
Journal of Education Naresuan University Vol.18 No.3 July - September 2016 | 331 

แนวทางการจัดการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
LEARNING MANAGEMENT WITH THE GAMIFICATION CONCEPT 

 
ชนัตถ พูนเดช1* และธนิตา เลิศพรกุลรัตน2 

Chanut Poondej1* and Thanita Lerdpornkulrat2 
 

1,2สํานักนวัตกรรมการเรียนรู มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
1,2INNOVATIVE LEARNING CENTER, Srinakharinwirot University, Bangkok, 10110, Thailand 

 
*Corresponding Author, E-mail: chanutp@g.swu.ac.th 

 
บทคัดยอ 
 เกมมิฟเคชัน คือ การนําเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเลนเกม มาใชในบริบทอ่ืนที่ไมใช
การเลนเกม โดยแนวคิดน้ีเปนวิธีที่ชวยเพิ่มความผูกพันแกผูเขารวมกิจกรรม ที่ไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จ
เปนอยางมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาไดมีการศึกษาวิจัยเพื่อนําเอาแนวคิดน้ีมาชวยยกระดับคุณภาพของ
ผูเรียนเชนกัน  การนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดการการเรียนรูเปนหน่ึงในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่
สามารถสรางแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี  ดังน้ันเพื่อที่จะสรางความเขาใจถึงหลักการ
และแนวคิดดังกลาว รวมถึงการนําไปประยุกตใชน้ัน บทความวิชาการฉบับน้ีไดนําเสนอถึงวรรณกรรมที่เก่ียวของพรอม
ทั้งตัวอยางกรณีศึกษาที่มีการนําเอาแนวคิดน้ีไปประยุกตใชในดานการศึกษา  
 

คําสําคัญ: เกมมิฟเคชัน  การจัดการเรียนรู  ความผูกพันในการเรียน  แรงจูงใจในการเรียน 
 

Abstract 
 Gamification, the use of game design elements and game mechanics in non-game 
contexts, has become an increasingly popular approach to enhance end-user engagement. This 
concept has been used successfully in various businesses, including the educational area, and a lot 
of research is ongoing since it seeks to promote the quality of learners. Gamification is one of the 
learning approaches and techniques, which can increase motivation and engagement of students in 
learning. In an effort to better understand how the gamification approach can be harnessed 
effectively to this end, this paper explores how gamification can be applied to education to improve 
student’s motivation and engagement in learning. We present a review of existing literature on this 
subject as well as a case study on applying gamification to the educational setting. 
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บทนํา 
 เปาหมายหลักที่สําคัญของผูสอน คือ การออกแบบและการวางแผนการจัดการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดมากที่สุด โดยคํานึงถึงประโยชนสูงสุดของผูเรียนเปนสําคัญ  การเลือกใชรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เหมาะสม
กับผูเรียน เปนปจจัยหน่ึงที่สําคัญที่จะทําใหผูสอนบรรลุเปาหมายหลักดังกลาว  ในปจจุบันนักการศึกษาและนักวิจัย
ทางการศึกษา ไดศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนรู และไดนําเสนอนวัตกรรมการจัดการเรียนรูตางๆ มากมาย เชน การ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning)  การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based 
Learning) การเรียนรูแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-
based Learning) การเรียนรูทุกแหงหน (Ubiquitous Learning) หรือ การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based 
Learning) เปนตน   
 จากการพัฒนาทางคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสารในปจจุบัน ทําใหผูสอนสนใจเลือกใช
รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมากขึ้น ซ่ึงจากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา เกมเพื่อการศึกษามีสวนชวย
สงเสริมกระบวนการเรียนรูของผูเรียน มีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และที่สําคัญยังเปน
เครื่องมือที่ชวยสรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี (เชน Domínguez et al., 2013; 
Juho Hamari et al., 2016; Mann et al., 2002; Pivec and Dziabenko, 2004; Squire, 2005) การนําเกมมาใช
เพื่อการศึกษา นอกจากการนําโปรแกรมเกมทางคอมพิวเตอรที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อมุงฝกฝนทักษะใน
ดานตางๆ ของผูเรียนโดยตรง (Serious game) มาใชแลว  ในปจจุบันยังมีการนําเทคนิคหรือแนวคิดในการออกแบบ
เกมมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู (Gamification of learning) อีกดวย เชน การจัดใหมีการแขงขันกัน
ระหวางผูเรียน การใหรางวัลแกผูเรียนเม่ือสามารถพิชิตโจทยปญหาไดสําเร็จ หรือ ใชรูปแบบการสะสมคะแนนใน
ภารกิจตางๆ เปนตน  เกมมิฟเคชันเปนเทคนิคการจัดการเรียนรูที่ไดรับความสนใจจากนักการศึกษาเปนอยางมาก 
(O'Donovan, Gain, and Marais, 2013; Sheth, Bell, and Kaiser, 2012)  เน่ืองจากเปนการนําขอดีของการ
ออกแบบเกม คือ การสรางความสนุก และความพึงพอใจ มาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงสามารถสราง
แรงจูงใจ และความสนใจในการเรียนของผูเรียน พรอมทั้งไดรับความรู ไดเปนอยางดี (Banfield and Wilkerson, 
2014; Barata et al., 2013; Kim, 2013) 
 

แนวคิดของเกมมิฟเคชัน 
 ในปจจุบันถึงแมวายังไมมีการกําหนดความหมายอยางเปนทางการสําหรับคําวาเกมมิฟเคชัน แตเปนที่เขาใจ
โดยทั่วไปวา เกมมิฟเคชัน คือการนําเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เชน แตมสะสม (points) 
ระดับขั้น (levels) การไดรับรางวัล (rewards) กระดานผูนํา (leaderboards) หรือจัดการแขงขันระหวางผูเขารวม 
(competition) เปนตน มาประยุกตใชในบริบทอ่ืนที่ไมใชการเลนเกม โดยจําลองสภาพแวดลอมใหเสมือนการเลนเกม 
เชน ผูเขารวมทุกคนจะไดรับแตมหรือรางวัลเม่ือปฏิบัติภารกิจที่กําหนดสําเร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแตมสะสม
ของตนได มีการเล่ือนระดับขั้นเม่ือผูเลนทําแตมถึงระดับที่กําหนด หรือ จัดใหมีการแขงขันระหวางกัน รวมทั้งอาจมีการ
เชิญชวนใหผูอ่ืนมาลมแชมป เปนตน 
 จุดมุงหมายหลักที่สําคัญที่มีการนําเอาแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชคือ เพื่อตองการกระตุนความสนใจ 
สรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใดๆ ตามที่ผูออกแบบตองการ (Simões, Redondo, 
and Vilas, 2013, p.346) โดยทั่วไปแลวเกมมิฟเคชันมักนิยมนํามาใชกับกิจกรรมที่อาจกอใหเกิดความนาเบื่อ เชน การ
ตอบคําถามจากแบบสํารวจ การอานขอมูลยาวๆ บนเว็บไซต หรือการฝกอบรม เปนตน 
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 แนวคิดเกมมิฟเคชันเริ่มแพรหลายและเปนที่สนใจอยางมากเม่ือประมาณป ค.ศ. 2010  โดยมีหลักคิด
พื้นฐานมาจากเทคนิคทางการตลาดในรูปแบบตางๆ ของภาคธุรกิจ เชน การใชบัตรสะสมแตมเพื่อใหลูกคานําแตมสะสม
ที่ไดรับจากการซ้ือสินคามาแลกรับของรางวัล การจับฉลากชิงโชค เปนตน (Seaborn and Fels, 2015, p. 16; 
Simões et al., 2013, p.346) นอกจากการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันในกิจกรรมทางการตลาดแลว แนวคิดดังกลาวน้ียัง
ถูกนําไปใชในกิจกรรมอ่ืนๆ มากมายในองคกร เชน การตั้งรางวัลในการทํางานเพื่อสรางแรงจูงใจใหแกพนักงาน การจัด
ประกวดแขงขันการทํายอดขายสินคาสําหรับพนักงานขาย เปนตน 
 ยิ่งกวาน้ัน จากการพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในปจจุบัน เรายิ่งไดเห็นการนําแนวคิด
เกมมิฟเคชันน้ีประยุกตใชในกิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวันของเรามากยิ่งขึ้น ยกตัวอยางเชน การเช็คอินรานอาหาร
ตางๆ ผานทางแอปพลิเคชันเพื่อสะสมแตม การแกปญหาปริศนาที่ซอนอยูในหนาเว็บไซตที่มีความยาว การรณรงครักษา
ส่ิงแวดลอมดวยการเก็บสะสมแตมผานทางแอปพลิเคชันบนมือถือจากการทํากิจกรรมตางๆ ที่กําหนดและนําแตมที่
สะสมไปแลกรับของรางวัล การจัดใหมีการรวมตอบคําถามชิงรางวัลผานทางรายการโทรทัศน การเขียนแสดงความ
คิดเห็นตอโรงแรมที่เขาพักผานทางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเพื่อสะสมคะแนน เปนตน (ดูขอมูลเพิ่มเติมไดที่ 
Gamification Wiki, 2015b) ทั้งน้ี จากผลการวิจัยที่ผานมา แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา แนวคิดน้ีมีสวนชวยให
หนวยงานทางธุรกิจหรือองคกรตางๆ ประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไวไดอยางดี (เชน Barata et al., 2013; 
Hense et al., 2014; Lister, West, Cannon, Sax, and Brodegard, 2014; Walsh, 2014) 
 ร็อบสัน, แพลนเจอร, เคียทซแมน, แมคคารธี และ พิทท (2015, pp.412-416) ไดกลาวถึงสาเหตุหลัก 3 
ประการที่ทําใหแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนที่นิยมอยางแพรหลาย คือ 1) ความกาวหนาทางดานอุตสาหกรรมเกม
คอมพิวเตอร 2) ความนิยมในการใชงานโทรศัพทมือถือ เครือขายสังคมออนไลน และรูปแบบการใชงานเว็บไซตที่
เปล่ียนแปลงไป โดยผูใชสามารถรวมสรางเน้ือหา แลกเปล่ียนความคิดเห็นรวมกัน รวมทั้งสามารถแบงปนขอมูลระหวาง
กันไดมากขึ้น และ 3) การที่ภาคธุรกิจเริ่มมองหาวิธีการใหมๆ ที่จะเรียนรูและเขาถึงพฤติกรรมของทั้งลูกคาและ
พนักงานของตนใหมากขึ้น 
 

องคประกอบของเกมมิฟเคชัน (Gamification elements) 
 เน่ืองจากแนวคิดเกมมิฟเคชัน คือการนําเอากลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ไมใชเกม 
ดังน้ันจึงมีองคประกอบหลักในการออกแบบโดยอาศัยหลักทฤษฎีพื้นฐานของการออกแบบเกม ซ่ึงผูออกแบบควร
คํานึงถึงองคประกอบ 3 อยาง ดังน้ี (Robson et al., 2015, pp.414-416) 
 1. กลไกของเกมมิฟเคชัน (Gamification mechanics) 
  โครงสรางหลักของเกมที่ประกอบดวย รูปแบบวิธีการเลน กติกาขอบังคับ ของรางวัล เปาหมายของการ
เลน หรือ วิธีการโตตอบตางๆ เปนตน ซ่ึงสวนประกอบตางๆ เหลาน้ีจะทําใหเกิดกิจกรรมตางๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของ
เกมจะตองถูกกําหนดกอนที่ผูเลนจะเริ่มเลนเกม ตัวอยางกลไกของเกมที่เปนที่นิยมนํามาใช เชน แตมสะสม (points) 
ระดับขั้น (levels) การไดรับรางวัล (rewards) สินคาเสมือน (virtual goods) กระดานผูนํา (leaderboards) การให
ของขวัญแกกัน (gifting and charity) เปนตน (Gamification Wiki, 2015a; Simões et al., 2013, p.348) 
 2. พลวัตของเกมมิฟเคชัน (Gamification dynamics) 
  พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเลนที่ถูกขับเคล่ือนดวยการใชกลไกของเกม ซ่ึงพฤติกรรมหรือ
ปฏิกิริยาตอบสนองเหลาน้ีพยายามที่จะตอบสนองตอความตองการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย ลักษณะของ
พฤติกรรมความตองการพื้นฐานของมนุษยที่มีในการเลนเกม เชน ความตองการไดรับรางวัลตอนแทน (rewards) ความ
ตองการการยอมรับ (status/respect) ความตองการประสบความสําเร็จ (achievement) การแสดงออกถึงความเปน
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ตัวตนของตนเอง (self-expression) ความตองการการแขงขันกัน (competition) และการแสดงความเอ้ืออาทร 
(altruism) (Kuo and Chuang, 2016, p.19; Nielson, 2015; Simões et al., 2013, p.348) 
  ทั้งพลวัตของเกมมิฟ เคชันและกลไกของเกมมิฟ เคชันมีความสัมพันธ เชื่อมโยงกันอยางมาก  
โดยในป ค.ศ. 2010 บันชบอล (อางใน Kuo and Chuang, 2016, p.19; Simões et al., 2013, p.348) ไดเผยแพร
บทความซ่ึงกลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางองคประกอบทั้ง 2 ดังแสดงในตารางที่ 1 โดยจุดสีดํา หมายถึง กลไกของเกม
ซ่ึงเปนกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความตองการพื้นฐานของมนุษยได ในขณะที่จุดสีขาว หมายถึง กลไกของเกมซ่ึง
ไมใชกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความตองการพื้นฐานของมนุษย 
 

ตาราง 1 แสดงความสัมพันธระหวางความตองการพื้นฐานของมนุษยกับกลไกของเกม (Kuo and Chuang, 2016, 
p.19) 

 

Game mechanics 
Human desires 

Reward Status Achievement Self-expression Competition Altruism 

Points       
Levels       
Challenges       
Virtual goods       
Leaderboards       
Gifting and charity       

  
 3. อารมณ (Emotions) 
  อารมณและความรูสึกของผูเลนแตละคนในขณะที่กําลังเลนเกม เปนผลมาจากการขับเคล่ือนดวยกลไก
ของเกมและการตอบสนองตอพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณความรูสึกที่เกิดขึ้นน้ันมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและ
เชิงลบ เชน ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเตน แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหนาย เปนตน การออกแบบเกมมิฟเคชันที่ดี
น้ัน ผูออกแบบควรคํานึงถึงองคประกอบตางๆ ที่จะสงผลใหผูเลนเกิดอารมณความรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับ
การเลนเกม เพราะอารมณความรูสึกของผูเลนเปนตัวกระตุนที่สําคัญตอความอยากในการเลนเกมตอ และเกิดความ
ผูกพันในเกม 
  จากองคประกอบทั้ง 3 ที่กลาวมาน้ัน เปนส่ิงที่ผูออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟเคชันตองคํานึงถึง 
ซ่ึงองคประกอบแตละสวนมีความสัมพันธ ซ่ึงกันและกัน การสราง การแกไขหรือเปล่ียนแปลงองคประกอบใด
องคประกอบหน่ึงยอมสงผลตอองคประกอบอ่ืนๆ ดวยเชนกัน (แสดงดังรูปที ่1) ดังน้ันอาจกลาวไดวาความสําเร็จในการ
นําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใช ยอมเกิดจากความเขาใจตอองคประกอบหลักทั้ง 3 ที่ไดกลาวมา (Robson et al., 
2015, p.416) 
 



Journal of Education Naresuan University Vol.18 No.3 July - September 2016 | 335 

 
 

รูปที่ 1 ความสัมพันธระหวางองคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
 

การประยุกตใชแนวคิดของเกมมิฟเคชันในการศึกษา 
 จากความแพรหลายของการนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในกิจกรรมดานตางๆ ที่กลาวมาขางตนน้ัน 
ในดานการศึกษาเริ่มมีการนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเชนกัน โดยมีเปาหมาย
หลัก คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่สรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเขามาเรียนรูและเรียนรูอยางตอเน่ือง พรอมทั้งเกิด
ความผูกพันในการเรียน  ในชวง 5 ปที่ผานมา การนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันเปนที่
นิยมอยางมาก รวมทั้งมีการศึกษาวิจัยอยางตอเน่ือง ซ่ึงจากผลการวิจัยที่นําเอาแนวคิดน้ีไปใชในการจัดการเรียนรูใน
สถาบันการศึกษาหลายๆ แหง พบขอสรุปสอดคลองไปในทิศทางเดียวกันวา การใชแนวคิดน้ีในการจัดการเรียนรูน้ัน 
สงผลทางบวกตอผลลัพธในการเรียนของผูเรียนในหลายดาน เชน ชวยฝกทักษะในการแกปญหาและการตัดสินใจของ
ผูเรียนใหสูงขึ้น เสริมสรางจินตนาการ สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียน ชวยสรางแรงจูงใจ รวมทั้งยังเพิ่มความสนใจ
และความผูกพันในการเรียนของผูเรียนไดอยางมีนัยสําคัญ (ตัวอยางเชน Domínguez et al., 2013; J. Hamari, 
Koivisto, and Sarsa, 2014; O'Donovan et al., 2013; Simões et al., 2013; Stott and Neustaedter, 2013) 
หากกลาวโดยสรุปแลว การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชันน้ัน เปนการนําเอาจุดเดนที่สําคัญของแนวคิด
น้ี คือ การดึงดูดความสนใจ การสรางแรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนของผูเรียน มาประยุกตใชเพื่อสรางกิจกรรม
การเรียนรู ซ่ึงสามารถชวยผูสอนใหบรรลุถึงวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูไดเปนอยางด ี  
 ในสภาพแวดลอมการเรียนรูในปจจุบัน ผูสอนบางทานอาจกลาววา รูปแบบการจัดการเรียนรูในปจจุบันก็มี
ลักษณะคลายการเลนเกมอยูเชนกัน โดยผูเรียนทุกคนในชั้นเรียนเปรียบเสมือนกับผูเลนเกมซ่ึงมีคะแนนในการเรียน 
(เต็ม 100 คะแนน) เปรียบไดกับแตมสะสมในเกมที่ผูเรียนตองสะสมจากการทําโจทยแบบฝกหัดหรือการสอบตางๆ ที่
ผูสอนกําหนด โจทยแบบฝกหัดหรือการสอบคือภารกิจที่ทุกคนตองทําเพื่อใหไดแตมสะสม ในบางครั้งผูสอนอาจ
ประกาศคะแนนผูเรียนโดยเรียงตามคะแนนมากไปนอยใหผูเรียนทุกคนทราบ เพื่อใหเกิดการแขงขันกันในชั้นเรียน ซ่ึง
เสมือนกับการใชกระดานผูนําในกลไกของเกมมิฟเคชัน และการนําคะแนนทั้งหมดของผูเรียนมาจัดระดับผลการเรียน 
เชน ระดับ A B C หรือ D ก็สามารถเทียบไดกับระดับขั้นในกลไกของเกมมิฟเคชันเชนเดียวกัน  แตหากพิจารณาจาก
การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูดังกลาวขางตนแลว จะพบวายังขาดองคประกอบบางประการที่สําคัญตามแนวทางใน
การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน เชน การสรางบรรยากาศความสนุกสนานและ
ความรูสึกที่เหมือนการเลนเกมที่ผูเรียนตองเอาชนะ การใหอิสระแกผูเรียนในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง การไดรับ
รางวัลหรือผลตอบแทนเม่ือทํางานบางอยางที่กําหนดสําเร็จ เปนตน จากการขาดองคประกอบบางอยางเหลาน้ีสงผลให
การจัดรูปแบบการเรียนรูในปจจุบันไมเกิดการกระตุน หรือสรางแรงจูงใจเชิงบวกตอผูเรียน 

กลไกของเกม
(Gamification mechanics)

พลวัตของเกม
(Gamification dynamics)

อารมณ
(Emotions)
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 การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษาน้ัน สามารถแบงออกเปน 5 ขั้นตอนไดดังน้ี (Huang and 
Soman, 2013, pp.7-14) 
 1. ทําความเขาใจเก่ียวกับกลุมเปาหมาย โดยเบื้องตนตองรูวาใครคือกลุมเปาหมาย และศึกษาคุณลักษณะ
ตางๆ ของกลุมผูเรียน เชน ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะพื้นฐานที่มีในปจจุบัน เปนตน นอกจากน้ันควร
ศึกษาถึงบริบทตางๆ ในการจัดการเรียนรูดวย เชน ขนาดของกลุมผูเรียน เทคโนโลยีที่สามารถใชได ระยะเวลา เปนตน 
 2. กําหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยกําหนดจุดหมายปลายทางที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไปถึง เชน ผาน
การทดสอบ สามารถแกปญหาที่กําหนดได หรือเกิดทักษะใดๆ เปนตน 
 3. จัดโครงสรางประสบการณการเรียนรู โดยกําหนดลําดับของการเรียนรู ซ่ึงควรพิจารณาจากลําดับ
ความสําคัญของเน้ือหา หรือความจําเปนของเน้ือหาในแตละเรื่อง 
 4. ระบุทรัพยากรที่จําเปนตองใช โดยคํานึงถึงแหลงทรัพยากรที่มีอยูในปจจุบันและทรัพยากรที่จําเปนตอง
จัดหาเพิ่มเติมสําหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จําเปนตองใช 
 5. กําหนดสวนประกอบของเกมมิฟเคชันที่ใช โดยพิจารณาถึงการนํากลไกของเกมมิฟเคชันมาปรับใชใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงกลไกของเกมมิฟเคชันอาจจัดกลุมไดเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมที่เก่ียวของกับการ
พัฒนาตนเอง (self-elements) เชน แตมสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินคาเสมือนจริง และ 2) กลุมที่เก่ียวของกับ
ผูอ่ืน (social-elements) เชน กระดานผูนํา การแขงขันกัน การรวมกันทํากิจกรรม การแบงปนขอมูลสวนตัว 
 

ตัวอยางการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษา 
 นับตั้งแตป ค.ศ. 2010 เปนตนมา แนวคิดเกมมิฟเคชันไดถูกนํามาประยุกตใชในดานการศึกษาเพิ่มมากขึ้น
อยางตอเน่ือง โดยขอยกตัวอยางวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่นําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาปรับใช ที่นาสนใจดังน้ี  
 ในป ค.ศ. 2013 จอรจ ไซมอส, เรบิกา ไดซ รีดอนโด, และ อนา เฟอรนันเดส วิลาส (Simões et al., 
2013) ไดนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชจัดกิจกรรมการเรียนกับนักเรียนระดับชั้น K-6 โดยสรางกิจกรรมทั้งหมดใน
เว็บไซต Schoooools.com ซ่ึงเปนเว็บไซตที่ใหบริการระบบการจัดการเรียนรู (Learning Management System: 
LMS) ประเภทหน่ึง ตัวอยางกิจกรรมการเรียนรูที่ จอรจ ไซมอส และคณะ ไดสรางขึ้น เชน สรางคลิปวิดีโอใสไวในระบบ
เพื่อใหนักเรียนเขาไปชม เม่ือนักเรียนเขาไปชมแลวจะไดรับแตมสะสมเปนรางวัล  และหากเปนคนแรกที่ไดเขาไปชม 
พรอมทั้งเขียนแสดงความคิดเห็นลงในระบบ นักเรียนคนน้ันจะไดเหรียญรางวัลเพิ่มเติม  สรางระบบเพื่อใหนักเรียนทุก
คนสามารถเขาไปดูแตมสะสมของตน ระดับขั้น กราฟแสดงระดับความกาวหนา หรือ เหรียญรางวัลที่ตนไดรับจากการ
ทํากิจกรรมตางๆ  เปนตน พรอมทั้งยังสามารถแบงปนขอมูลเหลาน้ีใหแกเพื่อนคนอ่ืนๆ ได  สําหรับการประเมินผลการ
เรียนของนักเรียนน้ัน ไดกําหนดใหนักเรียนทุกคนตองเขาไปทําแบบทดสอบตางๆ ในระบบ ซ่ึงจะมีระดับความยากที่
แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับชั้นของนักเรียน ทั้งน้ีเปาหมายสําคัญในการจัดการเรียนรูในลักษณะน้ี คือ ตองการสราง
แรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของนักเรียน 
 ป ค.ศ. 2013 กาเบรียล บาราตา, ซานดรา กามา, โจควิน จอรจ และแดเนียล กอนชาลเวส (Barata et al., 
2013) ไดจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended learning) โดยนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชเพื่อ
กระตุนความสนใจในการเรียนของนักศึกษาสาขาระบบขอมูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอรที่ Instituto Superior 
Técnico ประเทศโปรตุเกส สําหรับการสอนวิชาการผลิตส่ือประสม (Multimedia Content Production: MCP) 
 โดยกาเบรียล บาราตา และคณะ ไดเลือกใช แตมสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล การแขงขัน และกระดาน
ผูนํา ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยมีลักษณะกิจกรรมดังน้ี ในครั้งแรกที่ลงทะเบียนเขารวม นักศึกษาจะไดรับ 
450 แตมทันที และมีระดับขั้นเทากับ 1 โดยระดับขั้นจะเพิ่มขึ้น 1 ขั้น เม่ือสะสมแตมไดครบทุกๆ 900 แตม นักศึกษา
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แตละคนจะไดรับแตมหลังจากทํากิจกรรมสําเร็จ ซ่ึงกิจกรรมมีลักษณะที่หลากหลาย เชน เปนแบบทดสอบเพื่อทบทวน
เน้ือหาหลังจากเรียนภาคทฤษฎีในหองเรียน หรือ ทํากิจกรรมกลุมในการเรียนภาคปฏิบัติ เปนตน พรอมทั้งนักศึกษาแต
ละคนสามารถดูอันดับของตนผานทางกระดานผูนําซ่ึงแสดงบนเว็บไซต และเม่ือส้ินสุดภาคการศึกษา แตมสะสมทั้งหมด
ของนักศึกษาจะถูกนํามาเปล่ียนเปนระดับผลการเรียน 
 ไซโอแบน โอโดโนแวน, เจมส เกน และแพทริค มาเรส (O'Donovan et al., 2013)  ไดพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูในวิชาการพัฒนาเกมสทางคอมพิวเตอร (Computer Games Development) ซ่ึงเปนวิชาที่เปดสอนอยูใน
มหาวิทยาลัยเคปทาวน ประเทศแอฟริกาใต ตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน ซ่ึงกิจกรรมตางๆ ไดดําเนินการผานทางระบบการ
จัดการเรียนรูของทางมหาวิทยาลัย 
 ลักษณะกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันที่ไซโอแบน โอโดโนแวน และคณะ ไดพัฒนาขึ้น เชน 
นักศึกษาทุกคนมีแตมสะสมโดยจะไดรับแตมเพิ่มขึ้นจากการทํากิจกรรมตางๆ ดังน้ี 1) แกไขปญหาปริศนาที่กําหนด 
ไดรับ 40 แตม 2) ทําแบบฝกหัดซ่ึงเปนการทบทวนเน้ือหาที่ไดเรียนผานมาแลวทั้งหมด โดยแตมที่ไดรับจะมีระดับที่
แตกตางกันขึ้นอยูกับรอยละของการทําถูก ไดรับ 10-30 แตม 3) ทํางานกลุมรวมกัน 4) เขาชั้นเรียน ไดรับ 10 แตม 
และ 5) แลกเปล่ียนความคิดเห็นและอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน  โดยนักศึกษาแตละคนสามารถตรวจดูแตมสะสม 
เหรียญรางวัลหรือของรางวัลที่ไดรับ  อันดับผูนํา (20 อันดับแรก) และกราฟแสดงระดับความกาวหนาได โดยผานระบบ
การจัดการเรียนรู 
 นอกจากน้ี เม่ือนักศึกษาสะสมแตมไดครบทุกๆ 200 แตม จะไดรับเงินเสมือน 1 สตรีมพอยท (Steam 
Points) ซ่ึงสามารถนําไปแลกซ้ือของรางวัลพิเศษตางๆ ได เชน ซ้ือคําใบเพื่อเปนตัวชวยสําหรับทายปริศนาตางๆ  ซ้ือ
เวลาเพิ่มเพื่อขยายระยะเวลาในการทํางานมอบหมายที่กําหนด เปนตน ทายสุดแลวแตมสะสมของนักศึกษาทุกคนจะถูก
แปลงเปนคะแนนในรายวิชาตอไป 
 ป ค.ศ. 2013 บริษัท Capital Blue Cross ซ่ึงเปนบริษัทรับทําประกันภัยดานสุขภาพในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ไดพัฒนาโครงการที่ชื่อวา “Healthcare University” ขึ้น โดยมีเปาหมาย คือ ใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน
เพื่อสรางรูปแบบการใหความรูแกผูที่สนใจศึกษาเก่ียวกับรายละเอียดตางๆ ของการประกันสุขภาพ ผลประโยชนที่จะ
ไดรับ รวมทั้งเงื่อนไขตางๆ ในการทําประกัน (อางใน Huang and Soman, 2013, pp.18-19) 
 ลักษณะของรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น คือ สรางคลิปวิดีโอ (โดยเฉล่ียมีความยาวประมาณ 3 นาที) โจทย
ปญหา และเกม โดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่องยอยๆ  เม่ือผูเรียนชมคลิปวิดีโอที่สรางขึ้นพรอมตอบปญหาหรือเลนเกม
ทดสอบความเขาใจผานแลว จะไดรับแตมสะสมพรอมทั้งสามารถเปล่ียนไปยังหัวขอตอไปได และหากผูเรียนเรียนรูจน
ครบทุกหัวขอแลว จะไดรับเหรียญรางวัลทันที นอกจากน้ันเพื่อใหเกิดการแขงขันระหวางผูเรียนดวยกัน ระบบจะมีการ
ประกาศอันดับผูที่มีแตมสะสมสูงสุดผานทางกระดานผูนํา  จากการดําเนินโครงการดังกลาวน้ี บริษัทประสบความสําเร็จ
อยางมากหลังจากที่ไดเริ่มใชโปรแกรมน้ีกับพนักงานของตนเอง ซ่ึงพบวาพนักงานแตละคนมีความเขาใจเน้ือหาและ
รายละเอียดตางๆ ไดมากกวาเดิมเปนอยางมาก 
 

สรุป 
 จากพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนที่เปล่ียนแปลงไปในปจจุบันซ่ึงมักพบวา ผูเรียนไมตั้งใจเรียน ขาดความ
สนใจ และความมุงม่ันในการเรียนน้ัน เปนหนาที่หลักของผูสอนที่จะตองพัฒนากิจกรรมการเรียนรูที่สอดคลองกับ
พฤติกรรมของผูเรียน ตองทําใหผูเรียนเห็นถึงคุณคาของการเรียน สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียน รวมทั้งสราง
แรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนใหแกผูเรียน เพื่อใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันประสบผลสําเร็จมากท่ีสุด   
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 เกมมิฟเคชัน คือ การนําเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ไมใชเกม  
โดยผูสอนสามารถนําแนวคิดน้ีมาประยุกตใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูได โดยแนวคิดน้ีมีจุดเดนที่สําคัญ คือ  
มีหลักการออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนนักศึกษาในปจจุบันเปนอยางดี การ
ใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนรูเปนวิธีการหน่ึงที่นาสนใจ และเริ่มเปนที่นิยมอยางมากในปจจุบัน โดยมีผลการ
ศึกษาวิจัยที่แสดงไปในทิศทางเดียวกันวา วิธีการน้ีชวยสรางบรรยากาศในการเรียนใหมีความสนุกสนาน กระตุนความ
สนใจเรียน และสรางความผูกพันในการเรียนของผูเรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ีการนําแนวคิดน้ีไปประยุกตใชน้ัน อาจมีขอจํากัด
บางประการ เชน ตองใชระยะเวลามากกวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปกติ และเพื่อความสะดวกในการบริหาร
จัดการ อาจตองใชระบบการจัดการเรียนรูทางคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการจัดกิจกรรมตางๆ เปนตน แตถึง
อยางไรก็ตามการนําเกมมิฟเคชันมาใชในดานการศกึษา ยังคงเปนแนวคิดที่นาสนใจ และคาดวาจะไดรับความนิยมมาก
ขึ้นตอไปในอนาคต 
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