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เกมคอมพิวเตอรก์บัการเรียนรูย้คุดิจิตอล 
Computer Games with Learning in Digital Age 

 
สไุม  บลิไบ1* และ ศศฉิาย  ธนะมยั2 

 
1.  บทนํา 
 ปจัจุบนัโลกกา้วเขา้สูยุ่คดจิติอลอย่างเตม็รปูแบบโดย
มเีทคโนโลยคีอมพวิเตอรเ์ป็นรากฐานสาํคญัในการพฒันา
และเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ อย่างรวดเรว็ทัง้ด้านสงัคม 
วฒันธรรม เทคโนโลย ีเศรษฐกจิ และการศกึษา สิง่สาํคญั
ทีบ่ง่บอกความเป็นยคุดจิติอลเตม็รปูแบบ คอื การบรูณาการ
หรือการหลอมรวมเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อ
ตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกนัของมนุษย์ ดงันัน้
คอมพิวเตอร์จึงมบีทบาทมากในทุก ๆ ด้าน และมผีู้ใช้
คอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้นทุก ๆ ปี ในประเทศไทยมีผู้ใช้
คอมพวิเตอร์ตัง้แต่อายุ 6 ปีขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 30.9 
ของประชากรทัง้หมดซึ่งนับว่าอยู่ในปริมาณที่น่าสนใจ
เป็นอยา่งมาก [1] 
 เกมคอมพวิเตอร์เป็นผลผลติหน่ึงจากความก้าวหน้า
ของการผสมผสานเทคโนโลย ี(Technology Convergent) 
ซึง่มจีุดมุง่หมายแรกเริม่เพื่อตอบสนองความตอ้งการดา้น
ความบนัเทงิให้แก่ผู้เล่น สําหรบัประเทศไทยมจีํานวนผู้
เล่นเกมคอมพวิเตอรเ์พิม่มากขึน้อยา่งต่อเน่ือง ผูเ้ล่นสว่น
ใหญ่มีอายุระหว่าง 10-14 ปี ใช้เวลาในการเล่นเกม
ระหว่าง 3-7 ชัว่โมงต่อวนั และมผีู้เล่นหลายรายเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ติดต่อกันยาวนานที่สุดประมาณ 15-24 
ชัว่โมงต่อวนั [2] เน่ืองมาจากลกัษณะสําคญัของเกม
คอมพิวเตอร์ที่มีสีส ันสวยงาม มีความท้าทาย มีการ
แข่งขนั มจีินตนาการและปลอดภยัในการเล่น สามารถ
ดึงดูดความสนใจและสร้างแรงจูงใจทัง้ภายในและ
ภายนอกใหแ้ก่ผูเ้ลน่ไดเ้ป็นอยา่งด ีทาํใหไ้มรู่ส้กึเบื่อ 
และเล่นไดเ้ป็นเวลานาน รปูแบบการเล่นมทีัง้แบบเล่นคน
เดยีวและแบบเล่นหลายคนทําให้เกดิการสรา้งสงัคมใหม่
ของกลุ่มผูเ้ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ี่มเีครอืขา่ยเชื่อมโยงกนั

ทัว่โลก คุณสมบตัิที่ดีของเกมคอมพิวเตอร์ถูกนํามาใช้
ประโยชน์เพื่อการเรยีนการสอน (Computer Games for 
Instruction) โดยนําเกมคอมพวิเตอรม์าใชป้ระกอบการ
จดัการเรยีนการสอนและส่งเสรมิกระบวนการเรยีนรูข้อง
ผูเ้รยีนที่มคีวามแตกต่างกนัเพื่อพฒันาและเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมของผูเ้รยีนทัง้ดา้นสตปิญัญา (Cognitive) ดา้น
เจตคติ (Attitude) และด้านทกัษะปฏิบตัิ (Psychomotor) 
อนัเป็นเป้าหมายสําคญัของการจดัการเรยีนการสอนที่
เน้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญั 
 

2.  การเรียนรู้ในยคุดิจิตอล (Learning in digital age) 
 การขยายตัวและความก้าวหน้าของเทคโนโลยีใน
ปจัจุบนัส่งผลให้เกิดแหล่งการเรยีนรู้ขนาดใหญ่บนโลก
อินเทอร์เน็ต ทําให้มโนทัศน์ของการเรียนการสอน
เปลีย่นแปลงไปจากทศวรรษทีผ่่านมาอย่างเหน็ไดช้ดัเจน
ผู้สอนมิใช่ผู้จ ัดหาความรู้หลักให้แก่ผู้เรียนอีกต่อไป 
เพราะขอ้มูลมอียู่ทัว่ไปบนอนิเทอรเ์น็ต การตดิต่อสื่อสาร
ระหวา่งการเรยีนและการสอนจงึตอ้งคาํนึงถงึสภาพแวดลอ้ม 
การเรยีนรูโ้ดยใชด้จิติอลเป็นอนัดบัแรก โดยครจูาํเป็นตอ้ง
มคีวามสามารถในการตดิต่อกบัผูเ้รยีนในโลกดจิติอลเพื่อ
ดึงดูดและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกนั [3] การเรยีนรูใ้นยุคดจิติอล เป็นวธิกีาร
เรยีนรู้โดยใช้เทคโนโลยมีาช่วยในการเรยีนรู้ตลอดชวีติ 
(Lifelong) และเป็นการเรยีนรูโ้ดยใช้ประสบการณ์จาก
ทํางาน (Work-based learning) [4] เป็นรูปแบบการ
เรยีนรูโ้ดยผูเ้รยีนนําตนเอง (Self-directed learning) ซึ่ง
นับเป็นองค์ประกอบสําคัญของการจัดการศึกษาทัง้
โรงเรยีนของรฐับาลและเอกชน 
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 เดก็ในยุคปจัจุบนัเป็นยุคที่มคีวามสามารถดา้นการใช้
สือ่มากทีสุ่ด จากผลการวจิยัของ Kaiser Family Report 
[5] พบวา่ เดก็ ๆ ใชเ้วลาเฉลีย่เกอืบ 6 ชัว่โมงครึง่ต่อวนัอยู่
กบัสื่อ อนัได้แก่ การดูโทรทศัน์ ฟงัเพลง และรวมถึงสื่อ
ปฏสิมัพนัธต์่าง ๆ เชน่ หนงัสอืดจิติอล วดีโิอเกม เป็นตน้  
 
3.  องคป์ระกอบของเกมคอมพิวเตอรเ์พ่ือการศึกษา 
 เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นกจิกรรมการเล่นในยุคดจิติอลที่
ได้รบัความนิยมจากผู้เล่นจํานวนมาก อันเน่ืองมาจาก
เทคโนโลยทีีท่นัสมยัโดยเฉพาะเทคโนโลยคีอมพวิเตอรท์ี่
ก่อให้เกิดเทคโนโลยีใหม่ ๆ ขึ้นมากมายทําให้ระบบ
มลัตมิเีดยี ภาพ กราฟิก และเสยีง สามารถผสมผสานกนั
อย่างกลมกลนืภายใต้ระบบที่ทนัสมยัและรวดเรว็ในการ
แสดงผล รวมถึงการสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตที่รวดเร็ว
เหมาะกบัการเล่นเกมผ่านออนไลน์ ทําใหเ้กมคอมพวิเตอร์
มทีัง้รปูแบบ 2 มติ ิ3 มติ ิและเสมอืนจรงิเพิม่มากขึน้ ดว้ย
เหตุน้ีทําให้เกมคอมพวิเตอร์สามารถดึงดูดใจผู้เล่นเกม
มากขึน้ ซึ่งองค์ประกอบสาํคญัของเกมคอมพวิเตอร์เพื่อ
การศกึษา ไดแ้ก่ เป้าหมาย กฎ กตกิา การแขง่ขนั ความ
ทา้ทาย จนิตนาการ ความปลอดภยั และความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิ [6] ดงัรายละเอยีดต่อไปน้ี 

1) เป้าหมาย เป็นสิง่ทีเ่กมคอมพวิเตอร ์ทุกประเภท
ต้องมี เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนที่ต้องปฏิบัติ
ภารกิจให้ประสบความสําเร็จตามเป้าหมายได้ ซึ่ง
เป้าหมายต้องไม่ยากจนเกินความสามารถของผู้เรียน 
(Reachable) โดยระหว่างทางไปสู่เป้าหมายนัน้ผู้เรียน
ตอ้งไดร้บัการเสรมิสรา้งความรู ้ความรูส้กึและทกัษะความ
ชาํนาญไปตลอดเสน้ทางจนถงึเป้าหมายตามทีก่าํหนดได ้

2) กฎ กติกา เป็นการกําหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรอื
ขอ้จํากดัต่าง ๆ ของสิง่ทีผู่เ้รยีนสามารถทําไดภ้ายในเกม 
ซึ่งจะมีลักษณะแตกต่างกันตามจุดมุ่งหมายของเกม
คอมพวิเตอรใ์นแต่ละประเภท   

3) การแข่งขนั มทีัง้การแขง่ขนัระหว่างผูเ้ล่นกบัฝา่ย
ตรงขา้มภายในเกม หรอืระหวา่งผูเ้ลน่กบัผูเ้ลน่ดว้ยกนัเอง 
หรอืเป็นการแขง่ขนักบัเวลา หรอืแขง่ขนักบัปจัจยัต่าง ๆ 
หลายด้าน การแข่งขันในเกมคอมพิวเตอร์เป็นส่วน
สนับสนุนให้ผู้เรยีนได้ฝึกทกัษะ ประสบการณ์ เมื่อแพ้ก็
สามารถเริม่ใหม่ได้โดยผู้เรยีนจะสร้างประสบการณ์จาก

การเล่นในแต่ละครัง้ซึ่งเป็นส่วนสําคญัที่ดึงดูดให้ผู้เล่น
พรอ้มที่จะเริม่เล่นเกมใหม่ทุกครัง้ที่แพจ้นกว่าจะเอาชนะ
ไดใ้นทีส่ดุ  

4) ความท้าทาย เป็นความพยายามในการทํา
กจิกรรมต่าง ๆ ใหส้ําเรจ็ตามเป้าหมาย ความท้าทายใน
เกมคอมพิวเตอร์ควรมีความยืดหยุ่นและสามารถ
ปรบัเปลี่ยนไดต้ามความสามารถของผูเ้รยีน ซึ่งความทา้
ทายน้ีทําให้ผู้เรยีนมใีจจดจ่ออยู่กบักิจกรรมภายในเกม
คอมพวิเตอร ์ผูเ้ล่นพยายามใชค้วามรู ้ความสามารถของ
ตนเอง เพื่อเอาชนะและทําภารกิจให้ผ่านแต่ละด่านได้
สาํเรจ็ซึง่ทาํใหผู้เ้รยีนเกดิความภาคภูมใิจในตนเอง ดงันัน้
เกมคอมพวิเตอรท์ีด่ตีอ้งไมง่า่ยเกนิไปจนทาํใหผู้เ้รยีนรูส้กึ
เบื่อและรูส้กึ ไมท่า้ทายจนไมอ่ยากเลน่อกีต่อไป   

5) จินตนาการ เกมคอมพิวเตอร์เป็นเกม ที่ใช้
จนิตนาการเพื่อสรา้งแรงจูงใจแก่ผูเ้รยีน ระดบัของการใช้
จนิตนาการในเกมคอมพวิเตอรจ์ะแตกต่างกนัไปขึน้อยูก่บั
ประเภทและจุดมุ่งหมายของเกมคอมพวิเตอร ์ซึ่งมตีัง้แต่
ระดบัทีใ่กลเ้คยีงกบัความจรงิไปจนถงึระดบัทีเ่กนิจรงิเป็น
สิง่ทีส่มมตขิึน้และไมม่จีรงิในโลกมนุษย ์  

6) ความปลอดภยั เกมคอมพวิเตอร์คํานึงถึงความ
ปลอดภยัของผู้เล่นโดยเฉพาะเกมคอมพวิเตอร์ประเภท
สถานการณ์จํ าลอง  เกมการแข่ งรถ  เกมจํ าลอง
สถานการณ์การรบ เกมทําธุรกิจและเกมผจญภยัต่าง ๆ 
เป็นต้น ซึ่งในความเป็นจรงิไม่อาจทดลองทําได้และอาจ
ก่อใหเ้กดิอนัตรายไดท้ัง้ร่างกายและทรพัยส์นิ ดงันัน้เกม
คอมพวิเตอร์จงึเหมาะสําหรบัการเรยีน    การสอนที่ไม่
สามารถสาธติหรอืสรา้งสถานการณ์ในชวีติจรงิได ้ 

7) ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นจุดมุ่งหมาย
หลกัของเกมคอมพวิเตอรท์ี่ขาดมไิดโ้ดยเดด็ขาด เป็นสิง่
สําคัญที่ทําให้สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนและสามารถ
เรยีนรูแ้ละพฒันาทกัษะต่าง ๆ ไปพรอ้ม ๆ กบัการเล่นได้
อย่างสนุกเพลดิเพลนิ โดยทีผู่เ้รยีนไม่รูส้กึว่ากําลงัเรยีนรู ้
ทาํใหไ้มเ่ครยีดและเรยีนรูไ้ดด้ยีิง่ขึน้ 

องคป์ระกอบของเกมคอมพวิเตอรเ์หล่าน้ี ทําใหผู้เ้ล่น
รูส้กึว่าตวัเองมคีวามสามารถ มปีระสบการณ์มากขึ้น มี
การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ได้เรียนรู้ และได้ค้นพบสิ่งที่
แปลกใหมซ่ึง่ซ่อนอยูภ่ายใตเ้ทคนิค หรอืฉากพเิศษในเกม 
ทีผู่เ้ลน่ตอ้งใชท้กัษะ เทคนิคต่าง ๆ ในการเล่นดว้ยตนเอง 
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บางครัง้อาจเป็นการค้นพบโดยบงัเอญิ ความสามารถใน
การแกป้ญัหาภายในเกมสง่ผลใหผู้เ้ล่นรูส้กึภาคภูมใิจและ
พร้อมจะค้นหาอย่างต่อเน่ือง รวมทัง้ผู้เรียนสามารถ
ประเมนิผลการการเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง [7]  
 
4. เกมคอมพิวเตอร์กบัการพฒันาศกัยภาพของ
ผูเ้รียนในยคุดิจิตอล 
 การเรยีนรูด้ว้ยตนเองเป็นรูปแบบการเรยีนรูท้ี่สําคญั
ในยคุดจิติอล ซึง่สง่ผลใหม้กีารพฒันาเกมคอมพวิเตอรม์า
ใช้ในการส่งเสรมิการเรยีนรู้ของผู้เรยีนอย่างกว้างขวาง 
เน่ืองจากการจดัการเรยีน การสอนดว้ยเกมคอมพวิเตอร์
เป็นศลิปะการสอนทีอ่าศยัการบรูณาการการเรยีนรู ้ความ
สนุกสนานและการยอมรบัของผูเ้รยีนเขา้ดว้ยกนั [8] การ
ใช้เกมคอมพวิเตอร์ในการจดัการเรยีนการสอนเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษา พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 22 
กล่าวคอื “การจดัการศกึษาตอ้งยดึหลกัวา่ผูเ้รยีนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่า 
ผู้เรียนสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็ม
ตามศักยภาพ” ซึ่งเป็นที่มาของคําว่า “ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Student-Centered Learning)” การใช้เกม
คอมพวิเตอร์ประกอบการจดัการเรยีนการสอนเป็นการ 
เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนได้เรยีนรู ้ฝึกทกัษะ ต่าง ๆ ได้ด้วย
ตนเองโดยมผีู้สอนเป็นผู้ออกแบบและจดัการทรพัยากร
ต่าง ๆ ภายในเกมให้เหมาะสมและตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูเ้รยีนอยา่งแทจ้รงิ [9] 
 กระบวนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็น
การบูรณาการสอน การเรยีน และการวดัและประเมนิผล
ไวด้ว้ยกนัอย่างเป็นระบบ ผูเ้รยีนเป็นผูร้บัความรู ้ทกัษะ 
ประสบการณ์และปฏิบตัิกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองใน
รปูแบบทีเ่รยีกว่า Active Learning หรอื Learning by 
Doing โดยผ่านการปฏสิมัพนัธ์กบักจิกรรมภายในเกม
กรณีทีเ่ล่นคนเดยีว แต่หากเป็นการเล่นเกมคอมพวิเตอร์
แบบหลายคนเกมคอมพวิเตอรจ์ะส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบ
รว่มมอื และมกีารแลกเปลีย่นความรู ้ความคดิ พฤตกิรรม
กนัระหว่างผูเ้รยีน ก่อเกดิประสบการณ์ความรูใ้หม่ใหแ้ก่
ผู้เรียนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งผู้สอนสามารถวัดและประเมิน

ความรู ้ทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รยีนไดต้ามวตัถุประสงคโ์ดย
ดจูากการรายงานผลการเล่นเกมผ่านทางระบบการบนัทกึ
คะแนน เวลา จํานวนครัง้ที่ผู้เรยีนเขา้ไปเรยีนรู้ หรอืทํา
ภารกจิในแต่ละสว่นของเกม สามารถประเมนิผูเ้รยีนไดว้า่
สามารถแก้ปญัหาภายในเกมได้รวดเรว็หรอืช้า สามารถ
ทําคะแนนในครัง้แรกและครัง้อื่น ๆ ได้มากน้อยเพยีงใด 
พร้อมกนัน้ีผู้เรียนก็สามารถประเมนิความสามารถของ
ตนเองได้จากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผ่านคะแนนที่
ได้รบัและการผ่านด่าน ๆ ตามลําดบั แต่ข้อดีของการ
เรยีนรูผ้่านเกมคอมพวิเตอร์ที่แตกต่างจากการเรยีนรูใ้น
ห้องเรยีนหรอืสื่อประเภทอื่น ๆ คือ เมื่อผู้เรยีนเล่นแล้ว
ประสบความลม้เหลวหรอืไดค้ะแนนน้อยกว่าเพื่อนคนอื่น 
ๆ ผูเ้รยีนจะมคีวามพยายามในการเล่นเพื่อเอาชนะ โดย
การเริม่เล่นใหม่  ได้เรื่อย ๆ โดยไม่เบื่อหน่ายจนกว่าจะ
เอาชนะได้ ที่สําคญั คือ ผู้เรยีนจะได้รบัความรู้จากการ
ลองผิดลองถูกที่ปลอดภัย ประหยดั และทําให้ผู้เรียน                
มีความสามารถในการแก้ปญัหาเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ มีผล 
สมัฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น มีเจตคติต่อรายวิชาหรือ
เน้ือหาที่เป็นเป้าของเจตคตใินทางบวก ซึ่งวธิกีารเรยีนรู้
โดยใชเ้กมคอมพวิเตอรเ์ป็นวธิกีารเรยีนรูแ้บบเรยีนซํ้า ๆ 
ทําให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้สามารถนําไป
ประยุกต์ ในชีวิตจริงได้อย่ างมีประสิทธิภาพ  [10]  
โครงสรา้งของเกมคอมพวิเตอร์การศกึษาที่นําระบบการ
ออกแบบการเรยีนการสอน   มาใช้เพื่อให้ตอบสนองต่อ
การเรยีนรูข้องผูเ้รยีน มรีปูแบบดงัน้ี [11] 
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รปูท่ี 1 โครงสรา้งของเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการศกึษา 
(ทีม่า : Wan Fatimah Bt Wan Ahmad, Afza Bt 
Shafie and Mohd Hezri Amir Bin Abd Latif Univerisi 
Teknologi, Malaysia) 
 ผู้เรยีนมคีวามแตกต่างกนัทางสติปญัญา ความรู้สกึ 
ทักษะ และความแตกต่างด้านกายภาพอื่น ๆ ดังนัน้
กระบวนการเรยีนรูด้ว้ยเกมคอมพวิเตอร ์ที่มรีะดบัความ
ยากง่าย สามารถเรียนรู้หรือทําซํ้าได้เท่าที่ต้องการ
จนกระทัง่ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูท้ี่แท้จรงิสามารถนําไปสู่
การบรรลุเป้าหมายทีผู่ส้อนกําหนดไวไ้ดเ้ป็นกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเองที่ดีและตอบสนองความแตกต่างของ
ผู้เรยีนได้อย่างแท้จรงิ ซึ่งสามารถนํามาใช้พฒันา
ศกัยภาพของผู้เรียนได้ ทัง้ด้านสติปญัญา (Cognitive) 
ด้ า น เ จ ต ค ติ  (Attitude) แ ล ะ ด้ า น ทั ก ษ ะ ป ฏิ บั ต ิ
(Psychomotor) ดงัน้ี 

1. ด้านสติปัญญา (Cognitive)  
เกมคอมพวิเตอรส์ามารถขยายโครงสรา้งทางปญัญา

ของผูเ้รยีนไดโ้ดยการเรยีนรูจ้ากการคน้พบและสรา้งความ
เชื่อมโยงสิ่งที่ค้นพบนัน้เข้ากับความรู้เดิมที่มีเพื่อให้
สามารถเอาชนะเกมได้ด้วยตนเอง โดยผู้เรยีนไม่รูส้กึว่า
กําลงัอยู่ระหว่างการเรยีนรู้ ซึ่งการเรยีนรูแ้บบน้ีจะสรา้ง
ความคงทนในการเรยีนรูใ้หแ้ก่ผูเ้รยีนไดม้ากกว่าการอ่าน
และท่องจาํ ทาํใหผู้เ้รยีนสามารถนําความรูท้ีไ่ดก้ลบัมาใช้
ใหม่ในครัง้ต่อ ๆ ไปได้และเป็นการต่อยอดทางความคดิ

โดยใชว้ธิกีารแกป้ญัหาอย่างเป็นระบบ โดยสว่นใหญ่เกม
คอมพวิเตอรถ์ูกนําไปใชใ้นการสรา้งพืน้ฐานการเรยีนรูใ้น
รายวชิาต่าง ๆ หรอืเน้ือหาต่าง ๆ ทีย่ากแก่การอธบิายให้
เขา้ใจโดยใชต้วัอกัษรหรอืสือ่อื่น ๆ รวมทัง้นําไปใชใ้นการ
สง่เสรมิความรูเ้ฉพาะเรื่องทีต่อ้งใชก้ารแกป้ญัหาดว้ยเหตุ
และผล นอกจากน้ีเกมคอมพวิเตอรย์งัสามารถช่วยในการ
ประเมนิผลระหว่างเรยีนและหลงัเรยีนได้ทัง้วธิกีารสอน
ปกติและการสอนโดยใช้โปรแกรม เป็นการจัดหา
สารสนเทศทางการเรยีนทีเ่ป็นความรูแ้ละทกัษะการคดิที่
เฉพาะเจาะจง ชว่ยจดัระเบยีบพืน้ฐานทางความรูค้วามคดิ
ใหแ้ก่ผูเ้รยีนก่อนนําไปสูร่ปูแบบการเรยีนการสอนรปูแบบ
อื่น ๆ ต่อไป และเป็นรปูแบบการเรยีนการสอนทางเลอืกที่
จะถ่ายทอดขอ้เทจ็จรงิเพื่อใหผู้เ้รยีนเขา้ใจไดอ้ย่างลกึซึ้ง 
[12] 

2. ด้านเจตคติ (Attitude) 
ลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้จินตนาการและ

ความสนุกสนานสามารถสรา้งแรงจงูใจใหแ้ก่ผูเ้รยีนไดเ้ป็น
อย่างมาก ทําให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อสิ่งที่ผู้สอน
ต้องการ ลักษณะจินตนาการที่สร้างขึ้นให้มีความ
สอดคลอ้งกบัชวีติจรงิของผูเ้รยีนเพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถนํา
ประสบการณ์จากการรบัรู ้ความรูส้กึและการมสีว่นรว่มใน
การทํากจิกรรมภายในเกมไปเชื่อมโยงกบัความเป็นจรงิ
ได้ การพฒันาเจตคต ิ หรอืเปลี่ยนแปลงเจตคติสามารถ
ทาํไดใ้นรายวชิาทีต่อ้งการพฒันาผูเ้รยีนดา้นจติใจ ความด ี
มีคุณธรรม หรือความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งหน่ึงสิ่งใดซึ่งไม่
สามารถสอนไดด้ว้ยการใหเ้น้ือหาความรูเ้พยีงอย่างเดยีว 
เกมคอมพวิเตอรจ์งึเป็นสือ่สาํคญัทีไ่มเ่พยีงใหค้วามรู ้หรอื
พฒันาทกัษะเท่านัน้ หากแต่สามารถเปลีย่นแปลงผูเ้รยีน
ใหม้เีจตคตทิี่ดตี่อรายวชิาหรอืต่อสิง่ต่าง ๆ ที่ผูเ้รยีนต้อง
ปฏสิมัพนัธไ์ดด้เีชน่เดยีวกนั 

3. ด้านทกัษะปฏิบติั (Psychomotor)  
การเรียนการสอนด้านปฏิบัติในบางครัง้ไม่ได้

ปลอดภยัเสมอไป ดงันัน้การใชก้จิกรรมการเล่น ผ่านเกม
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบการจําลองสถานการณ์ เพื่อให้
ผู้เรยีนได้ฝึกปฏบิตัทิกัษะต่าง ๆ ที่ไม่สามารถทําได้ ใน
ชวีติจรงิจงึเป็นการเรยีนการสอนเพื่อพฒันาทกัษะปฏบิตัิ
ที่ดีทางหน่ึง เน่ืองด้วยลกัษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่
ปลอดภัยต่ อผู้ เล่ น เ ป็นส่วนสํ าคัญให้การ นํ า เกม

ส่วนแนะนํา 
(Introductory Section) 

นําเสนอเน้ือหา 
(Present Scenario) 

กาํหนดกิจกรรม  
(Action Required) 

นักเรียนทาํกิจกรรม   
(Student Acts) 

ทาํกิจกรรมใหม ่
ในทางตรงกนัข้าม  

(Opponent Reacts) 

ปรบัระบบให้
ทนัสมยั 

(System Updates) 

ปิด/สรปุ 
(Closing) 
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คอมพวิเตอรม์าใชส้อนทกัษะปฏบิตัไิดด้ ีผูเ้รยีนสามารถ
ฝึกปฏิบตัิได้มากเท่าที่ต้องการจนชํานาญโดยไม่ได้รบั
อนัตรายใด ๆ ทัง้ยงัสามารถบรูณาการและรกัษาทกัษะให้
มคีวามคงทนอกีดว้ย  
 ความสามารถของเกมคอมพวิเตอร์ที่ตอบสนองการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ทุกด้านทําให้มีการพัฒนาเกม
คอมพวิเตอรเ์พื่อการศกึษาทีห่ลากหลายเพิม่มากขึน้ โดย
ผูส้อนพฒันาเกมขึน้มาเพื่อเป็นสว่นหน่ึงของรายวชิาหรอื
หลกัสตูร หรอืเป็นสื่อเพิม่เตมิเพื่อพฒันาดา้นใดดา้นหน่ึง
ของผู้เรียนโดยเฉพาะโดยใช้หลักการเรียนรู้คู่ความ
สนุกสนาน และปลอดภยั  
 ปจัจุบันผู้สอนให้ความสนใจในการพัฒนาเกม
คอมพวิเตอร์เพื่อใช้ในการเรยีนการสอนรายวชิาต่าง ๆ 
เพิ่มมากขึ้น  มีการ เข้ า ร่ วม ฝึกอบรมพัฒนา เกม
คอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในรายวิชาที่สอน แต่ยังมีผู้สอน
จํานวนหนึ่งที่ไม่สามารถผลิตเกมคอมพิวเตอร์ได้ด้วย
ตนเอง หรอือาจไม่มเีวลาในการออกแบบ พฒันาหรอืเขา้
รบัการอบรมเพื่อสร้างเกมด้วยตนเองได้ ผู้สอนจึงใช้
วธิกีารเลอืกซือ้เกมทีม่ขีายในทอ้งตลาดมาใชป้ระกอบการ
สอน ทาํใหต้ลาดการคา้เกมหนัมาผลติและพฒันาเกมเพื่อ
การศกึษาเพิม่มากขึ้นเพื่อให้ผู้เรยีนได้รบัทัง้ความรูแ้ละ
ความสนุกสนานพร้อม ๆ กัน [13] เกมคอมพิวเตอร์
กลายเป็นกระบวนการเรยีนการสอนที่น่าสนใจและดงึดูด
ผูเ้รยีนยุคดจิติอลไดเ้ป็นอย่างด ีเน่ืองจากมคีวามทา้ทาย 
ความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ ฝึกการตดัสนิใจ และการมี
สว่นรว่มในกจิกรรมของผูเ้รยีน [14]  
 
5.  สรปุ 
 เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่ทางเลอืกหน่ึงทีส่าํคญัสาํหรบั
การจดัการเรยีนรูใ้นยุคดจิติอล ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้
ทุกทีทุ่กเวลา เหมาะสมกบัความสามารถ ความสนใจ วยั
และวิธีการของผู้เรียน ปจัจุบันมีการผสมผสานของ
เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ เทคโนโลยสีื่อสารโทรคมนาคม 
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีฐานข้อมูลเข้า
ดว้ยกนัอยา่งเหมาะสม เกมคอมพวิเตอรจ์งึไมไ่ดจ้าํกดัอยู่
เฉพาะอุปกรณ์ที่เป็นเครื่องคอมพวิเตอร์ขนาดใหญ่ แต่
เกมคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาขึ้นมาเพื่อรองรับอุปกรณ์
อเิลก็ทรอนิกสต์่าง ๆ  ที่ใกล้ชดิกบัผู้เรยีนมากขึน้ ไดแ้ก่ 

คอมพิวเตอร์แบบตัง้โต๊ะ (Personal Computer) 
คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก คอมพิวเตอร์แบบพกพา (PDA, 
Tablet PC) และโทรศพัทม์อืถอื อย่างไรกต็ามแมเ้กม
คอมพวิเตอรจ์ะสง่ผลใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดเ้ป็นอยา่ง
ดแีต่สิง่ที่ผู้สอนต้องคํานึงถึงในการเลอืกหรอืพฒันาเกม
คอมพวิเตอรม์าใชเ้พื่อวตัถุประสงคด์า้นการเรยีนการสอน
นัน้ต้องคํานึงถงึผู้เรยีน และวตัถุประสงค์ของการเรยีนรู้
ของผูเ้รยีนเป็นหลกัโดยตอ้งไมก่่อใหเ้กดิความรุนแรงหรอื
อนัตรายแก่ผูเ้รยีนทัง้ทางกายและ  ทางจติใจ ครผููส้อนจงึ
ตอ้งศกึษาลกัษณะของเกมคอมพวิเตอรแ์ต่ละประเภทใหด้ี
เพื่อให้สามารถนํามาใช้ได้ตอบสนองวตัถุประสงค์การ
เรยีนรูแ้ละตอบสนองต่อความแตกต่างของผู้เรยีนแต่ละ
บุคคลไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพและประสทิธผิล 
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