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บทคัดยอ

 แนวคดิเกมฟิเคชัน่ สามารถนาํมาใชในกระบวนการสือ่สารทางการตลาดเพือ่สรางปฏสิมัพนัธ 

ความผกูพนัและความภกัด ีระหวางผูประกอบการกบัผูบริโภค ดวยการทําใหผูบริโภคท่ีใชแอพพลิเคชัน่

สื่อสารการตลาดผานกระบวนการเกมรูสึกอยากมีสวนรวม ท้ังน้ี นอกเหนือจากความสัมพันธระหวาง

ตราสนิคากบัผูบรโิภคและการรบัรูถงึตราสนิคาทีผู่ประกอบการจะได คอื อารมณ ความสนุก และความ

รูสึกที่ดีระหวางการเลนเกม ปจจุบันการทองเที่ยวเชิงอาหารสามารถประยุกตใชการสื่อสารการตลาด

ผานแนวคิดเกมิฟเคชั่นได เนื่องจากการใชเทคนิคในรูปแบบของเกมจะชวยกระตุนและสรางแรงจูงใจ

ในการเรียนรู รวมท้ังทําใหนักทองเที่ยวมีสวนรวมในการเรียนรูดวยวิธีการท่ีสนุกสนาน อยางไรก็ตาม 

กลไกของเกมเพื่อสงเสริมกิจกรรมการทองเที่ยวเชิงอาหารอยางสรางสรรคจะตองดําเนินการไปอยาง
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ไมซับซอน และมีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนการเรียนรูโดยใหนักทองเท่ียวมีสวนรวม ซึ่งอาจใชเพียงการ

สะสมคะแนนหรือรางวัลก็ได โดยในเกมดังกลาวจะมีผูชนะหรือผูแพหรือจะไมมีก็ได เน่ืองจากเกม

มีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนใหนักทองเที่ยวไดมีสวนรวมในกิจกรรมเทาน้ัน เกมจึงไมเนนท่ีการเลน

แตเนนการมีสวนรวม และใหความสําคัญกับรางวัลเปนหลัก 

 

คําสําคัญ: การทองเที่ยวเชิงอาหาร การสื่อสารการตลาด เกมิฟเคชั่น

ABSTRACT

 The gamification concept can be used in the marketing communication process 

to create interactions commitment and loyalty between entrepreneurs and consumers, by 

enabling consumers using apps to communicate with the market through the game pro-

cess resulting in participation. However, besides the relationship between the brand and 

the consumer, and the awareness of the brand, the emotion, enjoyment, and good feeling 

were increasing during playing the game. The gastronomic tourism in modern time can ap-

ply marketing communication through the concept of gamification. This is because using 

techniques in the form of games will help activate and motivate learning as well as allowing 

tourists to participate in learning in a fun way. However, the mechanism of the game to pro-

mote creative gastronomy tourism activities must be carried out with uncomplicated way, 

and with the objective of stimulating learning by engaging tourists. The game may only be 

used to accumulate points or prizes; or the game might not have the winner, since the game 

is intended to encourage tourists to participate in activities only. The game, therefore, does 

not focus on playing but focuses on participation and give priority to the award. 

Keywords: gastronomic tourism, marketing communication, gamification

บทนํา

 อาหารไทยนับเปนมรดกสําคัญทาง

วัฒนธรรมที่มีประวัติศาสตรยาวนานตั้งแตสมัย

สุโขทัยจนถึงสมัยรัตนโกสินทรโดยมีหลักฐาน

การกลาวถึงอาหารไทยผานทางศลิาจารกึ บนัทกึ

และจดหมายเหตตุาง ๆ  รวมถงึบทพระราชนพินธ

ท่ีสําคัญ เชน บทพระราชนิพนธเรื่องไกลบาน 

เปนตน (Nitwarakorn, 2014) ซึ่งแสดงใหเห็นถึง

ลักษณะสําคัญของอาหารไทยในแตละยุคสมัย

รวมถึงความหลากหลายของอาหารไทยที่มี

เอกลักษณและมีรสชาติเฉพาะตัว สถานการณ
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วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

ในปจจุบันมีความกาวหนาทางวิทยาการมากขึ้น 

สงผลใหเกิดความเชื่อมโยงทางวัฒนธรรม สงผล

ใหอาหารไทยในปจจบุนัมกีารผสมผสานระหวาง

วัฒนธรรมจากรุ นสู รุ น รวมทั้งมีการประยุกต

ดัดแปลงใหอาหารมีความทันสมัยมากยิ่งข้ึน 

โดยจะเหน็ไดวาในปจจบุนัอาหารไทยไดรบัความ

นิยมมากขึ้น อีกท้ังอาหารไทยบางชนิดยังเปน

ที่รูจักของนักทองเที่ยวชาวตางชาติ จนกอใหเกิด

การทองเทีย่วเชงิวฒันธรรมอาหาร ซึง่ในป พ.ศ. 2561

ประเทศไทยมรีายไดจากการทองเทีย่วเชงิอาหาร

ที่เติบไมนอยกวา 1 ลานลานบาท หรือคิดเปน 1 

ใน 3 ของรายไดรวมจากการทองเที่ยวทั้งหมด 

(Chamnancha, 2018)

 ปจจุบันมีการประยุกตใชกระบวนการ

ของเกมเพื่อสงเสริมการขาย หรือที่ เรียกวา 

“แนวคดิเกมฟิเคชัน่” แนวคดินีเ้ปนแนวคดิสือ่สาร

การตลาดที่วางโครงสรางและการออกแบบภายใต

แนวคิดการทําเกมเพื่อใหลูกคาสนุกและอยากมี

สวนรวมกับสินคาและบริการ เชน การกําหนด

ใหทํากิจกรรม มีการสะสมแตม มีระบบการ

จัดอันดับ การเลื่อนระดับชั้น หรือการมอบ

เหรียญตราเกียรติยศ เพ่ือใหเปนหนึ่งในเนื้อหาที่

ผู เลนจะทําภารกิจใหบรรลุเปาหมาย ตัวอยาง

ธุรกิจบริการของตางประเทศที่มีการใชแนวคิด

เกมิฟเคชัน่อยางเหน็ไดชดั คอื ตราสนิคาไนกี ้ทีส่ราง

แอพพลิเคชั่นไนกี้รันคลับ ซึ่งเปนแอพพลิเคชั่น

ทีเ่ปดใหดาวนโหลดฟร ีเปนแหลงรวมขอมลูใหกบั

นักวิ่ง มีการจัดเก็บประวัติขอมูลสุขภาพและ

ประวัติการวิ่ง บอก GPS Tracking วากําลังวิ่ง

อยู ตําแหนงใดบนโลก เปนโคชสวนตัวที่ชวย

จดัการแผนการวิง่ใหตามความตองการ เปนพ้ืนที่

พบปะพูดคุยหรือสังคมใหแกนักวิ่ง มีการจัดอันดับ

การวิ่ง และจัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหนักวิ่งไดรับ

ความสนุกไปพรอมกับการออกกําลังกาย และ

เมือ่วิง่ไดบรรลเุปาหมาย จะไดรบัการปรบัระดบัชัน้ 

รวมถึงไดรับเหรียญเกียรติยศ จากขอมูลดังกลาว

ทําใหทราบวา แนวคิดเกมิฟเคชั่น เปนแนวคิด

ที่สามารถสรางโอกาสในการทําการสื่อสารการ

ตลาดเพื่อทําใหเกิดความผูกพันกันระหวาง

ผูบริโภคกับตราสินคาได (Application Nike 

Run Club, 2017)

 นอกจากการใชเกมิฟเคชั่นดังกลาว ยังมี

การใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual 

Reality: VR) ซึ่งเปนเทคโนโลยีท่ีมีจุดเดนดาน

การสรางภาพเสมือนจริงในมุมมอง 360 องศา

ใหแกผูใชงาน ทําใหผูใชงานรูสึกเสมอืนอยูในโลก

เทคโนโลยีดังกลาวสามารถแสดงภาพไดท้ังภาพ 

2 มิติและ ภาพ 3 มิติ อีกทั้งสามารถสราง

ปฏิสัมพันธตาง ๆ กับผูใชงานได เชน การหยิบ

วัตถุ การเคลื่อนที่ของผูใชงาน เปนตน มีผูนํา

แนวคดิดงักลาวมาใชในการพฒันาแอพพลเิคชัน่

แนะนําสถานที่ทองเที่ยวดวยเทคโนโลยีความ

เปนจริงเสมอืน เพือ่ใหผูใชงานไดทดลองเท่ียวชม

สถานที่ทองเที่ยวในโลกเสมือนจริงกอนที่จะ

เดินทางไปทองเท่ียวสถานท่ีจริงดวยตนเอง 

อยางไรก็ตามรูปแบบของเกมิฟเคชั่นจะมีความ

แตกตางอย างส้ินเชิงกับการใช  เทคโนโลยี

ความเปนจริงเสมือน โดยจะเห็นไดวาการใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนเพียงการ

จําลองสถานการณหรือสภาพแวดลอมใหผูใช

เกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ ในขณะท่ี

เกมิฟเคชั่นจะเปนการบูรณาการของกลศาสตร
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ของเกมเขาไปในการเรียนรู ซึ่งมีการสรางแรง

จูงใจดวยการใหรางวัลกับผูเลนที่ประสบความ

สําเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไว (Nilsook, 2017)

 สําหรับตัวอยางของการใชเกมมิฟเคชั่น

กับการทองเที่ยวที่ประสบความสําเร็จนั้นจะเห็น

ไดจากโครงการ Meet Taiwan โครงการนี้พัฒนา

โดยสภาสงเสริมการสงออกแหงไตหวัน ที่ได

เปดตัวการแขงขัน เอเชีย ซูเปอรทีม: นักแขงขัน

ผูยิ่งใหญ (Asia Super Team: The Almighty 

Player) โดยเปนการแขงขันที่สงเสริมใหประเทศ

ไตหวนัเปนทางเลอืกจดุหมายปลายทางแหงแรก

ในเอเชียที่นักทองเที่ยวจะตองนึกถึงสําหรับ

การเดินทางแบบอินเซ็นทีฟ (incentive travel) 

ซ่ึงเปนการแขงขันการออกแบบเกมเพ่ือสงเสริม

การตลาด นรูปแบบใหมที่นําเสนอในรูปแบบ

ของควิซเกมออนไลน และในรูปแบบโมโนโพลี 

เปดตัวเปนคร้ังแรกในประเทศฮองกง พรอมกับ

ประเทศไทย ประเทศญี่ปุ น ประเทศเกาหลี 

ประเทศสิงคโปร ประเทศมาเลเซีย และประเทศ

อินโดนีเซีย สําหรับรูปแบบของการแขงขันใน

เกมนั้นจะมีทั้งการแขงขันในรูปแบบออนไลน

และออฟไลน เพื่อสรางความทาทายและการมี

สวนรวม (Thai PR, 2019)

 การทองเที่ยวเชิงอาหารเปนการทองเที่ยว

ประเภทหนึ่ง ท่ีสามารถสร างมูลคาเพ่ิมโดย

การสรางประสบการณรวมผานการใชแนวคิด

เกมิฟเคชั่นได เนื่องจากการทองเที่ยวเชิงอาหาร

เปนการทองเท่ียวท่ีถูกสรางขึ้นเพื่อตอบสนอง

ความตองการของนักทองเท่ียวท่ีตองการไดรับ

ประสบการณการทองเท่ียวอยางสรางสรรค 

โดยอาหารจัดเปนองคประกอบสําคัญประการหนึ่ง

ในการสรางประสบการณใหแกนักทองเท่ียว 

เพราะ “อาหาร” ถือไดวาเปนทรัพยากรสําคัญ

ในการจัดกิจกรรมการทองเท่ียว และเพื่อให

นักทองเที่ยวไดรับประสบการณ รวมทั้งไดรับ

ความเพลิดเพลินจากการเรียนรู วัฒนธรรมท่ี

แตกตางจากถิ่นที่ตนเองอยูอาศัย ดังนั้น การใช

แนวคิดเกมฟิเคชัน่จงึเปนปจจยัหน่ึงท่ีมสีวนผลกัดัน

ในการสรางมูลคาเพิ่มใหแกธุรกิจการทองเที่ยว

เชิงอาหารไดเปนอยางดี การใชแนวความคิด

ดังกล าวนับเป นการพัฒนาการท องเ ท่ียว

เชิงสร างสรรคที่ไม เน นการจัดแสดงเพื่อให

นักทองเที่ยวชมดังเชนรูปแบบการทองเที่ยว

ในอดีต แตเปนการทองเท่ียวท่ีเกิดจากการท่ี

นักทองเท่ียวไดเขาไปเปนสวนหน่ึงของวฒันธรรม 

และสิ่งแวดลอมในสถานท่ีท่ีพวกเขาเดินทางไป 

เพื่อสัมผัสและเรียนรู วัฒนธรรมใดวัฒนธรรม

หนึ่งตามสภาพความเปนจริง (Michael, 2003; 

Pantein, Juntakorn & Kosaeyayotin, 2017)
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 5 

 การทอ่งเท่ียวเชิงอาหารเป็นการท่องเท่ียวประเภทหนึ่งท่ีสามารถสร้างมลูคา่เพิ่มโดยการสร้าง
ประสบการณ์ร่วมผา่นการใช้แนวคดิเกมิฟิเคชัน่ได้ เน่ืองจากการท่องเท่ียวเชิงอาหารเป็นการท่องเท่ียวท่ีถกู
สร้างขึน้เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเท่ียวท่ีต้องการได้รับประสบการณ์การท่องเท่ียวอย่าง
สร้างสรรค์ โดยอาหารจดัเป็นองค์ประกอบส าคญัประการหนึ่งในการสร้างประสบการณ์ให้แก่นกัท่องเท่ียว 
เพราะ “อาหาร” ถือได้ว่าเป็นทรัพยากรส าคญัในการจัดกิจกรรมการท่องเท่ียว และเพ่ือให้นกัท่องเท่ียว
ได้รับประสบการณ์ รวมทัง้ได้รับความเพลิดเพลินจากการเรียนรู้วฒันธรรมท่ีแตกต่างจากถ่ินท่ีตนเองอยู่
อาศยั ดงันัน้ การใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน่จึงเป็นปัจจยัหนึ่งท่ีมีส่วนผลกัดนัในการสร้างมูลคา่เพิ่มให้แก่ธุรกิจ 
การท่องเท่ียวเชิงอาหารได้เป็นอย่างดี การใช้แนวความคิดดังกล่าวนับเป็นการพัฒนาการท่องเท่ียว 
เชิงสร้างสรรค์ท่ีไม่เน้นการจดัแสดงเพ่ือให้นกัท่องเท่ียวชมดงัเช่นรูปแบบการท่องเท่ียวในอดีต แตเ่ป็นการ
ท่องเท่ียวท่ีเกิดจากการท่ีนักท่องเท่ียวได้เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมในสถานท่ี 
ท่ีพวกเขาเดนิทางไป เพ่ือสมัผสัและเรียนรู้วฒันธรรมใดวฒันธรรมหนึ่งตามสภาพความเป็นจริง (Michael, 
2003; Pantein, Juntakorn & Kosaeyayotin, 2017) 
 
กรอบในการวิเคราะห์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การทอ่งเที่ยวเชิงอาหารสร้างสรรค์ 
 

ประสบการณ์ 

การกระท าซ า้ 

แผน 
ออกแบบ/ 

 เปลีย่นแปลงความคิดเห็น 

ประยุกต์ใช้ 
การมีสว่นร่วม 

กระบวนการพิจารณา 
ตรึกตรอง 
ท าการศกึษา 

ระบุชื่อ 
ปรับปรุง 
กระท า 

ออกนอกวงจร 

เข้าสูว่งจร ลงมือกระท า 

องค์ความรู้ 
 

 ภาพดังกลาวแสดงใหเห็นถึงข้ันตอน

ของการประยุกตใชเกมิฟเคชั่นและการทองเที่ยว

เชงิสรางสรรค โดยขัน้ตอนแรกเริม่จากกระบวนการ

พิจารณาตรึกตรอง โดยศึกษาหาขอมูลจากผูที่มี

ประสบการณเกี่ยวกับการประยุกตใชเกมิฟเคชั่น 

และศึกษาหาขอมูลการทองเที่ยวเชิงอาหาร

ที่จะสามารถนํามาประยุกตใชเพื่อสรางความ

สรางสรรคไดอยางเหมาะสม ข้ันตอนตอมา 

ผู คิดค นเกมจะต องระบุชื่อและดําเนินการ

ปรับปรุงขอมูลของเกมผานองคความรู ตาง ๆ 

ท่ีมีอยู เพื่อใหรูปแบบของเกมมีความเหมาะสม 

ขั้นตอนถัดไปจะเปนการวางแผน และในขั้นตอน

สดุทายเปนขัน้ตอนการมสีวนรวม คอื การนาํรปูแบบ

ของเกมิฟเคชั่นไปใชจริงกับกลุ มนักทองเที่ยว

ซึง่ผลจากการประยกุตใชจะนาํกลบัไปสูขัน้ตอนแรก

ซึ่งไดแก การพิจารณาตรึกตรอง ถึงขอดีขอเสีย

กรอบในการวิเคราะห

ภาพที่ 1 แผนภาพแนวคิดของเกมิฟเคชั่นและการทองเท่ียวเชิงอาหารสรางสรรค 

ที่มา: Noran (2016)
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ของรูปแบบการประยุกตใชเกมิฟเคชั่นดังกลาว 

อยางไรก็ตาม หากผลการนําไปประยุกตใช

ไมกอใหเกิดประโยชนหรอืไมบรรลตุามวตัถปุระสงค

ก็อาจจะทําใหเกิดการออกจากวงจรของการ

ประยกุตใชเกมฟิเคชัน่กบัการทองเทีย่วเชงิอาหาร

สรางสรรค แตหากมีการพิจารณาไตรตรองแลว

พบวาการประยุกตใชเกมิฟเคชั่นดังกลาวได

สงผลดีตอการทองเที่ยวเชิงอาหารสรางสรรค

ก็จะทําใหเกิดการกลับเขามาสูวงจรในขั้นตอน

ของการออกแบบเกมิฟเคชั่นตอไป ทั้งนี้จะเห็น

ไดว าวงจรดังกลาวจะเกิดเปนการกระทําซํ้า

ในแตละทุกขั้นตอนของวงจร โดยผานขั้นตอน

การดําเนินการในรูปแบบเดิมอยางตอเนื่อง

การทองเที่ยวเชิงอาหารเปนอยางไร

 การทองเที่ยวเชิงอาหาร เปนการทอง

เที่ยวที่ผสมผสานธรรมชาติของพื้นที่ วัฒนธรรม 

การบรกิาร การเขาถงึทรพัยากรทองเทีย่ว การเปน

เจาบานที่ดี และเอกลักษณเฉพาะพ้ืนที่ รวมเปน

ประสบการณใหกับนักทองเที่ยว โดยเฉพาะการ

ลิ้มรสอาหาร การไดเรียนรูวิธีการทําอาหาร และ

การลงมือทําอาหารดวยตัวเอง ซึ่งถือเปนการ

สรางประสบการณทีป่ระทบัใจใหกบันกัทองเทีย่ว

นอกจากนี้การทองเที่ยวเชิงอาหารยังเปนการ

กระจายรายไดสูทองถิ่น และภาคเกษตรทั้งทางตรง

และทางออม เชน อาหารใชผลผลิตการเกษตร

เปนวัตถุดิบหลัก การเขารวมกิจกรรมเรียนรู

และแปรรูปผลผลิตการเกษตรในฟารม เปนตน 

สินคาของที่ระลึกเกี่ยวกับอาหาร อาทิ เครื่องเทศ 

เครื่องปรุง ผลิตภัณฑอาหารสําเร็จรูป ผลไม

 พฤติกรรมการทองเที่ยวเชิงอาหารของ

นักทองเท่ียวเปนเรื่องสําคัญ เพราะนักทองเท่ียว

สวนใหญความสําคัญกับการรับประทานอาหาร

เพื่อลิ้มรสอาหารของพื้นท่ีน้ัน ๆ การรับประทาน

อ า ห า ร จึ ง ถื อ เ ป  น ห น่ึ ง ใ น กิ จ ก ร ร ม ห ลั ก ข อ ง

นักทองเท่ียวทั้งหลาย ซึ่งการรับประทานอาหาร

เปนกิจกรรมหลักท่ีนักทองเท่ียวใชจายเงินและ

เวลามากที่สุดประมาณ 1 ใน 3 ของคาใชจาย

ท้ังหมดสําหรับการเดินทาง โดยนักทองเท่ียว

เกินกวารอยละ 30 มองหาอาหารการกินท่ีดี

เพื่อรับประทานระหวางการทองเที่ยว และ

นักทองเที่ยวมากกวารอยละ 85 ที่มีฐานะมั่งคั่ง

มักตองการประสบการณจากการรับประทาน

อาหารในรานอาหารที่แปลกใหม ทั้งนี้ อาหารที่

นักทองเท่ียวรับประทานน้ันจะทําใหนักทองเท่ียว

รูสึกและสัมผัสแหลงทองเท่ียวแหงน้ันไดอยาง

ลึกซึ้ง จากความตองการเหลาน้ีแสดงใหเห็นถึง

โอกาสในการพัฒนาผลิตภัณฑอาหารเพื่อนํามา

ใชในการทองเที่ยว รวมถึงการใชอาหารเปนตัวชวย

ในการทําการตลาด การประชาสัมพันธ และการ

สรางตราสนิคา รวมทัง้การขยายฤดกูาลทองเทีย่ว

ไมใหกระจุกตัว

 แรงจงูใจของนักทองเท่ียวท่ีเลอืกทองเท่ียว

เชงิอาหาร ประกอบดวย (Designated Areas for 

Sustainable Tourism Administration, n.d.)

 1. ความรืน่รมย หมายถงึ ความตองการ

ท่ีจะเติมเต็มความสุขทางความรูสึกและสัมผัส

ประสบการณในการรับประทานอาหาร

 2. การสบืคนจากรากฐาน หมายถงึ ความ

ตองการที่จะดื่มดํ่ากับรากเหงาของอาหารในชนบท

ซึ่งสามารถศึกษาวิธีการในการผลิตอาหารได
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 3. ความสงสัยและใฝรู หมายถึง ความ

ตองการที่จะหาความรู และคนพบอะไรใหม ๆ 

เพื่อบงบอกถึงการศึกษาและความรูที่มีอยู

 4. การแสดงออกถึงตัวตน หมายถึง 

ความตองการแสดงความแตกตาง ความโดดเดน 

และความเปนตัวตน

 5. ความกังวลใจ หมายถึง ความตองการ

ที่จะพักผอนหรือผอนคลายดวยการรับประทาน

อาหารและเครื่องดื่มระหวางการทองเที่ยว และ

หลกีหนชีวีติประจาํวนัดวยการรบัประทานอาหาร

พื้นเมืองและอาหารที่คุ นเคยในอดีตแตไมได

รับประทานเปนประจํา

 ทัง้นีอ้าหารสามารถสรางพืน้ฐานใหกบัการ

พัฒนาประสบการณการทองเที่ยวไดมากมาย ดังนี้

 1. เชื่ อมโยงวัฒนธรรมเข ากับการ

ทองเที่ยว โดยการรับประทานอาหารเปรียบเสมือน

การเปดประตูสูวัฒนธรรมทองถิ่น และสามารถ

ทําใหนักทองเที่ยวและคนในทองถิ่นเขาหากัน

ไดดวยการแบงปนประสบการณทางวัฒนธรรม

อาหารรวมกัน

 2. พัฒนาประสบการณการรับประทาน

อาหารแตละมื้อ โดยอาหารแตละมื้อเปนศูนยกลาง

ของประสบการณการทองเที่ยว และยังชวยสราง

ประสบการณทีน่าจดจาํและมคีวามหมายอกีดวย

 3. เกิดการสรางอาหารที่แตกตางกัน 

โดยอาหารสามารถเปนส่ิงที่แสดงถึงความโดดเดน

ของภาพลกัษณของสถานที ่และชวยใหเกดิความ

เปนเอกลักษณในตลาดที่มีการแขงขันสูง

 4. พัฒนาโครงสรางยอย ๆ ที่สําคัญใน

การผลติและบรโิภคอาหาร ซึง่มอีงคประกอบยอย ๆ  

มากมายทีม่คีวามสําคญัในกระบวนการผลติและ

การบริโภคอาหาร โดยรวมไปถึงผูผลิตอาหาร 

นักปรุงอาหาร นักออกแบบอาหาร นักวิจารณ 

และผูนําเทรนดดานอาหารอื่น ๆ 

 5. ส งเสริมวัฒนธรรมท องถิ่น โดย

ประสบการณด านอาหารสามารถส งเสริม

การพัฒนาทางวัฒนธรรมทองถิ่นไดโดยตรง 

ดวยการสรางตนทุนทางวัฒนธรรมที่จําเปน

ตองใชในการสรางและสืบสานการผลิตและการ

บริโภคทางวัฒนธรรมน้ัน

 สําหรับการศึกษาวิจัยในอดีตเกี่ยวกับ 

การทองเทีย่วเชงิอาหาร พบวา การศกึษาเกีย่วกบั

ความสําคัญและกิจกรรมส่ือสารเรียนรูจากการ

ทองเที่ยว “อาหาร” สําหรับนักทองเที่ยวกลุมตลาด

ผูหญิงชาวตางประเทศของประเทศไทยนั้น ผลการ

วิจัยพบวา กิจกรรมการสื่อสารดานอาหารไทย

ที่เนนตลาดกลุ มผู หญิงจะเนนการปฏิบัติจริง

มากกวากลุมตลาดนักทองเที่ยวทั่วไป นักทองเที่ยว

ผูหญิงชาวตางชาติสวนใหญเห็นวาอาหารไทย

แสดงถึงเอกลักษณของประเทศไทย และเปน

ท่ีรู จักของนานาชาติ อาหารท่ีเปนเอกลักษณ

ของไทยลําดับตน คือ ตมยํากุง ผัดไทย กวยเตี๋ยว 

แกงเขียวหวาน และสมตํา ลักษณะเฉพาะของ

อาหารไทยท่ีโดดเดน คือ รสชาติ วิธีการทํา

อาหารและกลิน่ สาํหรบักจิกรรมทีส่ามารถสือ่สาร

เกี่ยวกับอาหารไทยไดดีในมุมมองของนักทองเที่ยว

ผูหญิงชาวตางชาติ ลําดับแรก คือ การชิมอาหาร 

เทศกาลอาหาร และหลักสูตรการทําอาหาร 

อยางไรก็ตามปญหาท่ีสําคัญ คือ การส่ือสารทาง

ภาษา รสชาติท่ีเผ็ดจนเกินไป และการนําเสนอ

ท่ียังไมนาสนใจ เปนตน ท้ังน้ีการเขาใจมุมมอง

ของตลาดกลุมนี้สามารถพัฒนาเปนเครื่องมือ



445
Phranakhon Rajabhat Research Journal (Humanities and Social Sciences)

Vol.15 No.1 (January - June 2020)

สื่อสารขอมูลและกิจกรรมดานการทองเที่ยว

อาหารไดตอไป (Rocharungsat, 2013)

 อยางไรก็ตามเมื่อศึกษาถึงกรณีการ

จดัการทองเทีย่วเชงิอาหารในตางประเทศ จะพบวา

มีการจัดกิจกรรมการทองเที่ยวเชิงอาหารที่

หลากหลายและมีความแตกตางกัน ยกตัวอยาง

เชน การทองเที่ยวเชิงอาหารในประเทศเกาหลีใต 

การจัดทัวรทองเที่ยวเชิงอาหาร จะใชบุคคลที่มี

ช่ือเสียงทั้งพอครัว ดารา นักรอง และนักแสดง

เขามารวมสงเสริมดวย ซึ่งประสบความสําเร็จ

อยางมาก เพราะมนีกัทองเทีย่วเดนิทางมาทองเทีย่ว

เพื่อรับประทานอาหารพื้นเมืองของประเทศเกาหลี

ตามรอยคนดังจํานวนมากตอป นอกจากนี้ยังใช

รายการทีวีเขามาชวยสงเสริม จะทําใหอาหาร

พ้ืนเมืองของเกาเหลใีตในหลายพืน้ทีโ่ดงดงัขึน้มา 

อีกทั้งความพยายามของรัฐบาลในการสงเสริม

การทองเทีย่วเชงิอาหาร ทีพ่รอมผลกัดนักฎหมาย

และจดัตัง้หนวยงานรบัผดิชอบหลกั มคีวามรวมมอื

อยางเหนียวแนนระหวางภาครัฐและภาคเอกชน 

ทําใหวัฒนธรรมอาหารกลายเปนสินคาสงออก 

เนนการสรางตราสินคาและการตลาด ซึ่งความ

เชี่ยวชาญในการนําเสนอการทองเที่ยวเชิงอาหาร

ของประเทศเกาหลีใตอยูที่การบริหารประสบการณ

นักทองเที่ยว ที่ใหความสําคัญกับวิธีการบริหาร

ประสบการณบนโตะอาหาร เชน การเสิร ฟ 

การแตงกาย การใชจาน ชาม รวมไปถึงการ

ประกอบอาหารทีเ่นนความสวยงามตามรากเหงา

ในอดีต (Designated Areas for Sustainable 

Tourism Administration, 2016)

 การทองเทีย่วเชงิอาหารในประเทศญีปุ่น 

ซ่ึงถอืเปนอกีสถานทีท่องเทีย่วเชงิอาหารทีค่วรคา

แกการเดินทางไปทองเที่ยวแหงหนึ่งของโลก 

เพราะนอกจากความหลากหลายของอาหาร

และรสชาติท่ีอรอยแลว อาหารญี่ปุนยังมีศิลปะ

ที่สวยงาม มีเรื่องราวทางประวัติศาสตร และ

ประเพณีการกินที่พิถีพิถันอีกด วย สําหรับ

ตวัอยางเสนทางการทองเท่ียวเชงิอาหารในญีปุ่น 

นักทองเท่ียวจะพบกับประสบการณดานอาหาร

ท่ีหลากหลายไมรูจบในประเทศญีปุ่น ไมวาจะเปน

การรบัประทานอาหารชดุแบบญีปุ่นทีเ่มอืงโตเกยีว

ทัวรชมิอาหารท่ีนาโกยา การเดินตลาดชมวัฒนธรรม 

หรอืการเขาหลกัสตูรทีส่อนทาํอาหารญีปุ่น รวมทัง้

การชิมและเรียนรูการทําสาเก

 สําหรับการท องเที่ยวเชิงอาหารใน

ประเทศฝร่ังเศส นอกจากนักทองเท่ียวจะไดรับ

บรรยากาศที่ โรแมนติกแลว เรื่องอาหารการกิน

ก็โดงดังไมแพประเทศอื่น เน่ืองจาก ชาวฝรั่งเศส

ใหความสําคัญและใสใจกับการกินเปนอยางมาก 

จนทําใหอาหารฝร่ังเศสไดรับการยกยองจาก

องคกร UNESCO ใหขึ้นทําเนียบมรดกโลกเปน

รายชื่อแรกในรายการมรดกโลกดานวัฒนธรรม

การกิน ชาวฝรั่งเศสใหความสําคัญกับเรื่องกิน

อยางจริงจัง โดยมีการกําหนดรายละเอียดตั้งแต

ขั้นตอนการปรุงที่ใชเวลาคอนขางนานและมี

ความละเมียดละไม การใชวัตถุดิบชั้นดีเปนหลัก 

รวมถึงการจัดโตะอาหาร การวางแกวไวน การวาง

แกวน้ําเปลา ตําแหนงการวางมีด จาน จนถึงการ

จับคูไวนกับอาหารชนิดตาง ๆ ที่เหมาะสมกัน 

ท้ังยังจัดใหการกินเปนงานอดิเรกประจําประเทศ

อยางหน่ึงอีกดวย สําหรับเสนทางการทองเท่ียว

เชิงอาหารในประเทศฝรั่งเศส ไดแก การทัวรชิม

อาหารที่เมือง Champagne ซึ่งเปนเมืองเกา



446
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

แกของฝรั่งเศสที่ขึ้นชื่อในเรื่องผลิตแชมเปญ

ที่ดีที่ สุด การเดินเที่ยวกินของอร อยที่ย าน 

Montmarte ซึ่งเปนยานดังที่มีบรรยากาศแสน

โรแมนติก ทั้งยังมีเสนทางเดินที่งดงามราวกับ

ภาพวาด และนอกเหนอืจากบรรยากาศทีส่วยงาม

แลว ยังมีรานอาหารพ้ืนเมืองมากมายที่ข้ึนชื่อวา

ดีที่สุดอีกดวย การเขาคลาสทําอาหารฝรั่งเศส

ชื่อดัง และการเรียนรูวัฒนธรรมการรับประทาน

อาหาร ทั้งประวัติศาสตร วัฒนธรรม มารยาท

ในการรับประทานอาหารของชาวฝรัง่เศส เปนตน 

(Loveemongkol, 2008)

แนวคิดเกมิฟเคชั่น 

 “เกม” เปนสวนหนึ่งในความบันเทิง

ที่สร างประสบการณ ความสนุกสนาน และ

ความบันเทิง ใหแกผูเลนผานแพลตฟอรมตาง ๆ 

เปนการสรางประสบการณความสนุกสนานให

ผูบริโภคในรูปแบบตาง ๆ ที่อยูคู กับมนุษยมา

ชานาน โดยเกมเปนรูปแบบหนึ่งของการเลน

ที่สรางขึ้นเพื่อความสนุกสนานที่อาจกอใหเกิด

ทักษะ เรียนรู  และอาจเปนประโยชนทางการ

ศึกษา ซึ่งโครงสร างของเกม ประกอบดวย 

เปาหมาย กฎเกณฑ การแขงขัน การมปีฏสิมัพันธ 

และแนวทางการเลนที่ผู แขงขันจะตองปฏิบัติ

ตามเพื่อใหบรรลุเปาหมายซึ่งเปาหมายที่กําหนด

ใหผูเลนปฏิบัติใหประสบความสําเร็จ มักจะมา

ในรูปแบบของรางวัล เชน โลเกียรติยศ เหรียญ

เกียรติยศ ส่ิงตอบแทนตาง ๆ เชน เหรียญทอง 

เพชร สําหรับแลกของรางวัล แสตมปแลกของ

รางวลั และเหรยีญเงนิหรอืการทาทายกนัระหวาง

ผูเลน ซึ่งเกมโดยสวนใหญจะแขงขันทางจิตใจ

หรือด านร างกาย หรือทั้งสองอยางร วมกัน 

เพื่อการพัฒนาทักษะ เชน การออกกําลังกาย 

การศึกษา บทบาทสมมุติ และจิตศาสตร 

 Caillois (1957 as cited in Srikad, 2017)

กลาวไววา เกม เปนกิจกรรมหนึ่งซึ่งประกอบ

ไปดวยความสนุกสนาน บันเทิง มีการแบงกลุม 

กําหนดเวลา และคาดเดาผลจากการเลนเกม

ไมได ไมทําใหเกิดประโยชนอันใดนอกเหนือจาก

ความบันเทิง มีกฎระเบียบการเลนที่แตกตาง

จากกฎในชีวิตประจําวัน ซึ่งมีงานวิจัยที่วิเคราะห

ประโยชนจากการเลมเกม พบวา คนท่ีผาน

ประสบการณการเลนเกมมานานจะมปีระสทิธภิาพ

ในการรับรู ความสนใจ และมีความรูความเขาใจ

มากกวาคนท่ีผานประสบการณการเลนเกม

มานอย (Griffiths, 2014)

 สําหรับการทําโฆษณาร วมกับเกม

เพื่อโนมนาวใหผู บริโภคเขามามีสวนรวมน้ัน 

โดยสวนใหญจะนิยมใชกัน 3 วิธี ไดแก (Srikad, 

2017)

 1. การทําโฆษณาใหเขาไปอยูในเกม 

เปนการทําการตลาดท่ีมุ งเนนกลุมเปาหมาย

เปนคนเลนเกม โดยการนําตราสินคาและบริการ

เขาไปอยูในเกม ดวยการเปนสปอนเซอร หรือ

การซื้อโฆษณา เพื่อใหตราสินคาและบริการนั้น

ปรากฏอยูในเกมเปาหมาย แตวิธีการนี้จะไม

สามารถนําเสนอเน้ือหาหรือบอกสรรพคุณ

ของสินคาและบริการได และผลตอบรับจะไม

สามารถวัดเปนยอดขายของสินคาและบริการได

แตตราสินคาจะไดรับการจดจําในใจของผูเลนไดดี
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 2. การสรางเกมขึ้นมาเพื่อทําการโฆษณา 

เปนที่นิยมในกลุ มนักการตลาดที่สุด เพราะ

สามารถกําหนดสิ่งที่ตองการสื่อสารไปสูผูเขามา

เลนเกมไดมากกวา เชน การสรางเกมข้ึนมาใหมี

ความสนกุ ไมนาเบือ่ โดยไมมกีารโฆษณาแฝงใด ๆ  

ในตัวเกม เพื่อทําใหผู เลนรู สึกไมถูกยัดเยียด

ขาวสารระหวางเลนเกม และไมทําใหเกิดผลเสีย

ตอความรูสึกที่มีตอตราสินคาในภายหลัง และเมื่อ

ผูเลนเลนเกมจบจงึมกีารโฆษณาในชวงทายแทน 

วิธีการทําโฆษณาแบบนี้ผู บริโภคสวนมากจะ

จดจําตราสินคาได 

 3. การทําโฆษณาในเกมบนเครือขาย

สังคมออนไลน คือ การนําสินคาหรือตราสินคา

ไปวางเปนสวนหนึ่งของเกมที่นิยมเลนในเครือขาย

สังคมออนไลน 

 นอกจากนี้  การทําการตลาดแบบ

เกมิฟเคชั่น ยังเปนการประยุกตสวนประกอบ

ของการเลนเกมมาใชในสวนตาง ๆ ของการตลาด 

ซึ่งสวนประกอบสําคัญที่นํามาใชในการทําการ

ตลาดแนวคดิเกมฟิเคชัน่ คอื ตารางอนัดบัคะแนน 

การสะสมแตม สะสมเหรียญ การใหของรางวัล 

การจัดระดับชั้นผูเลน การใหภารกิจ และการ

ปลดล็อคกิจกรรมเพ่ือสะสมรางวัลตาง ๆ ทั้งน้ี

การใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นในการทําการตลาด

สามารถนําองคประกอบเกมมาใชไดหลายวิธี 

เชน การแขงขัน การลุนโชค การทาทาย การให

ความคิดเห็น การรวมมือ การใหรางวัล หรืออื่น ๆ  

อีกมากมาย (Gamification Marketing, 2016)

 การศึกษาองคประกอบของเกมิฟเคชัน 

เนื่องจากแนวคิดเกมิฟเคชัน คือ การนําเอากลไก

ในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมอื่น ๆ ที่

ไมใชเกม ดังน้ันจึงมีองคประกอบหลักในการ

ออกแบบโดยอาศัยหลักทฤษฎีพื้นฐานของ

การออกแบบเกม ซึ่งผู ออกแบบควรคํานึงถึง

องคประกอบ 3 อยาง ดงันี ้(Robson et al., 2015)

 1. กลไกของเกมิฟเคชัน โครงสรางหลัก

ของเกมท่ีประกอบดวย รูปแบบวิธีการเลน กติกา

ขอบังคับ ของรางวัล เปาหมายของการเลน หรือ 

วิธีการโตตอบตาง ๆ เปนตน ซึ่งสวนประกอบ

ตาง ๆ  เหลานีจ้ะทาํใหเกดิกจิกรรมตาง ๆ  ขึน้ในเกม

โดยกลไกของเกมจะตองถูกกําหนดกอนที่ผูเลน

จะเริ่มเลนเกม ตัวอยางกลไกของเกมที่เปน

ที่นิยมนํามาใช เชน แตมสะสม ระดับขั้น การไดรับ

รางวลั สินคาเสมอืน กระดานผูนํา การใหของขวญั

แกกัน เปนตน (Gamification Wiki, 2015; 

Simoes et al., 2013)

 2. พลวัตของเกมิฟเคชัน พฤติกรรม

หรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเลนที่ถูกขับเคลื่อน

ดวยการใชกลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือ

ปฏิกิริยาตอบสนองเหลานี้พยายามที่จะตอบสนอง

ตอความตองการและความปรารถนาพื้นฐาน

ของมนุษย ลักษณะของพฤติกรรมความตองการ

พื้นฐานของมนุษยท่ีมีในการเลนเกม เชน ความ

ตองการไดรับรางวัลตอบแทน ความตองการ

การยอมรับ ความตองการประสบความสําเร็จ

การแสดงออกถึงความเปนตัวตนของตนเอง 

ความตองการการแขงขนักนั และการแสดงความ

เอื้ออาทร (Kuo & Chuang, 2016; Nielson, 

2015; Simoes et al., 2013)

 สาํหรบักลไกกระบวนการเกม ประกอบดวย

องคประกอบอันหลากหลายท่ีสามารถชักนํา

ผูเลนใหเกิดการตอบสนองได หากนําไปใชอยาง



448
วารสารวิจัยราชภัฏพระนคร สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

ปที่ 15 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2563)

ถูกตอง โดยใหความสําคัญกับองคประกอบหลัก

ของเกม 8 อยาง ไดแก

 1. คะแนนสะสม เกิดขึ้นจากผู  เล น

ทําภารกิจ หรือบรรลุเปาหมายตามที่กําหนด 

ซึ่งคะแนนสะสมจะเปนสวนสําคัญของกลไก

ในเกมที่จูงใจผูเลน เชน การจัดกิจกรรมซื้อสินคา

ในรานสะดวกซื้อ ในยอดที่กําหนดหรือซื้อสินคา

ที่รวมรายการ เพื่อแลกรับเหรียญสะสมในการ

แลกของพรีเมี่ยมแลกซื้อสินคาหรือสิทธิ์ในการ

ลุนของรางวัล

 2. ระดับชั้น ใชเพื่อวัดความกาวหนา

และพัฒนาการของผูเลน เกณฑวัดเลื่อนระดับ

ขัน้ตองอาศยัความพยายามและการกระทาํตาง ๆ  

ตามระดับที่สูงขึ้น เชน แอพพลิเคชั่นไนกี้รันคลับ 

กาํหนดเปาหมายการวิง่ใหนกัวิง่วิง่ครบ 31.06 ไมล 

ทําเพื่อเลื่อนระดับข้ันสีเหลือง

 3. ตารางอันดับ วัตถุประสงคหลักของ

ตารางอันดับ คือ การเปรียบเทียบอันดับระหวาง

ผูเลนกันเอง เปนสถิติคะแนนสะสมของผูเลน 

ตารางจดัอนัดบัเปนแรงจงูใจสาํคญัทีท่าํใหผูเลน

รูสึกทาทาย

 4. เหรยีญตราเกยีรตยิศ เปนเครือ่งหมาย

บงบอกถึงความกาวหนาและพัฒนาการของผูเลน 

เปนสิง่ทีส่รางคณุคาทางจติใจทาํใหรูวาเปาหมาย

ไดถูกพิชิตเรียบรอยแลว เชน แอพพลิเคชั่นไนกี้

รันคลับ จะมองเหรียญบรอนซใหแกผูเลนที่พิชิต

การวิ่งระยะทาง 15 ไมลภายใน 1 เดือน

 5. การถูกท าทายหรือให ทําภารกิจ 

เปนการใหคําแนะนํา คําสั่ง หรือ แนวทางปฏิบัติ

แกผูเลนวาควรทําสิ่งใด เพื่อเปนแรงขับเคลื่อน

ของเกม โดยคําส่ังจะมีทั้งการทําแบบกลุมและ

แบบเดี่ยว เชน แอพพลิเคชั่น Custom fit by 

Fitness First ได มีการกําหนดคําท าหรือ

ภารกิจตาง ๆ  ใหผูเลนไดทําโดยมีสัญลักษณเปน

กราฟกรูปคนสีเขียว ระบุจํานวนผูรวมรับคําทา

ไวดวย ซึ่งเปนแรงจูงใจหนึ่งที่ชวยใหผูเลนตัดสินใจ

ในการทําภารกิจไดอีกดวย

 6. การเตรียมความพรอม คือ การนํา

ผูเลนใหมเขาสูระบบเกมในวินาทีแรก ขั้นตอนนี้

จะมีผลตอการตัดสินใจของผูเลนวาจะเลนตอ

หรอืจะหยดุเลน ดงันัน้จงึเปนขัน้ตอนสาํคญัทีต่อง

ทําใหผูเลนไดสํารวจและสัมผัสประสบการณ

ในเกมอยางถี่ถ วน ไมใหผู เลนรู สึกยัดเยียด

เกินไปจนทําใหเกิดความรูสึกนาเบื่อหนายหรือ

รําคาญ

 7. การสรางกลุมสังคม เปนการสราง

ความผูกพันและประสบการณรวมเพื่อใหผูเลน

อยากเลนซํ้า โดยเริ่มจากแรงกระตุนหรืออารมณ

ท่ีถูกกระตุนข้ึนมาของผูเลน ตามดวยกลุมสังคม 

เปนตัวกระตุนใหเกิดการกระทําขึ้นมาตอ สามารถ

นําพาใหผูเลนกลับมาเลนใหมอีกครั้ง และเมื่อ

มีการชักจูงหรือของรางวัลเกิดขึ้น การกระทําซํ้า

กจ็ะเกดิขึน้เปนวงจรขึน้มา เชน การมแีหลงชมุชน

ออนไลน เพื่อเปนการรวมกลุมของคนท่ีชื่นชอบ 

หรือมีประสบการณแบบเดียวจากทั่วทุกสารทิศกัน

ไมวาจะบนหนากระดาน เฟซบุ ก ทวิตเตอร 

อินสตาแกรม นอกจากแหลงชุมชนออนไลน

ท่ีกลาวขางตนจะทําใหเกิดการรวมกลุมแลว 

การตดิแฮชแทคกเ็ปนวธิกีารอยางหน่ึงท่ีสามารถ

ทําใหคนอยูรวมกันเปนกลุมกอน

 8. การปรบัรปูแบบเฉพาะตัว เปนการปรบั

รูปแบบเฉพาะตัวของแตละบุคคล สรางใหเกิด
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คุณคาและการมีประสบการณรวม โดยสามารถ

เกิดไดในหลายรูปแบบ เชน การแตงตัวใน

ตัวละครของผูเลนใหมีลักษณะเฉพาะตัว หรือ

การปรับเปลี่ยนรูปแบบการใชงานใหเหมาะสม

กับตัวผูเลน เชน แอพพลิเคชั่น Custom Fit by 

Fitness First ผู เลนสามารถปรับรูปแบบการ

ออกกําลังกายใหเหมาะสมกับสมรรถนะของ

รางกายผูเลน หรือขอจํากัดทางเวลาเพ่ือไมให

กระทบกบัวถิชีวีติของผูเลน ทาํใหผูเลนเกดิความ

พึงพอใจไดและมคีวามสขุจากการออกกาํลงักาย

ในแบบของตนเอง 

 สาํหรบัการศกึษาวจิยัเกีย่วกบัการประยกุต

ใชเกมฟิเคชัน่ พบวา ประเภทของเกมโฆษณาและ

แนวเกมสามารถสื่อสารถึงสวนประกอบ 4 สวน

ของตราสินคาได ประกอบดวย ดานคุณลักษณะ 

ซึ่งองคประกอบในเกมโฆษณาที่สามารถสื่อสาร

ถึงคุณลักษณะไดมากที่สุด คือ ตราสัญลักษณ 

ภาพผลิตภัณฑ มาสคอต และสีสันที่สื่อสารถึง

ตราสินคา และสามารถสื่อสารถึงบุคลิกภาพ 

คุณประโยชน รวมไปถึงคุณคาของตราสินคา 

รองลงมา ดานคุณประโยชน คือ องคประกอบ

ดานเรือ่งราว สามารถสือ่สารไดมาก และสามารถ

สื่อสารถึงคุณสมบัติ บุคลิกภาพ และคุณคาได

ระดับปานกลาง สําหรับการสื่อสารการตลาด

โดยอาศัยกระบวนการเกม พบวา เมื่อใดที่ความ

ผูกพันของผู บริโภคที่มีตอตราสินคาที่ใชหลัก

การสื่อสารการตลาดโดยอาศัยกระบวนการเกม

มีมาก ความภักดีตอตราสินคาก็จะมีมากขึ้น

สอดคลองตามไปดวย เนื่องจากความผูกพัน

และความภักดีต อตราสินค ามีความเชื่อม

โยงเกี่ยวพันกัน นอกจากนี้พฤติกรรมการใช

เกมิฟเคชั่นสามารถนํามาใชเพื่อสรางใหผูบริโภค

เกิดความผูกพันในตราสินคาได โดยปจจัยท่ีเปน

ตัวสรางใหเกิดความผูกพัน ไดแก แรงจูงใจดาน

ความบันเทิง และความพึงพอใจในเกมิฟเคชั่น 

อาทิ การใหรางวลัหรอืส่ิงตอบแทน การไดสถานะ

หรอืสถานภาพ ความมุงมัน่ทีจ่ะบรรลคุวามสาํเรจ็ 

การชอบแสดงออก การแขงขัน และการเห็นแก

สวนรวม (Sangsawang, 2009; Laitakul, 2011; 

Noilert, 2013)

 

การประยุกตใชเกมิฟเคชั่นกับการทองเที่ยว

 สําห รับกรณีศึกษาในประเทศไทย

เพื่อการประยุกตใชเกมิฟเคชั่นกับการทองเท่ียว

น้ันยังไมพบหลักฐานท่ีปรากฏอยางชัดเจนถึง

การนํามาประยุกตใชจริง อยางไรก็ตามผูเขียน

ไดศึกษาตัวอยางของงานวิจัยที่นําการใชแนวคิด

เกมิฟเคชั่นมาใชเปนกลยุทธการสงเสริมกิจกรรม

การทองเท่ียว ซึ่งเปนการพัฒนาตนแบบเกม

จําลองสถานที่ท องเที่ยวโดยการใชรูปแบบ

เกมมิฟ  เคชั่น  กรณีศึกษา เกมปุรณาวาส 

ท องเ ท่ียวพาเพลิน โดยหากพิจารณาตาม

กระบวนการออกแบบเกมิฟเคชั่นของ Noran 

(2016) จะพบวิธีการพัฒนาตนแบบเกมจําลอง

ตามวงจรดั งกล าวได ดั ง น้ี  (Chesamae, 

Nakaram & Phondee, 2017)

 ขั้นตอนที่  1 กระบวนการพิจารณา

ตรึกตรอง ผูวจิยัไดทําการวเิคราะหความตองการ

ในการนาํเสนอแหลงทองเทีย่วจากชมุชน โดยการ

ลงพื้นที่ประชุมรวมกับผู นําและตัวแทนชุมชน

ปุรณาวาส รวมท้ังการสํารวจสถานท่ีทองเท่ียว

ของชุมชน ซึ่งในการลงพื้นที่ดังกลาวไดมีการ
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จัดทําแผนที่และกําหนดจุดในการสรางสถานท่ี

ทองเที่ยว 

 ขั้นตอนที่ 2 การระบุชื่อและการปรับปรุง

ขอมลูเพือ่ใหมคีวามเหมาะสมกบัรปูแบบของเกม 

ผูวิจัยไดมีการวิเคราะหเพื่อทําการสรางแบบราง

จําลองแผน ซึ่งเปนการเขียนแผนโครงเรื่องของ

เกมคอมพิวเตอรจําลองสถานที่ทองเที่ยวตาม

หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของในการนําเสนอ

ความรูในรูปแบบเกม โดยนําหลักการของเกม

ในเร่ืองของความทาทาย ความตื่นเตน เชน 

การไดรับรางวัล ความยากของระดับการเลน 

การสะสมคะแนนมาใชในการเขียนโครงราง

เกมคอมพิวเตอรจําลองสถานการณใหนาสนใจ 

 ขั้นตอนที่ 3 การวางแผน ผู วิจัยไดมี

การออกแบบลักษณะการเลน เงื่อนไข การเก็บ

คะแนนและการควบคุมเกม โดยใช use case 

diagram ในการวิเคราะหการดําเนินการของ

เกม โดยผูเลนจะเขาสู หนาหลัก หลังจากนั้น

ทําการเลือกวาจะดูวิธีการเลน หรือเลนเกม หรือ

ดาวนโหลดคูมือทองเที่ยวใน use case เลมเกม 

โดยจะมีการเรียกใชงานฟงกชั่นตาง ๆ ของเกม 

ไดแก เลือกตัวละครในการเลมเกม ในระหวาง

การเลน ผู เล นจะตองทําภารกิจตามที่ไดรับ

มอบหมาย ในแตละภารกิจก็จะมีการดึงขอมูล

แหลงทองเที่ยวของแตละสถานที่มาแสดงและ

ทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละภารกิจ โดยในการ

เลนเกมก็จะมีการคํานวณคาประสบการณตาง ๆ  

เชน พละกําลัง เหรียญรางวัล รูปภาพสถานที่

ทองเทีย่ว เปนตน ซึง่ถาการเลมเกมในแตละภารกจิ

สําเร็จก็จะใหผูเลนเปดรับรางวัล อยางไรก็ตาม

รูปแบบของเกมดังกลาวจะผานการพิจารณา

ความเหมาะสม การตรวจสอบความถูกตอง 

จากผูเชี่ยวชาญทางดานเกมคอมพิวเตอร และ

มีการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

 ขั้นตอนท่ี 4 การมีสวนรวม เปนขั้นตอน

ทีใ่หผูเลนเปดโปรแกรมขึน้มา ซึง่จะปรากฏหนาจอ

เมนูหลักท่ีสรางความนาสนใจและชวยดึงดูด

ความสนใจไดเปนอยางดี มีการใชสีสันที่สดใส 

โดยในหนาแรกจะมเีมนทูี ่1 เริม่เกม เพือ่เขาสูเกม 

เมนูที่ 2 วิธีการเลน เพื่อเขาสูการอธิบายวิธีการ

เลนและกจิกรรมของเกม และเมนูท่ี 3 ดาวนโหลด 

เปนการดาวนโหลดคูมือการทองเท่ียวของชุมชน

ออกมาในรูปแบบไฟล 

 จากการศึกษาการพัฒนาตนแบบเกม

จําลองสถานที่ท องเที่ยวโดยการใชรูปแบบ

เกมมิฟเคชั่น กรณีศึกษา เกมปุรณาวาส ทองเที่ยว

พาเพลินดังกลาว จะเห็นไดวามีขอดี และขอเสีย 

ดังนี้

 ขอดี

 1. เป นรูปแบบเกมท่ีทําการคิดค น

มาจากขอมูลพื้นฐานของสถานท่ีทองเท่ียวจริง

 2. มีความหลากหลายของเมนู ซึ่งหาก

มีผูท่ีไมสนใจเลมเกม แตมีความตองการท่ีจะ

ทองเท่ียวในสถานท่ีทองเท่ียวแหงน้ี กจ็ะสามารถ

เลือกดาวนโหลดขอมูลเกี่ยวกับสถานที่ทองเที่ยว

ไดจากเมนูท่ีปรากฏอยูในเกม 

 3. มีการใหของรางวัลแกผู  เล นเกม 

ซึ่งเปนการสรางความดึงดูดใจไดเปนอยางดี 

 ขอเสีย

 1. ขาดการใชแรงจูงใจดวยหลักการ

ตลาดในการแจก แลก ลุน รับของรางวัลดวย

ตัวผูเลนเกมเอง ซึ่งวิธีการดังกลาวจะเปนวิธีการ
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ประชาสัมพันธโดยทางออมไดเปนอยางดี

 2. การกําหนดภารกิจจํานวนที่มาก

เกินไป อาจทําใหเกิดความเบื่อหนายระหวาง

การเลมเกม ดังนั้นจึงควรมีการกําหนดจํานวน

ภารกิจใหมีความเหมาะสม 

 นอกจากนี้ยั งได มีผู ศึกษาเกี่ยวกับ

สุนทรียะและการออกแบบเกมมิฟเคชั่น สําหรับ

การสงเสรมิการทองเทีย่วรอบเกาะกรงุรตันโกสินทร 

(Tangpondparsert, 2017) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับ

การจดักลไกในเกม (Gamification Frameworks) 

ของ Yu-Kai Chou (n.d.) พบวา ระบบการสราง

ตัวตนบนเกม จะตองมีความนาสนใจของเกม

ตั้งแตเริ่มตนเลน ซึ่งหมายถึง ตัวเกมจะตอง

เปดโอกาสใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนคนไทย 

โดยมีเครื่องแตงกายตามประเพณีให เลือก

ตามยุคสมัยและแนวการแตงกายที่มีวัฒนธรรม

โดดเดน สําหรับการกําหนดกลุ มเปาหมาย

ของกลุ มผู เล นหลักนั้นควรเปนชาวตางชาติ 

ที่ตองการเขามาเรียนรูวัฒนธรรมไทยดวยตนเอง 

ซึ่งผู  เชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําว าเกมควรมี

การผสมผสานระหวางโลกเสมือน (ในเกม) กับ

โลกความเปนจริงเพ่ือตอยอดในเชิงธุรกิจ เชน 

การนําคาคะแนนที่ไดมาใชเปนสวนลดสําหรับ

รานอาหารและทีพ่กั ซึง่จะเปนประโยชนแกผูเลน

ที่เปนนักทองเที่ยว ซึ่งมีความตองการดานที่พัก

และรานอาหาร รวมทั้งยังเปนสื่อกลางสําหรับ

โรงแรม ที่พัก และรานอาหารในบริเวณใกลเคียง 

เพือ่การประชาสมัพนัธไดอกีดวย นอกจากนีก้ลไก

ภายในเกมควรใสในเกมในเรื่องเปาหมายและ

ความทาทายเปนสําคัญ ซึ่งเกมอาจไมตองเนน

คู แข งเพราะวัตถุประสงคหลักของเกม คือ 

ตองการสรางภาพลักษณและประชาสัมพันธ

แหลงทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตรวัฒนธรรม 

โดยผูเลนเกมจะมาจากการสมัครผานส่ือสังคม 

(social media) เชน สื่อบริการเครือขายสังคม 

(facebook) ผานอินเทอรเน็ต สามารถพูดคุย

ผานตัวเกม พรอมกับแสดงท่ีหนาจอการสงตอ

เครือขายสังคม ซึ่งผูเลนในเกมจะไดประโยชน

ในการหาเพื่อนใหมท่ีมีความสนใจวัฒนธรรม

แบบไทย ๆ อยางเดียวกัน นอกจากน้ีควรมีการ

แนะนําใหใชวิธีสอนการเลมเกมที่เปนแบบเทคนิค

การเรียนรูการเลนจากครั้งแรกผานการแนะนํา

ที่สอดแทรกการเรียนรู ผานประสบการณจริง 

(Norman, 2013) 

 สําหรับแนวทางในการประยุกต ใช 

เกมฟิเคชัน่กบัการทองเท่ียวเชงิอาหารสรางสรรค

นั้น ผูเขียนจะขอยกตัวอยางรูปแบบเกมโดยการ

สรางเกมในรูปแบบแอพพลิเคชัน่ Kahoot เพือ่ให

นักทองเท่ียวเลือกตอบคําถามจากภาพเกี่ยวกับ

อาหารและสถานท่ีทองเท่ียวเชิงอาหารท่ีปรากฏ

ในแอพพลิเคชั่น โดยเกมดังกลาวจะมีการเลน

เปนกลุมบุคคลที่เดินทางมาทองเที่ยวพรอมกัน 

ผู  ท่ีตอบคําถามไดอยางรวดเร็วและถูกตอง

มากท่ีสุด ก็จะไดรับรางวัลตาง ๆ เชน สิทธิพิเศษ

ในการรับประทานอาหารประจําทองถิ่นโดยไม

เสียคาใชจาย หรือการไดคปูองสวนลด ซึง่ถอืเปน

การใชรูปแบบการเลมเกมดวยการจัดตาราง

อันดับ (leaderboards) โดยมีวัตถุประสงคหลัก

เพื่อเปรียบเทียบอันดับระหวางผู  เล นกันเอง 

มีการแสดงขอมูลสถิติคะแนนความถูกตองและ

ความเร็วในการตอบคําถามของผูเลน ซึ่งตาราง

จัดอันดับนี้เปนแรงจูงใจสําคัญที่ทําใหผูเลนรูสึก
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ทาทาย ทั้งนี้ผูที่ไดรับรางวัลอาจจะตองทําการ

โฆษณาประชาสัมพันธเมนูอาหารดังกลาว

ผานทางสื่อ โดยเฉพาะสื่อออนไลนซึ่งเปนสื่อ

ที่สามารถเขาถึงกลุมลูกคาเปาหมายไดงายและ

สะดวก เปนตน อยางไรก็ตามแนวทางดังกลาว

อาจจะมีขอดีและขอเสีย ดังนี้

 ขอดี

 1. นักทองเที่ยวทราบขอมูลเกี่ยวกับ

อาหารเพิ่มมากขึ้น 

 2. เปนเกมที่มีรูปแบบการเลนที่ง าย 

ไมซบัซอน เนือ่งจากเปนการตอบคาํถามจากภาพ

ที่ปรากฏอยางชัดเจน

 3. ผูเลนสามารถดาวนโหลดแอพพลิ-

เคช่ัน เพื่อเขารวมเลนเกมกับกิจกรรมอื่นไดใน

ภายหลัง 

 ขอเสีย

 1. หากเปนกลุมนักทองเที่ยวผูสูงอายุ

อาจจะไมเกิดความสนใจหรือความตองการที่จะ

เลนเกม ทั้งนี้เนื่องจากกลุมนักทองเที่ยวดังกลาว

อาจจะไมไดใชสมารทโฟนที่มีความทันสมัย 

 2. หากจํานวนคําถามมีมากเกินไป

กอ็าจจะไมกอใหเกดิความนาสนใจอยางตอเนือ่ง

 3. แอพพลิเคชั่น Kahoot เป นการ

ตั้งคาเกมแบบออนไลน โดยจะตองมีการกรอก

รหัสกลุมของผูเลนเกม ดังนั้นอาจจะกอใหเกิด

ความยุงยากในการเขาสูระบบเกม 

 4. ต องมีความพรอมของระบบและ

ความเร็วของอินเทอรเน็ต พรอมทั้งอุปกรณ

ที่รองรับ

 ในกรณีที่ผูเลมเกมไมสะดวกที่จะเลนเกม

ผานแอพพลิเคชั่นตาง ๆ เจาของเกมก็อาจจะ

ออกแบบเกมใหมีลักษณะท่ีแตกตางออกไป เชน 

การเลนเกมผานกระบวนการปรุงอาหาร ซึ่งเปน

เปนฐานของกิจกรรมระหวางเจาของสถานท่ี

ทองเที่ยวหรือเจาบาน และนักทองเที่ยวซึ่งเปน

ผูเลนเกม ดังน้ี

 ฐานท่ี 1 เจาของเกมจะนําเสนอเรื่องราว

ความเปนมาของอาหาร พรอมทั้งสาธิตวิธีการ

ทําอาหารทองถิ่นที่มีความโดดเดนหรือมีความ

แตกตางจากสถานท่ีทองเท่ียวแหงอื่น มีการ

บอกเล าเรื่องราวตาง ๆ ได อย างน าสนใจ 

พร อมด วยการเ ร่ิมสาธิตวิธีการปรุงอาหาร 

ซึ่งหากนักทองเท่ียวสนใจก็สามารถท่ีจะมีสวนรวม

ทดลองปรุงอาหารดวย

 ฐานที่ 2 เจาของเกมจะทําการทดสอบ

ความรูของผูเลมเกมเพื่อวัดความกาวหนาและ

พัฒนาการของผูเลน เชน การทดสอบความจํา

ของสวนประกอบที่ใชในการปรุงอาหารประเภทนั้น 

เพื่อเปนการทดสอบวาผูเลนเกมสามารถจดจํา

สวนประกอบและปริมาณสวนประกอบไดมากนอย

เพยีงใด หากผูเลนเกมสามารถจดจาํองคประกอบได

ครบถวนก็จะไดแตมสะสมจากการเลนเกม เปนตน

 ฐานท่ี 3 ผูเลนจะไดรับความทาทาย

ในการปรับปรุงสูตรอาหารใหมีความแปลกใหม

มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพื่อเปนแรงขับเคลื่อนของเกม 

โดยสูตรอาหารท่ีผู เลนสรางขึ้นมาน้ันจะตอง

ไดรับการยอมรับในกลุมของสื่อสังคมออนไลน 

ในระดับท่ีมากกวาผู  เล นเกมรายอื่น โดยมี

ของรางวัลหรือสิ่งจูงใจอยางอื่นใหกับผูที่เลมเกม

ทุกคน เพื่อใหผูเลนเกมเกิดความตองการที่จะ

ทองเที่ยวในแหลงทองเที่ยวที่มีอาหารประเภทนั้น

ผลิตหรือจําหนายอยู 
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 ดังนั้นจะเห็นไดวาดวยรูปแบบการสราง

แรงจูงใจผานเกมิฟเคชั่นดังกลาวจะสามารถเปน

สวนหนึ่งในการกระตุนใหเกิดความตองการทอง

เที่ยวเชิงอาหารแกนักทองเที่ยวที่มีความสนใจ

และมีความชื่นชอบไดเปนสวนหนึ่ง แตอยางไร

ก็ตามสถานที่ทองเที่ยวเชิงอาหารจะตองมีการ

พัฒนาเกมใหสามารถตอบโจทยแกนักทองเที่ยว

อยูเสมอ โดยอาจจะพัฒนารูปแบบของเกมใหมี

ความหลากหลายและเปนเกมที่ตอบสนองตอ

ความตองการของนักทองเที่ยว ทั้งนี้เพ่ือเปนการ

กระตุ นใหเกิดพฤติกรรมการทองเที่ยวที่เพิ่ม

มากขึ้นอยางตอเนื่อง

สรุป ขอเสนอแนะ

 แนวคิดเกมิฟเคชั่น เปนแนวคิดที่สามารถ

นํามาใชในกระบวนการสื่อสารทางการตลาด

เพื่อสรางปฏิสัมพันธระหวางผูประกอบการกับ

ผูบริโภค สรางใหเกิดความผูกพันและความภักดี 

ดวยการทําใหผูบริโภคที่ใชแอพพลิเคชั่นสื่อสาร

การตลาดผานกระบวนการเกม เกิดความรูสึก

อยากมีสวนรวม อยางไรก็ตามนอกเหนือจาก

ความสัมพันธระหวางตราสินคากับผู บริโภค

และการรับรู ถึงตราสินคาที่ผู ประกอบการจะ

ไดรับ ก็คือ อารมณ ความสนุก และความรูสึก

ที่ดีระหวางการเลนเกม ซึ่งสรางผลประโยชน

แกกันท้ังสองฝาย

 การทองเท่ียวเชิงอาหารในยุคปจจุบันน้ัน

สามารถประยุกตใชการสื่อสารการตลาดผาน

แนวคดิเกมฟิเคชัน่ได ทัง้นีเ้นือ่งจากการใชเทคนคิ

ในรปูแบบของเกมจะชวยกระตุนและสรางแรงจงูใจ

ในการเรยีนรู รวมทัง้ทาํใหนกัทองเทีย่วมสีวนรวม

ในการเรียนรู ดวยวิธีการที่สนุกสนาน อยางไร

ก็ตามกลไกของเกมจะตองดําเนินการไปอยาง

ไมซับซอน และมีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนการ

เรียนรู โดยใหนักทองเที่ยวมีสวนรวม ซึ่งอาจ

ใชเพียงการสะสมคะแนนหรือรางวัลก็ได โดย

ในเกมดังกลาวจะมีผูชนะหรือผูแพหรือจะไมมี

ก็ได เนื่องจากเกมมีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนให

นักทองเท่ียวไดมีสวนรวมในกิจกรรมเทาน้ัน 

เกมจึงไมเนนท่ีการเลนแตเนนการมีสวนรวม 

โดยจะใหความสาํคญักบัรางวลัเปนหลกั อยางไร

ก็ตามการสร างเกมสําหรับการท องเที่ยวนี้

สามารถสรางไดงาย เน่ืองจากไมมีตัวเกมมีเพียง

การใช กลไกของเกมผานองคประกอบของ

เกมิฟเคชั่น ซึ่งมีค าใช จ ายในการสรางเกม

คอนขางตํ่า เน่ืองจากใชบุคลากรจํานวนนอย 
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