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บทคัดย่อ 
Gamification เป็นเทคนิคกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกมและน า

กลไกของเกมมาเป็นองค์ประกอบร่วมเพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพ้ืนฐานของการแข่งขัน ความสนุก 
กระตุ้นเร้าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้  Gamification กับผลลัพธ์ในแวดวง
การศึกษาช่วยท าให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดบรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับ
การเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชาอีกทั้งการออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อสภาพ
และการเสาะหาของผู้เรียนส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนแล้วเกมเองยังสามารถกระตุ้นเร้าความ
สนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน การมีส่วนร่วมศักยภาพในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนและเพ่ิมการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้โดยการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ใน
ส่วนของเชิงลบนั้นเกมไม่สามารถน ามาใช้แทนเนื้อหาได้ทั้งหมด หากไม่ได้ก าหนด สิ่งที่นักศึกษาควร
ได้รับ จะท าให้ไม่เกิดการเชื่อมโยงทางความคิดอีกทั้งวิธีการสอนแบบ Gamification เป็นการสอนที่ใช้
เวลาและค่าใช้จ่ายมาก ต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจและการเตรียมการผู้สอนต้องมีทักษะในการพัฒนา
สูง 

 

ค าส าคัญ: Gamification, แรงจูงใจ, ผลลัพธ์ในแวดวงการศึกษา 
 

ABSTRACT 
 Gamification is a teaching-learning process technique that applies the concept 
of games and integrates game mechanics to create learning activities based on fun, 
motivating learners to participate and motivate learning. Knowing gamification and 
results in education helps make the classroom alive. Reduce the stressful atmosphere 
in the classroom It can be applied to all levels of teaching and learning And In addition, 
game environment design has an effect on students 'condition and quest, affecting 
learners' learning outcomes. Learning to learners Involvement of learners' problem-
solving potential and increase participation in the learning process by motivating 
learners. On the negative side, the game cannot be used as a substitute for all content. 
If not required What students should receive It will not create the connection of ideas, 



 

 
 

30 
 

Vol.21 No.2 (June-December 2021) 

and the gamification teaching method is a time consuming and expensive teaching. It 
requires knowledge, understanding and preparation. Teachers must have high 
development skills. 
Keywords: gamification, motivation, results in the field of education 

บทน า  
  ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนในยุคศตวรรษที่ 21 มีการจัดการเรียนรู้โดยดึงการมีส่วน
ร่วมในชั้น เรียนของผู้เรียนด้วยการสร้างแรงจูงใจเพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมีความหมายมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งผู้เรียนในยุคนี้เติบโตขึ้นมาด้วยเทคโนโลยีและมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน การน า
เทคโนโลยีเข้ามาเพ่ือจัดการเรียนการสอนจึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างมากที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกและ
สนาน โดยเฉพาะการเรียนออนไลน์ผ่าน Google Hangout Skype เป็นต้น บ่อยครั้งมีปัญหาติดขัดและ
ต้องใช้ความอดทนในการเรียน ดังนั้นผู้สอนต้องใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกันและช่วยให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นด้วยการสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ กระบวนทัศน์ แนวโน้มในปัจจุบันมี
นวัตกรรมทางการศึกษามากมาย หนึ่งในนั้นก็คือ Gamification Gamification หมายถึง การใช้เทคนิค
ในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการ
อย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา ซึ่ง 
Gamification เป็นการใช้กลไก ของเกมในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกม ซึ่ง Gamification เป็นเพียงวิธีการ
ที่ถูกน ามาใช้ในทางการศึกษาหลังสงครามโลกครั้งที่สอง เกิดข้ึนในปี ค.ศ. 2002 โดย Nick Pelling เป็น
ผู้คิดค้น แต่ยังไม่เป็นที่รู้จัก ต่อมาในปี ค.ศ.2010 เริ่มเป็นที่รู้จักและได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
รวมถึงประสบความส าเร็จทางด้านธุรกิจและทางด้านการศึกษา ซึ่งการใช้ Gamification ได้ถูกน ามาใช้
ในกิจกรรมทางการตลาดก่อน จากนั้นจึงถูกน ามาประยุกต์ในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการเปลี่ยน
รูปแบบการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้กลายเป็นกิจกรรมที่มีการแข่งขัน การร่วมมือ การค้นหา การบอกเล่า
เรื่องราว โดยยึดหลักทางในการสร้างความสนุก ความท้าทายในการเล่นเกมที่ผู้เล่นจะต้องมีทั้งแพ้และ
ชนะซึ่งเกมส่วนใหญ่จะมีโครงสร้างการให้รางวัลเพ่ือเป็นสิ่งจูงใจ รางวัลจะเป็นตัวดึงดูดให้ผู้เล่นท า
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งซ้ าไปเรื่อย ๆ และเนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์มีความต้องการในการเอาชนะ 
การได้รับรางวัลจะท าให้รู้สึกภาคภูมิใจในขณะที่การแก้หรือความล้มเหลวจะสร้างความรู้สึกด้านลบกับ
ตัวผู้เล่น เพ่ือหลีกเลี่ยงความรู้สึกพ่ายแพ้นั้น ผู้ เล่นจึงเกิดพฤติกรรมการเล่นหรือการพยายามท าซ้ าไป
เรื่อย ๆ จนกว่าจะเอาชนะหรือได้รางวัลที่ปรารถนา  

สรุปได้ว่าการใช้เทคนิคและกลไกของเกม เพ่ือสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้จัดกิจกรรมและผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางการตลาดที่ถูกใช้อย่างกว้างขวางใน
ต่างประเทศ และแม้แต่หลายองค์กรในประเทศไทยเอง ก็ได้มีการประยุกต์ใช้ Gamification เพ่ือเข้าถึง
ผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง Gamification ได้รับความสนใจอย่างมากในแวดวงการศึกษาในต่างประเทศ
เนื่องจากความสามารถในการเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ ในหมู่นั กเรียน ในอนาคตคาดว่า 
Gamification จะแซงหน้าวิธีการเรียนรู้แบบเดิม ๆ ซึ่งส่งผลให้เกิดปัญหาต่างๆเช่นความสามารถในการ
ปรับขนาดการอัพเกรดโมดูลการเรียนรู้ เพ่ือแก้ไขปัญหาเหล่านี้การรวม Gamification เข้ากับระบบ
คลาวด์คอมพิวติ้งดูเหมือนจะเป็นวิธีแก้ปัญหาที่ใช้ได้ผล ซ่ึงแท้จริงแล้ว Gamification คือหนึ่งใน
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ทางออกท่ีสามารถยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ส าหรับภาคการศึกษานั้น ใน
ประเทศไทยหรือแม้แต่ในเอเชีย Gamification ถือเป็นเรื่องใหม่ท่ียังไม่ได้รับความสนใจเท่าท่ีควร 

 

ความส าคัญของ Gamification 
 ผู้เรียนในปัจจุบันเป็นชาวดิจิทัลและมีโปรไฟล์ใหม่ พวกเขาเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลและมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างทัศนคติใหม่ต่อกระบวนการเรียนรู้และข้อก าหนดที่สูงขึ้น
ส าหรับการเรียนการสอนครูก าลังเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ และต้องแก้ไขปัญหาส าคัญที่เกี่ยวข้ อง
กับการปรับตัวของการเรียนรู้ด าเนินการตามความต้องการความชอบและความต้องการของนักเรียน ครู
ต้องใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกันและแนวทางที่ช่วยให้นักเรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมที่กระตือรือร้นด้วย
แรงจูงใจที่แข็งแกร่งและมีส่วนร่วมกับตนเองการเรียนรู้. กระบวนทัศน์การสอนสมัยใหม่และแนวโน้ม
ด้านการศึกษาเสริมด้วยการใช้ ICT สร้างข้อก าหนดเบื้องต้นส าหรับการใช้แนวทางและเทคนิคใหม่ ๆ 
เพ่ือน าการเรียนรู้ไปใช้ Gamification ในการฝึกอบรมเป็นหนึ่งในเทรนด์เหล่านี้ จุดมุ่งหมายของงานใน
ปัจจุบันคือการศึกษาและน าเสนอลักษณะและประโยชน์ของgamification และเพ่ือให้แนวคิดบาง
ประการเกี่ยวกับการน าไปใช้ในการศึกษา 

ตามท่ี Gabe Zichermann อ้างโดย (Giang, 2013) การใช้กลไกของเกมช่วยเพิ่มความสามารถ
ในการเรียนรู้ทักษะใหม่ 40% แนวทางของเกมน าไปสู่ความมุ่งมั่นและแรงจูงใจของผู้ใช้ในระดับที่สูงขึ้น
กิจกรรมและกระบวนการที่พวกเขามีส่วนร่วม กลไกของเกมเป็นที่คุ้นเคยกับผู้บริโภคเป็นส่วนใหญ่ได้
เล่นหรือเล่นเกมอ่ืนต่อไป แม้ว่าข้อสรุปนี้จะน าไปใช้กับ บริษัท ต่างๆและ บริษัท เหล่านั้นพนักงานเป็น
ความจริงอย่างไม่มีเงื่อนไขส าหรับการศึกษาปัญหาหลักในการศึกษาสมัยใหม่เกี่ยวข้องกับการขาดความ
ผูกพันและแรงจูงใจของนักเรียนที่จะมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้ครูจึง
พยายามใช้เทคนิคและแนวทางใหม่ ๆกระตุ้นกิจกรรมของนักเรียนและกระตุ้นให้พวกเขาเข้าร่วมการ
ฝึกอบรม ทางออกหนึ่งที่เป็นไปได้คือการให้รางวัลความพยายามและผลส าเร็จจากรางวัลซึ่งน าไปสู่การ
เพ่ิมแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมและกิจกรรม ที่การตัดสินใจขึ้นอยู่กับการใช้องค์ประกอบของเกมใน
กระบวนการเรียนรู้  Gamification ในการศึกษาคือการใช้กลไกและองค์ประกอบของเกมใน
สภาพแวดล้อมทางการศึกษา อีเลิร์นนิงบนพ้ืนฐานของ ICT ที่ทันสมัยสร้างเงื่อนไขที่ดีส าหรับการใช้ 
Gamification - กระบวนการของการประมวลผลข้อมูลของนักเรียนและการติดตามความคืบหน้า
เป็นไปโดยอัตโนมัติและเครื่องมือซอฟต์แวร์สามารถสร้างรายละเอียดได้รายงานการน าองค์ประกอบ
ของเกมไปใช้ในการศึกษานั้นมีเหตุผลเนื่องจากมีข้อเท็จจริงบางประการที่เป็นเรื่องปกติส าหรับเกมและ
การฝึกอบรม การกระท าของผู้ใช้ในเกมมีเป้าหมายเพ่ือบรรลุเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง (ชนะ) ต่อหน้า
อุปสรรค ในการศึกษามีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ซึ่งจะต้องบรรลุโดยการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่
เฉพาะเจาะจงหรือปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาทางการศึกษา การติดตามความคืบหน้าของผู้ เล่นในเกมเป็น
องค์ประกอบส าคัญเพราะขั้นตอนต่อไปและการเคลื่อนไหวขึ้นอยู่กับผลลัพธ์ของพวกเขา ในการศึกษา
เพ่ือติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นสิ่งส าคัญบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เส้นทางการเรียนรู้
ของนักเรียนก าหนดโดยระดับความรู้ที่ได้รับและทักษะ ความร่วมมือด้านการศึกษาถือเป็นก้าวส าคัญ
ส าหรับการน าแอคทีฟไปใช้อย่างมีประสิทธิผลการเรียนรู้ .  แตกต่างจากเกมการฝึกอบรมที่มี
องค์ประกอบการแข่งขันที่แข็งแกร่ง จุดเน้นในกระบวนการเรียนรู้ควรเป็นแทนที่จะพัฒนาทักษะในการ
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ท างานร่วมกันและการท างานเป็นทีมและความรับผิดชอบต่อการปฏิบัติงานของกลุ่มแทนการแข่งขัน
ระหว่างนักเรียนGamification ไม่เกี่ยวข้องโดยตรงกับความรู้และทักษะ Gamification มีผลต่อ
พฤติกรรมของนักเรียนความมุ่งม่ันและแรงจูงใจซึ่งสามารถน าไปสู่การปรับปรุงความรู้และทักษะ 

แรงจูงใจ 
การน ากลไกของเกม หรือเรียกว่า Gamification มาประยุกต์เข้ากับเนื้อหาบทเรียนเพ่ือกระตุ้น

และดึงดูดความสนใจของผู้เรียนในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยกลไกนี้เป็นวิธีการสร้างแรงจูงใจทาง
โลกเสมือนให้บรรลุผลตามเป้าหมาย ท าให้ผู้เรียนเรียนเนื้อหาไม่น่าเบื่อและสนใจเรียนมากยิ่งขึ้น บุคคล
ที่มีแรงจูงใจจะเกิดความกระตือรือร้นและพยายามดิ้นรนเพ่ือให้งานบรรลุตามเป้าหมาย บทความ
วิชาการฉบับนี้ได้น าเสนอความส าคัญ Gamification องค์ประกอบของแรงจูงใจและประโยชน์ รวมถึง
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างและปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนด้วย 
Gamification ในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียนและส่งเสริมทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (ศยามน 
อินสะอาด, 2563). เกมมีความสามารถที่น่าทึ่งในการดึงดูดความสนใจของผู้คนเป็นเวลานานสร้าง
ความสัมพันธ์ชนะการยอมรับและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เกมถือได้ว่าเป็นตัวอย่างของแรงจูงใจและ
การเลิกจ้างงานดังนั้นตอนนี้เราจึงพยายามน าเทคนิคเหล่านี้ไปใช้ในกระบวนการแรงงาน นอกจากนี้ยังมี
การน าเสนอการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการน าทฤษฎีนี้ไปใช้กับความเป็นจริงของรัสเซีย  
Mediterranean Journal of Social Sciences เนื่องจาก Gamification ได้รับความนิยมในช่วงต้นปี 
2010 จึงกลายเป็นเป้าหมายที่น่าสนใจส าหรับนักวิจัยด้านการศึกษา คาร์ลเอ็ม. แคปป์มีค าอธิบายสั้น ๆ 
แต่ดีเกี่ยวกับความสนใจนี้ซึ่งไม่เพียงเรียกว่า Gamification "กระบวนการที่เหมาะส าหรับการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ" แต่ยังก าหนดเป็น "การใช้กลศาสตร์ในเกมสุนทรียศาสตร์และเกม 
การคิดที่จะมีส่วนร่วมกับผู้คนกระตุ้นการกระท าส่งเสริมการเรียนรู้และแก้ปัญหา” โดยปริยายชี้ให้เห็น
ถึงคุณธรรมที่ส าคัญ: ความสามารถในการสร้างความผูกพันและแรงจูงใจ กล่าวกันว่า Gamification 
สามารถใช้ได้ดีกับพนักงานอายุน้อยเท่านั้นเนื่องจากค าว่า "เกม" นั้นใกล้ชิดกับคนหนุ่มสาวมากขึ้น 
อย่างไรก็ตามทฤษฎี Gamification ที่ได้รับความนิยมใหม่ได้แพร่กระจายอย่างกว้างขวางและได้รับการ
ฝึกฝนอย่างจริงจังในดินแดนของสหภาพโซเวียตและประเทศทางตะวันออกเนื่องจากการแข่งขันทาง
สังคมนิยมของพนักงาน (ซึ่งเป็นที่นิยมในสมัยนั้น) เป็นไปตามข้อก าหนดของทฤษฎี Gamification การ
จดจ าวิธีการเก่า ๆ ในการเพิ่มแรงจูงใจให้คนรุ่นเก่าอดทนต่อการน าไปใช้หลักการในรูปแบบใหม่ 

จุดมุ่งหมายหนึ่งของ Gamification ทางการศึกษา คือ การมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของผู้เรียน
เป็นการออกแบบพฤติกรรมเพ่ือการมีส่วนร่วมของผู้เล่น บุคคลที่มีแรงจูงใจจะเกิดความกระตือรือร้น
และพยายามดิ้นรน เพ่ือให้งานบรรลุตามเป้าหมาย แรงจูงใจเกิดได้จากหลายสาเหตุไม่มีกฎเกณฑ์
แน่นอน แบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ คือแรงจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) และแรงจูงใจภายใน 
(Intrinsic motivation) แรงจูงใจภายนอกเป็นสภาวะที่บุคคลได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้าภายนอกจน
เกิดพฤติกรรมที่น าไปสู่เป้าหมาย เช่น ชัยชนะ (Winning) เหรียญตราสัญลักษณ์ เป็นต้น ขณะที่
แรงจูงใจภายในเป็นสิ่งกระตุ้นหรือผลักดันมาจากภายในตัวบุคคล ซึ่งอาจจะเป็น เจตคติหรือทัศนคติ
ความคิด ความสนใจ การเห็นคุณค่า หรือความต้องการอยากรู้อยากเห็นในสิ่งต่างๆเป็นสภาวะที่บุคคล
ต้องการแสดงการกระท า หรือแสดงพฤติกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง เพ่ือให้ตนเองมีความรู้สึกว่าตนมี
ความสามารถ มีศักยภาพ โดยไม่ได้เกิดจากสิ่งเร้าภายนอก เช่น การท้าทาย ความต้องการประสบ
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ผลส าเร็จ เป็นต้น Gamification จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งส าหรับการศึกษาในประเทศไทย ในการที่จะ
ช่วยสร้างความสนุกสร้างแรงจูงใจ น่าตื่นเต้นและความสนใจในการเรียนของผู้เรียนการจัดบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่สนุกสนาน ท้าทาย โดยใช้ Gamification จะช่วยกระตุ้นจูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
มากยิ่งขึ้น 

เราสามารถน าหลักการของ Gamification มาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเพ่ือช่วยในการ
จัดการเรียนรู้ ให้มีความสนุกสนานมากขึ้น เนื่องจากท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นเกม 
มีเป้าหมายในการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม การสะสมแต้ม การให้รางวัล การเลื่อน
ระดับ ผู้เรียนจะซึมซับเนื้อหาโดยไม่รู้ตัวผ่านกิจกรรมที่ใช้กลไกของgamification เป็นการเรียนรู้ผ่าน
การเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน เรียกว่า เพลย์แอนด์เลิร์น = เพลิน (Play and Learn = Plearn) 

 Gamification เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการ
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา Gamification เป็นการน าเอาหลักการพ้ืนฐานในการ
ออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) 
กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มา
ประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม Huang et 
al. (2018) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของแรงจูงใจพ้ืนฐาน 5 ปัจจัยหลัก เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่
สนับสนุนองค์ประกอบของเกม ได้แก่ เป้าหมาย (goals) การเข้าถึง (access) ผลป้อนกลับ(feedback) 
ความท้าท้าย (challenges) และความร่วมมือ (collaboration) โดยมีรายละเอียด ดังตารางที่ 1 ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 องค์ประกอบของแรงจูงใจและสิ่งสนับสนุนองค์ประกอบของ Gamification  
 

องค์ประกอบของแรงจูงใจ สิ่งสนับสนุนองค์ประกอบของ Gamification 
เป้าหมาย 
(ก าหนดวัตถุประสงค์ที่
ชัดเจน) 

 เหรียญแห่งความส าเร็จ 
 เป้าหมายที่เกี่ยวกับกิจกรรม 
 ติดตามความคืบหน้า 

องค์ประกอบของแรงจูงใจ สิ่งสนับสนุนองค์ประกอบของ Gamification 
  เป้าหมายการแข่งขันในระยะสั้นและระยะยาว 
การเข้าถึง 
(ก าหนดผู้เรียนได้เลือกกระท า
ที่หลากหลายและอิสระ) 

 ระดับข้ัน 
 น าทางพัฒนาความสามารถผู้เรียน 
 ตัวเลือกทางเลือก 

ผลป้อนกลับ 
(ก าหนดตัวชี้วัด
ความสามารถ) 

 ติดตามความคืบหน้า 
 บ่งบอกถึงความก้าวหน้าส่วนบุคคล 
 เหรียญแห่งความส าเร็จ 
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 ประสิทธิภาพ ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
ความท้าทาย 
(ก าหนดโอกาสให้ผู้เรียนได้
แข่งขันกับเพ่ือนในทีมหรือ
ต่างทีม) 

 การสร้างทีมแข่งขัน 
 พัฒนาความรู้ความสามารถเดิม 
 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มและข้ามกลุ่ม 
 ส่งเสริมการแข่งขันระหว่างเพ่ือนร่วมทีม 
 กระดานผู้น า 

ความร่วมมือ  เพ่ือนร่วมทีม 
 ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือและการสื่อสาร 
 เน้นสร้างความสัมพันธ์ 

 
จากตารางที่ 1 องค์ประกอบของแรงจูงใจและสิ่งสนับสนุนองค์ประกอบของ Gamification ใน

ส่วนของเป้าหมายได้แก่เหรียญแห่งความส าเร็จ เป้าหมายที่เกี่ยวกับกิจกรรม ติดตามความคืบหน้าและ
เป้าหมายการแข่งขันในระยะสั้นและระยะยาว การเข้าถึง ได้แก่ระดับขั้น น าทางพัฒนาความสามารถ
ผู้ เรียนและตัวเลือกทางเลือก ในส่วนของผลป้อนกลับ ได้แก่ ติดตามความคืบหน้า บ่งบอกถึง
ความก้าวหน้าส่วนบุคคลและเหรียญแห่งความส าเร็จ ประสิทธิภาพ ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
ความท้าทายได้แก่ การสร้างทีมแข่งขัน พัฒนาความรู้ความสามารถเดิม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มและ
ข้ามกลุ่มและส่งเสริมการแข่งขันระหว่างเพ่ือนร่วมทีมกระดานผู้น าและสิ่งที่ต้องใช้ความร่วมมือได้แก่ 
เพ่ือนร่วมทีม ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือและการสื่อสาร เน้นสร้างความสัมพันธ์ 

 
ผลลัพธ์ในแวดวงการศึกษา 

การเล่นเกมเพ่ือการศึกษากระตุ้นความสนใจอย่างมากในภาคการศึกษาและเป็นแนวโน้มที่เพ่ิม
มากขึ้น เกี่ยวกับระดับการศึกษาจะด าเนินการโปรแกรม Gamification เพ่ิมเติม Gamification เพ่ือ
การศึกษาเกิดขึ้นภายในบริบทการใช้งานที่หลากหลาย การวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่ามีความสนใจในด้าน
การศึกษาระดับมหาวิทยาลัยมากขึ้นโดยมุ่งเน้นไปที่การเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประโยชน์ของ 
Gamification ในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียนและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน ซึ่งจะช่วยลดความ
กลัวและความวิตกกังวล โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวิชาคณิตศาสตร์ เมื่อมีความวิตกกังวลสูงจะส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนทางคณิตศาสตร์ต่างและไม่ประสบความส าเร็จ (Beilock & Maloney, 
2015) และเป็นประโยชน์ในการช่วยลดอารมณ์ด้านลบในการเรียนคณิตศาสตร์ ดังเช่นงานวิจัยของ 
Boendermaker, Prins, and Wiers (2015) ที่ชี้ให้เห็นว่า Gamification ช่วยปรับพฤติกรรมทางลบ 
เช่น พฤติกรรมการใช้สารในทางที่ผิด และลดความกังวลต่อการเข้าสังคม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
James etal. (2015) ที่พบว่ากลไกของเกมสามารถลดระดับความวิตกกังวลในผู้ที่เคยเจอสถานการณ์
หรือประสบการณ์ท่ีอันตราย  

ผลลัพธ์บ่งชี้ถึงผลกระทบเชิงบวกอย่างมากต่อการเรียนคณิตศาสตร์เกี่ยวกับค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.27 ในการสอบมาตรฐานแห่งชาติของชิลี (ไม่พบผลกระทบต่อภาษา) โปรแกรมนี้ยังส่งผล
กระทบต่อผลลัพธ์ที่ไม่ใช่ทางวิชาการหลายประการทั้งในทางบวกและทางลบ ในแง่หนึ่งนักเรียนชอบใช้
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เทคโนโลยีในการเรียนคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้นและส่งเสริมความคิดในหมู่นักเรียนว่าความพยายามในการ
เรียนสามารถเพ่ิมพูนสติปัญญาได้ 

Attali, Y., Arieli-Attali (2015) มีการตรวจสอบผลของ“ คะแนน” ที่มีต่อผลการทดสอบทาง
คณิตศาสตร์ 

• ส าหรับผู้ใหญ่ความแม่นย าในการตอบสนองไม่ได้รับผลกระทบ แต่ความเร็วในการตอบกลับ
เพ่ิมขึ้น 

• ส าหรับนักเรียนระดับกลางจะได้ผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงกันส าหรับความแม่นย าและความเร็ว 
• นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นชอบแบบทดสอบที่มีคะแนนมากกว่า แต่ในคาบแรกเท่านั้น 

การศึกษานี้ตรวจสอบการใช้องค์ประกอบ gamification ต่างๆในโรงเรียนประถมศึกษา 
• ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า gamification ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของนักเรียน 
• นักเรียนแต่ละคนมีความสนใจในเกมประเภทต่างๆ 
• Gamification ไม่จ าเป็นต้องรับประกันการเพ่ิมข้ึนของผลการเรียนของนักเรียน 
วิดีโอเกมและ gamification ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนคณิตศาสตร์ และเป็นกลไกใน

การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Su, Golubovich, & Robbins, 2015) ทั้งความสามารถ
ด้านพุทธิปัญญาความสามารถด้านการเข้าใจในตนเอง และความสามารถด้านความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล ที่เน้นทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา สะเต็ม เป็นต้น อีกทั้งยังพบว่า  gamification ไม่ใช่
แค่ลดความวิตกกังวลต่อการเข้าสังคม แต่ยังพัฒนาปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้คนด้วย ( Sheldon, 
2011) การเรียนการสอนร่วมกันระหว่างอาจารย์และผู้เรียนในชั้นเรียน มีการจัดการเรียนการสอนนอก 
ห้องเรียนผ่าน Google Hangout, Skype, Teamviewer และอีกมากมายที่ให้ผู้เรียนได้เชื่อมต่อกันทั่ว
โลก Gamification จะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ เรียนไม่ เ พียงแค่ลดความวิตกกังวลแต่ยั ง เ พ่ิม
ความสามารถและพัฒนาทักษะให้ประสบผลส าเร็จในอนาคต 

ในขณะที่ประเทศไทยได้น า Gamification มาใช้ในแวดวงการศึกษาซึ่งผลที่พบ (ศรัณย์ลิตา 
โชติรัตน, 2562) การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการ
เรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทีม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับ
ป ริ ญญาตรี  ส า ข า วิ ช า ก า ร จั ด ก า ร ส า รสน เ ท ศ  คณะมนุ ษยศาสตร์ แ ล ะสั ง ค มศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย
การเรียนรู้แบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot) มีผลต่อการกระตุ้นการเข้าชั้น
เรียน ซึ่งนักศึกษาเข้าเรียนตรงเวลาและมีส่วนร่วมในการตอบค าถามในชั้นเรียนเท่ากับร้อยละ 94.23 
และ 3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยเกม
มิฟิเคชั่น (Kahoot.com ) อยู่ในระดับมาก (x=4.26, S.D.=0.57) 

ในขณะที่งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบเกมการศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในหองเรียน (วัฒ
นพล ชุมเพชร, 2563) จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
โดยแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากการประเมินประสิทธิภาพของระบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้วยเทคนิค Black Box Testing พบว่า ในภาพรวมของระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ
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มาก และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานระบบโดยรวมสามารถสรุปได้ว่า ผู้สอนและผู้เรียนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

หรือในงานวิจัยการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา
ของผู้เรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอ
พิทยาคม (ภัทราวรรณ สุรรณวาปีและ อิศรา ก้านจักร, 2563) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เกมมิพิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง
การแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

แม้แต่ในรายวิชาภาษาไทยเองก็มีการน า Gamification มาใช้ (คิดลึก สังข์สาลีและ สิรินธร สิน
จินดาวงศ์, 2562)ในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างค า
ด้วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผลการวิจัยพบว่า 
1) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างค าด้วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ โดยใช้
เกมเป็นฐาน ชื่อชุดเกมว่า "หมากฮอสชวนคิด พิชิตสนธิ" ซึ่งผลส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
ด้านบรรยากาศ ในการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ ทุกด้านล้วนมี
ความเหมาะสมและเห็นด้วยอยู่ในระดับ มากที่สุด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย เรื่อง 
การสร้างค าด้วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

อย่างไรก็ตามแนวใหม่ที่น่าสนใจในการวิจัยเกี่ยวกับ Gamification ทางการศึกษาอาจเป็นการ
ผสมผสานกับวิธีการสอนเช่นการเรียนรู้แบบโครงงาน หรือ Gamification ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ออนไลน์ รวมทั้งในวิชาต่างๆ ตัวอย่างเช่น แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างการใช้ 
Gamification เพ่ือการศึกษาและทัศนคติต่อความยั่งยืนทั้งในตัวนักเรียนและในตัวครูเอง ผู้เขียนกล่าว
ว่าครูจะต้องได้รับการฝึกฝนเกี่ยวกับวิธีการและการน าไปใช้กับบริบทของห้องเรียนตลอดจนวางแผน
และเลือกเกมหรือองค์ประกอบของเกมที่เหมาะสมส าหรับวัตถุประสงค์ในการสอนเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจ
และปรับให้เข้ากับจังหวะการเรียนรู้ของนักเรียน ในทางกลับกัน Ouariachi, Li และ Elving ตรวจสอบ
ว่าความท้าทายที่เสนอในกลยุทธ์ขี้เล่นสามารถเชื่อมโยงโดยตรงกับมิติทางอารมณ์เพ่ิมการรับรู้ทางสังคม
ของสาธารณชนพร้อมกับการเชื่อมต่อทางอารมณ์ชี้ให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม พวกเขายังชี้ให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมมากขึ้นเกิดจากการด า เนินการอย่างจริงจังมากกว่า
กิจกรรมการถ่ายทอดความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและท าให้ gamification เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ที่มี
ศักยภาพส าหรับความยั่งยืนของการเรียน  

แม้ว่าการใช้กลยุทธ์ Gamification มีแนวโน้มที่จะเพ่ิมขึ้นในบริบทเหล่านี้ แต่ควรพิจารณาว่า
เมื่อน ากลยุทธ์เหล่านี้มาใช้ในบริบททางการศึกษาควรมีความเป็นไปได้ในการเลือกที่จะไม่เข้าร่วมเพ่ือให้
กระบวนการนี้เป็นไปโดยสมัครใจและขึ้นอยู่กับแรงจูงใจภายใน ของนักเรียน นักวิจัยควรมองหาพ้ืนที่ที่
เป็นไปได้มากขึ้นในการประยุกต์ใช้ Gamification ในด้านการศึกษาตรวจสอบว่า Gamification ทาง
การศึกษาสามารถส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเชิงลบของนักเรียนเช่นพฤติกรรมก่อกวนใน
ห้องเรียนหรือการละท้ิงหน้าที่ได้อย่างไร 

ผลกระทบหลักของ Gamification ในสาขาการศึกษา ประการแรก Gamification โดดเด่นใน
ฐานะกลยุทธ์การเรียนรู้ที่สร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียน Gamification สามารถน าเสนอวิธีแก้ปัญหา
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ที่สนุกสนานส าหรับปัญหาใหญ่ในชุมชนการศึกษาการลดบทบาทและความล้มเหลวของโรงเรียน 
Gamification สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนได้เนื่องจากน าเสนอองค์ประกอบต่างๆของเกมที่ท้า
ทายและสนุกส าหรับพวกเขา ประการที่สองผลการวิจัยนี้ยังชี้ให้เห็นว่าผลการเรียนได้คะแนนที่ดีเมื่อมี
การใช้ Gamification ทางการศึกษาเนื่องจากนักเรียนมีส่วนร่วมและมีส่วนร่วมมากกว่าในชั้นเรียน
แบบเดิม Gamification สามารถเป็นประโยชน์ในระดับการศึกษาที่แตกต่างกันตั้งแต่โรงเรียนไปจนถึง
มหาวิทยาลัย การทบทวนอย่างเป็นระบบระบุประโยชน์หลายประการของการใช้การเรียนรู้แบบ 
Gamified ในนักเรียนเช่นการปรับปรุงแรงจูงใจการมีส่วนร่วมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นการ
สร้างรูปแบบที่กระตุ้นและดึงดูดผู้เรียนผ่านองค์ประกอบของเกมจึงช่วยเพ่ิมผลลัพธ์การเรียนรู้และ
ข้อเสนอแนะอย่างรวดเร็ว การศึกษาพบว่า Gamification ช่วยเพ่ิมความสามารถในตนเองและ
ประสิทธิผลของผู้เรียน การศึกษาส่วนใหญ่ใช้วิธีการทางสังคมวิทยาในการมีส่วนร่วมกับผู้ใช้และค้นหา
มุมมองของพวกเขาก่อนที่จะออกแบบแอปพลิเคชัน เอกสารยังเปิดเผยด้วยว่านักเรียนเปิดรับการเรียนรู้
ด้วยหลักสูตร Gamified และมีความปรารถนาอย่างแรงกล้าในการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กุญแจสู่
ความส าเร็จของ Gamification อยู่ที่การผสมผสานองค์ประกอบของเกมอย่างสมดุล 

ในการศึกษาผลกระทบของ Gamification ที่มีต่อผู้เรียนจ าเป็นต้องมีโมเดลที่ซับซ้อนมากขึ้น
ซึ่งรวมถึงตัวแปรการกลั่นกรองและการไกล่เกลี่ย ด้วยเหตุนี้การศึกษาล่าสุดได้เพ่ิมตัวแปรเช่นแรงจูงใจ
และความชอบในเกมซึ่งแตกต่างจากบุคลิกภาพของผู้เรียนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ในทางกลับกัน
โปรแกรมเพ่ิมความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร์และลดความต้องการของนักเรียนในการท างานร่วมกัน
เป็นทีม ผลลัพธ์เหล่านี้ชี้ให้เห็นว่า Gamification อาจเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักเรียน แต่อาจน ามาซึ่งผลลัพธ์ที่ไม่ได้ตั้งใจ การตั้งค่าเพ่ือท างานร่วมกันในทีม( Araya, Roberto Arias 
Ortiz, Elena Bottan, Nicolas L. Cristia, and Julian, 2019). ผ ล ลั พ ธ์ เ ห ล่ า นี้ ชี้ ใ ห้ เ ห็ น ว่ า 
Gamification อาจเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน แต่อาจน ามาซึ่งผลลัพธ์ที่
ไม่ได้ตั้งใจ การตั้งค่าเพ่ือท างานร่วมกันในทีม ผลลัพธ์เหล่านี้ชี้ให้เห็นว่า Gamification อาจเป็น
เครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน แต่อาจน ามาซึ่ งผลลัพธ์ที่ไม่ได้ตั้งใจ แรงจูงใจ
ปลอมที่ไม่เหมาะสมรางวัลที่ไม่เกี่ยวข้องและไม่เพียงพอ กลไก ข้อบกพร่องแต่ละข้อเหล่านี้ไม่อนุญาตให้
บรรลุระดับแรงจูงใจที่ต้องการและในบางกรณีอาจน าไปสู่ ให้ผลตรงกันข้าม ระบบเกมคุณภาพต่ าไม่
ดึงดูดผู้ชมเนื่องจากเป็นสิ่งที่มากกว่าการแจกจ่าย ตราและการจัดตารางของผู้น า ป้ายและตารางผู้น า
เป็นหนึ่งในกลวิธีพ้ืนฐานของ Gamification อย่างไม่ต้องสงสัย หากไม่มีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงก็ไม่
สามารถท าได ้
 ระบบ Gamification มีความซับซ้อนมากในการพัฒนา (AV Kamasheva, 2015) นอกจากนี้ 
gamification ไม่สามารถน ามาใช้แทนเนื้อหาได้ทั้งหมด หากไม่ได้ก าหนด สิ่งที่นักศึกษาควรได้รับ จะ
ท าให้ไม่เกิดการเชื่อมโยงทางความคิดและวิธีการสอนแบบ Gamification เป็นการสอนที่ใช้เวลาและ
ค่าใช้จ่ายมาก ต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจและการเตรียมการ ผู้สอนต้องมีทักษะในการพัฒนาสูง 
 
  



 

 
 

38 
 

Vol.21 No.2 (June-December 2021) 

ตารางท่ี 2 ความแตกต่างของผลลัพธ์เชิงบวกและผลลัพธ์เชิงลบใน Gamification 
 

ผลลัพธ์เชิงบวก ผลลัพธ์เชิงลบ 
1. ท าให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดบรรยากาศตึง

เครียดในห้องเรียน 
2. สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการ

สอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา 
3. การออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผล

ต่อสภาพและการเสาะหาของผู้เรียนส่งผล
ต่อผลลัพธ์การ 

เรียนรู้ของผู้เรียน 
4. gamification สามารถกระตุ้นเร้าความ

สนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

5. การมีส่วนร่วมและศักยภาพในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

6. เป็นผลส าคัญท่ีเกิดจากธรรมชาติและการ
ออกแบบเกม 

1. Gamification ไม่สามารถน ามาใช้แทนเนื้อหาได้
ทั้งหมด หากไม่ได้ก าหนด สิ่งที่นักศึกษาควรได้รับ 
จะท าให้ไม่เกิดการเชื่อมโยงทางความคิด 

2. วิธีการสอนแบบ Gamification เป็นการสอนที่
ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก ต้องอาศัยความรู้ความ
เข้าใจ 

และการเตรียมการ ผู้สอนต้องมีทักษะในการพัฒนา
สูง 

3. เพ่ิมความวิตกกังวลและลดความต้องการของ
นักเรียนในการท างานร่วมกันเป็นทีม 

 
กล่าวโดยสรุปแม้ผลการวิจัยในประเด็นการใช้ Gamification เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน

ของผู้เรียนยังมีข้อจ ากัดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้หรือการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ เช่น 
การได้รางวัลหรือผลตอบแทนจะได้รับรางวัลก็ต่อเมื่อท างานหรือภารกิจที่ได้รับมอบหมายส าเร็จ ซึ่ง
อาจจะท าให้ผู้เรียนที่ท าภารกิจไม่ส าเร็จเกิดความเบื่อหน่ายได้ สิ่งที่ควรค านึงถึงก่อนสรุปผลจากการน า 
Gamification ไปใช้ คือ แบบวัดพฤติกรรม ระเบียบวิธีวิจัย (กลุ่มเปรียบเทียบ การควบคุมปัจจัยแทรก
ซ้อน) สภาวะอารมณ์ ณ ขณะนั้น วิธีการตอบค าถามแบบเผชิญหน้าในห้องเรียน เป็นการลงโทษผู้เรียน
เพราะจะยิ่งท าให้ผู้เรียนไม่กล้าโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับครูในห้องเรียน เป็นต้น Gamification นี้ยัง
ต้องการงานวิจัยสนับสนุนอีกมาก รวมถึงการประยุกต์ในบริบทที่กว้างขึ้นนอกเหนือจากการวิจัยใน
ห้องเรียนซึ่งถือเป็นสิ่งจ าเป็นเช่นเดียวกัน 

สรุป Gamification เป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้เป็นการน ากลไกของเกมมาใช้ในกระบวนการ
เรียนการสอน เพ่ือให้บรรลุตามจุดมุ่งหมาย ในการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน การสร้างความสนุก ให้
ผู้เรียนมีความสมบูรณ์ และมีส่วนร่วม ในสภาพแวดล้อมการแข่งขันที่เป็นมิตรกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ โดย 
Gamification ท าให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้นซึ่ง สามารถน าไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกม ประกอบด้วย 
คะแนนสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) เหรียญแห่ง ความส าเร็จ (Badges achievement) สินค้า
เ สมื อน  ( Virtual goods) กระดานผู้ น า  ( Leaderboards) และ  เ พ่ื อนร่ ว มที ม  ( Teammate) 
องค์ประกอบแหล่งเป็นวิธีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ในการสร้างแรงจูงใจ สร้างความ  ผูกพัน การ
ช่วยเหลือกันทีมและทัศนคติทางบวกของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จุดเด่นคือการสร้างสภาพแวดล้อมให้ 
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เหมาะสมกับบริบทเนื้อหาที่เรียนเพ่ือกระตุ้นความสนใจ สร้างบรรยากาศที่เป็นมิตรระหว่างเพ่ือนร่วม
ทีมและ ผู้สอน ช่วยลดความตึงเครียด ลดความวิตกกังวลและสร้างแรงจูงใจด้วยการได้เหรียญตรา
สัญลักษณ์หรือรางวัล เป็นการผลักดันให้ผู้ เรียนมีความพยายามให้ได้ในสิ่งต้องการและประสบ
ความส าเร็จ ดังนั้นการประยุกต์ Gamification ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนจึงเป็นอีก
แนวทางหนึ่งในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนใน ศตวรรษท่ี 21 อย่างมีประสิทธิภาพ 
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