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บทคัดย่อ 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหา
ด้วยความสนุกสนานมีความสุขกับการเรียน บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงค์ในการน าเสนอข้อมูล
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบูรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ โดยท าการ
ส ารวจจากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบูรณาการ
เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งการบูรณาการโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ เนื่องจากเกมเป็นสื่อที่สร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรียนพร้อม
กับผู้สอนสามารถสอดแทรกเนื้อหาสาระของรายวิชาให้กับผู้เรียนผ่านเกมได้ ซึ่งจะเป็นการช่วยพัฒนา
ผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง สามารถน ามาใช้ได้ทั้งการเรียนการสอนในห้องเรียน
ตามปกติและการสอนออนไลน์  

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้ การบูรณาการเกมกับการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

Abstract 
Game-Based Learning is a method that helps students learn content with fun and 
happiness. The article aims to present information on game-based learning 
management with the integration of computer game technology. The survey is based 
on research and documents related to game-based learning management with the 
integration of computer game technology. The integration of computer games with 
learning management can be used to capture the attention of the learner as games 
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are fun instruction media for the learner. The teacher can insert the contents of the 
course to the learners through the game. The games greatly contribute to the 
development of learners, giving students high academic achievement. And can be 
used in both normal classroom teaching and online teaching. 

Keywords: learning management, management of learning by integrating with games, 
game-based learning  

บทน า 
การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบจากการบรรยายในห้องเรียนเพียงอย่าง

เดียวเป็นรูปแบบการเรียนโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งมหาวิทยาลัยสามารถใช้
การเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียนตามปกติ (On-site) ร่วมกับ
การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (On-line) ดังนั้นเพ่ือเป็นการสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความ
สนุกควบคู่กับการเรียนจึงมีการน าสื่อต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ เช่น การใช้เกม
เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการเรียนรู้ผ่านสื่อที่มีการสอดแทรกความรู้ผ่าน
กิจกรรมการเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามศักยภาพด้วยการออกแบบเกมให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมรวมทั้งความสนใจของผู้เรียน  

ปัจจุบันการจัดการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษาพบว่ามีปัญหาหลายอย่างเกิดขึ้น เช่น ขาด
แรงจูงใจในการเรียน ไม่เห็นความส าคัญของเนื้อหา การเข้าเรียนสายหรือมาเรียนเพ่ือเช็คชื่อ เป็นต้น
ปัญหาเหล่านี้ส่งผลเสียโดยตรงต่อผู้เรียน ผู้สอน และสถาบันการศึกษา (เกรียงไกร ลิ่มทอง, 2560) 
นอกจากนี้ปัญหาที่เกิดจากตัวผู้เรียน ครอบครัว สิ่งแวดล้อม และสภาพสังคม ซึ่งจากการสังเกต
พฤติกรรมนักศึกษาในห้องเรียน พบว่า นักศึกษาพึงพอใจรูปแบบการเรียนการสอนที่สอดแทรกความ
บันเทิงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สื่อวิดีทัศน์ เกม และกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ตรงกับวัยและความสนใจของ
นักศึกษา โดยนักศึกษาจะให้ความร่วมมือกับกิจกรรมในชั้นเรียนและร่วมแสดงความคิดเห็นมากยิ่งขึ้น 
(พิชญาภา ยืนยาว และ ณัฐววรรณ พุ่มดียิ่ง, 2560)  

การสอนด้วยเกมผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ สื่อการสอนประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู้จัดว่าเป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญ
ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการคิด 
โดยจุดประสงค์หลักของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ทุกชนิด คือ การมุ่งหวังให้เกมเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้
เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เล่น ตลอดจนให้ผู้เล่น
รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการเล่น (ลดาวัลย์   แย้มครวญ และ ศุภกฤษฏิ์  นิวัฒนากูล, 2560; 
Bostan, B., 2009) นอกจากนี้ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้
ส่วนบุคคลและ/หรือกลุ่มบุคคลที่ท างานเป็นทีมได้ เกมที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เช่น การใช้
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เกมดิจิทัลที่เล่นผ่านเครื่องเล่นวิดีโอ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต หรือการใช้เกมรู ปแบบ
กระดาษ (เช่น บัตรค า) ซึ่งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ด้วยเกม คือ การสร้างความสนใจในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนให้มีความสนุกไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ เกมจะช่วยเพ่ิมทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ 
โดยที่ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ได้
ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการ โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกาและน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้เพ่ือสรุปการเรียนรู้ การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็น
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมกระบวนการเล่น ฝึกการสังเกต มี
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (กฤดาภัทร สีหารี, 2561; ภวิกา 
เลาหไพฑูรย์ และ กมล โพธิเย็น, 2561) 

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือให้ผู้เรียนสนใจสิ่ งที่ก าลังเรียนสามารถ
น ามาใช้ได้ทั้งวิชาทางด้านการค านวณ วิชาทางทฤษฎี หรือวิชาด้านการปฏิบัติ จึงเป็นวิธีที่สามารถ
ดึงดูดผู้เรียนให้สนใจกิจกรรมและเนื้อหาวิชา เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความ
น่าสนใจ และมีความสุขในการเรียน สามารถท าได้ทั้งการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนแบบ
ออนไลน์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์ในการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ด้วยบูรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ โดยส ารวจจากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์โดยมีประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยเทคโนโลยี
เกมคอมพิวเตอร์ การบูรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
และผลที่เกิดข้ึนจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
วิธีการสอนโดยใช้เกม คือ วิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง  ๆ อย่างสนุกสนานและ 

ท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2557: 81)  

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการน าจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับ
แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่
ตายตัว การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้ผู้เรียนได้เล่น แต่เป็นการน า
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเพ่ิมแนวคิด แนะน าแนวทาง และ
เป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho and Dinscore, 2015; ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 
2559) ส่วนส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต้องมีเป้าหมาย (Goal) ซึ่งจุดมุ่งหมายแต่ละเกม
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นั้นขึ้นอยู่กับผู้เล่น ส่วนใหญ่ผู้เล่นมักมีจุดมุ่งหมายที่จะฝ่าฟันให้ได้ชัยชนะ จุดมุ่งหมายการเล่นเกม
การศึกษายังคงเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์การสอน ผลส าเร็จจากการเรียนควรจะได้
จากการฝึกฝนจนมีความช านาญ หรือจากความรู้ที่ได้รับไป ซึ่งการศึกษาเรื่องเป้าหมายจะส่งเสริมให้
เกิดความก้าวหน้าขึ้นอย่างทันทีถ้าผู้เรียนเหล่านี้เกิดความเข้าใจจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายก่อน และ
อีกส่วนหนึ่งที่ส าคัญ คือ เรื่องกฎเกณฑ์ (Rules) กฎเกณฑ์ในการเล่นเกม สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม
ความจ าเป็น เกมมักจะถูกวางกฎเกณฑ์ให้เหมาะสมแต่ละสถานการณ์ จึงมีการแบ่งกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ไว้ 
ได้แก่ 1) ผู้เล่น (Player) จะมีการก าหนดกฎเกณฑ์ของผู้เล่น 2) อุปกรณ์ (Equipment) กฎเกณฑ์
มักจะก าหนดเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่จะใช้เล่นเกม เช่น แป้นคีย์บอร์ด 3) วิธีการเล่น (Procedure) 
เป็นการบอกรายละเอียดของวิธีการเตรียมเกมเพ่ือจะเริ่มเล่น วิธีการเล่น 4) ข้อบังคับ (Constraints) 
มีไว้เพ่ือเป็นการเพ่ิมรายละเอียดของวิธีการเล่น และ 5) ค าแนะน าในการใช้ (Direction for Use) จะ
บอกวิธีการเล่น (สาโรช โคภีรักข์, 2546; เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, 2559) 

การเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนน า เกมเข้ามาบูรณาการในการ
เรียนรู้ ซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และขั้นการประเมินผล 
(วิทวัส ดวงภุมเมศ และ วารีรัตน์ แก้วอุไร, 2560) 

การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้า
กับการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมอง
ส่งผลต่อการปิดกั้นทางการรับรู้ และมีผลต่อจิตใจ ที่ส าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา
โต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ า สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ  (ฐปนนท์ 
สุวรรณกนิษฐ์, 2560)  

ประโยชน์ที่ได้จากการเรียนการสอนด้วยเกม 
ประโยชน์ของการเรียนรู้ผ่านเกมมีจุดเด่น คือ สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เรียนแต่

ละคน ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน สามารถให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลาย
รวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกันได้ เปิดโอกาสในการรับรู้เนื้อหา สามารถเชื่อมโยงความรู้เข้ากับ
สภาพแวดล้อมจริงได้ ลดความแตกต่างระหว่างผู้เรียนแต่ละคน เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะเห็นได้
ว่าเกมเพ่ือการเรียนรู้เป็นสื่อการสอนที่สามารถท าให้ผู้เรียนสนใจและเปิดกว้างในการรับรู้ อีกทั้งยังได้
ในเรื่องการแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน การมีส่วนร่วม เป็นสื่อที่น่าสนใจในการน าเอามาพัฒนาการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ (ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์, 2560) นอกจากนี้เกมมีประโยชน์ต่อผู้เรียน คือ ช่วย
เร้าความสนใจของผู้เรียน เกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด มีความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิม
มากขึ้น ได้ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ส่งเสริมความสามัคคี การท างานร่วมกัน ฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง 
และท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน (ประภาศิริ ปราโมทย์, 2561) 
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สรุปได้ว่า ประโยชน์จากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้วยความ
สนุกสนานและเกิดประสบการณ์ตรง และเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 
เนื่องจากมีการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและจัดกิจกรรมในห้องเรียนแทนการสอน
แบบบรรยายอย่างเดียว 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม อธิบายได้ ดังนี้ (สุวิทย์ มูลค า และ อรทัย มูลค า , 2545: 

93; อัจฉรา เปรมปรีดา, 2558) 
1. ขั้นเลือกเกม เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกม

การศึกษา” คือ เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ดังนั้น
ผู้สอนสามารถเลือกเกมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

 - ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้โดยผู้สอนจะต้อง
ทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ 

 - ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างขึ้นไว้แล้ว น ามาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอน 
หรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า  

2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
2.1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
2.2 ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ ชัดเจนพร้อมทั้งเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้ 
2.3 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน 
2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพ่ือ

ความเข้าใจที่ชัดเจน  
3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 

3.1 จัดสถานที่ส าหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
3.2 ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณี

ต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึก

ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือมอบหมายให้
ผู้เรียนบางคนท าหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 

4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้ส าคัญมาก
ส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะ
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อุปสรรคเพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ควรด าเนินการดังนี้ 

4.1 ผู้สอนควรตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร 
ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด  

4.2 ประเด็นค าถามเก่ียวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้พัฒนา
ทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามที่ต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาด
อะไรบ้าง และมีวิธีใดจะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น 

4.3 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบ ความรู้ การให้
เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ 
ปัจจุบันมีการน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ

ประเภทหนึ่งที่มีส่วนช่วยในการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียนตั้งใจและให้ความสนใจอยู่กับ
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และการ
แก้ปัญหา (พจณิชา พันธ์จันทร์ และ อุบลรัตน์ ศิริสุขโภคา, 2560) ดังนั้นเกมจึงมีความส าคัญในการ
จัดการเรียนการสอนเพราะท าให้ผู้ เล่นมีความสนุกสนาน มีระเบียบวินัย มีความสามัคคี ใน
ขณะเดียวกันก็ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้ไปด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนประเภทเกม
ดิจิทัลที่นักวิชาการและนักวิจัยส่วนใหญ่ให้ความสนใจมี 2 ประเภท คือ 1) เกมการศึกษา หมายถึง 
วิดีโอเกม และเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งถูกใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมีการก าหนดเป้าหมายในการ
เรียนรู้ ผลลัพธ์ และประสบการณ์จากการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับจากการเล่นเกม และ 2) เกมซีเรียส 
หมายถึง เกมส าหรับฝึกฝนหรือสอนโดยปกติจะมีวัตถุประสงค์ที่เฉพาะและไม่มุ่งเน้นความบันเทิง แต่
จะมุ่งเน้นการวัดผลโดยดูพฤติกรรมในการโต้ตอบของผู้เล่นกับเกมในสถานการณ์ต่าง ๆ (กฤดาภัทร  
สีหารี, 2561) นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกมยังเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน
เนื่องจากผู้เรียนในยุคนี้เติบโตมาพร้อมกับยุคที่เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ และเครื่องมือสื่อสารมี
การพัฒนาในช่วงเดียวกัน จึงท าให้เกิดความชอบ ความถนัดและความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบ 
การเรียนรู้ประกอบกับการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติการต่าง ๆ ด้วยเกม ท าให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะในการเรียนรู้ (กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว, 2562) 

ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น เกมนักบัญชี 
(Accounting Game) อาจารย์ชัยสรรค์ รังคะภูติ อาจารย์ประจ าคณะบัญชี มหาวิทยาลัยศรีปทุม ได้
อธิบายถึงเกมนักบัญชีไว้ว่าเป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นผ่านเว็บไซต์ มีรูปแบบเป็นเกมการแข่งขัน
จ าลองปัญหาทางธุรกิจ และงานทางด้านบัญชี เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความรู้จากการฝึกปฏิบัติงานใน
สถานการณ์จ าลอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการลงมือปฏิบัติจริงและได้มีประสบการณ์ในการด าเนินงาน
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จริงท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้มาแก้ปัญหาได้ (สิรินธร สินจินดาวงศ์ , 2560; ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์, 
2560) ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ประกอบด้วยเกม Manage Land ดินแดน
แห่งการจัดการ เกมราชันย์นักต่อรอง และเกมเถ้าแก่น้อยผจญภัย เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
คิดเชิงกลลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา 

เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์รูปแบบอ่ืน ๆ ที่มักน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งมี
ผู้เชี่ยวชาญได้รวบรวมไว้ในเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ https://www.teachdentshare.com/ มีการ
แบ่งหมวดหมู่ของเกมคอมพิวเตอร์ เช่น เกมในหมวดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม เกมฝึกทักษะ
คณิตศาสตร์ ฝึกค าศัพท์คอมพิวเตอร์ เกมพัฒนาสมอง (ทีชเด้นแชร์, 2563) นอกจากนี้เกมที่มักน ามาใช้
เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ เช่น เว็บไซต์คาฮูท: Kahoot (kahoot.com) ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับ
ผู้สอนในรูปแบบเกม เกมตอบค าถามแบบมีตัวช่วย Triventy 2020 เกมบิงโกออนไลน์ หรือ เกมจับคู่ 
เป็นต้น ซึ่งเกมทั้งหมดนี้สามารถเล่นผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตได้ สามารถน า
เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือหรือสื่อในการบูรณาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานเพ่ือให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียนมากที่สุด 

การบูรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ  
สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2546) กล่าวว่า การสอนแบบบูรณาการ หมายถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนที่ใช้วิธีสอนหลายวิธี จัดกิจกรรมต่าง ๆ ในการสอนเนื้อหาสาระที่เชื่อมโยงกัน 
ตลอดจนมีการฝึกทักษะที่หลากหลาย  

ชญาชล สิริอัครบัญชา (2559) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบบูรณาการ หมายถึง การ
จัดการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงศาสตร์หรือเนื้อหาสาขาวิชาต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันมาผสมเข้า
ด้วยกันเพ่ือให้เกิดความรู้ที่มีความหมายมีความหลากหลาย และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงใน
ชีวิตประจ าวันหรือสอดคล้องกับวิชาชีพของตนเอง 

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า การบูรณาการ (Integration) หมายถึง การ
ผสมผสานองค์ความรู้ตั้งแต่ 2 องค์ความรู้ขึ้นไปเข้าด้วยกันอย่างลงตัวและเป็นระบบ ช่วยท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ความคิดรวบยอด (Concept) ในลักษณะที่เชื่อมโยงกันอย่างบูรณาการ ตอบสนอง
ธรรมชาติ ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน 

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ หมายถึง กระบวนการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนตามความสนใจ ความสามารถ และความต้องการ โดยน าเรื่องที่เกี่ยวข้องมา
ผสมผสานกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงปรับปรุงพฤติกรรมของผู้เรียน สามารถน าความรู้และ
ทักษะที่ได้ไปแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้จริง 
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ปัจจุบันมีเทคโนโลยีเกิดขึ้นมากมาย ดังนั้นการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือใน
การบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นเรื่องที่มีประโยชน์กับผู้เรียน ซึ่งสื่อประเภทเกม
สามารถน ามาใช้บูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ได้จึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีเนื้อหาความรู้เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญ สามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนที่มี ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ าให้มีความคงทนของความรู้ได้ดีกว่าหรือเท่ากับการสอนปกติ โดยวัตถุประสงค์ในการ
จัดการเรียนรู้แบบเกม คือ การช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้ได้ประสบการณ์ตรงเป็นวิธีการที่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมสูง (ทิศนา แขมมณ,ี 2545; ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ อนิรุทธ์ สติมั่น และ สุรพล บุญลือ, 2559) และการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานด้วย
การให้ผู้เรียนได้เล่นเกมตามกติกา และบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดจากกระบวนการเล่นเกมนั้น ๆ 
จากนั้นจึงน าผลการเล่นเกมมาใช้อธิบายเพ่ือสรุปการเรียนรู้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการ
ท างานและอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น (ไพรินทร์ ศรีสินทร, 2559)  

การสอนในรูปแบบเกมน ามาประยุกต์ใช้โดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบ
ของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือจูงใจเด็กกลับสู่ห้องเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ 
เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานจะช่วยให้เด็กอยากเรียน (ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ  
นาคะสันต์, 2559) เพ็ญนภา แสงฉาย (2560) ได้ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมพิมพ์ดีดเป็นสื่อเสริมกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ วิชาพิมพ์ดีดไทยเบื้องต้น 
โดยใช้ชุดเกมพิมพ์ดีดคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน และท าการทดสอบระหว่างการเรียนแบบปกติ
กับการใช้เกมเป็นสื่อเสริม พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์การเรียนโดยใช้เกมให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน
สูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 2) ความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยเกม
ให้ผลสูงกว่าการสอนแบบปกติอย่างมีนัยความส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนการสอนใช้
เกมนั้นผู้สอนสร้างให้ดึงดูดความน่าสนใจมากกว่าการเรียนแบบปกติ 

ดังนั้น การบูรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์กับการจัดการเรียนรู้สามารถน ามาใช้ใน
การดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ เนื่องจากเกมเป็นสื่อการสอนที่สร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรี ยน
พร้อมกับผู้สอนสามารถสอดแทรกเนื้อหาสาระของรายวิชาให้กับผู้เรียนผ่านเกมได้ สิ่งที่ส าคัญ คือ 
การน าเกมมาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้จะต้องเหมาะสมกับผู้เรียนและเนื้อหาวิชา ซึ่งการน าเกม
มาบูรณาการกับการจัดเรียนการสอนท าให้บรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน ไม่เครียด ส่ งผลให้การ
รับรู้ในเนื้อหาวิชามากขึ้น เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ยังส่งผลถึงพฤติกรรมต่าง ๆ ของ
ผู้เรียนไปในทิศทางท่ีดีขึ้น 
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ผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีข้อค้นพบจากงานวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 
1. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์เมื่อส ารวจจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางการเรียนดี
ขึ้น ดังเช่นงานวิจัยของ ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ (2560) ที่ได้ท าการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จ าลอง
สถานการณ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ของนิสิตระดับอุดมศึกษา โดยใช้เกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่าการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์จ าลอง
สถานการณ์สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงกลยุทธ์ส าหรับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และงานวิจัยของ วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ (2561) ได้ท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมเพ่ือให้
ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน โดยสร้างต้นแบบสื่อการ
เรียนรู้ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า การเพ่ิมทักษะการเรียนรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น เกม
คอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจในตนเองของผู้เรียน คือ ขณะที่ก าลังเรียนรู้
ทราบว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้สัญชาตญาณ และมีอิสระใน
การตัดสินใจจะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น จากการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ และ
การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในกิจกรรมเล็ก ๆ ที่สร้างขึ้น น าไปสู่ทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองท่ียั่งยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็ก ๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็น
การเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไป ซึ่งเกริก ศักดิ์สุภาพ (2561) ได้อธิบายไว้ว่าเกมคาฮูท (Kahoot) เป็น
ตัวเลือกที่ดีทางหนึ่งที่ผู้สอนสามารถน าไปใช้ในห้องเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้
มากกว่าการเรียนรู้ แบบปกติโดยมีการใช้สมาร์ทโฟนในการเล่นเกม ซึ่งเพ่ิมความสนุกสนานใน
ห้องเรียน ดึงดูดความสนใจให้กับผู้เรียนและยังท าให้มีการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
จากงานวิจัยที่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น ดังเช่นงานวิจัยของ นิธิภัทร กมลสุข (2560) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบเกมร่วมกับกิจกรรม
กลุ่มย่อยกับนักศึกษาที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียวในรายวิชาการวิเคราะห์เชิง
ปริมาณและสถิติธุรกิจ ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยวิธีการสอนแบบเกมร่วมกับกิ จกรรม
กลุ่มย่อยมีคะแนนสอบเฉลี่ยมากกว่ากลุ่มที่เรียนโดยวิธีบรรยายเพียงอย่างเดียวในทุกหัวข้ออย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ ศานต์ พานิชสิติ พิมพ์พรรณ ทิพยแสง อมรรัตน์ 
ฉิมพลีนภานนท์, สุภาพร บางใบ และ ปัญญา เทียนนาวา (2560) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ของการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมในวิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม Cisco aspire 
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networking academy edition ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 และเจตคติต่อการเรียนรู้
ผ่านเกม สูงกว่ากับการเรียนการสอนรูปแบบปกติอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .05 ส่วนผลจาก
งานวิจัยของ ธัญธัช วิภัติภูมิประเทศ (2562) พบว่า นักศึกษาที่เรียนรู้จากการเล่นเกมคาฮูท 
(Kahoot) ในวิชาอาเซียนศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับ และผลงานวิจัยของ กิตติพงศ์ ม่วงแก้ว (2562) ได้พัฒนา
เกมเพ่ือการศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร์เรื่องโครงงานคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปรียบเทียบการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีระดับนัยส าคัญที่ระดับ .01 

3. เจตคติของผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เจตคติของผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานซึ่งมีงานวิจัยที่วัดเจตคติหรือวัด

ความพึงพอใจผู้เรียนหลังจากการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้
จากกิจกรรมการใช้เกมส่งผลให้บรรยากาศในการเรียนมีความสนุกสนานพร้อมกับได้รับความรู้ ควบคู่
ไปด้วย ดังเช่นงานวิจัยของ เกรียงไกร ลิ่มทอง (2560) ที่ได้ท าการประยุกต์ใช้รูปแบบกิจกรรมผ่านเกม
ส าหรับการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน: กรณีศึกษา นักศึกษาภาควิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ โดยใช้เกมคาฮูทผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมผ่านเกมอยู่ใน
เกณฑ์ดีและดีมาก ซึ่งช่วยให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น บรรยากาศการเรียนการสอน
ไม่เคร่งเครียด เป้าหมายสูงสุดเพ่ือก่อให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้แบบยั่งยืน และผลจากงานวิจัยของ
งานวิจัยของ พิศมัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2561) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเกม 
ผลการวิจัย พบว่า นิสิตมีความคิดเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบเกมคาฮูทเป็น
วิธีการสอนที่แปลกใหม่แตกต่างจากการสอนแบบเดิม ๆ ท าให้การเรียนเกิดการสนุกสนานเพลิดเพลิน 
ได้ความรู้และจ าเนื้อหาได้ง่าย นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ Lai et al. (2014) ซึ่งได้ศึกษาเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนโดยใช้วิชาระบบปฏิบัติการเป็นฐาน
ส าหรับการออกแบบหลักสูตรโดยเพ่ิมองค์ประกอบของเกม ผลการศึกษา พบว่า สามารถเพ่ิมระดับ
ความน่าสนใจของผู้เรียนและผู้เรียนจะยินดีที่ได้ใช้เวลาในการเรียนเพราะผู้เรียนต้องการชนะซึ่งเป็น
การเติมเต็มเป้าหมายของแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม พบว่า ผลที่เกิดขึ้นจากการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะที่พึ งประสงค์ มี
ส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนอย่างมากส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีความคงทนในการ
เรียนรู้ ท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ และมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน บรรยากาศการเรียนการสอนไม่
เคร่งเครียด ส่งผลดีทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อผู้เรียน ผู้สอน ท าให้ผู้เ รียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกับ
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ความสนุกสนาน จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ ไม่น่าเบื่อ รวมทั้งมีส่วนช่วยให้มีการเปลี่ยน
พฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไปการเรียนรู้ด้วยเกมจึงเป็นเทคนิคการ
สอนหนึ่งที่ผู้สอนควรน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน 

บทสรุป  
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) มีการเรียกชื่อหลายรูปแบบ 

เช่น การเรียนรู้ผ่านเกม หรือเกมเพ่ือการเรียนรู้ การสอนด้วยการใช้เกม การเรียนรู้แบบใช้เกม เป็น
ต้น ซึ่งก็คือการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเกมเข้าบูรณาการในการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนปกติ 
(On-site) และห้องเรียนออนไลน์ (On-line) ใช้ได้ทั้งในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การ
มอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล ซึ่งเกมการศึกษาเป็นเครื่องมือในการจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ มี
ความรู้ความเข้าใจมากข้ึน รู้จักหาเหตุผลและการตัดสินใจด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้สิ่ง
ต่าง ๆ ส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียนด้วยความสนุกสนาน ท าให้เหมาะกับความรวดเร็วใน
การรับรู้ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยให้มีความคงทนของความรู้ได้ดีกว่า
หรือเท่ากับการสอนปกติ ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า 

เกมคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งซึ่งออกแบบมาให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานควบคู่กับการได้สาระความรู้จากการเล่นเกม ซึ่งผู้สอนจะต้องท าการสอดแทรก
เนื้อหาสาระของวิชาเข้าไปในตัวเกมโดยยึดวัตถุประสงค์ของรายวิชาเป็นหลัก นอกจากนี้ เกมที่
น ามาใช้ในการเรียนการสอนยังสามารถช่วยสร้างทักษะด้านความรู้แล้วยังเสริมทักษะด้านอ่ืน ๆ เช่น 
ด้านสื่อสารระหว่างกันของผู้เรียน ด้านการท างานเป็นทีม ด้านความรับผิดชอบ เกมช่วยให้ผู้เรียนมี
สมาธิจดจ่อกับสิ่งที่ควรให้ความสนใจ สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในห้องเรียนและเนื้อหา
สาระการเรียนมากขึ้น และที่ส าคัญเกมช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนานสร้าง
อารมณ์เชิงบวกให้กับผู้เรียน  

จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มี
ประโยชน์กับผู้เรียนอย่างมาก ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมต่าง ๆ เปลี่ยนแปลงไป
ในทางที่ดีข้ึน และผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมากกว่าการบรรยาย
เพียงอย่างเดียว ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นเลือกเกม เกมที่
น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจนโดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดกา รเรียนรู้ตาม 
วัตถุประสงค์ 2) ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา 3) ขั้นเล่นเกม และ 4) ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและ
สรุปผล ส าหรับการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพต้องค านึงถึงผู้เรียน รวมทั้งเนื้อหาที่จะ
น ามาใช้ในการพัฒนาเกม เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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ข้อเสนอแนะ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถน ามาใช้ได้ทั้งการเรียนการสอนในห้องเรียน

ตามปกติและการสอนออนไลน์ 
2. การเลือกเกม ผู้สอนควรเลือกเกมให้เหมาะสมกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลา 

ความสนใจและความสามารถของผู้เรียน 
3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานผู้สอนต้องมีความสนใจและมีความรู้เกี่ยวกับการใช้

เกมในการกระตุ้นการเรียนและต้องเข้าใจวิธีการเล่นเกมนั้น ๆ 
4. ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ผู้สอนต้องแจ้งกฎ กติกาให้ผู้เรียนทราบก่อน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานแล้ว ผู้สอนควรอภิปรายหลังการเล่นเกมและ
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