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� รอบร้ัว มทส.  

� บทความการเรียนการสอน 

• เกมิฟ�เคชั่น (Gamification)  
 โลกแห�งการเรียนรู#ที่ขับเคลื่อนด#วยเกม 
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• การสร#างบรรยากาศการเรียนรู#แบบ 
 Accelerated Learning ตอนที่ 1 
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ฉบับที่ 4 ป�ที่ 10 ประจําเดือนเมษายน 2560 
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รอบรั้ว มทส. 

� 

1 

ขอแสดงความยินดีกับคณาจารย� 
ผู/ดํารงตําแหน2งบริหาร 

ผู/ช2วยศาสตราจารย� ดร.ศุภกฤษฏิ์  นิวัฒนากูล 
อาจารย�ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม 
ให/ดํารงตําแหน2ง ผู/รักษาการแทนรองผู/อํานวยการศูนย�
คอมพิวเตอร� 

อาจารย� ดร.ปราโมทย�  ภักดีณรงค� 
อาจารย�ประจําสาขาวิชาศึกษาท่ัวไป 
สํานักวิชาเทคโนโลยีสังคม 
ให/ดํารงตําแหน2ง ผู/รักษาการแทนหัวหน/าสาขาวิชา
ศึกษาท่ัวไป 

ยินดีต/อนรับ 

อาจารย� ดร.วิวัฒน�  นวลสิงห� 
อาจารย�ประจําสาขาวิชาฟ!สิกส� สํานักวิชาวิทยาศาสตร� 
ไ ด$ รั บ วุ ฒิ  Ph.D. (Physics of Nanostructures and 
Advanced Materials), The University of Basque 
Country, Spain 
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บทความการเรียนการสอน 

 Game Game-
based 

Learning 

Gamification 

ผู$ชนะ/ผู$แพ$ ผู$ชนะหรือผู$
แพ$เปOนสPวน
หน่ึงของ
เกม 

ผู$ชนะหรือผู$
แพ$จะมี
หรือไมPก็ได$ 
เน่ืองจากมี
วัตถุประสงค�
เพ่ือการ
เรียนรู$ ผPาน
กิจกรรมใน
ลักษณะของ
เกม 

ผู$ชนะหรือผู$แพ$
จะมีหรือไมPก็ได$ 
เน่ืองจากมี
วัตถุประสงค�
เพ่ือกระตุ$นให$
ผู$เรยีนมีสPวน
รPวมในกิจกรรม 

การเลPน การเลPนเพ่ือ
ความ
บันเทิงมา
กPอน สPวน
รางวัลจะมี
หรือไมPก็ได$ 

การเลPนจะ
เปOนการเลPน
ผPานกิจกรรม
การเรยีนรู$ 
จะมีรางวัล
หรือไมPก็ได$ 

ไมPเน$นการเลPน 
แตPเน$นการมี
สPวนรPวม โดยให$
ความสําคัญกับ
รางวัลเปOนหลัก 

การสร$าง
เกม 

การสร$างตัว
เกมมีความ
ยากและ
ซับซ$อน 
ต$องใช$นัก
ออกแบบ
และพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกม
จะมีการ
สร$างยาก
และซับซ$อน 
หากเปOน
กิจกรรม 
จะต$องมีการ
ออกแบบ
เปOนอยPางดี 
มีกฎ กติกา
ชัดเจน 

สร$างได$งPาย 
เน่ืองจากไมPมตีัว
เกม เพียงใช$
กลไกของเกม
ผPาน
องค�ประกอบ
ของเกมิฟ!เคช่ัน 

ราคา สูงมาก 
เน่ืองจากใช$
บุคลากรใน
การสร$าง
เกมจํานวน
มาก 

ปานกลาง 
เน่ืองจากใช$
บุคลากรใน
การ
สร$างสรรค�
รูปแบบของ
เกมและ
กิจกรรม 
จํานวนไมP
มากและไมP
ซับซ$อน 

ถูก เน่ืองจากใช$
บุคลากรจํานวน
น$อย แตPจะไป
เน$นคPาใช$จPายใน
ด$านของรางวัล 
ซ่ึงมีคPาใช$จPาย
น$อย เมื่อเทียบ
กับสองแบบแรก 

 

 

  

 

 
 
 
 

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

ความแตกต2างระหว2าง Game,  
Game-based Learning และ Gamification 

 

  Game Game-
based 

Learning 

Gamification 

วัตถุประสงค� วัตถุประสงค�
เพ่ือความ
บันเทิง ความ
สนุกสนาน 
หรือไมPมี
วัตถุประสงค�
เพ่ือการ
เรียนรู$ 

วัตถุประสงค�
เพ่ือการ
เรียนรู$ 
 

วัตถุประสงค�
เพ่ือกระตุ$น
การเรยีนรู$
โดยให$ผู$เรียน
มีสPวนรPวม 
อาจใช$เพียง
การสะสม
คะแนนหรือ
รางวัลก็ได$ 

 

อาจารย� ดร.ธนกมณ  ลีศรี 
อาจารย�ประจําสาขาวิชาการพยาบาลอนามัยชุมชน 
สํานักวิชาพยาบาลศาสตร� 
ได$รับวุฒิ Ph.D. (Nursing), มหาวิทยาลัยเชียงใหมP 
 

เกมิฟXเคช่ัน (Gamification)  
โลกแห2งการเรียนรู/ที่ขับเคลื่อนด/วยเกม  

ตอนที่ 2 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 เรื่องราวของ การเรียนรู$ เปOนสPวนท่ีสําคัญของ
บรรดา ผู$ถPายทอด  สาเหตุท่ีใช$คําวPา ผู$ถPายทอด เพราะวPา 
ผมไมPต$องการท่ีจะกําจัด เพียงแคP ครู อาจารย� หรือ 
วิทยากร  เพราะการเรียนรู$สามารถเกิดข้ึนได$ระหวPาง “พPอ
แมP สอน ลูก” หรือแม$แตP “เพ่ือน สอน เพ่ือน” หากเรา
ต$องการให$ผู$เรียนรู$สึกรPวมไปกับเรา เรียนรู$ได$เร็ว เกิดการ
พัฒนา หรือจดจําเนื้อหาได$ดี  
 โดยในระยะหลังมีการให$ความสําคัญอยPางมากกับ
คําวPา “Active Adult Learning” หรือท่ีรู$จักวPา “การ
เรียนรู$แบบผู$ใหญP” ซ่ึงก็เพราะวPามีการศึกษาพบวPา การ
เรียนรู$ของผู$ใหญPนั้นมีความแตกตPางกับการเรียนรู$ของเด็ก 
ซ่ึงการเรียนรู$ของผู$ใหญPมีหลักการสําคัญ 6 ประการ คือ 
1. The Learner’s Need to Know: คื อ  ผู$ ใ หญP ต$ อ ง

ทราบถึงเหตุผลวPาเขาจะเรียนไปทําไม ได$ประโยชน�
อะไร ถึงจะเกิดความสนใจ 

2. The Learner’s Self-Concept: การเรียนรู$ในผู$ใหญP
ต$องการความอิสระในการควบคุมการเรียนรู$ของตนเอง 
ซ่ึงจะสร$างความรPวมมือและไมPเกิดการตPอต$านในการ
เรียนรู$ 

3. The Role of the Learner’s Experience: ทุกคน
มีประสบการณ�ท่ีตPางกันไป ดังนั้นผู$ใหญPต$องการท่ีจะ
เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ�เหลPานั้นด$วย 

4. The Learner’s Readiness to Learn: เม่ือเนื้อหามี
ประโยชน�ตPอชีวิตของพวกเขา ผู$ใหญPก็พร$อมท่ีจะเรียนรู$ 

5. The Learner’s Orientation to Learning:        
ทิศทางการเรียนรู$ท่ีเหมาะสําหรับผู$ใหญP ซ่ึงผู$ใหญPยึด
ติดกับชีวิตเปOนพ้ืนฐาน ดังนั้นการเรียนรู$ก็ต$องการท่ีจะ
มีการเรียนรู$ท่ีเข$าไปมีสPวนในการแก$ไขป_ญหา หรือ เรียนรู$
ในการแก$ไขป_ญหา 

6. The Learner’s Motivation to Learn:           
ผู$ใหญPจําเปOนต$องสร$างแรงจูงใจ ในการเรียนรู$อยPางมาก 
เชPน การเรียนรู$ท่ีจะนําไปสูPการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน การเรียนรู$ท่ีจะทําให$เขารู$สึกพึงพอใจในงานท่ีทํา 
หรือเพ่ิมคุณคPาในชีวิตของพวกเขาในด$านครอบครัว
หรือการทํางานเปOนต$น  
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ตัวอย2างการใช/เกมิฟXเคช่ัน (Gamification) 
 การใช$เกมิฟ!เคชั่นในป_จจุบันจะเห็นชัดในแวดวง
ของธุรกิจในกิจกรรมทางการตลาด การโฆษณา เพ่ือ
กระตุ$นทําให$เกิดการบริโภคสินค$าท่ีเพ่ิมสูงข้ึนเนื่องจาก
ผู$บริโภคมีแรงจูงใจในการบริโภคสินค$านั้น ๆ โดยการให$
ผู$ บริ โภคมีสP วนรP วมในแคมเปญตP าง  ๆ  ซ่ึ ง มักจะใช$
องค�ประกอบพ้ืนฐาน ได$แกP กําหนดเปdาหมาย รางวัล หรือ
การเลื่อนระดับ เปOนต$น 

 
 

เราสามารถนําหลักการของเกมิฟ!เคชั่น มาประยุกต�ใช$ใน
ด$านการศึกษาเพ่ือชPวยในการจัดการเรียนรู$ ให$มีความ
สนุกสนานมากข้ึน เนื่องจากทําให$ผู$ เรียนรู$สึกวPาอยูPใน
สภาพแวดล$อมท่ีเปOนเกม มีเปdาหมายในการเรียนรู$ผPานการ
ปฏิสัมพันธ� การมีสPวนรPวม การสะสมแต$ม การให$รางวัล 
การเลื่อนระดับ ผู$เรียนจะซึมซับเนื้อหาโดยไมPรู$ตัวผPาน
กิจกรรมท่ีใช$กลไกของเกมิฟ!เคชั่น เปOนการเรียนรู$ผPานการ
เลPนและเรียนไปในเวลาเดียวกัน เรียกวPา เพลย�แอนด�เลิร�น = 
เพลิน (Play and Learn = Plearn) 
 
ขอบคุณท่ีมา : 
http://touchpoint.in.th/gamification/ 
 
 
 

 

การสร/างบรรยากาศเรียนรู/แบบ  
Accelerated Learning ตอนที่ 1 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

� ภาพกิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู/ด/านการสอน เรื่อง 
การวางแผนการสอน โดย ผศ. นพ.สราวุธ  สุขสุผิว 
พนักงานดีเด2นสายวิชาการด/านการสอน ประจําป� 
พ.ศ. 2559  (กลุ2มผู/ มีประสบการณ�การสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาตั้งแต2 3 – 10 ป�) เม่ือวันพุธท่ี 15 
มีนาคม 2560 ณ ห/องประชุม 4 อาคารวิชาการ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

� ภาพกิจกรรม การให/คําปรึกษาการเข/าสู2ตําแหน2ง
วิชาการ โดยคุณศรีวิสา  ตลับทอง ส2วนการเจ/าหน/าท่ี 
เ ม่ือวันท่ี 3 เมษายน 2560 ณ ห/องประชุมสถาน
พัฒนาคณาจารย� ช้ัน 1 อาคารวิชาการ 1 
 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 

 

หากผู$ท่ีสนใจสามารถหาอPานเพ่ิมเติม ได$ท่ี  
http://www.google.com/books?hl=th&lr=&id=r0bqU8lg
SXgC&oi=fnd&pg=IA1&dq=The+principles+and+practic
e+of+nurse+education&ots=5kDbSb-o_0&sig=ub-
lhG89oxvimbAxuKb0DV_8ZuA#v=onepage&q=&f=false 

 ดังนั้นจึงจําเปOนท่ีต$องมีการหาวิธีการเรียนการสอน 
หรือ การถPายทอดแบบผู$ใหญP ซ่ึง Active Adult Learning 
ก็คือ การจัดการเรียนการสอนให$มีความสอดคล$องกับ
ลักษณะการเรียนรู$ ของผู$ เรี ยน ซ่ึ งจะกPอให$ เ กิดการ
กระตือรือร$นในการเรียน และกPอให$เกิดการเรียนรู$ พัฒนา
ตนเอง ได$อยPางรวดเร็วมากข้ึน แตPเรื่องราวท่ีจะหยิบยก
ตPอมาก็สามารถนําไปประยุกต�ได$กับการเรียนรู$ในทุกเพศ 
ทุกวัย ครับ ไมPได$จํากัดเฉพาะผู$ใหญP  นั่นก็คือ การสร$าง
บร รยากาศการ เ รี ยนรู$ แบบ  AL หรื อ  Accelerated 
Learning เปOนรูปแบบแนวคิดการสร$างบรรยากาศการ
เรียนรู$ให$มีประสิทธิภาพ เริ่มจากการนําความคิดของ 
Dr.Georgi Lozanov เรื่อง Suggestopedia ในป� 1966 ท่ี
เน$นความเปOนธรรมชาติในการเรียนรู$ของมนุษย� และนํามา
บูรณาการกับการสื่อสารและการสอน โดยภายหลังมีการ
หยิบแนวคิดนี้มาใช$และเปลี่ยนชื่อเรียกเปOน Accelerated 
Learning ซ่ึงการพัฒนาการเรียนการสอนให$นPาติดตาม 
อาทิ การเรียนรู$ทางอินเตอร�เน็ต การเรียนรู$ผPานเกม ก็ล$วน
แล$วแตPพัฒนามากจากแนวคิดนี้ 
 
ขอบคุณข/อมูล nationtv.tv 
ขอบคุณท่ีมา : 
http://blog.eduzones.com/moobo/178616 
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กิจกรรมสถานพัฒนาคณาจารย� 

 

 

 


