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บทคัดย่อ
	 Corporate Social Responsibility (CSR) คือความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กร ซึ่งจัดท�ำขึ้นเพื่อสร้าง
ประโยชน์ให้แก่ชุมชน แต่ปัญหาคือเนื่องจากบางโครงการเป็นโครงการอาสาที่ไม่ได้ผลตอบแทนจึงส่งผลให้การคงอยู่
ของผูร่้วมโครงการมจี�ำนวนลดลงไปตามเวลาและส่งผลต่อความยัง่ยนืของโครงการ Gamification หรอืการน�ำองค์ประกอบ
ของเกมมาประยกุต์ใช้เพือ่กระตุ้นผูเ้ข้าร่วมโครงการให้สนกุ สนใจ และน่าตดิตามให้บรรลเุป้าหมาย จากการน�ำไปทดสอบ
ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 2 โรงเรียน โดยแต่ละโรงเรียนมีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมโรงเรียนละ 100 คน โรงเรียนแรก 
ท�ำโครงการในรูปแบบดัง้เดมิ สว่นโรงเรยีนทีส่องท�ำโครงการผ่านแอปพลเิคชั่นที่พัฒนาโดยใช้ Gamification ผลที่ได้
คือ อตัราคงอยูข่องผูเ้ข้าร่วมโครงการในโรงเรยีนทีส่องนัน้เป็น 79% ซึง่สงูกว่าโรงเรยีนแรก 18% และผลการประเมนิ
ด้านอื่นพบว่า การใช้แอปพลิเคชั่นช่วยสนับสนุนโครงการนั้นสูงกว่ากระบวนการเดิมในทุกด้าน

ค�ำส�ำคญั: ความรับผดิชอบต่อสงัคมขององค์กร  ธนาคารขยะ  องค์ประกอบของเกม  เทคโนโลยกีารสือ่สารระยะใกล้

Abstract
	 Corporate Social Responsibility (CSR) is companies integrate social and environmental 
concerns to gives benefit back to the community. The problem is that some of the CSR project 
is a voluntary which is no reward. Such problem has decrease the retention of participants overtime 
and impact on the sustainability of the project. Gamification is applied game mechanic to motivate 
project participants by making them feel fun, interest, and pursue the goal. The experiment was 
test with 2 high schools which has 100 of participants from each school. The first school operates 
the project traditional way while the second school operates project through the application that 
implement with Gamification. The result shows that the ratio of participants’ retention from the 
second school is 79% which is greater that the first school 18% and the result from others 
evaluation are better in every fields.
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บทน�ำ
	 Corporate Social Responsibility (CSR) คือ

ความรบัผดิชอบต่อสงัคมขององค์กร ซึง่ในปัจจุบนัหลาย

องค์กรให้ความส�ำคัญกับการจัดท�ำ CSR ในรูปแบบที่

หลากหลายเพ่ือช่วยเหลือสังคมไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบ

กจิกรรมเพือ่สงัคม ธรุกิจเพ่ือสงัคม หรือกจิการเพ่ือสงัคม 

สิ่งเหล่าน้ีองค์กรจัดท�ำเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดคืนสู่

สังคม (International Institute for Sustainable 

Development, 2007) เช่น การคดัแยกขยะ การรไีซเคลิ

ขยะ การบริจาคเพื่อพัฒนาสังคม การปลูกป่า เป็นต้น 

ในการจัดท�ำ CSR นี้สามารถส่งเสริมภาพลักษณ์ของ

องค์กร และยังได้ประโยชน์จากการวางต�ำแหน่งตรา

ผลิตภัณฑ์ขององค์กรเพื่อให้เป็นที่รู้จักและอยู่ในใจของ

ลูกค้า การจัด CSR จึงนับเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งที่ช่วย 

ในการประชาสัมพันธ์องค์กรให้เป็นที่รู้จักมากขึ้นด้วย

	 แม้ว่ากจิกรรม CSR จะมปีระโยชน์ต่อสงัคมแต่ปัญหา

คือ กิจกรรม CSR บางกิจกรรมนั้นขาดการมีส่วนร่วม

หรอืความสนใจจากสังคม ในบางกิจกรรมนั้นอาจเปน็ที่

สนใจในช่วงเริม่ต้นแต่พอเวลาผ่านไปความสนใจกบัการ

มส่ีวนร่วมเริม่ลดลงไปท�ำให้กจิกรรมน้ันไม่ยัง่ยนืหรอืต้อง

ปิดโครงการไป ท�ำให้การพฒันาหรอืช่วยเหลอืสงัคมนัน้

ไม่ต่อเน่ืองซ่ึงอาจส่งผลให้สังคมไม่ได้รับการช่วยเหลือ

หรอืพฒันาเพือ่ปรบัปรงุชวีติความเป็นอยูข่องคนในสงัคม

ให้ดีขึ้น ท�ำให้องค์กรเลือกที่จะท�ำกิจกรรม CSR แบบ

รวบรดัหรือโครงการระยะสัน้เพือ่สร้างภาพลกัษณ์ให้กบั

องค์กรในเวลาอันสั้น ส่งผลให้สังคมไม่ได้รับการพัฒนา

ที่ยั่งยืน (Schuyler et al., 2014)

	 เพ่ือแก้ปัญหาด้านการมีส่วนร่วมของคนในการท�ำ

กิจกรรม CSR เพ่ือให้คนมคีวามสนใจในการท�ำกจิกรรม

และเพื่อให้โครงการพัฒนาแบบยั่งยืน Gamification 

หรอืกลไกเกมจงึน�ำมาประยกุต์ใช้เพือ่กระตุน้การมส่ีวนร่วม

ของคนในสังคมในกิจกรรม CSR เพื่อให้โครงการ CSR 

ที่จัดขึ้นนั้นเป็นไปได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืนและก่อให้

เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กรและสังคม

กรณศีกึษาโครงการธนาคารขยะ
	 หนึง่ในโครงการด้านรบัผดิชอบต่อสงัคมขององค์กร

ทีไ่ด้รบัการจดัท�ำกนัอย่างแพร่หลายในหลายองค์กรและ

ชุมชน ได้แก่ โครงการธนาคารขยะ ซ่ึงเป็นโครงการท่ี

จัดท�ำขึ้นเพื่อให้เห็นความส�ำคัญของขยะ เนื่องจากขยะ

บางอย่างสามารถน�ำกลับหรือประยุกต์ใช้เพื่อก่อให้เกิด

ประโยชน์ได้อีก ท้ังยังท�ำให้ผู้มีส่วนเก่ียวข้องนั้นได้เห็น

ถึงผลกระทบจากขยะต่อสิง่แวดล้อม และยงัเป็นการช่วย

สนับสนุนเศรษฐกิจในชุมชนอีกด้วย (Environmental 

Agency Region 14, 2011) วตัถปุระสงค์ของโครงการ

โดยรวมแล้วเพื่อสร้างจิตส�ำนึกในการจัดการขยะและ

การรกัษาส่ิงแวดล้อมภายในชมุชมหรอืงค์กรซึง่ก่อให้เกดิ

รายได้เพื่อน�ำมาใช้สนับสนุนกิจกรรมของชุมชนต่อไป

	 ขัน้ตอนการจดัท�ำโครงการธนาคารขยะ ได้แก่ การ

แยกขยะที่สามารถน�ำมารีไซเคิลเพื่อน�ำกลับมาใช้ใหม่

ออกจากขยะเพื่อน�ำมาจัดเก็บ รวบรวม หรือจ�ำหน่าย

ออกไปเพื่อสร้างรายได้ให้กับองค์กรหรือชุมชนนั้น  

ซึง่จ�ำเป็นท่ีจะต้องได้รบัการสนบัสนนุและร่วมมอืจากคน

ที่เกี่ยวข้องในการคัดแยก และส่งมอบขยะที่สามารถท�ำ

ประโยชน์ได้ให้ผู้รับผิดชอบในการน�ำขยะเหล่านั้นไปใช้

ประโยชน์ เพื่อให้วัตถุประสงค์ของโครงการสัมฤทธิ์ผล

	 ปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดท�ำโครงการ ได้แก่ การมี

ส่วนร่วมของคนในชุมชนซึ่งในช่วงแรกนั้นอาจมีจ�ำนวน

ผู้สนใจมาก แต่เมื่อเวลาผ่านไป เมื่อขาดการกระตุ้น 

หรอืแรงจงูใจอาจท�ำให้จ�ำนวนผูท้ีส่นใจร่วมโครงการน้ัน

มีจ�ำนวนลดลง ซึ่งปัญหานี้ถือว่าเป็นปัญหาที่ส�ำคัญ

เนือ่งจากส่งผลต่อความยัง่ยนืของโครงการ อกีทัง้พบว่า

ปัจจุบันการเก็บข้อมูลนั้นเป็นรูปแบบมือด้วยการจด

กระดาษท�ำให้ผูท้ีร่่วมโครงการจะสามารถตดิตามข้อมลู

ของตนได้ที่ศูนย์ธนาคารขยะได้เพียงที่เดียวเท่านั้น  

ซ่ึงนับเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีส่งผลต่อการกระตุ้นการม ี

ส่วนร่วมด้วยเช่นกัน

	 จากข้อมูลดังกล่าวจึงเล็งเห็นว่า การพัฒนาระบบ 

ท่ีสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมกับโครงการ

และยงัสามารถตดิตามข้อมลูของตนได้นัน้มคีวามจ�ำเป็น
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ในการจดัท�ำโครงการเพือ่สงัคม เช่น โครงการธนาคารขยะ 
เพือ่ให้เกดิความยัง่ยนืของโครงการและเป็นประโยชน์แก่
สังคม
	
วัตถุประสงค์การวจิัย
	 พัฒนาระบบที่สามารถน�ำมาใช้ในโครงการด้าน 
รบัผดิชอบต่อสงัคมขององค์กรโดยน�ำรูปแบบ Gamifica-
tion มาประยุกต์ใช้ในตัวระบบ เพื่อช่วยกระตุ้นการมี
ส่วนร่วมของคนในโครงการและสามารถให้ผูใ้ช้งานระบบ
ตรวจสอบและจัดการข้อมูลของตนได้ผ่านทางระบบ 
เพื่อปรับกระบวนการจากการจัดท�ำข้อมูลด้วยบุคคล
เป็นการจัดท�ำข้อมูลผ่านทางระบบ

ทบทวนวรรณกรรม
	 งานวจิยัน้ีประกอบไปด้วยสองส่วน ได้แก่ การกระตุน้
และรักษาการมีส่วนร่วม ได้แก่ การน�ำ Gamification 
มาประยุกต์ใช้ และการพัฒนาระบบโดยใช้เทคโนโลยี 
Near Field Communication (NFC) หรือการสื่อสาร
ระยะใกล้มาใช้ในการแลกเปลีย่นข้อมลูเพือ่ให้เกดิความ
รวดเร็วในการท�ำงาน
	 Gamification เป็นการน�ำกลไกของเกมมาประยกุต์
ใช้ในกิจกรรมอื่นเพื่อใช้กระตุ้นผู้มีส่วนร่วมในการท�ำ
กิจกรรมนั้น เช่น การกระตุ้นให้ผู้คนอยากมีส่วนร่วม 
ในการแก้ปัญหา การแสดงความคิดเหน็ เป็นต้น (Burke, 
2014) แม้จะเป็นแนวคดิทีใ่หม่ แต่กม็กีารน�ำไปประยกุต์ใช้
ในหลายด้านไม่ว่าจะเป็นด้านการศกึษา การท�ำกจิกรรม 
การตลาด และอีกหลากหลายด้านในกิจกรรมต่างๆ  
ในชวิีตประจ�ำวัน (Beza & Eliens, 2011) หลกัการของ 
Gamification ประกอบด้วย

•	 Game Mechanics ได้แก่ องค์ประกอบหลัก 
ของเกม เช่น ระบบคะแนน กระดานผู้น�ำ หรือ
เหรียญตราต่างๆ ทีท่�ำเป็นตัวกระตุ้นให้เกดิความ
ต้องการในการมีส่วนร่วม

•	 Experience design ได้แก่ การออกแบบรูปแบบ
ของเกม การเล่นเกม พ้ืนที่ของเกม ตลอดจน 
เนื้อเรื่องเพื่อสร้างเรื่องราวและรูปแบบของเกม

•	 Digital engage คอื การท�ำให้ผูใ้ช้ยดึตดิกับอปุกรณ์
ดิจิทัลในการท�ำกิจกรรมนั้นให้บรรลุเป้าหมาย

•	 Motivate people คือ การกระตุ้นให้เปลี่ยน 
หรอืพฒันาทกัษะของบคุคล หรอืขบัเคลือ่นแนวคดิ
ตลอดจนนวัตกรรมเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย

•	 Achieve their goals คอื การทีก่ลไกของเกมนัน้
มีส่วนส่งเสริมให้ผู้เล่นบรรลุเป้าหมาย

	 จากหลกัการสามารถน�ำกลไกของเกมไปประยกุต์ใช้ 
ได้หลากหลาย เช่น การน�ำ Gamification ใช้ในการ
ศกึษา หรอืทีเ่รยีกว่า เกมการเรยีนรูห้รอื Game-Based 
Learning ไม่ใช่การน�ำเกมไปใช้สอนแทนอาจารย์
เป็นการน�ำเกมไปใช้ในห้องเรยีนเพือ่กระตุน้ผูเ้รยีนให้เกดิ
ความสนใจในเนือ้หาตลอดจนกิจกรรมต่างๆ ในห้องเรยีน 
(Pivec, 2009) เกมนับเป็นส่วนหนึ่งของการเติบโตของ
ผูเ้รยีนซึง่ทกุคนเคยเล่นเกมตัง้แต่เดก็จนโต เกมจงึเสมอืน
เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต (Oblinger, 2004) ในปัจจุบัน 
มีเกมจ�ำนวนมากมายท่ีสามารถเข้าถึงได้ผ่านสื่อต่างๆ  
ไม่ว่าจะเป็นจากทางอินเทอร์เน็ตหรือสมาร์ทโฟน
	 จึงสามารถกล่าวได้ว่า เกมการเรียนหรือ Game-
Based Learning เป็นการประยุกต์ใช้เกมการเรียน 
การสอนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและต้องการ
เรยีนมากขึน้ด้วยตนเองโดยผูเ้รยีนสามารถเรยีนจากทีใ่ด
ก็ได้ ไม่จ�ำเป็นต้องไปอยู่ในสถานการณ์จริง
	 Perrotta et al. (2013) ได้กล่าวถึงหลักการของ 
Game-Based Learning ได้แก่

•	 Intrinsic Motivation คอื ต้องเกดิจากแรงจงูใจ
ภายในของผู้เรียน เมื่อผู้เรียนรู้สึกสนใจจะท�ำให้
ผู ้เรียนอยากเล่นและจะเป็นการช่วยส่งเสริม 
การเรียนรู้

•	 Enjoyment and Fun คือ ในการเล่นเกมการ
เรียนรู้ ผู้เล่นจะต้องสนุกสนานและชื่นชอบ

•	 Authenticity คอื ตวัเกมต้องมเีป้าหมายท่ีชัดเจน
ว่าต้องการสื่ออะไรและผลที่ได้คืออะไร

•	 Self-reliance คอื ผูเ้รยีนต้องสามารถพึง่พาตวัเอง
ในการเล่นเกมการเรียนรู้ได้
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•	 Experiential Learning คือ ผูเ้รยีนสามารถสร้าง

และพัฒนาประสบการณ์จากเนื้อหาได้

	 โดยหลกัการนีส้ามารถท�ำให้ท�ำสือ่การเรยีนในรูปแบบ

เกมที่สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการที่จะเล่นและ

เรียนในเวลาเดียวกันซ่ึงยังมุ่งเน้นไปที่ผู้เรียนเป็นหลัก

โดยผู้เรียนจะสนุกไปกับการเล่น ในขณะที่ผู้เรียนต้อง

สามารถพึง่พาตนเองได้เพือ่ให้ได้ค�ำตอบเพือ่ให้สามารถ

จบบทเรียนได้

	 ในการพัฒนาเกมนั้นหลักการคล้ายกับการพัฒนา

เกมทัว่ไปแต่เนือ้หาจะเป็นส่วนทีผู่ส้อนต้องการให้ผูเ้รยีน

ได้ศึกษา (Teed & Manduca, 2004) โดยทั่วไปการ

พัฒนาเกมเน้นที่

•	 Competition เมือ่มกีารแข่งขนัเกดิขึน้ท�ำให้ผูเ้ล่น

เริ่มสนใจและพยายามมากขึ้น

•	 Engagement ผู้เล่นจะพยายามเล่นให้จบซึ่ง

ความต้องการนี้มาจากแรงจูงใจต่างๆ ของผู้เล่น

•	 Immediate Reward ได้รบัรางวลัหรอืผลตอบแทน

ทันที ไม่ว่าจะเป็นคะแนนหรือสิ่งของ เมื่อผู้เล่น

ได้รับแล้วก็จะเกิดแรงจูงใจให้พยายามเล่นต่อไป

	 ซึ่งองค์ประกอบที่เน้นเหล่านี้ท�ำให้ผู้เล่นนั้นสนใจ 

ที่จะเล่นเกมอย่างต่อเนื่องไม่ว่าจะเป็นเพื่อการบรรล ุ

เป้าหมายหรือการแข่งขันก็ตาม ดังนั้น Gamification 

จึงนบัเป็นอกีหน่ึงแนวคดิทีส่ามารถน�ำมาประยกุต์ใช้กบั

โครงการเพ่ือสังคมเพื่อให้ผู้เข้าร่วมสนุก และสามารถ

ช่วยให้เกิดการกระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกลับมาท�ำกิจกรรม

อย่างต่อเนื่อง เพื่อความต่อเนื่องของโครงการอีกด้วย

	 อีกหน่ึงเทคโนโลยีที่มีส่วนช่วยส่งเสริมการท�ำงาน 

ได้แก่ เทคโนโลยีการส่ือสารข้อมูลแบบไร้สายด้วยคลื่น

ความถีใ่นระยะใกล้ หรอื Near Field Communication 

(NFC) ทีใ่ช้ส�ำหรบัการแลกเปลีย่นข้อมลูระหว่างอปุกรณ์

แบบไร้การสัมผัสท�ำให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลหรือ

ประมวลผลการท�ำงานของกระบวนการได้อย่างรวดเรว็ขึน้ 

เนื่องจากไม่มีความจ�ำเป็นต้องเชื่อมต่อหรือสัมผัสกัน 

(Na Lamphun, 2017) ปัจจุบันเทคโนโลยี NFC ได้ท�ำ 

การตดิตัง้มากบัสมาร์ทโฟนในหลายๆ รุน่ ท�ำให้อปุกรณ์

ประจ�ำวนัอย่างสมาร์ทโฟนสามารถประมวลผลและท�ำงาน

ได้หลากหลายรูปแบบมากขึ้น

	 การท�ำงานของ NFC แบ่งเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่

•	 Card Emulation Mode: เป็นการเปลีย่นอปุกรณ์ 

NFC ให้ท�ำงานในรูปแบบการท�ำงานที่คล้ายกับ

การท�ำงานของบัตรสมาร์ทการ์ด (Smart Card) 

ซึง่เกบ็ข้อมลูบางส่วนไว้เพือ่ใช้ในการประมวลผล 

โดยสามารถน�ำไปประยกุต์ใช้ในรปูแบบสมาร์ทการ์ด

ต่างๆ เช่น ใช้เป็นคีย์การ์ดในการเปิดประตูใช้ใน

การเปิดหรือสั่งงานอุปกรณ์ เป็นต้น

•	 Reader/Writer Mode: เป็นการเปลี่ยนการ

ท�ำงานของอปุกรณ์ NFC ให้ท�ำหน้าทีอ่่าน/เขยีน

ข้อมูลจากตัวส่งสัญญาณ (Tag) เพื่อประมวลผล

และท�ำงานต่อไป โดยรปูแบบการท�ำงานนีส้ามารถ

น�ำไปประยุกต์ได้อย่างหลากหลาย เช่น อุปกรณ์ 

NFC อ่านค่าจากตัว Tag เพื่อสั่งงานอุปกรณ์ใน

การเปิดเว็บไซต์ หรือใช้ในการเปิดแอปพลิเคชั่น 

นอกจากนี้ยังสามารถน�ำอุปกรณ์ NFC ไปแตะที่

ตวั Tag เพือ่ท�ำการดาวน์โหลด e-Coupon มาไว้

ยังอุปกรณ์เพื่อสามารถใช้ในภายหลัง เป็นต้น

•	 Peer to Peer Mode: เป็นการเปลี่ยนรูปแบบ

การท�ำงานทีอ่ปุกรณ์ NFC ให้สามารถแลกเปล่ียน

ข้อมูลกันได้โดยไม่ต้องมีการเช่ือมต่อ เช่น แลก

เปลี่ยนข้อมูลส่วนบุคคล เช่น นามบัตร ระหว่าง

ผูใ้ช้งาน หรอืการท�ำธรุกรรมระหว่างผูใ้ช้ เป็นต้น

	 ทัง้นีเ้นือ่งจากเทคโนโลย ีNFC ใช้รปูแบบการสือ่สาร

ระยะใกล้ท�ำให้การที่จะสามารถเข้าถึงข้อมูลที่มีการ 

แลกเปลี่ยนนั้นจ�ำเป็นที่จะต้องเข้าใกล้กับอุปกรณ์จึงมี

ความปลอดภัยในการใช้งานค่อนข้างสูง (Church & 

Moloney, 2012) เนือ่งจากการท�ำงานท่ีง่ายและสะดวก

ตลอดจนความปลอดภัยในการท�ำงาน เทคโนโลยี NFC 

จึงสามารถน�ำมาประยุกต์ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 

การน�ำไปประยุกต์ใช้ในรูปแบบสมาร์ทการ์ดท่ีใช้ในการ
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เข้าตวัอาคารหรอืรถโดยสารสาธารณะ หรอืใช้ช�ำระเงนิ

แทนบตัรเครดติ การเกบ็และใช้คปูองอเิลก็ทรอนกิส์/แต้ม 

ตลอดจนใช้ NFC ในรูปแบบอุปกรณ์ Point of Sale  

ที่ผู ้ใช้งานสามารถท�ำธุรกรรมผ่านตัวอุปกรณ์ได้ (Na 

Lamphun & Surapongruktakul, 2015)

	 NFC ได้มกีารน�ำไปประยกุต์ใช้ได้หลากหลายรปูแบบ 

และได้มีการน�ำไปประยกุต์ใช้กบัโครงการเพือ่สงัคม เช่น 

โครงการกระจายงานสู่ชุมชน (Na Lamphun & Na 

Lamphun, 2017) ที่ได้ใช้ NFC ในการยืนยันตัวบุคคล

ที่มาส่งมอบงานที่ได้รับจากองค์กรเพื่อรับเงินค่าพัฒนา

สนิค้า แสดงให้เหน็ว่าเทคโนโลยสีามารถน�ำมาประยกุต์ใช้

ในการท�ำกิจกรรมเพื่อพัฒนาชุมชน

วธิกีารด�ำเนนิวจิัย
	 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาระบบสนับสนุน

กจิกรรมในโครงการด้านรบัผดิชอบต่อสังคมขององค์กร 

ได้แก่ โครงการธนาคารขยะ จากการศึกษาโครงการ

ธนาคารขยะพบว่า ปัญหาหลกัทีพ่บ ได้แก่ การมส่ีวนร่วม

ของผู้เข้าร่วมโครงการนั้นมีจ�ำนวนค่อยๆ ลดลง เพราะ

รูปแบบกจิกรรมของโครงการนัน้ไม่มกีารกระตุน้ให้ผูเ้ข้าร่วม

ต่ืนตวัและกระบวนการทีต้่องใช้คนในการจดัการซึง่ต้อง

ใช้เวลา อีกทั้งผู้เข้าร่วมโครงการยังไม่สามารถติดตาม

ความคืบหน้าในการเข้าร่วมโครงการของตน จึงท�ำให้ 

ผู้เข้าร่วมนั้นค่อยๆ หมดความสนใจในตัวโครงการไป

	 จากปัญหาดังกล่าวจึงมีแนวคิดในการพัฒนา 

แอปพลเิคชัน่โดยประยกุต์ใช้แนวคดิของ Gamification 

และเทคโนโลยี NFC ในการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเพื่อ

สนบัสนนุกระบวนการท�ำงานของโครงการธนาคารขยะ 

กรอบความคดิของ Gamification น�ำมาใช้ในการพัฒนา

ระบบเพือ่ให้ผูเ้ข้าร่วมโครงการสนกุ มแีรงกระตุน้ ตลอดจน

เป้าหมาย โดยได้น�ำแนวทางมาพัฒนาดังนี้

•	 Game Mechanics: ใช้ระบบคะแนนและระดับ

เพื่อให้ผู้เข้าร่วมโครงการได้เห็นความก้าวหน้า

ของตน เม่ือน�ำขยะทีส่ามารถน�ำมาใช้ประโยชน์ได้

มามอบให้ธนาคารขยะ ผู้เข้าร่วมโครงการจะได้

รับแต้ม เมื่อสะสมแต้มได้ตามจ�ำนวนจะได้รับ 

ของรางวลัหรอืเลือ่นระดบัเพือ่ให้ผูเ้ข้าร่วมโครงการ

ได้เห็นความก้าวหน้าและข้อมูลของตน

•	 Experience design: รปูแบบของเกมเป็นรปูแบบ

การน�ำขยะมาแลกเปลี่ยนกับแต้มและมีการเพิ่ม

ภารกิจเข้าไป เพื่อให้ตัวระบบมีความน่าสนใจ

มากข้ึน ตวัระบบยงัมกีารให้ข้อมลูความรูเ้กีย่วกบั

ธนาคารขยะ ขยะรปูแบบท่ีต่างกัน ขยะท่ีสามารถ

น�ำมาใช้ได้ ตลอดจนข้อมูลที่จ�ำเป็นในการจัดท�ำ

โครงการธนาคารขยะ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมโครงการ

มีความเข้าใจในตัวโครงการ

•	 Digital engage: แอปพลิเคชั่นท�ำงานบน 

สมาร์ทโฟนท�ำให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลและร่วม

โครงการผ่านทางอปุกรณ์ของตน ตวัเกมมรีะบบ

แจ้งเตอืน ระบบแต้ม ระบบภารกิจเพือ่ให้ผูเ้ข้าร่วม

โครงการยึดติดกับตัวเกม

•	 Motivate people: ตวัเกมมรีะบบกระดานผูน้�ำ 

หรือ Leader Board และระบบการแข่งขัน 

Competition เพื่อกระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมโครงการ

มคีวามตืน่ตวั เพือ่ท�ำภารกจิให้ส�ำเรจ็ดงัเป้าหมาย

•	 Achieve their goals: คอื การทีก่ลไกของเกมนัน้

มส่ีวนส่งเสรมิให้ผูเ้ล่นบรรลเุป้าหมาย ซึง่เป้าหมาย

ในท่ีนี้คือ การกระตุ้นให้ผู้มีส่วนร่วมยังคงอยู่ใน

โครงการธนาคารขยะเพือ่ความยัง่ยนืของโครงการ

	 จากการประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวในโครงการ

ธนาคารขยะ กระบวนการของ Gamification ในโครงการ

ธนาคารขยะแสดงให้เห็นในภาพที่ 1 รูปแบบของเกม 

จัดท�ำในรูปแบบที่ง่ายเพื่อให้ผู้มีส่วนร่วมเข้าใจได้ง่าย 

โดยเป็นรปูแบบการท�ำภารกจิและการสะสมแต้มเพือ่น�ำ

ไปใช้ในโครงการจริง
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ภาพที่ 1 กระบวนการ Gamification

ในโครงการธนาคารขยะ

	 เพือ่ปรบัปรงุกระบวนการเดิมให้ดีขึน้มคีวามรวดเรว็

ในการท�ำงานมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยี NFC ถูกน�ำมา

ประยุกต์ใช้เพื่อให้การแลกเปลี่ยนข้อมูลเป็นไปได้อย่าง

รวดเรว็โดยตวัแทนหรอืเจ้าหน้าท่ีชุมชนจะมอีปุกรณ์ NFC 

ที่มีระบบเพื่อมอบแต้มในการสะสมส�ำหรับโครงการ

ธนาคารขยะ โดยผูเ้ข้าร่วมโครงการเมือ่น�ำขยะมาส่งมอบ

จะน�ำสมาร์ทโฟนท่ีมีแอปพลิเคช่ันของโครงการมาใกล้

อปุกรณ์ของโครงการ จากนัน้ระบบจะส่งมอบแต้มไปยงั

อุปกรณ์ของผู้เข้าร่วมโครงการดังแสดงในภาพที่ 2

ภาพที่ 2 การท�ำงานของระบบ NFC

ในโครงการธนาคารขยะ

	 เมื่อผู้ใช้ท�ำการติดตั้งแอปพลิเคช่ันในสมาร์ทโฟน

เป็นที่เรียบร้อยผู้ใช้งานจะต้องท�ำการลงทะเบียนกับ

โครงการธนาคารขยะเพือ่รบัรหสัของผูใ้ช้งานผ่านตวัแทน

หรือผู้รับผิดชอบโครงการ เมื่อท�ำการลงทะเบียนในตัว

แอปพลิเคช่ันเรียบร้อยแล้วตัวแอปพลิเคช่ันจะน�ำเข้าสู่

วัตถุประสงค์ของโครงการผ่านทางเป้าหมายของเกม  

ดังแสดงในภาพที่ 3
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ภาพที่ 3 เข้าสู่ระบบของเกม

	 เมือ่ผูเ้ข้าร่วมโครงการน�ำขยะทีส่ามารถใช้ประโยชน์

ได้นั้นมาส่งมอบให้ที่ธนาคารขยะ ผู้เข้าร่วมโครงการ 

จะได้รบัแต้มผ่านทาง NFC จากอปุกรณ์ของผูร้บัผดิชอบ

หรือดูแลโครงการ ดังแสดงในภาพที่ 4

ภาพที่ 4 ระบบแต้มของเกม

	 เพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เข้าร่วมโครงการไม่ให้เบื่อกับ

กิจกรรม ตัวเกมมีระบบภารกิจให้ผู้เข้าร่วมโครงการได้

จัดท�ำเพื่อให้ได้แต้มมากขึ้นกว่าเดิม เพื่อใช้ในการจัดท�ำ

กิจกรรมในเกมและยกระดับผู้เล่น ดังแสดงในภาพที่ 5

ภาพที่ 5 ระบบภารกิจของเกม

	 ตวัเกมยงัมรีะบบกระดานผูน้�ำเพือ่ให้ผูเ้ข้าร่วมโครงการ

ได้เห็นถึงความก้าวหน้าของผูอ้ืน่ท่ีเข้าร่วมโครงการ เพือ่ใช้

กระตุน้ผูเ้ข้าร่วมโครงการในการท�ำภารกจิภายในตวัเกม

เพื่อสนับสนุนโครงการ ดังแสดงในภาพที่ 6

ภาพที่ 6 กระดานผู้น�ำของเกม



204 วารสารปัญญาภวิัฒน์  ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 ประจ�ำเดอืนพฤษภาคม - สงิหาคม 2560

ผ่านการรบัรองคณุภาพจาก TCI (กลุม่ที ่1) สาขามนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ และเข้าสูฐ่านข้อมลู ASEAN Citation Index (ACI)

การอภปิรายและการประเมนิผลการท�ำงาน
	 หลงัจากพฒันาแอปพลเิคชัน่แล้วเสรจ็ ตัวแอปพลเิคชัน่

ได้ถูกน�ำไปใช้ในโครงการธนาคารขยะในโรงเรียนระดับ

มัธยมศึกษา จ�ำนวน 2 โรงเรียน โดยโรงเรียน A  

จัดท�ำโครงการธนาคารขยะผ่านสื่อประชาสัมพันธ์ และ

โรงเรยีน B จดัท�ำโครงการธนาคารขยะผ่านแอปพลเิคช่ัน

เพือ่ประเมนิการท�ำงานของระบบและเปรยีบเทียบข้อมลู

ของกระบวนการท�ำงานแบบเก่ากบักระบวนการท�ำงาน

แบบใหม่ผ่านทางแอปพลเิคชัน่ผลท่ีได้ดงัแสดงในตาราง

ที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการท�ำงานของธนาคารขยะรูปแบบเดิมกับผ่านแอปพลิเคชั่น

หัวข้อการประเมิน โรงเรียน A โรงเรียน B

รูปแบบการจัดท�ำโครงการธนาคารขยะ ประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อ

ในรูปแบบ

Digital Marketing

ผ่านทางแอปพลิเคชั่น

ในรูปแบบ

Gamification

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ 100 คน 100 คน

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ หลัง 30 วัน 89 คน 97 คน

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ หลัง 60 วัน 75 คน 90 คน

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ หลัง 90 วัน 66 คน 85 คน

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมโครงการ หลัง 120 วัน  61 คน 79 คน

รูปแบบโครงการมีความน่าสนใจ ปานกลาง ดี

ผู้เข้าร่วมโครงการมีความเข้าใจในตัวโครงการ ดี ดีมาก

มีการให้ข้อมูล และเข้าถึงข้อมูลของโครงการอย่างต่อเนื่อง ปานกลาง ดี

ขั้นตอนการจัดท�ำสะดวกไม่ยุ่งยาก ปานกลาง ดีมาก

ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถติดตามความก้าวหน้าของโครงการ

ด้วยตนเอง

ปานกลาง ดีมาก

ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้อื่น

ที่เข้าร่วมโครงการ

น้อย ดี

จ�ำนวนขยะที่สามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้ผ่านทางโครงการ 

ในช่วงเวลา 120 วัน

10 กิโลกรัม 30 กิโลกรัม
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 	 จากข้อมลูผลการใช้งานตามตารางที ่1 แสดงให้เห็น

ว่า จ�ำนวนผูร่้วมโครงการทีย่งัคงอยูห่ลงัเริม่จดัโครงการ

ธนาคารขยะนั้นการใช้แอปพลิเคชั่นที่พัฒนาในรูปแบบ 

Gamification นัน้จ�ำนวนผูค้งอยูแ่ละมส่ีวนร่วมในโครงการ

ยังมีจ�ำนวนเกือบ 80% หลังจากเร่ิมโครงการไปแล้ว 

120 วัน ซึ่งมากกว่ากระบวนการปรกติถึง 18 คน หรือ 

18% การใช้แอปพลเิคชัน่เป็นส่วนส่งเสรมิกระบวนการ

ของธนาคารขยะท�ำให้โครงการมคีวามน่าสนใจในระดับดี 

ด้วยรูปแบบของเกมท�ำให้ผู้มีส่วนร่วมในโครงการสนุก

และสนใจในโครงการมากขึน้ การน�ำเสนอข้อมลูผ่านเกม

ในรูปแบบแอปพลิเคชั่นที่สามารถมอบข้อมูลได้อย่าง 

ต่อเนือ่งท�ำให้ผูเ้ข้าร่วมโครงการมคีวามเข้าใจในตวัโครงการ

มากขึ้น

	 การใช้เทคโนโลยี NFC ในการรับข้อมูลสะสมแต้ม

ทีไ่ด้ในการจดัการธนาคารขยะนัน้ มคีวามรวดเรว็ในการ

แลกเปลีย่นข้อมลู อกีทัง้สามารถใช้แต้มในตัวเกมได้ทนัที

ท�ำให้ผู้เข้าร่วมโครงการได้เห็นถึงผลตอบแทนในการท�ำ

ภารกจิได้ทนัท ีตวัแอปพลเิคชัน่ยงัท�ำให้ผูเ้ข้าร่วมโครงการ

ได้เหน็พฒันาการของตนในการเข้าร่วมโครงการ พัฒนาการ

ของผู้อื่นที่มีส่วนช่วยกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันระหว่าง 

ผู้เข้าร่วมโครงการ และพัฒนาการของโครงการว่าได้

บรรลุเป้าหมายระดับใด ผลการประเมินนั้นอยู่ในระดับ

ที่ดี และดีมาก

สรุปผลการวจิัย
	 จากการวจิยัพฒันาแอปพลเิคชัน่ในรปูแบบ Gami-

fication นั้นมีส่วนกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วม

โครงการด้วยการจัดท�ำรูปแบบเกมให้ผู้ร่วมโครงการ

สนกุกับภารกจิและได้รบัความรูเ้กีย่วกบัโครงการ อกีทัง้

ยงัสามารถเหน็ผลตอบแทนในภารกิจท่ีได้จดัท�ำ ตลอดจน

การมีส่วนร่วมในโครงการธนาคารขยะ ท�ำให้อัตราการ

คงอยูข่องผูท้ีเ่ข้าร่วมโครงการนัน้คงอยูม่ากกว่าการจดัท�ำ

โครงการในรปูแบบเดมิ จากโครงการด้านความรบัผดิชอบ

ต่อสังคมขององค์กรที่จัดท�ำเพื่อประโยชน์ของสังคมที่ม ี

รูปแบบธรรมดา สามารถน�ำมาพัฒนาให้น่าสนใจและมี

ส่วนกระตุน้ในการมส่ีวนร่วมได้ด้วย Gamification อกีท้ัง

การน�ำเทคโนโลย ีNFC มาประยกุต์ใช้ท�ำให้การมอบแต้ม

ในการสะสมส�ำหรบัโครงการธนาคารขยะนัน้มคีวามรวดเรว็

และถูกต้องในกระบวนการมากขึ้น จากผลการประเมิน

ท�ำให้เหน็ได้ว่า การจดัท�ำโครงการโดยน�ำ Gamification 

มาใช้นั้นมีส่วนช่วยรักษาอัตราการคงอยู่ของผู้เข้าร่วม

โครงการ อกีทัง้ยงัช่วยกระตุน้ให้ผลการท�ำงานของผูเ้ข้าร่วม

โครงการมพีฒันาการเพิม่ขึน้ ซึง่ส่งผลให้กบัความส�ำเรจ็

และยั่งยืนของโครงการ

ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา
	 ในปัจจุบันมีโครงการด้านรับผิดชอบต่อสังคมของ

องค์กรของภาครัฐและเอกชนมากมายที่ยังขาดความ 

ต่อเนื่องในการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมโครงการ การน�ำ

แนวคิด Gamification สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เพื่อ

รักษาการมีส่วนร่วมของผู้เข้าร่วมโครงการได้ อีกท้ัง

ปัจจบุนัตวัแอปพลเิคชัน่นัน้รองรบัเฉพาะระบบปฏบิตักิาร 

Android ดังนั้นเพื่อเพิ่มช่องทางการมีส่วนร่วมของผู้ท่ี

สนใจเข้าร่วมโครงการให้มากข้ึน ระบบปฏิบัติการอื่น

ควรมีการพัฒนาให้แอปพลิเคชั่นสนับสนุนด้วยเช่นกัน
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