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บทคัดย่อ   
นวัตกรรมภายในองค์กรเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ซึ่งช่วยขับเคลื่อนการเติบโต และ

ความสามารถในการแข่งขันขององค์กร แต่อุปสรรคและข้อจ ากัดขององค์กรจึงอาจท าให้ลดโอกาสในการสร้าง
นวัตกรรมภายในองค์กร เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นการน าองค์ประกอบของเกม เช่น คะแนน เหรียญ
ตรา ตารางคะแนน และภารกิจต่าง ๆ มาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม โดยมีเป้าหมายในการเพ่ิมการมีส่วนร่วมของ
พนักงาน สร้างแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม และสร้างบรรยากาศการท างานที่มีการแข่งขันที่สร้างความสนุกสนาน 
เพ่ือกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และการท างานเป็นทีม บทความนี้จึงมีวัตถุประสงค์ในการอธิบายถึงแนวทางการ
ใช้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม โดยการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้องค์กรควร
ก าหนดเป้าหมายในการน ามาใช้ให้ชัดเจน  เช่น การเสนอไอดียใหม่ การท างานร่วมกัน หรือ การทดลอง โดยมี
การพิจารณาใช้องค์ประกอบของเกม อาทิ การให้คะแนน และ การให้รางวัล ที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมองค์กร  
องค์กรจะสามารถเพ่ิมศักยภาพความคิดสร้างสรรค์ และ ขับเคลื่อนนวัตกรรม สร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่
บุคลากรมีความมุ่งมั่นและมีแรงจูงใจในการมีส่วนร่วม 
 

ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชั่น, นวัตกรรมในองค์กร  
 

ABSTRACT 
 Innovation within an organization involves fostering creativity, which drives growth and 
enhances competitiveness.  However, organizational obstacles and limitations can reduce 
opportunities for internal innovation. Gamification is the application of game elements—such 
as points, badges, leaderboards, and challenges—to non-game contexts. Its goal is to increase 
employee engagement, motivate participation, and create a fun, competitive work 
environment that stimulates creativity and teamwork.  This article aims to explain how 
gamification can be used to encourage participation in innovation development. To effectively 
implement gamification, organizations should clearly define goals such as proposing new ideas, 
collaboration, or experimentation.  By incorporating game elements like points, levels, and 
rewards that are inclusive and aligned with the organization's culture, organizations can 
enhance creative potential, drive innovation, and create a work environment where employees 
are motivated and committed to contributing. 
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บทน า   
  นวัตกรรมมีความส าคัญต่อความส าเร็จขององค์กร และ สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันใน
สภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การพัฒนานวัตกรรมนอกจากเกิดจากการพัฒนาตาม
กระบวนการทางธุรกิจแล้ว การมีส่วนร่วมของพนักงานก็มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนนวัตกรรมองค์กร โดย
ขึ้นอยู่กับระดับแรงจูงใจ และ ความมุ่งมั่นในการมีส่วนร่วมที่จะเสนอความคิดและกระบวนการด าเนินงานใหม่ 
(Mosleh et al., 2024)  การมีส่วนร่วมนี้มีความสัมพันธ์อย่างมากกับความพึงพอใจในงานและการเพ่ิมผลผลิต 
ซึ่งช่วยส่งเสริมวัฒนธรรมที่ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมภายในองค์กร (Gaur, 2024) องค์กรที่ให้ความส าคัญกับ
การมีส่วนร่วมของพนักงานก็มีโอกาสที่จะได้ความคิดในการพัฒนานวัตกรรมมากขึ้น  (Kimonyo, 2024) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารและการมีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในองค์กร(Kumar, 
2013; W. Sharma et al., 2024) ที่จะส่งเสริมการริเริ่มด้านการเรียนรู้และการพัฒนาช่วยเพ่ิมศักยภาพทั้ง
ด้านการมีส่วนร่วมและนวัตกรรมอย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในองค์กรที่ให้ความส าคัญกับการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์โดยสร้างความยืดหยุ่นต่อพนักงาน และ การมีส่วนร่วมในการท างาน(Mohammad et al., 
2024) พนักงานที่มีส่วนร่วมมักจะแสดงพฤติกรรมการท างานเชิงนวัตกรรมมากขึ้น ซึ่งมีความส าคัญต่อความ
ได้เปรียบในการแข่งขัน  อย่างไรก็ตามองค์กรต้องเผชิญกับความท้าทายในการสร้างการมีส่วนร่วมที่อาจน าไปสู่
การพัฒนานวัตกรรม รวมถึงปัญหาสมดุลระหว่างชีวิตการท างาน และ ภาระงานที่มากเกินไป (Gaur, 2024) เก
มิฟิเคชันเป็นแนวทางหนึ่งที่อาจน ามาใช้เพ่ือเสริมสร้างการเปลี่ยนแปลงในการกระตุ้นการมีส่วนร่วมของ
พนักงานและโอกาสในการพัฒนานวัตกรรม โดยการน าองค์ประกอบคล้ายเกมมาใช้ภายในองค์กรก็อาจจะ
สามารถเข้าถึงแรงจูงใจภายในและความปรารถนาในความส าเร็จของพนักงาน ซึ่งอาจจะเป็นแนวทางที่สร้าง
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการพัฒนานวัตกรรมท าให้มีความน่าสนใจ แทนที่จะเป็นการปฏิบัติงานโดยปกติ
ธรรมดา ท าให้เกิดการส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเสนอความคิดและการท างานร่วมกัน ซึ่งโดยส่วนใหญ่มักจะ
พบว่ามีการน าเกมมิฟิเคชั่น มาใช้ในทางการตลาดในการเพ่ิมความภักดีและความพึงพอใจให้กับลูกค้า บทความ
นี้จึงเขียนขึ้นมา เพ่ือวัตถุประสงค์ในการน าเสนอแนวทางในการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมภายใน
องค์กร โดยด าเนินการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น การส่งเส ริม
นวัตกรรมภายในองค์กร  และ การสร้างการมีส่วนร่วมของบุคลากรในองค์กร เพ่ือรวบรวมและเสนอแนวทางใน
การใช้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมภายในองค์กร 
 
ความหมายและลักษณะของเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)   
 เป็นการประยุกต์ใช้กลไกของเกมในบริบทที่ไม่ใช่เกมเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วม และ เป็นการกระตุ้น
บุคคลากรให้เกิดความมุ่งมั่นในการบรรลุเป้าหมาย เช่น หลักการออกแบบเกม การให้คะแนน การใช้ตาราง
คะแนนการแข่งขัน การก าหนดระดับความท้าทาย และ การให้รางวัล เป็นต้น (D. Sharma et al., 2024) โดย
ส่วนใหญ่ธุรกิจมีการใช้เกมมิฟิเคชั่นทางในการตลาดเพ่ือกระตุ้นความสนใจ และ เพ่ิมการมีส่วนร่วมของลูกค้า 
อาทิเช่น บริษัทไนกี้ได้ใช้ประโยชน์จากลักษณะของเกมในรูปแบบการแข่งขัน เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
ด้วยการเสนอรางวัล  เช่น โปรแกรมสะสมคะแนนเพ่ือให้รางวัลลูกค้าที่ซื้อซ้ า คูปองส่วนลดเพ่ือเพ่ิมการโต้ตอบ
กับลูกค้าและสร้างความภักดีในตราสินค้า (Singh & Gupta, 2020) เกมมิฟิเคชั่นจึงอาจน ามาประยุกต์ใช้ใน
การท างานโดยเป็นการใช้ประโยชน์จากลักษณะตามธรรมชาติของมนุษย์ที่ชอบการเล่นและการแข่ งขัน มาท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการท างานในแต่ละวันให้กลายเป็นประสบการณ์ที่สนุกสนาน และ เกิดการปฏิสัมพันธ์
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โต้ตอบกันมากขึ้น(Dishon-Berkovits et al., 2024) ด้วยลักษณะของเกมที่มีการเปรียบเทียบ หรือ การแข่งขัน
ก็อาจจะสามารถน ามาประยุกต์ใช้ เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ภายในองค์กรโดยใช้องค์ประกอบ 
หลักการ และ กลไกของเกม ในการก าหนดแนวทางการปฏิบัติงาน หรือ กระบวนการท างาน  เพ่ือกระตุ้นให้
สามารถบรรลุเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง  รวมทั้งเพ่ิมการมีส่วนร่วม และ โอกาสในการเรียนรู้ ซึ่งจะน าไปสู่การ
สร้างโอกาสในการพัฒนาผลผลิตและนวัตกรรมทางธุรกิจ(Shoubashy et al., 2020) โดยอาจจะสรุปลักษณะ
ของเกมมิฟิเคชั่น ได้ดังนี้  
 การก าหนดให้มีคะแนน(Points) สัญลักษณ์แสดงสถานะ (Badges) และ ตารางจัดอันดับ  
(Leaderboards) 
 การให้คะแนน(Points)   ระบบการให้คะแนนในเกม เปรียบเสมือนการให้ผลสะท้อนกลับ และ เป็น
การประเมินความคืบหน้าในการท างาน ซึ่งจะเป็นสิ่งจูงใจในการรับรู้ถึงความส าเร็จในการท างาน โดยอาจมีการ
ใช้ระบบการให้คะแนนเมื่อพนักงานสามารถด าเนินการบรรลุเป้าหมาย หรือ เพ่ือกระตุ้นให้พนักงานมีส่วนร่วม
ตลอดจนใช้ความพยายามในการปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง) (Smirani & Yamani, 2024)   
  สัญลักษณ์แสดงสถานะ หรือ แผ่นป้าย (Badges) ใช้เพ่ือแสดงสถานะของความส าเร็จและแสดงให้
เห็นถึงการยอมรับในผลงานก่อให้เกิดสร้างแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมาย โดยอาจมีการก าหนดสัญลักษณ์เพ่ือ
แสดงระดับของความส าเร็จขของเกมออกเป็นหลายระดับท าให้ส่งเสริมความรู้สึกภาคภูมิใจ และ แสดงให้เห็น
ถึงความสามารถในการปฏิบัติภารกิจในเกม(D. Sharma et al., 2024) 
 ตารางจัดอันดับ หรือ ลีดเดอร์บอร์ด (Leaderboards) ใช้ในการแสดงสถานะในการแข่งขัน รวมทั้ง
เป็นการสร้างการจูงใจให้ผู้เข้าร่วมปรับปรุงศักยภาพเพ่ือเปลี่ยนแปลงล าดับในการแข่งขันให้ดีมากขึ้น อีกทั้งยัง
เป็นสิ่งที่สร้างการเชื่อมโยงผู้เข้าร่วมเกิดความรู้สึกในการแข่งขันและเกิดการมีส่วนร่วมในกลุ่มผู้เข้าแข่งขัน 
(Aziri, 2019)  
 
  การก าหนดความท้าทายและรางวัลในเกม (Challenges and Rewards) 
 การก าหนดความท้าทายในเกม(Challenges) สามารถเพ่ิมการมีส่วนร่วมในการด าเนินภารกิจในเกม 
โดยผู้เข้าร่วมจะถูกก าหนดเป้าหมายที่ต้องพยายามด าเนินการให้บรรลุ  โดยสามารถก าหนดระดับความท้าทาย
ให้เข้ากับระดับทักษะที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ระดับความท้าทายที่ก าหนดขึ้นจะต้องสามารถบรรลุได้และสร้าง
แรงจูงใจในการปฏิบัติภารกิจ (Smirani & Yamani, 2024) 
 การก าหนดให้มีรางวัลและสิ่งตอบแทน (Rewards and Incentives) ในการบรรลุภารกิจของเกมไม่
ว่าจะอยู่ในรูปแบบรางวัลภายใน(intrinsic reward) เช่น ความภาคภูมิใจ การยอมรับ การชมเชย หรือ รางวัล
ภายนอก(extrinsic reward) เช่น ของรางวัล ค่าตอบแทน  จะเป็นสิ่งส าคัญในการรักษาแรงจูงใจในการมุ่งมั่น
บรรลุภารกิจในเกม (Nitharwal, 2023)   
 การเล่าเรื่องและการโต้ตอบทางสังคม (Narrative Storytelling and Social Interaction) 
 การเล่าเรื่องราว (Narrative Storytelling) เป็นการใช้องค์ประกอบการเล่าเรื่อง หรือ ให้รายละเอียด
สถานการณ์ในเกมซึ่งมีส่วนในการสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและดึงดูดผู้เข้าร่วม อันจะก่อให้เกิดการกระตุ้น
อารมณ์ สร้างการจดจ า และ การเข้ามามีส่วนร่วมในเกมอย่างต่อเนื่อง(D. Sharma et al., 2024) 
  การโต้ตอบทางสังคม (Social Interaction) เป็นการก าหนดแนวทางในการส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมระหว่างผู้เล่นเกม เช่น การก าหนดภารกิจที่แต่ละทีมต้องด าเนินการร่วมกัน  หรือ การก าหนด
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เป้าหมายที่ท้าทายส าหรับทีม เป็นต้น ซึ่งสิ่งนี้จะสามารถเพ่ิมการมีส่วนร่วมและความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วม
เกม (Suh et al., 2018) 
 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นองค์กรสามารถใช้เกมมิฟิเคชันโดยการน าองค์ประกอบของการออกแบบเกม 
เพ่ือกระตุ้นการมีส่วนร่วม เพ่ิมความสนใจ และ สร้างความมุ่งมั่นในการบรรลุเป้าหมาย โดยเกมมิฟิเคชันนอก
จากน ามาใช้เพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมของลูกค้าเพ่ือวัตถุประสงค์ทางการตลาดแล้ว ก็สามารถน ามาใช้ปรับปรุง
ประสิทธิภาพการท างาน และ ผลักดันพฤติกรรมการท างานที่องค์กรต้องการ เช่น การใช้ในการฝึกอบรมเพ่ือท า
ให้การเรียนรู้มีส่วนร่วมมากขึ้น การใช้ในทีมขายเพ่ือเพ่ิมผลผลิตผ่านการแข่งขันและรางวัล โดยการสร้าง
แรงจูงใจด้านความส าเร็จ และ การได้รับการยอมรับ เกมมิฟิเคชันจึงช่วยสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและ
สนุกสนาน ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจของบุคลากร และ มีส่วนในการเพ่ิมความส าเร็จขององค์กรเพ่ิมขึ้น 
 
แนวทางการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมนวัตกรรมในองค์กร  
 นวัตกรรมภายในองค์กรเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และการ
จัดสรรทรัพยากรเพ่ือพัฒนาความคิดใหม่ ๆ ผลิตภัณฑ์ หรือ กระบวนการ ซึ่งช่วยขับเคลื่อนการเติบโตและ
ความสามารถในการแข่งขันขององค์กร โดยได้รับการสนับสนุนจากผู้น าองค์กร การส่งเสริมให้บุคลากรใน
องค์กรมีส่วนร่วม และ เกิดการยอมรับความเสี่ยงจากน าเสนอสิ่งใหม่ ซึ่งนวัตกรรมภายในองค์กรอาจน าไปสู่
ผลิตภัณฑ์และบริการที่ดีขึ้น และ สร้างการเติบโตให้กับองค์กร  การสร้างและสนับสนุนนวัตกรรมภายในองค์กร
เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมวัฒนธรรมที่กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เกิดการท างานร่วมกัน และ กล้ายอมรับความ
เสี่ยง  องค์กรจึงต้องมีการมอบอ านาจและทรัพยากรให้กับบุคลากร การส่งเสริมการท างานข้ามสายงานเพ่ือเพ่ิม
มุมมองที่หลากหลาย และ การสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ (Larson et al., 2023) 
รวมทั้งผู้น าองค์กรจะต้องมีบทบาทส าคัญในการก าหนดวิสัยทัศน์ด้านนวัตกรรม และ ให้ความส าคัญกับการมี
ส่วนร่วมของพนักงาน(Dyer et al., 2019) นอกจากนี้การน ากระบวนการที่จะช่วยพัฒนาระบบจัดการความคิด
สามารถช่วยให้บุคลากรเกิดการทดลองและแลกเปลี่ยนความคิด(Julian Birkinshaw et al., 2010) อีกทั้งยัง
ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งส่งเสริมการขับเคลื่อนนวัตกรรม ด้วยการรวมองค์ประกอบ
เหล่านี้องค์กรสามารถสร้างระบบนิเวศที่บ่มเพาะและสนับสนุนนวัตกรรมภายในได้อย่างยั่งยืน  แต่เนื่องจาก
ข้อจ ากัดภายในองค์กรอาทิ ระบบการท างาน โครงสร้างทางการบริหาร และ ทรัพยากรอาจเป็นอุปสรรคต่อ
การการมีส่วนร่วม องค์กรจึงอาจใช้แนวทางอ่ืนเข้ามาผสมผสานกับการด าเนินงานในปัจจุบัน เกมมิฟิเคชั่นจึง
เป็นเครื่องมือหนึ่งในการส่งเสริมนวัตกรรมภายในองค์กรโดยใช้ประโยชน์จากองค์ประกอบของเกมเพ่ือเพ่ิมการ
มีส่วนร่วมของบุคลากร การสร้างแรงจูงใจ และ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  กระตุ้นกิจกรรมที่มีส่วนในการ
พัฒนานวัตกรรมในระดับบุคคลและระดับทีม ด้วยการบูรณาการการเล่นเกมเข้ากับแนวทางปฏิบัติในองค์กร  
สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อนวัตกรรม เกิดการท างานร่วมกันและการแบ่งปันความรู้ โดยมีแนวทางในการ
ส่งเสริมนวัตกรรมภายในองค์กรในการน าเกมมิฟิเคชั่นไปใช้ ซึ่งองค์กรอาจจะต้องมีการปรับแนวทางให้
สอดคล้องกับเป้าหมาย และ ความเหมาะสมกับผู้เข้าร่วม  ดังนี้ 
 กลไกการให้รางวัลของเกม (Incentive-Based Methods) องค์กรสามารถใช้กลไกนี้ในการสร้าง
แรงจูงใจที่กระตุ้นให้พนักงานมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมใหม่ ด้วยการเสนอรางวัล 
องค์กรจะสามารถสนับสนุนให้พนักงานมีส่วนร่วมในแนวคิด และ มีส่วนร่วมในกระบวนการนวัตกรรม (E, 
2023) สิ่งจูงใจเหล่านี้สามารถปรับให้สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กรและความสนใจของบุคลากรเพ่ือให้
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มั่นใจว่าสิ่งจูงใจเหล่านี้จะขับเคลื่อนพฤติกรรมที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังสามารถปรับให้
สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กรและความสนใจของบุคลากร เพ่ือให้มั่นใจว่าสิ่งจูงใจเหล่านี้จะขับเคลื่อน
พฤติกรรมที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Adhiatma et al., 2022)   
 การแข่งขันและการสร้างความร่วมมือ (Competition and Collaboration) การน ากลไก
การแข่งขันเข้ามาเกี่ยวข้องในการบรรลุเป้าหมายในการท างาน อาจจะสามารถกระตุ้นการพัฒนานวัตกรรม
เนื่องจากเป็นการส่งเสริมให้บุคลากรพยายามพัฒนาศักยภาพให้สูงขึ้นจากความท้าทายหรือการแข่งขันที่มีการ
ให้รางวัลการน าเสนอนวัตกรรมใหม่(E, 2023) นอกจากนี้ยังสามารถใช้เพ่ือส่งเสริมการท างานร่วมกันโดยการ
เสริมสร้างเอกลักษณ์ของทีมและการแก้ปัญหาร่วมกัน จากประสบการณ์ในการเข้าร่วมแข่งขันในเกมจะ
สามารถเพ่ิมพลวัตของทีมและส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ระหว่างเพ่ือนร่วมงาน(Manske, 2024)  
 การเพิ่มอัตลักษณ์และการรับรู้ (Identity and Recognition)   องค์ประกอบของเกมสะท้อนถึง
การมีส่วนร่วมของแต่ละบุคคล สามารถช่วยให้บุคลากรสามารถพัฒนาความรู้สึกที่มีต่ออัตลักษณ์ขององค์กรให้
ชัดเจนมากขึ้น  ท าให้เกิดการปรับเป้าหมายส่วนบุคคลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร ประกอบกับ
กลไกการรับรู้และข้อเสนอแนะจากการเข้าร่วมเกมก็สามารถกระตุ้นให้บุคลากรมีส่วนร่วมซึ่งน าไปสู่การพัฒนา
นวัตกรรม(E, 2023)  
   การบูรณาการกับกระบวนการทางธุรกิจ (Integration with Business Processes) โดยการ
พิจารณาน ารูปแบบเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการทางธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมโอกาสในการสร้างนวัตกรรม 
ตัวอย่างเช่น การใช้แพลตฟอร์มเกมส าหรับการระดมทุนแนวคิดใหม่ ๆ อาจจะสามารถเพ่ิมการมีส่วนร่วมและ
การสร้างความร่วมมือในการพัฒนานวัตกรรมได้มากยิ่งขึ้น (Alexandrova & Rapanotti, 2022)   
 การเอาชนะความท้าทายของกระบวนการนวัตกรรม (Overcoming Innovation Process 
Challenges) การใช้เกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการท างานอาจจะสามารถจัดการกับความท้าทาย หรือ ลด
อุปสรรคที่เกิดขึ้นในกระบวนการพัฒนานวัตกรรมเนื่องจากกลไกการแข่งขันของเกมจะกระตุ้นความพยายาม 
สร้างความรู้ความเข้าใจ และ ปรับเปลี่ยนความรู้สึก ที่สามารถน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ที่เพ่ิมข้ึน(Abril et al., 
2024) 
 การใช้แพลตฟอร์มส าหรับการท างานร่วมกันข้ามสายงานในองค์กร (Virtual Platforms and 
Cross-Organizational Collaboration) การเลือกใช้แพลตฟอร์มในการท างานร่วมกัน อาทิ ไมโครซอฟต์
ทีม (Microsoft Teams) หรือ สแลค (Slack)  ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่มีองค์ประกอบสนับสนุนการใช้เกมก็จะ
สามารถอ านวยความสะดวกในการแสดงความคิดและการแบ่งปันความรู้ข้ามขอบเขตการปฏิบัติงานในองค์กร 
ซึ่งท าให้สามารถสร้างการมีส่วนร่วมของบุคลากรในกระบวนการพัฒนานวัตกรรมได้มากกว่าโครงสร้างการ
ท างานแบบเดิม (Viberg et al., 2020) โดยหากสามารถใช้การเล่นเกมข้ามสายงานในองค์กรก็จะสามารถเพ่ิม
โอกาสในการท างานร่วมกันข้ามสายงานและเพ่ิมโอกาสในการพัฒนานวัตกรรมที่เกิดจากสภาพแวดล้อมการ
ท างานที่หลากหลาย  
 จากที่ได้กล่าวไปแล้วนั้นเกมมิฟิเคชันเป็นการน าองค์ประกอบของเกม เช่น การให้คะแนน การ ให้
รางวัล ตารางคะแนน และภารกิจต่าง ๆ มาปรับใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมในการท างาน โดยใช้หลักจิตวิทยาเพ่ือ
ดึงดูดความสนใจของมนุษย์ผ่านความต้องการในการแข่งขัน การบรรลุเป้าหมาย และการได้รับรางวัล ในบริบท
ของนวัตกรรมภายในองค์กร เกมมิฟิเคชันสามารถเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการดึงดูดบุคลากร กระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์ และส่งเสริมการท างานร่วมกัน ตัวอย่างเช่น องค์กรสามารถสร้างการแข่งขันเชิงนวัตกรรม
ที่ให้บุคลากรสะสมคะแนนจากการเสนอไอเดีย การท างานร่วมกับเพ่ือนร่วมงาน การสร้างต้นแบบแนวคิดใหม่ 
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ๆ โดยใช้ตารางการจัดอันดับคะแนนสามารถแสดงผลการจัดอันดับผู้ที่มีส่วนร่วมสูงสุด การมอบรางวัลให้กับ
บุคลากรที่สามารถบรรลุเป้าหมายภารกิจ อาทิ ผู้ที่น าเสนอไอเดียสร้างสรรค์ที่สุด หรือ ผู้ร่วมทีมที่ดีที่สุด ท าให้
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมเกิดความสนุกสนานและได้รางวัลจากการเข้าร่วม  นอกจากนี้แล้วการน าเกมมิฟิ
เคชันมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ องค์กรควรเชื่อมโยงเกมมิฟิเคชั่นเข้ากับเป้าหมายและวัฒนธรรมขององค์กร 
โดยอาจเริ่มต้นด้วยการก าหนดเป้าหมายที่มีความส าคัญที่ต้องการบรรลุ เช่น การสร้างไอเดียผลิตภัณฑ์ใหม่ 
หรือ การปรับปรุงกระบวนการท างานภายในองค์กร จากนั้นจึงออกแบบระบบเกมมิฟิเคชันที่ให้รางวัลกับ
พฤติกรรมที่สอดคล้องกับเป้าหมาย เช่น การแบ่งปันความรู้ การทดลองแนวทางใหม่ ๆ หรือ การแก้ปัญหาที่
ซับซ้อน  ซึ่งจะช่วยให้เกิดการจูงใจบุคลากร ทั้งนี้ควรมีการน ามาใช้อย่างครอบคลุมโดยเปิดโอกาสให้บุคลากร
เข้ามามีส่วนร่วมในรูปแบบที่หลากหลาย เพ่ือตอบสนองลักษณะและพฤติกรรมการท างานที่แตกต่างกัน   
 
กรณีตัวอย่างการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมในองค์กร  
 หลังจากที่ได้กล่าวถึงลักษณะของเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและเป็นการกระตุ้นบุคคลากร
ให้เกิดความมุ่งมั่นในการบรรลุเป้าหมาย โดยส่วนใหญ่ธุรกิจมีการใช้เกมมิฟิเคชั่นทางในการตลาดสร้างการมี
ส่วนร่วมของลูกค้าแต่ก็มีองค์กรธุรกิจน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมในองค์กรดังกรณี
ตัวอย่างต่อไปนี้ 
 บริษัทไมโครซอฟต์มีการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชั่นโดยให้ความส าคัญกับการออกแบบเกมเชิงกลยุทธ์
เพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมของพนักงาน เพ่ือสร้างแรงจูงใจ และ การมีส่วนร่วม ของพนักงานที่เกมท าให้เกิดการ
กระตุ้นโดยธรรมชาติ ในการเพ่ิมความผูกพันและการฝึกอบรมของพนักงาน (Enhancing Employee 
Engagement and Training)ท าให้สามารถเพ่ิมการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในหมู่พนักงาน ด้วยการผสมผสาน
องค์ประกอบของเกม นอกจากนี้ยังท าให้สามารถพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน  รวมทั้ง
สามารถน าไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีขึ้น และ พนักงานมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการฝึกอบรมอีก
ด้วย(Iacono et al., 2020) อาทิเช่น บริษัทไมโครซอฟต์ยังมีการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการปรับปรุงการ
ท างานร่วมกันในการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Improving Collaboration in Software Development) โดยในทีม
พัฒนาซอฟต์แวร์ของบริษัทไมโครซอฟต์ได้ใช้องค์ประกอบของเกมใช้เพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีม การสื่อสาร 
และการแก้ปัญหา การประยุกต์ใช้การเล่นเกมในการพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถช่วยระบุและลดความท้าทายใน
การท างานร่วมกัน ซึ่งน าไปสู่ทีมที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น   (Seiffert-Brockmann & 
Neureiter, 2023) อีกทั้งบริษัทไมโครซอฟต์มีการใช้เกมในการท างานร่วมกันภายใต้ชื่อที่เรียกว่า "Xbox 
Mission Control" เพ่ือปรับปรุงการสร้างแนวคิดและนวัตกรรมการท างานร่วมกันระหว่างพนักงาน โดย
ลักษณะเด่นของเกมมิฟิเคชั่นที่ใช้คือ พนักงานผู้เข้าร่วมจะได้รับคะแนนและป้ายสัญลักษณ์ จากการน าเสนอ
ความคิด ข้อเสนอแนะ และ การเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรม มีการใช้ตารางจัดอันดับผู้เข้าร่วม 
หรือ ลีดเดอร์บอร์ดโดยแสดงผู้เข้าร่วมที่มาจากหลายหน่วยงาน ตลอดจนมีการแสดงความคืบหน้าและระดับ
ความส าเร็จของภารกิจจากผลสะท้อนกลไกการเล่นเกม อีกท้ังมีการให้รางวัลด้วย สกุลเงินเสมือนจริงที่สามารถ
แลกเป็นรางวัลจริง เช่น ผลิตภัณฑ์ Xbox ซึ่งเป็นเครื่องเล่นเกมของบริษัท หรือ ได้มีโอกาสเข้าร่วมรับประทาน
อาหารกลางวันกับผู้บริหาร ผลจากการด าเนินการดังกล่าว บริษัทไมโครซอฟต์สามารถเพ่ิมการเข้ามามีส่วนร่วม
ของพนักงานในการริเริมนวัตกรรมใหม่ มีการน าเสนอความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใหม่หลายรายการในปีแรก มี
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การปรับปรุงการเชื่อมโยงสร้างความร่วมมือระหว่างหน่วยงาน ตลอดจนมีการพัฒนาการแสดงความคิดเห็นต่อ
ไอเดียใหม่ที่น าเสนอได้อย่างมีคุณภาพมากขึ้น 
 อีกกรณีตัวอย่างหนึ่งคือ บริษัทโนวาร์ติส (Novartis) ซึ่งเป็นผู้ด าเนินธุรกิจด้านเวชภัณฑ์ ใช้ประโยชน์
จากเกมมิฟิเคชั่น เพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมและประสิทธิผลของพนักงาน โดยการรวมองค์ประกอบที่เหมือนเกม
เข้ากับกระบวนการขององค์กร แนวทางนี้ออกแบบมาเพ่ือจูงใจพนักงาน ปรับปรุงประสิทธิภาพ และ ส่งเสริม
สภาพแวดล้อมการท างานที่น่าดึงดูดยิ่งขึ้น มีเป้าหมายที่จะแบ่งงานที่ซับซ้อนออกเป็นกิจกรรมที่สามารถจัดการ
ได้โดยใช้การใช้เกมมิฟิเคชัน ท าให้พนักงานมีความสนุกสนานในการท างานมากขึ้น และลดความเครียดลง  
บริษัทโนวาร์ติส มีการใช้แพลตฟอร์มเกมที่เรียกว่า "InnovateQuest" (Hamari et al., 2014a)ซึ่งพนักงานจะ
ได้รับคะแนนจากการเสนอความคิดใหม่ที่เกิดจากความ ร่วมมือกับเพ่ือนร่วมงาน หรือ เกิดจากการฝึกอบรมที่
เกี่ยวข้องกับพัฒนานวัตกรรม  มีการให้ป้ายสัญลักษณ์แสดงสถานะเมื่อบรรลุภารกิจส าคัญ อาทิ การเป็นนวัต
กรผู้น าในบริษัท หรือ การให้สัญลักษณ์แสดงสถานะความสามารถในการท างานร่วมกันที่ดีเยี่ยม นอกจากนี้ยังมี
การก าหนดเป้าหมายในการแข่งขันที่มีความท้าทาย เช่น การพัฒนาแนวทางการท างานเพ่ือลดระยะเวลาใน
การพัฒนายาใหม่ หรือ การปรับปรุงผลลัพธ์ของยาที่ใช้กับผู้ป่วย ด้วยการใช้ประโยชน์จากเกมฟิเคชั่นท าให้
บริษัทโนวาร์ติสสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่เป็นแบบไดนามิกและสร้างการมีส่วนร่วมในการ
ขับเคลื่อนนวัตกรรมภายในองค์กร 
 จากแนวทางการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมในองค์กรและตัวอย่างองค์กรที่มีการใช้เกมใน
การท างานข้างต้น การใช้เกมในการท างานเพ่ือเสริมสร้างนวัตกรรมในองค์กร จะต้องมีการเชื่อมโยงเกมให้
สอดคล้องกับการบรรลุเป้าหมายขององค์กรโดยเฉพาะอย่างยิ่งหากก าหนดความท้าทายในการแข่งขันที่มีความ
เฉพาะเจาะจง ตลอดจนมีการก าหนดสิ่งตอบแทนทั้งที่เป็นรางวัลตอบแทนที่เหมาะสม เพ่ิมโอกาสการเติบโตใน
สายงาน หรือ มีการให้รางวัลตอบแทนในลักษณะของการยอมรับความคิดเห็นที่สร้างสรรค์ตลอดจนโอกาสใน
การน าเอาความคิดสร้างสรรรค์ไปพัฒนาเป็นนวัตกรรมทั้งนี้อาจจะพิจารณาให้ความส าคัญทั้งด้านจ านวนและ
คุณภาพของความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้จากการใช้เกมร่วมด้วย  นอกจากนี้แล้วการให้ความส าคัญกับองค์ประกอบ
ทางด้านสังคมของการร่วมกันเพ่ือบรรลุเป้าหมายของเกมก็มีความส าคัญเช่นกัน อาทิเช่น ความท้าทายของ
เป้าหมายในเกมและการกระตุ้นการมีส่วนร่วมของทีมในการร่วมกันบรรลุภารกิจในเกม เป็นต้น 
 
ข้อควรพิจารณาในการใช้เกมมิฟิเคชั่น 
 นอกจากองค์การสามารถน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเพ่ิมศักยภาพในการส่งเสริมนวัตกรรมและการมี
ส่วนร่วมในองค์กรแล้ว ก็ยังมีข้อควรพิจารณาที่อาจส่งผลกระทบต่อการใช้เกมมิฟิเคชั่นในองค์การดังนี้ 
 การท าให้เป็นเกมมากเกินไป (Over-gamification)  ซึ่งการใช้องค์ประกอบของเกมมากเกินไป
อาจท าให้เป้าหมายของการด าเนินกิจกรรม หรือ โครงการเปลี่ยนแปลงไป อาจท าให้ผู้เข้าร่วมบางส่วนเกิดการ
มีส่วนร่วมที่ผิวเผิน นอกจากนี้การริเริ่มเกมมิฟิเคชันที่ไม่สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กรอาจถูกมองว่าเป็นแค่
กลไกที่ไม่มีความหมาย เกิดการสิ้นเปลืองทรัพยากรและไม่สามารถขับเคลื่อนผลลัพธ์ที่แท้จริงได้ อีกทั้งการ
วัดผลกระทบของเกมมิฟิเคชันก็เป็นเรื่องยากเช่นกัน เนื่องจากองค์กรมักประสบปัญหาในการประเมิน
ผลกระทบโดยตรงต่อนวัตกรรมหรือประสิทธิภาพการท างาน ดังนั้นการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ต้องได้รับการ
ออกแบบอย่างรอบคอบเพ่ือสร้างสมดุลระหว่างความสนุกสนานและประโยชน์ที่ได้รับ ให้สอดคล้องกับ
เป้าหมาย และรวมถึงตัวชี้วัดที่ชัดเจนส าหรับการประเมินผล(Leon, 1999; Paul & Theo, 2001)   
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  การรักษาการมีส่วนร่วมในระยะยาว และ การน ามาใช้อย่างครอบคลุม แม้ว่าเกมมิฟิเคชั่นจะสร้าง
การมีส่วนร่วมในเบื้องต้นได้ดี แต่ผลลัพธ์อาจลดลงเมื่อเวลาผ่านไปหากไม่ได้ปรับให้เหมาะกับความชอบของแต่
ละบุคคล นอกจากนี้ การเน้นรางวัลภายนอก (Extrinsic rewards) เช่น คะแนนและรางวัลมากเกินไป อาจบั่น
ทอนแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) ท าให้พนักงานพ่ึงพารางวัลมากกว่าการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงใน
กิจกรรม ยิ่งไปกว่านั้นการใช้องค์ประกอบการแข่งขันบางอย่าง เช่น ตารางคะแนน (Leaderboards) อาจสร้าง
บรรยากาศในการแข่งขันที่เข้มข้นมากเกินไปก็อาจส่งผลให้ความร่วมมือลดลงและสร้างความเครียดขึ้นมาได้ 
เพ่ือลดความเสี่ยงเหล่านี้ องค์กรควรเน้นที่แรงจูงใจภายใน น ากลไกเกมที่ส่งเสริมการท างานร่วมมาใช้ และปรับ
ประสบการณ์เกมมิฟิเคชันให้สะท้อนความพึงพอใจที่หลากหลายของบุคลากร(Hamari et al., 2014; 
Wünderlich et al., 2020)  
 ประเด็นด้านจริยธรรมและความเหมาะสมทางวัฒนธรรม  เกมมิฟิเคชันอาจถูกมองว่าเป็นการ
ควบคุมพฤติกรรมพนักงานมากกว่าการส่งเสริมการท างาน องค์กรต้องสร้างความโปร่งใสและความครอบคลุม
เพ่ือสร้างความไว้วางใจและหลีกเลี่ยงการท าให้พนักงานรู้สึกถูกกีดกัน นอกจากนี้ข้อจ ากัดด้านเทคนิคและ
ทรัพยากรอาจจ ากัดการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ องค์กรจึงควรค านึงถึงจริยธรรม ความสอดคล้องกับวัฒนธรรม 
และ การปรับให้เหมาะสม องค์กรก็จะสามารถใช้ศักยภาพของเกมมิฟิเคชันได้อย่างเต็มที่เพ่ือขับเคลื่อน
นวัตกรรมและการมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพ(J. Koivisto & Hamari, 2019; M. Koivisto, 2022)   
 แม้ว่าการใช้เกมมิฟิเคชันจะสามารถกระตุ้นนวัตกรรมภายในองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่
องค์กรต้องพิจารณาประเด็นดังกล่าวข้างต้นเพ่ือให้การน าไปใช้เกิดผลส าเร็จ การเน้นการแข่งขันมากเกินไปอาจ
สร้างสภาพแวดล้อมในการท างานที่กดดันมากเกินไป นอกจากนี้การน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ซับซ้อนเกินไปอาจลด
การมีส่วนร่วมลงได้  ทั้งนี้ยังมีปัญหาความเป็นส่วนตัวและความยุติธรรมอาจเกิดขึ้นหากไม่มีการจัดการที่
โปร่งใส แล ะระบบที่ไม่ได้รับการออกแบบที่ดีอาจใช้ทรัพยากรมากโดยไม่เกิดผลลัพธ์ที่แท้จริง ดังนั้นเพ่ือให้
ได้ผลลัพธ์สูงสุดองค์กรควรออกแบบระบบเกมมิฟิเคชันที่สมดุลระหว่างการแข่งขันและการท างานร่วมกันให้
สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร และ ตอบสนองแรงจูงใจที่หลากหลายของบุคลากรในองค์กร 
 
บทสรุป 

เกมมิฟิเคชั่นเป็นการใช้องค์ประกอบของเกม เพ่ือกระตุ้นนวัตกรรมภายในองค์กร ด้วยการดึงดูดความ
สนใจทางด้านจิตวิทยาทีม่นุษย์มีความสนใจในการแข่งขันซึ่งจะช่วยให้พนักงานมีส่วนร่วมในกระบวนการพัฒนา
นวัตกรรมในองค์กร ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เกิดการท างานร่วมกัน และ เกิดการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์มาก
ขึ้น การน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ควรรับการออกแบบอย่างรอบคอบให้สอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กร สร้าง
สมดุลระหว่างการแข่งขันและการท างานเป็นทีม รวมทั้งตอบสนองแรงจูงใจที่หลากหลายของบุคลากรใน
องค์กร เมื่อน าไปใช้อย่างเหมาะสมเกมมิฟิเคชั่นอาจเปลี่ยนสภาพแวดล้อมการท างานให้เป็นศูนย์กลางของ
นวัตกรรมที่ต่อเนื่อง   แต่การใช้เกมฟิเคชันก็มาพร้อมกับความท้าทายที่องค์กรต้องพิจารณาเนื่องจาก การ
มุ่งเน้นการแข่งขันมากเกินไปอาจสร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่อาจเกิดการขัดแย้งจากการเอาชนะ อีกทั้ง
หากมีการออกแบบการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ไม่เหมาะสมอาจให้เกิดการให้เกิดการมีส่วนร่วมที่ผิวเผิน  บุคลากร
บางคนอาจไม่รู้สึกมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมในเกม และ อาจรู้สึกถูกกีดกันหากการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้โดย
ไม่ได้ค านึงถึงรูปแบบการท างานที่แตกต่าง เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาดังกล่าว องค์กรควรก าหนดแนวทางการใช้ เกม
มิฟิเคชั่นที่ครอบคลุม โปร่งใส และมุ่งเน้นเป้าหมายอย่างชัดเจน มีการให้รางวัลจากการบรรลุเป้าหมายในเกมที่



 
วารสารวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธาน ี
ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 1 (มกราคม – กุมภาพันธ์ 2569)             
                                    

125 
 

มีความหมาย และการส่งเสริมแรงจูงใจภายใน ซึ่งอาจน าไปสู่การรักษาการมีส่วนร่วมในระยะยาวและ
ขับเคลื่อนนวัตกรรมอย่างแท้จริง   
 
ข้อเสนอแนะ 
 ส าหรับการศึกษาครั้งต่อไป บทความนี้มุ่งน าเสนอภาพรวมและแนวทางในการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
มาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างค์อันจะน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมที่เกิดขึ้นจากภายในองค์กร แต่ยังขาด
การศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการออกแบบเกม แพลตฟอร์ม และ เครื่องมือ โดยเฉพาะส าหรับการใช้เกม
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในบริบทนวัตกรรมทางธุรกิจ ซึ่งรวมถึงข้อควรพิจารณาเช่น การก าหนดเป้าหมายที่
ชัดเจน การให้รางวัลที่มีความหมาย และ การก าหนดตัวชี้วัดและการวัดผลกระทบของการใช้เกมต่อการพัฒนา
นวัตกรรม เป็นต้น    รวมทั้งอาจมีการศึกษาเพ่ิมเติมถึงผลกระทบทางจริยธรรมของการใช้เกมมิฟิเคชั่นใน
สถานที่ท างาน  การศึกษาในประเด็นเหล่านี้จะท าให้เกิดความเข้าใจที่ครอบคลุมเกี่ยวกับความท้าทายและ
แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมในธุรกิจ 
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