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บทคัดย่อ  

บทความสร้างสรรค์ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบบอร์ดเกม  “Breeding 
Betta” ที่ให้ความรู้เรื่องการเพาะพันธุ์ปลากัดป่า ในรูปแบบสื่อเคลื่อนไหว 2 มิติ โดยมี
วิธีด าเนินการสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ 1) วางแผนแนวทางการด าเนินงาน  
2) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของเนื้อหา รวบรวมข้อมูลรวมทั้งศึกษาท าความเข้าใจ
กับเนื้อหาอย่างถูกต้อง 3) ศึกษาข้อมูลในการท าบอร์ดเกม และ 4) ออกแบบและจัดท า  
คณะผู้สร้างสรรค์ได้พัฒนาบอร์ดเกมโดยสร้างสรรค์บอร์ดเกมรูปแบบเกมครอบครัว ซ่ึงผู้เล่น
สามารถเล่นได้ตั้งแต่ 2-4 คน จ าลองให้ผู้เล่นเปรียบเสมือนเจ้าของฟาร์มปลากัดป่าพ่อพันธุ์
สายพันธุ์ต่าง ๆ ที่คอยเลี้ยงดูเพาะพันธุ์ปลากัดป่า และพัฒนาสายพันธุ์ปลากัดป่าเพ่ือน าไปขาย 
โดยภายในเกมจะจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่อ้างอิงจากความเป็นจริง เพ่ือสร้างความสนุก 
ในกับเกม  และได้รู้ จักปลากัดป่าสายพันธุ์ดั้ ง เดิมที่ เปรียบเสมือนบรรพบุรุษของ 
ปลากัดสวยงามหลากหลายสายพันธุ์ สร้างความตระหนักรู้เรื่องปลาเศรษฐกิจที่สามารถ
สร้างรายได้เข้าประเทศได้ เนื่องจากปลากัดป่าบางสายพันธุ์มีความเสี่ยงใกล้สูญพันธุ์ 
และหายากมากขึ้น จึงท าให้มีมูลค่าและเป็นที่ต้องการของตลาด ซึ่งผลงานนี้เป็นส่วนหนึ่ง 
ที่คณะผู้สร้างสรรค์มีความมุ่งหวังที่จะท าให้ปลากัดป่าเป็นที่รู้จัก และถ่ายทอดแนวทาง 
การเลี้ยงปลากัดส าหรับผู้ที่สนใจได้ลองเล่นในรูปแบบบอร์ดเกม  

ค าส าคัญ : บอร์ดเกม ปลากัดป่า การเพาะพันธ์ุปลากัดป่า 

Abstract 

The objective of this creative article was to design a board game 
“Breeding Betta” providing knowledge on breeding wild betta in form of 2D 
animated media. The creative process consisted of 4 steps: 1) Plan operational 
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guidelines, 2) Set goals and content objectives, gather information, study and 
understand the content correctly, 3) Study information for making a board 
game, 4) Design and create the board game. The creator developed the board 
game “Breeding Betta” as a family game that could be played by 2-4 people. 
In the simulation, the player was like the owner of a wild betta farm, raising 
different kinds of wild betta, and developing wild betta varieties to sell. In the 
game, various events were simulated based on reality to create the fun of the 
game, and the player learned about primitive species of wild betta, which are 
the ancestors of various beautiful biting fish. Raising awareness of economic 
fish that can generate a lot of income for the country was added in the game. 
This is because some species of wild fighting fish are at risk of becoming extinct 
and becoming more difficult to find. So they have increased the market value 
and demand. This project is part of the creator's hope to make wild fighting 
fish known and convey the guidelines for raising fighting fish for those 
interested in playing in the form of a board game.  

Keywords: Board game, Wild betta, Breeding wild betta 

บทน า 

ปลากัดเป็นปลาพ้ืนเมืองของไทยที่นิยมเพาะเลี้ยงกันมาอย่างยาวนาน เพ่ือความสวยงาม
และเกมกีฬา โดยปลากัดไทยมีลักษณะสวยงามดูจากสี รูปร่าง และกิริยาอาการ สีของปลากัด 
มีทั้งที่เป็นสีเดียวสีผสมและลวดลายต่าง ๆ ปลากัดป่าในอดีตหาได้ไม่อยากนักสามารถพบได้
ตามแหล่งน้ าธรรมชาติ แต่เมื่อสภาพพ้ืนที่อันเป็นที่อยู่อาศัยถูกบุกรุกและเปลี่ยนแปลงไป
ตามยุคสมัย ท าให้การจับปลากัดป่าท้องทุ่งเป็นเรื่องยากในปัจจุบัน อีกทั้งปลากัดป่ายังมี
ขนาดเล็กและไม่มีลักษณะเด่นสะดุดตาจึงไม่ได้รับความนิยมเท่าปลากัดสวยงาม ประกอบกับ 
ไม่เป็นที่ต้องการในหมู่นักเลงปลาเพราะกัดไม่เก่ง จึงไม่แปลกที่ในอนาคตอันใกล้ ปลากัดป่า 
หากไม่มีใครมองเห็นคุณค่าและความงามของปลากัดป่าที่เป็นดั่งบรรพบุรุษของปลากัด 
ในปัจจุบันจะสูญพันธุ์ (นวพล ศุภนันทนานนท์, 2559, น. 14-18)  

อย่างไรก็ตาม เมื่อวันที่ 5 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 คณะรัฐมนตรีมีมติเห็นชอบให้
ปลากัดเป็นสัตว์น้ าประจ าชาติ เนื่องจากเป็นปลาเศรษฐกิจที่ท ารายได้เข้าประเทศ  
โดยตัวเลขส่งออกระหว่างปี พ.ศ. 2556 - 2560 ค่าเฉลี่ย 20.85 ล้านตัวต่อปี มีมูลค่า 
การส่งออกเฉลี่ยที่ 115.45 ล้านบาทต่อปี (ส านักเลขาธิการคณะรัฐมนตรี, 2562, น. 2-4) 
กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ยืนยันจะผลักดันเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปลากัดไทย 
ให้เดินหน้าต่อไปในหลากหลายมิติยิ่งขึ้น อาทิ การค้าออนไลน์ การร่วมมือกับหน่วยงานอื่น 
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ไม่ได้มีเพียงปลากัดสวยงามเท่านั้นที่ท ารายได้เข้าประเทศ ปลากัดป่าก็เริ่มได้รับความนิยม
มากขึ้น เนื่องจากปัจจุบันหาได้ยากท าให้เป็นที่ต้องการของตลาดไม่แพ้ปลากัดสวยงาม 

จากข้อมูลดังกล่าว คณะผู้สร้างสรรค์จึงเกิดแรงบันดาลใจในการการสร้างการเรียนรู ้
เรื่องปลากัดป่าที่นอกเหนือจาก การอ่านหนังสือ หรือต ารา การเรียนการสอนภายในห้องเรียน 
และวีดีโอในยูทูบต่าง ๆ โดยใช้สื่อในรูปแบบหนึ่งเรียกว่า “บอร์ดเกม” ซึ่งเป็นสื่อในรูปแบบ
ที่สามารถสอดแทรกความรู้และเนื้อหาพร้อมทั้งเล่นด้วยความเพลินเพลิด เนื้อหาของบอร์ดเกม
เข้าถึงความต้องการสามัญของมนุษย์ มีลักษณะที่ตอบสนองท้าทายให้อยากเอาชนะ  
ให้ความสนุกสนาน ชวนติดตาม (ทิศนา แขมมณี , 2551, น . 368-369) ในรูปแบบ 
บอร์ดเกมประเภทครอบครัว (Family Games) เป็นบอร์ดเกมแบบดั่งเดิม กติกาไม่ซับซ้อน 
โดยมีคะแนน มีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์เนื้อหาในเกม ไม่เก่ียวกับความรุนแรง 
เป็นกิจกรรมในการสร้างความสัมพันธ์และใช้เวลาว่างร่วมกันกับครอบครัว พ่ีน้อง และเพ่ือน
(สฤณี อาชวานันทกุล, 2559, น. 35) ซึ่งบอร์ดเกมส์ดังกล่าวสามารถฝึกให้บุคคลมีสมาธิ  
ใจเย็น และสามารถแก้ไขสถานการณ์ได้ เนื่องจากเกมบางเกมต้องใช้ระยะเวลานาน 
ในการเล่นและแก้ปัญหา ท าให้เยาวชนได้เสริมสร้างกระบวนการทางความคิดและฝึก  
ให้มีความอดทน ทั้งนี้จุดประสงค์ของการสร้างสรรค์บอร์ดเกม “Breeding Betta” คือ  
เพ่ือให้ความรู้และปลูกฝังเกี่ยวกับปลากัดป่า  ในเรื่องของ ลักษณะ รูปร่าง สายพันธุ์ 
ของปลากัดป่า รวมถึงแนวทางการเพาะเลี้ยง เพ่ือส่งเสริมสนับสนุน และให้ความส าคัญ 
ของปลากัดป่าที่เป็นสัตว์เศรษฐกิจของไทย ในรูปแบบบอร์ดเกม ในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ 
ที่สอดแทรกเนื้อหาต่าง ๆ ให้สามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือออกแบบบอร์ดเกม “Breeding Betta” ที่ให้ความรู้เรื่องการเพาะพันธุ์ปลากัดป่า 
ในรูปแบบสื่อเคลื่อนไหว 2 มิติ 

ขอบเขตของการสร้างสรรค์ 

ในการถ่ายทอดให้บุคคลทั่วไปได้รับรู้ถึงสายพันธุ์ปลากัดป่าที่มีในประเทศไทย รวมถึง
แนวทางการเพาะเลี้ยง คณะผู้สร้างสรรค์จึงน าเสนอสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกม ทีท่ าให้เยาวชน 
หรือบุคคลทั่วไปที่สนใจได้ท าความเข้าใจถึงวิธีการเพาะเลี้ยงปลากัด ได้ง่าย โดยรูปแบบ 
ของเกมส่วนใหญ่จะสอดแทรกเรื่องราวและข้อมูลที่อ้างอิงจากความเป็นจริง เพ่ือเป็นส่วนหนึ่ง
ในการผลักดันสัตว์น้ าประจ าชาติไทยที่เป็นสัตว์เศรษฐกิจสามารถท ารายได้เข้าประเทศ  
และสื่อให้บุคคลทั่วไปได้รับรู้และมองเห็นคุณค่าของปลากัดป่าที่เปรียบเสมือนบรรพบุรุษ 
ของปลากัดทุกสายพันธุ์ ซ่ึงในการจัดท าบอร์ดเกม Breeding Betta ประกอบไปด้วย 

1. การ์ดปลากัดป่าพ่อพันธุ์และแม่พันธุ์ทั้ง 6 สายพันธุ์  
2. การ์ดลูกปลากัดป่าสายพันธุ์แท้และสายพันธุ์ผสมทั้งหมด 21 สายพันธุ์ 
3. กระดานเกมส าหรับเพาะเลี้ยง ขนาด 30 x 41 เซนติเมตร 
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4. อาหารและยารักษาโรค 
5. การ์ดเหตุการณ์ อ้างอิงจากเหตุการณ์จริง 
6. Token (อุปกรณ์แทนค่าสัญลักษณ์ต่าง ๆ) สายพันธุ์ปลากัดป่าท้ัง 21 สายพันธุ์ 
7. บรรจุภัณฑ์ส าหรับใส่บอร์ดเกม ขนาด 31.5 x 31.5 เซนติเมตร 
8. Motion 2D (ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ) สาธิตวิธีการเล่นเกม 

กระบวนการสร้างสรรค์ 

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือให้ความรู้และปลูกฝัง
เกี่ยวกับปลากัดป่า “Breeding Betta” มีข้ันตอนการด าเนินการเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้ 

1. วางแผนแนวทางการด าเนินงาน 
2. ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของเนื้อหา รวบรวมข้อมูลรวมทั้งศึกษา 

ท าความเข้าใจกับเนื้อหาอย่างถูกต้อง ซึ่งจากศึกษาข้อมูลทั้งในต าราและสอบถามข้อมูลจาก
ผู้ที่มีความรู้เกี่ยวกับปลากัดป่าเก่ียวกับสายพันธุ์และการเพาะเลี้ยงปลากัดป่า พบว่า  

2.1 ด้านสายพันธุ์  
จากข้อมูลของสถาบันวิจัยสัตว์น้ าสวยงามและพรรณไม้น้ า (2559, น. 12-30) 

ได้ท าการส ารวจด้านชีววิทยาและสายพันธุ์ของปลากัดในประเทศไทย พบว่า สายพันธุ์ของ 
ปลากัดในประเทศไทย สามารถจ าแนกออกเป็น 6 สายพันธุ์ ได้แก่  

1) ปลากัดป่าภาคใต้ ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเขม่าด า แก้มมีเกล็ดสีเขียว 
ถึงฟ้าสองขีด เกล็ดล าตัวสีเขียวถึงฟ้าเข้ม ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวหรือฟ้ามีลายสีด า 
ครีบก้นหรือชายน้ าสีแดงขอบสีเขียวหรือสีฟ้าคล้ายรูปหยดน้ าหรือปลายหอก ครีบท้องหรือ
ตะเกียบเส้นแรกสีด าหรือสีน้ าตาลแดงปลายสีขาว ครีบหางทรงพัด พ้ืนก้านสีแดงเข้ม  
ปลายหางสีแดงรูปทรงคล้ายพระจันทร์เสี้ยว 

2) ปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือ ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเทาถึงด า  
เกล็ดล าตัวมีจุดสีเขียวหรือฟ้า ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวปลายครีบสีแดง ครีบก้นหรือชายน้ า
โทนสีแดงขอบสีเขียวหรือสีฟ้า ครีบท้องหรือตะเกียบสีแดงปลายสีขาว ครีบหางทรงใบโพธิ์  
พ้ืนก้านสีแดง ขอบสีด า ระหว่างก้านครีบมีสีเขียวหรือสีฟ้าแซม 

3) ปลากัดป่าภาคตะวันออก ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเขม่าด า แก้มมีจุดสีแดง
หรือไม่มีก็ได้ เกล็ดล าตัวสีเขียวถึงฟ้าเข้ม ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวหรือฟ้ามีลายสีด า 
ปลายสีแดง ครีบก้นหรือชายน้ าสีแดงระหว่างก้านสีเขียวหรือสีฟ้าเข้ม ชายธงสีแดงคล้าย 
รูปหยดน้ าหรือปลายหอก ครีบท้องหรือตะเกียบเส้นแรกสีด า พ้ืนสีแดงปลายสีขาว ครีบหาง
ทรงพัด พ้ืนก้านสีแดงเข้ม ระหว่างก้านครีบมีสีเขียวหรือสีฟ้าแซมลากจากโคนหาง 
ปลายหางมีสีแดงรูปทรงคล้ายพระจันทร์เสี้ยว 

4) ปลากัดป่าภาคอีสาน ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเขม่าด า เกล็ดล าตัวสีเขียว 
ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวหรือฟ้ามีลายสีด า ครีบก้นหรือชายน้ าสีแดงขอบสีเขียวหรือสีฟ้า 
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ครีบท้องหรือตะเกียบเส้นแรกสีด าหรือสีน้ าตาลแดงปลายสีขาว ครีบหางทรงใบโพธิ์ พ้ืนก้าน
สีแดง ขอบสีด า ระหว่างก้านครีบมีสีเขียวหรือสีฟ้าแซม 

5) ปลากัดป่าภาคอีสานหางลาย ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเขม่าด า เกล็ดล าตัว 
สีเขียว ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวหรือฟ้ามีลายสีด า ครีบก้นหรือชายน้ าสีแดงขอบสีเขียว
หรือสีฟ้า ครีบท้องหรือตะเกียบเส้นแรกสีด าหรือสีน้ าตาลแดงปลายสีขาว ครีบหาง 
ทรงใบโพธิ์ พ้ืนก้านสีแดง ขอบสีด า ระหว่างก้านครีบมีสีเขียวหรือสีฟ้าแซมลายด า 

6) ปลากัดป่ามหาชัย ลักษณะทั่วไป ส่วนหัวมีสีเขม่าด า แก้มมีเกล็ดสีเขียว 
ถึงฟ้าสองขีด เกล็ดล าตัวสีน้ าตาลแดงถึงด า ครีบหลังหรือกระโดงสีเขียวหรือฟ้ามีลายสีด า
ก้านสีแดงถึงด า ครีบก้นหรือชายน้ าสีน้ าตาลแดงถึงด ามีสีเขียวหรือสีฟ้าแซมจากโคน 
ถึงปลาย ครีบท้องหรือตะเกียบเส้นแรกสีเขียว พ้ืนสีน้ าตาลแดงถึงด าปลายสีขาว ครีบหาง
ทรงใบโพธิ์ พ้ืนก้านสีน้ าตาลแดงถึงด า มีแถบสีเขียวหรือฟ้าแซมจากโคนถึงปลาย  

2.2 ด้านการสืบพันธุ์  
ปลากัดเป็นปลาที่วางไข่ได้เกือบตลอดปี โดยปลาจะจับคู่วางไข่ตามน้ านิ่ง  

ปลาเพศผู้จะท าหน้าที่สร้างรังด้วยการก่อหวอดซึ่งท าจากลมและน้ าลายจากตัวปลาที่บริเวณ
ผิวน้ า และจะติดอยู่ใต้ใบพันธุ์ไม้น้ า การผสมพันธุ์วางไข่จะเกิดขึ้นโดยทั้งปลาเพศผู้และเพศเมีย
จะเข้าไปอยู่ใต้รัง จากนั้นปลาเพศผู้จะงอตัวรัดบริเวณท้องของปลาเพศเมีย ลักษณะนี้เรียกว่า 
“การรัด” ปลาเพศเมียจะปล่อยไข่ออกมาในขณะเดียวกันปลาเพศผู้จะปล่อยน้ าเชื้อเข้าผสมกับไข่ 
จากนั้นปลาเพศผู้จะค่อย ๆ คลายการรัดตัว แล้วรีบว่ายน้ าไปหาไข่ที่ก าลังจมลงสู่พ้ืน ใช้ปาก 
อมไข่น าไปพ่นติดไว้ที่หวอด เมื่อวางไข่หมดแล้วปลาเพศผู้จะไล่กัดขับไล่ปลาเพศเมีย 
ไม่ให้มาใกล้รังอีกเลย เพราะเมื่อปลาเพศเมียวางไข่หมดแล้วมักจะกินไข่ของตัวเอง  
จะมีเฉพาะปลาเพศผู้ เท่านั้นที่คอยดูแลรักษาไข่  คอยไล่ไม่ให้ปลาตัวอ่ืนเข้าใกล้รัง  
และจะเปลี่ยนลมในหวอดอยู่เสมอ (ประภาส โฉลกพันธ์รัตน์, 2544, น. 6-7) 

2.3 ด้านอาหาร 
ปลากัดเป็นปลาขนาดเล็กที่กินอาหารเก่งและปริมาณมาก อาหารที่ใช้เลี้ยง  

มีอยู่หลายชนิดด้วยกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับช่วงอายุของปลากัด และความนิยมของผู้เลี้ยงแต่ละคน 
ในปัจจุบันเราอาจแบ่งอาหารของปลากัดออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  อาหารส าเร็จรูป 
อาหารประเภทนี้เป็นการผสมวัสดุอาหารที่ได้จากพืชและสัตว์ เพ่ือให้ได้อาหารที่มีคุณค่า
ทางอาหารสูง และอาหารที่มีชีวิต ได้แก่ ลูกน้ า ไรแดง ไส้เดือน หนอนแดง อาร์ทีเมีย หรือ 
ไรสีน้ าตาล ไรน้ าเค็ม และไข่แดง ปลากัดชอบกินอาหารที่เคลื่อนไหวได้โดยเฉพาะ 
อาหารที่มีชีวิตมากกว่าอาหารที่ไม่มีชีวิต นัก เพาะพันธุ์ปลากัดส่วนใหญ่นิยมใช้ลูกน้ า 
ในการเลี้ยงปลากัดที่โตเต็มวัยแล้ว เพราะว่าจะท าให้แข็งแรงและโตเร็ว  (สถาบันนวัตกรรม
และพัฒนากระบวนการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยมหิดล, 2544, น. 18-22) 
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2.4 ด้านโรค 
ตามปกติแล้วปลากัดเป็นปลาที่อดทนและสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม

ได้ดี หากเลี้ยงได้อย่างถูกวิธีแล้วมักไม่ค่อยเป็นโรค โรคที่พบในปลากัดมักไม่ค่อยมีอาการ
รุนแรงถึงขนาดท าให้ปลาตายได้ อาทิ โรคปลาตัวสั่น โรคไฟลามทุ่ง โรคที่เกิดจากเชื้อรา  
(สถาบันนวัตกรรมและพัฒนากระบวนการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยมหิดล, 2544, น. 23-26) 

3. ศึกษาข้อมูลในการท าบอร์ดเกม 
4. ออกแบบและจัดท า โดยค านึงถึงหลักการวางแผนที่จัดส่วนประกอบของ 

การออกแบบให้สัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย วัสดุ และการผลิต (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2539, น. 20)  
4.1 ออกแบบเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมให้สอดคล้องกับข้อมูลของปลากัดป่า 
4.2 ออกแบบคาเรคเตอร์ปลากัดป่าทั้ง 6 สายพันธุ์  และสายพันธุ์พัฒนา  
4.3 ออกแบบกระดานเกมและ token 
4.4 ออกแบบโลโก้บอร์ดเกม 
4.5 ออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับเก็บอุปกรณบ์อร์ดเกม  
4.6 ออกแบบคู่มือการเล่นเกม 
4.7 จัดท าสื่อ Motion 2D สาธิตวิธีการเล่นบอร์ดเกม  

ผลการสร้างสรรค์ 

1. คณะผู้สร้างสรรค์ได้น าข้อมูลต่าง ๆ ของปลากัดป่าทั้ง 6 สายพันธุ์  มาออกแบบ
เป็นเกมเพาะพันธุ์สายพันธุ์ปลากัดป่าเพ่ือพัฒนาสายพันธุ์และเลี้ยงดูให้เติบโตด้วยอาหาร  
รักษาโรคด้วยยา แล้วน าไปขายเพ่ือตอบโจทย์เรื่องปลาเศรษฐกิจ และเพ่ิมความสนุกสร้างสีสัน
ภายในเกมด้วยการ์ดเหตุการณ์ท่ีจะสร้างสถานการณ์ของสัปดาห์นั้น ๆ ในแต่ละรอบเกม  

    

ภาพที่ 1 ออกแบบเนื้อหาเกมและทดลองเล่น 
ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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2. ออกแบบคาแรคเตอร์ปลากัดป่าท้ัง 6 สายพันธุ์ 
เมื่อน าข้อมูลต่าง ๆ ที่ศึกษาทั้งหมดมารวมกันแล้ว คณะผู้สร้างสรรค์จึงได้ท าการ

ออกแบบคาแรคเตอร์ปลากัดป่าทั้ง 6 สายพันธุ์  ตามมาตรฐานสายพันธุ์ปลากัดป่า 
ในประเทศไทย ใช้ทฤษฎี Silhouette โดยการสร้างเงาเพ่ือสร้างความแตกต่างด้วยรูปทรง 

ตารางที่ 1 การออกแบบคาเรคเตอร์ แสดงลักษณะเด่นของแต่ละสายพันธุ์ 
สายพันธุ ์ ภาพ ลักษณะเฉพาะ Silhouette 

ปลากัดป่า
ภาคใต ้

 

ตัวเล็กลักษณะมนกลม 
น่ารัก ใจด ี
 
 
 

 

ปลากัดป่าภาค
กลางและ
ภาคเหนือ 

 

เนื่องจากสายพันธ์ุนี ้
ถูกน าไปพัฒนาเป็น 
ปลากัดสวยงามต่าง ๆ 
จึงก าหนดให้เป็น
พระเอก หล่อ  

ปลากัดป่า
ภาค
ตะวันออก 

 

ลักษณะคล้ายปลากดั
ป่าภาคกลางและ
ภาคเหนือ ก าหนดให้
เป็น พระรอง หล่อเขม้ 
สุขุม 

 

ปลากัดป่า
ภาคอีสาน 

 

ลักษณะล าตัวเรียวและ
แบน มีความเจ้าเล่ห ์
 
 
 

 

ปลากัดป่า
ภาคอีสานหาง
ลาย 

 

ลักษณะเหมือนปลากัด
ป่าภาคอีสาน ต่างกันที่
หางลาย มีความเจ้า
เลห์ เทห ์
 

 

ปลากัดป่า
มหาชัย 

 

เป็นปลากัดที่หายาก
และเสี่ยงสูญพันธุ์ 
ก าหนดให้สายพันธุ์นี้ 
ดูโต แต่ยังคงความ
หล่อแบบเก๋า ๆ 
 

 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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จากการพัฒนารูปแบบคาแรคเตอร์ของปลากัด รูปแบบของการ์ดทั้งด้านหน้า 
และด้านหลัง ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการวิจัย ได้รูปแบบที่สามารถใช้งานจริง ดังนี้ 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือ 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือผสมปลากัดป่าภาคใต้ 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 4 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือผสมปลากัดป่าภาคอีสาน 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือผสมปลากัดป่าภาคตะวันออก 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 6 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคกลางและภาคเหนือผสมปลากัดป่าอีสานหางลาย 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 7 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคและภาคเหนือกลางผสมปลากัดป่ามหาชัย 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 8 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคใต้ 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 9 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคใต้ผสมปลากัดป่าภาคตะวันออก 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 10 ตัวอย่างการ์ดลูกปลาปลากัดป่าภาคอีสานหางลายผสมปลากัดป่ามหาชัย 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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3. ออกแบบกระดานเกม และ token 
ในการออกแบบกระดาน คณะผู้สร้างสรรค์ออกแบบให้ดูเป็นธรรมชาติเหมือน 

แหล่งน้ าที่อยู่อาศัยตามธรรมชาติของปลากัดป่า มีรายละเอียดสัญลักษณ์ของเกม 
ด้านซ้ายบน และข้อมูลราคาการซื้อการ์ดแม่พันธุ์ อาหาร ยา และบ่อ ด้านขวาบน 

 
ภาพที่ 11 รายละเอียดกระดาน 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 

 

   

ภาพที่ 12 Token ลงสีโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 
ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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4. ออกแบบโลโก้บอร์ดเกม 
ที่มาของโลโก้ เกม คือ ความเป็นธรรมชาติ ค าว่า Breeding Betta มาจาก 

Breeding ที่แปลว่าการผสมพันธุ์หรือเพาะพันธุ์ Betta คือชื่อเรียกทางวิทยาศาสตร์ 
ของปลากัด เมื่อถึงเวลาผสมพันธุ์ปลากัดจะท าการก่อหวอดเพ่ือบอกถึงความพร้อมที่จะผสม
พันธุ์แล้ว จึงน าข้อมูลตรงนี้มาออกแบบโลโก้ ค่าสีที่ใช้ในการออกแบบ สีฟ้า #4e8e82 
(C:72 M:28 Y:52 K:5) สีเขียว #24723f (C:85 M:31 Y:93 K:20) ใช้รูปแบบการไล่ระดับสี 

 
ภาพที่ 13 แบบโลโก้บอร์ดเกมโดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

5. ออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับเก็บอุปกรณ์บอร์ดเกม 
ในช่วงแรกมีได้ออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ให้มีลักษณะเป็นชั้นซึ่งได้แรงบรรดาลใจ

มาจากชั้นวางโหลปลากัด แต่เกิดปัญหาเนื่องจากมีขนาดใหญ่กว่ากล่องในเวลาที่ถอดเก็บ
และเป็นการยุ่งยากในการเซตเกม จึงมีการพัฒนาโดยแยกอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้จัดเก็บง่าย 

 
 ภาพที่ 14 ออกแบบลวดลายบนกล่องในโดยโปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe illustrator  

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 15 ภาพรวมของกล่องเกบ็อุปกรณ์ทั้งหมด 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

6. ออกแบบคู่มือการเล่นเกม 
การออกแบบคู่มือการเล่นบอร์ดเกมมีรูปแบบเป็นแผ่นพับขนาด A5 โดยใช้

โปรแกรม Adobe illustrator ภายในประกอบด้วย รายละเอียดของการ์ด อธิบายวิธี 
ขั้นตอนการเล่น จ านวนของอุปกรณ์ภายในกล่อง เป็นต้น 

 
ภาพที่ 16 ออกแบบคู่มือการเล่นเกมรูปแบบแผ่นพับ ขนาด A5 โปรแกรม Adobe illustrator 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 
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7. จัดท าสื่อ Motion 2D สาธิตวิธีการเล่นบอร์ดเกม โดยใช้โปรแกรม Adobe 
After Effects  

 
ภาพที่ 17 โมชั่นสาธิตวิธีการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรม Adobe After effect 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 18 โมชั่นสาธิตวิธีการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรม Adobe After effect 

ที่มา : คณะผู้สร้างสรรค์ 

สรุปและอภิปรายผล 

การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือให้ความรู้และปลูกฝังเกี่ยวกับ
ปลากัดป่า “Breeding Betta” มีขั้นตอนการด าเนินการ 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย  
1) วางแผนแนวทางการด าเนินงาน 2) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของเนื้อหา  
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3) ศึกษาข้อมูลในการท าบอร์ดเกม และ 4) ออกแบบและจัดท าบอร์ดเกม เพ่ือให้เยาวชน 
และบุคคลทั่วไปสามารถรู้จักเข้าถึงและเข้าใจเรื่องราวของปลากัดป่า หรือปลากัดพ้ืนเมือง
ของประเทศไทยได้ไม่ยาก ด้วยการเล่นที่ง่าย อาศัยการคิดวิเคราะห์ และสามารถแก้ไข
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ เป็นเกมรูปแบบครอบครัวผู้เล่นสามารถเล่นได้ตั้งแต่ 2 -4 คน  
โดยเริ่มจากออกแบบเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมให้สอดคล้องกับข้อมูลของปลากัดป่า 
ออกแบบคาเรคเตอร์ปลากัดป่าทั้ง 6 สายพันธุ์ และสายพันธุ์พัฒนา ออกแบบกระดานเกม
และ token ออกแบบโลโก้บอร์ดเกม ออกแบบบรรจุภัณฑ์ส าหรับเก็บอุปกรณ์บอร์ดเกม 
ออกแบบคู่มือการเล่นเกม และจัดท าสื่อ Motion 2D สาธิตวิธีการเล่นบอร์ดเกม ทั้งนี้ 
ภายในบอร์ดเกมจะมีการจ าลองให้ผู้เล่นเปรียบเสมือนเจ้าของฟาร์มปลากัดป่าพ่อพันธุ์สายพันธุ์
ต่าง ๆ ที่คอยเลี้ยงดูเพาะพันธุ์ปลากัดป่า และพัฒนาสายพันธุ์ปลากัดป่าเพ่ือน าไปขาย  
ซึ่งในการเพาะเลี้ยงปลากัดอาจจะมีอุปสรรคต่าง ๆ เกิดขึ้นได้ ภายในเกมจะจ าลอง
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่อ้างอิงจากความเป็นจริง เพ่ือสร้างความสนุกในกับเกม และท าให้ผู้เล่น
ได้เกิดกระบวนการทางความคิดในการแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ผ่านไปได้ สอดคล้องกับ 
ณัชชา เจริญชนะกิจ และโสมฉาย บุญญานันต์ (2565, น. 10) ที่ได้การด าเนินการวิเคราะห์
ข้อมูลตัวอย่างผลิตภัณฑ์บอร์ดเกมที่น ามาศึกษาจ านวน 15 ชิ้น คัดเลือกจากผลิตภัณฑ์
บอร์ดเกมในตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบว่า แนวทางการออกแบบบอร์ดเกม
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบการเรียนรู้  ควรมีลักษณะส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การร่วมมือ และความคิดสร้างสรรค์ 
ถึงแม้ว่าเกมจะช่วยส่งเสริมการร่วมมือกันได้ แต่เกมเหล่านั้นจะสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
ก็ต่อเมื่อเกมนั้นถูกสร้างในรูปแบบที่สมจริง ทั้งนี้  การออกแบบคาแรคเตอร์ปลากัดป่า 
ทั้ง 6 สายพันธุ์ โดยการสร้างเงาเพ่ือสร้างความแตกต่างด้วยรูปทรง ออกแบบให้เป็น 
สื่อเคลื่อนไหว 2 มิติ อธิบายความรู้ และสร้างความเข้าใจในเนื้อหาของตัวบอร์ดเกม ท าให้ 
ผู้เล่นได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น มีความท้าทาย เปิดโอกาส 
ให้ผู้เล่นลองผิดลองถูก และมีอ านาจตัดสินใจในการเล่น เนื้อหาของเกมเข้าถึงความต้องการ
สามัญของมนุษย์ มีลักษณะที่ตอบสนองท้าทายให้อยาก เอาชนะ ให้ความสนุกสนาน  
ชวนติดตาม สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2551, น. 368) ที่กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ 
เกมเป็นวิธีการเรียนที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ โดยการปฏิบัติด้วยตนเองอย่างอิสระ  
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้โดยเห็นประจักษ์ ซึ่งจะท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและคงทน 
ดังนั้นบอร์ดเกมเพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับปลากัดป่า สามารถน าไปเป็นสื่อที่ใช้ในการส่งเสริม 
การเรียนรู้ เรื่องราวของปลากัดป่าที่ เปรียบเสมือนบรรพบุรุษของปลากัดสวยงาม 
ทุกสายพันธุ์ได้  
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ข้อเสนอแนะ  

1. ในการสร้างสรรค์ครั้งต่อไป ผู้ที่สนใจสามารถน าบอร์ดเกมที่ออกแบบไปพัฒนา
ต่อยอดให้ดีและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

2. ในอนาคตการพัฒนาสายพันธุ์ปลากัดป่าอาจมีความหลากหลายมากขึ้นท าให้
สามารถการออกแบบบอร์ดเกมภาคเสริมได้ 
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