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บทคัดย่อ

ในปัจจุบนัเกดิการตืน่ตวัและปรบัตวัทางสงัคม เศรษฐกจิ และการศกึษา เนือ่งจากเทคโนโลยทีีมี่การพฒันาอย่างรวดเรว็ 

เกมเป็นผลผลิตในยุคดิจิทัลที่ผู้คนทุกเพศทุกวัย และทุกระดับการศึกษา สามารถเข้าถึงได้ง่าย เกมจึงได้รับความสนใจอย่าง

กว้างขวาง ในทางกลับกันมีความวิตกกังวลว่าเกมอาจท�าให้เกิดความรุนแรงเชิงพฤติกรรมรายบุคคล ซึ่งอาจจะส่งผลกระทบ

ต่อสังคม บทความวิชาการฉบับนี้ได้ท�าการส�ารวจงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการเรียนการสอนในประเทศไทย และ

น�าเสนอกระบวนการวศิวกรรมซอฟต์แวร์ทีจ่�าเป็นในการพฒันาเกมการเรยีนรูท่ี้มคีณุภาพ  โดยตระหนักว่าเกมเป็นสือ่ประเภท

หนึ่งที่สามารถน�ามาใช้เป็นเครื่องมอืในการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียนได้ ซึ่งในการพัฒนาเกมจะต้องค�านึง

ถึงหลักการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ร่วมกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ทางด้านการศึกษา ผู้เขียนหวังว่าบทความนี้จะแนะน�าให ้

ผูท้ีส่นใจได้รบัทราบถึงการเปลีย่นแปลงทางด้านการศกึษาทีใ่ช้เกมเป็นเครือ่งมอืในการเรยีนรูเ้กดิความรูค้วามเข้าใจ และเกดิ

ทัศนคติที่ดีในการเปลี่ยนแปลงของโลกทางด้านการศึกษา เพื่อให้สามารถปรับตัวและสามารถใช้เทคโนโลยีกับการศึกษาได้

อย่างเหมาะสมต่อไป 

ค�าส�าคัญ: การเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัล, วิศวกรรมซอฟต์แวร์
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Abstract

Nowadays, there is technology awareness and adaptation in social, economic and education  

because of disruptive technology. Game is the result in digital edge in which people in any genders, ages, 

and education levels are able to access. Game is widely attracted by all people. On the other hand, 

there is anxiety over game that it may lead to aggressive behaviour of the individual and may affect the 

society. This article investigated some research relating to game-based learning in Thailand. The software 

engineering perspective required for the development of learning game with quality is presented. Game 

is realised as a tool for teaching and learning both inside and outside a classroom. Game development 

is relied on both software engineering principles and learning outcome of the subject. The author aims 

to make the better understanding and to create the optimistic attitudes in the evolution of education in 

order to adapt to and use technology in an appropriate way. 
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1. บทน�า

 การศกึษาไทย 4.0 หรอืยคุสร้างนวตักรรม เป็นการศกึษา 

ทีมุ่ง่เน้นการสร้างความรู้ จากความสนใจรายบคุคล และจาก 

การรวมตวักนัของคนทีม่แีรงผลกัดนัเป็นทมี การเรยีนรูจ้งึเกดิขึน้ 

ได้ทุกที่และทุกเวลาทั้งในและนอกชั้นเรียน แนวคิดการ 

ศึกษาไทย 4.0 สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่ง

ส่งเสริมผู้เรียนให้มีทักษะในด้านต่างๆ อาทิ ทักษะในการ

หาความรูด้้วยตนเอง ทกัษะการท�างานร่วมกนั ทกัษะการคดิ

วิเคราะห์/แก้ปัญหา ทักษะการพัฒนานวัตกรรม ทักษะการ 

วจิยัหรือออกแบบ และทกัษะการค้าขายหรอืเป็นผูป้ระกอบการ  

เป็นต้น ซึ่งในการเรียนการสอนจะต้องมีการปรับปรุงหรือ

เปลี่ยนแปลงโดยใช้เทคนิคต่างๆ เช่น การสอนแบบเน้น

ปัญหา (Problem-Based Instruction) การสอนแบบเน้น

การท�างาน (Work-Based Instruction) เป็นต้น อีกทั้งได้มี

การส่งเสรมิการเรยีนการสอน STEM Education ซึง่กค็อืการ

สอนแบบบรูณาการระหว่างกลุม่สาระวชิา ได้แก่ วทิยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ แนวคิดต่างๆ 

ได้ถกูกล่าวถงึ แนะน�า และจดัการเพือ่น�าไปใช้ในสถานศกึษา

ในทกุระดับ อย่างไรก็ตามการไปถงึเป้าหมายจะต้องพิจารณา

ถึงวิธีการต่างๆ ที่สามารถบรรลุเป้าหมายได้  

 ในยคุไทยแลนด์ 4.0 นี ้เราอาจจะสงัเกตเหน็เทคโนโลยี

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างมากมาย ดังน้ันการน�ามาประยุกต์กับ

การเรยีนการสอนจงึเป็นเรือ่งทีค่วรให้ความส�าคญัเป็นพเิศษ 

ควรท�าการศกึษาและส่งเสรมิให้บคุลากรต่างๆ มคีวามรู ้และ

สามารถจัดหาสื่อเพื่อน�าไปใช้ในการเรียนการสอนได้อย่าง

เหมาะสม การเรียนรู้ด้วยเกม (Game-Based Learning) 

เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคล

และ/หรือกลุ่มบุคคลที่ท�างานเป็นทีมได้ การเรียนรู้ด้วยเกม

อาจพจิารณารปูแบบการเรียนรู ้คอื การน�าเกมเป็นเครือ่งมอื

ในการเรยีนรู ้อาท ิการใช้เกมดจิทิลัทีเ่ล่นผ่านเครือ่งเล่นวดีีโอ 

คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต หรือการใช้เกมที่อยู่

ในรูปแบบกระดาษ (เช่น บัตรค�า) เป็นเครื่องมือในการเรียน 

การสอน ซึง่วตัถปุระสงค์ของการเรยีนรูด้้วยเกม คอื การสร้าง 

ความสนใจ (Engagement) ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนให้มี

ความสนุกไปพร้อมๆ กับการเรียนรู้ ซึ่งเกมช่วยเพิ่มทักษะใน

ด้านต่างๆ ให้กบัผูเ้รยีนได้ อย่างไรกต็ามการพฒันาซอฟต์แวร์

เกมที่มีคุณภาพ เป็นเรื่องที่ค่อนข้างท้าทายต่อนักพัฒนา

ซอฟต์แวร์      

 บทความนี้มีวัตถุประสงค์ในการน�าเสนอข้อมูลเพื่อ

แลกเปลี่ยนความรู ้และแนวคิดการเรียนรู ้ด้วยเกมดิจิทัล  

โดยส�ารวจงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องในการใช้เกมกบัการเรยีนการสอน 

ในประเทศไทย และวิเคราะห์กรอบงานในมุมมองของ

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยเกม ส่วน

ที่ 2 เป็นการก�าหนดนิยามและความหมายของค�าศัพท์ต่างๆ 

ที่เกี่ยวข้อง และอธิบายแบบจ�าลองการเรียนรู้ด้วยเกม ส่วน

ที่ 3 แสดงรายละเอียดการส�ารวจการเรียนรู้ด้วยเกมจาก

งานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่ 4 อธิบายหลักการทางด้าน

วิศวกรรมซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ดิจิทัล ส่วน

ที่ 5 แสดงแนวทางในการน�าการเรียนรู้ด้วยเกมมาประยุกต์

ใช้กับการศึกษาในมุมมองทางเทคนิค กลยุทธ์ และการ

พัฒนาซอฟต์แวร์เกม และส่วนที่ 6 สรุปผลการอภิปรายของ

บทความ   

 

2 เกมดิจิทัลและแบบจ�าลองการเรียนรู้ด้วยเกม 

2.1 นิยามที่เกี่ยวข้อง  

 การให้นยิาม “การเรยีนรูด้้วยเกม” มคีวามหลากหลาย 

อาทิ

 Wang et al. [1] ให้นิยามว่า การเรียนรู้ด้วยเกม คือ

แพลตฟอร์มอเีลร์ินนงิทีก่ระตุน้ผูเ้รยีนให้เกิดการพฒันาความ

สนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านประสบการณ์จากการเล่น

เกม 

 Furió et al. [2] ให้นิยามว่าการเรียนรู้ด้วยเกม คือ

การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งมอบ สนับสนุน และปรับปรุง 

ในเรื่องการสอน การเรียน การวัดผล และการประเมินผล 

 McClarty et al. [3] ให้นิยามว่า การเรียนรู้ด้วยเกม 

ครอบคลุมแอปพลิเคชันที่ใช้วีดีโอเกม และเกมคอมพิวเตอร์

เพือ่สร้างความสนใจในการเรยีนรูโ้ดยมกีารก�าหนดเป้าหมาย 

การเรยีนรู้ เหตกุารณ์ และประสบการณ์ทีจ่ะได้จากการเรียนรู้ 

 Prensky [4] กล่าวว่า การเรียนรูด้้วยเกมดจิทิลั (Digital 

Game-Based Learning) คือการเรียนรู้ที่มีความสนุกและ
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สร้างความสนใจ ให้กบัผูเ้รยีนไปพร้อมๆกับการเรยีนรูใ้นเรือ่ง

ที่อาจจะเคร่งเครียด และมีการโต้ตอบซึ่งสร้างความบันเทิง 

โดยใช้สือ่คอื เกมการเรยีนรูด้จิทิลั (Digital Learning Game) 

 จากนยิามทีก่ล่าวมาข้างต้นผูเ้ขยีนขอก�าหนดนยิามของ

การเรยีนรู้ด้วยเกมเพ่ือสร้างความเข้าใจว่า การเรียนรูด้้วยเกม 

คือ การเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน 

ได้รบัการกระตุน้ความสนใจในการเรยีนรู ้และได้รบัการส่งเสรมิ 

ทกัษะ ตามวตัถปุระสงค์และเพ่ือมุง่ไปสู่ผลลพัธ์ของการเรยีนรู้ 

ที่ก�าหนดไปพร้อมๆ กับการได้รับความบันเทิง

 ในงานวิจัยทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้ให้ค�าจ�ากัด

ความที่เกี่ยวข้องกับเกม อาทิ 

 Saiqa et al. [5] ได้ให้ค�าจ�ากัดความของซอฟต์แวร์

เกมว่า ซอฟต์แวร์เกม (Software Game) คือแอปพลิเคชัน

ประเภทหนึง่ซึง่ไม่ได้ถกูใช้ส�าหรบัการบนัเทงิเพยีงอย่างเดยีว 

แต่สามารถใช้เพื่อวัตถุประสงค์ที่ค่อนข้างเคร่งครัด เช่น เพื่อ

การศึกษา เพื่อธุรกิจ และเพื่อการรักษาสุขภาพ  

 Salen และ Zimmerman [6] ได้ก�าหนดนิยามว่า

เกม คอื แอปพลิเคชนัประเภทหนึง่ซึง่จะต้องมผีูเ้ล่นทีท่�าการ

ตัดสินใจในการควบคุมการเคลื่อนท่ีของวัตถุในเกมเพื่อไปสู่

เป้าหมาย 

 เกมดิจิทัล (Digital Game) หมายถึง เกมที่จะต้อง

ใช้อุปกรณ์ในการเล่น เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และ

แท็บเล็ต และเป็นแอปพลิเคชันท่ีไม่ตอบสนองความบันเทิง

เพียงอย่างเดียว แต่สามารถน�าไปใช้ในการศึกษา ธุรกิจ หรือ

วัตถุประสงค์ที่มีความเฉพาะเจาะจงโดยมีวิธีการเล่นท่ีผู้เล่น

จะต้องตัดสินใจเพื่อไปสู่เป้าหมายของเกมได้ ในปัจจุบัน

เกมการเรียนรู้ดิจิทัลที่นักวิชาการและนักวิจัยส่วนใหญ่ให ้

ความสนใจจดัอยู่ใน 2 ประเภท คือ เกมการศกึษา (Educational  

Game) และเกมซีเรียส (Serious Game) เกมการศึกษา  

หมายถงึ วดิโีอเกมและเกมคอมพวิเตอร์ซึง่ถกูใช้เป็นเครือ่งมอื 

ในการเรียนรู้ โดยมกีารก�าหนดเป้าหมายการเรยีนรู ้ (Learning  

Goal) ผลลพัธ์ (Outcome) และประสบการณ์จากการเรียนรู้ 

ทีผู่เ้รยีนควรได้จากการเล่นเกม เกมซเีรยีส หมายถึงเกมส�าหรบั

ฝึกฝนหรือสอน โดยปกติจะมีวัตถุประสงค์ท่ีเฉพาะ และไม่ 

มุง่เน้นความบนัเทงิ แต่จะมุง่เน้นการวดัผลโดยดพูฤตกิรรมใน

การตอบโต้ของผู้เล่นกับเกมในสถานการณ์ต่างๆ เกมซีเรียส

จึงมักถูกพัฒนาในลักษณะเกมจ�าลอง (Simulation) โดยมี

การออกแบบจ�าลองสถานการณ์ในเกม และผู้เรียนจะต้อง

แสดงวิธีการแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์นั้น

2.2 แบบจ�าลองการเรียนรู้ด้วยเกม 

 Garris et al. [7] ได้แนะน�าแบบจ�าลองการเรียนรู้

ด้วยเกมซึ่งสนับสนุนผู้เรียนในด้านองค์ความรู้ พฤติกรรม 

อารมณ์ สังคม และวัฒนธรรม ดังแสดงในรูปที่ 1 วงจร

การใช้เกมในการเรียนรู ้จะต้องพิจารณาคุณลักษณะของ

เกม (Game Characteristics) การให้ข้อมูลป้อนกลับจาก 

การเล่น (Feedback) พฤติกรรมการเรียนรู้ และผลที่ได้จาก

การเรียนรู้ (Learning Outcome)  

 เกมการเรียนรู ้ดิจิทัลอาจถูกน�ามาเป็นเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนการสอนในห้องเรียนหรือนอกชั้นเรียน 

และอาจใช้ประกอบการสอนในบางเนื้อหาของรายวิชา หรือ

ทั้งรายวิชา ซ่ึงในกรณีหลังค่อนข้างยากในการพัฒนาเกม 

เกมจะช่วยในการเสริมสร้างพัฒนาการในด้านต่างๆ เช่น 

พัฒนาการจดจ�า พัฒนาทักษะของผู้เรียน พัฒนาความรู้ 

เกมดิจิทัลจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนในห้องเรียน 

ได้ดีขึ้น โดยไม่เกิดความเบื่อหน่ายท�าให้การเรียนรู ้นั้นมี

ความสนุก เกมดิจิทัลเป็นผลผลิตจากการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

หรือเป็นส่วนหนึ่งของระบบโต้ตอบ (Interactive System) 

อย่างไรก็ตามหลายๆ งานวิจัยได้กล่าวว่า การพัฒนาเกม

ส�าหรับการเรียนรู้มักจะต้องแข่งขันกับเกมดิจิทัลทั่วไปเพื่อ

ดึงความสนใจของผู้เรียนออกจากเกมดิจิทัลทั่วไป 

รูปที่ 1 แบบจ�าลองการเรียนรู้ด้วยเกม [7]

Process
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3. การส�ารวจการเรียนรู้ด้วยเกมในประเทศไทย

 ในประเทศไทยมีการใช้เกมการศึกษา ในการเรียน

การสอนในระดับช้ันปฐมวัยกันอย่างกว้างขวาง ซ่ึงเกมการ

ศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้และกิจกรรมหลักตามหลักสูตรการ

ศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ที่ใช้จัดกิจกรรมการเรียน

รู้ส�าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อพัฒนาเด็กให้เกิดคุณลักษณะที่พึง

ประสงค์ตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวัย และเน้นทางด้าน

สติปัญญาหรือการคิดให้แก่เด็ก เกมการศึกษามีทั้งหมด  

8 ประเภท คือ เกมจับคู่ เกมตัดต่อ เกมจัดหมวดหมู่ เกม 

วางภาพต่อปลาย เกมเรยีงล�าดบั เกมศกึษารายละเอยีดภาพ 

เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์ และเกมพื้นฐานการบวก 

 Chaisanit et al. [8] ได้ท�าการส�ารวจการใช้เกมส�าหรบั

การเรียนรู้ในประเทศไทย เกมท่ีได้ส�ารวจเก่ียวข้องกับการ

เรียนภาษาอังกฤษ การส่งเสริมการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรม

และการท่องเที่ยว การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และคณิตศาสตร์

เพื่อฝึกฝนด้านการค�านวณตัวเลข ซ่ึงเกมช่วยสร้างความ

สนใจให้กบัผูเ้รยีน และได้รบัการตอบสนองทีด่ทีีช่่วยให้ผู้เล่น

สนุกสนานในขณะที่ได้รับความรู้ ซ่ึงผู้วิจัยได้ให้ความเห็นว่า 

การเรียนรู้ด้วยเกมในปัจจุบันไม่ต้องใช้งบประมาณมากและ

ง่ายต่อการเข้าถึง และอาจถูกมองว่าเกมเป็นเครื่องมือที่ควร

สนับสนุนผู้เรียนนอกชั้นเรียน ดังนั้นการน�าการเรียนรู้ด้วย

เกมไปใช้จะต้องส�ารวจบริบทที่เหมาะสม  

 Vate-U-Lan [9] ได้ท�าการส�ารวจทัศนคติในการน�า

เกมเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ ในการเรียนการสอน STEM 

ซึ่งได้ท�าการส�ารวจจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ครู 

ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตร STEM ศึกษาในประเทศไทย ผลการ

ส�ารวจแสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เกม

ประกอบการเรียนรู้ และเห็นว่าเกมควรมีลักษณะที่สามารถ

เข้าถงึได้ผ่านระบบออนไลน์ ควรสนบัสนนุการเล่นในอปุกรณ์

เคลือ่นที ่และอาจเล่นในลกัษณะออฟไลน์ได้ ความต้องการใน 

การแสดงผลด้านภาษาในเกมนัน้ผูถ้กูส�ารวจต่างให้ความเหน็ว่า 

เกมควรสนับสนุนภาษาไทย รองลงมาคือภาษาอังกฤษ และ

อาจเป็นสองภาษาตามล�าดับ ครูส่วนใหญ่มีความกังวลใจใน

เรือ่งการใช้งานเทคโนโลยแีละเครอืข่ายมากทีส่ดุ ตามมาด้วย 

การควบคุมช้ันเรียน การติดเกม และเรื่องเนื้อหาที่อาจไม่

สอดคล้องกบับทเรยีน ส่วนเกมและผลกระทบต่อความรนุแรง

ทางพฤติกรรมเป็นความกังวลใจในล�าดับสุดท้าย   

 งานวิจัยทั้งสองงานข้างต้นเป็นการส�ารวจในแนวกว้าง  

ซ่ึงไม่ได้พดูถงึกรอบงานของการสร้างส่ือเกมส�าหรบัการเรยีนรู้  

หรอืแนวทางในการน�าเกมการเรยีนรูเ้ข้ามาใช้ในสถานศึกษา

ในประเทศไทย  อย่างไรกต็ามทัง้สองงานวจิยัชีใ้ห้เหน็ว่าการ

น�าเกมมาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้มีแนวโน้มที่ดีต่อการ

ศึกษาในประเทศ 

 การน�าเกมไปใช้ในสถานศึกษาอาจมีอุปสรรคที่ส�าคัญ 

คืองบประมาณ การจัดซื้ออุปกรณ์ รวมถึงการอบรมให้ความ

รู้ครูในการพัฒนาเกม ปัจจุบันมีเว็บไซต์ที่มีการเผยแพร่เกม 

ทางการศึกษาต่างๆ เช่น กานต์ทวี ีและทรปูลูกปัญญา กานต์ทวีี 

เผยแพร่ส่ือเกมให้กับผู้เรียนในระดับประถมศึกษาตอนต้น

หรือปีท่ี 1 ถึง 3 มีท้ังเกมฝึกทักษะโดยไม่เจาะจงสาระการ

เรียนรู้ และเจาะจงสาระการเรียนรู้ มีทั้งเกมที่พัฒนาด้วย  

Adobe Flash ที่สามารถเล่นด้วยเบราว์เซอร์ และเกมที่ให ้

ดาวน์โหลดเพื่อไปติดตั้งเล่นที่เครื่องเล่นของผู้เรียน ส่วน 

ทรปูลกูปัญญาอนญุาตให้ผูเ้รยีนเล่นผ่านเวบ็เบราว์เซอร์ เกม 

ส่วนใหญ่พัฒนาด้วย Adobe Flash อย่างไรก็ตามไม่มีการ

จ�าแนกเกมโดยระบุระดับผู้เรียน หรือให้ค�าแนะน�าในการน�า

ไปใช้ประกอบการเรียนการสอน และไม่มีการจ�าแนกเกม 

ทางการศึกษาออกจากเกมทั่วไป ส ่วนเกมในระดับ 

ประถมศกึษานัน้พบว่าเกมส่วนใหญ่เป็นเกมตอบค�าถาม ซึง่อาจ 

ยังไม่มีรูปแบบที่น่าสนใจที่จะดึงดูดความสนใจของผู้เล่นได้

 จากการส�ารวจซอฟต์แวร์เกมส�าเร็จรูปส�าหรับการ

พาณชิย์ (Commercial off-the-shelf - COTS) ทีอ่าจน�ามาใช้ 

ประกอบการเรยีนการสอนท่ีมกีารจดัท�าในรปูแบบภาษาไทย 

ในระบบ Google Play และ App Store พบว่าส่วนใหญ่เป็น

สือ่ส�าหรบัเดก็ปฐมวยั และเกมเหล่านัน้อาจมค่ีาใช้จ่ายในการ 

โหลดแอปพลิเคชัน อย่างไรก็ตามหากมีระบบที่สามารถ 

กลัน่กรองเกมหรอืมกีารประเมนิโดยผู้เชีย่วชาญ กอ็าจจะช่วย 

ให้ผู้สอนและผู้ปกครองสามารถคัดเลือกเกม COTS ทีเ่หมาะสม 

ในการเรียนรู้ได้ 

 ผู ้เขียนได้ท�าการสืบค้นข้อมูลจากระบบเครือข่าย 

ห้องสมดุในประเทศไทยที ่www.thailis.or.th ของส�านกังาน
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กฤดาภัทร สีหารี, “มุมมองวิศวกรรมซอฟต์แวร์ต่อการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลส�าหรับการศึกษาประเทศไทย 4.0.”

คณะกรรมการการอุดมศึกษา ซ่ึงรวบรวมวิทยานิพนธ์ใน

ระดับบัณฑิตศึกษาทั่วประเทศ เพื่อส�ารวจการใช้เกมในการ

ศึกษา โดยก�าหนดคีย์เวิร์ดในการสืบค้นด้วยชื่อเรื่องงานวิจัย

ที่เป็นวิทยานิพนธ์ในลักษณะต่างๆ ตามรูปแบบต่อไปนี้ 

1) “เกม” เพื่อสืบค้นเอกสารท่ีมีช่ือเรื่องด้วยค�าว่า 

“เกม” ซึ่งจะครอบคลุมค�าค้น “เกมการศึกษา” ด้วย  

2)  “เกม” และ “คอมพิวเตอร์” เพือ่สบืค้นเอกสารทีม่ี

ค�าส�าคัญทั้งสองปรากฏในชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์การสืบค้นนี ้

เพื่อค้นหางานวิจัยที่ศึกษาเรื่องเกมที่มีการประยุกต์ใช้

คอมพิวเตอร์ในการพัฒนา

3) “เกม” และ “วิชา” เพื่อสืบค้นเอกสารงานวิจัยที่

เกีย่วข้องกับเกม โดยวิชา ได้แก่ “ภาษาไทย” “คณติศาสตร์” 

“อังกฤษ” และ “วิทยาศาสตร์”

4) “เกม” และ “ระดับชั้นการศึกษา” โดยค�าส�าคัญ

แทนระดับช้ันการศึกษาได้แก่ “ปฐมวัย” “ประถมศึกษา” 

“มัธยมศึกษา” และ “มหาวิทยาลัย”

5) “เกม” และ “คอมพิวเตอร์” และ “วิชา” โดยใช้

เงื่อนไขวิชาในข้อ 3) 

6) “เกม”และ “คอมพิวเตอร์” และ “วิชา” และ 

“ระดับชั้นการศึกษา” ด้วยเงื่อนไขในลักษณะเดียวกันกับ 

ข้อ 3) และ 4)

 จากการสบืค้นด้วยเงือ่นไขข้างต้น ผลลพัธ์ทีไ่ด้สามารถ

แสดงให้เห็นความสนใจในการท�าวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมได้

ในระดับหนึ่ง จากการสืบค้นได้ผลลัพธ์ด้วยค�าสั่งรูปแบบ 

ที่ 1) จ�านวน 1,067 รายการ และจ�านวนผลลัพธ์ตามค�าสั่ง

รูปแบบที่ 2) มีจ�านวน 185 รายการ กราฟในรูปที่ 2 แสดง

การแจกแจงตามค�าสั่งข้อ 4) ในแท่งกราฟขวามือสุดแสดง

จ�านวนงานวิจัยท่ีท�าการศึกษาเกมแต่ไม่ปรากฏช่ือวิชาตาม

เงื่อนไขที่ก�าหนดในชื่อเรื่องงานวิจัย   

 รปูที ่3 แสดงผลลพัธ์จากการสบืค้นงานวิจยัทีเ่กีย่วข้อง

กับเกมในสาขาวิชาต่างๆ และในระดับช้ันต่างๆ ข้างต้น  

ด้วยการก�าหนดค�าสั่งค้น ด้วยค�าสั่งในรูปแบบท่ี 3) และ  

5) แสดงให้เห็นว่ายงัมกีารศกึษาเรือ่งการน�าเกมคอมพวิเตอร์ 

เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนในสาขาวชิาต่างๆ เป็นจ�านวนน้อย  

โดยเฉพาะในกลุม่วิชาวทิยาศาสตร์และภาษาไทย ส่วนแท่งกราฟ 

ด้านขวาคือจ�านวนงานวิจัยที่อาจจะไม่เกี่ยวข้องกับรายวิชา

ที่สืบค้น 

 รูปที่ 4 แสดงผลลัพธ์จ�านวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

เกมและคอมพิวเตอร์ในสาขาวิชาต่างๆ ตามค�าส่ังค้นใน 

รูปแบบที่ 6) โดยในระดับประถมศึกษามีการศึกษาด้วยสื่อ

เกมคอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก ในวิชาคณิตศาสตร์และภาษา

อังกฤษ  

 จากการส�ารวจด้วยการสบืค้นข้อมลูแสดงให้เหน็ว่าการ

วจิยัด้านการน�าเกมเข้ามาใช้ในการเรยีนการสอนซึง่อาจอยูใ่น

ลักษณะการใช้ส่ือผ่านคอมพวิเตอร์ ยงัมจี�านวนน้อย ในขณะที่ 

เทคโนโลยใีนปัจจบัุนมอีปุกรณ์ให้เลอืกใช้ในการเรยีนการสอน 

ที่ทันสมัย ดังน้ันจึงควรส่งเสริมการผลิตส่ือให้หลากหลาย

มากขึน้ในทกุระดบัชัน้และในสาขาวชิาหลัก ได้แก่ ภาษาไทย  

และวิทยาศาสตร์ 

รูปที่ 2 จ�านวนงานวิจัยที่ท�าการศึกษาเรื่องเกมจ�าแนกตาม

ระดับการศึกษา

รูปที่ 3 จ�านวนงานวิจัยที่ท�าการศึกษาเรื่องเกมจ�าแนกตาม
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4. วิศวกรรมซอฟต์แวร์กับการเรียนรู้ด้วยเกม

4.1 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

 ในงานวิจัยของ Saiqa et al. [5] ได้ท�าการทบทวน

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวงจรชีวิตกระบวนการวิศวกรรม

ซอฟต์แวร ์ในการพัฒนาเกม และได ้ให ้ความเห็นว ่า

กระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเกมนั้นมี 

ความแตกต่างจากกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ

ดั้งเดิม ในการพัฒนาเกมสามารถก�าหนดเฟส (Phase) ของ

กระบวนการพัฒนาเป็น 3 เฟส ได้แก่ ก่อนการผลิต (Pre-

production) การผลิต (Production) และหลังการผลิต 

(Post-production) ซึ่งในกระบวนการก่อนการผลิตจะต้อง

มกีารท�างานร่วมกนักบัผูท้ีม่ส่ีวนเกีย่วข้องหลายๆ ฝ่าย ในการ

จัดเตรียมการผลิต เช่น บริษัทผู้ผลิต วิศวกรซอฟแวร์ วิศวกร

ที่เชี่ยวชาญด้านเสียงและด้านการจัดท�าสื่อ เพื่อร่างหลักการ 

(Concept) ของเกม หรอืเตรยีมกระบวนการผลติในด้านต่างๆ  

เช่น งบประมาณ เวลา บุคลากร เป็นต้น ในระหว่างการผลิต

ได้ให้ความส�าคญักบัการเลอืก Game Engine หรอื Platform 

ที่จะน�ามาใช้ในการผลิตเกม การจัดท�าเอกสารการออกแบบ

เกม การออกแบบฉากต่างๆ และเรือ่งราวในเกม เป็นต้น และ

หลังการผลิตให้ความส�าคัญกับการตลาด และการปรับปรุง

เกมเพื่อดึงดูดผู้เล่น ดังน้ันกระบวนการผลิตซอฟต์แวร์เกม

อาจจะใช้เวลานาน และมีการปรับปรุงกระบวนการผลิต 

อยู่เรื่อยๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการปรับกลยุทธ์เกมหรือวิธี

การเล่นเพื่อดึงดูดผู้เล่น และเพื่อให้สอดคล้องกับการตลาด 

จงึอาจพบเหน็การปล่อยเกมออกมาให้ผูเ้ล่นได้เล่นโดยทีเ่กม

ยังไม่เสร็จสมบูรณ์ การออกแบบเกมเพื่อสร้างความสนใจต่อ

ผู้เล่น จะต้องพิจารณาหลายปัจจัย เช่น เนื้อเรื่อง ความสนุก 

การโต้ตอบระหว่างผู้เล่นกับเกม การกระตุ้น ค่าใช้จ่ายของ

ผู้เล่น และการด�าเนินชีวิตของผู้เล่น เป็นต้น หัวข้อในการ

พฒันาซอฟต์แวร์เกมทีพ่บในวงจรชีวติการพฒันาเกมในหลัก

การวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ก�าหนดในงานวิจัย [5] แสดงใน 

รูปที่ 5 จากการส�ารวจงานวิจัยพบว่างานวิจัยส่วนใหญ่

ให้ความส�าคัญและให้ความสนใจต่อกระบวนการจัดการ  

(Management) ในช่วงก่อนการผลิต การพัฒนาแพลตฟอร์ม

และการโปรแกรม ในช่วงการผลติ และการตลาด (Marketing)  

ในช่วงหลังการผลิต

4.2 การพัฒนาซอฟต์แวร์เกมการเรียนรู้

 การผลิตเกมดิจิทัลอาจใช้เวลาในการพัฒนาค่อน

ข้างนาน ซ่ึงขึ้นกับเทคโนโลยี เครื่องมือ ความรู้ และความ

เช่ียวชาญของนกัพฒันาซอฟต์แวร์ การพฒันาเกมส�าหรบัการ

เรียนรู้จะมีความยากและมีความแตกต่างจากการพัฒนาเกม

ทั่วไปอยู่ค่อนข้างมาก การพัฒนาเกมดิจิทัลทั่วไปเน้นความ

ความสนุกสนาน ความท้าทาย และการเล่นที่น�าผู้เล่นไป

รูปที่ 4 แสดงจ�านวนงานวจิยัท่ีท�าการศกึษาเรือ่งการพฒันา

เกมคอมพิวเตอร์ในสาขาวิชาต่างๆ และในระดับ 

ชั้นต่างๆ

รูปที่ 5 หัวข้อในการพัฒนาเกมในกระบวนการวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์จาก [5]

M
an

ag
em

en
t

Re
qu

ire
m

en
ts

 S
pe

cifi
ca

tio
n

Ga
m

e 
Sy

st
em

 D
es

cr
ip

tio
n.

..

Re
us

ab
ili

ty
Ga

m
e 

De
sig

n 
Do

cu
m

en
t  

Ga
m

e 
Pr

ot
ot

yp
in

g

De
sig

n 
To

ol
s 

Ri
sk

 M
an

ag
em

en
t

As
se

ts
 C

re
at

io
n

St
or

y 
Bo

ar
d 

Pr
od

uc
tio

n
De

ve
lo

pm
en

t P
la

tfo
rm

s
Fo

rm
al

 L
an

gu
ag

e 
De

fin
iti

on

Pr
og

ra
m

m
in

g
Ga

m
e 

En
gin

e
Im

pl
em

en
ta

tio
n

Q
ua

lit
y 

As
su

ra
nc

e

Be
ta

 T
es

tin
g

He
ur

ist
ic 

Te
st

in
g

Em
pi

ric
al

 T
es

tin
g

To
ol

s f
or

 T
es

tin
g

M
ar

ke
tin

g

Production phase Post-production phase Pre-production phase 

Fr
eq

ue
nc

y 
of

 a
rtc

le
s

14
12
10
8
6
4
2
0

16
18



484

กฤดาภัทร สีหารี, “มุมมองวิศวกรรมซอฟต์แวร์ต่อการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลส�าหรับการศึกษาประเทศไทย 4.0.”

ถึงเป้าหมาย ส่วนการพัฒนาเกมการเรียนรู้จะต้องพยายาม

ท�าให้เกมสนุก ท้าทาย ผู้เล่นเกิดความอยากเล่นหรือความ

สนใจ (Engagement) และเกมจะต้องท�าให้การเรียนรู้น�า

ไปสู่เป้าหมาย นั่นคือ จะต้องบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

(Learning Objective) หรอืผลทีไ่ด้จากการเรยีนรูข้องรายวิชา 

หรือเรื่องท่ีศึกษา ดังนั้นการพัฒนาเกมส�าหรับการเรียนรู้

จึงมีความต้องการที่ต้องค�านึงถึงเป็นพิเศษและอาจน�าไปสู ่

ความส�าเร็จหรือความล้มเหลวในการน�าไปใช้ต่อไป 

 ในงานวจิยัทีผ่่านมาของผูเ้ขียน [10] ได้ท�าการศกึษาและ

พัฒนาซอฟต์แวร์เกมส�าหรับใช้ประกอบการเรียนการสอน 

ในรายวชิา Computer Systems and Applications ส�าหรบั 

การสอนนกัศกึษาทีไ่ม่ได้ศกึษาในสาขาวชิาทางด้านคอมพวิเตอร์ 

และสารสนเทศ โดยได้ท�าการพฒันาเกมดจิทิลัด้วยเฟรมเวร์ิค  

LibGDX จากการวจิยัผูเ้ขยีนได้สงัเกตเหน็ว่านกัศกึษาต่างตืน่เต้น 

และสนใจในเกม โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาที่ชอบเล่นเกม

อยูก่่อนแล้ว ในการประเมนิได้ตัง้ค�าถามว่า “หากจะน�าเอาเกม 

มาใช้ในการเรยีนรูใ้นรายวชิา นกัศกึษาจะเลอืกเล่นเกม หรอื

อ่านหนงัสอื หรือท�าทัง้สองรปูแบบ” ในกลุม่นกัศกึษาส่วนใหญ่ 

ที่ชอบเรียนวิชาทฤษฎีจะเลือกท�าทั้งสองรูปแบบ ส่วนกลุ่ม

นักศึกษาที่ชอบวิชาปฏิบัติจะเลือกเล่นเกม จากการวิจัยเชิง

ประจกัษ์นีส้ะท้อนให้เหน็ว่ารปูแบบในการเรยีนรูน่้าจะมกีาร

ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงให้เข้ากับยุคสมัยและความสนใจ

ของผู้เรียนเป็นหลัก  

 รปูที ่6 แสดงแบบจ�าลองการพฒันาซอฟต์แวร์ทีผู่เ้ขยีน

ได้น�าเสนอในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ดิจิทัล ในแบบจ�าลอง

การพฒันาซอฟต์แวร์เกมมบีคุคล 3 ฝ่าย ทีเ่กีย่วข้องคอื ผูส้อน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมการศึกษา และนักพัฒนาซอฟต์แวร์เกม 

ผู้สอนก�าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และการวัดผลการเรียนรู้  

ผู้เชี่ยวชาญด้านเกมการศึกษาท�าการประเมินเกมการศึกษา 

และนักพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเก่ียวข้องกับการวิเคราะห์ 

ความต้องการ การออกแบบเกมและวธิกีารเล่น การเขียนโค้ด

และทดสอบ และน�าผลการประเมินท่ีได้มาท�าการปรับปรุง

เกม ซึ่งการพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเป็นกระบวนการแบบวนซ�้า 

(Iterative Process) คือ อาจมกีารทบทวนการวเิคราะห์ใหม่  

การแก้ไขการออกแบบและวิธีการเล่น การแก้ไขโค้ด การ

ทดสอบจนพร้อมต่อการน�าไปใช้ (Deployment) ซึ่งมีการ

ติดตั้งในระบบที่ให้บริการต่อไป  

 การประสานงานระหว่างผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญเกม 

การศึกษาเป็นส่ิงจ�าเป็นต่อการออกแบบเกมที่จะช่วยให ้

ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนได้ และสามารถแก้ไข

ปัญหาได้ดีขึ้น อนึ่งการพัฒนาเกมในหลักการวิศวกรรม

ซอฟต์แวร์นัน้ยงัไม่มรีปูแบบการออกแบบ (Design Pattern)  

ที่น�ามาใช้ได้โดยตรง ดังน้ันการจัดท�ารูปแบบการออกแบบ

ส�าหรับเกมการเรียนรู ้จึงเป็นส่ิงที่ท ้าทายต่อนักพัฒนา

ซอฟต์แวร์เกม รูปที่ 7 แสดงตัวอย่างเกมการเรียนรู้ดิจิทัล

ส�าหรับการเรียนรู้องค์ประกอบในเมนบอร์ด ผู้เล่นสามารถ

รูปที่ 6 กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบวนซ�า้ส�าหรบัการ

พัฒนาเกมการเรียนรู้

รูปที่ 7 เกมการเรียนรู้องค์ประกอบของเมนบอร์ด
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ควบคุมตัวละคร (หุ่นยนต์) เพื่อเดินไปยังต�าแหน่งต่างๆ 

(สัญลักษณ์ ?) เพื่อเรียนรู้องค์ประกอบในต�าแหน่งต่างๆ บน

เมนบอร์ดคอมพิวเตอร์

4.3 คุณลักษณะของเกมการเรียนรู้

 รูปที่ 8 แสดงคุณลักษณะของเกมการเรียนรู้จากการ

ส�ารวจงานวิจัย (ระหว่างปี ค.ศ. 2003–2014) ของงานวิจัย 

[11] ซึง่จากการส�ารวจพบว่างานวิจยัส่วนใหญ่ให้ความสนใจ

ในการสร้างคุณลักษณะเรื่องความท้าทาย (Challenge)  

การเรียนรู้ (Learning) และการโต้ตอบ (Interaction) ใน

เกมการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยได้อภิปรายความส�าคัญของข้อมูล

ตอบกลับ เป้าหมาย (Goal) และการโต้ตอบในงานวิจัย 

โดยข้อมูลตอบกลับจะสะท้อนความสามารถในการเรียนรู้

ของผู้เรียน และการให้ข้อมูลตอบกลับในทันทีจะกระตุ้น

ความสนใจต่อผู้เรียน และเกมการเรียนรู้ควรให้ผู้เรียนได้

ทดลองเล่นซ�้าได้ ส่วนเป้าหมายจะท�าให้ผู ้สอนสามารถ

ประเมินความสนใจของผู้เรียนได้ และเป้าหมายท่ีชัดเจน

และการไปถึงเป้าหมายจะกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนใน

การเรียนรู้ การโต้ตอบจะส่งเสริมประสบการณ์ของผู้เรียน 

และเพิ่มความสนใจในการเรียน คุณลักษณะของเกมการ

เรียนรู้สามารถก�าหนดได้ในข้ันตอนก่อนการผลิตเกมและใน 

การผลิตเกมของวงจรชีวิตการพัฒนาซอฟต์แวร์เกม และ

สามารถน�ามาใช้ประเมินคุณภาพซอฟต์แวร์เกมได้หลังการ

ผลิตเกม เช่น ในข้ันตอน Beta Testing และ Heuristic 

Testing 

 จะเหน็ได้ว่าการพฒันาซอฟต์แวร์เกมการเรยีนรูจ้ะต้อง

ค�านงึถงึคณุลักษณะของเกม วตัถปุระสงค์การเรยีนรู ้ผลทีไ่ด้

จากการเรียนรู้ และความเกี่ยวข้องกับวงจรชีวิตการพัฒนา

เกม ตามหลักการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ดังนั้นการพัฒนา

เกมการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีคุณลักษณะที่ดีนั้นจึงเป็นปัญหาที ่

ค่อนข้างท้าทายต่อนักพัฒนาซอฟต์แวร์

5. แนวคิดในการจัดการการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัล

5.1 เทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม 

 ในต่างประเทศนั้นมีการน�าเสนอแพลตฟอร์มส�าหรับ

การสร้างส่ือเกม เช่น ITyStudio (www.itystudio.com) 

เป็นแพลตฟอร์มส�าหรับการสร้างเกม โดยเน้นการฝึกอบรม

เป็นหลัก อีกแพลตฟอร์มที่ได้รับความนิยมในประเทศ

สหรัฐอเมริกาคือ BrainPOP (www.brainpop.com) จัดตั้ง 

ในปี ค.ศ. 1999 ซ่ึงจัดหาทรัพยากรทางด้านการศึกษา

ในลักษณะแอปพลิเคชันส�าหรับการเรียนรู ้แบบเคลื่อนที่ 

(Mobile Learning) มีการจัดหาสื่อวีดีโอ สื่อเกม และคู่มือ

ประกอบการเรียนรู้ รูปที่ 9 แสดงตัวอย่างเกม Balancing 

Act เพื่อเรียนรู้เรื่องความสมดุล

 ในสหภาพยุโรปโครงการวิจัย ProActive [12] พัฒนา 

การเรียนการสอนเพื่อน�า Game-Based Learning เข้าไป

รูปที่ 8 คุณลักษณะในเกมการเรียนรู้จากการส�ารวจของ 

งานวิจัย [11]
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กฤดาภัทร สีหารี, “มุมมองวิศวกรรมซอฟต์แวร์ต่อการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลส�าหรับการศึกษาประเทศไทย 4.0.”

ใช้ในการเรียนการสอน โดยโครงการวิจัย ได้จัดท�าเครื่องมือ 

Eutopia และ <e-adventure> ส�าหรับครูในการสร้างเกม

ประกอบการสอน Eutopia เป็นเครื่องมือส�าหรับการสร้าง

เกม 3D ส่วน <e-adventure> เป็นเครือ่งมอืส�าหรบัการสร้าง

เกม 2D และในการด�าเนินโครงการวิจัยมีการจัดกิจกรรม 

แลกเปลีย่นแนวคดิในการพฒันาเกมทีม่ลีกัษณะคล้ายคลงึกนั

หรือใช้สอนในหัวข้อเดียวกันระหว่างเครือข่าย โดยผู้จัดท�า

โครงการได้เสนอแนะว่าการสร้างเกมในลกัษณะ 3D เหมาะสม 

กับการสร้างเกมจ�าลอง ส่วน 2D สามารถประยุกต์ใช้ใน 

การสร้างสื่อเกมในทุกลักษณะได้ 

5.2 การวางแผนกลยุทธ์ในด้านการศึกษา 

 Rhonda et al. [13] ได้กล่าวว่าแนวโน้มท่ีจะท�าให ้

การเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลมีความเป็นไปได้ในการศึกษาใน

อนาคต เนื่องมาจากปัจจัยสนับสนุน ได้แก่ 

- การเตบิโตของนกัเรยีนในยคุทีเ่ตม็ไปด้วยเทคโนโลยี 

ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่ต่างเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

- การผนวกเกมเข้ากบัการจ�าลองสถานการณ์สามารถ 

ที่จะสร้างความสนใจของนักเรียนได้และกระตุ้นการเรียนรู้

ได้ดี 

- การวิเคราะห์ข้อมลูจากการเล่นเกมในลกัษณะเรยีลไทม์ 

ที่สามารถน�าไปออกแบบเกมเพื่อตอบสนองการเรียนรู้ของ

นักเรียนที่มีการเรียนรู้ช้าและเร็วต่างกันได้   

- การจัดการป้าย (Badge) หรือรางวัลเพื่อเป็นการ

กระตุ้นพฤติกรรมการเรียนรู้ซ่ึงเป็นวิธีการประเมินผลและ 

วัดความช�านาญ 

- การแพร่หลายในการใช้อุปกรณ์เคลือ่นที ่เช่น สมาร์ทโฟน  

และแท็บเล็ต ซึ่งอุปกรณ์เหล่าน้ันต่างสามารถให้บริการการ

เรียนรู้ด้วยเกมได้ และ  

- การเพิ่มขึ้นและแพร่หลายของสื่อเครือข่าย (Social 

Media)  

ในทางกลับกันปัจจัยที่อาจยับยั้งแนวโน้มการเรียนรู้

ด้วยเกมดิจิทัล ได้แก่ 

- เกมส่วนใหญ่เป็นเกมที่ท�าขึ้นเป็นการภายใน เช่น 

ส�าหรับวิชา หรือสถานศึกษาหน่ึงๆ ไม่สามารถแลกเปลี่ยน

ข้ามสถานศึกษาได้

- การออกแบบเกมเพือ่สร้างความสนใจทีม่กีารผกูมดั

กับการบอกเล่าเรื่องราว (Storytelling) เป็นเร่ืองที่ท้าทาย

ความสามารถของนักพัฒนา 

- การออกแบบเกมที่นักเรียนสามารถเข้าถึงได้อย่าง

เท่าเทียมแม้ว่ามีอุปสรรคทางร่างกาย 

- การพัฒนาเกมต้องการความเช่ียวชาญหลายด้าน 

ไม่ใช่แค่การออกแบบเนื้อหาและการสอน 

- ไม่มีการจัดตั้งหน่วยงานส่งเสริมเพื่อเผยแพร่หรือ

เป็นช่องทางส�าหรับการกระจายเกมการศึกษา อาจท�าให้ครู

ทีไ่ม่สนใจในการใช้เกมน�าเกมการศึกษาไปใช้งานเลย และครู

ทีส่นใจแต่ไม่มคีวามสามารถในการผลิตเกมไม่สามารถท�าการ 

ค้นหาเกมทีเ่หมาะสมกับการน�าไปใช้ประกอบการเรยีนการสอน 

ของตนเองได้ 

- วัฒนธรรมและแนวคิดที่แตกต่างในการเรียนรู ้

ระหว่างสถานศึกษา และผู้ปกครอง 

- ค่าใช้จ่ายในการพฒันาเกมอาจเป็นข้อจ�ากดัของบาง

สถานศึกษา

 จากความส�าคัญและประเดน็ต่างๆ ดงัทีก่ล่าวมาข้างต้น 

ผู ้เขียนเห็นว่าในการพัฒนาเกมการเรียนรู ้ จะต้องสร้าง 

ความร่วมมือระหว่างนักพัฒนาเกม ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเกมการศึกษา เพื่อจะท�าให้การออกแบบเกมมีคุณภาพ

มากขึ้น ส่วนปัจจัยแวดล้อม เช่น วัฒนธรรม และทัศนคติ 

จะต้องให้ความรู้กับครูและผู้ปกครองเป็นหลัก ส่วนด้าน 

งบประมาณเป็นเรือ่งทีท่างภาครฐัจะต้องพจิารณาการลงทนุ 

การสนับสนุนการวิจัย และการสร้างระบบที่สนับสนุนการ

เติบโตของเทคโนโลยีในปัจจุบัน เช่น การลงทุนด้านเครือ

ข่ายและอุปกรณ์ให้กับสถานศึกษา และการสนับสนุนค่าใช้

จ่ายทางด้านซอฟต์แวร์แก่ครูผู้สอน

5.3 แนวทางการวิจัยในมุมมองวิศวกรรมซอฟต์แวร์

 เมื่ อพิ จ ารณาห ลักการพัฒนาซอฟต ์ แวร ์ ต าม

กระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์ [14] ผู้เขียนเห็นว่าจะต้อง

เพิ่มเติม โดยให้ความส�าคัญกับการออกแบบซอฟต์แวร์เกม

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ในเรื่องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
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- การออกแบบค�าสั่งในเกม ซ่ึงจะต้องค�านึงถึงระดับ

การศึกษาของผู ้เล่น และการให้สารสนเทศในเกม เช่น  

ผูเ้รยีนทีส่ามารถอ่านและเข้าใจได้อาจท�าการออกแบบค�าสัง่

ในเกมทีอ่่านได้ ส่วนผูเ้รยีนในระดบัการศกึษาทีย่งัไม่มทัีกษะ

ในด้านนี้ ต้องพิจารณาการน�าเสนอค�าสั่งในรูปแบบอื่น 

- การออกแบบเน้ือหาในเกม จะต้องก�าหนดเน้ือหา

ที่เหมาะสมที่จะน�ามาพัฒนาด้วยส่ือเกม จะต้องค�านึงถึง

วัตถุประสงค์ในการเรียน เช่น เพื่อทบทวนเนื้อหา หรือเพื่อ

สร้างทักษะในการแก้ปัญหา   

- การออกแบบการโต้ตอบในเกม จะต้องค�านงึถงึการ

โต้ตอบระหว่างเกมและผู้เรียน ร่วมไปถึงอุปกรณ์และสภาพ

แวดล้อมสนับสนุนการเรียนรู้ 

- การออกแบบการประเมนิผลในเกม จะต้องพจิารณา

ทั้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้และผลการเรียนรู้ อาจพิจารณา

การออกแบบระดับของการเล่นเกม (เช่น ง่ายไปหายาก) 

- การออกแบบเกมที่สนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดความ

สนใจหรือกระตุ้นการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม ในการเรียนรู้นั้น

ไม่ควรพิจารณาการแข่งขันมากนัก แต่จะต้องท�าให้ผู้เรียน

สามารถเรยีนรูแ้ละไปถงึเป้าหมายของการเรยีนรูไ้ด้ และควร

พิจารณาการออกแบบข้อมูลป้อนกลับในการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน

สามารถตดิตามการเรยีนรูข้องตนได้ และในทางกลบักนัอาจ

ให้ผู้สอนสามารถติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

- การออกแบบวิธกีารน�าเกมประกอบเข้ากับการเรยีน

การสอน เช่น ก�าหนดวิธีการวัดผลที่ชัดเจนในการใช้เกมเป็น

เครื่องมือ ร่วมกับกิจกรรมอื่นๆ ในการเรียนการสอน ดังนั้น

แพลตฟอร์มทีส่ามารถสนบัสนนุการตดิตามการใช้เกมในการ

เรียนรู้จึงอาจเป็นสิ่งจ�าเป็น

- การออกแบบเกมท่ีมีความยืดหยุ่นท้ังเน้ือหาและ 

การแสดงผล โดยปกติแล้วการออกแบบเกมเป็นลักษณะ

ตายตัว ทั้งเนื้อหาและการแสดงผล แต่การออกแบบเกม

ส�าหรับการเรียนรู้ในบางครั้งต้องการความยืดหยุ่น ที่ผู้สอน

อาจสามารถปรับปรุงเนื้อหาเองได้ และอาจเรียบเรียงล�าดับ

การสอนได้ (ตัวอย่างในงานวิจัยของ [15]) 

- การออกแบบเกมให้เข้ากับวธิกีารสอน (Pedagogical  

Method) เช่น การสอนท่ีมุ่งส่งเสริมทักษะก็จะต้องมีการ

ออกแบบเกมที่ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมเรื่องทักษะ การสอน

ที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหาก็จะต้องออกแบบเกมให้มีการจ�าลอง

ปัญหา และการสอนที่มีตัวอย่าง (Tutorial) ก็ต้องออกแบบ

เกมที่มีตัวอย่างให้ได้เรียนรู้ก่อน แล้วจึงมีแบบฝึกหัด เป็นต้น 

 ในการพจิารณาการออกแบบเกมการเรยีนรูด้จิทิลั อาจ

มีหัวข้ออื่นๆ ที่ต้องพิจารณาเพิ่มเติมขึ้นกับลักษณะของเรื่อง

และรายวิชา 

6. สรุป

 จากการศึกษาด้วยการส�ารวจเอกสารงานวิจัยผ่าน

อินเทอร์เน็ต และการวิจัยเชิงประจักษ์ ท�าให้ได้ทราบความ

ส�าคัญของเกมดิจิทัลเพื่อการเรียนรู ้ ซ่ึงมีการแพร่หลาย 

ในภูมิภาคต่างๆ ทั่วโลก ดังนั้นผู้เขียนเห็นว่าส�าหรับการ

ศึกษาในประเทศไทย อาจจะประยุกต์แนวทางการใช้เกม

เพื่อเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนได้ ทั้งนี้จะต้องปฏิบัติ

อย่างเป็นรปูธรรม มกีารให้ความรูก้บัหน่วยงานและบคุลากร 

ทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวข้อง และจะต้องให้ความส�าคัญใน 

การจัดการงบประมาณเพื่อส่งเสริมการน�ามาใช้ในการเรียน 

การสอน ท้ังนีท้ศันคตต่ิางๆ ของผูบ้รหิาร และผูท้ีเ่ก่ียวข้อง จะต้อง

มีการเปล่ียนแปลงเพ่ือเปิดรับต่อวิวัฒนาการทางเทคโนโลย ี

ทีเ่ปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ และส่งเสรมิซึง่กนัและกนั เพือ่ให้ 

สามารถใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง

และคุ้มค่า ซึ่งอาจจะต้องใช้เวลาในการด�าเนินการเพื่อศึกษา

และปรับเปลีย่นให้เข้ากบัวิถชีวีติและกระบวนการทีเ่กีย่วข้อง

เพ่ือให้สามารถก้าวไปสู่ประเทศไทย 4.0 หรือการศึกษา

ประเทศไทย 4.0 ที่ต้องการได้อย่างแท้จริง 
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