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	 เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) คืือการใช้้กลไกองค์์ประกอบการออกแบบเกมเพื่่�อความสนุุก  
โดยสามารถนำำ�มาปรับัใช้้ในกิจิกรรมต่า่งๆ อัันเป็็นการสร้้างแรงจููงใจและการกระตุ้้�นให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างผู้้�ออกแบบกิิจกรรมและผู้้�ร่่วมกิิจกรรม โดยเครื่่�องมืือนี้้�ถููกใช้้อย่่างกว้้างขวางโดยเฉพาะ
อุุตสาหกรรมการบัันเทิิงและการตลาด ที่่�เห็็นตััวอย่่างได้้ชัดเจนคืือ ระบบบััตรสะสมแต้้มของร้้านค้้า 
หรืือการสะสมคะแนนในบริิษััทที่่�ค้้าขายในช่่องทางออนไลน์์

	 หนัังสืือ “การพััฒนาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน” เล่่มนี้้�ที่่�เขีียนโดย  
ผศ.ดร.กิิตติิ ภููริิทััต ภาควิิชาบรรณารัักษศาสตร์์และสารสนเทศศาสตร์์ คณะมนุุษยศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย
เชีียงใหม่่ โดยเนื้้�อหากล่่าวถึึงแนวความคิิดและทฤษฎีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเกมมิิฟิิเคชััน ขั้้�นตอนในการทำำ� 
กระบวนการพััฒนาสารสนเทศ รวมถึึงกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 หนัังสืือเล่่มนี้้�ได้้เขีียนขึ้้�นมาจากประสบการณ์์การทำำ�งาน การสอน และการทำำ�วิจััยของผู้้�แต่่ง 
และได้้นำำ�เสนอเป็็นรููปแบบหนัังสืือที่่�อ่่านได้้ง่าย มีีการใช้้ภาษาที่่�ถููกต้้อง นอกจากนั้้�นหนัังสืือเล่่มนี้้� 
ยัังได้้ผ่่านการประเมิินจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิในสาขาวิิชาแล้้ว อัันเป็็นการช่่วยยืืนยัันถึึงความถููกต้้องทาง
วิิชาการของหนัังสืือ นัับว่่าเป็็นหนัังสืือวิิชาการที่่�มีีคุุณค่่าอีีกเล่่มหน่ึ่�งที่่�สำำ�นักพิิมพ์์มหาวิิทยาลััย
เชีียงใหม่่รู้้�สึึกยิินดีีที่่�ได้้มีโอกาสเป็็นผู้้�ดำำ�เนิินการพิิมพ์์และจััดจำำ�หน่่าย

คำำ�นิยม
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	 หนัังสืือเล่่มนี้้�เป็็นหนัังสืือประกอบการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา “เกมและเกมมิิฟิิเคชััน
สำำ�หรัับสารสนเทศ (Game & Gamification for Information)” โดยผู้้�เขีียนมุ่่�งเน้้นเนื้้�อหาสาระ
เกี่่�ยวกัับแนวคิิดและทฤษฎีพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับเกมมิิฟิิเคชััน ได้้แก่่ ความหมายของเกมมิิฟิิเคชััน แนวคิิด
ของเกม ขั้้�นตอนการทำำ�เกมมิิฟิิเคชััน กรอบแนวคิิดของเกมและเกมมิิฟิิเคชััน ทฤษฎีทางวิิทยาศาสตร์์
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน กระบวนการพััฒนาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 
การพััฒนาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันกัับเทคโนโลยีปีระเภทอื่่�น เป็็นต้้น และยังัมีีเนื้้�อหา
ด้้านอื่่�น ๆ  ที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้อง เช่่น กฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาระบบสารสนเทศ นอกจากนี้้� ผู้้�เขีียน
ยัังได้้สอดแทรกผลงานวิิจััย ความคิิดเห็็นและประสบการณ์์ต่่าง ๆ ทั้้�งจากความชื่่�นชอบส่่วนตััว  
การทำำ�งานในบริิษััทพััฒนาเกม การเป็็นอาจารย์์สอนในวิิชาการพััฒนาเกม รวมถึึงงานวิิทยานิิพนธ์์
ทั้้�งในระดัับปริิญญาโท ปริิญญาเอก งานบริิการวิิชาการ และงานวิิจััยมากกว่่า 10 ปีี 

	สำ ำ�หรัับผู้้�เขีียน คำำ�ว่า “เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification)” คืือ การใช้้กลไกองค์์ประกอบ 
การออกแบบเกมเพื่่�อความสนุุก โดยนำำ�มาปรัับใช้้ในกิิจกรรมหรืืองานด้้านสารสนเทศในสถานการณ์์
โลกความเป็็นจริิง การใช้้เทคนิิคและกลไกองค์์ประกอบการออกแบบเกมมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ
และกระตุ้้�นให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ออกแบบกิิจกรรมและผู้้�ร่่วมกิิจกรรม เพื่่�อให้้เกิิดการ 
มีีส่่วนร่่วมและเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมในระยะยาว แนวคิิดนี้้�ถููกใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในอุุตสาหกรรม 
ความบัันเทิิงและการตลาดอย่่างกว้้างขวางในต่่างประเทศ รวมถึึงประเทศไทย ซ่ึ่�งผู้้�เขีียนมีีข้้อสัังเกตว่่า  
ในงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสารสนเทศ ไม่่ว่่าจะขนาดเล็็กหรืือขนาดใหญ่่มีีแนวโน้้มที่่�จะประยุุกต์์แนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชัันแทบทั้้�งสิ้้�น ไม่่ว่่าจะเป็็นองค์์กรธุุรกิิจทางพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ขนาดใหญ่่ก็็จะสามารถ
เพิ่่�มฐานลููกค้้าได้้อย่่างก้้าวกระโดด เช่่น บริิษััท Shopee และ Lazada ที่่�มีีการพััฒนาเพิ่่�มระบบคะแนน
สะสม ของรางวััล ภารกิิจประจำำ�วัน จากการซื้้�อสิินค้้าจำำ�นวนมาก โดยระบบเหล่่านี้้�ล้้วนสร้้างแรงจููงใจ
ให้้ผู้้�ใช้้งานต้้องการซื้้�อสิินค้้าในระบบ ถึึงแม้้ในตอนแรกผู้้�ใช้้งานจะไม่่ได้้ต้้องการที่่�จะซื้้�อสิินค้้าก็็ตาม  
ซ่ึ่�งองค์์ประกอบเหล่่านี้้�ล้้วนมาจากแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 
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	 นอกจากนี้้�ยังัมีีตััวอย่่างการใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันที่่�สามารถพบเห็็นได้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน เช่่น
 ระบบบัตัรสะสมแต้้มดาวของร้้านค้้าปลีกี ร้้านอาหาร และร้้านกาแฟ ดัังนั้้�น เกมมิฟิิิเคชัันเป็็นแนวคิิด
ที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ในกิิจกรรมอื่่�น ๆ ได้้ เช่่น กิิจกรรมด้้านการเรีียนรู้้� โดยการสร้้างกฎกติิกาการ
สะสมแต้้มเมื่่�อตอบคำำ�ถามได้้ถููกต้้อง การใช้้กระดานผู้้�นำำ�เพื่่�อเรีียงลำำ�ดับคนได้้คะแนนมากไปน้้อย  
สิ่่�งเหล่่านี้้�ล้้วนทำำ�ให้้ภาพรวมของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

	 จากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นนั้้�นจะเห็น็ได้้ว่า่ การประยุกุต์์ใช้้แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชัันนั้้�นไม่่จำำ�เป็็นต้้อง
ประยุุกต์์ ออกแบบ หรืือพััฒนาบนระบบเทคโนโลยีีสารสนเทศที่่�ใช้้ทรััพยากรบุุคลากรที่่�เชี่่�ยวชาญจาก
หลายภาคส่่วน แต่่สามารถออกแบบโดยใช้้กิจกรรมง่่าย ๆ รอบตััว เช่่น การออกกำำ�ลังกาย การกิิน
อาหารเพื่่�อสุุขภาพ การศึึกษาเรีียนรู้้� โดยประยุุกต์์กัับกลไกองค์์ประกอบของเกมและให้้รางวััลเมื่่�อ 
ทำำ�สำำ�เร็็จ โดยแนวคิิดเหล่่านี้้�ผู้้�เขีียนมีีจุุดประสงค์์ให้้ผู้้�อ่่านสามารถออกแบบและปรัับใช้้แนวคิิด 
เกมมิิฟิิเคชัันในกิิจกรรมหรืืองานสารสนเทศที่่�หลากหลายได้้ตรงจุุดประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผล

	ผู้้ �เขีียนหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่า หนัังสืือเล่่มนี้้�จะเป็็นประโยชน์์กัับทั้้�งนัักศึึกษา ผู้้�ที่่�ต้้องการ
ออกแบบหรืือพััฒนาระบบสารสนเทศ ระบบเกม หรืือบุุคคลอื่่�น ๆ ที่่�สนใจเกี่่�ยวกัับเกมและเกมมิิฟิิเคชััน 
หากมีีข้้อบกพร่่องประการใด ผู้้�เขีียนขอน้้อมรัับไว้้และพิิจารณาปรัับปรุุงต่่อไป

ผศ.ดร.กิิตติิ ภููริิทััต
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สารบัญ
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สารบัญตาราง	

บทท่ี่� 1	 ความหมาย แนวคิิดของเกม เกมมิิฟิเิคชััน 
(Gamification) 1

บทนำ�
1.1	 ประวัติความเป็นมาของเกมมิฟิเคชัน 
1.2	 เกมมิฟิเคชันกับการศึกษาในประเทศไทย
1.3	 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน และนิยามของเกมแต่ละรูปแบบ
1.4	 ความแตกต่างระหว่าง เกม (Game) เกมเพื่อการเรียนรู ้
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01 ความหมาย แนวคิิด
ของเกม เกมมิิฟิเิคชััน
(Gamification)

บทท่ี่� 1



การพััฒนาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิเิคชััน

2

เนื้้�อหา
1.	 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชััน

2.	 เกมมิิฟิิเคชัันกัับการศึึกษาในประเทศไทย

3.	 ความหมายของเกมมิิฟิิเคชััน และนิิยามของเกมแต่่ละรููปแบบ

4.	 ความแตกต่่างระหว่่าง เกม (Game) เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) เกมมิิฟิิเคชััน 
(Gamification) และเกมที่่�จริิงจััง (Serious Games)

5.	 องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน (Elements of Gamification)

6.	 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านต่่าง ๆ

7.	ข้้ อดีีและประโยชน์์ของเกมมิิฟิิเคชััน

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� 
1.	 เพื่่�อให้้นักศึึกษาทราบและเข้้าใจประวััติิความเป็็นมาของแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน ความหมายของ 

เกมมิิฟิิเคชััน นิิยามของเกมแต่่ละรููปแบบ และองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน

2.	 เพื่่�อให้้นักศึึกษาทราบเกี่่�ยวกัับการศึึกษาด้้านเกมมิิฟิิเคชัันในประเทศไทย

3.	 เพื่่�อให้้นักศึึกษาเข้้าใจความแตกต่่างระหว่่าง เกม (Game) เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based 
Learning) เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) และเกมที่่�จริิงจััง (Serious Games)

4.	 เพื่่�อให้้นักศึึกษาทราบการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในด้้านต่่าง ๆ
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บทนำำ�
	 เนื่่�องจากในปััจจุุบัันมีีการพััฒนาการอย่่างรวดเร็็วของเทคโนโลยีีสารสนเทศโดยอุุปกรณ์์
เครืือข่่ายไร้้สายผ่่านทางสมาร์์ตโฟน (Smart phone) ซ่ึ่�งมีีความนิิยมอย่่างแพร่่หลาย ทำำ�ให้้มีผู้้�ใช้้
จำำ�นวนมากอย่่างก้้าวกระโดด เพราะสมาร์์ตโฟนมีีความสามารถในการรวมข้้อมููลเข้้าไว้้ด้้วยกัันและ
สามารถใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสารได้้ทุกสถานที่่� ทุุกเวลา และผู้้�ใช้้งานยัังสามารถใช้้ในงานสารสนเทศ
ด้้านต่่าง ๆ  เช่่น ด้้านการศึึกษา ด้้านการบริิหารงานองค์์กร ด้้านความบัันเทิิง ด้้านสุุขภาพ ด้้านพาณิิชย์์
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (Electronic Commerce) หรืือการใช้้งานเพื่่�อให้้เกิิดผลสำำ�เร็็จตามวััตถุุประสงค์์หรืือ
เป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ โดยเทคโนโลยีีเคลื่่�อนที่่�เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงความก้้าวหน้้าสู่่�งานทางด้้านสารสนเทศ
ได้้ทั่่�วโลก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสถานการณ์์ปััจจุุบัันที่่�เกิิดวิิกฤตการณ์์การแพร่่ระบาดของเชื้้�อไวรััสโควิิด-19 
ซ่ึ่�งส่่งผลกระทบต่อ่เศรษฐกิจิ การค้้า การทำำ�งาน และโดยเฉพาะด้้านการศึึกษาของประเทศไทยที่่�ต้้อง
ปรัับเปลี่่�ยนจากการศึึกษาในห้้องเรีียนมาเป็็นการศึึกษาแบบการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์เป็็นหลััก
(กรุุงเทพธุุรกิิจ, 2563) จากสถานการณ์์ข้้างต้้น สถาบัันอุุดมศึึกษาจึึงได้้มีการปรัับเปลี่่�ยนการเรีียน
การสอนให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ ซ่ึ่�งผู้้�สอนจำำ�เป็็นต้้องปรัับวิิธีีการสอนในลัักษณะที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน
สามารถจดจ่่อต่่อการเรีียนในรููปแบบออนไลน์์ได้้ นอกจากนี้้� การเรีียนบนเว็็บสามารถเอื้้�อให้้เกิิดการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ได้้ 2 รููปแบบ คืือ การปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เรีียนด้้วยกัันและ/หรืือผู้้�สอน และการปฏิิสััมพัันธ์์
กัับบทเรีียนในเนื้้�อหาหรืือสื่่�อการเรีียนบนเว็็บ (ทิิวาวรรณ์์ คำำ�แจง, 2555) จากสถานการณ์์ที่่�กล่่าวมา 
ข้้างต้้นนั้้�นได้้มีการนำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) มาใช้้ในการพััฒนาระบบสารสนเทศการ
เรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ซ่ึ่�งได้้รับการพิิสููจน์์และยอมรัับว่่าเป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหน่ึ่�งในการจููงใจ
นัักศึึกษาให้้เกิิดความสนใจและมีีความกระตืือรืือร้้นต่่อการเรีียน (ณััฏญาพร ชื่่�นมััจฉา, 2556)

	 แต่่เดิิมนั้้�น แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันได้้ถูกนำำ�มาใช้้ในกิิจกรรมทางการตลาดก่่อน จากนั้้�นจึึงถููก
นำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในระบบสารสนเทศในอุุตสาหกรรมที่่�หลากหลาย ทั้้�งดิิจิิทััลมีีเดีีย การค้้าขาย  
การลงทุุน หรืือด้้านการศึึกษา โดยการเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ  ให้้กลายเป็็นกิิจกรรมที่่�มีีการ
แข่่งขััน การร่่วมมืือ การค้้นหา และการบอกเล่่าเรื่่�องราว โดยยึึดแนวทางในการสร้้างความสนุุก โดย
ประยุุกต์์กัับกลไกองค์์ประกอบของเกมการเล่่น เช่่น สะสมแต้้ม ระดัับขั้้�น รางวััล สิินค้้าเสมืือน กระดาน
ผู้้�นำำ� ของขวััญ เป้้าหมาย เหรีียญรางวััล สถานะทางสัังคม และสร้้างกฎกติิกาแพ้้หรืือชนะ ซ่ึ่�งระบบ
สารสนเทศที่่�ออกแบบด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันส่่วนใหญ่่จะมีีโครงสร้้างการออกแบบโดยใช้้รางวััลเพื่่�อ
เป็็นสิ่่�งจููงใจ โดยรางวััลจะเป็็นตััวดึึงดููดให้้ผู้้�เล่่นทำำ�กิจกรรมใดกิิจกรรมหน่ึ่�งซ้ำำ��ไปเรื่่�อย ๆ จนเกิิดการ
เปลี่่�ยนแปลงของพฤติิกรรมของผู้้�เล่่น (Kim & Castelli, 2021) นอกจากนี้้� ธรรมชาติิของความเป็็น
มนุุษย์์มีีความต้้องการในการเอาชนะ การได้้รัับรางวััล จึึงทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกภููมิิใจ ในทางกลัับกััน  
การแพ้้หรืือความล้้มเหลวจะสร้้างความรู้้�สึึกด้้านลบกัับตััวผู้้�เล่่น และเพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงความรู้้�สึึกพ่่ายแพ้้นั้้�น 
ผู้้�เล่่นจึึงเกิิดพฤติิกรรมการเล่่นโดยการพยายามทำำ�ซ้ำำ��ไปเรื่่�อย ๆ จนกว่่าจะชนะ ได้้รับรางวััล หรืือ 
ทำำ�กิจกรรมนั้้�นจนสำำ�เร็็จตามจุุดประสงค์์ของผู้้�ออกแบบระบบ (Kapp, 2012) 
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	 อย่่างไรก็็ตาม จากประสบการณ์์ของผู้้�เขีียนพบว่่า ยัังมีีความสัับสนระหว่่างคำำ�จำำ�กัดความ
ของคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) เกมเพื่่�อความบัันเทิิง (Game for entertainment) เกม
เพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game based learning) และเกมที่่�จริิงจััง (Serious Game) ซ่ึ่�งในบทที่่� 1 นี้้� ผู้้�เขีียน
ได้้นำำ�เสนอคำำ�จำำ�กัดความของประเภทของเกมในแต่ล่ะแบบ รวมถึึงสรุปุความแตกต่า่งของเกมแต่ล่ะ
ประเภท อีีกทั้้�งได้้อธิิบายประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชัันในต่่างประเทศและในประเทศไทย 
ประโยชน์์และตััวอย่่างเบื้้�องต้้นในการประยุุกต์์แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อให้้ผู้้�อ่่านได้้เข้้าใจเกมในแต่่ละ
ประเภทและนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ให้้เหมาะสมและถููกต้้อง

1.1 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิเิคชััน
	 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชััน สามารถแบ่่งยุุคสมััยออกเป็็น 3 ยุุคใหญ่่ (Growth 
Engineering, 2019) ดัังนี้้�

	 1.1.1 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชัันช่่วงศตวรรษท่ี่� 20 

	จุ ดเริ่่�มต้้นของแนวคิิดของเกมมิิฟิิเคชัันนั้้�นเริ่่�มในปีี ค.ศ. 1908 โดยกลุ่่�มของลููกเสืือ (The 
Boy Scouts) ซ่ึ่�งจะมอบเหรียีญรางวัลั (Badge) ตราสัญัลัักษณ์เพื่่�อเชิิดชููเกีียรติิให้้แก่่ลููกเสืือที่่�มีีความ
เชี่่�ยวชาญในแต่ล่ะกิิจกรรมตามเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งขึ้้�น รวมถึึงลููกเสืือที่่�เข้้าร่่วมกิิจกรรมพิเิศษ ซ่ึ่�งเป็น็จุุดเริ่่�มต้้น
ในการสร้้างแรงจููงใจ รวมถึึงสถานะทางสัังคมให้้กับคนในกลุ่่�ม ต่่อมาในปีี ค.ศ. 1973 ได้้มีการตีีพิิมพ์์
หนัังสืือชื่่�อ The game of work ซ่ึ่�งเป็็นหนัังสืือเล่่มแรกที่่�เสนอทฤษฎีและแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันใน
การแก้้ไขปััญหาเรื่่�องประสิิทธิิภาพและแรงจููงใจที่่�ลดลงของคนที่่�ทำำ�งานอยู่่�ในโรงงาน โดยได้้เสนอ
แนวคิิดในการใช้้ความสนุุกและการสร้้างการแข่่งขัันที่่�มีีกฎกติิกาในรููปแบบเกมเพื่่�อนำำ�มาปรัับเป็็น
กลยุุทธ์์ในการสร้้างแรงจููงใจให้้กับการบริิหารงานพนัักงานในการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการผลิต แรงจููงใจ 
และการมีีส่่วนร่่วมของพนัักงาน 

	ต่ อมาในปี ีค.ศ. 1981 ได้้มีกีารใช้้แนวคิดิสะสมแต้้มเพื่่�อแลกรางวัลัเป็็นครั้้�งแรก โดยประยุกุต์์
ใช้้กับสายการบิินชื่่�อว่่าโปรแกรม AAdvantage ซ่ึ่�งเป็็นการสะสมแต้้ม (Point) บนอุุตสาหกรรมการบิิน
เป็็นครั้้�งแรกของโลกที่่�ออกโดยบริิษััท American Airlines ซ่ึ่�งความคิิดริิเริ่่�มดัังกล่่าวมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อ
ส่่งเสริิมความจงรัักภัักดีีที่่�ลููกค้้ามีีต่่อแบรนด์์ โดยมีีการมอบแต้้มสะสมรางวััลต่่อการใช้้บริิการสายการบิิน
ในแต่่ละครั้้�ง และสามารถสะสมแต้้มจนถึึงจุุดที่่�สามารถแลกของรางวััลตามที่่�สายการบิินกำำ�หนด  
จากความสำำ�เร็็จของแนวคิิดนี้้� ทำำ�ให้้ในปััจจุุบัันจะเห็็นได้้ว่ามีีการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดสะสมแต้้มกัับ 
แทบทุุกธุุรกิิจที่่�ต้้องการสร้้างความจงรัักภัักดีีที่่�ลููกค้้ามีีต่่อแบรนด์์
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	ปี  ค.ศ. 1982 จากการได้้รับันิิยมเป็็นอย่า่งสููงของเกมคอมพิวิเตอร์ ์ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงศัักยภาพ
ในการดึึงดููดผู้้�เล่่นให้้สามารถมีีส่่วนร่่วมกัับการเล่่นเกม ทำำ�ให้้นักวิิจััยได้้เริ่่�มศึึกษาแนวคิิดนี้้�อย่่างจริิงจััง
และได้้ตีพิิมพ์์บทความเรื่่�อง Toward a theory of intrinsically motivating instruction และ 
Heuristics for designing enjoyable user interfaces ซ่ึ่�งทั้้�งสองบทความนี้้�มีีเนื้้�อหาและมีขี้้อสรุปุ
ถึึงสิ่่�งที่่�สามารถเรีียนรู้้�ได้้จากเกมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อนำำ�ไปปรัับใช้้กับด้้านอื่่�น ๆ ซ่ึ่�งนัับเป็็นบทความ
วิิชาการเรื่่�องแรกที่่�เสนอแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในวงการวิิชาการ

	 จนกระทั่่�งในปีี ค.ศ. 1996 มีีการแบ่่งประเภทของผู้้�เล่่นเกม โดย Richard Bartle ผู้้�พััฒนา
เกมคอมพิิวเตอร์์ MUD1 ได้้กำำ�หนดประเภทของผู้้�เล่่นเกมออกเป็็น 4 ประเภท ตามความแตกต่่าง
ของความชอบในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่น แนวคิิดนี้้�ได้้กลายเป็็นรากฐานที่่�สำำ�คัญของความคิิดริิเริ่่�มด้้าน
เกมและเกมมิิฟิิเคชัันในการปรัับรููปแบบให้้เหมาะสมกัับผู้้�เล่่นที่่�มีีความชอบแตกต่่างกััน

	 ในปีี ค.ศ. 1999 ความสนุุกจากการเล่่นเกมเริ่่�มกลายเป็็นเรื่่�องที่่�ได้้รับความสนใจอย่่างจริิงจััง 
เนื่่�องจากผู้้�คนจำำ�นวนมากเริ่่�มคุ้้�นเคยและจดจำำ�ความสนุุกที่่�ได้้รัับจากการเล่่นเกม โดย Stephen  
W. Draper ได้้เขีียนบทความวิิจััยเรื่่�อง Analysing fun as a candidate software requirement 
โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเสนอแนะไปยัังผู้้�พััฒนาและผู้้�ออกแบบเกมที่่�จำำ�เป็็นต้้องเข้้าใจหลัักการของ
ความสนุุกในการสร้้างสรรค์์เกม ซ่ึ่�งถืือว่่าเป็็นส่่วนสำำ�คัญในการออกแบบซอฟต์์แวร์์เกมทั้้�งหมด

	 1.1.2 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชัันช่่วงศตวรรษท่ี่� 21

	 ในช่่วงหลายปีีที่่�ผ่่านมา แนวคิิดการประยุุกต์์ใช้้เกมในโลกความเป็็นจริิงได้้รับการยอมรัับ
เรื่่�อยมา จนกระทั่่�งในศตวรรษที่่� 21 ซ่ึ่�งเป็็นการเริ่่�มต้้นยุุคสมััยแห่่งเกมมิิฟิิเคชััน โดยในปีี ค.ศ. 2002 
มีีการออกแบบส่่วนติิดต่่อระหว่่างผู้้�ใช้้กับัระบบ (User interface) ที่่�มีลีักัษณะคล้้ายเกมสำำ�หรัับใช้้กับั
อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์เชิิงพาณิิชย์์ ได้้แก่่ ตู้้�เอทีีเอ็็ม ตู้้�จำำ�หน่่ายของเล่่นสะสมและโทรศััพท์์มืือถืือ  
เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้รู้้�สึึกสนุุกและเกิิดประสิิทธิิภาพในการใช้้งาน ซ่ึ่�งคำำ�ว่าเกมมิิฟิิเคชััน ถููกบััญญััติิขึ้้�นโดย Nick 
Pelling

	 นอกจากนี้้� ในปีี ค.ศ. 2002 กองทััพสหรััฐฯ ได้้พัฒนาเกมชื่่�อ America’s Army โดยมีี
วััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้ข้้อมููล ความรู้้� และเป็็นตััวแทนของการใช้้เทคโนโลยีีเกมในวงกว้้างเป็็นครั้้�งแรก
โดยรััฐบาลสหรััฐฯ เพื่่�อเป็็นเวทีีสำำ�หรัับการสื่่�อสารเชิิงกลยุุทธ์์และการสรรหาบุุคลากร และในปีีเดีียวกััน
นั้้�นเอง ได้้มีการก่่อตั้้�งองค์์กร The Serious Gaming Initiative โดยมีีวััตถุุประสงค์เ์พื่่�อสนัับสนุุนและ
ส่่งเสริิมการพััฒนาเกมที่่�จริิงจััง (Serious Game)

	 ต่่อมาในปีี ค.ศ. 2005 มีีการก่่อตั้้�งแพลตฟอร์์มเกมมิิฟิิเคชัันที่่�ทัันสมััยขึ้้�นเป็็นครั้้�งแรก ผู้้�ก่่อตั้้�ง 
คืือ Rajat Paharia ซ่ึ่�งได้้ก่อตั้้�ง Bunchball ซ่ึ่�งเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�ออกแบบมาเพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วม
ในเว็็บไซต์ โดยการเพิ่่�มเลเยอร์์ของกลไกเกม ซ่ึ่�งเมื่่�อปีี ค.ศ. 2002 คำำ�ว่า “Bunchball” เป็็นชื่่�อเรีียก
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แพลตฟอร์์ม ก่่อนที่่�จะมีีคำำ�ว่า “Gamification” ในปััจจุุบััน นอกจากนี้้� ในปีีเดีียวกัันได้้มีการสร้้าง
ระบบ Xbox 360 Gamerscore ของ Microsoft ซ่ึ่�งเป็็นระบบที่่�แสดงถึึงอัันดัับและความสำำ�เร็็จของ
ผู้้�เล่่นแต่่ละคน โดยผู้้�เล่่นสามารถตรวจสอบความสำำ�เร็็จ (in-game achievements) ของตััวเองและ
ของผู้้�เล่่นคนอื่่�นได้้

	 ในปีี ค.ศ. 2007 Kevan Davis ได้้พัฒนา Chore Wars ซ่ึ่�งเป็็นเว็็บไซต์ที่่�ได้้รับการออกแบบ
มาเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจให้้กับการทำำ�งานบ้้าน โดยเปลี่่�ยนการทำำ�งานบ้้านเป็็นเกม นอกจากนี้้� ในปีีเดีียวกััน
ยัังเกิิดเหตุุการณ์์ที่่�ผู้้�คนกว่่า 40,000 คน สามารถสร้้างยอดการรัับชมได้้มากกว่่า 1 ล้้านยอดการรัับชม 
บน Dunder Mifflin Affinity ซ่ึ่�งเว็็บไซต์ถููกพััฒนาโดย Bunchball

	 ในปีี ค.ศ. 2008 คำำ�ว่า “Gamification” ได้้รับการบัันทึึกครั้้�งแรก ในการประชุุมสุุดยอด
เกม 2008 (The 2008 Social Gaming Summit) โดย Bret Terrill กล่่าวว่่า “การสนทนาหน่ึ่�ง ใน
หััวข้้อท่ี่�ยิ่่�งใหญ่่ท่ี่�สุุด… คืือ Gamification ของเว็็บ แนวคิิดพ้ื้�นฐานคืือการใช้้กลไกเกมและนำำ�ไปใช้้กัับ
พ้ื้�นท่ี่�เว็็บอื่่�น ๆ  เพื่่�อเพ่ิ่�มการมีีส่วนร่่วม” นอกจากนี้้� ในปีี ค.ศ. 2008 บริิษััท Sony ได้้เริ่่�มพััฒนาระบบ
ถ้้วยรางวััลสำำ�หรัับผู้้�เล่่นที่่�เล่่นบนเครื่่�อง PlayStation 3 อีีกด้้วย

	 ในปีี ค.ศ. 2009 มีีการเปิิดตััว Foursquare ซ่ึ่�งเป็็นแอปพลิิเคชัันที่่�อนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้ค้้นหาและ
ค้้นพบสถานที่่�ใหม่่ ๆ  ซ่ึ่�ง Foursquare คืือการผสมผสานกัันระหว่่างเครืือข่่ายสัังคม (Social network) 
และสถานที่่� (Location) เมื่่�อทั้้�งสองสิ่่�งมาร่่วมกัันจะเกิิดเป็็น “Location-Based Social Network” 
ซ่ึ่�งเป็็นบริิการบนเว็็บไซต์และบนโทรศััพท์์มือืถืือที่่�สามารถแจ้้งตำำ�แหน่่งปััจจุุบันัของผู้้�ใช้้ผ่่านโทรศััพท์์
มืือถืือ เรีียกว่่าการเช็็คอิิน (Check-in) โดยทุุกครั้้�งที่่�เช็็คอิิน ผู้้�ใช้้จะได้้แต้้ม (Point) เป็็นรางวััลในแต่่ละครั้้�ง 

	 1.1.3 ประวััติิความเป็็นมาของเกมมิิฟิิเคชัันยุุคต้้นของทศวรรษท่ี่� 2010

	 ในช่่วงปีี ค.ศ. 2010-2011 นัับเป็็นช่่วงที่่�เกมมิิฟิิเคชัันเริ่่�มเป็็นที่่�นิิยมมากขึ้้�น โดยเฉพาะใน
วงการอุุตสาหกรรมและวงการทางวิิชาการ ในปีี ค.ศ. 2010 Jesse Schell และ Jane McGonigal 
ได้้พูดคุุยเกี่่�ยวกัับเรื่่�องการประยุุกต์์เกมในโลกความเป็็นจริิง และได้้นิยามแนวคิิดของเกมมิิฟิิเคชััน
อย่า่งเป็็นทางการว่า่ “Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming Contexts” 
ซ่ึ่�งเป็็นนิิยามที่่�ได้้รับความนิิยมอย่่างสููงจนถึึงในปััจจุุบัันในงานประชุุมวิิชาการระดัับนานาชาติิของ 
CHI (Computer-Human Interaction) 2011

	ต่ อมา ในปีี ค.ศ. 2011 ได้้มีการจััดประชุุมวิิชาการด้้านเกมมิิฟิิเคชัันขึ้้�นครั้้�งแรกที่่�ประเทศ
สหรััฐอเมริิกา ภายในปีีเดีียวกัันนั้้�น แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันถููกเพิ่่�มเข้้ากัับวััฏจักรนวััตกรรมทางเทคนิิค
ของ Gartner (Gartner’s Technical Innovation Hype Cycle) โดยที่่� Gartner ได้้พยากรณ์์ว่่า 
“70% ขององค์์กรกว่่า 2,000 องค์์กรจะพััฒนาแอปพลิิเคชัันด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน” 
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	 ในช่่วงปีี ค.ศ. 2012-2015 เป็็นช่่วงที่่�เกิิดความพยายามในการประยุุกต์์และพััฒนาแนวคิิด
เกมมิิฟิิเคชัันอย่า่งหลากหลายไปในทุุกอุุตสาหกรรม โดยในปีี ค.ศ. 2012 Kevin Werbach ได้้พัฒนา
ระบบการศึึกษาแบบออนไลน์์ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเป็็นที่่�แรกและประสบความสำำ�เร็็จอย่่างสููง 

	 ในช่ว่งปีี ค.ศ. 2016-2019 มีีการเติิบโตของการประยุกุต์์แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันไปยังัเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงเสริิม (Augmented reality) และความเป็็นจริิงเสมืือน (Virtual Reality) โดยในปีี ค.ศ. 
2016 มีีการเปิิดตััวเกม POKÉMON GO ซ่ึ่�งเป็็นแอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมที่่�ถืือ
ได้้ว่าประสบความสำำ�เร็็จอย่า่งล้้นหลาม โดยมีียอดดาวน์์โหลดกว่่า 800 ล้้านครั้้�งและทำำ�สถิิติิในระดัับ
ปรากฏการณ์์มากมาย

	ตั้้ �งแต่่ปีี ค.ศ. 2020 เกมมิิฟิิเคชัันได้้ก้้าวเข้้าสู่่�ปรากฏการณ์์ใหม่่ในการทำำ�งานและการบููรณาการ
ไปยัังศาสตร์์ต่่าง ๆ มีีการปรัับปรุุงกระบวนการเกมมิิฟิิเคชัันให้้มีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นทั้้�งในแง่่ของ
งานวิิจััยและการประยุุกต์์ใช้้งาน จะเห็็นได้้ว่ามีีโครงการเกี่่�ยวกัับการใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเกิิดขึ้้�น
มากมายในทุุกอุุตสาหกรรม ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านการศึึกษา การแพทย์์ การค้้าขาย หรืือแม้้กระทั่่�งการ
บริิหารงานองค์์กร

1.2 เกมมิิฟิเิคชัันกัับการศึึกษาในประเทศไทย
	 จากการศึึกษาพบว่่า การศึึกษาเกมมิิฟิิเคชัันในประเทศไทยได้้ถูกนำำ�มาใช้้ประกอบเข้้ากัับ
การเรีียนการสอนภายในโรงเรีียนหรืือสถาบัันการศึึกษาต่่าง ๆ เพื่่�อเป็็นแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความ
สนใจในการเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น เช่่นดัังการศึึกษาจากวิิทยานิิพนธ์์ ดัังต่่อไปนี้้�

	 ประภาวรรณ ตระกููลเกษมสุุข (2559) ได้้ศึึกษาการประยุุกต์์ใช้้รูปแบบการเล่่นวิิดีีโอเกมใน
การเรีียนการสอนที่่�มีีต่่อการพััฒนาพฤติิกรรมการเข้้าชั้้�นเรีียน การมีีส่่วนร่่วม และผลสัมัฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี โดยงานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยในชั้้�นเรีียนเกี่่�ยวกัับการนำำ�เทคนิิค 
เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในการเรีียนการสอนวิิชาการตลาดของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 3 โดยนำำ�
รููปแบบการสะสมแต้้ม (Badge) การทำำ�ภารกิจิ (Quest) การเก็บ็เลเวล (Level) การสร้้างกลุ่่�ม (Guild 
system) การเก็็บไอเท็็ม (Item) และการโหวตแบบ Reality Show มาประยุุกต์์ใช้้ในการให้้คะแนน
และให้้รางวััลเพื่่�อจููงใจนัักศึึกษาในการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนและการทำำ�งานกลุ่่�ม และการนำำ�เอา 
เกมมิิฟิิเคชัันเข้้ามาใช้้ประกอบการเรีียนสามารถจููงใจให้้นักศึึกษาเข้้าชั้้�นเรีียนและมีีส่่วนร่่วมในการ
เรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชัดเจน 

	พิ สิิฐ ตั้้�งพรประเสริิฐ (2560) ได้้นำำ�เอาวััฒนธรรมประเพณีีรอบเกาะกรุุงรััตนโกสิินทร์์ 
มาสร้้างเป็น็เกมเพื่่�อให้้ความรู้้� โดยใช้้เกมมิฟิิิเคชัันเข้้ามาบูรูณาการเข้้ากัับการเรีียนรู้้�เรื่่�องความสำำ�คัญ



การพััฒนาระบบสารสนเทศด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิเิคชััน

8

ของมรดก คุุณค่่าทางวััฒนธรรม ซ่ึ่�งใช้้เป็็นสถานที่่�จููงใจนัักท่่องเที่่�ยวด้้านการประชาสััมพัันธ์์ ตลอดจน
การส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวด้้วยแนวคิดิของการใช้้ประโยชน์จ์ากกลไกของเกมหรือืเกมมิฟิิิเคชัันมาร่ว่ม
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คุุณค่่าทางวััฒนธรรม ทั้้�งแบบวััฒนธรรมที่่�จัับต้้องได้้และวััฒนธรรมที่่�จัับต้้องไม่่ได้้ 
ซ่ึ่�งเกมจะประกอบด้้วยเกณฑ์์หรืืออุุปสรรคในการต่่อสู้้�เพื่่�อผลแพ้้ชนะที่่�เป็็นเป้้าหมายสำำ�คัญ

	 เบญจภััค จงหมื่่�นไวย์์ (2561) ได้้ทำำ�การรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับการนำำ�เกมมิิฟิิเคชัันไปใช้้งาน
บนทุุกอุุปกรณ์์ที่่�สามารถเชื่่�อมต่่อกัับระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต จำำ�ลองสถานการณ์์และเหตุุการณ์์
ที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�งภายในและนอกห้้องเรีียน รวมถึึงเหตุุการณ์์ในชีีวิิตประจำำ�วัน พร้้อมทั้้�งอธิิบายและเปรีียบเทีียบ
ความแตกต่่างของวิิธีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ความรู้้�และความเข้้าใจเพิ่่�มเติิมมากขึ้้�น

	สุ จิิตรา มััจฉาชีีพ และคณะ (2562) ได้้ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน การเล่่าเรื่่�อง
ดิิจิิทััลแบบร่่วมมืือผ่่านสัังคมคลาวด์์ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมของนัักเรีียนระดัับประถม
ศึึกษา พบว่่าผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชัันมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่า 
ผู้้�เรีียนที่่�ไม่่ได้้จัดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน และมีีทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมสููงกว่่าผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วย
การจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ

	 เบญจภััค จงหมื่่�นไวย์์ และคณะ (2562) ได้้ศึึกษาเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อการเรีียนรู้้� พบว่่า 
ในปััจจุุบัันและอนาคตอัันใกล้้นี้้� ผู้้�คนจำำ�เป็็นต้้องพััฒนาตนเองเพื่่�อให้้พร้้อมเข้้าสู่่�ยุคุเศรษฐกิิจและสัังคม
ดิิจิิทััลเพื่่�อการเรีียนรู้้�และจะต้้องสามารถใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลอย่่างชาญฉลาดในการประกอบอาชีีพได้้
ด้้วยตนเอง

	จิ ระ จิิตสุุภา (2564) ได้้นำำ�เอาเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนออนไลน์์
ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกม เพื่่�อทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เนื้้�อหาวิิชาเหมืือนกัับการได้้เล่่นเกมไปด้้วย ซ่ึ่�งผลลััพธ์์ที่่�ได้้
นอกจากความสนุุกแล้้ว ผู้้�เรีียนยัังมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมบางอย่่างด้้วย 
เนื่่�องจากการใส่่องค์์ประกอบของความสนุุกและการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน ช่่วยสร้้างแรง
กระตุ้้�นหรืือแรงจููงใจจากภายนอกและแรงจููงใจภายใน ร่่วมกัับเทคโนโลยีีดิิจิิทััลสำำ�หรัับการจััดการ
เรีียนการสอนออนไลน์์ที่่�ได้้รับความที่่�นิิยม เช่่น Google Meet, Google Classroom, Google 
Form, Google Sheet, Google Jamboard, Kahoot, Mindmup, Wheelofnames, MS 
PowerPoint และ Jigsaw Planet เป็็นต้้น
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1.3 ความหมายของเกมมิิฟิเิคชััน และนิิยามของเกมแต่่ละรููปแบบ
	 1.3.1 ความหมายของ เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification)

	คำ ำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นคำำ�ศัพท์์ที่่�เริ่่�มใช้้โดยอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลมีีเดีียในปีี ค.ศ. 2008 และ
เริ่่�มนำำ�มาใช้้อย่่างแพร่่หลายในช่่วงปีี ค.ศ. 2010 แต่่นิิยามความหมายนั้้�นยัังไม่่ชััดเจน (McGonigal, 
2011) อย่่างไรก็็ตาม มีีนัักวิิชาการหลายท่่านได้้ให้้นิยามความหมายและอธิิบายคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน 
ไว้้ดังนี้้�

	 Lee & Hammer (2011) ได้้ให้้ความหมายของคำำ�ว่า เกมมิฟิิิเคชััน ว่่าเป็็นแนวคิดิของการนำำ�
ความสนุุกสนาน องค์์ประกอบ และหลัักการคิิดของเกมมาใช้้ในระบบ เช่่น ระบบการให้้คะแนน การ
ให้้รางวััล การจััดตำำ�แหน่่งลำำ�ดับคะแนน เป็็นต้้น

	 Zichermann (2015) ได้้อธิิบายความหมายของคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน ว่่าเป็็นกระบวนการที่่�
นำำ�ระบบการคิิดแบบเกมและองค์์ประกอบของเกมมาใช้้กระตุ้้�นให้้กลุ่่�มเป้้าหมายเกิิดพฤติิกรรมการ
มีีส่่วนร่่วมในการทำำ�งานและการแก้้ปัญหา

	 ภาสกร ใหลสกุุล (2557) ได้้ให้้ความหมายของคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน ว่่าเป็็นการประยุุกต์์ใช้้
เทคนิิคการออกแบบของเกมมาใช้้กับกิิจกรรมที่่�ไม่่ใช่่เกม เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์เหมืือนการเล่่นเกม 
โดยมีีวััตถุุประสงค์์ในการขัับเคลื่่�อนพฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมายให้้เป็็นไปตามที่่�ต้้องการ

	จุ ฑามาศ มีีสุุข (2558) ได้้อธิิบายความหมายของคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน ว่่าเป็็นการนำำ�รูปแบบ 
คุุณลัักษณะที่่�ทำำ�ให้้เกมมีีความสนุุก ดึึงดููดใจ และน่่าสนใจมาประยุุกต์์ใช้้กับกิิจกรรมทั่่�วไปในชีีวิิตจริิง  
เพื่่�อกระตุ้้�นและจููงใจให้้บุคคลหรืือกลุ่่�มบุุคคลเกิิดพฤติิกรรม นำำ�มาซ่ึ่�งความสำำ�เร็็จของการทำำ�งานได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	พิ ชญะ โชคพล (2558) กล่่าวว่่า เกมมิิฟิิเคชััน เป็็นการนำำ�แนวคิิดและหลัักการของเกมมา
ประยุุกต์์ใช้้ในการสร้้างระบบการจััดการเรีียนการสอน เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมให้้ผู้้�ใช้้เกิิด
พฤติิกรรมที่่�ต้้องการ 

	 จากนิิยามความหมายของคำำ�ว่า เกมมิิฟิิเคชััน สรุุปได้้ว่า เกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง การนำำ�รูปแบบ
และแนวคิิดของการเล่่นเกมมาใช้้ในสถานการณ์์อื่่�น ๆ ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกม เพื่่�อสร้้างความ
น่่าสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วมจากผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง (Deterding et al., 2011) เกมมิิฟิิเคชััน
ไม่่จำำ�เป็็นต้้องเป็็นการเล่่นเกมจริิง ๆ แต่่เป็็นการประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคในการจููงใจผ่่านการเล่่นเกม เพื่่�อ
ให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ในกิิจกรรมต่่าง ๆ  ซ่ึ่�งกลยุุทธ์์หลัักในการจููงใจของการเล่่นเกม คืือ การให้้รางวััล
แก่่ผู้้�เล่่นที่่�บรรลุุเป้้าหมายของเกม โดยรางวััลประกอบด้้วย คะแนน (Points) ตราสััญลัักษณ์ 
(Achievements badges) และระดัับของความสามารถ (Levels) โดยส่่วนสำำ�คัญของการแข่่งขััน 
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คืือ ผู้้�เล่่นทุุกคนจะพยายามทำำ�ให้้ตนเองได้้รับรางวััลเพื่่�อเป็็นผู้้�ชนะ (Hee Jung Park & Jae Hwan 
Bae, 2014; Nicholson, 2012)

	 1.3.2 นิยามของเกมแต่่ละรููปแบบ

	 1.3.2.1 แนวคิดของเกม (Game)

	มี นัักวิิชาการหลายท่่านได้้อธิิบายแนวคิิดของเกมไว้้ดังนี้้�

	 Katie Salen Tekinbas & Eric Zimmerman (2004) ผู้้�เขีียนหนัังสืือเรื่่�อง Rules 
of plays: Game design fundamentals ได้้อธิิบายว่่า เกม เป็็นระบบที่่�ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมใน
สถานการณ์์ความขััดแย้้งที่่�ดำำ�เนิินไปตามกติิกา ซ่ึ่�งมีีผลลััพธ์์ที่่�วััดผลได้้ในเชิิงปริิมาณ

	 Karl M. Kapp (2012) อธิิบายว่่า เกม เป็็นระบบที่่�ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมในความท้้าทาย
เชิิงนามธรรมที่่�ถููกกำำ�หนดโดยกติิกา การปฏิิสััมพัันธ์์ และผลตอบกลัับ โดยวััดผลได้้ในเชิิงปริิมาณและ
มัักก่่อให้้เกิิดปฏิิกิิริิยาทางอารมณ์์

	 Cheng et al. (2015) อธิิบายว่่า เกม หมายถึึง การเล่่น หรืือทำำ�กิจกรรมที่่�มีโีครงสร้้าง
ประกอบด้้วยกฎเกณฑ์์ เป้้าหมาย และความท้้าทายเพื่่�อความบัันเทิิง

	ชู ชีีพ เยาวพััฒน์ (2543) ให้้ความหมายว่่า เกม หมายถึึง กิิจกรรมพััฒนาการที่่�มีี
ลัักษณะการเล่่นและการแข่่งขัันที่่�เป็็นไปตามระเบีียบ ข้้อบัังคัับระหว่่างผู้้�เล่่นสองฝ่่าย

	จิ ระ จิิตสุุภา (2564) ให้้นิยามความหมายของเกม ว่่า เกมเป็็นการแข่่งขัันที่่�มีีกติิกา
กำำ�หนดชััดเจน เช่่น เกมกีีฬา การเล่่นเกมเพื่่�อความสนุุก เช่่น เกมคอมพิิวเตอร์์ การแสดงเพื่่�อสาธิิต
กิิจกรรม เช่่น เกมการบริิหาร

	 จากคำำ�อธิิบายแนวคิิดของเกมที่่�กล่่าวไปข้้างต้้น สามารถสรุุปได้้ว่า เกม เป็็นการเล่่น
หรืือการดำำ�เนิินกิิจกรรมหรืือนัันทนาการที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อความสนุุกสนาน การป้้องกััน การบำำ�บัด  
การส่่งเสริิมและการพััฒนาทัักษะด้้านต่่าง ๆ ของผู้้�เล่่น

	 1.3.2.2 แนวคิดของเกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning)

	 ในการจััดการเรีียนการสอน ได้้มีการนำำ�เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�เข้้ามาเป็็นส่่วนช่่วยในการ
จััดการเรีียนการสอน ซ่ึ่�งมีีนัักวิิชาการหลายท่่านได้้ให้้ความหมายของเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกััน 
ดัังนี้้�

	 Grambs et al. (1970) กล่่าวว่่า เกมเป็็นนวััตกรรมการศึึกษา ซ่ึ่�งครููส่่วนมากยอมรัับว่่า
กิิจกรรมการเล่่นหรืือเกม สามารถใช้้ในการจููงใจนัักเรีียน ครููสามารถนำำ�เกมไปใช้้ในการสอนเพื่่�อให้้การ
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เรีียนการสอนดำำ�เนิินไปจนบรรลุุเป้้าหมายได้้ เพราะเกมเป็็นกิิจกรรมที่่�จััดสภาพแวดล้้อมของนัักเรีียน
ให้้เกิิดการแข่่งขัันอย่่างมีีกฎเกณฑ์์ โดยมีีวััตถุุประสงค์์เฉพาะและเป็็นกิิจกรรมเพื่่�อความสนุุกสนาน

	 Qian and Clark (2016) ได้้ให้้นิยามความหมายของเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� ว่่าเป็็นการ
ที่่�ผู้้�เล่่นได้้ความรู้้�ตามที่่�เป้้าหมายของเกมที่่�ได้้ถูกกำำ�หนดไว้้ในเนื้้�อหาของเกม โดยเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�นี้้�
จะช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยจะให้้ผู้้�เล่่นฝึึกใช้้ทักษะการแก้้ปัญหา และในเกมจะมีีความ
ท้้าทายเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกถึึงความสำำ�เร็็จเมื่่�อเล่่นจบเกม

	 ประภากร โลห์์ทองคำำ� (2522) ได้้กล่่าวถึึงความหมายของเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ว่่า เกม
เพื่่�อการเรีียนรู้้� เป็็นอุุปกรณ์์เครื่่�องช่่วยสอนที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รับความพอใจและความสนุุกสนาน 
เป็็นสถานการณ์์ในการสอนอย่่างหน่ึ่�งที่่�กำำ�หนดกติิการการเล่่น กำำ�หนดกระบวนการเล่่นเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่น
ได้้มีส่่วนร่่วมทางอารมณ์์ เกิิดความสนุุกสนาน และในขณะเดีียวกัันก็็จะนำำ�ความเห็็นจากการเล่่นไป
วิิเคราะห์์เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ต่่อไป

	 จากแนวคิิดของเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) ที่่�กล่่าวไปข้้างต้้น 
สามารถสรุุปได้้ว่า เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� เป็็นการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมการศึึกษาเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเกิิดการเรีียนรู้้� 
เกมลัักษณะนี้้�เป็็นสื่่�อรููปแบบหน่ึ่�งที่่�ใช้้ในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ได้้รับการออกแบบมาเพื่่�อให้้มีความ
สนุุกสนานไปพร้้อมกัับการได้้รับความรู้้�โดยสอดแทรกเนื้้�อหาเอาไว้้ในเกมและให้้ผู้้�เรีียนลงมืือเล่่นเกม
โดยที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้รับความรู้้�ที่่�ผู้้�สอนกำำ�หนดไว้้ผ่่านการเล่่นเกมนั้้�น เช่่น ให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมคำำ�ใบ้้ 
เกี่่�ยวกัับสััตว์์ด้้วยแผ่่นใบ้้คำำ�ที่่�กล่่าวถึึงรายละเอีียดของสััตว์์ชนิิดนั้้�นเอาไว้้และให้้ผู้้�เรีียนแข่่งขัันกัันตอบ
ชื่่�อของสััตว์์ การเรีียนรู้้�จากเกมคำำ�ใบ้้จึึงเป็็นการจััดการเรีียนการสอนแบบเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�

	 1.3.2.3 แนวคิดของเกมมิิฟิิเคชััน

	 แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เป็็นการนำำ�รูปแบบหรืือแนวคิิดของการเล่่นเกมมาใช้้ใน
สถานการณ์์อื่่�น ๆ  ที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกม เพื่่�อสร้้างความน่่าสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วน
ร่่วมจากผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องทุุกฝ่่าย โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ไม่่จำำ�เป็็นต้้องเป็็นการเล่่นเกมจริิง ๆ  แต่่เป็็นการ
ประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการจููงใจด้้วยการเล่่นเกม เพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ในกิิจกรรมต่่าง ๆ 

	 ในปััจจุุบััน ถึึงแม้้ว่ายัังไม่่มีีการกำำ�หนดความหมายอย่่างเป็็นทางการสำำ�หรัับคำำ�ว่า 
เกมมิิฟิิเคชััน แต่่เป็็นที่่�เข้้าใจโดยทั่่�วไปว่่า เกมมิิฟิิเคชััน คืือ การนำำ�เอาหลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบ
กลไกการเล่่นเกม เช่่น แต้้มสะสม (Point) ระดัับขั้้�น (Levels) การได้้รับรางวััล (Rewards) กระดาน
ผู้้�นำำ� (Leaderboards) หรืือการจััดการแข่่งขัันระหว่่างผู้้�เข้้าร่่วม (Competition) เป็็นต้้น มาประยุุกต์์
ใช้้ในบริิบทอื่่�นที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม โดยจำำ�ลองสภาพแวดล้้อมให้้เสมืือนการเล่่นเกม เช่่น ผู้้�เข้้าร่่วมทุุกคน
จะได้้รับแต้้มหรืือรางวััลเมื่่�อปฏิิบััติิภารกิิจที่่�กำำ�หนดสำำ�เร็็จ โดยทุุกคนสามารถตรวจสอบแต้้มสะสม
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ของตนได้้ มีีการเลื่่�อนระดัับขั้้�นเมื่่�อผู้้�เล่่นมีีคะแนนถึึงระดัับที่่�กำำ�หนด หรืือจััดให้้มีการแข่่งขัันระหว่่างกััน 
เป็็นต้้น

	 Simões et al. (2013) อธิิบายถึึงจุุดมุ่่�งหมายหลัักของการนำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
มาประยุกุต์์ใช้้ คืือ เพื่่�อต้้องการกระตุ้้�นความสนใจ สร้้างความผูกูพััน และส่ง่เสริิมให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม
เกิิดพฤติิกรรมใด ๆ  ตามที่่�ผู้้�ออกแบบต้้องการ โดยทั่่�วไปแล้้วเกมมิิฟิิเคชัันมัักนิิยมนำำ�มาใช้้กับกิิจกรรม
ที่่�น่่าเบื่่�อ เช่่น การตอบคำำ�ถามจากแบบสำำ�รวจ การอ่่านข้้อมููลจำำ�นวนมากบนเว็็บไซต์ หรืือการฝึึก
อบรม เป็็นต้้น

	 นอกจากนี้้� Seaborn and Fels (2015) อธิิบายเพิ่่�มเติิมว่่า แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเริ่่�ม
แพร่่หลายและเป็็นที่่�สนใจอย่่างมากเมื่่�อประมาณปีี ค.ศ. 2010 โดยมีีหลัักคิิดพื้้�นฐานมาจากเทคนิิค
ทางการตลาดในรููปแบบต่่าง ๆ ของภาคธุุรกิิจ เช่่น การใช้้บัตรสะสมแต้้มเพื่่�อให้้ลูกค้้านำำ�แต้้มสะสม
ที่่�ได้้รับจากการซื้้�อสิินค้้ามาแลกรัับของรางวััล การจัับสลากชิิงโชค เป็็นต้้น นอกจากการใช้้แนวคิิด
เกมมิิฟิิเคชัันในกิิจกรรมทางการตลาดแล้้ว แนวคิิดดัังกล่่าวนี้้�ยังัถููกนำำ�ไปใช้้ในกิิจกรรมต่่าง ๆ  มากมาย
ในองค์์กร เช่่น การตั้้�งรางวััลในการทำำ�งานเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจให้้แก่่พนัักงาน การจััดประกวดแข่่งขััน
ยอดขายสิินค้้าสำำ�หรัับพนัักงานขาย เป็็นต้้น

	ยิ่่ �งกว่่านั้้�น จากการพััฒนาทางเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารในปััจจุุบััน ทำำ�ให้้
แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันถููกนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในกิิจกรรมต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำำ�วันมากขึ้้�น เช่่น การเช็็คอิิน
ร้้านอาหารผ่่านแอปพลิิเคชัันเพื่่�อสะสมแต้้ม การแก้้ปริิศนาที่่�ซ่่อนอยู่่�ในหน้้าเว็็บไซต์ การรณรงค์์รัักษา
สิ่่�งแวดล้้อมด้้วยการสะสมแต้้มผ่่านทางแอปพลิิเคชัันบนมืือถืือจากการทำำ�กิจกรรมต่่าง ๆ ที่่�กำำ�หนด
และนำำ�แต้้มที่่�สะสมไปแลกรางวััล การจััดให้้มีกีารร่่วมตอบคำำ�ถามชิิงรางวััลผ่่านรายการโทรทััศน์์ การ
เขีียนความคิิดเห็็นต่่อโรงแรมที่่�เข้้าพัักผ่่านทางเว็็บไซต์หรืือแอปพลิิเคชัันเพื่่�อสะสมคะแนน เป็็นต้้น 
ทั้้�งนี้้� จากผลการวิิจััยที่่�ผ่่านมา แสดงให้้เห็็นอย่า่งชััดเจนว่่า แนวคิิดนี้้�มีีส่่วนช่่วยให้้หน่่วยงานทางธุุรกิิจ
หรืือองค์์กรต่่าง ๆ ประสบผลสำำ�เร็็จตามเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ได้้อย่่างดีี

	 ใจทิิพย์์ ณ สงขลา (2561) ได้้ให้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันว่่า เป็็นการประยุุกต์์องค์์ประกอบ
หลัักการของเกมให้้เข้้ากัับบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งพฤติิกรรมที่่�ตอบสนอง
ต่่อกลไกของเกมเป็็นการตอบสนองต่่อความต้้องการขั้้�นพื้้�นฐานของมนุุษย์ ์กล่่าวคืือเป็็นความต้้องการ
การได้้รัับสิ่่�งตอบแทน (Rewards) การยอมรัับ (Status/Respect) การประสบความสำำ�เร็็จ 
(Achievement) การได้้แสดงออกในตััวตน (Self-expression) การได้้รัับชััยชนะในการแข่่งขััน 
(Competition) ความเอื้้�ออาทร (Altruism) เวลา (Elapse Time) และผลย้้อนกลัับ (Feedback) 
เมื่่�อมนุุษย์์มีีความต้้องการเหล่่านี้้�จึึงทำำ�ให้้เกิิดการเข้้าสัังคม การเรีียนอย่่างรอบรู้้� มีีการแข่่งขัันเพื่่�อ



บทท่ี่� 1 : ความหมาย แนวคิิดของเกม เกมมิิฟิเิคชััน (Gamification)

13

ความสำำ�เร็็จ มีีสถานภาพตััวตน ซ่ึ่�งองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันที่่�สามารถสร้้างแรงจููงใจให้้กับผู้้�เรีียนได้้ 
ได้้แก่่ คะแนน (Points) สััญลัักษณ์ความสำำ�เร็็จ (Achievements Badges) ระดัับความสำำ�เร็็จ (Levels) 
เป้้าหมาย (Goals) สิ่่�งตอบแทนเสมืือน (Virtual Rewards) กระดานผู้้�นำำ� (Leaderboards) และการ
มอบเป็็นการกุุศล (Gifting and Charity)

	 ชนััตถ์์ พููนเดช และธนิิตา เลิิศพรกุุลรััตน์์ (2559) กล่่าวว่่า เกมมิิฟิิเคชััน คืือการนำำ�
เอาหลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่่นเกม มาใช้้ในบริิบทอื่่�นที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม โดย
แนวคิดินี้้�เป็็นวิิธีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มความผูกูพัันแก่่ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม ซ่ึ่�งได้้รับัความนิยิมและประสบความสำำ�เร็็จ
เป็็นอย่่างมากในภาคธุุรกิิจ รวมทั้้�งในวงการการศึึกษาได้้มีการศึึกษาวิิจััยเพื่่�อนำำ�เอาแนวคิิดนี้้�มาช่่วย
ยกระดัับคุุณภาพของผู้้�เรีียนเช่่นกััน การนำำ�แนวคิดิเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในการจััดการการเรีียนรู้้�เป็็นหน่ึ่�ง
ในวิิธีีการและเทคนิิคทางการศึึกษาที่่�สามารถสร้้างแรงจููงใจและความผููกพัันในการเรีียนของผู้้�เรีียน
ได้้เป็็นอย่่างดีี

	ดั งนั้้�น เกมมิิฟิิเคชััน เป็็นการนำำ�หลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบเกมและกลไกการ
เล่่นเกมมาใช้้ในบริิบทอื่่�นที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม เช่่น เพื่่�อการขายสิินค้้า เพื่่�อการทำำ�ธุรกิิจ เพื่่�อการจััดการ
เรีียนการสอน เป็็นต้้น

	 1.3.2.4 แนวคิดของเกมท่ี่�จริิงจััง (Serious Games)

	มี นัักวิิชาการหลายท่่านได้้อธิิบายถึึงแนวคิิดของเกมที่่�จริิงจััง (Serious Games)  
ไว้้ดังนี้้�

	 Grendel Games (n.d.) อธิบิายว่่า เกมที่่�จริิงจััง คืือเกมที่่�มีีจุุดประสงค์อ์ื่่�นนอกเหนือื
จากความบัันเทิิง เป็็นเกมที่่�ใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม โดยมีีการใช้้เกม
ที่่�จริิงจัังในด้้านต่่าง ๆ เช่่น ด้้านการศึึกษา ด้้านสุุขภาพ ด้้านการตลาด ด้้านธุุรกิิจและอุุตสาหกรรม
อื่่�น ๆ เกมที่่�จริิงจัังเป็็นเกมที่่�สามารถผสมผสานกลยุุทธ์์ในการเรีียนรู้้� เพื่่�อสอนหรืือฝึึกฝนทัักษะ ความรู้้� 
และทััศนคติิที่่�เฉพาะเจาะจง ออกแบบมาเพื่่�อแก้้ปัญหาในหลาย ๆ ด้้าน โดยใช้้องค์์ประกอบความ
บัันเทิิงและการมีีส่่วนร่่วมที่่�มีีให้้เมื่่�อผู้้�ใช้้เล่่นเกม

	 Abt (1970) กล่่าวว่่า เกมที่่�จริิงจััง เป็็นเกมที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการฝึึกทัักษะหรืือการ
สอนซ่ึ่�งจำำ�เป็็นจะต้้องมีีความจริิงจัังในขั้้�นตอนการเล่่น เช่่น เกมการใช้้เครื่่�องมืือในอุุตสาหกรรม เกม
การฝึึกสอนการทำำ�งาน หรืือเกมจำำ�ลองบทบาทผู้้�เล่่น เป็็นต้้น

	 Choukou (2021) อธิิบายว่่า เกมที่่�จริิงจััง คืือ วิิดีีโอเกมที่่�มุ่่�งเน้้นการแก้้ปััญหา
มากกว่่าความบัันเทิิง เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้รัับความสนใจเป็็นพิิเศษ สามารถใช้้สร้้างกิิจกรรม
จำำ�ลองที่่�เน้้นการศึึกษา สามารถนำำ�ไปใช้้กับการจำำ�ลองเสมืือนจริิงโดยเฉพาะการจำำ�ลองโลกเสมืือน 
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เป็็นเกมแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟที่่�ให้้ผู้้�เล่่นทำำ�กิจกรรมที่่�ช่่วยฝึึกฝนทัักษะ เกมที่่�จริิงจัังมัักถููกใช้้เป็็น 
เครื่่�องมืือเสริิมเพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้กับกิิจกรรมที่่�น่่าเบื่่�อ (เช่่น การออกกำำ�ลังกาย การฝึึก
ความรู้้�ความเข้้าใจ แบบฝึึกหััดการฟ้ื้�นฟูู)

	 Bernardes and Amorim (2022) อธิิบายว่่า เกมที่่�จริิงจััง คืือ เกมที่่�มีีเป้้าหมาย
เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� แนวคิิด ทัักษะ และทััศนคติิในสาขาวิิชาต่่าง ๆ

	 จากแนวคิิดของเกมที่่�จริิงจัังที่่�กล่่าวไปแล้้วข้้างต้้น สามารถสรุุปได้้ว่า เกมที่่�จริิงจััง 
(Serious Game) เป็็นเกมที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นโดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อมุ่่�งฝึึกฝนทัักษะในด้้านต่่าง ๆ ของ 
ผู้้�เล่่นเนื่่�องจากข้้อจำำ�กัดบางประการที่่�ไม่่สามารถใช้้สถานการณ์์จริิงในการเรีียนรู้้�ได้้หรืือเพื่่�อฝึึกฝน
ทัักษะก่่อนการเรีียนรู้้�จริิงต่่อไป เช่่น การวางแผนธุุรกิิจ การลงทุุนในตลาดหุ้้�น การฝึึกขัับเครื่่�องบิิน
ของนัักบิิน การซ้้อมรบ การก่่อสร้้าง การซ้้อมดัับเพลิิง เป็็นต้้น เกมลัักษณะนี้้�ยัังคงให้้ความสนุุกสนาน 
เพลิิดเพลิิน แต่่ผู้้�เล่่นต้้องใช้้ความมุ่่�งมั่่�นตั้้�งใจและจริิงจัังเพื่่�อให้้บรรลุุทัักษะหรืือเป้้าหมายที่่�ระบุุไว้้

1.4	 ความแตกต่่างระหว่่าง เกม (Game) เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� (Game-based  
	 Learning) เกมมิิฟิเิคชััน (Gamification) และเกมท่ี่�จริงจััง (Serious  
	 Games)
ตารางท่ี่� 1.1	 ความแตกต่่างระหว่่าง เกม (Game) เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) 

เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) และเกมที่่�จริิงจััง (Serious Games) (กฤษณพงศ์์  
เลิิศบำำ�รุงชััย, 2560)

ลำำ�ดับ ประเด็็น เกม
(Game)

เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�
(Game-based 

Learning)

เกมมิิฟิิเคชััน
(Gamification)

เกมท่ี่�จริิงจััง
(Serious 
Games)

1. วััตถุุประสงค์์ -	 เพื่่�อความ
บัันเทิิง ความ
สนุุกสนาน 

-	 ไม่่มีี
วััตถุุประสงค์์
เพื่่�อการเรีียนรู้้�

-	 เพื่่�อการเรีียนรู้้� -	 เพื่่�อกระตุ้้�นการ
มีีส่่วนร่่วม โดย
อาจให้้ผู้้�เล่่น
สะสมคะแนน
หรืือรางวััลก็็ได้้

-	 เพื่่�อการเรีียนรู้้�
ในการทำำ�งาน
แต่่ละด้้าน
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ลำำ�ดับ ประเด็็น เกม
(Game)

เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�
(Game-based 

Learning)

เกมมิิฟิิเคชััน
(Gamification)

เกมท่ี่�จริิงจััง
(Serious 
Games)

2. ผู้้�เล่่น -	ผู้้ �ชนะ/ผู้้�แพ้้ 
เป็็นเพีียงส่่วน
หน่ึ่�งของเกม

-	ผู้้ �ชนะ/ผู้้�แพ้้ จะ
มีีหรืือไม่่ก็็ได้้ 
เพราะ
วััตถุุประสงค์์
หลัักคืือเพื่่�อการ
เรีียนรู้้� ผ่่าน
กิิจกรรมใน
ลัักษณะของ
เกม

-	ผู้้ �ชนะ/ผู้้�แพ้้ จะ
มีีหรืือไม่่ก็็ได้้โดย
วััตถุุประสงค์์
หลัักคืือ เพื่่�อ
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่น
มีีส่่วนร่่วมใน
กิิจกรรม

-	 ไม่่มีีผู้้�ชนะ/ผู้้�แพ้้
เป็็นการจำำ�ลอง
การทำำ�งานที่่�มีี
อยู่่�จริิง หรืือ
เป็็นการฝึึก
ทัักษะผู้้�เล่่นก่่อน
ที่่�จะไปปฏิิบััติิ
จริิง

3. การเล่่น -	 เพื่่�อความ
บัันเทิิง ส่่วน
รางวััลจะมีีหรืือ
ไม่่ก็็ได้้

-	 เล่่นผ่่าน
กิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� จะมีี
รางวััลหรืือไม่่
ก็็ได้้

-	 เน้้นการมีี 
ส่่วนร่่วม โดย 
ให้้ความสำำ�คัญ
กัับรางวััล 
เป็็นหลััก

-	 เน้้นการฝึึก
ทัักษะเพื่่�อ
เตรีียมการหรืือ
ฝึึกกระบวนการ
ทำำ�งาน

4. การสร้้างเกม -	 การสร้้างตััวเกม
มีีความยากและ
ซัับซ้้อน ต้้องใช้้
นัักออกแบบ
และพััฒนาเกม

-	 กรณีีมีีตััวเกม 
จะมีีการสร้้างที่่�
ยากและซัับซ้้อน 
หากเป็็น
กิิจกรรม จะต้้อง
มีีการออกแบบ
เป็็นอย่่างดีี  
มีีกฎ กติิกา
ชััดเจน

-	 สร้้างง่่าย ไม่่ต้้อง
มีีตััวเกม ใช้้เพีียง
กลไกของเกม
ผ่่านองค์์
ประกอบของ 
เกมมิิฟิิเคชััน

-	ต้้ องสร้้างให้้อยู่่�
บนพื้้�นฐานของ
โลกความเป็็น
จริิง และมีีขั้้�น
ตอนการปฏิิบััติิ
เหมืือนกัับการ
ทำำ�งานจริิง

5. ราคา -	 ราคาสููง เพราะ
ใช้้บุคลากรใน
การสร้้างเกม
จำำ�นวนมาก

-	 ราคาปานกลาง 
เพราะใช้้
บุุคลากรในการ
สร้้างสรรค์์ 
รููปแบบของเกม
และกิิจกรรม 
จำำ�นวนน้้อยและ
ไม่่ซัับซ้้อน

-	 ราคาถููก เพราะ
ใช้้บุคลากร
จำำ�นวนน้้อย 
เน้้นค่่าใช้้จ่ายใน
ด้้านของรางวััล 
ซ่ึ่�งมีีค่่าใช้้จ่าย
น้้อย เมื่่�อเทีียบ
กัับเกมและเกม
เพื่่�อการเรีียนรู้้�

-	 ราคาสููงมาก 
เพราะใช้้เพื่่�อ
การฝึึกทัักษะ
การทำำ�งานจึึง
จำำ�เป็็นที่่�จะต้้อง
อาศััยความ
ละเอีียดในการ
สร้้าง

ตารางท่ี่� 1.1	 ความแตกต่่างระหว่่าง เกม (Game) เกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) 
เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) และเกมที่่�จริิงจััง (Serious Games) (กฤษณพงศ์์  
เลิิศบำำ�รุงชััย, 2560) (ต่่อ)
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1.5	 องค์์ประกอบของเกมมิิฟิเิคชััน (Elements of Gamification)
	 เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นการนำำ�เอากลไกของเกม มาสร้้างความน่่าสนใจ สร้้างแรงจููงใจ และสร้้าง
ความตื่่�นเต้้นในการเรีียนรู้้� ทำำ�ให้้เกิิดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี มีีกระบวนการที่่�ง่่ายต่่อการเข้้าใจ
ในสิ่่�งที่่�ซัับซ้้อน อีีกทั้้�งยัังใช้้เหตุุการณ์์ในชีีวิิตประจำำ�วันมาจััดเป็็นกิิจกรรมในลัักษณะของเกม (Kapp, 
2012, pp. 26-49) โดยเกมมิิฟิิเคชัันมีีองค์์ประกอบ 7 ประการ ดัังนี้้�

	 1.5.1	 เป้้าหมาย (Goals) กล่่าวคืือ เกมแต่่ละชนิิดจะมีีวิิธีีการเล่่นแตกต่่างกััน แต่่มีีจุุดร่่วม
ที่่�เหมืือนกััน คืือต้้องมีีเป้้าหมายของการเล่่นเกม ซ่ึ่�งเป้้าหมายมีีหลายลัักษณะ เช่่น การเล่่นเกมเพื่่�อ
ผลแพ้้ชนะ หรืือการเล่่นเกมเพื่่�อแก้้ปริิศนา หรืือเล่่นเกมเพื่่�อผ่่านเกณฑ์์ตามที่่�ผู้้�ออกแบบเกมกำำ�หนดไว้้ 
ทำำ�ให้้เกิิดความท้้าทายและเป็็นแรงขัับเคลื่่�อนช่่วยให้้ผู้้�เล่่นก้้าวไปข้้างหน้้า เพื่่�อให้้การบรรลุุเป้้าหมาย
ของเกมหรืือเพื่่�อให้้เกิิดการเล่่นอย่า่งต่่อเนื่่�องโดยไม่่จบเกมเร็็วเกิินไป ดัังนั้้�น การไปสู่่�เป้้าหมายจึึงต้้อง
ประกอบด้้วยเป้้าหมายเล็็กเพื่่�อนำำ�พาไปสู่่�เป้้าหมายใหญ่่ 

	 1.5.2	 กฎ (Rules) กล่่าวคืือ เกมทุุกเกมต้้องมีีการบอกเกี่่�ยวกัับกฎ กติิกา วิิธีีการเล่่น วิิธีี
การให้้คะแนน หรืือเงื่่�อนไขการเล่่นเกมต่่าง ๆ  สำำ�หรัับอธิิบายเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นปฏิิบััติิตาม ดัังนั้้�น ผู้้�ออกแบบ
เกมจะต้้องกำำ�หนดกฎ กติิกาต่่าง ๆ ให้้ชัดเจน

	 1.5.3	 ความขััดแย้้ง การแข่่งขััน หรืือความร่่วมมืือ (Conflict, Competition or 
Cooperation) กล่่าวคืือ ในการเล่่นเกมที่่�มีีความขััดแย้้งหรืือการเล่่นเกมเพื่่�อเอาชนะฝ่่ายตรงข้้าม  
ไม่่ว่่าจะด้้วยวิิธีีการขััดขวางหรืือทำำ�ลายก็็ตาม แต่่การแข่่งขัันเป็็นการเพิ่่�มประสิิทธิิภาพหรืือขีีด 
ความสามารถของฝ่่ายตนเองเพื่่�อให้้ชนะฝ่่ายตรงข้้าม สำำ�หรัับความร่่วมมืือหรืือการเป็็นน้ำำ��หน่ึ่�ง 
ใจเดีียวกัันเป็็นการร่่วมมืือกัันเพื่่�อเอาชนะอุุปสรรคและเป้้าหมายที่่�มีีร่่วมกััน

	 1.5.4	 เวลา (Times) กล่่าวคืือ เป็็นปััจจััย แรงผลักดััน หรืือแรงกระตุ้้�นในการทำำ�กิจกรรม 
ซ่ึ่�งการจัับเวลาทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นเกิิดความเครียีดและความกดดันั ผู้้�เล่่นจำำ�เป็็นต้้องฝึึกฝนการเล่น่ให้้สัมพัันธ์์
กัับเวลา ดัังนั้้�นจึึงจำำ�เป็็นต้้องเรีียนรู้้�การจััดสรรเวลาให้้เหมาะสม ถืือเป็็นหน่ึ่�งในปััจจััยที่่�ก่่อให้้เกิิดความ
สำำ�เร็็จ

	 1.5.5	 รางวััล (Reward) กล่่าวคืือ การให้้รางวััลเป็็นการจููงใจให้้ผู้้�เล่่นแข่่งขัันกัันเพื่่�อทำำ�
คะแนนสููง และสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รับเมื่่�อบรรลุุตามเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ควรมีีป้้ายรายการจััดลำำ�ดับคะแนน 
(Leader board) ไว้้เพื่่�อเป็็นแรงจููงใจในการเล่่น

	 1.5.6	ผ ลป้้อนกลัับ (Feedback) กล่่าวคืือ เป็็นสิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความคิิดและการกระทำำ�ที่่�
ถููกต้้องหรือืการกระทำำ�ที่่�ผิิดพลาดเพื่่�อนำำ�คำำ�แนะนำำ�ต่าง ๆ  ไปปรับัปรุุงแก้้ไขต่่อการดำำ�เนินิกิิจกรรมให้้
เหมาะสมในอนาคต
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	 1.5.7	 ระดัับ (Levels) กล่่าวคืือ เป็็นสิ่่�งที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความท้้าทายอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยผู้้�เล่่น
จะมีีการไต่่ระดัับที่่�สููงขึ้้�นเพื่่�อให้้เกิิดเป้้าหมายใหม่่ ผู้้�เล่่นจะได้้รับความกดดัันมากขึ้้�น ทำำ�ให้้ต้้องใช้้
ประสบการณ์์ ทัักษะจากระดัับก่่อนหน้้าในการเล่่นเกมจนถึึงการจบเกม บางครั้้�งระดัับของเกมไม่่
จำำ�เป็็นต้้องเริ่่�มที่่�ระดัับ 1 แต่่อาจจะมีีการเลืือกระดัับความยากง่่ายตั้้�งแต่่ระดัับง่่าย ปานกลาง หรืือยาก 
เพื่่�อให้้เกิิดความเหมาะสมกัับความสามารถของผู้้�เล่่นเกม ระดัับอาจอยู่่�ในลัักษณะของตััวผู้้�เล่่นเอง 
โดยใช้้การเก็็บประสบการณ์์ที่่�มากขึ้้�นเพื่่�อการเลื่่�อนระดัับประสบการณ์์ที่่�สููงขึ้้�นตลอดการเล่่นเกม

1.6 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิเิคชัันในด้้านต่่าง ๆ
	 1.6.1 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านการศึึกษา

	นั บตั้้�งแต่่ปีี ค.ศ. 2010 เป็็นต้้นมา แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันได้้ถูกนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในด้้านการ
ศึึกษาเพิ่่�มมากขึ้้�น โดยมีีตััวอย่่างการนำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาปรัับใช้้ที่่�น่่าสนใจดัังนี้้� 

	 1)	 การนำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้จัดกิิจกรรมการเรีียน โดยในปีี ค.ศ. 2013 Simoes et al. 
ได้้นำำ�แนวคิดิเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้จัดกิิจกรรมการเรีียนกัับผู้้�เรีียนระดัับชั้้�น K-6 โดยสร้้างกิจิกรรมทั้้�งหมด
ในเว็็บไซต์ Schoools.com ซ่ึ่�งเป็็นเว็็บไซต์ที่่�ให้้บริิการระบบการจััดการเรีียนรู้้� (Learning 
Management System: LMS) ประเภทหน่ึ่�ง ตััวอย่่างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�น เช่่น สร้้างคลิิป
วิิดีีโอใส่่ไว้้ในระบบเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าไปรัับชม จากนั้้�นผู้้�เรีียนจะได้้รับแต้้มสะสมเป็็นรางวััล หากเป็็น
คนแรกที่่�เข้้าชมพร้้อมแสดงความคิิดเห็็นในระบบ ผู้้�เรีียนจะได้้เหรีียญรางวััลเพิ่่�มเติิม เป็็นการสร้้าง
ระบบเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนสามารถเข้้าไปดููแต้้มสะสม ระดัับขั้้�นกราฟ ระดัับความก้้าวหน้้าหรืือเหรีียญ
รางวััลที่่�ตนได้้รับจากการทำำ�กิจกรรมต่่าง ๆ เป็็นต้้น นอกจากนี้้� สามารถแบ่่งปัันข้้อมููลให้้แก่่เพื่่�อนได้้  
ในด้้านการประเมิินผลการเรีียนของผู้้�เรีียนนั้้�น ได้้กำำ�หนดให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนต้้องเข้้าไปทำำ�แบบทดสอบต่่าง ๆ 
ในระบบ ซ่ึ่�งจะมีีระดัับความยากง่่ายที่่�แตกต่่างกัันตามระดัับชั้้�นของผู้้�เรีียน ทั้้�งนี้้� เป้้าหมายสำำ�คัญใน
การจััดการเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้�คืือ ต้้องการสร้้างแรงจููงใจและความผููกพัันในการเรีียนของผู้้�เรีียน

	 2)	 การนำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนของนัักศึึกษา โดย
ในปีี ค.ศ. 2013 Baratá et al. ได้้นำำ�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียน
ของนัักศึึกษาสาขาระบบข้้อมููลและวิิศวกรรมคอมพิิวเตอร์์ที่่� Instituto Superior Tecnico ประเทศ
โปรตุุเกสสำำ�หรัับการสอนวิิชาการผลิตสื่่�อประสม (Multimedia Content Production: MCP) โดย
ได้้เลืือกใช้้แต้้มสะสม ระดัับขั้้�น เหรีียญรางวััล การแข่่งขััน และกระดานผู้้�นำำ�ในการออกแบบกิิจกรรม
การเรีียนรู้้� โดยลัักษณะกิิจกรรมนั้้�น ในครั้้�งแรกที่่�ลงทะเบีียนเข้้าร่่วม นัักศึึกษาจะได้้รัับ 450 แต้้ม
ทัันทีี และมีีระดัับขั้้�นเท่่ากัับ 1 โดยระดัับขั้้�นจะเพิ่่�มขึ้้�น 1 ขั้้�น เมื่่�อสะสมแต้้มได้้ครบทุุก ๆ 900 แต้้ม 
หลัังจากเรีียนภาคทฤษฎีในห้้องเรีียนหรืือทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มในการเรีียนภาคปฏิิบััติิ เป็็นต้้น พร้้อมทั้้�ง 
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นัักศึึกษาแต่่ละคนสามารถดููอัันดัับของตนผ่่านทางกระดานผู้้�นำำ� ซ่ึ่�งแสดงบนเว็็บไซต์ และเมื่่�อสิ้้�นสุุด 
ภาคการศึึกษา แต้้มสะสมทั้้�งหมดของนัักศึึกษาจะถููกนำำ�มาเปลี่่�ยนเป็็นระดัับผลการเรีียน 

	 3)	 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันกัับการเรีียนการสอนศาสนา โดยในปีี ค.ศ. 2015 Isaac 
Soon ได้้นำำ�เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้กับการเรีียนการสอนศาสนา โดยใช้้แนวทางในการออกแบบวิิดีีโอเกม
เพื่่�อชั้้�นเรีียนเทววิิทยา ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการจััดการเรีียนการสอนแบบมีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางเพื่่�อ 
ยกระดัับคุุณภาพการสอน แต่่กลัับยัังไม่่ปรากฏผลตอบรัับเชิิงบวกที่่�ชััดเจนกัับการเรีียนในสาขาวิิชา
เทววิิทยาในระดัับมหาวิิทยาลััย จากการศึึกษาพบว่่า ยัังมีีช่่องทางที่่�เป็็นไปได้้ในการพััฒนาการเรีียน
การสอนสาขาดัังกล่่าวผ่่านเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่� 

	 4)	 การประยุุกต์์ใช้้บอร์์ดเกม เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�หลัักการจ่่ายซะกาตในการศึึกษาด้้าน
ศาสนาอิิสลาม โดยในปีี ค.ศ. 2018 Azman Ab. Rahman และคณะ ได้้ใช้้บอร์์ดเกม Global Zakat 
Game (GZG) เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�หลัักการจ่่ายซะกาต (การให้้ทานด้้วยทรััพย์์สิินตามหลัักศาสนา)  
ของนัักศึึกษาในมหาวิิทยาลััย Islamic Science University of Malaysia (USIM) ปรากฏผลเป็็น
ไปในทางบวกต่่อทั้้�งความรู้้� และความเข้้าใจเชิิงทฤษฎี และเจตคติิต่่อการศึึกษาในภาพรวม 

	 5)	 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อช่่วยในการฝึึกการออกเสีียงภาษาอาหรัับในคััมภีีร์์ 
อััลกุุรอาน โดยในปีี ค.ศ. 2018 Nurtihah Mohamed Noor และคณะ ได้้ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันบนฐาน
การออกแบบแบบ ADDIE เพื่่�อช่่วยฝึึกการอ่่านออกเสีียงภาษาอาหรัับของคััมภีีร์์อััลกุุรอาน ที่่�เรีียกว่่า 
การอ่่าน tajweed พบว่่าสามารถสร้้างผลการเรีียนรู้้�และเจตคติิในเชิิงบวกให้้กับผู้้�เรีียนโดยเฉพาะ
เด็็กเล็็กได้้เป็็นอย่่างดีี

	 6)	 วรรณธิิดา ยลวิิลาศ (2562) ได้้ทำำ�การวิิจััยเรื่่�อง การสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนด้้วย 
เกมมิิฟิิเคชััน โดยเป็็นการนำำ�เกมมิิฟิิเคชัันประยุุกต์์เข้้ากัับบทเรีียนเพื่่�อกระตุ้้�นและดึึงดููดความสนใจ
ของผู้้�เรีียนในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม จากผลการวิิจััยโดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันแสดงให้้เห็็นถึึงธรรมชาติิ
ขององค์์ประกอบของเกมมีีทั้้�งกลไกของเกมและพลวััตของเกมที่่�มีีความพยายามและให้้ความสำำ�คัญ
ขณะทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียนที่่�แตกต่่างกัันโดยมีีครููเป็็นผู้้�ควบคุุมหรืือเป็็นผู้้�ดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิภารกิิจที่่�กำำ�หนดไว้้ให้้สำำ�เร็็จ เพื่่�อความสนใจ ความสนุุกสนาน และความท้้าทายใน
การเรีียน แต่่เมื่่�อพิิจารณาในรายละเอีียดของแต่่ละงานวิิจััยพบว่่า สามารถลดความวิิตกกัังวลและ
เพิ่่�มแรงจููงใจเชิิงบวกต่่อผู้้�เรีียนทุุกระดัับ แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันนี้้�ยัังเหมาะสำำ�หรัับกลุ่่�มผู้้�มีีความบกพร่่อง หรืือ
กลุ่่�มที่่�มีีความต้้องการพิิเศษ เช่่น กลุ่่�มเด็็กซนสมาธิิสั้้�น (ADHD) กลุ่่�มเด็็กที่่�มีีความบกพร่่องในการเรีียนรู้้� 
ได้้แก่่ ความบกพร่่องในการอ่่าน (dyslexia) เป็็นต้้น

	 8)	 เพ็็ญพรรณ พิิทัักษ์์สงคราม (2564) ได้้ทำำ�การวิิจััยเรื่่�อง เกมการเรีียนรู้้�เพื่่�อการเปลี่่�ยน
ผ่่านประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล: กรณีีโครงงานสะเต็็มศึึกษา เนื่่�องจากการจััดการ
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ศึึกษาพยาบาลในปััจจุุบัันจะเน้้นให้้นักศึึกษาพยาบาลได้้รับประสบการณ์์จากการเรีียนที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดความคิิดรวบยอด สามารถนำำ�ไปใช้้ในการปฏิิบััติิการพยาบาลที่่�ต้้องใช้้ความคิิดขั้้�นสููงได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ วิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี ชลบุุรีี จึึงได้้นำำ�เกมการเรีียนรู้้� (GBE) มาใช้้ในการจััดการ
เรีียนการสอนน่ว่มกัับวิิธีีการสอนแบบโครงการ (project based learning: PBL) ตามแนวคิดิสะเต็็ม
ศึึกษา (STEM education) หรืือโครงงานสะเต็็มศึึกษา เนื่่�องจากเป็็นวิิธีีการสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดประสบการณ์์การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปัญหา การแสวงหาความรู้้�ด้้วยตััวเอง 
โดยมีีผู้้�สอนทำำ�หน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวกและสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�
ผู้้�สอนจััดขึ้้�น

	 1.6.2 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านสุุขภาพ

	 1)	 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันกัันแอปพลิิเคชััน Nike+ Run Club (ดัังภาพที่่� 1.1) เปิิด
โอกาสให้้นักกีีฬาที่่�วิ่่�งทุุกคนเข้้าร่่วมชุุมชนนัักวิ่่�งใช้้แอปพลิิเคชััน Nike+ โดยวิิธีีนี้้�จะช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถ
วััดความพยายามและปฏิิบััติิตามโปรแกรมการฝึึกอบรมตามที่่�ผู้้�ใช้้ทำำ�การกำำ�หนดได้้อย่่างครบถ้้วน 
นอกจากนี้้�ยังัมีีการแสดงสถิิติิการแข่่งขัันความสำำ�เร็็จในการทำำ�กิจกรรมบนเครืือข่่ายโซเชีียลด้้วย และ
ยัังมีีการมอบเหรีียญตราและถ้้วยรางวััลเมื่่�อบรรลุุเป้้าหมาย ซ่ึ่�งคุุณสมบััติิทั้้�งหมดเหล่่านี้้�เป็็นการใช้้
กลไกการแข่่งขััน โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเข้้ามาร่่วมด้้วย (The Medical Futurist, 2017)

ภาพท่ี่� 1.1 แอปพลิิเคชััน Nike+ Run Club

ท่ี่�มา : กิิตติิ ภููริิทััต, 2565
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	 2)	 การประยุุกต์์ในเกมมิิฟิิเคชัันในแอปพลิิเคชััน Jillian Michaels Fitness Program  
(ดัังภาพที่่� 1.2) โดยมีีการนำำ�ป้ายความสำำ�เร็็จต่่าง ๆ มอบให้้เมื่่�อผู้้�เข้้าร่่วมบรรลุุเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้

ภาพท่ี่� 1.2 แอปพลิิเคชััน Jillian Michaels Fitness Program

ท่ี่�มา : กิิตติิ ภููริิทััต, 2565
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	 1.6.3 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านการตลาด

	 1)	 บริิษััท Samsung ได้้สร้้าง The Samsung Nation โดยใช้้หลัักการเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อ
ช่่วยในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้โต้้ตอบกัันมากขึ้้�น บริิษััทได้้นำำ�ฟังก์์ชัันที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถชมคลิิปและหารืือ
เกี่่�ยวกัับปััญหาต่่าง ๆ กัับผู้้�ใช้้รายอื่่�น และในทางกลัับกััน ผู้้�ที่่�มีีความกระตืือรืือร้้นในการตอบโต้้มาก
ที่่�สุุดจะได้้รับเหรีียญตราตามระดัับของความก้้าวหน้้า 

	 2)	 Starbucks ได้้เปิิดตััวโปรแกรม “My Starbuck Rewards” (ดัังภาพที่่� 1.3) เพื่่�อให้้
ลููกค้้าสะสมคะแนนจากจำำ�นวนการซื้้�อผลิตภััณฑ์์ของ Starbucks เพื่่�อที่่�จะได้้รับสิิทธิิพิิเศษในการรัับ
ผลิตภััณฑ์์ฟรีีจาก Starbucks 

ภาพท่ี่� 1.3 โปรแกรม “My Starbuck Rewards”

ท่ี่�มา : กิิตติิ ภููริิทััต, 2565
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	 3)	 บริิษััท Nissan ได้้เปิิดตััวโปรแกรม Nissan Carwings (ดัังภาพที่่� 1.4) เพื่่�อนำำ�เสนอ
รถยนต์์ไฟฟ้้ารุ่่�นต่่าง ๆ ในการใช้้งานรถยนต์์ไฟฟ้้าของ Nissan โดย Nissan จะมีีการเก็็บสมรรถนะ
ของคนขัับรถยนต์์ไฟฟ้้าแต่่ละรุ่่�น และมีีการมอบเหรีียญรางวััลให้้เมื่่�อขัับขี่่�ได้้อย่่างสมสมรรถนะ

ภาพท่ี่� 1.4 Nissan Carwings

ท่ี่�มา : กิิตติิ ภููริิทััต, 2565

	 1.6.4 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในห้้องสมุด

	 งานด้้านห้้องสมุดุนั้้�น มีีการนำำ�เกมเข้้ามาเพื่่�อส่่งเสริิมการจััดกิิจกรรมการอ่า่น โดยสร้้างเป็็น
รููปแบบของเกมเพื่่�อการส่่งเสริิมการอ่่าน ดัังนี้้� (สิิริินาฏ วงศ์์สว่่างศิิริิ, 2559)

	 1)	 การประกาศรายชื่่�อยอดนัักอ่่านพร้้อมมอบรางวััลที่่�ระลึึกและเกีียรติิบััตร

	 2)	 เกมการประกวด การแข่่งขััน กิิจกรรมที่่�ต้้องใช้้หนัังสืือหรืือสื่่�อการอ่่านต่่าง ๆ

	 3)	 การกระจายกิิจกรรมไปยัังสถานที่่�ต่่าง ๆ ของโรงเรีียน เช่่น การเล่่านิิทาน การตอบ
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คำำ�ถามจากสารานุุกรมไทย การแข่่งขัันเปิิดพจนานุุกรม การประกวดอ่่านร้้อยแก้้ว การประกวดอ่่านข่่าว 
การประกวดอ่่านบทละคร การแข่่งขัันตอบคำำ�ถามจากวิิชาต่่าง ๆ เมื่่�อแข่่งขัันเสร็็จจะมอบรางวััล 
ที่่�ระลึึกให้้แก่่ผู้้�ร่่วมงานและร่่วมกิิจกรรม

	 1.6.5 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านการเกษตร

	 วััชรีี เพ็็ชรวงษ์์ และคณะ (2561) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการสร้้างแอปพลิิเคชัันเพื่่�อส่่งเสริิมการ
บริิโภคผัักปลอดภััยตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน โดยผู้้�วิิจััยได้้นำำ�แนวคิิดของเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ใน
แอปพลิิเคชััน ได้้แก่่ แต้้มสะสม (Point) ระดัับชั้้�น (Level) ภารกิิจ (Challenge) กระดานผู้้�นำำ� 
(Leaderboard) และสิินค้้าเสมืือน (Virtual goods) ซ่ึ่�งจะสอดแทรกเข้้าไปในการใช้้งาน แบ่่งตาม
กลุ่่�มผู้้�ใช้้ 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ กลุ่่�มเจ้้าของตลาด กลุ่่�มร้้านค้้า และกลุ่่�มลููกค้้า เพื่่�อกระตุ้้�นส่่งเสริิมให้้เกิิดการ
แลกเปลี่่�ยนซื้้�อขายผัักปลอดภััยในตลาดที่่�นำำ�ไปใช้้ มีีเป้้าหมายให้้ยอดขายผัักปลอดภััยของเกษตรกรสููง
ขึ้้�น และส่่งผลให้้เกษตรกรมีีการปลููกผัักปลอดสารพิิษมากขึ้้�น ช่่วยลดปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม และคนใน
ชุุมชนมีีสุุขภาพแข็็งแรง

	 1.6.6 การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในด้้านการท่่องเท่ี่�ยว

	 1) อััรฮาวีี เจ๊๊ะสะแม (2560) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการพััฒนาต้้นแบบเกมจำำ�ลองสถานที่่� 
ท่่องเที่่�ยวโดยการใช้้รูปแบบเกมมิิฟิิเคชััน กรณีีศึึกษาเกมปุุรณาวาส ท่่องเที่่�ยวพาเพลิิน โดยในการ
วิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�ข้้อมููลการท่่องเที่่�ยวของชุุมชนปุุรณาวาสมาบููรณาการกัับเกมในรููปแบบเกมมิิฟิิเคชััน 
เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์การท่่องเที่่�ยว โดยสร้้างต้้นแบบเกมที่่�สามารถสร้้างแรงจููงใจในการเล่่นเกมพร้้อม
สอดแทรกข้้อมููลการท่่องเที่่�ยวไว้้ภายในเกม ซ่ึ่�งผู้้�เล่่นจะได้้ศึึกษาสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวและลุ้้�นรัับของรางวััล
จากผลิตภััณฑ์์ภายในชุุมชนหรืือบััตรส่่วนลดร้้านอาหาร เป็็นต้้น มีีการพััฒนารููปแบบของเกมมิิฟิิเคชััน 
ในชื่่�อ “ปุุรณาสาวพาเพลิิน” โดยเนื้้�อหาของเกมดัังกล่่าวเป็็นการจำำ�ลองสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวในพื้้�นที่่�
ชุุมชนปุุรณาวาส เขตทวีีวััฒนา กรุุงเทพมหานคร เป็็นเกมที่่�สร้้างแรงจููงใจ โดยมีีรางวััลเป็็นสิ่่�งกระตุ้้�น
ให้้กับผู้้�เล่่นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน วิิธีีการเล่่นไม่่ซัับซ้้อน เกมดัังกล่่าวไม่่มีีผลแพ้้ชนะ แต่่เป็็นการ
เรีียนรู้้�สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวในพื้้�นที่่�จนกว่่าจะครบในรููปแบบของการสะสมคะแนน

	 2)	 พิิสิิฐ ตั้้�งพรประเสริิฐ (2560) ได้้ทำำ�การวิิจััยเรื่่�อง สุุนทรีียะและการออกแบบเกมมิิฟิิเคชัน 
สำำ�หรัับการส่่งเสริิมการท่่องเท่ี่�ยวรอบเกาะกรุุงรััตนโกสิินทร์์ โดยการวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา
เกมสำำ�หรัับนัักท่่องเที่่�ยวเพื่่�อการเรีียนรู้้�คุุณค่่าทางวััฒนธรรม ประเพณีีรอบเกาะกรุุงรััตนโกสิินทร์์ โดยใน
การวิิจััยนั้้�นได้้ใช้้กรอบแนวคิิดการจััดการเกมของ ยูู-ไก-ชูู (Yu-Kai-Chou) ซ่ึ่�งแบ่่งหลัักการได้้ดังนี้้�

	 (1)	 Define the target personal หรืือระบบการสร้้างตััวตนบนเกม โดยความ 
น่่าสนใจของเกมตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นเล่่น คืือ ตััวเกมเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นได้้สวมบทบาทเป็็นคนไทยโดย 
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มีีเครื่่�องแต่่งกายให้้เลืือกตามยุคุสมััยและแนวการแต่ง่กายที่่�มีีวััฒนธรรม โดดเด่น่ เช่่น เครื่่�องแต่่งกาย
แบบล้้านนา เครื่่�องแต่่งกายสมััยกรุุงศรีีอยุุธยา ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ในเครื่่�องแต่่งกายแบบไทย
ประเพณีี (ทั้้�งนี้้�ค่่าคะแนนจะเริ่่�มเก็็บตั้้�งแต่่การจัับคู่่�เครื่่�องแต่่งกายที่่�ถููกต้้อง)

	 (2)	 Create measurable business targets การกำำ�หนดกลุ่่�มเป้้าหมายกลุ่่�มผู้้�เล่่นหลััก
ในที่่�นี้้�ควรเป็็นชาวต่่างชาติิ ที่่�ต้้องการเข้้ามาเรีียนรู้้�วััฒนธรรมไทยด้้วยตนเอง

	 (3)	 Business ecosystem หรืือการต่่อยอดทางธุุรกิิจ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญแนะนำำ�ว่า ควร
มีีการผสมผสานระหว่่างโลกเสมืือน (ในเกม) กัับโลกความเป็็นจริิงเพื่่�อต่่อยอดในเชิิงธุุรกิิจ เช่่น การนำำ�
ค่่าคะแนนที่่�ได้้มาใช้้เป็็นส่่วนลดสำำ�หรัับร้้านอาหารและที่่�พััก ซ่ึ่�งจะเป็็นประโยชน์์แก่่ผู้้�เล่่นที่่�เป็็น 
นัักท่่องเที่่�ยว (มีีความต้้องการหาที่่�พัักและร้้านอาหาร) รวมทั้้�งยัังเป็็นสื่่�อกลางสำำ�หรัับโรงแรมที่่�พััก
และร้้านอาหารในบริิเวณใกล้้เคีียง เพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์ได้้อีกด้้วย

	 (4)	 Define the game mechanics หรืือกลไกภายในเกม ซ่ึ่�งกลไกภายในเกมจะ
อธิิบายในประเด็็นคำำ�ถามสำำ�หรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านพื้้�นที่่�ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม แต่่สำำ�หรัับคำำ�แนะนำำ�
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกม คืือ ควรใส่่ใจเกมในเรื่่�องเป้้าหมายและความท้้าทายเป็็นสำำ�คัญ

	 (5)	 Interactive personal หรืือคู่่�แข่่งและพัันธมิิตร สำำ�หรัับคำำ�แนะนำำ�ในข้้อนี้้� เกม
อาจไม่่ต้้องเน้้นคู่่�แข่่งเพราะวััตถุุประสงค์์หลัักของเกม คืือ ต้้องการสร้้างภาพลัักษณ์และประชาสััมพัันธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงประวััติิศาสตร์์วััฒนธรรม ดัังนั้้�นในกลไกเกมของ ยูู-ไก-ชูู ในข้้อนี้้�จึึงเน้้นไปที่่�เพื่่�อน
หรืือพัันธมิิตร โดยใช้้ประโยชน์์จากตััวแทนเสมืือน (Avatar) ผู้้�เล่่นมาจากการสมััครผ่่านการสื่่�อสัังคม 
(Social Media) เช่่น สื่่�อบริิการเครืือข่่ายสัังคม (Facebook) ผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตสามารถคุุยผ่่าน 
ตััวเกม พร้้อมกัับแสดงที่่�หน้้าจอการส่่งต่่อเครืือข่่ายสัังคม (Feed-Facebook) ทั้้�งนี้้�จะสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ด้้านการประชาสััมพัันธ์์ เพราะด้้วยแนวคิิดของสื่่�อสัังคม ที่่�ว่่า 1 คนส่่งต่่อ (Post) 100 
คนเห็็น ฉะนั้้�นคนอื่่�นที่่�ยัังไม่่ได้้รู้้�จัักตััวเกมก็็จะเห็็นเพื่่�อนเล่่นและส่่งต่่อ ซ่ึ่�งเทคนิิคดัังกล่่าว ผู้้�เล่่นใน
เกมจะได้้ประโยชน์์ในการหาเพื่่�อนใหม่่ที่่�มีีความสนใจในวััฒนธรรมแบบไทย ๆ อย่่างเดีียวกััน

	 (6)	 User experience หรืือการสร้้างแบบจำำ�ลองเชิิงประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้กับผู้้�เล่่น  
ในข้้อนี้้�ผู้้�เชี่่�ยวชาญแนะนำำ�ให้้ใช้้วิธีีสอนการเล่่นเกม (How to play) แบบเทคนิิคการเรีียนรู้้�การเล่่น
จากครั้้�งแรกผ่่านการแนะนำำ�ที่่�สอดแทรกการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์จริิง (On boarding)

	 โดยผลการวิิจััยเชิิงปริิมาณ เป็็นการศึึกษาวิิเคราะห์์ สำำ�รวจความพึึงพอใจในสุุนทรีียศาสตร์์
ด้้านวััตถุุวิิสััยและจิิตวิิสััยของนัักท่่องเที่่�ยวรอบเกาะกรุุงรััตนโกสิินทร์์ จำำ�นวน 392 คน โดยส่่วนมาก 
นัักท่่องเที่่�ยวมีีระดัับความพึึงพอใจในการเล่่นเกมอยู่่�ในระดัับมาก 
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	 3)	ธี รวััจน์์ โรจนสุุวรรณ (2562) ได้้ทำำ�การวิิจััยเรื่่�อง การประยุุกต์์หลัักเกมมิิฟิิเคชันกัับ
แอปพลิิเคชันแผนท่ี่�นำำ�ทางสำำ�หรัับการเยี่่�ยมชมอาคารในมหาวิิทยาลััย งานวิิจััยนี้้�เป็็นการค้้นหาและ
ทดสอบการใช้้แอปพลิิเคชัันต้้นแบบตามหลัักเกมมิิฟิิเคชััน เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดความสนใจและอํํานวย
ความสะดวกแก่่ผู้้�สนใจเยี่่�ยมชมอาคาร ให้้ทราบถึึงตำำ�แหน่่งที่่�ตั้้�งของสถานที่่�ต่่าง ๆ  ในคณะ และข้้อมููล
สำำ�คัญที่่�เป็็นประโยชน์์เพื่่�อทำำ�ให้้จุฬาลงกรณ์์เป็็นที่่�สนใจมากขึ้้�นในสายตาของบุุคคลภายนอกที่่�ต้้องการ
เข้้ามาเยี่่�ยมชม โดยแอปพลิิเคชัันต้้นแบบนี้้�ถููกออกแบบและพััฒนาขึ้้�นโดยโปรแกรม Xcode รวมถึึง
โปรแกรม Mapbox สำำ�หรัับการสร้้างแผนที่่�แบบจำำ�ลองสามมิิติิ ณ บริิเวณจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย และ
มีีการเชื่่�อมโยงไปยังัแอปพลิิเคชััน Google Maps ที่่�ช่่วยในการนำำ�ทางผู้้�ใช้้งานไปยังัสถานที่่�ต่่างๆ โดย
มีีการนำำ�องค์์ประกอบของเกมหรืือเกมเมคานิิกซ์์มาประกอบ ได้้แก่่ คะแนน ของรางวััล อัันดัับ เหรีียญ
ตราความสำำ�เร็็จ และการท้้าทาย มาประยุกุต์์เป็็นฟัังก์์ชัันเพิ่่�มเติิมในแอปพลิเิคชัันแผนที่่�นำำ�ทาง ได้้แก่่
 ฟัังก์์ชัันการเก็็บสะสมแต้้ม การแลกของรางวััล การจััดอัันดัับ การแสดงเหรีียญตราความสำำ�เร็็จ และ
การทำำ�เควส ตามลำำ�ดับ เพื่่�อเติิมเต็็มพฤติิกรรมของมนุุษย์ตามเกมไดนามิิกซ์์ จากผลการพััฒนา
แอปพลิิเคชััน ซ่ึ่�งเป็็นแอปพลิิเคชัันแผนที่่�นำำ�ทางที่่�มีีเกมเก็็บแต้้มจากการสแกน QR code ตามจุุดที่่�
กำำ�หนดไว้้ และการทำำ�ภารกิิจภายในแอปพลิิเคชััน เช่่น ภารกิิจสแกนต่่อเนื่่�อง 2 ครั้้�งใน 1 วััน โดย
แต้้มที่่�ได้้จะสามารถนำำ�ไปแลกของรางวััลได้้ และในการสแกนนั้้�นจะไม่่สามารถสแกนซ้ำำ��ที่่�เดิิมในวััน
เดีียวกัันได้้ นอกจากนี้้�ยัังมีีการจััดอัันดัับของผู้้�ใช้้ตามแต้้มกัับผู้้�ใช้้คนอื่่�น ๆ  เพื่่�อแข่่งขัันกััน และการได้้
รัับเหรีียญตราความสำำ�เร็็จเมื่่�อทำำ�ตามเงื่่�อนไขที่่�กำำ�หนดไว้้สำำ�เร็็จ เช่่น สแกนครบทุุกจุุดที่่�วาง QR code 
หรืือสแกนสำำ�เร็็จครบ 10 ครั้้�ง เป็็นต้้น

1.7 ข้อดีีและประโยชน์ของเกมมิิฟิเิคชััน 
	 1.7.1 ข้อดีีของเกมมิิฟิิเคชััน

	ข้้ อดีีของการใช้้เกมมิิฟิิเคชััน (Antonaci et al., 2019) มีีดัังนี้้�

	 1)	ช่ วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่น โดยเทคนิิคการเล่่นเกมจะช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� โดย
การผสมผสานความสนุุกสนานในสััดส่่วนที่่�เหมาะสม สิ่่�งนี้้�จะช่่วยเพิ่่�มความผููกพัันระหว่่างผู้้�ใช้้กับเกม  
ซ่ึ่�งจะช่่วยเพิ่่�มองค์์ประกอบของเกมที่่�หลากหลาย เช่่น รางวััล ความท้้าทาย เป็็นต้้น ช่่วยกระตุ้้�นให้้ 
ผู้้�เล่่นก้้าวไปสู่่�อีกระดัับ

	 2)	ช่ วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในระยะยาว โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นแรงจููงใจให้้ผู้้�เล่่นได้้รับความ
สนุุกระยะยาว ทำำ�ให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมและสนใจในขั้้�นตอนและระดัับการเล่่นเกม โดยใช้้การออกแบบ


