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บทคัดย่อ  
 
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหลักคิด องค์ประกอบ ประเภท และการใช้เกมมิฟิเคชันในช้ันเรียนภาษา หลัก
ส าคัญในการจัดการเรียนรู้ภาษาประกอบไปด้วยผู้สอน ผู้เรียน และกิจกรรม เนื่องจากภาษาเป็นทักษะ ซึ่งผู้เรียนต้องลงมือ
ปฏิบัติและฝึกฝน โดยการใช้กิจกรรมและสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ การใช้เกมมิฟิเคชัน เป็นอีก
แนวคิดหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนภาษาได้ โดยหลักแนวคิดพื้นฐานของเกมมิฟิเคชันนั้น มีความสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้ คือ ต้องก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ตัวช้ีวัด และวัตถุประสงค์ก่อนสอน นอกจากนี้การวิเคราะห์ผู้เรียน
และบริบทต่างๆ ก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญที่จะก าหนดเป้าหมายและผลการเรียนรู้ได้ ประกอบกับการใช้เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบ
ในการก าหนดโครงสร้างและประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนการสอนภาษาที่จะ
สัมฤทธิ์ผลนั้นผู้เรียนควรได้ฝึกฝนประสบการณ์การใช้ภาษาผ่านสถานการณ์ต่างๆ จากการศึกษาดังกล่าวข้างต้น สามารถสรุป
การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนภาษา โดยแบ่งการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 1) ขั้นวิเคราะห์ผู้เรียน (Analise 
Learners) 2) ขั้นระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) 3) ขั้นก าหนดเนื้อหาและระดับภาษา (Set Content 
and Language Level) 4) ขั้นออกแบบกิจกรรมตามแนวเกมมิฟิเคชัน (Design Gamification Activities) 5) ขั้นประเมินผล
และขั้นให้ผลสะท้อนกลับ (Assess and Evaluate, Give Feedback) 
 
ค าส าคัญ : เกมมิฟิเคชัน ช้ันเรียนภาษา การจัดการเรียนรู ้
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Abstract  
  

This article aimed to study gamification’s concept, components, types and application in language 
classroom. The key of language learning management includes teacher, learners and activities due to 
language is skill which learners have to act and practice through various activities and situations to activate 
expected behavior. Using gamification is a concept applying in language classroom in which gamification’s 
basic concept is consistent to learning management: Identify expected learning outcomes, indicators and 
objectives before class, and learners and context analysis is a main factor to set goal and learning outcome. 
Furthermore, using gamification has framework in setting structure and learning experience for learners’ 
participation correspond with language teaching achievement that learners should practice and experience 
through various situations. According to the study above, applying gamification in language management 
including 1) Analise Learners 2) Identify Learning Outcomes 3) Set Content and Language Level 4) Design 
Gamification Activities and 5) Assess and Evaluate, Give Feedback 

 
Keywords: Gamification Language Classroom Teaching and Learning 
 
1. บทน า  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ 2551 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
เกณฑ์การวัดประเมินผลที่สอดคล้องกับมาตรฐานในการจัดการเรียนการสอนภาษาไทยและภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนตั้งแต่
ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา จนการศึกษาในระดับอุดมศึกษานั้นก็ยังก าหนดให้ผู้เรียนต้องเรียนในวิชาภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษเป็นวิชาการศึกษาทั่วไป (General Education) แสดงให้เห็นว่าการเรียนการสอนภาษาน้ันเป็นจุดเน้นพื้นฐานใน
การศึกษาในทุกระดับ แต่ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอนภาษานั้นมีปัญหาและอุปสรรค ดังเช่น Atthaphong Phiwhlaung 
et al. [1] กล่าวว่า ปัญหาการเรียนการสอนภาษาไทยเกิดจากปัจจัยต่างๆ เช่น ปัญหาจากการจัดกิจกรรม กลวิธีการจัดการ
เรียนรู้ สื่อและนวัตกรรม นอกจากนี้ Chatcharee Bunnag [2] ได้ศึกษาปัญหาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย 
พบว่า ครูสอนภาษาอังกฤษส่วนใหญ่จัดการเรียนการสอนโดยยึดแบบเรียน    เป็นหลักและเลือกเฉพาะบางกิจกรรมที่สามารถ
สอนได้วิธีจัดการเรียนการสอนยังไม่หลากหลายและไม่สอดคล้องกับระดับความสนใจของนักเรียน และจ านวนนักเรียนในช้ัน
เรียนมากเกินไป ท าให้ไม่สามารถดูแลหรือจัดให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติได้อย่างทั่วถึง จากปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอน
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้นนั้น จะพบประเด็นท่ีคล้ายคลึงกัน คือ ปัญหาในเรื่องของกลวิธีการจัดการ
เรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่หลากหลาย จ านวนผู้เรียนในช้ันเรียนมาก และสื่อการเรียนการสอนที่ไม่หลากหลาย 
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ดังนั้น Benjapuk Jongmuenwai et al. [3] กล่าวเพิ่มเติมว่าในการแก้ปัญหาและอุปสรรคที่ส่งผลต่อการจัดการ
เรียนการสอนภาษานั้น ควรปรับเปลี่ยนกลยุทธ์และกิจกรรมในห้องเรียน โดย Gamification เป็นการน าเอารูปแบบแนวคิดใน
การเล่มเกมมาใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ท้ังนี้การเล่นเกมไม่ใช่แค่เพื่อความสนุกสนานเท่านั้น แต่
เป็นการสร้างแรงจูงใจของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ของตนเองในห้องเรียน Gamification เพื่อ
การศึกษาช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้เพิ่มสูงขึ้น ส่งเสริม แรงจูงใจและ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในการเรียนการสอนมากขึ้นตามที ่ 

 
2. เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการศึกษา 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการน าแนวคิดหรือองค์ประกอบของเกมมาใช้เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้
เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการ เป็นการน าเทคนิครูปแบบของเกมมาใช้เพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนานจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค์ นอกจากนี้ 
เกมมิฟิเคชันยังช่วยพัฒนาทักษะความสามารถและสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียน ซึ่งเกมมิฟิเคชันมีกระบวนการที่ง่ายต่อการ
เข้าใจโดยใช้การประยุกต์เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันมาจัดเป็นกิจกรรม โดยมีองค์ประกอบ คือ เป้าหมาย (Goals) กฎ (Rules) 
ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) เวลา (Times) รางวัล (Reward) 
ผลป้อนกลับ (Feedback) และระดับ (Levels) Kritsanapong Lertbamrungchai [4] อธิบายว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการเล่น 
“เพื่อเป้าหมายบางอย่าง” ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ ขณะที ่Metawin Pitiphonwiwat [5 ] อธิบายว่าการใช้เกมมิฟิเคชันนั้น
เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม ประกอบด้วย แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดาน
ผู้น า หรือการจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม เป็นต้น Chatpong Chusangnil [6] ได้กล่าวว่าการใช้เกมมิฟิเคชันนั้นสามารถ
มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆที่ไม่ใช่เกมได้ ซึ่งสอดคล้องกับ MacMeekin  [7] ที่ได้กล่าวไว้ว่าการออกแบบเกมมิฟิเคชัน เป็น
การบูรณาการเกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
ทั้งนี้ผู้สอนสามารถน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาใช้กับการสอนได้โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับผู้เรียน ศึกษาคุณลักษณะ
ของผู้เรียนและก าหนดเป้าหมายว่าต้องการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายอะไร จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ระบุทรัพยากร
ที่ใช้โดยค านึงให้เหมาะสมกับผู้เรียนและบริบท รวมถึงก าหนดองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่จะใช้โดยเลือกจา กกลไกที่
สามารถใช้กับผู้เรียนและกิจกรรมการสอนของผู้สอน นอกจากนี้ Phantipa Amornrit and Sayamon Insa-ard [8] กล่าวว่า 
เกมมิฟิเคชันเป็นเทคนิคกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานของการแข่งขัน ผู้เรียนจะถูก
กระตุ้นให้มีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้จากความความสนุกในการเล่มเกม สอดคล้องกับ Wanthida Yolwilas [9] 
กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นอีกแนวทางเลือกหนึ่งส าหรับการเรียนการสอนที่สร้างความสนุกสนาน สร้างแรงจูงใจ ความตื่นเต้น 
และกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกมมิฟิเคชันเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน สามารถเปลี่ยนบรรยากาศการการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนปกติ ให้เหมือนกับการเล่นเกมและเต็มไปด้วยความสนุกสนานได้  นอกจากนี้ Natthapong Meejaitam and 
Tamronglak U-nakarin [10] ยังอธิบายว่าการใช้เกมมิฟิเคชันนั้นสามารถจูงใจให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ฝึกทักษะการ
ร่วมมือ การแข่งขัน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน  

กล่าวได้ว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในอีกรูปแบบหนึ่ง สามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนของผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งเกมมิฟิเคชัน มีหลักการคล้ายคลึงกับการใช้เกมอื่นๆ ในการจัดการเรียนการสอน เช่น การ
ก าหนดเป้าหมาย กฎ วิธีการเล่น เวลา และของรางวัล แต่การใช้เกมมิฟิเคชันนั้นสามารถสร้างความท้ายทายและเพิ่มความ
สนุกสนานในการเล่มมากข้ึน เกิดจากการที่ผู้สอนต้องก าหนดระดับของการเล่น (การผ่านด่าน) สร้างความขัดแย้งเพื่อเพิ่มการ
แข่งขันหรือต้องการความร่วมมือของผู้เล่น และสุดท้ายของการเล่นเกมนั้นจะมีการให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียนในเรื่องปัญหา
และอุปสรรคในการเล่น วิธีการที่ผู้เล่นใช้ในการผ่านด่าน รวมถึงประโยชน์ท่ีได้รับจากการเล่นเกมด้วย 
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3. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  
Karl M. Kapp [11] ระบุว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย เป้าหมาย (Goals) คือ ความมุ่งหมาย โดย

ก าหนดถึงการเอาชนะ การแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ ตามที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายเพื่อการบรรลุ
เป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม กฎ (Rules) หมายถึง วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเง่ือนไข เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม 
ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, 
or Cooperation) เป็นการกระตุ้นแรงจูงใจในการเกิดพฤติกรรมเวลา (Times) คือ สิ่งที่ท าก าหนดขึ้นเพ่ือให้เกิดแรงผลักดันใน
การท ากิจกรรม รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้
เล่นแข่งขันกันท าคะแนน ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ การกระท าที่
ผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม และระดับ (Levels) คือ ขั้นของด่านที่ผู้เล่นต้องท าภารกิจ
เพื่อให้ผ่านไปยังระดับต่อไป ระดับจะช่วยท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับท่ีสูงขึ้น  

นอกจากนี้  Zimbrick [12] ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิ เคชันไว้  คือ การวัดผล ( Measurement) 
ประกอบด้วยการแสดงปริมาณความส าเร็จคุณภาพความสามารถการยอมรับจากผู้ใช้งานและระบบการวดัผลในดา้นระยะเวลา
การใช้งาน พฤติกรรม (Behavior) คือ องค์ประกอบที่ต้องการให้ผู้ใช้งานได้เกิดพฤติกรรมต่างๆ ตามที่ก าหนดไว้  รางวัล 
(Reward) เป็นสิ่งส าคัญในกระบวนการที่จะได้รับรางวัลระบบ จะท าการตรวจสอบการเข้าใช้งานการได้รับสิทธิพิเศษการผูก
ติดกับระบบและความรู้ความจ า และกลไกของเกม (Mechanics) ได้แก่ ล าดับเหตุการณ์ การตอบสนองกับผู้ใช้งาน คะแนน 
การสื่อสารกับผู้ใช้ และเค้าโครงเรื่อง 

สอดคล้องกับ [6] ที่กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ควรค านึงถึงปัจจัย 3 ข้อ คือ 1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน 
คือ กระบวนการท างานของเกมที่ประกอบด้วยรูปแบบ วิธีการเล่น กติกา ข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่นหรือ
วิธีการโต้ตอบต่างๆ โดยกลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม 2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน คือ พฤติกรรม
หรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพื้นฐานของ
มนุษย์ท่ีมีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอนแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ 
3) อารมณ์ คือ ความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกมที่มาจากกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม 
เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย  

นอกจากนั้น Trang Suwansil [13] กล่าวว่า องค์ประกอบของเกมประกอบด้วย เป้าหมาย (Goals) คือสิ่งรวมยอด
ทั้งหมดของเกมที่ท าให้ผู้เล่นรู้ตัวว่าต้องท าอะไรซึ่ง กติกา (Rules) คือสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นรู้ว่ามีอะไรที่ท าได้และท าไม่ได้บ้าง การ
แสดงตอบสนองต่อการกระท าของผู้เล่น (feedback System) การสื่อสารกับผู้เล่นว่าสิ่งที่เพิ่งท าไปนั้นดีไม่ดี น่าช่ืนชมหรือไม่
อย่างไร ดังนั้นควรมีผลคะแนนบอกเพื่อสร้างแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรม และการให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมด้วยความเต็มใจ 
(Voluntary Participation) คือ การสร้างความรู้สึกให้ผู้เล่นยอมท าตามกติกาที่ก าหนดไว้ เป็นการออกแบบ กติกาให้น่าสนใจ
ให้ผู้เล่นตื่นเต้นและอย่างมีส่วนร่วมตลอดเวลา 

กล่าวโดยสรุปคือ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) กลไกของเกม เช่น เป้าหมาย กฎ วิธีการเล่น และ
เวลา ที่ก าหนดไว้ว่าผู้เรียนต้องท าอะไรและอย่างไร 2) พลวัตของเกม เช่น พฤติกรรมการเล่น ความต้องการ ของรางวัล ข้อ
ขัดแย้งหรือปัญหา (ด่าน) ที่เป็นตัวก าหนดว่าพฤติกรรมใดที่คาดหวังจากผู้เรียน ระดับที่ผู้เรียนต้องผ่าน ความ ร่วมมือของ
ผู้เรียน 3) การประเมินผล และผลสะท้อนกลับ เป็นสิ่งที่สรุปผลการเล่นเกมมิฟิเคชัน ว่าสัมฤทธิ์ผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้
หรือไม่ มีปัญหาและอุปสรรคใดบ้างที่เกิดขึ้นในระหว่างการเล่นเกม วิธีการที่ผู้เรียนใช้ในการเล่นเกม รวมถึงปัญหาและ
อุปสรรคของเกมมิฟิเคชันท่ีผู้สอนสร้างขึ้น 
 
4. ประเภทของเกมมิฟิเคชัน 

Brian, B. [14] กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
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1) เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายนอก เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจูงใจภายนอก เช่น การให้คะแนน 
ให้รางวัล หรือแถบแสดงสถานะความก้าวหน้า 

2) เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายใน เป็นการใช้กระบวนการจูงใจภายในและการออกแบบพฤติกรรมเพื่อให้ผู้เล่นมีส่วน
ร่วม เช่น จูงใจในด้านความต้องการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ความต้องการเป็นอิสระ ความเป็นตัวของตัวเอง ความต้องการเป็นผู้
รอบรู้ และความต้องการในการบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว ้

นอกจากน้ี Kapp, M., Blair, L., & Mesch [15] ได้แบ่งประเภทของเกมมิฟิเคช่ันไว้ 2 ประเภท คือ 
1) เกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้าง (Structural Gamification) คือ การใช้องค์ประกอบของเกมในการผลักดันผู้เรียน

ผ่านเนื้อหาที่ไม่มีการดัดแปลงหรือมีการเปลี่ยนแปลง ทั้งนี้เนื้อหาเป็นโครงสร้างที่ท าหน้าที่เสมือนกับเกมโดยมีรูปแบบเป็น
เป้าหมายหลักเพื่อเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

2) เกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหา (Content Gamification) คือการใช้องค์ประกอบของเกมและการคิดในรูปแบบเกมเพื่อ
ปรับเปลี่ยนให้มีความเหมือนเกมมากยิ่งขึ้น เช่น การเพิ่มความท้าทาย กิจกรรมหรือด่านเพื่อจะน าไปสู่บทเรียน 

สรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันแบ่งออกเป็น เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภายในและภายนอก โดยใช้แรงจูงใจเป็นตัวก าหนด
ประเภท โดยแรงจูงใจภายในเกิดจากความอยากมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นด้วยกัน ความต้องการการยอมรับ ความเป็นตัวของ
ตัวเอง และแรงจูงใจภายนอกเกิดจากความอยากแข่งขัน อยากได้ของรางวัล และความอยากได้แต้มจากการแข่งขัน นอกจากน้ี
เกมมิฟิเคชันยังแบ่งออกเป็น แบบโครงสร้าง คือ การก าหนดเนื้อหาให้เป็นเสมือนการแข่งขันเกม และแบบเนื้อหา คือการเพิ่ม
ความท้ายทาย ก าหนดระดับ หรือด่านให้ผู้เรียนผ่าน 
 
5. หลักคิดในการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 

[14] ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบเกมมิฟิเคชันเริ่มจากการวางแผนออกแบบงานก่อน โดยหลักคิดที่เป็นหัวใจส าคัญ
ตามขั้นตอนของการออกแบบเกมมิฟิเคชันมี 4 หลักคิด คือ  

1) ก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ โดยเกมมิฟิเคชันเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือส่งเสริมให้ผู้เล่นแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ ดังนั้นจะต้องดูเป้าหมายว่าคืออะไร แล้วจึงก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ได้ ทั้งนี้การก าหนด
พฤติกรรมที่ พึงประสงค์ มีขึ้นตอนหลักๆ คือ 
      1.1 ท ารายการของพฤติกรรมที่พึงประสงค์ที่ต้องการ  
      1.2 จัดอันดับพฤติกรรมที่ส าคัญที่ส่งผลกระทบต่อเป้าหมายที่เลือกไว้ว่าพฤติกรรมใด ส่งผลกระทบจาก
มากที่สุดไปหาน้อย  
      1.3 คัดเลือกพฤติกรรมที่ส าคัญและส่งผลกระทบโดยตรงกับเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

2) ค้นหาความต้องการของผู้เล่น การท าความเข้าใจในตัวผู้เล่นเพื่อให้ทราบความต้องการ เพราะการเข้าใจตัวผู้เล่น
เพื่อการออกแบบเกมมิฟิเคชันได้ดีและสามารถจูงใจผู้เล่นได้ ท้ังนี้มีวิธีการค้นหาความต้องการของผู้เล่น ดังนี้  
      2.1 ก าหนดผู้เล่น คือการระบุผู้เล่นว่าเป็นใคร มีลักษณะนิสัย หรือความชอบอย่างไร แล้วกลุ่มเป้าหมาย
ของผู้ใช้คือกลุ่มใด  
      2.2 ท ารายการความต้องการของผู้เล่น คือ การค้นหาว่าผู้เล่นมีความต้องการอะไร เช่น คะแนน รางวัล 
หรือการแข่งขัน ตรวจสอบแรงจูงใจภายในภายนอกท่ีสามารถกระตุ้นให้ผู้เล่น เกิดพฤติกรรมที่ต้องการ รวมถึงอุปสรรคที่อาจ
เกิดขึ้น  

3) ท าความเข้าใจทางเลือกของผู้เล่น ขั้นตอนนี้เป็นวิธีการเฉพาะที่จะช่วยให้เข้าใจผู้เล่นว่าการที่ผู้เล่นจะท า
พฤติกรรมที่เราก าหนดไว้ได้นั้นต้องผ่านทางเลือกหรือสนใจอะไรบ้าง  

4) เลือกใช้เกมมิฟิเคชันให้เหมาะสม คือ การเลือกใช้เกมมิฟิเคชันมารวมเข้าด้วยกันกับกิจกรรมผ่านการสร้าง
แรงจูงใจเพื่อกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกและเต็มใจแสดงพฤติกรรมที่เป็นเป้าหมาย 
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กล่าวโดยสรุปได้ว่าหลักคิดในการออกแบบเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 1) ก าหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เรียน 
ว่าผู้เรียนต้องมีพฤติกรรมอะไรบ้าง โดยการท ารายงานพฤติกรรม เรียงล าดับความส าคัญ และคัดเลือกพฤติกรรมที่คาดหวัง 2) 
ค้นหาความต้องการของผู้เล่น ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ท ารายการความต้องการ เพื่อให้ทราบถึงความต้องการที่แท้จริง แล้ว
น าไปก าหนดรูปแบบของเกม 3) ท าความเข้าใจทางเลือกในการเล่มเกม เพื่อก าหนดโครงสร้างของเกม ความขัดแย้งหรือปัญหา 
(ด่าน) และได้เห็นถึงพฤติกรรมของผู้เล่นท่ีแสดงออกมาระหว่างการเล่นเกม 
 
6. ขั้นตอนการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการศึกษา 

Wendy Hsin, Yuan Huang and Dilip Soman [16] กล่าวว่า ในการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการเรียนการสอนไว้ 
5 ข้ัน ดังนี้  

1) ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและบริบท โดยการวิเคราะห์กลุ่มนักเรียนของตนเองสภาพแวดล้อม ล าดับทักษะ 
และเวลา ศึกษาลักษณะต่าง ๆ เช่น ความสนใจ ความสามารถ ระยะเวลา บริบทของห้องเรียนการใช้เทคโนโลยี และการ
ท างานกลุ่ม 

2) การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ สิ่งที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนบรรลุผลเมื่อสิ้นสุดการเรียน 
3) ก าหนดโครงสร้างและประสบการณ์การเรียนรู้ คือ การจัดโปรแกรมการวางแผนการเรียนรู้ให้เป็นขั้นตอนหรือ

เรียงล าดับความส าคัญและจัดล าดับก่อนหลังของประสบการณ์ 
4) การก าหนดทรัพยากร คือการระบุทรัพยากรที่จ าเป็นในการใช้เกมมิฟิเคชันเข้ามาบูรณาการว่ามีอะไรบ้าง  
5) การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน คือการศึกษาและเลือกใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันมาใช้กัการจัดการเรียนการสอน การ

ประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคชันสามารถจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่มคือ 
      5.1 องค์ประกอบของตนเอง (Self-elements) อาจเป็นคะแนน ตราความส าเร็จ ระดับ หรือเพียงแค่การ
จ ากัดเวลา  
      5.2 องค์ประกอบทางสังคม (Social-elements) คือการแข่งขันหรือความร่วมมือเชิงโต้ตอบ เช่น กระดาน
ผู้น า การแข่งขันกัน  

นอกจากน้ี MacMeekin M. [17] กล่าวว่า การพัฒนาเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนดังนี ้
1) ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes)  
2) เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea)  
3) เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game)  
4) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities)  
5) สร้างทีม (Build Teams)  
6) ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics)  
สอดคล้องกับ Chatpong Chusangnil [6] กล่าวว่า ผู้สอนสามารถน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังนี้ 
1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายโดยศึกษาคุณลักษณะต่างๆ ของกลุ่มเป้าหมาย 

  2) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  
3) การก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม  
4) วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจ ต่างๆ  
สรุปได้ว่า ข้ันตอนของการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในช้ันเรียนภาษานั้น ผู้สอนต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ในเรื่องของ

ระดับ ความรู้ พฤติกรรม ก าหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของการเรียนรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนบรรลุความคาดหวังเรื่องใด 
จากนั้นผู้สอนจึงวางโครงสร้าง เนื้อหา ของเกม เช่น กฎ วิธีการเล่น การวัดประเมินผล ข้อขัดแย้งหรือปัญหา (ด่าน) คะแนน 
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ของรางวัล จากนั้นผู้สอนน าเกมที่สร้างขึ้นไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ และหลังจากจบเกมแล้วผู้สอนจึงให้ผลสะท้อนกลับถึง
พฤติกรรม ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในระหว่างการเล่นเกม 
 
7. ข้อจ ากัดในการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในชั้นเรียนภาษา 
 จากการศึกษาหลักคิด องค์ประกอบ ประเภท และหลักการใช้เกมมิฟิเคชันในช้ันเรียนภาษา โดยหลักส าคัญในการ
จัดการเรียนรู้ภาษาประกอบโดยใช้เกมมิฟิเคชันนั้นต้องมีการก าหนดข้อขัดแย้ง หรือปัญหา และระดับของการเล่นเกม (การ
ผ่านด่าน) นั้น แต่ปัญหาและอุปสรรคหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ภาษาก็คือ การใช้ภาษา โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ ผู้เรียนอาจจะมี
ปัญหาในการเข้าใจหลักการเล่มเกม ปัญหา ข้อขัดแย้ง และวิธีการผ่านด่าน เนื่องจากภาษาที่ใช้ในเกมมิฟิเคชันนั้นเป็น
ภาษาอังกฤษ ข้อจ ากัดอีกประการหนึ่งของการใช้เกมมิฟิเคชัน คือ อุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เนต เนื่องจากผู้เรียนบางคน
ไม่มีความพร้อมเรื่องอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม หรือปัญหาเรื่องความเสถียรของเครือข่ายอินเทอร์เนต  
 จากข้อจ ากัดของการใช้เกมมิฟิเคชันในช้ันเรียนภาษาที่ได้กล่าวมาข้างต้นนั้น ผู้วิจัยพยายามขจัดข้อจ ากัดดังกล่าว 
ดังเช่น ปัญหาและอุปสรรคด้านภาษา ผู้ศึกษาเห็นว่าหากผู้สอนอธิบายและท าความเข้าใจกับผู้เรียนให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ
เบื้องต้นของเกมมิฟิเคชัน หลักการ กฎ ข้อขัดแย้ง และปัญหา (ด่าน) เมื่อผู้เรียนเข้าใจหลักการเบื้องต้นแล้ว ผู้เรียนสามารถ
เล่นเกมได้โดยไม่กังวลเกี่ยวกับการแปลภาษาอีก นอกจากนี้ในด้านข้อจ ากัดด้านอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เนตนั้น ผู้ศึกษา
เห็นว่าผู้สอนสามารถออกแบบเกมมิฟิเคชัน ให้เป็นการเล่นเกมเป็นกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่มคนใดคนหนึ่งมีความพร้อมเรื่อง
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่น และส าหรับเรื่องความเสถียรของเครือข่ายอินเทอร์เนตนั้น ผู้ศึกษาคิดว่าหากผู้สอนที่ต้องการน าเกมมิฟิ
เคชันไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้น ผู้สอนต้องมีความมั่นใจว่าไม่มีปัญหาเรื่องระบบเครือข่ายอยู่แล้ว 
 

8. บทสรุป 
 จากการศึกษาองค์ประกอบ แนวคิด ประเภท และการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการศึกษานั้น สามารถ
สรุปและน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในห้องเรียนการสอนภาษา ดังน้ี  
 ขั้นวิเคราะห์ผู้เรียน (Analise Learners) ผู้สอนศึกษาวิเคราะห์กลุ่มผู้เรียนและบริบท ในด้านผู้เรียน เช่น ระดับ
ความสามารถ อายุ ช้ันเรียน ทักษะ ความสนใจ และข้อจ ากัดของผู้เรียน ในด้านบริบท เช่น ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม 
สภาพแวดล้อม ห้องเรียน การใช้เทคโนโลยี 
 ขั้นระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่
คาดหวังท่ีต้องการให้ผู้เรียนบรรลุผล ก าหนดตัวช้ีวัดในการบรรลุผล และอธิบายผลการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 

ขั้นก าหนดเนื้อหาและระดับภาษา (Set Content and Language Level) ผู้สอนเลือกเนื้อหาท่ีจะน ามาใช้ในเกมมิฟิ
เคชั้นท่ีสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดที่ก าหนดไว้ ระดับ และความสนใจของผู้เรียน ทั้งนี้ผู้สอนก าหนดระดับความยากง่าย
ของภาษาเพื่อเป็นด่านในการได้รางวัล 

ขั้นออกแบบกิจกรรมตามแนวเกมมิฟิเคชัน (Design Gamification Activities) ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดังนี ้

1) ก าหนดพฤติกรรมเพื่อการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  
2) เลือกแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด 

ผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได ้
3) ก าหนดโครงสร้างและประสบการณ์การเรียนรู้ จัดโปรแกรมการเรียนรู้ให้เป็นข้ันตอนหรือเรียงล าดับความส าคัญ

และจัดล าดับก่อนหลังของประสบการณ์ที่ต้องการให้ผู้เรียนรู้ 
4) ก าหนดเรื่องราวของเกม ให้มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับผล

การเรียนรู้ที่คาดหวัง และเนื้อหา 
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5) สร้างทีม เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้
มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6) การก าหนดทรัพยากร คือการระบุทรัพยากรที่จ าเป็นในการใช้เกมมิฟิเคชันเข้ามาบูรณาการว่ามีอะไรบ้าง ระบุ
ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนว่ามีขั้นตอนใดสามารถใช้เกมมิฟิเคชันได้ ระบุกฎเกณฑ์ที่ชัดเจนท่ีสามารถปฏิบัติได้จริง และ
ระบุให้ผลตอบกลับของกิจกรรมการเรียนการสอนต่อผู้เรียนและผู้สอน 

7) ก าหนดกฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเง่ือนไขให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม 
8) ก าหนดบริบทความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) เพื่อ

กระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดแรงจูงใจในการเกิดพฤติกรรม 
9) ก าหนดเวลาและรางวัลในการเล่นเกม 
10) วางระดับ ขั้นของด่านที่ผู้เล่นต้องท าภารกิจเพื่อให้ผ่านไปยังระดับต่อไป เพื่อให้เกิดเป้าหมายใหม่ในการเล่มเกม 
ขั้นประเมินผลและให้ผลสะท้อนกลับ (Assess and Evaluate, Give Feedback) ผู้สอนประเมินพฤติกรรมของ

ผู้เรียนว่าบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังหรือไม่ และให้ผลสะท้อนกลับถึงพฤติกรรมในการเข้าร่วมกิจกรรม ว่าพฤติกรรมที่
แสดงออกดีหรือไม่ ข้อดี ข้อเสีย ปัญหา และอุปสรรค ท่ีเกิดขึ้นในระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรม 

ในช้ันเรียนภาษานั้น ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอนภาษาไทย หรือภาษาอังกฤษ หลักส าคัญในการจัดการเรียนรู้
ประกอบไปด้วยผู้สอน ผู้เรียน และกิจกรรม เนื่องการภาษาเป็นทักษะ ซึ่งผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติ และฝึกฝน โดยการใช้
กิจกรรมและสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์ การใช้เกมมิฟิเคชัน เป็นอีกแนวคิดหนึ่งที่สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในช้ันเรียนภาษาได้ โดยหลักแนวคิดพื้นฐานของเกมมิฟิเคชันนั้น มีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ คือ ต้อง
ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ตัวช้ีวัด และวัตถุประสงค์ก่อนท่ีจะสอน นอกจากนี้การวิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทต่างๆ ก็เป็น
ปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญที่จะก าหนดเป้าหมายและผลการเรียนรู้ได้ ประกอบการการใช้เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบในการก าหนด
โครงสร้างและประสบการณ์เรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนการสอนภาษาที่จะสัมฤทธ์ิผลนั้นผูเ้รยีน
ควรได้ฝึกฝนประสบการณ์การใช้ภาษาผ่านสถานการณ์ต่างๆ ดังนั้นการใช้เกมมิฟิเคชันจึงเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ส่งเสริมการ
เรียนรู้ภาษา สร้างแรงจูงใจ และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ 
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