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ปีที ่21 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2567) 

สามารถสรา้งแรงจงูใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นไดเ้ป็นอย่างดดีว้ยวธิกีารต่าง ๆ และจากคุณลกัษณะทีม่คีวามโดดเด่น
และองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัทีเ่ขา้มาปรบัประยุกต์ใชใ้นสงัคมยุคดจิทิลัในปจัจุบนั จงึน ามาสู่การ
ทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วกบัเกมมฟิิเคชนั เพื่อใหเ้หน็ถงึการใชป้ระโยชน์จากเกมมฟิิเคชนัทีแ่สดงให้
เหน็ถงึความส าคญัและความสมัพนัธข์องการใชเ้กมมฟิิเคชนัเพื่อการสื่อสารและสรา้งการมสี่วนร่วมใน
สงัคมปจัจุบัน จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่มีการเผยแพร่ในช่วงระยะเวลา 22 ปีที่ผ่านมา    
(พ.ศ. 2546 - 2567) สามารถแบ่งเป็น 3 ดา้นทีส่ าคญัคอื (1) ดา้นเทคโนโลยทีางการศกึษา (2) ดา้น
การตลาดและการจดัการธุรกจิ และ (3) ดา้นการสรา้งประโยชน์เชงิสงัคม การใชเ้กมมฟิิเคชนัเพื่อการ
สื่อสารจึงเป็นอีกเครื่องมือการสื่อสารที่ช่วยให้เกิดการมีส่วนร่วมและเกิดผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์
เหมาะสมต่อสงัคมปจัจบุนั ทัง้น้ียงัสามารถสรา้งสภาวะใหผู้เ้ล่นเกดิพฤตกิรรมอนึพงึประสงคเ์ป็นไปตาม
เป้าหมายไวไ้ดอ้ย่างสรา้งสรรคไ์ดอ้กีดว้ย 
 
ค าส าคญั: เกมมฟิิเคชนั การสือ่สาร การมสีว่นร่วม สงัคมยุคดจิทิลั 
 
ABSTRACT 
 
 This article “Utilizing Gamification to Enhance Communication and Participation in the 
Digital Age Society” tries to investigate the concept of gamification as the application of basic 
principles of game design and gameplay mechanics to be applied in a context that has 
different objectives in a way that is not directly playing the game. Its main aim is to increase 
engagement, interest, and be able to motivate players through various methods.                
The distinctive features and elements of gamification that were adapted for use in today's 
digital age society. Therefore, it leads to a review of literature related to gamification to see the 
use of gamification shows the importance and relationship of using gamification to 
communicate and create participation in today's society. This literature review found that the 
research has been published over 22 years (AD 2003 - 2024). It can be divided into 3 
important areas: (1) educational technology, (2) marketing and business management and (3) 
creating social benefits. Using gamification for communication is another communication tool 
that helps create participation and results that are beneficial and appropriate for today's 
society. Moreover, it is also possible to create conditions for players to develop desired 
behavior according to their goals. 
 
Keywords: Gamification, Communication, Participation, Digital Society 
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บทน า 
 
 ท่ามกลางกระแสแห่งการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยทีางการสื่อสารในยุคดจิทิลัทีไ่ดเ้ขา้มามี
บทบาทในสงัคมเกอืบทุกมิติ ท าให้เกดิการน าองค์ความรู้และกลไกบางประการจากพฒันาการด้าน
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารมาใชป้ระโยชน์เพื่อขยายศกัยภาพในการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่าง
ยิง่หลงัจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโคโรน่าไวรสั 2019 (Post COVID-19) ท าใหเ้กดิการ
ก่อกวนหรอืเทคโนโลยทีีจ่ะสามารถสรา้งความพลกิผนัต่อธุรกจิและการด าเนินชวีติประจ าวนัของผูค้น
ครัง้ยิง่ใหญ่ (Disruptive Technology) ทีเ่ขา้มาเปลีย่นแปลงภาคสงัคม ธุรกจิ วฒันธรรม และพฤตกิรรม
ของผูบ้รโิภคอย่างรวดเรว็และรุนแรง เกดิเป็นความทา้ทายในสงัคมทีส่อดรบัไปกบัการแข่งขนัและช่วง
ชงิพืน้ทีข่องการท ากจิกรรม รวมไปถงึการใหบ้รกิารในภาคสว่นต่าง ๆ ของสงัคม 
 การเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลนัของเทคโนโลยกีารสื่อสารที่ส่งผลท้าทายต่อกจิกรรมต่าง ๆ 
ทางสงัคม ท าให้กจิกรรมหลายอย่างนัน้จ าเป็นต้องปรบัตัวด้วยการน าประโยชน์จากการพฒันาทาง
เทคโนโลยสีื่อสาร ยกตัวอย่างเช่น เพื่อให้เกิดความสามารถทางการแข่งขนัและได้พื้นที่ในส่วนแบ่ง
การตลาดที่เหนือกว่าคู่แข่ง เพื่อเสริมสร้างการสร้างแรงจูงใจและความผูกพนัให้เกิดขึ้นอย่างเป็น
รูปธรรม รวมไปถึงเกดิการบรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหน่ึงอย่างมนีัยส าคญั เป็นต้น จงึท าให้มกีาร
พฒันารปูแบบและกระบวนการทีส่อดคลอ้งไปกบัพฤตกิรรมของผูใ้ชบ้รกิารทีเ่ปลีย่นแปลงไป กลายเป็น
นวตักรรมและกลไกการสื่อสารทีเ่อือ้ใหเ้กดิแรงจูงใจและความสนใจในการท ากจิกรรมต่าง ๆ ในสงัคม
มากยิง่ขึ้น โดยหนึ่งในหลกัการแนวคดิที่ถูกน ามาใช้คอื การออกแบบกลไกการเล่น เกมด้วยเทคนิค   
เกมมฟิิเคชนั (Gamification) ดงัที ่Deterding et al. (2011) ไดก้ล่าวว่า เกมมฟิิเคชนัเป็นการน าเอา
องคป์ระกอบต่าง ๆ ในการออกแบบเกมมาใชใ้นบรบิทต่าง ๆ ทีไ่ม่ใช่เกม เป็นการสรา้งความสนใจและ
กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งความสอดคล้องกบั Chou (2019) ที่ได้กล่าว
เช่นเดียวกนัว่า เกมมฟิิเคชนัคือทกัษะของการน าเอาองค์ประกอบของความสนุกและการดงึดูดใจที่
สามารถหาได้จากเกมไปประยุกต์ใชใ้นบรบิทในโลกแห่งความเป็นจรงิหรอืการประยุกต์เพื่อกจิกรรม
บางอย่างที่ท าให้เกิดผลบางประการ โดยเป็นทกัษะที่เน้นการออกแบบเพื่อคน (Human-Focused 
Design) มากกว่าการออกแบบเพื่อการใชง้าน (Function-Focused Design) เป็นส าคญัเพยีงอย่างเดยีว 
ทัง้นี้ก็ด้วยเพราะการสื่อสารที่น าเอารูปแบบของเกมมิฟิเคชนัมาปรบัประยุกต์ใช้นัน้ ก็เพื่อเป็นการ
ออกแบบที่น าเอาความสนุกและความดึงดูดใจมาใช้ให้เกิดประโยชน์และคุณค่าต่อสิง่นัน้ โดยเน้นที่
ความรู้สกึของผู้เล่นในฐานะผู้ใช้บริการที่สร้างกระบวนการของการมีส่วนร่วมที่น าไปสู่ผลลพัธ์บาง
ประการทีค่าดหวงั 
 ดังนัน้จากคุณลักษณะที่มีความโดดเด่นและองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่เข้ามาปรับ
ประยุกต์ใช้ในมิติด้านต่าง ๆ ในสงัคมปจัจุบนั น ามาสู่ความสนใจว่าเกมมิฟิเคชนัจะก่อให้เกิดผลที่
สามารถกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบมสีว่นร่วมจากความสนุกสนานในรูปแบบทีห่ลากหลายจากความ
เป็นเกม โดยที่การท าให้ผู้เล่นในเกมที่มีจุดประสงค์ที่แตกต่างออกไปนัน้ ผ่านความรู้สกึว่าอยู่ใน
สภาพแวดลอ้มทีเ่ป็นเกมทีม่เีป้าหมายในการเรยีนรูผ้่านการปฏสิมัพนัธ ์การมสี่วนร่วม เช่น การสะสม
แตม้ การใหร้างวลั การเลื่อนระดบั รวมไปถงึจะเกดิซมึซบัเน้ือหาหรอืเป้าประสงคข์องผูใ้หบ้รกิารผ่าน
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กจิกรรมทีใ่ชก้ลไกของเกมมฟิิเคชนัที่แสดงให้เหน็ถงึบทบาทของเกมมฟิิเคชนัด้านต่าง ๆ อย่างไรได้
บ้างกบัสงัคมยุคดิจิทลั ผู้เขยีนจึงได้มีทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกบัเกมมิฟิเคชนัด้วยการรวบรวม
บทความ งานวจิยั และการศกึษาต่าง ๆ เพื่อใหเ้หน็บทบาทและการใชเ้กมมฟิิเคชนัทีม่คีวามเกีย่วขอ้ง
กบัสงัคมยุคดจิทิลัในปจัจุบนัในดา้นต่าง ๆ เพื่อแสดงใหเ้หน็ถงึความส าคญัและความสมัพนัธข์องการใช้
เกมมฟิิเคชนัเพื่อการสือ่สารและสรา้งการมสีว่นร่วมในสงัคมปจัจุบนั 
 

ความหมายและรปูแบบของเกมมิฟิเคชนั  
 
 เกมมฟิิเคชนั (Gamification) เป็นลกัษณะของการใชก้ลไกองคป์ระกอบในการออกแบบเกม
เพื่อสรา้งความสนุกทีถู่กน ามาปรบัใชใ้นกจิกรรมต่าง ๆ อนัเป็นการสรา้งแรงจงูใจและการกระตุ้นใหเ้กดิ
ปฏสิมัพนัธอ์ย่างใดอย่างหนึ่งระหว่างผูอ้อกแบบกจิกรรมและผูร้่วมกจิกรรม โดยที ่Kapp et al. (2014) 
กล่าวว่า เกมมฟิิเคชนัคอืการน ากลไกของเกมมาเป็นฐานและประยุกต์ใชใ้นบรบิททีไ่ม่ใช่เกม เพื่อสรา้ง
ความผกูพนั เรา้ความสนใจใหเ้กดิขึน้ สง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละการแกป้ญัหา เช่นเดยีวกบั Simões et al. 
(2013) ไดอ้ธบิายอย่างน่าสนใจว่า เกมมฟิิเคชนัคอืแนวคดิของการใชเ้ทคนิคในรปูแบบของเกมโดยทีไ่ม่
ใชต้วัเกม เพื่อช่วยกระตุ้นและสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนรู้หรอืให้ท ากจิกรรมใดเพื่อเป้าหมายอย่างใด
อย่างหนึ่ง ด้วยวธิกีารที่สนุกในการใช้กลไกของเกม (Game Mechanics) แนวคดิของเกม (Game 
Thinking) องคป์ระกอบและเทคนิคการออกแบบเกม (Game Design Elements and Techniques) 
รวมถงึเทคโนโลยทีางดา้นเกม (Computer Game Technology) มาใชเ้ป็นเครื่องมอืทางธุรกจิและ
การตลาดของอุตสาหกรรมประเภทต่าง ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายหลักที่ส าคัญที่มีการน าเอาแนวคิด       
เกมมฟิิเคชนัมาประยุกตใ์ชค้อื เพื่อตอ้งการกระตุน้ความสนใจสรา้งความผกูพนัและสง่เสรมิใหผู้เ้ขา้ร่วม
กจิกรรมเกดิพฤตกิรรมใด ๆ ตามทีผู่อ้อกแบบต้องการ อกีทัง้ Deterding et al. (2011) กไ็ดก้ล่าวถงึ  
เกมมฟิิเคชนัว่า เป็นกระบวนการในการน าเอารูปแบบและแนวคดิของการเล่นเกมมาใชใ้นบรบิทและ
สถานการณ์อื่น ๆ ทีม่คีวามแตกต่างกนั โดยทีไ่ม่เกีย่วขอ้งกบัการเล่นเกม เพื่อสรา้งความน่าสนใจและ
กระตุ้นใหเ้กดิการมสี่วนร่วมจากผูท้ีเ่กีย่วขอ้งทุกฝ่าย และ Park and Bae (2014) ไดก้ล่าวเพิม่เตมิว่า   
เกมมฟิิเคชนันัน้ ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นการเล่นเกมจรงิ แต่เป็นการประยุกต์ใชเ้ทคนิคการจูงใจของการเล่น
เกม เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงค์ในกจิกรรมต่าง ๆ กลยุทธห์ลกัในการจูงใจของการเล่นเกมคอื การให้
รางวลัแก่ผูเ้ล่นทีท่ าภารกจิส าเรจ็โดยรางวลัประกอบดว้ย คะแนน (Points) สญัลกัษณ์แห่งความส าเรจ็ 
(Achievements Badges) และระดบัความสามารถ (Levels) โดยการแข่งขนัคอื ส่วนประกอบทีส่ าคญั
ของเทคนิคเกมมฟิิเคชนั ผูเ้ล่นทุกคนจะพยายามท าใหต้นเองไดร้บัรางวลัเพื่อการเป็นผูช้นะ 
 ทัง้นี้ Kapp et al. (2014) ได้ท าการแบ่งประเภทของเกมมฟิิเคชนัเอาไว้ 2 ประเภท คอื     
เกมมฟิิเคชนัเชงิโครงสรา้ง และเกมมฟิิเคชนัเชงิเนื้อหา ดงันี้ 
     (1) เกมมฟิิเคชนัเชงิโครงสรา้ง (Structural Gamification) คอืการใชอ้งคป์ระกอบของเกมซึง่
ประกอบไปดว้ย คะแนน เหรยีญตรา ความส าเรจ็ และระดบั ในการผลกัดนัผูเ้ล่นผ่านเนื้อหาทีไ่ม่มกีาร
ดดัแปลงหรอืทีม่กีารเปลีย่นแปลงแลว้ โดยเนื้อหามใิช่ส่วนทีเ่ป็นเกมนัน้เป็นเพยีงโครงสรา้งทีท่ าหน้าที่
เสมอืนเกม โดยมเีป้าหมายหลกัอยู่ทีก่ารกระตุน้ผูเ้ล่นใหม้สี่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรูด้ว้ยการไดร้บั
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รางวลั เช่น เมื่อชมวดิโีอหรอืท างานทีไ่ดร้บัมอบหมายเรยีบรอ้ยแลว้กจ็ะได้รบัคะแนน ซึ่งจะเหน็ไดว้่า
การรบัชมวดิโีอหรอืการท างานทีไ่ดร้บัมอบหมายไม่ใช่องคป์ระกอบหลกัของเกมมฟิิเคชนัเชงิโครงสรา้ง
เป็นเพยีงการไดร้บัคะแนนเท่านัน้ เป็นตน้ 
 (2) เกมมฟิิเคชนัเชงิเนื้อหา (Content Gamification) เป็นการใชอ้งคป์ระกอบของเกมและการ
คิดในรูปแบบของเกมเพื่อปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้มีความคล้ายกับเกมมากขึ้นหรือเป็นการเพิ่ม
องคป์ระกอบท าใหเ้น้ือหามคีวามใกลเ้คยีงกบัเกมแต่ไม่ใช่เกม เพยีงแต่เป็นการเพิม่บรบิทหรอืกจิกรรม
ทีใ่ชภ้ายในเกมไปสูเ่น้ือหาการเรยีนรู ้ตวัอย่างเช่น การสรา้งความทา้ทายของการน าเขา้สู่บทเรยีนแทน 
การบอกวตัถุประสงค์ การเพิม่เรื่องราวในการปฏบิตัิ อกีทัง้เกมมฟิิเคชนัยงัส่งผลบวกต่อผลลพัธ์ใน
ผูเ้รยีนรู ้เช่น ช่วยสรา้งแจงจูงใจ ส่งเสรมิการมสี่วนร่วมในชัน้เรยีน การเสรมิสรา้งจนิตนาการ ช่วยฝึก
ทกัษะในการแก้ปญัหาและการตัดสนิใจของผู้เรียนรู้ให้สูงขึน้ รวมถึงสร้างความผูกพนัในการเรยีนรู ้ 
เป็นตน้ 
 โดยทัว่ไปแลว้เกมมฟิิเคชนัจงึถอืว่าเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสรา้งความน่าสนใจในการ
เรยีนรูเ้พื่อท าใหเ้กดิแรงจงูใจและความน่าตื่นเตน้ในการเรยีนรู ้ท าใหเ้กดิเป็นสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้
ทีด่ ีมกีระบวนการทีง่่ายต่อการเขา้ใจในสิง่ทีซ่บัซอ้น โดยใชเ้หตุการณ์ในชวีติประจ าวนัในความเป็นจรงิ
มาจดัเป็นกจิกรรมในลกัษณะของเกม แมว้่าเกมมฟิิเคชนัจะเป็นแนวทางทีถู่กวางหลกัการไวแ้ต่เริม่แรก
ว่า เป็นการใชเ้ทคนิคในรปูแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม แต่เป็นการน าเอาหลกัการหลกักลไกของเกม
มาสรา้งกลไกการเรยีนรูใ้นการสรา้งแรงจูงใจ ประสบการณ์ และความสนุกในการเขา้ถงึเนื้อหาหรอืชุด
ขอ้มลูต่าง ๆ ทีจ่ะท าใหผู้เ้ล่นเกดิพฤตกิรรมการเรยีนรู ้การตรวจสอบ ปรบัปรุง และคน้หาวธิกีารแกไ้ข
ปญัหาต่าง ๆ ในชวีติประจ าวนัได ้ดงันัน้เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจในบทบาทและนวตักรรมการสื่อสารของ
เกมมฟิิเคชนักบัชวีติประจ าวนัในโลกยุคดจิทิลั จงึจ าเป็นทีจ่ะต้องเขา้ใจองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนั
ในการออกแบบโดยอาศยัหลกัทฤษฎพีื้นฐานของการออกแบบเกมดว้ยเช่นกนั ดงัที่ Robson et al. 
(2015) ไดเ้สนอใหเ้หน็ถงึองคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชนัทีค่วรค านึงถงึมอียู่ดว้ยกนั 3 ประการ คอื 
 (1) กลไกของเกมมิฟิเคชนั (Gamification Mechanics) โดยมโีครงสร้างหลกัของเกมที่
ประกอบด้วย รูปแบบวิธกีารเล่น กติกาและข้อบงัคบัของรางวลั เป้าหมายของการเล่น หรือวิธกีาร
โต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบเหล่านี้จะท าใหเ้กดิกจิกรรมขึน้ภายในเกม โดยกลไกของเกม
จะตอ้งถูกก าหนดก่อนทีผู่เ้ล่นจะเริม่เล่นเกม ตวัอย่างกลไกของเกมทีเ่ป็นทีน่ิยมน ามาใช ้เช่น แตม้สะสม 
ระดบัขัน้ การไดร้บัรางวลั สนิคา้เสมอืน กระดานผูน้ า การใหข้องขวญัแก่กนั เป็นตน้ 
 (2) พลวตัของเกมมฟิิเคชนั (Gamification Dynamics) ซึ่งเป็นพฤติกรรมหรอืปฏิกริิยา
ตอบสนองของผูเ้ล่นทีถู่กขบัเคลื่อนดว้ยการใชก้ลไกของเกม พฤตกิรรมหรอืปฏกิริยิาตอบสนองเหล่านี้
พยายามทีจ่ะตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพืน้ฐานของมนุษย ์ลกัษณะของพฤตกิรรม
ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รบัรางวลัตอบแทน ความ
ต้องการการยอมรบั ความต้องการประสบความส าเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตวัตนของตนเอง 
ความต้องการการแข่งขนักนั และการแสดงความเอือ้อาทร ทัง้นี้พลวตัของเกมมฟิิเคชนัและกลไกของ
เกมมฟิิเคชนัมคีวามสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกนัอย่างมาก 
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ปีที ่21 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2567) 

 (3) อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรูส้กึของผูเ้ล่นแต่ละคนในขณะทีก่าลงัเล่นเกมเป็น
ผลมาจากการขบัเคลื่อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลกัษณะของอารมณ์
ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนัน้มีหลายรูปแบบทัง้เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ความรู้สกึที่ดี ใจ เสยีใจ ผิดหวัง 
ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น ซึ่งการออกแบบเกมมิฟิเคชันที่ดีนัน้ 
ผู้ออกแบบควรค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ ที่จะส่งผลให้ผู้เล่นเกดิอารมณ์ความรู้สกึสนุกสนานและ
เพลดิเพลนิไปกบัการเล่นเกม เพราะอารมณ์ความรูส้กึของผูเ้ล่นเป็นตวักระตุน้ทีส่ าคญัต่อความอยากใน
การเล่นเกมต่อและเกดิความผกูพนัในเกม 
 เช่นนัน้แล้วดงัจะเหน็ไดว้่าจากองค์ประกอบที่ควรค านึงถงึในขา้งต้นที่กล่าวมานัน้แต่ละส่วน
ล้วนมีความสมัพนัธ์ซึ่งกนัและกนั ไม่ว่าจะเป็นการสร้างเพื่อริเริ่ม การแก้ไขเพื่อปรบัปรุง หรือการ
เปลีย่นแปลงองคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหนึ่งย่อมส่งผลต่อองคป์ระกอบอื่น ๆ ดว้ยเช่นกนั จงึเป็นสิง่
ส าคญัทีผู่อ้อกแบบกลไกกจิกรรมต่าง ๆ ตามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัควรค านึงไวเ้ป็นประการส าคญั ทัง้นี้
การน าเอากระบวนการเกีย่วกบัเกมมาออกแบบและประยุกตใ์ชผ้สมกบัเรื่องหรอืกจิกรรมต่าง ๆ เพื่อให้
ผูเ้ล่นเกดิความรูส้กึที่สนุกเหมอืนกบัเช่นเดยีวกบัการเล่มเกม โดยอาจจะจ าลองเหตุการณ์หรอืมกีาร
ก าหนดเป้าหมายทีท่า้ทายเพื่อใหผู้เ้ล่นเกดิความสนุก มกีารสรา้งแรงกระตุน้ในรูปแบบต่าง ๆ การสรา้ง
แรงบนัดาลใจ หรอืการตัง้ภารกจิใหผู้เ้ล่นพชิติเป้าหมายทีผู่อ้อกแบบกจิกรรมต้องการ ทัง้น้ีปจัจุบนัใน
โลกยุคดจิทิลัทีม่คีวามกา้วหน้าของเทคโนโลยดีา้นการสื่อสาร จงึไดม้กีารพฒันา ปรบัปรุง และน าเอา
กลไกองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเข้ามาส่งเสริมบทบาทและนวัตกรรมการสื่อสารของกับ
ชวีิตประจ าวนัอย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ด้านการตลาดและการ
จดัการธุรกจิ และดา้นการสรา้งประโยชน์ทางสงัคมในหลายบรบิท เป็นตน้ 
 

การใชป้ระโยชนข์องเกมมิฟิเคชนัเพ่ือการสื่อสารและการมีส่วนรว่มใน

สงัคมปัจจบุนั 
 
 ดงัที่ได้กล่าวไปข้างต้นแล้วว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการ
ออกแบบเกม กลไกการเล่นเกมมาปรบัใชใ้นบรบิททีม่คีวามแตกต่างกนัตามวตัถุประสงคใ์นลกัษณะที่
ไม่ใช่การเล่นเกมโดยตรง ซึง่มจีุดมุ่งหมายส าคญัทีจ่ะช่วยเพิม่ความผูกพนัและความสนใจให้แก่ผูเ้ล่น 
และสามารถสรา้งแรงจงูใจของผูเ้ล่นไดเ้ป็นอย่างดดีว้ยวธิกีารต่าง ๆ ทีมุ่่งใหเ้กดิสนุกสนาน และการใช้
กลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการใหเ้กดิรูปธรรมทางผลลพัธใ์หเ้กดิผลอย่างชดัเจน การประยุกต์รูปแบบ
ของเกมมาใช้กับกิจกรรมในชีวิตจริงเพื่อสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ท าให้ผล
ความส าเรจ็และมปีระสทิธภิาพนัน้ ผูเ้ขยีนไดร้วบรวมบทความ งานวจิยั และการศกึษาต่าง ๆ เกีย่วกบั
เกมมฟิิเคชนั โดยจ าแนกเป็นความสมัพนัธข์องเกมมฟิิเคชนัในบทบาททีม่ต่ีอผูเ้ล่นในฐานะผูร้บัสารกบั
มติทิางการสือ่สารในแต่ละดา้นต่าง ๆ ในรอบ 22 ปี นบัตัง้แต่ปี ค.ศ. 2003 ทีเ่ริม่มกีารวจิยัเกีย่วกบัการ
ใช้ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชนัเป็นงานแรก ๆ จนถึงงานวิจัยในปี ค.ศ. 2024 โดยเป็นงานวิจัยใน
ต่างประเทศจ านวน 11 ชิ้น และงานวิจยัในประเทศจ านวน 8 ชิ้น เพื่อชี้ให้เห็นถึงความส าคญัและ
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ความสมัพนัธใ์นสงัคมยุคดจิทิลัปจัจุบนั ไดท้ัง้สิน้ 3 ดา้นทีส่ าคญั ซึง่แบ่งเป็น (1) ดา้นเทคโนโลยทีาง
การศกึษามงีานวจิยัทีท่ าการศึกษาเรื่องนี้จ านวน 3 ชิน้ โดยเป็นงานวจิยัต่างประเทศทัง้หมด (2) ดา้น
การตลาดและการจดัการทางธุรกจิ มงีานวจิยัที่ท าการศกึษาเรื่องนี้จ านวน 9 ชิ้น โดยเป็นงานวจิยั
ต่างประเทศ 7 ชิน้ และงานวจิยัในประเทศ 2 ชิน้ และ (3) ดา้นการสรา้งประโยชน์เชงิสงัคม มงีานวจิยัที่
ท าการศกึษาเรื่องนี้จ านวน 7 ชิน้ โดยเป็นงานต่างประเทศ 1 ชิน้ และงานในประเทศ 6 ชิน้ สามารถ
อธบิายไดด้งันี้ 
 
 1. ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 Good and Merkel (1973) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยทีางการศกึษาเป็นการน าหลกัการทาง
วทิยาศาสตรม์าประยุกตใ์ชเ้พื่อการออกแบบและสง่เสรมิระบบการเรยีนการสอน โดยเน้นทีว่ตัถุประสงค์
ทางการศกึษาทีส่ามารถวดัไดอ้ย่างถูกตอ้งแน่นอน มกีารยดึผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลางการเรยีนมากกว่าทีจ่ะ
ยดึเนื้อหาวชิา การใช้การศกึษาเชงิปฏบิตัิโดยผ่านการวเิคราะห์และการใช้เครื่องมอืโสตทศันูปกรณ์   
อกีทัง้รวมไปถงึเทคนิคการสอน โดยการใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ ทางการสื่อสารดว้ยเทคโนโลยอีนัทนัสมยัใน
ช่วงเวลานัน้ 
 เกมมฟิิเคชนัมคีวามเกี่ยวขอ้งทางเทคโนโลยทีางการศกึษาดว้ยการถูกน าเป็นเครื่องมอืการ
สือ่สารเพื่อการเสรมิสรา้งการเรยีนรูเ้ป็นประการส าคญั ดว้ยคุณลกัษณะของเกมมฟิิเคชนัทีถู่กพฒันาขึน้
มาให้มกีารใช้ประโยชน์เพื่อเอื้อให้เกดิการเรียนรู้ในเชิงสร้างสรรค์ ส่งเสริมผู้เรียนให้เกดิทกัษะการ
เรยีนรูเ้พิม่เตมิในลกัษณะนอกกรอบจากแนวทางโดยทัว่ไปทีป่ฏบิตัมิา ท่ามกลางยุคดจิทิลัมกีารพฒันา
ทางเทคโนโลยอีย่างกา้วกระโดดเกมมฟิิเคชนัจงึเป็นอกีการสือ่สารเทคโนโลยชีนิดหนึ่งทีม่กีารปรบัมาใช้
ในแวดวงทางการศกึษาไดอ้ย่างเหมาะสมกบัสภาวการณ์ปจัจุบนั สอดคลอ้งกบั Mano (2019) ทีก่ล่าว
ว่า ผลของการพฒันาเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดดที่ท าให้เกดิเทคโนโลยรี่วมสมยัหรอืเทคโนโลยทีี่มี
ปรากฏอยู่ ในสมัยปจัจุบันรูปแบบใหม่หลากหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ 
ปญัญาประดษิฐ ์ขอ้มูลขนาดใหญ่ เทคโนโลยแีบบกลุ่มเมฆ หรอือนิเทอรเ์น็ตเพื่อสรรพสิง่ เป็นต้น ซึ่ง
เทคโนโลยดีจิทิลัเหล่าน้ีเขา้มาช่วยใหเ้กดิการท างานทีร่วดเรว็และมปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ การเปลีย่น
ผ่านทางเทคโนโลยดีจิทิลัทีม่รีูปแบบการน าไปใช้ทีห่ลากหลายและมคีวามซบัซ้อนมากขึน้กว่ายุคก่อน
หน้า ประกอบกบัการยอมรบัการน าเทคโนโลยเีหล่านัน้เขา้สูช่วีติประจ าวนัในระยะเวลาอนัสัน้ ท าใหเ้กดิ
ยุคของการเปลี่ยนฉับพลนัทางดจิทิลั (Digital Disruption Era) ทีเ่ป็นยุคสมยัของการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยดีจิทิลัทีเ่ขา้มาทลายสิง่เก่าเพื่อสรา้งสรรคส์ิง่ใหม่โดยเป็นความเปลีย่นแปลงทีร่วดเรว็ และไม่
อาจจะคาดเดาไดโ้ดยง่ายทัง้ในแง่ของการด ารงชวีติประจ าวนัของผูค้นการท างาน ตลอดจนการเรยีนรู้
และการศกึษาดว้ย โดยเฉพาะอย่างยิง่การเปลีย่นแปลงทางดา้นเทคโนโลยทีีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัระบบ
ทางการศกึษานัน้ Mingsiritham (2021) กล่าวว่า การเปลีย่นแปลงฉับพลนัทางดจิทิลัในมติทิางดา้น
การศกึษาท าใหผู้เ้รยีนในอนาคตจะต้องมทีกัษะหลายประการ เช่น การใชเ้ทคโนโลย ีการคดิวเิคราะห ์
หรอืคดิสร้างสรรค์มากกว่าการที่จะเป็นผู้รู้เนื้อหา การจดัการศกึษาแบบดัง้เดมิในห้องเรยีนที่มุ่งเน้น 
การถ่ายทอดเนื้อหาอาจจะไม่เพยีงพอต่อความต้องการอกีต่อไป ผู้สอนจะต้องมกีารปรบัเปลี่ยนและ
พฒันาใหม่ในหลายมติดิว้ยการพฒันากลยุทธก์ารสอนใหม่ ๆ ทีมุ่่งเน้นการพฒันาทกัษะความสามารถที่
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ตอบสนองต่อความตอ้งการเฉพาะบุคคลมากยงิขึน้ โดยการน าเทคโนโลยกีารศกึษาทีม่อียู่ในยุคปจัจุบนั
มาผสมผสานกบัการจดัเรยีนรู ้การประเมนิผล หรอืการตดิต่อสือ่สาร 
 เมื่อพิจารณาบริบทเทคโนโลยีทางการศึกษาในมิติของความเป็นเกมมิฟิเคชันก็จะพบว่า    
เกมมฟิิเคชนัมสี่วนส าคญัต่อรูปแบบและระบบการเรยีนการสอนในปจัจุบนั มงีานวจิยัที่ท าการศกึษา
เรื่องนี้ในรอบ 20 ปี จ านวน 3 ชิน้ โดยเป็นงานวจิยัต่างประเทศทัง้หมด ดงัที ่Banfield and Wilkerson 
(2014) ได้กล่าวว่า แนวคดิการน ารูปแบบความเป็นเกมมฟิิเคชนัมาใช้ในระบบด้านการศกึษา กเ็พื่อ
เสรมิสร้างความสนใจต่อการเรยีนรู้ของนักเรยีนกถ็ือว่าเป็นแนวทางที่มีประโยชน์ และมแีนวโน้มจะ
ได้รับความสนใจและเกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนได้อีกด้วยในอนาคต แนวทางการน าแนวคิดของ         
เกมมฟิิเคชนัสามารถสร้างความน่าสนใจในการจดัการเรยีนรู้ สรา้งแรงจูงใจ ความตื่นเต้น และความ
สนุกสนานในการเรยีนรู ้ซึง่แนวทางการจดั การเรยีนรูใ้นลกัษณะนี้จะท าใหเ้กดิเป็นสภาพแวดลอ้มของ
การเรียนรู้ที่มีประสทิธิภาพ มีกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ง่ายต่อการเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ที่
ซบัซ้อนและน่าเบื่อโดยใช้การจดัการเรยีนรู้ที่นาเอาเนื้อหาที่ซบัซ้อนมาจดัเป็นกจิกรรมการเรยีนรู้ใน
ลกัษณะของเกม โดยงานศกึษาวจิัยของ Lo and Hew (2020) พบว่า การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนและการระดมปญัญาของนกัเรยีนโดยผ่านการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้3 วธิคีอื กจิกรรมการ
เรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนร่วมกบัแนวคดิเกมมฟิิเคชนั กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบปกตแิละกจิกรรมการเรยีนรู้
ออนไลน์ ให้ผลทางการศกึษาที่น่าสนใจว่า นักเรยีนที่เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
ร่วมกบัแนวคดิเกมมฟิิเคชนัมปีระสทิธภิาพสงูกว่านักเรยีนที่เรยีนรู้ผ่านกจิกรรมการเรยีนรู้แบบปกต ิ
และกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ นอกจากนี้ยงัพบอีกว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนร่วมกับ
แนวคดิเกมมฟิิเคชนัยงัชว่ยสง่เสรมิการระดมปญัญาของนกัเรยีนไดม้ากกว่ากจิกรรมการเรยีนรูใ้นวธิอีื่น
อกีดว้ย 
 เช่นเดยีวกบั McGrath and Bayerlein (2013) ทีไ่ดก้ล่าวถงึประโยชน์ของเกมมฟิิเคชนัในการ
เรียนการสอนแบบออนไลน์อย่างน่าสนใจ พบว่า เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้นการ
วางเป้าหมายและรางวัลให้มีความส าคัญเหนือเน้ือหา แต่เน้นวิธีการคิดที่ก่อให้เกิดปญัญาเพื่อ
ผสมผสานกลไกของเกมเขา้กบัการเรยีนการสอนทีว่างแผนเอาไวแ้ลว้ เกมมฟิิเคชนัทีม่ปีระสทิธภิาพจะ
มีอิทธิพลทางด้านจิตวิทยาและเทคโนโลยีที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ ในสถานการณ์อื่น ๆ 
นอกเหนือจากการเล่นเกม โดยทีว่ธิกีารคดิแบบเกมมฟิิเคชนันัน้ครอบคลุมถงึวธิกีารต่าง ๆ ทีม่ากกว่า
การให้รางวลัและการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจ าเป็นต้องมคีวามเข้าใจการสร้างแรงจูงใจและการ
ออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ โครงสร้างของหลกัสูตรออนไลน์ รวมทัง้สื่ อการเรยีนรู้การออกแบบ
เครื่องมอืและขอ้มลูเพื่อการศกึษา และเครื่องมอืสื่อสารเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูจ้ะมผีลกระทบต่อผูเ้รยีน 
ครูผูส้อนหลกัสูตรและสถาบนัการศกึษาหลายประการ โครงสรา้งและการออกแบบการเรยีนการสอน
ออนไลน์จะมีผลต่อผลการเรียนของผู้เรียน การประเมินผลของครูผู้สอน รวมถึงการตัดสนิใจและ
ชื่อเสยีงของสถาบนัการศกึษาเป้าหมายสงูสุดของการคดิแบบเกม เมื่อน ามาประยุกต์ใชก้บัการศกึษา
ทางไกลคอื การสรา้งผลการเรยีนรูใ้นเชงิบวกท าใหผู้เ้รยีนเกดิความมุ่งมัน่และตื่นตวัจากสื่อการเรยีนรู้
ออนไลน์ และเพื่อตอบสนองต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายและสร้างความเข้าใจแก่ผู้ที่ยงัไม่มี
ประสบการณ์ดา้นการศกึษาในปจัจุบนั ครผููส้อนและผูอ้อกแบบหลกัสตูรจ าเป็นตอ้งน าองคป์ระกอบของ
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เกมมาใช้อย่างมปีระสทิธภิาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้สามารถท าได้ด้วยวธิกีารเรยีนรูแ้บบ
การสรา้งสถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์จรงิ เพื่อช่วยสื่อเนื้อหาสาระของการเรยีนรู้
แบบออนไลน์ 
 เกมมฟิิเคชนัจงึเป็นเครื่องมอืหนึ่งทีส่ าคญัส าหรบัการสื่อสารเทคโนโลยทีางการศกึษาในโลก
ยุคดจิทิลัปจัจุบนั โดยแสดงใหเ้หน็ถงึการขบัเคลื่อนระบบการเรยีนการสอนดว้ยเทคโนโลยสีารสนเทศ
และการสือ่สาร  โดยการน ากลไก กลศาสตรก์ารเล่นเกมมาปรบัใชก้บักจิกรรมการเรยีนรูท้ีส่รา้งคุณค่า
และประโยชน์ของเกม ท าใหผู้้เรยีนมคีวามตื่นตวักบัระบบการเรยีนจากเนื้อหาการสอนต่าง ๆ สร้าง
แรงจงูใจและความพงึพอใจในการเรยีนการสอนใหเ้พิม่มากขึน้ อกีทัง้ยงัช่วยสรา้งความกระตอืรอืรน้ใน
การเรยีนรูแ้ละการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีนทีจ่ะไดร้บัความรูแ้ละความสนุกสนานควบคู่กนัไป 
เกิดเป็นการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ เพื่อกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและจัด
ประสบการณ์การเรยีนรูท้ีส่อดคลอ้งกบัความถนดัไดอ้กีดว้ย 
 
 2. ด้านการตลาดและการจดัการทางธรุกิจ 
 เกมมฟิิเคชนัดา้นการตลาดและการจดัการทางธุรกจิ โดยงานวจิยัทีท่ าการศกึษาเรื่องนี้ในรอบ 
20 ปี จ านวน 9 ชิ้น โดยเป็นงานวจิยัต่างประเทศ 7 ชิ้น และงานวจิยัในประเทศ 2 ชิน้ โดย Walther 
(2003) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชนัเป็นวิธีการสร้างกลยุทธ์ทางการตลาดและทางการเงิน อีกทัง้ยงัช่วย
เสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผู้บริโภคได้อย่างมาก โดยมองว่าเป็นอีกสิ่งที่ท้าทายของในการเพิ่ม
ประสทิธิภาพด้วยเกมมิฟิเคชนัซึ่งเป็นกระบวนการในการเสริมสร้างแรงจูงใจที่ท าให้ผู้บริโภคเกิด
ประสบการณ์ที่สนุกสนาน ซึง่เป็นวธิกีารสร้างกลยุทธท์างการตลาดและเสรมิสร้างการมสี่วนร่วมของ
ผูบ้รโิภค 
 เช่นเดยีวกบั Shafudin et al. (2018) ทีไ่ดก้ล่าวเพิม่เตมิว่า เกมจ าลองธุรกจิทีใ่ชท้ัว่ไปมหีลาย
ประเภทและมผีูพ้ฒันาเพิม่ขึน้เป็นจ านวนมาก โดยมกีารวจิยัทีจ่ าลองธุรกจิเป็นสื่อการสอนพบว่า ผูเ้ล่น
มทีศันคติที่ดต่ีอเกมสนุก เพิม่ทกัษะการรบัรู้ ทกัษะทางสงัคมและส่งเสรมิการเขา้ร่วมกจิกรรมในชัน้
เรยีน ตวัอย่างเกมจ าลองธุรกจิส าเรจ็รูปทีป่ระยุกต์ในการเรยีนการสอนไดแ้ก่ เกม Monsoon Sim เป็น
เกมจ าลองธุรกจิแบบออนไลน์ เกม Capsim Core เป็นเกมจ าลองกระบวนการทางธุรกจิขนาดย่อม เกม 
Business Strategy Game เป็นเกมทีจ่ าลองการท างานของบรษิทั ผูเ้ล่นท าการวเิคราะหข์อ้มูลบรษิทั
และสภาพแวดล้อมเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจหลายประเด็นในเชิงกลยุทธ์ตามบริบทของ               
การบรหิารธุรกจิและสะท้อนผลลพัธจ์ากตวัแปรต่าง ๆ และเกม Acctwork ซึง่เป็นเกมจ าลองปญัหา
ทางการบญัชเีพื่อแกไ้ขปญัหาของผูเ้รยีนสาขาบญัชทีีไ่ม่เขา้ใจกระบวนการทางธุรกจิจากการเรยีนเพยีง
แค่ทฤษฎ ีลกัษณะการใชง้านเป็น Web-Based Application ผูเ้รยีนแสดงบทบาทเป็นเจา้ของกจิการ    
ท ารายการคา้และตดัสนิใจจากขอ้มลูทีใ่หม้าในเกม เป็นตน้ 
 โดยที่ Gartner (2011) ยงัได้กล่าวว่า มีรายงานมากกว่าครึ่งขององค์กรที่เริม่สร้างสรรค์
นวตักรรมใหม่ ๆ มกัจะน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัมาประยุกต์ใช้ และเป้าหมายหลกัคือการสร้าง
ความสมัพนัธร์ะหว่างธุรกจิกบัผูบ้รโิภค นับว่าเป็นนวตักรรมใหม่ ๆ ในการขบัเคลื่อนเทคโนโลยต่ีอไป
ในโลกยุคดจิทิลั อกีทัง้ Squire (2005) ไดร้ะบุไว้ว่า เกมใหโ้อกาสในการฝึกซ้อมการระบุปญัหาการ



วารสารบรหิารธุรกจิเทคโนโลยมีหานคร | 267 

 

ปีที ่21 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2567) 

ทดสอบสมมติฐานการวิเคราะห์การตีความและการคิดเชิงกลยุทธ์ ซึ่งเป็นทักษะที่สอดคล้องกับ
เศรษฐกจิแบบใหม่กว่าแบบโมเดลโรงงาน ซึ่งเป็นหลกัสูตรที่ให้สทิธพิเิศษ กบัการท าตามค าสัง่การ
เรยีนรูว้ตัถุประสงคท์ีก่ าหนดไวล่้วงหน้าเพื่อประสทิธภิาพ การท างานในโครงสรา้งงานระดบัสงูและการ
เชื่อฟงัค าสัง่สอน เช่นเดยีวกนักบัการปรบัใชเ้กมมฟิิเคชนัของแบรนดต่์าง ๆ โดย Musikapala and 
Worachat (2020) กล่าวว่า มีแนวคิดหลกัที่อยู่เบื้องหลังกลวิธีการสร้างความภักดีต่อแบรนด์ให้
กลายเป็นเกมนัน้ เป็นการผสมผสานองคป์ระกอบการออกแบบเกมที่ถูกถ่ายทอดไปสู่กจิกรรมอื่น ๆ 
ของมนุษยใ์นสภาพแวดลอ้มที่ไม่ใช่เกม โดยจากการศกึษาพบว่ามแีบรนดข์นาดใหญ่ระดบัโลกไดน้ า
เกมมฟิิเคชนัมาใชใ้นดา้นต่าง ๆ อย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นการฝึกอบรมใหก้บับุคลากรภายในองคก์ร 
การพัฒนาศกัยภาพบุคลากรด้วยกลไกของการเพิ่มระดับของเกม รวมถึงการใช้เกมมิฟิเคชันใน
กระบวนการสรา้งความภกัดต่ีอแบรนด ์(Brand Royalty) กบักลุ่มผูใ้ชส้นิคา้และบรกิาร โดยการน าเอา
วธิกีารสะสมคะแนนหรอืแตม้เมื่อซือ้สนิคา้หรอืเขา้รบับรกิาร และเพิม่ระดบัสทิธพิเิศษทีม่ากขึน้เมื่อยอด
ซือ้สนิคา้และการเขา้รบับรกิารถงึระดบัทีก่ าหนดไว ้ตวัอย่างเช่น Wangsitthichok et al. (2019) พบว่า 
การน าเกมมฟิิเคชนัมาประยุกตใ์ชก้บัโปรแกรมสะสมคะแนนสามารถขบัเคลื่อนพฤตกิรรมของลูกคา้ให้
เป็นไปตามที่องค์กรต้องการได้ผ่านการใช้กลไกของเกมโดยใช้วิธีการให้คะแนนเป็นตัวขบัเคลื่อน
พฤติกรรมต่าง ๆ ท าให้ลูกคา้รู้สกึสนุกมากขึน้และอยู่กบัองค์กรได้นานยิง่ขึน้ รวมทัง้ยงัพฒันาความ
ผูกพนัของลูกค้าทีม่ต่ีอองค์กรเพิม่มากขึน้อกีดว้ย ซึ่งกลไกเหล่านี้ใชห้ลกัการสรา้งแรงจูงใจโดยอาศยั
หลกัการด้านจติวทิยาคือ ความต้องการที่อยากจะเอาชนะและการได้รบัรางวลัตอบแทนของมนุษย์     
มาปรบัใช ้
 นอกจากนี้เกมมิฟิเคชันยังเป็นช่องทางที่ดีในการช่วยเสริมสร้างการมีส่วนร่วมระหว่าง      
แอปพลเิคชนักบัผูใ้ชง้าน ดงันัน้นกัพฒันาจ านวนมากจงึมแีนวคดิในการน ามาใชเ้พื่อเพิม่ประสบการณ์
ใหก้บัผูใ้ชง้าน เช่นเดยีวกบั Koivisto and Hamari (2019) กล่าวว่า การใชอ้งคป์ระกอบของเกมในการ
ออกแบบน ามาปรับปรุงสินค้าและบริการที่ไม่ใช่เกม เพื่อส่งเสริมการส่งมอบคุณค่าให้กับลูกค้า 
(Customer Value) ถอืไดว้่าเป็นกระบวนการในการยกระดบัการบรกิารและสรา้งคุณค่าใหก้บัผูใ้ชง้าน 
ด้วยการชวนให้กระท า (Affordances) ผ่านประสบการณ์ในการเล่นเกม ปฏกิิรยิาที่เกดิขึน้เองของ
ผูใ้ชง้านต่อกระบวนการน้ีท าใหเ้กดิผลลพัธท์างจติวทิยา โดยมเีป้าหมายเพื่อปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมของ
ผูใ้ชง้านนัน่เอง 
 ส่วนเกมมฟิิเคชนักบัการจดัการธุรกจิทางดา้นการเงนิ จากการศกึษาของ Rodrigues et al. 
(2016) พบว่า ส่วนใหญ่ในธุรกิจธนาคารจะได้รบัความสนใจจากบรบิทของบริการธนาคารออนไลน์    
(E- Banking) เน่ืองจากความสมัพนัธร์ะหว่างความง่ายในการใชง้านและความสนุกสนานนัน้มอีทิธพิล
ต่อการใชธุ้รกรรมดงักล่าว ซึง่เกมมฟิิเคชนัท าใหผู้ใ้ชร้บัรูถ้งึความเพลดิเพลนิและประโยชน์ นอกจากนี้
ยงัมอีทิธพิลอย่างมนีัยส าคญัต่อการรบัรู้ถงึความง่ายในการใช้งาน การออกแบบเวบ็ ขอ้มูล ลกัษณะ
หน้าเวบ็ และมผีลต่อความตัง้ใจทีจ่ะใชบ้รกิารธนาคารออนไลน์อกีดว้ย สอดคลอ้งกบั Nasirzadeh and 
Fathian (2020) ทีก่ล่าวว่าเกมมฟิิเคชนัทีถู่กน ามาใชใ้นอุตสาหกรรมธนาคาร เช่น Mobile Banking 
Application นัน้ ส่งผลเชิงบวกต่อการใช้งาน โดยสามารถที่จะสร้างความเพลิดเพลิน สร้าง
ความสมัพนัธ ์และสรา้งความพงึพอใจใหก้บัผูใ้ชไ้ด ้ซึง่มสีว่นช่วยใหก้จิกรรมทางการเงนิน่าตื่นเต้นและ
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น่าสนใจยิง่ขึน้ อกีทัง้เพิม่การปรบัปรุงประสทิธภิาพการใช้งานของลูกค้าและคาดว่าจะสร้างผลก าไร
ใหก้บัธนาคารมากขึน้ 
 
 3. ด้านการสรา้งประโยชน์เชิงสงัคม 
 เกมมิฟิเคชนัในปจัจุบันได้ถูกปรบัใช้ให้สอดคล้องไปกบับริบทกิจกรรมต่าง ๆ ทางสงัคม
หลากหลายดา้น โดยมจีุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการสรา้งแรงจูงใจและการกระตุ้นใหเ้กดิปฏสิมัพนัธอ์ย่างใด
อย่างหนึ่งระหว่างผู้ออกแบบกิจกรรมและผู้ร่วมกิจกรรม ดงันัน้เกมมิฟิเคชันยงัได้ถูกน ามาใช้เพื่อ
ประโยชน์ทางสงัคมในลกัษณะอื่น ๆ อกีด้วย โดยงานวจิยัเกมมฟิิเคชนัที่ท าการศกึษาด้านการสร้าง
ประโยชน์เชงิสงัคมในรอบ 20 ปี จ านวน 7 ชิ้น โดยเป็นงานต่างประเทศ 1 ชิ้น และงานในประเทศ       
6 ชิ้น อาท ิการน าเกมมิฟิเคชนัมาใช้ประโยชน์ในการเป็นส่วนหนึ่งของการสื่อสารเนื้อหาสาระและ
เป้าหมายทีพ่งึประสงคใ์นนิทรรศการและพพิธิภณัฑ ์โดย Kutalad (2022) พบว่า เกมมฟิิเคชนัไดถู้ก
เริม่น ามาใชร้ะบบของพพิธิภณัฑม์ากขึน้ โดยเป็นการน าเอาองคป์ระกอบของเกมมาใชป้ระกอบร่วมกบั
เน้ือหาในเนื้อหานิทรรศการต่าง ๆ ของพพิธิภณัฑ ์เพื่อเป็นการส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละประสบการณ์ใน
การมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ท าให้การมาเยี่ยมชมมีความหมายมากขึ้น โดยสอดคล้องกบั Madsen 
(2020) ทีไ่ดก้ล่าวว่า เกมมฟิิเคชนัมคีวามสมัพนัธก์บัระบบพพิธิภณัฑอ์ยู่โดยธรรมชาตอิยู่แลว้กล่าวคอื 
การท าให้พิพธิภณัฑ์เป็นเกม (Gamified Museum) ซึ่งเป็นการใช้พื้นที่หรือบรเิวณที่มคีวามเป็น      
เกมมฟิิเคชนัและการเรยีนรูอ้ย่างสนุกสนานมาเชื่อมโยงกนั โดยเกมมฟิิเคชนัในทีน่ี้ไม่ไดจ้ าเป็นตอ้งเป็น
ลักษณะที่มีกฎเกณฑ์เป็นตัวตัง้ แต่เป็นพื้นที่ของความสนุกสนานที่สามารถประยุกต์ปรับใช้กับ
องคป์ระกอบของเกมทีก่ลายมาเป็นส่วนหนึ่งในการเรยีนรูใ้นพพิธิภณัฑ ์เพราะพพิธิภณัฑค์อืพืน้ทีข่อง
เกมมฟิิเคชนัโดยสมบูรณ์อยู่แลว้ เพยีงแต่ว่าเราจะออกแบบเกมทีม่คีุณค่าและความหมายอย่างไรโดย
หลกีเลีย่งทีจ่ าท าใหเ้กดิหลุมพรางทางเกมมฟิิเคชนัในระบบพพิธิภณัฑ ์โดยทีไ่ม่ท าใหแ้ค่มแีต่เกมเฉย ๆ 
แต่ไม่มบีรบิททีเ่ชื่อมโยงใด ๆ กบัเนื้อหาของนิทรรศการหรอืสิง่ทีพ่พิธิภณัฑต์อ้งการจะสือ่  
      นอกจากนี้การใชป้ระโยชน์ทางกลไกของเกมมฟิิเคชนัยงัพบว่าไดถู้กน ามาใชป้ระโยชน์เพื่อ
การสือ่สารทีเ่กีย่วกบัการส่งเสรมิการท่องเทีย่ว โดย Toongsuwan and Disatapund (2021) ไดพ้บว่า 
เกมมิฟิเคชนัช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการรับรู้ในเนื้อหาสาระ เรื่องราวของการท่องเที่ยวเชิง
วฒันธรรมทีเ่ชื่อมโยงกบัองคป์ระกอบต่าง ๆ ในพืน้ที ่โดยมกีารออกแบบดา้นสุนทรยีะทางภาพในเกม
ดว้ยภาพเพื่อการสง่เสรมิ และสรา้งแรงบนัดาลใจในการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม โดยพบว่า พฤตกิรรม
การเล่นเกมและแรงจูงใจในการเล่นเกม กระตุ้นในเกิดความผูกพันในเกมจากด้านของความงาม 
(Aesthetic) และรูปแบบของศลิปะ (Art Style) ท าใหเ้กดิการเขา้มาเล่นซ ้าบ่อย ๆ ทีเ่ชื่อมโยงองค์
ความรู้ไปกบัพื้นที่จริงได้อีกด้วย เช่นเดียวกบั Tlee Krit (2024) ที่ได้กล่าวถึงการน ากลไกและ
องค์ประกอบจากเกมมาประยุกต์ใช้กบักิจกรรมต่าง ๆ ในโลกความเป็นจริงโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
อุตสาหกรรมการท่องเทีย่วในประเทศต่าง ๆ พบว่า เกมมฟิิเคชนัไดเ้ขา้มามบีทบทส าคญัอย่างมากใน
อุตสาหกรรมการท่องเทีย่วในต่างประเทศ โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์โควดิทีช่่วยใหน้ักท่องเทีย่วมี
ประสบการณ์การท่องเทีย่วที่สนุกสนาน คน้พบสถานทีใ่หม่ทีช่่วยแบ่งปนัประสบการณ์และสรา้งความ
ประทบัใจ อกีทัง้ยงัท าใหน้ักท่องเทีย่วไดล้องมาท่องเทีย่วในสถานทีจ่รงิหลงัจากสถานการณ์โควดิอกี
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ปีที ่21 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2567) 

ดว้ย อกีทัง้ Tlee Krit (2024) ไดย้กตวัอย่างใหเ้หน็คอื (1) กรณีเมอืงเคปทาวน์ เมอืงหลวงทางใต้ของ
ประเทศแอฟรกิาใตท้ีอ่อกแคมเปญการท่องเทีย่ว Find Your Freedom ซึง่เป็นแคมเปญทีใ่หญ่ทีส่ดุของ
การท่องเทีย่วเคปทาวน์ โดยเป็นการผสมผสานประสบการณ์เสมอืนจรงิและประสบการณ์ในชวีติจรงิ
เขา้ดว้ยกนั แคมเปญนี้ใหผู้้เขา้ร่วมไดส้ ารวจเมอืงเคปทาวน์ผ่านวดิโีอสัน้ ๆ ทีม่ชีวีติชีวา ซึ่งจดัแสดง
สถานทีท่่องเทีย่วทางวฒันธรรมของเมอืง นอกจากนี้แคมเปญยงัส่งเสรมิการมสี่วนร่วมของผูเ้ขา้ร่วมที่
ใหส้ามารถแชรป์ระสบการณ์ของตนผ่านโซเชยีลมเีดยีและรบัรางวลัตอบแทน ท าใหเ้กดิการน าแคมเปญ
ทีผ่สานแนวคดิของเกมมฟิิเคชนัเขา้ไปสามารถดงึดดูนกัท่องเทีย่วสนใจเคปทาวน์มากขึน้ และ (2) กรณี
เกาะเซนโตซ่า ประเทศสงิคโปร ์ในเกม Animal Crossing: New Horizons เป็นแคมเปญการตลาดที่
สรา้งสรรคแ์ละน่าสนใจของ Sentosa Resort World ประเทศสงิคโปร ์โดยจ าลองเกาะเซนโตซ่าในโลก
แห่งความเป็นจรงิขึน้มาทีไ่ดร้บัการตอบรบัเป็นอย่างดจีากผูเ้ล่นทัว่โลก โดยผูเ้ล่นหลายคนที่เขา้ร่วม
แคมเปญนี้ต่างแสดงความประสงค์ที่จะเดนิทางไปเที่ยวเกาะเซนโตซ่าในโลกแห่งความเป็นจรงิเมื่อ
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควดิ 19 คลีค่ลายลงอกีดว้ย 
 ส าหรบัการน าเกมมฟิิเคชนัมาใชเ้พื่อการสื่อสารดา้นสุขภาพ โดย Chamnongplee (2020) 
กล่าวว่า ปจัจุบนัเทคโนโลยกีลไกเกมมฟิิเคชนัมบีทบาทมากขึน้กบัทุกภาคของธุรกจิ โดยเฉพาะดา้น
สขุภาพและการออกก าลงักาย มกีารศกึษาวจิยัพบว่า กลไกเกมมฟิิเคชนัเป็นปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อความ
สนุกสนาน ภาวะลื่นไหล และมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจเขา้ใชง้าน เช่นเดยีวกบัความสามารถกม็อีทิธพิล
ต่อความตัง้ใจเขา้ใชง้าน ในขณะทีค่วามตัง้ใจเขา้ใชง้านสง่ผลต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัส าหรบัตดิตาม
การออกก าลงักาย ทางดา้นความพงึพอใจ และดา้นการรบัรูส้ถานะสขุภาพ 
 Phetwong et al. (2018) พบว่า ปจัจุบนัแนวโน้มการใชง้านสมารท์โฟนเพิม่มากขึน้ จงึน า
แนวคดิเกมมฟิิเคชนัมาใชอ้อกแบบบรบิทงานอื่น ๆ เพื่อกระตุ้นใหผู้เ้ล่นสนใจ อยากเอาชนะ และเกดิ
การแขง่ขนัเพิม่มากขึน้ ดงันัน้จงึมกีารพฒันาแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการบรโิภคผกัปลอดภยัดว้ยแนวคดิ
เกมมฟิิเคชนั เพื่อเป็นเครื่องมอืทีก่ระตุน้ใหผู้บ้รโิภคบรโิภคผกัปลอดภยัอย่างต่อเนื่ องและพบว่าการน า
องค์ประกอบของแนวคดิเกมมฟิิเคชนัมาร้อยเรยีงให้เกิดแรงจูงใจต่อการบริโภคผกัปลอดภัยในทุก
องคป์ระกอบ ไม่ว่าจะเป็น แต้มสะสม ระดบัชัน้ ภารกจิ กระดานผูน้ า และสนิคา้เสมอืน สามารถจูงใจ
ผูใ้ช้เกดิการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมและทศันคต ิและกระตุ้นส่งเสรมิใหเ้กิดการแลกเปลีย่นซือ้ขายผกั
ปลอดภยัในตลาดได ้
   จากที่กล่าวถึงการน าเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ด้าน
การตลาดและการจดัการธุรกจิ และดา้นการสร้างประโยชน์ทางสงัคม และดา้นอื่น ๆ ซึง่เป็นการสรา้ง
ประสบการณ์ต่อการใชเ้กมมฟิิเคชนัในบรบิททีน่ าไปใช้ทีท่ าใหเ้กดิผลลพัธท์างจติวทิยาทีม่จีุดมุ่งหมาย
ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้ใช้งาน สิ่งที่กล่าวในส่วนนี้จึงสอดคล้องกับทฤษฎี Stimulus-
Organism-Response: S-O-R (Mehrabian and Russell, 1974)  ส าหรบัใช้เพื่ออธบิายการ
เปลีย่นแปลงของสิง่ทีก่ระตุน้ใหเ้กดิพฤตกิรรมผูบ้รโิภคไดอ้ย่างไร (ดงัรปูที ่1) 
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รปูท่ี 1:  แบบจ าลองตามทฤษฎ ีStimulus-Organism-Response (S-O-R Model) 
(Mehrabian and Russell, 1974) 

 
  จากรูปที ่1 แบบจ าลอง S-O-R มอีงคป์ระกอบอยู่สามส่วน คอื (1) สิง่กระตุ้น (Stimulus: S) 
(2) สถานะของสิง่มชีวีติ (Organism: O) ซึง่ผูใ้ชง้าน/ผู้บรโิภคจะแสดงออกทางอารมณ์ ความรู ้ความ
เขา้ใจ และสะทอ้นประมวลผลทางจติวทิยาผ่านตวักระตุ้นต่าง ๆ เช่น คุณค่าทีร่บัรู ้คุณภาพทีร่บัรู ้และ
ความเสีย่งทีร่บัรู ้(Kim and Lennon, 2013) และ (3) การตอบสนอง (Response: R) โดยสิง่กระตุ้นจะ
ท าให้เกดิผลหรอืการตอบสนองที่แตกต่างกนัขึ้นอยู่กบัสถานะของผู้ใช้งาน/ผู้บรโิภคที่ส่งผลต่อการ
สะทอ้นสภาวะทางความคดิ (Cognitive) และการไดร้บัผลกระทบต่อความรูส้กึ (Affective) อนัจะน าไปสู่
การเกดิพฤตกิรรมการตอบสนองของบุคคล ดงันัน้จากรูปแบบของ S-O-R จะอธบิายไดถ้งึสิง่ชีน้ าทาง
สิง่แวดลอ้มที่ท าหน้าที่เป็นสิง่กระตุ้นภายนอก ซึ่งส่งผลต่อความรู้สกึนึกคดิและอารมณ์ภายในบุคคล   
ซึง่ปจัจยัภายในน้ี จะช่วยผลกัดนัใหเ้กดิปฏกิริยิาการตอบสนองดว้ยการแสดงพฤตกิรรมออกมา 
 
  ส่ิงเร้า (Stimulus) ตามแนวคดิของ Mehrabianand and Russell (1974) หมายถึง
สิง่แวดลอ้มภายนอกท าหน้าทีเ่ป็นสิง่เรา้ (Stimulus) ซึง่ส่งผลต่อความรูส้กึนึกคดิของแต่ละบุคคลก่อน 
จงึจะน าไปสูก่ารแสดงพฤตกิรรมในการตอบสนอง (Response) ซึง่ในบทความนี้หมายถงึ เกมมฟิิเคชนั
ทีส่ามารถใช้กลไก เนื้อหา และการออกแบบ ตลอดจนคุณภาพในระบบทีอ่ยู่ในเกมทีผู่พ้ฒันาต้องการ
สรา้งประสบการณ์หรอืกระตุ้นความรูส้กึใหเ้กดิกบัผูใ้ชง้านเพื่อน าไปสู่การตอบสนองตามประสงคข์อง
ผูพ้ฒันาเกมมฟิิเคชนั 
  ด้วยเหตุนี้ในบริบทของการก าหนดสมมติฐานการวิจัยในสาขาวิชาต่าง ๆ ที่มีการน า         
เกมมิฟิเคชนัไปประยุกต์ใช้เพื่อท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ใช้งานเกมมิฟิเคชนั จึง
สามารถน า S-O-R Model ไปใชเ้ป็นกรอบแนวคดิตัง้ต้นส าหรบัการก าหนดสมมตฐิานวจิยัในสาขา    
นัน้ ๆ ได ้ดงัเช่นงานวจิยัเรื่องอทิธพิลของความหลากหลายการใหบ้รกิารและการเขา้ถงึสื่อทีม่ต่ีอความ
ภกัดขีองผูใ้ชบ้รกิาร: กรณีศกึษาแอปพลเิคชนั BiliBili และการรบัรูคุ้ณค่าในบทบาทของตวัแปรคัน่กลาง            
(Ingard et al., 2024) (รูปที ่2) งานวจิยัเรื่อง ความสมัพนัธร์ะหว่างลกัษณะเพจเพซบุ๊คของแบรนด ์
มลูค่าการรบัรู ้และพฤตกิรรมการมสี่วนร่วมของลกูคา้: การประยุกตใ์ช ้Stimulus-Organism-Response 
(S-O-R) (Aslam and De Luna, 2021) (รปูที ่3) และงานวจิยัของ Ingard (2021) ทีศ่กึษาตวัแปรความ
ไวว้างใจในฐานะสื่อกลางในการรบัรูคุ้ณค่าและความตัง้ใจในการซือ้สนิคา้และบรกิารผ่านการสตรมีมิง่
บนเพจเฟซบุค๊ (รปูที ่4) 
 

Stimulus Organism Response 
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ปีที ่21 ฉบบัที ่1 (มกราคม – มถุินายน 2567) 

 
รปูท่ี 2:  แบบจ าลองอทิธพิลของความหลากหลายการใหบ้รกิารและการเขา้ถงึสือ่ทีม่ต่ีอความภกัดี 
ของผูใ้ชบ้รกิาร: กรณศีกึษาแอปพลเิคชนั BiliBili และการรบัรูคุ้ณค่าในบทบาทของตวัแปรคัน่กลาง 

(Ingard et al., 2024) 
 

 
รปูท่ี 3:  แบบจ าลองการวจิยัเรือ่ง The relationship between brand Facebook page characteristics, perceived 

value, and customer engagement behavior: An application of  
Stimulus-Organism-Response (S-O-R) (Aslam and De Luna, 2021) 

 

 
รปูท่ี 4: แบบจ าลองการวจิยัเรือ่ง Trust as a mediator of perceived values and purchase intention via Facebook 

live-streaming (Ingard, 2021) 



272 | การใชเ้กมมฟิิเคชนัเพือ่การสือ่สารและการมสีว่นร่วมในสงัคมยุคดจิทิลั 

รุจฬ์สวตัต์ ครองภมูนิทร ์พรพรรณ เชยจติร อภญิญา องิอาจ ณฐัพร กาญจนภมู ิ

  กรอบแนวคดิงานวจิยัของ Ingard et al. (2024) ดงัรูปที ่2 เป็นการก าหนดกรอบแนวคดิดว้ย
การใช้ลกัษณะของแอปพลเิคชัน BiliBili เป็นสิง่เร้าที่กระตุ้นให้เกิดการรบัรู้คุณค่าของแอปพลเิคชนั 
BiliBili ทีส่ง่ผลใหเ้กดิความภกัดต่ีอแอปพลเิคชนั BiliBili ของผูใ้ชบ้รกิาร ทัง้นี้ลกัษณะของแอปพลเิคชนั 
BiliBili ที่เป็นสิง่เร้า นักวิจยัทีมนี้ก าหนดไว้ 2 ตวัแปรซึ่งจดัเป็นขอบเขตงานวิจยัด้านตัวแปร ได้แก่ 
ความหลากหลาย และ การเขา้ถงึสือ่ และใชต้วัแปรการรบัรูคุ้ณค่าเป็นความรูส้กึนึกคดิซึง่นักวจิยักลุ่มนี้
วางใหเ้ป็นตวัแปรคัน่กลาง (Mediator Variable) ทีจ่ะส่งผลต่อการตอบสนองที่วดัด้วยความภกัดี ที่
กล่าวมาขา้งตน้จะตรงกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่1 (H1), สมมตฐิานการวจิยัที ่3 (H3) และ สมมตฐิานการ
วจิยัที ่5 (H5) นอกจากนี้นกัวจิยักลุ่มนี้ยงัไดค้าดคะเนว่าลกัษณะของแอปพลเิคชนั BiliBili ทีเ่ป็นสิง่เรา้
ยงัจะส่งผลโดยตรงต่อความภกัดต่ีอแอปพลเิคชนั BiliBili ซึง่ตรงกบัสมมตฐิานการวจิยัที ่2 (H2) และ 
สมมตฐิานการวจิยัที ่4 (H4) ส าหรบัสมมตฐิานที ่6 (H6) และ 7 (H7) เป็นการคาดคะเนถงึการแสดง
บทบาทของตวัแปรการรบัรูคุ้ณค่าในฐานะของตวัแปรคัน่กลางระหว่างลกัษณะของแอปพลเิคชนั BiliBili 
ทีเ่ป็นสิง่เรา้ 2 ลกัษณะ กบัตวัแปรความภกัดทีีเ่ป็นการตอบสนองจากสิง่เรา้ 
  รูปที่ 3 เป็นกรอบแนวคิดในงานวจิยัของ Aslam and De Luna (2021) ที่เป็นการใช้
คุณลกัษณะของเพจเฟซบุ๊คทีป่ระกอบดว้ยคุณภาพของเนื้อหา (Content Quality) และ คุณภาพการ
ตดิต่อลกูคา้ (Customer Contact Quality) เป็นสิง่เรา้กระตุน้ใหเ้กดิประสบการณ์ของลูกคา้ (Customer 
Experience) ประกอบดว้ยตวัแปรคุณค่าการเรยีนรู้ทีไ่ดจ้ากแบรนด ์(Brand Learning Value) และ 
คุณค่าความรู้สกึทีไ่ดร้บั (Hedonic Value) ทีส่่งผลต่อการเกดิพฤติกรรมความผูกพนัที่วดัด้วยความ
ตัง้ใจเชงิพฤตกิรรม (CEB intention) ของผูบ้รโิภค ทัง้นี้งานวจิยันี้ก าหนดสมมตฐิานการวจิยัจ านวน 6 
สมมตฐิานซึง่เป็นการคาดคะเนถงึอทิธพิลทางตรงระหว่างตวัแปรในกรอบแนวคดิการวจิยัดงัรปูที ่3  
  อกีหนึ่งตวัอย่างงานวจิยัทีใ่ชแ้บบจ าลอง S-O-R ที ่Ingard (2021) น ามาเป็นแนวคดิตัง้ต้น
ของการก าหนดกรอบแนวคดิการวจิยัเรื่องความไวว้างใจในฐานะสื่อกลางในการรบัรู้คุณค่าและความ
ตัง้ใจในการซือ้สนิคา้และบรกิารผ่านการสตรมีมิง่บนเพจเฟซบุ๊ค ดงัรูปที ่4 ทีก่ าหนดใหส้ิง่เรา้ของการ
สตรีมมิ่งบนเพจเฟซบุ๊คประกอบด้วย (1)  ความน่าเชื่ อถือ (Credibility)  (2)  ความบันเทิง 
(Entertainment) และ (3) ข้อมูลสารสนเทศ (Information) เป็นตัวแปรภายนอกที่ส่งผลโดยตรงต่อ      
ตวัแปรคัน่กลางในที่นี้คอืความรูส้กึเชื่อมัน่ (Trust) ทีเ่ป็นความรู้สกึนึกคดิในแบบจ าลอง S-O-R (H1, 
H2 และ H3) และตวัแปรภายนอกทีเ่ป็นสิง่เรา้ 3 ลกัษณะสง่ผลโดยตรงต่อการตอบสนอง ซึง่ในงานวจิยั
นี้วดัดว้ยตวัแปรความตัง้ใจซือ้สนิคา้และบรกิาร (Purchase Intention) (H4, H5 และ H6) ในขณะที่
สมมตฐิานที่ 7 (H7) เป็นการคาดคะเนถงึอทิธพิลโดยตรงทีต่วัแปรความรูส้กึเชื่อมัน่จะส่งผลต่อความ
ตัง้ใจซือ้สนิคา้และบรกิารผ่านการสตรมีมิง่บนเพจเฟซบุ๊ค นอกจากนัน้แลว้งานวจิยันี้ยงัมกีารก าหนด
สมมตฐิานการวจิยัเพื่อทดสอบบทบาทของความรูส้กึเชื่อมัน่ในฐานะทีเ่ป็นตวัแปรคัน่กลางระหว่างตวั
แปรภายนอกทีเ่ป็นสิง่เรา้ 3 ตวัแปรกบัตวัแปรการตอบสนองซึง่วดัดว้ยความตัง้ใจซือ้สนิคา้และบรกิาร 
(H8, H9 และ H10) 
  ดงันัน้จากตัวอย่างแบบจ าลองการวิจัยที่กล่าวถึงเห็นได้ว่า แบบจ าลอง S-O-R สามารถ
น ามาใชก้บัเกมมฟิิเคชนัในมติทิีศ่กึษาวจิยัถงึคุณลกัษณะต่าง ๆ ของเกมมฟิิเคชนัในบทบาทของสิง่เรา้
เพื่อดอูทิธพิลว่ามผีลมาก-น้อยเพยีงใดต่อความรูส้กึนึกคดิ (O) อนัจะสง่ผลต่อถงึการตอบสนอง (R) ต่อ
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คุณลกัษณะของสิ่งเร้าในเกมมิฟิเคชัน ในงานวิจยัของผู้ที่สนใจศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชนัก็อาจใช้
คุณลกัษณะของเกมมฟิิเคชนันัน้ ๆ มาศกึษาวจิยัว่าท าใหเ้กดิความรูส้กึนึกคดิใด และก่อใหเ้กดิผลลพัธ์
ตามทีผู่ว้จิยัสนใจไดห้รอืไม่อย่างไร  ทัง้นี้คุณลกัษณะของเกมมฟิิเคชนัทีส่ามารถศกึษาในบทบาทของ
สิง่เรา้ (S) ได ้ตวัอย่างเช่น ความง่ายต่อการควบคุม (Ease of Control) ความทา้ทาย (Challenge) การ
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทีก่า้วหน้า (Progress Feedback) ตลอดจนความน่าสนใจหรอืความน่าตดิตามทาง    
โสตทศัน์ (Audiovisual Appeal) เป็นต้น ในส่วนของการเกดิการรูส้กึนึกคดิ (O) ผูว้จิยัอาจจะศกึษาถงึ
การรบัรูคุ้ณค่าในมติต่ิาง ๆ เช่น ความสนุก ความเพลดิเพลนิ ความพงึพอใจ คุณค่า ประโยชน์ ความ
เข้าใจ ตลอดจนทศัคติที่มีต่อเกมมิฟิเคชนั เป็นต้น และส าหรบัประเดน็เกี่ยวกบัการตอบสนอง (R) 
ผูว้จิยัอาจจะศกึษาในมติขิองพฤตกิรรม (Behavior) ทีเ่ปลีย่นแปลงไปหรอืความรูส้กึนึกคดิ (Cognitive) 
ทีเ่ปลีย่นแปลงไปต่อเกมมฟิิเคชนั เช่น พฤตกิรรมการใชเ้กมมฟิิเคชนัอย่างต่อเนื่อง ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้
ความคดิสรา้งสรรค ์เป็นตน้ 
 
สรปุผลการวิจยั 
 
 ในโลกปจัจุบนัทีเ่ป็นยุคแห่งการพฒันาทางดา้นเทคโนโลย ีมกีารน าประโยชน์จากการพฒันาที่
สอดคลอ้งกบัการสื่อสารมาใชใ้หเ้กดิประโยชน์ในมติต่ิาง ๆ อย่างกวา้งขวาง โดยแนวคดิเกมมฟิิเคชนั 
คอือกีหนึ่งเครื่องมอืและกลไกของการจดัการและการพฒันาทีน่ ามาปรบัใชใ้นสงัคมไดอ้ย่างหลากหลาย
มติ ิดว้ยการน าเอากลไกองคป์ระกอบการออกแบบเกมมาเพื่อสรา้งแรงจูงใจใหแ้ก่ผูเ้ล่น กระตุ้นใหเ้กิด
ปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูอ้อกแบบกจิกรรมและผูเ้ขา้ร่วมกจิกรรมผ่านการมสี่วนร่วมต่าง ๆ ช่วยท าใหเ้กดิ
การซมึซบัเน้ือหาหรอืเป้าประสงคข์องผูใ้หบ้รกิารผ่านกจิกรรมทีใ่ชก้ลไกของเกมมฟิิเคชนัทีแ่สดงใหเ้หน็
ถงึบทบาทและการนวตักรรมเพื่อการเรยีนรูข้องเกมมฟิิเคชนั ท าให้เกดิการมสี่วนร่วมกจิกรรมรวมไป
ถงึการมสีว่นร่วมและเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมในระยะยาวบนพืน้ฐานของความสนุกสนาน ช่วยท าใหเ้กดิ
การสง่เสรมิบทบาทการสือ่สารในสงัคมอย่างหลากหลายดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นเทคโนโลยทีางการศกึษา 
ดา้นการตลาดและการจดัการทางธุรกจิ และเพื่อการสรา้งประโยชน์เชงิสงัคม บทความวชิาการนี้ได้มี
การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อการสื่อสารและการมีส่วนร่วมในสงัคม        
ยุคดจิทิลั ทัง้นี้เพื่อใหเ้หน็ถงึบรบิทของการน าแนวคดิเกมมฟิิเคชนัทีเ่ป็นการน าเอาหลกัการพืน้ฐานใน
การออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาปรบัใช้ในการศึกษา วจิยั ภายใต้สถานการณ์ทางสงัคมและ
เทคโนโลยทีี่มคีวามแตกต่างกนัตามวตัถุประสงค์ และเปลี่ยนแปลงไปตามการขบัเคลื่อนสงัคมด้วย
เทคโนโลยทีางการสือ่สารในปจัจุบนั  
  โดยพบว่า การศกึษาและงานวจิยัเกี่ยวกบัการใช้ประโยชน์ของเกมมฟิิเคชนัเพื่อการสื่อสาร
และการมสีว่นร่วมในสงัคมยุคดจิทิลัทีม่กีารเผยแพร่ในช่วงระยะเวลา 22 ปีทีผ่่านมา ระหว่างปี 2003 - 
2024 โดยส่วนใหญ่แล้วจะเป็นกลุ่มองค์ความรู้ที่น ามาใช้ประโยชน์ดงันี้ (1) ด้านเทคโนโลยีทาง
การศกึษา จะเป็นกลุ่มองค์ความรู้ทีม่กีารศกึษากนัส่วนใหญ่ในต่างประเทศ ต่อมา (2) ดา้นการตลาด
และการจดัการทางธุรกจิ เป็นกลุ่มองคค์วามรูท้ีม่งีานวจิยัทีก่ล่าวถงึการน าแนวคดิเกมมฟิิเคชนัมาปรบั
ใชต้าวตัถุปรสังคใ์นกลุ่มแรก ๆ โดยมทีัง้งานวจิยัทัง้ในประเทศและต่างประเทศ และสดุทา้ยคอื (3) ดา้น
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การสรา้งประโยชน์เชงิสงัคม ซึง่เป็นองคค์วามรูด้า้นใหม่ ๆ ทีม่คีวามหลากหลายมากขึน้ ส่วนใหญ่เป็น
งานวจิยัทีพ่บไดม้าในประเทศ เกดิเป็นความทา้ทายทีจ่ะน าเอาแนวคดิเกีย่วกบัเกมมฟิิเคชนัมาปรบัใช้
เพื่อประโยชน์ทางสงัคมในมติทิีข่ ึน้อยู่กบับรบิทและวตัถุประสงคข์องผูใ้ชง้านเป็นส าคญัอย่างหลาหลาย 
และยงัเปิดโอกาสทางการศกึษาทีท่ าให้เหน็ถงึการต่อยอดทางความคดิในการน าแนวคดิเกมมฟิิเคชนั
ไปสูส่ถานการณ์และปรากฎการณ์ทางสงัคมอื่น ๆ ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อไปอกีดว้ย 
 ดงันัน้แลว้เทคนิคและกลไกของเกมมฟิิเคชนัในดา้นต่าง ๆ สะทอ้นใหเ้หน็ผ่านรปูธรรมทีม่กีาร
พฒันามาอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลาทีผ่่านมา เป็นทีน่่าสนในว่าในอนาคตการใชป้ระโยชน์จากกลไกและ
รูปแบบของเกมมิฟิเคชันจะได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของคนเรา เพื่อตอบสนองให้เกิด       
การบรรลุวตัถุประสงคต่์าง ๆ ทีก่ระตุ้นให้เกดิปฏสิมัพนัธ์ในรูปแบบทีม่คีวามสุกสนานอย่างแยบยลใน
มติทิีก่วา้งไปกว่าทีไ่ดท้ าการรวบรวมมาจากงานวจิยัทัง้ในประเทศและต่างประเทศดงัทีไ่ด้กล่าวมาแลว้ 
อกีทัง้แมว้่ากลไกของเกมมฟิิเคชนัจะเป็นอกีเครื่องมอืหนึ่งทีช่่วยท าใหเ้กดิการเขา้ถงึเนื้อหาขอ้มูลตาม
วตัถุประสงค์ที่วางไว้บนความสนุกเพลดิเพลนิแก่ผู้เล่นแล้วนัน้ แต่ทว่ากต็้องควรค านึงถึงแนวทางใน
การออกแบบที่อาจจะก่อให้เกิดข้อจ ากดัในการใช้งานหรือผลกระทบอนัไม่พึงประสงค์แก่ผู้เล่นใน
ลกัษณะต่าง ๆ รวมไปถงึความสอดคล้องกบัการน ามาปรบัใชร้่วมกบัของแนวคดิและทฤษฎใีนด้านที่
เกีย่วขอ้งการวตัถุประสงคข์องการออกแบบเกมนัน้ ๆ โดยการเสรมิสรา้งการตระหนักรูเ้พื่อการเท่าทนั
สือ่แก่ผูเ้ล่นกจ็ะช่วยเสรมิย ้าใหเ้กมมฟิิเคชนัเป็นอกีเครื่องมอืการสือ่สารทีช่่วยใหเ้กดิการมสี่วนร่วม และ
เกดิผลลพัธท์ีเ่ป็นประโยชน์เหมาะสม รวมทัง้สามารถสรา้งภาวะใหผู้เ้ล่นในฐานะผูใ้ชง้านในเชงิผูร้บัสาร
ไม่ว่าจะอยู่ในบรบิทใดใหเ้กดิพฤตกิรรมอนึพงึประสงคเ์ป็นไปตามเป้าหมายไวไ้ดอ้ย่างสรา้งสรรคต่์อไป 
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