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บทคัดยอ 

การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน ถือเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีนําเอาความสนุกสนานของเกม 

และเนื้อหาบทเรียนวิชาตางๆ มาผสมผสาน และออกแบบใหอยูในรูปแบบใหมเขาดวยกัน ทําใหผูเรียนไดรับท้ัง

ความรูและความเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน โดยท่ีผูเรียนจะไดรับความรูตางๆ ของหลักสูตรนั้นผานการเลนเกม

นั้น โดยเฉพาะในลักษณะของเกมท่ีมีการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนุกสนาน เพลิดเพลิน ทําให 

การเรียนรูไมนาเบื่อ และมีความทาทาย การเรียนรูผานเกม ยังถือเปนรูปแบบการเรียนการสอนหนึ่ง 

ท่ีเปดโอกาสใหใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูของผูเรียนเองบนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีจะทําใหการเรียนรูเปนเรื่อง

สนุกและมีสวนรวมในทุกกิจกรรม ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจและสงผลตอการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งข้ึน 

 

คําสําคัญ : การเรียนรูแบบเกมเปนฐาน, การเรียนรูของนักศึกษา 
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บทนํา 

การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game Based Learning) คือ รูปแบบการเรียนรูอีกรูปแบบหนึ่ง 

ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือใหผูเรียนมีความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมด

ของการเรียนนั้น ๆ เอาไวในเกม เพ่ือใหผูเรียนลงมือเลนเกม นักวิชาการหลายทานท่ีมีความสนใจเก่ียวกับ 

การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน ไดนําการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานมาใชในวงการศึกษาและการ

ฝกอบรม การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานเกิดจากความพยายามคิดคนหารูปแบบวิธีการสอนใหมและสื่อ

การสอนใหม ๆ เพ่ือนํามาปดชองโหวของขอจํากัดของการเรียนรู การรับรู แรงจูงใจ และความอยากรูอยาก

เห็นของผูเรียน ซ่ึงปญหาท่ีพบไดในผูเรียนสวนใหญก็คือ รูสึกวาการเรียนรูเปนเรื่องท่ีนาเบื่อ ไมสนุก ตองอาน

หนังสือจํานวนมาก ไมอยากเรียน มีกิจกรรมอ่ืนท่ีนาสนใจมากกวา ซ่ึงปญหาท้ังหลายเหลานี้เปนความทาทาย

สําหรับผูท่ีมีอาชีพเก่ียวของกับการสอน ท่ีตองใหความสําคัญกับการสอนเพ่ิมข้ึน ตองปรับเปลี่ยนรูปแบบและ

เทคนิค การสอนเพ่ือใหเหมาะกับผูเรียนของตน 

ในปจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนสมัยใหมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม จากการเนนหนักท่ีวิชาการ 

เปนเนนใหความสําคัญไปท่ีผูเรียน การสอนสมัยใหมก็จะเนนไปท่ีกิจกรรมและสื่อท่ีนาสนใจ เพ่ือใหผูเรียน

เขาใจและทดลองทําดวยตัวเอง (Learning by Doing) ทําใหผูเรียนตองลงมือเลนจริงเกิดการเรียนรูดวยตนเอง

, มีกฎตางๆท่ีผูออกแบบไดวางเอาไว เพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติตามเปนแบบแผน มีเปาหมาย เพ่ือใหผูเรียนมี

เปาหมายมีแรงจูงใจท่ีจะทําใหสําเร็จ ออกแบบมาใหผูเรียนมีการติดตอสัมพันธกันทําใหผูเรียนมีการสื่อสาร

ระหวางกัน ทํางานกันเปนทีมแนนแฟนกันมากข้ึน มีผลลัพธ และคําวิจารณยอนกลับ ซ่ึงทําใหผูเรียนรูวาเรื่อง

ใดทําถูกตองแลวและเรื่องใดตองปรับปรุง ออกแบบมาใหมีความขัดแยง มีการแขงขัน มีความทาทาย มีการ

คัดคาน จึงทําใหผูเรียนอยูนิ่งเฉยไมได ตองตื่นตัวอยูตลอดเวลา มีการเปรียบเทียบเรื่องราวตาง ๆ ท่ีพบเจอใน

เกมกับชีวิตการทํางานจริง ทําใหผูเรียนเขาถึงความรูสึกท่ีจะพบเจอในสถานการณจริงไดจากประเด็นตาง ๆ 

ดวยเหตุนี้เอง จึงไดมีการออกแบบสื่อการเรียนรูใหมโดยประยุกตเอาเกมมาใชกับการเรียนรู โดยมีการจําลอง

สถานการณตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดเลนและเรียนรูไปพรอม ๆ กัน นั่นเอง เปนท่ีมาของการจัดการเรียนรูแบบ

เกมเปนฐาน จากท่ีกลาวมาขางตนทําใหการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานเปนสื่อใหมทันสมัยท่ีกําลังเขามามี

บทบาทกับแวดวงการศึกษาและการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ แบบกาวกระโดด การจัดการเรียนรูแบบเกม

เปนฐานถูกนํามาใชในการเรียนรูแลวไดผลดีนั้น เนื่องมาจาก 3 เหตุผลหลักดวยกันคือ (สกุล สุขศิริ, 2550) 

 1) การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานสามารถสรางความมีสวนรวมกับผูเรียนแตละคนได เพราะไดรับ

การออกแบบให มีจุดสําคัญในการเรียนรูลงไปในบริบทของเกม ทําให เรียนรู ไปพรอม ๆ กับไดรับ 

ความเพลิดเพลิน เปนเรื่องท่ีตองใหความสําคัญอยางมากสําหรับผูเรียนท่ีไมชอบเรียน 

 2) การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานเปนกระบวนการท่ีเนนใหทุกคนมีปฏิสัมพันธตอกันและกัน

เรียนรูรวมกันสามารถทําใหความคิดเห็นของคนท่ีหลากหลายรวมกันเปนเปาหมายเดียวกันได 

3) การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานสามารถนําเอาท้ังการมีสวนรวมและกระบวนการมีปฏิสัมพันธ

ซ่ึงกันและกัน มาไวใน package เดียวกัน เปนสื่อเดียวกัน เครื่องมือเดียวกัน 
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เนื้อเรื่อง  

 การเรียนรูของผูเรียน 

การเรียนรู  (Learning) โดยท่ัวไปหมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior Change)  

อันเนื่องมาจากประสบการณของบุคคลแตละคน ซ่ึงอาจเกิดข้ึนไดท้ังอยางเปนทางการ (Formal Learning) 

และไมเปนทางการ (Informal Learning) การเรียนรูเปนกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางตอเนื่อง 

เกิดข้ึนจากการฝกหัดหรือประสบการณของแตละบุคคล การเรียนรูทําใหบุคคลมีการปรับตัวท้ังทางดานสวนตัว 

สังคม สิ่งแวดลอม เพ่ือใหสามารถดํารงชีวิตอยูทามกลางกระแสของการเปลี่ยนแปลงได ซ่ึงการเรียนรูมีหลาย

ประเภท (สกุล สุขศิริ, 2550) ดังนี้ 

1) การเรียนรูโดยการจํา เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนพยายามจะรวบรวม หรือเก็บเนื้อหาสาระจากสิ่งท่ี

ตองการจะเรียนใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากได สิ่งท่ีจะใชในการเรียนรูประเภทนี้ ไดแก การเรียนรูเก่ียวกับกฎ 

ระเบียบ แนวปฏิบัติตางๆ ซ่ึงเปนสิ่งท่ีกําหนดแนนอนตายตัว จุดเดนของการเรียนรูประเภทนี้คือ ทําใหผูเรียน

สามารถจําสิ่งตาง ๆ ท่ีไดเรียนรูไดเปนอยางดี สวนขอจํากัดมีหลายประการเชน ผูเรียนจะพยายามจําใหไดมาก

ท่ีสุด โดยไมเนนในเรื่องของนําไปประยุกตใชในสถานการณตางๆ ถาหากมีการเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิม

กฎระเบียบใหม ผูเรียนก็จะตองเพ่ิมความจําในสิ่งนั้นเพ่ิมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงอาจจะทําใหเกิดความสับสนไดใน

บางครั้ง การมุงแตจําเพียงอยางเดียวทําใหผูเรียนขาดความคิดริเริ่มสรางสรรคเพราะจะใชเวลาสวนใหญหมด

ไปกับการจําแทนการพยายามสรางสรรคสิ่งใหม ๆ 

2) การเรียนรูโดยการเลียนแบบ เปนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนโดยท่ีผูเรียนพยายามลอกเลียนหรือกระทํา

ตามตนแบบท่ีตนเห็นวาดีหรือเปนประโยชนแกตน จุดเดนของการเรียนรูประเภทนี้คือ ถาไดตนแบบท่ีดีก็จะทํา

ใหรูปแบบดีตามดวย หรือหากตนแบบทําอะไรท่ีผูเรียนเห็นวาไมดี ผูเรียนจะจดจําสิ่งนั้นไวเพ่ือนําไปเปน

บทเรียนของตนแลวปรับปรุงเปลี่ยนแปลงวิธีการเสียใหม เพ่ือหลีกเลี่ยงการกระทําผิดซํ้าอีก ขอจํากัดของการ

เรียนรูประเภทนี้คือ การท่ีคนเรามีความแตกตางกัน การท่ีคนใดคนหนึ่งพยายามท่ีจะทําตนใหมีพฤติกรรม

เหมือนกับตนแบบนั้นเปนไปไดยาก อีกท้ังสถานการณและสิ่งแวดลอมยอมมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 

วิธีการ หรือพฤติกรรมท่ีตนแบบใชไดผลแตผูเลียนแบบอาจใชไมไดผลก็ได 

3) การเรียนรูโดยการหยั่งรู เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสถานการณยอย ๆ 

วามีความสัมพันธเชื่อมโยงกันจนทําใหเห็นสถานการณรวมหรือภาพรวมท้ังหมด ซ่ึงข้ันตอนการเกิดการเรียนรู

ประเภทนี้มี 3 ข้ันตอนดวยกันคือ 

ข้ันตอนท่ี 1 ผูเรียนมองเห็นหรือมีปฏิกิริยาตอสวนรวมของสถานการณท้ังหมดกอน 

ข้ันตอนท่ี 2 ผูเรียนแยกแยะสถานการณรวมเพ่ือพิจารณาความสัมพันธของสถานการณยอยนั้นๆ 

ข้ันตอนท่ี 3 ผูเรียนเกิดความเขาใจสถานการณนั้นอยางแจมแจงหรือท่ีเรียกวาเกิดการหยั่งรู (Insight) 

จุดเดนของการเรียนรูดวยวิธีการนี้ จะมีประโยชนมากในสถานการณท่ีตองการใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล 

แยกแยะความสัมพันธของสาเหตุตางๆ ไดอยางมีเหตุผล แตการเรียนรูประเภทนี้จะเกิดข้ึนไดนอยมากหรือ

เกิดข้ึนไมไดเลยหากผูเรียนมีลักษณะดังตอไปนี้ 

(1) ขาดแรงจูงใจท่ีจะคิด 

(2) มีประสบการณนอย หรือมีขอจํากัดในเรื่องนั้นๆ 
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(3) ผูเรียนไมสามารถมองเห็นความสัมพันธของสวนยอยกับสถานการณท่ีเปนปญหา 

(4) ผูเรียนใชประสบการณเดิม ซ่ึงมีลักษณะท่ีแตกตางไปจากสถานการณใหม 

4) การเรียนรูแบบลองผิดลองถูก เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนพยายามใชทางเลือกหลาย ๆ ทางเพ่ือ

แกปญหาหรือสถานการณวิกฤตท่ีเกิดข้ึนดวยตัวเอง โดยการเลือกทางแกปญหานั้น ๆ ไมไดใชเกณฑหรือ

เหตุผลใดมาประกอบการเลือกเลย การเรียนรูแบบนี้ผูเรียนจะเปรียบเสมือนถูกขังอยูในหองท่ีมีประตูหลาย ๆ 

ประตูใหเลือก แตจะมีอยูเพียงหนึ่งประตูเทานั้นท่ีสามารถเปดออกจากหองได จึงทําใหผูเรียนจะตองเปดทีละ

ประตูจนกวาจะพบประตูท่ีถูกตองโดยไมมีหลักเกณฑใด ๆ ซ่ึงในการเรียนรูประเภทนี้ มักเปนวิธีการสุดทายท่ี

ผูเรียนไมมีวิธีการใดท่ีดีกวา จึงจําเปนท่ีจะตองเลือกเอาวิธีใดวิธีหนึ่ง ถาหากวิธีนั้นไมถูกก็จะเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ 

5) การเรียนรูโดยการสรางมโนคติหรือความคิดรวบยอด (Concept) เกิดจากการท่ีผูเรียนมองเห็น

ลักษณะรวม (Generalized) ของสิ่งนั้นกอน ตอจากนั้นจึงพิจารณาลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นตอไป เชนเม่ือ

ผูเรียนมองเห็นตนไมก็บอกไดทันทีวาเปนตนไมเพราะมีลักษณะท่ีแตกตางไปจากกอนหินหรือสิ่งอ่ืน ตอจากนั้น

จึงพิจารณาลักษณะเฉพาะลงไปอีกวาเปนตนอะไร มะมวง มะพราว หรืออ่ืนๆ 

Mellander (1993) ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนรูไดนําเสนอไววา การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดตองมาจากการ

ท่ีผูเรียนไดทดลองฝกฝนและเรียนรูดวยตัวเอง สื่อการเรียนรูท่ีดีจะตองมีจุดดึงดูดท่ีจะทําใหผูเรียนสนใจได 

และเนนการใหผูเรียนเรียนรูดวยตัวเองเปนหลัก จะทําใหผูเรียนเขาใจ และจดจําไดดีกวา และการเรียนรูโดย

การสอน (Teaching) จะสามารถทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดเทานั้น แตไมสามารถทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจ

ได หากตองการใหผูเรียนเกิดความเขาใจควรตองใชสื่อหรือเครื่องมือบางอยางเขามาชวยเหลือใหผูเรียน 

เกิดกระบวนการเรียนรู (Learning) ดวยตนเอง เพ่ือนําไปสูความเขาใจท่ีกระจางชัดในท่ีสุดโดยเฉพาะอยางยิ่ง 

การทําใหผูเรียนไดผานประสบการณจริง หรือประสบการณจําลองท่ีออกแบบมาใหเหมือนจริง 

 

การนําเกมมาใชในการจัดการเรยีนการสอน 

การนําเกมมาใชในการจัดการเรียนการสอนเกข้ึนมานานแลวในตางประเทศ แตยังถือวาเปนเรื่องใหม

สําหรับเมืองไทยท่ียังไมคอยแพรหลายมากนัก ในประเทศไทยมีผูท่ีเชี่ยวชาญและศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจังนอย

มาก และยังมีผูทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับประสิทธิผลของการเรียนรูโดยใช Game Based Learning เปนสื่อ

การเรียนรูคอนขางนอย การนําสื่อการเรียนรูตาง ๆ อยางเชน Game Base Learning มาใชประกอบกับ 

การจัดการเรียนการสอนเปนอีกทางเลือกหนึ่งท่ีผูสอนนํามาใชเพ่ืออํานวยความสะดวกใหผูเรียนเรียนรูไดดี

ยิ่งข้ึน เนนใหผูเรียนไดลงมือฝกปฏิบัติจริงตามสถานการณท่ีกําหนดไวในเกม ซ่ึงเปนสื่อท่ีออกแบบมาเนนให

ผูเรียนสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเรียนรูและไดลองฝกแกปญหาจริงตามสถานการณท่ีกําหนดไวในเกม 

ไปดวย เพราะการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดตองมาจากการท่ีผู เรียนไดทดลองฝกฝนและเรียนรูดวยตัวเอง  

สื่อการเรียนรูท่ีดีจะตองมีจุดดึงดูดท่ีจะทําใหผูเรียนสนใจได และเนนการใหผูเรียนเรียนรูดวยตัวเองเปนหลัก 

จะทําใหผูเรียนเขาใจ และจดจําไดดีกวา (Mellander, 1993) 

 

การเรียนรูผานเกม 

การเรียนรูผานเกม เปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีนําเอารูปแบบการโตตอบและความบันเทิงของเกม 

มานําเสนอรวมกับเนื้อหาภายในรายวิชา เชน ทฤษฎีตาง ๆ มาออกแบบใหอยูในรูปท่ีเปนความผสมผสาน ซ่ึง
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ผูเรียนไดรับท้ังความรูและความเพลิดเพลินไปพรอม ๆ กัน และเปนรูปแบบของการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ

สูงสุด ดังแสดงในรูปท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 แผนภูมิความสําคัญของการใชการเรียนรูผานเกม เปรียบเทียบการเรียนรูในรูปแบบอ่ืน ๆ 

(EL-SAID and Mansour, 2008) 

 

จากรูปจะเห็นไดวาการเรียนรูผานเกมจะใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดถึง 95% จึงควรนํามาเปน

ตนแบบในการเรยีนรูสําหรับนักศึกษา 

 

หลักสําคัญของการออกแบบเกม 

การออกแบบเกมใหมีคุณภาพและมีความนาสนใจตองตั้งอยูบนหลักการหลักการสําคัญท่ีตองพิจารณา

เม่ือทําการออกแบบเกม (วรัตน อินทสระ, 2562) ประกอบดวย 

1. ระยะเวลาในการเลนเกม (Play Length) สิ่งท่ีผูออกแบบเกมตองพิจารณาทุกครั้งเม่ือทาการ

ออกแบบเกมคือ ระยะเวลาในการเลนเกมวาใชเวลามากนอยเทาใด จากการเริ่มตนจนถึงจบเกม ถาใชเวลา 

ในการเลนนานเกินไปอาจทําใหผูเลนไมสนใจในการเลนเกมนั้น ในทางกลับกันถาใชเวลาในการเลนไมมากนัก 

อาจทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองยังไมไดรับประสบการณท่ีนาพึงพอใจจากการเลนเกมนั้นเทาท่ีควร หลักการ 

ท่ีนาสนใจท่ีอาจนํามาใชในการกําหนดระยะเวลาในการเลนเกม คือ ถาผูออกแบบคิดวาเกมของตนใชเวลา 

ในการเลนประมาณ 1 ชั่วโมงใหพยายามปรับระยะเวลาในการเลนใหมใหเหลือประมาณ 20 นาที เพราะถา 

ผูเลนเกม มีความพึงพอใจในเกม ผูเลนอาจจะขอเลนรอบสองหรือรอบสามอีกก็เปนได อยางไรก็ดี ถาพิจารณา

ในแงของเกมท่ีใหความรูหรือเกมท่ีเนนความคิดท่ีซับซอนหรือตองใชทักษะและความรูในการแกไขปญหา  

การใชระยะเวลาท่ีสั้นเกินไปอาจไมชวยใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีเกมนั้นกําหนดไวไดอยาง

Game-Based Interactive Learning 95% 

Teach Others / Immediate Use 90% 

Practice by Doing 75% 

Discussion Group 50% 

Demonstration 30% 

Media Visual 20% 

Reading 10% 

Lecture 5% 
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แทจริง ดังนั้น ผูออกแบบจึงตองแนใจวาการกําหนดระยะเวลาในการเลนควรมีความสัมพันธกับวัตถุประสงค

ของเกม 

2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกม หมายถึง เรื่องกฎหรือกติกาของเกม กลไก

เปน สิ่งท่ีบงชี้วาบางสิ่งเกิดข้ึนไดอยางไร ตัวอยางเชนถาคุณทาสิ่งหนึ่ง (X) อีกสิ่งหนึ่งจะเกิดข้ึน (Y) ถาสิ่งนั้น 

(X) อนุญาตใหคุณสามารถทําอีกสิ่งหนึ่งได (Y) ตัวอยางเกมเศรษฐี แสดงใหเห็นถึงกลไกอยางงาย ๆ ของเกม 

เชน ถาผูเลนเดินเขาไปในชองท่ีดิน ผูเลนสามารถซ้ือท่ีดินนั้นได หรือถาผูเลนทอยลูกเตาไดคะแนนสูงสุด ผูเลน

มีสิทธิ์ท่ีจะไดเริ่มเลนเกมกอน เปนตน (Brathwaite & Schreiber, 2009, p.28) สําหรับเกมเศรษฐี กลไกหลัก

ท่ีเปนพ้ืนฐานสําคัญท่ีทําใหเกมนาสนใจเสมือนกับเปนโครงสรางของเกม ไดแก เรื่องของการตัดสินใจเก่ียวกับ

การซ้ือขายอสังหาริมทรัพย ถาปราศจากกลไกหลักท่ีเปรียบเสมือนโครงสรางของอาคารหรือบานสวนอ่ืน ๆ  

ท่ีเขามาตกแตงเกมไมวาจะเปนการออกแบบหรือสีสันตาง ๆ ก็ไมมีความหมาย ดังนั้น ผูออกแบบเกมจึงตอง

พิจารณาอยางรอบคอบวากลไกหลักของเกมกระดานท่ีออกแบบนั้นคืออะไรเพ่ือสรางความนาสนใจและความ

แตกตางของเกมไดอยางชัดเจน 

3. การเขียนกติกาการเลน (Writing Rules) การเขียนกติกาเปนสวนท่ีมีความสําคัญท่ีตองดําเนินการ

เปนลําดับตน ๆ เนื่องจากเปนสวนท่ีอธิบายวาเกมนั้นเลนอยางไร เพราะผูออกแบบเกมไมสามารถตามไป

อธิบายกติกาในการเลนเกมกระดานนั้นใหกับทุกคนฟงได สําหรับวิธีการเขียนกฎกติกาผูออกแบบ สามารถนํา

เกมท่ีมีความคลายคลึงกันมาใชเปนแนวทางเพ่ือกําหนดกติกาสาหรับเกมของตนได ซ่ึงกติกาของเกมโดยท่ัวไป

ครอบคลุมเรื่องวิธีการเลน การไดรับชัยชนะ การวางตัวเดิน ทิศทางการเคลื่อนตัวเดิน การกําหนดวาผูเลนคน

ใดจะไดเดินกอน หรือหลัง และการท่ีผูเลนทราบวาเกมจะจบเม่ือใด 

4. เรื่องของโชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) องคประกอบท่ีสําคัญของเกมมีดวยกัน 3 ประการ 

ไดแก โชค กลยุทธ และทักษะ โชคคือบางสิ่งบางอยางท่ีอยูนอกเหนือการควบคุมของผูเลน เชน การโยนลูกเตา 

การสับไพ หรือการกระทําของผูเลนรายอ่ืน กลยุทธคือการกระทําท่ีเกิดจากการวางแผน และการตัดสินใจ

ระหวางเกมบนขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด และทักษะ หมายถึง ความสามารถในการเลนเกมท่ีผูเลนไดรับมาจาก

ภายนอก ทักษะชวยใหผูเลนทราบวา ทางเลือกท่ีถูกตองหรือเหมาะสมในสถานการณเฉพาะเปนอยางไร  

การนําเรื่องโชคผนวกเขาไปในการเลนเกมมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เนื่องจากโชคเปนเรื่องทางจิตวิทยาท่ีทํา

ใหผูเลนไมรูสึกถึงความผิดพลาดในการเลนของตน นอกจากนี้ โชคยังชวยทําใหผูเลนมีความหวังวาตนเอง

สามารถเอาชนะผูเลนท่ีมีความสามารถสูงได อยางไรก็ตามการใชโชคเขามาเปนสวนหนึ่งของเกมตองทําดวย

ความระมัดระวัง เพราะถามีมากเกินไปผูเลนอาจรูสึกวาการใชกลยุทธของตนไรความหมาย  

5. ขอมูลปอนกลับ (Feedback) การท่ีผูเลนเกมเรียนรูวามีกลยุทธใดบางท่ีสามารถนําไปสูการไดรับ 

ชัยชนะในการเลนเกมนั้นไดเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ เกมท่ีดีมีควรมีประมาณ 3-5 กลยุทธท่ีผูเลนสามารถ

เลือกใชเพ่ือนําไปสูการไดรับชัยชนะในเกมนั้นได ยิ่งเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการ เลนท่ีนําไปสูชัยชนะ

จํานวนไมมากนักเกมนั้นยิ่งมีความนาสนใจ ในทางกลับกัน ถาเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการเลนมากเกินไป

เกมนั้นจะทําใหผูเลนเกิดความสับสน ตัวอยางเชนเกม Scrabble (เกมตอคาศัพท) ผูเลนอาจใชกลยุทธการตอ

คําศัพทสั้นๆ เพ่ือลดโอกาสของคูแขงคนอ่ืน หรืออาจใชวิธีการตอคําศัพทยาว ๆ เพ่ือการเพ่ิมคะแนน หรือใชวิธี

กาจัดพยัญชนะ ท่ีไมตองการออกไปดวยการสรางคําท่ีแปลกประหลาดเพ่ือท่ีจะไดตัวอักษรท่ียาวถึง 7 ตัวเพ่ือ

ไดรับคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เปนตน วิธีการเหลานี้อาจไมสามารถทําพรอมกันไดในการเลนหนึ่งครั้งแตอยาง
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นอยผูเลนก็ทราบวา มีวิธีการใดบางท่ีทําใหตัวเองมีโอกาสชนะในการเลนเกมนั้น ดวยเหตุนี้ การใหผูชนะไดมี

โอกาสเปดเผยวิธีการเลนหรือกลยุทธในการเลนจึงเปนขอมูลปอนกลับท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใช 

ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหมีความนาสนใจและปดชองวางของเกมไดมากยิ่งข้ึน 

6. ลักษณะของการไลตามทัน (Catch-up Features) เกมท่ีดีคือทําใหทุกคนมีโอกาสชนะเทา ๆ กัน 

ซ่ึงแตกตางจากเกมอยางหมากรุก ท่ีถาผูเลนมีจํานวนตัวเหลือนอยกวาหนึ่งตัวอาจยุติการแขงขัน ท้ังนี้มองเห็น

วาตนเองไมมีโอกาสไดรับชัยชนะจากการเลนเกม เกมท่ีออกแบบมาใหผูนํากับผูตามหางกันมากและผูตามไมมี

โอกาสไลตามทัน เกมในลักษณะนี้อาจไมนาสนใจ เกมท่ีดีตองเปดโอกาสใหผูเลนท่ีตามหลังท่ีมีโอกาสไลตาม

ผูนําในเกมไดโดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปดการดคําถามหรือคําสั่งท่ีชวยใหเกิดความสูสีกัน

ระหวางผูเลน เชน เม่ือผูนําเปดการดแลวพบคําสั่งไมใหเคลื่อนตัวเดินเปนเวลา 1 ตา ลักษณะแบบนี้เปดโอกาส

ใหผูเลนท่ีตามหลัง มีโอกาสท่ีจะไลตามทันหรือแซงนาหนาได เพราะถาเกมไมมีการออกแบบลักษณะของการ

ไลตามทันไว อาจทําใหผูเลนเกิดความเบื่อหนาย และรูสึกวาเลนตอไปก็ไมสามารถเอาชนะได เนื่องจาก

ระยะหางระหวางผูนํากับผูตามทําใหเกมนั้นไมมีความหมายแตอยางใด 

7. บรรลุความคาดหวังของผูเลน (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมท่ีดีตองพิจารณา

เรื่องของการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม แตไมไดหมายความวาการนําเอาแนวคิดจากเกมท่ี

ประสบความสําเร็จมาใชเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาเกมจะเปนเรื่องตองหาม ตัวอยางของเกมเศรษฐีเปน

คําอธิบายท่ีชัดเจน ท่ีสะทอนใหเห็นวา มีเกมมากมายหลายเกมท่ีออกแบบชองตารางการเดินเกมหรือนาเอา

กติกาบางอยางของเกมเศรษฐีมาใช ซ่ึงสามารถทําได ถาเปนสวนท่ีพิจารณาแลววา เปนสิ่งท่ีผูเลนคุนเคยและ

พึงพอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมท่ีพัฒนาข้ึนมาใหม ตองมีสวนอ่ืนท่ีแตกตางท่ีสามารถตอบวัตถุประสงคการ

ออกแบบเกมนั้นไดดวย เพราะฉะนั้นการผสมผสานสิ่งท่ีผูบริโภคตองการอยูแลวท่ีไดมาจากตัวอยางของเกมท่ี

ประสบความสําเร็จอยางแพรหลายกับนวัตกรรมใหมท่ีสรางข้ึนสาหรับเกมนั้นโดยเฉพาะ จึงเปนหัวใจสําคัญใน

การตอบสนองความตองการและความคาดหวังของผูเลน เพราะคงไมมีผูเลนรายใดท่ีอยากเลนเกมท่ีลอกเลียน

เกมอ่ืนมาท้ังหมดเพียงแคปรับหัวเรื่องหรือชื่อเกมแตเพียงเทานั้น 

8. ผลประโยชน ความเสี่ยง และ รางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกมตองคํานึงถึง

เรื่องของผลประโยชนหรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ ซ่ึงประเด็นท่ีวานี้ครอบคลุมเรื่องเวลาท่ีใชในการเลน 

เวลาท่ีใชในการเตรียมตัวและศึกษาหาขอมูล ความพยายามในการใชความคิด อารมณ ความรูสึก ความ

ภาคภูมิใจ ความประทับใจตอคนท่ียืนดูอยูรอบขาง และรวมถึงเงินรางวัลท่ีจะไดรับ โดยท่ัวไปการออกแบบเกม

ท่ีเนนผลประโยชน ท่ีผูเลนจะไดรับมากเทาใด แสดงใหเห็นถึงการเอาใจใสตอความแตกตางระหวางผูแพและ 

ผูชนะเปนอยางดี 

หลักการการออกแบบเกมกท้ัง 8 ขอถือเปนหลักการท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใชเปนแนวทางในการ

ออกแบบเกมกระดานไดเปนอยางดี ประกอบดวย กลไกของเกม พลวัตของเกม และสุนทรียะ หรืออาจกลาว

โดยงายวา กรอบแนวคิดนี้ครอบคลุมเรื่องของ กติกา ระบบในการเลน (ระยะเวลาในการดาเนินเกม) และ

ความสนุก ข้ันตอนท้ัง 8 นี้ครอบคลุมองคประกอบท้ัง 3 ประการ นอกจากนี้หลักการออกแบบเกมท้ัง 8 ขอนี้ 

ยังสามารถนํามาใชในการวิเคราะหเกมท่ีมีอยูในปจจุบันวา ไดมีการนําเอาหลักการเหลานี้มาใชเพ่ือพัฒนาเกม

ใหมีความนาสนใจและ มีลักษณะเฉพาะตัวท่ีไมเหมือนใครและสามารถตอบวัตถุประสงคของเกมได 
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 การออกแบบเกมเพ่ือการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานใหมีประสิทธิภาพ 

       การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานจะมีประสิทธิภาพหรือไมนั้นไดผลหรือไมนั้นจะตองให

ความสําคัญกับเรื่องของการออกแบบเกมใหเหมาะสมดวย โดยตองคํานึงถึงเรื่องตาง ๆ ดังตอไปนี้ (สกุล สุขศิริ, 

2550) 

1) Practice การออกแบบการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานนั้นจะตองแฝงแบบฝกหัดตาง ๆ 

เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองทํา 

2) Learning by Doing จะตองเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง การเรียนรูดวยตัวเองจะ

ทําใหเขาใจไดลึกซ้ึงกวา 

3) Learning from Mistakes ใหผูเรียนเรียนรูจากความผิดพลาด การเรียนรูจากความผิดพลาด

ไมใชเรื่องเสียหาย แตยังจะชวยใหผูเรียนจําไดดียิ่งข้ึนอีกดวย 

4) Goal-Oriented Learning ตองมีเปาหมายท่ีชัดเจนในเกม เพ่ือใหผูเรียนพยายามท่ีจะทําให

บรรลุเปาหมาย 

5) Learning Point ตองแฝงไปดวยขอมูลหรือประเด็นหลัก ๆ ท่ีสําคัญตาง ๆ ท่ีเก่ียวของท้ังหมด

ท่ีผูเรียนสมควรรู เพ่ือผูเรียนจะไดนําเอาความรูนั้นไปใชงานไดจริง 

นอกจากนั้นแลวการออกแบบเกมตองเนนใหผูเรียนสนุกสนาน สามารถกระตุนใหผูเรียนสนใจได

งาย ควรออกแบบมาใหผูเรียนรูสึกวาตนเองเปนคนเลนเกมไมใชนักเรียนท่ีมาเรียนหนังสือ สถานการณตาง ๆ 

ท่ีสอดแทรกลงไปในเกมนั้น ควรเปนสถานการณจริงหรือมีแนวโนมท่ีจะเกิดข้ึนจริง ควรออกแบบมาใหผูเรียนท่ี

มีความแตกตางกันทางดานประสบการณ วุฒิการศึกษา สามารถเรียนรวมกันในเกมของเราดวยกันได และเกม

นั้นตองสามารถสะทอนหรือกระตุน Learning Point ท่ีสําคัญ ๆ ออกมาใหได ใหระลึกไวเสมอวาผูใหญชอบ

ความสนุกสนาน ชอบเปนสวนหนึ่งของความสําเร็จ ตองพยายามออกแบบใหทุกคนท่ีเลนไดแสดงความคิดเห็น

ไดมีสวนรวม การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานสามารถออกแบบใหเหมาะกับธุรกิจประเภทตาง ๆ ได ถาเรา

ออกแบบใหมีการจําลองสถานการณจากเหตุการณจริงใสไวในเกมจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมไดมาก เพราะเปน

เรื่องท่ีใกลตัวผูเรียนอยูแลว การนําเทคโนโลยีตาง ๆ มาใชเพ่ือพัฒนา การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานจะ

ชวยใหเกมมีประสิทธิภาพมากข้ึนได 

ในปจจุบันมีการนําเอาเทคโนโลยีตางๆมาใชเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน

มากมาย จึงทําให การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานมีรูปแบบแตกตางกันไป บางครั้งก็ออกแบบเกมให

สอดคลองกับสถานการณจริง ขอมูลตาง ๆ ท้ังหมดท่ีเก่ียวของจะถูกจําลองเอาไวในกระดานเกม (Manual 

Board) ใหผูเรียนไดเลนกันเปนทีมแตบางครั้งก็เปนเกมท่ีออกแบบใหเลนในคอมพิวเตอร ซ่ึงจะเรียกวา 

Computer-Based เลนไดท้ังเด่ียวและกลุม แตจะตองเปนหองเรียนท่ีมีคอมพิวเตอรเพียงพอใหแกผูเรียนหรือ

บางครั้งก็ถูกออกแบบมาใหเลนผานเครือขายอินเตอรเน็ตเรียกวา Web-Based ผูเลนจะใชวิธีเขาอินเตอรเน็ต

แลวเลนเกมแบบ Online ไดทันที จะเห็นไดวาเทคโนโลยีเขามามีสวนชวยให Game Based Learning  

มีความหลายหลายเขาถึงความตองการของผูเรียนไดมากข้ึน 

การออกแบบเกม คือกระบวนการของการสรางเนื้อหาและกติกาของเกม การออกแบบเกมท่ีดี

คือการพัฒนาเปาหมายท่ีผูเลนรูสึกจูงใจเพ่ือไปใหถึงเปาหมายนั้นและการสรางกติกาท่ีผูเลนตองทําตามเพ่ือ

บรรลุเปาหมายท่ีกําหนดไวในเกมได นอกจากนี้ การออกแบบเกมท่ีดีตองพิจารณาความตองการของผูเลนเปน
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สําคัญหรือมองผูเลนเกมเปนศูนยกลาง การออกแบบเกมตองจูงใจผูเลนเกมใหเลนเกมไปในทิศทางท่ีผูออกแบบ

เกมตองการใหเปนไป ซ่ึงไมใชการบังคับใหผูเลนทําบางสิ่งบางอยางตามกติกาท่ีกําหนดไว ซ่ึงผูออกแบบตอง

พิจารณามุมมองของผูเลนเพ่ือพัฒนาเกมท่ีสามารถตอบโจทยท่ีผูเลนตองการได ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีควร

พิจารณา ไดแก เกมนี้เก่ียวของกับอะไร เกมนี้เลนอยางไร เกมนี้ผูเลนจะชนะไดอยางไร ทําไมผูเลนถึงตองการ

จะเลนเกมนี้ และมีอะไรบางท่ีผูเลนตองทํา (Brathwaite & Schreiber, 2009, pp.11-12) 

ดังท่ี Silverman (2013) ไดใหขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมวา ผูออกแบบเกมควรตั้งคําถามท่ี

สําคัญเพ่ือชวยใหผูออกแบบไมละเลยประเด็นตาง ๆ ท่ีสําคัญในการพัฒนาเกม และชวยใหวิเคราะหแนวทาง

ของการออกแบบเกมไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ซ่ึงคําถามท่ีสําคัญท่ีผูออกแบบเกมควรถามเพ่ือใช

สําหรับการออกแบบและพัฒนาเกมมี ดังนี้  

1) ผูเลนเกมมีจํานวนท้ังหมดเทาไหร 

2) ระยะเวลาในการเลนเกมใชเวลานานเทาใด 

3) มีทางเลือกอะไรใหแกผูเลนเกมบางและเม่ือใดท่ีผูเลนมีโอกาสใชทางเลือกเหลานั้น 

4) ผูเลนเกมจะเลือกทางเลือกนั้นไดอยางไร 

5) การเลือกทางเลือกของผูเลนหนึ่งคนสงผลกระทบตอผูเลนคนอ่ืน ๆ อยางไร 

6) ผูเลนเกมจะมีปฏิสัมพันธกับผูเลนคนอ่ืน ๆ อยางไร 

7) มีทางเลือกใดบางท่ีผูเลนหนึ่งคนสามารถกระทําได แตผูเลนคนอ่ืนไมสามารถกระทําได 

8) ความคืบหนาของเกมเปนอยางไร เปนการสลับตากันเดินหรือเปนไปตามตําแหนงการนั่งใน

การเลน 

9) การแสดงออกใดบางท่ีผูเลนสามารถกระทําได 

10) มีการกําหนดผลลัพธของการแสดงออกอยางไร 

11) เปาหมายของผูเลนคืออะไร 

12) ผูเลนจะสามารถชนะไดอยางไร 

แนวทางท้ังหมดนี้ผูออกแบบเกมจะตองเขาใจวา เกมเพ่ือการเรียนรูตองผานกระบวนการสําคัญ

หลายข้ันตอน ซ่ึงข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดกอนนาไปใชกับผูเลน คือ การทดสอบกลไกและกติกาท้ังหมดของเกม 

(Play Test) ท่ีอาจจะตองใชการทดสอบหลายครั้งจนกวาจะม่ันใจวาไมมีขอบกพรองใด ๆ  

 

บทบาทของอาจารยผูสอนในการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน              

ผูสอนในการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานจะเปลี่ยนจากครู อาจารย ไปเปนหลาย ๆ บทบาทตลอด

การสอนดังนี้ (สกุล สุขศิริ, 2550) 

1) Motivator ตองรับบทบาทเปนคนท่ีคอยกระตุนใหผูเรียนไดทดลองทํา ไดฝกฝน และชมเชย

เม่ือผูเรียนทําถูกตอง เพ่ือเปนการสรางขวัญและกําลังใจ 

2) Content Structure ตองเปนผูควบคุมใหการเรียนนั้นไดเนื้อหาตามท่ีวางหัวขอเอาไว และ 

Learning Point ตามท่ีตั้งใจ 

3) Debriefed ตองเปนผูใหความรู สรุปประเด็นตางๆท่ีสําคัญและถายทอดใหแกผูเรียน เพ่ือให

ผูเรียนเขาใจมากข้ึน 
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4) Facilitator ตองเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู สามารถแนะนําบอกกฎ กติกาตาง ๆ 

และใหขอคิดตางๆได เพ่ือใหกระบวนการเรียนรูผานไปอยางราบรื่น แตจะตองไมบอกวิธีการเลนท้ังหมด  

ตองเนนใหผูเรียนเรียนรูดวยตัวเอง 

 

บทสรุป 

การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game Based Learning) คือรูปแบบการเรียนท่ีถูกออกแบบมา

เพ่ือใหผูเรียนมีความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมดของการเรียนนั้น 

ๆ เอาไวในเกม ผูเรียนไดรับประโยชนจากเกมอยางมากมาย ไมวาจะเปนการท่ีผูสอนสามารถสรางความมีสวน

รวมกับผูเรียนสามารถแตละคนได ผูเรียนทุกคนมีปฏิสัมพันธตอกันและกันเรียนรูรวมกัน สามารถทําใหความ

คิดเห็นของคนท่ีหลากหลายรวมกันเปนเปาหมายเดียวกันได นอกจากนี้ การจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานยัง

ชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และสามารถเรียนรูดวยตนเองไดอีกดวย 
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