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เช่ือว่าทุกท่านทีท่ างานในระบบสุขภาพ เคยประสบปัญหา การพยายามจัดกจิกรรม สอน ให้ความรู้ เพือ่มุ่งหวงัให้
กลุ่มเป้าหมายมีทศันคติทีด่ีขึน้ หรือมีการเปลีย่นแปลงพฤติกรรมบางอย่าง แต่เมื่อจัดกจิกรรมเสร็จ การเปลีย่นแปลงกจ็บ 
วนซ ้ากลบัสู่พฤติกรรมแบบเดิม  บทความนีอ้าจเป็นทางออกในการออกแบบกจิกรรม ให้เข้มแขง็ขึน้ ทรงพลงัมากยิง่ขึน้ 
เพือ่ช่วยโน้มน้าว กลุ่มเป้าหมายและเหน่ียวร้ังให้เกดิทศันคติใหม่ หรือพฤติกรรมใหม่ทีแ่ขง็แรงมากขึน้ 

 

  

  

Nike…เปลีย่นคนธรรมดาให้กลายเป็นนักวิ่งมืออาชีพ โดย Gamification 

       Nike ตั้งเป้าหมายหลกัคือการสร้างนกัวิ่งมืออาชีพ โจทยห์ลกัคือจะเชิญชวนให้คนธรรมดา หนัมาสนใจการวิ่งได้
อยา่งไร Nike จึงใชเ้กมเป็นเคร่ืองมือส าคญั โดยอาศยัขอ้มูลต่างๆของผูเ้ล่น ออกแบบการน าเสนอขอ้มูล เพ่ือแสดงให้เห็น
ถึงพฒันาการในแต่ละวนั เช่น ระยะทาง ความเร็ว ระยะเวลา พลงังานท่ีเผาผลาญ กระตุน้ให้ผูเ้ล่น “สนุก” กบัการพิชิต
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เป้าหมายและพฒันาตวัเองข้ึนเร่ือยๆ นอกจากน้ียงัออกแบบให้เกิดการส่ือสารขอ้มูลในกลุ่มเพ่ือน หรือใน “สงัคมนกัวิ่ง” 
สามารถแลกเปล่ียน เปรียบเทียบขอ้มูลได ้ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการพฒันาตนเองสู่การเป็นนกัวิ่งมืออาชีพต่อไป 

  

Gamification คอือะไร 

Gamification เป็นการน าเอาหลกัการและแนวคิดของเกมมาผนวกรวมเขา้กนักบัการใชบ้ริการอยา่งเป็นระบบ เพ่ือ
ท าให้ผูใ้ชเ้กิดความสนุกในการใช ้เกิดความรู้สึกผกูพนั และสร้างชุมชนเสมือนของสาวกผูใ้ชข้ึ้นมาเพ่ือให้เกิดการแข่งขนั
กนัเป็นท่ีสุดของอะไรกต็าม โดยเร่ิมจากการเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย หรือเข้าใจผู้เล่น เข้าใจลกัษณะเนือ้หาหรือองค์ความรู้ทีเ่รา
ต้องการจะส่ือสารหรือย่อยให้ผู้เล่นว่าเป็นลกัษณะใด เพ่ือน ามาออกแบบรูปแบบ หรือวิธีการเล่น เพ่ิมการเรียนรู้ทั้งองค์
ความรู้ ทศันคติ และพฤติกรรม ยกตวัอยา่งเช่น การจดักิจกรรมการเรียนรู้การเตรียมพร้อมรับมือกบัภยัพิบติัให้แก่เดก็
นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา 

ผูเ้ล่นเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา เราตอ้งเรียนรู้และเขา้ใจก่อนวา่เดก็มีขอ้จ ากดัอะไร ฟังแต่เน้ือหาความรู้อยา่งเดียว
ไม่ได ้ตอ้งท าให้เห็นภาพชดัเจน เน้ือหาและทกัษะท่ีเหมาะกบัเด็กคืออะไร เป็นตน้ 

ส่วนการเขา้ใจลกัษณะเน้ือหาหรือองคค์วามรู้เก่ียวกบัเร่ืองการเตรียมพร้อมรับมือกบัภยัพิบติั ลกัษณะองคค์วามรู้เป็นแบบ
ส่วนๆ หลายๆ ส่วนประกอบกนัถึงจะท าให้เดก็รับมือกบัภยัพิบติัได ้เม่ือไดล้กัษณะดงัน้ีแลว้ กจ็ะน าไปสู่การออกแบบต่อไป 

  

ปัจจัยความส าเร็จของ Gamification 

1. เป้าหมายชดัเจน (Doable goals) 

ตั้งจุดมุ่งหมายให้ชดัวา่เกมตอ้งการอะไร โดยแบ่งเป้าหมายท่ีไกล หรือยากเกินไป เป็นเป้าหมายระยะสั้น หรือเป็นขั้นๆ 
เพ่ือให้ผูเ้ล่นไม่รู้สึกทอ้ท่ียากเกินไป มีแรงมุ่งมัน่ท่ีจะพิชิต และไม่เบ่ือหน่ายไปก่อนท่ีจะถึงเป้าหมายใหญ่ของเกม 

2. ตั้งกฎให้ชดั (Clear rules) 

ระบุวา่จะตอ้งเล่นอยา่งไร ตอ้งท าอยา่งไรให้ชดัเจน เพ่ือให้สามารถถึงเป้าหมายไดไ้ม่ยากหรือง่ายจนเกินไป มีอิสระในการ
สร้างสรรคว์ิธีการท่ีเหมาะสม 

3. สะทอ้นผลทนัที (Immediate Feedback) 

มีการตอบสนองทนัทีเม่ือมีการบรรลุผลบางอยา่งท่ีตั้งไว ้

4. สร้างแรงจูงใจ ดว้ยรางวลัท่ีผูเ้ล่นอยากได ้(Desired Rewards) 

เราจ าเป็นตอ้งเขา้ใจผูเ้ล่นวา่ตอ้งการส่ิงใด เพ่ือจูงใจให้ผกูพนักบัเกม และมุ่งมัน่ในการเล่นต่อเน่ืองจนพิชิตเป้าหมายใหญ่ 



  

แล้วเราจะน า Gamification มาประยุกต์กบัระบบสุขภาพของเราได้อย่างไร 

หลายคร้ังท่ีเราออกแบบกิจกรรมโดยค านึงถึง “ตวัเรา” เป็นหลกั งบประมาณ? ระยะเวลา? ระบบงานท่ีมีอยู?่ และมอง
ส่ิงเหล่าน้ีเป็นขอ้จ ากดั แต่หากมองให้กวา้งถึง “ผูเ้ล่น” หรือกลุ่มเป้าหมายของเรามากข้ึน กิจกรรมของเรากจ็ะ “เขา้ถึง” ได้
มากข้ึน ยกตวัอยา่งเช่น ถา้จะออกแบบกิจกรรม หรือเกมให้ผูสู้งอายท่ีุเป็นเบาหวานสามารถควบคุมระดบัน ้ าตาลได ้เราก็
ตอ้งเขา้ใจบริบทของผูสู้งอาย ุเขา้ใจครอบครัว/ชุมชน วฒันธรรมทอ้งถ่ินต่างๆ เขา้ใจปัจจยัท่ีท าให้ผูสู้งอายคุวบคุมระดบั
น ้ าตาลไม่ได ้รวมถึงเขา้ใจความตอ้งการ หรือแรงจูงใจท่ีจะจูงใจให้ผูสู้งอายอุยากท่ีจะเล่น “เกมควบคุมระดบัน ้ าตาล” ไป
จนส าเร็จ เป็นตน้ นอกจากเขา้ใจผูเ้ล่นแลว้ เรายงัตอ้งเขา้ใจองคป์ระกอบ หรือองคค์วามรู้ท่ีเราตอ้งการส่ือสาร เพ่ือน ามา
ออกแบบเกมต่อไป 

ประเดน็ทา้ทายส าคญัในการออกแบบเกมในระบบสุขภาพ คือผลลพัธ์ท่ีมองไม่เห็นในระยะเวลาอนัสั้น อีกทั้งยงัอาจท าได้
ยาก จนผูเ้ล่นพร้อมจะเลิกเล่น การก าหนดเป้าหมายท่ีเห็นภาพชดัเป็นล าดบัขั้น และใกลต้วัมากข้ึนจึงเป็นความทา้ทาย 
ยกตวัอยา่งเช่น เป้าหมายใหญ่คือเดก็ฟันไม่ผ ุแต่ตอ้งปรับทั้งพฤติกรรมการแปรงฟัน การรับประทานอาหารหวาน แลว้เรา
จะสามารถแบ่งเป็นขั้นๆ ความส าเร็จไม่ให้ยากจนเกินไป และใหผู้เ้ล่นยอมเล่นเกมไดอ้ยา่งไร 

 

 


