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ประเภทของประเด็นองค์ความรู้ 

 1. องค์ความรู้ด้านวิชาการ (บุคลากรสายวิชาการ) 
 1.1 ด้านการเรียนการสอน   1.2 ด้านการวิจัย  

 1.3 ด้านบริการวิชาการแก่สังคม   1.4 ด้านท านุบ ารุงศิลปวัฒนธรรม 

 2. องค์ความรู้ด้านการส่งเสริมพัฒนาวิชาการ (บุคลากรสายสนับสนุน) 

 3. องคค์วามรู้ในด้านระบบงานสนับสนุน (บุคลากรสายสนับสนุน) 

 
สรุปประเด็นส าคัญ  

เกมถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพเนื่องจากเกมเป็นเครื่องมือที่
สามารถท าให้ผู้เรียนได้ความรู้หรือการเรียนรู้ โดยที่มีความสนุกสนานและท้าทายไปด้วยไปในเวลา
เดียวกัน เกมที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนนั้นจะต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ คือ  

1. ประเด็นการเรียนรู้ (Game Issue) หรือ เนื้อหาที่ผู้สอนต้องการจะสื่อสารไปถึงผู้เรียน 
2. กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) หรือทักษะที่จะสร้างให้กับผู้เรียน เช่นการ

วิเคราะห์ การเชื่อมโยง การสร้างสรรค์ การตั้งค าถาม การวางแผน หรือการเปรียบเทียบ ซึ่ง
กระบวนการเรียนรู้นี้เองจะถูกน ามาใช้ในการออกแบบเกมหรือเลือกแบบของเกมที่เหมาะสม ในการ
จะสร้างทักษะหรือประสบการณ์ให้กับผู้เรียน 

3. บรรยากาศการเรียนรู้ (Learning Mood) หรือ ความรู้สึกของผู้ เรียน ซึ่งหาก
บรรยากาศการเรียนรู้นั้นเหมาะสมก็จะท าให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาได้ดีย่ิงขึ้น 

เกมนั้นมีหลายประเภท แต่เกมที่จะน ามาใช้ในการเรียนรู้นี้เป็นเกมชนิดที่เรียกว่าบอร์ดเกม 
ซึ่งจะสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น/ผู้เรียนได้โดยตรง โดยบอร์เกมนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 
ชนิดคือ 

1. American Style Broad Game เป็นบอร์ดเกมที่ผู้เล่นใช้โชคเป็นหลัก ตัวอย่างเช่นเกม
กระไดงู เกมเศรษฐี หรือบิงโก เป็นต้น  

2. German Style Broad Game เป็นบอร์ด เกมที่ ออกแบบที่ ให้ ผู้ เ ล่น ใช้ความคิด 
ตัวอย่างเช่น เกม DIXIT, Deep Sea Avenger, หรือ Timeline 

ดังนั้นชนิดของเกมเหมาะสมส าหรับการสร้างการเรียนรู้นั้นจะต้องเป็นลักษณะ German 
Style Broad Game ซึ่งมีเกมหลากหลายประเภทให้เลือกน ามาใช้ในการออกแบบเกมที่ใช้ในการ
เรียน ซึ่งผู้ออกแบบควรจะลองเล่นเกมหลาย ๆ ชนิดเพื่อให้เกิดแนวคิด หรือประสบการณ์ในการ
เล่นเสียก่อน จึงจะน าไปสร้างเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาวิชานั้น ๆ ได้ดี 



 

  

เกมนั้นท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากสามารถสร้างประสบการณ์
ให้กับผู้เรียน/ผู้เล่น โดยกระบวนการที่เกิดขึ้น เรียกว่า Cycle of Game Experience (รูปที่ 1) 
ซึ่งเป็นปัจจัยที่มีผลต่อการสร้างประสบการณ์ในแบบที่ผู้ออกแบบเกมต้องการ 

 

 
รูปที่ 1 Cycle of Game Experience 

 
1. Information (I) หรือ ข้อมูลที่ผู้เล่นต้องรับรู้ เช่นกติกา กิจกรรม หรือเป้าหมาย สิ่ง

เหล่านี้อาจมีความไม่สมบูรณ์ เช่น ไม่ทราบเป้าหมายของผู้เล่นคนอื่น หรือไม่สามารถ
คาดเดาข้อมูลที่จะเกิดข้ึนข้างหน้าได้ทั้งหมด 

2. Choice (C) หรือทางเลือก ทางเลือกนี้เป็นความน่าจะเป็นที่อาจจะเกิดขึ้นได้ และ
ทางเลือกที่ดีนั้นต้องมีหลากหลาย (Variation) เช่นเลือกว่าจะทิ้งการ์ด หรือเก็บการ์ด
เอาไว้ หรือเลือกที่จะท ากิจกรรมอะไรต่อไป 

3. Decision (D) หรือการตัดสินใจ ซึ่งจะเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจริงกับผู้เล่น ซึ่งการตัดสินใจนี้
เป็นเรื่องที่ผู้เล่นจะให้คุณค่าว่าสิ่งที่ท านั้นจะคุ้มค่า (Value Tradeoff) ผู้ออกแบบเกม
จะต้องท าให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกทางที่มีคุณค่ามากที่สุดตามเป้าหมายของผู้เล่น 

4. Feedback (F) หรือผลของทางเลือก ว่าท าให้เกิดผลอะไรได้บ้าง หรือไปสร้างข้อมูล
ใหม่ขึ้นมาหรือไม่ และสร้างขนาดความเปลี่ยนแปลง (Impactfulness) ให้เกิดขึ้นได้มาก
น้อยเพียงใด  
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 การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้นั้นมี 4 ขั้นตอนด้วยกัน (รูปที่ 2) โดยเริ่มจาก 
 

 
รูปที่ 2 วงจรในการออกแบบเกม (ที่มา แดนไท สุขก าเนิด) 

 
1. Discover ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนของการค้นหาเป้าหมายการเรียนรู้ หรือวัตถุประสงค์

ในการเรียนรู้ และเกมที่เหมาะสมกับผู้เรียน  
2. Create เมื่อก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ แล้วสร้างกติกาของเกมขึ้นมาคร่าว ๆ 

ทดลองเล่นด้วยตนเอง มีการปรับให้เหมาะสม 
3. Prototype จากนั้นสร้างขึ้นมาเป็นเกม 
4. Test คือการลองเล่นเพื่อจะดูการตอบสนองของผู้เล่นและน าข้อเสนอแนะของผู้เล่นไป

ปรับปรุงเกมให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น สนุกมากยิ่งข้ึน 
เกมที่ใช้ในการสอนควรสร้างผ่านวงจรนี้หลาย ๆ คร้ัง เพื่อให้เกมมีความสมบูรณ์ สามารถ

สื่อสารเนื้อหาและประสบการณ์ไปสู่ผู้เล่นตามวัตถุประสงค์ที่ผู้ออกแบบต้องการ 
 
 

ลงชื่อ........................................................................ ........... 
(อาจารย์ ดร. วิชชพร เทียบจัตุรัส) 

                                                 ผู้ถ่ายทอดองค์ความรู้ 
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การน าองค์ความรู้มาพัฒนาการปฏิบัติงานจริงของหน่วยงาน 

อย่างเห็นผลเป็นรูปธรรม 

องค์ความรู้นี้พัฒนาในเรื่องใด (ตอบได้มากกว่า 1 เรื่อง) 

 พัฒนานักศึกษา    พัฒนาบุคลากร    พัฒนาหน่วยงาน (ฝ่าย/สาขา/คณะ)   

 พัฒนามหาวิทยาลัย   อื่น ๆ พัฒนาการเรียนการสอน  

การน าองค์ความรู้ไปใช้ปฏิบัติงานและผลการด าเนินงานอย่างเป็นรูปธรรม  

จากหลักการพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ถูกน ามาออกแบบเกม ที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชา
เตรียมความพร้อมสหกิจศึกษา โดยพัฒนาเกมมีขั้นตอนตามวงจรในการออกแบบเกม กล่าวคือ 

1. ก าหนดประเด็น เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ในการที่จะสร้างเกม โดย 
– วัตถุประสงค์ในการสร้างเกมมี 2 ข้อ คือ 1) เพื่อแนะแนวนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

ในการเลือกเข้าสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย หรือทดสอบนักศึกษาที่ก าลังจะ
ออกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาหรือฝึกงานว่าเหมาะสมกับต าแหน่งงานใด และ           
2) ใช้ทดสอบทักษะรายบุคคลของนักศึกษาว่ามีทักษะเพียงพอที่จะออกไป
ปฏิบัติงานในต าแหน่งที่สมัครไว้หรือไม่ 

– พิจารณารูปแบบของเกมที่สมควรใช้ในการส่ือสารประเด็นเหล่านี้ไปสู่ผู้เรียน 
2. สร้างกติกาและองค์ประกอบขึ้นมาคร่าว ๆ 
3. แจ้งวัตถุประสงค์ กติกา และองค์ประกอบที่ก าหนดนั้นต่อนักศึกษา โดยให้นักศึกษา          

จัดกลุ่มเพื่อท างานตามที่ก าหนด 
 

 
รูปที่ 3 ให้โจทย์กับนักศึกษา 

 
 
 



 

  

4. เมื่อได้รับค าสั่ง นักศึกษาจะเริ่มแบ่งกลุ่ม และแจ้งช่ือสมาชิกกลุ่มมาให้ทราบ  
 

 
 

รูปที่ 4 การจัดแบ่งกลุ่มของนักศึกษาตามความสมัครใจ 
 

5. จากนั้นนักศึกษาแต่ละกลุ่มน าเสนอไอเดียเบื้องต้นในการพัฒนาเกมต่อจากกติกาที่ก าหนด
ไว้ในช่วงแรก  ซึ่งรูปแบบในการน าเสนอช่วงนี้เปิดกว้างในนักศึกษาเลือกสื่อที่ถนัด อาจ
เป็นการเขียนกติกาบน MS Word หรือ MS Powerpoint หรือจะน าเสนอเป็นวีดิทัศน์
ก็ได้ ซึ่งในงานกลุ่มนี้เน้นการท างานร่วมกัน การยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น และ
บทบาทของสมาชิกในกลุ่ม 
 

 
รูปที่ 5 ตัวอย่างของการน าเสนอเกมที่พัฒนาด้วยวีดิทัศน์ 



 

  

 
รูปที่ 6 ตัวอย่างของการน าเสนอเกมที่พัฒนาด้วยวีดิทัศน์ 

 
6. จากนั้นก าหนดงานเดี่ยวในแต่ละกลุ่ม โดยนักศึกษาที่มีความประสงค์จะปฏิบัติงานสหกิจ

ศึกษาด้าน Graphic Design จะถูกมอบหมายให้ออกแบบลวดลายบนไพ่ที่กลุ่มตัวเอง
สังกัด  

7. เมื่อสมาชิกที่ได้รับมอบงาน Graphic Design ส่งงานหมดทุกคนแล้ว ให้สมาชิกกลุ่มน า
งานออกแบบที่ทุกคนท าเป็นงานเดี่ยวมาคัดเลือก เพื่อพัฒนาลวดลายของงานบนการ์ด
ของกลุ่มต่อไป 

 

 

 
 

รูปที่ 7 ตัวอย่างผลงานจากการทดสอบทักษะด้าน Graphic Design 



 

  

8. เมื่อพัฒนาลวดลายบนการ์ดและกติกาของกลุ่มลงตัวแล้ว จะให้นักศึกษาน าเกมที่ตนเอง
คิดไปแลกกับอีกกลุ่มเพื่อทดลองเล่น 

9. ในช่วงนี้จะมีการก าหนดงานเดี่ยวของสมาชิกด้านการถ่ายภาพและตัดต่อ รวมถึงด้านอื่น 
ๆ ที่นักศึกษาตั้งใจจะออกปฏิบัติงานอีกครั้ง ระหว่างน าเกมไปให้อีกกลุ่มทดลองเล่นจะมี
การแบ่งหน้าที่กันว่าใครจะเป็น Game Master ใครจะบันทึกภาพ จากนั้นจึงน า 
footage ทั้งหมดมอบให้ผู้ที่ได้รับงานเดี่ยวตัดต่อ เพื่อตัดต่องานออกมาเพื่อส่งเป็นงาน
เดี่ยวภายในระยะเวลาที่ก าหนด 

10. แต่ละกลุ่มที่ได้น าการ์ดไปทดลองเล่นแล้ว จะได้รับข้อเสนอแนะจากกลุ่มที่เล่น น า
ข้อเสนอแนะที่ได้รับและข้อผิดพลาดที่ตนเองเห็นในการทดลองเล่นไปปรับปรุงเกมให้ดี
ยิ่งขึ้น 

11. จากนั้นน าการ์ดไปผลิตและจัดท ากติกาส าหรับผู้เล่นต่อไป  
 

 

 
 

รูปที่ 8 ตัวอย่างผลงานเกมส์ทดสอบความรู้สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
 

 ซึ่งเกมที่พัฒนามานี้จะถูกน าไปให้นักศึกษาชั้นปีที่ 1 และนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ทดลองเล่นและปรับปรุงตามวงจรในการพัฒนาเกมต่อไป 

  

 

                                       ลงชื่อ............................................................................ ....... 
(อาจารย์ ดร วิชชพร เทียบจัตุรัส) 

                                                 ผู้ถ่ายทอดองค์ความรู้ 
 


