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ส
วนท่ี 1 เนื้อหา/องค@ความรู	จากการเข	าร
วมโครงการ  
(ควรมีความยาวเพียงพอกับเนื้อหาสาระ องค1ความรู� และประสบการณ1ที่ได�รับ โดยเฉพาะใจความสำคัญจากการบรรยาย 
เอกสารประกอบการบรรยาย และการศึกษาดูงาน) 

1.1 ท่ีมาหรือวัตถุประสงค,ของโครงการโดยย-อ (สรุปจากเอกสาร Project Notification หรือสไลด,การบรรยาย) 
1.2  เนื้อหา/องค,ความรู�ที่ได�จากกิจกรรมต-างๆ พร�อมแสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอย-างประเด็นที่สามารถนำมา

ปรับใช�ในองค,กรหรือประเทศไทย (สามารถจำแนกตามหัวข�อและระบุช่ือวิทยากรบรรยาย) ได�แก- 
 การบรรยาย 
 การเข�าร-วมกิจกรรมกลุ-ม (Group Discussion) 

 
ท่ีมาของโครงการ 
 Gamification กำลังเติบโตอย-างรวดเร็ว และผลกระทบของ Gamification ต-อการมีส-วนร-วมและแรงจูงใจ 
ของผู�ใช�งานก็เปLนท่ียอมรับอย-างกว�างขวาง การนำองค,ประกอบของการออกแบบเกมไปใช�ในกิจกรรมท่ีไม-เก่ียวกับเกมสามารถ
ช-วยให�องค,กรเพิ ่มความมีส-วนร-วมของผู �ใช� ปรับปรุงความภักดีของลูกค�า (Customer loyalty) และเพิ ่มประสิทธิภาพ 
การทำงานของพนักงาน 

Gamification หมายถึงการนำหลักการและฟTเจอร,ของการออกแบบเกมไปใช�ในบริบทที่ไม-ใช-เกม เช-น การศึกษา 
การบริการลูกค�า หรือการตลาด เพื่อเพิ่มความมีส-วนร-วมและแรงจูงใจของผู�ใช� มันครอบคลุมถึงการสร�างและพัฒนาเกม  
การรวมกลไกต-าง ๆ การออกแบบด�านความสวยงาม และการเล-าเรื่องเพื่อสร�างประสบการณ,ที่น-าสนใจและเต็มไปด�วยการมี
ส -วนร -วม การผสมผสานของ Gamification และหลักการการออกแบบเกมในบร ิบทของการมีส -วนร -วมของล ูกค�า 
และพนักงานสามารถนำไปสู-การเพ่ิมแรงจูงใจ การมีส-วนร-วม และประสิทธิภาพการทำงาน 

Harvard Business Review รายงานว - า  89% ของพน ักงานเช ื ่ อว - าพวกเขาจะม ีประส ิทธ ิภาพมากข้ึน  
หากสภาพแวดล�อมในการทำงานมีการนำ Gamification มาใช�มากขึ ้น การบรรลุเปaาหมายนี้สามารถทำได�โดยการสร�าง
ประสบการณ,ที ่น -าสนใจและสนุกสนาน ซึ ่งกระตุ �นให�ลูกค�าและพนักงานมีส-วนร -วมและบรรลุเปaาหมายของตนเอง  
โดยในปcจจุบันได�มีเทคโนโลยี เครื ่องมือและแพลตฟอร,มใหม- ๆ ทำให�ธุรกิจและองค,กรสามารถสร�างประสบการณ, 
ท่ีมีการกระตุ�นและสร�างแรงจูงใจสำหรับลูกค�าและพนักงานได�ง-ายข้ึน 
 
วัตถุประสงค@ของโครงการ 
 เพื ่อให�เข�าใจแนวคิดและการประยุกต,ใช� Gamification ในการเพิ ่มการมีส-วนร-วมของลูกค�าและพนักงาน  
เรียนรู�เกี่ยวกับองค,ประกอบการออกแบบเกม เครื่องมือ และเทคนิคสำหรับการออกแบบและการนำกลยุทธ, Gamification  
ที ่ม ีประสิทธ ิภาพไปใช� และได�ร ับภาพรวมของบทบาทของเทคโนโลยีในการส-งเสร ิมและสนับสนุน Gamification  
รวมถึงการแนะนำแพลตฟอร,มท่ีเกี่ยวข�อง 
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สรุปเนื้อหา 
Gamification คือ การประยุกต,ใช�การออกแบบเกม และส-วนประกอบของเกมในบริบทอ่ืนๆ ท่ีไม-ใช-เกม 
 
คุณลักษณะของเกมและลักษณะการศึกษา (Game Attributes and Education Features)  
สามารถแจกแจงได�ดังน้ี  

1. Creativity การใช�ความคิดสร�างสรรค, 
2. Survivor การเอาชีวิตรอด 
3. Engineering ด�านวิศวกรรม 
4. Resource Management การจัดการทรัพยากร 
5. Memorizing การจดจำ 
6. Role Playing การสวมบทบาท 
7. Planning การวางแผน 
8. Cooperation ความร-วมมือ 
9. Adventure การผจญภัย 
10. Fantasy การจินตนาการ 
11. Challenge ความท�าทาย 
12. Competition การแข-งขัน 
13. Simulation การจำลองสถานการณ, 

 
ตัวอย
างการนำเกมมาประยุกต@ใช	ประกอบการบรรยายหรือการอบรม  

- Readalong  
การใช�แอปพลิเคชัน ช-วยอ-าน หรือพูดบรรยาย 

- Kahoot (Interactive Platform)  
การใช�แบบทดสอบหรือเกมถามตอบในรูปแบบของคำถามหลายตัวเลือก แล�วให�นักเรียนตอบผ-านอุปกรณ,ของตนเอง 
เช-น สมาร,ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร, Kahoot ช-วยเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู�และส-งเสริมการมีส-วนร-วม
ของนักเรียนในห�องเรียน 

- Archy Learning (Interactive Platform)  
การใช�เทคโนโลยีและการออกแบบเกมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู� โดย Archy Learning นำเสนอเน้ือหา
การศึกษาในรูปแบบท่ีมีความสนุกสนานและน-าสนใจ ทำให�นักเรียนมีความกระตือรือร�นในการเรียนรู�มากข้ึน
แพลตฟอร,มนี้อาจรวมถึงการใช�แบบฝuกหัดแบบอินเทอร,แอคทีฟ การทำแบบทดสอบท่ีมีการให�คะแนนทันที  
และการสร�างสรรค,กิจกรรมท่ีส-งเสริมการเรียนรู�ผ-านการเล-นเกม นอกจากน้ี Archy Learning ยังมีฟTเจอร,ท่ีช-วย
ผู�สอนในการติดตามความก�าวหน�าของนักเรียนและปรับปรุงวิธีการสอนให�เหมาะสมกับความต�องการของนักเรียน 
แต-ละคน 

- Elucidat 
แอปพลิเคชันและแพลตฟอร,มสำหรับการสร�างและจัดการเน้ือหาการเรยีนรู�ออนไลน, (e-learning) 

 
ทฤษฎี Octalysis โดย Yu-kai Chou 
ทฤษฎี Octalysis เปLนกรอบการวิเคราะห,ท่ีออกแบบมาเพ่ือทำความเข�าใจและปรับปรุงการมีส-วนร-วมของผู�ใช�หรือผู�

เล-นในเกมและการประยุกต,ใช�เกมในบริบทต-าง ๆ (gamification) โดยใช�หลักการของแรงจูงใจในการออกแบบและวิเคราะห,
ประสบการณ,ของผู�ใช� ทำให�การใช�งานมีความสนุกสนานและน-าสนใจมากขึ้น ทฤษฎีนี้มีประโยชน,มากและสามารถนำไป
ประยุกต,ใช�ได�ในหลาย ๆ ด�าน ไม-ว-าจะเปLนการศึกษา การทำงาน หรือการตลาด 
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ทฤษฎีน้ีแบ-งเปLน 8 แรงจูงใจหลักท่ีกระตุ�นผู�ใช� ดังน้ี: 

1. Epic Meaning & Calling (ความหมายและการเรียกร�อง): การปูเรือ่งราว หรือสร�างความรู�สึกว-าผู�ใช�เปLนบุคคล
สำคัญ กำลังอยู-ในภารกิจ หรือการทำบางสิ่งท่ีมีความหมายท่ีใหญ-กว-าตนเอง  

2. Development & Accomplishment (การพัฒนาและความสำเรจ็): แรงจูงใจท่ีมาจากการรู�สึกถึงการพัฒนาและ
ความก�าวหน�า เช-น การได�รับรางวัลหรือการบรรลุเปaาหมาย ในส-วนน้ีอาจนำ เหรียญรางวัล (Badge) และถ�วยรางวัล 
(Trophy) มาเปLนองค,ประกอบท่ีใช�ในการสร�างแรงจูงใจและการรับรู�ถึงความสำเร็จ 

3. Empowerment of Creativity & Feedback (การใช�ความคิดสร�างสรรค,และการตอบรับ): การมีอิสระในการ
สร�างสรรค,และการได�รับข�อเสนอแนะอย-างทันท-วงที ช-วยให�ผู�ใช�รู�สึกว-าตนเองมีอำนาจในการควบคมุและสร�างสรรค,
สิ่งต-าง ๆ 

4. Ownership & Possession (การครอบครองและการเปLนเจ�าของ): แรงจูงใจท่ีเกิดจากการรู�สึกว-าเปLนเจ�าของสิ่งต-าง 
ๆ ไม-ว-าจะเปLนทรัพย,สินในเกมหรือข�อมูลส-วนตัว 

5. Social Influence & Relatedness (อิทธิพลทางสังคมและความสมัพันธ,): แรงจูงใจท่ีมาจากการมีปฏิสัมพันธ,ทาง
สังคม การเชื่อมต-อกับผู�อ่ืน และการได�รับการยอมรับจากสังคม 

6. Scarcity & Impatience (ความหายากและความอดทน): สร�างความต�องการท่ีจะได�สิ่งท่ีหายากหรือสิง่ท่ีต�องรอคอย 
ทำให�ผู�ใช�รู�สึกอยากได�ในสิ่งท่ียังไม-ได�ครอบครอง 

7. Unpredictability & Curiosity (ความไม-แน-นอนและความอยากรู�): แรงจูงใจท่ีมาจากความไม-แน-นอนและการ
คาดหวังในสิ่งท่ีไม-สามารถคาดเดาได� ทำให�ผู�ใช�รู�สึกต่ืนเต�นและอยากรู�อยากเห็น 

8. Loss & Avoidance (การสญูเสียและการหลีกเลี่ยง): ความกลัวท่ีจะสูญเสียสิ่งต-าง ๆ หรือการพยายามหลีกเลี่ยง
สถานการณ,ท่ีไม-พึงประสงค, 
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ท้ังน้ี ทฤษฎี Octalysis ยังสามารถเช่ือมโยงกับแรงจูงใจภายในและภายนอก (Intrinsic and Extrinsic Motivation) 
ได�อีกด�วย โดยในส-วนท่ี (3) Empowerment of Creativity & Feedback, (5) Social Influence & Relatedness และ (7) 
Unpredictability & Curiosity ของ ทฤษฎี Octalysis จะสอดคล�องกับแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
กล-าวคือแรงจูงใจท่ีมาจากความพอใจและความสนใจภายในตัวบุคคลเอง และในส-วนท่ี (2) Development & 
Accomplishment, (4) Ownership & Possession และ (6) Scarcity & Impatience จัดเปLนการกระตุ�นด�วยแรงจูงใจ
ภายนอก (Extrinsic Motivation) หรือแรงจูงใจท่ีมาจากการได�รับรางวัลหรือการหลีกเลี่ยงผลลัพธ,ท่ีไม-พึงประสงค, คล�ายคลึง
กับหลักการ Carrot and Stick ท่ีหากผู�ใช�ทำตามกำหนดก็จะได�รับรางวัลหรือคำชมเชย (Carrot) แต-หากทำผิดพลาดหรือไม-
สามารถบรรลุเปaาหมายได� ก็จะได�รับบทลงโทษหรือการสญูเสียสิ่งท่ีตนครอบครองอยู- (Stick) 
 

นอกจากน้ี ในส-วนท่ี (1) Epic Meaning and Calling ของทฤษฎี Octalysis ก็ยังสามารถเช่ือมโยงกับทฤษฎี White 
Hat Core Drives หรือการใช�แรงจูงใจเชิงบวกท่ีช-วยสร�างความรู�สึกท่ีดี กำหนดเปaาหมายสูงสุด การสร�างความรู�สึกว-าผู�ใช�กำลัง
ทำสิ่งท่ีมีความหมายและสำคัญย่ิง ในทางตรงกันข�าม Black Hat Core Drives หรือแรงจูงใจเชิงลบท่ีสร�างความรู�สึกเร-งด-วนใน
ระยะสั้นและทำให�ผู�ใช�รู�สึกกังวล ก็สอดคล�องกับ (8) Loss & Avoidance (การสูญเสยีและการหลีกเลี่ยง) คือ การใช�กลยุทธ,ท่ี
ทำให�ผู�ใช�กลัวการสญูเสียหรือสถานการณ,ท่ีไม-พึงประสงค,เพ่ือให�ผู�ใช�ทำกิจกรรมต-อไป 
 

การเช่ือมโยงเหล-าน้ีจะช-วยให�เห็นภาพรวมของการใช�แรงจูงใจท้ังภายในและภายนอกในบริบทของทฤษฎี Octalysis 
และวิธีท่ีใช�แรงจูงใจเชิงบวกและเชิงลบเพ่ือสร�างประสบการณ,ท่ีมีประสิทธิภาพในการออกแบบเกมและระบบการเรียนรู� 

 
การประยุกต@ใช	 Gamification สายงาน Human Resource Management and Development 

Gamification สามารถนำมาประยุกต,ใช�ในองค,กรและในการทำงานได� โดยจะนำหลักการของเกมมาประยุกต,ใช�เพ่ือ
กระตุ�นและเพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานของพนักงาน (Employee Productivity) วิธีการเหล-าน้ีสามารถช-วยเพ่ิมความมี
ส-วนร-วม กระตุ�นแรงจูงใจ ปรับปรงุผลลัพธ,ในท่ีทำงาน สร�างประสบการณ,ท่ีสนุกสนานและท�าทายให�กบัพนักงาน ดังนี้ 

1. การตั้งเปaาหมายและการติดตามความก�าวหน�า (Setting KPIs and Goals) 
- ใช�ระบบการตั้งเปaาหมายท่ีชัดเจนและสามารถติดตามได�ง-าย เช-น การต้ังเปaาหมายท่ีมลีำดับความสำคัญและ
ระยะเวลา 
- ใช�ระบบแผนท่ีความก�าวหน�า (Progress Tracking) ท่ีให�พนักงานเห็นความก�าวหน�าในการบรรลุเปaาหมาย 
เช-น แผนท่ีความสำเร็จในรปูแบบ Dashboard 

2. การออกแบบการให�รางวลั (Designing Incentive Systems) 
- สร�างระบบการให�รางวลั เช-น คะแนน, เหรียญตรา (badges), หรอืถ�วยรางวัล (trophies) เพ่ือยกย-อง
ความสำเร็จและการทำงานท่ีด ี
- ให�การยอมรับในท่ีสาธารณะ เช-น การประกาศความสำเร็จในประชุมทีม หรือการสร�างบอร,ดแสดงความสำเร็จ 

3. การนำส-วนประกอบของเกมมาประยุกต,ใช� (Incorporating Game Elements) 
- การสร�างความท�าทายและการแข-งขันท่ีเปLนมิตร สร�างภารกิจหรือกิจกรรมท่ีเปLนการท�าทาย เช-น โครงการ
พิเศษ, การแข-งขันในทีม, หรือกิจกรรมการแก�ปcญหาท่ีต�องใช�ความคิดสร�างสรรค, 
- ใช�ตารางคะแนน (leaderboards) เพ่ือแสดงอันดับของพนักงานในกิจกรรมหรือเปaาหมายท่ีกำหนด 

4. การออกแบบผ-าน 5 ขั้นตอนของ Octalysis (Using Octalysis 5 Step Design Process) 
1) Understanding Players Types, Needs and Motivations การทำความเข�าใจลักษณะและประเภทของผู�
เล-น โดยสามารถเช่ือมโยงกับทฤษฎีของ Richard Bartle แบ-งผู�เล-นออกเปLน 4 ประเภท: Achievers, 
Socializers, Killers, and Explorers เพราะลักษณะผู�เล-นท่ีแตกต-างกันก็สะท�อนถึงแรงจูงใจท่ีแตกต-างกัน 
2) Define the Core Drives กำหนดแรงจูงใจหลัก ใช�หลักการของ Octalysis เพ่ือระบุและวิเคราะห,แรงจูงใจ
หลัก 8 ประการท่ีมีผลต-อการมีส-วนร-วมของผู�ใช� 
3) Design the Experience and Outlining the Desired Actions การออกแบบประสบการณ,และ
พฤติกรรมท่ีคาดหวังให�ผู�ใช�ปฏิบัติตาม รวมไปถึงการระบุรางวลัและผลลัพธ,ท่ีจะได�รับ (identifying the 
rewards, incentives, Feedback Mechanics, and Triggers) 
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4) Implement and Test นำการออกแบบไปใช�งานจริงและติดตามผล 
5) Analyze and Optimize (วิเคราะห,และปรับปรุง) รวบรวมและวเิคราะห,ข�อมูลเก่ียวกับการใช�และผลลัพธ,
ของการออกแบบ ปรับปรุงและปรับเปลีย่นการออกแบบตามข�อมูลท่ีได�รับและข�อเสนอแนะจากผู�ใช� 
 

ประโยชน@จากการประยุกต@ใช	 Gamification ในองค@กร 
1) Increase Employee Engagement การใช�กลไกเกมในการทำงานช-วยสร�างความสนุกสนานและกระตุ�นให�พนักงาน

มีส-วนร-วมมากข้ึน 
2) Enhanced Productivity การตั้งเปaาหมายและการให�รางวัลช-วยกระตุ�นพนักงานให�ทำงานได�อย-างมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน รวมถึงการสร�างความท�าทายและการแข-งขันท่ีมีสุขภาพดีสามารถเพ่ิมความกระตือรือร�นในการทำงาน 
3) Improved employee retention การสร�างประสบการณ,ที ่ดีในการทำงานและการให�รางวัลช-วยให�พนักงาน 

รู�สึกพึงพอใจและมีความผูกพันกับองค,กร ซ่ึงส-งผลให�พนักงานมีแนวโน�มท่ีจะอยู-ในองค,กรนานขึ้น 
4) Better Team building ช-วยส-งเสริมการทำงานเปLนทีมและการสร�างความสัมพันธ,ที ่ด ีระหว-างสมาชิกในทีม 

การใช�กิจกรรมท่ีต�องทำงานร-วมกันและการแข-งขันท่ีเปLนมิตร 
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ส
วนท่ี 2  ประโยชน@ท่ีได	รับและการขยายผลจากการเข	าร
วมโครงการ  
 โปรดระบุประโยชน,ท่ีได�รับจากการเข�าร-วมโครงการ โดยแบ-งเปLน 
1. ประโยชน@ต
อตนเอง  

1.1. ได�รู�จักหลากหลายทฤษฎีท่ีเกี่ยวข�องกับการทำ Gamification 
1.2. ได�รู�จักเครื่องมือใหม-ๆ วิธีการใช�งาน และประโยชน,ของเครื่องมือในการนำมาประยุกต,ใช�กับกิจกรรมที่ต�องมีการให�

ความร-วมมือจากพนักงาน (Employee Engagement) เช-น Vidnoz, Kahoot! และ Cospaces  
1.3. ได�เปลี่ยนมุมมอง ปรับแนวความคิดเชื่อมโยงและมองเห็นประโยชน,ของเกม ที่มากกว-าการให�ความบันเทิง แต-

สามารถใช�เปLนสื่อในการเรียนรู� การสอน และการอบรมได� 
1.4. เปLนการอบรมท่ีกระตุ�นความคิดสร�างสรรค, และเสริมสร�างทักษะการคิดวิเคราะห, ตั้งโจทย,และแก�ปcญหา 

2. ประโยชน@ต
อหน
วยงานต	นสังกัด  
2.1. ส-งเสริมการมีส-วนร-วมจากพนักงาน (Employee Engagement) ผ-านการนำเครื่องมือที่ถูกสอนในการอบรมมา

ประยุกต,ใช�ในการการจัดกิจกรรมในท่ีทำงานได�  
2.2. สามารถประยุกต,ใช� Gamification มาดึงดูดความสนใจของผู �ฟcง รวมไปถึงช-วยเสริมสร�างประสบการณ,และ

บรรยากาศท่ีสนุกสนานระหว-างการอบรมหรือบรรยาย  
2.3. ได�เรียนรู�ในแนวโน�มของการประยุกต,ใช� Gamification ในสถานท่ีทำงาน 

3. ประโยชน@ต
อสายงานหรือวงการวิชาชีพในหัวข	อนั้นๆ  
3.1. สำหรับสายงาน Human Resources Development นั ้น Gamification มีบทบาทอย-างยิ ่งในการทำให�การ

ฝuกอบรมมีความน-าสนใจและเพิ่มการมีส-วนร-วมของผู�เข�าร-วมกิจกรรมมากขึ้น ส-งผลให�พนักงานเรียนรู�และพัฒนา
ตนเองได�อย-างมีประสิทธิภาพ   

3.2. การนำ Gamification มาประยุกต,ใช� จะสร�างบรรยากาศที่ดีและสนุกสนานในการทำงาน พนักงานรู�สึกมีส-วนร-วม 
และจะส-งผลดีต-อความผูกพันของพนักงานต-อองค,กร 

3.3. Gamification สามารถส-งเสริมความภูมิใจ สร�างวัฒนธรรมการชมเชยและตระหนักรู� (Reward and Recognition) 
การให�ความเห็นสะท�อนกลับเชิงบวก (Positive Feedback) และเสริมสร�างแรงจูงใจในการทำงาน (Motivation)ได� 

4. กิจกรรมการขยายผลท่ีได	ดำเนินการภายในระยะเวลา 60 วันนับจากวันสุดท	ายของโครงการ  
หลังจากการอบรมเสร็จสิ้น ข�าพเจ�าได�มีการบรรยายโดยสรุปให�กลุ-มงานการเจ�าหน�าที่ สำนักเลขาธิการ สำนักงาน ก.พ. 

ฟcงถึงสิ่งท่ีได�รับการอบรม พร�อมแนบสรุปเน้ือหาน้ีให�เปLนเอกสารประกอบการบรรยาย   
 

5. กิจกรรมการขยายผลท่ีจะดำเนินการภายใน 6 เดือนหลังเข	าร
วมโครงการ  
การประยุกต,ใช� Gamification ในการอบรม/บรรยาย/การสัมมนา หรือกิจกรรมที่จัดโดยฝ�ายพัฒนาและยุทธศาสตร, 

กลุ-มงานการเจ�าหน�าที่ สำนักเลขาธิการ สำนักงาน ก.พ. เพื่อเสริมสร�างความสนุกสนาน บรรยากาศเชิงบวก และกระตุ�นการมี
ส-วนร-วมของผู�ท่ีเข�าร-วมกิจกรรมน้ันๆ  

 


