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บทน า 

เด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบันคุ้นเคยกับเทคโนโลยีเป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิดีโอเกม (Prensky, 

2001) เนื่องจากสิ่งแวดล้อมในวิดีโอเกมนั้นน่าสนใจและกระตุ้นให้ผู้เล่นอยู่กับกิจกรรมได้นาน ประกอบกับ

เทคโนโลยีที่ก้าวหน้าในปัจจุบัน จึงส่งผลให้เยาวชนสามารถเข้าถึงเกมได้ทุกสถานที่และทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็นที่

บ้าน  โรงเรียน  ร้านอาหาร หรือระหว่างเดินทาง  ความสะดวกสบายนี้ก่อให้เกิดปัญหาอย่างหนึ่งในการศึกษา 

คือ ผู้เรียนสนใจวิดีโอเกมมากกว่าการเรียนการสอนในห้องเรียน เห็นได้จากสถานการณ์หลากหลายรูปแบบ 

เช่น วิดีโอเกมเบี่ยงเบนนักเรียนและนักศึกษาบางส่วนออกจากการเรียนการสอน ผู้เรียนบางส่วนอาจจะสนใจ

หรือมีสมาธิอยู่กับการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมลดลง (Attia et al., 2017)  ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องปฏิรูปการ

เรียนการสอนแบบดั้งเดิมให้น่าสนใจมากขึ้น 
serious games เป็นเกมท่ีสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้และทักษะในด้านต่าง ๆ 

แทนที่จะมุ่งเน้นเรื่องความสนุกหรือความเพลิดเพลิน  อย่างไรก็ตาม องค์ประกอบของความสนุกยังคงมี

ความส าคัญเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เล่นไว้กับบทเรียน ทั้งนี้ serious games มีผู้น ามาใช้ในหลากหลาย

สาขา ไม่ว่าจะเป็นด้านวิศวกรรมศาสตร์  การทหาร การแพทย์ หรือการเรียนการสอนในโรงเรียนและ

มหาวิทยาลัย (Susi et al., 2007)  serious games มีประสิทธิภาพในการฝึกฝนบุคลากรทางการแพทย์ 

รวมถึงในการเรียนการสอนทางทันตแพทยศาสตรศึกษา จึงคาดว่าจะมีผู้ใช้เพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ (Wang et al., 

2016)  ดังนั้น เราจึงควรพิจารณาน า Serious games ซึ่งเป็นรูปแบบใหม่ของการเรียนการสอนมาใช้เพ่ิมข้ึน 
 
แนวโน้มในการใช้ Serious games ในด้านการศึกษา 

 การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มที่สูงขึ้นในการใช้ serious games ใน

การศึกษาหลายสาขาและระดับ ตัวอย่างเช่น วิชาวิทยาศาสตร์ (Ullah et al., 2022) แพทยศาสตรศึกษา 

(Gorbanev et al., 2018) และทันตแพทยศาสตรศึกษา (Sipiyaruk et al., 2018; Sipiyaruk et al., 2021)  

เหตุผลที่สนับสนุนการใช้ serious games มากขึ้นเรื่อย ๆ ได้แก่งานวิจัยที่บ่งชี้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากการ

เรียนการสอนรูปแบบนี้ ซึ่งให้ทั้งความรู้และความสนุก ทั้งนี้ แพทยศาสตรศึกษาและทันตแพทยศาสตรศึกษา

จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถจดจ าความรู้ (knowledge retention) และเพ่ิมพูนทักษะที่มุ่งหวัง รวมทั้ง

พฤติกรรมของผู้เรียนและผู้สอนที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นผู้เรียนที่ต้องการรูปแบบการเรียนการ



๒ 

สอนแบบมีปฏิสัมพันธ์เพ่ิมขึ้นหรือผู้สอนที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีเพ่ิมขึ้น  นอกจากนี้ เทคโนโลยี

ก้าวหน้าในปัจจุบันที่เอ้ือต่อการสร้างซอฟต์แวร์ได้ส่งผลให้ค่าใช้จ่ายในการพัฒนา  serious games ลดลง ท า

ให้ผู้ใช้เข้าถึงได้ง่ายขึ้น 

  
Serious games ในการเรียนการสอน 

 จุดเด่นของ serious games คือสามารถพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียน  ในขณะเดียวกันก็

สามารถดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจบทเรียนได้นานขึ้น  งานวิจัยจ านวนมากที่ประเมินความรู้ของผู้เรียนก่อนและหลัง

การใช้ serious games พบว่า ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น (Sipiyaruk, et al., 2018; Sipiyaruk, et al., 2021; 

Zaror et al., 2021)  จากผลการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมใน serious games กล่าวคือ เมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบในเกม เช่น ตอบค าถามหรือเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง จะได้รับผลป้อนกลับ (Feedback) จาก

ระบบเกม ซึ่งผู้เล่นจะต้องเรียนรู้หรือปรับกลวิธีต่าง ๆ ตามที่ได้รับค าแนะน าจากผลดังกล่าว จนกระทั่งบรรลุ

วัตถุประสงค์ของเกมที่ตั้งไว้  
 นอกจากนี้ ในช่วงเวลาการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 การเรียนการสอนในรูปแบบ

ออนไลน์มีผู้ใช้เพ่ิมขึ้นเพ่ือลดการแพร่ระบาดของโรคติดต่อ และใช้ต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นช่วงเวลา

หลังวิกฤติการณ์การแพร่ระบาด เนื่องจากประโยชน์ของการเรียนในรูปแบบออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

ก้าวข้ามข้อจ ากัดของสถานที่และเวลาที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสถานที่เดียวกัน และไม่ต้อง

ด าเนินการเรียนการสอนในเวลาเดียวกัน  อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ส่วนใหญ่ยังมี

ข้อจ ากัดอยู่มาก การจัดการเรียนการสอนผ่านโปรแกรมการประชุมแบบออนไลน์ (video conference) มี

ข้อจ ากัดที่ผู้เรียนและผู้สอนไม่สามารถด าเนินกิการเรียนการสอนต่างเวลากัน  ส าหรับการเรียนการสอนผ่าน

โปรแกรมท่ีช่วยจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) ถึงแม้ว่าจะไม่มีข้อจ ากัดด้าน

เวลาและสถานที่ แต่ก็อาจจะไม่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ในระดับที่น่ าพอใจ แต่ serious games 

สามารถก้าวข้ามข้อจ ากัดต่าง ๆ เหล่านี้ได้ โดยที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเกมผ่านระบบป้อนกลับ และ

ระบบคะแนนภายในเกม  
 จุดแข็งที่ส าคัญของ serious games อีกประเด็นหนึ่งคือการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  เนื่องจาก

การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนอยู่ในภาวะลื่นไหล (state of flow) ได้ (Perttula et al., 2017) ซึ่งเป็น

สภาวะด้านจิตใจที่ผู้เรียนจดจ่อกับกิจกรรมภายในเกม ดังนั้น ผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมที่เป็นตัวของตัวเอง

ออกมา  ประกอบกับการที่ serious games สามารถบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนผ่านระบบบันทึกกิจกรรม 

(activity log system) ช่วยให้ผู้สอนสามารถสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนได้  พร้อมทั้งสามารถสนับสนุน

ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม (Sipiyaruk et al., 2017)  แต่ประเด็นนี้อาจจะท าได้ยากในการเรียนการสอนและ

การประเมินในรูปแบบดั้งเดิม 
 ถึงแม้ว่า serious games จะมีจุดแข็งในหลากหลายด้าน (ภาพที่ ๑) แต่ไม่ใช่ว่าทุกเกมจะมี

องค์ประกอบครบถ้วนตามที่ได้กล่าวมา  ดังนั้น การพัฒนาและออกแบบ serious games จึงมีรายละเอียดที่
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ต้องพิจารณาหลายประการ เพ่ือให้ได้สื่อการสอนที่มีคุณภาพในการลดข้อจ ากัดของการเรียนการสอนแบบ

ดั้งเดิม 
 

 
ภาพที่ ๑  จุดแข็งของ serious games ในการเรียนการสอน (Sipiyaruk, et al., 2021) 

 
 
การออกแบบและพัฒนา Serious games  

 การออกแบบและพัฒนา serious games เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญและซับซ้อนเป็นอย่างมาก  การพัฒนา

ไม่ได้เป็นล าดับขั้นตอนง่าย ๆ จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสุดท้าย (straightforward) แต่เป็นกระบวนการที่ต้องท า

กลับไปกลับมาในแต่ละขั้นตอน (iterative process) นอกจากนี้ยังต้องให้ความส าคัญแก่องค์ประกอบต่าง ๆ 

ของ serious games อย่างครบถ้วน ไม่ว่าจะเป็นบริบทของการเรียนรู้ ผู้เรียน องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ 

องค์ประกอบด้านความสนุก ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและเกม หรือความสอดคล้องของแต่ละองค์ประกอบ 

(Sipiyaruk et al., 2022)  บทความนี้จะกล่าวถึงประเด็นที่ส าคัญและน่าสนใจในการออกแบบและพัฒนา 

serious games 
 องค์ประกอบด้านการเรียนรู้จัดเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของ serious games และท าให้ serious 

games แตกต่างกับเกมทั่วไป โดยจะต้องมีเนื้อหาและรูปแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน และ

สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ตามหลักการของการจัดการเรียนการสอนแบบมุ่งเน้นผลลัพธ์ 

(outcome-based education) รวมถึงวัตถุประสงค์ของการใช้ serious games ในหลักสูตร เช่น ใช้ทดแทน

การเรียนการสอนแบบเดิมหรือใช้เสริมการเรียนรู้แบบเดิมที่มีอยู่  นอกจากนี้ ต้องออกแบบระบบป้อนกลับ

รวมถึงเนื้อหาหรือค าใบ้ส าหรับการป้อนกลับที่เหมาะสม 
 ความสนุกเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่ง เพราะช่วยให้ผู้เรียนอยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ได้นาน

ขึ้น ส่งผลต่อการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ ไม่ว่าจะเป็นภาพ เสียง หรือกฎกติกาต่าง ๆ  ระดับความท้า



๔ 

ทายก็มีความส าคัญส าหรับความสนุก  หากเกมยากเกินไป ผู้เล่นก็อาจจะมีอารมณ์หงุดหงิดที่เล่นไม่ผ่าน หรือ

หากเกมง่ายเกินไป ผู้เล่นก็อาจจะรู้สึกเบื่อ ปัญหาทั้ง ๒ อย่างตามที่กล่าวมานี้อาจส่งผลให้ผู้เล่นเลิกด าเนิน

กิจกรรมก่อนที่จะบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้  ตามทฤษฎีลื่นไหล (flow theory) ของ Csikszentmihalyi (1990) 

ซึ่งเป็นสิ่งที่ท้าทายอย่างมากในการออกแบบ serious games ที่ผู้ใช้งานแต่ละคนมักจะมีสมรรถนะที่แตกต่าง

กัน ทั้งนี้ระบบป้อนกลับรวมถึงค าใบ้จะเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับประเด็นนี้เป็นอย่างมาก 
 การใช้งาน (usability and navigation) เป็นองค์ประกอบอีกอย่างหนึ่งที่มีความส าคัญเพราะส่งผล

กระทบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะหาก serious games มีระบบการใช้งานที่ซับซ้อนและยุ่งยาก ผู้เรียน

จะต้องใช้ความคิดไปกับการใช้งาน แทนที่จะเป็นองค์ประกอบด้านการเรียนรู้ กล่าวคือ ระบบการใช้งานที่

ซับซ้อนโดยไม่จ าเป็นมีแนวโน้มที่จะเบี่ยงเบนความสนใจของผู้ใช้งานออกจากบทเรียน 
 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นภายในเกม (social interaction) เป็นอีกประเด็นหนึ่งที่ต้องค านึงถึง ถึงแม้ว่า

การแข่งขันระหว่างผู้เล่นสามารถเพ่ิมพูนความสนุกและความท้าทายระหว่างด าเนินกิจกรรมภายใน serious 

games  งานวิจัยพบว่าความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนในการใช้ serious games นั้นสนับสนุนให้เกิดการ

เรียนรู้แก่ผู้เรียนมากกว่าการให้ผู้เรียนแข่งขันกัน (Arayapisit et al., 2023)  นอกจากนี้ยังส่งเสริมให้เกิดการ

พัฒนาทักษะการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนและทักษะการสื่อสาร  อย่างไรก็ตาม ประเด็นนี้ยังคงต้องศึกษากัน

ต่อไป  
 จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ต้องค านึงถึงในการออกแบบและพัฒนา serious games นั้น

สัมพันธ์และส่งผลกระทบซึ่งกันและกัน  ดังนั้น ผู้ออกแบบและพัฒนาจึงจ าเป็นต้องค านึงถึงองค์ประกอบทุก

ส่วนอย่างครบถ้วนและเป็นองค์รวม เพ่ือให้ได้สื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 
ข้อจ ากัดในการออกแบบและพัฒนา Serious games  

 ถึงแม้ว่า serious games จะมีประโยชน์หลากหลายด้าน โดยสามารถลดข้อจ ากัดของการเรียนการ

สอนตามรูปแบบดั้งเดิม แต่การออกแบบและพัฒนา serious games ยังยุ่งยากและซับซ้อน โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งทรัพยากรที่ต้องใช้ในการพัฒนา ซึ่งต้องอาศัยงบประมาณและความร่วมมือระหว่างผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ 

เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการเรียนรู้ นักออกแบบเกม นักพัฒนาซอฟต์แวร์ ส่งผลให้การใช้ serious games 

ยังไม่กว้างขวางเท่าท่ีควร 
 ข้อจ ากัดด้านผู้เรียนก็มีความส าคัญที่จะต้องพิจารณาในการออกแบบและพัฒนา serious games  

หากเกมมีกราฟิกที่ซับซ้อน ต้องอาศัยคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะสูง ก็อาจจะส่งผลให้ผู้เรียนบางกลุ่มไม่สามารถ

เข้าถึงการใช้งานหรือเข้าถึงได้ล าบาก ส่งผลต่อความเหลื่อมล้ าทางการศึกษา หรืออาจจะกลายเป็นภาระของ

ผู้เรียนที่จะต้องจัดหาอุปกรณ์ที่มีสมรรถนะเพียงพอแก่การใช้งาน serious games  อย่างไรก็ตาม คุณภาพของ

กราฟิกจะต้องเหมาะสมหากจ าเป็นแก่ผลลัพธ์การเรียนรู้และเพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียนสนใจ  นอกจากนี้ ต้อง

ค านึงถึงความชอบและความถนัดของผู้เรียนที่แตกต่างกัน เนื่องจากไม่ใช่ว่าผู้เรียนทุกคนจะสนใจและสามารถ



๕ 

เรียนรู้ผ่านการเรียนการสอนในรูปแบบเกมได้อย่างราบรื่น  นอกจากนี้ ผู้เรียนแต่ละคนก็สนใจในเกมแต่ละ

ประเภทแตกต่างกัน 
 
 
บทสรุป 
 serious games เป็นสื่อการสอนอย่างหนึ่งที่มีประโยชน์แก่การศึกษาหลายด้าน สามารถลดข้อจ ากัด

ของการเรียนการสอนในรูปแบบดั้งเดิมและเหมาะสมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม การออกแบบและ

พัฒนา serious games มีความซับซ้อนและต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างครบถ้วน ทั้งด้านการ

เรียนรู้และด้านอื่น ๆ ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ รวมถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ เพ่ือให้ serious games นั้นมีประสิทธิภาพ

และเหมาะสมแก่ผู้เรียน  
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