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บทคัดยอ 
 เกมมิฟเคชัน คือ การนําเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเลนเกม มาใชในบริบทอ่ืนที่ไมใช
การเลนเกม โดยแนวคิดน้ีเปนวิธีที่ชวยเพิ่มความผูกพันแกผูเขารวมกิจกรรม ที่ไดรับความนิยมและประสบความสําเร็จ
เปนอยางมากในภาคธุรกิจ รวมทั้งในวงการการศึกษาไดมีการศึกษาวิจัยเพื่อนําเอาแนวคิดน้ีมาชวยยกระดับคุณภาพของ
ผูเรียนเชนกัน  การนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดการการเรียนรูเปนหน่ึงในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที่
สามารถสรางแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี  ดังน้ันเพื่อที่จะสรางความเขาใจถึงหลักการ
และแนวคิดดังกลาว รวมถึงการนําไปประยุกตใชน้ัน บทความวิชาการฉบับน้ีไดนําเสนอถึงวรรณกรรมที่เก่ียวของพรอม
ทั้งตัวอยางกรณีศึกษาที่มีการนําเอาแนวคิดน้ีไปประยุกตใชในดานการศึกษา  
 

คําสําคัญ: เกมมิฟเคชัน  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 
 เปาหมายหลักที่สําคัญของผูสอน คือ การออกแบบและการวางแผนการจัดการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดมากที่สุด โดยคํานึงถึงประโยชนสูงสุดของผูเรียนเปนสําคัญ  การเลือกใชรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เหมาะสม
กับผูเรียน เปนปจจัยหน่ึงที่สําคัญที่จะทําใหผูสอนบรรลุเปาหมายหลักดังกลาว  ในปจจุบันนักการศึกษาและนักวิจัย
ทางการศึกษา ไดศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนรู และไดนําเสนอนวัตกรรมการจัดการเรียนรูตางๆ มากมาย เชน การ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based Learning)  การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based 
Learning) การเรียนรูแบบมีสวนรวม (Participatory Learning) การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry-
based Learning) การเรียนรูทุกแหงหน (Ubiquitous Learning) หรือ การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-based 
Learning) เปนตน   
 จากการพัฒนาทางคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสารในปจจุบัน ทําใหผูสอนสนใจเลือกใช
รูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมากขึ้น ซ่ึงจากผลการวิจัยที่ผานมาพบวา เกมเพื่อการศึกษามีสวนชวย
สงเสริมกระบวนการเรียนรูของผูเรียน มีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน และที่สําคัญยังเปน
เครื่องมือที่ชวยสรางแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี (เชน Domínguez et al., 2013; 
Juho Hamari et al., 2016; Mann et al., 2002; Pivec and Dziabenko, 2004; Squire, 2005) การนําเกมมาใช
เพื่อการศึกษา นอกจากการนําโปรแกรมเกมทางคอมพิวเตอรที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อมุงฝกฝนทักษะใน
ดานตางๆ ของผูเรียนโดยตรง (Serious game) มาใชแลว  ในปจจุบันยังมีการนําเทคนิคหรือแนวคิดในการออกแบบ
เกมมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู (Gamification of learning) อีกดวย เชน การจัดใหมีการแขงขันกัน
ระหวางผูเรียน การใหรางวัลแกผูเรียนเม่ือสามารถพิชิตโจทยปญหาไดสําเร็จ หรือ ใชรูปแบบการสะสมคะแนนใน
ภารกิจตางๆ เปนตน  เกมมิฟเคชันเปนเทคนิคการจัดการเรียนรูที่ไดรับความสนใจจากนักการศึกษาเปนอยางมาก 
(O'Donovan, Gain, and Marais, 2013; Sheth, Bell, and Kaiser, 2012)  เน่ืองจากเปนการนําขอดีของการ
ออกแบบเกม คือ การสรางความสนุก และความพึงพอใจ มาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงสามารถสราง
แรงจูงใจ และความสนใจในการเรียนของผูเรียน พรอมทั้งไดรับความรู ไดเปนอยางดี (Banfield and Wilkerson, 
2014; Barata et al., 2013; Kim, 2013) 
 

แนวคิดของเกมมิฟเคชัน 
 ในปจจุบันถึงแมวายังไมมีการกําหนดความหมายอยางเปนทางการสําหรับคําวาเกมมิฟเคชัน แตเปนที่เขาใจ
โดยทั่วไปวา เกมมิฟเคชัน คือการนําเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เชน แตมสะสม (points) 
ระดับขั้น (levels) การไดรับรางวัล (rewards) กระดานผูนํา (leaderboards) หรือจัดการแขงขันระหวางผูเขารวม 
(competition) เปนตน มาประยุกตใชในบริบทอ่ืนที่ไมใชการเลนเกม โดยจําลองสภาพแวดลอมใหเสมือนการเลนเกม 
เชน ผูเขารวมทุกคนจะไดรับแตมหรือรางวัลเม่ือปฏิบัติภารกิจที่กําหนดสําเร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแตมสะสม
ของตนได มีการเล่ือนระดับขั้นเม่ือผูเลนทําแตมถึงระดับที่กําหนด หรือ จัดใหมีการแขงขันระหวางกัน รวมทั้งอาจมีการ
เชิญชวนใหผูอ่ืนมาลมแชมป เปนตน 
 จุดมุงหมายหลักที่สําคัญที่มีการนําเอาแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชคือ เพื่อตองการกระตุนความสนใจ 
สรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใดๆ ตามที่ผูออกแบบตองการ (Simões, Redondo, 
and Vilas, 2013, p.346) โดยทั่วไปแลวเกมมิฟเคชันมักนิยมนํามาใชกับกิจกรรมที่อาจกอใหเกิดความนาเบื่อ เชน การ
ตอบคําถามจากแบบสํารวจ การอานขอมูลยาวๆ บนเว็บไซต หรือการฝกอบรม เปนตน 
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 แนวคิดเกมมิฟเคชันเริ่มแพรหลายและเปนที่สนใจอยางมากเม่ือประมาณป ค.ศ. 2010  โดยมีหลักคิด
พื้นฐานมาจากเทคนิคทางการตลาดในรูปแบบตางๆ ของภาคธุรกิจ เชน การใชบัตรสะสมแตมเพื่อใหลูกคานําแตมสะสม
ที่ไดรับจากการซ้ือสินคามาแลกรับของรางวัล การจับฉลากชิงโชค เปนตน (Seaborn and Fels, 2015, p. 16; 
Simões et al., 2013, p.346) นอกจากการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันในกิจกรรมทางการตลาดแลว แนวคิดดังกลาวน้ียัง
ถูกนําไปใชในกิจกรรมอ่ืนๆ มากมายในองคกร เชน การตั้งรางวัลในการทํางานเพื่อสรางแรงจูงใจใหแกพนักงาน การจัด
ประกวดแขงขันการทํายอดขายสินคาสําหรับพนักงานขาย เปนตน 
 ยิ่งกวาน้ัน จากการพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในปจจุบัน เรายิ่งไดเห็นการนําแนวคิด
เกมมิฟเคชันน้ีประยุกตใชในกิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวันของเรามากยิ่งขึ้น ยกตัวอยางเชน การเช็คอินรานอาหาร
ตางๆ ผานทางแอปพลิเคชันเพื่อสะสมแตม การแกปญหาปริศนาที่ซอนอยูในหนาเว็บไซตที่มีความยาว การรณรงครักษา
ส่ิงแวดลอมดวยการเก็บสะสมแตมผานทางแอปพลิเคชันบนมือถือจากการทํากิจกรรมตางๆ ที่กําหนดและนําแตมที่
สะสมไปแลกรับของรางวัล การจัดใหมีการรวมตอบคําถามชิงรางวัลผานทางรายการโทรทัศน การเขียนแสดงความ
คิดเห็นตอโรงแรมที่เขาพักผานทางเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันเพื่อสะสมคะแนน เปนตน (ดูขอมูลเพิ่มเติมไดที่ 
Gamification Wiki, 2015b) ทั้งน้ี จากผลการวิจัยที่ผานมา แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา แนวคิดน้ีมีสวนชวยให
หนวยงานทางธุรกิจหรือองคกรตางๆ ประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่ตั้งไวไดอยางดี (เชน Barata et al., 2013; 
Hense et al., 2014; Lister, West, Cannon, Sax, and Brodegard, 2014; Walsh, 2014) 
 ร็อบสัน, แพลนเจอร, เคียทซแมน, แมคคารธี และ พิทท (2015, pp.412-416) ไดกลาวถึงสาเหตุหลัก 3 
ประการที่ทําใหแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนที่นิยมอยางแพรหลาย คือ 1) ความกาวหนาทางดานอุตสาหกรรมเกม
คอมพิวเตอร 2) ความนิยมในการใชงานโทรศัพทมือถือ เครือขายสังคมออนไลน และรูปแบบการใชงานเว็บไซตที่
เปล่ียนแปลงไป โดยผูใชสามารถรวมสรางเน้ือหา แลกเปล่ียนความคิดเห็นรวมกัน รวมทั้งสามารถแบงปนขอมูลระหวาง
กันไดมากขึ้น และ 3) การที่ภาคธุรกิจเริ่มมองหาวิธีการใหมๆ ที่จะเรียนรูและเขาถึงพฤติกรรมของทั้งลูกคาและ
พนักงานของตนใหมากขึ้น 
 

องคประกอบของเกมมิฟเคชัน (Gamification elements) 
 เน่ืองจากแนวคิดเกมมิฟเคชัน คือการนําเอากลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ไมใชเกม 
ดังน้ันจึงมีองคประกอบหลักในการออกแบบโดยอาศัยหลักทฤษฎีพื้นฐานของการออกแบบเกม ซ่ึงผูออกแบบควร
คํานึงถึงองคประกอบ 3 อยาง ดังน้ี (Robson et al., 2015, pp.414-416) 
 1. กลไกของเกมมิฟเคชัน (Gamification mechanics) 
  โครงสรางหลักของเกมที่ประกอบดวย รูปแบบวิธีการเลน กติกาขอบังคับ ของรางวัล เปาหมายของการ
เลน หรือ วิธีการโตตอบตางๆ เปนตน ซ่ึงสวนประกอบตางๆ เหลาน้ีจะทําใหเกิดกิจกรรมตางๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของ
เกมจะตองถูกกําหนดกอนที่ผูเลนจะเริ่มเลนเกม ตัวอยางกลไกของเกมที่เปนที่นิยมนํามาใช เชน แตมสะสม (points) 
ระดับขั้น (levels) การไดรับรางวัล (rewards) สินคาเสมือน (virtual goods) กระดานผูนํา (leaderboards) การให
ของขวัญแกกัน (gifting and charity) เปนตน (Gamification Wiki, 2015a; Simões et al., 2013, p.348) 
 2. พลวัตของเกมมิฟเคชัน (Gamification dynamics) 
  พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเลนที่ถูกขับเคล่ือนดวยการใชกลไกของเกม ซ่ึงพฤติกรรมหรือ
ปฏิกิริยาตอบสนองเหลาน้ีพยายามที่จะตอบสนองตอความตองการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย ลักษณะของ
พฤติกรรมความตองการพื้นฐานของมนุษยที่มีในการเลนเกม เชน ความตองการไดรับรางวัลตอนแทน (rewards) ความ
ตองการการยอมรับ (status/respect) ความตองการประสบความสําเร็จ (achievement) การแสดงออกถึงความเปน
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ตัวตนของตนเอง (self-expression) ความตองการการแขงขันกัน (competition) และการแสดงความเอ้ืออาทร 
(altruism) (Kuo and Chuang, 2016, p.19; Nielson, 2015; Simões et al., 2013, p.348) 
  ทั้งพลวัตของเกมมิฟ เคชันและกลไกของเกมมิฟ เคชันมีความสัมพันธ เชื่อมโยงกันอยางมาก  
โดยในป ค.ศ. 2010 บันชบอล (อางใน Kuo and Chuang, 2016, p.19; Simões et al., 2013, p.348) ไดเผยแพร
บทความซ่ึงกลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางองคประกอบทั้ง 2 ดังแสดงในตารางที่ 1 โดยจุดสีดํา หมายถึง กลไกของเกม
ซ่ึงเปนกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความตองการพื้นฐานของมนุษยได ในขณะที่จุดสีขาว หมายถึง กลไกของเกมซ่ึง
ไมใชกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความตองการพื้นฐานของมนุษย 
 

ตาราง 1 แสดงความสัมพันธระหวางความตองการพื้นฐานของมนุษยกับกลไกของเกม (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) 
  อารมณและความรูสึกของผูเลนแตละคนในขณะที่กําลังเลนเกม เปนผลมาจากการขับเคล่ือนดวยกลไก
ของเกมและการตอบสนองตอพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณความรูสึกที่เกิดขึ้นน้ันมีหลายรูปแบบทั้งเชิงบวกและ
เชิงลบ เชน ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเตน แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหนาย เปนตน การออกแบบเกมมิฟเคชันที่ดี
น้ัน ผูออกแบบควรคํานึงถึงองคประกอบตางๆ ที่จะสงผลใหผูเลนเกิดอารมณความรูสึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับ
การเลนเกม เพราะอารมณความรูสึกของผูเลนเปนตัวกระตุนที่สําคัญตอความอยากในการเลนเกมตอ และเกิดความ
ผูกพันในเกม 
  จากองคประกอบทั้ง 3 ที่กลาวมาน้ัน เปนส่ิงที่ผูออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟเคชันตองคํานึงถึง 
ซ่ึงองคประกอบแตละสวนมีความสัมพันธ ซ่ึงกันและกัน การสราง การแกไขหรือเปล่ียนแปลงองคประกอบใด
องคประกอบหน่ึงยอมสงผลตอองคประกอบอ่ืนๆ ดวยเชนกัน (แสดงดังรูปที ่1) ดังน้ันอาจกลาวไดวาความสําเร็จในการ
นําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใช ยอมเกิดจากความเขาใจตอองคประกอบหลักทั้ง 3 ที่ไดกลาวมา (Robson et al., 
2015, p.416) 
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รูปที่ 1 ความสัมพันธระหวางองคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
 

การประยุกตใชแนวคิดของเกมมิฟเคชันในการศึกษา 
 จากความแพรหลายของการนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในกิจกรรมดานตางๆ ที่กลาวมาขางตนน้ัน 
ในดานการศึกษาเริ่มมีการนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเชนกัน โดยมีเปาหมาย
หลัก คือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่สรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเขามาเรียนรูและเรียนรูอยางตอเน่ือง พรอมทั้งเกิด
ความผูกพันในการเรียน  ในชวง 5 ปที่ผานมา การนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันเปนที่
นิยมอยางมาก รวมทั้งมีการศึกษาวิจัยอยางตอเน่ือง ซ่ึงจากผลการวิจัยที่นําเอาแนวคิดน้ีไปใชในการจัดการเรียนรูใน
สถาบันการศึกษาหลายๆ แหง พบขอสรุปสอดคลองไปในทิศทางเดียวกันวา การใชแนวคิดน้ีในการจัดการเรียนรูน้ัน 
สงผลทางบวกตอผลลัพธในการเรียนของผูเรียนในหลายดาน เชน ชวยฝกทักษะในการแกปญหาและการตัดสินใจของ
ผูเรียนใหสูงขึ้น เสริมสรางจินตนาการ สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียน ชวยสรางแรงจูงใจ รวมทั้งยังเพิ่มความสนใจ
และความผูกพันในการเรียนของผูเรียนไดอยางมีนัยสําคัญ (ตัวอยางเชน Domínguez et al., 2013; J. Hamari, 
Koivisto, and Sarsa, 2014; O'Donovan et al., 2013; Simões et al., 2013; Stott and Neustaedter, 2013) 
หากกลาวโดยสรุปแลว การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชันน้ัน เปนการนําเอาจุดเดนที่สําคัญของแนวคิด
น้ี คือ การดึงดูดความสนใจ การสรางแรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนของผูเรียน มาประยุกตใชเพื่อสรางกิจกรรม
การเรียนรู ซ่ึงสามารถชวยผูสอนใหบรรลุถึงวัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูไดเปนอยางด ี  
 ในสภาพแวดลอมการเรียนรูในปจจุบัน ผูสอนบางทานอาจกลาววา รูปแบบการจัดการเรียนรูในปจจุบันก็มี
ลักษณะคลายการเลนเกมอยูเชนกัน โดยผูเรียนทุกคนในชั้นเรียนเปรียบเสมือนกับผูเลนเกมซ่ึงมีคะแนนในการเรียน 
(เต็ม 100 คะแนน) เปรียบไดกับแตมสะสมในเกมที่ผูเรียนตองสะสมจากการทําโจทยแบบฝกหัดหรือการสอบตางๆ ที่
ผูสอนกําหนด โจทยแบบฝกหัดหรือการสอบคือภารกิจที่ทุกคนตองทําเพื่อใหไดแตมสะสม ในบางครั้งผูสอนอาจ
ประกาศคะแนนผูเรียนโดยเรียงตามคะแนนมากไปนอยใหผูเรียนทุกคนทราบ เพื่อใหเกิดการแขงขันกันในชั้นเรียน ซ่ึง
เสมือนกับการใชกระดานผูนําในกลไกของเกมมิฟเคชัน และการนําคะแนนทั้งหมดของผูเรียนมาจัดระดับผลการเรียน 
เชน ระดับ A B C หรือ D ก็สามารถเทียบไดกับระดับขั้นในกลไกของเกมมิฟเคชันเชนเดียวกัน  แตหากพิจารณาจาก
การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูดังกลาวขางตนแลว จะพบวายังขาดองคประกอบบางประการที่สําคัญตามแนวทางใน
การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน เชน การสรางบรรยากาศความสนุกสนานและ
ความรูสึกที่เหมือนการเลนเกมที่ผูเรียนตองเอาชนะ การใหอิสระแกผูเรียนในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง การไดรับ
รางวัลหรือผลตอบแทนเม่ือทํางานบางอยางที่กําหนดสําเร็จ เปนตน จากการขาดองคประกอบบางอยางเหลาน้ีสงผลให
การจัดรูปแบบการเรียนรูในปจจุบันไมเกิดการกระตุน หรือสรางแรงจูงใจเชิงบวกตอผูเรียน 

กลไกของเกม
(Gamification mechanics)

พลวัตของเกม
(Gamification dynamics)

อารมณ
(Emotions)
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 การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษาน้ัน สามารถแบงออกเปน 5 ขั้นตอนไดดังน้ี (Huang and 
Soman, 2013, pp.7-14) 
 1. ทําความเขาใจเก่ียวกับกลุมเปาหมาย โดยเบื้องตนตองรูวาใครคือกลุมเปาหมาย และศึกษาคุณลักษณะ
ตางๆ ของกลุมผูเรียน เชน ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะพื้นฐานที่มีในปจจุบัน เปนตน นอกจากน้ันควร
ศึกษาถึงบริบทตางๆ ในการจัดการเรียนรูดวย เชน ขนาดของกลุมผูเรียน เทคโนโลยีที่สามารถใชได ระยะเวลา เปนตน 
 2. กําหนดเปาหมายของการเรียนรู โดยกําหนดจุดหมายปลายทางที่ผูสอนตองการใหผูเรียนไปถึง เชน ผาน
การทดสอบ สามารถแกปญหาที่กําหนดได หรือเกิดทักษะใดๆ เปนตน 
 3. จัดโครงสรางประสบการณการเรียนรู โดยกําหนดลําดับของการเรียนรู ซ่ึงควรพิจารณาจากลําดับ
ความสําคัญของเน้ือหา หรือความจําเปนของเน้ือหาในแตละเรื่อง 
 4. ระบุทรัพยากรที่จําเปนตองใช โดยคํานึงถึงแหลงทรัพยากรที่มีอยูในปจจุบันและทรัพยากรที่จําเปนตอง
จัดหาเพิ่มเติมสําหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จําเปนตองใช 
 5. กําหนดสวนประกอบของเกมมิฟเคชันที่ใช โดยพิจารณาถึงการนํากลไกของเกมมิฟเคชันมาปรับใชใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงกลไกของเกมมิฟเคชันอาจจัดกลุมไดเปน 2 กลุม คือ 1) กลุมที่เก่ียวของกับการ
พัฒนาตนเอง (self-elements) เชน แตมสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินคาเสมือนจริง และ 2) กลุมที่เก่ียวของกับ
ผูอ่ืน (social-elements) เชน กระดานผูนํา การแขงขันกัน การรวมกันทํากิจกรรม การแบงปนขอมูลสวนตัว 
 

ตัวอยางการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษา 
 นับตั้งแตป ค.ศ. 2010 เปนตนมา แนวคิดเกมมิฟเคชันไดถูกนํามาประยุกตใชในดานการศึกษาเพิ่มมากขึ้น
อยางตอเน่ือง โดยขอยกตัวอยางวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่นําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาปรับใช ที่นาสนใจดังน้ี  
 ในป ค.ศ. 2013 จอรจ ไซมอส, เรบิกา ไดซ รีดอนโด, และ อนา เฟอรนันเดส วิลาส (Simões et al., 
2013) ไดนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชจัดกิจกรรมการเรียนกับนักเรียนระดับชั้น K-6 โดยสรางกิจกรรมทั้งหมดใน
เว็บไซต Schoooools.com ซ่ึงเปนเว็บไซตที่ใหบริการระบบการจัดการเรียนรู (Learning Management System: 
LMS) ประเภทหน่ึง ตัวอยางกิจกรรมการเรียนรูที่ จอรจ ไซมอส และคณะ ไดสรางขึ้น เชน สรางคลิปวิดีโอใสไวในระบบ
เพื่อใหนักเรียนเขาไปชม เม่ือนักเรียนเขาไปชมแลวจะไดรับแตมสะสมเปนรางวัล  และหากเปนคนแรกที่ไดเขาไปชม 
พรอมทั้งเขียนแสดงความคิดเห็นลงในระบบ นักเรียนคนน้ันจะไดเหรียญรางวัลเพิ่มเติม  สรางระบบเพื่อใหนักเรียนทุก
คนสามารถเขาไปดูแตมสะสมของตน ระดับขั้น กราฟแสดงระดับความกาวหนา หรือ เหรียญรางวัลที่ตนไดรับจากการ
ทํากิจกรรมตางๆ  เปนตน พรอมทั้งยังสามารถแบงปนขอมูลเหลาน้ีใหแกเพื่อนคนอ่ืนๆ ได  สําหรับการประเมินผลการ
เรียนของนักเรียนน้ัน ไดกําหนดใหนักเรียนทุกคนตองเขาไปทําแบบทดสอบตางๆ ในระบบ ซ่ึงจะมีระดับความยากที่
แตกตางกันขึ้นอยูกับระดับชั้นของนักเรียน ทั้งน้ีเปาหมายสําคัญในการจัดการเรียนรูในลักษณะน้ี คือ ตองการสราง
แรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนของนักเรียน 
 ป ค.ศ. 2013 กาเบรียล บาราตา, ซานดรา กามา, โจควิน จอรจ และแดเนียล กอนชาลเวส (Barata et al., 
2013) ไดจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended learning) โดยนําแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชเพื่อ
กระตุนความสนใจในการเรียนของนักศึกษาสาขาระบบขอมูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอรที่ Instituto Superior 
Técnico ประเทศโปรตุเกส สําหรับการสอนวิชาการผลิตส่ือประสม (Multimedia Content Production: MCP) 
 โดยกาเบรียล บาราตา และคณะ ไดเลือกใช แตมสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล การแขงขัน และกระดาน
ผูนํา ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยมีลักษณะกิจกรรมดังน้ี ในครั้งแรกที่ลงทะเบียนเขารวม นักศึกษาจะไดรับ 
450 แตมทันที และมีระดับขั้นเทากับ 1 โดยระดับขั้นจะเพิ่มขึ้น 1 ขั้น เม่ือสะสมแตมไดครบทุกๆ 900 แตม นักศึกษา
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แตละคนจะไดรับแตมหลังจากทํากิจกรรมสําเร็จ ซ่ึงกิจกรรมมีลักษณะที่หลากหลาย เชน เปนแบบทดสอบเพื่อทบทวน
เน้ือหาหลังจากเรียนภาคทฤษฎีในหองเรียน หรือ ทํากิจกรรมกลุมในการเรียนภาคปฏิบัติ เปนตน พรอมทั้งนักศึกษาแต
ละคนสามารถดูอันดับของตนผานทางกระดานผูนําซ่ึงแสดงบนเว็บไซต และเม่ือส้ินสุดภาคการศึกษา แตมสะสมทั้งหมด
ของนักศึกษาจะถูกนํามาเปล่ียนเปนระดับผลการเรียน 
 ไซโอแบน โอโดโนแวน, เจมส เกน และแพทริค มาเรส (O'Donovan et al., 2013)  ไดพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูในวิชาการพัฒนาเกมสทางคอมพิวเตอร (Computer Games Development) ซ่ึงเปนวิชาที่เปดสอนอยูใน
มหาวิทยาลัยเคปทาวน ประเทศแอฟริกาใต ตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน ซ่ึงกิจกรรมตางๆ ไดดําเนินการผานทางระบบการ
จัดการเรียนรูของทางมหาวิทยาลัย 
 ลักษณะกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันที่ไซโอแบน โอโดโนแวน และคณะ ไดพัฒนาขึ้น เชน 
นักศึกษาทุกคนมีแตมสะสมโดยจะไดรับแตมเพิ่มขึ้นจากการทํากิจกรรมตางๆ ดังน้ี 1) แกไขปญหาปริศนาที่กําหนด 
ไดรับ 40 แตม 2) ทําแบบฝกหัดซ่ึงเปนการทบทวนเน้ือหาที่ไดเรียนผานมาแลวทั้งหมด โดยแตมที่ไดรับจะมีระดับที่
แตกตางกันขึ้นอยูกับรอยละของการทําถูก ไดรับ 10-30 แตม 3) ทํางานกลุมรวมกัน 4) เขาชั้นเรียน ไดรับ 10 แตม 
และ 5) แลกเปล่ียนความคิดเห็นและอภิปรายรวมกันในชั้นเรียน  โดยนักศึกษาแตละคนสามารถตรวจดูแตมสะสม 
เหรียญรางวัลหรือของรางวัลที่ไดรับ  อันดับผูนํา (20 อันดับแรก) และกราฟแสดงระดับความกาวหนาได โดยผานระบบ
การจัดการเรียนรู 
 นอกจากน้ี เม่ือนักศึกษาสะสมแตมไดครบทุกๆ 200 แตม จะไดรับเงินเสมือน 1 สตรีมพอยท (Steam 
Points) ซ่ึงสามารถนําไปแลกซ้ือของรางวัลพิเศษตางๆ ได เชน ซ้ือคําใบเพื่อเปนตัวชวยสําหรับทายปริศนาตางๆ  ซ้ือ
เวลาเพิ่มเพื่อขยายระยะเวลาในการทํางานมอบหมายที่กําหนด เปนตน ทายสุดแลวแตมสะสมของนักศึกษาทุกคนจะถูก
แปลงเปนคะแนนในรายวิชาตอไป 
 ป ค.ศ. 2013 บริษัท Capital Blue Cross ซ่ึงเปนบริษัทรับทําประกันภัยดานสุขภาพในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ไดพัฒนาโครงการที่ชื่อวา “Healthcare University” ขึ้น โดยมีเปาหมาย คือ ใชกลยุทธเกมมิฟเคชัน
เพื่อสรางรูปแบบการใหความรูแกผูที่สนใจศึกษาเก่ียวกับรายละเอียดตางๆ ของการประกันสุขภาพ ผลประโยชนที่จะ
ไดรับ รวมทั้งเงื่อนไขตางๆ ในการทําประกัน (อางใน Huang and Soman, 2013, pp.18-19) 
 ลักษณะของรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น คือ สรางคลิปวิดีโอ (โดยเฉล่ียมีความยาวประมาณ 3 นาที) โจทย
ปญหา และเกม โดยแบงเน้ือหาออกเปนเรื่องยอยๆ  เม่ือผูเรียนชมคลิปวิดีโอที่สรางขึ้นพรอมตอบปญหาหรือเลนเกม
ทดสอบความเขาใจผานแลว จะไดรับแตมสะสมพรอมทั้งสามารถเปล่ียนไปยังหัวขอตอไปได และหากผูเรียนเรียนรูจน
ครบทุกหัวขอแลว จะไดรับเหรียญรางวัลทันที นอกจากน้ันเพื่อใหเกิดการแขงขันระหวางผูเรียนดวยกัน ระบบจะมีการ
ประกาศอันดับผูที่มีแตมสะสมสูงสุดผานทางกระดานผูนํา  จากการดําเนินโครงการดังกลาวน้ี บริษัทประสบความสําเร็จ
อยางมากหลังจากที่ไดเริ่มใชโปรแกรมน้ีกับพนักงานของตนเอง ซ่ึงพบวาพนักงานแตละคนมีความเขาใจเน้ือหาและ
รายละเอียดตางๆ ไดมากกวาเดิมเปนอยางมาก 
 

สรุป 
 จากพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนที่เปล่ียนแปลงไปในปจจุบันซ่ึงมักพบวา ผูเรียนไมตั้งใจเรียน ขาดความ
สนใจ และความมุงม่ันในการเรียนน้ัน เปนหนาที่หลักของผูสอนที่จะตองพัฒนากิจกรรมการเรียนรูที่สอดคลองกับ
พฤติกรรมของผูเรียน ตองทําใหผูเรียนเห็นถึงคุณคาของการเรียน สงเสริมการมีสวนรวมในการเรียน รวมทั้งสราง
แรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนใหแกผูเรียน เพื่อใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูน้ันประสบผลสําเร็จมากท่ีสุด   
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 เกมมิฟเคชัน คือ การนําเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ไมใชเกม  
โดยผูสอนสามารถนําแนวคิดน้ีมาประยุกตใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูได โดยแนวคิดน้ีมีจุดเดนที่สําคัญ คือ  
มีหลักการออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนนักศึกษาในปจจุบันเปนอยางดี การ
ใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนรูเปนวิธีการหน่ึงที่นาสนใจ และเริ่มเปนที่นิยมอยางมากในปจจุบัน โดยมีผลการ
ศึกษาวิจัยที่แสดงไปในทิศทางเดียวกันวา วิธีการน้ีชวยสรางบรรยากาศในการเรียนใหมีความสนุกสนาน กระตุนความ
สนใจเรียน และสรางความผูกพันในการเรียนของผูเรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งน้ีการนําแนวคิดน้ีไปประยุกตใชน้ัน อาจมีขอจํากัด
บางประการ เชน ตองใชระยะเวลามากกวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปกติ และเพื่อความสะดวกในการบริหาร
จัดการ อาจตองใชระบบการจัดการเรียนรูทางคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการจัดกิจกรรมตางๆ เปนตน แตถึง
อยางไรก็ตามการนําเกมมิฟเคชันมาใชในดานการศกึษา ยังคงเปนแนวคิดที่นาสนใจ และคาดวาจะไดรับความนิยมมาก
ขึ้นตอไปในอนาคต 
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