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กระบวนการเกมและจิตวทิยา: การศึกษาบรรณมิติ 

 

จิรภัทร รวีภัทรกุล1, สักกพัฒน์ งามเอก2, พลอยวไล ทองรักษ์3 

พูลทรัพย์ อารีกิจ4, วิทสนิี บวรอัศวกุล5 
(วันรับบทความ: 10 กรกฎาคม 2566, วันแก้ไขบทความ: 1 พฤศจิกายน 2566, วันตอบรับบทความ: 6 ธันวาคม 2566) 

 
บทคัดย่อ 
 แนวคิดของกระบวนการเกมมีบทบาทในการศึกษาและการประยุกต์ใช้ความรู้ทางจิตวิทยามากขึ้นเรื่อย ๆ 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ คือ การใช้การศึกษาบรรณมิติ (Bibliometric method) เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลบรรณมิติและ
ทำความเข้าใจองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยาจากบทความทางวิชาการและบทความวิจัยต่าง ๆ     
ที่ตีพิมพ์เผยแพร่อยู่ในฐานข้อมูล Scopus ผู้วิจัยใช้คำค้นหา “Gamification” และ “Psychology” ซึ่งนำไปสู่
บทความจำนวน 200 บทความ การวิเคราะห์สถิติพรรณนาพบว่า บทความที่ ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด คือ 
“Foundations of game-based learning” ของ Plass et al. (2015) ผู้ประพันธ์ที่เผยแพร่บทความมากที่สุด คือ 
Landers R. N. และผู้ประพันธ์ที่ ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด คือ Hamari J. ส่วนการวิเคราะห์เครือข่ายและการ
วิเคราะห์การจัดกลุ่มบทความ รายการอ้างอิง และคำสำคัญต่าง ๆ ทำให้ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ธีม 4 ธีม (ซึ่งได้แก่ 
กระบวนการเกมและจิตวิทยาทางบวก กระบวนการเกมและจิตวิทยาสุขภาพ กระบวนการเกมและทฤษฎีการกำหนด
ตนเอง และกระบวนการเกมสำหรับการวัดและการประเมินทางจิตวิทยา) ที่สะท้อนโครงสร้างองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจาก
บทความทางวิชาการและบทความวิจัยเก่ียวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยา 
 
คำสำคัญ: กระบวนการเกม, จิตวิทยา, การศึกษาบรรณมิติ, ทฤษฎีการกำหนดตนเอง, แรงจูงใจภายใน 
ประเภทของบทความ: บทความวิจัย 
 
การอ้างอิง:  
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Abstract 
 The utilization of gamification elements plays a crucial role in psychological research and 
application. This bibliometric study aimed to analyze and synthesize journal articles indexed in 
Scopus in order to gain a comprehensive understanding of the current knowledge base surrounding 
the intersection of gamification and psychology. Using the keywords “Gamification” and 
“Psychology”, a total of 200 articles (restricted to empirical studies and reviews) were obtained. 
Descriptive analyses revealed that the most highly cited article was Plass et al. (2015) “Foundations 
of game-based learning”, the most productive author was Landers R. N., and the most cited author 
was Hamari J. Through a series of network and cluster analyses on bibliometric information, four 
important themes (i.e., gamification and positive psychology, gamification and health psychology, 
gamification and self-determination theory, and gamification for psychological measurement and 
assessment) were synthesized, which may represent the core structure of the knowledge base and 
provide insight into potential directions for future research. 
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
 ในทางจิตวิทยา กระบวนการเกมเริ่มมีบทบาทและได้รับความสนใจเป็นอย่างมากจากทั้งนักวิชาการ นักวิจัย และ
บุคคลทั่วไป ตามนิยามโดยทั่วไป “กระบวนการเกม” หมายถึง การใช้องค์ประกอบของเกมในบริบทที่แต่เดิมไม่ได้มี
องค์ประกอบของเกมอยู่ เช่น ในห้องเรียน ในการฝึกอบรม ฯลฯ เพื่อที่จะยกระดับประสบการณ์ต่าง ๆ ของบุคคล 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งประสบการณ์การเรียนรู้ (Landers, 2014) บทความทางวิชาการและบทความวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการ
เกมมักจะเกิดขึ้นจากความร่วมมือของนักวิชาการและนักวิจัยหลากหลายแขนง เช่น วิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
ศึกษาศาสตร์ และจิตวิทยา ตัวอย่างเกี่ยวกับบทบาทของกระบวนการเกมในการวิจัยทางจิตวิทยา เช่น การใช้จิตวิทยาใน
การเรียนการสอน (Dichev et al., 2014) การเรียนการสอนจิตวิทยา (Stansbury & Earnest, 2017) จิตวิทยาการทำงาน 
(Herzig et al., 2015) จิตวิทยาสุขภาพและความร่วมมือในการใช้ยา (Rahim & Thomas, 2017) และจิตวิทยากับการ
เปลี่ยนพฤติกรรมการใช้/การประหยัดพลังงาน (Wee & Choong, 2019) ถึงแม้ว่าในทางทฤษฎี กระบวนการเกมและ
จิตวิทยาดูเหมือนจะส่งเสริมซึ่งกันและกันเป็นอย่างดี แต่บทบาทระหว่างกระบวนการเกมและจิตวิทยาอาจยังคลุมเครือ
และยังไม่ได้ก่อให้เกิดผลกระทบอย่างชัดเจนและอย่างเป็นรูปธรรมมากนัก ด้วยเหตุนี้ การศึกษาบรรณมิติเก่ียวกับ
กระบวนการเกมและจิตวิทยาน่าจะช่วยให้นักจิตวิทยา นักวิชาการ และนักวิจัยเห็นภาพและทิศทางของการประยุกต์ใช้
แนวคิดของกระบวนการเกมในบริบทของจิตวิทยามากขึ้น 

ในการศึกษาและการสังเคราะห์ “ภาพรวม” และขอบเขตขององค์ความรู้หนึ่ง ๆ แนวทางหลักที่นักวิชาการและ
นักวิจัยมักจะใช้ คือ การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic literature review) ซึ่งเป็นการสังเคราะห์เชิง
คุณภาพ และการวิเคราะห์อภิมาน (Meta-analysis) ซึ่งเป็นการสังเคราะห์เชิงปริมาณ อย่างไรก็ดี แนวทางที่สามที่ได้รับ
ความสนใจมากขึ้นเรื่อย ๆ (Zupic & Cater, 2015) คือ การศึกษาบรรณมิติ  (Bibliometric method) ซึ่งเป็นการ
สังเคราะห์เชิงปริมาณ แต่ไม่ได้เป็นการสังเคราะห์ขนาดอิทธิพลของการศึกษาปรากฏการณ์หนึ่ง ๆ เหมือนกับการวิเคราะห์
อภิมาน ทว่า การศึกษาบรรณมิติจะใช้กระบวนการเชิงปริมาณ เช่น การวิเคราะห์สถิติพรรณนา การวิเคราะห์การจัดกลุ่ม 
(Cluster analysis) และการวิเคราะห์ Multidimensional scaling นักวิจัยวิเคราะห์ข้อมูลบรรณมิติ เช่น การอ้างอิง    
คำสำคัญ หรือคำต่าง ๆ ที่อยู่ในชื่อเร่ืองและบทคัดย่อ เพื่อที่จะศึกษาสถานะขององค์ความรู้ผ่านกระบวนการเขียน      
การรายงาน และการเผยแพร่บทความทางวิชาการของนักวิชาการที่ทำงานในหัวข้อเดียวกันหรือหัวข้อที่เกี่ยวข้องกัน   
โดยการศึกษาบรรณมิติมีวัตถุประสงค์หลัก 2 วัตถุประสงค์ (Cobo et al., 2011) คือ (1) การวิเคราะห์ “ผลงาน” 
(Performance analysis) ซึ่งอาจหมายรวมถึงจำนวนบทความ (ที่เพิ่มขึ้นขององค์ความรู้หนึ่ง ๆ) หรือผู้ประพันธ์ที่ผลิตผล
งานทางวิชาการมากที่สุด ฯลฯ และ (2) การสร้าง “แผนที่องค์ความรู้” (Science mapping) ซึ่งจะนำเสนอโครงสร้าง 
ความสัมพันธ์ สถานะ และพลวัตขององค์ความรู้หนึ่ง ๆ ในทางปฏิบัติ การศึกษาบรรณมิติอาจช่วยให้นักวิจัยวางนโยบาย
สำหรับการวิจัย เช่น ทิศทางของการให้ทุนสนับสนุน กลุ่มนักวิจัยที่ควรจะได้รับการสนับสนุน ฯลฯ อย่างไรก็ตาม Gingras 
(2016) เสนอว่า นักวิจัยไม่ควรใช้ข้อมูลจากการศึกษาบรรณมิติสำหรับการประเมิน “ผลประกอบการ” ของนักวิจัย/
สถาบันต่าง ๆ เนื่องด้วยความเข้าใจที่อาจคลาดเคลื่อนเกี่ยวกับดัชนีและที่มาของดัชนีต่าง ๆ ที่วิเคราะห์ได้จากการศึกษา
บรรณมิติ 
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วัตถุประสงค์และขอบเขตของการวิจัย 
การศึกษาบรรณมิติมีขอบเขตที่ค่อนข้างกว้างและมีรายละเอียดที่แตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ที่นักวิจัยต้องการ 

โดยทั่วไปแล้ว การศึกษาบรรณมิติมีขั้นตอนใหญ่ ๆ 5 ขั้นตอน (Zupic & Cater, 2015) ได้แก่ (1) การออกแบบงานวิจัยและ
การตั้งคำถามการวิจัย (2) การดึงข้อมูลบรรณมิติจากฐานข้อมูล (3) การวิเคราะห์ข้อมูล (4) การสร้างแผนภาพต่าง ๆ และ 
(5) การแปลความหมายผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแผนภาพ โดยงานวิจัยนี้จะดำเนินการวิจัยตาม 5 ขั้นตอนข้างต้น 
วัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยนี้ คือ การวิเคราะห์ภาพรวมของการใช้แนวคิด “กระบวนการเกม” ที่มีบทบาทต่อการวิจัย
ทางจิตวิทยา ซึ่งอาจเน้นที่การจัดกลุ่ม “ธีม” (Theme) ของบทความทางวิชาการและบทความวิจัยผ่านกระบวนการอ้างอิงที่
เกิดขึ้น ผู้วิจัยจะดึงข้อมูลบรรณมิติจากฐานข้อมูล Scopus โดยมีคำค้นหา คือ “Gamification” และ “Psychology”    
เพื่อตีกรอบบทความให้อยู่ในขอบเขตที่ค่อนข้างกว้าง (และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่จะวิเคราะห์ภาพรวมข้างต้น)      
การวิเคราะห์ข้อมูลจะวิเคราะห์การอ้างอิงระหว่างบทความและรายการอ้างอิงเป็นหลัก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการวิเคราะห์
บทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกันและการวิเคราะห์รายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน 
ประกอบกับการวิเคราะห์คำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน และสุดท้าย การแปลความหมายผลการวิเคราะห์ข้อมูลและ
แผนภาพจะมุ่งสนใจที่การจัดกลุ่มธีมของบทความ/รายการอ้างอิง/คำสำคัญต่าง ๆ โดยพิจารณาข้อมูลจากหลากหลายแง่มุม 
 
แนวคิด ทฤษฎี หรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การศึกษาบรรณมิติเกี่ยวกับกระบวนการเกมที่ผ่านมาเป็นงานของ López-Belmonte, Parra-González et al. 
(2020) ที่กำหนดขอบเขตของการศึกษาไว้ที่ “Gamification” และ “Learning” (การเรียนรู้) โดยใช้ข้อมูลบรรณมิติจาก
ฐานข้อมูล Web of Science (WoS) และมีวัตถุประสงค์หลักของการศึกษา คือ การสำรวจประเด็นสำคัญ ผู้ประพันธ์
สำคัญ ความร่วมมือระหว่างนักวิชาการและนักวิจัยจากสถาบันต่าง ๆ และแนวโน้มของกระบวนการเกมที่จะมีบทบาทต่อ
การเรียนรู้ของบุคคล López-Belmonte, Parra-González et al. (2020) ได้วิเคราะห์บทความทางวิชาการ 1,220
บทความ และนำเสนอข้อค้นพบต่าง ๆ เช่น บทความส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มสังคมศาสตร์และนำเสนอในการประชุมทาง
วิชาการ (แทนที่จะเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการ) ผู้ประพันธ์สำคัญ คือ Marti Parreno และประเทศสเปนเป็นประเทศ 
ที่มีการศึกษาเรื่องนี้มากที่สุด รองลงมา คือ ประเทศสหรัฐอเมริกาและสหราชอาณาจักร ตามลำดับ López-Belmonte, 
Parra-González et al. (2020) ได้วิเคราะห์วิวัฒนาการของประเด็นสำคัญ (Thematic evolution) ผ่านการวิเคราะห์  
คำสำคัญ 3 ช่วง คือ ปี ค.ศ. 2011 - 2015 ปี ค.ศ. 2016 - 2017 และปี ค.ศ. 2018 - 2019 โดยมีข้อค้นพบที่น่าสนใจ คือ 
ในช่วงต้น (ค.ศ. 2011 - 2015) คำสำคัญ “Gamification” จะมีความเกี่ยวเนื่องกับ “Game” และ “Behavior” ส่วน
ในช่วงต่อมา (ค.ศ. 2016 - 2017) คำสำคัญมีความหลากหลายมากข้ึน และมีคำสำคัญใหม่ ๆ เช่น “Teaching/Learning 
strategy” และ “E-learning” และในช่วงสุดท้าย (ค.ศ. 2018 - 2019) คำสำคัญที่มีความโดดเด่น ได้แก่ “Flipped 
learning” และ “Motivation” และแนวโน้มของคำสำคัญจะวิ่งเข้าหาการออกแบบเกม (“Design” และ “Video-
game”) ที่น่าจะส่งเสริมการเรียนรู้ของบุคคล อย่างไรก็ดี ในงานวิจัยชิ้นนี้มีความแตกต่างจากงานวิจัยของ López-
Belmonte, Parra-González et al. (2020) ในหลายประเด็น เช่น ผู้ วิจั ยกำหนดขอบเขตของการศึกษาไว้ที่  
“Gamification” และ “Psychology” โดยใช้ข้อมูลบรรณมิติจากฐานข้อมูล Scopus และมีการวิเคราะห์เครือข่าย/การ
วิเคราะห์การจัดกลุ่มในประเด็นที่แตกต่างออกไป 
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การศึกษาบรรณมิติมีวิธีการที่หลากหลาย และแต่ละวิธีการจะนำไปสู่ข้อมูลที่แตกต่างกัน วิธีการหลักของ
การศึกษาบรรณมิติ ได้แก่ (1) การวิเคราะห์การอ้างอิง (Citation) ซึ่งจะสามารถตอบคำถามเกี่ยวกับความสำคัญของ
บทความ วารสารทางวิชาการ หรือผู้ประพันธ์ โดยจะอยู่ในส่วนการวิเคราะห์ผลงาน (2) การวิเคราะห์บทความที่อ้างอิง
รายการอ้างอิงชุดเดียวกัน (Bibliographic coupling) ซึ่งจะตอบคำถามเก่ียวกับการเชื่อมโยง/การจัดกลุ่มบทความ 
วารสารทางวิชาการ หรือผู้ประพันธ์ที่มีความสนใจในหัวข้อที่คล้ายคลึงกัน (3) การวิเคราะห์รายการอ้างอิงที่ได้รับการ
อ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน (Co-citation) ซึ่งจะตอบคำถามคล้ายกับการวิเคราะห์บทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุด
เดียวกัน สิ่งที่แตกต่างกัน คือ เมื่อศึกษาบรรณมิติบทความที่ตีพิมพ์เผยแพร่ในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ (เช่น ระหว่างปี ค.ศ. 1981 
และปี ค.ศ. 2020) ผลลัพธ์ของการวิเคราะห์บทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกันจะได้ข้อมูลที่ค่อนข้างใหม่      
(เช่น ข้อมูลของบทความที่เผยแพร่ใกล้ปี ค.ศ. 2020) ส่วนผลลัพธ์ของการวิเคราะห์รายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ใน
บทความเดียวกันจะได้ข้อมูลที่ค่อนข้างเก่า (เช่น ข้อมูลของบทความที่เผยแพร่ใกล้ปี ค.ศ. 1981) (4) การวิเคราะห์
ผู้ประพันธ์ที่ประพันธ์บทความเดียวกัน (Co-author) ซึ่งจะตอบคำถามเกี่ยวกับความร่วมมือกันของผู้ประพันธ์และอาจ
สะท้อนโครงสร้างทางสังคม (Social structure) ของนักวิชาการที่สนใจเรื่องเดียวกัน และ (5) การวิเคราะห์คำสำคัญหรือ
คำต่าง ๆ ที่อยู่ในบทความเดียวกัน (Co-word) ซึ่งจะตอบคำถามเกี่ยวกับการเชื่อมโยงสังกัป (Concept) ขององค์ความรู้
ผ่านการจัดกลุ่มคำสำคัญ และ/หรือ คำในชื่อเรื่องและบทคัดย่อ ซึ่งข้อ 2–4 จะอยู่ในส่วนการสร้างแผนที่องค์ความรู้ 
 การศึกษาบรรณมิติได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการศึกษาทางจิตวิทยา สังคมศาสตร์ 
และพฤติกรรมศาสตร์ ยกตัวอย่างเช่น Anglada-Tort and Sanfilippo (2019) ใช้การศึกษาบรรณมิติวิเคราะห์ผลงาน
และสร้างแผนที่องค์ความรู้โดยใช้ข้อมูลบรรณมิติของ 2,089 บทความ ที่ตีพิมพ์ในวารสารทางวิชาการ 3 วารสาร คือ 
Psychology of Music, Music Perception และ Musicae Scientiae ตั้ งแต่ปี  ค.ศ. 1973 ถึงปี  ค.ศ. 2017 ผู้ วิจัย
นำเสนอผลการวิเคราะห์บรรณมิติหลากหลายรายการ เช่น อัตราการเติบโตของวารสาร (จำนวนบทความที่เพิ่มขึ้น) 
บทความและผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด (ได้แก่ บทความชื่อ “Perception of temporal pattern” และ
ผู้ประพันธ์ชื่อ Sloboda, J. A.) เครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน (อาทิ “Music” และ “Emotion” เป็นคำ
สำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุมากที่สุดและมักจะอยู่ในบทความเดียวกัน ซึ่งอนุมานได้ว่า บทความที่เผยแพร่ในวารสารเหล่านี้
มักจะศึกษาความสัมพันธ์/อิทธิพลระหว่างดนตรีและอารมณ์เป็นหลัก) นอกจากนั้น Anglada-Tort and Sanfilippo 
(2019) ตั้งข้อสังเกตว่า คำสำคัญเปลี่ยนแปลงไปเมื่อเวลาเปลี่ยนแปลงไป กล่าวคือ “Synchronization” และ “Timing” 
เป็นคำสำคัญที่มักจะอยู่ในบทความที่ เผยแพร่ในช่วงปี ค.ศ. 2000 -2009 ส่วน “Self-regulation” “Flow” และ 
“Emotion regulation” เป็นคำสำคัญที่มักจะอยู่ในบทความที่เผยแพร่ในช่วงหลัง ซึ่งแสดงถึงทิศทางของงานวิจัย 
 ตัวอย่างอ่ืน ๆ เช่น Chiu et al. (2021) ใช้การศึกษาบรรณมิติวิเคราะห์ผลงานและสร้างแผนที่องค์ความรู้
เกี่ยวกับกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (E-sports) โดยมุ่งความสนใจไปที่การวิเคราะห์รายการอ้างอิงที่ถูกอ้างอิงในบทความเดียวกัน 
เมื่อหน่วยการวิเคราะห์ คือ รายการอ้างอิง ผู้วิจัยพบว่า รายการอ้างอิงจัดกลุ่มรวมกันเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มแรกเป็น
รายการอ้างอิงเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ และกลุ่มที่สองเป็นรายการอ้างอิงเกี่ยวกับปรากฏการณ์
ใหม่ ๆ ของกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ และเมื่อหน่วยการวิเคราะห์ คือ ผู้ประพันธ์ ผู้วิจัยพบว่า ผู้ประพันธ์จัดกลุ่มรวมกันเป็น 3 
กลุ่ม โดยกลุ่มแรกเป็นผู้ประพันธ์ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเกมและการเล่นเกม (Gaming and video game) กลุ่มที่สองเป็น
ผู้ประพันธ์ที่มีความเชี่ยวชาญหลากหลาย เช่น จิตวิทยา ประสาทวิทยาศาสตร์ทางการรู้คิด (Cognitive neuroscience) 
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ฯลฯ และกลุ่มที่สามเป็นผู้ประพันธ์ที่มีความเชี่ยวชาญด้านการจัดการการกีฬา นอกจากนั้น Hernández-Torrano and 
Ibrayeva (2020) วิเคราะห์ผลงานและสร้างแผนที่องค์ความรู้ในขอบเขตของความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และ
การศึกษา (Education) ภาพรวมของผลการวิจัย คือ บทความทางวิชาการที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และการศึกษา
มักจะเกิดขึ้นจากการที่นักวิชาการและนักวิจัยหลากหลายแขนงทำงานร่วมกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักวิชาการ/นักวิจัยด้าน
ศึกษาศาสตร์และจิตวิทยา ซึ่งบทความแบ่งออกเป็น 4 หมวดหมู่ ได้แก่ (1) การสอนและการเรียนรู้เกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ (2) ปัจจัยทางศึกษาศาสตร์และจิตวิทยาที่มีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ (3) บทบาทของความคิด
สร้างสรรค์ (ในการทำงาน) ในองค์กรและหน่วยงานต่าง ๆ และ (4) กระบวนการทางการรู้คิดและกระบวนการทางอารมณ์
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค ์
 โปรแกรมสำหรับการศึกษาบรรณมิติมีอยู่หลากหลาย เช่น Bibexcel VantagePoint และ VOSViewer ซึ่งมี
ฟังก์ชั่นสำหรับการวิเคราะห์ ข้อดี และข้อด้อยแตกต่างกัน (Cobo et al., 2011; van Eck & Waltman, 2010) 
อย่างไรก็ดี งานวิจัยนี้จะใช้โปรแกรมสำเร็จรูป (Package) Bibliometrix (Aria & Cuccurullo, 2017) ในโปรแกรม R 
โปรแกรมสำเร็จรูป Bibliometrix มีฟังก์ชั่นสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลบรรณมิติที่ค่อนข้างหลากหลายและครบถ้วน 
และยังสามารถจัดการข้อมูลบรรณมิติให้อยู่ในลักษณะเมทริกซ์ต่าง ๆ ได้อย่างอัตโนมัติเพื่อที่ผู้วิจัยจะสามารถนำข้อมูล
ดังกล่าวไปวิเคราะห์การจัดกลุ่มและการสร้างแผนภาพต่อไปได้ นักวิชาการและนักวิจัยสามารถวิเคราะห์สถิติพรรณนา
ของบทความ รายการอ้างอิง คำสำคัญ ผู้ประพันธ์ และวารสารทางวิชาการ รวมทั้งวิเคราะห์การจัดกลุ่มและสร้าง
แผนภาพเพื่อแสดงความสัมพันธ์และธีมระหว่างหน่วยการวิเคราะห์ข้างต้น (บทความ รายการอ้างอิง ฯลฯ) ได้ด้วย
โปรแกรมสำเร็จรูปนี้ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยดึงข้อมูลบรรณมิติของบทความทางวิชาการจากฐานข้อมูล Scopus (ดึงข้อมูลเมื่อเดือนตุลาคม พ.ศ. 
2564) โดยไม่ได้รวมตำรา หนังสือ และการเผยแพร่อ่ืน ๆ ใช้คำค้นหา คือ “Gamification” และ “Psychology” 
และได้บทความทางวิชาการจำนวน 200 บทความ การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ การวิเคราะห์
สถิติพรรณนาและการวิเคราะห์เครือข่าย ส่วนแรก การวิเคราะห์สถิติพรรณนาประกอบไปด้วยจำนวนบทความและ
อัตราการเติบโตของจำนวนบทความ บทความที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด ผู้ประพันธ์ที่ผลิตบทความมากที่สุดและ
ผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด วารสารที่เผยแพร่บทความมากที่สุด และคำสำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุมากที่สุด 
(ภาพ 1 แสดงภาพรวมของการวิเคราะห์ข้อมูล) ซึ่งผลการวิเคราะห์สถิติพรรณนาจะทำให้เราเห็นภาพกว้างขององค์
ความรู้เก่ียวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยา และอาจช่วยให้เราสามารถกำหนดทิศทางในการทบทวนวรรณกรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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ภาพ 1  ภาพรวมของการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ส่วนที่สอง จากวัตถุประสงค์ที่จะวิเคราะห์และสังเคราะห์ธีมของบทความทางวิชาการและบทความวิจัยดังที่ได้
กล่าวไว้ข้างต้น การวิเคราะห์เครือข่ายและการสร้างแผนภาพจะเริ่มต้นที่การวิเคราะห์เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการ
อ้างอิงชุดเดียวกัน (ซึ่งหน่วยการวิเคราะห์ คือ บทความ [Article]) การวิเคราะห์เครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิง
อยู่ในบทความเดียวกัน (ซึ่งหน่วยการวิเคราะห์ คือ รายการอ้างอิง [Reference]) และสิ้นสุดที่การวิเคราะห์เครือข่ายคำ
สำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน (ซึ่งหน่วยการวิเคราะห์ คือ คำสำคัญ [Keyword]) โดยผู้วิจัยจะจำกัดจำนวนบทความ/
รายการอ้างอิง/คำสำคัญ กล่าวคือ สำหรับการวิเคราะห์เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกัน ผู้วิจัยจำกัด
จำนวนบทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกัน มากที่สุด ไว้ที่ 20 บทความ สำหรับการวิเคราะห์เครือข่ายรายการ
อ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน ผู้วิจัยจำกัดจำนวนรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิ งอยู่ในบทความ
เดียวกัน มากที่สุด ไว้ที่ 30 รายการ และสำหรับการวิเคราะห์เครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน ผู้วิจัยจำกัด
จำนวนคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน มากที่สุด ไว้ที่ 30 คำ การวิเคราะห์เครือข่ายรายการอ้างอิงฯ อาจแสดงรายการ
อ้างอิงที่อยู่นอกเหนือจากบทความที่อยู่ในชุดข้อมูล ซึ่งจะทำให้เราได้ข้อมูลเชิงลึกรวมไปถึงงานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับ
งานทางวิชาการตั้งต้นที่อาจมีอิทธิพลต่อการสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยาในเวลาต่อมา (Boyack 
& Klavans, 2010) ยิ่งไปกว่านั้น การวิเคราะห์เครือข่ายคำสำคัญฯ จะเติมเต็มข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เครือข่าย
บทความฯ และการวิเคราะห์เครือข่ายรายการอ้างอิงฯ ซึ่งจะช่วยให้สามารถกำหนดธีมได้อย่างชัดเจนมากขึ้น 
 ในการวิเคราะห์เครือข่ายต่าง ๆ การจัดกลุ่มหน่วยการวิเคราะห์ (Clustering) จะใช้อัลกอริทึมการจัดกลุ่มด้วย
น้ำหนักความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยการวิเคราะห์ ซึ่งจะเหมาะสำหรับการ “สำรวจ” ธีมที่น่าจะเกิดขึ้นผ่านข้อมูลบรรณมิติ
ที่เกี่ยวข้อง ส่วนการสร้างแผนภาพจะใช้อัลกอริทึมการจัดแผนภาพ (Layout) ด้วยวิธี Fruchterman-Reingold ที่จะเน้น
ความสมดุลของแผนภาพ เช่น ทำให้เส้นที่เชื่อมระหว่างหน่วยการวิเคราะห์มีความยาวไม่แตกต่างกันมากนัก หรือทำให้
เส้นที่  “ตัดกัน” มีจำนวนน้อย ซึ่งจะเอ้ือต่อการจัดกลุ่มหน่วยการวิเคราะห์และการแปลความหมายธีม (Aria & 
Cuccurullo, 2017) 
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ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์สถิติพรรณนา 
 บทความทางวิชาการเก่ียวกับ “กระบวนการเกม” และ “จิตวิทยา” ในฐานข้อมูล Scopus มีจำนวน 200 
บทความ แบ่งออกเป็นบทความวิจัย (Research article) 180 บทความ (ร้อยละ 90) และบทความปริทัศน์ (review 
article) 20 บทความ (ร้อยละ 10) จากวารสารทางวิชาการ 136 วารสาร บทความได้รับการอ้างอิงโดยเฉลี่ย 21.7 คร้ัง 
และมีรายการอ้างอิงรวมกัน 10,799 รายการ บทความเพียงบทความเดียวเผยแพร่ในปี ค.ศ. 2012 และ 2013 และจำนวน
บทความที่เผยแพร่ในแต่ละปีเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ จนเท่ากับ 43 บทความ ในปี ค.ศ. 2020 โดยมีอัตราการเติบโต (Growth 
rate) เท่ากับร้อยละ 39.4 
 ตารางที่ 1 แสดงบทความทางวิชาการ 10 อันดับแรก ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด โดยบทความทางวิชาการ        
ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด คือ บทความของ Plass et al. (2015) “Foundations of game-based learning” ซึ่งได้รับ
การอ้างอิง 280 ครั้ง (ประมาณ 40 ครั้งต่อปี) บทความนี้นำเสนอองค์ประกอบของเกมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 7 องค์ประกอบ 
ซึ่งได้แก่ กลไกของเกม ความสวยงามของภาพ การเล่าเรื่อง การให้รางวัล/สิ่งกระตุ้น (Incentive) การใช้เสียงและเพลง 
เนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และทักษะที่ต้องการให้ผู้เรียนได้พัฒนา การออกแบบ 7 องค์ประกอบนี้ จะตั้งอยู่บน
ทฤษฎีและแนวคิด 4 กลุ่ม คือ ทฤษฎีและแนวคิดทางการรู้คิด (Cognitive) ทางการจูงใจ ทางอารมณ์ และทางสังคมและ
วัฒนธรรม ยกตัวอย่างเช่น ทฤษฎีและแนวคิดทางการรู้คิดจะให้ความสำคัญกับการสร้าง “แบบจำลองความคิด” (Mental 
model) ของผู้เล่น หรือทฤษฎีและแนวคิดทางอารมณ์จะให้ความสำคัญกับการได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เล่น 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งประสบการณ์ทางอารมณ์ เจตคติ และความเชื่อต่าง ๆ การเชื่อมโยงทฤษฎีและแนวคิด 4 กลุ่ม         
กับองค์ประกอบของเกมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ได้อย่างครอบคลุมน่าจะเป็นสาเหตุสำคัญที่ทำให้บทความนี้ได้รับการอ้างอิง
มากที่สุด บทความทางวิชาการที่ได้รับการอ้างอิงลำดับต่อมา คือ บทความของ Luthans and Youssef-Morgan (2017) 
“Psychological capital: An evidence-based positive approach” ซึ่งได้รับการอ้างอิง 247 คร้ัง (ประมาณ 50 คร้ัง
ต่อปี) ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ บทความนี้อ้างอิงถึงทุนทางจิตวิทยา (Psychological capital) เป็นหลัก ไม่ได้นำเสนอ
ถึงกระบวนการเกมเป็นหลัก แต่ในส่วนท้ายของบทความ Luthans and Youssef-Morgan (2017) นำเสนอว่า เทคนิค
ของกระบวนการเกมน่าจะถูกนำมาใช้เพื่อให้บุคคลพัฒนาทุนทางจิตวิทยาอย่างต่อเนื่อง โดยให้เหตุผลสนับสนุนว่า 
กระบวนการเกมน่าจะเหมาะสำหรับการพัฒนาทุนทางจิตวิทยาเนื่องด้วยการให้ความสำคัญกับการพัฒนาจุดแข็งและ  
การเพิ่มพูนทรัพยากรของบุคคลเหมือน ๆ กัน อย่างไรก็ตาม บทความนี้เป็นตัวอย่างที่แสดงให้เห็นว่า เมื่อวิเคราะห์
บทความที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุดภายใต้คำสำคัญหนึ่ง ๆ บทความที่อยู่ในลำดับต้น ๆ อาจไม่ได้มีเนื้อหาหลักตามคำ
สำคัญนั้น ๆ ก็เป็นได้ การวิเคราะห์อ่ืน ๆ เช่น การวิเคราะห์เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกันและการ
วิเคราะห์เครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน จะให้ผลการวิเคราะห์เป็นบทความที่มีเนื้อหา
เกี่ยวข้องกับคำสำคัญมากกว่า (ซึ่งผู้วิจัยจะนำเสนอต่อไป) 
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ตารางที่ 1 
บทความทางวิชาการที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด 10 อันดับแรก 

ผู้ประพันธ์ ชื่อเรื่อง วารสาร จำนวนอ้างอิง 
(ต่อปี) 

Plass et al. (2015) Foundations of game-based 
learning 

Educational Psychologist 280 
(40.0) 

Luthans and Youssef-
Morgan (2017) 

Psychological capital: An 
evidence-based positive 
approach 

Annual Review of Organizational 
Psychology and Organizational 
Behavior 

247 
(49.4) 

Landers (2014) Developing a theory of gamified 
learning: Linking serious games 
and gamification of learning 

Simulation and Gaming 233 
(29.1) 

Cugelman (2013) Gamification: What it is and why 
it matters to digital health 
behavior change developers 

JMIR Serious Games 215 
(23.8) 

Liu et al. (2017) Toward meaningful engagement: 
A framework for design and 
research of gamified information 
systems 

MIS Quarterly 186 
(37.2) 

Landers et al. (2017) Gamification of task performance 
with leaderboards: A goal setting 
experiment 

Computers in Human Behavior 136 
(27.2) 

Vassileva (2012) Motivating participation in social 
computing applications: A user 
modeling perspective 

User Modeling and User-Adapted 
Interaction 

132 
(13.2) 

Landers and Landers 
(2014) 

An empirical test of the theory 
of gamified learning: The effect 
of leaderboards on time-on-task 
and academic performance 

Simulation and Gaming 126 
(15.7) 

Allam et al. (2015) The effect of social support 
features and gamification on a 
web-based intervention for 
rheumatoid arthritis patients: 
randomized controlled trial 

Journal of Medical Internet 
Research 

110 
(15.7) 

Morschheuser et al. 
(2018) 

How to design gamification? A 
method for engineering gamified 
software 

Information and Software 
Technology 

280 
(40.0) 
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ผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด คือ Juho Hamari ซึ่งเป็นศาสตราจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
กระบวนการเกม สังกัดคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Faculty of information technology and 
communications) Tampere University ประเทศฟินแลนด์ และคณะมนุษยศาสตร์ (Faculty of Humanities) 
University of Turku ประเทศฟินแลนด์ Hamari มีความสนใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบบสารสนเทศที่
กระตุ้นแรงจูงใจ เช่น การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based learning) การใช้สื่อใหม่ ๆ เช่น E-sports และระบบ
เศรษฐกิจไร้ตัวกลาง (Peer-to-peer economy) นอกจากจะวิเคราะห์ผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุดแล้ว 
โปรแกรมยังสามารถวิเคราะห์ผู้ประพันธ์ที่เผยแพร่บทความจำนวนมากที่สุดได้ด้วย ทั้งจำนวนบทความที่หารตาม
จำนวนผู้ประพันธ์และจำนวนบทความที่ไม่ได้หารตามจำนวนผู้ประพันธ์ ดังแสดงในตาราง 2 นักวิชาการและนักวิจัย            
ที่กำลังศึกษาเรื่องกระบวนการเกมและจิตวิทยาอาจค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมได้จากเว็บไซต์ของผู้ประพันธ์/หน่วยงานต้น
สังกัดของผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุดหรือเผยแพร่บทความมากที่สุด 
 
ตารางที่ 2 
ผู้ประพันธ์ที่เผยแพร่บทความทางวิชาการมากที่สุดและผู้ประพันธ์ที่ได้รับการอ้างอิงมากที่สุด 

ผู้ประพันธ์ จำนวน 
บทความ 

ผู้ประพันธ์ จำนวน 
บทความ1 

ผู้ประพันธ์ จำนวน 
การอ้างอิง 

Landers RN 6 Landers RN 3.5 Hamari J 129 
Fung DSS 3 Vassileva J 1.3 Deterding S 116 
Heng S 3 ผู้ประพนัธ์หลายคน 1.0 Ryan RM 90 
Patel MS 3   Dixon D 74 
Rareshide CAL 3   Koivisto J 70 
Schulz PJ 3   Deci EL 68 
Song G 3   Nacke L 66 
Wiers RW 3   Khaled R 59 
ผู้ประพนัธ์หลายคน 2   Wiers RW 53 
    Landers RN 51 

หมายเหตุ : 1หารตามจำนวนผู้ประพันธ์ (Articles fractionalized) ยกตัวอย่างเช่น ถ้าบทความหนึ่งมีผู้ประพันธ์ 3 คน เราจะถือว่าผู้ประพันธ์แต่ละ
คนเผยแพร่บทความเท่ากับ 1 / 3 = 0.33 บทความ ผู้ประพันธ์จำนวนมากเผยแพร่บทความ 2 บทความ และผู้ประพันธ์จำนวนมากเผยแพร่
บทความที่หารตามจำนวนผู้ประพันธ์ 1.0 บทความ ซ่ึงผู้วิจัยไม่สามารถนำรายชื่อมาใส่ในตารางได้ทั้งหมด 
 

วารสารทางวิชาการที่มีจำนวนบทความมากที่สุด คือ Games for Health Journal มีจำนวน 12 บทความ 
ดังแสดงในตาราง 3 จากสำนักพิมพ์ Mary Ann Liebert ซึ่งมี Impact factor และ CiteScore ค่อนข้างสูง (3.2 และ 
4.6 ตามลำดับ) บทความนี้มีขอบเขตและเป้าหมายอยู่ที่การเผยแพร่บทความทางวิชาการและบทความวิจัยเกี่ยวกับ
การใช้เกมและเทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมสุขภาพและสุขภาวะของบุคคล เช่น การใช้เกมเพื่อการควบคุมน้ำหนักหรือการใช้
เกมเพื่อการปรับพฤติกรรมสุขภาพต่าง ๆ ส่วนคำสำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุมากที่สุด คือ “Gamification” (112 
บทความ) รองลงมา คือ “Motivation” (15 บทความ) “Physical activity” และ “Psychology” (12 บทความ) 
ฯลฯ ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ เมื่อจำกัดขอบเขตของบทความไว้ที่กระบวนการเกมและจิตวิทยา คำสำคัญที่โดดเด่น
จะเกี่ยวข้องกับการจูงใจ เช่น “Motivation” หรือ “Intrinsic motivation” มากกว่าคำสำคัญที่ เกี่ยวข้องกับ
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สุขภาพจิตและการเรียนรู้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ทฤษฎีและแนวคิดทางจิตวิทยาเก่ียวกับการจูงใจและแรงจูงใจภายใน เช่น 
Ryan and Deci (2000) น่าจะมีบทบาทสำคัญในการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมสำหรับการส่งเสริมคุณภาพชีวิต 
และ/หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล 
 
ตารางที่ 3 
วารสารที่เผยแพร่บทความมากที่สุดและคำสำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุมากที่สุด 

วารสาร จำนวน 
บทความ 

คำสำคัญ จำนวน 
บทความ 

Games for Health Journal 12 Gamification 112 
International Journal of 
Environmental Research               
and Public Health 

9 Motivation 15 

Journal of Medical Internet 
Research 

8 Physical activity 12 

JMIR Serious Games 5 Psychology 12 
Nutrients 5 Serious games 11 
Trials 5 Intrinsic motivation 9 
JMIR mHealth and uHealth 4 Mental health 9 
PLOS One 4 Intervention 7 
Simulation and Gaming 4 Learning 7 

หมายเหตุ: คำสำคัญในที่นี้ คือ คำสำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุ (Author keyword) ซ่ึงโปรแกรมสำเร็จรูป Bibliometrix (Aria & Cuccurullo, 2017) 
จะรายงานคำสำคัญที่ฐานข้อมูลระบุเพิ่มเติมด้วย (Keyword-plus) วารสารที่เผยแพร่บทความ 3 บทความ มีหลายวารสาร และคำสำคัญ                       
ที่ผู้ประพันธ์ระบุในบทความ 6 บทความ มีหลายคำ ซ่ึงผู้วิจัยไม่สามารถนำรายการมาใส่ในตารางได้ทั้งหมด 
 

ผลการวิเคราะห์เครือข่าย 
 การวิเคราะห์เครือข่ายการอ้างอิงจะให้ข้อมูลแผนภาพเครือข่ายจำนวนมาก และเครือข่าย 2 ประเภท ที่จะมี
ประโยชน์มากสำหรับการทบทวนวรรณกรรมและช่วยให้นักวิจัย “เห็นภาพ” องค์ความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษา คือ เครือข่าย
บทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกัน (Manuscript coupling network) และเครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการ
อ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน (Reference co-citation network) จากการวิเคราะห์เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการ
อ้างอิงชุดเดียวกันเกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยา ดังแสดงในภาพ 2 โดยกำหนดให้โปรแกรมแสดงบทความ 20 
บทความ ที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกันมากที่สุด ผู้วิจัยพบว่า บทความจับกลุ่มกันเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มแรก (สีแดง 
ส่วนล่างของแผนภาพ) มี 10 บทความ ที่เกี่ยวข้องกับการประเมินการใช้องค์ประกอบของเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
บริบทต่าง ๆ เช่น การเรียนการสอนวิชาสถิติ (Hazan et al., 2018) การเรียนรู้สถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม (Lee, 2019) และการใช้องค์ประกอบของเกมร่วมกับเกมห้องหลบหนีหรือ Escape room (López-Belmonte, 
Segura-Robles et al., 2020) กลุ่มที่ 2 (สีเขียว ส่วนขวาบนของแผนภาพ) มี 8 บทความที่เกี่ยวข้องกับการใช้องค์ประกอบ
ของเกม (โดยเฉพาะอย่างยิ่งเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอล หรือ Digital badges) ในการออกแบบเกมและแอปพลิเคชัน โดยที่ 
McDaniel and Fanfarelli (2016) นำเสนอการออกแบบการใช้เข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลโดยพิจารณาปัจจัยทางจิตวิทยา     
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ซึ่งได้แก่ ปัจจัยทางสังคม ปัจจัยทางการรู้คิด และปัจจัยทางอารมณ์ ตัวอย่างบทความอ่ืน ๆ เช่น การใช้องค์ประกอบของ
เกมและเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลในการออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับการจัดการสภาวะความวิตกกังวลโดยการปรับการหายใจ
ของตัวเอง (Pham et al., 2016) และการออกแบบเกมดิจิตอล (Szabo, 2018) และกลุ่มที่ 3 (สีฟ้า ส่วนซ้ายบนของ
แผนภาพ) มี 2 บทความ ที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในบริบทที่เกี่ยวข้องกับ
สุขภาพ เช่น บทความที่ศึกษาการสร้างเสริมให้ผู้ปกครองเรียนรู้การฉีดวัคซีนป้องกันโรคคางทูม หัด และหัดเยอรมันให้ลูก 
(MMR vaccination) ผ่านการตอบคำถามบนแอปพลิเคชัน (Fadda et al., 2017) และการใช้องค์ประกอบของเกมในการ
เรียนการสอนการเขียนทางวิชาการ (Academic writing) สำหรับนักศึกษาทันตแพทย์ในประเทศซาอุดิอาระเบีย (Tantawi 
et al., 2018) ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ บทความจากศาสตร์ต่าง ๆ อาจมีชุดรายการอ้างอิงแตกต่างกัน ถึงแม้จะศึกษา 
เรื่องเดียวกันก็ตาม ซึ่งอาจแสดงให้เห็นว่า การส่งผ่านข้อมูลทางวิชาการระหว่างศาสตร์ในเรื่องกระบวนการเกมและจิตวิทยา
ยังไม่ต่อเนื่องและยังไม่ครอบคลุมมากนัก 
 

 
 
ภาพที่ 2  เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกัน 
 

ต่อมา ผู้วิจัยวิเคราะห์เครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน ซึ่งโปรแกรมจะวิเคราะห์
ข้อมูลรายการอ้างอิงจาก 200 บทความ ดังนั้น รายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอาจไม่ได้เป็นบทความทางวิชาการ แต่อาจ
เป็นตำรา หนังสือ รายงานสืบเนื่องจากการประชุมวิชาการ (Proceedings) ฯลฯ ได้ ดังแสดงในภาพ 3 สังเกตได้ว่า รายการ
อ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกันจับกลุ่มกันเป็น 4 กลุ่ม รายการอ้างอิงกลุ่มแรก (สีแดง ส่วนขวาบนของ
แผนภาพ) ประกอบไปด้วย 6 บทความ เช่น บทความของ Hamari et al. (2014); Ryan and Deci (2000); Deterding 
(2012) ซึ่งนำเสนอความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเกมและการจูงใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้แนวคิดของกระบวนการเกม
ในการออกแบบกิจกรรม/โปรแกรมที่มุ่งเน้นการสร้างแรงจูงใจภายในเพื่อให้บุคคลมีส่วนร่วมกับกิจกรรม/โปรแกรมมากขึ้น 
รายการอ้างอิงกลุ่มที่สอง (สีฟ้า ส่วนซ้ายบนของแผนภาพ) ประกอบด้วย 7 บทความ เช่น บทความของ Deterding et al. 
(2011); Dicheva et al. (2015); Hanus and Fox (2015) ซึ่งนำเสนอการประยุกต์ใช้แนวคิดของกระบวนการเกมในบริบท
การศึกษา ยกตัวอย่างเช่น การใช้องค์ประกอบและกลไกของเกม อาทิ Pointification หรือระบบคะแนน เข็มสัญลักษณ์/
เหรียญตรา และกระดานผู้นำ (Leaderboard) ที่อาจมีผลทางลบต่อแรงจูงใจ ความพึงพอใจ ความพยายาม และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ เนื้อหาหลักในบทความของ Deterding et al. (2011) 
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นำเสนอถึงองค์ความรู้ โดยทั่วไป ของกระบวนการเกมที่อธิบายประวัติความเป็นมาและนิยามของกระบวนการเกม รวมไปถึง
การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเกม กระบวนการเกม และการเล่น ซึ่งสอดคล้องกับภาพ 3 ที่โหนดของบทความนี้มี
ขนาดใหญ่และอยู่กลางภาพ กล่าวคือ บทความที่ศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดของกระบวนการเกมในบริบทการศึกษาได้รับ
การอ้างอิงร่วมกับบทความนี้ค่อนข้างมาก แต่บทความที่ศึกษาเรื่องอ่ืน ๆ ก็อาจได้รับการอ้างอิงร่วมกับบทความนี้เช่นกัน 
รายการอ้างอิงกลุ่มที่สาม (สีเขียว ส่วนซ้ายล่างของแผนภาพ) ประกอบไปด้วย 9 บทความ เช่น บทความของ Ryan et al. 
(2006); Deci and Ryan (1985); Malone (1981) ซึ่งนำเสนอการออกแบบเกมและประสบการณ์ของผู้เล่นที่ตั้งอยู่บน
แนวคิดแรงจูงใจภายในและทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self-determination theory) ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ บทความ
ของ Ryan et al. (2006) มีการพัฒนาเครื่องมือวัด Game Play Questionnaire (GPQ) เพื่อวัดประสบการณ์และความ   
พึงพอใจของผู้เล่น ส่วนบทความของ Deci and Ryan (1985) มีการพัฒนาเครื่องมือวัด General Causality Orientation 
Scale เพื่อวัดบุคลิกลักษณะการกำกับตนเองของบุคคลตามทฤษฎีการกำหนดตนเอง การที่บทความคู่นี้มักจะได้รับ                 
การอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกันทำให้อนุมานได้ว่า การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการออกแบบเกมและประสบการณ์ของ
ผู้เล่นน่าจะใช้เครื่องมือวัดเหล่านี้ร่วมกันค่อนข้างมาก และรายการอ้างอิงกลุ่มที่สี่ (สีม่วง ส่วนขวาล่างของแผนภาพ) 
ประกอบไปด้วย 8 บทความ เช่น บทความของ Seaborn and Fels (2015); Sailer et al. (2017); Koivisto and Hamari 
(2014) ซึ่งนำเสนอ การรับรู้ประโยชน์ ของกระบวนการเกมและผลของการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมที่ตั้งอยู่บน
แนวคิดของความต้องการพื้นฐานทางจิตวิทยา (Basic psychological needs) และทฤษฎีการกำหนดตนเอง 

 
 
ภาพที่ 3  เครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน 

เมื่อวิเคราะห์เครือข่ายคำสำคัญที่ผู้ประพันธ์ระบุซึ่งอยู่ในบทความเดียวกัน (Keyword co-occurrence 
network) ดังแสดงในภาพ 4 ผู้วิจัยมีข้อสังเกต 2 ประการ ประการแรก คำสำคัญ “Gamification” อยู่ตรงกลางเครือข่าย
และมีขนาดใหญ่ที่สุด และประการที่สอง คำสำคัญจับกลุ่มกันเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มแรก (สีแดง ส่วนกลางและขวาของ
แผนภาพ) เกี่ยวข้องกับการใช้กระบวนการเกมและองค์ประกอบของเกมเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
motivation) ซึ่งอาจนำไปสู่การส่งเสริมการเรียนรู้และความทุ่มเทในการเรียนของนักเรียน (Student engagement) และ
การส่งเสริมการทำกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิตของบุคคล ยกตัวอย่างเช่น บทความของ Sun 
and Hsieh (2018) ซึ่งมีคำสำคัญ คือ “Gamification” “Interactive response system” “Intrinsic and extrinsic 
motivation” “Student engagement” และ “Attention” บทความนี้ศึกษาอิทธิพลของการใช้องค์ประกอบของเกม
และระบบการตอบสนองกับผู้เรียน (Interactive response system) เช่น การให้ข้อมูลป้อนกลับอัตโนมัติ ที่มีต่อ             
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษของนักเรียนชาวไต้หวัน โดยให้ความสนใจที่แรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอก ความทุ่มเทในการ
เรียน และความใส่ใจ กลุ่มที่สอง (สีฟ้า ส่วนซ้ายของแผนภาพ) เกี่ยวข้องกับจิตวิทยา ซึ่งจะจับกลุ่มรวมกับการใช้เกมเพื่อ
ฝึกอบรม (Training) หรือเพื่อส่งเสริมความรู้ ทักษะ และความสามารถต่าง ๆ หรือที่เรียกว่า Serious game ยกตัวอย่าง
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เช่น บทความของ Skouw et al. (2020) ซึ่งมีคำสำคัญ คือ “Serious game” “Gamification” “Eating behavior” 
“Food neophobia” และ “Willingness to taste” บทความนี้ศึกษาการใช้เกมกระดานเพื่อให้เด็กคุ้นเคยกับผักและ
ผลไม้ประเภทต่าง ๆ รวมทั้งอาจลดความกลัวที่จะลองรับประทานอาหารใหม่ ๆ ที่ไม่รู้จัก (Food neophobia) และเพิ่ม
ความเต็มใจที่จะลองชิมอาหารใหม่ ๆ ที่ไม่รู้จัก (Willingness to taste) เนื้อหาของเกมเกี่ยวกับพ่อครัวที่ลืมซื้อวัตถุดิบ
สำหรับการปรุงอาหารที่ปราสาท ผู้ปกครองและเด็กจะต้องร่วมกันทำภารกิจต่าง ๆ เช่น การบรรยายลักษณะและรสชาติ
ของผักและผลไม้ต่าง ๆ การสร้างสรรค์รายการอาหารใหม่ ๆ จากผักและผลไม้เหล่านั้น และกลุ่มสุดท้าย (สีเขียว ส่วนบน
ของแผนภาพ) เกี่ยวข้องกับกระบวนการทางจิตวิทยา เช่น กระบวนการทางอารมณ์ (Emotion) และกระบวนการทาง
สั งคม (Psychosocial) ซึ่ งอาจเกิ ดขึ้ นจากการใช้ เครื่องมื อ “เข็มสัญลั กษณ์ ดิ จิ ตอล” (Digital badges) หรือ 
“ประกาศนียบัตรออนไลน์” ที่อาจส่งเสริมการเรียนรู้ของบุคคล ยกตัวอย่างเช่น บทความของ McDaniel and Fanfarelli 
(2 0 1 6 ) ซึ่ ง มี ค ำ ส ำ คั ญ  คื อ  “Achievements” “Affective” “Badges” “Cognitive” “Completion logic” 
“Credentialing” “Debriefing” “Design” “Digital badges” “Emotion” “Gamification” ฯลฯ บทความนี้นำเสนอ
การออกแบบระบบเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลโดยใช้ระบบการให้เหตุผลตามการประสบความสำเร็จในเกม (Completion 
logic; Hamari & Eranti, 2011) ให้มี “ฟังก์ชั่นทางจิตวิทยา” (Psychological function) 3 กลุ่ม คือ (1) ฟังก์ชั่นทางการ
รู้คิดและการส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น การได้รับเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลจะสื่อถึงความรู้ที่ผู้เล่นได้เรียนรู้/ทักษะที่ผู้เล่นได้
พัฒนา (2) ฟังก์ชั่นทางสังคม เช่น การได้รับเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลจะสื่อถึง “สถานะทางสังคม” ในเกม ที่ผู้เล่นสามารถ
เปรียบเทียบและพยายามไต่ระดับให้อยู่ในสถานะทางสังคมที่สูงขึ้น และ (3) ฟังก์ชั่นทางอารมณ์และการส่งเสริม            
การสำรวจ เช่น การได้รับเข็มสัญลักษณ์ดิจิตอลจะสื่อถึงการได้ค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ที่ซ่อนอยู่ในเกม 
 

 
 
ภาพที่ 4  เครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน 
 
การอภิปรายผล 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ความรู้และการพัฒนาองค์ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยา
ผ่านการศึกษาบรรณมิติบทความทางวิชาการที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยให้ความสำคัญกับการวิเคราะห์ผลงานของบทความของ
ผู้ประพันธ์ และของวารสารทางวิชาการ รวมไปถึงการสร้างแผนที่องค์ความรู้เกี่ยวกับเครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการ
อ้างอิงชุดเดียวกัน เครือข่ายรายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน และเครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความ
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เดียวกัน เพื่อที่จะเห็นภาพการจับกลุ่มและการเชื่อมโยงระหว่างบทความทางวิชาการและบทความวิจัยต่าง ๆ เป็นกลุ่มก้อน
องค์ความรู้ รวมทั้งอาจเห็นภาพ “ช่องว่าง” (Gap) ที่นำไปสู่คำถามการวิจัยที่จะช่วยให้นักวิชาการ นักจิตวิทยา และผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียพัฒนางานวิจัยต่อไปในอนาคต 
 โดยภาพรวม แนวคิดของกระบวนการเกมได้รับความสนใจมากข้ึนเรื่อย ๆ จากทั้งนักวิชาการและนักจิตวิทยา  
ด้วยจำนวนบทความที่เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ในแต่ละปี ข้อสังเกตประการหนึ่ง คือ ในช่วงแรก กระบวนการเกมอาจถูกนำมาใช้ 
เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น บทความของ Plass et al. (2015) ที่เกี่ยวกับ 
Game-based learning และบทความของ Landers (2014) ที่เกี่ยวกับ Gamified learning แต่กระบวนการเกมอาจขยาย
ขอบเขตจากการเรียนรู้ไปสู่การพัฒนาบุคคล การสร้างเสริมจุดแข็งของบุคคล และการเพิ่มพูนทรัพยากรของบุคคลได้    
(จากบทความของ Luthans and Youssef-Morgan [2017] ที่เกี่ยวกับทุนทางจิตวิทยา) ในทางกลับกัน วารสาร 3 อันดับ
แรกที่ เผยแพร่บทความเก่ียวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยา มากที่สุด กลับเป็นวารสารเกี่ยวกับสุขภาพ คือ 
วารสารวิชาการชื่อ Games for Health Journal วารสารที่เกี่ยวกับสาธารณสุข คือ วารสารวิชาการชื่อ International 
Journal of Environmental Research and Public Health และวารสารที่เกี่ยวกับการแพทย์ คือ วารสารชื่อ Journal of 
Medical Internet Research ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพของ
บุคคลน่าจะได้รับการต้อนรับในพื้นที่ของจิตวิทยาสุขภาพ สาธารณสุข และเทคโนโลยีทางการแพทย์ 
 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์เครือข่ายบทความที่อ้างอิงรายการอ้างอิงชุดเดียวกัน ผลการวิเคราะห์เครือข่าย
รายการอ้างอิงที่ได้รับการอ้างอิงอยู่ในบทความเดียวกัน และผลการวิเคราะห์เครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกัน 
สามารถที่จะสังเคราะห์ “ธีม” ขององค์ความรู้ ที่เด่นชัด เกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยาได้ 4 ธีม ได้แก่ (1) การใช้
แนวคิดกระบวนการเกมและองค์ประกอบของเกมเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายใน และส่งเสริมการเรียนรู้ของบุคคล ซึ่งอาจอยู่
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การเรียนการสอนในห้องเรียน การฝึกอบรม ฯลฯ (2) การใช้แนวคิดกระบวนการเกมและองค์ประกอบ
ของเกมเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพ และ/หรือ ส่งเสริมการเรียนรู้เกี่ยวกับสุขภาพของบุคคล (3) การใช้แนวคิด
กระบวนการเกมและองค์ประกอบของเกมเพื่อออกแบบเกมและแอปพลิเคชัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เข็มสัญลักษณ์
ดิจิตอล/ประกาศนียบัตรออนไลน์เพื่อกระตุ้นกระบวนการทางอารมณ์และกระบวนการทางสังคมของบุคคล และ (4) การใช้
แนวคิดกระบวนการเกมและองค์ประกอบของเกมร่วมกับทฤษฎีการกำหนดตนเองเพื่อศึกษาประสบการณ์และการรับรู้ของ 
ผู้เล่น อย่างไรก็ตาม ธีมเหล่านี้ไม่ได้ครอบคลุมองค์ความรู้ทั้งหมดของกระบวนการเกมและจิตวิทยา และไม่ได้แยกออกจาก
กันอย่างสิ้นเชิง แต่นักวิชาการและนักจิตวิทยาที่กำลังเริ่มต้นศึกษากระบวนการเกมอาจใช้ธีมเหล่านี้เพื่อเป็นทิศทางสำหรับ
การทบทวนวรรณกรรมและการเลือกใช้องค์ความรู้ที่อาจตอบโจทย์งานของตัวเองได้ 
 ยิ่งไปกว่านั้น เครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความเดียวกันแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างการใช้องค์ประกอบ
ของเกมเพื่อการเรียนรู้ (Gamification) และการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ (Serious game) ซึ่ง 2 สิ่งนี้ มีความหมายและสะท้อน
กระบวนการที่แตกต่างกัน กล่าวคือ การใช้องค์ประกอบของเกมเพื่อการเรียนรู้จะผนวกองค์ประกอบของเกมเข้ากับ
กระบวนการเรียนรู้ ที่มีอยู่ เช่น การเรียนรู้ในห้องเรียนหรือการเรียนรู้ออนไลน์ โดยวัตถุประสงค์ของการใช้องค์ประกอบของ
เกมจะไม่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนการสอน โดยตรง แต่จะปรับเปลี่ยนเจตคติและพฤติกรรมของผู้เรียนให้เรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น สำหรับการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ เนื้อหาของเกม กฎ/กติกาของเกม และกระบวนการเล่นเกมจะ
ถือเป็นการเรียนการสอนและก่อให้เกิดการเรียนรู้โดยตรง (Landers, 2014) และจากเครือข่ายคำสำคัญที่อยู่ในบทความ
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เดียวกัน เราอาจตั้งสมมติฐานได้ว่า ที่ผ่านมา บทความทางวิชาการส่วนหนึ่งอาจสนใจที่การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ในการ
พัฒนาศักยภาพของบุคคลโดยตรง เช่น การฝึกอบรม และบทความทางวิชาการอีกส่วนหนึ่งอาจสนใจที่การใช้องค์ประกอบ
ของเกมในการสร้างบริบทแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจและความทุ่มเทในการเรียนมากขึ้น 
 การศึกษาบรรณมิติบทความทางวิชาการเกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยาสามารถชี้ให้เห็นช่องว่างขององค์
ความรู้และทิศทางของงานวิจัยในอนาคตได้ ทิศทางของงานวิจัยในอนาคตที่น่าสนใจ เช่น ทิศทางแรก เทคนิคของ
กระบวนการเกมอาจเป็นแนวทางใหม่ ๆ สำหรับ “จิตวิทยาทางบวก” (Positive psychology) ในการออกแบบโปรแกรมเพื่อ
สร้างเสริมจุดแข็งและคุณสมบัติ (Virtue) ของบุคคล (Banicki, 2014) การใช้องค์ประกอบของเกม เช่น กลไกของเกม การให้
รางวัล/สิ่งกระตุ้น เพื่อให้บุคคลได้มีประสบการณ์ที่เอ้ือต่อการปรับความคิด อารมณ์ และพฤติกรรมตามทฤษฎีของจิตวิทยา
ทางบวก เช่น การตั้งเป้าหมายสำหรับการเพิ่มพูนความเชื่อในความสามารถของตน (Bandura & Schunk, 1981) อาจเติม
เต็มข้อด้อยของจิตวิทยาทางบวกที่แต่เดิมอาจไม่ได้เข้าถึงกิจกรรมในชีวิตประจำวันของบุคคล นอกจากนั้น การวิเคราะห์  
อภิมานยังให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับองค์ประกอบของโปรแกรมจิตวิทยาทางบวกออนไลน์ (Online positive psychology 
intervention) ที่อาจช่วยยกระดับประสิทธิภาพของโปรแกรมฯ (van Genugten et al., 2016) ซึ่งได้แก่ (1) ความยาวนาน
และความต่อเนื่องของโปรแกรมฯ (2) กิจกรรมที่ถี่และหลากหลาย (3) ความสอดคล้องระหว่างความชอบของบุคคลและ
เนื้อหาของกิจกรรม เพื่อทำให้เกิดความเพลิดเพลิน (4) ความสะดวกในการเข้าร่วมและการใช้งานโปรแกรมฯ (User-
friendliness) และ (5) ระบบสนับสนุนเสมือนจริง (Virtual support) ซึ่งกระบวนการเกมและระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
อาจเอ้ือต่อการผนวกองค์ประกอบเหล่านี้เข้ากับโปรแกรมฯ ได้อย่างไม่ยากนัก อย่างไรก็ตาม การใช้องค์ประกอบของเกม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งรางวัล/สิ่งกระตุ้น (ซึ่งอาจขยายอิทธิพลของแรงจูงใจภายนอก [Extrinsic motivation]) อาจขัดขวางการ
เรียนรู้และการพัฒนาของบุคคลได้ (Pogrebtsova et al., 2017) ซึ่งข้อขัดแย้งนี้อาจเป็นช่องว่างขององค์ความรู้ที่ยังไม่มี
คำตอบที่ชัดเจน ทิศทางที่สอง การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับสุขภาพและเพื่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพอาจเกิด
ขึ้นมานานแล้ว (Kato, 2010) แต่การใช้องค์ประกอบของเกมภายใต้ทฤษฎีทางจิตวิทยา โดยเฉพาะอย่างยิ่งจิตวิทยาสุขภาพ 
เช่น ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior) กับการออกกำลังกาย (Courneya & Bobick, 2000)  
เพื่อออกแบบสิ่งแวดล้อม/โปรแกรมสำหรับการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคลอาจยังไม่ได้รับความสนใจมากเท่าที่ควร 
ตัวอย่างที่นอกเหนือจากจิตวิทยาสุขภาพ เช่น งานวิจัยของ Ruiz-Alba et al. (2019) ที่ศึกษาบทบาทของกระบวนการเกม
ต่อพฤติกรรมการประกอบการ (Entrepreneurial behavior) ด้วยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ด้วยเหตุนี้ การออกแบบ
กิจกรรมโดยใช้องค์ประกอบของเกมภายใต้ทฤษฎีทางจิตวิทยาสุขภาพเพื่อที่จะทำให้การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมสุขภาพของ
บุคคลบังเกิดผลได้อย่างมีประสิทธิภาพอาจนำไปสู่งานวิจัยและแนวทางการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใหม่ ๆ ในอนาคต 
 ทิศทางที่สาม เนื่องจากแรงจูงใจภายในเป็นสังกัปสำคัญของทฤษฎีการกำหนดตนเอง แต่งานวิจัยส่วนใหญ่                 
ที่ประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจภายในยังไม่ได้ใช้แนวคิดจากทฤษฎีการกำหนดตนเองมากเท่าที่ควร 
ทฤษฎีการกำหนดตนเองเป็นทฤษฎีใหญ่ที่ประกอบไปด้วยทฤษฎีย่อย 6 ทฤษฎี (Standage & Ryan, 2020) ซึ่งได้แก่ 

1. Cognitive evaluation theory 
2. Organismic integration theory 
3. Causality orientations theory 
4. Basic psychological needs theory 
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5. Goal contents theory 
6. Relationships motivation theory 
ดังนั้น งานวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการเกมและแรงจูงใจภายในอาจหยิบยืมทฤษฎีย่อยต่าง ๆ ข้างต้นมาใช้ออกแบบ

เกมและกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพของการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมให้ส่งผลได้อย่างเต็มที่ และทิศทาง
ที่สี่ งานวิจัยเกี่ยวกับการทดสอบการประยุกต์ใช้องค์ประกอบของเกมกับผลลัพธ์ต่าง ๆ ที่ผ่านมามักจะอยู่ในลักษณะของ 
การวิจัยเชิงสำรวจหรือการวิจัยเชิงทดลองที่อาจไม่ได้ออกแบบอย่างรัดกุม การวิจัยเชิงทดลองที่มีการสุ่มผู้เข้าร่วมการวิจัย
เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Randomized controlled trial) อาจเป็นความท้าทายลำดับต่อไปสำหรับนักจิตวิทยาที่
ต้องการให้สังคมนำกิจกรรม/โปรแกรมที่ออกแบบตามแนวคิดของกระบวนการเกมไปใช้อย่างกว้างขวาง 
 
ข้อเสนอแนะ 
 โดยสรุปแล้ว ในทางหนึ่ง การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเกมและจิตวิทยามีความเกี่ยวพันกันค่อนข้างมาก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทฤษฎีการกำหนดตนเองและแรงจูงใจภายใน แต่ในอีกทางหนึ่ง การศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเกมและ
จิตวิทยาก็ยังมีช่องว่างอีกมากที่นักจิตวิทยาและนักวิจัยสามารถดำเนินการวิจัยเพื่อลดช่องว่างและเติมเต็มองค์ความรู้ให้เป็น
ที่ประจักษ์ได้ เช่น กระบวนการเกมและจิตวิทยาทางบวก กระบวนการเกมและจิตวิทยาสุขภาพ และกระบวนการเกมและ
ทฤษฎีย่อยของทฤษฎีการกำหนดตนเอง หรือแม้แต่การใช้กระบวนการเกมสำหรับการวัดและการประเมินทางจิตวิทยา 
(Georgiou et al., 2019) ซึ่งนักจิตวิทยา นักวิจัย หรือแหล่งทุนวิจัย อาจผลิตและผลักดันงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับ
กระบวนการเกมและจิตวิทยา อย่างน้อย ภายใต้ 4 ทิศทางข้างต้น การศึกษาบรรณมิตินี้แสดงให้เห็นว่า ทฤษฎี ระเบียบวิธี
วิจัย และเคร่ืองมือวัดทางจิตวิทยาสามารถสนับสนุนและตรวจสอบประสิทธิผลของการประยุกต์ใช้องค์ประกอบต่าง ๆ   
ของเกมเพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตและผลิตผลของบุคคล หน่วยงาน ชุมชน และสังคมได้ 
 
กิตติกรรมประกาศ 
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