
 

 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเปน็ฐานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักศึกษา 

Teaching and Learning Method through game-based Activity towards 

The Achievement of Student 

 

ธนัญภัสร์ ศรเีนธิยวศนิ, Tananyaphat Srinathiyawasin1    

E-mail: tananyaphat@yahoo.com 
 

Received: July 11, 2021   Revised: July 14, 2021   

Accepted: September 26, 2021   

บทคัดย่อ 
 

บทความนี้น าเสนอการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งมุ่งหวังเรื่องการเพิ่ม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ในรายวิชาความรูเ้บือ้งต้นในการประกอบธุรกจิ มีขั้นตอนในการสอนโดยได้

น าเกมต่าง ๆ มาใช้ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องหาวิธีหรือเทคนิคต่าง ๆ ที่ใช้ในการสอนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ มีความต้องการที่จะเรียนรู้ รู้สึกสนุกสนาน ไม่เคร่งเครียดจนเกิดไป และที่ส าคัญคือ

ต้องสามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีนดีขึน้ด้วย การสอนโดยการใช้เกม เป็นวิธีการที่

ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่น

เอง ท าให้ได้รับประสบการณต์รง เป็นวิธีการที่เปดิโอกาสใหผู้้เรยีนมีสว่นรว่มในช้ันเรยีน และเรียนรูไ้ด้

อย่างมีความสุข การออกแบบ Game Based Learning (GBL) ที่มีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนต้องให้

ความส าคัญกับการออกแบบ ให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการให้เกดิการเรียนรู ้โดยค านึงถึง

สิ่งต่าง ๆ ดังนี้ (1) Practice เป็นการออกแบบที่แฝงแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองท า (2) 

Learning by Doing เป็นการเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ด้วยตัวเองจะท าให้

เข้าใจได้ลึกซึ้ง (3) Learning from Mistakes เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด  

การเรียนรู้จากความผิดพลาดไม่ ใช่ เรื่องเสียหาย แต่ เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนจ าได้ดียิ่ งขึ้น  

(4) Goal-Oriented Learning เป็นการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรียนพยายามที่จะท าให้บรรลุ

เป้าหมาย (5) Learning Point เป็นการแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักต่าง ๆ ที่ส าคัญและมีความ

เก่ียวข้องที่ผูเ้รียนสมควรรู ้เพื่อผู้เรยีนจะได้น าเอาความรูน้ั้นไปใช้ได้จริง  

                                                      
1 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  / Faculty of Humanities and 

Social Sciences Suan Sunandha Rajabhat University. 
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นอกจากนี้การออกแบบเกมที่ดีต้องพิจารณาความต้องการของผู้เล่นเป็นส าคัญ หรอืมอง

ผู้เล่นเป็นศูนย์กลาง การออกแบบเกมต้องจูงใจผู้เล่นเกมให้เล่นเกมไปในทิศทางที่ผู้ออกแบบเกม

ต้องการให้เป็นไป ซึ่งไม่ใช่การบังคับให้ผู้เล่นท าบางสิ่งบางอย่างตามกติการที่ก าหนดไว้ ผู้ออกแบบ

ต้องพิจารณามุมมองของผู้เล่นเพื่อพัฒนาเกมที่สามารถตอบโจทย์ที่ผู้เล่นต้องการได้ ซึ่งค าถามที่

ส าคัญที่ควรพิจารณา ได้แก่ เกมนี้เกี่ยวข้องกับอะไร เกมนี้เล่นอย่างไร เกมนี้ผู้เล่นจะชนะได้อย่างไร 

ท าไมผู้เล่นถึงต้องการเล่นเกมนี ้ผู้ออกแบบเกมควรตั้งค าถามที่ส าคัญเพื่อช่วยให้ผู้ออกแบบไม่ละเลย

ประเด็นต่าง ๆ ที่ส าคัญในการพัฒนาเกมและช่วยให้วเิคราะห์แนวทางของการออกแบบเกมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ค าส าคัญ: (การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน), (ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน), (การออกแบบเกมส)์ 

Abstract 
 

This article presents the principle of game-based teaching and learning which aims to 

increase the academic achievement in Introduction to Business Operation course. This teaching 

method that based on applying many different types of game to urge students a desire to learn 

with fun and relax. Furthermore, students can achieve the better education quality. Teaching by 

using game-based is able to help students learning things with fun and challenge their abilities. 

Since students play game by their own, they would gain the direct experiences, receive a 

chance to participate in the class, and learn happily. An effective way to design Game Based 

Learning (GBL) is that the teachers design a game model with focusing on the course content by 

considering the followed issues: (1) Practice or a design with the conceal exercises for students 

to exercise, (2) Learning by Doing or emphasizing on learning by themselves for completely 

understanding, (3) Learning from Mistakes or learning from their own mistakes can better 

remember and avoid repeating them, (4) Goal-Oriented Learning or clear goals setting which 

can lead students to achieve their true success, and (5) Learning Point or embed information or 

key point that relate with students and students can apply the knowledge to practical use.  

The designers must motivate players to play game in direction that designers want 

with their own will, not be forced by game rules. The designers must consider the player's 

perspective to develop a game that can meet players’ needs. The important questions that 

game designers need to consider, for example, what is this game about? How to play this 

game? How players can find the ways to win this game? Why would players want to play this 

game? These critical questions are necessary for preventing the game designers overlook any 
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important issues in game development and also helping them to analyze the game design 

process more efficient. 
 

Keywords: (Game Based Learning), (learning achievement), (game design) 

 

 
 

1. บทน า 
 

แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 – 2564)2  

ในยุทธศาสตร์ที่ 1 ยุทธศาสตร์พัฒนาหลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 

โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น สามารถท่องจ าและน าสิ่งที่จ าไปฝึกคิด

วิเคราะห์  สังเคราะห์ คิดในเชิงสร้างสรรค์ และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้ มีทักษะการท างานร่วมกับ

ผู้อื่น สอดคล้องกับทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 มีคุณธรรมจริยธรรม ผู้ส าเร็จการศึกษาทุกระดับ 

ได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพมาตรฐาน โดยพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ และจัด

กิจกรรมเสริมทักษะพัฒนาผู้ เรียนในรูปแบบที่หลากหลาย จากรายงานของ Programme for 

International Students Assessment 20183 หรือ PISA 2018    ซึ่งเป็นการจัดอันดับคะแนนด้าน

การศึกษาโดยการทดสอบระดับประเทศของผู้เรยีนในระดับอายุมากกว่า 15 ปีขึน้ไป โดยองคก์ารเพื่อ

ความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา หรือ OEDC ซึ่งจะมีการจัดอันดับทุก ๆ 3 ปี การประเมิน

ของ PISA ไม่เน้นการประเมินความรูต้ามหลักสูตรในโรงเรียน แต่เน้นความสามารถของผู้เรียนในการ

ใช้ความรูแ้ละทักษะเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจรงิ หรอืที่เรยีกวา่ “การรูเ้รื่อง” (Literacy)  ใน 3 ด้าน ได้แก ่

การรู้เรื่องการอ่าน (Reading Literacy) การรู้เรื่องคณิตศาสตร์ (Mathematical Literacy) และการรู้

เรื่องวิทยาศาสตร ์(Scientific Literacy) ดังกล่าวไปพรอ้มกัน แต่จะเน้นหนักในด้านใดด้านหนึ่งในแต่ละ

รอบการประเมิน ซึ่งความฉลาดรู้ทั้งสามด้านนี้ ถอืว่าเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการเรียนรูต้ลอดชีวิต และ

เป็นสิ่งที่ประชากรจ าเป็นต้องมีเพื่อการพัฒนาและการแข่งขันทางเศรษฐกจิของประเทศ ทั้ง 3 ด้านนี้

เป็นด้านที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรูต้ลอดชีวิต และเป็นสิ่งที่ประชากรจ าเป็นต้องมีเพื่อการพัฒนาและ

การแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ ส าหรับรอบการประเมิน PISA 2018 เน้นการประเมินด้านการ

                                                      
2 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2560). แผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 – 2564). กรุงเทพฯ: ส านักงานสภาพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแหง่ชาติ. 
3 โครงการ PISA ประเทศไทย.(2562). ผลการประเมนิ PISA 2018: นักเรียนไทยวัย 15 ป ีรู้และ

ท าอะไรได้บ้าง. กรุงเทพฯ: สถาบันสง่เสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี 
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อ่าน มีนักเรียนเข้าร่วมการประเมินประมาณ 600,000 คน ซึ่งถือว่าเป็นตัวแทนของนักเรียนอายุ  

15 ปี จ านวนประมาณ 32 ล้านคนทั่วโลก จาก 79 ประเทศ/เขตเศรษฐกิจ ส าหรับประเทศไทย 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ท าหน้าที่เป็นศูนย์แห่งชาติ (National 

Center) ได้ด าเนินการจัดสอบเมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2561 ที่ผา่นมา มีนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 

8,633 คน จาก 290 โรงเรยีน ในทุกสังกัดการศึกษาเข้าร่วมการประเมินในรอบนี ้นอกจากนี้ยังมีการ

เก็บข้อมูลจากผู้บริหารโรงเรียนผ่านทางแบบสอบถามออนไลน์ด้วย ซึ่งผล PISA 2018 ส าหรับผล 

การประเมินของประเทศไทย นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย ในด้านการอ่าน 393 คะแนน (ค่าเฉลี่ย 

OECD 487 คะแนน) คณิตศาสตร ์419 คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 489 คะแนน) และวิทยาศาสตร ์426 

คะแนน (ค่าเฉลี่ย OECD 489 คะแนน) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับ PISA 2015 พบว่า ด้านการอ่านมี

คะแนนลดลง 16 คะแนน ส่วนด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์มีคะแนนเพิ่มขึ้น 3 คะแนน และ 4 

คะแนน ตามล าดับ ซึ่งในการทดสอบทางสถิติถือว่าด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ไม่มีการ

เปลี่ยนแปลงเมื่อเทียบกับรอบการประเมินที่ ผ่านมา โดยผลการประเมิน PISA 2018 ในระดับ

นานาชาติ พบว่า นักเรียนจากจีนสี่มณฑล (ปักกิ่ง เซี่ยงไฮ้ เจียงซู และเจ้อเจียง) และสิงคโปร์ มี

คะแนนทั้งสามด้านสูงกว่าทุกประเทศ/เขตเศรษฐกจิ ส าหรับประเทศที่มีคะแนนสูงสุดห้าอันดับแรกใน

ด้านการอ่านซึ่งเป็นด้านที่เน้นในรอบการประเมินนี้ ได้แก่ จีนสี่มณฑล สิงคโปร์ มาเก๊า ฮ่องกง และ

เอสโตเนีย จากการประเมิน PISA ที่ผ่านมา มีข้อสังเกตที่ส าคัญ 3 ประการ คอื ประการแรก ผลการ

ประเมินชี้ว่า ระบบการศึกษาไทยมีส่วนหนึ่งที่มีคุณภาพและสามารถพัฒนานักเรียนให้มี

ความสามารถในระดับสูงได้ หากระดับนโยบายสามารถสร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา โดย

ขยายระบบการศึกษาที่มีคุณภาพไปให้ทั่วถึง ประเทศไทยก็จะสามารถยกระดับคุณภาพการเรียนรู้

ของนักเรียนให้ทัดเทียมกับนานาชาติได้ ประการที่สอง นักเรียนไทยทั้งกลุ่มที่มีคะแนนสูงและกลุ่มที่มี

คะแนนต่ ามีจุดอ่อนอยู่ที่ด้านการอ่าน ซึ่งใน PISA 2018 เป็นการประเมินการอ่านเนื้อหาสาระที่มา

จากทั้งแหล่งข้อมูลเดียวและหลายแหล่งข้อมูล อีกทั้งสื่อที่นักเรียนได้อ่านส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบ

ดิจิทัลซึ่งสะท้อนถึงธรรมชาติของการอ่านที่เปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ของโลกและสอดคล้อง

กับการใช้ข้อมูลในชีวิตจริงของผู้คนทั่วโลก ดังนั้น ระบบการศึกษาไทยจึงควรส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย

เทคโนโลยีดิจิทัลเข้าไปในการเรียนการสอนเพื่อสร้างความคุ้นเคยและยกระดับความสามารถด้าน

การอ่านของนักเรียนในยุคดิจิทัลต่อไป และประการที่สาม แนวโน้มคะแนนการอ่านของไทยลดลง

อย่างต่อเนื่อง และความฉลาดรู้ด้านการอ่านมีความสัมพันธ์กับความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร ์ระบบการศึกษาไทยจึงต้องยกระดับความสามารถด้านการอ่านของนักเรียนอย่าเร่งด่วน 

จากข้อมูลจาก PISA 2018 จะเห็นได้ว่าข้อมูลดังกล่าว ถอืว่าเป็นปัญหาในระดับชาติที่ทุกฝ่ายที่มีส่วน

เก่ียวข้องต้องรว่มมือกันแก้ไขวิกฤตด้านการศึกษาที่เกิดขึน้ ครูจึงมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อด้าน

การศึกษา เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ 

พบว่าธรรมชาติของการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา อาจารย์ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้  
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ความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับธรรมชาติของการจัดการศึกษาหรือการจัดการเรียนการสอน 

ในระดับอุดมศึกษา ซึ่งมีลักษณะเฉพาะและแตกต่างจากการจัดการเรียนการสอนในระดับอื่น  

โดยประเด็นส าคัญที่อาจารย์ผู้สอนต้องเข้าใจเป็นเบื้องต้น ได้แก่ จุดมุ่งหมายของการอุดมศึกษา 

ธรรมชาติของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา และหลักสูตรระดับอุดมศึกษา เพื่อให้สามารถเชื่อมโยง 

เข้าไปสู่การจัดการเรียนการสอนในระดับนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดีขึน้ 

การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพเป็นกระบวนการที่เป็น

ปฏิสัมพันธ์ 2 ทาง ระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับผู้ เรียน ซึ่งมีลักษณะเฉพาะ คือ เป็นผู้ที่ก าลัง  

จะเป็นผู้ใหญ่หรือเป็นผู้ใหญ่เต็มตัวแล้ว ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลตามจุดมุ่งหมายของการผลิตบัณฑิตของมหาวิทยาลัยนั้น อาจารย์ผู้สอนซึ่งถือเป็นหัวใจ

ส าคัญของการจัดการเรยีนการสอน นอกจากต้องเป็นผู้มีความรู้เชิงเนื้อหาที่สอนอย่างเป็นเยี่ยมแล้ว 

ยังจะต้องเป็นผู้ที่เข้าใจธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียน พร้อมทั้งต้องมีทักษะการสอนที่เป็นเยี่ยม 

อีกด้วย4  ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องหาวิธีหรือเทคนิคต่าง ๆ ที่ ใช้ในการสอนเพื่อกระตุ้นให้ผู้ เรียน 

เกิดการเรียนรู้ มีความต้องการที่จะเรียนรู้ รู้สึกสนุกสนาน ไม่เคร่งเครียดจนเกิดไป และที่ส าคัญคือ

ต้องสามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้นด้วยการสอนโดยการใช้เกม เป็นวิธีการ 

ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่น 

ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และเรียนรู้  

ได้อย่างมีความสุข หากสังเกตพฤติกรรมของผู้ที่ชอบเล่นเกม มักจะพบว่ามีพฤติกรรมที่หลงใหล และ

ไม่ให้ความสนใจกับสิ่งรอบข้าง ท าให้ผู้สอนเกิดความคิดที่จะน าประเด็นต่าง ๆ ที่นักออกแบบเกม

น ามาใช้เพื่อให้ผูเ้ล่นเกมอยู่กับเกมได้เป็นเวลานานและสนใจกจิกรรมต่าง ๆ ในเกม โดยการน าเทคนิค

ต่าง ๆ มาใช้ในการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับรายวิชา อีกทั้งยังค านึงถึงหลักส าคัญคือความสนุก 

เพลิดเพลิน เพื่อมุ่งหวังให้การเรียนการสอนและกระบวนการเรียนรู้ สามารถส่งผลให้ผู้ เรียน 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นได้ ดังนั้นผู้สอนจึงเลือกรูปแบบการสอนโดยใช้เกม เพื่อให้นักศึกษา

เกิดความสนใจในบทเรียนและเป็นการกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความสนใจในบทเรียน มีความเข้าใจใน

เนื้อหาเบื้องต้น และเกิดการเรียนรู้อย่างสนุก ผ่านการเล่นเกม โดยเปิดโอกาสให้แลกเปลี่ยนความรู้

กับสมาชิกในกลุ่ม  กับเพื่อนในห้องเรียน และสามารถอภิปรายสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างมี เหตุผล  

ภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรูท้ี่ดี  โดยมีผูส้อนเป็นผู้ให้ค าปรึกษา 

 

                                                      
4 เรณุมาศ มาอุ่น. (2559). การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ.

วารสารเทคโนโลยภีาคใต้, ปีท่ี 9 ฉบับท่ี 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2559), 169-176. 
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วารสาร มจร บาฬีศกึษาพทุธโฆสปรทิรรศน์ ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม 2564 

2. เนือ้หา 

การสอนโดยการใช้เกม (Game - Based Learning) เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้รับ

ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม วิธีการสอนโดยใช้เกมให้มี

ประสิทธิภาพ คือ การเลือกเกม เพื่อน ามาใช้สอน สามารถท าได้หลายวิธี โดยผู้สอนสามารถสร้าง

เกมขึ้นมาเองให้เหมาะกับวัตถุประสงค์การสอน หรืออาจน าเกมที่มีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับหรือ

ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นมาใช้เอง ผู้สอน

ตอ้งมีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสรา้งเกม และน าไปทดลองใช้หลาย ๆ คร้ังจนแน่ใจว่าได้ผลดี

ตามวัตถุประสงคก์อ่นการเล่นเกมผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอื้ออ านวยตอ่

การเล่น เพื่อไม่ให้การเล่นเกมติดขัด เสียอารมณ์ และเสียเวลาของผู้เล่น การเล่นควรมีล าดับ ขั้นตอน 

หรอืบางกรณีอาจจ าเป็นต้องควบคุมเวลาในการเล่น ในขณะที่ผูเ้รียนก าลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตาม

สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรยีนอย่างใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรยีนรู้

ของผู้เรียน เพื่อน าไปใช้ในการอภิปลายหลังการเล่น กติกาการเล่นเกมเป็นสิ่งส าคัญมากในการเล่น

เกม เพราะกติกาจะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่นเกมเป็นไปตามวัตถุประสงค ์ 

ข้อดีของการสอนโดยใช้เกม (1) เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรยีนรู ้ได้รับ

ความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น (2) เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง ท าให้การเรยีนรูน้ั้นมีความหมายและอยู่คงทน อีกทั้งเกมเป็นเคร่ืองมือ วิธีการ ที่ช่วยให้ผูเ้รียน

ได้เรยีนรู้สิ่งต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครยีด ผู้เรยีนมีส่วนร่วมสูง ท าให้

การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกดิประสิทธิผล รู้สึกเบื่อหน่าย เกมมีหลากหลายประเภท

โดยสามารถแบ่งตามการน าไปใช้โดยแบ่งตามลักษณะการเล่น ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาจุดประสงค์

ของเกมให้เข้าใจ มีความเข้าใจในกติกาการเล่นเกม ควรจัดสถานที่ให้พรอ้ม มีการอธิบายวิธีการเล่น

เกมพร้อมสาธิตวิธีการเล่นเกมทีละขั้นตอน มีการตรวจสอบความถูกต้อง การเล่นควรเป็นไป

ตามล าดับขั้นตอน มีการชมเชยให้ก าลังใจผู้เรียน และควรบันทึกข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการอภิปลาย

หลังการเล่น45 การสอนที่มีรูปแบบการสอนที่หลากหลายผ่านการเล่นเกมที่สนุกสนาน ไม่เคร่งเครียด 

เร้าความสนใจ มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทีดี เพลิดเพลิน จะช่วยกระตุ้นให้

ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการเรยีนได้เป็นอย่างมาก จันทนา นนธิกร (2552)  56 ได้อธิบาย

ถงึการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี 3 รูปแบบ ได้แก ่1) การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

                                                      
5 ทิศนา แขมมณี . (2560). 14 วิธีสอนส าหรับครูมืออาชีพ. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์แห่ง

จุฬาลงกรณม์หาวทิยาลัย. 
6 จันทนา นนธิกร. (2552). การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน. กรุงเทพมฯ: มูลนิธิ

สถาบันวจิัยและพัฒนการเรียนรู้. 
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ให้สูงขึ้นตามเกณฑ์ที่คาดหวัง 2) การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อมุ่งหวังสู่ความเป็นเลิศ  

3) การยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อช่วยเหลือคนที่ไม่ผา่นเกณฑ์ 

คุณิตา เดชะโชติ และจาง ซู่คุน (2561)7 ได้ท าการศึกษา เรื่องการใช้เกมการศึกษาเพื่อ

พัฒนาความจ าด้านค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับงานบรกิารในธุรกิจโรงแรม พบว่า ผู้เรยีนมีพัฒนาการ 
6 คุณิตา เดชะโชติ และจาง ซู่คุน (2561). การใชเ้กมการศึกษาเพื่อพัฒนาความจ าด้านค าศัพท์

ภาษาจีนส าหรับงานบริการในธุรกิจโรงแรม. การประชุมวิชาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ระดับชาต ิครั้งที่ 1: เรื่อง มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ : พลังปัญญาเพื่อการพัฒนาที่ย่ังยนื. (673-

682). สงขลา: มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา. 

ด้านความจ าภายหลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนการใช้เกมการศึกษา โดยมีผล

คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 70 ขึ้นไป และมีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาที่ใช้ในการพัฒนาความจ าด้าน

ค าศัพท์ภาษาจีนส าหรับงานบรกิารในธรุกิจโรงแรม อยู่ในระดับดี จากงานวิจัยเรื่องนี ้จะเห็นได้วา่การ

ใช้เกมในการเรียนการสอน ส่งผลให้นักศึกษามีความจ าด้านค าศัพท์หลังจากใช้เกมการศึกษาสูงกว่า

กอ่นการใช้เกมการศึกษา ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางความจ าค าศัพท์ดีขึ้น และมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น รวมถึง

มีความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี 

ภวิกา เลาหไพฑูรย์ และกมล โพธิเย็น (2561)8  ได้ท าการศึกษา เรื่องการสอนโดยใช้เกม

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียนและเลข 3 หลัก ของนักเรียนที่มีความบกพรอ่งทางสติปัญญา 

พบว่าผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา นักเรยีนมีความสามารถในการเขียนเลข 3 หลักสูงขึ้น

กว่าเดิมหลังได้รับการสอนโดยการใช้เกม จากงานวิจัยเรื่องนี้ จะเห็นได้ว่าการใช้เกมในการเรียนการ

สอน ส่งผลให้นักเรียนที่มีความบกพรอ่งทางสติปัญญา มีความสามารถในการเขียนเลข 3 หลักสูงขึ้น

กวา่ก่อนการใช้เกมในการเรียนการสอน 

                                                      
7 คุณิตา เดชะโชติ และจาง ซู่คุน (2561). การใช้เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความจ าด้านค าศัพท์

ภาษาจีนส าหรับงานบริการในธุรกิจโรงแรม. การประชุมวิชาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ระดับชาต ิครั้งที่ 1: เรื่อง มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ : พลังปัญญาเพื่อการพัฒนาที่ย่ังยนื. (673-

682). สงขลา: มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา. 
8 กนกวรรณ รอดคุ้ม, ศิตา เยี่ยมขันติถาวร และอารีรักษ์ มีแจ้ง. (2559). ผลของการใชเ้กมท่ีมีต่อ

การเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5. วารสาร

บัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมถ์, ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 2 (พฤษภาคม 

- สิงหาคม 2559), 1-10. 
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กนกวรรณ รอดคุ้ม ศิตา เยี่ยมขันติถาวร และอารีรักษ์ มีแจ้ง (2559)9 ได้ท าการศึกษา 

เรื่องผลของการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส่งผลให้ผลการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

และการใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ท าให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ จากงานวิจัยเรื่องนี้ จะเห็นได้ว่าการใช้เกมในการเรียนการสอน 

ส่งผลให้นักเรยีนเกิด 

การเรียนรูค้ าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึน้กวา่ก่อนเรียนโดยการใช้เกม และยังท าให้สามารถ

จดจ าค าศัพท์ได้มากขึ้น 

เหงียน ถ ิหญือ อี๊ (2556)10 ได้ท าการศึกษา เรื่องการใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรยีนรู้

ค าศัพท์ภาษาไทยของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสังคมศาสตรแ์ละมนุษยศาสตร ์นครโฮจิมินห์ 

สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพ 93.75/93 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 แสดงว่าการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน

สามารถพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาไทยได้ นอกจากนี้โดยภาพรวมจากแบบสอบถามความ

คดิเห็นต่อเกม 

ค าศัพท์ของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับชอบมาก (4.4) จากงานวิจัยเรื่องนี ้จะเห็น

ได้วา่การใชเ้กมในการเรียนการสอน ส่งผลให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึน้กวา่มาตรฐาน 

และยังท าให้นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการสอนโดยการใช้เกม อีกทั้งยังช่วยพัฒนาการเรียนรู้

ค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย 

การออกแบบ Game Based Learning (GBL) ที่มีประสิทธิภาพผู้สอนต้องให้ความส าคัญ

กับการออกแบบ ให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ โดยค านึงถึงสิ่งต่าง ๆ 

ดังนี้ (1) Practice เป็นการออกแบบที่แฝงแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทดลองท า (2) Learning 

by Doing เป็นการเน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรูด้้วยตัวเอง การเรียนรูด้้วยตัวเองจะท าให้เข้าใจได้ลึกซึ้ง 

(3) Learning from Mistakes เป็นการช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้จากความ

ผิดพลาดไม่ใช่เรื่องเสียหาย แต่เป็นการช่วยให้ผู้ เรียนจ าได้ดียิ่งขึ้น  (4) Goal-Oriented Learning  

เป็นการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนเพื่อให้ผู้เรยีนพยายามที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย (5) Learning Point 

เป็นการแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักต่าง ๆ ที่ส าคัญและมีความเกี่ยวข้องที่ผู้เรี ยนสมควรรู ้ 

                                                      
9 เหงียน ถิ หญือ อี๊ (2556). การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาไทยของ

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ นครโฮจิมินห์ สาธารณรัฐสังคมนิยม

เวียดนาม. ศลิปศาสตร์มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ. 
10 วรัตต์ อนิทสระ. (2562). เปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยสวนดุสติ. 
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เพื่อผู้เรียนจะได้น าเอาความรู้นั้นไปใช้ได้จริง การออกแบบเกมยังเป็นกระบวนการสร้างเนื้อหาและ

กติกาของเกม การออกแบบเกมที่ดีคือการพัฒนาเป้าหมายที่ผู้เล่นรู้สึกจูงใจ เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย

และการสรา้งกติกาที่ผู้เล่นต้องท าตามเพื่อบรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ในเกม นอกจากนีก้ารออกแบบ

เกมที่ดีต้องพิจารณาความต้องการของผู้เล่นเป็นส าคัญ หรือมองผู้เล่นเป็นศูนย์กลาง การออกแบบ

เกมต้องจูงใจผู้เล่นเกมให้เล่นเกมไปในทิศทางที่ผู้ออกแบบเกมต้องการให้เป็นไป ซึ่งไม่ใช่การบังคับให้

ผู้เล่นท าบางสิ่งบางอย่างตามกติการที่ก าหนดไว้ ผู้ออกแบบต้องพิจารณามุมมองของผู้เล่นเพื่อ

พัฒนาเกมที่สามารถตอบโจทย์ที่ผู้เล่นต้องการได้ ซึ่งค าถามที่ส าคัญที่ควรพิจารณา ได้แก่ เกมนี้

เกี่ยวข้องกับอะไร เกมนี้เล่นอย่างไรเกมนี้ผู้เล่นจะชนะได้อย่างไร ท าไมผู้เล่นถึงต้องการเล่นเกมนี ้

ผู้ออกแบบเกมควรตั้งค าถามที่ส าคัญเพื่อช่วยให้ผู้ออกแบบไม่ละเลยประเด็นต่าง ๆ ที่ส าคัญในการ

พัฒนาเกมและช่วยให้วิเคราะห์แนวทางของการออกแบบเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่ง

ค าถามที่ส าคัญที่ผู้ออกแบบเกมควรถามเพื่อใช้ส าหรับการออกแบบและพัฒนาเกม 10 มีดังต่อไปนี ้

จ านวนผู้เล่มเกม ระยะเวลาในการเล่นเกม มีทางเลือกอะไรบ้าง จะเลือกทางเลือกได้อย่างไร 

ทางเลือกที่เลือกจะส่งผลกระทบต่อคนอื่นอย่างไร ผู้เล่นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นอย่างไร มี

ทางเลือกใดที่ผู้เล่นคนหนึ่งสามารถกระท าได้แต่ผู้เล่นคนอื่นไม่สามารถกระท าได้ ล าดับการเล่นเป็น

อย่างไร การแสดงออกใดบ้างที่ผู้เล่นสามารถกระท าได้ มีการก าหนดผลลัพธ์ของการแสดงออก

อย่างไร เป้าหมายของผู้เล่นคอือะไร ผู้เล่นสามารถชนะได้อย่างไร 

จะเห็นได้ว่าการออกแบบ Game Based Learning (GBL) ที่มีประสิทธิภาพ ต้องเกิดจาก 

การวางแผนที่ดีตั้งแต่การตั้งเป้าหมายให้ผู้เรยีนได้เกิดการเรียนรูด้้วยตัวเอง ผู้เรียนมีความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน และมีความสุขในการเรียนรู้ อีกทั้งต้องก าหนดกฎกติกาต่าง ๆ เพื่อให้บังคับให้การเล่น

เป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยมุ่งหวังใหบ้รรลุตามเป้าหมายและวัตถุประสงคท์ี่ตั้งไว้ ประโยชน์ของการ

เรียนการสอนด้วยเกมนอกจากจะได้รับความสนุกสนานแล้ว ยังมีประโยชน์ด้านอื่น ๆ ดังนี้11 (1) เกม

สามารถเร้าความสนใจของผู้เรียนและเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เป็นการสร้าง

บรรยากาศการเรียนรูท้ี่ดีให้แก่ผู้เรยีน (2) ช่วยให้ผูเ้รียนฝึกทักษะความคดิ ทักษะการใช้ภาษา ด้านฟัง 

พูด อ่าน เขียน (3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถของตนที่มีอยู่ในด้านต่าง ๆ ได้เต็มที่   

(4) ส่งเสรมิให้ผูเ้รียนรูจ้ักท างานรว่มกัน คนที่เรยีนเก่งจะช่วยเหลือเพื่อนที่เรยีนอ่อน (5) ช่วยให้ผูเ้รียน

มีความกระจ่างในเนื้อหาของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเรื่อง (6) ผู้สอนสามารถใช้เกมทดสอบความรู ้

ความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได้โดยสังเกตจากการตอบค าถามหรือการร่วมกันแสดงออกใน

กจิกรรมของเกมนั้น ๆ (7) ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเนื้อหาสาระที่เรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะ

ช่วยสร้างความกระจ่างชัดให้แก่ผู้เรียน (8) เกมก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียน

                                                      
11 สุคนธ์ สินธพานนท์. (2553). นวัตกรรมการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาคุณภาพของเยาวชน. 

(พมิพค์รัง้ท่ี 4). กรุงเทพฯ: 9119 เทคนิคพร้ินติง้. 
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ด้วยกัน (9) เป็นการฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น (10) ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติ 

ที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผูเ้รียนอยากเรยีน จึงไม่ก่อให้เกดิความเบื่อหน่ายในเนื้อหาที่เรยีน  

ผู้เรยีนมีความต้องการที่หลากหลาย ผู้สอนจึงมีหน้าที่ที่ต้องเตรียมตัวให้มาก วางแผนใน

การสอนให้รอบคอบ ออกแบบเกมที่สามารถสร้างการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ตรงตามเป้าหมายและ

วัตถุประสงค์ที่ผู้สอนวางเอาไว้ ในการจัดการเรียนการสอนสมัยใหม่ ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้

ความสามารถหลายอย่างในการจัดการเรียนรูใ้ห้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด ดังนี้12 

1. หลักการรู้จักผู้เรียน ถือเป็นสิ่งแรกที่ผู้สอนต้องสามารถวิเคราะห์ศักยภาพผู้เรียนได้ว่า

เป็นอย่างไร มีความสามารถที่จะเรียนรู้ได้อย่างไร มากน้อยเพียงใด ปกติสามารถแบ่งออกได้เป็น  

3 กลุ่ม ดังนี้ 

 1.1 กลุ่มสติปัญญาคอ่นข้างอ่อน/เรยีนรูช้้า กลุ่มนีส้ามารถเรียนรู้ได้ต่อเมื่อได้รับการ

ช่วยเหลือหรือสอนจากครูอย่างคอ่ยเป็นค่อยไปจึงจะเรียนรู้ส าเร็จเป้าหมายการเรยีนรูเ้พียงช่วยเหลือ

ตนเองได้โดยไม่ต้องเป็นภาระแก่ผูอ้ื่นในการด ารงชีวติ 

 1.2 กลุ่มสติปัญญาปานกลาง กลุ่มนี้มีความสามารถในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  

แต่ต้องได้รับค าชี้แนะ รูปแบบ วิธีการ จากครูผู้สอนภายใต้การให้ก าลังใจการเรียนรู้จึงจะประสพ

ผลส าเร็จ ความต้องการเรียนรูเ้พื่อ ประยุกต์ใชอ้งคค์วามรูใ้ห้เกดิประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น 

     1.3 กลุ่มสติปัญญาสูง กลุ่มนีเ้ป็นความหวังของสังคมประเทศชาติ ช่วยให้เกิดความ

เจรญิก้าวหน้าทางวิชาการและวิชาชีพในอนาคต กลุ่มนีม้ีความสามารถที่จะเรียนรูไ้ด้ด้วยตนเองโดย

ต่อยอดจากการเรียนรู้จากครูแต่ต้องการความเป็นอิสระในการเรียนรู้ การใช้ความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ จินตนาการ ฉะนั้นจึงให้ความสะดวกในการเรยีนรูอ้ย่างหลากหลายรูปแบบไม่มีขีดจ ากัด 

กลุ่มนี้มีเป้าหมายการเรียนที่ท าให้เกิดประโยชน์กับตนเองและผู้อื่น รวมถึงประเทศชาติตลอดจน

สิ่งแวดล้อม ใช้องคค์วามรูเ้พื่อสรา้งมูลคา่เพิ่ม ซึ่งเป็นความหวังของทุกสังคม 

2. หลักการวางแผนและเตรียมจัดการเรยีนรู ้ครูผู้สอนต้องมีความรูค้วามสามารถในการ 

วางแผนการจัดการเรียนรูแ้ละวิธีการเรยีนรู้ที่หลากหลาย ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนแต่ละศักยภาพ 

ทั้งนี้กระบวนการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่เหมาะสมสอดคล้องต่อการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม

ผู้เรยีน เป็นปัจจัยส าคัญต่อการเลือกวธิีการจัดการเรียนรูด้้วย 

3. หลักการใช้จิตวิทยาการเรียนรู้ การจะจัดการเรียนรู้อย่างไรกับกลุ่มผู้ เรียนใด 

ครูผู้สอนต้องมีพื้นฐานความรูท้างด้านจิตวิทยาการเรยีนรู ้จิตวิทยาพัฒนาการ ทฤษฎีสมอง จิตวิทยา

แนะแนวและการให้ค าปรึกษา เพื่อประกอบการตัดสินใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆได้อย่าง

เหมาะสม 

                                                      
12 วิทยา พัฒนเมธาดา. (2560). การจัดการเรียนรู้  (Learning Management). สืบค้น  

20 พฤษภาคม, 2564, จาก https://www.kansuksa.com/8/. 
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4. หลักการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ครูผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ

วิธีการวัดและประเมินผลว่ามีวัตถุประสงคอ์ย่างไร 

การจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงลึก (Active Learning)13 เป็นกระบวนการ

เรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน 

มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) สร้างแรงบันดาลใจ ให้

ค าปรึกษา ดูแล แนะน า ท าหน้าที่เป็นโค้ชและพี่เลี้ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิควิธีการ

จัดการเรียนรู้ และแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย (Meaningful 

learning) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ มีความข้าใจในตนเอง ใช้สติปัญญา คิด วิเคราะห์ สร้างสรรค์

ผลงานนวัตกรรมที่บง่บอกถงึการมีสมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่ 21 มีทักษะวิชาการ ทักษะชวีิต และ

ทักษะวิชาชีพ บรรลุเป้าหมายการเรียนรูต้ามระดับช่วงวัย 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดโดยต้องค านึงถึงความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยน

บทบาทจากผูร้ับความรูไ้ปสู่การมีส่วนรว่มในการสรา้งความรู ้ 

ความส าคัญของการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ได้แก ่

1. ส่งเสริมการมีอิสระทางด้านความคิดและการกระท าของผู้เรียน การมีวิจารณญาณ 

และการคิดสรา้งสรรค์ผู้เรียนจะมีโอกาสมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจรงิและมีการใช้วิจารณญาณในการ

คดิและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้น มุ่งสรา้งให้ผูเ้รียนเป็นผู้ก ากับทิศทางการเรียนรู ้คน้หาสไตล์

การเรียนรู้ของตนเอง สู่การเป็นผู้รู้คิดรู้ตัดสินใจด้วยตนเอง (Metacognition) เพราะฉะนั้น Active 

Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่มุ่งให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาความคดิขั้นสูง (Higher order 

thinking) ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การประเมินตัดสินใจ และการ

สรา้งสรรค ์ 

2. สนับสนุนส่งเสรมิให้เกดิความรว่มมือกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

3. ท าให้ผู้เรียนทุ่มเทในการเรียนจูงใจในการเรียนและท าให้ผู้เรียนแสดงออกถึงความรู้

ความสามารถเมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นในร่วมมือในการ

ปฏิบัติงานกลุ่มจะน าไปสู่ความส าเร็จในภาพรวม สภาพแวดล้อมที่เอื้ออ านวย ผ่านการใช้กิจกรรม 

ที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่างหลากหลายผู้เรียนเลือกเรียนรู้กิจกรรมต่าง ๆ ตามความสนใจ

และความถนัดของตนเอง เกิดความรับผดิชอบและทุ่มเทเพื่อมุ่งสู่ความส าเร็จ 

                                                      
13 หน่วยศกึษานเิทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. (2558). แนวทางการนิเทศ

เพื่ อพัฒนาและส่ งเสริมการจัดการเรียนรู้ เชิงรุก (Active Learning). ก รุงเทพฯ: ส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธกิาร. 
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วารสาร มจร บาฬีศกึษาพทุธโฆสปรทิรรศน์ ปีที่ 7 ฉบับที่ 3 กันยายน – ธันวาคม 2564 

4. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งตัวผู้เรียนและตัวครู เป็น

การปรับการเรยีนเปลี่ยนการสอน ผู้เรยีนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ ความสามารถ

ที่เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดรับกับแนวคิดพหุปัญญา (Multiple 

Intelligence) เพื่อแสดงออกถึงตัวตนและศักยภาพของตัวเองส่วนครูผู้สอนต้องมีความตระหนัก 

5. แนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

ตามนโยบายลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารูท้ี่จะปรับเปลี่ยนบทบาท แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลาย

เพื่อช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน สิ่งเหล่านี้จะท าให้ครูเกิดทักษะในการสอนและมี

ความเช่ียวชาญในบทบาทหน้าที่ที่รับผิดชอบเป็นการพัฒนาตน พัฒนางาน และพัฒนาผู้เรียนไป

พรอ้มกัน 

ลักษณะของการจัดการเรยีนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ลักษณะของการจัดการเรียนรูเ้ชิง

รุก มีดังนี้ (1) เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิดการแก้ปัญหาและการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ (2) 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในรูปแบบ

ของความรว่มมือมากกว่าการแขง่ขัน (3) เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในกระบวนการเรียนรูสู้งสุด  

(4) เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิดวิเคราะห์

และประเมินค่า (5) ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการท างานร่วมกับผู้อื่น (6) ความรู้เกิดจาก

ประสบการณ์และการสรุปของผู้เรยีน (7) ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรูเ้พื่อให้

ผู้เรยีนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 

จากลักษณะการเรียนรู้แบบ Active Learning ดังกล่าว จึงควรมีกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ที่สอดคล้องกัน ดังนี้ (1) การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การ

แก้ปัญหาและการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ (2) จัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

กระบวนการเรียนรู้สูงสุด (3) จัดให้ผู้เรยีนสร้างองคค์วามรู้และจัดกระบวนการเรยีนรูด้้วยตนเอง (4) 

จัดให้ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรยีนรูท้ั้งในด้านการสร้างองคค์วามรูก้ารสรา้งปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน สรา้ง

รว่มมือกันมากกว่าการแข่งขัน (5) จัดให้ผู้เรียนเรียนรูเ้รื่องความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการ

ท างานและการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในภารกิจต่าง ๆ (6) จัดกระบวนการเรียนที่สร้าง

สถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็นผู้จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง (7) 

จัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูง (8) จัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณา

การข้อมูลข่าวสารหรือสารสนเทศและหลักการความคิดรวบยอด (9) ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความ

สะดวกในการจัดการเรยีนรู้ เพื่อให้ผู้เรยีนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง (10) จัดกระบวนการสร้างความรู้ที่

เกิดจากประสบการณ ์การสรา้งองคค์วามรูแ้ละการสรุปทบทวนของผู้เรยีน 

แนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและส่งเสรมิการจัดการเรยีนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ตาม

นโยบายลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ลักษณะกิจกรรมที่เป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นกระบวนการเรยีนรูท้ี่ลด

บทบาทการสอนและการให้ความรู้โดยตรงของครูแต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนรว่มสร้างองค์ความรู ้
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และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการท ากิจกรรมพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้น าความรู ้

ความเข้าใจไปประยุกต์ใช้ สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า คิดสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ พัฒนา

ทักษะกระบวนการคิดไปสู่ระดับที่สูงขึน้ รวมถงึเชื่อมโยงกับนักเรยีนกับสภาพแวดล้อมใกล้ตัว ปัญหา

ของชุมชน สังคม หรือประเทศชาติ กิจกรรมที่ท าต้องเป็นการน าความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาใหม่ หรือ

ใช้ในสถานการณใ์หม่ โดยเน้นให้ผูเ้รียนได้ใชค้วามคดิของตนเองอย่างมีเหตุมีผล  

มีโอกาสรว่มอภิปรายและน าเสนอผลงาน และมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน เพื่อน และ

ผู้สอน จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้คือกระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด สามารถ

เรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน 

การเรียนรูจ้ะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอนน าเสนอ ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สรา้งบรรยากาศทางจิตวิทยา

ที่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู ้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน หรอืความไม่มีระเบียบวินัย สิ่ง

เหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณเ์รียนรูใ้ห้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้องพิจารณา

เลือกรูปแบบการสอน และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรยีน  

ทฤษฎีอนุกรมวิธานของบลูม (Bloom’s Taxonomy)14 โดยทฤษฎีอนุกรมวิธานของบลูมก

ระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่

เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ตั้งค าถามและถาม อภิปรายร่วมกันผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง 

ถูกพัฒนาขึ้นมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 1956 โดย เบนจามิน บลูม นักการศึกษาชาวสหรัฐอเมริกา ซึ่งมองว่า

การเรียนการสอนที่ประสบความส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพนั้น จ าเป็นต้องมีการก าหนดจุดมุ่งหมาย

การเรียนรู้ที่ชัดเจน โดยเริ่มจากขั้นแรกไปสู่ขั้นสุดท้ายที่มีความยากมากขึ้น ซึ่งบลูมได้จ าแนก

จุดมุ่งหมายการเรียนรูอ้อกเป็น 3 ด้าน คอื  

1. ด้านพุทธพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่งมีระดับการเรียนรู้ 6 ระดับ คือ จดจ า เข้าใจ 

ประยุกต์ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ ประเมินคา่ ตามล าดับ 

2. ด้านจิตพิสัย (Psychomotor Domain) ซึ่งมีระดับการแสดงออก 5 ระดับ คือ รับรู ้

ตอบสนอง เห็นคุณคา่ สรา้งแนวคิด และสรา้งอุปนิสัย ตามล าดับ 

3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีระดับพฤติกรรม 5 ระดับ คือ รับรู้ ท าตาม 

ท าได้ถูกต้อง ท าอย่างต่อเนื่อง และเป็นธรรมชาติ ตามล าดับ 

อนุกรมวิธานของบลูม เป็นทฤษฎีส าคัญที่ช่วยให้ครูก าหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายใน

การเรียนรูท้ี่ชัดเจนส าหรับผูเ้รียนและเป็นประโยชน์อย่างมากในการจัดท าแผนการสอน  

 

                                                      
14 นรรัชต์  ฝันเชียร. (2563). 6 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน. 

สืบค้น  20 พฤษภาคม , 2564, จาก  https://www.trueplookpanya.com/ education/content/78212 /-

teaartedu-teaart-. 
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3. สรุป 

การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นรูปแบบการสอนหนึ่งที่มุ่งหวังให้ผูเ้รียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น โดยคาดหวังให้ผู้เรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุข 

เกิดกระบวนการคิดขึ้นได้ด้วยตัวเอง เพื่อน าองค์ความรู้ที่ได้รับไปใช้ประโยชน์  ในชีวิตประจ าวัน 

ก่อให้เกิดประโยชน์กับตนเองและบุคคลรอบข้าง อีกทั้งยังมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีทักษะที่ส าคัญของการ

เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 รวมถงึมีความสนใจใฝ่รู้สิ่งต่าง ๆ และมีความคดิที่เป็นระบบ การใช้เกมในการ

จัดการเรียนการสอน ผู้สอนต้องมีการวางแผนที่ดีโดยการตั้งเป้าหมาย และวัตถุประสงคท์ี่ต้องการให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการก าหนดกฎกติกาในการเล่น เพื่อควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามที่

ต้องการ ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถยอมรับการชนะ การแพ้ ได้อย่างมีเหตุผล อีกทั้งยังท า

ให้ผูเ้รียนเกิดการวางแผน โดยจะน าไปสู่การคิดวิเคราะห์ในเรื่องต่าง ๆ ภายใต้บรรยากาศที่เหมาะสม

กับการเรียนรู้  โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรกึษา การพัฒนาคุณภาพการศึกษาของบุคลากรในประเทศ 

เป็นหน้าที่ที่ผู้เกี่ยวข้องกับระบบการศึกษาต้องร่วมมือกันแก้ไขปัญหาวิกฤตด้านการศึกษาที่เกิดขึ้น 

เพื่อให้บุคคลเหล่านี้เติบโตไปด้วยความพร้อมในการเรียนรู้ตลอดชีวิตและการใช้ชีวิตได้อย่างมี

ความสุข เพื่อเป็นก าลังส าคัญของชาต ิและมีส่วนในการช่วยพัฒนาประเทศ การจัดการเรียนการสอน

โดยใช้เกมเป็นฐานมีความมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นเพื่อใช้ในการเรียนรู้ตลอดชีวิต

ด้วยตัวเองและยังเป็นการช่วยพัฒนาคุณภาพชวีิตของคนในชาติต่อไปอีกด้วย  
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