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บทน า 

เด็กและเยาüชนในยุคปัจจุบันคุ้นเคยกับเทคโนโลยีเป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งüิดีโอเกม (Prensky, 

2001) เนื่องจากÿิ่งแüดล้อมในüิดีโอเกมนั้นน่าÿนใจและกระตุ้นใĀ้ผู้เล่นอยู่กับกิจกรรมได้นาน ประกอบกับ

เทคโนโลยีที่ก้าüĀน้าในปัจจุบัน จึงÿ่งผลใĀ้เยาüชนÿามารถเข้าถึงเกมได้ทุกÿถานที่และทุกเüลา ไม่ü่าจะเป็นที่

บ้าน  โรงเรียน  ร้านอาĀาร ĀรือระĀü่างเดินทาง  คüามÿะดüกÿบายนี้ก่อใĀ้เกิดปัญĀาอย่างĀนึ่งในการýึกþา 

คือ ผู้เรียนÿนใจüิดีโอเกมมากกü่าการเรียนการÿอนในĀ้องเรียน เĀ็นได้จากÿถานการณ์ĀลากĀลายรูปแบบ 

เช่น üิดีโอเกมเบี่ยงเบนนักเรียนและนักýึกþาบางÿ่üนออกจากการเรียนการÿอน ผู้เรียนบางÿ่üนอาจจะÿนใจ

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

เรียนการÿอนแบบดั้งเดิมใĀ้น่าÿนใจมากขึ้น 
serious games เป็นเกมท่ีÿร้างขึ้นโดยมีüัตถุประÿงค์Āลักเพ่ือเพ่ิมพูนคüามรู้และทักþะในด้านต่าง ๆ 

แทนที่จะมุ่งเน้นเรื่องคüามÿนุกĀรือคüามเพลิดเพลิน  อย่างไรก็ตาม องค์ประกอบของคüามÿนุกยังคงมี

คüามÿ าคัญเพ่ือดึงดูดคüามÿนใจของผู้เล่นไü้กับบทเรียน ทั้งนี้ serious games มีผู้น ามาใช้ในĀลากĀลาย

ÿาขา ไม่ü่าจะเป็นด้านüิýüกรรมýาÿตร์  การทĀาร การแพทย์ Āรือการเรียนการÿอนในโรงเรียนและ

มĀาüิทยาลัย (Susi et al., 2007)  serious games มีประÿิทธิภาพในการฝึกฝนบุคลากรทางการแพทย์ 

รüมถึงในการเรียนการÿอนทางทันตแพทยýาÿตรýึกþา จึงคาดü่าจะมีผู้ใช้เพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ (Wang et al., 

2016)  ดังนั้น เราจึงคüรพิจารณาน า Serious games ซึ่งเป็นรูปแบบใĀม่ของการเรียนการÿอนมาใช้เพ่ิมข้ึน 
 
แนüโน้มในการใช้ Serious games ในด้านการýึกþา 

 การทบทüนüรรณกรรมอย่างเป็นระบบแÿดงใĀ้เĀ็นถึงแนüโน้มที่ÿูงขึ้นในการใช้ serious games ใน

การýึกþาĀลายÿาขาและระดับ ตัüอย่างเช่น üิชาüิทยาýาÿตร์ (Ullah et al., 2022) แพทยýาÿตรýึกþา 

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

เĀตุผลที่ÿนับÿนุนการใช้ serious games มากขึ้นเรื่อย ๆ ได้แก่งานüิจัยที่บ่งชี้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากการ

เรียนการÿอนรูปแบบนี้ ซึ่งใĀ้ทั้งคüามรู้และคüามÿนุก ทั้งนี้ แพทยýาÿตรýึกþาและทันตแพทยýาÿตรýึกþา

จะมุ่งเน้นใĀ้ผู้เรียนÿามารถจดจ าคüามรู้ (knowledge retention) และเพ่ิมพูนทักþะที่มุ่งĀüัง รüมทั้ง

พฤติกรรมของผู้เรียนและผู้ÿอนที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน ไม่ü่าจะเป็นผู้เรียนที่ต้องการรูปแบบการเรียนการ
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ÿอนแบบมีปฏิÿัมพันธ์เพ่ิมขึ้นĀรือผู้ÿอนที่มีคüามเชี่ยüชาญด้านเทคโนโลยีเพ่ิมขึ้น  นอกจากนี้ เทคโนโลยี

ก้าüĀน้าในปัจจุบันที่เอ้ือต่อการÿร้างซอฟต์แüร์ได้ÿ่งผลใĀ้ค่าใช้จ่ายในการพัฒนา  serious games ลดลง ท า

ใĀ้ผู้ใช้เข้าถึงได้ง่ายขึ้น 

  
Serious games ในการเรียนการÿอน 

 จุดเด่นของ serious games คือÿามารถพัฒนาคüามรู้และทักþะของผู้เรียน  ในขณะเดียüกันก็

ÿามารถดึงดูดใĀ้ผู้เรียนÿนใจบทเรียนได้นานขึ้น  งานüิจัยจ านüนมากที่ประเมินคüามรู้ของผู้เรียนก่อนและĀลัง

การใช้ serious games พบü่า ผู้เรียนมีคüามรู้เพ่ิมขึ้น (Sipiyaruk, et al., 2018; Sipiyaruk, et al., 2021; 

Zaror et al., 2021)  จากผลการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมใน serious games กล่าüคือ เมื่อผู้เล่นมีปฏิÿัมพันธ์กับ

ระบบในเกม เช่น ตอบค าถามĀรือเลือกทางเลือกใดทางเลือกĀนึ่ง จะได้รับผลป้อนกลับ (Feedback) จาก

ระบบเกม ซึ่งผู้เล่นจะต้องเรียนรู้Āรือปรับกลüิธีต่าง ๆ ตามที่ได้รับค าแนะน าจากผลดังกล่าü จนกระทั่งบรรลุ

üัตถุประÿงค์ของเกมที่ตั้งไü้  
 นอกจากนี้ ในช่üงเüลาการแพร่ระบาดของเชื้อไüรัÿโคโรนา 2019 การเรียนการÿอนในรูปแบบ

ออนไลน์มีผู้ใช้เพ่ิมขึ้นเพ่ือลดการแพร่ระบาดของโรคติดต่อ และใช้ต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งเป็นช่üงเüลา

Āลังüิกฤติการณ์การแพร่ระบาด เนื่องจากประโยชน์ของการเรียนในรูปแบบออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

ก้าüข้ามข้อจ ากัดของÿถานที่และเüลาที่ผู้เรียนและผู้ÿอนไม่จ าเป็นต้องอยู่ในÿถานที่เดียüกัน และไม่ต้อง

ด าเนินการเรียนการÿอนในเüลาเดียüกัน  อย่างไรก็ตาม การเรียนการÿอนในรูปแบบออนไลน์ÿ่üนใĀญ่ยังมี

ข้อจ ากัดอยู่มาก การจัดการเรียนการÿอนผ่านโปรแกรมการประชุมแบบออนไลน์ (video conference) มี

ข้อจ ากัดที่ผู้เรียนและผู้ÿอนไม่ÿามารถด าเนินกิการเรียนการÿอนต่างเüลากัน  ÿ าĀรับการเรียนการÿอนผ่าน

โปรแกรมท่ีช่üยจัดการเรียนการÿอน (Learning Management System: LMS) ถึงแม้ü่าจะไม่มีข้อจ ากัดด้าน

เüลาและÿถานที่ แต่ก็อาจจะไม่ÿามารถÿร้างปฏิÿัมพันธ์กับผู้เรียนได้ในระดับที่น่ าพอใจ แต่ serious games 

ÿามารถก้าüข้ามข้อจ ากัดต่าง ๆ เĀล่านี้ได้ โดยที่ผู้เรียนÿามารถมีปฏิÿัมพันธ์กับเกมผ่านระบบป้อนกลับ และ

ระบบคะแนนภายในเกม  
 จุดแข็งที่ÿ าคัญของ serious games อีกประเด็นĀนึ่งคือการÿังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  เนื่องจาก

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

ÿภาüะด้านจิตใจที่ผู้เรียนจดจ่อกับกิจกรรมภายในเกม ดังนั้น ผู้เรียนจะแÿดงพฤติกรรมที่เป็นตัüของตัüเอง

ออกมา  ประกอบกับการที่ serious games ÿามารถบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนผ่านระบบบันทึกกิจกรรม 

(activity log system) ช่üยใĀ้ผู้ÿอนÿามารถÿังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนได้  พร้อมทั้งÿามารถÿนับÿนุน

ผู้เรียนได้อย่างเĀมาะÿม (Sipiyaruk et al., 2017)  แต่ประเด็นนี้อาจจะท าได้ยากในการเรียนการÿอนและ

การประเมินในรูปแบบดั้งเดิม 
 ถึงแม้ü่า serious games จะมีจุดแข็งในĀลากĀลายด้าน (ภาพที่ ๑) แต่ไม่ใช่ü่าทุกเกมจะมี

องค์ประกอบครบถ้üนตามที่ได้กล่าüมา  ดังนั้น การพัฒนาและออกแบบ serious games จึงมีรายละเอียดที่
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ต้องพิจารณาĀลายประการ เพ่ือใĀ้ได้ÿื่อการÿอนที่มีคุณภาพในการลดข้อจ ากัดของการเรียนการÿอนแบบ

ดั้งเดิม 
 

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

 
 
การออกแบบและพัฒนา Serious games  

 การออกแบบและพัฒนา serious games เป็นขั้นตอนท่ีÿ าคัญและซับซ้อนเป็นอย่างมาก  การพัฒนา

ไม่ได้เป็นล าดับขั้นตอนง่าย ๆ จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดÿุดท้าย (straightforward) แต่เป็นกระบüนการที่ต้องท า

กลับไปกลับมาในแต่ละขั้นตอน (iterative process) นอกจากนี้ยังต้องใĀ้คüามÿ าคัญแก่องค์ประกอบต่าง ๆ 

ของ serious games อย่างครบถ้üน ไม่ü่าจะเป็นบริบทของการเรียนรู้ ผู้เรียน องค์ประกอบด้านการเรียนรู้ 

องค์ประกอบด้านคüามÿนุก ปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างผู้เรียนและเกม Āรือคüามÿอดคล้องของแต่ละองค์ประกอบ 

(Sipiyaruk et al., 2022)  บทคüามนี้จะกล่าüถึงประเด็นที่ÿ าคัญและน่าÿนใจในการออกแบบและพัฒนา 

serious games 
 องค์ประกอบด้านการเรียนรู้จัดเป็นองค์ประกอบที่ÿ าคัญของ serious games และท าใĀ้ serious 

games แตกต่างกับเกมทั่üไป โดยจะต้องมีเนื้อĀาและรูปแบบกิจกรรมที่เĀมาะÿมกับระดับของผู้เรียน และ

ÿอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไü้ตามĀลักการของการจัดการเรียนการÿอนแบบมุ่งเน้นผลลัพธ์ 

(outcome-based education) รüมถึงüัตถุประÿงค์ของการใช้ serious games ในĀลักÿูตร เช่น ใช้ทดแทน

การเรียนการÿอนแบบเดิมĀรือใช้เÿริมการเรียนรู้แบบเดิมที่มีอยู่  นอกจากนี้ ต้องออกแบบระบบป้อนกลับ

รüมถึงเนื้อĀาĀรือค าใบ้ÿ าĀรับการป้อนกลับที่เĀมาะÿม 
 คüามÿนุกเป็นองค์ประกอบที่ÿ าคัญอีกอย่างĀนึ่ง เพราะช่üยใĀ้ผู้เรียนอยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ได้นาน

ขึ้น ÿ่งผลต่อการบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไü้ ไม่ü่าจะเป็นภาพ เÿียง Āรือกฎกติกาต่าง ๆ  ระดับคüามท้า
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ทายก็มีคüามÿ าคัญÿ าĀรับคüามÿนุก  Āากเกมยากเกินไป ผู้เล่นก็อาจจะมีอารมณ์ĀงุดĀงิดที่เล่นไม่ผ่าน Āรือ

Āากเกมง่ายเกินไป ผู้เล่นก็อาจจะรู้ÿึกเบื่อ ปัญĀาทั้ง ๒ อย่างตามที่กล่าüมานี้อาจÿ่งผลใĀ้ผู้เล่นเลิกด าเนิน

กิจกรรมก่อนที่จะบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้  ตามทฤþฎีลื่นไĀล (flow theory) ของ Csikszentmihalyi (1990) 

ซึ่งเป็นÿิ่งที่ท้าทายอย่างมากในการออกแบบ serious games ที่ผู้ใช้งานแต่ละคนมักจะมีÿมรรถนะที่แตกต่าง

กัน ทั้งนี้ระบบป้อนกลับรüมถึงค าใบ้จะเกี่ยüข้องเชื่อมโยงกับประเด็นนี้เป็นอย่างมาก 
 การใช้งาน (usability and navigation) เป็นองค์ประกอบอีกอย่างĀนึ่งที่มีคüามÿ าคัญเพราะÿ่งผล

กระทบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะĀาก serious games มีระบบการใช้งานที่ซับซ้อนและยุ่งยาก ผู้เรียน

จะต้องใช้คüามคิดไปกับการใช้งาน แทนที่จะเป็นองค์ประกอบด้านการเรียนรู้ กล่าüคือ ระบบการใช้งานที่

ซับซ้อนโดยไม่จ าเป็นมีแนüโน้มที่จะเบี่ยงเบนคüามÿนใจของผู้ใช้งานออกจากบทเรียน 
 ปฏิÿัมพันธ์ระĀü่างผู้เล่นภายในเกม (social interaction) เป็นอีกประเด็นĀนึ่งที่ต้องค านึงถึง ถึงแม้ü่า

การแข่งขันระĀü่างผู้เล่นÿามารถเพ่ิมพูนคüามÿนุกและคüามท้าทายระĀü่างด าเนินกิจกรรมภายใน serious 

games  งานüิจัยพบü่าคüามร่üมมือกันระĀü่างผู้เรียนในการใช้ serious games นั้นÿนับÿนุนใĀ้เกิดการ

เรียนรู้แก่ผู้เรียนมากกü่าการใĀ้ผู้เรียนแข่งขันกัน (Arayapisit et al., 2023)  นอกจากนี้ยังÿ่งเÿริมใĀ้เกิดการ

พัฒนาทักþะการท างานร่üมกันกับผู้อ่ืนและทักþะการÿื่อÿาร  อย่างไรก็ตาม ประเด็นนี้ยังคงต้องýึกþากัน

ต่อไป  
 จะเĀ็นได้ü่าองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ต้องค านึงถึงในการออกแบบและพัฒนา serious games นั้น

ÿัมพันธ์และÿ่งผลกระทบซึ่งกันและกัน  ดังนั้น ผู้ออกแบบและพัฒนาจึงจ าเป็นต้องค านึงถึงองค์ประกอบทุก

ÿ่üนอย่างครบถ้üนและเป็นองค์รüม เพ่ือใĀ้ได้ÿื่อการÿอนที่มีประÿิทธิภาพ 
 
ข้อจ ากัดในการออกแบบและพัฒนา Serious games  

 ถึงแม้ü่า serious games จะมีประโยชน์ĀลากĀลายด้าน โดยÿามารถลดข้อจ ากัดของการเรียนการ

ÿอนตามรูปแบบดั้งเดิม แต่การออกแบบและพัฒนา serious games ยังยุ่งยากและซับซ้อน โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งทรัพยากรที่ต้องใช้ในการพัฒนา ซึ่งต้องอาýัยงบประมาณและคüามร่üมมือระĀü่างผู้เชี่ยüชาญในด้านต่าง ๆ 

เช่น ผู้เชี่ยüชาญด้านเนื้อĀาการเรียนรู้ นักออกแบบเกม นักพัฒนาซอฟต์แüร์ ÿ่งผลใĀ้การใช้ serious games 

ยังไม่กü้างขüางเท่าท่ีคüร 
 ข้อจ ากัดด้านผู้เรียนก็มีคüามÿ าคัญที่จะต้องพิจารณาในการออกแบบและพัฒนา serious games  

Āากเกมมีกราฟิกที่ซับซ้อน ต้องอาýัยคอมพิüเตอร์ที่มีÿมรรถนะÿูง ก็อาจจะÿ่งผลใĀ้ผู้เรียนบางกลุ่มไม่ÿามารถ

เข้าถึงการใช้งานĀรือเข้าถึงได้ล าบาก ÿ่งผลต่อคüามเĀลื่อมล้ าทางการýึกþา Āรืออาจจะกลายเป็นภาระของ

ผู้เรียนที่จะต้องจัดĀาอุปกรณ์ที่มีÿมรรถนะเพียงพอแก่การใช้งาน serious games  อย่างไรก็ตาม คุณภาพของ

กราฟิกจะต้องเĀมาะÿมĀากจ าเป็นแก่ผลลัพธ์การเรียนรู้และเพียงพอที่จะท าใĀ้ผู้เรียนÿนใจ  นอกจากนี้ ต้อง

ค านึงถึงคüามชอบและคüามถนัดของผู้เรียนที่แตกต่างกัน เนื่องจากไม่ใช่ü่าผู้เรียนทุกคนจะÿนใจและÿามารถ



๕ 

เรียนรู้ผ่านการเรียนการÿอนในรูปแบบเกมได้อย่างราบรื่น  นอกจากนี้ ผู้เรียนแต่ละคนก็ÿนใจในเกมแต่ละ

ประเภทแตกต่างกัน 
 
 
บทÿรุป 
 serious games เป็นÿื่อการÿอนอย่างĀนึ่งที่มีประโยชน์แก่การýึกþาĀลายด้าน ÿามารถลดข้อจ ากัด

ของการเรียนการÿอนในรูปแบบดั้งเดิมและเĀมาะÿมกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม การออกแบบและ

พัฒนา serious games มีคüามซับซ้อนและต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบต่าง ๆ อย่างครบถ้üน ทั้งด้านการ

เรียนรู้และด้านอื่น ๆ ที่ÿ่งผลต่อการเรียนรู้ รüมถึงข้อจ ากัดต่าง ๆ เพ่ือใĀ้ serious games นั้นมีประÿิทธิภาพ

และเĀมาะÿมแก่ผู้เรียน  
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