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 จุฑาธิป  อินทรเรืองศรี กล่าวแนะนําวิทยากรในวนันีว้่า เป็นนักออกแบบเพ่ือสังคม และมี

ประสบการณ์ทํางานร่วมกับองค์กรต่าง ๆ ในการพฒันาทรัพยากรมนุษย์ ผ่านนวตักรรมส่ือการสอนใน

รูปแบบของเล่น และเกม เพ่ือส่งผ่านองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ เช่น เศรษฐกิจพอเพียง ประชาธิปไตย สิทธิ

มนษุยชน สิ่งแวดล้อม และภยัพิบตั ิเป็นต้น ซึง่ผลงานได้ถกูแปลและนําไปใช้ทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ 

คือ คณุรัตตกิร  วฒุิกร จากบริษัท คลบั ครีเอทีฟ จํากดั 

 รัตตกิร  วุฒกิร กลา่ววา่ คําท่ีจะอธิบายได้ดีท่ีสดุวา่งานท่ีตนทําคืออะไรนัน้ คือ Play Activist หรือ 

ผู้ ท่ีพยายามขบัเคล่ือนสงัคมผ่านกิจกรรมการเล่น ซึ่งเป็นการสรุปและสร้างข้อมูลให้เกิดความสนุก ก่อน

นําไปใช้ในกลุม่เป้าหมาย ซึง่กลุม่เป้าหมายในท่ีนีส้ว่นใหญ่จะเป็นวยัเดก็ 

  เกมสะท้อนให้เห็นถึงความเช่ือ วฒันธรรม ปัญหา หรือสิ่งท่ีเกิดขึน้ในยุคนัน้ เช่น เกม Go ของ

ประเทศจีน เป็นเกมท่ีใช้ในการฝึกฝนการวางยทุธศาสตร์ ครอบครองพืน้ท่ีตา่ง ๆ เกมงูตกบนัได ต้นกําเนิด

จากประเทศอินเดีย ออกแบบตามความเช่ือทางศาสนา ถ้าเดินมาถึงช่องทําดีจะขึน้บนัไดสู่สวรรค์ ถ้าตกลง

ท่ีทําความชัว่จะตกบนัได เหมือนลงสูน่รก หรือเกมเศรษฐี ท่ีถกูออกแบบเม่ืออเมริกาเกิดวิกฤตทางการเงิน 

  เด็ก ได้รับการยอมรับว่าเป็นบุคคลท่ีมีศกัยภาพ และเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม ท่ีจะต้องเติบโตและ

รับรู้ว่าเกิดอะไรขึน้ในสังคม ดงันัน้เด็กจะเป็นส่วนหนึ่งของการแก้ไขปัญหาได้อย่างไร จึงได้เกิดเกมเพ่ือ

สงัคม หรือ Social Game ขึน้ ซึง่แม้วา่ชว่งแรกมีกลุม่เป้าหมายท่ีเด็ก แตต่อ่มาได้ขยายกลุ่มเป้าหมายไปยงั

กลุ่มผู้ ใหญ่มากขึน้ โดยใช้เกมท่ีมีเร่ืองราวซบัซ้อนเพิ่ม ซึ่งก่อนการออกแบบจะต้องหาเหตขุองปัญหา และ

นําปัญหามาแก้ไข เช่น เกมหนีน้อกระบบ ซึ่งผู้ออกแบบได้ทําการวิจยัพบว่า ประชาชนไม่ทราบกฎหมาย 
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และไมมี่ทกัษะด้านการเงิน จงึได้ผสมผสานความรู้และทกัษะ เพ่ือให้ผู้ เล่นได้รับความรู้ระหว่างเล่นเกม ซึ่ง

ในการออกแบบเกมไม่ได้ทําเพียงนําความรู้มาย่อยให้เกิดความสนุกเท่านัน้ ต้องนําศาสตร์ต่าง ๆ มาร่วม 

เพ่ือให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เช่น หลงัจากการเล่มเกมหนีน้อกระบบ จะมีนกักฎหมาย และนัก

วางแผนการเงินอาสาสมคัร มาชว่ยเหลือให้ความรู้ควบคูด้่วย ซึง่ถือเป็นโครงการระยะยาวท่ีเร่ิมต้นจากการ

เลม่เกม ทัง้นีจ้ะเห็นวา่การเลม่เกมจะก่อให้เกิดความรู้ 2 ชนิด ได้แก่ ความรู้รูปธรรม (Explicit Knowledge) 

ได้แก่ วิดีโอ เนือ้หาตา่ง ๆ  และความรู้นามธรรม (Tacit Knowledge) ได้แก่ ทกัษะ และประสบการณ์ตา่ง ๆ 

ซึ่งจะได้รับแตกต่างกันไปในแต่ละเกม โดยท่ีความรู้จะนําไปสู่การเปล่ียนแปลงทศันคติ และทศันคติจะ

นําไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม แต่ใช่ว่าทุกคนท่ีเปล่ียนทัศนคติแล้วจะเปล่ียนพฤติกรรม เพราะ

พฤตกิรรมคนเป็นเร่ืองยากท่ีจะเปล่ียนแปลง ดงันัน้เพ่ือท่ีจะให้ผลลพัธ์ออกมาดีท่ีสดุ จึงได้นํา Gamification 

เข้ามาใช้ในกระบวนการดําเนินงาน เพราะเป็นศาสตร์ท่ีนําจิตวิทยามาใช้ร่วมกนั 

เกมมาริโอ้ เป้าหมายหลกั คือ การไปช่วยเจ้าหญิง แต่จะไปช่วยเจ้าหญิงได้ ต้องเร่ิมต้นจาก ว่ิง 

กระโดด บิน และเพ่ิมอาวุธ โดยเกมจะมีด่านและเลเวลที่สูงข้ึนเร่ือย ๆ เสมือนการค่อย ๆ สร้างให้เกิด

ความรู้  และเมื่อผ่านด่านจะไดร้ับรางวลัตอบแทน ซ่ึงถือเป็นหลกัการของ Gamification 

  Nike เป็นตวัอย่างของการนํา Gamification มาใช้และประสบความสําเร็จอย่างมาก ทัง้นี้ Nike 

ตัง้เป้าหมายหลกัในการสร้างนกัว่ิงอาชีพ โดยนําการเก็บสถิติข้อมูลจากการเล่นเกมมาใช้ เพือ่สร้างความ

ท้าทาย แรงจูงใจ และความสนุกให้กบัผู้เล่นหรือกลุ่มเป้าหมาย โดยผู้เล่นสามารถกําหนดเป้าหมายของ

ตนเอง สร้างกลุ่ม หรือสงัคมในการกําหนดเกมตนเอง เพือ่สือ่สารแลกเปลีย่นข้อมูลในกลุ่มนกัว่ิงดว้ยกนัได ้

  ด้านการศกึษา Gamification กบั Brain Based Learning (การจดัการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น

ฐาน) พบว่ามีความเหมือนกนั คือ การสอนเด็กต้องรู้ว่าผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจอย่างไร ต้องกําหนด

เนือ้หาความรู้ท่ีเหมาะสม โดยทําให้เห็นเป็นรูปธรรมชดัเจน รวมทัง้มีรางวลัท่ีเหมาะสม เพ่ือเป็นแรงกระตุ้น

ให้เดก็มีสว่นรวม ทัง้นี ้Gamification ไมใ่ชเ่ร่ืองยาก เพียงแตต้่องเข้าใจในหลกัการอยา่งถกูต้อง 

 ด้านการรับมือกับภัยพิบตัิ ผู้ ให้ความรู้ควรมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองเหล่านัน้ เน่ืองจากมีองค์

ความรู้ท่ีหลากหลาย รวมทัง้มีความรู้ท่ีต้องใช้ทกัษะ เชน่ การผกูเง่ือน ควรมีการฝึกผกูจริง ไม่อ่านเฉพาะใน

หนงัสือ และการออกแบบเกมควรแบง่ความรู้ท่ีมีจํานวนมากให้เป็นส่วนย่อย สร้างเป็นกระบวนการเกม ให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ และสนกุ เกิดความรู้ โดยมีการให้รางวลัเป็นแรงกระตุ้นในแตล่ะกระบวนการของเกม 
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 ปัจจัยความสาํเร็จของ Gamification 

1. เป้าหมายชดัเจน (Doable goals) และแบง่เป็นกิจกรรมเล็ก ๆ เน่ืองจากเป้าหมายหรือ

กิจกรรมท่ีใหญ่เกินไป อาจก่อให้เกิดความท้อ และรู้สกึวา่ยากเกินไปได้  

2. กําหนดกฎ กตกิา (Clear rules) สําหรับการถึงเป้าหมายอยา่งชดัเจน 

3. สะท้อนผลทนัที (Immediate Feedback) มีการตอบกลบัทนัทีเม่ือมีการบรรลผุลกิจกรรม

ท่ีตัง้เป้าหมายไว้ 

4. สร้างแรงจูงใจ ให้รางวัลตามต้องการ (Desired Rewards) รางวลัท่ีผู้ เล่น หรือผู้ ทํา

กิจกรรมต้องการ ถือเป็นแรงกระตุ้นและสร้างแรงจงูใจท่ีดีในการบรรลเุป้าหมาย 

  การนํา Gamification มาใช้ด้านสุขภาพ ควรมองให้กว้าง เข้าใจบริบทและปัญหาของผู้ ป่วย ซึ่ง

ประเด็นท้าทายในการออกแบบเกม คือ ผลลัพธ์ท่ีจะเห็นผลได้นัน้จะต้องใช้ระยะเวลา ไม่สามารถ 

Feedback ได้ทนัที เช่น ในการลดอาหารประเภทไขมนัท่ีมีความเส่ียงต่อผู้ ป่วย อาจเร่ิมจากลดประเภท

อาหารท่ีผู้ ป่วยชอบน้อยท่ีสุด สร้างแรงจูงใจจากสิ่งเล็ก ๆ ท่ีง่ายต่อผู้ ป่วย และมีการวัดผลอย่างต่อเน่ือง 

เพ่ือให้ผู้ ป่วยเห็นถึงระดบัไขมนัท่ีลดลง และเห็นถึงกระบวนการรักษา การดแูลสขุภาพ หรือป้องกันความ

เส่ียงตา่ง ๆ ท่ีได้ผล โดยการจะปรับเปล่ียนพฤตกิรรมผู้ ป่วยจะต้องส่ือสารองค์ความรู้ให้เข้าใจ 
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