษฐกจิ และ

วัฒนธรรมอย่างรวดเร็ว อาหารชาติพันธุ์ย่อมได้รับผลกระทบอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  

	 ในการศกึษาครัง้นีผู้ว้จิยัจงึสนใจศกึษากลุม่อาหารชาตพินัธุเ์หล่านี ้ซึง่เป็น 

อาหารที่เป็นที่นิยมของกลุ่มชาติพันธุ ์ประกอบด้วย ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า)  

ข้าวแรมฟืน ข้าวเหลืองเนือ้ไก่ หมผูดัรากช ูน�ำ้พรกิถัว่เน่า แกงกระด้าง และข้าวปกุงา  

ซึ่งเป็นอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ 

และกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ บางเมนูก็เริ่มหาทานได้ยากในปัจจุบัน อาจจะด้วยวัตถุดิบ

บางชนิดที่เริ่มหายาก คนท�ำน้อยลง หรือคนรุ่นใหม่นิยมบริโภคอาหารฟาสต์ฟู้ด 

มากยิง่ขึน้ ซึง่การท�ำให้คนรุน่ใหม่สนใจและสบืทอดอาหารชาตพินัธุเ์ป็นความท้าทาย 

เน่ืองจากคนรุ่นใหม่มองว่าอาหารชาติพันธุ์อาจไม่สอดคล้องกับชีวิตในเมืองและ

ต้องการอาหารทีส่ะดวกกว่า การแก้ปัญหาต้องอาศยัการสร้างความมัน่คงทางอาหารที่

หลากหลาย รวมถงึการพฒันาอาหารชาตพินัธุใ์ห้น่าสนใจและเข้ากบัสมยันยิมมากขึน้  

ดังที่ พะฉู่ กิติพันธ์ กอแก้ว ปกาเกอะญอรุ่นใหม่จากบ้านตองก๊อ จ.แม่ฮ่องสอน 

กล่าวว่า “อยากยกระดับอาหารชาติพันธุ์ให้เป็นที่รู้จัก รวมถึงเป็นการต่อยอดให ้

คนรุ่นใหม่กลบับ้านได้ การมพีืน้ทีข่องคนรุน่ใหม่ ทัง้พืน้ทีข่องการอยูไ่ด้ในเรือ่งวตัถดุบิ 

พืชผัก เมนูอาหารต่าง ๆ โลกที่เราพูดถึงเป็นสิ่งที่ถูกลืมในช่วงเวลาที่ผ่านมา แต่ ณ 

ตอนนี้อาหารการกินของพี่น้องชาติพันธุ์ เรากินอาหารโปรตีนทางเลือกมาตลอด  

เรามองว่าโลกต้องการความหลากหลายของสิ่งแวดล้อมตรงนี้” (อาหารชาติพันธุ์ 

รสชาติ ประสบการณ์ และความยั่งยืน, 2567) 

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยมีความเห็นว่าการกระตุ้นให้คนรุ่นใหม่หันมา 

สนใจอาหารชาตพัินธ์ุจ�ำเป็นต้องเลอืกสือ่ทีเ่ข้าถึงกลุม่คนเหล่านี ้นัน่ก็คอื “บอร์ดเกม”  

เนื่องจากบอร์ดเกมเป็นกิจกรรมท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มคนรุ่นใหม่ มีเกมให้เลือก

หลากหลายประเภท ตั้งแต่เกมปาร์ต้ีเล่นง่ายไปจนถึงเกมที่ต้องมีการวางแผน 

ซบัซ้อน ท�ำให้ตอบโจทย์ความชอบของแต่ละคนได้ นกัเรยีนนกัศกึษาแม้แต่วยัท�ำงาน
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จงึนยิมเล่นเพือ่ผ่อนคลาย บอร์ดเกมจงึมปีระโยชน์ในด้านความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ 

ฝึกการคิดวางแผน การแก้ปัญหา ตลอดจนสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  

จงึเหมาะกบักลุม่เป้าหมายทีเ่ป็นคนรุน่ใหม่ และทีส่�ำคญับอร์ดเกมยังมคีวามสามารถ

ในการให้ความรู้กับผู้เล่นในด้านต่าง ๆ อีกด้วย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจน�ำบอร์ดเกม

เป็นสือ่กลางเชือ่มโยงคนรุน่ใหม่ได้รูจ้กัอตัลักษณ์อาหารชาตพินัธุใ์นจงัหวดัเชียงราย 

ผ่านการเล่าเรือ่งราวในบอร์ดเกมทีช่ื่อ “กุก๊ชาตพินัธุ”์ โดยสร้างสถานการณ์ให้มีการ

แข่งขนักนัท�ำอาหาร หากใครชนะจะมเีงนิรางวลัให้ มีการออกแบบภาพคาร์แรคเตอร์ 

ของตวัละครสะท้อนเอกลกัษณ์กลุม่ชาตพินัธุ ์ซึง่การวจิยัครัง้นีจ้ะส่งเสรมิให้คนรุน่ใหม่ 

ทีไ่ม่ค่อยรูจ้กัอาหารชาตพินัธุเ์ชยีงรายได้เรยีนรูว้ฒันธรรมอาหารผ่านการเล่นบอร์ดเกม  

ดังนั้นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ ์จะเป็นสื่อสร้างสรรค์ที่ผสมผสานความรู้ด้าน

วัฒนธรรมอาหารชาติพันธุ์กับความสนุกของการเล่นเกมได้อย่างกลมกลืน ผู้เล่น

ไม่เพียงได้รับความบันเทิง แต่ยังเกิดการเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมผ่านการสังเกตภาพ 

สัญลักษณ์ และการมีส่วนร่วมเชิงปฏิสัมพันธ์ ส่งผลให้เกิดความเข้าใจในอัตลักษณ์

อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

วัตถุประสงค์

	 1. เพื่อศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

	 2. เพื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

เชียงราย

	 3. เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของคนรุน่ใหม่ทีม่ต่ีอบอร์ดเกมอาหารชาตพัินธุ์

เชียงราย

	 4. เพ่ือเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ในการวิจัยครั้งนี้ใช้แนวคิดและทฤษฎีในการวิจัยดังต่อไปนี้

	 แนวคิดเรื่องอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์  

	 อัตลักษณ์ คือ การแสดงตัวตนของปัจเจกชน หรือกลุ่มคน เป็นผลผลิต

มาจากกลุ่มคนภายในชุมชนที่มีแนวทางปฏิบัติที่สั่งสมมาอย่างต่อเน่ือง แม้ว่าจะมี 

การปรบัเปลีย่นหรือเปลีย่นแปลงไปบ้างเนือ่งจากอตัลกัษณ์มลีกัษณะเป็นพลวตัแต่มี 

ลกัษณะเฉพาะของตนเองหรอืคล้ายคลงึกนั บ่งบอกถงึการเป็นสมาชกิของชมุชนนัน้ 

และมีการด�ำรงอยู ่(ศักราช ฟ้าขาว, 2555)

	 อาหารชาติพันธุ์ คือ อาหารของกลุ่มคนท่ีมีวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม

ประเพณี และสืบเชื้อสายมาจากบรรพบุรุษกลุ่มเดียวกันได้จัดท�ำขึ้นเป็นเอกลักษณ์

เฉพาะถิ่นของตนเอง มีการปรุงประกอบจากวัตถุดิบท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นตาม

ธรรมชาต ิหรือจากบรเิวณใกล้หมูบ้่าน หรอืจากไร่ ทุง่นา รวมทัง้เป็นอาหารทีม่กีารกนิ 

สืบทอดต่อกันมาในท้องถิ่นเป็นเวลานานจนมีความรู้สึกผูกพันทางสายเลือดและ

วัฒนธรรม เป็นความรู ้สึกผูกพันท่ีท�ำให้กลุ ่มคนเหล่านี้มีความรู ้สึกใกล้ชิดกัน  

เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน (สังวาลย์ ชมภูจา และภัทรียา น�้ำไหลทุ่ง, 2566)

	 ดังนั้น อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ คือ ลักษณะเฉพาะตัวของอาหารที่

สะท้อนถงึมรดก วัฒนธรรม และภมูปัิญญาของกลุม่ชาตพินัธุน์ัน้ ๆ  ซึง่มกัจะมกีารปรงุ 

ประกอบจากวตัถดุบิท้องถิน่ทีห่าได้ง่าย และสบืทอดกันมาตัง้แต่ในอดตี อาหารเหล่านี ้

จึงไม่ใช่แค่เพียงแค่การบริโภค แต่ยังมีความส�ำคัญต่อการแสดงออกถึงอัตลักษณ์ 

ทางสังคมและวัฒนธรรมของกลุ่มคนเหล่านั้น 

	 จากการส�ำรวจองค์ความรูเ้กีย่วกบัอาหารท้องถิน่ในปัจจบุนัมผีูเ้สนอปัจจยั

ที่คิดว่าจะมีผลต่ออัตลักษณ์ของอาหารท้องถิ่นเป็น 9 ปัจจัย (สุนี ศักดาเดช, 2549) 

ดังนี้ 

	 1. วตัถดุบิทีใ่ช้ในการปรงุอาหาร เป็นวตัถดุบิทีม่ใีนท้องถิน่ทัง้พชืและสัตว์ 

ซึ่งอาจเกิดเองโดยธรรมชาติหรือชุมชนผลิตขึ้นโดยการเพาะปลูก เลี้ยงสัตว์ แล้วน�ำ

มาปรุงอาหารในชีวิตประจ�ำวัน 

	 2. วธิกีารปรงุและประกอบอาหาร เป็นวธิกีารทีท่�ำได้ง่ายไม่ยุง่ยากซบัซ้อน 
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บางท้องถิ่นอาจใช้วัตถุดิบชนิดเดียวกันกับท้องถิ่นอื่น แต่มีวิธีการปรุงและประกอบ

อาหารที่ต่างกัน 

	 3. วธิกีารรบัประทานอาหารมเีหมอืน ๆ  กนัในทกุท้องถิน่ หากท้องถ่ินหนึง่ 

มวิีธกีารน�ำมารับประทานทีแ่ตกต่างจากท้องถิน่อืน่ก็นบัว่าเป็นอาหารเฉพาะท้องถิน่นัน้  

เช่น การน�ำข้าวเหนียวมูนมารับประทานคู่กับแกงส้ม ซึ่งเป็นอาหารพื้นเมืองหรือ

อาหารท้องถิ่นของจันทบุรี เป็นต้น

	 4. ลักษณะทางภูมิประเทศ สภาพพื้นที่ความสมบูรณ์ของดิน แหล่งน�้ำ  

สิ่งเหล่านี้มีผลต่อแหล่งอาหารธรรมชาติ 

	 5. ลกัษณะภมูอิากาศ เช่น ภาคเหนอืมีภมูอิากาศหนาวเยน็กว่าภาคอืน่ ๆ   

ในฤดูหนาวท�ำให้มีอาหารท้องถิ่น คือ แกงกระด้าง ซึ่งความเย็นของอากาศใน 

ฤดูหนาวท�ำให้เจลาตินในหนังหมูที่ต้มเคี่ยวเกิดการแข็งตัวคล้ายวุ้น 

	 6. การย้ายถิน่ อาจเกดิจากการไปหางานท�ำ การไปศึกษาเล่าเรยีน มนษุย์

น�ำเอาวฒันธรรมตามท้องถิน่ของตนเองไปใช้ในแหล่งทีอ่ยูอ่าศัยใหม่และถ้าเหตกุารณ์

เช่นนีเ้กดิขึน้ต่อเป็นระยะเวลานานวฒันธรรมท้องถ่ินหนึง่กจ็ะไปเกดิเป็นวัฒนธรรมใหม่ 

ในอกีท้องถิน่หนึง่และในทางกลบักนัถ้าเป็นการย้ายถิน่ในระยะส้ัน เช่น การไปศึกษา

ต่อในต่างประเทศ เมือ่มนษุย์ย้ายกลบัมาอยูใ่นถ่ินฐานเดมิกน็�ำเอาวฒันธรรมท้องถิน่ 

ทีต่นเองได้ไปพบและด�ำรงชวีติอยูใ่นสงัคมนัน้รายหนึง่ กลับมาใช้ในท้องถิน่เดมิของ

ตนเองและถ้าคนในชุมชนพอใจยอมรับจะเกิดการน�ำมาปฏิบัติต่อเนื่องกันไป

	 7. ความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี มีการประดิษฐ์คิดค้นเครื่องมือ 

เครือ่งอ�ำนวยความสะดวกมากมาย มนษุย์จงึน�ำมาใช้เพือ่ช่วยทุน่แรง ประหยดัเวลา 

	 8. ความเปลี่ยนแปลงของครอบครัวและสังคมจากเดิมสังคมไทยเป็น

ครอบครัวขยายมลีกูหลายคน ภรรยาต้องออกไปท�ำงานนอกบ้านท�ำให้การด�ำเนนิชวีติ 

เปลี่ยนไปมีวัฒนธรรมอาหารถุงพลาสติกหรือการกินอาหารนอกบ้าน 

	 9. การเจริญสัมพันธไมตรีกับต่างประเทศท�ำให้มีการรับเอาวัฒนธรรม 

ต่าง ๆ  เข้าใช้และปฏบิตัใินการด�ำรงชีวติของคนในชุมชน ดงันัน้ จะเหน็ได้ว่าอาหารม ี

การเปลี่ยนแปลงตามบริบทสภาพแวดล้อม และยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป�  

	 ดังนั้น ในการศึกษาอาหารชาติพันธุ์เชียงรายในครั้งนี้ จึงจะศึกษาด้าน 

อัตลักษณ์อาหารว่ามีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ และเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร
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	 แนวคิดพลวัตทางวัฒนธรรม (Cultural Dynamic)

	 พลวัตทางวัฒนธรรม (Cultural Dynamic) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง

ทางวัฒนธรรมและการเปล่ียนแปลงวิธีการดําเนินชีวิตรวมถึงพฤติกรรมของบุคคล

ในสังคมอันเนื่องมาจากโครงสร้างของสังคม การจัดระเบียบทางสังคม สถานภาพ

และบทบาทเกิดการปรับเปลี่ยน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น มีทั้งการปรับเปลี่ยน

แบบค่อยเป็นค่อยไป และการเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลัน 

	 Wankaew (1994, p.157) ได้จําแนกการเปลี่ยนแปลงออกเป็นประเภท

ต่าง ๆ ดังนี้

	 1. จําแนกตามแหล่งที่มาของการเปลี่ยนแปลง

	     1.1 การเปลีย่นแปลงจากภายใน (Endogenous Change) เช่น การผลิต 

คดิค้นวธีิการผลติใหม่ในสงัคมการรเิริม่ดําเนนิการเปล่ียนแปลงจากชนชัน้นํา เป็นต้น

  	     1.2. การเปลีย่นแปลงจากภายนอก (Exogenous  Change) เช่น การรบั 

เอาเทคโนโลยีจากภายนอก การล่าอาณานิคมของจักรวรรดินิยมอังกฤษต่ออินเดีย 

การเปลี่ยนแปลงที่มาจากภายนอกอาจเกิดด้วยความสมัครใจ และเลือกสรรโดย

สังคมผู้เปลี่ยนแปลง หรือใช้กําลังบังคับ เป็นต้น

	 2. แหล่งท่ีมาของการเปลีย่นแปลงจากภายในระบบสังคม เช่น กระบวนการ

ขัดเกลาทางสังคม การแข่งขัน ความเหลื่อมล�้ำในสังคม

	 3. การเปลีย่นแปลงทีเ่ป็นไปเองและทีเ่ป็นไปตามแผน เช่น การทีผู้่มอี�ำนาจ

เข้ามาก�ำหนดทิศทางเปลี่ยนแปลงทางการเมือง

	 ส�ำหรับ แนวคดิพลวตัทางวฒันธรรมอาหาร เป็นการศกึษาอาหารในฐานะ

ปรากฏการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยพิจารณาจากปัจจัยทางสังคม 

วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และการเมืองที่ส่งผลต่อการเลือก การผลิต และการบริโภค 

อาหารในแต่ละยุคสมัย นอกจากนี้ยังครอบคลุมถึงการสืบทอด การปรับเปล่ียน  

การแลกเปลี่ยน และการผสมผสานวัฒนธรรมอาหาร ซึ่งท�ำให้เกิดอาหารรูปแบบ

ใหม่ ๆ เช่น อาหารฟิวชั่น ที่สะท้อนถึงพลวัตของวัฒนธรรมอาหาร

	 แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)

	 เป็นกระบวนการคดิทีใ่ห้ความส�ำคญักับบคุคลโดยมกีารใช้เครือ่งมอืต่าง ๆ  

ที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมต่าง ๆ  การคิดเชิงออกแบบ
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จึงไม่ได้ถูกใช้ส�ำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือสินค้าเท่านั้นแต่ยังสามารถน�ำมา

ประยุกต์ใช้กับการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  ที่บุคคลเผชิญในชีวิตประจ�ำวัน (ปราง เกียรติ

สูงส่ง, 2564)

	 ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) กล่าวว่า หลักการของการคิดเชิงออกแบบ

เป็นหลกัการแก้ปัญหาบนพืน้ฐานของการสือ่สารและการร่วมคิดร่วมท�ำ นกัวชิาการ 

และหน่วยงานต่าง ๆ  ได้น�ำเสนอข้ันตอนของกระบวนการคดิเชงิออกแบบทีส่อดคล้องกัน 

แสดงถึงขั้นตอนการท�ำงานที่ประกอบด้วยปัจจัยน�ำเข้า กระบวนการและผลผลิต

โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอนดังนี้

	 ขั้นที่ 1 เป็นการเข้าใจปัญหา (Understand) ในขั้นตอนนี้จะเป็นการท�ำ 

ความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง นิยามปัญหาและก�ำหนดขอบเขตของปัญหาของ

กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงมีจุดประสงค์เพื่อการค้นหาข้อมูล ค้นหาปัญหาที่เกิดขึ้นร่วมกัน 

การเข้าใจปัญหาท่ีถูกต้องและการตั้งค�ำถามท่ีถูกต้องเท่าน้ันที่จะน�ำไปสู่การแก้ไข

ปัญหาที่ตรงประเด็น

	 ขัน้ที ่2 การสร้างความคดิ (Brainstorm) กระบวนการคดิเชงิออกแบบเน้น

การแยกกระบวนการสร้างสรรค์ไอเดีย (Idea Generation) ออกจากการประเมิน 

(Idea Evaluation) ซ่ึงเป็นการค้นหาวธิกีาร ค้นหาค�ำตอบทีห่ลากหลายหรือการคดิ 

อย่างไม่มกีรอบ และเลอืกค�ำตอบทีด่ทีีส่ดุก่อนทีจ่ะเริม่ขัน้ตอนต่อไปด้วยการจดักลุม่ 

คดักรอง และวเิคราะห์ข้อมลู ในข้ันตอนนีจ้ะเป็นการตคีวามข้อมลูทีไ่ด้มาจากแหล่ง

ข้อมูลต่าง ๆ น�ำไปสู่แนวทางการปฏิบัติด้วยการระดมสมอง

	 ขั้นที่ 3 การสร้างตัวต้นแบบ/ แบบจ�ำลอง (Prototype) สิ่งส�ำคัญของ

แนวคิดการคิดเชิงออกแบบคือการเปลี่ยนไอเดียดี ๆ ให้เป็นรูปเป็นร่างมากขึ้นด้วย

การสร้างตัวต้นแบบง่าย ๆ เพื่อส่ือสารแนวคิด เป็นการสร้างตัวต้นแบบเพื่อออก

จ�ำหน่ายหรือน�ำเสนอสู่สาธารณะ

	 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ แบ่งออกเป็น 2 แบบหลัก คือ Stanford 

d.school และ UK Design Council โดยมรีายละเอยีด ดงัต่อไปนี ้(ไปรมา อศิรเสนา  

ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560)

	 1. Stanford d.school�   

 	   การคิดเชิงออกแบบของ Institute of Design at Stanford หรือ 
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Stanford d. School ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การท�ำความเข้าใจ 

กลุม่เป้าหมายอย่างลกึซึง้ (Empathize) 2) การตัง้กรอบโจทย์ (Define)  3) การสร้าง 

ความคิด (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test) 

หากพิจารณาในภาพรวมจะเห็นได้ว่า สองขั้นตอนแรกคือการท�ำความเข้าใจ 

กลุม่เป้าหมายอย่างลกึซึง้ (Empathize) และการตัง้กรอบโจทย์ (Define) เป็นขัน้ตอน 

แห่งการสร้างความเข้าใจและตีความปัญหาเพื่อตั้งเป้าหมายของโครงการ ข้ันตอน

ที่สาม การสร้างความคิด (Ideate) คือข้ันตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และ

มุมมองจากหลาย ๆ คนในทีมเพื่อสร้างค�ำตอบหรือทางเลือกวิธีแก้ปัญหาใหม่และ

ขั้นตอนที่สี่และห้า การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) คือขั้น

ตอนทดสอบแนวคดิกบัตวัแทนกลุม่เป้าหมายและพฒันาต้นแบบเพือ่ให้ได้แนวทาง

หรือนวัตกรรมที่มีคุณภาพและมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง

	 2. UK Design Council 

	   Design Council (2018) ได้เสนอกระบวนการการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) หรอื The Double Diamond Design Process ซึง่แบ่งขัน้ตอน

ออกเป็น 4 ขั้นตอน (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ์, 2560) 

	     2.1 Discover เป็นข้ันตอนของการท�ำความเข้าใจกบัปัญหาอย่างลกึซ้ึง

	    2.2 Define เป็นข้ันตอนของการตีความปัญหา รวมทั้งการวางแผน

โครงการ

	     2.3 Develop เป็นขัน้ตอนในการใช้ความคดิสร้างสรรค์และมมุมองจาก

หลากหลายด้านมาสร้างสรรค์ไอเดยีทีห่ลากหลาย รวมทัง้พฒันาและทดสอบไอเดยี

เหล่านั้น 

	    2.4 Deliver เป็นขั้นตอนในการทดสอบช่วงสุดท้ายก่อนที่จะน�ำเอา

ผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมนั้น ๆ ออกสู่สาธารณะ

	 ทัง้นี ้ในการออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาตพัินธุใ์นครัง้นี ้ผูว้จิยัใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบของสแตนฟอร์ด Stanford d. School (d.school, 2015) มาเป็น 

พืน้ฐานการออกแบบ เนือ่งจากต้องมกีารท�ำความเข้าใจปัญหาโดยใช้การสังเกต สัมภาษณ์ 

เพือ่เก็บข้อมลูก่อน จากนัน้จงึน�ำข้อมลูมาวเิคราะห์เพือ่วางแผนการออกแบบบอร์ดเกม 

ให้ถูกใจคนรุ่นใหม่ แต่ยังต้องมีความรู้เรื่องอาหารชาติพันธุ์ ซึ่งต้องอาศัยความคิด
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สร้างสรรค์ทั้งการออกแบบงานกราฟิก การออกแบบเน้ือหา รวมถึงการออกแบบ 

เกมให้สนุก โดยบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นมานี้จะเป็นต้นแบบหรือ Prototype เพื่อใช้ใน 

การทดสอบเก็บข้อมูลแล้วน�ำไปแก้ไขว่าจะสามารถจอบโจทย์ปัญหาการวิจัยได ้

หรือไม่

	 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับบอร์ดเกม

	 ในการศึกษาครัง้นี ้ผูว้จิยัให้ค�ำจ�ำกดัความบอร์ดเกม หมายถงึ เกมประเภท

หนึง่ทีต้่องเล่นกันตัง้แต่สองคนขึน้ไป มกีารปฏสิมัพนัธ์ผ่านการพดูคยุกนั โดยเกมจะ

บรรจอุปุกรณ์การเล่นพร้อมคูม่อืวธิกีารการเล่นและกฎกตกิา ผูเ้ล่นจะมวีธิกีารชนะ

เกมได้หลากหลายวธิ ีแล้วแต่เงือ่นไขของเกมทีแ่ตกต่างกันออกไป ในทีน่ีเ้ป็นบอร์ดเกม 

แนวคิดอาหารชาติพันธุ์ 

	 Silverman (2013) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมไว้ดังนี้  

	 1. เกมกระดานคลาสสิกหรือเกมครอบครัว (Classic Board Games or 

Family Games) เกมเหล่านี้ต้องการให้ผู้เล่นแข่งรอบกระดานหรือไปตามเส้นทาง 

ที่ก�ำหนดเพื่อไปให้ถึงเป้าหมายบางครั้งจะมีระบบคะแนนเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย  

โดยส่วนใหญ่แล้ว เกมเหล่านีม้แีนวคดิทีเ่รยีบง่ายมผีลกระทบต่อกลไกของเกมเพยีง

เล็กน้อยหรือไม่มีเลย

	 2. เกมสไตล์ยูโร เกมสไตล์ยูโรมักจะเกี่ยวกับการได้รับคะแนนชัยชนะ  

ซึง่เป็นทรัพยากรทีท่�ำให้ชนะได้โดยปกตแิล้วจะมีจ�ำนวนรอบทีแ่น่นอนหรอืด�ำเนนิต่อไป 

จนกว่าผู้เล่นคนใดคนหนึ่งจะมีคะแนนชัยชนะตามจ�ำนวนที่ก�ำหนด 

	 3. เกมสร้างชุดไพ่ (DBG) คล้ายกับเกมการ์ด (TCG) ซ่ึงผู้เล่นแต่ละคน

มีส�ำรับไพ่ที่พวกเขาใช้ระหว่างการเล่น ความแตกต่างก็คือ ใน DBGs ผู้เล่นทุกคน

ท�ำงานจากการ์ดชุดเดียวกัน และการสร้างส�ำรับก็เป็นส่วนหนึ่งของเกม เกมเหล่านี ้

มักจะมาพร้อมกับการ์ดประเภทต่าง ๆ 15-20 ชนิด แต่มีเพียง 10 ใบเท่านั้นที่ใช้

ในเกมเดียว สิ่งนี้ท�ำให้เกมเกิดการเล่นซ�้ำและเกมจะจบลงเมื่อการ์ดบางประเภท 

หมดลง 

	 4. เกมกลยุทธ์เชิงนามธรรม ได้แก่ หมากรุกและหมากฮอส เกมประเภทนี้  

คือ ให้ผู้เล่นสองคนมีการต่อสู้เชิงกลยุทธ์ท่ีซับซ้อนซึ่งพวกเขาพยายามเอาชนะ 

คู่ต่อสู้และคิดนอกกรอบ 
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	 5. เกมกลยุทธ์ท่ีใช้การ์ด เป็นเกมวางแผนท่ีการ์ดเป็นองค์ประกอบหลัก 

ในเกม มักจะมีกลไกการร่าง หรือองค์ประกอบของตัวละครหรือการสร้างฐานที่ 

ผู้เล่นใช้การ์ดเพื่อเพิ่มความสามารถหรือโบนัส

	 ส�ำหรับบอร์ดเกมอาหารชาตพินัธุ ์จดัอยูใ่นหมวดเกมกระดานคลาสสิกหรอื

เกมครอบครัว (Classic Board Games or Family Games) เป็นเกมที่มีกฎกติกา

ไม่ซบัซ้อน อธบิายให้คนทีไ่ม่เคยเล่นเข้าใจได้ภายใน 5-10 นาท ีแต่กไ็ม่ง่ายจนเกนิไป  

ซึง่ในการเล่นจะมไีพ่โจมต ีไพ่ป้องกนั จงึท�ำให้เกดิการแข่งขันและการสกดักัน้อีกฝ่าย

จึงท�ำให้ผู้เล่นสนุกสนาน ฝึกการคิดและวางแผน และการตัดสินใจ ซึ่งช่วยกระตุ้น

การท�ำงานของสมอง

	 ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ (Interactive)

	 Bales, Homans & Whyte (อ้างถึงใน ศิริพันธุ์ ทองใส, 2559) กล่าวถึง

แนวความคิดพื้นฐานของทฤษฎีนี้คือ

	 1. กลุ่มจะมีความสัมพันธ์ โดยการกระท�ำกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง 

(Activity)

	 2. ปฏิสัมพันธ์จะเป็นปฏิสัมพันธ์ทุก ๆ ด้านคือ ปฏิสัมพันธ์ทางร่างกาย 

(Physical Interaction) ปฏิสมัพันธ์ทางวาจา (Verbal Interaction) และปฏสัิมพนัธ์

ทางจิตใจ (Emotion Interaction)

	 3. กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีกระท�ำผ่านการมีปฏิสัมพันธ์นี้จะก่อให้เกิดอารมณ์ 

ความรู้ (Sentiment) ขึ้น

	 รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

	 รูปแบบการมปีฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ปฏสิมัพนัธ์

ทางสังคมแบบปฐมภูมิ และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมแบบทุติยภูมิ โดยมีรายละเอียด 

ดังต่อไปนี้ (สุนันทา ปานณรงค์, 2557)

	 1. ปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมแบบปฐมภมู ิเป็นการเกดิปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มขนาด

เล็ก ซึง่เกดิข้ึนในลกัษณะของกลุม่ทีม่คีวามใกล้ชิด คุน้เคยกนั การมปีฏสิมัพนัธ์แบบน้ี 

จะเกดิจากการทีบ่คุคลมโีอกาสพบปะกนับ่อยครัง้ การปฏิสัมพนัธ์แบบปฐมภูมนีิถ้อื

ได้ว่าเป็นการอบรมขัดเกลาบุคคลให้เรียนรู้ระเบียบทางสังคม ซึ่งมีอิทธิพลอย่างยิ่ง 

ในการพัฒนาและควบคุมพฤติกรรมของบุคคล
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	 2. ปฏสิมัพันธ์ทางสงัคมแบบทตุยิภมู ิหรอืเรยีกได้ว่าเป็นการเกดิปฏสิมัพนัธ์

อย่างเป็นทางการ เกิดขึน้กับกลุม่ขนาดใหญ่ โดยมลีกัษณะของกลุ่มท่ีมคีวามห่างเหนิกัน  

เพราะมคีวามเก่ียวข้องกนัเฉพาะบทบาทเพือ่ผลประโยชน์ทีก่�ำหนดไว้ เช่น ในองค์กร

ต่าง ๆ ชมรม หรือสังคมเมือง เป็นต้น

	 ดังนั้น ในการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นในขณะเล่นบอร์ดเกมจึงเป็น 

การสร้างปฏสิมัพนัธ์ทางสังคมแบบปฐมภมู ิเนือ่งจากการเล่นบอร์ดเกม โดยปกติจะ

ไม่เกิน 10 คน ซึ่งเป็นการเกิดปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มขนาดเล็กจึงก่อให้เกิดความใกล้ชิด  

สนิทสนมกันมากขึ้น

	 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ

	 ทฤษฎีความพึงพอใจ เป็นทฤษฎีท่ีมีความเชื่อว่า ผู้รับสารเป็นผู้ก�ำหนด

ความต้องการของตนเองและประเภทของส่ือทีเ่ลอืกใช้ รวมถงึลกัษณะของเนือ้หาสาร 

ที่เปิดรับ ทั้งนี้เพื่อสนองความพึงพอใจของตนให้มากที่สุด โดยเน้นถึงความส�ำคัญ

ของผูร้บัสารว่าเป็นตวัจกัรส�ำคญัทีส่ามารถตดัสนิใจ โดยอาศยัพืน้ฐานความต้องการ

เป็นหลัก

	 พัฒนา พรหมณี และคณะ (2563) ได้สรุปไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

สิง่ทีเ่กดิจากแรงจงูใจ ซึง่เป็นพฤตกิรรมภายในทีผ่ลกัดนัให้เกดิความรูส้กึชอบ ไม่ชอบ 

เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการและความ

คาดหวงั ทีเ่กดิจากการประมาณค่า อนัเป็นการเรยีนรูป้ระสบการณ์จากการกระท�ำ

กิจกรรมเพื่อให้เกิดการตอบสนองความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล

	 ทรงภพ ขุนมธุรส และกาญจนา วิชญาปกรณ์ (2564) ได้ให้ความหมาย

ของความพึงพอใจ คือ ระดับความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นจาก

บคุคลและกจิกรรมต่าง ๆ  จะเป็นความรู้สกึเชงิบวกหรอืเชงิลบกไ็ด้ แล้วแต่การได้รบั 

การตอบสนองตามความต้องการของบุคคลน้ันว่าจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจมาก

น้อยเพียงใด

	 สรปุได้ว่า ความหมายของความพงึพอใจ คือความรูส้กึนกึคดิ หรอื ทศันคติ

ของบคุคลทีม่ต่ีอสิง่ใดส่ิงหนึง่สามารถเป็นไปในทางทีดี่หรอืไม่ด ี หรอืในด้านบวกและ

ด้านลบ ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการแก่บุคคลนั้น
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	 การวัดความพึงพอใจ

	 พชิติ ฤทธิจ์รญู (2545, อ้างองิใน พรพรรณ เสาร์ค�ำเมอืงด,ี 2562) ก�ำหนด

รูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ 

ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert’s scale) ดังนี้

	 ระดับ 5 หมายถึง 	 มีความพึงพอใจมากที่สุด

	 ระดับ 4 หมายถึง 	 มีความพึงพอใจมาก

	 ระดับ 3 หมายถึง 	 มีความพึงพอใจปานกลาง

	 ระดับ 2 หมายถึง 	 มีความพึงพอใจน้อย

	 ระดับ 1 หมายถึง 	 มีความพึงพอพึงใจน้อยที่สุด

	 ในการวัดมาตราส่วนประเมินค่า ใช้เกณฑ์ซึ่งเป็นระบบเดียวกันกับการ

ตรวจให้คะแนน จะใช้เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ดังนี้

	 ค่าเฉลี่ย 4.51- 5.00 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

	 ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

	 ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง

	 ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 มีความพึงใจอยู่ในระดับน้อย

	 ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด

	 ส�ำหรับการวจิยัในครัง้นี ้ผูว้จิยัได้วดัความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างคอืคนที่ 

สนใจการเล่นบอร์ดเกมโดยใช้แบบสอบถาม ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม 
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กรอบแนวคิด 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 ในการศึกษาครั้งน้ี ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดเร่ืองอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์  

ซึ่งอาหารเหล่านี้มักจะมีลักษณะเฉพาะที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของกลุ่ม เช่น วัตถุดิบ 

วิธีการปรุง รสชาติเฉพาะ วิธีการรับประทาน ซ่ึงสอดคล้องกับสภาพภูมิศาสตร์ 

วิถีชีวิต หรือความเชื่อของแต่ละกลุ่ม อีกท้ังเม่ือยุคสมัยเปล่ียนไป กลุ่มชาติพันธุ์มี

การย้ายถิ่นฐานเข้ามาท�ำงานในเมืองมากขึ้น อาหารชาติพันธุ์จึงมีการเปลี่ยนแปลง

ปรับตัวหรือที่เรียกว่าเกิดพลวัตทางวัฒนธรรมเพื่อความอยู่รอด โดยในการศึกษา

ครั้งนี้ ศึกษาจากอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์

ไทใหญ่ และกลุ่มชาติพันธุ ์ไทลื้อ มาออกแบบเป็นบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ ์  
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โดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบ และจดุเด่นประการหนึง่ของกจิกรรมบอร์ดเกม 

คือ การสื่อสารแบบเผชิญหน้าโดยใช้ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งผู้เล่นจะมีการโต้ตอบกัน 

ในกลุ่ม และในระหว่างการเล่นบอร์ดเกม ผู้วิจัยจะใช้แบบสอบถามเพื่อวัดระดับ

ความพงึพอใจด้านกจิกรรม การออกแบบ และการสือ่สารอัตลกัษณ์อาหารชาตพินัธุ ์

เชียงราย

ระเบียบวิธีวิจัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 ประชากร คอื นกัเรยีน นกัศกึษาในจงัหวดัเชยีงรายและวยัท�ำงานตอนต้น 

ช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปี ซึ่งเป็นตัวแทนคนรุ่นใหม่ และสนใจการเล่นบอร์ดเกม

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักศึกษาท่ีก�ำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัย

หรือวัยท�ำงานตอนต้นช่วงอายุระหว่าง 19-25 ปีในจังหวัดเชียงรายที่สนใจการเล่น

บอร์ดเกม โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) และ

ยินดีเป็นอาสาสมัครในการเข้าร่วมกิจกรรมจ�ำนวน 30 คน

	 เครื่องมือในการวิจัย  

	 ในการศึกษาครั้งนี้ แบ่งการด�ำเนินงานเป็น 3 ระยะ ดังนี้

	 ระยะที่ 1 การศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

	 1. ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

โดยศกึษาจากตวัแทนกลุม่อาหารชาตพินัธุจั์งหวดัเชยีงราย ซึง่เป็นอาหารทีม่วีตัถดุบิ 

ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ประจ�ำถิน่เป็นส่วนประกอบ เป็นทีน่ยิมของกลุ่มชาตพินัธ์ุ ประกอบด้วย  

1) ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) 2) ข้าวแรมฟืน 3) ข้าวเหลืองเนื้อไก่ 4) หมูผัดรากชู  

5) น�้ำพริกถั่วเน่า 6) แกงกระด้าง 7) ข้าวปุกงา เป็นอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ 

กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ และกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ  

	 2. แบบสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส�ำคัญ (Key informant) ผู้ที่มีความรู้ด้าน

อาหารชาติพันธุ์เชียงราย ได้แก่ นักวิชาการที่มีประสบการณ์ด้านการวิจัยอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงรายมาไม่ต�่ำกว่า 10 ปี จ�ำนวน 2 คน และการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus 

Group) บุคคลที่มีความรู้ความเชี่ยวชาญและมีประสบการณ์เกี่ยวกับเรื่องอาหาร
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ชาติพนัธุ ์ได้แก่ กลุม่วิสาหกจิชุมชนอาหารท้องถ่ินไทลือ้บ้านหาดบ้าย อ�ำเภอเชยีงของ 

จังหวัดเชียงราย จ�ำนวน 5 คน ประธานสภาวัฒนธรรมต�ำบลริมโขง จ�ำนวน 1 คน 

และประธานวิสาหกิจชุมชนกาแฟอาข่าปางขอน จ�ำนวน 1 คน 

	 ประเด็นค�ำถามสมัภาษณ์นกัวชิาการหรอืผูท้ีม่คีวามรูด้้านอาหารชาตพินัธุ์

เชียงราย ได้แก่ 1) อาหารประจ�ำเผ่าหรือกลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายมีความ

แตกต่างกันอย่างไร และแต่ละกลุ่มมีอาหารท่ีเป็นเอกลักษณ์อะไรบ้าง 2) วัตถุดิบ

ท้องถิ่นใดบ้างที่มีความส�ำคัญในการประกอบอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ในเชียงราย 

และวัตถุดิบเหล่านั้นมีความหมายทางวัฒนธรรมอย่างไร 3) เทคนิคการปรุงอาหาร

แบบดั้งเดิมของชาติพันธุ์ในเชียงรายมีอะไรบ้าง และยังคงได้รับการสืบทอดหรือไม่ 

4) การอพยพและการเคลือ่นย้ายของกลุม่ชาตพินัธ์ุต่าง ๆ  ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลง 

อตัลกัษณ์อาหารในเชยีงรายอย่างไร 5) กลุม่ชาตพินัธุใ์นเชียงรายมกีารปรบัตวัอย่างไร 

เพื่อรักษาอัตลักษณ์อาหารท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจ  

6) มีการผสมผสานระหว่างอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ ในเชียงรายหรือไม่ และ

ส่งผลให้เกิดอาหารรูปแบบใหม่อย่างไร 

	 ประเดน็ค�ำถามการสมัภาษณ์กลุม่ (Focus Group) บคุลทีม่คีวามรูค้วาม

เชีย่วชาญและมปีระสบการณ์เกีย่วกบัเรือ่งอาหารชาตพินัธุ ์1) อาหารพืน้ถิน่ของกลุ่ม

ชาติพันธุ์ของท่านมีลักษณะเฉพาะอย่างไร (เช่น วัตถุดิบ เทคนิคการปรุง ความเชื่อ

ที่เกี่ยวข้อง) 2) อาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ของท่านสะท้อนอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม

อย่างไรบ้าง 3) มวีธิกีารใดบ้างทีช่มุชนของท่านใช้ในการสือ่สารหรอืถ่ายทอดเรือ่งราว 

ของอาหารพ้ืนถิน่ 4) คนรุน่ใหม่ในชมุชนมคีวามรูห้รอืให้ความส�ำคญักบัอาหารท้องถิน่ 

มากน้อยแค่ไหน 5) ท่านคิดว่าอะไรคือสิ่งท่ีท�ำให้อาหารชาติพันธุ์ยังคงด�ำรงอยู่ใน

สังคมปัจจุบัน และอะไรที่อาจท�ำให้มันสูญหายไป  

	 ระยะที่ 2 การออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์

	 ในการจัดท�ำการออกแบบสือ่บอร์ดเกมเพือ่ส่ือสารอัตลักษณ์อาหารชาตพินัธุ์

เชียงราย ผู้วิจัยได้วางแผนการด�ำเนินงานไว้ดังนี้ 

	 1. การวจิยั (Research) ศกึษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ข้อมลูพืน้ฐานเกีย่วกบั

อาหารชาตพินัธุ ์แนวคดิอตัลกัษณ์ แนวคดิการออกแบบบอร์ดเกม จากนัน้รวบรวม

ข้อมูลเพื่อน�ำมาเป็นแนวทางในการออกแบบ 
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	 2. การออกแบบและพฒันาสือ่บอร์ดเกมอาหารชาตพินัธุ ์โดยศกึษาข้อมลู

เบ้ืองต้นเกีย่วกับการพฒันาบอร์ดเกมและเนือ้หาอาหารชาตพินัธุใ์นเชียงรายเพือ่น�ำมา

ออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมต้นแบบให้มอีงค์ประกอบครบถ้วน ซ่ึงใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ทั้งในด้านกิจกรรม การออกแบบ และเนื้อหา 

โดยมีเครื่องมือวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพของบอร์ดเกม มีรายละเอียด ดังนี้

	 ด้านกิจกรรม ได้แก่ 1) การจัดล�ำดับขั้นตอนการเล่นชัดเจนและน่าสนใจ  

2) การจดักจิกรรมมคีวามสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ 3) กิจกรรมน่าสนใจและเหมาะสม 

กับกลุ่มเป้าหมาย 4) กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา 5) กิจกรรมส่งแสริมความรู ้

ด้านอาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

	 ด้านการออกแบบ ได้แก่ 1) บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม 

2) บอร์ดเกมมีภาพประกอบท่ีสามารถสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

3) ภาพกราฟกิสามารถสือ่ความหมายได้เข้าใจง่าย 4) การออกแบบกลไกบอรด์เกม

ช่วยให้ผูเ้ล่นมคีวามสนกุสนาน 5) การออกแบบบอร์ดเกมส่ือสารอตัลักษณ์ชาตพัินธุ์

เชียงราย เช่น การแต่งกาย วิถีชีวิต เป็นต้น

	 ด้านเนือ้หา ได้แก่ 1) เนือ้หาเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายและประสบการณ์

ของผูเ้ล่น 2) เนือ้หามคีวามสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 3) เนือ้หามคีวามถกูต้องและ

สมบรูณ์ 4) เนือ้หามคีวามชัดเจน เข้าใจง่าย 5) เนือ้หาช่วยส่งเสรมิความรูเ้รือ่งอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงราย 

	 จากการศกึษาข้อมลูเบ้ืองต้นได้แนวคดิและรปูแบบการออกแบบบอร์ดเกม 

ดังนี้

	 แนวคิดของบอร์ดเกม: ให้ผู้เล่น รับบทเป็น “เชฟ” และต้องปรุงอาหาร

แข่งกัน โดยอาหารที่ปรุงนั้นต้องเป็นอาหารชาติพันธุ์

	 รูปแบบเกม: ผู้เล่นต้องเก็บการ์ดวัตถุดิบอาหารจากกองการ์ด และหงาย

การ์ดไว้ด้านหน้าตวัเองเพือ่ปรงุเมนตู่าง ๆ  โดยต้องหาวตัถดุบิครบตามทีก่�ำหนดและ

จะได้รบัการ์ดเมนนูัน้ ๆ  1 ใบ โดยทีผู่เ้ล่นสามารถใช้การ์ดขดัขวางเพือ่ไม่ให้เมนขูอง

คนอื่นส�ำเร็จได้ ผู้เล่นคนไหนเก็บครบ 2 เมนู จากทั้งหมด 7 เมนูก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

	 3. การพัฒนา (Development) น�ำข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามา

พัฒนาสื่อบอร์ดเกมด้านอาหารชาติพันธุ์ จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ พิจารณา
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เพื่อให้ค�ำแนะน�ำปรับปรุงและแก้ไข แล้วน�ำไปทดลองผ่านเว็บไซต์ Tabletopia ซึ่ง

เป็นแพลตฟอร์มเกมกระดานออนไลน์ทีใ่ห้ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมกระดานเสมือนจรงิ

ผ่านอินเตอร์เน็ต ผู้วิจัยน�ำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข

	 4. ทดลองใช้ (Implementation) น�ำสื่อบอร์ดเกมที่พัฒนาแล้วไปใช้กับ

กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นนักเรียน นักศึกษาที่สนใจการเล่นบอร์ดเกมจ�ำนวน 30 คน 

ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) ซึ่งก่อนการเล่นและ

หลังการเล่นจะมีแบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์

	 5. ประเมินผล (Evaluation) ประเมินความพึงพอใจจากผู้เล่น เป็น

แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ม ี5 ระดับ คอื ระดบัมากท่ีสดุ  

ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด โดยมีรายการสอบถาม

เก่ียวกับด้านกิจกรรมการเล่น การออกแบบสื่อบอร์ดเกม และด้านการส่ือสาร 

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย ดังนี้

	 ด้านกิจกรรม 1) ผู ้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจากการเล่นบอร์ดเกม  

2) ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์ในการเล่น โดยมีการพดูคยุ 3) วธิกีารเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย  

4) รูปแบบและภาพสื่อความหมายด้านอัตลักษณ์ชาติพันธุ์เชียงรายได้ชัดเจน

	 ด้านการออกแบบ 1) บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม 2) การ

ออกแบบบอร์ดเกมสื่อสารอัตลักษณ์ชาติพันธุ์เชียงราย เช่น การแต่งกาย วิถีชีวิต  

3) บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน 4) บอร์ดเกมมีภาพประกอบที่สามารถส่ือสาร 

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ ฯลฯ

	 ด้านการสือ่สารอตัลกัษณ์อาหารชาตพินัธุเ์ชยีงราย 1) ผูเ้ล่นสามารถเรยีน

รู้วัฒนธรรมการกินแต่ละชาติพันธุ์ผ่านการเล่นบอร์ดเกม เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ 

รสชาติ ฯลฯ 2) บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละชาติพันธุ์มีเอกลักษณ์

ด้านใดมากขึ้น เช่น ชาวอาข่านิยมท�ำเมนูจากรากชู เป็นต้น 3) ผู้เล่นคิดว่าอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงรายสามารถส่งเสริมให้เป็น Soft Power ของจังหวัดได้

	 การตรวจสอบข้อมูล

	 1. แบบสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญด้านอาหารชาตพินัธุ ์ใช้การประเมนิคณุภาพ

ของแนวค�ำถาม การใช้ภาษา ความยาวของข้อค�ำถาม และความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การวิจัย โดยน�ำแบบสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ ตรวจสอบ
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	 2. การพัฒนาบอร์ดเกมอาหารชาติพนัธุ ์ผูว้จิยัออกแบบและพฒันาบอร์ดเกม  

โดยศกึษาข้อมลูเบือ้งต้นเกีย่วกบัการพฒันาบอร์ดเกมและอาหารชาตพินัธุเ์ชียงราย

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น�ำข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ จัดหมวดหมู่เนื้อหา และ

สังเคราะห์องค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  

ในการออกแบบบอร์ดเกม และได้รับค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

และด้านสื่อ จ�ำนวน 3 ท่าน

	 3. สร้างแบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบอร์ดเกมอาหาร

ชาตพัินธุเ์ร่ือง กุก๊ชาตพินัธุ ์เพือ่น�ำมาปรับปรุงและพฒันาบอร์ดเกมต้นแบบให้สมบรูณ์

ที่สุดก่อนที่จะน�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 

3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาสื่อ ด้านกิจกรรม และด้านการออกแบบ ซ่ึงปรากฏผล 

ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 รายการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์ ด้านเนื้อหา 

กิจกรรม และการออกแบบของผู้เชี่ยวชาญ

รายการประเมิน

ค่าเฉลี่ยคะแนนประเมินของ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ S.D.
ระดับความ

เหมาะสม
1 2 3

1.ด้านเนื้อหาของเกม

2.ด้านรูปแบบเกม

3.ด้านกลไกของเกม

4.ด้านการออกแบบภาพกราฟิก

5.ด้านความน่าสนใจของเกม

4.50

4.50

4.00

4.65

4.55

4.45

4.52

4.55

4.65

4.60

4.55

4.57

4.46

4.73

4.75

4.50

4.53

4.34

4.68

4.53

0.05

0.03

0.29

0.04

0.10

มาก

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

รวม 4.53 0.10 มากที่สุด

	 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู ่

ในระดับมากท่ีสุด (4.53) ส่วนผลการประเมินรายด้านพบว่าค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ 

ด้านการออกแบบภาพกราฟิกมค่ีาเท่ากบั 4.68 อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ รองลงมา ได้แก่ 

ด้านความน่าสนใจของเกมมีค่า 4.63 ด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมาก 

ส่วนด้านรปูแบบเกมมค่ีา 4.53 และด้านกลไกของเกมมค่ีา 4.34 ซึง่อยูใ่นระดบัมาก
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	 4. น�ำแบบทดสอบทีไ่ด้ปรบัปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบความ

ถกูต้องและความตรงเชงิเนือ้หา (Content validity) และพจิารณาตรวจสอบความ

สอดคล้องระหว่างข้อค�ำถามกบัวตัถปุระสงค์ โดยหาค่าดชันคีวามสอดคล้อง ใช้สูตร 

IOC และพจิารณาคดัเลอืกข้อทีมี่ค่า IOC ตัง้แต่ 0.50 - 1.00 ซึง่ผลการประเมนิจาก

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่ามีค่า IOC มากกว่า 0.50 สามารถน�ำข้อค�ำถามไปใช้ได้ 

ซึ่งปรากฏผลดังตารางที่ 2

ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ความตรงเชงิเนือ้หา (Content validity) จากผูเ้ชีย่วชาญ

ทั้ง 3 ด้าน		

รายการประเมิน

IOC

(ผู้เชี่ยวชาญ 

3 ท่าน)

ระดับ

ความ

เหมาะสม

1. ด้านกิจกรรม

การจัดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

วิธีการเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย มีการจัดล�ำดับขั้นตอนการเล่นชัดเจน

กิจกรรมส่งแสริมความรู้ด้านอาหารชาติพันธุ์เชียงราย

กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลา และกลุ่มเป้าหมาย 

2. ด้านการออกแบบ

ภาพกราฟิกสามารถสื่อความหมายได้เข้าใจง่าย 

บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม

การออกแบบบอร์ดเกมสื่อสารอัตลักษณ์ชาติพันธุ์เชียงราย เช่น  

การแต่งกาย วิถีชีวิต ฯลฯ

การออกแบบกลไกบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นมีความสนุกสนาน

บอร์ดเกมมีภาพประกอบที่สามารถสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ ฯลฯ

3. ด้านเนื้อหาการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและประสบการณ์ของผู้เล่น

ภาพในสื่อบอร์ดเกมสามารถท�ำให้ท่านเข้าใจเนื้อหาได้ในเวลาอันรวดเร็ว 

เนื้อหาบอร์ดเกมช่วยให้เรียนรู้วัฒนธรรมการกิน เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ รสชาติ

เนื้อหาในบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละชาติพันธุ์มีเอกลักษณ์ด้าน

ใดมากขึ้น เช่น ชาวอาข่านิยมท�ำเมนูจากรากชู เป็นต้น 

เนื้อหาช่วยส่งเสริมความรู้เรื่องอาหารชาติพันธุ์เชียงราย

 

1

1

0.67

0.67

1

1

0.67

1

1

1

0.67

0.67

0.67

0.67

 

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้

ใช้ได้
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	 5. น�ำแบบสอบถามประเมนิความพงึพอใจของผูเ้ล่นทีม่ต่ีอบอร์ดเกมอาหาร

ชาติพันธุ์ที่สร้างขึ้นตามวิธีการวัด 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอร์ท (Likert’s scale) 

ดังนี้ ระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด ระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจ

มาก ระดับ 3 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจปานกลาง ระดบั 2 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ

น้อย ระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอพึงใจน้อยที่สุด ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง

	 6. ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นน�ำไปใช้เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง

	 การรวบรวมข้อมูล	

	 1. ติดต่อบุคคลท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญและมีประสบการณ์เกี่ยวกับ

เรื่องอาหารชาติพันธุ์ ได้แก่ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนอาหารท้องถิ่นไทล้ือบ้านหาดบ้าย 

อ�ำเภอเชียงของ จังหวัดเชียงราย จ�ำนวน 5 คน ประธานสภาวัฒนธรรมต�ำบล 

รมิโขง 1 คน และประธานวสิาหกจิชุมชนกาแฟอาข่าปางขอน จ�ำนวน 1 คน เพือ่ขอ

สมัภาษณ์และการสงัเกตแบบไม่มส่ีวนร่วมเกีย่วกับกระบวนการปรงุอาหาร วตัถดุบิ 

การเปลี่ยนแปลงด้านอาหารชาติพันธุ์ และวิถีชีวิตของชุมชนที่มีความเกี่ยวพันกับ 

อาหาร 

	 2. ติดต่อสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านอาหารชาตพัินธุ ์ซึง่เป็นนกัวชิาการทีม่ี

ประสบการณ์ด้านการวิจัยด้านอาหารชาติพันธุ์เชียงรายมาไม่ต�่ำกว่า 10 ปี จ�ำนวน 

2 คน 

	 3. น�ำข้อมูลที่ได้มาออกแบบสื่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย

	 4. ด�ำเนนิการทดสอบประเมนิความรูค้วามเข้าใจเกีย่วกบัอาหารชาตพินัธุ์

ก่อนการเล่นบอร์ดเกม (Pre-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยแบบเลือกตอบ 

(Multiple Choice) 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 10 ข้อ

	 5. ให้กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ก�ำลังศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 

หรอืวยัท�ำงานตอนต้นช่วงอายรุะหว่าง 19-25 ปี ในจงัหวดัเชยีงรายทีส่นใจการเล่น

บอร์ดเกม ทดลองเล่นบอร์ดเกมแล้วท�ำแบบประเมนิความพงึพอใจ และด�ำเนนิการ

ทดสอบประเมินความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับอาหารชาติพันธุ์หลังการเล่นบอร์ดเกม 

(Post-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  

4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 10 ข้อ จากนัน้น�ำผลการประเมนิไปวเิคราะห์ค�ำนวณผลทางสถติิ
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	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. การศกึษาอตัลกัษณ์อาหารชาติพนัธุใ์นจงัหวดัเชียงรายใช้การวิเคราะห์

เนือ้หา (Content Analysis) เชงิพรรณนา และการสงัเคราะห์ข้อมลูตามวตัถปุระสงค์

การวิจัย  

	 2. วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติ 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แล้วน�ำผลการประเมินความพึงพอใจของ 

กลุม่ตวัอย่าง มาพจิารณาและเปรียบเทยีบคะแนนกับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ตาม Rating Scale  

5 ระดับ คือ มากที่สุด (5 คะแนน) มาก (4 คะแนน) ปานกลาง (3 คะแนน) น้อย 

(2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน)

	 3. เปรยีบเทียบความรูค้วามเข้าใจของคนรุน่ใหม่เกีย่วกบัอาหารชาตพินัธุ์

เชยีงรายก่อนและหลงัเล่นบอร์ดเกม ซึง่เป็นแบบทดสอบแบบปรนยัเลือกตอบ 4 ตวั

เลอืกเพ่ือวเิคราะห์เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนและหลงัเล่นบอร์ดเกมเรือ่ง กุก๊ชาตพินัธุ์

ด้วยสถิติ Paired t-test

	

ผลการศึกษา

	 วัตถุประสงค์ที่ 1 ศึกษาอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย 

	 จากการศึกษาพบว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงรายมีความ

หลากหลายเชงิวัฒนธรรม อนัเป็นผลมาจากภมูศิาสตร์ทีม่พีรมแดนติดกบัหลายประเทศ 

ได้แก่ สาธารณรฐัแห่งสหภาพเมียนมาร์และสาธารณรฐัประชาธปิไตยประชาชนลาว 

ซึ่งส่งผลให้เกิดการเคลื่อนย้ายถ่ินฐานและการผสมผสานทางวัฒนธรรมระหว่าง

กลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ อาหารชาติพันธุ์จึงมิได้เป็นเพียงสิ่งบริโภค แต่ยังท�ำหน้าที่เป็น

สัญลักษณ์และเครื่องมือในการถ่ายทอดองค์ความรู้ ภูมิปัญญา และค่านิยมจาก 

รุ่นสูรุ่่น จากการวเิคราะห์อาหารชาตพินัธุ ์4 กลุม่ ได้แก่ ชาตพินัธ์ุอาข่า ชาตพินัธุล์าหู่ 

ชาตพินัธุไ์ทใหญ่ และชาตพินัธ์ุไทลือ้ พบว่าทกุกลุม่มีลกัษณะเด่นทีส่ะท้อนถงึสภาพ

ภมูศิาสตร์ ทรัพยากรท้องถิน่ และความเชือ่ทางวฒันธรรมเฉพาะถิน่ เช่น อาหารของ

ชาวชาตพัินธุอ์าข่าเน้นการให้พลงังานและความอบอุน่แก่ร่างกายเนือ่งจากภูมปิระเทศ 

ที่เป็นพื้นที่สูง ขณะที่อาหารของชาวชาติพันธุ์ลาหู่ อย่างข้าวปุกงา มีความหมาย 
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เชงิสญัลกัษณ์ในการสร้างความสมัพันธ์และการต้อนรบัแขกเหรือ่ อาหารของชาวไทลือ้  

ไทใหญ่ อย่างน�้ำพริกถั่วเน่า เป็นตัวอย่างของการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืนและ 

การถนอมอาหารที่สืบทอดกันมาช้านาน 

	 สรุปลักษณะส�ำคัญของอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย 

โดยภาพรวม ดังนี้

	 1. การใช้วตัถดุบิท้องถิน่ซึง่สะท้อนความสมัพนัธ์ระหว่างคนกบัธรรมชาติ

	 2. รสชาตแิละกลิน่ทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละชาตพัินธุ ์เช่น อาหารไทลือ้

เน้นรสอ่อน กลมกล่อม อาหารอาข่ามกัมรีสเผด็ร้อนและใช้สมนุไพรเข้มข้น เช่น รากช ู

	 3. กระบวนการปรุงอาหารท่ีสืบทอดต่อกันมา เช่น การหมักถั่วเน่าเพื่อ

ถนอมอาหารของชาวไทลื้อ ฯลฯ

	 4. ความเชือ่และวถิชีีวติทีเ่ชือ่มโยงกับพธิกีรรม เช่น ชาแบแบ (ลาบหมอูาข่า)  

มักใช้ในงานเลี้ยงรวมญาติ พิธีกรรม ช่วยสร้างความเป็นหนึ่งเดียวของชุมชน  

แต่ปัจจุบันสามารถหาทานได้ทั่วไป

	 5. อาหารมบีทบาทในการสร้างความสมัพนัธ์ในชมุชน อาหารเป็นส่ือกลาง 

ในการพบปะ แลกเปลี่ยน และแสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มตนเองในสังคม เช่น  

กลุ่มชาติพันธุ์ อาข่า ลาหู่ ข้าวปุกเป็นมากกว่าของกินเล่นอร่อย ๆ แต่หมายถึง 

ฤดกูาลแห่งการเฉลมิฉลองความอดุมสมบูรณ์หลงัเก็บเกีย่วพชืผลผลติของชาตพินัธุ ์

ลาหู่ ซึ่งจะต�ำข้าวปุกแค่ปีละครั้งเพื่อฉลองในช่วงเทศกาลปีใหม่

	 6. การเกดิพลวตัทางวฒันธรรมอนัเป็นผลจากการแลกเปลีย่นและการปรบัตวั   

	 ทั้งนี้อาหารเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมที่สะท้อนถึงรสนิยม วิถีชีวิต และ

ค่านิยมของผู้คน จึงอาจกล่าวได้ว่าอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายไม่ใช่ส่ิงคงท่ี 

แต่เป็นองค์ประกอบท่ีมคีวามยดืหยุน่พร้อมทีจ่ะเปลีย่นแปลงตามบรบิททีเ่ปลีย่นไป
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	 วัตถุประสงค์ที่ 2 ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่สื่อสารอัตลักษณ์

อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

	 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมท่ีสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

เชยีงราย ผูว้จิยัได้ด�ำเนินการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมทีส่ื่อสารอตัลักษณ์อาหาร

ชาตพัินธุเ์ชยีงรายโดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking) ซึง่ผลการ

พัฒนาต้นแบบ ได้ดังนี้ 

	 ชือ่เกม คอืกุก๊ชาตพินัธุ ์เป็นเกมครอบครวั (Family game) สามารถเล่นได้ 

3-5 คน อายุตั้งแต่ 19 ปีขึ้นไป เนื้อหาของเกมสร้างเนื้อเรื่องว่าเมืองก�ำลังจะจัดการ

แข่งขันท�ำอาหารชาตพินัธุโ์ดยมเีงนิรางวลัถงึ 10 ล้านบาท เพือ่ค้นหากุ๊กหน้าใหม่ทีจ่ะ

กลายเป็นเชฟอาหารชาตพินัธุแ์ละฟ้ืนฟรูสชาตทิีก่�ำลงัจะหายไป โดยมกีารสร้างตวัละคร

ทีม่บีทบาทแตกต่างกนัไป  ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมทีส่ือ่สารอตัลักษณ์

อาหารชาติพนัธุเ์ชยีงราย พบว่าในการประเมนิผลด้านกิจกรรม ผู้เล่นใช้เวลาท�ำความ

เข้าใจกลไกของเกมไม่นาน เนื่องจากเป็นเกมประเภทแนวครอบครัว ซ่ึงเข้าใจง่าย  

มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น  

ด้านการออกแบบกราฟิก ใช้สีสันสดใส สื่อถึงบรรยากาศชาติพันธุ์ ภาพประกอบ

แสดงวัตถุดิบ อาหาร และการแต่งกายของกลุ่มชาติพันธุ์ เช่น เครื่องประดับศรีษะ

ของชาติพันธุ์อาข่า ด้านเน้ือหา มีการน�ำเสนอข้อมูลอาหารด้านหลังการ์ด เช่น  

วิธีการรับประทาน แหล่งก�ำเนิด เป็นต้น ดังนั้นบอร์ดเกม “กุ๊กชาติพันธุ์” สามารถ

เป็นสือ่สร้างสรรค์ทีผ่สมผสานความรูด้้านวฒันธรรมอาหารชาตพินัธุก์บัความสนกุของ

การเล่นเกมได้อย่างกลมกลืน ผู้เล่นไม่เพียงได้รับความบันเทิง แต่ยังเกิดการเรียนรู ้

เชิงวัฒนธรรมผ่านการสังเกตภาพ สัญลักษณ์ และการมีส่วนร่วมเชิงปฏิสัมพันธ์  

ส่งผลให้เกิดความเข้าใจในอตัลกัษณ์อาหารชาตพินัธุเ์ชยีงราย อกีทัง้ยงัเป็นแนวทาง

การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นเคร่ืองมือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่นได้

อย่างมีประสิทธิภาพ
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ภาพที่ 2  ตัวอย่างการ์ดและคู่มือบอร์ดเกม กุ๊กชาติพันธุ์

	 วัตถุประสงค์ที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อบอร์ดเกม

อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่างจ�ำนวน 30 คนทีม่ต่ีอบอร์ด

เกมอาหารชาติพันธุ์เชียงราย จากข้อมูลเบื้องต้นพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่เป็นผู้ชาย  

ช่วงอายรุะหว่าง 19-25 ปี ก�ำลงัศกึษาระดบัปรญิญาตรแีละบางส่วนประกอบอาชีพ

อสิระ โดยกลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เคยเล่นบอร์ดเกมมาก่อนจงึมคีวามรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกบั 

บอร์ดเกม
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ตารางที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบอร์ดเกมอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงรายเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์

รายการประเมิน S.D แปรผล

1. ด้านกิจกรรม

   1.1 ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจากการเล่นบอร์ดเกม

   1.2 ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ในการเล่น โดยมีการพูดคุย

   1.3 วิธีการเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย

   1.4 รูปแบบและภาพสื่อความหมายด้านอัตลักษณ์

ชาติพันธุ์เชียงรายได้ชัดเจน

รวม

2. ด้านการออกแบบ

    2.1 บอร์ดเกมมีสีสันและภาพประกอบสวยงาม

    2.2 การออกแบบบอร์ดเกมสื่อสารอัตลักษณ์ชาติพันธุ์

เชียงราย เช่น การแต่งกาย วิถีชีวิต ฯลฯ

    2.3 บอร์ดเกมมีความสนุกสนาน

    2.4 บอร์ดเกมมภีาพประกอบทีส่ามารถสือ่สารอัตลกัษณ์  

อาหารชาติพันธุ์เชียงราย เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ ฯลฯ

รวม

3. ด้านการสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

    3.1 ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วัฒนธรรมการกินแต่ละ

ชาติพันธุ์ผ่านการเล่นบอร์ดเกม เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ 

รสชาติ ฯลฯ

     3.2 บอร์ดเกมช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละ

ชาติพันธุ์มีเอกลักษณ์ด้านใดมากขึ้น 

     3.3 ผู้เล่นคิดว่าอาหารชาติพันธุ์เชียงรายสามารถส่ง

เสริมให้เป็น Soft Power ของจังหวัดได้

รวม

รวม

4.50

4.73

3.86

4.06

4.29

4.46

4.10

4.16

4.36

4.27

4.10

4.03

3.94

4.05

4.20

0.71

0.51

0.84

1.03

0.77

0.76

0.90

1.30

0.79

0.87

0.86

0.99

0.96

0.93

0.85

มาก

มากที่สุด

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก
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	 จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มี

ต่อบอร์ดเกมอาหารชาติพันธุ์เชียงรายเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ จ�ำนวน 30 คน โดยภาพ

รวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 อยู่ในระดับมาก เมื่อวิเคราะห์ผลตามรายการประเมิน

รายข้อ สามารถสรุปเป็นประเด็นได้ดังนี้ ด้านกิจกรรม 1) ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์ใน 

การเล่นโดยมกีารพูดคยุมากทีส่ดุ 2) ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์กบัเพือ่นจากการเล่นบอร์ดเกม  

3) รูปแบบและภาพสื่อความหมายด้านอัตลักษณ์ชาติพันธุ์เชียงรายได้ชัดเจน และ  

4) วิธีการเล่นบอร์ดเกมมีความเข้าใจง่าย โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

ด้านการออกแบบบอร์ดเกมมีรายละเอยีดดงันี ้1) บอร์ดเกมมสีีสันและภาพประกอบ

สวยงาม 2) การออกแบบบอร์ดเกมสือ่สารอตัลกัษณ์ชาตพัินธุเ์ชยีงราย เช่น การแต่งกาย  

วถีิชวีติ 3) บอร์ดเกมมคีวามสนกุสนาน 4) บอร์ดเกมมภีาพประกอบทีส่ามารถสือ่สาร

อัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ด้านการ

สื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงรายมีรายละเอียดดังนี้ 1) บอร์ดเกมช่วยให ้

ผู้เล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละชาติพันธุ์มีเอกลักษณ์ด้านใดมากขึ้น เช่น ชาวอาข่านิยม

ท�ำเมนูอาหารจากรากชู หรือ กลุ่มชาติพันธุ์ที่อาศัยบนพื้นที่สูงเช่น ลาหู่ อาข่า นิยม

รบัประทานเนือ้สตัว์เพือ่ให้ความอบอุน่แก่ร่างกาย ส่วนกลุม่ชาตพินัธุท์ีอ่าศัยรมิแม่น�ำ้ 

เช่น ไทลือ้ นยิมรับประทานพชืผัก อาท ิน�ำ้พรกิถัว่เน่า โดยน�ำเสนอผ่านทางการ์ดเมนู

อาหาร 2) ผูเ้ล่นสามารถเรียนรูว้ฒันธรรมการกินแต่ละชาตพินัธุผ่์านการเล่นบอร์ดเกม  

เช่น เมนูอาหาร วัตถุดิบ และ 3) ผู้เล่นคิดว่าอาหารชาติพันธุ์เชียงรายสามารถ 

ส่งเสริมให้เป็น Soft Power ของจังหวัดได้ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก

	 วัตถุประสงค์ที่ 4 เปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจของคนรุ่นใหม่เกี่ยวกับ

อาหารชาติพันธุ์เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม

	 ในการศกึษาครัง้นี ้ผูว้จิยัยงัศกึษาความรู้ความเข้าใจของกลุม่ตวัอย่างเกีย่วกบั 

อาหารชาตพัินธุเ์ชยีงรายทัง้ก่อนและหลงัเล่นบอร์ดเกม โดยการแจกแบบทดสอบแบบ

ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวนทั้งสิ้น 10 ข้อ โดยปรากฏผลดังตารางที่ 3  

และตารางที่ 4 
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ตารางที ่4  คะแนนความรูค้วามเข้าใจของคนรุน่ใหม่เกีย่วกบัอาหารชาตพินัธุเ์ชยีงราย

ก่อนเล่นบอร์ดเกมแยกเป็นรายข้อ

ประเด็นความรู้และความเข้าใจรายข้อ S.D แปรผล

1. ข้าวปุกงา ของชาวลาหู่จัดอยู่ในประเภทอาหารใด  

2. ชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) เป็นอาหารของกลุ่มชาติพันธุ์ใด

3. ส่วนประกอบส�ำคัญในชาแบแบ (ลาบหมูอาข่า) คืออะไร

4. ข้าวแรมฟืน มักจะท�ำจากวัตถุดิบหลักคืออะไร

5. ข้าวแรมฟืนสันนิษฐานว่ามาจากชาติพันธุ์ใด

6. ข้าวเหลืองเนื้อไก่ ใช้ส่วนผสมใดท�ำให้ข้าวมีสีเหลือง

7. หมูผัดรากชู ใช้ส่วนประกอบพิเศษใดเป็นเอกลักษณ์ของ

เมนูนี้

8. แกงกระด้าง มีลักษณะพิเศษแตกต่างจากแกงอื่น ๆ 

อย่างไร

9. วัตถุดิบที่ส�ำคัญของแกงกระด้างคืออะไร

10.ข้าวปุกงามักนิยมรับประทานคู่กับสิ่งใด

รวม

0.63

0.50

0.70

0.73

0.90

0.73

0.40

0.47

0.83

0.97

0.63

0.49

0.51

0.47

0.45

0.31

0.45

0.50

0.51

0.38

0.18

4.25

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

	 จากตารางที่ 4 สรุปได้ว่า ข้อที่มีการตอบถูกมากที่สุดคือ ข้อ 10) ข้าวปุก

งามกันยิมรบัประทานคูก่บัสิง่ใด ซึง่ค�ำตอบคอื งาคัว่ และน�ำ้ตาล หรอืนม มค่ีาเฉลีย่ 

( ) =   0.97 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.18 ข้อมูลส่วนใหญ่เกาะกลุ่มกันใกล้

กบัค่าเฉลีย่ แสดงว่าข้อนีง่้ายทีส่ดุ หรอืเป็นสิง่ท่ีกลุม่ตวัอย่างเหน็ด้วย ซ่ึงสันนษิฐานว่า 

ข้าวปกุงาเป็นอาหารทานเล่นทีเ่ป็นท่ีนยิมและหาทานได้ง่ายทัว่ไป ทานได้ทกุเพศทกุวยั  

ส่วนข้อทีก่ลุ่มตวัอย่างท�ำคะแนนได้น้อยทีส่ดุคอื ข้อ 7) หมผูดัรากช ูใช้ส่วนประกอบ 

พิเศษใดเป็นเอกลักษณ์ของเมนูนี้ ค�ำตอบคือ รากชู ค่าเฉลี่ย ( ) = 0.40,  

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.50 ซึง่มคีวามเป็นไปได้ว่าคนรุน่ใหม่ไม่ค่อยรูจ้กัรากชู  

พืชพื้นถิ่นของกลุ่มชาติพันธุ์อาข่า นิยมน�ำมารับประทานเป็นผักเคียง หรือน�ำมา 

เป็นวัตถุดิบในการประกอบอาหาร มีรสชาติเผ็ดซ่าเล็กน้อย
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ตารางที ่5  คะแนนความรูค้วามเข้าใจของคนรุน่ใหม่เกีย่วกบัอาหารชาตพินัธุเ์ชยีงราย

หลังเล่นบอร์ดเกมแยกเป็นรายข้อ

ประเด็นความรู้และความเข้าใจรายข้อ S.D แปรผล

1. ข้าวปุกงาเป็นอาหารของชาติพันธุ์ใด 

2. ชาแบแบ เป็นเมนูอาหารประเภทใด

3. ข้าวปุกงาใช้วิธีการใดในการท�ำให้เหนียวและนุ่ม

4. ส่วนประกอบส�ำคัญของชาแบแบคืออะไร

5. ข้าวแรมฟืนของชาวไทใหญ่ท�ำจากวัตถุดิบหลักชนิดใด

6. ลักษณะการเสิร์ฟข้าวแรมฟืนเป็นอย่างไร

7. น�้ำพริกถั่วเน่า มีลักษณะโดดเด่นอย่างไร

8. แกงกระด้างมีลักษณะอย่างไร

9. หมูผัดรากชู ใช้รากชูซึ่งมีสรรพคุณอย่างไร

10 ข้าวเหลืองเนื้อไก่มีสีเหลืองจากอะไร

รวม

0.97

0.70

0.70

0.57

0.77

0.83

0.73

0.90

0.67

0.73

0.75

0.18

0.51

0.51

0.63

0.43

0.38

0.45

0.31

0.53

0.45

1.39

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

	 จากตารางที ่5 สรปุได้ว่า ข้อทีม่กีารตอบถกูมากทีส่ดุคอื ข้อ 1) ข้าวปุกงา 

เป็นอาหารของชาติพันธุ์ใด ซ่ึงค�ำตอบคือ ชาวไทใหญ่ มีค่าเฉล่ีย ( ) = 0.97 

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.18 ส่วนข้อทีก่ลุม่ตวัอย่างท�ำคะแนนได้น้อยทีส่ดุคอื 

ข้อ 4) ส่วนประกอบส�ำคัญของชาแบแบคอือะไร ค�ำตอบคอื หมบูด ข้าวคัว่ สมนุไพร 

ค่าเฉลีย่ ( ) = 0.57 ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.63 สนันษิฐานว่ากลุ่มตวัอย่าง

อาจไม่เคยทานอาหารประเภทนี้จึงไม่รู้ส่วนประกอบของอาหาร



วารสารวิทยาการจัดการและการสื่อสาร คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฏาคม - ธันวาคม 2568 101

ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าที และระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ

ของการทดสอบเปรยีบเทยีบความรูค้วามเข้าใจของคนกลุม่ตวัอย่างเกีย่วกบัอาหาร

ชาติพันธุ์เชียงรายก่อนและหลังเล่นบอร์ดเกม 

การทดสอบ N Variance t df p-value ผลการทดสอบ

ก่อนเล่น

หลังเล่น

30

30

6.87

7.57

1.223

0.944 -3.175 29 0.00354 แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญ

p < 0.01

	 จากตารางที่ 6 พบว่าการทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นบอร์ดเกมเรื่อง  

กุก๊ชาตพินัธุ ์ของกลุม่ตวัอย่างมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 6.87 คะแนนและ 7.57 คะแนนตาม

ล�ำดบั ซึง่เมือ่เปรยีบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเล่นและหลังเล่นด้วยสถติ ิPaired t-test 

พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.01 (p < 0.01) แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมเรื่อง กุ๊กชาติพันธุ์ สามารถ

ให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอาหารชาติพันธุ์ได้เป็นอย่างดี

อภิปรายผล 

	

	 อัตลักษณ์ของอาหารชาติพันธุ์ในจังหวัดเชียงราย  

	 ผลการวิจัยสะท้อนว่าอาหารชาติพันธุ์เชียงรายไม่ได้คงท่ี หากแต่มีความ

ยดืหยุน่และพร้อมปรบัเปลีย่นเพือ่ตอบสนองต่อบรบิทสงัคมและความต้องการของ

ผู้บริโภคในปัจจุบัน เช่น การปรับตัวของข้าวแรมฟืนนึ่งสู่ข้าวแรมฟืนทอด มีรสชาติ

คล้ายมนัฝร่ังทอดจงึรบัประทานง่ายข้ึน สอดคล้องกบัทีศ่ริิเพญ็ อึง้สทิธพินูพร (2557) 

ได้กล่าวถงึการฟ้ืนฟอูาหารพืน้บ้านมคีวามจ�ำเป็นหลายประการ หนึง่ในองค์ประกอบ

คือเรื่องของเศรษฐกิจ อาหารสามารถสร้างรายได้ให้สังคม การปรับเปลี่ยนรูปแบบ 

อาหารเพ่ือตอบสนองความต้องการของผูบ้รโิภคจงึนบัเป็นการปรบัตวัเพือ่สร้างรายได้  

ข้อค้นพบนีส้อดคล้องกบัแนวคดิทีว่่า อตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมเป็นองค์ประกอบทีม่ี

พลวัตและพัฒนาอย่างต่อเนื่องภายใต้อิทธิพลของปัจจัยทางสังคม เศรษฐกิจ และ
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สิ่งแวดล้อม สอดคล้องกับงานวิจัยของมาลี หมวกกุล (2564) ที่ศึกษาพลวัตอาหาร

ชาตพัินธุใ์นภาคเหนอื พบว่าการเปลีย่นแปลงของรสชาตแิละการน�ำเสนออาหารมไิด้

หมายถงึการสญูเสยีอตัลกัษณ์ แต่เป็นการปรบัใช้องค์ประกอบยดืหยุน่ของวฒันธรรม

เพื่อคงความอยู่รอดของอาหารในสังคมร่วมสมัย

	 อย่างไรก็ตาม การศึกษายังพบข้อจ�ำกัดในการนิยามอัตลักษณ์อาหาร

ชาติพันธุ์เชียงราย เนื่องจากลักษณะของอัตลักษณ์มิใช่ส่ิงคงที่ แต่เป็นพลวัตที่

เปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาและบริบท เช่น เมนูน�้ำพริกถั่วเน่าที่ได้รับความนิยมทั้ง

ในกลุ่มไทใหญ่และไทลื้อ จึงไม่อาจจ�ำกัดได้ว่าเป็นเอกลักษณ์เฉพาะกลุ่มชาติพันธุ์

ใดเพียงกลุ่มเดียว

	 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมท่ีสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

เชียงราย

	 การออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมอาหารชาตพัินธ์ุเชยีงรายเรือ่ง กุก๊ชาตพินัธ์ุ 

ผู้วิจัยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการท่ี 

ผูอ้อกแบบต้องท�ำความเข้าใจกบัปัญหาและความต้องการก่อนจงึจะสามารถออกแบบ

สื่อได้อย่างมีคุณภาพ ซ่ึงในการออกแบบครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาของคนรุ่นใหม่

ในจงัหวดัเชียงราย พบว่าไม่ค่อยนยิมรบัประทาน อาจจะด้วยวตัถดุบิบางชนดิทีเ่ริม่ 

หายาก บางเมนูค่อนข้างทานยากด้วยรสชาติหรือกลิ่นที่มีเอกลักษณ์เฉพาะเช่น  

น�ำ้พริกถัว่เน่า ข้าวแรมฟืน แกงกระด้าง ซ่ึงจากการศึกษาอาหารเหล่านีพ้ยายามปรบัตวั 

เพื่อความอยู่รอด เช่น ข้าวแรมฟืน ด้ังเดิมจะมีแค่ข้าวแรมฟืนนึ่งใส่น�้ำมะเขือส้ม  

แต่ระยะหลงัเกดิการดดัแปลงรสชาติกลายมาเป็นข้าวแรมฟืนทอดเพือ่เพิม่รสสมัผสั

และความหลากหลายทางผลิตภัณฑ์ ดังน้ันในการออกแบบบอร์ดเกมจึงใช้แนวคิด 

เชงิออกแบบ (Design Thinking) เป็นฐานในการออกแบบ ซึง่สอดคล้องกบัศรณัวชิญ์  

พรหมสาขา ณ สกลนคร และคณะ (2562) ท่ีกล่าวไว้ว่าการคิดเชิงออกแบบเป็น

หนึง่ในทกัษะทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัการบ่มเพาะนวตักรเป็นวธิกีารเช่ือมโยงระหว่างการหา 

แนวทางการปัญหากบัความคดิสร้างสรรค์ โดยอาศยัองค์ความรูป้ระสบการณ์ และ

ความสามารถของผูท้ีม่คีวามรูเ้ฉพาะทางในเรือ่งของปัญหานัน้ ๆ  มาเป็นส่วนประกอบ

ส�ำคัญในการสร้างผลงานหรือสิ่งประดิษฐ์ต่าง ๆ 

	 ในการออกแบบบอร์ดเกมอาหารชาตพินัธุเ์รือ่ง กุก๊ชาตพินัธ์ุ มเีป้าหมายให้
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เป็นบอร์ดเกมประเภทครอบครวั (Family Game) เนือ่งจากมกีตกิาไม่ซับซ้อน เล่นง่าย  

เข้าใจง่ายในเวลาอนัรวดเร็ว บอร์ดเกมจงึเป็นสือ่กลางในการสร้างปฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

ผู้เล่น อาจจะมีแกล้งกันบ้าง เหมาะกับผู้ที่เพิ่งเริ่มเล่นและกลุ่มที่ต้องการใช้เวลา 

อยู่ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับที่ สฤณี อาชวานันทกุล (2564) ได้กล่าวไว้ว่า บอร์ดเกม

แนวครอบครวัเกมประเภทนีม้ตีลาดกว้าง ชวนให้เพือ่น ๆ  ทีไ่ม่เคยเล่นบอร์ดเกมมา

ลองเล่นได้ง่ายทีส่ดุ ทัง้นี ้บอร์ดเกมนอกจากช่วยสร้างปฏสัิมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นทัง้ทาง

ร่างกายและจติใจแล้ว ยงัเป็นสือ่กลางในการถ่ายทอดภูมปัิญญาและวถิชีวีติของกลุ่ม

ชาติพันธุ์ผ่านเรื่องราวของอาหาร ทั้งนี้จากการประเมินความพึงพอใจต่อบอร์ดเกม

ในการสือ่สารอตัลกัษณ์อาหารชาตพินัธุอ์ยูใ่นระดบัมาก ซึง่เป็นการสือ่สารผ่านการ

ออกแบบคาร์แรคเตอร์ตัวละคร อาหาร วัตถุดิบ ในการ์ดอาหาร สอดคล้องกับการ

ศึกษาของบอร์ดเกมเรื่องประวัติศาสตร์ในยุคอาณาจักรสุโขทัยท่ีผลิตประกอบด้วย  

ตวัละครหรือคาแรคเตอร์ กระดานบอร์ดเกม การ์ดคาํถาม กล่องบอร์ดเกม และคูม่อื

การเล่นบอร์ดเกม ผลการประเมินความพงึพอใจในการเล่นบอร์ดเกมเรือ่งประวติัศาสตร์

ในยคุอาณาจกัรสโุขทยัอยูใ่นระดบัมาก ส่วนเรือ่งความรูค้วามเข้าใจอาหารชาตพินัธุ์

เชยีงราย พบว่าผูเ้ล่นมคีวามรูค้วามเข้าใจมากขึน้ การศกึษานีส้อดคล้องกบังานวจิยั

ของรักชน พุทธรงัษ ี(2560) ซ่ึงแสดงให้เหน็ว่าการใช้บอร์ดเกมสามารถเพิม่พนูความ

รู้และความเข้าใจในเน้ือหาท่ีต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ จากการ

ศกึษายงัพบว่าบอร์ดเกมช่วยให้ผูเ้ล่นเข้าใจว่าอาหารแต่ละชาตพินัธุม์เีอกลกัษณ์ด้าน

ใดผ่านการออกแบบภาพกราฟิกบนการ์ดเกมและการ์ดเมน ูเช่น การออกแบบภาพ

กราฟิกกลุม่ชาติพนัธุอ์าข่าจะสือ่สารโดยใช้เสือ้ผ้าเคร่ืองแต่งกายผ่านตวัละครทีเ่ป็น

เชฟหรือนายพราน เช่น การสวมหมวกประดับด้วยโลหะมีผ้าคลุมปักสีสันลวดลาย

สดใส การสะพายย่ามลายผ้าอาข่า นอกจากนี้ด้านหลังการ์ดเมนูยังบอกวิธีการท�ำ

หรอืเอกลกัษณ์ของเมนนูัน้ ๆ  เช่น “แกงกระด้าง เป็นอาหารทีส่ะท้อนถงึวถิชีีวติและ

การปรบัตวัของผูค้นในพืน้ทีท่ีม่อีากาศหนาว โดยเป็นวธิกีารถนอมอาหารของชนเผ่า

ต่าง ๆ ในภาคเหนือ” หรือการเล่าเรื่องผ่านเมนูอาหาร หรือที่เรียกว่า Cook Book 

ซึ่งเนื้อหาภายในเล่มจะบอกวิธีการท�ำอาหารชาติพันธุ์ทั้ง 7 เมนู พร้อมสอดแทรก 

ความรู้เรื่องราวของเมนูนั้น ๆ ทั้งนี้ จากผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า บอร์ดเกมเป็นสื่อ

ที่มีศักยภาพในการเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ ด้วยกลไกการเรียนรู้แบบลงมือ
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ปฏบิตั ิและการมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น ทัง้ในมติขิองความรูเ้ชงิเนือ้หา (Content  

Knowledge) ทักษะกระบวนการคิด (Thinking Skills) และความพึงพอใจต่อ 

การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยด้านการออกแบบบอร์ดเกมหลายผลงาน

เช่น การศกึษาเรือ่งการพฒันากจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานทีส่่งเสรมิ

ความฉลาดรู้ด้านระบบนิเวศ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ของ ปาริชาต  

ชิ้นเจริญ (2564) ท่ีพบว่าการใช้บอร์ดเกมสามารถช่วยส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน

ระบบนิเวศของนักเรียนได้โดยมีการทดสอบก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน

ที่ตั้งไว้ (ร้อยละ 75) หรือ ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2564)  ศึกษาเรื่องการศึกษาผลของ

การใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ส�ำหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษา

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่ใช้บอร์ดเกม

เพือ่ส่งเสรมิการเรียนรูห้ลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนและนสิติมคีวามพงึพอใจต่อการใช้

บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก

ข้อค้นพบ / องค์ความรู้ใหม่ 

  	 จากการศึกษาพบข้อค้นพบและองค์ความรู้จากงานวิจัย ดังนี้

	 ด้านลักษณะอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์เชียงราย

	 1. อัตลักษณ์อาหารสะท้อนผ่านวัตถุดิบท้องถิ่นที่แสดงถึงความสัมพันธ์

แนบแน่นระหว่างคนกับธรรมชาติ

	 2. รสชาติและรูปแบบอาหารมีความแตกต่างตามแต่ละชาติพันธุ์และ

ภูมิประเทศ 

	 3. กระบวนการปรงุอาหารเป็นองค์ความรูด้ัง้เดิมทีถ่่ายทอดรุน่ต่อรุ่น เช่น 

การหมักถั่วเน่าเพื่อถนอมอาหาร

	 4. อาหารมีพลวตั สามารถปรบัตวัให้เข้ากบัยคุสมยัโดยไม่สญูเสยีแก่นของ

อัตลักษณ์

	 ด้านการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อสื่อสารอัตลักษณ์อาหารชาติพันธุ์

	 1. การใช้สือ่บอร์ดเกมเป็นเครือ่งมอืสือ่สารวฒันธรรมอาหารสามารถสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกและมีส่วนร่วมสูง
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	 2. บอร์ดเกมเป็นสื่อกลางในการสร้างปฏิสัมพันธ์ในสังคมทั้งทางร่างกาย

และจิตใจ

	 3. การออกแบบตวัละครและเรือ่งราวในเนือ้หาของบอร์ดเกมให้สอดแทรก

ข้อมูลวัฒนธรรมช่วยเพิ่มโอกาสในการจดจ�ำและเผยแพร่

	 4. การอนรุกัษ์และสือ่สารเรือ่งวฒันธรรมอาหารไม่จ�ำเป็นต้องอยูใ่นรปูแบบ

วชิาการ แต่สามารถออกมาในรปูแบบทีน่่าสนใจและเข้าถงึคนรุน่ใหม่ได้ เช่น บอร์ดเกม  

เกิดการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ (Informal Learning) ที่มีประสิทธิภาพ ฯลฯ

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการน�ำผลการศึกษาไปใช้ประโยชน์

 	 1. ในการศึกษาครั้งต่อไปควรศึกษากลุ่มอาหารชาติพันธุ์ให้ครอบคลุม 

มากยิ่งขึ้น และศึกษาเมนูอาหารให้ครอบคลุมกระบวนการปรุงและวัตถุดิบ 	

	 2. ควรศึกษาเรื่องคุณค่าทางโภชนาการของอาหารชาติพันธุ์ เพื่อเป็น

แนวทางให้ผู้ประกอบการด้านอาหารน�ำไปพัฒนาต่อยอดอาหาร  

	 3. การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นคนพื้นเพจังหวัด

เชยีงรายจึงรูจ้กัอาหารชาตพัินธุร์ะดบัหนึง่ ดงันัน้ในการศกึษาครัง้ต่อไปอาจจะศกึษา

ในกลุม่ตวัอย่างทีไ่ม่ใช่คนในจงัหวดัเชยีงรายเพือ่วเิคราะห์เปรยีบเทยีบความรูเ้กีย่วกบั 

อาหารชาติพันธุ์

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ในการศกึษาครัง้นีเ้ป็นการทดลองขนาดขนาดกลุ่มเล็กจนถงึปานกลาง 

ท�ำให้ข้อค้นพบยังมีข้อจ�ำกัดด้านความทั่วไปและระยะยาว นอกจากนี้การวัดผลมัก

เน้นผลสัมฤทธิ์ระยะสั้นหรือความพึงพอใจ มากกว่าการวัดทักษะเชิงกระบวนการ

อย่างเป็นมาตรฐานหรือการติดตามผลระยะยาว จึงแนะน�ำให้มีการออกแบบการ

วิจัยเชิงทดลองที่มีการสุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ขึ้นที่มีความหลากหลายในอนาคต

	 2. บอร์ดเกมมีหลายประเภท ครั้งต่อไปอาจจะพัฒนาเป็นเกมประเภท

วางแผนหรือใช้อุปกรณ์ในการเล่นมากขึ้นเพื่ออรรถรสในการเล่น

	 3. ควรศกึษาและพฒันาบอร์ดเกมในเนือ้หาประเภทอืน่ ๆ  เช่น บอร์ดเกม
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อาหารไทย บอดร์ดเกมอาหารล้านนา เพราะอาหารแต่ละท้องถิ่นย่อมมีเอกลักษณ์

ที่แตกต่างกันไป

รายการอ้างอิง
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