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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูภ้าษาจนีออนไลนด์ว้ย
เกมมิฟิเคชัน ซึ ่งเป็นการนำแนวคิดและกลไกการออกแบบเกมบางส่วนมาใช้ในการจัดกิจกรรม          
การเรียนรู ้ เพื ่อเพิ ่มความสนใจและความมีส่วนร่วมในชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์  เนื ่องจากผู้เรียน
บางส่วนหมดความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนภาษาจีนออนไลน์ ผู ้สอนจึงต้องมีการปรับตัว 
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ให้น่าดึงดูด ทันสมัย และเหมาะสมกับ
สถานการณ์ปัจจุบันมากข้ึน บทความนี้จึงนำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมานำเสนอ
ให้ผู้สอนภาษาจีนออนไลน์มีแนวทางใหม่เพื่อนำไปปรับใช้กับชั้นเรียนของตนเองตามความเหมาะสม 
โดยนำองค์ประกอบบางส่วนของเกม เช่น การสะสมแต้มประสบการณ์และตารางจัดอันดับ มาใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียนภาษาจีนออนไลน์ ทั้งนี้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวยังต้องมีการนำไปใช้งานเพื่อวิจัย
ผลสัมฤทธ์ิต่อไปในอนาคตและปรับแก้เพ่ือความเหมาะสมตามกลุ่มผู้เรียน 
 
คำสำคัญ: การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้, เกมมิฟิเคชัน, ภาษาจีน, แรงจงูใจ 
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Abstract 

The purpose of this article was to present guidelines of using gamification to 
manage online Chinese class. This study used the concept and some game design 
mechanisms for learning management to stimulate learner’s attentiveness and 
participation in Chinese class. Due to the lack of interest and motivation in online Chinese 
class. Consequently, teachers are necessary to adapt and modify their teaching method 
to make their classroom more modern and appropriate to the current situation. This 
article suggests gamification for designing learning activity of online Chinese classroom 
to be a new guideline for teachers and taking some elements of the game, for instance: 
accumulate experience points and leaderboard to design class activities to help both 
teachers and learners to stay motivated to participate in online Chinese class. However, 
this study has only considered the context of designing teaching plan of online Chinese 
class and may be used for further research on future achievements and adjusted for 
appropriateness according to the group of learners. 
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บทนำ 
วิชาภาษาจีนเป็นหนึ่งในรายวิชาเลือกในหมวดภาษาต่างประเทศในระดับอุดมศึกษาที่มีผู้เรียน

ให้ความสนใจเป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้เรียนเล็งเห็นถึงประโยชน์ของภาษาจีนท่ีมีต่อการเพิ่มโอกาสทาง
อาชีพในอนาคตและสามารถเป็นใบเบิกทางในการสร้างรายได้ ติดต่อค้าขายได้ แต่ทว่าเมื่อได้เริ่มเรียน
วิชาภาษาจีนแล้ว ผู้เรียนบางส่วนกลับหมดแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากพบกับอุปสรรคและปัญหาใน
การเรียน เช่น การท่องจำคำศัพท์ การออกเสียง การจดจำตัวอักษรจีน เป็นต้น ส่งผลให้กลายเป็นการ
เรียนเพื่อความจำเป็น ท้ายที่สุดจึงหมดแรงจูงใจและไม่ใส่ใจในการเรียน เท่าที่ควร เมื่อผู้เรียนพบกับ
ภาวะหมดแรงจูงใจในการเรียน ความกระตือรือร้นและการมีสว่นร่วมในช้ันเรียนจะลดลง ในบางครั้งอาจ
ถึงขั้นไม่เข้าร่วมชั้นเรียน ส่งผลให้เรียนไม่ทันจนประสิทธิภาพในการเรียนลดลงในที่สุด นอกจากนี้ใน
ปัจจุบันที่เราต้องเผชิญหน้ากับการแพร่ระบาดของโควิด 19 การจัดการเรียนการสอนมีการปรับเปลี่ยน
จากการเรียนการสอนในห้องเรียน (On-site) เป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ซึ่งเป็นที่
ทราบกันดีว่าการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์นั้นมีทั้งข้อดีและข้อจำกัดหลากหลายประการ จาก
ประสบการณ์โดยตรงของผู้เขียนพบว่าการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์มีความสะดวกในเรื่องของ
เวลาและสถานที่ แต่ก็ยังมีข้อจำกัดในเรื่องของอุปกรณ์การเรียน สัญญาณอินเทอร์เน็ต และแรงจูงใจ
ของผู้เรียนที่ลดลงเมื่อไม่มีผู้สอนดูแลอย่างใกล้ชิดเหมือนในห้องเรียน 

เมื่อผู้เรียนอยู่ในภาวะที่ขาดแรงจูงใจ จากทั้งปัจจัยทางเนื้อหารายวิชาและปัจจัยในเรื่องของ
รูปแบบการเรียนออนไลน์ ผู ้สอนจึงต้องพยายามปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู ้ให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันมากขึ้น เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพการเรียนสูงสุด การเพิ่มแรงจูงใจให้แก่
ผู้เรียนและการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนได้ดีขึ้น บทความนี้มีวัตถุประสงค์ที่จะนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ ด้วยหวังว่าการนำกลไกและแนวคิดของ
การออกแบบเกมที่ผู้เรียนมีความคุ้นเคย ซึ่งมีทั้งความน่าสนใจ ความสนุกสนานและความท้าทาย   จะ
สามารถช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนอยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนมากขึ้น มีทัศนคติต่อการเรียนภาษาจีน
ออนไลน์ท่ีดี มีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้น และท้ายที่สุดแล้วก็จะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพในท่ีสุด 

พจนานุกรม Oxford ให้คำจำกัดความคำว่า Gamification หรือ เกมมิฟิเคชันไว้ว่าหมายถึง 
การนำองค์ประกอบต่างๆของเกมมาใช้กับกิจกรรมอื่นๆ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่กิจกรรมนั้น  ๆ 
ดังนั ้นเมื ่อนำเกมมิฟิเคชันมาใช้กับการออกแบบการจัดการเร ียนการสอน จึงหมายถึงการนำ
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในชั้นเรียนเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่ชั้นเรียน บทความนี้จึงให้คำจำกัด
ความการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรยีนการสอนเป็นภาษาไทยว่า “การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้สมอืน
เกม” โดยจะไม่ใช่การนำเกมมาใช้เป็นเครื่องมือในการสอน แต่เป็นการนำเพียงองค์ประกอบของเกม
บางส่วนมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น ตารางจัดอันดับ การสะสมแต้มประสบการณ์ การให้สิ่ง
ตอบแทน เป็นต้น โดยแต้มสะสมประสบการณ์ที่ได้จากการทำกิจกรรมในช้ันเรียนไม่ได้ส่งผลต่อคะแนน
ของผู้เรียน เป็นเพียงสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนเพื่อให้ได้รางวัล
หรือสิ่งตอบแทนที่ต้องการเท่านั้น โดยมีงานวิจัยที่สนับสนุนแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียน
มากมาย ณัฐพงศ์ มีใจธรรม, ทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเค
ชันในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 โดยใช้
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งการที่ผู้วิจัยมีแนวคิดในการนำเกมมิฟิเค
ชันมาใช้ในชั้นเรียนนั้นเนื่องจากพบปัญหาที่ผู้เรียนขาดสมาธิและแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษ ผล
วิจัยพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีระดับสูงขึ้นและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการ
สอนด้วยเกมมิฟิเคชันก็สูงถึงระดับพึงพอใจมาก นอกจากนี้พันทิพา อมรฤทธิ์ และ ศยามน อินสะอาด 
(2562) ได้นำแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชันมาใช้กับการออกแบบการเรียนการสอนทางไกลของ โดยอธิบาย
ถึงองค์ประกอบและขั้นตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน ที่สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม และต้องคำนึงถึงความพร้อมของทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนเป็นสำคัญ นอกจากนี้ ในการใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียนภาษา ยังสามารถช่วยส่งเสริม
แรงจูงใจของผู้เรียนในการเรียนภาษา และพัฒนาทักษะด้านการจดจำคำศัพท์และการออกเสียงได้ด้วย 
(Joan-Tomas Pujola, 2021) 

แรงจูงใจของผู้เรียนในบทความนี้ กล่าวรวมถึงทั้งแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกที่มี
ส่วนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความต้องการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพิ่มมากขึ้น และคาดหวังว่าเมื่อผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในช้ันเรียนภาษาจีนออนไลน์แบบเสมือนเกมแล้ว ผู้เรียนก็จะมีแรงจูงใจที่จะรับความรู้ กล้าที่จะ
ฝึกฝนทักษะภาษาจีนในช้ันเรียนและเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

เกมมิฟิเคชันเพ่ือการศึกษา 
เกมเป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งที่มอบความบันเทิง ความสนุกสนานให้เเก่มนุษย์มาตั้งแต่สมัย

โบราณ เเละมักจะเป็นสิ่งเเรกที่เรานึกถึงเมื่อต้องการความผ่อนคลายเเละความสนุก ดังนั้นการนําเกม
เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนก็มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความ
สนุกสนาน เเต่ด้วยรูปเเบบของเกมมักถูกออกเเบบให้เล่นเพื่อความสนุกเป็นหลัก ซึ่งต่างจาก เกมมิฟิเคชัน 
ที่ไม่ได้ออกเเบบมาเพื่อความสนุกเพียงอย่างเดียว แต่คือการเล่น “เพื่อเป้าหมายบางอย่าง” ที่ผู้ออกแบบ
ต้องการ  (เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์, 2563) โดยนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม ไม่
ว่าจะเป็น แต้มสะสม ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดานผู้นำ  หรือการจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม 
เป็นต้น   (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล ,2561)  มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆที่ไม่ใช่เกม MacMeekin (2017) ได้
กล่าวไว้ว่าการออกแบบเกมมิฟิเคชัน คือการบูรณาการของศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยใช้รางวัลเพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการ
หลายท่านได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันทางการศึกษา ดังนี้ 

อัรฮาวี เจ๊ะสะแม,นันทวัน นาคอร่ามและสำราญ ผลดี (2560) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการ
นำแนวคิดที่เกี่ยวกับเกมและการออกแบบเกม ไม่ว่าจะเป็น แต้ม ระดับการเล่น การผ่านภารกิจและ
เงื่อนไขต่าง ๆ รับของรางวัล เป็นต้น มาช่วยจูงใจทำให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ผ่านความพยายามที่จะ
บรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่ง 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการของ
เกม ให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วย
กลไกของเกม ซึ่งเป็นการตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ ซึ่งเกมมิฟิเคชันที่ประยุกต์ใช้ใน
การเรียนท่ีสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้แก่ คะแนน สัญลักษณ์ความสำเร็จ ระดับความสำเร็จ เป้าหมาย 
สิ่งตอบแทนเสมือน กระดานผู้นำและการมอบเป็นการกุศล 
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พันทิพา อมรฤทธิ ์ และศยามน อินสะอาด (2562) กล่าวว่า เกมมิฟิ เคชันเป็นเทคนิค
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกมและนำกลไกลของเกมมาเป็นองค์ประกอบ
ร่วม เพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานของการแข่งขัน ความสนุกจะกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นอีกแนวทางหนึ่งสำหรับการศึกษาไทย 
ที่ช่วยสร้างความสนุก สร้างแรงจูงใจ ความตื่นเต้น และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ที่สำคัญช่วยให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์แบบร่วมมือ มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นหนึ่งใน
เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพสามารถสร้างประโยชน์ต่อการจัดการเรยีนการสอน สามารถเปลี่ยนการเรียนรู้
ในห้องเรียนปกติ ให้มีบรรยากาศการเรียนรู้ที่เหมือนกับการเล่นเกมและเต็มไปด้วยความสนุกสนานได้ 
นอกจากนี้ยังสามารถจูงใจให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ฝึกทักษะการร่วมมือ การแข่งขัน การมีสว่น
ร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 

กล่าวโดยสรุปแล้ว เกมมิฟิเคชัน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสมือนเกม โดยเน้นการ
สร้างแรงจูงใจ ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู ้การมีสว่นร่วมในห้องเรียน  การพยายามเพื่อให้บรรลุ
ตามเป้าหมายที่วางไว้ นอกจากน้ีเกมมิฟิเคชันยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้สนุก น่าตื่นเต้น ทำให้
เนื้อหาบทเรียนน่าสนใจยิ่งขึ้น ที่สำคัญช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายในห้องเรียน ดังนั้น ผู้เขียน
จึงเล็งเห็นว่าการนำเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ จะสามารถช่วย
สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนออนไลน์มีความกระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมมากขึ้น มีความ
สนุกสนานและบรรลุเป้าหมายในการเรียนออนไลน์ได้มากยิ่งข้ึน  

การเรียนการสอนออนไลน์กับเกมมิฟิเคชัน 
การเรียนการสอนออนไลน์มีข้อดีหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นความสะดวกในการเรียนที่สามารถ

เรียนได้ทุกที่ที่สะดวกและมีสัญญาณอินเทอร์เนต ช่วยลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ได้ฝึก
การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ หรือสามารถบันทึกการเรียนการสอนให้ผู้เรียนทบทวนซ้ำได้ ที่สำคัญช่วยลด
ความเสี่ยงในการติดโควิด-19หรือโรคติดต่ออื่น ๆ เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนก็มี
ข้อจำกัดหลายอย่างไม่ว่าจะเป็นข้อจำกัดทางอุปกรณ์การเรียนการสอน สัญญาณอินเทอร์เน็ต รูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมไปถึงสภาพแวดล้อม เป็นต้น ที่ทำให้ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ข อง
ผู้เรียนลดน้อยลง หรือไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ผู้สอนวางไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาภาษาจีน ท่ีถือ
เป็นการเรียนภาษาต่างประเทศ ที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคย และต้องเรียนรู้ ทั้ง 4 ทักษะคือ การฟัง การพูด การ
อ่าน และการเขียน ซึ่งต้องอาศัยแรงจูงใจในการเรียนเป็นอย่างสูง แต่ด้วยข้อจำกัดในหลายๆด้าน ไม่ว่า
จะเป็นสัญญาณอินเทอร์เน็ต ที่ทำให้ได้ยินเสียงผู้สอนไม่ชัดเจน   อุปกรณ์เครื่องมือที่ไม่พร้อมฝึกทำ
กิจกรรม หรือการฝึกฝนการพูดที่ผ่านการแสดงบทบาทสมมุติ การโต้ตอบสนทนา เป็นต้น ส่งผลให้
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ขาดแรงกระตุ้น ขาดการมีส่วนร่วมในห้องเรียน ขาดการมีปฏิสัมพันธ์ ไม่อยากเรียน 
จนปิดกล้องเรียนไปในที่สุด  ดังนั้นผู้เขียนจึงเล็งเห็นว่าการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ด้วยเกมมฟิิเค
ชันเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง ที่สามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม มีเเรงจูงใจ สนุกกับการเรียน
ออนไลน์ เเละส่งผลให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ได้อย่างสมัครใจ ในมุมของจิตวิทยา เกมมิฟิชัน คือ
กระบวนการออกแบบเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอย่างของ ผู้ใช้ หรือ ผู้เล่น โดยใส่องค์ประกอบของ
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ความสนุก(elements of fun) ลงไปเพื่อสร้างความเป็นเกม ซึ่งศาสตร์ในเชิงจิตวิทยาที่ใช้หลักๆคือการ
สร้างแรงกระตุ้นหรือแรงจูงใจในการทำอะไรบางอย่าง(motivational design) (เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์, 
2563) ดังเช่นทฤษฎี Octalysis ของ Yu-kai Chou ที่พูดถึงแรงจูงใจ 8 ด้านในการออกแบบเกม ซึ่ง
ส่งผลให้ผู้เล่นมีความรู้สึกสนุก สนใจและอยากติดตาม 

ด้านที่ 1 การเป็นคนสําคัญและมีความหมาย (Epic meaning and calling) แรงจูงใจในด้าน
นี้ของเกมส่วนใหญ่มักเป็นแรงจูงใจหลักที่ส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความยิ่งใหญ่ของภารกิจที่จะต้องทํา เช่น 
การเป็นผู้ถูกเลือกเพียงผู้เดียวให้ทําภารกิจสําคัญ หรือการได้รางวัลชิ้นใหญ่ที่หายากในเกม เป็นต้น 

ด้านที่ 2 พัฒนาการและความสําเร็จ (Development and accomplishment) คือหลักการ
ให้แต้มสะสม ลีดเดอร์บอร์ด และโล่รางวัลแก่ผู้เล่นเกม เพื่อเป็นรางวัลจากความพยายามในการทํา
ภารกิจต่าง ๆ ผู ้เล่นจะรู้สึกถึงพัฒนาการและความสําเร็จของตนเองจากการได้สิ่งเหล่านี ้ ส่งผลให้
พยายามอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้มากข้ึน 

ด้านที่ 3 พลังแห่งการสร้างสรรค์และการได้ผลตอบรับ (Empowerment of creativity and 
feedback) อีกสิ่งหนึ่งที่เป็นแรงจูงใจในการเล่นเกมคือการมีพื้นที่ให้ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์และความ
ต้องการที่จะได้รับคําติชม 

ด้านที่ 4 ความเป็นเจ้าของและการได้ครอบครอง (Ownership and possession) เมื่อเราอยู่
ในเกมเราสามารถที่จะมีเหรียญจํานวนมาก มีความร่ำรวย หรือมีทรัพย์สินมหาศาลได้ในระยะเวลาไม่
นาน สิ่งนี้ตอบสนองความต้องการลึกๆของมนุษย์ทุกคน 

ด้านที่ 5 ความสัมพันธ์ทางสังคม (Social influence and relatedness) ในบางเกมจะมีการ
ทํากิจกรรมเป็นกลุ่มกับเพื่อนร่วมเกม เพื่อกระตุ้นความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่ต้องการความรัก
ความสัมพันธ์ทางสังคมนั่นเอง 

ด้านที่ 6 ความขาดแคลนและขาดความอดทน (Scarcity and impatience) เมื่อเราไม่มีอะไร
หรือไม่สามารถที่จะได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ จะส่งผลให้เรามีความต้องการที่รุนแรงขึ้น เกมหลายเกมจึงใช้
กําหนดเวลาหรือกําหนดชีวิตเป็นแรงจูงใจดึงดูดให้อยากติดตามเกมนั้นมากยิ่งข้ึน 

ด้านที่ 7 ความคาดการณ์ไมไ่ดแ้ละความอยากรูอ้ยากเห็น (Unpredictability and curiosity)
แรงจูงใจในด้านนี้คือความอยากรู้อยากเห็น อยากรู้ว่าจะเกิดอะไรขึ้นต่อไปในเกม ผู้เล่นจึงไม่สามารถ
หยุดเล่นเกมได้นั่นเอง 

ด้านที่ 8 การหลีกเลี่ยงการสูญเสีย (Loss and avoidance) เกมบางเกมมีกติกาให้ผู้เล่นต้อง
เล่นอย่างต่อเนื่อง หากหยุดเล่นอาจสูญเสียแต้มหรือรางวัลที่สะสมไว้ ทําให้ผู้เล่นต้องติดตามเป็นระยะ
เวลานานเพราะกลัวการสูญเสียสิ่งเหล่านี้ 

ทฤษฎี Octalysis ทั้ง 8 ด้าน ของ Yu-kai Chou ช่วยให้เราเข้าใจหลักการการออกแบบเกม
เเละผลกระทบของเกมที่มีผลต่อจิตใจมนุษย์ ซึ ่งมีส่วนช่วยในการออกแบบแผนการเรียนการสอน
ภาษาจีนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

งานวิจัยเรื ่องการเพิ ่มแรงจูงใจ ( Intrinsic motivation) และความมั ่นใจในตนเอง (Self 
efficacy) ผ่านการเรียนรู ้รูปแบบเกมมิฟิเคชันของ James Banfield และ Brad Wilkerson (2014, 
p.295) โดยมีกลุ ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาหลักสูตรการบริหารระบบและความปลอดภัย มีการ
เปรียบเทียบ แรงจูงใจและความมั่นใจในตนเองของผู้เรียนระหว่างการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันและการ



วารสารมนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสนุันทา ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2565 
Received: May 12, 2022, Revised: Jun 30, 2022, Accepted: Jul 06, 2022 

~ 130 ~ 

เรียนแบบเน้นการ สอนหรือการฟังบรรยายเป็นหลักพบว่าทั้งแรงจูงใจและความมั่นใจในตนเองของ
ผู้เรียนมีเพิ่มมากขึ้นอย่าง เห็นได้ชัดในห้องเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน เนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรยีน
ได้อย่างแท้จริง ส่งผลให้ประสิทธิภาพในการเรียนเพิ่มขึ้นไปในทิศทางเดียวกัน ในช้ันเรียนที่มีการจัดการ
เรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชันมีผู้เรียนมากถึง 90.3% ที่ให้คะแนนความมั่นใจตนเองหลังจบคอร์สในระ
ดับ 50-100 แต่ในช้ันเรียน ท่ีเน้นการสอนเป็นหลักมีผู้เรียนเพียง 28.5% ที่เลือกความมั่นใจในระดับนี้  
 
การออกแบบแผนการสอนเสมือนเกม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาจีนในชั้นเรียนแบบออนไลน์มีความท้าทายหลากหลายด้าน 
เพราะถึงแม้ว่าการเรียนออนไลน์จะมีจุดเด่นในเรื่องของความสะดวกสบาย ประหยัดเวลา แต่ก็ยังคงมี
อุปสรรคต่างๆ มากมายเช่นกัน เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ไม่ดีทำให้ได้ยินเสียงไม่ชัดเจน ส่งผลให้
ผู้เรียนไม่สามารถฝึกทักษะการฟังและการพูดไดอ้ย่างเต็มที่  รูปแบบกิจกรรมในช้ันเรียนออนไลน์มีจำกัด 
ผู้เรียนไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นได้เหมือนในห้องเรียน ส่งผลให้เกิดความเบื่อ
หน่ายและหมดแรงจูงใจในการเรียน เป็นต้น ดังนั้นผู้สอนในยุคปัจจุบันจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนให้มีความเหมาะสมกับรูปแบบการเรียนออนไลน์มากขึ้น เพื่อตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนและเพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในช้ันเรียน  

กิจกรรมการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ถูกนำมาใช้สร้างแรงจูงใจในช้ันเรียนทั้งในรูปแบบ on-site และ 
ออนไลน์คือ “เกม” ไม่ว่าจะเป็นเกมจากแอปพลิเคชัน เว็บไซต์หรือการแบ่งกลุ่มเล่นเกมในห้องเรียน 
ล้วนเป็นกิจกรรมที่ผู้สอนจำนวนมากนำมาใช้เพื่อสร้างบรรยากาศในช้ันเรียน เนื่องจากการบรรยายอย่าง
เดียวไม่เพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้ เกมจึงเข้ามามีบทบาทในชั้นเรียนมากขึ้น แต่ข้อจำกัด
ของเกมคือใช้ได้แค่กับเนื้อหาการเรียนบางส่วนเท่านั้น หากจะจัดกิจกรรมเล่นเกมตลอดคาบเรียนคงจะ
เป็นไปได้ยาก จึงมีการนำแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วย “เกมมิฟิเคชัน”มาใช้ ซึ่งแนวคิดนี้
หมายถึงการนำระบบหรือกลไกของเกมบางส่วนมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอน  

รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ (2561) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนด้วยเกม
มิฟิเคชันขั้นตอนไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ผู้สอนจะต้องกำหนดผลการเรียนรู้ เเละอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวช้ีวัดผู้เรียน 
2. ผู้สอนจะต้องเลือกเเนวคิดที่สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย เเละสามารถดำเนินการ

เรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ที่สำคัญผู้เรียนจะต้องนำผลการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
3. ผู้สอนจะต้องมีเรื่องราวของเกม ที่สามารถดำเนินเรื่องราวตั้งเเต่จุดเริ่มต้นของเกมเเละมี

กิจกรรมการเรียนรู้ 
4. ผู้สอนจะต้องออกเเบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอนให้ผู้เรียน  
5. ผู้สอนสามารถสร้างทีมให้กับผู้เรียน เพราะการสร้างทีมจะช่วยให้เกิดสังคมของการเรยีนรู้

ได้มากกว่าการเล่นเป็นรายบุคคล 
6. ผู้สอนต้องมีการตรวจสอบให้เเน่ใจก่อนว่า เกมมิฟิเคชันที่สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม 

เช่น มีเเรงจูงใจ ระดับ การเเข่งขัน มีความท้าทาย มีรางวัล เเละมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล  
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นอกจากน้ี Huang and Soman (2013)  กล่าวว่าในการเตรียมพร้อมสำหรับการจัดการเรียน
การสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 

1) ผู้สอนต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับผู้เรียนว่าผู้เรียนเป็นใคร ขนาดกลุ่มเรียน ระยะเวลา รวม
ไปถึงเทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้  

2) ผู ้สอนต้องกำหนดวัตถุประสงค์ที ่ผู ้สอนต้องการ วางโครงสร้างการเรียนรู ้ตามลำดับ
ความสำคัญของเนื้อหาจากง่ายไปยาก 

3) วางแผนกลยุทธ์ และกติกาของกิจกรรมการเรยีนการสอนที่ผู้เรียนตอ้งทำตามลำดับขั้น โดย
นำหลักการของเกมมิฟิเคชัน เช่นเเต้มสะสม กระดานผู้นำ ระดับขั้น หรือรางวัลมาใช้ในการจูงใจผู้เรียน 

จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชันผู้สอนมีความจำเป็นต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับหลักการของเกมมิฟิเคชันเป็นอันดับเเรก หากผู้สอนไม่มีเข้าใจเกมมิฟิเคชันก็ไม่สามารถ
นำเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้หรือออกเเบบการเรียนการสอนได้อย่างบรรลุเป้าหมาย ผู้เขียนจึงสรุป
ขั้นตอนการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนออนไลน์ ดังเเผนภาพท่ี 1 
 

 

เเผนภาพที่ 1 ขั้นตอนการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ในช้ันเรียน 

บทความนี้ได้ออกแบบแผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์ โดยใช้กับ
รายวิชาภาษาจีนเพื่อการสื่อสาร 1 ซึ่งเป็นรายวิชาเลือกเสรี และนำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บทที่ 1 
เรื่อง สัทอักษรพินอินมาใช้เป็นตัวอย่าง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้มีดังต่อไปนี้ 

1) การสะสมแต้มประสบการณ์ (Experience Point) 
2) รางวัล หรือ สิทธิพิเศษ (Reward) 
3) ตารางจัดอันดับ (Leader board) 
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โดยมีผลลัพธ์การเรียนรู้ในบทที่ 1 เรื่องสัทอักษรพินอิน ดังนี ้
1) ผู้เรียนเข้าเรียนตรงเวลา ประพฤติตามกฏระเบียบของช้ันเรียน มีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2) ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับภาษาจีนกลาง 
3) ผู ้เร ียนสามารถฟัง พูด อ่านและแยกแยะเสียงพยัญชนะ สระเดี ่ยว สระประสมและ

วรรณยุกต์ได้ถูกต้อง 
4) ผู้เรียนสามารถอ่านออกเสียงคำได้ถูกต้อง 

 
ตารางที่ 1 แผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชัน้เรียนภาษาจนีออนไลน ์

ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การสะสมแต้ม
ประสบการณ์ 

(Experience point) 
หมายเหต ุ

ขั้นนำสู่การ
เรียนรู ้

 

1. ผู้เรียนเข้าเรียนตรงเวลา  5  แต้ม 
 

2. ผู้เรียนเปิดกล้อง 10  แต้ม 
 

3. เช็คชื่อผู้เข้าเรียน - 
 

4. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์เกี่ยวกับ
นักท่องเที่ยวชาวจีน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกบัความสำคัญของภาษาจีน  

5  แต้ม 
 

5. ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความรู้เกีย่วกับภาษาจีนที่
เคยรู้มา 

5  แต้ม 
 

6. ผู้สอนเสริมความรู้เกี่ยวกบัภาษาจีน  - 
 

ขั้นจัด
กิจกรรมการ

เรียนรู ้

1. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับระบบสัทอักษรพินอิน  - 
 

2. ผู้สอนออกเสียงและบอกเทคนิคการออกสียง
พยัญชนะในระบบพินอิน  

  

3. ผู้เรียนอ่านเสียงพยัญชนะตามกำหนดได้
ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

4. ผู้สอนออกเสียงและบอกเทคนิคการออกสียง
สระในสัทอักษรพินอิน 

- 
 

5. ผู้เรียนอ่านเสียงสระตามกำหนดได้ถูกต้อง 5  แต้ม 
 

6. ผู้เรียนพูดแยกแยะพยัญชนะและสระใน
ระบบพินอินได้ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

7. ผู้สอนบรรยาย ออกเสียง และหลักการจำ
สัญลักษณ์เสียงวรรณยุกต์ในระบบสัทอกัษรพิน
อิน  

- 
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ขั้นตอนการ
เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู ้
การสะสมแต้ม
ประสบการณ์ 

(Experience point) 
หมายเหต ุ

8. ผู้เรียนบอกเสียงและเขียนวรรณยุกตท์ี่ได้ยินได้
ถูกต้อง 

5  แต้ม 
 

9. ผู้สอนบรรยายเกีย่วกับการประสมคำระหว่าง
พยัญชนะสระ และกฎในระบบสัทอกัษรพินอิน 

- 
 

10. ผู้เรียนประสมพยัญชนะ สระ และวาง
วรรณยุกต์ที่ได้ยินได้ถูกต้อง 10 คำ  

10 แต้ม 
 

11. ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน นำพยัญชนะ 
สระ ในระบบพินอิน มาแต่งเป็นเพลง และ
นำเสนอหน้าชั้นเรียน  

10 แต้ม รับแต้มตาม
จำนวนคำที่
เขียนถูก 

12. เพลงได้รับโหวตจากเพื่อนในหอ้งมากที่สุด 5  แต้ม 
 

13. ผู้เรียนสรุปกฎในระบบพินอินส่งในเวลาที่
กำหนด 

10 แต้ม 
 

ขั้นสรุปการ
เรียนรู ้

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปจำนวนพยัญชนะ สระ เสียง
วรรณยุกต์ กฎเกณฑ์เบื้องต้นในระบบสัทอักษร
พินอิน  

- 
 

2. ผู้เรียนอ่านคำในระบบพินอินรายคน 10 คำ
ก่อนออกจากห้อง 

10 แต้ม รับแต้มตาม
จำนวนคำที่
อ่านถูก 

2. ผู้เรียนเปิดกล้องตลอดการเรียน  5 แต้ม 
 

 
ตารางที่ 1 คือแผนการสอนเสมือนเกมสำหรับชั้นเรียนภาษาจีนออนไลน์ ในบทเรียนเรื่อง     

สัทอักษรพินอิน ซึ่งเป็นพื้นฐานในด้านการอ่านและการออกเสียงภาษาจีนกลาง โดยมีการแบ่งกิจกรรม
การเรียนรู้เป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นนำสู่การเรียนรู้ ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้และขั้นสรปุการเรยีนรู้ โดยใน
ทุกขั้นตอนการเรียนรู้ได้มีการสอดแทรกแนวคิดเกมมิฟิเคชันลงไปเพื่อสร้า งแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึก
อยากติดตาม อยากมีส่วนร่วมในทุกข้ันตอนการเรียนรู ้และโดยเฉพาะอย่างยิ่งกระตุน้ให้ผู้เรียนเปิดกลอ้ง
ตลอดการเรียนออนไลน์ สิ่งสำคัญก่อนการเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ คือผู้สอนจะต้องอธิบายกติกา
การเก็บแต้มประสบการณ์และของรางวัลให้ผู้ เรียนเข้าใจอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของ
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ มีความสนใจต่อรางวัลและเกิดแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 

การออกแบบแผนการสอนเสมือนเกมนั้นออกแบบให้ผู ้เรียนมีโอกาสในการทำแต้มสะสม
ประสบการณ์จากกิจกรรมที่หลากหลาย และไม่ยากจนเกินไป เนื่องจากหากการสะสมแต้มมีความ
ยากจนเกินไปจะส่งผลให้ผู้เรียนหมดกำลังใจในการสะสมแต้ม ดังนั้นผู้เขียนจึงออกแบบให้มีทั้งกิจกรรม
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ที่มีระดับความยากง่ายที่หลากหลาย และมีทั้งกิจกรรมเดี่ยวเเละกิจกรรมกลุ่ม เช่น ในขั้นนำสู่การเรียนรู้ 
ผู้เรียนทุกคนสามารถได้แต้มสูงถึง 5-10 แต้ม เพียงเปิดกล้องตลอดคาบเรียน เข้าเรียนให้ตรงเวลา และ
พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมวินัยและความกล้าแสดงออกให้แก่ผู้เรียนโดย
ไม่มีการบังคับ ในขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกอ่านออกเสียงพิ นอินและทำ
กิจกรรมกลุ่มร่วมกันด้วยการให้แต้มประสบการณ์ ผู้เรียนที่มีความเขินอายและไม่กล้าแสดงออกจะมี
ความกล้าและพยายามพูดมากขึ้น เพื่อที่จะได้มีแต้มสะสม ในขั้นสรุปการเรียนรู้หลังจากฟังผู้สอนสรุป
เนื้อหาแล้ว ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกอ่านออกเสียงคำพินอินรายบุคคลอีกครั้ง นอกจากผู้เรียนจะได้รับแต้ม
สะสมเพิ่มเเล้ว ผู้สอนยังสามารถประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ผู้เรียนได้เป็นรายบุคคล เป็นต้น จะเห็นได้ว่า
กิจกรรมมีความหลากหลายและมีการสอดแทรกการเก็บแต้มประสบการณ์ไปในทุกขั้นตอนของกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งวิธีนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวตลอดเวลา อยากมีส่วนร่วมในชั้นเรียนด้วยความสมัครใจ 
และมีความพยายามผลักดันตนเองให้ฝึกพูดภาษาจีนมากขึ้น เพราะมีความต้องการที่จะสะสมแต้มเพื่อ
รับรางวัล โดยรางวัลหรือสิ่งตอบแทนที่ผู้เรียนสามารถนำแต้มสะสมประสบการณ์ในชั้นเรียนมาแลกได้
นั้น ควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนมีความสนใจและอยากได้ แน่นอนว่าสิ่งท่ีสามารถดึงดูดผู้เรียนได้นั้นคือ คะแนน
และโอกาส ดังนั้นในการออกแบบแผนการสอนภาษาจีนออนไลน์เสมือนเกมจึงมีการให้รางวัลตามลำดับ
ขั้นการสะสมแต้มประสบการณ์ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 รายการแลกรางวัลหรอืสิ่งตอบแทน 
จำนวนแต้ม

สะสม 
รางวัล 

100 แต้ม รับเพิ่ม 10 แต้ม และสามารถนำมาแลกเป็นการทำการบ้านเสริมเพื่อเพิ่มคะแนนช่วยได้ 5-
10 คะแนน หรือรับรางวัลพิเศษจากผู้สอน 

50 แต้ม สอบแก้ตัวเมื่อได้คะแนนสอบย่อยน้อยได้ 1 ครั้ง 
30 แต้ม เปลี่ยนคำศัพท์เวลาสอบย่อยได้ 1 คำ  
20 แต้ม เพิ่มเวลาในการสอบย่อยได้ 1 นาท ี

หมายเหต ุ ผู้เรียนที่ได้แต้มสูงสุดประจำสัปดาห์ จะได้รับแต้มเพิ่ม สัปดาห์ละ 5 แต้ม  
 

จากทฤษฎี Octalysis ของ Yu-kai Chou (2015) สิ่งที ่ทำให้องค์ประกอบความเป็นเกมมี
ความน่าสนใจและดึงดูดคนได้จำนวนมากคือแรงจูงใจหลากหลายด้าน ตารางที่ 2 แสดงถึงรายการแลก
รางวัลหรือสิ่งตอบแทน ซึ่งการที่ผู ้เรียนสามารถนำแต้มมาใช้แลกรางวัลได้ ทำให้การสะสมแต้มมี
ความหมายและทำให้ผู้เรียนรู้สึกสำคัญ เช่นเดียวกับการที่เราได้รับ item หรือสิ่งของมีค่าในเกมต่างๆ 
ซึ่งมีผลให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นมแีรงจูงใจในการทำกิจกรรมต่างๆตอ่ไปด้วยความหวังที่จะได้รางวัลช้ินต่อๆไป 
รางวัลหรือสิ่งตอบแทนจากการสะสมแต้มประสบการณ์มีทั้ง การสอบแก้ตัว การเปลี่ยนคำศัพท์ในการ
ทดสอบย่อย การเพิ่มเวลาในการทดสอบย่อย ซึ่งรางวัลทั้งหมดเป็นการเพิ่มโอกาสในการทำคะแนน
ให้แก่ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกว่านอกจากการวัดและประเมินผลในชั้นเรียนไม่ใช่เรื่องที่เคร่งเครียด
จนเกินไปและยังมีโอกาสในการทำคะแนนเพิ่ม ซึ่งส่วนน้ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนที่หมดกำลังใจใน
การเรียนได้เป็นอย่างดี โดยผู้เรียนสามารถตรวจสอบแต้มสะสมประสบการณ์ของตนเองได้จากตาราง
สะสมคะแนน (Leaderboard) ผู้สอนจะมีการลงบันทึกแต้มคะแนนทุกครั้งหลังเลิกเรียน เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถตรวจสอบดูความคืบหน้าและวางแผนการสะสมแต้มได้ตามต้องการ นอกจากนี้ผู้เขียนยังเพิ่ม
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เเต้มประสบการณ์ให้กับผู้ที่สะสมเเต้มได้สูงสุดประจำสัปดาห์ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนที่มีเเต้มสูงอยู่เเล้วให้มี
เเต้มสูงขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนไม่หยุดนิ่งที่จะพยายามมีส่วนร่วมในห้องเรียนตลอดภาคเรียน
การศึกษา 

ตารางที่ 3 ตัวอย่างตารางจัดอันดบั (Leaderboard) 

 

ตารางที ่ 3 แสดงตัวอย่างตารางจัดอันดับ (Leaderboard) ซึ ่งเป็นการใช้แรงจูงใจด้าน
พัฒนาการและความสำเร็จในการดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้น เรียน ( Yu-kai Chou, 2015) โดยมี
การสรุปแต้มสะสมประสบการณ์และแสดงการจัดอันดับในทุกช่ัวโมงการเรียนที่มีการจัดกิจกรรมจัดการ
เรียนรู้ในแบบเกมมิฟิเคชัน ผู้สอนจะต้องบันทึกแต้มสะสมประสบการณ์ที่ผู้เรียนสะสมตลอดคาบเรียน
และนำมาสรุปลงในตารางจัดอันดับ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถติดตามผลการสะสมแต้มของตนเองได้ ผู้เรียน
ที่อยู่ในอันดับสูงจะเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในความสำเร็จของตนเอง และมีกำลังใจท่ีจะมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียนเพื่อให้มีแต้มสะสมสูงขึ้น ผู้เรียนที่อยู่ในอันดับต่ำจะมีแรงผลักดันมากขึ้นหลังจากเห็นตารางจัด
อันดับ ส่งผลให้มีความพยายามในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนครัง้ต่อๆไปเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ียังมีบันทึก
การแลกรางวัลและสิ่งตอบแทนให้เห็นอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นประวัติการสะสมแต้มของตนเอง
อยา่งโปร่งใส 

บทสรุป 
บทความนี้นำเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน หรือการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนเกม เพื่อสร้างเเรงจูงใจในช้ันเรียนภาษาจีนออนไลน์ จากวิกฤตโควิด 19 การเรียนการสอน
ออนไลน์จึงกลายมาเป็นรูปเเบบการจัดการเรียนการสอนหลักในปัจจุบัน เเต่ก็ปฏิเสธไม่ได้ว่าการเรียน
ออนไลน์ผ่านจอไม่อาจได้ผลลัพธ์ดีเท่ากับการเรียนในห้องเรียนที่ผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนด้วยกันเอง
ได้มีปฏิสัมพันธ์กันแบบเห็นหน้ากันจริงๆ ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดเเรงจูงใจ ขาดความ
กระตือรือร้นในการเรียน บรรยากาศในห้องเรียนตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาภาษาที่เป็นเป็นวิชาเลือกอยา่ง
ภาษาจีนที่ตอ้งมีการท่องจำคำศัพท์ การออกเสียงหรือการจำตัวอักษรจีน เป็นต้น ซึ่งอุปสรรคเหล่านี้ทำ
ให้ผู้เรียนหมดใจ ขาดเเรงจูงใจ ขาดความกระตือรือร้นและขาดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ปิดกล้อง เเละ
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ไม่เรียนในที่สุด  ผู้เขียนจึงเล็งว่า การนำเกมมิฟิชันมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ 
เป็นอีกทางเลือกนึงที่ช่วยพัฒนาการเรียนการสอนออนไลน์ให้เกิดกิจกรรมที่นอกเหนือจากการบรรยาย 
ซึ่งเกมมิฟิเคชัน ไม่ใช่ เกม เเต่เป็นการนำรูปเเบบ เทคนิค หรือกลไกการออกเเบบของเกมมาใช้ ไม่ว่าจะ
เป็นการสะสมเเต้ม การสะสมเหรียญ ระดับขั้น การได้รับรางวัล กระดานผู้นำ  หรือการจัดการแข่งขัน
ระหว่างผู้เข้าร่วม เป็นต้น ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนแบบเสมือนเกม จึงไม่ใช่การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมเป็นหลัก ในบทความนี้ผู้เขียนได้นำเสนอเเผนการสอนเสมือนเกม หรือ แผนการสอน
ภาษาจีนออนไลน์ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยใช้การสะสมเเต้มเเลกรางวัล ผ่านกิจกรรมยากง่ายตามลำดับ ซึ่ง
จากประสบการณ์ผู้เขียนเล็งเห็นว่ารางวัลที่กระตุ้นผู้เรียนได้ดีที่สุดคือ “โอกาส” ในการ “เพิ่มคะเเนน” 
หากมีกิจกรรมใดที่สามารถเพิ่มคะเเนนให้ผู้เรียนได้ ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้นมากกว่าปกติ ดังนั้น 
ผู้เขียนจึงออกเเบบให้ผู้เรียนสะสมเเต้มประสบการณ์เเละนำเเตม้มาเเลกโอกาสในการเพิ่มคะเเนน เพื่อ
หวังว่า กิจกรรมนี้จะช่วยเปลี่ยนเเปลงการเรียนการสอนภาษาจีนออนไลน์ให้ดีขึ้น ช่วยให้การจัดการ
เรียนการสอนมีชีวิตชีวา สนุกสนาน บรรยากาศในห้องไม่ตึงเครียด ผู้เรียนมีเเรงจูงใจในการเข้าเรียน มี
ความกระตือรือร้นในการเปิดกล้อง มีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เกิดความพยายาม
ในการเรียนรู้เเละส่งผลต่อผลลัพธ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น ซึ่งจะทราบประสิทธิผลของการใช้เกมมิฟิเคชันใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาจีนออนไลน์ได้นั้นต้องมีการทำการวิจัยในชั้นเรียนเพิ่มเติม เพื่อให้เกิด
การพัฒนา ปรับปรุง แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สืบต่อไป 
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