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วัตถุประสงคของโครงการ 

วัตถุประสงคของโครงการนี้คือเพื่อใหผูเขารวมมีความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดและการประยุกตใชเกมมิฟเคชัน 

(Gamification) ในการสรางการมีสวนรวมของลูกคาและพนักงาน รวมถึงการเรียนรูเกี่ยวกับองคประกอบการออกแบบ

เกม เครื่องมือ และเทคนิคในการออกแบบและดำเนินกลยุทธเกมมิฟเคชันอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ผูเขารวมจะ

ไดรับภาพรวมเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีในการสนับสนุนและสงเสริมการใชเกมมิฟเคชัน รวมถึงการแนะนำ

แพลตฟอรมท่ีเกี่ยวของท่ีสามารถนำมาใชในการดำเนินงานจริง 

สวนที่ 1 เนื้อหา/องคความรูจากการเขารวมโครงการ  

1.1 ท่ีมาหรือวัตถุประสงคของโครงการโดยยอ (สรุปจากเอกสาร Project Notification หรือสไลดการบรรยาย) 

1.2 เนื้อหา/องคความรูที่ไดจากกิจกรรมตางๆ พรอมแสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอยางประเด็นที่สามารถนำมาปรับ

ใชในองคกรหรือประเทศไทย 

สวนที่ 2 ประโยชนที่ไดรับและการขยายผลจากการเขารวมโครงการ  

 

  



การประยุกตใชกลยุทธเกมมิฟเคชันเพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวมของลูกคาและพนักงาน 

1. บทนำ 

เนนการศึกษาและนำเสนอการประยุกตใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) ในการสรางแรงจูงใจและการมีสวนรวม ท้ัง

ในบริบทของการศึกษาและการจัดการองคกร ซึ่งไดรับการวิจัยและนำเสนอโดยศาสตราจารย Hui-Chun Chu และศาสตราจารย 

Pei-Lin Liu แนวคิดนี้เปนการผสมผสานองคประกอบของเกม เชน คะแนน, ตราสัญลักษณ, กระดานผูนำ และความทาทาย เขาไป

ในกิจกรรมท่ีไมใชเกม เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจและกระตุนการมีสวนรวม 

2. แนวคิดพ้ืนฐานของเกมและการเรียนรู 

เกมเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจและสรางแรงจูงใจใหกับผูเลน โดยเฉพาะในกลุมเด็กและเยาวชน 

ซึ่งมักจะมีความสนใจในการเลนเกมมากกวาการเรียนรูแบบดั้งเดิม คุณลักษณะสำคัญของเกม ไดแก ความสนุกสนาน, การ

เพลิดเพลิน, การแกปญหา, การแขงขัน และการใหขอเสนอแนะ ซึ่งทั้งหมดนี้สามารถนำไปประยุกตใชในบริบทการเรียนรูและการ

ทำงาน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและการมีสวนรวมของผูเรียนและพนักงาน 

3. การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในดานการศึกษา 

เกมมิฟเคชันถูกนำมาใชในดานการศึกษาเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจและประสิทธิภาพการเรียนรูของนักเรียน ตัวอยางเชน: 

- Math 24: เกมคณิตศาสตรท่ีเนนการแกปญหาและการพัฒนาทักษะการคำนวณ 

- Minecraft: สงเสริมความคิดสรางสรรค ความรวมมือ และการจัดการทรัพยากร 

- Quiz Ranger: มุงเนนการทดสอบความรูท่ัวไป การตอบสนองท่ีรวดเร็ว และการกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมมากขึ้น 

 

  



4. การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในองคกร 

นอกจากดานการศึกษาแลว เกมมิฟเคชันยังสามารถนำมาใชในองคกรเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจและการมีสวนรวมของพนักงานได

อีกดวย ตัวอยางท่ีสำคัญ ไดแก: 

- eBay: การแขงขันยอดขายท่ีใชกลไกของเกม เพ่ือสงเสริมการทำงานเปนทีมและเพ่ิมยอดขาย 

- Google: ระบบการเบิกคาเดินทางท่ีใชรางวัลในการกระตุนใหพนักงานประหยัดคาใชจาย 

กลยุทธการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในองคกรสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน ความพึงพอใจ และความผูกพันของพนักงานได

อยางมีนัยสำคัญ 

5. กลยุทธการดำเนินการ 

เพื่อใหองคกรสามารถนำเกมมิฟเคชันไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ จำเปนตองมีการกำหนดตัวชี้วัดความสำเร็จ (KPI) ท่ี

ชัดเจน และสอดคลองกับวัตถุประสงคขององคกร นอกจากนี้ ควรออกแบบระบบการใหรางวัลท่ีเหมาะสมและนำองคประกอบของ

เกมมาใชในการกระตุนพนักงาน เชน กระดานผูนำ คะแนน และตราสัญลักษณ เพ่ือสงเสริมการแขงขันและการทำงานเปนทีม 

เกมมิฟเคชันเปนเครื่องมือที่ทรงพลังในการสรางแรงจูงใจและการมีสวนรวมทั้งในดานการศึกษาและการจัดการองคกร 

ดวยการประยุกตใชองคประกอบของเกมในกิจกรรมตางๆ องคกรและสถาบันการศึกษาสามารถสรางประสบการณท่ีนาต่ืนเตนและ

มีสวนรวมมากขึ้น สงเสริมความคิดสรางสรรค และชวยใหบรรลุเปาหมายเชิงกลยุทธไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  



การเรียนรูภาษาอังกฤษผานเกมลาสมบัติเสมือนจริง 

การทัศนศึกษาเปนวิธีการสอนภาษาอังกฤษท่ีมีประสิทธิภาพสำหรับนักเรียน แตเนื่องจากสถานการณการแพรระบาดของ

โรค COVID-19 ทำใหการทัศนศึกษาแบบดั้งเดิมไมสามารถดำเนินการได เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) จึง

ถูกนำมาใชเปนทางเลือกในการศึกษา เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูภาษาอังกฤษไดในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย วัตถุประสงค

ของรายงานนี้คือการศึกษาผลของการใชระบบนำเที่ยวพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 720° VR ตอการเรียนรูวลีที่ใชในการบอกทิศทาง

ในภาษาอังกฤษ และประเมินการยอมรับของนักเรียนตอระบบ VR นี้ 

1. วิธีการวิจัย  

การศึกษานี้ดำเนินการกับนักเรียนประถมศึกษาในไตหวันจำนวน 56 คน อายุระหวาง 9-12 ป โดยแบงเปน

สองกลุม ไดแก กลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองจะไดใชระบบนำเที่ยวพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 720° VR ใน

การเรียนรู ขณะที่กลุมควบคุมจะใชวิธีการเรียนรูแบบกระดาษและดินสอ นอกจากนี้ ยังมีการออกแบบหลักสูตรและ

กระบวนการสอนเพ่ือใหเหมาะสมกับการใช VR ในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 

2. ผลการวิจัย  

ผลการวิจัยแสดงใหเห็นถึงความแตกตางระหวางผลการเรียนรูของนักเรียนในกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุม

ทดลองท่ีใช VR ในการเรียนรูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีกวา และมีความพึงพอใจตอระบบ VR ในระดับท่ีสูง นอกจากนี้

ยังพบวานักเรียนในกลุมทดลองยอมรับและตอบรับตอการเรียนรูผาน VR ในเชิงบวก 

3. การอภิปรายและสรุป  

เทคโนโลยี VR มีขอดีหลายประการในการเรียนรูภาษาอังกฤษ ไมวาจะเปนการเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียน 

การสรางประสบการณการเรียนรูที่สมจริง และการชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนมากขึ้น นักเรียนที่ใช VR ในการ

เรียนรูมีความพึงพอใจในระดับสูงและแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี อยางไรก็ตาม การศึกษาในครั้งนี้ยังมีขอจำกัดท่ี

ควรพิจารณา เชน ขนาดกลุมตัวอยางที่ยังคงเล็กและการประยุกตใชเทคโนโลยีในวงกวาง ซึ่งควรไดรับการศึกษาเพิ่มเติม

ในอนาคต 

4. การประยุกตใช AI ในการนำเสนอ  

นอกจากนี้ยังมีการนำ AI มาใชในการสรางสื่อการสอนและการนำเสนอ โดยแนะนำวิธีการใชเครื่องมือดาวน

โหลดวิดีโอฟรี การแปลงเสียงเปนขอความ การแปลเนื้อหาเปนภาษาเปาหมาย และการใช Vindoz AI ในการสรางการ

นำเสนอ ซ่ึงเปนวิธีท่ีชวยใหการนำเสนอขอมูลมีประสิทธิภาพและทันสมัยมากขึ้น 

ความเปนไปไดและประสิทธิภาพของการใชเทคโนโลยี VR ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะในชวงเวลาท่ีการ

เรียนรูแบบดั้งเดิมถูกจำกัด นอกจากนี้ยังมีการแนะนำการประยุกตใช AI ในการสรางสื่อการสอน ซึ่งสามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพ

และคุณภาพในการนำเสนอขอมูล 



การใชเกมเพ่ือการจัดการความซับซอน 

การจัดการปญหาที่มีความซับซอนในดานตางๆ เชน การพัฒนาอยางยั่งยืนและนโยบายสาธารณะ ตองการวิธีการท่ี

สรางสรรคและมีประสิทธิภาพ หนึ่งในวิธีการที่ไดรับการพัฒนาและนำมาใชคือการใชเกมจำลอง (Simulation Gaming) ซ่ึง

สามารถชวยในการเขาใจและจัดการกับความซับซอนเหลานี้ได รายงานนี้นำเสนอโดย Dr. Joost Vervoort ศาสตราจารยจาก 

Copernicus Institute of Sustainable Development มหาวิทยาลัย Utrecht 

การออกแบบเกมเพื่อจัดการกับความซับซอน เกมจำลองสามารถสรางสภาพแวดลอมใหมที่เปดโอกาสใหผูเลนได

ทดลองบทบาท กฎเกณฑ และสถานการณใหมๆ ซึ่งชวยเพิ่มความสามารถในการปรับตัวและเขาใจปญหาที่ซับซอนในบริบทท่ี

แตกตางกัน ตัวอยางของเกมท่ีไดรับการพัฒนาเพ่ือวัตถุประสงคนี้ไดแก "Let’s Kyoto" และ "Food Policy Council Simulator" 

ซ่ึงถูกใชเพ่ือสงเสริมความเขาใจในดานนโยบายอาหารและการพัฒนาเมืองอยางย่ังยืน 

ผลการสำรวจจากการใชเกม ผลการสำรวจที่ไดจากการใชเกมเหลานี้พบวาผูเลนมีความเขาใจในปญหาสิ่งแวดลอมและ

นโยบายที่เกี่ยวของมากขึ้น และยังรูสึกถึงความสามารถในการแกไขปญหาทั้งในระดับบุคคลและระดับกลุม โดยในบางกรณี ผูเลน

รายงานวาเกมชวยใหพวกเขาเห็นมุมมองใหมๆ และสรางแรงบันดาลใจในการมีสวนรวมกับปญหาในชีวิตจริง 

ตัวอยางการประยุกตใช หนึ่งในตัวอยางที่สำคัญคือเกม "Utrecht 2040" ซึ่งเปนเกมที่จำลองการพัฒนาเมือง Utrecht 

ในป 2040 เกมนี้ชวยใหผูเลนไดสำรวจและเสนอแนวทางการแกไขปญหาสิ่งแวดลอมผานการสำรวจสภาพแวดลอมเมืองจริง และ

การทำงานรวมกันระหวางทีม ผูเลนรายงานวาเกมนี้ชวยใหพวกเขามองเห็นปญหาสิ่งแวดลอมในมุมมองที่ลึกซึ้งขึ้น และมีการ

เปลี่ยนแปลงมุมมองสวนตัวอันเนื่องมาจากความคิดเห็นและขอเสนอแนะจากเพ่ือนรวมทีม 

 

การใชเกมจำลองเพื่อการจัดการกับความซับซอนในดานตางๆ นั้นไมเพียงแตเปนการเสริมสรางความเขาใจในปญหาทาง

สิ่งแวดลอมและนโยบายสาธารณะ แตยังชวยในการสรางแรงบันดาลใจและความคิดสรางสรรคในการแกไขปญหา เกมจำลองยัง

เปนเครื่องมือที่มีศักยภาพในการพัฒนาทักษะการทำงานรวมกัน และการมองเห็นปญหาในมุมมองที่แตกตางกัน ซึ่งมีความสำคัญ

อยางย่ิงในการพัฒนาและแกไขปญหาท่ีซับซอนในโลกปจจุบัน 

 



การเชื่อมโยงระหวางเกมเชิงพาณิชยและเกมที่สรางขึ้นมาเพ่ือการเลนอยางจริงจัง 

เกมเปนสื่อที่มีบทบาทสำคัญทั้งในดานความบันเทิงและการเรียนรู โดยเฉพาะอยางยิ่งเกมเชิงพาณิชย (Commercial 

Games) และเกมท่ีสรางขึ้นมาเพ่ือการเลนอยางจริงจัง (Serious Games) แมวาท้ังสองประเภทจะมีวัตถุประสงคท่ีแตกตางกัน แต

ก็มีการเชื่อมโยงและการนำองคประกอบจากกันและกันมาใชในการพัฒนาท้ังสองประเภทของเกม รายงานนี้นำเสนอโดย Dr. Joost 

Vervoort จาก Copernicus Institute of Sustainable Development, Utrecht University 

การเชื่อมโยงระหวางเกมเชิงพาณิชยและเกมที่สรางขึ้นมาเพื่อการเลนอยางจริงจัง Dr. Vervoort ไดอธิบายวา "ความ

จริงจังและความสนุกสนานอยางลึกซึ ้งไมใชสิ ่งที ่ตรงขามกัน" การออกแบบเกมสามารถรวมเอาองคประกอบของการเลนท่ี

สนุกสนานเขากับเนื้อหาที่มีความสำคัญในเชิงการเรียนรูและการพัฒนาทักษะ ตัวอยางของแนวคิดนี้สามารถเห็นไดจากการที่เกม

เชิงพาณิชยบางประเภทเริ่มนำองคประกอบที่มีประโยชนสำหรับการเรียนรูมาใช เชน การฝกทักษะการคิดวิเคราะห หรือการ

แกปญหา ขณะเดียวกันเกมเพื่อการศึกษาที่สรางขึ้นมาอยางจริงจังก็เริ่มนำองคประกอบความสนุกจากเกมเชิงพาณิชยมาใช เพ่ือ

เพ่ิมความนาสนใจและแรงจูงใจใหกับผูเลน 

แนวคิดของ Rosa และ Vervoort ในงานวิจัยที่เกี ่ยวของ Bischoff et al. (2021) ไดนำเสนอแนวคิดของ Rosa 

เกี่ยวกับ "การสอดคลอง (resonance)" ซ่ึงหมายถึงความสามารถของเกมในการสรางความสัมพันธท่ีมีความหมายระหวางผูเลนกับ

เนื้อหาของเกม ขณะที่ Vervoort (2022) ไดนำเสนอแนวคิดเรื่อง "ความจริงจังและความสนุกสนานอยางลึกซึ้ง" โดยเนนวาการ

ออกแบบเกมท่ีดีสามารถสรางประสบการณท่ีท้ังสนุกและมีความหมายในเชิงลึกได 

การประยุกตใชในอนาคต การเชื่อมโยงระหวางเกมเชิงพาณิชยและเกมเพื่อการศึกษาที่สรางขึ้นอยางจริงจังเปดโอกาส

ใหกับนักพัฒนาเกมและนักการศึกษาในการสรางสรรคเกมที่สามารถตอบสนองทั้งความตองการดานการเรียนรูและความตองการ

ดานความบันเทิง เกมเหลานี้ไมเพียงแตสามารถชวยพัฒนาทักษะของผูเลน แตยังสามารถสรางประสบการณท่ีมีคุณคาและย่ังยืนใน

ระยะยาว 

การพัฒนาเกมที่เชื่อมโยงระหวางความสนุกและการเรียนรูเปนแนวทางที่สามารถชวยสรางสรรคเนื้อหาที่มีประโยชนท้ัง

ในเชิงพาณิชยและการศึกษา โดยใชประโยชนจากการผสมผสานระหวางความจริงจังและความสนุกสนานในการออกแบบเกม การ

สรางเกมท่ีมีท้ังสององคประกอบนี้จะชวยเสริมสรางการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพและการมีสวนรวมท่ีย่ังยืนของผูเลน 

  



การใชเกมมิฟเคชันเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและการเติบโตของพนักงาน 

เกมมิฟเคชัน (Gamification) คือการนำองคประกอบจากการเลนเกม เชน คะแนน รางวัล และการแขงขัน มาใชใน

บริบทที่ไมใชเกม โดยมีวัตถุประสงคเพื่อเพิ่มผลผลิต การมีสวนรวม และประสิทธิภาพของพนักงาน การนำเกมมิฟเคชันมาใชใน

องคกรตางๆ ไดรับความนิยมเพิ่มขึ้น เนื่องจากสามารถสรางความสนุกสนานและแรงจูงใจในการทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

รายงานนี้รวบรวมขอมูลจากกรณีศึกษาที่สำคัญ รวมถึง Amazon และ Evergrande Real Estate Group ซึ่งแสดงใหเห็นถึง

วิธีการและผลลัพธของการใชเกมมิฟเคชันในองคกร 

การนำเกมมิฟเคชันมาใชเพื่อเพิ่มผลผลิต Amazon ไดพัฒนาระบบเกมที่ชื่อวา "FC Games" สำหรับพนักงานใน

คลังสินคา โดยการเพ่ิมเกมขนาดเล็กท่ีเชื่อมโยงกับงานท่ีตองทำ เชน การเก็บและจัดเรียงสินคา พนักงานสามารถเขารวมเกมเหลานี้

ไดตามความสมัครใจ เพื่อทำใหการทำงานที่ซ้ำซากมีความนาสนใจมากขึ้น รางวัลที่ใชเปนแรงจูงใจรวมถึงสัตวเลี้ยงเสมือนจริงและ

สกุลเงินดิจิทัลภายในองคกร 

กรณีศึกษา: Amazon ในกรณีศึกษาของ Amazon พบวาการใชเกมมิฟเคชันสามารถทำใหงานที่นาเบื่อมีความนาสนใจ

และลดความรูสึกจำเจของพนักงานได อยางไรก็ตาม มีบางขอเสียที่พนักงานบางสวนมองวาอาจทำใหรูสึกถูกตรวจสอบอยาง

เขมงวดหรือเกิดแรงกดดันใหทำงานเร็วขึ้น 

ความทาทายและวิธีแกไข การใชเกมมิฟเคชันในองคกรตองเผชิญกับความทาทาย เชน แรงกดดันสูงและการยอมรับจาก

พนักงานที่ต่ำ เพื่อแกไขปญหาเหลานี้ ควรใหพนักงานมีทางเลือกในการเขารวม และออกแบบระบบใหสามารถเขารวมไดแบบไม

ระบุตัวตน นอกจากนี้ยังควรมีตัวเลือกในการไมเขารวมสำหรับพนักงานท่ีไมตองการ 

การประเมินผลการทำงานที่หลากหลาย ศาสตราจารย Liu แนะนำวาการประเมินผลการทำงานของพนักงานไมควร

พึ่งพาตัวเลขเพียงอยางเดียว แตควรรวมถึงการประเมินดานนวัตกรรม การแกไขปญหา และการทำงานเปนทีม เพื่อใหเกิดความ

ยุติธรรมและครอบคลุมในกระบวนการประเมิน 

กรณีศึกษาความสำเร็จ: Evergrande Real Estate Group Evergrande Real Estate Group ใชแพลตฟอรม 

"Evergrande Alliance" ในการสงเสริมการทำงานของพนักงาน โดยผลลัพธที่ไดคือประสิทธิภาพในการทำงานเพิ่มขึ้นถึง 20% 

จากการใชแรงจูงใจเชิงบวกและการมีสวนรวมของพนักงานอยางกระตือรือรน 

การใชเกมมิฟเคชันในองคกรสามารถสรางผลลัพธที่ดีได หากมีการออกแบบที่เหมาะสม โดยควรใหความสำคัญกับ

ทางเลือกและความหลากหลายในกระบวนการออกแบบ เพื่อใหการนำเกมมิฟเคชันมาใชเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและไดรับการ

ยอมรับจากพนักงานในวงกวาง ในอนาคตอาจมีการนำเกมมิฟเคชันมาใชมากขึ้นในกระบวนการบริหารทรัพยากรมนุษยและการ

พัฒนาทักษะของพนักงาน 

  



อนาคตของเกมมิฟเคชันและการออกแบบเกมในธุรกิจ 

เปนการสำรวจแนวโนมของเกมมิฟเคชัน (Gamification) และการออกแบบเกมในธุรกิจ โดยเนนการประยุกตใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality - AR) ซ่ึงกำลังมีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการทำงาน การฝกอบรม 

และการสรางปฏิสัมพันธกับลูกคา การใชเทคโนโลยีเหลานี้ไมเพียงชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน แตยังเสริมสรางความ

นาสนใจและมีสวนรวมในกระบวนการตางๆ ในธุรกิจ 

Augmented Reality (AR) เทคโนโลยี AR คือการซอนทับขอมูลดิจิทัล เชน ภาพ วิดีโอ หรือเสียง ลงบนโลกจริงผาน

อุปกรณตางๆ เชน สมารทโฟน แท็บเล็ต หรือแวน AR AR ชวยเพ่ิมการรับรูความเปนจริงของผูใชโดยการผสานองคประกอบเสมือน

เขากับสภาพแวดลอมทางกายภาพ ทำใหสามารถเห็นและโตตอบกับขอมูลดิจิทัลท่ีผสมผสานกับสิ่งท่ีอยูรอบตัวไดอยางลงตัว 

การประยุกตใช AR ในธุรกิจ 

1. การออกแบบภายใน: AR ชวยใหลูกคาเห็นภาพการตกแตงภายในบานหรือสำนักงานกอนที่จะดำเนินการจริง ทำใหการ

ตัดสินใจงายขึ้นและลดความผิดพลาด 

2. การฝกอบรม: AR เพิ่มประสิทธิภาพในการฝกอบรมพนักงาน โดยการนำเสนอขอมูลและขั้นตอนการทำงานแบบเสมือน

จริง ทำใหพนักงานเขาใจงานไดดีขึ้นและพรอมรับมือกับสถานการณจริงไดรวดเร็ว 

3. เกมและการคาปลีก: AR สรางประสบการณการชอปปงท่ีนาประทับใจ โดยการนำเสนอขอมูลสินคาแบบเสมือนจริง หรือ

การจำลองการใชงานผลิตภัณฑกอนการตัดสินใจซ้ือ 

4. การใหความชวยเหลือทางไกล: AR ถูกใชในการใหคำแนะนำและชวยเหลือจากระยะไกล โดยการแสดงขอมูลหรือ

ขั้นตอนการซอมแซมแบบเรียลไทม ลดเวลาและคาใชจายในการแกไขปญหา 

5. คูมือการปฏิบัติงานและบำรุงรักษา: AR สามารถแสดงขอมูลและคำแนะนำในการบำรุงรักษาเครื่องจักรหรืออุปกรณ

ตางๆ ผานการแสดงผลแบบเสมือน ทำใหการทำงานมีความแมนยำและปลอดภัยมากขึ้น 

ประโยชนของ AR ในธุรกิจ 

• เพ่ิมประสิทธิภาพในการทำงานโดยลดเวลาในการฝกอบรมและการแกไขปญหา 

• สรางความสนุกและความนาสนใจในกระบวนการทำงาน ทำใหพนักงานมีสวนรวมมากขึ้น 

• ปรับปรุงการบริการลูกคาโดยการนำเสนอขอมูลท่ีชัดเจนและตรงตามความตองการ 

• ลดคาใชจายในการฝกอบรม การซอมแซม และการใหคำปรึกษา โดยการใช AR ในการทำงานท่ีซับซอน 

แนวโนมในอนาคต 

1. การผสมผสาน AR กับเกมมิฟเคชันมากขึ้นในธุรกิจ เพ่ือสรางประสบการณการทำงานท่ีนาสนใจและทาทาย 



2. การพัฒนาแอปพลิเคชัน AR เฉพาะทางสำหรับอุตสาหกรรมตางๆ เพ่ือตอบสนองความตองการท่ีเฉพาะเจาะจง 

3. การใช AR อยางแพรหลายในกระบวนการฝกอบรมและพัฒนาทักษะของพนักงาน เพื่อใหพรอมรับมือกับความทาทาย

ใหมๆ ในตลาด 

เทคโนโลยี AR กำลังเปลี่ยนแปลงวิธีการทำธุรกิจ โดยการผสานโลกจริงและโลกดิจิทัลเขาดวยกัน ธุรกิจท่ีสามารถนำ AR มาใช

อยางมีประสิทธิภาพจะไดเปรียบในการแขงขัน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการทำงาน และสรางประสบการณที่ดึงดูดและมีสวนรวม

มากขึ้นสำหรับทั้งพนักงานและลูกคา การเติบโตของ AR และเกมมิฟเคชันในธุรกิจจะเปนกาวสำคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการ

ดำเนินงานและการพัฒนาองคกรในอนาคต 

  



ประโยชนตอตนเองจากการเขารวมโครงการ 

1. เพิ่มพูนความรูและทักษะ: การเขารวมโครงการนี้ทำใหขาพเจาไดเรียนรูเกี่ยวกับแนวคิดและการประยุกตใชเกมมิฟเคชัน

ในบริบทตางๆ ท้ังในดานการศึกษาและการทำงาน ทำใหขาพเจาสามารถนำความรูนี้ไปประยุกตใชในงานปจจุบันไดอยาง

มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. พัฒนาทักษะการวิเคราะหและแกปญหา: การไดสัมผัสกับกรณีศึกษาตางๆ เชน Amazon และ Evergrande Real 

Estate Group ชวยใหขาพเจาไดเรียนรูวิธีการวิเคราะหและแกปญหาที่มีความซับซอน ซึ่งสามารถนำไปปรับใชในงานท่ี

ตองรับผิดชอบไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. การเปดโลกทัศนใหม: การเรียนรูเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีใหมๆ เชน AR มาใชในการทำงาน ทำใหขาพเจามองเห็น

แนวทางใหมในการปรับปรุงและพัฒนางานที่ทำอยู รวมถึงสามารถติดตามแนวโนมและการเปลี่ยนแปลงในโลกธุรกิจได

อยางใกลชิด 

4. เสริมสรางความสามารถในการบริหารจัดการ: ขาพเจาไดเรียนรูกลยุทธและวิธีการในการนำเกมมิฟเคชันมาใชเพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพและการมีสวนรวมของพนักงาน ซ่ึงสามารถนำไปประยุกตใชในการบริหารทีมงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5. การขยายเครือขายวิชาชีพ: การเขารวมโครงการนี้ทำใหขาพเจาไดพบปะและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเชี่ยวชาญ

และผูเขารวมจากองคกรตางๆ ซ่ึงเปนโอกาสในการสรางเครือขายท่ีมีคุณคาในการพัฒนาอาชีพตอไปในอนาคต 

6. การเตรียมพรอมสูการพัฒนาทักษะในอนาคต: ขาพเจาไดรับขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับทิศทางและแนวโนมของเกมมิฟเคชัน

ในธุรกิจ ซ่ึงชวยใหขาพเจามีความพรอมในการปรับตัวและพัฒนาทักษะเพ่ิมเติมตามความตองการของตลาดในอนาคต 

  



ประโยชนตอหนวยงานตนสังกัดจากการเขารวมโครงการ 

1. การเพิ่มประสิทธิภาพและการมีสวนรวมของพนักงาน: การนำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาปรับใชในหนวยงานจะชวย

กระตุนการมีสวนรวมของพนักงาน โดยสรางสภาพแวดลอมการทำงานท่ีนาสนใจและทาทาย สงผลใหพนักงานมีแรงจูงใจ

ในการทำงานเพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพในการทำงานท่ีดีขึ้น 

2. การเสริมสรางความสัมพันธกับลูกคา: การใชเกมมิฟเคชันในกิจกรรมการตลาดและการบริการลูกคาจะชวยสราง

ความสัมพันธที่ดีกับลูกคา โดยการสรางประสบการณที่นาสนใจและเปนที่จดจำ ทำใหลูกคามีความพึงพอใจและมีความ

ภักดีตอหนวยงานมากย่ิงขึ้น 

3. การพัฒนาทักษะและการฝกอบรม: ดวยการประยุกตใชเทคโนโลยี AR ในการฝกอบรมพนักงาน หนวยงานสามารถลด

เวลาและคาใชจายในการฝกอบรมได รวมถึงทำใหพนักงานมีความเขาใจในงานมากขึ้น พรอมรับมือกับสถานการณจริงได

อยางมีประสิทธิภาพ 

4. การนำนวัตกรรมมาใชในองคกร: การเรียนรูและประยุกตใชแนวคิดใหมๆ จากโครงการ เชน การใช AR และเกมมิฟเค

ชัน จะชวยเสริมสรางความสามารถในการแขงขันของหนวยงาน โดยการนำนวัตกรรมมาปรับใชในการทำงานและการ

บริหารจัดการ 

5. การสรางความพรอมในการรับมือกับความทาทายในอนาคต: การเขารวมโครงการนี้ชวยใหหนวยงานมีความรูและ

ความเขาใจเกี่ยวกับแนวโนมและเทคโนโลยีใหมๆ ที่สามารถนำมาปรับใชในการดำเนินงานในอนาคต ทำใหหนวยงาน

สามารถรับมือกับความทาทายและเปลี่ยนแปลงท่ีอาจเกิดขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  



แผนที่จะดำเนินการตอภายในระยะเวลา 6 เดือน หลังเขารวมโครงการ 

แผนการดำเนินการตอจากรายงานนี้เพ่ือปรับกับกิจกรรม Workshop "Digital Manpower: ปลุกพลัง Dev ในตัวคุณ" 

วัตถุประสงคของ Workshop: 

1. สรางเครือขายและอัพเดทขอมูลกำลังคนดิจิทัล (สาย Dev) ของกระทรวงฯ 

2. ระดมความคิดเพ่ือคิดคนนวัตกรรมใหมๆ 

3. ประชาสัมพันธกลุมงานนวัตกรรมดานดิจิทัล 

4. เชิญชวนผูสนใจสรางนวัตกรรมดานดิจิทัลรวมกัน 

5. พัฒนาศักยภาพดานโปรแกรมม่ิงใหกับผูสนใจสรางนวัตกรรมรวมกัน 

แผนการดำเนินการ: 

1. การใชเกมมิฟเคชันเพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวมใน Workshop 

• สรางความสนุกสนานและเพิ่มการมีสวนรวม: นำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาใชในกิจกรรมตางๆ ของ Workshop เชน การ

ใหรางวัลคะแนน การใชตราสัญลักษณ และการสรางกระดานผูนำ เพื่อกระตุนการมีสวนรวมและการแขงขันในหมู

ผูเขารวม 

• กระตุนการสรางนวัตกรรมใหมๆ: ใชเกมมิฟเคชันในการระดมความคิดและพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล โดยมีการจัดการ

แขงขันในการนำเสนอไอเดียใหมๆ ท่ีสามารถนำไปพัฒนาตอได 

2. การประยุกตใชเทคโนโลยี AR ในการพัฒนา Workshop 

• สรางประสบการณการเรียนรูที่สมจริง: ใชเทคโนโลยี AR ในการสรางสถานการณจำลองที่ชวยใหผูเขารวมไดฝกฝน

ทักษะการพัฒนาโปรแกรมและการแกปญหาในสถานการณจริง 

• การพัฒนาศักยภาพดานโปรแกรมมิ่ง: สรางแอปพลิเคชัน AR เพื่อใชในการฝกอบรมและทดสอบความรูดานการเขียน

โปรแกรม โดยใหผูเขารวมไดทดลองและแกไขขอผิดพลาดในสถานการณท่ีจำลองขึ้น 

3. การสรางเครือขายและการประชาสัมพันธ 

• สรางเครือขายนักพัฒนา (Dev Community): จัดกิจกรรมเพื่อสรางเครือขายระหวางนักพัฒนาภายในกระทรวงฯ 

รวมถึงการเชิญผูเชี่ยวชาญจากภายนอกมาแบงปนประสบการณและแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล 

• การประชาสัมพันธและการสื่อสาร: ใชสื ่อดิจิทัลและโซเชียลมีเดียในการประชาสัมพันธกิจกรรม Workshop และ

เผยแพรผลงานนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นจากการระดมความคิดภายในงาน 



4. การพัฒนาทักษะและการระดมความคิด 

• การฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ: จัดการฝกอบรมที่เนนการพัฒนาทักษะดานโปรแกรมมิ่งและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยใช

รูปแบบการเรียนรูผานการลงมือทำจริง (Hands-on Training) 

• ระดมความคิดและสรางนวัตกรรม: ใชกิจกรรมที่เนนการทำงานรวมกันในกลุม เพื่อกระตุนความคิดสรางสรรคและ

พัฒนานวัตกรรมใหมๆ ท่ีสอดคลองกับความตองการของกระทรวงฯ 

5. การประเมินผลและการพัฒนาตอเนื่อง 

• การประเมินผลการเขารวม: เก็บรวบรวมขอมูลจากผูเขารวมเพื่อประเมินผลการเรียนรูและการมีสวนรวมในกิจกรรม 

พรอมท้ังรับฟงความคิดเห็นเพ่ือปรับปรุงการจัดงานในอนาคต 

• การพัฒนาตอเนื่อง: วางแผนการติดตามและพัฒนาผูเขารวม Workshop หลังจบกิจกรรม เพื่อเสริมสรางทักษะและ

ความรูใหกาวหนาอยางตอเนื่อง 

 

 

 

 

 

 


