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Abstract   

This study aims to assist instructors in adopting gamification in their classrooms. While not 

everyone enjoys games, our research provides guidance on tailoring gamification to accommodate each 

learner's style. This is the first study of its kind to examine not only the behaviors and personalities of 

game players but also their learning outcomes. We analyzed data from surveys, Classcraft, and 

traditional assessment methods using various multivariate data analysis techniques. Four segments were 

identified: Oppo, Warrior, Commander, and Master. We recommend evaluating these segments through 

different approaches. Unlike Oppo and Warrior, the Commander and Master segments can be assessed 

from multiple perspectives. Finally, ongoing assessments of the Oppo and Master segments are 

advisable throughout the learning courses. 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มุ ่งให้ประโยชน์ต่อผู้สอนที่ต้องการนําแนวคิดเกมิฟิเคชั ่นไปใช้ในการเรียนการสอน        

แม้ไม่ใช่ผู ้เรียนทุกคนที่จะชอบเกม แต่งานวิจัยนี ้ก็ชี ้ให้เห็นว่า ผู ้สอนสามารถปรับบางมิติของเกมให้

เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ นอกจากนี้งานวิจัยนี้ยังนําผลการเรียนในหลายด้านมาประเมิน

ร่วมกับพฤติกรรมการเล่นเกมและบุคลิกภาพของผู้เรียน ครอบคลุมข้อมูลทั้งจากแบบสอบถาม ผลลัพธ์

ของการทำกิจกรรมเกมิฟิเคชั่นบนแพลตฟอร์ม Classcraft และผลการเรียนรู้ตามแนวทางดั้งเดิม ใช้การ

วิเคราะห์ข้อมูลแบบ Multivariate Data Analysis ที่สามารถแบ่งผู้เรียนออกเป็น 4 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ แม่ทัพ 

นักรบ นักสานสัมพันธ์ และเสนาธิการ งานวิจัยนี้ยังเสนอแนะด้วยว่า ผู้สอนควรมีวิธีการวัดผลที่แตกต่าง

กันสำหรับแต่ละกลุ่ม แม่ทัพและเสนาธิการสามารถรับมือเกณฑ์การวัดผลหลาย ๆ เกณฑ์ ตรงข้ามกับ

นักรบและนักปฏิสัมพันธ์ ในขณะเดียวกัน นักปฏิสัมพันธ์และเสนาธิการก็ควรมีการวัดผลหลายครั้งตลอด

ช่วงเวลาของการเรียนการสอน ต่างจากแม่ทัพและนักรบ 
 

คำสำคัญ : เกมิฟเิคชั่น การแบ่งกลุ่มผูเ้รียน ประเภทของนักเล่นเกม 
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บทนำ  
เกม หมายถึง ระบบที่ผสมผสานทุกองค์ประกอบอย่างลงตัว เปิดให้ผู้เล่นเข้าไปมีส่วนร่วมในการทํา

ภารกิจที่มีเป้าหมายที่ท้าทาย เป็นภารกิจที่มีแนวคิดบางส่วนสะท้อนสถานการณ์จริง อยู่ภายใต้กฎกติกา 

ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เล่นหรือระหว่างระบบกับผู้เล่น รวมทั้งการแสดงผลย้อนกลับเพื่อ

ปรับปรุงผลงาน และท้ายที่สุดมีคะแนนที่ใช้วัดผลแพ้ชนะอย่างชัดเจน อันก่อให้เกิดการตอบสนองทางด้าน

อารมณ์ (Kapp, 2012) คํานิยามข้างต้นสะท้อนคุณลักษณะสําคัญหลายประการที่เป็นเสน่ห์ของเกม และ

กระตุ้นให้ผู้คนจํานวนมากใช้เวลาไปกับเกม รวมทั้งเกิดความพยายามที่จะประยุกต์ใช้แนวคิดของเกมใน

งานด้านอื่น ๆ นอกเหนอืจากเพื่อความเพลิดเพลิน และเป็นที่มาของคําว่า เกมิฟเิคชั่น (Gamification) เราจะ

พบเห็นแนวคิดเกมิฟิเคชั่นได้ชัดที่สุดในการทําการตลาดของบริษัทต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสะสมเหรียญของ 

Shopee การสะสมแต้มของบัตร Starbuck เพื่อเลื่อนชั้น หรือการร่วมทํากิจกรรมเพื่อสุขภาพในการสะสม

คะแนนเพื่อแลกรับสิทธิพิเศษต่าง ๆ ในโครงการ AIA Vitality นอกเหนือจากภาคธุรกิจ ภาคการศึกษาก็

กําลังตื่นตัวอย่างมากต่อการใช้แนวคิดเกมิฟิเคชั่น ดังจะเห็นได้จากการมีการทําวิจัยจํานวนมากเกี่ยวกับ  

ผลจากการใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชั่นในภาคการศกึษา (Hamari et al., 2014; Klock et al., 2020) 
 

ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

เกมิฟิเคชั ่น หมายถึง การนํากลไก ความสวยงาม และแนวคิดของเกมมาใช้ในการดึงดูด           

ผู้คนกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเป้าหมาย สนับสนุนการเรียนรู้ และช่วยในการแก้ปัญหา (Kapp, 2012)       

ในภาคธุรกิจ เราจะเห็นการนําเกมิฟิเคชั่นมาใช้ในการดึงดูดผู้คนและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเป้าหมาย 

ในขณะที่ภาคการศึกษาจะนำมาใช้เพื ่อสนับสนุนการเรียนรู ้ และช่วยในการแก้ปัญหา อย่างไรก็ตาม 

งานวิจัยจํานวนมากยังให้ผลการวิจัยที่คลุมเครือ กล่าวคือ มีบางส่วนของงานวิจัยที่ไม่พบผลกระทบในเชิง

บวกจากการนําเกมิฟิเคชั ่นมาใช้ในชั้นเรียน Hamari et al. (2014) ให้ความเห็นว่า น่าจะเกิดจากความ

แตกต่างทางด้านแรงจูงใจของผูเ้รียนรวมทั้งบริบทในการใช้งานด้วย มีงานวิจัยหลายเรื่องที่สนับสนุนความ

คิดเห็นนี้ เช่น Lopez and Tucker (2019) พบว่า หากเพิ่มตัวแปรประเภทของผู้เล่นเกมลงไปในการวิจัย      

จะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถอธิบายประสิทธิภาพของเกมิฟิเคชั่นได้ดีขึ้น นอกจากนี้ งานวิจัยเกมิฟิเคชั่นที่ผ่าน

มายังมีข้อจํากัดหลายประการ (Hamari et al., 2014) อาทิ ส่วนใหญ่เป็นการวิจัยเชิงพรรณนา และไม่ได้ใช้

โมเดลการวัดค่าตัวแปรแบบหลายชัน้ 

เกมิฟิเคชั่นที่ใช้ในระบบการศึกษาสามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะ (Kapp, 2013) ได้แก่ เกมิฟิเคช่ัน

เชิงเนื้อหาและเกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสร้าง เกมิฟิเคชั่นเชิงเนื้อหาจะเป็นการปรับเปลี่ยนบทเรียนให้มีลักษณะ

ของการเล่นเกมมากขึน้โดยใส่องค์ประกอบบางอย่างของเกมลงไป เช่น การรอ้ยเรียงเนื้อหาของบทเรียนให้

เป็นสตอรี่ อย่างไรก็ตามเกมิฟิเคชั่นเชิงเนื้อหาก็ยังมีความยุ่งยากซับซ้อนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีหลาย
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บทเรียนในหนึ่งภาคเรียน ด้วยเหตุนี้ เกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสร้างจึงน่าสนใจมากกว่าเพราะเป็นเพียงการนํา

องค์ประกอบบางอย่างของเกมมากระตุ้นใหผู้เ้รียนสนใจเนื้อหาการเรียนการสอนมากขึ้น โดยไม่จําเป็นต้อง

ปรับเนื้อหาแต่ประการใด โดยปัจจัยสําคัญที่ขาดไม่ได้ในเกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสรา้ง คือ ตัวสนับสนุนแรงจูงใจ

หรอื Motivational Affordances ที่จะต้องติดตัง้ในระบบเพื่อทําหนา้ที่ตอบสนองแรงจูงใจของผู้เรยีนแต่ละคน 

ที่สําคัญก่อให้เกิดความเพลิดเพลินเสมือนเล่นเกม เช่น การใช้แต้มประสบการณ์และการเลื่อนชั ้น      

ปัจจุบันมแีพลตฟอร์มแอฟพลิเคชั่นหลายตัวที่ช่วยใหผู้ส้อนเข้าถึงเกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสร้างได้สะดวกขึน้ เช่น 

Classcraft, Rezzly and Kahoot! Goshevski et al. (2017) ทําการเปรียบเทียบทั้งสามแพลตฟอร์มข้างต้น

และให้ข้อสรุปว่า มีเพียง Classcraft เท่านั้นที่สามารถสร้างทั้งแรงจูงใจจากภายนอกในรูปของของรางวัล

และแรงจูงใจจากภายในที่ทําให้ผูเ้รียนเกิดความเชื่อมโยงแบบเป็นส่วนตัวที่มีความหมายทางจิตใจ Thomas 

(2023) สํารวจความเห็นผู้เรียนและพบว่า ผู้เรียนจํานวนมากชื่นชอบรางวัลของ Classcraft ไม่ว่าจะเป็น  

การได้แต้มประสบการณ์ การได้เหรียญทองคํา การได้แต่งตัวให้กับอวาตาร์ของตนเอง รวมทั้งการได้ไอ

เท็มที่ให้สิทธิพิเศษในชั้นเรียน Sanchez et al. (2017) อภิปรายว่า Classcraft ให้ประสบการณ์การเล่นที่

หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการได้เลือกสวมบทบาทเป็นนักรบ หมอ หรือนักเวท การได้แข่งขันสะสมแต้ม   

การทําภารกิจแบบเสี่ยงโชค และการลุ้นระทึกหากต้องพ่ายแพ้ในการตอบคำถามและหลุดออกจากเกม 

นอกจากนี้ ผู้เรียนยังมีสิทธิในการเลือกอวาตาร์และ Power ที่ใช้เพื่อสร้างสรรค์การแสดงออกได้ตามใจ

ปรารถนา ความยดืหยุ่นของ Classcraft ยังสามารถเหนี่ยวนําให้ผู้เรยีนสนใจ “เข้าหา” เนือ้หาของบทเรียนที่

สร้างได้หลากหลายไม่จํากัด (Witari et al., 2021; Zhang et al., 2021) Fantazir and Bartley (2021) and 

Parody et al. (2022)  พบว่า Classcraft ทําให้ผู ้เรียนมีความตั้งใจและรู ้สึกสนุกกับการทํางานเป็นทีม     

มากขึ้น ประการสุดท้าย Classcraft ยังมีคุณสมบัติที่สนับสนุนการได้ทบทวนประสบการณ์ที่ได้ทําตลอด

ภาคเรียน อย่างเช่น การส่งคำขอบคุณถึงผู้สอนและเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน ประสิทธิภาพของการใช้งาน 

Classcraft ได้รับการยืนยันว่า สามารถเพิ ่มแรงจูงใจในการเรียนได้เป็นอย่างดี (Thomas, 2023) เช่น     

ความตั้งใจในการส่งงานมีมากขึ้น ขาดส่งงานน้อยลง และเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนที่ไม่ได้ใช้ 

Classcraft ผู ้ เร ียนที ่ใช ้แพลตฟอร์มนี ้จะมีท ักษะ 4C (Critical Thinking, Communication, Collaboration, 

Creativity) ที ่ด ีกว ่าอย ่างม ีน ัยส ําค ัญ (Parody et al., 2022) อย่างไรก ็ตาม Iverson (2019) กล ับพบ

ประสิทธิภาพในการเรียนที่ไม่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มผู้เรียนที่ใช้ Classcraft และไม่ใช้ Classcraft ในขณะที่ 

Lirola (2018) and Rivera-Trigueros and Sánchez-Pérez (2020) รายงานว่า ประสิทธิภาพในการเรียนที่ดี

ขึ ้นจากการใช้ Classcraft จะพบได้เพียงบางกลุ่มผู ้เรียนเท่านั ้น เช่น กลุ่มที่มีอายุมากหรือกลุ่มที่มีผล       

การเรียนโดยรวมดี ผลวจิัยทั้งหลายทั้งปวงสอดคล้องกับข้อคิดของ Kapp (2013) ที่ว่า ยังมีผู้สอนหลายคน

ที่เข้าใจผดิอย่างมากว่า “ทุกคนหลงใหลการเล่นเกม” ซึ่งขัดแย้งกับความจรงิตามที่ผลวจิัยข้างตน้แสดง 
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ในมุมมองของนักการตลาด ข้อสรุปเกี ่ยวกับประสิทธิภาพของเกมิฟิเคชั ่นโดยภาพรวมและ

โดยเฉพาะ Classcraft เป็นเรื ่องที่ไม่เกินการคาดเดาแต่ประการใด เพราะนักการตลาดทุกคนเชื ่อว่า       

ผู้คนมีความต้องการที่แตกต่างกันไป และประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ขึ้นกับความสามารถในการ

ปรับผลิตภัณฑ์นั้นให้เข้ากับความต้องการของผู้บริโภคได้ดีเพียงใด ด้วยเหตุนี้ ทุกครั้งนักการตลาดจึงต้อง

เริ่มกระบวนการทางการตลาดด้วยการแบ่งส่วนตลาดเพื่อจัดกลุ่มผูค้นที่มีความตอ้งการคล้ายกันไว้ด้วยกัน 

แยกออกจากกลุ่มที่มีความต้องการที่แตกต่างไป เฉกเช่นเดียวกับการใช้งานเกมิฟิเคชั่นที ่จะทําให้มี

ประสิทธิภาพได้ ควรเริ่มจากการแบ่งกลุ่มผู้เรียนแล้วปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนด้วยเกมิฟิเคชั่นตาม

ลักษณะของกลุ่มผู้เรียน แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับรูปแบบการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมิฟิเคชั่นใน

ภาคการศึกษาจํานวนมากที่สนใจการแบ่งกลุ่มผู้เรียนหรือ Typology (Andrias, 2019; Klock et al., 2020) 

รวมถึงการนําเสนอเกณฑ์ต่าง ๆ ที่สามารถนํามาใช้ในการแบ่งกลุ่ม (Hamari & Tuunanen, 2014) 

ในบรรดาสามเกณฑ์หลักที ่น ักการตลาดใช้ในการแบ่งส่วนตลาดอันได้แก่ เกณฑ์ทางด้าน

ประชากรศาสตร์ จิตวิทยา และพฤติกรรม เป็นที่ยอมรับกันว่า เกณฑ์ทางด้านพฤติกรรมและจิตวิทยาเป็น

เกณฑ์ที่สะท้อนความต้องการที่แท้จริงของผู้บริโภคได้ดีที่สุด และจะเป็นหัวข้อหลักถัดไปในการทบทวน

วรรณกรรม 

ก. การแบ่งกลุ่มผูเ้รียนโดยใช้เกณฑ์ทางดา้นพฤติกรรม 

การแบ่งกลุ ่มผู ้เรียนจํานวนมากใช้เกณฑ์ทางด้านพฤติกรรมโดยอ้างอิงจากการแบ่งกลุ ่มผู ้เล่น       

(Gamer Type) ที่มาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ ในที่นี้ขอยึดหลักการสําคัญในการแบ่ง

ส่วนตลาดที่ดี นั่นคือ การแบ่งส่วนตลาดที่ดีไม่ควรซอยย่อยจนได้จํานวนส่วนตลาดที่แบ่งได้มากเกินไป 

ถึงแม้จะแยกความต้องการของผู้บริโภคได้ดีแต่กลับบริหารจัดการยากและไม่เกิดการประหยัดในการ

ดําเนินการ ในขณะเดียวกันก็ไม่ควรแบ่งส่วนตลาดให้หยาบเกินไป เพราะจํานวนส่วนตลาดที่ได้มาน้อยจะ

ไม่สามารถแยกความต้องการที่แตกต่างกันจริง ๆ ระหว่างส่วนตลาด จากเหตุผลที่ยกมา จึงขอใช้แนวทาง

ที่ผ่านการสังเคราะห์โดย Hamari and Tuunanen (2014) ในการแบ่งกลุ่มผู ้เรียนตาม 4 แนวคิดสําคัญ 

ครอบคลุมการแบ่งกลุ่มผู้เล่นแบบต่าง ๆ ที่นําเสนอในวงการวิชาการกันอย่างหลากหลาย ในบทความนี้จะ

อ้างถึงเฉพาะการแบ่งกลุ่มผู้เล่นที่ได้มีการวิจัยจํานวนมากตรวจสอบและมีผลวิจัยรับรองความน่าเชื่อถือ 

ประกอบด้วย การแบ่งกลุ่มผู้เล่นตามโมเดลของ Bartle, Brainhex and HEXAD การแบ่งประเภทของผู้เล่น

โดย Bartle (1996) เป็นข้อสรุปจากการสนทนาและอภิปรายเชิงลึกอย่างกว้างขวางกับผู้เล่นเกมออนไลน์

ประเภท MMORPG ในขณะที่ Brainhex (Nacke et al., 2014) มีลักษณะเป็นกรอบแนวคิดด้านอุปนิสัยที่

อธิบายกลุ่มผู้เล่นแต่ละกลุ่มโดยอาศัยการวิจัยจากการสังเกตและงานวิจัยด้านประสาทวิทยา ส่วน HEXAD 

ถูกคิดค้นเพื่อใช้ในการออกแบบเกมิฟิเคชั่นให้เหมาะสมกับแรงจูงใจและพฤติกรรมของผู้เล่น (Tondello et 

al., 2016) 
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สําหรับสี่แนวคิดหรอืธีมที่เป็นแกนของส่วนตลาดที่เราจะพบร่วมกันในโมเดลของ Bartle, Brainhex, 

HEXAD ได้แก่ Achievement (ความตอ้งการทางด้านความสําเร็จ) Exploration (ความตอ้งการในการพัฒนา

และเรียนรู ้) Sociability (ความต้องการทางด้านสังคม) และ Domination (ความต้องการทางด้านความ    

โดดเด่น) เริ่มต้นที่ Achievement ที่เป็นแนวคิดที่จะพบในการแบ่งประเภทของผู้เล่นของ Bartle ภายใต้ชื่อ 

Achiever เช่นเดียวกับที ่พบใน Brainhex ภายใต้ชื ่อ Conqueror และใน HEXAD ภายใต้ชื ่อ Free Spirit         

ซึ่งพบว่ามีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสําคัญกับระดับการเป็น Achiever ในโมเดลของ Bartle (Mogavi et al., 

2023) เป้าหมายสําคัญของผู้เล่นกลุ่ม Achievement คือ การได้สถานะที่แสดงความสําเร็จจากความ        

มุมานะ (Persistence) และเปิดโอกาสให้ได้แสดงความเป็นตัวของตัวเองตามที่ Stewart (2011) ให้คําจํากัด

ความสั้น ๆ ว่า “Have” ยกตัวอย่างเช่น Achiever ของโมเดล Bartle ต้องการได้แต้มเพื่อสะสมสําหรับ    

การเลื ่อนชั ้น และเป ็นผู ้ควบคุมทิศทางของเกมให้เป็นไปในทางที ่ตนเองต้องการ (Bartle, 1996)              

ส่วน Conqueror มุ่งเน้นการได้ชัยชนะจากการต่อสู้อย่างโชกโชน และให้ความสําคัญต่อคุณสมบัติต่าง  ๆ 

ของเกมิฟิเคชั่นที่มีการปรับให้เข้ากับแต่ละตัวบุคคลเป็นการเฉพาะ (Orji et al., 2017) เช่นเดียวกับ Free 

Spirit (Orji et al., 2018) ขยับมาที่กลุ ่ม Sociability ซึ่งพบในสามแบบของการแบ่งกลุ่มผู ้เล่นภายใต้ชื่อ

เดียวกัน “Socializer” และมีผลวิจัยที่แสดงระดับความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญระหว่างคนกลุ่มนี้ใน

โมเดลต่าง ๆ (Mogavi et al., 2023) เป้าหมายสําคัญของผู้เล่นกลุ่มนี้ คือ การได้เป็นที่รู้จัก (Bartle, 1996) 

ความสนทิสนมภายใต้ความไว้เนือ้เชื่อใจ (Nacke et al., 2014) และการเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เล่น (Marczewski, 2015) “Become” คือ คําสัน้ ๆ ที่ Stewart (2011) สรุปไว้สําหรับเป้าหมายของ

ส่วนตลาดนี้ และมักใช้การสื่อสารเพื่อโน้มนา้วใจคนอื่น ๆ (Persuasion) ในการแก้ปัญหา 

นอกจากนี้ กลุ่ม Exploration ก็เป็นอีกกลุ่มที่พบได้ในทุกโมเดลภายใต้ชื่อที่เรียกแตกต่างกันอย่าง 

Explorer ใน โม เดลของ  Bartle, Mastermind ใน โม เดล  Brainhex (Nacke et al., 2014) และ  Achiever            

ในโมเดล HEXAD ลักษณะร่วมกันของคนกลุ่มนี้ในสามโมเดล คือ การอยากรู้มากกว่าใคร ๆ จนถึงขั้นเป็น

คลังสมองของเกม (Marczewski, 2015) และนําความรู้นั้นไปแก้ปริศนาหรือปัญหา (Nacke et al., 2014) 

รวมทั้งได้ทดลองและคิดค้นกลยุทธ์ต่าง ๆ จนได้สมญานามจากส่วนตลาดอื่น ๆ ว่าเป็น กูรู (Bartle, 1996) 

ด้วยเหตุนี้ “Know” จึงเป็นเป้าหมายของคนกลุ่มนี้ และการแปลความจากข้อมูลที่ได้รับ (Perception) คือ 

เครื ่องมือลับในการแก้ปัญหา สุดท้ายที ่กลุ ่ม Domination ที ่ใช้ค ําว่า “Do” หรือการสร้างผลงาน 

(Performance) เป็นคําหลักที่ใช้อธิบายเป้าหมายและวิธีการแก้ปัญหา กลุ่ม Domination จะตรงกับแนวคิด 

Killer ในโมเดล Bartle ที่เน้นการสร้างผลงานชั้นยอดจนเป็นที่โจษจัน หรือ Achiever ในโมเดล Brainhex      

ที่มุ่งเน้นการสร้างผลงานที่สมบูรณ์แบบ เช่นเดียวกับ Player ในโมเดล HEXAD ซึ่งพบว่ามีความสัมพันธ์

อย่างมีนัยสําคัญกับระดับการเป็น Killer และ Achiever (Mogavi et al., 2023) ที ่ม ีล ักษณะเด่น คือ        
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กัญช ์ อนิทรโกเศศ 

การสร้างผลงานที่โดดเด่นจนคว้ารางวัล ถือเป็นกลุ่มที่ให้ความสําคัญกับแรงจูงใจจากภายนอกซึ่งตรงกัน

ข้ามกับ 3 กลุ่มที่อธิบายมาก่อนหน้านี ้(Marczewski, 2015) 

ข. การแบ่งกลุ่มผูเ้รียนโดยใช้เกณฑ์ทางดา้นจติวิทยา 

ถึงแม้การใช้เกณฑ์ทางด้านพฤติกรรมในการแบ่งกลุ่มผู้เรียนจะสะท้อนความต้องการของผู้เรียนได้เป็น

อย่างดี แต่ยังขาดความสามารถในการระบุตัวตนของคนที่อยู่ในแต่ละกลุ่มเรียน ด้วยเหตุนี้นักการตลาด    

จึงมักนําเกณฑ์ทางด้านจิตวิทยามาร่วมในการแบ่งส่วนตลาดและใช้อธิบายคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละ

กลุ่ม ลักษณะทางด้านจิตวิทยาที่ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ บุคลิกภาพ เพราะสามารถบอกเป็นนัยถึง

ระดับและประเภทของแรงจูงใจที่ควรจะใช้กับแต่ละคนได้ ตัวชี้วัดบุคลิกภาพที่ใชก้ันมากในปัจจุบัน คือ Five 

Factor Model และ MBTI - Myers-Briggs Type Indicator (Furnham et al., 2003) งานวิจัยหลายงานชี้ว่า 

ตัวชี้วัดของทั้งสองโมเดลมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญ อย่างไรก็ตาม Five Factor Model จะเป็นที่

นิยมมากกว่าในวงการธุรกิจ เหตุเพราะใช้งานง่าย แต่มีข้อเสีย คือ บุคลิกภาพทั้งห้าหรือชื่อย่อว่า OCEAN 

ไม่ว่าจะเป็น Openness to Experience – การเปิดรับประสบการณ์, Conscientiousness – ความพิถีพิถัน, 

Extraversion – ความสนใจต่อสิ่งภายนอก, Agreeableness – ความเป็นมิตร หรือ Neuroticism – ความ     

ไม่มั่นคงทางอารมณ์ ล้วนแล้วแต่มีขอบเขตกว้างครอบคลุมบุคลิกภาพย่อย ๆ อีกเป็นจํานวนมาก จนเป็น

ที่มาของอกีชื่อหนึ่งว่าเป็น “Big” Five (John & Srivastava, 1999)  

อนึ่ง Bean (2015) ได้นํา Five Factor Model มาใช้ในการแบ่งกลุ่มผู้เล่น”วีดีโอเกม” และพบว่ามี 4 ส่วน

ตลาด สะท้อนให้เห็นว่า กลุ่มผู้เล่นเกมมีความแตกต่างกันในด้านบุคลิกภาพโดยเฉพาะในเกมที่เล่นตาม

บทบาท และ Hodges and Buckley (2018) ยังประสบความสําเร็จในการใช้ Five Factor Model ในการ

พยากรณ์ประเภทกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ 4 กลุ่มตามแบบฉบับของ Bartle ผลวิจัยเหล่านี้รับรองประโยชน์

จากการนํา Five Factor Model มาเป็นส่วนหนึ่งของการแบ่งส่วนตลาดผูเ้รียนที่ใชเ้กมิฟเิคชั่น 
 

วัตถุประสงค์  

งานวิจัยนี ้มีว ัตถุประสงค์เพื ่อแบ่งกลุ ่มผู ้เรียนในระบบเกมิฟิเคชั ่น รวมทั ้งสร้างคำอธิบาย

คุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม (Persona Profile) ครอบคลุมพฤติกรรมการเล่นเกม บุคลิกภาพ และ     

ผลการเรียนรู้ เพื่อประโยชน์ในการปรับแต่งเกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสร้างให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดสำหรับ

ผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม 
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วิธีดำเนินการวิจัย  

ประชากรในการวิจัย การวิจัยนี้เก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ลงเรียนวิชาพืน้ฐานการตลาดในระดับ     ปริญญา

ตรี จํานวน 274 คน ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใหญ่พอที่จะทำให้กลุ่มที่เล็กที่สุด (เช่น 10%) สามารถสังเกต

และค้นพบได้ (Hair et al., 2010) และยังเพียงพอต่อการวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ เช่น ANOVA ใน

การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มที่แบ่งได้ ในเบือ้งตน้คาดหมายไว้ที่ 4 กลุ่ม         กลุ่มตัวอย่าง

ที่ได้แบ่งเป็นเพศชาย 115 คน เพศหญิง 159 คน มอีายุอยู่ระหว่าง 17-28 ปี การเรียน         การสอนมกีาร

ใช้แพลตฟอร์ม Classcraft อย่างต่อเนื่องตลอดภาคเรียน ทําให้สามารถสํารวจแรงจูงใจของผู้เรียนทั้ง

แรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายใน อันมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการระบุถึงความต้องการของผู้เรียนที่

แตกต่างกัน ในชั้นเรียนมีการนํา Classcraft มาใช้ในการส่งงานทั้งที่เป็นกิจกรรมในช้ันเรยีนและนอกช้ันเรียน

เพื่อสะสมแต้มและเลื่อนชั้น นอกจากนี้ยังจัดผู้เรียนเป็นทีมเพื่อให้สามารถสังเกตความร่วมมือกันในการ

ทํางาน และทําให้สามารถใช้ไอเท็มที่เกี่ยวข้องกับการช่วยเหลือกันในกลุ่ม เช่น หมอจะช่วยรักษานักรบที่อยู่

ในทีมได้หากนักรบต้องพ่ายแพ้ในกิจกรรม “Boss Battle” ทั้งนี้สมาชิกในทีมมอีิสระในการเลือกบทบาทหรือ

คาแรคเตอร์ และจะได้ไอเท็มที่มี Power ดีขึ้นเรื่อยๆ เมื่ออยู่ในช้ันที่สูงๆ ขึน้ไป 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย สองชุดเครื่องมอื ได้แก่  

1. แบบสอบถามเพื่อวัดพฤติกรรมหรอืสไตล์การเล่นเกมตามโมเดลของ Bartle โมเดลนีเ้ป็นโมเดลที่

ถูกใช้มากที่สุดเมื่อมีการแบ่งกลุ่มผู้เล่น (Klock et al., 2020) ถูกใช้เป็นแกนหลักในการเปรียบเทียบกับ

โมเดลอื่น ๆ ที่พัฒนาขึ้นมาในภายหลัง (Hamari & Tuunanen, 2014; Stewart, 2011) และเป็นโมเดลที่

สามารถใช้พยากรณ์ประเภทของผู้เล่นในโมเดลอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี (Mogavi et al., 2023) จุดเด่นสําคัญ

ของโมเดลนี้ คือ ความง่ายต่อการทําความเข้าใจ และการมีเพียง 4 ส่วนตลาดที่มีจํานวนที่เหมาะสมต่อ  

การบริหารจัดการหรือปรับแต่งเกมิฟิเคชั่นเชิงโครงสร้างเมื่อเทียบกับโมเดลที่พัฒนาในภายหลังซึ่งส่วน

ใหญ่จะแบ่งผู้เล่นได้มากกว่า 6 กลุ่มขึ้นไป ข้อจํากัดของโมเดลนี้ คือ การมุ่งใช้กับเกมจําพวก MMORPG 

และขาดความเชื่อมโยงกับแรงจูงใจของผู้เล่น (Bean, 2015) ในขณะที่โมเดลอื่น ๆ จะนําตัวแปรตัวอื่นมา

ช่วยในการแบ่งส่วนตลาดและปรับให้เข้ากับบริบทของเกมิฟิเคชั่น แบบสอบถามนี้นำมาจากต้นฉบับที่

พัฒนาโดย Erwin S. Andreasen และ Brandon Downey เข้าถึงได้ทาง http://matthewbarr.co.uk/bartle/ 

ประกอบด้วยข้อคําถามจำนวน 30 ข้อ แต่ละข้อมีตัวเลือก 2 ตัวที่สะท้อนพฤติกรรมการเล่นเกมที่แตกตา่ง

กันระหว่างสองสไตล์ใด ๆ (Achiever, Explorer, Socializer, Killer) ผู้ตอบต้องเลือกว่า พฤติกรรมการเล่น

เกมของตนสอดคล้องกับตัวเลือกใดมากที่สุด โดยแต่ละสไตล์จะถูกจับคู่แบบพบกันหมด คิดเป็น 6 คู่    

(A/E, A/S, A/K, E/S, E/K, S/K) คู่ละ 5 ข้อคําถาม จากนั้นนําคะแนนที่แต่ละสไตล์ได้จากทุกข้อคําถามมา

รวมกัน แล้วคิดเป็นสัดส่วน (ร้อยละ) จากคะแนนที่เป็นไปได้ทั้งหมด เมื่อนําคะแนนร้อยละของทั้ง 4 สไตล์

มารวมกันจะได้ 200 คะแนน โดยแต่ละสไตล์จะมีคะแนนสูงสุดอยู่ที่ 100 คะแนน  
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2. แบบสอบถามเพ ื ่อว ัดบ ุคล ิกภาพโดยผ ู ้ว ิจ ัยเล ือกใช ้  The Big Five Inventory หร ือ BFI              

(John & Srivastava, 1999) ซึ่งเป็นแบบวัดประเภท 5-Point Likert Scale จํานวน 44 ข้อคําถาม เมื่อนํามา

วิเคราะห์คําตอบด้วยเครื่องมือทางสถิติ Component Factor Analysis เพื่อทําการคัดเลือกเฉพาะคําถามที่

จะไม่ก่อให้เกิดปัญหาความไม่น่าเชื่อถือสําหรับตัวแปรแต่ละตัว จาก 44 ข้อคําถามตัง้ตน้ถูกสกัดเหลือเพียง     

23 ข้อสําหรับ 5 Factor ทั ้ง 5 Factor ที ่ผ่านการทํา Rotation ด้วยวิธี Varimax สอดคล้องกับตัวแปร          

ทั้งห้า (OCEAN) ตามทฤษฎี และสามารถอธิบายความแปรปรวนได้ทั ้งหมด 54.79% โดยข้อคําถามที่

เหลืออยู่มีค่า Communalities อยู่ระหว่าง 0.399-0.668 และมีค่า Rotated Factor Loadings ต่ำสุดอยู่ที่ 

0.48 ค่าทางสถิติข้างต้นที ่กล่าวมาผ่านเกณฑ์เบื ้องต้นสําหรับการใช้ Factor Analysis เพื ่อทํา Data 

Reduction (Hair et al., 2010) ผูว้ิจัยเลือกใช้ Factor Scores จากวิธี Regression ในการแทนค่าแต่ละตัวแปร 

ซึ่งจะทําให้คะแนนแต่ละตัวแปรมีค่าเฉลี่ยที่ 0 และมีค่าความแปรปรวนเท่ากับ 1 ประการสําคัญทําให้      

ตัวแปรแต่ละตัวไม่มีความสัมพันธ์กันเอง ปัญหาความสัมพันธ์กันสูงระหว่างตัวแปรทั้งห้าใน Five Factor 

Model นี้ พบเห็นได้บ่อยในหลายงานวิจัย (Gao et al., 2023; Jia et al., 2016) และหากนําไปทํา Cluster 

Analysis ร่วมกับตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมอาจก่อกวนระดับความสําคัญของตัวแปรพฤติกรรมการ  

เล่นเกม  

การเก็บรวบรวมข้อมูล สําหรับข้อมูลเชงิปริมาณในการวิจัยจะเก็บจากแบบสอบถาม และดึงข้อมูล

มาจากฐานข้อมูล แบบสอบถามจะดําเนินการเก็บทั้งหมด 3 ครั้ง ครั้งแรกในช่วงเริ่มต้นของ ภาคเรียนจะ

เก็บข้อมูลบุคลิกภาพของผู้เรียนเพื่อใช้จัดผู ้เรียนเป็นทีม ทีมละ 4 คน ครั้งที่สองเก็บในช่วงกลางของ      

ภาคเรียนโดยจะเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมของผูเ้รียน เพื่อใช้เป็นกรณีศึกษาในการเรียนเกี่ยวกับการ

แบ่งส่วนตลาดและการทําการตลาดเป้าหมาย ครั้งที่สามในช่วงท้ายของภาคเรียนจะให้ผู้เรียนให้คะแนน

ความร่วมมือในการทํางานเป็นทีมของสมาชิกคนอื่น ๆ ในทีมของตนเอง (5-Point Likert Scale) สําหรับ

ฐานข้อมูลที่นํามาประกอบในงานวิจัยนี้เกี่ยวข้องกับผลการเรียนทั้งหมด ได้แก่ ระดับชั้นสุดท้าย (Level) ที่

ผู้เรียนแต่ละคนทําได้ ระดับชั้นสูงสุดของเครื่องแต่งกาย (Equipment) ของอวาตาร์ที่ผู้เรียนแต่ละคนเลือก

มาสวมใส่ ข้อมูลสองรายการนี้สามารถเก็บได้โดยตรงจาก Classcraft ข้อมูลส่วนสุดท้ายสามารถเก็บได้

จากฐานข้อมูล คือ คะแนนสอบเฉพาะในส่วนที่วัดระดับการเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมระหว่างภาคเรียนที่

ต้องส่งผลงานเข้า Classcraft  

การวิเคราะห์ข้อมูล สามเครื่องมือทางสถิติที ่ใช้จัดอยู ่ในประเภท Multivariate Data Analysis 

ประกอบด้วย Cluster Analysis, Multiple Correspondence Analysis (MCA) และ Correspondence Analysis 

(CA) ซึ่งทั้งหมดทําบนซอฟท์แวร์ SPSS  

ขั ้นตอนแรกในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มา คือ การแบ่งกลุ ่มผู ้ตอบแบบสอบถามด้วย Cluster 

Analysis ผู้วิจัยเลือกใช้ Hierarchical Clustering ด้วย Ward’s Algorithm เนื่องจากจะไม่ให้ขนาดของแต่ละ
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กลุ ่มใหญ่เกินไป และในขณะเดียวกันก็จะพยายามรักษาความแตกต่างของคนในกลุ ่มให้น้อยที่สุด         

(Hair et al., 2010) ตัวแปรที่ใส่เข้าไปในการวิเคราะห์ประกอบด้วยตัวแปร 2 ชุด คือ พฤติกรรมการเล่นเกม

ที่ประกอบด้วย 4 ตัวแปรย่อย (4 สไตล์) และบุคลิกภาพที่ประกอบด้วย 5 ตัวแปรย่อย ใช้ Euclidean 

Distance ในการวัดความแตกต่างระหว่างแต่ละคน รวมทั้งทําการ Standardize ตัวแปรพฤติกรรมการเล่น

เกมเพื่อให้มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 0 และค่าความแปรปรวนเท่ากับ 1 เช่นเดียวกับตัวแปรบุคลิกภาพ ในขั้นตอนนี้ 

ตัวแปรบุคลิกภาพมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการวิ เคราะห์ เพราะจะช่วยลดข้อจํากัดของโมเดล Bartle        

ที ่ไม่เชื ่อมโยงกับแรงจูงใจ Mogavi et al. (2023) พบว่า เมื ่อนําทั ้งสองโมเดล (Bartle และ Big Five)           

มาใช้ร่วมกันจะทํางานได้ใกล้เคียงกับโมเดลการแบ่งกลุ่มที่มคีวามสลับซับซ้อนอย่าง HEXAD ได้ 

หลังจากได้กลุ่มผูเ้รียนมาแล้ว ผูว้ิจัยทําการสร้างคําอธิบายคุณลักษณะของแต่ละกลุ่มโดยใช้ MCA 

ในการสร้างกราฟเพื่อให้เข้าใจง่ายตามแนวคิด Data Visualization ผู้วิจัยวางแผนจะสร้าง 2 กราฟ แทนที่

จะทําเพียงกราฟเดียวเพื่อลดความซับซ้อนในการอ่านและตีความ กราฟแรกจะใช้ตัวแปรที่ระบุกลุ่มของ

ผูเ้รียนที่แต่ละคนสังกัดประกอบเข้ากับตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมที่มี 4 ตัวแปรย่อย ส่วนกราฟที่สองจะ

ใช้ตัวแปรที่ระบุกลุ่มของผู้เรียนที่แต่ละคนสังกัดประกอบเข้ากับตัวแปรบุคลิกภาพที่มี 5 ตัวแปรย่อย 

เงื่อนไขสําคัญของ MCA คือ ตัวแปรทั้งหมดที่ใช้จะต้องมีมาตรวัดเป็น Nominal Scale ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึง

ทําการแปลงค่า (Recode) ของตัวแปรย่อยทั้งหมดของพฤติกรรมการเล่นเกมและบุคลิกภาพด้วยการทํา 

Discretization แบบจัดเป็น 2 กลุ่ม (Hi กับ Lo) โดยเน้นให้มีการกระจายตัวข้อมูลใกล้เคียงกับแบบ Normal 

Distribution 

สําหรับการสร้างคําอธิบายคุณลักษณะข้อมูลของแต่ละกลุ่มด้วยข้อมูลชุดอื่น ๆ ผู้วิจัยเลือกใช้ CA 

ในการสร้างกราฟ เนื่องจากตัวแปรที่จะใช้คู่กับตัวแปรที่ระบุกลุ่มของผู้เรียนไม่มีตัวแปรย่อย ผิดกับตัวแปร

พฤติกรรมการเล่นเกมและบุคลิกภาพที่มีตัวแปรย่อยจํานวนมาก กราฟนี้จึงต้องนำตัวแปรผลการเรียน       

4 ตัว มาแปลงค่าให้อยู่ภายใต้ตัวแปรใหม่เพียงตัวเดียว ตัวแปรทั้ง 4 ได้แก่ ระดับชั้นสูงสุดใน Classcraft     

ที่ทําได้ ระดับชั้นสูงสุดของเครื่องแต่งกายใน Classcraft ที่เลือกซื้อมาใช้ ระดับความร่วมมือในการทํางาน

เป็นทีมที่สมาชิกคนอื่นเป็นผู้ประเมิน และคะแนนสอบ ทั้ง 4 ตัวแปรมีแนวโน้มจะมีความสัมพันธ์กันสูง     

แต่หากนํามากําหนดเป็นเพียงตัวแปรเดียวจะช่วยลดปัญหา Multicollinearity ค่าของแต่ละตัวแปรจะถูก

แปลงมาเป็น 2 ค่า (Hi และ Lo) ตามเงื่อนไขและวิธีการเดียวกับการทํา MCA เสร็จแล้วจึงนํามาเปลี่ยนเป็น

ตัวเลือกของตัวแปรที่สร้างขึ้นใหม่ เสมือนกับเป็นคําถามที่ให้ผู้ตอบเลือกตอบ 4 ตัวจากตัวเลือกทั้งหมด       

8 ตัว (จากเดิม 4 ตัวแปร ๆ ละ 2 ค่า : Hi - Lo) กําหนดให้ใช้ค่า Chi-square เป็นค่าแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างสองตัวแปร และสร้างกราฟแบบ Symmetric Plot 
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ผลการวิจัย 

ในเบื้องต้นเมื่อนําตัวแปรย่อยทั้ง 4 ของพฤติกรรมหรือสไตล์การเล่นเกมตามโมเดลของ Bartle    

มาทดสอบหาความสัมพันธ์กันด้วย Correlation Analysis พบว่า ระดับการเป็น Killer มีความสัมพันธ์เชิงลบ

อย่างมีนัยสําคัญ (p<.01) กับระดับการเป็น Explorer และ Socializer (r = -.561 และ -.464 ตามลําดับ) 

เช่นเดียวกับระดับการเป็น Achiever มีความสัมพันธ์เชิงลบอย่างมีนัยสําคัญ (p<.01) กับระดับของการเป็น 

Explorer และ Socializer (r = -.352 และ -.478 ตามลําดับ) งานวิจัยที ่ใช้โมเดล Bartle มักรายงาน

ความสัมพันธ ์แบบเดียวกันนี ้  (Jurado & Rodríguez, 2021; Konert et al., 2013) และเมื ่อตรวจสอบ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรย่อยของโมเดล Bartle และ BFI ก็พบเพียงความสัมพันธ์เชิงบวกเฉพาะระดับ

ของการเป็น Socializer กับระดับของ Agreeableness ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ (r = .147, p<.05) ที่พบได้ใน

หลายงานวิจัยเช่นกัน (Hodges & Buckley, 2018; Mogavi et al., 2023; Tondello et al., 2016; Winther, 

2010) 

เมื่อนําพฤติกรรมการเล่นเกมและบุคลิกภาพมาทําการแบ่งกลุ่มด้วย Hierarchical Cluster Analysis 

จะพบว่า ค่า Agglomeration Coefficient ลดลงอย่างต่อเนื่องเมื่อเพิ่มจํานวนกลุ่มที่แบ่งได้จาก 1 กลุ่มไปถึง 

6 กลุ่ม (2457, 2201, 2062, 1951, 1857 และ 1772) สะท้อนความแตกต่าง (Heterogeneity) ของคนภายใน

กลุ่มที่ลดลง และเมื่อคํานวณเปอร์เซ็นต์การเปลี่ยนแปลงของความแตกต่างของคนภายในกลุ่ม (Hair et al., 

2010) จะพบการลดลงอย่างต่อเนื่องและเริ่มคงที่หลังจากแบ่งได้ 4 กลุ่มเป็นต้นไป สะท้อนให้เห็นว่าการ

เพิ่มจํานวนกลุ่มหลังจาก 4 กลุ่มเป็นต้นไปไม่ให้ผลการวิเคราะห์ที่คุ้มค่า ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกหยุดการ

แบ่งกลุ่มไว้ที่ 4 กลุ่ม นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับจํานวนกลุ่มตั้งต้นตามโมเดลของ Bartle ด้วย เมื่อนํา

ค่าเฉลี ่ยของตัวแปรย่อยของโมเดล Bartle และ BFI จากทั ้ง 4 กลุ ่มมาทําการทดสอบเปรียบเทียบ          

ด้วย ANOVA ก็สามารถปฏิเสธสมมติฐานที่ทั้ง 4 กลุ่มมีค่าเฉลี่ยของตัวแปรย่อยเท่ากัน ที่ระดับนัยสําคัญ

ทางสถิติน้อยกว่า .01 ยกเว้นระดับของ Neuroticism ที่ไม่สามารถปฏิเสธสมมติฐานดังกล่าวได้ ด้วยเหตุนี้

ตัวแปรย่อย Neuroticism จึงถูกนําออกจากการวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อ ๆ ไป เมื่อนําค่าเฉลี่ยของทั้ง 8 ตัว

แปรย่อยจากทั้ง 4 กลุ่มมาแสดงด้วยกราฟเรดาร์ (ภาพที่ 1) จะพบว่า แต่ละกลุ่ม (S, K, A, E) มีคะแนน

สูงสุดในแต่ละด้านของโมเดล Bartle (Killer, Socializer, Explorer และ Achiever) โดยกลุ่ม K เป็นกลุ่มที่มี

ขนาดใหญ่ที่สุด คิดเป็น 34% ของประชากรในการวิจัย รองลงมา คือ กลุ่ม S (30%) กลุ่ม E (19%) และ 

กลุ่ม A (17%) ตามลําดับ และเมื่อพิจารณาคะแนนบุคลิกภาพจากโมเดล BFI ของแต่ละกลุ่ม พบว่า 

Openness to Experience และ Extraversion จะมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในกลุ่ม A ส่วน Consciousness จะมีค่าเฉลี่ย

สูงสุดในกลุ่ม E และ Agreeableness จะมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในกลุ่ม S 
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ภาพที ่1 คะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมและคะแนนบุคลิกภาพของกลุ่ม S K A และ E 

                  Source: Analyzed and concluded by the author 
 

เมื่อนําตัวแปรที่ใช้ระบุกลุ่มของผู้เรียน (S, K, A, E) มาสร้างกราฟด้วย MCA ร่วมกับตัวแปรย่อย

ของตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมของ Bartle (ภายหลังจากทํา Discretization) พบว่า Dimension ที่ 1 

สามารถอธิบายความ แปรปรวนได้ 45% Dimension ที่ 2 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ 31% เมื่อรวม 

2 Dimensions เข้าด้วยกันจะอธิบายความแปรปรวนได้ 76% ซึ่งมากพอและไม่จําเป็นต้องเพิ่ม Dimension 3 

จากการทำกราฟ Object by Object พบว่า ประชากรจัดเรียงเป็นกลุ่มก้อน ไม่พบ Outlier โดยปรากฏกลุ่ม 

A อยู่ที่ส่วนบนของกราฟ ส่วนกลุ่ม E S และ K จะอยู่ที่ส่วนล่างของกราฟ เรียงตัวจากซ้ายไปขวาอย่าง

ค่อนข้างเป็นระเบียบ ลักษณะการเรียงตัวเช่นนี้แสดงให้เห็นว่า แกนนอน (Dimension 1) สามารถแยกกลุ่ม 

E S K ออกจากกันได้ดี และต้องอาศัยแกนตั ้ง (Dimension 2) แยกทั ้ง 3 กลุ ่มนี ้ออกจากกลุ่ม A เมื่อ

ตรวจสอบด้วยค่า Discrimination Measures (อ่านค่าแบบเดียวกับ Factor Loadings) ก็ให้ข้อสรุปแบบ

เดียวกัน นั ่นคือ ใน Dimension 1 ตัวแปร Explorer และ Killer จะมีอิทธิพลมากในการจําแนกกลุ ่มใน

แนวนอนเพราะมีค่า Loading สูงกว่าตัวแปรอื่น ๆ ส่วน Dimension 2 ตัวแปร Achiever จะมีอิทธิพลมากใน

การจําแนกกลุ่มในแนวตั้งเพราะมีค่า Loading สูงกว่าตัวแปรอื่น ๆ ทั้งสองแกนนี้สอดคล้องกับ Tseng 

(2011) ที่ค้นพบ 2 Factors ในการวิเคราะห์แรงจูงใจของนักเล่นเกม ได้แก่ ความต้องการในการสํารวจ 

(Need for Exploration) และความตอ้งการในการเอาชนะ (Need for Aggression) เมื่อนําทุกตัวแปรมาพล็อต

ร่วมกันใน 2 Dimension (ภาพที่ 2) จะพบว่า ระดับการเป็น Explorer จะสวนทางกับระดับการเป็น Killer 

โดยกลุ่ม E (ขอบซ้าย) จะอยู่ในโซนของผู้ที่มีระดับของ Explorer สูงในขณะที่ระดับของ Killer จะมีค่าต่ำ 

ตรงกันข้ามกับกลุ่ม K (ขอบขวา) ส่วนในแกนตั้งเราก็จะพบปรากฏการณ์แบบเดียวกัน นั่นคือ ระดับการเป็น 

Socializer จะสวนทางกับระดับการเป็น Achiever โดยกลุ่ม S (ขอบล่าง) จะอยู่ในโซนของผู้ที่มีระดับของ 

Socializer สูง ในขณะที่ระดับของ Achiever จะมีค่าต่ำ ตรงกันข้ามกับกลุ่ม A (ขอบบน) 
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ภาพที ่2 ระดับพฤติกรรมการเล่นเกมของแต่ละกลุ่มที่แบ่งได้ โดยสีฟ้า : ตำแหน่งของกลุ่มที่แบ่งได้ 

S K A E สีแดง : บริเวณที่แสดงระดับของการเป็น Achiever (Hi-Lo) สีเขียว : บริเวณที่แสดงระดับของการ

เป็น Explorer (Hi-Lo) สีส้ม : บริเวณที่แสดงระดับของการเป็น Killer (Hi-Lo) และ สีเหลอืง : บริเวณที่

แสดงระดับของการเป็น Socializer (Hi-Lo) 

Source: Analyzed and concluded by the author 
 

เมื่อนําตัวแปรที่ใช้ระบุกลุ่มของผู้เรียน (S, K, A, E) มาสร้างกราฟด้วย MCA รอบที่สอง ร่วมกับ    

ตัวแปรย่อยของตัวแปรบุคลิกภาพตามโมเดล BFI (ภายหลังจากทํา Discretization และไม่รวมตัวแปรย่อย 

Neuroticism) พบว่า Dimension ที ่  1 จะอธิบายความแปรปรวนได ้ 32% Dimension ที ่  2 จะอธิบาย        

ความแปรปรวนได้ 27% เมื่อรวม 2 Dimension จะอธิบายความแปรปรวนได้ 59% ถึงแม้จะไม่ดีเท่ากับ 

MCA รอบแรก แต่ก็อยู่ในระดับน่าพอใจ เพราะตัวแปรชุดนี้เน้นใช้เพื่อบรรยายเสริม ทําให้ไม่จําเป็นต้องเพิ่ม 

Dimension 3 จากการทำกราฟ Object by Object พบว่า ประชากรจัดเรียงเป็นกลุ่มก้อน ไม่พบ Outlier   

โดยปรากฏกลุ่ม A อยู่ที่ส่วนล่างของกราฟ ส่วนกลุ่ม S K และ E จะอยู่ที่ส่วนบนของกราฟ เรียงตัวจากซ้าย

ไปขวาอย่างค่อนข้างเป็นระเบียบ ลักษณะการเรียงตัวเช่นนี้แสดงให้เห็นว่า แกนนอน (Dimension 1) 

สามารถแยกกลุ่ม S K E ออกจากกันได้ดี และต้องอาศัยแกนตั้ง (Dimension 2) แยกทั้ง 3 กลุ่มนี้ออกจาก

กลุ่ม A เมื ่อตรวจสอบด้วยค่า Discrimination Measures พบว่า ใน Dimension 1 ตัวแปร Consciousness     

จะมีอิทธิพลมากในการจําแนกกลุ่มในแนวนอน ส่วน Dimension 2 ตัวแปร Openness to Experience และ 

Extraversion จะมีอิทธิพลมากในการจําแนกกลุ่มในแนวตั้ง สําหรับตัวแปรย่อย Agreeableness มี Loading 

ต่ำในทุก Dimension อาจจะเกิดจากการใส่ Dimension เพียง 2 แกน Bean (2015) นําโมเดล BFI มา

แบ่งกลุ่มนักเล่นวีดีโอเกม พบว่า ความแตกต่างหลักของ 4 กลุ่มที่แบ่งได้ขึ้นอยู่กับระดับของ Extraversion / 

Openness และระด ับของ Neuroticism / Consciousness / Agreeableness สอดคล ้องก ับ 2 Dimension        

ในงานวิจัยนี ้เมื่อนําทุกตัวแปรมาพล็อตร่วมกันใน 2 Dimension (ภาพที่ 3) จะพบว่า กลุ่ม S (ขอบซ้าย) จะ

อยู่ในโซนของผู้ที่มีระดับของ Consciousness ต่ำ และอยู่ฝั่งตรงกันข้ามกับกลุ่ม E (ขอบขวา) สําหรับกลุ่ม A 
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(ขอบล่าง) จะอยู่ในโซนของผู้ที่มีระดับของ Openness to Experience และ Extraversion สูง ตรงกันข้ามกับ

กลุ่ม K (ขอบบน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3  ระดับคะแนนบุคคลิกภาพของแต่ละกลุ่มที่แบ่งได้โดยสีเหลอืง: ตำแหน่งของกลุ่มที่เบ่งได้ 

SKAE สีแดง : บริเวณที่แสดงระดับของ Conscientiousness (Hi-Lo) สีเขียว : บริเวณที่แสดงระดับของ

Extraversion (Hi-Lo)  สีส้ม : บริเวณที่แสดงระดับของ Openness (Hi-Lo) สีฟ้า : บริเวณที่แสดงระดับของ

การเป็น Agreeableness (Hi-Lo) 

 Source: Analyzed and concluded by the author 
 

ในการสร้างโปรไฟล์สําหรับแต่ละกลุ่มผู้เรียนด้วย CA จะเป็นการนําตัวแปรที่ระบุกลุ่มของผู้เรียน

มาวิเคราะห์ร่วมกับตัวแปรผลการเรียน เบื้องต้นตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้งสองด้วยสถิติ

ไคร์แสควร์พบระดับความสัมพันธ์ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ (p<.01) และพบว่า การใช้เพียง 2 Dimensions      

ก็สามารถอธิบายความแปรปรวนของข้อมูลได้ถึง 98% ทั้ง 2 Dimensions สามารถอธิบายตัวเลือกย่อยของ

แต่ละตัวแปร (Contribution of Dimension to Inertia of Points) ได้มากกว่า 0.95 โดยตัวเลือกที่มีอิทธิพล 

(Contribution of Point to Inertia of Dimension) ต่อ Dimension 1 มากที่สุด ได้แก่ ตัวเลือกกลุ่ม S และ A   

ผลการเรียนด้านระดับชั้นสูงสุดของอวาตาร์ (Level) ระดับชั้นสูงสุดของเครื่องแต่งกาย และระดับความ

ร่วมมอืกับทีม ส่วนตัวเลือกที่มีอทิธิพลต่อ Dimension 2 มากที่ได้แก่ ตัวเลือกกลุ่ม E และ K ผลการเรียน 
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ภาพที ่4 ระดับผลการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มที่แบ่งได้ โดยสีฟ้า : ตำแหน่งของกลุ่มที่แบ่งได้ S K A E 

สีแดง : ระดับผลการเรียนรู้ (Hi-Lo) แยกเป็น XP - ระดับช้ันสูงสุดของอวาตาร์ Item - ระดับช้ันสูงสุดของ

เครื่องแต่งกาย Coop – ระดับความร่วมมือกับทีม และ Mark – คะแนนสอบ 

Source: Analyzed and concluded by the author 

ด้านคะแนนสอบ เมื่อทํา Biplot (ภาพที่ 4) จะพบความสัมพันธ์ระหว่างตัวเลือกกลุ่มผู้เรียน และผล

การเรียนแต่ละด้าน จําแนกเป็นโซน ๆ เริ่มจากโซนเหนอืที่เป็นของกลุ่ม K ที่มแีนวโน้มคะแนนสอบค่อนข้าง

สูง ตรงกันข้ามกับโซนใต้ของกลุ่ม E ที่มแีนวโน้มคะแนนสอบค่อนข้างต่ำ โซนตะวันตกเป็นของกลุ่ม A ซึ่งจะ

มีผลการเรียนดีทั้งในด้านระดับชั้นสูงสุดของอวาตาร์ ระดับชั้นสูงสุดของเครื่องแต่งกาย และระดับความ

ร่วมมอืกับทีม ตรงกันข้ามกับโซนตะวันออกของกลุ่ม S ที่ผลการเรียนต่ำกว่าในทุกด้านที่กล่าวมาข้างตน้ 

 

สรุป และอภิปรายผล 

จากผลการวิจัยสามารถสรุปความแตกต่างระหว่างกลุ่มผูเ้รียน 4 กลุ่มที่ค้นพบ ดังนี้ 

กลุ่ม A หรอือีกชื่อที่ให้อย่างเป็นทางการว่า “แม่ทัพ” เป็นกลุ่มที่มรีะดับคะแนน Achiever ในโมเดล

ของ Barter สูงที่สุด (Bartle, 1996) ชอบกระทําหรือบงการกับเกม (ACTING on the WORLD) เป็นกลุ่มที่มี

ระดับคะแนน Socializer น้อย (ภาพที่ 2) สะท้อนการไม่ให้ความสําคัญต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับผู ้อ ื่น    

(Bartle, 1996) เพราะจะทําให้ไม่สามารถทุ่มเทกับเป้าหมายของตนเองได้อย่างเต็มที่ (Hodges & Buckley, 

2018) Jurado and Rodríguez (2021) พบว่า คนกลุ่มนีม้ีรูปแบบการเรียนรูแ้บบแยกตัว ชอบประมวลความรู้

แบบลําพัง (Reflective) ในด้านบุคลิกภาพ จากภาพที่ 3 แสดงให้เห็นว่า เป็นกลุ่มคนที่เปิดรับประสบการณ์    

ใหม่ ๆ และสนใจต่อสิ่งภายนอก เช่นเดียวกับที่ Mogavi et al. (2023) and Tondello et al. (2016, 2017) 

พบว่า เป็นลักษณะสําคัญของ Free Spirit ด้วยลักษณะของกลุ่มคนลุยงาน จึงไม่แปลกใจที่จะมีระดับชั้นใน
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เกมอยู่ในระดับสูง (ภาพที่ 4) Jia et al. (2016) พบว่า กลุ่มคนที่มีความสนใจต่อสิ่งภายนอกจะโปรดปราน

กับการได้ระดับชั้นในเกมและการได้อยู่ในลีดเดอร์บอร์ด การใส่เครื่องแต่งกายในระดับสูงให้กับอวาตาร์

ของคนกลุ่มนี ้(ภาพที่ 4) สะท้อนความต้องการในการแสดงออกที่เป็นแบบฉบับของตนเอง (Customization) 

ที่เปิดให้เลือกได้ในเกมจําพวก Role-Playing และมักจะพบในกลุ่ม Free Spirit (Tondello et al., 2016) และ

กลุ ่มคนที ่ เป ิดร ับประสบการณ์ใหม่  ๆ (Bean & Groth-Marnat, 2016; Tondello et al., 2017; Winther, 

2010) ถึงแม้คนกลุ่มนี้จะไม่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์แต่ก็เล็งเห็นความสําคัญของความสัมพันธ์กับคนร่วมทีม  

ในอันที่จะทําให้ตนได้ถึงเป้าหมายที่มุ่งหวังไว้ ดังนั้นคนกลุ่มนี้จึงได้รับการยอมรับเรื่องการให้ความร่วมมือ

เป็นอย่างดีตามภาพที่ 4 (Konert et al., 2013; Winther, 2010) จนถึงขั้นมีการวางแผนทําทีมเป็นอย่างดี 

(Hodges & Buckley, 2018) 

“นักรบ” ที ่ส ังก ัดกล ุ ่ม K เป ็นกล ุ ่มท ี ่ม ีระด ับคะแนน Killer ในโมเดลของ Barter สูงท ี ่สุด           

(Bartle, 1996) ชอบกระทําหรือบงการกับคนอื่นๆในเกม (ACTING on other PLAYERS) เป็นกลุ่มที่มีระดับ

คะแนน Explorer น้อย (ภาพที่ 2) สะท้อนการไม่มคีวามอดทนต่อการรอคอยผลลัพธ์ (Jurado & Rodríguez, 

2021) และไม่ให้ความสำคัญต่อการสะสมความรู้ที่ไม่เกี่ยวข้องกับผลแพ้ชนะ (Bartle, 1996) จากภาพที่ 3 

แสดงให้เห็นลักษณะตรงกันข้ามกับ “แม่ทัพ” กล่าวคือ ไม่ให้ความสำคัญต่อการเปิดรับประสบการณ์ใหม่ 

และไม่สนใจต่อสิ่งภายนอก แต่เพิ่มเติม คือ ไม่ให้ความสำคัญต่อความคิดเห็นของผู้อื่น ลักษณะเหล่านี้ถูก

ค้นพบว่า เป็นลักษณะเด่นของผู้ที่เน้นการท้าทายผู้คนในเกมโดยรอบ  (Winther, 2010) เน้นการปะทะ        

ไม่กลัวการบาดเจ็บล้มตาย (Gao et al., 2023) ชอบเกมสไตล์ Player vs Player หรือ PVP (Bean & Groth-

Marnat, 2016) และส่วนใหญ่เป็นนักเล่นเกมเพศชาย (Hodges & Buckley, 2018) ในแง่ผลงาน คนกลุ่มนี้จะ

ได้คะแนนสอบที่สะท้อนความเข้าใจต่อกิจกรรมที่ทำในชั้นเรียนอยู่ในระดับสูง (ภาพที่ 4) หลายงานวิจัย

ค้นพบผลงานของ “นักรบ” ในลักษณะเดียวกันนี้ ซึ่งอาจเป็นเพราะเป็นกลุ่มคนที่ทุ่มเทต่อการมีส่วนร่วมกับ

การทำกิจกรรม (Barata et al., 2014) ไม่ยอมเสียสมาธิกับสิ่งภายนอก (Konert et al., 2013) และคาดหวัง

ชัยชนะหรือรางวัลจากการท้าทายหรือเสี่ยงภัย (Tondello et al., 2016, 2017) เป็นที่แน่ชัดว่า รางวัลเช่นนี้

เป็นแรงจูงใจหลักของคนกลุ่มนี้ (Orji et al., 2017) เพราะช่วยส่งเสริมความมั่นใจต่อตนเอง (Orji et al., 

2018) 

 “นักปฎิสัมพันธ์” คือ ชื่อกลุ่มสำหรับคนในกลุ่ม S เป็นกลุ่มที่มีระดับคะแนน Socializer ในโมเดล

ของ Barter สูงที่สุด (Bartle, 1996) ชอบการมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ ในเกม (INTERACTING with other 

PLAYERS) เป็นกลุ่มที่มีระดับคะแนน Achiever น้อย (ภาพที่ 2) เพราะมองว่า บุคคลมีคุณค่าสูงเกินกว่าจะ

เป็นเพียงเครื่องมือที่จะเข้าไปกำกับหรือบงการ (Bartle, 1996) ภาพที่ 3 ตอกย้ำ การให้ความสำคัญกับ

ความพึงพอใจของคนรอบข้าง ดังที่พบในโมเดล Brainhex (Nacke et al., 2014) และในโมเดล HEXAD 

(Mogavi et al., 2023; Tondello et al., 2016) สวนทางกับผลงานที่อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจโดยเฉพาะใน
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กัญช ์ อนิทรโกเศศ 

เรื่องระดับช้ันในเกมิฟเิคชั่น (ภาพที่ 4) สอดคล้องกับสิ่งที่ Lopez and Tucker (2019) ค้นพบ เหตุผลที่เป็นไป

ได้ก็คือ การไม่ต้องการขัดแย้งกับผู้คนในเกมเพียงเพื่อความสำเร็จของตนเอง (Hodges & Buckley, 2018) 

แต่เหตุผลที่สำคัญกว่าน่าจะอยู่ที่การขาดการลงรายละเอียด (ภาพที่ 3) เป็นนักเล่นเกมที่มีสไตล์การเรียนรู้

แบบเดินหนา้ไปก่อน ไม่มีการเตรียมการ ไม่ทำเป็นขั้นเป็นตอน (Jurado & Rodríguez, 2021) หากผิดพลาด

ก็จะขอรับความช่วยเหลือจากคนรอบข้าง (Orji et al., 2018; Tondello et al., 2017) ทำให้พลาดประเด็น

สำคัญ ๆ ในการปฏิบัติงาน และมีโอกาสตายในเกมสูง (Gao et al., 2023) ความผิดพลาดที่เจ้าตัวพบบ่อย

ทำให้ระดับชั้นมักจะไม่มีประโยชน์ในการใช้เป็นแรงจูงใจกับคนกลุ่มนี้ (Jia et al., 2016) เช่นเดียวกับการไม่

สามารถใช้การสะสมคะแนนเพื่อแลกไอเท็มปรับแต่งอวาตาร์ของตนในการจูงใจคนกลุ่มนี ้ (Orji et al., 

2017) ดังนั้น คนกลุ่มนี้เมื่อเข้าร่วมกลุ่มมักจะเป็นเหมือนภาระของเพื่อน  จึงได้คะแนนความร่วมมือต่ำ   

(ภาพที ่ 4) และหากคนกลุ ่มนี ้ได้เป็นหัวหน้ากลุ ่มก็มักจะมีปัญหาเรื ่องการแจกจ่ายงานเพราะเน้น

ความสัมพันธ์ส่วนตัว (Hodges & Buckley, 2018) 

กลุ่มสุดท้าย กลุ่ม E กับสมญานาม “เสนาธิการ” ที่เป็นคลังสมองของการรบ เป็นกลุ่มที่มีระดับ

คะแนน Explorer ในโมเดลของ Barter สูงที่สุด (Bartle, 1996) ชอบมีปฏิสัมพันธ์กับเกม (INTERACTING with 

the WORLD) กลุ่มนี้เหมือนที่ Jurado and Rodríguez (2021) ค้นพบ เป็นกลุ่มที่มีระดับคะแนน Killer น้อย 

(ภาพที่ 2) ความแตกต่างระหว่างคนสองกลุ่มนี้ยังสะท้อนออกมาเป็นเป้าหมายของการเล่นเกมที่ตรงข้าม

กัน กล่าวคือ “เสนาธิการ” ไม่ให้ความสำคัญกับคะแนนหรือรางวัล (ภาพที่ 4) Bartle (1996) อภิปรายว่า 

เป็นเพราะคนกลุ่มนี้มีมุมมองว่า การได้รางวัลเป็นการแสดงระดับภูมิปัญญาได้เพียงมิติเดียว Orji et al. 

(2017) แสดงผลวิจัยตอกย้ำว่า “เสนาธิการ” หรือ Mastermind ให้ความสำคัญกับผลงานหลายมิติ 

ครอบคลุม การให้ความร่วมมอื การแข่งขัน การรับรู้ผลย้อนกลับเพื่อการปรับปรุงตัว ฯลฯ ต้องยอมรับด้วย

ว่า ในบริบทของการเล่นเกม คนกลุ่มนีม้ีความสามารถในการประมวลผลข้อมูลหลาย ๆ อย่างพรอ้ม ๆ กัน

สมกับที่เป็นคนใส่ใจรายละเอียดดังที่ปรากฎในภาพที่ 3 และพบในหลายงานวิจัยหลายโมเดล (Bean & 

Groth-Marnat, 2016; Jurado & Rodríguez, 2021; Schneider et al., 2016; Tondello et al., 2016) การเป็น

คนใส่ใจรายละเอียดยังได้ช่ือว่า เป็นคนให้ความสำคัญต่อการวางแผนการเล่นเกม (Winther, 2010) การจัด

คนเข้าทีม (Hodges & Buckley, 2018) และไม่พยายามสรา้งความขัดแย้งใหเ้กิดขึ้นในทีม (Gao et al., 2023) 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 

สิ่งที่ได้อย่างเป็นรูปธรรมจากงานวิจัยชิ้นนี้ตามวัตถุประสงค์ คือ แนวทางในการปรับแต่งการเรียน

การสอนแบบเกมิฟิเคชั่นเพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม หากนำภาพที่ 4 มาดัดแปลงโดยการหมุน

แกนจะได้เป็นภาพที่ 5 และหากศึกษาตำแหน่งของแต่ละกลุ่มในภาพ และวิเคราะห์หาความหมายของแต่

ละแกนจะทำให้เราค้นพบผลงานที่แต่ละกลุ่มสามารถทำได้ดีที่สุด หนึ่งในความเป็นไปได้ในการตีความแกน

ทั้งสองในมุมมองของผู้วิจัย นั่นคือ แกนนอนบ่งบอกถึงจำนวนเกณฑ์การวัดผลงานของผู้เรียน เกณฑ์การ

วัดผลที่มีจำนวนมากจะทำให้สามารถวัดความสามารถของผูเ้รียนหลาย ๆ ด้าน แต่ก็สร้างความสับสนและ

ปัญหาการบริหารการจัดการโดยตรงต่อตัวผู้เรียน ส่วนแกนตั้งบ่งบอกช่วงเวลาในการวัดผล การวัดผล

ตลอดช่วงเวลาในการเรียนจะช่วยกระจายความเสี่ยงในการสร้างผลงานของผูเ้รียน แต่ก็เสมือนตเีส้นกำกับ

การเดินไว้ จนอาจจำกัดความคิดสรา้งสรรค์ในการแก้ปัญหาหรอืทำกิจกรรมต่างๆ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5 แนวทางการปรับแต่งเกมิฟเิคชั่นเชิงโครงสร้างเพื่อกลุ่มผู้เรยีนที่แตกต่างกัน 

   Source: Analyzed and concluded by the author 
 

มุมขวาบนของภาพที่ 5 จัดเป็นบริเวณที่มีความเสี่ยงมากที่สุด เนื่องจากใช้เพียงไม่กี่เกณฑ์ใน     

การวัดผลและวัดเฉพาะในตอนปลายทางเท่านั้น เสมือนเอาไข่ไก่ไปฝากในตะกร้าใบเดียว คงมีแต่นักรบที่ 

ไม่กลัวความเสี่ยงเท่านั้นที่จะกล้ารับงาน การวัดผลลักษณะนี ้การมเีกณฑ์การวัดผลไม่มากเกินไป จะทำให้

ไม่ต้องเสียสมาธิกับหลาย ๆ อย่างในเวลาเดียวกัน ถึงแม้จะวัดผลปลายทาง แต่ผู้สอนก็สามารถแน่ใจได้ว่า 

ผู้เรียนกลุ่มนี้จะเก็บรายละเอียดระหว่างทางได้เป็นอย่างดี เพราะพวกเขาจะหมกมุ่นกับการได้มาซึ่งรางวัล 

(Tondello et al., 2017) สิ่งที่จะต้องเน้นย้ำก็คือ รางวัลต้องมีขนาดใหญ่พอ มุมซ้ายบนของภาพจัดเป็น

บริเวณที่มีความท้าทายมากที่สุด เพราะมีเกณฑ์การวัดผลหลายเกณฑ์และต้องทำให้สำเร็จในคราเดียว 

เรื่องท้าทายเป็นแรงจูงใจช้ันดีสำหรับแม่ทัพ (Klock et al., 2020) นอกจากนี ้ยังเปิดโอกาสให้ได้ใช้ความคิด

สร้างสรรค์ได้เต็มที่ ไม่กำกับเส้นทางการเดินมากเกินไป แม่ทัพยังมีความสามารถในการดึงศักยภาพของ

คนในทีมที่มีหลากหลายมาเพื่อให้บรรลุเกณฑ์การวัดผลที่มีจำนวนมาก เพื่อความสำเร็จในการนี้ การเปิด

โอกาสให้แม่ทัพเลือกสมาชิกในทีมเองจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด มุมซ้ายล่างของภาพเป็นบริเวณที่

ต้องการความทุ่มเทมากที่สุด เพราะมีภารกิจหลายภารกิจตลอดเส้นทางการเรียน ถึงแม้จะดูยุ่งยากแต่ผู้ที่
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มีความสามารถในการจัดการข้อมูลได้ดีอย่างเสนาธิการจึงไม่ได้เป็นภาระที่หนักเกินไป นอกจากนี้การได้

ทำอะไรหลายอย่างก็เป็นแรงจูงใจสำคัญของพวกเขา และยิ่งถ้าสามารถให้ผลย้อนกลับตลอดเส้นทางการ

เรียน พวกเขาจะยิ่งปรับปรุงผลงานของตนเองได้เป็นอย่างดี จุดสำคัญของคนกลุ่มนีอ้ยู่ที่การให้คำแนะนำที่

ชัดเจนและจัดลำดับงานเป็นอย่างดี (Andrias, 2019) สำหรับมุมขวาล่าง คือ บริเวณที่มคีวามเรียบง่ายมาก

ที่สุด มีเกณฑ์การวัดผลจำนวนไม่มากและกระจายความเสี่ยงไปตลอดเส้นทางการเรียน เหมาะสมกับ     

นักปฏิสัมพันธ์ที่ไม่ต้องการความซับซ้อนและต้องการตัวช่วยตลอดเส้นทาง อีกทั้งยังเพิ่มโอกาสในการมี

ปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้ไปกับคนรอบข้าง (Tondello et al., 2016) จุดสำคัญของคนกลุ่มนี้อยู่ที่การกระตุ้น

และเปิดโอกาสใหซ้ักถามแบบตัวต่อตัว รวมถึงสรา้งความเป็นกันเองกับผู้เรียนเพื่อลดอุปสรรคในการมีปฎิ

สัมพันธ์ 

โดยสรุป ผู้สอนควรมีวิธีการวัดผลที่แตกต่างกันสำหรับแต่ละกลุ่ม แม่ทัพและเสนาธิการสามารถ

รับมือเกณฑ์การวัดผลหลาย ๆ เกณฑ์ ตรงขา้มกับนักรบและนักปฏิสัมพันธ์ ในขณะเดียวกัน นักปฏิสัมพันธ์

และเสนาธิการก็ควรมีการวัดผลหลายครั้งตลอดช่วงเวลาของการเรียนการสอน ต่างจากแม่ทัพและนักรบ 

อย่างไรก็ตาม แนวทางทั้งหมดที่กล่าวมาก็อาจต้องปรับเปลี่ยนให้เข้ากับวัตถุประสงค์ของผูส้อนด้วย นั่นคือ 

บางครั้งบางวิชาอาจจำเป็นต้องฝึกทักษะการเป็นแม่ทัพให้กับนักปฏิสัมพันธ์บ้าง ถึงแม้จะขัดกับลักษณะ

เฉพาะตัวเพื่อความก้าวหน้าของผู้เรียนและสังคม ผู้เรียนทุกคนควรสร้างคุณค่าด้วยตนเองได้ แม้จะเป็น

งานยากแต่เพื่อวัตถุประสงค์อันยิ่งใหญ่ก็ต้องการผู้สอนที่ยิ่งใหญ่ด้วยเช่นกัน งานวิจัยในอนาคตควรเพิ่มเติม

ตัวแปรเกี่ยวกับสไตล์การเรียนรู้ (Learning Style) เพื่อค้นหาแนวทางการออกแบบกิจกรรมภายในระบบเก

มิฟิเคชั่นสำหรับผู้เรียนที่มีสไตล์การเรียนรู้ต่างกัน เพิ่มเติมจากแนวทางการวัดผลที่ได้ศึกษาจากตัวแปร

บุคลิกภาพและพฤติกรรมการเล่นเกมที่ได้ทำการวิเคราะห์ในงานวิจัยนี้ 
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