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บทคัดย่อ
 เกม มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เล่นสนุกและเพลิดเพลิน แต่เมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไป 
รูปแบบของเกมก็การปรับเปลี่ยนไปเช่นกัน จากเกมเล่นคนเดียวหรือเล่นกับเพื่อน 
กลายเป็นเกมที่แข่งขันกับระบบต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้นมีทั้งแบบเล่นคนเดียว เล่นกับ
เพือ่นไปจนถงึคนแปลกหน้า ความสนกุสนานของเกมท�าให้เดก็ถกูดงึออกจากครอบครวั 
สังคมรวมถึงห้องเรียน จนเกิดปัญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝ่ายเข้ามาช่วยกันแก้ไข ในอีก
มุมมองหนึ่งหากพลิกบทบาทของเกม โดยน�าการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้
โดยพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของ Game-Based Learning เพื่อ
จูงใจเด็กกลับสู่ห้องเรียน สร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ เด็กเรียนรู้ควบคู่ไปกับ
ความสนกุสนานกจ็ะช่วยให้เดก็อยากเรยีน ซึง่เป็นวธิหีนึง่ทีช่่วยให้เดก็กลบัสูห้่องเรยีน
ค�าส�าคัญ : เกม; การศึกษา; นวัตกรรมทางการศึกษา; การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

Abstract
 The goal of a game is for fun and enjoyment of the players. As the 
world context evolves with time, so are games. The era of single-player 
games has passed into the world of competitive game environments 
that can be enjoyed by oneself, with friends, or even complete strangers. 
1 อาจารยป์ระจ�า สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศกึษาและคอมพวิเตอร ์คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏั
จันทรเกษม (Ph.D.) [nataya.pu@gmail.com]
2 Ph.D.Student, Laboratory for Software Design and Analysis, Nara Institute of Science 
and Technology, Japan

8บทที่



บทที่ 8
161บทที่ 8 เกม : นวัตกรรมเพื่อการศึกษาเชิงสร้างสรรค์

Game: Innovation for Creative Education

The fun of games has pulled children out of their families, societies, and 
classrooms. These games can eventually result in addiction problems that 
must be solved by many parties. However, on the flip side, games can be applied 
in instructions by modifying them into innovative Game-Based Learning 
methods. This can renew children’s interest in learning, creating new learning 
environments where learning and enjoying coexist, bringing children back into 
the classroom
Keywords : game; education; educational innovation; Game-Based Learning

บทน�า
 กระแสความตื่นตัวของนักเล่นเกมท้ังเล่นแบบสบาย ๆ (casual) นักเล่นเกม
มือใหม่และเหล่าบรรดาเกมเมอร์ (gamer) มารวมตัวกัน เมื่อเกมดังระดับโลกอย่าง 
โปเกมอน โก (Pokémon Go) เข้ามาผงาดในประเทศไทยอย่างที่เรียกได้ว่า เป็น
ปรากฏการณ์ในการรวมตัวกันเล่นเกมอย่างไม่เคยมีมาก่อน เพราะกลุ่มบุคคลที่เล่น
เกมนี้มีหลายช่วงวัยตั้งแต่วัยรุ่นไปจนถึงผู้ใหญ่วัยกลางคน (Sonders, 2016) รูปแบบ
ของเกมส่งผลให้เริม่มกีารรวมตวัในรปูแบบความสมัพนัธ์ทางสงัคมโดยมีเกมเป็นตัวเช่ือม
ตามพืน้ทีต่่าง ๆ  ทีไ่ด้ออกแบบวางแผนก�าหนดจดุในการเกบ็ไอเทม็ (item) เช่น ลกูบอล
ส�าหรบัเกบ็โปเกมอน น�า้หอมเพือ่เรยีกโปเกมอน ฯลฯ เกมเปลีย่นพฤติกรรมการเกบ็ตัว
ของผู้เล่นที่เล่นเกมอยู่แต่ในบ้านหรือในร้านโดยจูงใจให้ต้องออกเดินทางเหมือน
ความหมายของค�าว่า โก (Go) ทีท้่ายชือ่เกม คอื ผูเ้ล่นต้องเดนิทางไป ซึง่เป็นการยดึแก่น 
(theme) ของเมือ่ครัง้ทีเ่ป็นการ์ตนูไว้ได้อย่างน่าสนใจ นอกจากนี ้ความแปลกใหม่ของ
การออกแบบเกมทีส่่วนหนึง่ใช้หลกัการเทคโนโลยอีอคเมนเตด็เรยีลลติี ้ (augmented 
reality technology) โดยน�าข้อมลูและเนือ้หาของโลกดจิทิลั (digital) เสรมิบนโลกจรงิ
ได้อย่างลงตัวท�าให้เกมมีรูปแบบท่ีแตกต่างจากเกมทั่วไป มีเรื่องราว (story) และ
วิวัฒนาการ (evolution) ของตัวโปเกมอนแต่ละตัวที่น่าติดตาม

รู้จักค�าว่า “เกม” 
 ด้วยวถิชีวีติประจ�าวนัของมนุษย์ท่ีต้องด�าเนินชีวติในการหาเลีย้งชพีเพือ่ด�ารงอยู่
และสร้างคณุภาพให้ตนเอง ส่งผลให้เกดิความเครียดในระดบัทีแ่ตกต่างกนัไป ดงันัน้ มนษุย์
จึงหาทางออกเพื่อลดความเครียด และเพื่อให้ด�ารงตนอยู่ได้อย่างปกติสุข การเล่นเกม
จึงเป็นทางออกหนึ่งในการคลายเครียด
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 พจนานกุรม ฉบบัราชบณัฑติยสถาน (2546 : 139) กล่าวถงึความหมายของเกมว่า 
การแข่งขันที่มีกติกาก�าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพือ่ความสนกุ เช่น เกมคอมพวิเตอร์ 
การแสดงเพือ่สาธติกจิกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึง การแสดงทีใ่ช้กลวธิี
หรอืเล่ห์เหลีย่มเพือ่หกัล้างกัน เช่น เกมการเมือง ลกัษณะนามเรยีกการแข่งขนัหรอืการเล่น
ทีจ่บลงด้วยการแพ้ชนะกนัครัง้หนึง่ ๆ  เช่น เล่นแบดมนิตนั 3 เกม ภาษาองักฤษใช้ค�าว่า 
game 
 เมอร์เรียม-เวบ็สเตอร์ (Merriam-Webster. online) ได้ให้ความหมายเกีย่วกบัเกมว่า 
เป็นกิจกรรมทางร่างกายหรือจิตใจ หรือการแข่งขันที่มีกฎซึ่งท�าให้คนมีความเพลิดเพลิน
 เมแอร์ (Meier, Sid. 1989 อ้างองิจาก Rollings & Morris. 1999) กล่าวว่า “A game 
is a series of interesting choices.” ซ่ึงหมายถงึ เกมเป็นชดุของการตดัสนิใจทีน่่าสนใจ
 เกมจงึเป็นได้ทัง้กจิกรรมหรือการแข่งขนัทีม่กีฎกตกิาทีร่บัรูร่้วมกนั โดยมจีดุมุง่หมาย
เพื่อให้เกิดความสุข สนุกสนานและเพลิดเพลิน นอกจากนี้เกมยังช่วยในเรื่องของ
การตดัสินใจ ซึง่ในปัจจุบนัมีเกมหลากหลายรปูแบบ ตัง้แต่เกมในรปูแบบ ของการแข่งขนั
กับตนเองเพื่อสร้างสถิติหรือคะแนนใหม่ให้สูงกว่าเดิม เกมที่แข่งขันกับผู้อื่นในรูปแบบ
ตวัต่อตวั เกมทีแ่ข่งขันในรปูแบบกลุม่ และเกมทีมุ่ง่สร้างความสมัพนัธ์ระหว่างภายในกลุม่ 
เป็นต้น

วิวัฒนาการของเกม 
 เกมมีวิวัฒนาการตามเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า เมื่อโลกเปลี่ยนผ่านเข้าสู่ยุคคลื่น
ลูกที่สาม (Third Wave) การปฏิวัติ “การสื่อสารโทรคมนาคม” (ทอฟฟ์เลอร์, 2536) 
มีการพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และน�ามาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ การพัฒนาเกม
คอมพวิเตอร์จงึไม่ใช่เรือ่งยากทีจ่ะเกดิขึน้ ผูเ้ขยีนจงึสรปุววิฒันาการของเกมโดยเร่ิมจาก
เกมที่มีความง่ายไม่ซับซ้อน ซึ่งเห็นการพัฒนาของเกมได้ชัดเจนต้ังแต่ปี ค.ศ.1970 
ซึ่งจอคอมพิวเตอร์ยังเป็นสีเขียวเพียงสีเดียว เกมถูกออกแบบด้วยข้อจ�ากัดของจอเพียง
สีเดียวก็ใช้รูปแบบการเคลื่อนท่ีไปมาของวัตถุเป็นหลัก หรือเกมที่ใช้ลายเส้นง่ายๆ 
ตลอดจนเกมที่สื่อสารกับผู้เล่นผ่านข้อความหรือใช้ตัวอักษรเรียงให้เป็นภาพ เป็นต้น 
ต่อมาในช่วงประมาณปี ค.ศ.1978 และ 1980 เกมสเปซอนิเวเดอรส์ (Space Invaders) 
(Taito Corporation, n.d.) และแพคแมน (Pac-Man) (Bandai Namco, n.d.) ได้ถูก
ท�าเป็นเกมตูส้�าหรบัเล่นในญีปุ่น่และประเทศอืน่ๆ ซึง่น�าไปสูเ่กมตูอ้ืน่ๆ ในเวลาต่อมา
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 เกมในยุคนั้นจะเป็นเกมของต่างประเทศ เพราะไทยเริ่มมีการน�าคอมพิวเตอร์
มาใช้อย่างจริงจัง จนถึงช่วงเข้าสู่ทศวรรษ 1990s ที่มีการพัฒนาระบบแสดงผลของ
คอมพิวเตอร์ เปลี่ยนจากการแสดงผลเฉพาะข้อความเป็นการแสดงผลแบบภาพกราฟิก 
(US Patent No. 5027212 A, 1991) ท�าให้เกมเกดิขึน้เป็นจ�านวนมาก เพราะเกมสามารถ
แสดงภาพทีม่คีวามสมจรงิได้มากข้ึนด้วยเทคโนโลยด้ีานฮาร์ดแวร์ (hardware) ที่พัฒนา
ขึ้นท�าให้รองรับเกมได้หลายรูปแบบ
 เม่ือเกมตู้ถูกพัฒนาจนถึงขีดสุด มีเกมท่ีหลากหลายและมีสังคมนักเล่นเกมตู้
ตามร้านต่างๆ ก็เข้าสู่ยุคที่เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลงจนสามารถน�าเกม
เหล่านั้นมาสู่ผู้ใช้ตามบ้านได้ จึงเป็นยุคเริ่มต้นของเครื่องเล่นเกม (console) เช่น 
แฟมิคอม (Famicom) ของนินเทนโด (Nintendo, n.d.) โดยในระหว่างนั้นเทคโนโลยี
กราฟิกก็พัฒนาอย่างต่อเนื่องไปในทิศทางเดียวกัน มีทั้งจ�านวนสี (color depth) 
ความละเอยีดของภาพ (resolution) และความเรว็ในการแสดงผลซึง่มคีวามเกีย่วข้อง
โดยตรงกบัจ�านวนเฟรมทีค่อมพวิเตอร์สามารถแสดงผลได้ในแต่ละวนิาท ี(frame rate) 
ท�าให้เกมคอมพิวเตอร์และคอนโซลมีการพัฒนาไปเรื่อยๆ จากเกมที่เป็นภาพสองมิติ
มองจากด้านบนหรอืด้านข้างกแ็สดงผลด้วยภาพสามมติแิบบมมีมุมอง (perspective)
 หลังจากช่วงทศวรรษ 1980s อินเทอร์เน็ตเริ่มพัฒนาและเติบโตขึ้น เกมต่างๆ 
ก็ได้มีบริการเล่นแบบหลายผู้เล่น (multiplayer) แบบออนไลน์นอกเหนือจากการ
เล่นร่วมกันหน้าเครื่องเดียวกัน (หรือการเล่นคนเดียว) เช่น เกมผจญภัยในยุคแรกๆ 
อย่าง Zork (Lebling, Blank, & Anderson, 1979) กไ็ด้มกีารพฒันาขึน้มาใหม่มาเป็น 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างเกมสเปซอินเวเดอรส์และเกมแพคแมน
ทีม่า : http://www.arcadespecialties.com/images/Space.Invaders.Arcade.monitor.JPG, 
http://www.press-start.be/site/wp-content/uploads/2012/10/Pacmancabinet.jpg
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Multi-User Dungeon (MUD) ซึ่งสามารถเล่นได้หลายคนและเป็นที่นิยมในสมัยนั้น 
(Schifreen, 1984) เกมจึงมีมิติทางสังคมออนไลน์เพิ่มขึ้น จากเดิมเป็นเกมที่เล่นเพียง
คนเดียวเพือ่ท�าสถติโิดยการแข่งกบัตนเองหรอืตามเกณฑ์ของเกมในแต่ละระดบั (level) 
มาสูร่ปูแบบเกมทีม่ปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นสองฝ่ายขึน้ไป เช่น FIFA, Counter-Strike, 
Dota 2, Diablo เป็นต้น โดยบางเกมมกีารจดัอนัดบัผูเ้ล่น (ladder หรอื leaderboard) 
และการจัดการแข่งขันอย่างเป็นทางการในระดับนานาชาติ (เช่น The International 
ของ Dota 2 หรือ LCS ของ League of Legends)
 นอกจากแบ่งเกมตามพัฒนาการของเทคโนโลยแีล้ว เกมคอมพวิเตอร์ในประเทศไทย
ในช่วงเวลาที่ผ่านมา หากมองว่าเกมเป็นปรากฏการณ์หรือลักษณะการปฏิบัติของ
สังคมไทยต่อเกมนั้น ตามแนวคิดของผู้เขียน จะสามารถแบ่งเป็นรูปแบบใหญ่ๆ ได้ 3 
รูปแบบ โดยสรุปดังนี้
 1. กลุ่มผู้เผยแพร่และตวัแทนจ�าหน่ายหลกั กลุม่นีเ้ป็นตวัแทนทีถ่กูต้องตามกฎหมาย 
โดยซื้อลิขสิทธิ์เกมจากต่างประเทศ เช่น 1) เอเซียซอฟท์ (AsiaSoft) ซึ่งเป็นที่รู้จัก
ผ่านกลุม่เกมทีเ่รยีกว่า MMOs (Massive Multiplayer Online) คอื เกมทีร่องรบัผูเ้ล่น
หลายคนเข้ามาเล่นในเวลาเดียวกันและเสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน โดยเล่นผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ และผู้เล่นแต่ละคนจะสมมติบทบาทเป็นตัวละคร
ตัวหนึ่งในโลกนั้นด้วย หนึ่งในเกม MMOs ที่มีชื่อเสียงและเป็นที่จดจ�าของเกมเมอร์
ชาวไทยนั้นคือ Ragnarok Online3  2) New Era (นิวอีร่า) เป็นผู้แทนจ�าหน่ายเกม
ในประเทศไทยทีค่่อนข้างเป็นทีรู้่จกั โดยต้องซือ้ซดีแีละดวีดีมีาตดิตัง้ลงเครือ่งคอมพวิเตอร์
ตามต้องการ แม้ว่าปัจจุบันจะสามารถหาซื้อเกมจากร้านค้าออนไลน์ต่างๆ ได้อย่าง
ถูกกฎหมายและง่ายดาย แต่การซื้อแผ่นเกมหรือรหัสส�าหรับดาวน์โหลดเกมของแท้
จากร้านค้าที่มีตัวตน (brick & mortar) ก็ยังได้รับความนิยม โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ที่
ไม่สะดวกช�าระเงินออนไลน์ 3) ทร ูคอร์ปอเรชัน่ ซ่ึงปัจจุบนัเป็นผูถ้อืลขิสทิธิข์องโปเกมอน 
(ซึ่งหมายรวมถึงการตลาดเกี่ยวกับตราสินค้าในเครือโปเกมอน) นอกจากนี้ ทรูฯ ยังเป็น
ผู้ที่ให้บริการระบบเงินทรูมันนี่ ซึ่งเป็นช่องทางที่ได้รับความนิยมและมีอิทธิพลอย่างสูง
ในโลกออนไลน์ด้วย

3 ในช่วงปี 2559 สิทธิผู้แทนจ�าหน่าย Ragnarok Online ในประเทศไทยถูกย้ายจาก AsiaSoft ไปเป็น 

EXE.in.th
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 2. วงการแข่งเกม ในรปูแบบของเกมออนไลน์ เช่น 1) เกมแรกนารอค (Ragnarok 
Online) เป็นเกมที่มีรูปแบบการแข่งขันระดับโลก 2) เกมโปเกมอน เป็นเกมแบบ
เน้นการมส่ีวนร่วมระดบัโลกโดยจดัการแข่งขนัอย่างเป็นทางการเป็นประจ�าทกุปี มีผู้เข้า
แข่งขันจากหลายสิบประเทศ 3) เกมลีกออฟเลเจนดส์ (League of Legends) มี
การจัดการแข่งขันตั้งแต่ระดับชุมชน สถานศึกษา ไปจนถึงระดับโลก โดยการแข่ง
ระดบัโลกรอบสดุท้ายใช้เวลาถงึ 1 เดอืนเตม็ ตัง้แต่รอบแบ่งกลุม่จนถงึรอบชงิชนะเลศิ 
โดยทีมที่สามารถเข้าถึงการแข่งขันระดับโลกได้ล้วนเป็นทีมมืออาชีพที่มีตารางซ้อม
อย่างจริงจังทั้งสิ้น 4) อินเกรส (Ingress) ซึ่งถูกพัฒนาโดย Niantic เจ้าของเดียวกับ
โปเกมอนโก ก็มกีารจัดการแข่งขนัอย่างเป็นทางการภายใต้ชือ่ Anomaly (Niantic, n.d.) 
ซึ่งจะให้ผู้เล่นจากทั่วโลก (โดยผู้เล่นแต่ละคนจะสังกัดฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง) เดินทางไปยัง
สถานที่จัดการแข่งขันที่ก�าหนดไว้ประมาณสิบแห่งทั่วโลกในวันที่ก�าหนด แล้วท�าแต้ม
ให้ได้มากที่สุดในกรอบเวลาและกติกาซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงทุกฤดูกาล การแข่งขัน
ดังกล่าวใช้ความตั้งใจจากผู้เล่นสูงมาก ผู้เล่นบางคนน�าจักรยานขึ้นรถไฟ ซื้ออาหาร
ไปแจกเพือ่นร่วมทมี หรอืซือ้ตัว๋เครือ่งบนิเพือ่เดนิทางไปยงัสถานทีจ่ดัการแข่งขนั ทัง้ๆ 
ทีร่างวลัส�าหรบัทมีทีช่นะเป็นเพยีงแค่การด�าเนนิเนือ้เรือ่งต่อไปในทศิทางของฝ่ังตนเอง 
และไม่มีเงินรางวัลเลย4

 3. นักพัฒนาเกม ในประเทศไทยมีนักพัฒนาเกมหลายกลุ่ม เช่น 1) Extend 
Interactive (Extend Interactive, n.d.) ผลงานทีพ่ฒันา ได้แก่ A.R.E.S. Extinction 
Agenda, Jigsaw Mansion และ So Many Me 2) Exceed7 Experiments (Exceed7 
Experiments, n.d.) ผลงานที่โดดเด่นคือ เกมตัวนากท้าดวล (Duel Otters) โดยมี
แนวคิดให้เป็นเกมที่เล่นด้วยกันโดยใช้โทรศัพท์มือถือเครื่องเดียวกัน 3) LevelUp! 
Studio (LevelUp! Studio, n.d.) พัฒนาเกมบนเฟสบุค (Facebook) และเกมแบบ
ใช้เว็บเป็นฐาน (web-based games) เช่น UMBO, PetsWar และเกม Planet 
นอกจากนี้ บริษัท MAD Virtual Reality Studio ยังได้เปิดตัวเกม ARAYA ซึ่งเป็น
เกมแนวสยองขวัญที่สามารถเล่นด้วยอุปกรณ์แสดงผลแบบ Virtual Reality ได้อีก
ด้วย (MAD Virtual Reality Studio, 2016) โดยหลายๆ เกมที่กล่าวมานี้ได้มีการ

4 ผู้เขียนร่วมเคยเข้าแข่งขัน Ingress อย่างเป็นทางการ และเคยเป็นผู้ช่วยทดสอบระบบ (beta tester) 

ทั้ง Ingress และ Pokémon Go
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วางจ�าหน่ายทัง้บนร้านค้าแอพพลเิคชนัส�าหรบัโทรศพัท์มอืถอื และบนร้านค้าออนไลน์
ชั้นน�าอย่าง Steam หรือ Xbox Live Arcade ด้วย
 เกมมวีวิฒันาการตามเทคโนโลยทีีพ่ฒันาไปตามยคุสมยั และเมือ่ระบบเครอืข่าย
อินเทอร์เน็ตได้รับการพัฒนาส่งผลให้มีการน�าความสามารถด้านเครือข่ายมาช่วยใน
การออกแบบเกมให้น่าติดตามมากขึ้นในรูปแบบของเกมออนไลน์ ท�าให้การเล่นเกม
ไม่ใช่การเล่นเพียงล�าพังหรือเล่นกับเพื่อนเท่านั้น แต่เกมออนไลน์ถูกออกแบบให้ผู้เล่น
สามารถได้รู้จักเพื่อนใหม่ผ่านระบบเครือข่าย บางเกมเล่นด้วยตัวละครสมมติ ท�าให้
เกิดความสัมพันธ์ทางสังคมในรูปแบบใหม่ ส่งผลให้เกมออนไลน์กลายเป็นเกมที่จูงใจ
ผู้เล่นให้สนใจและติดตามจนเกิดปัญหา “เด็กติดเกม”

“เด็กติดเกม” ปัญหาของใคร
 เดก็ตดิเกม คอื เดก็ทีห่มกมุน่อยูก่บัการเล่นเกมมากเกนิไปจนไม่สามารถควบคมุ
ตนเองให้เล่นในเวลาที่ก�าหนด ท�าให้ใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือ
เล่นนานขึน้เรือ่ยๆ จากเดมิเพยีงไม่กีช่ัว่โมงต่อวนั แต่เพิม่เป็นหลายชัว่โมงต่อวนั บางคน
เล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือ
มีปฏิกริยาที่แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไม่พอใจอย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้น
ก้าวร้าวได้ (ชาญวทิย์ พรนภดล, ออนไลน์) พฤตกิรรมดงักล่าวเป็นสิง่ทีน่่าห่วงใยเนือ่งจาก
เดก็ในวยันีต้้องศกึษาหาความรูต้าม พรบ.การศกึษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 3 ระบบ
การศึกษา มาตรา 17 ระบุให้มีการศึกษาภาคบังคับจ�านวนเก้าปี โดยให้เด็กซึ่งมีอายุ
ย่างเข้าปีทีเ่จด็เข้าเรยีนในสถานศกึษาขัน้พืน้ฐานจนอายยุ่างเข้าปีทีส่บิหก เว้นแต่สอบ
ได้ชั้นปีที่เก้าของการศึกษาภาคบังคับ หลักเกณฑ์และวิธีการนับอายุให้เป็นไปตามที่
ก�าหนดในกฎกระทรวง ดังนั้นการติดเกมของเด็กในช่วงวัยดังกล่าวจึงเป็นอุปสรรค
ต่อการศึกษาเป็นอย่างยิ่ง การติดเกมจะดึงเวลาของเด็กออกไปจากการท�าการบ้าน 
การทบทวนบทเรียน การมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและครอบครัว ไปจนถึงการหนีเรียน
เพื่อไปเล่นเกมตามร้านที่ให้บริการ 
 ผลการส�ารวจของสวนดุสิตโพล (2558) ในประเด็นสิ่งที่ผู้ปกครองกังวลต่อ 
“การศึกษาไทย” ณ วันนี้ พบว่า เด็กอ่านไม่ออก เขียนไม่ได้ ติดเกม ติดเทคโนโลยี 
ไม่สนใจการเรยีน เป็นอนัดบัที ่1 คดิเป็นร้อยละ 72.19 นอกจากนี ้การศกึษาเกีย่วกบั
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ปัจจัยเสี่ยงและปัจจัยป้องกันการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนในเขตดุสิต 
กรุงเทพฯ พบว่า เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาในเขตดุสิต กรุงเทพฯ 
มีปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ร้อยละ 15 โดยหากฝึกให้เด็กมีวินัย รู้จักควบคุมตนเอง
และควบคุมเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม การส่งเสริมให้เด็กมีกิจกรรมต่างๆ ที่สร้างสรรค์
โดยเฉพาะเวลาหลังเลิกเรียนจะช่วยพัฒนาให้เด็กมีอารมณ์ที่มั่นคง จะช่วยแก้ไขและ
ป้องกันการติดเกมได้ (วรุณา กลกิจโกวินท์ และคณะ, 2558) ดังนั้น การเล่นเกมจึง
ส่งผลต่อภาวะทางอารมณ์ ลักษณะนิสัย ไปจนถึงความรับผิดชอบที่ควรสร้างได้ใน
เด็กวัยนี้ เกมจึงถูกสังคมตีตราว่าเป็น ผู้ต้องหา ไปโดยมิอาจหลีกเลี่ยงได้ 
 เมือ่เกดิปรากฏการณ์ใด ๆ ขึน้ในสงัคม การวเิคราะห์ปัญหาเป็นขัน้ตอนพืน้ฐาน
เพื่อแสวงหาทางออกของปัญหาร่วมกัน ผู้ต้องหา จึงถูกหยิบยกขึ้นมาพูดถึงอย่าง
ต่อเนือ่ง แล้วอะไรคอืปัญหาทีแ่ท้จรงิ เมือ่เกมเป็นการเล่นเพือ่ความสนกุ และความสนกุ
เป็นสิ่งที่ควบคู่กับธรรมชาติของเด็ก เกมจึงเป็นเครื่องมือสร้างความสนุกของเด็กโดย
ไม่อาจหลกีเลีย่งได้ แต่ปัจจยัหนึง่ทีท่�าให้เดก็ไปตดิกบัดกัของผูต้้องหากม็เีช่นกนั ได้แก่
คนใกล้ชิดเช่น ครอบครัวหรือเพื่อน 

อีกหนึ่งมุมมองของปัญหา 
 การตอบรับของสังคมเรื่องปัญหาเด็กติดเกม ท�าให้เกิดรายการสารคดีโทรทัศน์
ในรปูแบบของ Documentary Reality ชือ่ “LET ME GROW พลกิชวีติเดก็ตดิเกม”5 
ในช่วงต้นปี พ.ศ.2559 จัดโดย รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ศริริาชพยาบาล ร่วมกบัชมรมจิตแพทย์เดก็และวยัรุน่แห่งประเทศไทย 
บรษิทั GDH559 และ ภาพดทีวสีขุ โดย จดัค่าย “บ�าบดัเดก็ตดิเกม” ขึน้ คดัเลอืกเดก็
ตดิเกม “ขัน้รนุแรง” จ�านวน 61 คน จากผูส้มคัรทัว่ประเทศจ�านวนประมาณหนึง่พนัคน
มาเข้าค่ายร่วมกันเป็นเวลา 7 วัน เพื่อค้นหา “สาเหตุ” ที่ท�าให้เด็กหันหน้าเข้าหาเกม 
พบว่า ปัญหาของเด็กติดเกมมีหลากหลาย ตั้งแต่การโดนเพื่อนที่โรงเรียนแกล้งทั่วไป 
หรือการถูกเพื่อนแกล้งในรูปแบบไซเบอร์บูลลีอิง (Cyber bullying) โดยการกลั่น
แกล้งผ่านโลกไซเบอร์ การเข้ากับเพื่อนที่โรงเรียนไม่ได้ท�าให้รู้สึกเก็บกดจนท�าให้เด็ก

5 ติดตามชมสารคดี”LET ME GROW พลิกชีวิตเด็กติดเกม” ทั้ง 7 ตอนได้ที่ https://tv.line.me/

letmegrow?lang=th_TH
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ไม่กล้าไปโรงเรยีน ในช่วงท้ายของสารคดมีบีทสมัภาษณ์ของลกูทีน่่าสนใจ ท�าให้พ่อแม่
ได้รับรู้ส่ิงที่อยู่ในใจลูกว่าตลอดเวลาท่ีผ่านมาลูกคิดอย่างไร ภาพที่น�าเสนอสะท้อน
ความสัมพันธ์ของครอบครัวที่มีแนวโน้มดีขึ้น 
 ข้อสรปุของรายการ บ่งบอกถงึความส�าคญัของสถาบนัครอบครัวและการยอมรับ
ของเพ่ือนที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของเด็ก การเข้าใจ เปิดใจและรับฟังเด็กให้มากขึ้น 
การหมุนตนเองไปยืนอยู่ในจุดที่เด็กยืนอยู่เพื่อคิดในมุมของเด็กตัวเล็ก ๆ ที่ผ่านโลกมา
แค่เศษเสี้ยวเมื่อเทียบกับโลกของพ่อแม่ ก็จะท�าให้มองเห็นปัญหาที่เด็กก�าลังเผชิญอยู ่
ปัญหาเล็ก ๆ ของเด็กในมุมมองของพ่อแม่แต่เป็นปัญหาใหญ่ในมุมของเด็ก ก็จะกลาย
เป็นปัญหาใหญ่ของครอบครัวท่ีทุกคนมาร่วมกันคิดและแสวงหาทางออกของปัญหา
ร่วมกันและไม่ทอดทิ้งให้เด็กเดียวดายและหันไปหาเกม 

รู้เท่าทันการเล่นเกมด้วยการแบ่งปันเวลา
 การสะท้อนมุมมองของบทความนี้ มีจุดมุ่งหมายให้เกิดการแสวงหาทางออก
ร่วมกัน เพราะกระบวนการหล่อหลอมบุคคลคนหนึ่งให้เติบโตขึ้น นอกจากครอบครัว
แล้วยังมีปัจจัยแวดล้อมหลายประการ แม้เกมจะเป็นผู้ต้องหาที่ถูกกล่าวถึงในสังคม 
แต่ต้นเหตุแห่งปัญหาที่ผลักดันให้เด็กไปหาที่พึ่งพิงเกม จนก่อให้เกิดปัญหาตามมา
หลายประการกลับมิได้ถูกหยิบยกขึ้นมาพูดถึง เกมจึงเสมือนถูกพิพากษาจากสังคม 
ในอีกมุมมองหน่ึงที่เกมมีข้ึนเพื่อผ่อนคลาย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน นอกจากนี้ 
เกมบางประเภทยงัสามารถสร้างสมัพนัธ์ทีด่รีะหว่างเพือ่น เช่น เกมโปเกมอน (ภาคปกต)ิ 
โดยโปเกมอนบางตัวสามารถวิวัฒนาการได้เมื่อถูกแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เล่นท�าให้
เกิดความสัมพันธ์เชิงสังคม และเกมบางประเภทยังให้ความรู้อีกด้วย ซึ่งเกมในกลุ่ม
ให้ความรู้นี้ ตามแนวคิดของผู้เขียนสามารถสรุปได้ 3 กลุ่มได้แก่
 1. เกมท่ีใช้หรือให้ความรู้โดยตรง (knowledge-conferring games) มี
วตัถปุระสงค์ชดัเจนว่าใช้เพือ่การถ่ายทอดความรู ้เช่น The Oregon Trail ซึง่ถกูพฒันา
ขึ้นในปี ค.ศ.1990 เพื่อสอนเกี่ยวกับการอพยพย้ายถิ่นในอเมริกา
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 2. เกมที่อ้างอิงถึงความรู้ (knowledge-referencing games) เช่น เกมอิง
ประวัติศาสตร์ (historical) เช่น Romance of the Three Kingdoms (TECMO 
KOEI) หรอื Total War (The Creative Assembly) เกมทีม่กีารอ้างองิถงึกระบวนการ
ทางเศรษฐศาสตร์ วิศวกรรม รวมถึงศาสตร์อื่นๆ (เช่นเกมที่เกี่ยวกับกระบวนการผลิต
อย่าง SpaceChem (Zachary Brath, ผู้พัฒนาคนเดียว6) หรือเกมที่เกี่ยวกับการ
บริหารจัดการ เช่น OpenTTD (openttd.org, Open-Source) หรือเกมจ�าลอง
สถานการณ์ (simulation เช่น Flight Simulator (Microsoft)) เกมเหล่านี้ไม่ได้น�า
ความรู้มาถ่ายทอดให้ผู้เล่นโดยตรง แต่การอ้างถึงความรู้เหล่านี้ท�าให้ผู้เล่นมีความ
สนใจทีจ่ะศกึษาหาความรูเ้พิม่เตมิเพือ่ท�าให้สามารถเล่นเกมได้ดขีึน้ หรอืสามารถท�าให้
ผู้เล่นมีความเข้าใจในความรู้ที่เป็นพื้นฐานได้โดยผ่านการเล่นเกม

ภาพที่ 2 ตัวอย่างเกม Oregon Trail
ที่มา : https://archive.org/details/msdos_Oregon_Trail_The_1990

6 หมายความว่าไม่ใช่องค์กร เป็นการจดทะเบียนในนามบุคคล
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 3. เกมทีใ่ช้และฝึกฝนทกัษะการแก้ปัญหา (skill games) โดยทีเ่กมลับสมอง (puzzle) 
ส่วนใหญ่อยูใ่นกลุม่นี ้เช่น เกม Tetris พฒันาโดย Alexey Pajitnov ในขณะทีร่บัราชการ
ในสหภาพโซเวยีต ตัง้แต่นัน้เป็นต้นมา Tetris กไ็ด้รบัความนยิมอย่างสงู ถกูน�าไปพฒันา
เป็นเกมฉบับต่างๆ (edition) ส�าหรับเครื่องเล่นเกมหลายรูปแบบ โดยบางฉบับก็ได้
มีการปรับแต่งกติกา มีระดับความยากง่ายที่แตกต่างกัน มีระบบแข่งขันระหว่างผู้เล่น 
มรีะบบจดัอนัดบัหรอืแบ่งชัน้ผูเ้ล่นตามความสามารถ ตลอดจนความสามารถพเิศษอืน่ ๆ 
ในเกม

ภาพที่ 3 ภาพตัวอย่างเกม OpenTTD ในภาพแสดงสถานีรถไฟ 
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของระบบการขนส่งที่ผู้เล่นต้องบริหารเพื่อบรรลุเป้าหมายของเกม

ที่มา: https://www.openttd.org/en/screenshot/0.6/presditch
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 4. การใช้ความรูน้อกเกม (meta-game) หมายถงึการใช้ความสามารถและความรู้
ของผู้เล่นที่มีในตัวเองนอกเหนือจากทักษะการเล่นเกมนั้น ๆ เพื่อเอาชนะ เช่น ในการ
เล่นหมากรกุมกัมกีารจดจ�าลกัษณะการเปิด (opening) และการตอบสนอง (response) 
ในการเดินตาแรก ซึ่งไม่ใช่ทักษะหลักที่ใช้ในเกม หรือการชกมวยที่มีการศึกษาข้อมูล
การชกของฝ่ายตรงข้าม เพือ่น�ามาหาวิธีเอาชนะส�าหรบัตวัเอง ในส่วนของเกมทีก่ล่าวถงึ
ในบทความนั้น อินเกรสก็เป็นเกมหนึ่งที่มีลักษณะการใช้ความรู้นอกเกม โดยมีตั้งแต่
การบริหารจัดการทรัพยากรและทฤษฎีกราฟ (เพื่อท�าแต้มให้ได้มากที่สุด) ไปจนถึง
การบรหิารช่องทางการสือ่สารและใช้ยทุธวธิทีางการทหารเพ่ือครอบครองพ้ืนทีใ่นเกม
ให้ได้เร็วที่สุด โดยท่ีตัวเกมไม่ได้มีการกล่าวถึงหรือจ�าเป็นต้องใช้ทักษะเหล่านี้เลย 
นอกจากนี้ ค�าว่า meta game ยังมีความหมายอีกนัยหนึ่งว่าเกมที่มีลักษณะคล้ายกัน
มักน�าทักษะจากเกมหนึ่งไปใช้ในอีกเกมหนึ่งได้ เช่น การล่าทรัพยากรพิเศษต่างๆ ใน
เกมออนไลน์ (MMORPG) หลาย ๆ เกมจะใช้การสุ่มความน่าจะเป็นเหมือนกัน ซ่ึง
สามารถใช้การพยากรณ์ทางสถติเิพือ่อธบิายและพยากรณ์การหาทรัพยากร ซึง่จะท�าให้
ได้ทรพัยากรในเกมมากขึน้และสามารถเอาชนะหรอืแย่งชงิอนัดับได้มากขึน้ อกีนัยหนึง่

ภาพที่ 4 ภาพเกม Tetris ฉบับแรกสุด (ภาษารัสเซีย)
ที่มา : https://en.wikipedia.org/wiki/File:Tetris-VeryFirstVersion.png
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หมายถงึการวางแผนการเล่นในภาพใหญ่เพือ่เพิม่ความส�าเร็จของตัวเอง เช่น การจัดทมี
และการตั้งค่าอุปกรณ์ เป็นต้น จะเห็นได้ว่า ความต้องการที่จะเอาชนะเกมต่าง ๆ  จะ
น�าไปสู่การเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ที่อาจไม่เกี่ยวข้องกับเกมเลยก็ได้
 การจัดสรรเวลาและความรับผิดชอบต่อหน้าที่ในแต่ละช่วงวัยเป็นเร่ืองส�าคัญ 
ครอบครวัทีถู่กเกมเข้าครอบครองพืน้ทีข่องเดก็ไปแล้ว กต้็องใช้ความพยายามทีจ่ะดงึเดก็
กลับมาอยู่ในพื้นที่ร่วมกันของครอบครัว ซึ่งชาญวิทย์ พรนภดล (ออนไลน์) ได้เสนอ
แนวทางการช่วยเหลือเด็กติดเกมไว้อย่างน่าสนใจ ได้สรุปว่า ควรตกลงกติกาให้ชัดเจน
และจัดเวลาโดยลดเวลาในการเล่นลงทีละน้อย จริงจังกับกติกาที่ตั้งไว้ บันทึกผลการ
ช่วยเหลอืและพดูคยุกนัเป็นระยะ เสรมิแรงด้วยการกล่าวชมเชย หากประเมนิผลและยงั
พบว่ายังมีปัญหาก็ให้สร้างแรงจูงใจให้กับเด็กเพื่อให้เด็กต้องการเลิกด้วยตนเอง เสริม
ทักษะในการควบคมุตนเองให้มากขึน้ โดยพ่อแม่สามารถช่วยจดัสภาพแวดล้อมปราศจาก
สื่อที่จูงใจให้เด็กกลับไปเล่นเกมรวมถึงจัดกิจกรรมเพื่อให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน
เพือ่เบีย่งเบนความสนใจของเดก็จากเกม และจากการศกึษาของ พชัราภรณ์ หงษ์สบิสอง 
(2557) พบแนวทางในการป้องกนัและแก้ไขปัญหาด้วยการสร้างภมูคิุม้กนัร่วมกนัสรปุว่า 
1) ครอบครัว รูปแบบการเลี้ยงดู การให้เวลาที่มีคุณภาพในแต่ละวัน 2) ครูอาจารย์ 
ส่งเสริมให้มีกิจกรรมสร้างสรรค์และสนุกสนานท�าหลังเลิกเรียนผ่านรูปแบบชมรม
ต่าง ๆ ตามความสนใจ 3) ผูน้�าชมุชน จดักจิกรรมทีเ่น้นการมส่ีวนร่วมของคนในชมุชน 
เพื่อส่งเสริมการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ การสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง 
4) เจ้าของร้านเกม ต้องผ่านการอบรมในด้านจริยธรรม ให้มีจติส�านกึและความรบัผิดชอบ
ต่อสงัคม 5) เยาวชน ควบคมุตนเองในเรือ่งระเบยีบวนิยัและการรกัษาเวลา สร้างความ
ภาคภูมิใจในตนเองด้วยการค้นหาความถนัดหรือความสนใจของตน
 ดงันัน้ การสอดส่องอย่างมส่ีวนร่วมของผูป้กครองจงึเป็นส่ิงส�าคญั และการจดัระบบ
ร้านเกมให้อยู่ในรูปแบบของการส่งเสริมการใช้คอมพิวเตอร์อย่างสร้างสรรค์โดย
ภาครัฐก็ต้องปฏิบัติอย่างจริงจัง นอกจากนี้ จรรยาบรรณในการพัฒนาเกมเป็นเรื่องที่
นักพัฒนาเกมควรตระหนักเช่นกัน เพราะหากหวังแต่ผลตอบแทนจากยอดการเล่นเกม
โดยพัฒนาเกมอย่างไร้จริยธรรม เด็กก็จะถูกครอบง�าและไร้คุณภาพซึ่งจะส่งผลระยะ
ยาวต่อการพัฒนาประเทศ 
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พลิกเกมให้เป็นนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้
 ในเมื่อเด็กคุ้นชินกับเกม หากมีการพัฒนานวัตกรรมในรูปแบบของเกม และ
น�ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรูที่แปลกใหม่และ
กระตุน้ให้ผู้เรยีนสนุกกบัการเรยีนกจ็ะเป็นแนวทางหนึง่ในการดึงผูเ้รียนกลบัสูห้่องเรียน
ได้มากขึ้น ค�าว่า นวัตกรรม (innovation) ซึ่งพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
(2546 : 565) ให้ความหมายว่า สิง่ทีท่�าขึน้ใหม่หรอืแปลกจากเดมิซึง่อาจจะเป็นความคดิ 
วิธีการหรืออุปกรณ์ เป็นต้น นวัตกรรมสามารถเป็นได้ทั้ง แนวคิด เทคนิค วิธีการ หรือ
อุปกรณ์ เป็นต้น นวัตกรรมได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง ซึ่งหาก
น�ามาใช้แก้ปัญหาทางการศึกษา จะหมายถึง นวัตกรรมทางการศึกษา 
 เมือ่เดก็ให้เกมเข้ามามส่ีวนร่วมในชวีติและใช้เวลาไปกบัเกมค่อนข้างมาก ค�าถาม
คอื เพราะเหตใุดจงึเป็นเช่นน้ัน เกมจ�านวนมากเป็นเพียงการเล่นกบัระบบ แต่การออกแบบ
เกมที่สร้างแรงจูงใจด้วยการเก็บสะสมไอเท็มต่าง ๆ ซึ่งในทัศนของผู้ใหญ่อาจมองเป็น
เรื่องไร้สาระ แต่ส�าหรับเด็กนั้นสิ่งเหล่านี้คือ ความส�าเร็จหรือรางวัลจากเกมทั้งที่เป็น 
การได้จากระบบเมื่อเด็กสามารถท�าคะแนนหรือแต้มจนถึงเกณฑ์ที่ผู ้ออกแบบ
ก�าหนดไว้ (reward mechanism) เด็กดีใจและภาคภูมิใจที่ได้รับ เพราะเป็นการได้
มาจากการเล่นด้วยตนเอง ดังนั้น เมื่อเด็กชอบเล่นเกม การน�าแนวคิดเกี่ยวกับเกม
มาประยุกต์ใช้ในห้องเรียนจึงเป็นสิ่งน่าสนใจด้วยวิธีการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 Game-Based Learning หรือใช้ค�าย่อว่า GBL ในที่นี้จะใช้ความหมายตามค�า
ของต่างประเทศคือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการน�าจิตวิทยาที่เกี่ยวข้อง
กับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วย
การเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว GBL ไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส�าหรับให้ผู้เรียน
ได้เล่น แต่เป็นการน�าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ที่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะน�าแนวทางและเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน GBL และ
เกมมิฟิเคชัน (gamification) เป็นแนวโน้มในอนาคตที่เป็นการรวมพื้นที่การท�างาน
ไว้ด้วยกนัทัง้การฝึกอบรม การศึกษา และสือ่สงัคม โดยมุง่เน้นทีก่ารใช้เทคนคิทีห่ลากหลาย
น�ามารวมเป็นรปูแบบต่าง ๆ (Pho & Dinscore, 2015)  ด้วยเจตนาและการออกแบบ
ระบบของการเรยีนรูแ้บบเกมเป็นฐาน ผูส้อนและนักออกแบบจงึเพิม่ผลกระทบ (impact) 
ของคุณลักษณะด้านเกมและโครงสร้างด้านแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ของผู ้เรียน 
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(Alaswad & Nadolny, 2015) ให้ความส�าคญักบัความรูส้กึด้านประสบการณ์ เจตคติ 
และความเชื่อของผู้เล่น และยอมรับว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อ
สภาพและการเสาะหา (investigate) ของผูเ้รียน ซึง่ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรยีนรู ้(learning 
outcomes) (Plass, J. L. et.al., 2015) เกมสามารถกระตุ้นเร้าความสนใจให้กบัผูเ้รียน 
และสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท�าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไปกับบทเรียน 
โดยพัฒนาในรูปแบบของกิจกรรม สื่อนวัตกรรมทั้งสื่อพื้นฐานและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
โดยเกมทีจ่ะน�ามาประยกุต์ใช้ควรมอีงค์ประกอบหลกั ซึง่ทดี (Teed : 2004) กล่าวว่า
เกมควรมีองค์ประกอบหลัก 3 ประการได้แก่ 
 1. การแข่งขนั: องค์ประกอบของการเกบ็คะแนนและ/หรือเงือ่นไขการแข่งทีจู่งใจ
ผูเ้ล่นและการประเมนิผลทีม่ศีกัยภาพ โดยบนัทกึผูเ้ล่นทีไ่ม่ได้แข่งขนัในแต่ละครัง้ ซึง่ใน
ความจริงแล้ว เกมส่วนใหญ่จะใช้ผู้เล่นแบบทีมเล่นที่ร่วมกันเอาชนะฝ่ายตรงข้าม
 2. การมีส่วนร่วม: เมื่อผู้เล่นเริ่มเล่น จะต้องการเล่นโดยไม่หยุดจนจบเกม
 3. การให้รางวลัทนัท:ี ให้รางวัลกับผูเ้ล่นได้รบัชยัชนะหรอืคะแนนทันที หรอืบางครัง้
อาจเป็นการตอบกลบัในรปูแบบของค�าอธบิายอย่างเร็วท่ีสุดเมือ่ถึงเป้าหมาย (goals) 
ได้ส�าเร็จ 
 องค์ประกอบทั้ง 3 ประการเป็นพื้นฐานของเกมท่ีควรมีเพื่อจูงใจให้ผู้เรียน
กระตือรือร้นเรียนรู้ผ่านเกม นอกจากนี้ ควรก�าหนดกติกาและเกณฑ์คะแนนที่ชัดเจน
ก่อนเล่น รวมถงึการเสรมิแรงด้วยค�าชมและให้ก�าลงัใจอย่างต่อเนือ่ง หรอืหากสามารถ
ท�ากระดานสะสมแต้มหรอืคะแนนของผูท้ีไ่ด้คะแนนสงู แสดงไว้ในห้องเรยีน กจ็ะช่วย
กระตุ้นผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 
 GBL เป็นรปูแบบการสอนทีเ่ริม่ได้รบัความสนใจ มผีูน้�ามาใช้ทัง้ในและต่างประเทศ 
เอเซอร์เยล และคณะ (Eseryel. et al., 2014) ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานด้วยการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง แรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และ
ความซบัซ้อนของปัญหาในการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน โดยศกึษาจากเกมแบบดจิทิลั 
(digital) โดยเฉพาะเกมออนไลน์ที่ผู้เล่นสามารถเล่นพร้อมกันหลายคน (massively 
multiplayer online games) ซ่ึงเป็นเกมทีไ่ด้รบัการกล่าวถงึว่าสามารถส่งเสรมิแรงจงูใจ
และพัฒนาศักยภาพการแก้ปัญหาแบบซับซ้อนของผู้เรียนได้ ผลการศึกษาพบว่า 
แรงจูงใจในการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนตลอดเวลาทีเ่ล่นเกมเป็นตวัก�าหนดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน นอกจากนี้ แรงจูงใจ การมีส่วนร่วมและศักยภาพในการ
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แก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นผลส�าคัญที่เกิดจากธรรมชาติและการออกแบบเกม ซึ่งต้อง
ออกแบบโดยค�านึงถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่
ซับซ้อน ดังนั้น การน�าเกมมาประยุกต์ใช้ให้ได้ผล นอกจากจูงใจให้ผู้เรียนสนุกกับบท
เรยีนแล้ว การออกแบบเกมทีเ่หมาะสมกบัสภาพแวดล้อมการเรยีนรูแ้ละการมส่ีวนร่วม
ยังสามารถพัฒนาศักยภาพในการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อีกด้วย ไลและคณะ (Lai. 
et al., 2014) ได้ศกึษาเกีย่วกบัการประยกุต์ใช้ GBL เพือ่เสริมการมส่ีวนร่วมของผูเ้รียน 
โดยใช้วิชาระบบปฏิบตักิารเป็นฐานส�าหรบัการออกแบบหลกัสตูรโดยเพิม่องค์ประกอบ
ของเกมซึ่งผู้เรียนสามารถเล่นเกมในชั้นเรียนตามบริบทของการเรียนรู้ หลังจากเล่นเกม
ได้ให้ผู้เรียนถามโดยกรอกข้อเสนอแนะและรับการสัมภาษณ์ แบบสอบถามของเกม
ถูกออกแบบเพื่อวัดระดับของความสนใจของผู้เรียน ผลการศึกษาพบว่า การเพิ่ม
องค์ประกอบของเกมในวิชาระบบปฏิบัติการ สามารถเพิ่มระดับความน่าสนใจของ
ผู้เรียนและผู้เรียนจะยินดีที่ได้ใช้เวลาในการเรียนเพราะผู้เรียนต้องการชนะซึ่งเป็นการ
เติมเต็มเป้าหมายของแรงจูงใจในการเรียนรู้
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถน�ามาประยุกต์ใช้ได้ในทุก
ขั้นการสอนโดยระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ตั้งแต่ 1) ขั้นการน�าเข้าสู่บทเรียน
ก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหา โดยสามารถประยุกต์ใช้เกมกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนก่อน
เข้าบทเรียน 2) ขั้นการสอน โดยประยุกต์ใช้เกมเป็นสื่อในการน�าความรู้ให้กับผู้เรียน 
3) ข้ันขยายความรู ้น�าเกมมาประยุกต์ใช้เพือ่เพิม่พนูประสบการณ์ของผูเ้รยีน 4) ขัน้สรปุ 
สามารถน�าเกมมาประยกุต์ใช้ในการสรปุเนือ้หาร่วมกบัผูเ้รยีน ทดี (Teed, 2004) ได้สรปุ
คุณลักษณะเด่นของเกมที่คล้ายกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ดังนี้
 1. ความส�าเร็จ : ในการบรรยายหรือการปฏิบัติแต่ละครั้งจะต้องอยู่บนฐานของ
วัตถุประสงค์เพื่อน�าผู้เรียนไปสู่ความส�าเร็จ โดยสร้างความเข้าใจและทักษะใหม่ๆ ที่
ก่อให้เกิดความเชี่ยวชาญ (to master) ด้วยกิจกรรมและสื่อที่ท้าทายผู้เรียน
 2. แรงจูงใจ : ศาสตร์ที่เกี่ยวกับประเด็นหัวข้อที่น่าสนใจทั่วไป ซึ่งผู้สอนควรจูงใจ
ผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองโดยเน้นการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาของหลักสูตรและชีวิตกับ
เรื่องของผู้เรียน
 3. การประเมินผล : เป็นเรื่องส�าคัญ การให้รางวัลตอบแทนการท�าดีในโรงเรียน
จะช่วยเพิม่ความเข้าใจและความสามารถใหม่ๆ สิง่เหล่าน้ีเป็นการแสดงออกในรูปแบบ
ของเกรด แต้ม (credit) หรือข้อเสนอแนะอย่างละเอียด (detailed feedback)
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 GBL เป็นหนึง่ในวิธีสอนทีส่ามารถน�ามาประยกุต์ใช้ในห้องเรยีน เป็นความท้าทาย
นักออกแบบการสอนในศตวรรษที่ 21 และนักพัฒนาเกมอย่างจริงจัง (Ifenthaler 
et.al., 2012 : 7) GBL ไม่ใช่ค�าตอบสดุท้ายของการน�ามาประยกุต์ใช้ในการแก้ปัญหา
การเรียนการสอน แต่เป็นเพียงวิธีหนึ่งเท่านั้น สิ่งส�าคัญคือ ความตั้งใจของครูในการ
ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียน พยายามออกแบบการสอนที่กระตุ้นเร้าความสนใจของ
ผูเ้รยีน ผูเ้รยีนอยากเข้าห้องเรยีนเพราะห้องเรยีนได้ให้ประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่ ถงึแม้
จะเป็นฉากห้องสี่เหลี่ยมเดิม ๆ  แต่ภายในฉากเดิม ๆ  กลับเต็มไปด้วยความรู้ที่เด็กรู้สึก
สนุกที่จะเข้ามาแสวงหาประสบการณ์ด้วยตนเอง 

ครูช่วยแก้ปัญหาใช้เกมพาเด็กกลับห้องเรียน
 “คร”ู ผูร้บับทหนกัรองจากครอบครวั เพราะเดก็อยูก่บัครวูนัละประมาณ 7 ชัว่โมง
กระบวนการหล่อหลอมภายใต้การดแูลของครจึูงไม่สามารถหลกีเลีย่งได้ เมือ่การเล่นเกม
ท�าให้ผลการเรียนลดลง ดังนั้นหน้าที่หนึ่งของครูคือ ให้เด็กเรียนอย่างมีความสุขและ
พยายามท�าให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ โดยให้ความช่วยเหลอืเดก็และครอบครวั
ด้วยการท�าความเข้าใจกับปัญหาที่เด็กและครอบครัวก�าลังเผชิญอยู่ สังเกตพฤติกรรม
ของเดก็อย่างใกล้ชดิเพือ่พดูคยุและหาทางออกร่วมกนั นอกจากนี ้ ครคูวรจดัรปูแบบ
การเรียนการสอนใหม่ ๆ เพื่อจูงใจให้เด็กกลับสู่ห้องเรียนโดยมีแนวทางดังนี้
 1. พฒันาหรอืน�าสือ่และนวัตกรรมต่าง ๆ ทีท่นัสมยั และอยูใ่นความสนใจของเดก็ 
เพื่อจูงใจให้เด็กอยากกลับเข้าสู่ห้องเรียน ครูควรเปิดรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ  และรู้เท่าทัน
เทคโนโลยไีปกบัเดก็ เช่น การใช้เทคโนโลยอีอคเมนเตด็เรียลลต้ีิ (Augmented Reality 
หรือ AR) โดยสามารถพัฒนาสื่อผ่านโปรแกรมประยุกต์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ เว็บ
แอพพลเิคชนั Aurasma เช่นการน�าเทคโนโลย ีAR (ณฐัญา นาคะสนัต์ และศภุรางค์ 
เรืองวานิช, 2559) มาประยุกต์ใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยสร้างวีดิทัศน์
จ�าลองการสอนบวกลบพร้อมค�าอธิบายประกอบภาพง่าย ๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียนและเพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
 นอกจากนี้ หากโรงเรียนที่มีการให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน (infrastructure) 
เช่น ระบบอนิเทอร์เนต็ยงัไม่สมบรูณ์ กส็ามารถออกแบบเกมการศกึษาทีน่่าสนใจได้ เช่น 
การสอนวชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ีหน่วยการเรยีนองค์ประกอบของคอมพวิเตอร์ 
โดยหลังจากที่ครูสอนเนื้อหาแล้ว สามารถน�าเกมมาใช้เพื่อทบทวนบทเรียน ผู้เขียน
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ขอยกตัวอย่างการประยุกต์ใช้เกมวอล์คแรลลี่ (walk rally) มาใช้เป็นเกมการศึกษา 
ให้ชื่อเกมว่า “แรลลี่เสริมปัญญา” โดยด�าเนินการดังนี้
 ข้ันที ่1 ครสูร้างจ๊ิกซอว์ (jigsaw) ภาพคอมพวิเตอร์ 6 ชดุ ส�าหรบัฐานความรู ้6 ฐาน 
เพื่อน�ามาใช้เป็น RC (Route Check) หรือปรับตามความเหมาะสมกับเนื้อหา 
จุดประสงค์การเรียนรู้และผู้เรียน
 ขั้นที่ 2 น�าจิ๊กซอว์ที่สร้างขึ้นแบ่งไว้ตามฐานต่างๆ 
 ขั้นที่ 3 สุ่มเพื่อแบ่งผู้เรียนเข้าฐานทั้ง 6 
 ขัน้ที ่4 ก�าหนดกจิกรรมให้ผูเ้รยีนช่วยกนัปัญหา โดยต้องท�ากจิกรรมร่วมกนั เช่น 
ใช้ช้อนขนาดเล็กตักน�้ากรอกใส่ขวดขนาดเล็ก โดยต้องเทน�้าจากช้อนสู่ช้อนเพื่อนๆ 
ไปจนถึงขวดที่จัดไว้ให้ ภายในเวลาที่ก�าหนด หากท�าได้ตามเกณฑ์จะได้รับ RC 
 ขั้นที่ 5 น�า RC ที่ได้รับจากฐานต่างๆ มาต่อเพื่อให้ได้ภาพตามที่ก�าหนด ทีมใด
ต่อเสร็จก่อน จะเป็นผู้ชนะ
 ตัวอย่างเกมที่สอง “เกมขวาก็ใช่ ซ้ายก็โดน” 
 ขั้นที่ 1 ครูท�าถ้วยเล็กๆ หรือกล่องส�าหรับใส่ค�าต่างๆ พับไว้ในถ้วย หากผู้เรียน
จ�านวนน้อย ก็ใช้ถ้วยเพยีง 1 ใบ แต่หากจ�านวนมาก ควรใช้มากกว่า 1 ใบ เพือ่ไม่ให้ผูเ้รยีน
คนอื่นต้องรอนาน
 ขั้นที่ 2 ให้ผู้เรียนทั้งหมดนั่งเป็นวงกลม 
 ขั้นที่ 3 ครูเปิดเพลงและให้ผู้เรียนส่งถ้วยต่อๆ กันไป เพลงหยุดที่ใคร ให้ผู้เรียน
หยิบกระดาษในถ้วย แต่หากผู้เล่นจ�านวนมาก ควรก�าหนดให้ส่งถ้วยค�าถามสวนกัน 
โดยถ้วยแรกส่งไปทางซ้าย ถ้วยที่สองส่งวนทางขวา จะท�าให้ถ้วยมีจังหวะมาสวนกัน
ที่ผู้เรียนคนหนึ่ง จะยิ่งสร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรียนอื่นๆ

ตัวอย่างเกม “ขวาก็ใช่ ซ้ายก็โดน
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 ข้อส�าคัญของเกมนี้อยู่ที่ฉลากค�าถาม เพราะจะมีการก�าหนดทิศทางของผู้ตอบ
ค�าถามจากฉลากที่หยิบได้ เช่น ให้คนทางซ้ายมือเป็นผู้ตอบ “จงอธิบายความหมาย
ของซีพียู” ให้คนทางขวามือเป็นผู้ตอบ “จงยกตัวอย่างอุปกรณ์เอาท์พุต (output) มา 
2 ชนิด” ผู้หยิบฉลากเป็นผู้ตอบ “ซอฟท์แวร์มีกี่ประเภท” เป็นต้น การออกแบบเกม
เช่นนี้ จะท�าให้ผู้เล่นเกิดความตื่นตัวตลอดเวลาเพราะคนที่ถือถ้วยเมื่อเพลงหยุด อาจ
ไม่ใช่ผู้ที่ได้ตอบค�าถาม และผู้ที่อยู่ข้างเคียงอาจได้เป็นผู้เล่น
 ทั้งนี้ การออกแบบเกมควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีโอกาสในการเล่นเกมทุกคน 
ไม่ควรออกแบบเกมโดยใช้วธิกีารจัดกลุม่และให้เลอืกตวัแทนกลุม่ เพราะมกัจะถกูผกูขาด
โดยผู้เรียนเพียงไม่กี่คน นอกจากนี้ ควรออกแบบเกมที่หลากหลาย เช่น เน้นความจ�า 
เน้นแก้ปัญหา เพื่อให้ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันสามารถมีส่วนร่วมได้มากขึ้น 
อาจมฐีานทีใ่ช้แรงมาก ฐานทีใ่ช้การทรงตวัมาก ฐานใช้ความเร็วมาก ฐานใช้ความจ�ามาก 
ฐานใช้ความรู้มากและครูควรเสริมแรงโดยกล่าวชมผู้ชนะและให้ก�าลังใจผู้แพ้
 2. สร้างบรรยากาศของการเรยีนให้สนกุสนาน โดยจดัรปูแบบการเรยีนการสอน
ที่กระตุ้นและส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง น�าวิธีการสอนที่เหมาะกับ
เนื้อหาและผู้เรียนมาประยุกต์ใช้ในการสอน จัดหาสื่อนอกห้องเรียนเข้ามาในห้องเรียน 
หรือน�าผู้เรียนออกนอกห้องเรียนบ้างเพื่อเปลี่ยนบรรยากาศการเรียนรู้
 3. ใส่ใจผูเ้รยีนอย่างทัว่ถงึ โดยเฉพาะเดก็ทีม่กันัง่หลบมมุเงยีบ ๆ  บรเิวณหลงัห้อง 
ครูควรสนใจและดงึเดก็เหล่านัน้มาร่วมเรยีนรูก้บัผูเ้รยีนอืน่ ๆ ยอมรบัและส่งเสรมิผูเ้รยีน
ให้มโีอกาสในการแสดงออกอย่างเท่าเทยีมกนัทัง้เดก็เก่งและเดก็อ่อน เช่น เดก็ทกุคน
ควรมีโอกาสในการตอบค�าถามอย่างเท่าเทียมกันโดยไม่ผูกขาดการตอบค�าถามไว้
เฉพาะเด็กเก่ง
 4. ชมเชยและให้ก�าลังใจเด็กที่มีทักษะด้อยในบางประการเท่าเทียมกับเด็กเก่ง 
ครูควรยอมรับความแตกต่างระหว่างเด็กแต่ละคนและส่งเสริมเด็กไปตามความถนัด
 5. อย่าใช้การตอบค�าถามในห้องเรียนเป็นการลงโทษเด็ก เพราะจะยิ่งท�าให้
เดก็ไม่กล้าโต้ตอบและมปีฏสิมัพนัธ์กบัครใูนห้องเรยีน แต่ควรสร้างบรรยากาศทีส่่งเสริม
การเรียนรู้ กระตุ้นให้เด็กรู้สึกว่าการตอบค�าถามเป็นเรื่องสนุก
 6. หลกีเลีย่งการน�าจดุด้อยของเดก็มาพดูในห้องเรยีน เช่น การน�าการบ้านของ
เด็กที่ท�าผิดมาให้เพื่อน ๆ ดูในชั้นเรียน เพราะจะท�าให้เด็กเกิดความอับอายและปิดกั้น
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พัฒนาการของเด็กในด้านนั้นๆ แต่ควรยกตัวอย่างของเด็กท่ีท�าได้ดีเพื่อเสริมแรง 
และให้ก�าลังใจเด็กที่ไม่สามารถท�าการบ้านได้ โดยครูอาจนัดสอนหรืออธิบายเพิ่มเติม
นอกเวลาเรียน
 แนวทางทั้ง 6 ประการเป็นแนวทางกว้าง ๆ  ที่สามารถน�ามาประยุกต์ใช้กับการ
เรียนการสอนได้ นอกจากนี้ควรค�านึงถึงการออกแบบการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา 
ผู้เรียน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้การสอนมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น
 สรปุได้ว่า เกม สามารถน�ามาประยุกต์ใช้เพือ่จูงใจให้เดก็กลบัสูห้่องเรยีนด้วยตนเอง 
นอกจากเกมช่วยสร้างความสนกุสานแล้วยงัสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมในช้ันเรยีนได้
อย่างเท่าเทียมกัน ท�าให้เด็กเกิดความสนิทสนมและรู้สึกเป็นอันหนึ่งอันเดียวกับเพื่อนๆ 
เพราะเกมสามารถช่วยละลายพฤตกิรรมทีไ่ม่พงึประสงค์ด้วยการช่วยเหลอืซ่ึงกนัและกนั 
เด็กจะได้รับการยอมรับจากเพื่อนและครู ซึ่งช่วยให้เด็กรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าและ
เดก็จะรูด้้วยตนเองว่าการเล่นเกมเพยีงล�าพงัไม่ใช่ค�าตอบแรกทีเ่ดก็จะไปพึง่พงิ แต่การ
มาเล่นเกมหรือท�ากิจกรรมเกมในห้องเรียนกับเพื่อนและครูมีความสนุกมากกว่า ได้ทั้ง
ความรู้และสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เมื่อเด็กได้รับค�าชมจากครูแทนที่
จะเป็นค�าชมจากระบบของเกมซึ่งตนเองก็ไม่รู้ว่าเป็นใคร และสามารถน�าค�าชมจาก
ครูหรือความสนุกกับเพื่อน ๆ ที่มีตัวตนกลับไปเล่าให้ผู้ปกครองฟังได้อย่างภาคภูมิใจ 
ท�าให้เกิดความสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างครอบครัวและโรงเรียน พลิกบทบาทของเกม
จากผู้ต้องหา เป็นสื่อเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยลดปัญหาของการ
ศึกษาไทย แต่ความพยายามของครูคงไม่สามารถแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ทั้งหมด หาก
ขาดความเข้าใจและความร่วมมือจากครอบครัวซึ่งเป็นเสาหลักที่ส�าคัญของเด็กซึ่ง
จะเติบโตขึ้นอย่างผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอนาคต
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