
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารบัญ 

� รอบร้ัว มทส.  

� บทความการเรียนการสอน 
 Games-Based Learning คืออะไร 
 เกมิฟ�เคชั่น (Gamification)  
 โลกแห)งการเรียนรู/ที่ขับเคลื่อนด/วยเกม  ตอนที่ 1 
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ฉบับที่ 3 ป�ที่ 10 ประจําเดือนมีนาคม 2560 
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รอบรั้ว มทส. 

� 

ขอแสดงความยินดีกับคณบดีสํานักวิชาวิศวกรรมศาสตร� 

ขอแสดงความยินดีกับ รศ. ร.อ. ดร.กนต�ธร ชํานิประศาสน� 
คณบดี สํานัก วิชา วิศวกรรมศาสตร�  มหา วิทยา ลัย
เทคโนโล ยี สุ รนารี  ใน โอกาส ท่ี ได6 รับราง วัล  CEO 
Thailand Awards 2017 “ผู6บริหารท่ีดีและเปIนตัวอยJาง 
ขับเคล่ือนเพ่ือความเข6มแข็งของประเทศ” ณ ศูนย�
ประชุม สถาบันวิจัยจุฬาภรณ� 

ขอขอบคุณภาพ / ขJาว จากสJวนประชาสัมพันธ� 

 

รศ. ดร.วิศิษฐิพร  สุขสมบัติ อาจารย�ประจําสาขาวิชา
เทคโนโลยีการผลิตสัตว� สํานักวิชาเทคโนโลยีการเกษตร 
เข�ารับพระราชทานโล�เกียรติคุณ ในฐานะผู�ทําคุณประโยชน� 
ด�านอุตสาหกรรมโคนม จากสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุมารี ในวันจันทร�ท่ี 30 มกราคม 2560  
ในงาน “เทศกาลโคนมแห�งชาติ ประจําป3 2560” ณ อําเภอ
มวกเหล็ก จังหวัดสระบุรี 
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มีนั กวิ ช าการด� านการ ศึกษาของ ไทย ได� ใ ห�
ความหมายของคําว�า Games-Based Learning (GBL) 
เปHนภาษาไทยว�า “การเรียนรู�ผ�านเกม” หรือ “เกมเพ่ือการ
เรียนรู�” ซ่ึงก็คือสื่อในการเรียนรู�แบบหนึ่ง ซ่ึงถูกออกแบบ
มาเพ่ือให�มีความสนุกสนานไปพร�อม ๆ กับการได�รับความรู� 
โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว�ใน
เกมและให�ผู�เรียนลงมือเล�นเกมโดยท่ีผู�เรียนจะได�รับความรู�
ต�าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ�านการเล�นเกมนั้นด�วย และถ�าเรา
ใช� เทคโนโลยีด�านดิจิตอลมีเดียในการทํา GBL ก็อาจ
เรียกชื่อให�ชัดเจนว�าเปHน Digital Game-Based Learning 
ซ่ึงจะถือว�าเปHน e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งท่ีทําให�ผู�เรียน
มีส�วนร�วมในการเรียนรู�ของผู�เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดท่ี
จะทําให�การเรียนรู�เปHนเรื่องท่ีสนุกสนาน และในปQจจุบันถ�า
พูดถึง GBL โดยท่ัว ๆ ไปก็จะหมายถึง Digital GBL ไปโดย
ปริยาย 

จากงานวิจัยของนักวิชาการท้ังของต�างประเทศ
และในประเทศไทย สรุปได�ว�า Game-Based Learning 
เปHนสื่อท่ีสามารถทําให�ผู�เรียนสนใจ สามารถช�วยเหลือใน
เรื่องของการสื่อสารระหว�างกันของผู�เรียน การทํางานเปHนทีม 

ความรับผิดชอบและความคิดสร�างสรรค�ได� คือ 

 

2 

บทความการเรียนการสอน สามารถสร�างให�ผู�เรียนรู�สึกมีส�วนร�วม (Engagement) และ
ส นุ ก ส น า น  ( Fun) ไ ด� พ ร� อ ม  ๆ  กั บ ไ ด� รั บ ค ว า ม รู�  
(Knowledge) และเ ม่ือไม�นานมานี้  สมาคมจิตวิทยา
อเมริกัน (APA) ได�ออกรายงานการวิจัยชื่อว�า “ประโยชน�
ของการเล�นวิดีโอเกม” ออกมา ซ่ึงจากการวิจัยพบว�าการ
เล�นวิดีโอเกมของเด็ก ๆ มีผลกระทบทางด�านบวก 4 ด�าน
คือ cognitive, motivational, emotional, และ social 
 
กระบวนการการรับรู6  (Cognitive) : เกมช� วยให� มี
พัฒนาการในด�านการมีสมาธิจดจ�อ และการตอบสนองท่ีดีข้ึน 
 

กระบวนการสร6างแรงจูงใจ (Motivation) : เกมช�วยให�
เกิดการสร�างแรงจูงใจ และช�วยเสริมสร�างความฉลาด
เพ่ิมข้ึนทีละน�อย ๆ 

 
กระบวนการทางอารมณ� (Emotional) : เกมช�วยสร�าง
อารมณ�ในเชิงบวก และมีหลักฐานบ�งชี้ว�าเกมอาจช�วย
เสริมสร�างการควบคุมอารมณ�ให�กับเด็ก ๆ ด�วย 

 
การเข6าสังคม (Social ) : ผู�เล�นเกมแบบ co-playing หรือ 
multi-player จะช�วยเสริมสร�างทักษะการเข�าสังคมได�
อย�างดี แม�ว�าจะอยู�นอกเกมแล�วก็ตาม 

 

ท่ีมา Together on Campus by True 
 

ขอบคุณข6อมูลจาก  
http://forum.eduzones.com/topic/13662 

 

 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Games-Based Learning (GBL) คืออะไร 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. เปhาหมาย (Goals) เกมแต�ละชนิดมีวิธีการเล�นที่แตกต�างกัน 
สิ่งที่มีในทุกเกมคือเปcาหมายของการเล�นเกม อาจจะเปHนการ
กําหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก�ปริศนา หรือผ�านเกณฑ� ที่
ผู�ออกแบบเกมกําหนดไว� ทําให�เกิดความท�าทายที่ช�วยให�ผู�เล�น
ก�าวไปข�างหน�า เม่ือบรรลุเปcาหมายจึงจะเปHนการจบเกม 
บางคร้ังอาจจะจําเปHนต�องประกอบด�วยเปcาหมายเล็กที่สามารถ
นําไปสู�เปcาหมายใหญ� เพื่อให�เกิดการเล�นอย�างต�อเนื่อง โดยไม�
จบเกมเร็วเกินไป 
2. กฎ (Rules) เกมจะต�องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล�น 
วิธีการให�คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว�เพื่อให�ผู�เล�นปฏิบัติ
ตาม ผู�ออกแบบเกมจะต�องเปHนผู�กําหนดกฎต�าง ๆ ให�ชัดเจน 
3. ความขัดแย6ง การแขJงขัน หรือความรJวมมือ (Conflict, 
Competition, or Cooperation) ในการเล�นเกมที่มีความ
ขัดแย�งเปHนการเอาชนะโดยการทําลายหรือขัดขวางฝiายตรงข�าม 
แต�การแข�งขันจะเปHนการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อ
เอาชนะฝiายตรงข�าม ส�วนความร�วมมือเปHนการร�วมกันเปHนทีม
เพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปcาหมายที่มีร�วมกัน 
4. เวลา (Times) เปHนสิ่งที่ทําให�เกิดแรงผลักดันในการทํา
กิจกรรมหรือการดําเนินการ เปHนตัวจับเวลาที่อาจจะทําให�ผู�
เล�นเกิดความเครียดและความกดดัน ทําให�เปHนการฝjกฝนให�
ผู�เรียนทํางานสัมพันธ�กับเวลา ดังนั้นผู�เรียนจะต�องเรียนรู�การ
จัดสรรบริหารเวลาซ่ึงเปHนปQจจัยความสําเร็จที่สําคัญ 
5. รางวัล (Reward) เปHนสิ่ งที่ผู� เล�นจะได� รับเม่ือประสบ
ความสําเร็จตามเปcาหมายที่ตั้งไว� ซ่ึงควรจะมีปcายรายการ
จัดลําดับคะแนน (Leader Board) การให�รางวัลเปHนสิ่งสําคัญ 
เพื่อเปHนการจูงใจให�ผู�เล�นแข�งขันกันทําคะแนนสูง 
6. ผลปhอนกลับ (Feedback) เปHนสิ่งที่ทําให�เกิดความคิด การ
กระทําที่ถูกต�อง หรือการกระทําที่ผิดพลาด เพื่อแนะนําไป
ในทางที่เหมาะสมต�อการดําเนินกิจกรรม 
7. ระดับ (Levels) เปHนสิ่งที่ทําให�เกิดความท�าทายต�อเนื่อง 
โดยผู�เล�นจะมีความคืบหน�าไปยังระดับที่สูงข้ึน เพื่อให�เกิด
เปcาหมาย (Goals) ใหม� ผู�เล�นจะได�รับความกดดันมากข้ึน ทํา
ให�มีการใช�ประสบการณ� ทักษะ จากระดับก�อนหน�าไปจนจบเกม 
บางคร้ังระดับไม�จําเปHนต�องเร่ิมจากระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะ
มีการเลือกระดับ ง�าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให�เกิดความ
เหมาะสมกับความสามารถของผู�เล�นเกม หรือบางคร้ังระดับ
อาจอยู�ในลักษณะของตัวผู�เล�นเอง โดยใช�การเก็บประสบการณ�
ที่มากข้ึน เม่ือเก็บประสบการณ�ถึงจุดหนึ่ง จะเปHนการเลื่อน
ระดับประสบการณ�ที่สูงข้ึนเร่ือย ๆ ตลอดการเล�นเกม 
 3 

 
 

 

 

โดย คุณกฤษณพงศ�  เลิศบํารุงชัย 
http://touchpoint.in.th/ 

ความหมายของ Gamification 
เกมมิฟm เคชั่น (Gamification) หมายถึง การใช� เทคนิคใน
รูปแบบของเกมโดยไม�ใช�ตัวเกม เพื่อเปHนสิ่งที่ช�วยในการกระตุ�น
และสร�างแรงจูงใจในการเรียนรู�ให�กับผู�เรียน ทําให�ผู�เรียนมีส�วน
ร�วมในการเรียนรู�ด�วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช�กลไกของเกมเปHน
ตัวดําเนินการอย�างไม�ซับซ�อน อันจะทําให�ผู�เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก�ไขปQญหา (Christopher, 
P., 2014, Jim, S., 2014 แ ล ะ  Sergio, J., 2013, Karl M. 
Kapp, 2012: 10) 

 
 
 
 
 
 

  

องค�ประกอบของเกมมิฟqเคชั่น 
เกมมิพิเคชั่นเปHนการนําเอากลไกของเกมมาสร�างความน�าสนใจ
ในการเรียนรู� เพื่อสร�างแรงจูงใจและความน�าตื่นเต�นในการ
เ รียน รู�  ทํ า ให� เ กิด เปHนสภาพแวดล�อมการเ รียนรู�ที่ ดี  มี
กระบวนการที่ ง� ายต�อการเข�าใจในสิ่ งที่ ซับซ�อน โดยใช�
เหตุการณ�ในชีวิตประจําวันในความเปHนจริง มาจัดเปHนกิจกรรม
ใ น ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง เ ก ม  ( Karl M. Kapp, 2012: 26-49) ซ่ึ ง
องค�ประกอบของเกมมิฟmเคชั่น มีดังนี้ 
 

เกมิฟqเคช่ัน (Gamification)  
โลกแหJงการเรียนรู6ที่ขับเคลื่อนด6วยเกม  

ตอนที่ 1 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

� กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู6ด6านการสอน เรื่อง การ
วางแผนการสอน โดย ผศ. นพ.สราวุธ  สุขสุผิว 
พนักงานดีเดJนสายวิชาการด6านการสอน ประจําป� 
พ.ศ. 2559  (กลุJมผู6 มีประสบการณ�การสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาตั้งแตJ 3 – 10 ป�) และได6รับรางวัล
รองชนะเลิศแนวปฏิบัติท่ีดีด6านการเรียนการสอน ใน
เรื่อง “วางแผนการสอนดี มีชัยไปกวJาครึ่ ง” ใน
มหกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู6 NRRU SHOW & SHARE 
2016 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ในวันพุธท่ี 
15 มีนาคม 2560 เวลา 12.00 – 13.30 น. ณ ห6อง
ประชุม 4 อาคารวิชาการ 1 
 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟqเคชั่น 
การทําเกมมิฟmเคชั่น (หรือเรียกว�า Gamify) คือ การบูรณาการ
ของกลศาสตร�เกมเข�าไปในการเรียนรู�ของผู�เรียน โดยใช�รางวัล
เพื่อจูงใจให�กับผู�เล�นที่ประสบความสําเร็จตามเปcาหมายที่ตั้งไว� 
อาจจะเปHนแต�ม (Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการ
ได�เลื่อนระดับข้ัน (Level) (MacMeekin M., 2013) โดยมี 6 
ข้ันตอนดังนี้ 

1. ระบุผลการเรียนรู�  ( Identify Learning Outcomes) 
ผู�สอนจะต�องกําหนดผลการเรียนรู� และอธิบายผลการ
เรียนรู� เพื่อเปHนตัวชี้วัดผู�เรียน 

2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ� (Choose a Big Idea) ผู�สอน
จะต�องเลือกแนวคิดที่สามารถทําให�ผู�เรียนเกิดความท�า
ทาย และสามารถดําเนินการเรียนการสอนผ�านไปจน
สิ้นสุด ผู�เรียนจะต�องนําผลการเรียนรู�ไปใช�ประโยชน�ได� 

3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการ
ดําเนินเร่ืองราวตั้งแต�จุดเร่ิมต�นของเกม มีกิจกรรมการ
เรียนรู� 

4. ออกแบบ กิจกรรมการ เ รี ยน รู�  ( Design Learning 
Activities) กิจกรรมกา ร เ รียน รู� จ ะ เ กิ ด ข้ึน ในช� ว ง
ระยะเวลาการสอน ผู�สอนจะต�องเปHนผู�ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู�ให�ผู�เรียน 

5. สร�างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล�นเปHนรายบุคคล
หรือเล�นเปHนทีมได� การเล�นเปHนทีมจะช�วยให�เกิดสังคม
ของการเรียนรู�ได�มากกว�าเล�นเปHนรายบุคคล 

6. ประยุกต�ใช�พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) 
ต�องตรวจสอบให�แน�ใจว�าเกมมิฟmเคชั่นที่สร�างข้ึนอยู�ใน
มาตรฐานของเกม เช�น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข�งขัน 
การยอมรับความพ�ายแพ� มีความท�าทาย มีรางวัล และมี
อิสระในการอธิบายเปHนรายบุคคล 

 

ขอบคุณข6อมูลจาก : 
http://touchpoint.in.th/gamification/ 
 

ในฉบับตJอไป ตอนที่ 2 จะนําเสนอเร่ือง ความแตกตJาง
ระหวJาง Game, Game-based Learning และ 
Gamification และ ตัวอยJางการใช6เกมิฟqเคชั่น 

(Gamification) 
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กิจกรรมสถานพัฒนาคณาจารย� 

 

คณาจารย�ท่ีสนใจสามารถลงทะเบียนเข6ารJวมกิจกรรม
ได6ท่ี http://fda.sut.ac.th/  

หรือ โทร. 4658 - 61 
 


