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บทท่ี 2  

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

  การวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมแบบออนไลน์เพ่ือเสริมการเรียนการสอนในชุดวิชา 
91727 การบริหารและการสื่อสารเพ่ือการส่งเสริมและพัฒนาการเกษตร ผ่านสมาร์ตโฟน ได้ท าการศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี รายละเอียดรายวิชา ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังนี้ 
  1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน 

2. แนวคิดและทฤษฎีการเรียนการสอนที่ใช้เกมเป็นฐาน 
3. หลักการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 
4. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน 

  ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) 
  แนวคิด Constructivism เป็นแนวคิดเกี่ยวกับธรรมชาติของความรู้ของมนุษย์ทีม่ีความหมาย
ในเชิงจิตวิทยาและเชิงสังคมวิทยา ทฤษฎีด้านจิตวิทยาเริ่มต้นจาก Jean Piaget เสนอว่าการเรียนรู้
ของเด็กเป็นกระบวนการส่วนบุคคล จากนั้น Vygotsky ขยายขอบเขตการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลว่า
เกิดจากการสื่อสารของบุคคลทางภาษากับบุคคลอ่ืน 
  การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึมที่น ามาเป็นแนวคิดส าคัญในการเรียนการสอน 
ได้แก่ การสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Constructivism) ของเพียเจต์ 
(Piaget) การสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการทางสังคม (Social Constructivism) ของวายก็อตสกี้ 
(Vygotsky) และการสร้างสรรค์ผลงาน (Constructionism) ของเพเพิร์พ (Papert) ดังนี้ 
  1. การสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการทางปัญญา (Cognitive Constructivism) 
   ยีน เพียเจต์ (Jean Piaget) มีความเชื่อว่าคนเรามีความรู้เดิมมาแต่ก าเนิด การเรียนรู้
ของคนเราเกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อม เป็นกระบวนการทางปัญญา (Cognitive 
Processes) ที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิมและความรู้ ให้ม่โดยกระบวนการเรียนรู้ตามคิด
ของเพียเจต์ มี 2 กระบวนการ ได้แก่ 
   1.1 กระบวนการดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการที่บุคคลปฏิสัมพันธ์กับสิ่งเร้า 
แล้วสิ่งเร้าที่เป็นความรู้หรือประสบการณ์ให้ม่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับความรู้หรือโครงสร้างทาง
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ปัญญาที่มีอยู่เดิม บุคคลจะใช้กระบวนการดูดซึมท าให้โครงสร้างปัญญาเพ่ิมขยายมากขึ้น การเรียนรู้
แบบนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจง่ายขึ้น 
   1.2 กระบวนการปรับโครงสร้างความรู้ (Accommodation)เป็นกระบวนการที่เกิด
จากการที่บุคคลรับรู้ความรู้ให้ม่ ประสบการณ์ให้ม่แต่ความรู้ให้ม่ไม่สอดคล้องกับความรู้เดิมที่มีอยู่ 
บุคคลจะเกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) และเกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Cognitive 
Disequilibrium) บุคคลจะพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) เพ่ือให้เข้าสู่
ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เป็นการ
ปรับโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูลข่าวสารให้ม่ จนกระทั่งผู้เรียน
สามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุลสามารถสร้างความรู้ให้ม่ข้ึนมาได้ 
    แนวคิดของเพียเจต์มีความส าคัญในการน ามาจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
กระบวนการคิด กระบวนการทางปัญญาโดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) เพราะเป็นกระบวนการที่มุ่งสร้าง
กระบวนการคิดของผู้เรียน โดยเริ่มจากการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย อยากรู้อยากเห็น ต้องการหา
ค าตอบ โดยเริ่มต้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) นั่นคือ
ประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิมไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้นได้ลงตัวพอดีเหมือน
ปัญหาที่เคยแก้มาแล้วต้องมีการคิดค้นเพ่ิมเติม แล้วผู้เรียนลงมือกระท าเพ่ือค้นหาค าตอบด้วยตนเอง
เพ่ือให้เกิดความสมดุลทางปัญญา (Cognitive Equilibrium) 
    การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการทางปัญญามี
อิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันอย่างมาก มีหลากหลายวิธีสอนที่น าแนวคิดนี้ไปใช้
โดยเฉพาะวิธีสอนที่เน้นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการแก้ปัญหา โดยให้ผู้เรียนเกิดความ
สงสัยและค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
  2. การสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการทางสังคม (Social Constructivism) 
   วายก็อตสกี้ (Vygotsky) มีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการทางปัญญา
ตามแนวคิดของเพียเจต์ แต่มีแนวคิดท่ีส าคัญเพ่ิมเติมว่า “ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการ
พัฒนาด้านพุทธิปัญญา” บุคคลสามารถเรียนรู้ให้สูงกว่าศักยภาพในการเรียนรู้ด้วยล าพังตนเองโดย
การได้รับการช่วยเหลือ แนะน าจากบุคคลอื่น 
   2.1 การเรียนรู้ของบุคคลมี 3 ระดับ คือ ระดับแรก สามารถเรียนรู้ ท าได้ด้วยตนเอง 
ระดับที่สอง สามารถเรียนรู้ ท าได้เมื่อได้รับการช่วยเหลือ แนะน าจากบุคคลอ่ืน และระดับที่สามไม่
สามารถเรียนรู้ ท าไม่ได้แม้ได้รับการช่วยเหลือ แนะน าจากบุคคลอื่น 
   2.2 ศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาของบุคคลอาจมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับช่วง
ของการพัฒนาที่เรียกว่า “Zone of Proximal Development” หมายถึง ถ้าให้บุคคลเรียนรู้โดย
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ล าพังจะสามารถแก้ปัญหา หรือเรียนตามศักยภาพที่ตนเองมี ถ้าได้รับปัญหาหรือสิ่งที่ให้เรียนรู้ยาก
เกินศักยภาพ จะไม่เกิดการเรียนรู้ และช่วงของการพัฒนาของบุคคลมีแตกต่างกัน ซึ่งอาจเกิดจาก
ความสามารถของสติปัญญาที่มีมาแต่ก าเนิด หรือจากประสบการณ์ที่ได้รับจากสิ่งแวดล้อม การที่
บุคคลอยู่ต่ ากว่าช่วงของพัฒนาการ สามารถที่ขยับขึ้นได้โดยได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้จาก
บุคคลอื่น เรียนรู้ร่วมกับบุคคลอ่ืนที่มีศักยภาพในการเรียนรู้ที่สูงกว่า ที่เรียกว่า “Scaffolding” บุคคล
สามารถพัฒนาการสร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืนได้แก่  พ่อแม่ ครู รุ่นพ่ี
เพ่ือน และบุคคลอ่ืน 
   2.3 วายก็อตสกี้เสนอว่าปฏิสัมพันธ์ที่ดีที่ท าให้เกิดการพัฒนาการสร้างความรู้ของบุคคล
จะผ่านทางภาษาและวัฒนธรรม บุคคลที่อยู่ในวัยเดียวกันภาษาที่ใช้จะสื่อความหมายต่อกันง่ายขึ้น  
รวมทั้งบุคคลที่อยู่ในวัฒนธรรมเดียวกัน ภาษาท่ีปฏิสัมพันธ์จะเข้าใจง่ายขึ้น 
    แนวคิดของวายสก็อตสกี้มีความส าคัญในการน าใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นกระบวนการกลุ่ม มีการช่วยเหลือกันระหว่างผู้เรียนเรียนเก่ง และเรียนอ่อน คนอ่อนจะได้รับการ
เรียนรู้บทเรียนได้ดีขึ้น ส่วนคนเก่งที่ช่วยอธิบาย แนะน าความรู้ให้เพื่อนจะท าให้คนเก่งมีความรู้ที่ลึกซึ้ง
และละเอียดมากยิ่งขึ้นเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยละเอียดลออ (Elaborative Theory) ซึ่งแนวคิดนี้
น าไปสู่การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน (Peer Learning 
หรือ Peer Tutoring) ซึ่งนอกจากจะช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านปัญญาของผู้เรียนแล้วยังสามารถ
พัฒนาทักษะทางสังคม การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การช่วยเหลือเกื้อกูลกันของผู้เรียน 
  3. การสรรสร้างความรู้โดยกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน (Constructionism) 
   ศาสตราจารย์เซย์มัว เพเพิร์ต (Seymour Papert) นักการศึกษาแห่งสถาบันเทคโนโลยี
แมสสาชูเสทส์ (Massachusetts Institute of Technology) สหรัฐอเมริกาได้เสนอแนวคิดว่าผู้เรียน
สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ในสภาพแวดล้อมการด ารงชีวิตได้ด้วยตนเองด้วย
การน าเสนอเพ่ือสร้างประสบการณ์ คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือที่สามารถน ามาใช้ประกอบการเรียน
การสอนได้ ท าให้ผู้เรียนเรียนได้เข้าใจมากยิ่งขึ้นและเปลี่ยนกรอบความคิดของผู้สอนที่เป็นผู้ก าหนด
และให้ความรู้ เปลี่ยนเป็นการให้อิสระแก่ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยพ่ึงพาตนเอง ผู้เรียนเป็นฝ่ายสร้างความรู้
ขึ้นด้วยตนเองมิใช่ได้มาจากผู้สอนและในการสร้างความรู้นั้นผู้เรียนจะต้องลงมือสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ขึ้นมา เช่น การสร้างสิ่งจ าลอง การสร้างสิ่งที่จับต้องสัมผัสได้ การสร้างสิ่งต่างๆมีผลท าให้ผู้เรียนต้อง
ใช้ความคิด ความกระตือรือร้น ความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ในขณะที่สร้างสรรค์ผลงาน
ผู้เรียนจะค้นพบความรู้ต่างๆ สร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองจากการลงมือสร้างผลงาน 
   การน าแนวคิดการสรรสร้างความรู้ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน (Constructionism) 
ของเพเพิร์ตมาใช้ในปัจจุบัน ไม่ใช่เพียงการใช้คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ผลงาน แต่เน้นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงาน และการสร้างสรรค์ผลงานควรเป็นผลงานที่สามารถให้ผู้เรียนค้นพบความรู้
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แนวคิด เจตคติ ทักษะต่างๆ ด้วยตนเอง รวมทั้งเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดจากการน าเสนอ
ผลงาน และผลการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
   ประเด็นส าคัญประการแรกของทฤษฎีการเรียนรู้ตาม Constructivism คือ ผู้เรียน
เป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม 
โดยใช้กระบวนการทางปัญญา(cognitive apparatus)ของตนประเด็นส าคัญประการที่สองของทฤษฎี 
คือ การเรียนรู้ตามแนว Constructivism คือ โครงสร้างทางปัญญา เป็นผลของความพยายามทาง
ความคิด ผู้เรียนสร้างเสริมความรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยาด้วยตนเอง ผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยน
โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้แต่ผู้สอนสามารถช่วยผู้เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาได้โดย
จัดสภาพการณ์ที่ท าให้เกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น ดังนั้นการน าทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิด Constructivism 
ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนจะมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
   1) การเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอน (Step by Step) 
   2) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียน (Interaction) 
   3) การได้ทราบผลในการเรียนรู้ทันที (Feedback) 
   4) การได้รับการเสริมแรง (Reinforcement) 

  ลักษณะการพัฒนารูปแบบการสอน 
  1. การสอนตามแนว Constructivism เน้นความส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และความส าคัญของความรู้เดิม 
  2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้ด้วยตนเอง และสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองได้
ผู้เรียนจะเป็นผู้ออกไปสังเกตสิ่งที่ตนอยากรู้ได้ร่วมกันอภิปราย สรุปผลการค้นพบ แล้วน าไปศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ต่างๆ เพ่ือตรวจสอบความรู้ที่ได้มา และเพ่ิมเติมองคค์วามรู้ให้ม่ที่สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 
  3. การเรียนรู้ต้องให้ผู้เรียได้ปฏิบัติจริง สามารถค้นหาความรู้ด้วยตนเองจนกระทั่งได้ค้นพบ
ความรู้และท าความรู้จักกับสิ่งที่ค้นพบ สามารถวิเคราะห์ต่อยอดจนได้ความรู้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น ว่าสิ่งนั้น
คืออะไร ส าคัญอย่างไร และศึกษาค้นคว้าให้ลึกซึ้งลงไปให้มีความรู้แจ้ง 

  บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ 
1. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสังเกต ส ารวจเพื่อให้เห็นปัญญา 
2. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เช่นแนะน าถามให้คิด หรือสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
3. ช่วยให้ผู้เรียนคิดค้นต่อ ๆ ไปให้ท างานเป็นกลุ่ม 
4. ประเมินความคิดรวบยอดของผู้เรียน ตรวจสอบความคิดและทักษะการคิดต่างๆ 

การปฏิบัติการแก้ปัญหาและพัฒนาให้เคารพความคิดและเหตุผลของผู้อ่ืน 
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  บทบาทของผู้เรียนในการเรียนตามทฤษฎี (Constructionism) ผู้เรียนจะมีบทบาท
เป็นผู้ปฎิบัติและสร้างความรู้ไปพร้อมๆ กันด้วยตัวเอง ท าไปเรียนรู้ไปพร้อมๆ กัน บทบาทที่คาดหวัง
จากผู้เรียน คือ 

1. ยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งอย่างสมัครใจ 
2. เรียนรู้ไดด้้วยตนเองเอง รู้จักแสวงหาความรู้จ่างแหล่งความรู้ด้วยตนเอง 
3. วิเคราะห์ปัญหาต่างๆ อย่างมีเหตุผล 
4. มีความคิดเป็นของตนเอง 
5. วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อ่ืนได้ 
6. ช่วยเหลือกันและกัน มีความรับผิดชอบงานของตนเองหรืองานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
7. น าสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได ้

  การประยุกต์ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
1. การใช้สื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสาระการเรียนรู้และผลงานต่างๆ 

ด้วยตนเอง 
2. การสร้างสภาพแวดล้อมที่มีบรรยากาศท่ีหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกตาม

ความสนใจ 
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าในสิ่งที่สนใจ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิด การท า

และการเรียนรู้ต่อไป 
4. จัดสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกัน เพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้ เช่น วัย ความถนัด 

ความสามารถ และประสบการณ์ 
5. สร้างบรรยากาศที่มีความเป็นมิตร 
6. ผู้สอนต้องท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน 
7. การประเมินผลการเรียนรู้ต้องประเมินทั้งงานและกระบวนการ 
8. ใช้วิธีการที่หลากหลายในการประเมิน เช่น การประเมินตนเองการประเมินโดยผู้สอน

และเพ่ือน การสังเกต การประเมินโดยแฟ้มสะสมงาน 
 

2. แนวคิดและทฤษฎีการเรียนการสอนที่ใช้เกมเป็นฐาน (Game based learning) 

  ค าจ ากัดความของเกมออนไลน์  
  เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่ต้องใช้การเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์ เน็ต เล่นร่วมกันได้ครั้งละ
หลายๆ ผู้เล่นในขณะเดียวกันแม้จะไม่ได้อยู่ที่เดียวกันก็ตาม ซึ่งอาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่ก็ได้
สามารถแบ่งเกมออนไลน์ได้ 3 แบบด้วยกันคือ (ประกายทิพย์ นิยมรัฐ, 2547) 
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  1. เกมที่ใช้เซิร์ฟเวอร์บนอินเทอร์เน็ตส าหรับเป็นลานประลองในการเล่นแบบหลายคน
รวมกันซึ่งอาจไม่ได้เป็นเกมออนไลน์แบบเต็มตัวเท่าไรนัก เพราะไม่จ าเป็นต้องเล่นบนออนไลน์ก็ได้ 
เช่น เกม StarCraft ซึ่งสามารถเล่นคนเดียว หรือแข่งกับเพื่อนได้โดยผ่านระบบแลนก็ได้เช่นเดียวกัน 
  2. เกมที่เล่นได้จากบนโปรแกรมบราวเซอร์ จะเป็นเกมที่เขียนขึ้นโดยใช้ภาษาจาวาหรือ
ใช้ Shockwave ซึ่งสามารถเล่นได้บนโปรแกรมบราวเซอร์เลย รูปแบบของเกมก็จะเป็นแบบง่ายๆ 
ส าหรับเล่นแก้เบื่อ อย่างเกมในแนว Puzzle เช่น Tetris, เรียงบล็อก, เรียงสี, ยิงลูกบอล ฯลฯ 
ไปจนถึงเกมจ าพวกคาสิโนทั้งหลาย ไม่ว่าจะเป็นไพ่หรือรูเล็ต เป็นต้น ซึ่งเกมในรูปแบบนี้ก็มีมานานแล้ว 
และก็ได้รับความนิยมในแบบเรื่อยๆ ไม่ได้ถึงกับเป็นที่สนใจ 
  3. เกมที่เล่นร่วมกับผู้อ่ืนเป็นจ านวนมาก หรือ MMOG (Multiple Massive Online Game) 
หมายถึง เกมที่ผู้เล่นจะต้องเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เพ่ือเข้าไปเล่นเกมกับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ที่เชื่อมต่อ
เข้ามายังตัวเซิร์ฟเวอร์ของเกมเหมือนกัน ข้อมูลต่างๆ ของผู้เล่นทุกคนจะถูกบันทึกให้อยู่ในเครื่อง
เซิร์ฟเวอร์ของเกม ท าให้ผู้เล่นไม่สามารถที่จะแก้ไขข้อมูลเหล่านั้นได้ ซึ่งในส่วนนี้จะต่างจากเกมออฟไลน์
ที่เราสามารถแก้ไขข้อมูลต่างๆ ได้เอง และการเล่นเกมออนไลน์นั้น ผู้เล่นจะสามารถพูดคุยหรือติดต่อ
กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ได้อย่างอิสระตามที่ตัวเกมนั้นๆ ก าหนดไว้ได้ เพราะเกมออนไลน์นี้ เป็นเกมที่มี “สังคม” 
ของผู้เล่น เป็นการเปิดโลกของผู้เล่นเกมให้สามารถมีเพ่ือนให้ม่ๆ เพ่ิมขึ้นได้ตลอดเวลา นอกเหนือจากนั้น 
เกมออนไลน์ยังมีระบบต่างๆ ในตัวเกมเพ่ือสร้างความบันเทิงมากมาย ความสมจริงของเนื้อหาที่ท าให้
เกมออนไลน์เหมือนภาพยนตร์ที่ผู้เล่นเข้าไปด าเนินเรื่อง สร้างชะตาชีวิตของตนเองได้ (อมรรัตน์  
ดวงรัตน์, 2553) 
  ในการศึกษานี้ ผู้วิจัยให้ค าจ ากัดความ “เกมออนไลน์” หมายถึง เกมในรูปแบบต่างๆ ที่มี
การสร้างขึ้นจากโปรแกรม รวมถึงมีการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ต้องใช้การเชื่อมผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
สามารถเล่นคนเดียวหรือหลายคนพร้อมกันก็ได้ 

  ประเภทของเกมออนไลน์ 
  ปัจจุบันสามารถแบ่งเกมออนไลน์ได้เป็น 7 ประเภทตามลักษณะและวิธีการเล่น ได้แก่ 
(สารเนคเทค, 2547) 
  1. เกมประเภท Action จะเน้นการบังคับและการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว โดยปกติเกม
ประเภทนี้จะมีการด าเนินเรื่องไม่ซับซ้อน ข้อดีของเกมประเภทนี้คือ การฝึกประสาทสัมผัส และ
การตัดสินใจเฉพาะหน้า เช่น เกม Rockman, Pacman เป็นต้น 
  2. เกมประเภท Adventure จะเน้นการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เกมประเภทนี้
จะไม่เน้นการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แต่จะฝึกให้ผู้เล่นตั้งสติและวิเคราะห์โจทย์อย่างเป็นระเบียบ 
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  3. เกมประเภท Simulation เน้นการจ าลองสถานการณ์บางอย่าง เช่น เกมจ าลองการ
ขับรถไฟ (TSLG-train simulation) เกมจ าลองการท าสงคราม (War simulation) โดยจะมีฉากจ าลองที่
เสมือนจริง 
  4. เกมประเภท Strategy เป็นเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการต้องการจ าลอง
สมรภูมิทางการทหาร ผู้เล่นต้องศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยู่ เพ่ือแก้ปัญหา 
หาวิธีการเอาชนะ เช่น Front mission (TBS) เป็นต้น 
  5. เกมประเภท Role Playing Game เป็นเกมที่ผู้เล่นจะถูกสมมติหรือเลือกสมมติให้
ตนเองมีบทบาทในเกม เพ่ือค้นหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีฉากจบได้หลายรูปแบบ มีลักษณะคล้ายเกม
ประเภท Adventure แต่มีการผูกเรื่องและใช้ภาษามากกว่า เช่น Final Fantasy, Dragon Quest 
เป็นต้น 
  6. เกมประเภท Sport เป็นเกมจ าลองการแข่งขันกีฬาต่างๆ โดยใช้กติกาในการเล่น
เหมือนจริง เช่น ฟุตบอล สนุกเกอร์ กอล์ฟ เป็นต้น 
  7. เกมประเภท Hybrid เป็นการผสมผสานการเล่นเกมแบบต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยการใช้
เทคนิคหลายๆ แบบให้ผู้เล่นมีความสนุกและเกิดความสมจริงมากขึ้น 

  ความส าคัญของการเรียนการสอนที่ใช้เกมเป็นฐาน 
  เกมสามารถน ามาใช้ประกอบการสอนได้ดี โดยผู้สอนสามารถสร้างสถานการณ์สมมติให้
ผู้เรียนเล่นไดด้้วยตนเองภายใต้ข้อตกลงหรือกติกาบางอย่างที่ก าหนดไว้ โดยอาจเป็นกติกาที่ตกลงร่วมกัน
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้เรียนต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่งซึ่งจะมีผลออกมา
ในรูปของการแพ้การชนะ วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆ 
ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ อีกทั้งท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน (กาญจนา ไชยพันธุ์,  2549) ซึ่งสื่อ
การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม หรือ Game–based learning คือ สื่อในการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง ทีอ่อกแบบ
มาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู้โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดหรือบางส่วน
ของหลักสูตรในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่างๆของหลักสูตรเพ่ือน ามา
ปิดช่องโหว่ของข้อจ ากัดของการเรียนรู้, การรับรู้ของผู้เรียน, แรงจูงใจของผู้เรียน, ความอยากรู้อยากเห็น
ของผู้เรียนปัญหาที่มักจะพบได้ในผู้เรียนส่วนให้ญ่ก็คือความรู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องน่าเบื่อ ไม่สนุก 
ต้องอ่านหนังสือจ านวนมาก ไม่อยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนที่น่าสนใจมากกว่า ปัญหาทั้งหลายเหล่านี้เป็น
ความท้าทายส าหรับผู้สอนและการพัฒนามนุษย์ที่ต้องให้ความส าคัญกับการสอนเพ่ิมขึ้นต้องปรับเปลี่ยน
รูปแบบและเทคนิคการสอนเพื่อให้เหมาะกับผู้เรียนของตน มีผลงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพว่าการเรียนการสอนที่ได้ผล คือ ต้องเรียนแล้วต้องได้ความรู้พร้อมกับได้รับความสนุกสนาน
ไปด้วย ซึ่งเป็นที่มาของค าศัพท์สมัยให้ม่เกี่ยวกับการเรียนรู้ เช่น Edutainment เป็นค าศัพท์ที่มาจาก 
Education บวกกับ Entertainment หมายถึง การศึกษาที่มาพร้อมกับความบันเทิงและอีกศัพท์หนึ่ง
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ที่ใช้แพร่หลายเช่นกัน คือ Plern เป็นค าศัพท์ที่มาจาก Play ผสมกับ Lern หมายถึงการเล่นและการเรียน
ไปพร้อมๆ กัน 
  Game–based learning เป็นสิ่งที่น่าสนใจส าหรับผู้เรียน เนื่องจาก Game–based learning 
สามารถสร้างความมีส่วนร่วม (Participation) ได้ เมื่อเกมมีความสนุก (Fun) ท าให้ผู้เรียนเพลิดเพลิน, 
เน้นการลงมือท าทดลองจริงเป็น Learning by doing ท าให้ผู้เรียนต้องลงมือเล่นจริงเกิดการเรียนรู้
ด้วยตนเอง, มีกฎ (Rule) ต่างๆ ที่ผู้ออกแบบวางเอาไว้เพ่ือให้ผู้เรียนปฏิบัติตามเป็นแบบแผน, มีเป้าหมาย 
(Goals) สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท าให้ส าเร็จตามเป้าหมาย, ออกแบบมาให้ผู้เรียนมีการติดต่อสัมพันธ์กัน 
(Interaction) ท าให้ผู้เรียนมีการสื่อสารระหว่างที่ท างานกันเป็นทีมอย่างแน่นแฟ้นกันมากขึ้น, มีผลลัพธ์ 
(Output) และค าวิจารณ์ย้อนกลับ (Feedback) ซึ่งท าให้ผู้เรียนรู้ว่าเรื่องใดท าถูกต้องแล้วและเรื่องใด
ต้องปรับปรุง, ออกแบบมาให้มีความขัดแย้ง (Conflict) มีการแข่งขัน (Competition) มีความท้าทาย 
(Challenge) มีการคัดค้าน (Opposition) จึงท าให้ผู้เรียนตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา, มีการเปรียบเทียบ
เรื่องราวต่างๆ ที่พบเจอในเกมกับชีวิตการท างานจริงท าให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้สึกที่จะพบเจอใน
สถานการณ์จริงได้ Game–based learning จึงได้ผลดีเมื่อน ามาใช้ในการเรียนรู้ เนื่องมาจาก 3 เหตุผลหลัก
ด้วยกันคือ 
  1. Game–based learning สามารถสร้างความมีส่วนร่วม (Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ 
เนื่องจาก Game Based Learning ได้ออกแบบให้มีจุดส าคัญในการเรียนรู้ (Learning point) ลงไป
ในบริบท (Context) ของเกมท าให้เรียนรู้ไปพร้อมๆ กับการได้รับความเพลิดเพลิน ซ่ึงส าคัญอย่างมาก
ส าหรับผู้เรียนที่ไม่ชอบเรียนแบบปกติ 
  2. Game–based learning เป็นกระบวนการที่เน้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน
เรียนรู้ร่วมกัน (Interactive learning process) สามารถท าให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลาย
รวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกันได้ 
  3. Game–based learning สามารถน าเอาทั้ง engage และ Interactive learning 
process มาไว้ใน package เดียวกันเป็นสื่อเดียวกันเครื่องมือเดียวกัน 

  การออกแบบ Game–based learning ที่มีประสิทธิภาพต้องค านึงถึงเรื่องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
  1) Practice การออกแบบGame–based learning คือ มีแบบฝึกหัดต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ทดลองท า 
  2) Learning by doing เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองการเรียนรู้ด้วยตัวเองจึงจะ
ท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า 
  3) Learning from mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาดในการเรียนรู้จากความ
ผิดพลาด จะช่วยให้ผู้เรียนจ าได้ดียิ่งข้ึนอีกด้วย 
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  4) Goal-oriented learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกมเพ่ือให้ผู้เรียนพยายามที่จะ
ท าให้บรรลุเป้าหมาย 
  5) Learning point มีข้อมูลหรือประเด็นหลักๆ ที่ส าคัญต่างๆ ที่เกี่ยวข้องทั้งหมดที่ผู้เรียน
ควรรู้ เพ่ือผู้เรียนจะได้น าเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง 
  นอกจากนั้น การออกแบบเกมต้องเน้นให้ผู้เรียนสนุกสนาน สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียน
สนใจได้ง่าย ควรออกแบบให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองเป็นคนเล่นเกม ดังนั้นจึงควรออกแบบให้ผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกันทางด้านประสบการณ์ วุฒิการศึกษา สามารถเรียนร่วมกันในเกมได้และเกมนั้นๆ 
ต้องสามารถสะท้อนหรือกระตุ้น Learning point ที่ส าคัญๆ เช่น ผู้ให้ญ่ชอบความสนุกสนานชอบเป็น
ส่วนหนึ่งของความส าเร็จต้องพยายามออกแบบให้ทุกคนที่เล่นได้แสดงความคิดเห็นได้มีส่วนร่วม เป็นต้น 
Game–based learning สามารถออกแบบให้เหมาะกับธุรกิจประเภทต่างๆได้ โดยออกแบบให้มีการ
จ าลองสถานการณ์จากเหตุการณ์จริงไว้ในเกมจะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมได้มากข้ึน เนื่องจากเป็นเรื่องที่
ใกล้ตัวผู้เรียนอยู่แล้วการน าเทคโนโลยีต่างๆ มาใช้เพ่ือพัฒนา Game–based learning จะช่วยให้เกม
มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ 
  Prensky (2001) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการน าเกมมาใช้กับการเรียนการสอนไว้ว่า 
เมื่อคิดถึงเกมบางคนคงจะคิดว่ามีเพียงแต่เรื่องของการดึงดูดความสนใจ แต่ไม่สนใจเกี่ยวกับเนื้อหา 
แต่เมื่อสามารถรวมสองสิ่งนี้เข้าไว้ด้วยกันจะก่อให้เกิดวิธีการเรียนรู้ให้น่าสนใจได้ซึ่งมี 3 เหตุผลส าคัญ
ที่ท าให้การเรียนการสอนด้วยเกมประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วย 
  1. การเรียนด้วยเกมเหมาะสมกับความจ าเป็นและรูปแบบการเรียนของผู้เรียนในปัจจุบัน
และในอนาคต 
  2. การเรียนด้วยเกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
  3. การเรียนด้วยเกมสามารถปรับให้เข้ากับทุกสาขาวิชา ข้อมูลหรือทักษะการเรียน และ
หากใช้อย่างถูกต้องก็จะท าให้ได้ประสิทธิภาพในการเรียนอย่างสูงสุด 
  Malone (1981 อ้างถึงใน สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) พบว่า องค์ประกอบที่ท าให้เกม
ได้รับความนิยมอย่างมากคือ ความท้าทาย (Challenge) จินตนาการเพ้อฝัน (Fantasy) และความ
อยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Quinn (1997) ให้การสนับสนุนว่า การใช้เกมเพ่ือการศึกษา มีประโยชน์
ต่อผู้เรียนทั้งในด้านการฝึกหัดและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยการน าความสนุกสนานของเกมบวกกับ
การออกแบบการสอนและการออกแบบระบบให้มีการจูงใจ มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเกมกับผู้เรียน
ดังนั้น เกมจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพในส่วน ของ Betz 
(1995) กล่าวว่า การเล่นและการเรียนเป็นส่วนหนึ่งที่มีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกันอย่างมาก การน าเกม
มาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนนั้น สามารถท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในด้านการรับภาพ ได้ทดลอง ได้คิดอย่าง
สร้างสรรค์ และสามารถแก้ปัญหาได้ 
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  นอกจากนี้ Prensky ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมเป็นสิ่งบันเทิงที่ดึงดูดใจผู้เล่นอย่างมาก 
เนื่องจากประกอบด้วยส่วนประกอบที่ส าคัญ 12 ประการ ดังต่อไปนี้ 
   1) เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซึ่งจะให้ความเพลิดเพลินและความพอใจแก่ผู้เล่น 
   2) เกมคือรูปแบบของการเล่น ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจัง 

 3) เกมมีกติกา ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน  
4) เกมมีเป้าหมาย ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม  
5) เกมเป็นลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นได้มีการปฏิบัติ  
6) เกมมีผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ท าให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้  
7) เกมสามารถที่จะปรับใช้งานได้ในลักษณะต่าง ๆ ซึ่งช่วยลดอุปสรรคในการท างานได้ 
8) เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผู้ชนะ ท าให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจส่วนตัว 
9) เกมมีการต่อสู้ แข่งขันกับฝ่ายตรงกันข้าม ท าให้เกิดความท้าทาย และท าให้ผู้เล่นหลั่ง 

สารอะดรีนาลีนขณะเล่นเกม 
10) เกมจะมีการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เล่นเกิดประกายในการสร้างสรรค์งาน  
11) เกมมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคมร่วมกับผู้อ่ืน  
12) เกมมีการแสดงและเป็นเรื่องราว ท าให้ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมไปกับเกมด้วย 

  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจึงเป็นการเรียนที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนด้วยตนเอง 
ซึ่งใช้ได้กับผู้เรียนระดับใดก็ได้ เนื้อหาวิชาใดก็ได้ ซึ่งเน้นในเรื่องของความสนุกสนานเพลิดเพลินและให้
สาระให้กับผู้เรียน โดยจะมีกฎ กติกา และเป้าหมายให้ผู้เรียนได้ท้าทาย 

  เทคนิคการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็นฐาน (Game based learning) 
  ในการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ ทิศนา แขมมณี (2550) ได้เสนอเทคนิคและ
ข้อเสนอแนะไว้ดังนี้ 
  1. การเลือกและการน าเสนอเกม เกมที่น ามาใช้ในการสอนส่วนให้ญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า 
“เกมการศึกษา” เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์เน้นให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่การเล่น
เพียงเพ่ือความสนุกสนานเท่านั้น ดังนั้นผู้สอนอาจมีการน าเกมที่เล่นกันเพ่ือความบันเทิงเป็นส าคัญมา
ใช้ในการสอน โดยน ามาเพ่ิมขั้นตอนส าคัญ คือการวิเคราะห์อภิปรายเพ่ือการเรียนรู้ได้เกมที่ได้รับการ
ออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภท คือ 
   1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เกมการสื่อสารเกมการตอบค า 
   1.2 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ผู้ชนะ 
   1.3 เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมท่ีจ าลองสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดและ
ตัดสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลการตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริง เกมลักษณะนี้
มี 2 แบบคือ แบบการจ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ดเรียกว่าบอร์ดเกม เช่น  
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เกมเศรษฐี เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง เป็นต้น และเกมแบบที่จะจ าลองสถานการณ์บทบาทให้เหมือน
ความเป็นจริง โดยที่ผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริงๆ มีการสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้นๆ 
เกมแบบนี้อาจใช้เวลาเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง หรือใช้เวลาเป็นวัน หรือหลายๆ วันติดต่อกัน หรือแม้กระทั่ง
เล่นตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาเลยก็ได้ ซึ่งเทคโนโลยีขั้นสูงในปัจจุบันพัฒนาก้าวหน้า
ไปมากจึงเกิดเกมจ าลองสถานการณ์ในรูปแบบให้ม่ๆ ขึ้นเป็นเกมจ าลองสถานการณ์ที่ผู้เล่นสามารถ
ควบคุมการเล่นผ่านจอคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ การเลือกเกมเพ่ือน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี 
ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้หรืออาจน าเกมที่มี
ผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ ตรงกับความต้องการ แล้วน าไปใช้ก็ได้ 
หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นมาใช้เอง ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิ ธีสร้างและ
จะต้องทดลองใช้เกมที่สร้างหลายๆ ครั้งจนกระทั้งแน่ใจว่าสามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์  
หากเป็นการดัดแปลงผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจแล้วจึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน 
ส าหรับการน าเกมการศึกษามาใช้เลยนั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ และลองเล่นเกมนั้น
เพ่ือจะได้เห็นประเด็นและข้อจ ากัดต่างๆ ก่อนจะช่วยให้ผู้สอนมีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไขล่วงหน้า 
ช่วยให้การเล่นจริงของผู้เรียนเป็นไปอย่างราบรื่น ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้น 
  2. การชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและกติกา
การเล่นที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมง่ายๆ มีวิธีการเล่นและ
กติกาไม่ซับซ้อน การชี้แจงก็ย่อมท าได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การชี้แจงก็ท าให้ยากขึ้น 
ผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน โดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย และอาจให้ผู้เรียน
ซ่อมเล่นก่อนการเล่นจริงกติกาการเล่นเป็นสิ่งส าคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานั้นตั้งขึ้นเพ่ือควบคุม
ให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่นและวิเคราะห์ว่ากติกาแต่ละข้อ
มีข้ึนด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกติกาของการเล่นอย่างเคร่งครัด 
  3. การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่สภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
ไม่เช่นนั้นอาจจะท าให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ์ของผู้เล่น การเล่นควรเป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน และบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วยในขณะที่ผู้เล่นก าลังเล่น ผู้สอนควร
ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นอย่างใกล้ชิดและควรบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่น 
  4. การอภิปรายหลังการเล่น ตอนนี้เป็นตอนที่ส าคัญมาก หากขาดตอนนี้การเล่นก็คงไม่ใช่
วิธีการสอน เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะ
อุปสรรคเพื่อจะให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจ าเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้นก็เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การใช้เกมในการสอนโดยทั่วไปมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ฝึกฝน
เทคนิคหรือทักษะต่างๆ ที่ต้องการ 2) เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกม และ 3) เรียนรู้ความเป็นจริงของ
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สถานการณ์ต่างๆ ดังนั้นการอภิปรายจึงควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงคของการสอนกล่าวคือ
ถ้าการใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปที่ทักษะนั้น ว่าผู้เรียน
ได้พัฒนาทักษะเพียงใด ประสบความส าเร็จตามความต้องการหรือไม่ และจะมีวิธีใดที่จะช่วยให้
ประสบความส าเร็จมากขึ้น แต่ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้
เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง รู้ได้อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจเนื้อหาสาระนั้นอย่างไรได้
ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใดเป็นต้น ถ้ามุ่งการเรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ก็
ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง การเรียนรู้มาจากไหน และอย่างไร
ผู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึงตัดสินใจเช่นนั้น ได้มาจากไหนและอย่างไร ท าไมจึงตัดสินใจเช่นนั้น 
และการตัดสินใจให้ผลอย่างไร ผลนั้นบอกความจริงอะไรผู้เรียน มีข้อสรุปอย่างไร เพราะอะไรจึงสรุป
อย่างนั้น เป็นต้น 
  กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ Game based learning ตามแนวคิดของ Guido 
(2016) ได้กล่าวถึงกระบวนการจัดการเรียนการสอนไว้ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นที ่1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
   การก าหนดขอบเขตเนื้อหาที่ชัดเจน จะช่วยให้สามารถเลือกใช้เกมได้เหมาะสมกับ
รูปแบบการเรียนการสอนมากข้ึน โดยก่อนใช้เกมควรพิจารณา ดังนี้ 
   1) Intervention ใช้เมื่อผูเ้รียนไม่เข้าใจเนื้อหาของบทเรียน ผู้สอนอาจทดลองใช้เกม
ในการแก้ไขจุดบกพร่อง โดยเกมที่เลือกควรเหมาะสมกับผู้เรียนทั้งด้านเนื้อหาและลีลาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
   2) Enrichment เกมควรมีความหลากหลายและสร้างความท้าทายให้กับผู้เรียนใน
การเรียนรู้วิธีการให้ม่ๆ 
   3) Reinforcement เกมมีลักษณะที่หลากหลาย จึงจะสามารถสร้างแรงจูงใจให้
ผู้เรียนได้ และยังสามารถเสริมสร้างเนื้อหาในบทเรียนให้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
พร้อมทั้งสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้เรียนหากผู้สอนจัดการเรียนการสอนให้ได้ตามลักษณะที่กล่าวมา 
จึงจะส่งผลให้กระบวนการเรียนการสอนสอดคล้องความต้องการของครูและนักเรียน 
  ขั้นที่ 2 ทดลองการใช้เกม เมื่อผู้สอนเลือกเกมที่เหมาะสมกับผู้เรียนแล้ว ผู้สอนจ าเป็นต้อง
น าเกมไปทดลองใช้ เพ่ือศึกษาข้อมูลดังนี้ 
   1) บทบาทของผู้สอนจะเป็นผู้คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทดลองท า ได้ฝึกฝนและชมเชย
เมื่อผู้เรียนท าถูกต้องเพ่ือสร้างขวัญและก าลังใจให้แก่ผู้เรียน 
   2) ความสามารถในการใช้งานของผู้เรียนกับเกมควรใช้งานได้ง่าย มีความท้าทาย 
   3) การมีส่วนร่วมระหว่างเนื้อหาและวิธีการน าเสนอ จะเป็นตัวก าหนดการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน 
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   4) ประเภทเนื้อหา เพื่อรองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายเกมควรมีเนื้อหา
ประเภทต่างๆ 
   5) ระดับเนื้อหา เพ่ือระบุจุดปัญหาและความถนัดที่หลากหลายเกมควรใช้หลักการสอน
ที่แตกต่างเพ่ือปรับเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เล่นแต่ละคน 
   การพิจารณาเกมตามขั้นตอนที่กล่าวมาข้างต้นนี้จะช่วยให้ตัดสินใจได้ว่าเกมนี้เหมาะสม
และสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ที่ที่ตั้งไว้ 
  ขั้นที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกม เมื่อน าเกมไปทดลองใช้ ต้องมีการ
ตรวจสอบความพึงพอใจของผู้เรียนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ือดูความเหมาะสมในด้านต่างๆ 
ของเกม ตามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน 
  ขั้นที่ 4 ปรับปรุงและพัฒนาเกม จากความคิดเห็นของผู้ใช้งาน ผู้สอนจะต้องน าข้อบกพร่องนั้น
มาแก้ไข ให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้และผู้เรียนพึงพอใจต่อเกม 
  ขั้นที่ 5 ประเมินรูปแบบการสอนโดยใช้ game-based learning ด้วยการเก็บข้อมูลจาก
เกมที่น าไปทดลองใช้ เพ่ือน ามาเทียบกับเกณฑ์การประเมินที่ตั้งไว้ 

  หลักการของการออกแบบเกม 
  ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของ Malone (1981) ซึ่งประกอบด้วย 1. ความท้าทาย (Challenge) 
2. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 3. จินตนาการ (Fantasy) และ 4. ความรู้สึกได้ควบคุมบทเรียน 
(Control) ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
  1. ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อบทเรียนนั้นมีเป้าหมาย
ที่ชัดเจน ในขณะเดียวกันมีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความเคารพในตนเอง ดังนี้  
   1) เป้าหมาย (Goals) บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะต้องมี
ความท้าทายซึ่งความท้าทายจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีเป้าหมายในการเรียน เพราะการมีเป้าหมาย
ถือเป็นบรรยากาศท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจภายใน ซึ่งเป้าหมายนั้นจะต้องเป็นเป้าหมายที่มีความหมายต่อ
ผู้เรียน เกมส่วนให้ญ่จะมีเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ เป้าหมายที่แน่นอนตายตัว 
และเป้าหมายที่ไม่ตายตัวบทเรียนประเภทเกมส่วนให้ญ่จะมีเป้าหมายที่แน่นอน เช่น การตอบค าถาม
ที่เกี่ยวกับเนื้อหาให้ถูกต้องเพ่ือช่วยให้ตัวน าเรื่องปลอดภัยหรือการค านวณการซื้อขาย ให้ถูกต้องเพ่ือให้
มีก าไร เป็นต้น อย่างไรก็ดีบทเรียนบางส่วนที่มีเป้าหมายที่ไม่ตายตัว ได้แก่ เป้าหมาย ที่เป็นผลงานที่
เกิดข้ึนจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ซึ่งมีความหลากหลายแตกต่างกันออกไป เช่น 
เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ หรือเกมเก่ียวกับการแต่งเรื่อง เป็นต้น 

   2) ผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน บทเรียนประเภทเกม ควรที่จะน าเสนอผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน
ตายตัว ซึ่งผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนตายตัวนี้เกิดได้จาก 4 วิธี ได้แก่ (1) ความแตกต่างของระดับความยากง่าย 
ซึ่งผู้เรียนควรที่จะมีโอกาส ควบคุมระดับความท้าทายได้ตามความสามารถของตน (2) ความหลากหลาย
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ของเป้าหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมีเป้าหมายหลายระดับซึ่งอาจอยู่ในรูปของเป้าหมายเดิม
แต่มีความยากง่ายแตกต่างกันหรือเป้าหมายระดับสูงขึ้นไปคือการท าเป้าหมายเดิมแต่ให้ไปถึงได้ง่าย
ยิ่งขึ้น เช่น ใช้เวลาน้อยลงหรือใช้จ านวนครั้งน้อยครั้งลง เป็นต้น (3) การไม่เปิดเผยข้อมูลความรู้ทั้งหมด 
โดยการเก็บเนื้อหาความรู้บางส่วนไว้เลือกที่จะเปิดเผยให้ผู้เรียนทราบแต่เพียงบางส่วน เพ่ือให้เกิด
ความอยากรู้อยากเห็นและ ส่งผลให้เกิดความรู้สึกไม่แน่นอน และ (4) การสุ่มตัวอย่าง ท าให้ผู้เรียนไม่
สามารถคาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นได้ 
   3) ความเคารพในตนเอง ผู้เรียนทุกคนต้องการความส าเร็จ ความส าเร็จจะท าให้
ผู้เรียนมีความเคารพในตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จได้เกิดจากการออกแบบให้
บทเรียนมีการจัดหาเป้าหมายที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน นอกจากนี้ยังควรจัดหาผลป้อนกลับที่
แสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมุ่งม่ันที่จะไปถึงเป้าหมาย 
  2. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Malone (1981) ยังอธิบายถึงความอยากรู้อยาก
เห็นไว้ว่า บรรยากาศการเรียนรู้ที่จะท าให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นได้นั้นจะต้องเป็นบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่แปลกให้ม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้เรียน ความอยากรู้อยากเห็น แบ่งออกเป็น  
2 ลักษณะ ได้แก่ 
   1) ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory curiosity) เป็นความอยากรู้
อยากเห็นที่เริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางโสต (การได้ยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยสิ่งเร้า
ที่แปลกให้ม่และมีความดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนประเภทต่างๆ การน าเสนอที่แปลกให้ม่
และดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอจะช่วยคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
   2) ความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา (Cognitive curiosity) ความอยากรู้ อยากเห็น
ทางปัญญา คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ ที่แปลกให้ม่ 
ไม่คาดหวัง ไม่แน่นอน และเป็นข้อยกเว้น ซึ่งแตกต่างไปจากกฎเกณฑ์ โดยเหตุการณ์ที่ไม่คาดหวัง 
ไม่แน่นอนเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งให้ม่ ๆ  
  3. จินตนาการ (Fantasy) เกมทุกเกมควรก่อให้เกิดจินตนาการให้ผู้เรียนจินตนาการท าให้
เกิดบรรยากาศการเรียนที่น่าสนใจและส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งจินตนาการนี้
สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ทางด้านปัญญาและทางด้านอารมณ์  
  4. ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) องค์ประกอบสุดท้ายที่ Malone (1981) ได้กล่าวถึง
ในทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจในเกมคือ ความรู้สึกที่ได้ควบคุม เป็นการอนุญาตให้ผู้เรียนได้มีส่วนในการ
ควบคุมการเรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่ายของเกม
หรือเลือกล าดับของเนื้อหาตามความต้องการตามความถนัดและความสามารถของตน ซึ่งจะส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
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  การออกแบบเกมให้มีคุณภาพและมีความน่าสนใจต้องตั้งอยู่บนหลักการที่ส าคัญโดย 
Tinsman (2008) อ้างอิงจาก วรัตต์อินทสระ ได้อธิบายถึงหลักการส าคัญที่ต้องพิจารณาเมื่อท าการ
ออกแบบเกมประกอบด้วย 
  1. ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play Length) สิ่งที่ผู้ออกแบบเกมต้องพิจารณาทุกครั้งเมื่อ
ท าการออกแบบเกมคือ ระยะเวลาในการเล่นเกมว่าใช้เวลามากน้อยเท่าใด จากการเริ่มต้นจนถึงจบเกม 
ถ้าใช้เวลาในการเล่นนานเกินไปอาจท าให้ผู้เล่นไม่สนใจในการเล่นเกมนั้น ในทางกลับกันถ้าใช้เวลาใน
การเล่นไม่มากนักอาจท าให้ผู้เล่นเกมรู้สึกว่าตนเองยังไม่ได้รับประสบการณ์ที่น่าพึงพอใจจากการเล่น
เกมนั้นเท่าที่ควร หลักการที่น่าสนใจที่อาจน ามาใช้ ในการก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม คือ 
ถ้าผู้ออกแบบคิดว่าเกมของตนใช้เวลาในการเล่นประมาณ 1 ชั่วโมง ให้พยายามปรับระยะเวลาในการ
เล่นให้ม่ ให้เหลือประมาณ 20 นาที เพราะถ้าผู้เล่นเกมพึงพอใจในเกม ผู้เล่นอาจจะขอเล่นรอบสอง
หรือรอบสามอีก หากพิจารณาเกมที่ให้ความรู ้หรือเกมที่เน้นความคิดที่ซับซ้อน หรือต้องใช้ทักษะและ
ความรู้ในการแก้ไขปัญหา การใช้ระยะเวลาที่สั้นเกินไปอาจไม่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ของเกมที่ก าหนดไว้ได้อย่างแท้จริง ดังนั้นผู้ออกแบบต้องแน่ใจว่าการก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม
ควรสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเกมด้วย 
  2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกม หมายถึง เรื่องกฎหรือกติกาของเกม 
กลไกสามารถบ่งชี้ว่า มีบางสิ่งเกิดขึ้นได้อย่างไร เช่น ถ้าคุณท าสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดขึ้น (Y) 
ถ้าสิ่งนั้น (X) อนุญาตให้คุณสามารถท าอีกสิ่งหนึ่งได้ (Y) เช่น เกมเศรษฐีแสดงให้เห็นถึงกลไกอย่างง่ายๆ 
ของเกม คือ หากผู้เล่นเดินเข้าไปในช่องที่ดิน ผู้เล่นสามารถซื้อที่ดินนั้นได้ หรือถ้าผู้เล่นทอยลูกเต๋าได้
คะแนนสูงสุด ผู้เล่นมีสิทธิ์ที่จะได้เริ่มเล่นเกมก่อน เป็นต้น (Brathwaite& Schreiber, 2009) อ้างอิงจาก 
วรัตต์อินทสระ ส าหรับเกมเศรษฐี กลไกหลักที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญที่ท าให้เกมน่าสนใจเสมือนกับเป็น
โครงสร้างของเกม ได้แก่เรื่องของการตัดสินใจเกี่ยวกับการซื้อขายอสังหาริมทรัพย์ ถ้าปราศจากกลไก
หลักที่เปรียบเสมือนโครงสร้างของอาคารหรือบ้านส่วนอ่ืนๆ ที่เข้ามาตกแต่งเกมไม่ ว่าจะเป็นการ
ออกแบบหรือสีสันต่างๆ ก็ไม่มีความหมาย (Tinsman, 2008) อ้างอิงจาก วรัตต์อินทสระ ดังนั้น
ผู้ออกแบบเกมจึงต้องพิจารณาอย่างรอบคอบว่ากลไกหลักของเกมกระดานที่ออกแบบนั้นคืออะไรเพ่ือ
สร้างความน่าสนใจและความแตกต่างของเกมได้อย่างชัดเจน 
  3. การเขียนกติกาการเล่น (Writing Rules) การเขียนกติกาเป็นส่วนส าคัญที่ต้องด าเนินการ
เป็นล าดับต้นๆ เนื่องจากเป็นส่วนที่อธิบายว่าเกมนั้นเล่นอย่างไร เพราะผู้ออกแบบเกมไม่สามารถตาม
ไปอธิบายกติกาในการเล่นเกมกระดานนั้นให้กับทุกคนฟังได้ ส าหรับวิธีการเขียนกฎกติกาผู้ออกแบบ 
สามารถน าเกมที่มีความคล้ายคลึงกันมาใช้เป็นต้นแบบในการก าหนดกติกาส าหรับเกมของตนได้ 
ซึ่งกติกาของเกมโดยทั่วไปจะครอบคลุมเรื่องวิธีการเล่น การได้รับชัยชนะ การวางตัวเดิน ทิศทางการ
เคลื่อนตัวเดิน การก าหนดว่าผู้เล่นคนใดจะได้เดินก่อนหรือหลัง และการที่ผู้เล่นทราบว่าเกมจะจบเมื่อใด 
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  4. การวางกลยุทธ์ของเกม (Luck Vs. Strategy) องค์ประกอบที่ส าคัญของเกมมีด้วยกัน 
3 ประการได้แก่ โชค กลยุทธ์ และทักษะ โชคคือการกระท าอะไรก็ตามที่อยู่นอกเหนือการควบคุมของ
ผู้เล่น เช่น การโยนลูกเต๋า การสับไพ่ หรือการกระท าของผู้เล่นรายอ่ืน เป็นต้น กลยุทธ์คือการกระท า
อะไรก็ตามที่เกิดจากการวางแผนและการตัดสินใจระหว่างการเล่นเกม บนข้อมูลที่มีอยู่อย่างจ ากัด 
และทักษะหมายถึงความสามารถในการเล่นเกมที่ผู้เล่นได้รับจากภายนอก ทักษะจะช่วยให้ผู้เล่นทราบว่า
ทางเลือกที่ถูกต้องหรือเหมาะสมในสถานการณ์เฉพาะเป็นอย่างไร (Selinker) การน าเรื่องโชคผนวก
กับการเล่นเกมเป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากโชคเป็นเรื่องทางจิตวิทยาท าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกถึงความ
ผิดพลาดในการเล่นของตน นอกจากนี้โชคยังช่วยท าให้ผู้เล่นมีความหวัง  ว่าตนเองสามารถเอาชนะ
ผู้เล่นที่มีความสามารถสูงได้ การใช้โชคเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเกมต้องท าด้วยความระมัดระวัง เนื่องจาก
หากใช้โชคมากเกินไปผู้เล่นอาจรู้สึกว่าการใช้กลยุทธ์ของตนไร้ความหมาย (Tinsman, 2008) อ้างอิง
จาก วรัตต์ อินทสระ 
  5. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) การที่ผู้เล่นเกมเรียนรู้ว่ามีกลยุทธ์ใดที่สามารถน าไปสู่
การได้รับชัยชนะของการเล่นเกมได้เป็นเรื่องส าคัญ เกมที่ดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธ์ที่ผู้เล่นสามารถ
เลือกใช้ เพ่ือน าไปสู่การได้รับชัยชนะในเกมนั้นได้ ยิ่งเกมใดที่มีวิธีการหรือรูปแบบการเล่นที่น าไปสู่
ชัยชนะจ านวนไม่มากนัก เกมนั้นยิ่งมีความน่าสนใจ ในทางกลับกัน ถ้าเกมใดที่มีวิธีการหรือรูปแบบ
การเล่นมากเกินไป เกมนั้นจะท าให้ผู้เล่นสับสน เช่น เกม Scrabble (เกมต่อค าศัพท์) ผู้เล่นอาจใช้กล
ยุทธ์การต่อค าศัพท์สั้นๆ เพ่ือลดโอกาสของคู่แข่งคนอ่ืน หรือใช้วิธีก าจัดพยัญชนะที่ไม่ต้องการออกไป
ด้วยการสร้างค าที่แปลกประหลาดเพ่ือที่จะได้ตัวอักษรที่ยาวถึง 7 ตัวเพ่ือได้รับคะแนนพิเศษ 50 คะแนน 
หรืออาจใช้วิธีการต่อค าศัพท์ยาวๆ เพ่ือการเพ่ิมคะแนน เป็นต้น วิธีการเหล่านี้อาจไม่สามารถท าพร้อม
กันได้ในการเล่นหนึ่งครั้ง แต่อย่างน้อย ผู้เล่นก็ทราบว่ามีวิธีการใดบ้างที่ท าให้ตัวเองมีโอกาสชนะใน
การเล่นเกมนั้น ด้วยเหตุนี้ การให้ผู้ชนะได้มีโอกาสเปิดเผยวิธีการเล่น หรือกลยุทธ์ในการเล่นจึงเป็น
ข้อมูลป้อนกลับที่ส าคัญที่สามารถน ามาใช้ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้มีความน่าสนใจและปิด
ช่องว่างของเกมได้มากยิ่งขึ้น 
  6. ลักษณะของการไล่ตามทัน (Catch-up Features) เกมที่ดี คือท าให้ทุกคนมีโอกาส
ชนะเท่าๆ กัน ซึ่งแตกต่างจากเกมหมากรุก ที่หากผู้เล่นมีจ านวนตัวเหลือน้อยกว่าหนึ่งตัว อาจยุติการ
แข่งขัน ทั้งนี้มองเห็นว่าตนเองไม่มีโอกาสได้รับชัยชนะจากการเล่นเกม เกมที่ออกแบบมาให้ผู้เล่นกับ
ผู้ตามห่างกันมากและผู้ตามไม่มีโอกาสไล่ตามทัน เกมในลักษณะนี้อาจไม่น่าสนใจ เกมที่ดีต้องเปิดโอกาส
ให้ผู้เล่นที่ตามหลังที่มีโอกาสไล่ตามผู้น าในเกมได้ โดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปิดการ์ด
ค าถาม หรือค าสั่งที่ช่วยให้เกิดความสูสีกันระหว่างผู้เล่น เช่น เมื่อผู้น าเปิดการ์ดแล้วพบค าสั่งไม่ให้
เคลื่อนตัวเดินเป็นเวลา 1 ตา ลักษณะแบบนี้เปิดโอกาสให้ผู้เล่นที่ตามหลังมีโอกาสที่จะไล่ตามทันหรือ
แซงน าหน้าได้ เป็นต้น เพราะถ้าเกมไม่มีการออกแบบลักษณะของการไล่ตามทันไว้ อาจท าให้ผู้เล่น
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เกิดความเบื่อหน่าย และรู้สึกว่าเล่นต่อไปก็ไม่สามารถเอาชนะได้เนื่องจากระยะห่างของเกมระหว่าง
ผู้น ากบัผู้ตามท าให้เกมนั้นไม่มีความหมายเลย 
  7. การบรรลุความคาดหวังของผู้เล่น (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมที่ดี 
ต้องพิจารณาเรื่องของการสร้างลักษณะและความแตกต่างของเกม แต่ไม่ได้หมายความว่าการน าเอา
แนวคิดจากเกมที่ประสบความส าเร็จมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาเกม ตัวอย่างของเกมเศรษฐีเป็น
ค าอธิบายที่ชัดเจนที่สะท้อนให้เห็นว่า มีเกมมากมายหลายเกมที่ออกแบบช่องตารางการเดินเกมหรือ
น าเอากติกาบางอย่างของเกมเศรษฐีมาใช้ ซึ่งสามารถท าได้ถ้าเป็นส่วนที่พิจารณาแล้วว่า เป็นสิ่งที่ผู้
เล่นคุ้นเคยและพึงพอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมที่พัฒนาขึ้นมาให้ม่ ต้องมีส่วนอ่ืนที่แตกต่างที่สามารถ
ตอบวัตถุประสงค์การออกแบบเกมนั้นได้ ดังนั้นการผสมผสานสิ่งที่ผู้บริโภคต้องการอยู่แล้วที่ได้มาจาก
ตัวอย่างของเกมที่ประสบความส าเร็จอย่างแพร่หลายกับนวัตกรรมให้ม่ที่สร้างขึ้นส าหรับเกมนั้นโดยเฉพาะ 
จึงเป็นหัวใจส าคัญในการตอบสนองความต้องการและความคาดหวังของผู้เล่น เพราะคงไม่มีผู้เล่นรายใด
ที่อยากเล่นเกมท่ีลอกเลียนเกมอ่ืนมาทั้งหมดเพียงแค่ปรับหัวเรื่องหรือชื่อเกมแต่เพียงเท่านั้น 
  8. การให้ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และรางวัล (Stakes, Risk and Reward) การออกแบบ
เกมต้องค านึงถึงเรื่องของผลประโยชน์ หรือรางวัลที่ผู้เล่นจะได้รับเสมอ โดยครอบคลุมเรื่องเวลาที่ใช้
ในการเล่นเกม เวลาที่ใช้ในการเตรียมตัวและศึกษาหาข้อมูล ความพยายามในการใช้ความคิด อารมณ์ 
ความรู้สึก ความภาคภูมิใจความประทับใจต่อคนที่ยืนดูอยู่รอบข้าง และรวมถึงเงินรางวัลที่จะได้รับ 
โดยทั่วไปการออกแบบเกมที่เน้นผลประโยชน์ของผู้เล่นจะได้รับมากเท่าใด แสดงให้เห็นถึงการเอาใจใส่
ต่อความแตกต่างระหว่างผู้แพ้และผู้ชนะเป็นอย่างดีหลักการการออกแบบเกมทั้ง 8 ข้อถือเป็นหลักการที่
ส าคัญ สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบเกมกระดานได้เป็นอย่างดีและสอดคล้องกับหลัก 
MDA Framework ของ Hunicke, LeBlanc และ Zubek (2004) อ้างอิงจาก วรัตต์อินทสระ 
ที่ประกอบด้วย กลไกของเกม พลวัตของเกม และสุนทรียะ หรืออาจกล่าวโดยง่ายว่ากรอบแนวคิดนี้
ครอบคลุมเรื่องของ กติกา ระบบในการเล่น (ระยะเวลาในการด าเนินเกม) และความสนุก  ขั้นตอน
ทั้ง 8 นี้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง 3 ประการนอกจากนี้หลักการออกแบบเกมทั้ง 8 ข้อนี้ยังสามารถ
น ามาใช้ในการวิเคราะห์เกมที่มีอยู่ในปัจจุบันว่าได้มีการน าเอาหลักการเหล่านี้มาใช้เพ่ือพัฒนาเกมให้มี
ความน่าสนใจและมีลักษณะเฉพาะตัวที่ไม่เหมือนใครและสามารถตอบวัตถุประสงค์ของเกมได้ 
  ในการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนการสอนนั้น ผู้สร้างจะต้องค านึงถึงลักษณะส าคัญๆ 
ของเกม ได้แก่ เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งสุวิทย์ ไวยกุล (2559) ได้สรุปขั้นตอนการออกแบบเกมทางการเรียนการสอน 
ไว้ดังนี้ 
  1. เป้าหมาย (Goals) ผู้ออกแบบเกมควรมีเป้าหมายชัดเจนเพื่อการวางแผนการออกแบบ 
เกมในแต่ละขั้นตอนและเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนไปให้ถึงยังเป้าหมายที่ก าหนดไว้ โดยเป้าหมาย
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จะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไป ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้และความช านาญระหว่างที่ผู้เรียน
เดินทางไปสู่เป้าหมาย ก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
  2. กฎกติกา (Rules) เป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่าง ๆ ของสิ่งที่ผู้เรียน
สามารถกระท าได้ภายในเกม ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงกฎกติกาได้ตามความจ าเป็น จะส่งผลท าให้
ผู้เล่นมีลักษณะการคิดที่มีแบบแผน 
  3. การแข่งขัน (Competition) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการต่อสู้ แข่งขัน ซึ่งอาจจะ 
เป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลาหรือการแข่งขันกับปัจจัยหลายๆ ด้าน ท าให้
เกิดความท้าทาย และท าให้ผู้เล่นหลั่งสารอะดรีนาลีนขณะเล่นเกม 
  4. ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนประเภทเกมจะต้องมีการท้าทายผู้เรียน ซึ่งความ
ท้าทายนั้น ได้แก่ ความพยายามที่จะไปสู่เป้าหมาย ความท้าทายในบางบทเรียนประเภทเกม ควรจะมี
ความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความสามารถของผู้เรียน  
  5. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) บทเรียนประเภทเกมจะต้องเป็นรูปแบบ
ของความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งจะก่อให้เกิดแรงจูงใจ ความเพลิดเพลินและความพอใจแก่ผู้เรียน 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  6. การปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบ (Interactive) เกมจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคม 
ร่วมกับผู้อ่ืน และเป็นการตรวจสอบให้เกมโต้ตอบได้ตรงตามโครงสร้างโปรแกรมท่ีออกแบบไว้ 
  7. ผลลัพธ์ (Output) เกมมีผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ท าให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 2.1 ตารางสังเคราะห์การออบแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

องค์ประกอบ 
Prensky 
(2001) 

สุวิทย์ ไวยกุล 
(2559) 

Malone 
(1981) 

Tinsman 
(2008) อ้างอิง

จาก วรัตต์
อินทสระ 

1. เป้าหมาย     
2. กฎกติกา     
3. การแข่งขัน     
4. ความท้าทาย     
5. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน     
6. การปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบ     
7. ผลลัพธ์     
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องค์ประกอบ 
Prensky 
(2001) 

สุวิทย์ ไวยกุล 
(2559) 

Malone 
(1981) 

Tinsman 
(2008) อ้างอิง

จาก วรัตต์
อินทสระ 

8. มีระยะเวลาในการเล่นเกม     
9. มีการแก้ปัญหา     
10. มีความอยากรู้อยากเห็น     
11. มีการแสดงและเป็นเรื่องราว     
12. ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ 
รางวัล 

    

  
  ดังนั้นในการออกแบบเกมในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยค านึงถึงประเด็นส าคัญ ได้แก่ การก าหนด
เป้าหมาย การก าหนดกฎกติกา เกมมีลักษณะท้าทาย มีการปฏิสัมพันธ์การโต้ตอบ และมุ่งหวังผลลัพธ์ 

 

3. หลักการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 

  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าวว่า การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ต้องอาศัย 
ทีมงานในการท างานซึ่งอย่างน้อยประกอบด้วย ผู้ช านาญด้านเนื้อหา นักออกแบบการเรียนการสอน 
นักออกแบบกราฟิก ผู้เขียนโปรแกรม ในโครงการให้ญ่ๆ อาจใช้ผู้ร่วมงานมากกว่า หรือในบางโครงการ
ไมใ่ห้ญ่นักบุคคลหนึ่งอาจรับมากกว่าหนึ่งหน้าที่ โดยทั่วไปมีข้ันตอนการด าเนินงานหลักๆ ดังนี้ 
  1. การออกแบบและพัฒนาเนื้อหา นักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส คือ ผู้ที่รับผิดชอบ
งานในส่วนนี้เป็นหลัก โดยปรึกษาประสานงานกับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และอาจปรึกษากับทีมงาน
กราฟิกและโปรแกรมในช่วงของการเขียนสตอรี่บอร์ด โดยด าเนินการ ดังนี้ 
   1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ เป้าหมายของหลักสูตร/รายวิชา ขีดความสามารถ
ของผู้เรียนที่ต้องการ (Competency) เป้าหมายทางการปฏิบัติงานหรืออาชีพ เพ่ือก าหนดความเหมาะสม
ของกิจกรรม 
   2) วิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้ (Learning style) อายุ พื้นฐาน ความรู้
ข้อจ ากัดอ่ืนๆ  
   3) ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาจเทียบเคียงกับกิจกรรมที่เคยใช้ในห้องเรียนที่
สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนอิเล็กทรอนิกส์การฝึกปฏิบัติการจ าลองสถานการณ์ รวมทั้งกิจกรรม
การค้นคว้าศึกษาจากแหล่งความรู้ทั่วไป 
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   4) เขียนสตอรี่บอร์ดหรือโฟลว์ชาร์ต การเขียนสตอรี่บอร์ดเป็นการก าหนด สิ่งที่จะ
ปรากฏบนหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรม/หน้าจอ รวมทั้งกิจกรรมปฏิสัมพันธ์  
ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องท างานอย่างใกล้ชิดและได้รับความตกลงเห็นพ้องกับทีมงานกลุ่มอ่ืนๆ 
โดยเฉพาะผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และทีมงานผลิต โดยก าหนดกรอบหรือมโนทัศน์ ภาพลักษณ์โดยรวม 
การใช้สัญลักษณ์ หรืออุปมาของคอร์ส การเขียนโฟลว์ชาร์ตช่วยสื่อแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
หน้าจอแต่ละหน้า ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนซึ่งตอบสนองคุณสมบัติของสื่อผสมหลายมิติได้ดี 
ทั้งนี้การเขียนสตอรี่บอร์ดท าหน้าที่แสดงรายละเอียดในแต่ละหน้าแต่ไม่สามารถแสดงความสัมพันธ์
การเชื่อมโยงระหว่างหน้าหรือระหว่างสื่ออ่ืน ๆ ได้ชัดเจนเท่าการเขียนแสดงในโฟลว์ชาร์ตน าหรือก ากับ
ไว้ด้วย 
  2. การผลิต ขั้นตอนนี้เป็นความรับผิดชอบของทีมงานสร้าง ซึ่งจะท างานตามสตอรี่บอร์ด 
และแผนทีไ่ด้วางไว้ โดยมีก าหนดการ ดังนี้ 
   1) ทีมงานผลิตศึกษาโฟลว์ชาร์ตและสตอรี่บอร์ดโดยละเอียด 
   2) ทีมงานผลิตให้ค าแนะน าเกี่ยวกับรูปแบบ และอาจเสนอประเด็นปัญหา ในเชิง
เทคนิคที่อาจเกิดข้ึนให้กับนักออกแบบหรือหัวหน้าผู้พัฒนาคอร์ส เพ่ือร่วมกันแก้ไข 
   3) กรณีท่ีเป็นโครงการขนาดให้ญ่ทีมงานผลิตอาจแยกความรับผิดชอบ งานออกเป็น
ชิ้นย่อย เช่น วัตถุสามมิติ วีดิทัศน์ เสียง จึงลงมือสร้างและน ามารวบรวมในไซต์ที่ก าหนด ไว้ระหว่าง
การทดสอบ 
  3. การทดสอบและปรับแก้ไขสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ ผู้รับผิดชอบในส่วนนี้คือ ทีมงาน 
ทั้งหมด จัดท าการทดสอบเบื้องต้นทั้งด้านเทคนิคและเนื้อหา คือ อัลฟาเทสต์ (Alpha test) โดยเน้น 
การทดสอบการท างานในเชิงเทคนิคในเบื้องต้นเพ่ือการปรับแก้ 
  4. การเผยแพร่ ในขั้นตอนนี้หมายถึง ความพร้อมจากการปรับแก้จากอัลฟาเทสต์แล้ว  
จึงน าสู่การเผยแพร่ในขั้นนี้ ยังมีการปรับและตรวจสอบการใช้งานทั้งระบบกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งานจริง 
เรียกว่า เบตาเทสต์ (Beta test) เสมือนเป็นการทดสอบน าร่อง (Pilot test) ก่อนน าไปสู่การใช้จริง 
  การออกแบบสื่อออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอน มีผลต่อมุมมองในการเรียนรู้ของมนุษย์ 
มีข้อค านึงดังนี้ (Mowat, 2007) 
  1. ประเมินความเป็นไปได้ (Evaluate feasibility)  
   ขั้นตอนนี้เป็นการด าเนินการ ก าหนดขอบเขต เริ่มต้น การรวบรวมข้อมูล และการ
วิเคราะห์ เพ่ือยืนยันความเป็นไปได้และความถูกต้อง การออกแบบที่มีประสิทธิภาพ จะต้องท าการ
ประเมินความเป็นไปได้ก่อนที่จะเริ่มด าเนินการ บทบาทนี้จะเป็นของนักออกแบบการเรียนการสอน 
(ครูผู้สอน) ผู้จัดการโครงการ (จัดทีม และแผนโครงการ วิเคราะห์ ความต้องการ วิเคราะห์ ฟังก์ชั่น) 
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  2. จัดทีมและวางแผนโครงการ (Align team and plan project)  
   ต้องมีความร่วมมือของกลุ่มคนที่แตกต่างกัน มีทีมงาน มีการสื่อสารและการวางแผน
โครงการ ระยะนี้เกี่ยวข้องกับขั้นตอน ดังต่อไปนี้  

1) ระบุทักษะที่จ าเป็นส าหรับโครงการ (นักออกแบบการเรียนการสอนและผู้ทรงคุณวุฒิ) 
2) เลือกสมาชิกในทีมตามทักษะที่จ าเป็น  
3) ตรวจสอบ และโปรโตคอลการสื่อสาร เอกสาร  
4) ตรวจสอบบทบาทของสมาชิก ทีมงาน เอกสารและความรับผิดชอบขั้นตอน   
5) ตรวจสอบเอกสาร การจัดการ การจัดการกระบวนการ  
6) ระบุความเสี่ยงของโครงการ ก าหนดวิธีการที่มีแนวโน้มการเกิดข้ึนของความเสี่ยง 

ที่อาจเกิดข้ึน และพัฒนาเอกสารและกลยุทธ์เพ่ือลดความเสี่ยง  
7) ตัดสินใจเกี่ยวกับเครื่องมือ การบริหารจัดการโครงการ และขั้นตอน ในการปฏิบัติตาม 
8) ร่าง แผนโครงการ และเวลา 

  3. วิเคราะห์ความต้องการ (Analyze need)  
   ขั้นตอนนี้ปรับแต่งและชี้แจงข้อมูลที่รวบรวมได้ในระหว่างการประเมินความต้องการ 
นอกจากนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการออกแบบการผลิต และขั้นตอนการด าเนินงาน  
ดังต่อไปนี้ 

1) การวิเคราะห์ Job analysis  
2) การวิเคราะห์ Task analysis  
3) การวิเคราะห์ผู้เรียน เช่น ลักษณะการเรียนรู้ (Learning Style) เป้าหมายทางการ 

ปฏิบัติงานหรืออาชีพ เพื่อก าหนดความเหมาะสมของกิจกรรม  
4) วิเคราะห์ช่องว่างการท างานที่ก าหนดไว้  
5) วิเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่ในการเรียนรู้การใช้งานวัตถุก่อนหน้านี้  

  4. การวิเคราะห์การท างาน (Analyze functionality)  
   ในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ระบบการจัดการเนื้อหา การจัดเก็บ การเผยแพร่ และ
การแสดงเนื้อหา ดังนี้ 

1) วิเคราะห์แพลตฟอร์มที่ผู้เรียนจะได้รับการเข้าถึง  
2) ระบุและวิเคราะห์ตัวเลือกซอฟต์แวร์ส าหรับการพัฒนา  
3) เลือกเครื่องมือส าหรับการผลิตและสร้างต้นแบบ  
4) วิเคราะห์การจัดที่ใช้ในองค์กร มาตรฐานการใช้งาน และความปลอดภัย 
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  5. ระบุและขจัดวัตถุประสงค์ปลายทางที่ซ้ ากัน ( Identify and eliminate duplicate 
terminal objectives) 
   ในขั้นตอนนี้จะเป็นการลดวัตถุประสงค์ที่ซ้ าๆ กัน ให้เป็นจุดประสงค์ที่ตรงที่สุด 
สามารถวัดได้ 
  6. ระบุวัตถุประสงค์ใช้งาน (Identify enabling objectives)  
   ขั้นตอนที่ 5 และ 6 จะใช้สร้างสื่อการเรียนรู้ตามเนื้อหาที่มีอยู่ ทั้งสองขั้นตอนจะ
สนับสนุนการเรียนการสอนรูปแบบการออกแบบที่มีการปรับเปลี่ยนการออกแบบการเรี ยนรู้ที่มีอยู่ 
น ามาใช้ให้ม่ คอื 

1) ระบุเป้าหมายผลการด าเนินงานและวัตถุประสงค์ย่อย  
2) สร้างแผนภาพการเรียนการสอน 
3) ตรวจสอบ ขจัด และก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยให้สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์น าทาง 
4) การใช้เนื้อหาตามวัตถุประสงค์จะต้องสามารถวัดได้  
5) ออกแบบวัตถุประสงค์ โดยย่อยวัตถุประสงค์ท่ีเหมาะสมส าหรับเลิร์นนิ่งออบเจ็ค 

ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละเรื่อง 
  7. ออกแบบ (Design) 
   การออกแบบสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ จะเป็นการออกแบบในส่วนการพัฒนา ทั้งเนื้อหา 
และรูปแบบการแสดงเนื้อหา และกิจกรรมที่เกิดขึ้นตามรายการโมดูลทั้งหมดจัดการแสดงผลที่เลือก
แต่ละเรื่อง จัดท าค าแนะน า การออกแบบการน าทาง วัตถุประสงค์และการใช้มัลติมีเดีย มาช่วยสนันสนุน
การสร้างบทเรียนของสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ ได้แก่ 
   1) เขียนโฟล์วชาร์ต (flowchart) จะช่วยสื่อให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างหน้าจอ 
แต่ละหน้า ในรูปแบบความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน ซึ่งตอบสนองคุณสมบัติของสื่อผสมหลายมิติได้ดี 
   2) เขียนสตอรี่บอร์ด (storyboard scripting) เป็นการก าหนดสิ่งที่จะปรากฏบน
หน้าจอ รวมทั้งการปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรมการน าเสนอเนื้อหาต้องอาศัยผู้ทรงคุณวุฒิด้าน 
เนื้อหา และทีมงานผลิต  
  8. พัฒนา (Develop) 
   มีการทบทวน ให้ข้อเสนอแนะตามที่ได้รับการพัฒนาตามสตอรี่บอร์ด และท าการ
เขียนโปรแกรม เชื่อมโยง ใส่เทคนิคที่จ าเป็นตามที่ได้ออกแบบไว้ จากนั้นด าเนินการและประเมินงาน
เป็นระยะๆ 
  9. ด าเนินการ (Implement)  
   ก่อนที่จะด าเนินการจะต้องตรวจสอบและแก้ไขการวางแผนการด าเนินการ แนวโน้ม
ที่สร้างขึ้นก่อนหน้านี้ในโครงการ การเรียนรู้ตามแผน ทบทวนแผนการด าเนินงานและก าหนดเวลา 
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จากนั้นด าเนินการโครงงานตามที่วางแผนเอาไว้ เป็นการท างานตามโฟล์วชาร์ตสตอรี่บอร์ด และแผนที่ได้
วางไว้ เสนอประเด็นปัญหาในเชิงเทคนิคที่อาจเกิดข้ึน 
  10. ประเมินผล (Evaluate)  
   เป็นการประเมินผลระดับแรก และครั้งที่สอง หรือที่ส่วนท้ายของการด าเนินการ 
เพ่ือวัดผลลัพธ์ตามเกณฑ์ในการประสบความส าเร็จ เป็นที่ยอมรับที่จุดเริ่มต้นของโครงการ (สร้างและ
ประเมินเครื่องมือการประเมินผล) 
  Chris (2011) อธิบายขั้นตอนการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์การสอนไว้ซึ่งมีความใกล้เคียง
กับการออกแบบ 

1. ก าหนดหัวข้อและเป้าหมายผู้ออกแบบควรมีเป้าหมายชัดเจนเพื่อการวางแผน 
2. หาข้อมูลและเตรียมความพร้อม 
3. ขั้นตอนการออกแบบ 
4. ขั้นตอนทดสอบเพ่ือตรวจสอบให้เกมโต้ตอบและแสดงผลได้ตรงตามโครงสร้างโปรแกรม 

ที่ออกแบบไว้ 
5. ขั้นการจัดท าโปรแกรมเพ่ือให้เกมสามารถด าเนินไปได้ตามโครงสร้างโปรแกรมที่ออกแบบไว้ 

ในขั้นตอนนี้จ าเป็นต้องอาศัยความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
6. ขั้นทดสอบตรวจสอบความสมบูรณ์อาจให้ผู้อ่ืนช่วยในการตรวจสอบว่าสามารถเข้าใจ 

เกมได้หรือไม่จ าเป็นต้องศึกษาจากคู่มือตลอดการเล่นหรือไม่พอใจในองค์ประกอบหรือไม่ 
 

4. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

  เป็นการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบสื่อการเรียนออนไลน์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่  
ในขั้นการน าไปใช้งานส าหรับผู้เรียนที่เป็นลักษณะโปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษา โดยพัฒนาเป็น
แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต หรือที่เรียกว่า โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
  สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้ให้ความหมายของแอปพลิเคชัน ไว้ว่า แอพพลิเคชัน 
(Application) คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดยแอปพลิเคชันจะต้องมีสิ่งที่
เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางในการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา  
  ชูพงษ์ ชูเสมอ (2553) แบ่งประเภทของแอปพลิเคชัน ไว้ดังนี้ 
  1. Desktop application คือ Application ที่ท างานบนเครื่อง Desktop computer 
เช่น PC หรือ Mac เป็นต้น 
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  2. Mobile application คือ Application ที่ท างานบน Mobile device เช่น สมาร์ตโฟน 
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต เป็นต้น 
  3. Web application คือ Application ที่ท างานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2555) โมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาที่น าไปใช้เป็นบทเรียนส าหรับแท็บเล็ต โดยมีจุดประสงค์
เพื่อใช้เสริมการเรียน เสริมการสอน หรือสร้างองค์ความรู้แก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ในรูปแบบการมี
ปฏิสัมพนัธ์กันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน 

  ประเภทของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
  โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการศึกษาสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2555) 
  1.แอปพลิเคชัน รูปแบบเสริมการเรียน (Learning media) หมายถึง แอปพลิเคชันที่
น าเสนอเนื้อหา วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ใช้ เรียนได้ด้วยตนเอง ตัวอย่างเช่น 
แอปพลิเคชันการเรียนภาษาอังกฤษ แอปพลิเคชันฝึกอ่าน – ฝึกเขียนเป็นต้น 
  2. แอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการสอน ( Instruction media) หมายถึง แอปพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้น วัตถุประสงค์หลักเพ่ือใช้เป็นสื่อช่วยครูในการสอน มีลักษณะที่เน้นภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันแสดงภูเขาไฟระเบิด แอปพลิเคชันแสดงการไหลเวียนของ โลหิตในร่างกาย
มนุษย์ เป็นต้น 
  3. แอปพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้ (Construction media) หมายถึง แอปพลิเคชัน
ที่เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือผลงานประกอบการเรียนรู้ หรือสร้างองค์
ความรู้ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันสร้างรูปทรงสามมิติ เพ่ือช่วยในการออกแบบ แอปพลิเคชันวัดระยะทาง/
พ้ืนที่ เป็นต้น 
  โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาหรือโปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษา มีคุณสมบัติ 
3 รูปแบบด้วยกัน คือ 
  1. แอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ในการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียน 
  2. แอปพลิเคชันรูปแบบเสริมการสอน โดยการใช้ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือน ามาใช้
ในการอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
  3. แอปพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู้ ซึ่งได้น าวิธีการเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน
เข้ามาใช้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีวินัย 
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  การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
  การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาตามที่ Atkins and Jones (2004) 
ได้กล่าวไว้ ดังนี้ 
  1. การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical design) ในการออกแบบ
แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาสิ่งที่ผู้ออกแบบและพัฒนาควรค านึงถึง คือ ลักษณะของผู้เรียน (Learner 
focus) เนื้อหาครบถ้วนถูกต้อง (Content integrity) การใช้งานง่าย (Usability) และการเข้าถึงได้ 
(Accessibility) ในรูปแบบของสื่อดิจิทัล นอกจากนี้นักออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียต้องท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบที่อยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีการศึกษา ซึ่งกลยุทธ์ในการสอนเหล่านี้จะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ ค านวณ หรือท าความเข้าใจแนวคิดหลักของเนื้อหา
บทเรียนได้ด้วยตัวของผู้เรียนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงออบเจ็ค 
  2. การออกแบบส่วนการโต้ตอบ (Design for interaction) โดยพ้ืนฐานแล้วนั้น การออกแบบ
ส่วนการโต้ตอบของบทเรียนอาจเปรียบได้กับการที่ผู้เรียนได้โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  
การออกแบบในส่วนนี้อาจต้องใช้วิธีการที่หลากหลายเพ่ือจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
  3. การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information design) การออกแบบเพื่อน าเสนอ
ด้านเนื้อหาสามารถท าได้หลายวิธี ทั้งรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร ฯลฯ ซึ่งเนื้อหาที่จะ
น าเสนอให้กับผู้เรียนนั้นต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของบทเรียน และค านึงถึงประโยชน์
จากการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช้ให้มากที่สุด เพ่ือการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่แปลกให้ม่หรือ
ท้าทายส าหรับผู้เรียน 
  4. การออกแบบหน้าจอ (Interface design) การออกแบบหน้าจอถือเป็นส่วนที่ผู้ออกแบบ
ควรให้ความส าคัญโดยค านึงถึงความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้เรียน เช่น อายุหรือประสบการณ์ใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้การออกแบบหน้าจอจะประกอบด้วยการออกแบบ ตัวอักษร การใช้เสียง 
การใช้ภาพกราฟิกหรือภาพเคลื่อนไหว ส่วนของการใช้งาน เช่น การใช้เมาส์ คีย์บอร์ด หรือการพิมพ์ 
การออกจากบทเรียน (Exit) ปุ่มช่วยเหลือ (Help) การแสดงสถานะของปุ่ม หรือข้อความ (Rollover 
and hover text) และอภิธานศัพท์ (Glossaries) 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ (2560) งานวิจัยนี้เป็นการสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Game 
Based Learning) ซึ่งผู้ใช้จะได้รับความรู้ไปพร้อมกับความสนุกสนาน ท าให้ผู้ใช้มีความผ่อนคลาย 
เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหาของบทเรียน โดยเนื้อหาของการออกแบบเกมครั้งนี้ เป็นการให้ความรู้ถึง
ภาพรวมของการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา และการ
ประกอบอาชีพหลังจากผ่านการเรียนครบหลักสูตร อันเนื่องมาจากปัญหาที่พบคือหลักสูตรออกแบบ
สื่อสารมีการสอนการออกแบบสื่อที่หลากหลาย สามารถจบไปประกอบอาชีพด้านสื่อได้หลายทาง
ประกอบกับในหลักสูตรปรับปรุงให้ม่ (พ.ศ.2560) นี้ ในส่วนของวิชาเลือกนักศึกษาจะมีความอิสระใน
การเลือกเรียนวิชาที่ตัวเองสนใจแต่นักศึกษาแรกเข้านั้นยังมองภาพรวมไม่ออกถึงความต่อเนื่องของ
เนื้อหาวิชาเรียน และทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นในการประกอบอาชีพเฉพาะด้านสื่อนั้นๆ การออกแบบ
เกมการ์ด เพ่ือสร้างความเข้าใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบสื่อสาร ส าหรับกลุ่มเป้าหมายนักศึกษา
ชั้นปีต้น และนักเรียนผู้มีความสนใจเข้าหลักสูตรฯ ใช้กระบวนการออกแบบดังนี้ 1) ศึกษาหลักสูตร
ออกแบบสื่อสาร พ.ศ. 2555 และ พ.ศ. 2560 ศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านเกม ศึกษาการออกแบบเกม 
กรณีศึกษาการออกแบบเกมการ์ด 2) วางแนวความคิดในการออกแบบ 3) ออกแบบเกมการ์ด ทดลอง
และปรับปรุงเกม ผลที่ได้คือ การออกแบบเกมการ์ด เพ่ือสร้างความเข้าใจในการเรียนหลักสูตรออกแบบ
สื่อสาร ได้สร้างความเข้าใจถึงสิ่งที่ต้องใช้ในการเรียนรู้วิชาต่างๆ ในหลักสูตรฯ มองออกถึงความรู้และ
ทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นกับการประกอบอาชีพออกแบบสื่อด้านต่างๆ สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่น เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาการเรียนการสอนการออกแบบเกม 
  ธีรภาพ แซ่เชี่ย (2560) ท างานวิจัยเรื่อง การใช้เกมออนไลน์ประเภทวางแผนเพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดให้ญ่ สังกัด
ส านักงานเขตการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดปทุมธานี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบระดับทักษะ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภทวางแผนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดส านักงานเขตการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดปทุมธานี 
2) เปรียบเทียบระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภทวางแผน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้เล่นและไม่ได้เล่นเกมออนไลน์ประเภทวางแผน และ 3) เปรียบเทียบ
การเปลี่ยนแปลงระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภทวางแผน
ในกลุ่มนักเรียนที่มีระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณแตกต่างกันอยู่แต่เดิมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในโรงเรียนแห่งหนึ่งในสังกัดส านักงานเขตการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดปทุมธานี 
โดยเกมที่ผู้วิจัยเลือกใช้ในงานวิจัยนี้คือ เกม Settlers of Catanเพราะเป็นเกมที่มีองค์ประกอบของ
เกมในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ การระบุปัญหา การวิเคราะห์ การประเมินผล 
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และการสรุปความ โดยให้กลุ่มเป้าหมายเล่นเกมเพียงอย่างเดียวไม่ได้มีกระบวนการอ่ืนๆ เพ่ือวัด
เฉพาะผลที่เกิดจากเกมเพียงอย่างเดียวการด าเนินการวิจัยใช้ระเบียบวิธีแบบผสมผสานแบบขั้นตอน
เชิงอธิบาย (The ExplanatorySequential Design) โดยเป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบ Two Group 
Pre-test – Post-test design เพ่ือศึกษาผลของเกมที่มีต่อทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และใช้
การสังเกตและสัมภาษณ์ในการอธิบายผลการทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 และ 2 ประจ าปีการศึกษา 2560 ในโรงเรียนขนาดให้ญ่ สังกัด
ส านักงานเขตการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัดปทุมธานี จ านวน 2 แห่ง และมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แบบวัดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของคุณอรพิณ พัฒนผล โดยวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ 
Paired Sample t-test และได้ใช้การสังเกตและสัมภาษณ์น ามาประมวลเพ่ืออธิบายผลการทดลองใน
เชิงลึก ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการเล่นเกม 1) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่ได้แตกต่างกัน
จากก่อนเล่น 2) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มที่เล่นกับกลุ่มที่ไม่ได้เล่น ไม่ได้แตกต่างกัน
และ 3) การเปลี่ยนแปลงระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในกลุ่มที่มีระดับสูงกับระดับต่ าอยู่แต่
เดิมไม่ได้แตกต่างกัน ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยอ่ืนๆ ที่ใกล้เคียงกันแต่มีกระบวนการถอดบทเรียน ซึ่งช่วย
พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ ดังนั้นการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
จึงจ าเป็นต้องใช้ร่วมกับกระบวนการอ่ืน 
  รักชน พุทธรังสี (2560) วิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เกมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสาร
การแสดง มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของ เกมออนไลน์ที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 
และเพ่ือประยุกต์ใช้เกมออนไลน์ในการพัฒนาทักษะสื่อสาร การแสดงโดยการจัดกระบวนการประยุกต์ใช้
เกมออนไลน์เพ่ือพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบกับสหวิธีการ ได้แก่ การสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเกมออนไลน์แบบเจาะลึก การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมโดยผู้วิจัย การประเมินก่อน-หลังการ
ร่วมกิจกรรม และการสนทนากลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้น จึงน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ และ
น าเสนอผลการวิจัยเป็นล าดับ ผลของการวิจัยพบว่า กระบวนการประยุกต์เกมออนไลน์เพ่ือพัฒนา
ทักษะสื่อสารการแสดง สามารถใช้พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได้แก่ 1) ความสามารถในการใช้
ภาษาพูด 2) ความพร้อมของ อารมณ์และความรู้สึก 3) ความพร้อมของประสาทสัมผัส 4) สมาธิ 
5) ความสามารถในการสังเกต 6) ความจ า 7) ความเข้าใจ 8) ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ  
9) ความกล้าแสดงออก และ 10) การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า โดยคัดเลือกเกมออนไลน์จากองค์ประกอบ
ของเกมออนไลน์ ได้แก่ 1) ประเภทของเกมออนไลน์ควรเป็นเกมออนไลน์ประเภทปาร์ตี้เกม 2) แนวของ
เกมออนไลน์ ควรเป็นแนวอารมณ์ขัน แนวโน้มน้าวใจ แนวเล่าเรื่อง และแนวตัดตัวเลือก 3) กลศาสตร์
ของเกมออนไลน์ ควรประกอบไปด้วย กลศาสตร์การสวมบทบาท กลศาสตร์การเล่าเรื่อง และกลศาสตร์
การลงมติ เพ่ือให้สอดคล้องกับกระบวนการของเกมการแสดง และเพ่ิมกลศาสตร์ที่ส่งเสริมการใช้ทักษะ
สื่อสารการแสดงอย่าง เฉพาะเจาะจง จากนั้นจึงน าเกมที่เลือกแล้วมาวางโครงสร้างของกิจกรรม โดย 
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1) เริ่มด้วยเกมอุ่นเครื่อง 2) เข้าสู่เกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตร์การสวมบทบาท 3) เข้าสู่เกมแนว
ตัดตัวเลือกที่มี กลศาสตร์การมีคู่หู 4) เข้าสู่เกมท่ีเน้นไหวพริบเพ่ือประมวลทักษะสื่อสารการแสดงที่ได้
ใช้ในแต่ละเกม และ 5) สนทนาหลังจบกิจกรรม เพ่ือประเมินผลกิจกรรม 
  วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา (2560) ได้ศึกษาพฤติกรรมในการเล่น
เกมกระดานและองค์ประกอบของปัจจัยทางด้านผลกระทบจากการเล่นของวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบว่า การเล่นเกมกระดานของวัยรุ่น ทางด้านบวก คือปัจจัยด้านการศึกษาและสติปัญญา จะช่วยให้
ฝึกสมองท าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น และช่วยให้มี
สมาธิในการเรียนมากขึ้น ส่วนปัจจัยด้านอารมณ์และความรู้สึก จะช่วยให้รู้สึกผ่อนคลายจากความตึง
เครียด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ควบคุมอารมณ์ของตัวเองได้ดีขึ้น รู้จักกับเพ่ือนให้ม่ๆ เพ่ิมขึ้น ส าหรับ
ทางด้านลบ คือ ปัจจัยด้านสุขภาพร่างกาย จะมีอาการปวดหลัง ปวดนิ้ว มีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา 
นอนดึกหรือมีเวลาพักผ่อนน้อยลง มักลืมหรือทานอาหารไม่เป็นเวลา ร่างกายไม่แข็งแรงเจ็บป่วยได้
ง่ายขึ้น ส่วนปัจจัยด้านการเงิน ความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน จะก่อให้เกิดความต้องการ
หาช่องทางในการหารายได้ให้เพ่ิมมากขึ้นเพ่ือน าเงินมาเล่นเกมกระดาน มีเพ่ือนในชั้นเรียนน้อยลง 
มีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้นจากการเล่นเกมกระดาน เกิดทะเลาะเบาะแว้งกับคนในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน 
  วิลาวัณย์ อินทร์ช านาญ (2561) ได้ท าวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม
เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน วัตถุประสงค์ของ
การวิจัยเพ่ือสร้างการเรียนรู้ผ่านเกม (Games – Based Learning Objects) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจ 
สื่อการเรียนรู้ในเรื่องกฎ ระเบียบ และสิทธิที่ได้รับแก่เด็กและเยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับการบ าบัด 
ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือความรู้และความสนุกไปพร้อมๆ กัน และเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง โดยใช้ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้อยู่ในบทเรียน เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ โดยใน
โปรแกรม Unity ในการท าสื่อประเภท 2.5 มิติจากการทดสอบผู้เล่นจ านวน 30 คน เล่นเกมและตอบ
แบบสอบถาม มีความพึงพอใจในการเล่นเกม พบการเล่นเกมเป็นการเพ่ิมทักษะการเรียนรู้ เป็นกิจกรรม
ที่ส่งเสริมความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน คือ ขณะที่ก าลังเรียนรู้ผู้เรียนจะทราบว่าตนเองก าลังท า
อะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีอิสระในการตัดสินใจจะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการ
เรียนรู้มากขึ้น ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นที่ยั่งยืน และสื่อการเรียนรู้
ประเภทเกมมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทั้งการเล่นเกมโดยร่วมและ
การเล่นเกมภาษาอังกฤษ จากการน าเทคโนโลยีให้ม่ เช่น 3 มิติ และกิจกรรมต่างๆ ที่เป็นปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่นและระบบช่วยให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจที่จะเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ จากการศึกษาการ
พัฒนาการสร้างต้นแบบเกมนั้น ขั้นตอนต่างๆ ที่พัฒนาเป็นการประสมประสานทฤษฎีต่างๆ เช่น 
การออกแบบการเรียนรู้ ความสนุกสนาน การใช้เครื่องประมวลเกม ทฤษฎีการออกแบบสามมิติ  
การออกแบบตัวละครข้างต้น การพัฒนาต้นแบบนี้เป็นการศึกษาแนวทางการพัฒนานักศึกษาเพ่ือพัฒนา
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นักวิชาชีพที่จะสร้างเกมในปัจจุบันให้มุ่งเน้นเพ่ือให้เกิดสาระพร้อมความบันเทิง โดยน าเทคโนโลยีใน
ปัจจุบันมาประยุกต์ใช้ ในการศึกษา และในขั้นตอนต่อไปจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมในส่วนของการวัดผล
การเรียนรู้จากการเล่นเกมต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่าง เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมเกมและ
วงการศึกษาต่อไป 
  วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ และกรุณา แย้มพราย (2557) ได้ศึกษาเรื่อง สาระบันเทิงจาก
กิจกรรมในเกม เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้น ความสนุกสนาน พร้อมทั้งได้รับความรู้ความคู่ 
โดยศึกษาถึงการเล่มเกมที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ วัดผลการเรียนรู้ จากเป้าหมายของการศึกษา 
(Goal Learning) การมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้ (Interactive Learning) และการเรียนรู้ที่จะตีความ
ของความรู้ (Interpretation Learning) เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมต่างๆ ในห้องเรียน
น ามาปรับใช้กับกระบวนการเรียนการสอนวิชาทางด้านการเขียนโปรแกรม และคณิตศาสตร์ โดยได้
ท าการทดลองกับเป็นนักศึกษานักศึกษาชั้นปีที่ 1 จ านวน 15 คน หลักสูตรออกแบบสื่อสาร คณะ
ศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงให้ม่ที่เรียนการ
ออกแบบเชิงโต้ตอบ และการพัฒนาเกม ผลจากการศึกษา พบการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ได้รับผลตอบ
รับที่ดีกับผู้ใช้นักศึกษามีความผ่อนคลาย สนุกสนาน พร้อมที่จะรับรู้สิ่งที่สอนสอดแทรกไปในระหว่าง
ท ากิจกรรม แตกต่างจากเดิมที่เป็นเพียงผู้สอนพูดเป็นฝ่ายเดียวในหน้าชั้นเรียน เปิดโอกาสให้มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดกันระหว่างนักศึกษาด้วยกันเอง และท าให้นักศึกษากล้าที่จะพูดคุยสอบถามกับ
อาจารย์เกม ซึ่งส่งผลถึงกระบวนการเรียนรู้ เมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับเกมอย่างอิสระ และเลือก
ความท้าทายให้เหมาะสมกับความสามารถของตัวเอง จะรู้สึกว่ามีส่วนร่วมเป็นส่วนหนึ่งของเกมท าให้
เกิดการกระตุ้น ให้มีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น การเรียนรู้ด้านการตีความในแต่ละกิจกรรม ได้รับผลตอบกลับ
ทันทีในขณะเล่นเกม ท าให้ทราบถึงข้อผิดพลาด การลองผิดลองถูก เพ่ือหาทางแก้ไขและพัฒนาต่อโดย
ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการท ากิจกรรมนั้น จึงจะเห็นได้ว่าการสร้างสาะระบันเทิงจากกิจกรรมใน
เกม ท าให้เกิดความสนุกสนานขึ้นมาปรับใช้กับกระบวนการเรียนการสอนต่อไป 
  สกุล สุขศิริ (2550) ผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้แบบ Games – Based Learning มี
วัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้ Games – Based Learning 
ว่าส่งผลกระทบกับการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างไร เพ่ือศึกษารูปแบบของสื่อการสอนที่เหมาะสมในการ
น าไปวางแผน ปรับปรุงพัฒนากระบวนการฝึกอบรมและพัฒนาบุคลากรของบริษัทให้ได้ประสิทธิผล
มากยิ่งขึ้น โดยมุ่งศึกษาถึง 3 ประเด็นหลักด้วยกันคือ 1) การใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถ
ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ (Knowledge) เพ่ิมข้ึนไดใ้นระยะเวลาอันจ ากัดหรือไม่ 2) เกมสามารถกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความมีส่วนร่วม (Engagement) ในระหวางการเรียนได้หรือไม่ และ 3) เกมมีอิทธิพลท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน (Fun) ไปกับการเรียนได้หรือไม่ การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยกลุ่ม
ตัวอยางที่ใช้ ในการศึกษาคือนักศึกษาปริญญาโทชั้นปีที่ 1 วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต คณะพัฒนา
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ทรัพยากรมนุษย สาขาการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และองค์การ ของสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 
จ านวน14 คน แบงกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 7 คน คือ กลุ่มทดลอง (Treatment 
Group) และกลุ่มควบคุม (Control Group) โดยกลุ่มทดลองจะได้รับการเรียนรู้โดยใชเกมเป็นสื่อใน
การเรียนรู้และกลุ่มควบคุมจะไดร้ับการเรียนรู้ด้วยวิธีการบรรยาย (Lecture) การคัดเลือกกลุ่มตัวอยาง
ทั้ง 14 คน จะคัดเลือกผู้ที่มีระดับการศึกษา, ประสบการณ์, ความรู้พ้ืนฐาน, อายุ และทัศนคติตอการ
เรียนรู้ให้มีความใกลเคียงกันมากที่สุด การศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้นี้จะใช้วิธีสัมภาษณ์เชิงลึก 
พบว่า กลุ่มทดลองมีความรู้สึกอยากเรียนรู้ เมื่อทราบว่าตนจะได้เรียนโดยมีเกมเป็นสื่อในการเรียนรู้
ในขณะที่กลุ่มควบคุมรู้สึกเฉยๆ เมื่อทราบว่าจะได้เรียนแบบบรรยายระดับความรู้ ทั้งในส่วนของ
ความจ าและความเข้าใจของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมกลุ่มทดลองมีความคิดเห็นวาตนเองม ี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นวาตนเองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
น้อย กลุ่มทดลองมีความคิดเห็นว าเกมท าให้ตนเกิดการเรียนรู ้ด ้วยตัวเอง กลุ ่มทดลองรู ้ส ึก
สนุกสนานไปกับการเรียนตลอดเวลาที่เรียน ในขณะที่กลุ่มควบคุมรู้สึกเฉยๆ หรือไม่สนุกสนานไปกับ
การเรียน กลุ่มทดลองมีความคิดเห็นวาวิทยากรมีบทบาทน้อยในการเรียนรู้ ในขณะที่กลุ่มควบคุมมี
ความคิดเห็นวาวิทยากรมีบทบาทอยางมากในการเรียนรู้ จากผลการศึกษา ได้ข้อสรุปว่าการใช้เกม
เป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าทั้งระดับความจ า
และความเข้าใจ และรูปแบบของเกมสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรม และท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นเราสามารถที่จะใช้ Game-based 
learning ไปแทนที่การฝึกอบรมหรือการเรียนการสอนรูปแบบเดิมๆ ได้เช่นวิชาใดเป็นวิชาที่ยาก 
ข้อมูลเยอะ ผู้เรียนไม่ค่อยอยากเรียนวิชานี้ ผู้สอนหรือผู้ออกแบบการเรียนรู้สามารถน าเอาเนื้อหา
เหล่านั้นมาดัดแปลงเป็นเกม เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และง่ายต่อความเข้าใจมากขึ้น อย่างไรก็ตาม
การออกแบบหลักสูตรในลักษณะแบบ Game-based learning นั้น ต้องอาศัยเวลา และควรต้อง
ออกแบบอย่างระมัดระวัง ควรน าเกมที่ออกแบบมาทดลองใช้หลายๆ ครั้งเพ่ือให้แน่ใจว่าเกมนั้น
เหมาะกับกลุ่มผู้เรียน ยังคงเนื้อหาที่ส าคัญทั้งหมดของหลักสูตร สร้างความสนุกสนาน และสร้างความ
มีส่วนร่วมให้แก่ผู้เรียนได้ นักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์สามารถน าเอา Game-based learning ใช้เพ่ือ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ อ่ืนๆได้เพ่ือให้บุคลากรเองมีการพัฒนาศักยภาพและความสามารถ เกิด
ความสัมพันธ์อันดีต่อกันระหว่างบุคคลากรในองค์กรเดียวกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการปฏิบัติ
หน้าที่ซึ่งเป็นประโยชน์กับองค์กรในที่สุด 
  อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557) ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบเกมออนไลน์การศึกษา เรื่อง
วงสีธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีจุดมุ่งหมายของการวิจัย เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ
ของเกมออนไลน์การศึกษาเรื่อง วงสีธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนรู่โดยใช้เกมออนไลน์การศึกษาเรื่อง วงสีธรรมชาติ 
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ก่อนและหลังเรียนด้วยเกมออนไลน์การศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวัดหนองต าลึง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาชลบุรี เขต 2 จ านวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ใช้เวลาในการทดลอง 1 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองประกอบด้วย เกมออนไลน์การศึกษา 
เรื่อง วงสีธรรมชาติ แบบประเมินคุณภาพเกมออนไลน์การศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ แบบประเมิน
ความพึงพอใจเกมออนไลน์การศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติ และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง วงสีธรรมชาติ ก่อนและหลัง การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยค านวณคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วงสีธรรมชาติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้สูตร t-test แบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องสี 
สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทางความคิด เรื่องวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งขึ้น ส่วนเกม
ออนไลน์การศึกษา เรื่อง วงสีธรรมชาติส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการประเมินของ
ผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.91 ความพึงพอใจของนักเรียน
กลุ่มทดลองอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 เรื่องวงสีธรรมชาติ หลังเรียนรู้โยใช้เกมออนไลน์การศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน โดยผู้วิจัยได้ให้
ข้อเสนอเพ่ือการศึกษาและพัฒนาต่อไปว่าในการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา นอกจากมีความรู้ใน
การออกแบบแล้วยังต้องอาศัยความรู้ด้านเนื้อหาหลักสูตร จิตวิทยาการเรียนรู้ ศิลปะการออกแบบ
การ์ตูนกราฟฟิกแอนนิเมชั่น และเทคโนโลยีการศึกษา เป็นต้น ซึ่งจะท าให้บอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และบอร์ดเกมการศึกษาสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนในการเรียนมากกว่าการเรียนแบบปกติ ดังนั้นถ้าสามารถเพ่ิมรูปแบบหรือเทคนิคการได้มากขึ้น  
ก็จะยิ่งเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียนมากขึ้น อีกทั้งการออกแบบบอร์ดเกมใช้ต้นทุนที่ค่อนข้างสูง ควรมีการ
วางแผนการท างานอย่างดี และต้องประสานงานกับผู้ทรงคุณวุฒิสม่ าเสมอเพ่ือลดข้อผิดพลาด และ
เป็นการช่วยลดต้นทุนในการท าวิจัยด้วย 
  อัลเลสสัน ดอร์วิกเกียโน และคณะ (2558: 217-228) ศึกษาเรื่อง เกมออนไลน์ส าหรับ
การศึกษาโภชนาการส าหรับเด็กและวัยรุ่นที่โรงเรียน: การทดลองแบบสุ่มและมีกลุ่มควบคุมของการ
ส่งเสริมสุขภาพในการด าเนินชีวิต เป็นการพัฒนาเกมออนไลน์ในการเรียนรู้การรับประทานอาหารเพ่ือ
สุขภาพและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการรับประทานอาหาร เป็นเกมที่เล่นได้ 4 ท่าน ตัวเล่นในเกมมี 
59 กล่อง (อีก 1 กล่องเป็นกล่องจุดเริ่มต้น) มี 100 การ์ด เป็นการโภชนาการ 80 การ์ด และพฤติการณ์
รับประทาน 20 การ์ด มีตัวเดิน 4 อัน มีเหรียญ 40 เหรียญ  โดยกลุ่มทดลองตั่งแต่เด็กจนถึงวัยรุ่น 
ต้องเล่นเกมอย่างน้อย 15-30 นาที แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้คะแนนเฉลี่ย
เป็นรายการตรวจสอบพฤติกรรมการรับประทานอาหารส าหรับวัยรุ่นและดัชนีมวลกาย (BMI) การเก็บ
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รวมรวมข้อมูลก่อนเริ่มทดลอง หลังทดลอง 6 เดือน และหลังทดลอง 18 เดือน ตามล าดับ ผลการวิจัย
พบว่า เกมออนไลน์ส าหรับการศึกษาโภชนาการส าหรับเด็กและวัยรุ่นที่โรงเรียนเป็นเกมที่มีประสิทธิภาพ
และมีผลต่อดัชนีมวลกายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
  EsmaBulusKirikkaya, et al. (2010) ศึกษาเรื่อง เกมกระดานเกี่ยวกับอวกาศ ระบบสุริยะ 
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ภาพจากเกมกระดานสามารถน ามาใช้
ในการประเมินระดับความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับการศึกษาเกี่ยวกับอวกาศและระบบสุริยะได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 
  Yong Mei Fung และ Yeo Li Min (2016) ศึกษาเรื่อง ผลของเกมกระดานกับความสามารถ
ในการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่มีความสามารถด้านภาษาอังกฤษต่างกัน ผลการศึกษาแสดงให้
เห็นว่า เกมกระดานเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในชั้นเรียน และส่งเสริมความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนที่มีความสามารถ
ด้านภาษาอังกฤษต่ าได้ 


