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ส
วนท่ี 1 เน้ือหา/องค>ความรู	จากการเข	าร
วมโครงการ  
1.1 ท่ีมาหรือวัตถุประสงค>ของโครงการโดยย
อ  
Gamification เปOนเครื่องมือที่มีการเติบโตอยGางรวดเร็วและสามารถสร�างการมีสGวนรGวมและแรงจูงใจอยGาง

ชัดเจน องค:กรสามารถ Gamification มาใช�ในการเพิ่มความผูกพันของลูกค�าและพนักงานได� โดยการนำองค:ประกอบ
การออกแบบเกม เครื่องมือ เทคนิคในการออกแบบและกลยุทธ:ในการเลGนเกม รวมถึงการเลGาเร่ืองเพ่ือสร�าง
ประสบการณ:และความรู�สึกที่ดี ผลการศึกษาของ Harvard Business Review ในป̂ 2024 พบวGา 89% ของพนักงาน
เชื่อวGา หากสภาพแวดล�อมการทำงานมีการเลGนเกมมากข้ึนจะทำให�ตนเองทำงานได�อยGางมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซ่ึง
สามารถทำได�โดยการสร�างประสบการณ:ที่มีความนGาดึงดูดใจที่กระตุ�นให�ลูกค�าและพนักงานมีสGวนรGวมเพื่อบรรลุ
เปcาหมาย 

 
1.2  เนื้อหา/องค>ความรู	ท่ีได	จากกิจกรรมต
างๆ พร	อมแสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอย
างประเด็นที่

สามารถนำมาปรับใช	ในองค>กรหรือประเทศไทย ได	แก
 
การออกแบบเกม เปOนเร่ืองท่ีท�าทาย ตั้งแตGการกำหนดประเภทเกม ซ่ึงประเภทของเกมจะสGงผลตGอการ

ออกแบบเกมและองค:ประกอบภายในเกมที่แตกตGางกัน การออกแบบเกมจะประกอบด�วย  
1. Concept Background ด�วยการสร�างไอเดีย บริบท และสภาพแวดล�อมเบื้องต�นภายในเกม 
2. Story and Narrative พัฒนาพล็อต (Plot) และเส�นเร่ือง (Storyline) ที่จะสามารถสร�างแรงจูงใจให�ผู�

เลGน รวมถึงการออกแบบตัวละคร เชGน ที่มา แรงจูงใจ และบทบาทในเกมของตัวละครเหลGานั้นเสมือนเปOนโลกจริง 
ตลอดจนการออกแบบบทสนทนาและสคริปต:ไว�ลGวงหน�าสำหรับการวางพล็อตและพัฒนาการของตัวละคร 

 

ผลการสำรวจพบวGา กลุGมท่ีเลGนเกมออนไลน:มากที่สุดในสหราชอาณาจักร คือ เด็กวัย 8 - 11 ป^ และ12 - 15 
ป̂ และแม�กระทั่งคนท่ีอายุมากกวGา 65 ป^ก็ยังเลGนเกมออนไลน: ซ่ึงสะท�อนให�เห็นวGา ปeจจุบันเกมได�แพรGขยายและ
สอดแทรกเข�าไปทุกแหGง และถือเปOนสGวนหนึ่งของชีวิตทุกคน 

ภาพที่ 1 สถิติการเล
นเกมออนไลน>ในสหราชอาณาจักร (UK) โดยจำแนกตามช
วงอายุ 
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Gamification เปOนการใช�สGวนประกอบการออกแบบเกมในบริบทท่ีไมGใชGเกม เชGน ธุรกิจ การศึกษา และ
การตลาด โดยเฉพาะในที่ทำงาน เพื่อกระตุ�นและสร�างแรงจูงใจให�กับพนักงาน ซ่ึงรวมถึงการใช�คะแนน (Points), 
เหรียญรางวัล (Badges), กระดานผู�นำ (Leaderboards), และความท�าทายตGางๆ เพื่อสร�างระบบจูงใจและกิจกรรมที่
กระตุ�นการทำงาน  

เปcาหมายของ Gamification คือเพื่อชGวยให�บุคคลได�เรียนรู�สิ่งใหมGๆ ไมGวGาจะเปOน โลกใหมG สภาพแวดล�อม
ใหมG บทบาทใหมG ประสบการณ:ใหมG เชGน การใช�เกมจำลองสถานการณ: (Simulation) เปOนสื่อกลางให�ผู�กำหนด
นโยบาย (Policy Makers) เรียนรู�เร่ืองการบริโภคน้ำ หรือให�ผู�เก่ียวข�องกลุGมตGางๆ ศึกษาและวิเคราะห:นโยบายด�าน
อาหารและการจัดการทรัพยากรในเมืองเกียวโต เพ่ือสGงเสริมการตัดสินใจเชิงกลยุทธ:ที่เก่ียวข�องกับการพัฒนาอยGาง
ย่ังยืน   

ภาพที่ 2 เกมจำลองสถานการณ>นโยบายอาหารและการจัดการทรัพยากรเมืองเกียวโต 

 
ท่ีมา: Joost Vervoort 

ในการออกแบบเกมสามารถใช� Octalysis ซ่ึงเปOนกรอบการวิเคราะห: เพื่อทำความเข�าใจและประยุกต:ใช�
แนวคิดของ Gamification ในการสร�างแรงจูงใจและการมีสGวนรGวมของคนในบริบทตGางๆ โดยกรอบการวิเคราะห: 
Octalysis แบGงแรงจูงใจออกเปOน 8 แกนหลัก (Core Drives) ดังนี้ 

ภาพท่ี 3 กรอบการวิเคราะห> Octalysis 
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1. Epic Meaning & Calling 
    ผู�คนได�รับแรงจูงใจจากการเชื่อวGาตนเองมีสGวนรGวมในสิ่งท่ีย่ิงใหญGกวGาตนเอง จะเห็นได�วGา ในหลายๆ เกม            
มักตั้งคGาเปOนโลกที่กำลังจะถูกทำลาย และกำหนดให�ผู�เลGนมีบทบาทเปOนคนเดียวที่จะสามารถกอบกู�โลกได� เพ่ือให�ฟeงดู
นGาตื่นเต�นและมีแรงจูงใจ 

2. Development & Accomplishment 
  เปOนแรงจูงใจที่ออกแบบได�งGายที่สุดและเปOนสิ่งท่ีเกมมุGงเน�นเปOนสGวนใหญG เพราะหากได�รับรางวัลท่ีผGานความ
ท�าทายจะเปOนรางวัลที่มีความหมาย แรงจูงใจนี้จึงเปOนการสร�างแรงผลักดันของผู�เลGนจากภายใน ให�ผู�เลGนมีการพัฒนา
ทักษะและเอาชนะความท�าทาย  
 3. Empowerment of Creativity & Feedback 
   ผู�เลGนมีสGวนรGวมในกระบวนการสร�างสรรค:ที่ต�องค�นหาและทดลองวิธีตGางๆ โดยคนต�องการวิธีแสดงความคิด
สร�างสรรค: และต�องการเห็นผลลัพธ:จากความคิดสร�างสรรค:นั้น เพ่ือรับและตอบสนองตGอข�อเสนอแนะในการปรับปรุง
พัฒนาตนเอง 
 
 

4. Ownership and Possession 
ผู�เลGนได�รับแรงจูงใจจากการรู�สึกวGาตนเองเปOนเจ�าของ โดยเม่ือเกิดความรู�สึกเปOนเจ�าของ สิ่งที่บุคคลต�องการ

คือทำให�สิ่งของตนเองดีขึ้นและมีในครอบครองมากข้ึน 
 5. Social Influence & Relatedness 
  แรงจูงใจจากการตอบสนองทางสังคมและความสัมพันธ: เชGน การเปOนพ่ีเลี้ยง การยอมรับ การตอบสนองทาง
สังคม มิตรภาพ รวมถึงการแขGงขัน 
 6. Scarcity & Impatience  
   แรงจูงใจจากการความต�องการสิ่งท่ีไมGได�ครอบครอง หลายเกมใช�เงื่อนไขในการนัดหมาย เชGน กลับมาอีก 2 
ชั่วโมงเพ่ือรับรางวัล ซ่ึงทำให�ผู�เลGนคิดถึงสิ่งนั้นทั้งวัน ตัวอยGางเชGน Facebook ใช�แรงจูงใจนี้ในชGวงเร่ิมต�น โดยตอนแรก
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เปtดให�เฉพาะนักศึกษา Harvard ใช� ตGอมาจึงคGอยขยายให�นักศึกษามหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียงแหGงอ่ืน และสุดท�ายจึงเปtด
ให�ทุกคนสามารถใช�งาน 
 7. Unpredictability & Curiosity 

ถ�าไมGรู�วGาจะเกิดอะไรข้ึนตGอไป ความไมGแนGนอนและความอยากรู�อยากเห็นจะกระตุ�นให�สมองคิดถึงเรื่องนั้น
บGอยๆ 

8. Loss & Avoidance 
  แรงจูงใจจากความกลัวทีจ่ะสูญเสียบางสิ่งหรือเกิดเหตุการณ:ที่ไมGพึงประสงค: แรงขับเคลื่อนนี้ข้ึนอยูGกับการ
หลีกเลี่ยงสิ่งที่ไมGดีที่จะเกิดข้ึน ในระดับเล็ก อาจเปOนการหลีกเลี่ยงการสูญเสียผลงานกGอนหน�า ในระดับใหญG อาจเปOน
การหลีกเลี่ยงการยอมรับวGาสิ่งท่ีทำมาทัง้หมดไมGมีประโยชน:หากยอมแพ� 
 

การทำงานของสมองซีกขวามักเก่ียวข�องกับการคิดเชิงสร�างสรรค: อารมณ: และการมองภาพรวม เปOนผลมา
จาก Intrinsic Motivation ซึ่งเปOนแรงจูงใจที่เกิดจากความสนุกและความพึงพอใจในการทำกิจกรรมเอง โดยไมGสนใจ
ในรางวัลหรือผลลัพธ:ภายนอก แรงจูงใจใน Octalysis ที่สอดคล�องกับการทำงานของสมองซีกขวา ได�แกG 3. 
Empowerment of Creativity & Feedback 5. Social Influence & Relatedness และ 7. Unpredictability & 
Curiosity 

ในขณะท่ี การทำงานของสมองซีกซ�ายมักเก่ียวข�องกับการคิดเชิงตรรกะ การวิเคราะห: และการประมวลผล
เชิงลำดับข้ัน เปOนผลมาจาก Extrinsic Motivation ซ่ึงเปOนแรงจูงใจท่ีเกิดจากรางวัล ความสำเร็จ เปcาหมายที่ตั้งไว� 
หรือการครอบครองสิ่ งมี คุณคGา แรงจูงใจใน Octalysis ที่สอดคล�องกับการทำงานของสมองซีกซ�าย ได�แกG                          
2. Development & Accomplishment 4. Ownership and Possession และ 6. Scarcity & Impatience  
  นอกจากน้ี Octalysis ยังมีแนวคิด "White Hat" และ "Black Hat" ซ่ึงถูกใช�เพื่ออธิบายลักษณะของแรงจูงใจ
ท่ีตGางกัน โดยมุGงเน�นไปที่ผลกระทบที่ มีตGอผู� เลGนในแงGของการสร�างประสบการณ: ท่ีมีความสุขและย่ังยืน หรือ
ประสบการณ:ที่เร�าใจและกดดัน โดย White Hat Gamification เน�นแรงจูงใจท่ีสร�างความรู�สึกดีและย่ังยืน มัน
เก่ียวข�องกับการสร�างแรงจูงใจที่ทำให�ผู�เลGนรู�สึกวGามีคุณคGาและความหมาย แตGบางครั้งอาจขาดความเร�าใจ แรงจูงใจใน 
Octalysis ที่สอดคล�องกับ White Hat Gamification ได�แกG 1. Epic Meaning & Calling 2. Development & 
Accomplishment และ 3. Empowerment of Creativity & Feedback 
 ในทางกลับกัน Black Hat Gamification เน�นแรงจูงใจที่สร�างความเร�าใจและความกดดัน ซ่ึงอาจกระตุ�นผู�
เลGนในระยะสั้น แตGไมGย่ังยืนและอาจทำให�ผู�เลGนรู�สึกไมGสบายใจ แรงจูงใจใน Octalysis ที่สอดคล�องกับ Black Hat 
Gamification ได�แกG 6. Scarcity & Impatience 7. Unpredictability & Curiosity และ 8. Loss & Avoidance 
 การผสมผสานทั้ง White Hat และ Black Hat Gamification สามารถสร�างประสบการณ:ที่ทั้งสนุกสนาน
และมีคุณคGา การใช� White Hat ชGวยสร�างความผูกพันและความย่ังยืน ในขณะที่การใช� Black Hat สามารถกระตุ�นให�
ผู�เลGนมีการตอบสนองอยGางรวดเร็วและเข�มข�น การเข�าใจและใช�งานทั้งสองแนวคิดนี้เปOนสิ่งสำคัญในการออกแบบเกม
หรือระบบท่ีเน�นการสร�างแรงจูงใจที่หลากหลายและครอบคลุมความต�องการของผู�เลGนในระยะยาว 
 

ประโยชน>ของการใช	 Gamification เพ่ือสร	างแรงจูงใจของพนักงาน ได�แกG 
1. การนำเอาองค:ประกอบของเกมมาทำให�กิจกรรมที่นGาเบ่ือกลายเปOนเรื่องนGาสนุกและนGาตื่นเต�น 
2. การแขGงขันอยGางเปOนมิตรชGวยกระตุ�นให�พนักงานพยายามทำงานให�ดีข้ึน 
3. การมีเปcาหมายที่ชัดเจนพร�อมกับให�ข�อเสนอแนะอยGางทันทจีะชGวยให�พนักงานรู�วGาควรปรับปรุงตรงไหน 
4. การสร�าง Intrinsic Motivation ชGวยเพิ่มความพยายามและความคิดสร�างสรรค:ในการทำงาน 
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แนวทางในการใช	 Gamification เพ่ือสร	างความผูกพันของพนักงาน 
การนำ Gamification มาใช�ในองค:กรสามารถสร�างความผูกพันของพนักงานได�อยGางมีประสิทธิภาพ โดย            

การออกแบบและดำเนินการท่ีดีสามารถชGวยกระตุ�นแรงจูงใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานได� โดยมีแนวทางดังนี้ 
 1. กำหนดเปcาหมายและความคาดหวังที่ชัดเจน 

- ระบุวัตถุประสงค:และตัวชี้วัดความสำเร็จ: การมีเปcาหมายท่ีชัดเจนชGวยให�พนักงานรู�วGาตนเองต�องทำอะไร
และองค:กรคาดหวังอะไร 

-  เชื่อมโยง Gamification กับเปcาหมายขององค:กร: การเชื่อมโยงกิจกรรมที่ใช�กับเปcาหมายขององค:กรจะ
ชGวยให�มั่นใจวGา เกมท่ีใช�มีความสำคัญและสอดคล�องกับความสำเร็จขององค:กร 

2. ทำให�มีความเก่ียวข�อง 
 - เชื่อมโยงกลไกของเกมและการให�รางวัลเข�ากับบทบาทในงานและเปcาหมายขององค:กร: การทำให� 
Gamification เก่ียวข�องกับบทบาทงานชGวยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจในการมีสGวนรGวม 

- จูงใจพฤติกรรมที่สนับสนุนวัตถุประสงค:ขององค:กร: ใช�รางวัลเพ่ือสนับสนุนพฤติกรรมที่เปOนไปในทิศทางที่
ต�องการ 

3. มอบรางวัลที่มีความหมาย 
- จัดรางวัลให�ตรงกับความสนใจและความต�องการของพนักงาน: การมีรางวัลที่มีความหมายชGวยสร�าง

ความรู�สึกวGามีคุณคGาและได�รับการยอมรับ 
- สร�างความรู�สึกสำเร็จและการยอมรับ: รางวัลควรทำให�พนักงานรู�สึกถึงประสบความสำเร็จและได�รับการ

ยอมรับ 
4. ทำให�สนุก 

 - กระตุ�นพนักงานด�วยกลไกที่ท�าทายและสนุก: การทำให�เกมมีความสนุกสนานและท�าทายชGวยดึงดูดความ
สนใจของพนักงาน 

- รวมการแขGงขัน ความรGวมมือ และการมีปฏิสัมพันธ:ทางสังคม: การรวมปฏิสัมพันธ:ทางสังคมชGวยสร�าง
บรรยากาศที่สนุกสนานและมีสGวนรGวม 

- ผลสำรวจ: 83% ของพนักงานมีแรงจูงใจจากการฝ�กอบรมท่ีใช� Gamification  ในขณะที่ 49% รู�สึกเบื่อ
การฝ�กอบรมท่ีไมGใช� Gamification  

5. ให�ข�อเสนอแนะ 
 - ให�ข�อเสนอแนะเก่ียวกับการปฏิบัติงาน ความก�าวหน�า และความสำเร็จเปOนประจำ: การให�ข�อเสนอแนะ
อยGางสม่ำเสมอชGวยให�พนักงานปรับปรุงการทำงานของตนเองได� 

- ใช�ข�อมูลและการวิเคราะห:เพ่ือให�ข�อเสนอแนะเฉพาะบุคคล: การใช�ข�อมูลเพื่อให�ข�อเสนอแนะที่ตรง
เปcาหมายชGวยให�พนักงานเห็นภาพความก�าวหน�าของตนเองได�อยGางชัดเจน 

การใช� Gamification ในการสร�างความผูกพันของพนักงานต�องอาศัยการออกแบบท่ีเหมาะสมกับบริบทและ
เปcาหมายขององค:กร เพ่ือสร�างบรรยากาศที่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพในการทำงาน 

 
ตัวอย
างการใช	 Gamification ในที่ทำงาน 
1. การฝ�กอบรมและพัฒนาพนักงาน: ใช�การเรียนรู�ผGานเกม (Game-based Learning) เชGน การใช� Progress 

Bar, เหรียญรางวัล, และแพลตฟอร:มอยGาง Kahoot! และการออกแบบตาม Octalysis 
2. การรักษาพนักงาน: เพ่ิมความพึงพอใจในการทำงานและความผูกพันผGานโปรแกรมการยอมรับและรางวัล 
3. ทีมงานที่ทำงานแบบ Remote และทีมขาย: ใช� Gamification เพ่ือสGงเสริมการมีสGวนรGวมและแรงจูงใจ 
4. หลักการเศรษฐศาสตร:พฤติกรรม: ประยุกต:ใช�เพื่อปรับปรุงพฤติกรรมและประสิทธิภาพในการทำงาน 

 



รายงานการเข	าร
วมโครงการเอพีโอ 
24-IP-20-GE-TRC-A Training Course on Gamification and Game Design for Customers and Employee Engagement 

หน�า 6 ของ 6

การใช� Gamification ในที่ทำงานไมGเพียงแตGชGวยเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานและความพึงพอใจของ
พนักงาน แตGยังชGวยสร�างวัฒนธรรมองค:กรที่มีความรGวมมือและมีเปcาหมายรGวมกัน ซ่ึงสGงผลให�บริษัทสามารถบรรลุผล
สำเร็จท่ียั่งยืนในระยะยาว 
 
 
ส
วนท่ี 2  ประโยชน>ท่ีได	รับและการขยายผลจากการเข	าร
วมโครงการ  

ประโยชน>ต
อตนเอง  
- ได�รับความรู�ด�านการออกแบบเกมและ Gamification ซ่ึงสามารถนำไปปรับใช�ในการสร�างความผูกพันของ

พนักงาน 
- มีความเข�าใจเพ่ิมขึ้นเก่ียวกับวิธีการสร�างแรงจูงใจและการมีสGวนรGวมผGานการใช�เกมในวัตถุประสงค:ตGาง ๆ 
ประโยชน>ต
อหน
วยงานต	นสังกัด  
หนGวยงานสามารถนำเทคนิค Gamification ไปปรับใช�ในการพัฒนากระบวนการทำงานและ Employee 

Experience  
ประโยชน>ต
อสายงาน  
สามารถนำความรู�ที่ได�รับไปพัฒนาการสำรวจและการให�ข�อเสนอแนะในการสร�างความผูกพันของพนักงาน  
กิจกรรมการขยายผลที่ได	ดำเนินการภายในระยะเวลา 60 วันนับจากวันสุดท	ายของโครงการ  
แบGงปeนองค:ความรู�และประโยชน:ที่ได�รับให�แกGผู�บริหารและพนักงานในองค:กร ผGานการประชุมภายในองค:กร 

 
_______________________________________ 


