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บทคััดย่่อ
	 ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นยุุคที่่�เทคโนโลยีีดิิจิิทััลต่่าง ๆ มีีอิิทธิิพลในชีีวิิตประจำำ�วัันทั้้�งในการทำำ�งาน การศึึกษา และการ

พัักผ่่อน ทำำ�ให้้สถานที่่�หลาย ๆ แห่่งปฏิิเสธอิิทธิิพลนี้้�ได้้ยากและต้้องปรัับตััวนำำ�เทคโนโลยีีเข้้ามาใช้้ทั้้�งเพื่่�อความสะดวกสบาย

และสร้้างแรงจููงใจในการมาใช้้บริิการ พิิพิิธภััณฑ์์ก็็เป็็นสถานที่่�หนึ่่�งที่่�ต้้องปรัับตััวเช่่นกััน โดยนำำ�เกมในรููปแบบดิิจิิทััลมาใช้้ใน

นิิทรรศการเพ่ื่�อสร้้างแรงดึึงดููดใจและสร้้างประสบการณ์์การชม ในหลายแห่่งใช้้ในการดึึงดููดผู้้�ชม ในขณะเดีียวกัันแนวคิด

กระบวนการเกม หรืือเกมิฟิิเิคชั่่�น (Gamification) กำำ�ลังัเป็น็ที่่�นิยิมแพร่ห่ลายและนำำ�มาใช้ใ้นหลาย ๆ  วงการรวมทั้้�งพิพิิธิภัณัฑ์์ 

แต่ก่ารนำำ�แนวคิดเกมิฟิิเิคชั่่�นมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นบริบิทพิพิิธิภัณัฑ์ย์ังัมีคีวามสับัสนและเป็็นข้อ้สงสัยัว่า่จริง ๆ  แล้ว้เกมิฟิิิเคชั่่�นสำำ�หรับั

พิพิิธิภัณัฑ์ค์ืืออะไร แม้พ้ิพิิธิภัณัฑ์ม์ีกีารใช้เ้กมแต่เ่ป็น็เกมที่่�ได้รั้ับการออกแบบผ่่านกระบวนการเกมหรืือไม่ ่เกมและการออกแบบ

เกมโดยใช้ห้ลักักระบวนการเกมสำำ�หรับัพิพิิิธภัณัฑ์ค์วรเป็น็อย่า่งไร บทความวิชิาการนี้้�จึงึทบทวนเรื่่�องแนวคิดิกระบวนการเกม

โดยครอบคลุมุแนวคิดิทั่่�วไปและการออกแบบเกม รวมทั้้�งเจาะประเด็น็วิเิคราะห์ส์ถานการณ์เ์กี่่�ยวกับัการนำำ�กระบวนการเกม

ไปใช้้ในพิิพิิธภััณฑ์์อ้้างอิิงจากงานวิิจััยของต่่างประเทศและในไทย จากนั้้�นจึึงอภิิปรายเพื่่�อเสนอแนะแนวทางความเป็็นไปได้้

ของการนำำ�กระบวนการเกมไปใช้้ในการออกแบบเกมสำำ�หรัับพิิพิิธภััณฑ์์ไทยในอนาคต 

คำำ�สำำ�คััญ : เกมิิฟิิเคชั่่�น พิิพิิธภััณฑ์์ การออกแบบเกม

Abstract
	 The twenty-first century is the digital era. It is undeniable that technology and digital devices 

impact our everyday lives and everywhere, including museums. These days, it can be noticed many 

museums around the world, including ones in Thailand, have brought digital games in their exhibitions 

to create visitor engagement and enhance visitors’ experience. Meanwhile, the term and concept of 

gamification have become spreadingly well-known. However, applying the gamification concept in a 

museum context is still ambiguous and misunderstood. Many museums might see that gamification means 

just creating a game. Therefore, this paper aims to clarify what gamification is in detail and how it is 

applied in a museum context. The article starts with a literature review of the gamification concept. Next, 

the application of gamification in museums in the western museum context is reviewed. The following 

section discusses how the gamification concept is applied in the Thai museum context. The later section 
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discusses how Thai museums could use the gamification effectively based on whether the existing games 

in the museums are really gamified or not. Finally, the paper will end with the suggestion about the 

possibility of how meaningful games for Thai museums should be designed in the future according to 

the gamification concept.
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บทนำำ� 
	ศ ตวรรษที่่� 21 ถืือได้้ว่่าเป็็นยุุคที่่�คนเราหลีีกเลี่่�ยง

เทคโนโลยีตี่า่ง ๆ  ได้ย้ากเพราะอุปุกรณ์เ์ทคโนโลยีแีละระบบ

ดิิจิิทััลต่่าง ๆ มีีบทบาทในชีีวิิตประจำำ�วัันเป็็นอย่่างมาก  

สถานที่่�หลาย ๆ  แห่ง่ที่่�อาจจะไม่เ่คยคิดิถึงึการนำำ�เทคโนโลยีี

ดิจิิทิัลัมาใช้ก้็ต็้อ้งปรับัตัวันำำ�เทคโนโลยีเีข้า้มาใช้ท้ั้้�งเพื่่�อความ

สะดวกสบายและสร้้างแรงจููงใจในการมาใช้้บริิการ 

พิิพิิธภััณฑ์์ก็็เป็็นสถานที่่�หนึ่่�งที่่�ต้้องปรัับตััวเช่่นกัันในฐานะที่่�

เป็น็แหล่่งเรียีนรู้้�และสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยวพักผ่อ่น โดยนำำ�เกมใน

รููปแบบดิจิิทััลมาใช้้ในนิิทรรศการเพ่ื่�อสร้้างแรงดึึงดููดใจและ

สร้้างประสบการณ์์การชมสำำ�หรัับผู้้�มาเยี่่�ยมเยืือน เพราะ

ปฏิเิสธไม่่ได้เ้ช่น่กันัว่า่เกมคืือเคร่ื่�องมืือที่่�ช่ว่ยสร้า้งความสนใจ

ให้้รู้้�สึึกสนุุกและไม่่เบื่่�อในการชมพิิพิิธภััณฑ์์ผู้้�มาเยี่่�ยมชมไม่่

ว่า่จะทั้้�งเด็ก็และผู้้�ใหญ่ ่และในขณะเดียีวกันเกมเป็น็กิจิกรรม

ทางสังัคมประเภทหนึ่่�งซึ่่�งสามารถช่่วยเสริมิสร้้างจินิตนาการ

และประสบการณ์์ให้้ผู้้�เล่่น นอกเหนืือจากความเพลิิดเพลิิน 

(นฤพนธ์์ ด้ว้งวิิเศษ, 2564) และในขณะเดีียวกันประเด็็นเรื่่�อง

เกมการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� (Game-based Learning) ได้้

รัับความนิิยมเป็็นอย่่างมากในศตวรรษที่่� 21 เช่่นกััน จึึงไม่่

แปลกเช่่นกัันถ้้าพิิพิิธภััณฑ์์จะมีีการนำำ�เนื้้�อหาความรู้้�ที่่�เป็็น

วิิชาการต่่าง ๆ มาทำำ�ปรัับเปลี่่�ยนเป็็นเกมเพื่่�อให้้เรีียนรู้้�สนุุก

มากขึ้้�น (นฤพนธ์์ ด้้วงวิิเศษ, 2564 อ้้างอิิง Harper, 2017) 

	 ในขณะเ ดีียวกันแนวคิด เรื่่� อ ง เก มิิฟิิ เ คชั่่� น 

(Gamification) ก็็เป็็นที่่�กล่่าวถึึงมากเช่่นกัันในปััจจุุบััน ซ่ึ่�ง

แนวคิิดนี้้�เป็็นแนวคิิดที่่�มาจากศััพท์์เฉพาะทางที่่�เริ่่�มใช้้ใน

วงการอุุตสาหกรรมเกมและส่ื่�อดิิจิิทััลในต่่างประเทศมา 

ตั้้�งแต่่ปีี 2008 แต่่มาเติิบโตขยายขอบเขตไปสู่่�วงการอ่ื่�น ๆ 

โดยเฉพาะการออกแบบเพื่่�อการมีปีฏิิสัมัพันัธ์เ์มื่่�อครึ่่�งหลังั ปีี 

2010 (Deterding, 2011) คำำ�ว่่า เกมิิฟิิเคชั่่�น ยัังไม่่มีีคำำ�แปล

เป็็นภาษาไทยที่่�แน่่ชััดตามพจนานุุกรม แต่่อาจอธิิบายเป็็น

ภาษาไทยสั้้�น ๆ ให้้ได้้ใจความว่่า “การทำำ�ให้้เป็็นเกม” ช่่วง

แรก ๆ ของการให้้คำำ�นิิยามคำำ�นี้้�นั้้�นยัังคลุุมเครืืออยู่่�มากด้้วย

เพราะการตีีความและการนำำ�ไปใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลายที่่�

ซับัซ้อ้นมากขึ้้�นนอกเหนืือไปจากวงการอุุตสาหกรรมเกม เช่น่ 

ในแอพลิิเคชั่่�นมืือถืือต่่าง ๆ ที่่�ช่่วยเรื่่�องสุุขภาพ การศึึกษา 

การสร้้างผลิิตภาพต่่าง ๆ  เป็็นต้้น ด้้วยเหตุุนี้้�เองจึึงทำำ�ให้้เกิิด

เป็น็คำำ�ถามว่า่นิยิามของเกมิิฟิเิคชั่่�นสำำ�หรับับริบิทพิพิิธิภัณัฑ์์

คืืออะไรเพราะแนวคิดเรื่่�องกระบวนการเกมเป็็นที่่�กล่่าวถึง

มากเช่่นกัันในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา ในขณะเดีียวกันยัังมีี

ความสัับสนว่่าเพีียงแค่่ออกแบบเกมนั้้�นถืือว่่าเป็็นการทำำ�ให้้

เป็็นเกมแล้้วหรืือไม่่ ดัังนั้้�นประเด็็นนี้้�จึึงยัังเป็็นที่่�ถกถามถึึง

ความแน่ช่ัดัของการนำำ�มาใช้แ้ละจำำ�กัดัความโดยมีบีริบิทของ

พิิพิิธภััณฑ์์เป็็นตััวตั้้�ง

	สำ ำ�หรัับประเทศไทยเอง แม้้อาจจะยัังไม่่สามารถ

กล่า่วได้แ้น่ช่ัดัว่า่แนวคิดิเกมิฟิิเิคชั่่�นได้เ้ข้า้มามีบีทบาทตั้้�งแต่่

เมื่่�อใด แต่่ในช่่วงที่่�ผ่่านมาแนวคิิดนี้้�ก็็เป็็นที่่�พููดถึึงอยู่่�ไม่่น้้อย

โดยเห็็นได้้จากมีีหนัังสืือเกี่่�ยวกับการนำำ�แนวคิดกระบวนการ

เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัันมากขึ้้�น เช่่น หนัังสืือเรื่่�อง 

“Gamification เกมมิิฟิิเคชั่่�น จููงใจคนด้้วยกลไกเกม” ของ 

ตรััง สุุวรรณศิิลป์์ ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการนำำ�ใช้้กลไกเกมมา

เป็็นตััวช่วยเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของมนุุษย์์ หรืือหนัังสืือ

อิเิล็ก็ทรอนิิกส์เ์รื่่�อง “การออกแบบเกมมิฟิิเิคชั่่�น” ของ วิลิาวััลย์์ 

อิินทร์์ชำำ�นาญ ซึ่่�งทั้้�งสองเล่่มนี้้�ตีีพิิม์์และเผยแพร่่ในปีี 2564 

และ อาจถืือได้ว่้่าเป็็นหนัังสืือเล่่มแรก ๆ  ที่่�เกี่่�ยวกับัเกมิิฟิเิคชั่่�น

ในประเทศไทย ทำำ�ให้้พอทราบอย่่างสัังเขปว่่าแนวคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นได้้มีีการนำำ�มาเผยแพร่่เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิต

ประจำำ�วัันมากขึ้้�น รวมทั้้�งมีีงานวิิจััยที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการนำำ�

แนวคิดเกมิฟิิเิคชั่่�นมาใช้ใ้นวงการต่า่ง ๆ  รวมถึงึวัฒันธรรมด้ว้ย 

ในฐานะที่่�พิพิิธิภััณฑ์เ์ป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของงานวัฒันธรรมจึงึน่่าสนใจ

ที่่�จะศึึกษาดููในเบื้้�องต้้นว่่าได้้มีีการนำำ�แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นมา

ใช้้ในบริิบทของพิิพิิธภััณฑ์์ไทยบ้้างหรืือไม่่และอย่่างไร 

นอกจากนี้้�เนื่่�องจากในรอบสิบิกว่่าปีทีี่่�ผ่า่นมาสามารถสังัเกต

ได้้ว่่า พิิพิิธภััณฑ์์มีีการนำำ�เกมรููปแบบดิิจิิทััลมาเป็็นส่่วนหนึ่่�ง

ในนิิทรรศการมากขึ้้�น  เ พ่ื่� อส ร้้างการดึึง ดููดใจและ

ประสบการณ์์ในการมาเยี่่�ยมชม จึึงเป็็นที่่�น่่าสนใจที่่�จะ

อภิปิรายถึึงความเป็น็เกมิิฟิเิคชั่่�นในพิิพิธิภััณฑ์ภ์ายใต้้คำำ�ถาม
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ว่า่เกมที่่�มีีอยู่่�ในพิิพิิธภััณฑ์จ์ริง ๆ  แล้้วถืือเป็น็เกมิิฟิเิคชั่่�นหรืือ

ไม่่ เกมและการออกแบบเกมสำำ�หรัับพิพิิธภััณฑ์์ไทยโดยใช้้

หลัักเกมิิฟิิเคชั่่�นจะควรเป็็นอย่่างไรและมีีทิิศทางต่่อไป

อย่่างไรในอนาคต

	ดั ังนั้้�นในบทความนี้้�จึึงมีีจุุดประสงค์์เป็็นการ

ทบทวนวรรณกรรมด้้านกระบวนการเกมิิฟิเิคชั่่�นเพ่ื่�อให้้เข้า้ใจ

ถึึงที่่�มา หลัักการ องค์์ประกอบของเกมิิฟิิเคชั่่�นโดยละเอีียด 

โดยเริ่่�มจากแนวคิดทั่่�วไปเบื้้�องต้้นเพ่ื่�อสรุุปคำำ�จำำ�กััดความ 

รวมทั้้�งการออกแบบเกม จากนั้้�นจึงึเจาะประเด็น็เกี่่�ยวการนำำ�

กระบวนการเกมไปใช้้ในพิิพิิธภััณฑ์์ทั้้�งของต่่างประเทศและ

ไทยโดยวิิเคราะห์์สถานการณ์์จากงานวิิจััยที่่�มีีอยู่่�แล้้ว จาก

นั้้�นจึึงอภิิปรายเพื่่�อเสนอแนะแนวทางความเป็็นไปได้้ของ

การนำำ�กระบวนการเกมไปใช้้ในการออกแบบเกมสำำ�หรัับ

พิิพิิธภััณฑ์์ไทยในอนาคต 

แนวคิิดเรื่่�องกระบวนการเกม (Gamification)
	ถ้ ้าให้้อธิิบายถึึงแนวคิิดนี้้�โดยละเอีียด Sebastian 

Deterding (2011) อธิิบายว่่าเกมิิฟิิเคชั่่�น คืือ การนำำ�องค์์

ประกอบต่า่ง ๆ  ในการออกแบบเกมมาใช้ใ้นบริบิทที่่�ไม่ใ่ช่เ่กม 

ส่่วน Yu-kai Chou (2012) กล่่าวว่่า เกมิิฟิิเคชั่่�น คืือทัักษะ

ของการนำำ�เอาองค์ป์ระกอบของความสนุกุและการดึงึดูดูใจ

ที่่�สามารถหาได้จ้ากเกมไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นบริบิทของโลกความ

เป็น็จริงิหรืือกิจิกรรมที่่�ก่อ่ให้เ้กิดิผลบางอย่า่ง ซึ่่�งทักัษะนี้้�คืือ

การออกแบบที่่�เน้น้การออกแบบเพ่ื่�อคน (Human-Focused 

Design) มากกว่่าการออกแบบการใช้้งาน (Function-

Focused Design) เน่ื่�องจากการออกแบบที่่�นำำ�เอาความ

สนุุกและความดึึงดููดใจมาใช้้คืือการคำำ�นึึงถึึงความรู้้�สึึกของ

คน จึงึอาจกล่่าวในเบื้้�องต้น้ได้ว้่า่แนวคิดิเกมิฟิิเิคชั่่�นนั้้�นเชื่่�อม

โยงกัับการศึึกษาว่่าด้้วยปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับ

คอมพิิวเตอร์์และเกมศึึกษา

	 ในช่่วงสิิบปีีที่่�แล้้วคำำ�จำำ�กััดความของแนวคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นแบ่่งออกเป็็น 2 ทาง ได้้แก่่ การเพิ่่�มการนำำ�องค์์

ประกอบแบบวิดีโีอเกมที่่�เห็น็ได้้ทั่่�วไปมาใช้ใ้นชีวีิติประจำำ�วััน 

และอีกีแนวทางหนึ่่�งคืือองค์ป์ระกอบของเกมน่า่จะสามารถ

ช่ว่ยทำำ�ให้ส้ิ่่�งที่่�ไม่ไ่ด้เ้ป็น็เกมหรืือดูไูม่น่่า่เป็น็เกมได้ ้เช่น่ สินิค้า้

หรืือ การบริิการต่่าง ๆ สามารถเป็็นเกมได้้ โดยอ้้างอิิงจาก

การที่่�วิดีิีโอเกมที่่�ออกแบบมาเพื่่�อความบันัเทิงิมักัจะเป็น็แรง

จููงใจให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกมีีส่่วนร่่วม กล่่าวคืือนำำ�การคิิดแบบเกม

ผนวกกัับกลไกของเกมมาใช้้ เพ่ื่�อแก้้ปััญหาและสร้้าง 

ผลประโยชน์ให้ก้ับัทั้้�งลูกูค้า้หรืือผู้้�ใช้บ้ริการรวมทั้้�งตัวัผลิตภัณัฑ์์ 

สร้้างพลวััตในรููปแบบของเกมให้้กัับพื้้�นที่่� การบริการ ชุมุชน 

หรืือแคมเปญเพื่่�อสร้า้งการมีส่ี่วนร่ว่ม ดังันั้้�นการขยายตัวัของ

แนวความคิิดเรื่่�องเกมิิฟิิเคชั่่�นทำำ�ให้้เกิิดเป็็นการศึึกษาเรื่่�อง 

Funology หรืือ ศาสตร์์ของความสนุุกเพลิิดเพลิินจาก

เทคโนโลยีี (Deterding et al., 2011 อ้้างอิิงจาก Blyth et 

al., 2004) โดยเฉพาะเรื่่�องแรงจููงใจ (Motivation) และ

อารมณ์์สนุุกสนานอยากร่่วมเล่่น (Playfulness) เป็็น

ประเด็็นที่่�ได้้รัับความสนใจมากเป็็นพิิเศษ เน่ื่�องจากทั้้�งสอง

ประเด็็นนี้้�เป็็นปััจจััยของการสร้้างประสบการณ์์ที่่�ผู้้�ใช้้งาน

ต้อ้งการและต้อ้งการจะรู้้�ว่า่ควรจะออกแบบอย่า่งไรเพื่่�อเกิดิ

สองปััจจััยนี้้�ในผลิิตภััณฑ์์หรืือการบริิการ 

	 แต่ถ่ึงึกระนั้้�นก็ย็ังัไม่ม่ีใีครสามารถให้ค้วามหมายที่่�

ชััดเจนหรืืออธิิบายได้้ในเชิิงลึึกว่่าอารมณ์์สนุุกสนานอยาก

ร่่วมเล่่นนั้้�นจริิง ๆ แล้้วนั้้�นคืืออะไร เพีียงแต่่เรีียกว่่าเป็็น

ประสบการณ์์ที่่�น่่าพอใจ ดัังนั้้�น William Gaver (2004) จึึง

นำำ�เสนอแนวคิิดเรื่่�อง การออกแบบ การมีีส่่วนร่่วม และกิิจ

กรรมแบบลููดิิก (Ludic Design, Ludic Engagement and 

Ludic Activities) ซึ่่�งหมายถึึงกิิจกรรมใด ๆ  ที่่�มีีความอยาก

รู้้�อยากเห็็น การทดลองทำำ� และการแสดงความคิิดเห็็นเป็็น

แรงขัับเคล่ื่�อน มาเป็็นการอธิิบายถึึงการมีีอารมณ์์ร่่วม

สนุุกสนาน นอกจากนี้้� Costello และ Edmonds (2007) 

ยัังได้้เสนอ “กรอบความคิิดของการมีีประสบการณ์์ที่่�

สนุุกสนาน” (Playful Experience Framework เรีียกย่่อ ๆ  

ว่่า PLEX) ซึ่่�งแบ่่งการมีีประสบการณ์์ที่่�สนุุกสนานเป็็น  

22 แบบโดยพััฒนาจากกรอบความคิิดดั้้�งเดิิมด้้านการมีี

ประสบการณ์์ที่่�น่่าพึึงพอใจ อย่่างไรก็็ตามแนวความคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�เกิิดขึ้้�นในช่่วงปีี 2000’s นั้้�นคืือเน้้นไปเพื่่�อการ

ออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์์หรืือวิิดีโีอเกมมากกว่่าซึ่่�งทั้้�งสองมีี

จุุดประสงค์์เพื่่�อความบัันเทิิงในครััวเรืือน 

	 เมื่่�อกล่่าวถึึงประเภทของเกมตามหลัักของ 

เกมศึึกษาสำำ�หรัับแนวคิิดเกมิิฟิิเคชั่่�นจะสามารถแบ่่งได้้ตาม

จุดุประสงค์ก์ารใช้ห้รืือประสบการณ์ก์ารเล่น่ ซึ่่�งมี ี2 ประเภท

ได้้แก่่ เกมจริิงจััง (Serious Game) และ เกมแพร่่หลาย 

(Pervasive Game) โดย เกมจริิงจััง (Serious game) เป็็น

เกมที่่�มีีจุุดประสงค์์ที่่�ใช้้เพื่่�อความจริิงจัังเท่่านั้้�น มีีที่่�มาจาก

การใช้ก้ารทหารก่่อนจะมาสู่่�การใช้ใ้นการศึกึษาและธุุรกิจิใน

ช่่วงครึ่่�งหลัังของศตวรรษที่่� 20 จนกระทั่่�งเมื่่�ออุุตสาหกรรม

เกมดิิจิิทััลเติิบโตขึ้้�นในช่่วงต้้นศตวรรษที่่� 21 คำำ�จำำ�กััดความ
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ของเกมจริิงจัังจึึงเปลี่่�ยนไปเป็็นเกมที่่�ไม่่จำำ�กััดรููปแบบการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ โดยมีีพื้้�นฐานมาจากเกมคอมพิิวเตอร์์ที่่�ผู้้�เล่่นไม่่

ว่่าจะหนึ่่�งคนหรืือหลายคนจะเล่่นที่่�แพลตฟอร์์มไหนก็็ได้้ 

และต้้องเป็็นเกมที่่�ออกแบบพััฒนามาโดยคำำ�นึึงถึึงมากกว่่า

ความบัันเทิิง (Ritterfield et al, 2009) 

	สำ ำ�หรัับเกมอีีกประเภทที่่�อาจกล่่าวได้้ว่่าเป็็น

ประเภทคู่่�ขนานกัับเกมแบบจริิงจััง คืือ เกมแพร่่หลาย 

(Pervasive Games) ซ่ึ่�งเป็น็เกมที่่�มีจีุดุเด่น่ทางองค์ป์ระกอบ

อย่่างน้้อยหนึ่่�งจุุดหรืือมากกว่่าทำำ�ให้้เกมบริิบทดั้้�งเดิิมขยาย

การเล่่นแพร่่หลายไปสู่่�วงที่่�กว้้างขึ้้�นตามบริบทของเวลา 

สถานการณ์์ พื้้�นที่่�  และสัังคม กล่่าวคืือจุุดเด่่นทาง 

องค์ป์ระกอบนั้้�นจะช่ว่ยทำำ�ให้ป้ระสบการณ์ก์ารเล่่นเกมขยาย

ออกไปมากกว่่าในเกม นั่่�นคืือสู่่�โลกความเป็็นจริิง โดยใช้้

บทบาทที่่�สร้้างขึ้้�นมาในเกมแล้้วเชื่่�อมพื้้�นที่่�เกมกัับโลกความ

เป็น็จริงิเข้า้ด้้วยกันั ด้ว้ยเทคโนโลยีแีละอุปุกรณ์์ดิจิิทิัลัต่า่ง ๆ  

ทำำ�ให้้รู้้�สึกเหมืือนจริง ตััวอย่่างของเกมประเภทนี้้� ได้้แก่่  

เกมความเป็น็จริงิเสริมิ หรืือรู้้�จักักันัในนาม AR ซื่่�งย่อ่มาจาก 

Augment Reality ที่่�ใช้้อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์มาเป็็น 

ตัวัช่ว่ยเสริิมบรรยากาศของเ กม และเกมทางเลืือกเสมืือนจริง

ที่่�นำำ�เอาสาระในชีวีิติประจำำ�วันัมาทำำ�ให้มี้ีความหมายที่่�ลึกึซึ้้�ง

ขึ้้�น ผ่่านการร้้อยเรื่่�องราวเพ่ื่�อให้้คนเล่่นและปฏิิสััมพัันธ์์ได้้

เหมืือนจริิง (Montola et al., 2009) 

	 แน่น่อนว่่าคำำ�ว่า่ Gamification นั้้�นมีีต้น้กำำ�เนิิดมา

จากคำำ�ว่่า เกม (Game) แต่่ Deterding (2011) อธิิบายว่่า

คำำ�ว่่า เกม นี้้�ไม่่ได้้หมายถึึงคำำ�ว่่า การเล่่นและของเล่่น 

(Playing and Toys) เพราะในบริิบทของเกมในการเล่่นคืือ

การเล่่นที่่�มีีโครงสร้้างของการแข่่งขััน ขัับเคล่ื่�อนโดยกติิกา

ต่่าง ๆ ที่่�ชััดเจน เพื่่�อให้้ไปสู่่�เป้้าหมาย ในขณะที่่�การเล่่นโดย

ทั่่�วไปและของเล่่นนั้้�นคืือการเล่่นอย่่างอิิสระ ปราศจาก 

กฎเกณฑ์ ์ดังันั้้�นองค์ป์ระกอบของการออกแบบเกมในลักัษณะ

ที่่�เป็็นการทำำ�ให้้สิ่่�งนั้้�นเป็็นเกม คืือ การคำำ�นึึงถึึงการมีีกติิกา

ยืืนพื้้�น (Rule-bound) และการเล่่นเพ่ื่�อชััยชนะ (Goal-

Oriented Play) เป็็นสำำ�คััญซึ่่� ง ถืือเป็็นความสนุุก 

(Playfulness) คืือคุุณสมบััติิด้้านประสบการณ์์และ

พฤติิกรรมของการเล่่นในเกมิิฟิิเคชั่่�น ส่่วนการแข่่งขััน 

(Gamefulness) คืือ คุุณสมบััติิของเกมที่่�มาช่่วยเติิมเต็็มให้้

ความสนุุกสนานนั้้�นสมบููรณ์์ (McGonigal, 2011) ส่่วนYu-

kai Chou (2012) เน้้นย้ำำ��ว่า่ เกมิิฟิิเคชั่่�นไม่ไ่ด้ร้วมถึึงเกม แต่่

เป็็นการซึึมซัับองค์์ประกอบของเกมที่่�เรีียกว่่า Game 

Mechanics มาสู่่�โลกจริิงผ่่านแอพลิิเคชั่่�นต่่าง ๆ ดัังนั้้�นจาก

คำำ�อธิิบายจาก ประเภทของเกมตามหลัักเกมิิฟิิเคชั่่�นและ 

เกมศึกึษา ทำำ�ให้เ้ข้า้ใจคำำ�จำำ�กัดัความและความแตกต่่างของของ

คำำ�ว่่า เกม การเล่่น และ เกมิิฟิิเคชั่่�น ได้้มากขึ้้�น และทำำ�ให้้

เห็น็ภาพชัดัเจนขึ้้�นของความเป็น็เกมทั่่�วไปโดยกับัความเป็น็

เกมที่่�อยู่่�ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมแต่่มีีการทำำ�ให้้เป็็นเกม 

	สำ ำ�หรัับการออกแบบเกมโดยคำำ�นึงถึึ งหลััก 

เกมิิฟิิเคชั่่�น มัักจะมาควบคู่่�กัับการออกแบบเพื่่�อเติิมเต็็ม

ความสนุกุและประสบการณ์์ (Gameful Design) เพื่่�อที่่�จะทำำ�

บริบทใดบริบิทหนึ่่�งที่่�ไม่น่่า่เป็น็เกมให้เ้ป็น็เกมที่่�มีคีุณุค่า่และ

ความหมาย โดยปกติิการออกแบบเกมโดยทั่่�วไปจะมีีองค์์

ประกอบที่่�คำำ�นึงึถึงึร่่วมกันัซึ่่�งเชื่่�อว่า่เป็น็ส่ว่นประกอบที่่�ทำำ�ให้้

เป็็นที่่�สุุดของเกม อ้้างอิิงจาก Byron Reeves และ J 

Leighton Read (2009) ได้้แก่่ การมีีตััวแทนในเกม (Self-

representation with avatars) ความเป็น็สามมิติิ ิ(Three-

dimensional environment) การมีีบริิบทเรื่่�องราว 

(Narrative Context) ผลป้้อนกลัับ (Feedback) ชื่่�อเสีียง 

(Reputation) ตำำ�แหน่่งความสำำ�เร็็จที่่�ได้้จากการเล่่นและ

ระดัับการเล่่น (Ranks and Levels) การซื้้�อขายในเกม 

(Marketplaces and Economies) การแข่ง่ขันัภายใต้ก้ติกิา

ที่่�ชัดัเจนและกระตุ้้�นความอยากแข่ง่ (Competition under 

rules that explicit and enforced) การเล่่นเป็็นหมู่่�คณะ 

(Teams) ระบบการส่ื่�อสารในเกมระหว่่างเกมกัับผู้้�เล่่นที่่�

เข้า้ใจง่า่ย (Easy parallel communication system) และ

ระยะเวลาการเล่่นที่่�สร้้างแรงผลัักดััน (Time pressure) 

	 องค์์ประกอบทั้้�งหมดนี้้�จะจััดว่่าเป็็นองค์์ประกอบ

ที่่�ทุกุเกมต้้องมี ีและการออกแบบเกมโดยใช้เ้หลักัเกมิิฟิเิคชั่่�น

จะนำำ�องค์์ประกอบเหล่่านั้้�นมาใช้้ก็็ได้้ เพราะเมื่่�อเทีียบกับ

องค์์ประกอบของเกมิิฟิิเคชั่่�นของ Karl M. Kapp (2012) 

แล้้วก็็ไม่่ได้้แตกต่่างกัันมาก แต่่สิ่่�งที่่� Kapp เสนอเพิ่่�มขึ้้�นมา

คืือเป้้าหมาย (Goal) ความขััดแย้้ง (Conflict) ที่่�ทำำ�ให้้เกิิด

ความรู้้�สึึกอยากแข่่งขััน แต่่ Deterding (2011) มองว่่าถ้้า

เจาะจงแค่่สิิบองค์์ประกอบนี้้�หรืือเลืือกแค่่บางองค์์ประกอบ

โดยเฉพาะเกินิไปก็ไ็ม่ไ่ด้เ้ป็น็การรับัประกันัว่่าจะทำำ�ให้เ้กมที่่�

ออกแบบมานั้้�นมีีคุุณค่่าและความหมาย เพราะ Deterding 

(ibid.) มองว่่าองค์์ประกอบของเกมที่่�ออกแบบโดยคำำ�นึึงถึึง

หลัักเกมิิฟิิเคชั่่�น ก็็คืือคุุณลัักษณะพิิเศษที่่�ทำำ�ให้้เกมเป็็นเกม 

ซึ่่�งพบเจอได้้ในเกมทั่่�ว ๆ ไปอยู่่�แล้้วเป็็นส่่วนใหญ่่ แต่่นำำ�มา

ใช้้เพื่่�อทำำ�ให้้บริิบทใดบริิบทหนึ่่�งมีีความเป็็นเกม Deterding 
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จึงึเสนอว่่า การออกแบบเกมที่่�คำำ�นึงึถึงึเกมิิฟิเิคชั่่�นที่่�เติมิเต็็ม

ความสนุุกและประสบการณ์์ไม่่ใช่่เพีียงแค่่เอาระบบการให้้

รางวัลัหรืือเป็น็ผู้้�มีคีะแนนนำำ� ซ่ึ่�งเรียีกกันัในวงการว่า่ BLAP1 

มายึึดเป็็นองค์์ประกอบในการออกแบบเกมเท่่านั้้�น เพราะ

แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นควรใช้้เพื่่�อการออกแบบเกม ไม่่ใช่่การ

ขยายขอบเขตระบบนิเวศของเกมด้้วยเทคโนโลยีีหรืือ 

การกระทำำ�ที่่�มีีเกมเป็็นพื้้�นฐาน

	จ ากทั้้�งหมดที่่�กล่่าวมานี้้�ทำำ�ให้้เห็็นภาพแนวความ

คิิดกระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นได้้อย่่างชััดเจนมากขึ้้�นและสรุุป

ได้ว้่า่ เกมิฟิิเิคชั่่�นคืือการนำำ�เอาองค์ป์ระกอบของเกมมาใส่ใ่น

บริบิทที่่�ไม่ใ่ช่เ่กมอย่่างมีีจุดุประสงค์์ และกล่่าวได้้ว่า่เกมที่่�ได้้

รัับการออกแบบโดยใช้้แนวความคิิดเกมิิฟิิเคชั่่�นจริิง ๆ นั้้�น

ต้อ้งคำำ�นึงึถึงึการมีปีระสบการณ์์ร่่วมกับัเนื้้�อหาที่่�นำำ�มาส่ื่�อใน

เกมมากกว่่าความบัันเทิิงสนุุกสนาน และต้้องมีีคุุณค่่าและ

ความหมาย เม่ื่�อเป็็นดัังนี้้�ในลำำ�ดัับต่่อไปจะกล่่าวถึึงการใช้้ 

เกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์โดยจะกล่่าวถึงพิิพิิธภััณฑ์์ในต่่าง

ประเทศและในประเทศไทยตามลำำ�ดัับ

การใช้้กระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์
	พิ ิพิิธภััณฑ์์ในต่่างประเทศได้้นำำ�เอาแนวคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นเข้้ามาใช้้ในปีี 2011 แม้้งานวิิจััยด้้านเกมิิฟิิเคชั่่�น

จะเติิบโตขึ้้�นมาเรื่่�อย ๆ ตั้้�งแต่่ปีี 2010 แต่่งานวิิจััยแนวคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�เกี่่�ยวกัับบริิบทพิิพิิธภััณฑ์์ได้้เริ่่�มขึ้้�นในปีี 2012 

เป็น็ต้น้มาและเป็น็ที่่�สนใจมากในช่่วงปี ี2015 ซ่ึ่�งเป็น็ไปตาม

ที่่� NMC Horizon Report’s โดย Johnson (2015 อ้้างอิิง

จาก Madsen, 2020) คาดว่่าการนำำ�เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้ใน

พิิพิิธภััณฑ์์จะเป็็นปรากฏการณ์์อย่่างมากตั้้�งแต่่ปีี 2016 

เป็็นต้้นไป จึึงอาจกล่่าวได้้ว่่างานเกมิิฟิิเคชั่่�นกัับพิิพิิธภััณฑ์์

เริ่่�มต้้นและมีีการศึึกษาจริิงจัังยัังไม่่ถึึงสิิบปีี 

	 Kristina Maria Madsen (2020) ได้้สำำ�รวจงาน

วิิจััยที่่�กล่่าวอ้างว่่าเกี่่�ยวข้องกัับการใช้้แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นใน

พิิพิิธภััณฑ์์ที่่�มาจากฐานข้้อมููลทางวิิชาการทั้้�งหมด 26 ฉบัับ

โดยคััดกรองมาแล้้วจากจำำ�นวนรวมทั้้�งหมด 64 ฉบัับ เพื่่�อ

ศึึกษาขอบเขต และสถานการณ์ ์ช่อ่งว่า่งทางการวิจิัยัในสาขา

นี้้� รวมไปถึึงเพื่่�อการหาจุุดสรุุปของแนวความคิิดการเป็็น

พิิพิิธภััณฑ์์แบบ Gamifies Museum จากการสำำ�รวจพบว่่า

จาก 26 ฉบัับมีี 8 ฉบัับที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับเรื่่�องเกมิิฟิิเคชั่่�น 

กัับบริิบทของพิิพิิธภััณฑ์์ตามที่่�อ้้างอิิง ส่่วนใหญ่่เป็็นการ 

ยกตััวอย่่างเฉย ๆ 

	 Madsen (ibid.) ยัังพบว่่าการอ้้างอิิงถึึงความเป็็น

เกมิฟิิิเคชั่่�นของงานวิจิัยัที่่�ศึกึษาสามารถแบ่ง่เป็น็ขอบเขตโดย

ละเอีียด ได้้แก่่ แรงจููงใจ (Motivation) เกมเสริิม (Add-on 

Games) การเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อเกม (Game-Based Learning) 

โดยแรงจูงูใจนั้้�นเป็น็ถืือเป็น็กุญุแจสำำ�คัญั เพราะองค์ป์ระกอบ

หรืือคุุณลัักษณะของเกมบางอย่่างไม่่สามารถสร้้างแรงจููงใจ

ได้เ้สมอไป แต่่การนำำ�องค์์ประกอบของเกมมาทำำ�ให้้เห็็นภาพ

รวมหรืือจุดุประสงค์อ์งค์ร์วมของการเล่น่เกมนั้้�น คืือสิ่่�งสำำ�คัญั

ที่่�ทำำ�ให้้เห็็นแรงจููงใจของการเล่่นเกมนั้้�น ๆ เพื่่�อให้้บรรลุุ 

เป้้าหมาย แต่่เรื่่�องของแรงจููงใจนั้้�นขึ้้�นอยู่่�กับทางทฤษฎีี

จิติวิทิยามนุุษย์ด์้ว้ยเช่น่กันั ดังันั้้�นการออกแบบเกมที่่�คำำ�นึงึถึึง

เกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�มีีคุุณค่่าและความหมายนั้้�นต้้องใช้้แรงจููงใจ

ภายในเป็น็ปััจจัยัพื้้�นฐานในการออกแบบรวมทั้้�งคิดิถึงึว่่าจะ

ทำำ�อย่่างไรให้้ผู้้�เล่่นได้้ประสบการณ์์การเล่่นที่่�เป็็นการค้้นหา

ด้ว้ยตััวเอง (Madsen, ibid.) ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�จะตรงข้า้มกับัการใช้้ 

BLAP มาเป็น็ปััจจัยัหลัักในการออกแบบเกมซ่ึ่�งเป็น็แรงจููงใจ

ภายนอก

	ส่ ว่นการนำำ�เอาเกมมาเสริมิเพิ่่�มเติมิไปในสิ่่�งที่่�มีอียู่่�

แล้้วเพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์์ในการชมพิิพิิธภััณฑ์์ ซ่ึ่�งเรีียกว่่า

เป็น็ลักัษณะ Add-on Game อาจกล่า่วได้ว่้่าเป็น็อีกีขอบเขต

หนึ่่�งของความเป็็นเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ เพราะเป็็นการ

สร้้างเกมที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อทำำ�ประสบการณ์์การเยี่่�ยมชม

พิิพิิธภััณฑ์์ให้้เป็็นเกม เช่่น อุุปกรณ์์แบบมืือถืือที่่�มีีเกมที่่�ช่่วย

กระตุ้้�นให้ผู้้้�ชมวััยเยาว์ม์ีแีรงบันัดาลใจในการค้น้หาสิ่่�งที่่�สนใจ

และสร้้างความหมายจากการชมพิิพิิธภัณัฑ์์โดยเป็น็ลัักษณะ

สร้้างภารกิิจในเรื่่�องราวของเกมและมีีรางวััลให้้ (Rubino et 

al. 2015) หรืือการใช้เ้กมมืือถืือทางเลืือกแบบเสมืือนจริงิชื่่�อ 

Popo โดยใช้้แรงบัันดาลใจเป็็นตััวกระตุ้้�นให้้มาเยี่่�ยมชม

พิพิิธิภัณัฑ์ ์(Afand et al., 2014) ในขณะที่่�ประเด็น็การเรียีน

รู้้�ผ่่านเกมสามารถมองในมุุมของการใช้้เกมฟิิเคชั่่�นใน

พิพิิธิภััณฑ์เ์พราะมองว่่าพิิพิธิภััณฑ์เ์ป็น็พื้้�นที่่�สำำ�หรัับการเรียีน

รู้้�อย่่างไม่่เป็็นทางการ โดยยกตััวย่่างงานของ Konogianni 

and Georgopoulos (2015) ที่่�สร้้างเกมคำำ�ถามรููปแบบ

1	ย่่อมาจาก Badges Levels and Leaderboard, Achievement, Points ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบของเกมที่่�คนมัักจะนำำ�มาทำำ�บริิบทที่่�ไม่่ใช่่
เกมให้้เป็็นเกม
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วารสารสถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ

ออนไลน์์โดยมีีเครื่่�องเกมติิดตั้้�งกัับโมเดลสามมิิติิของ

อนุุสาวรีีย์์ยุุคกรีีกโบราณ โดยมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้ได้้ 

เรียีนรู้้�เรื่่�องมรดกวัฒันธรรม และงานของ Frasca และคณะในปีี 

2015 เช่่นกัันที่่�ออกแบบเกม Augment Reality และ 

แอพพลิิเคชั่่�นเกมเพื่่�อเสริิมประสบการณ์์ในการเยี่่�ยมชม

พิพิิธิภัณัฑ์แ์ห่่งหนึ่่�งในอิิตาลีีให้ด้ื่่�มด่ำำ��ยิ่่�งขึ้้�น ซ่ึ่�งทั้้�งสองงานต่่าง

อ้้างว่่านี่่�คืือการใช้้เกมิิฟิิเคชั่่�นเพราะเป็็นการสร้้างโอกาสใน

การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม

	 อย่่างไรก็็ตามจากขอบเขตทั้้�งหมด Madsen 

(2020) ตั้้�งข้้อสัังเกตว่่างานวิิจััยที่่�อ้้างอิิงว่่าใช้้เกมิิฟิิเคชั่่�นใน

พิิพิิธภััณฑ์์มัักจะหมายถึึงการนำำ�เกมในรููปแบบดิิจิิทััลมา 

เสริิมเติิมเข้า้ไปนิทรรศการที่่�มีอียู่่�แล้้วเพีียงเพ่ื่�อจะสร้้างความ

น่่าสนใจในนิิทรรศการให้้เพิ่่�มขึ้้�น แทนที่่�จะนำำ�แนวคิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้เป็็นปััจจััยหนึ่่�งในการออกแบบนิิทรรศการ

ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น ซ่ึ่�งถ้้าเป็็นดัังนี้้�ก็็จะหมายความว่่าไม่่สามารถ

เรีียกได้้ว่่าเป็็นการใช้้เกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ได้้เลย

	 นอกจากนี้้�ยัังมีีงานของ Nicholson (2012) ที่่�

แสดงให้้เห็น็ถึึงการศึึกษาเรื่่�องการใช้เ้กมิิฟิเิคชั่่�นในพิิพิธิภัณัฑ์์

ที่่�ลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น กล่่าวคืือเป็็นการศึึกษากลยุุทธ์์และแนวคิด

ของการใช้เ้กมิฟิิเิคชั่่�นอย่า่งมีคีวามหมายในการเล่น่และการ

มีีส่่วนร่่วมเชิิงปริิวรรตในพิิพิิธภััณฑ์์ เพราะ Nicholson เชื่่�อ

ว่่าพิิพิิธภััณฑ์์ รวมทั้้�งพื้้�นที่่�สัันทนาการอื่่�น ๆ อย่่างห้้องสมุุด

หรืือสวนสััตว์เ์ป็น็พื้้�นที่่�ที่่�เหมาะสมสำำ�หรับัการใช้ว้ิธิีกีารเรียีน

รู้้�ด้้วยด้้วยเกม Nicholson ได้้ให้้จำำ�กััดความพื้้�นที่่�เหล่่านี้้�ว่่า

เป็น็พื้้�นที่่�การเรียีนรู้้�แบบลูดิกิ (Ludic Learning Space) มา

จากปรัชัญาการสอนแบบลูดูิกิ (Ludic Pedagogy) ซึ่่�งหมาย

ถึงึการรวมรวมเอาความสำำ�คัญของความสนุกุ (Fun) การเล่น่ 

(Play) การมีีอารมณ์์อยากเล่่น (Playfulness) และอารมณ์์

ขััน (Humor) มาเป็็นปััจจััยในการสอนหรืือให้้ความรู้้�โดยไม่่

เสีียความเป็็นวิิชาการไป (Edmunds and Lauricella, 

2021) ปรัชัญาการสอนนี้้�จะเป็น็ผลดีตี่อ่ทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรียีน 

เพราะความสนุุกจะเป็็นชนวนที่่�แท้้จริงในการสร้้างความ

เพลิิดเพลิิน ดึึงดููดใจ และแรงกระตุ้้�นในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งส่่งผล

ต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� (Learning Outcome) ดัังนั้้�น 

Nicholson จึึงนำำ�ปรััชญานี้้�มาประยุุกต์์กัับการนำำ�แนวคิิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นไปใช้้ในบริบทของพิิพิิธภััณฑ์์โดยเน้้นคุุณค่่าและ

ความหมายของการทำำ�ให้้เป็็นเกม 

	ดั ังนั้้�นการใช้้แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ที่่� 

Nicholson เสนอคืือผสมผสานองค์์ประกอบการเล่่นลงไป

ในสถานการณ์์จริงเมื่่�อมีโีอกาสและให้้ผู้้�ชมเลืือกเองได้้ว่่าจะ

เข้้าไปมีีส่่วนร่่วมหรืืออยากจะออกจากการมีีส่่วนร่่วมนั้้�น

เมื่่�อไรก็ไ็ด้ ้เพื่่�อได้ป้ลดปล่อ่ยตัวัเองและรู้้�สึกึติดิใจในการเล่น่

นั้้�น ๆ  เพราะการมีสี่ว่นร่ว่มสร้า้งโอกาสให้ผู้้้�ชมได้ส้ำำ�รวจพื้้�นที่่� 

ค้้นหาว่่าอะไรเป็็นสิ่่�งที่่�มีีความหมายเพ่ื่�อดึึงดููดใจ จากนั้้�น

สะท้้อนเป็็นความคิิดเพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงตััวเอง แต่่

เหนืือสิ่่�งอื่่�นใดวิิธีีการการใช้้กระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นของ 

Nicholson อยู่่�บนพื้้�นฐานของการเล่น่แบบเล่น่เกมกระดาน

ง่่าย ๆ มากกว่่าเกมการแข่่งขัันที่่�ต้้องแข่่งกัันเพื่่�อได้้รางวััล 

เนื่่�องจาก Nicholson ไม่่เห็็นด้้วยที่่�จะใช้้หลัักการการเก็็บ

รางวััลหรืือสะสมแต้ม้มาเป็น็จุดุประสงค์ห์ลักัในสร้า้งเกมใน

พิพิิิธภัณัฑ์์ ดังันั้้�นหลัักการของ Nicholson จึงึขัดักับัแนวคิดิ

เกมิิฟิิเคชั่่�นดั้้�งเดิิมที่่�คนส่่วนใหญ่่เข้้าใจคืือนำำ�ระบบ BLAP ที่่�

เก็บ็สะสมคะแนนหรืือแต้ม้เพื่่�อของรางวัลัมาเป็น็แรงจูงูใจใน

การทำำ�สิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�ง 

การใช้้กระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ไทย 
ภาพรวมของการใช้้แนวคิิดกระบวนเกมิิฟิิเคชั่่�นใน

ประเทศไทย

	จ ากการศึึกษางานวิิจััยในประเทศไทยที่่�เกี่่�ยวกับ

แนวคิดเกมิิฟิิ เคชั่่�น2 พบว่ามีีงานวิิจััยที่่� เกี่่�ยวข้องกัับ  

เกมิฟิิเิคชั่่�นจำำ�นวน 63 งาน และในภาพรวมพบว่า่เป็น็งานที่่�

เกี่่�ยวกัับการนำำ�เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้ในงานการศึึกษามากที่่�สุุด 

รองลงมาคืือสำำ�หรัับงานด้้านการตลาด 

	 ในการศึึกษางานวิิจััยด้้านเกมิิฟิิเคชั่่�นพบว่ามีี

การนำำ�แนวคิดมาใช้้เพื่่�อช่่วยเรื่่�องพััฒนาระบบการเรีียนการ

สอนวิชิาต่า่ง ๆ  สำำ�หรับัหลาย ๆ  ระดับัชั้้�นเรียีนเพื่่�อการเรียีน

รู้้� (เช่่น สุุชััญญา เยื้้�องกลางและคณะ, 2562; สหรััฐ ลัักษณะ

สุตุและคณะ, 2564) การนำำ�เกมิฟิิเิคชั่่�นมาใช้เ้พื่่�อพัฒันาการ

มีีส่่วนร่่วมและแรงจููงใจในชั้้�นเรีียน หรืือพััฒนากิิจกรรมส่่ง

เสริิมพฤติิกรรมสำำ�หรัับสถานการณ์์ต่่าง ๆ ในศาสตร์์ต่่าง ๆ 

กัันไป (เช่่น จัันทรภรณ์์ แสวงกิิจและคณะ, 2563; จุุฑามาศ 

กิติิศิรีแีละคณะ, 2564) สำำ�หรับัการใช้เ้กมิฟิิเิคชั่่�นกับังานการ

ตลาด จะเห็็นว่่านิิยมใช้้แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นเพื่่�อมาส่่งเสริิม

กลยุุทธ์์การตลาดด้้านตราสิินค้้าและด้้านส่่งเสริิมกิิจกรรม

2	ศึกึษาจากจำำ�นวนงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้องกัับเกมิิฟิเิคชั่่�นที่่�ได้้รับัการตีีพิมิพ์ใ์นวารสารวิิชาการจากhttps://www.tci-thaijo.org/
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การตลาดเพื่่�อสัังคม หรืือ CSR (เช่่น พััชรสิิตา สกุุลวงศ์์สิิริิ

โชค และณััฐสพัันธ์์ เผ่่าพัันธุ์์�, 2564; Na Lamphun et al., 

2019) 

	 ขณะเดียีวกันเม่ื่�อศึึกษาการใช้เ้กมิิฟิเิคชั่่�นเกี่่�ยวข้อ้ง

กัับงานวััฒนธรรม พบว่ามีีการนำำ�เอาแนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นมา

ใช้้ในรููปแบบการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมต่่าง ๆ 

ซึ่่�งอาจกล่่าวได้้ว่่ายัังเกี่่�ยวข้้องกัับด้้านการตลาด เช่่น ในงาน

ของอภิิศัักดิ์์� คู่่�กระสัังข์์และอัังคาร คะชาวัังศรีี (2562) นำำ�

แนวคิดิเกมิฟิิเิคชั่่�นมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการท่อ่งเที่่�ยวเชิงิอาหาร

โดยมีีแนวคิดทำำ�เป็็นแอพพลิิเคชั่่�นส่ื่�อสารการตลาดผ่่าน

กระบวนการเกมเพื่่�อเป็น็กลยุทุธ์์ในการสื่่�อสารการตลาดเพื่่�อ

สร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างตราสิินค้้ากัับผู้้�บริิโภค ณััฐกมล 

ถุุงสุุวรรณ (2564) ศึึกษาการพััฒนาส่ื่�อเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ 

ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมในจังัหวัดัน่า่น ในรูปูแบบเกมโดยใช้้

แนวคิดิเกมิิฟิเิคชั่่�นมาเป็น็หลัักการในการออกแบบกลไกและ

คุณุสมบััติิเกมเพ่ื่�อส่ง่เสริิมการมีีส่ว่นร่่วมการรัับรู้้�เนื้้�อหาสาระ

เกี่่�ยวกับัศิลิปวัฒันธรรมไทย คล้า้ยกันักับังานของพิสิิฐิ ตั้้�งพร

ประเสริิฐ (2560) ที่่�พััฒนาเกมสำำ�หรัับนักท่่องเที่่�ยวชาว 

ต่่างชาติิเพื่่�อการเรีียนรู้้�วััฒนธรรม ประเพณีีรอบเกาะ

รััตนโกสิินทร์์ ส่่วนงานของนวััต เลิิศแสวงกิิจ และภููวนาท 

รััตนรัังสิิกุุล (2564) นำำ�แนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นมาผนวกกัับการ

สร้้างสรรค์์ทางทััศนศิิลป์์เพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�วััฒนธรรมไทย

จีีนผ่่านศิิลปะ 

	 นอกเหนืือจากงานที่่�กล่่าวมานี้้�จะเป็็นการใช้้ 

เกมิฟิิเิคชั่่�นกับัการออกแบบบรรจุุภัณัฑ์ท์ี่่�เป็น็แบบเฉพาะของ

ตััวเองของวิิไล อััศวเดชศัักดิ์์� (2563) ที่่�ทำำ�ให้้เกิิดคุุณค่่าของ

การค้น้พบตัวเองและรู้้�สึกพิเิศษ รวมไปถึงมีเีรื่่�องเล่า่ซึ่่�งทำำ�ให้้

เกิดิความหมาย จุดุนี้้�เองที่่�ทำำ�ให้ส้อดคล้อ้งกับัการนำำ�แนวคิดิ

เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้คืือการมีีคุุณค่่าและความหมายต่่อผู้้�ใช้้ 

การใช้้แนวคิิดเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ไทย
	จ ากการศึึกษางานวิิจััยที่่�เชื่่�อมโยงเกมิิฟิิเคชั่่�นกัับ

งานวััฒนธรรมจะเห็็นว่่าผลผลิตจากการวิิจััยยัังไม่่ได้้นำำ�มา

ประยุุกต์์ใช้้จริิงแต่่เป็็นระดัับการทดลอง และที่่�สำำ�คััญเป็็นที่่�

น่่าแปลกใจว่่าจากทั้้�ง 63 งานไม่่พบงานวิิจััยใดที่่�เป็็นการนำำ�

เอาแนวคิิดเกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้ในบริิบทพิิพิิธภััณฑ์์ทั้้�ง ๆ ที่่�

พิิพิิธภััณฑ์์จััดว่่าเป็็นส่่วนหนึ่่�งของงานวััฒนธรรม และเป็็น

พื้้�นที่่�เรีียนรู้้�แบบไม่่เป็็นทางการ ซ่ึ่�งเหมาะสมกัับการใช้ ้

เกมิิฟิิเคชั่่�นเพราะเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�เหมาะกัับการใช้ก้ารเรียีนรู้้�ด้วยเกม

ตามที่่� Nicholson (2012) เสนอแนะ แต่ง่านวิจิัยักระบวนการ

เกมที่่�เกี่่�ยวข้องกัับงานทางวัฒันธรรมแน่่นอนว่่ามีีแนวโน้้มว่่า

สามารถนำำ�มาประยุุกต์ใ์ช้ก้ับัพิพิิธิภัณัฑ์ไ์ด้้โดยหาจุุดเชื่่�อมโยง

	 ในขณะเดีียวกันถ้้าอ้้างอิิงตามประสบการณ์์การ

เยี่่�ยมชมพิิพิิธภััณฑ์์ในประเทศไทยของผู้้�เขีียนเองจะเห็็นได้้

ชัดัเจนว่า่พิพิิธิภััณฑ์ไ์ทยหลาย ๆ  แห่่งโดยเฉพาะในกรุุงเทพฯ

เช่น่ สถาบันัพิิพิธิภััณฑ์ก์ารเรียีนรู้้�แห่่งชาติิหรืือมิิวเซียีมสยาม 

ได้้มีีการใช้้เกมผ่่านอุุปกรณ์์ดิิจิิทััลมาติิดตั้้�งในนิิทรรศการ 

เพ่ื่�อหวัังจะดึึงดููดความสนใจ เสริิมการเรีียนรู้้�และสร้้าง

ประสบการณ์์ในการเยี่่�ยมชมพิิพิิธภััณฑ์์ อาจกล่่าวได้้ว่่าที่่�นี่่�

เป็็นต้้นแบบของการนำำ�เกมดิิจิิทััลเข้้ามาเป็็นองค์์ประกอบ

หนึ่่�งในนิิทรรศการในพิิพิิธภััณฑ์์ (ภาพที่่�1) หรืือพิิพิิธภััณฑ์์ 

เหรีียญกษาปณานุุรัักษ์์ ภายใต้้การดููแลของกรมธนารัักษ์์ 

กระทรวงการคลััง ที่่�มีีดิิจิิทััลเกมในนิิทรรศการเป็็นระยะ 

(ภาพที่่� 2) 

ภาพที่่� 1 เกมจิ๊๊�กซอว์์เทคโนโลยีี AR ในห้้องไทยสถาบััน 
นิิทรรศการ “ถอดรหััสไทย” มิิวเซีียมสยาม 

ที่่�มา: ผู้้�วิิจััย ถ่่ายเมื่่�อมีีนาคม 2564

ภาพที่่� 2 ตััวอย่่างสื่่�อเกมดิิจิิทััลในนิิทรรศการของพิิพิิธภััณฑ์์ 
เหรีียญกษาปธนานุุรัักษ์์

ที่่�มา: ผู้้�วิิจััย ถ่่ายเมื่่�อตุุลาคม 2563
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วารสารสถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ
มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ

	 แต่่ก็็ ไ ม่่อาจกล่่าวไ ด้้แน่่ชััด เช่่นกัันว่่ า เกมที่่�

พิิพิิธภััณฑ์์ไทยหลาย ๆ แห่่งนั้้�นนำำ�มาใช้้จะเรีียกได้้ว่่าเป็็น 

เกมิฟิิเิคชั่่�นหรืือไม่ ่เพราะถ้า้อ้า้งอิงิจากหลักัการเกมิฟิิเิคชั่่�นที่่�

กล่่าวข้้างต้้นอาจกล่่าวได้้ว่่าเกมในพิิพิิธภััณฑ์์ไทยเป็็นเกม

ประเภทเกมจริิงจััง (Serious Game) ที่่�นำำ�มาใช้้ในรููปแบบ

เกมเสริิมเพิ่่�มเติิมสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�แล้้วเพื่่�อเพิ่่�มประสบการณ์์ในการ

ชมพิิพิธิภัณัฑ์ ์หรืืออาจจะเป็น็ลููกเล่่นของนิิทรรศการที่่�ทำำ�ให้้

เหมืือนเป็็นเกมแต่่จริง ๆ คืือแค่่เพ่ื่�อการสร้้างความรู้้�สึกมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่านิิทรรศการกัับผู้้�ชม ซึ่่�งในประเด็็นนี้้�ถืือว่่า

เป็็นที่่�ถกเถีียงในงานวิิชาการของต่่างประเทศเช่่นกััน โดย 

Madsen (2020) กล่่าวว่าแม้้ในงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวกับพิพิธิภััณฑ์์

และเกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�ได้้ศึึกษามาตามที่่�กล่่าวข้างต้้นนั้้�นไม่่

สามารถระบุุถึึงความเป็็นเกมิิฟิิเคชั่่�นได้้ ก็็ไม่่ได้้หมายความ

ว่่าจะไม่่ใช่่เกมิิฟิิเคชั่่�น แต่่อาจจะเป็็นจุุดแตกต่่าง ๆ เล็็ก ๆ 

น้้อย ๆ ที่่�จะต้้องหารืือกัันต่่อไป 

อภิ�ปราย
อย่่างที่่�เห็็นได้้ชััดเจนจากงานวิิจััยของไทยหรืือจากต่่าง

ประเทศคืือ มีีการนำำ�เกมิิฟิิเคชั่่�นมาใช้้ในงานการศึึกษาเป็็น

อย่่างมากและเป็็นการใช้้เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจในชั้้�นเรีียน จึึง

อาจจะเป็น็คำำ�ถามได้ใ้นเบื้้�องต้น้ว่่าหรืือการเรียีนรู้้�ผ่่านสื่่�อเกม 

หรืือ Game-based Learning จริิง ๆ แล้้วอาจจะเป็็น 

เกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ ดัังนั้้�นกฤษณพงศ์์ เลิิศบำำ�รุุงชััย 

(2560) จึึงได้้สรุุปถึึงความแตกต่่างระหว่่างเกมิิฟิิเคชั่่�น เกม 

และการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม ตามตาราง 1.1 ดัังนี้้�

ตาราง 1.1 ตารางอธิิบายความแตกต่่างระหว่่างเกมิิฟิิเคชั่่�น เกม และ การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม

Elements Game Game-based Learning Gamification

วััตถุุประสงค์์​ ความบัันเทิิง ความสนุุกสนาน 

หรืือไม่่มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ

การเรีียนรู้้�

เพื่่�อการเรีียนรู้้� กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�โดยให้้ 

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมอาจใช้้เพีียง

การสะสมคะแนนหรืือ

รางวััลก็็ได้้

ผู้้�ชนะ/ผู้้�แพ้้ ผู้้�ชนะหรืือผู้้�แพ้้เป็็นส่่วนหนึ่่�ง

ของเกม

จะมีีผู้้�ชนะหรืือผู้้�แพ้้หรืือไม่่

ก็็ได้้

จะมีีผู้้�ชนะหรืือผู้้�แพ้้หรืือไม่่

ก็็ได้้

การเล่่น เพื่่�อความบัันเทิิงส่่วนรางวััล

จะมีีหรืือไม่่ก็็ได้้

เล่่นผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จะมีีรางวััล หรืือไม่่ก็็ได้้

ไม่่เน้้นการเล่่น แต่่เน้้นการมีี

ส่่วนร่่วม โดยให้้ความสำำ�คััญ

กัับรางวััลเป็็นหลััก

การสร้้างเกม ต้้องใช้้นัักออกแบบและ

พััฒนาเกม เนื่่�องจากตััวเกม

ยาก และซัับซ้้อน

จะต้้องมีีการออกแบบเป็็น

อย่่างดีี มีีกฎกติิกาชััดเจน

สร้้างได้้ง่่าย เนื่่�องจากไม่่มีี

ตััวเกม เพีียงใช้้กลไกของ

เกมผ่่านองค์์ประกอบของ 

เกมิิฟิิเคชั่่�น

	จ ากตารางทำำ�ให้พ้อสรุปุได้ว้่า่ความเป็น็เกมิฟิิเิคชั่่�น

จะมีจุีุดประสงค์เ์พื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�เน้น้การมีรีางวัลัให้เ้ป็น็หลักั

เพื่่�อกระตุ้้�นให้้คนมามีีส่่วนร่่วมแบบที่่�ไม่่ใช่่การเล่่น ดัังนั้้�น

โครงสร้้างของเกมแค่่ใช้้กลไกของเกมตามหลัักเกมิิฟิิเคชั่่�น 

ซึ่่�งต่่างจากการเรียีนรู้้�ผ่า่นเกมที่่�มีจีุดุประสงค์์เพ่ื่�อเรียีนรู้้�เพีียง

อย่่างเดีียวแต่่การเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�เป็็นรููปแบบของเกม

และการเล่น่ การออกแบบเกมจะยากและซับัซ้อ้นกว่า่เพราะ

ต้้องมีีกฎกติิกาที่่�ชััดเจน จากข้้อสรุุปความแตกต่่างนี้้�ทำำ�ให้้

เป็น็ไปได้ว่้่า เกมในนิิทรรศการของพิิพิธิภัณัฑ์ใ์นประเทศไทย

ตอนนี้้�จะยัังเป็็นในรููปแบบการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม (Game-

based Learning) และจากการที่่�พิิพิิธภััณฑ์์ไทยใช้้เกมมา

เพื่่�อเป็็นตััวช่่วยในการเรีียนรู้้� ทำำ�ให้้ตั้้�งเป็็นข้้อสัังเกตและข้้อ

อภิิปรายได้้ว่่า หรืือจริิง ๆ แล้้วแนวคิิดเกมิิฟิิเคชั่่�นในบริิบท

พิพิิธิภัณัฑ์ไ์ทยยัังไม่่แพร่่หลายมากนััก และเกมในพิิพิธิภัณัฑ์์

ในประเทศไทยอาจจะยัังไม่่ได้้รัับการออกแบบโดยใช้้หลััก 

เกมิิฟิิเคชั่่�นจริิง ๆ เพราะ Yu-kai Chou (2013) ได้้อธิิบายว่่า
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สิ่่�งใดสามารถให้้คำำ�จำำ�กัดัความได้แ้ต่ต่้น้ว่า่มันัคืือเกมอยู่่�แล้ว้

แต่่แรก มัันแทบจะเป็็นไปไม่่ได้้เลยที่่�จะบอกว่่าสิ่่�งนั้้�นเป็็น 

เกมิิฟิิเคชั่่�นจริิง ๆ และทั้้�งนี้้�ยัังเกิิดเป็็นคำำ�ถามด้้วยว่่าถ้้า

ออกแบบเกมด้้วยหลัักเกมิิฟิิเคชั่่�นจริง ๆ นั้้�น เกมใน

พิพิิธิภัณัฑ์ค์วรมีีหลัักในการออกแบบอย่่างไรถึึงจะเป็น็เกมที่่�

มีีคุุณค่่าและความหมายตามหลัักการของ Nicholson 

(2012) ที่่�เสนอไว้้ 

	 อย่่างไรก็็ตามจากงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับเกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�

เชื่่�อมโยงกัับงานวััฒนธรรมที่่�ได้้กล่่าวถึงมาข้้างต้้นนั้้�นถึึงแม้้

จะไม่่มีีงานไหนเกี่่�ยวกัับบริิบทพิิพิิธภััณฑ์์โดยตรง แต่่ไม่่อาจ

ปฏิิเสธได้้ว่่างานวิิจััยเหล่่านั้้�นสามารถนำำ�ไปต่่อยอดใน

พิพิิธิภัณัฑ์ไ์ด้้ โดยเฉพาะงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวกับัการใช้เ้กมิฟิิเิคชั่่�น

เพื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว เช่น่ การท่่องเที่่�ยวเชิงิอาหาร หรืือ

เรีียนรู้้�วััฒนธรรมของพื้้�นที่่� เพีียงแต่่อาจจะต้้องได้้รัับการ

ออกแบบเนื้้�อหาของเกมที่่�นำำ�ไปใช้้ในนิิทรรศการของ

พิิพิิธภััณฑ์์ได้้ด้้วย หรืือใช้้พิิพิิธภััณฑ์์เป็็นส่่วนหนึ่่�งของพื้้�นที่่�

การใช้้เกมนั้้�น ๆ

	 นอกจากนี้้� Madsen (2020) พููดถึึงประเด็็นการ

ทำำ�พิิพิิธภััณฑ์์ให้้เป็็นเกม (Gamified Museum) โดยเสนอ

มุมุมองว่่าว่่าการใช้เ้กมิิฟิิเคชั่่�นสำำ�หรัับพิพิิธภััณฑ์เ์ป็น็ไปได้้ว่า่

หมายถึึง พื้้�นที่่�หรืือบริเวณที่่�ความเป็็นเกมิิฟิิเคชั่่�นและการ

เรีียนรู้้�อย่่างสนุุกสนานมาเชื่่�อมโยงก็็เป็็นได้้ โดยเกมิิฟิิเคชั่่�น

ในที่่�นี้้�ไม่ไ่ด้จ้ำำ�เป็น็ต้อ้งเป็น็ลักัษณะที่่�มีกีฎเกณฑ์เ์ป็น็ตัวัตั้้�งแต่่

เป็็นพื้้�นที่่�ของความสนุุกที่่�สามารถมาประยุุกต์์ปรัับใช้้กัับ 

องค์ป์ระกอบของเกมที่่�กลายมาเป็น็เพื่่�อการศึกึษา (Madsen, 

ibid. อ้้างอิิง Marten and Muller, 2017) ถ้้าอ้้างอิิงจาก

จากแนวคิดิดัังนี้้�ทำำ�ให้ค้่อ่นข้า้งเป็น็ไปได้ว้่า่นี่่�คืือกระบวนการ

เกมิิฟิิเคชั่่�นสำำ�หรัับพิิพิิธภััณฑ์์ เพราะพิิพิิธภััณฑ์์คืือพื้้�นที่่�ของ

เกมิิฟิิเคชั่่�นโดยสมบููรณ์์อยู่่�แล้้ว เพีียงแต่่ว่่าจะออกแบบเกม

ที่่�มีีคุุณค่่าและความหมายอย่่างไร ซึ่่�ง Madsen ยัังมองว่่า 

แรงจููงใจ (Motivation) คืือตััวแปรสำำ�คััญ

	 แต่่ในขณะเดีียวกันประเด็็นที่่�อาจจะต้้องให้้ความ

สำำ�คััญคืือการมองในมุุมกลัับด้วยว่่าพิิพิิธภััณฑ์์อาจจะตกอยู่่�

ในวัังวนของแนวคิดเกมิิฟิิเคชั่่�นเน่ื่�องจากกำำ�ลังเป็็นที่่�นิิยม  

ดัังนั้้�น Andrea Marshall (2020) ได้้เสนอวิิธีีการหลีีกเลี่่�ยง

หลุมุพรางของเกมิฟิิเิคชั่่�นสำำ�หรับัพิพิิธิภัณัฑ์์โดยใช้ก้ารเรียีนรู้้�

แบบไหลลื่่�น (Flow State in Learning) ของ Csikszentmihalyi 

(1997) ที่่�ผลของการเรีียนรู้้�จะมีีประสิิทธิิภาพได้้สููงสุุดเม่ื่�อ

เพลิิดเพลิินกัับการขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� นอกจากความ

เพลิิดเพลิินการใจจดจ่่อกัับเนื้้�อหาก็็เป็็นปััจจััยสำำ�คััญที่่�จะ

ทำำ�ให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�แบบไหลล่ื่�น และหลักัการของการเรียีน

รู้้�ด้้วยเกมของ Catherine Beavis และ Leonie Rowan 

(2015) ที่่�การทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกเป็็นหน่่วยหนึ่่�งในเกมโดย

สามารถสร้า้งองค์ค์วามรู้้�บางอย่า่งในเกมได้ ้ไม่ใ่ช่แ่ค่่เพีียงเป็น็

ผู้้�รัับหรืือเสพข้้อมููลเพีียงอย่่างเดีียว วิิธีีการหลีีกเลี่่�ยง 

หลุุมพรางของเกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�นำำ�มาใช้้โดยไม่่มีีประสิิทธิิภาพที่่� 

Marshall (2020) แนะนำำ�คืือเกมควรมีีเรื่่�องราวและต้้อง

มั่่�นใจด้ว้ยว่า่เรื่่�องราวนั้้�นให้ข้้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัเกม กล่า่วคืือไม่ใ่ช่่

แค่ม่ีแีต่เ่กมเฉย ๆ  แต่ไ่ม่ม่ีบีริบิทเชื่่�อมโยงใด ๆ  กับัเนื้้�อหาของ

นิิทรรศการหรืือสิ่่�งที่่�พิิพิิธภััณฑ์์ต้้องการจะสื่่�อ ในการที่่�ต้้อง

มีีการสะท้้อนกลัับซึ่่�งเกมิิฟิิเคชั่่�นมัักจะมาในรููปของการมีี

รางวััลหรืือคะแนนสะสม เกมในพิิพิิธภััณฑ์์สามารถมีีองค์์

ประกอบนี้้�ได้เ้พราะก็ถ็ืือว่า่เป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของการเรียีนรู้้�แบบ

ลื่่�นไหล แต่่อย่่านำำ�มาใช้้โดยลำำ�พััง เพราะองค์์ประกอบเหล่่า

นี้้�ไม่่สามารถดึงึดููดผู้้�ชมได้้ในระยะยาวและสร้้างความสััมพัันธ์์

ระหว่่างผู้้�ชมกัับเนื้้�อหาที่่�จััดแสดง แต่่ในขณะเดีียวกัันก็็อย่่า

กลััวที่่�จะท้้าทายผู้้�ชม และทั้้� งนี้้�กติิกาต้้องเข้้าใจง่่าย  

ไม่่ซัับซ้้อนเพื่่�อให้้เกิิดโอกาสในการมีีส่่วนร่่วมได้้มากที่่�สุุด 

เพื่่�อต่่อยอดสู่่�การดื่่�มด่ำำ��กัับเนื้้�อหาของนิิทรรศการ

บทสรุุปและข้้อเสนอแนะและอนาคตของการใช้้

กระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นในพิิพิิธภััณฑ์์ไทยในการ

ออกแบบเกม
	จ ากการอภิิปรายทำำ�ให้เ้ข้า้ใจหลักัการออกแบบเกม

และกระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นสำำ�หรัับพิิพิิธภััณฑ์์และสรุุป

นิิยามออกมาได้้ว่่า คืือการนำำ�องค์์ประกอบของเกมมาใช้้

ประกอบร่วมกัับเนื้้�อหาในนิิทรรศการของพิิพิิธภััณฑ์์โดย

ออกแบบออกมาเป็็นลักัษณะของเกมเพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�

และประสบการณ์์การมาเยี่่�ยมชมพิิพิิธภััณฑ์์ ทำำ�ให้้การมา

เยี่่�ยมชมมีีความหมายมากขึ้้�น และเสนอแนะได้้ว่่าการ

ออกแบบเกมสำำ�หรัับพิพิิธภััณฑ์์ที่่�จะเป็็นไปตามแนวคิด 

เกมิิฟิิเคชั่่�นอาจจะต้้องออกแบบโดยคำำ�นึึงถึึงหลัักการสื่่�อ

ความหมาย (Interpretation) ควบคู่่�ไปด้วย เพราะหลัักการสื่่�อ

ความหมายซึ่่�งหมายถึึงการทำำ�ให้้ผู้้�ชมเข้้าใจความหมายของ

สิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งด้ว้ยวิิธีีใด ๆ  ก็ต็ามซึ่่�งอาจะเป็น็ขั้้�นตอนเดียีวหรืือ

หลายขั้้�นตอนก็ไ็ด้ ้มีสี่ว่นคล้า้ยคลึงึกับัแนวคิดิเกมิฟิิเิคชั่่�นโดย

รวมและสำำ�หรัับพิพิธิภัณัฑ์์ เพราะหลักัการของการสื่่�อความ

หมายจะต้้องประกอบไปด้้วย การกระตุ้้�น (Provocation) 
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การเชื่่�อมโยง (Relation) การเปิิดเผย (Revelation) การ

แจ้ง้ข้อ้มูลูทั้้�งหมด (Addressing the whole) และการทำำ�ให้้

สารที่่�ต้้องการจะส่ื่�อเป็็นองค์์รวมเดีียวกัน (Striving for 

message unity) (Tilden, 2007) ถ้้าสามารถนำำ�หลัักการ

สื่่�อความหมายมาใช้ค้วบคู่่�กับัการออกแบบเกมก็เ็ป็น็ไปได้ท้ี่่�

จะช่ว่ยให้เ้กมที่่�ออกแบบมามีคีุณุค่า่และความหมายที่่�เหมาะ

สมกัับเนื้้�อหาของนิิทรรศการและผู้้�มาชมได้้อย่่างเต็็มที่่� แต่่

ทั้้�งนี้้�ต้้องมีีการวางแผนในการออกแบบเกมร่่วมกัับการ

ออกแบบนิทิรรศการหรืือพิพิิธิภัณัฑ์ต์ั้้�งแต่ต่้น้เพราะมิเิช่น่นั้้�น

เกมที่่�เป็็นผลผลิิตออกมาก็็จะอาจจะไม่่เป็็นไปตามหลััก

กระบวนการเกมิิฟิิเคชั่่�นแต่่เป็็นเกมเสริิมหรืือ Add-on 

Game 

	 โดยสรุุปแล้้วจากทั้้�งหมดข้้างต้้นทำำ�ให้้กล่่าวได้้ว่่า

กระบวนการเกม หรืือเกมิิฟิิเคชั่่�นที่่�นำำ�มาใช้้ในพิิพิิธภััณฑ์์ใน

ปัจัจุบุันัทั้้�งในต่า่งประเทศและไทยจะเป็น็ในรูปูแบบของการ

เสริิมการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมหรืือที่่�เรีียกว่่า Game-Based 

Learning ซ่ึ่�งอาจจะได้้รัับการออกแบบโดยคำำ�นึึงถึึงหลััก

กระบวนการเกมิฟิิเิคชั่่�นหรืือไม่ก่็ไ็ด้ ้ดังันั้้�นสิ่่�งที่่�จะต้อ้งศึกึษา

ในอนาคตคืือประเมิินผลคุุณค่่าและความหมายของเกมที่่�มีี

อยูใูนพิิพิธิภัณัฑ์์ไทยตอนนี้้� โดยกำำ�หนดเกณฑ์์การประเมินิที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งเพื่่�อเป็น็แนวทางที่่�จะทำำ�ให้ท้ราบว่า่เกมที่่�มีอียู่่�นั้้�นมีี

องค์์ประกอบของเกมที่่�ผู้้�ชมคิิดว่่าดึึงดููด เป็็นประโยชน์์ และ

สร้า้งประสบการณ์ไ์ด้ม้ากน้อ้ยเพียีงไร และผลที่่�ได้ร้ับัจะเป็น็

ประโยชน์์สำำ�หรัับการพััฒนาออกแบบเกมที่่�มีีคุุณค่่าและ

ความหมายมากยิ่่�งขึ้้�นต่่อไปในอนาคต
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