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บทคัดย่อ 
บทความชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอวิธีการสอนที่มีชื่อว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน 

หรือ Digital games-based Learning (DGBL) โดยเสนอการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาสังคม
ศึกษา โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ 1) อธิบายความเป็นมาและความหมายของ DGBL 2) หลักการและทฤษฎีที่
เกี่ยวกับ DGBL 3) รูปแบบของเกมที่ใช้ใน DGBL 4) กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ DGBL และ 5) ตัวอย่างของเกม
ดิจิทัลที่นำมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา ซึ่งการนำเอาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยการใช้
เกมดิจิทัลเป็นฐานมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษานั้น จะทำให้การเรียนรู้เป็นไปได้
อย่างราบรื่นเป็นธรรมชาติ กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน และทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนที่ดีขึ้น สามารถจดจำสาระเนื้อหาได้มากขึ้น หรือในบางสาระวิชา เกมดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อ หา
สาระของรายวิชาผ่านการลงมือกระทำด้วยตนเองในเกมประเภทซิมูเลชั่น ซึ่งเป็นส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีความ
สนใจในการเรียนรู้ได้อีกทางหนึ่ง 

คำสำคัญ : การเรียนรู้โดยการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน, เกมดิจิทัล, สังคมศึกษา 

Abstract 

 This article aims to present a teaching method called “Digital games-based Learning 
(DGBL)” proposed use in teaching social studies. The content is about 1) Describe the history 
and meaning of DGBL. 2) Principles and theories concerning about DGBL. 3) The types of the 
game used in DGBL. 4 )  Learning process used in DGBL. And 5 )  an example of a digital game 
that is applied to the teaching and learning of social studies. The method of learning by using 
digital games is applied in the teaching and learning of social studies to make learning as 
smooth as natural. Encourage student's interest in learning. And the learners have a better 
learning achievement and can remember more content. In some subjects’ Digital games allow 
learners to understand the concepts of the subject through their own actions in the game. 
This is the part that helps students to be interested in learning the other way. 

Keywords: 1) Digital games-based Learning 2. Digital Games 3. Social Studies 
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บทนำ 

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ได้ให้ความหมายของการศึกษาไว้ว่า ““การศึกษา” 
หมายความว่า กระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก 
การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้
อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่ อเนื่องตลอด
ชีว ิต” (Ministry of Education, 1999) ซึ ่งจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า การศึกษานั ้นมีห ัวใจสำคัญอยู ่ที่
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งต้องเรียนรู้เพื่อที่จะสามารถสร้างความเจริญงอกงามของตนผ่านการกระทำ
ต่าง ๆ ดังนั้นแล้ว การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการที่สำคัญในการศึกษา 
 สำหรับการเรียนรู้นั ้นเป็นกระบวนการที่สำคัญที่สุดในการศึกษา หรืออาจเรียกว่าเป็นหัวใจของ
การศึกษาเลยก็ว่าได้ โดยการเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นตลอดเวลาไม่ได้เกิดเฉพาะเวลาสอนเท่านั้น แม้ว่าจะออกจาก
ระบบการศึกษาไปแล้ว แต่การเรียนรู้ก็ยังเกิดขึ้นต่อไปตลอดชีวิตและเปลี่ยนแปลงคนผู้นั้นไปเรื่อย ๆ ดังเช่นที่ 
มาร์ซี พี ดิสโคล (P. Driscoll , 2000) ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า “การเรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอย่างถาวรอันเป็นผลมาจากประสบการณ์ และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างตนเองและสิ่งแวดล้อม
รอบตัว” หรือ จิราภา เต็งไตรรัตน์ กล่าวว่า “การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ค่อนข้างถาวรซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์และการฝึกหัด พฤติกรรมที่เป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวไม่
จัดว่าเกิดจากการเรียนรู้” (Tengtrirat, 2011: 123) ดังนั้นแล้ว การเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน
อย่างถาวร ดังนั้นแล้วในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ จะใช้วิธีการสอนแบบดังเดิมซึ่งเป็นการ
บรรยายให้ความรู้แบบครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางก็จะขาดประสิทธิภาพ จึงต้องมีการนำเอารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบต่าง ๆ เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะในวิชาสังคมศึกษาที่มีขอบข่ายของสาระวิชา
ค่อนข้างกว้าง มีเนื้อหากว้างและครอบคลุมดังจะเห็นได้จากหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา 
 จากหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ. 2551 ได้กล่าวเกี่ยวกับความสำคัญของวิชาสังคมศึกษาไว้ว่า 
“สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ดำรงชีวิตอย่างไร  ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่ร่วมกันใน
สังคม” (Ministry of Education, 2008)  ซึ่งจะเห็นได้ว่าสังคมศึกษาเป็นวิชาที่มีความสำคัญมากในการที่จะ
สอนให้นักเรียนคนหนึ่งได้เติบโตขึ้นมาเป็นมนุษย์อย่างสมบูรณ์ นอกจากนี้ สังคมศึกษายังเป็นวิชาแห่งการบูร
ณาการ วิชาสังคมศึกษาเป็นศาสตร์แห่งสหวิทยาการมีเนื้อหาครอบคลุมในศาสตร์ด้านต่าง ๆ อย่างหลากหลาย 
ทั้งมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และแม้กระทั่งวิทยาศาสตร์ (Chansukon, 2008: 16) ดังจะเห็นได้ว่าด้วย
ขอบข่ายของวิชาที่มีความกว้างขวางมากนี้ ได้นำมาซึ่งปัญหาหลากหลายประการในการจัดการเรียนการสอน
วิชาสังคมศึกษา 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาจะต้องเป็นการปรับการจัดการเรียนรู ้ให้ทันต่อการ
เปลี่ยนแปลงของบริบทสังคมและโลกซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสถานการณ์ปัจจุบัน รวมทั้งตัวของ
ผู้เรียนก็มีความเปลี่ยนไปไปอย่างรวดเร็วตามกระแสของเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้นในแต่ละช่วงเวลาที่ผ่านไป 



 

-132- 
 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร                         อธิป อนันต์กิตติกุล และเพ็ญพนอ พ่วงแพ 

ปีท่ี 20 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2565) 

อีกท ั ้ งคร ูท ี ่อย ู ่ ในบร ิบทของโรงเร ียน ม ีหน ้าท ี ่จะต ้องตอบสนองต ่อนโยบายการบร ิหารงานของ
กระทรวงศึกษาธิการและคณะรัฐบาลที่ต้องการผลักดันและพัฒนาประเทศไทยให้ไปสู่ความทันสมัยตามโมเดล
ประเทศไทย 4.0 (Maesincee, 2016) ที่มีเป้าหมายจะพัฒนาประเทศให้เป็นประเทศในโลกที่หนึ่งภายในปี 
2579 และ เป็นประเทศให้มีรายได้สูงและขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรมด้วยการพัฒนาที่สมดุล 4 มิติ 
ได้แก่ มีความสมดุลในความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ การอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม การมีสังคมที่อยู่ดีมีสุข และการ
เสริมสร้างภูมิปัญญามนุษย์ และต้องปรับระบบการศึกษาให้เป็น “การศึกษาไทย 4.0” และเป็นการนำเอาการ
พัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มาเป็นส่วนหนึ่ งในการพัฒนาหลักสูตรให้สามารถสร้างผู้เรียนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ สามารถขับเคลื่อนวัตกรรมของประเทศเป็นสำคัญ 
 ดังนั้นแล้วปัญหาในการจัดการศึกษาในวิชาสังคมศึกษา มีปัญหาหลักอยู่ทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การใช้สื่อการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการใช้
หลักสูตร (Pundit, 2011: 110) ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการใช้สื่อล้วนเป็นปัจจัย
สำคัญของสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา ด้วยพื้นฐานแล้ว สังคมศึกษาเป็นวิชาที่เรียนรู้
ในสิ่งที่บางครั้งเป็นนามธรรม หรือ เป็นสิ่งที่ไกลตัว หรือพูดถึงอดีตที่ผ่านไปแล้ว ทำให้การใช้สื่อมีความสำคัญ
และมีความจำเป็นอย่างยิ่งในการสอนสังคมศึกษา โดยเฉพาะ เมื่อสื่อต่างๆขาดการพัฒนาหรือปรับเปลี่ยนตาม
เทคโนโลยีหรือบริบททางสังคมที่เปลี่ยนไป ทำให้สื่อที่ใช้นั้นล้าสมัยและสร้างความน่าเบื่อ ไม่กระตุ้นการเรียนรู้
ของผู้เรียน  
 วิธีการสอนแบบดิจิทัลเกมเป็นฐานนั้นจึงเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา

นับว่ามีประสิทธิภาพอย่างมากเพราะการใช้เกมเป็นการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้โดยตรง ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้โดยประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้เกิดการเรียนรู้อย่างคงทน (Khammanee, 2017: 368) อีกทั้ง

วิธีการสอนโดยใช้เกมจะเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้นักเรียน ซึ่งในปัจจุบันเกมมีหลากหลายรูปแบบ

ตั้งแต่เกมในระบบดิจิตัล หรือเกมอิเล็คโทรนิกส์ ที่มีส่วนช่วยในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน 

ความหมายและความเป็นมาของ DGBL 

เกมดิจิทัล มีความหมายที่หลากหลายตามแต่ผู้ให้คำนิยาม โดย เกมดิจิทัลทั้งทางการค้าและที่มีความ
นิยมมากขึ้นในการใช้งานทางการศึกษา (Iacovides, 2012; Pelletier & Oliver, 2006) ซึ่งเป็นรูปแบบในการ
เล ่นท ี ่ เป ็นท ี ่น ิยมสำหร ับผ ู ้ เร ียนในศตวรรษที ่  21 (Tsai, Yu, & Hsiao, 2012) ซึ ่งม ีความซ ับซ ้อนสูง 
(Papastergiou, 2009) โดยเกมดิจิทัลมีคุณสมบัติหลายอย่างที่สอดคล้องกับทฤษฎีการพัฒนาพุทธิพิสัย เช่น 
ความรู้ความเข้าใจที่คงทน การพัฒนาความสัมพันธ์ทางพุทธิพิสัย และทฤษฎีโครงสร้างประสบการณ์เดิม 
(Schema theory) (Neville, Shelton, & McInnis, 2009) องค์ประกอบของเกมดิจิทัลได้ถูกออกแบบให้
เป ็นไปตามทฤษฎ ีคอนสตร ัคต ิว ิสม ์  (constructivism)  และ ทฤษฎ ีการสร ้างความร ู ้ด ้วยตนเอง 
( constructionist learning theory) (De Grove, Bourgonjon, & Looy, 2012) เ กมด ิ จ ิ ท ั ล ท ำ ง านบน
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ระบบสื่อสารสนเทศ (Cheng, Lou, Kuo, & Shih, 2013) ที่ซึ่งผู้ใช้งานสามารถตอบสนองกับข้อความ ภาพ
กราฟฟิก และเสียงในหลากหลายรูปแบบ (Iacovides, 2012) 

หรือสามารถสรุปความหมายได้ว่า เกมดิจิทัลหมายถึง เทคโนโลยีการตอบสนองในระบบสื่อสาร
สนเทศที่มีความซับซ้อน ซึ่งสามารถนำมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและกระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียน โดยมีการออกแบบองค์ประกอบตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์และทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ทำให้เกมดิจิทัลมีคุณสมบัติที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ 

สำหรับวิธีการสอนโดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน หรือ DGBL นั้น Nor Azan Mat Zin, Azizah Jaafar, 
Wong Seng Yue (Azan Mat Zin, Jaafar & Seng Yue, 2009) ได้กล่าวว่า หมายถึง วิถีทัศน์ (Paradigm) 
เป็นกระบวนทัศน์ที่ใช้เกมเป็นสื่อสำหรับการถ่ายทอดเนื้อหาการเรียนรู้ หรือ ใช้บางส่วนของเกมดิจิทัลเพ่ือ
ดึงดูดผู้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ เช่น การพัฒนาความรู้และทักษะใหม่ (Corti, 2006) และ DGBL ยัง
หมายถึงการประยุกต์ลักษณะของดิจิทัลเกมเพ่ือสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่น่าสนใจเพ่ือนำเสนอจุดมุ่งหมายใน
การเรียนรู้ทั้งด้านผลลัพธ์และประสบการณ์ (Freitas, 2006) DGBL นั้นมีเนื้อหาที่ถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลาย 
ทั้งในเรื่องของการผลิต การบริโภค การจัดการพลังงาน สาธารณูปโภค เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การศึกษา 
ประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ การบริหารจัดการ ฯลฯ (Corti, K., 2006) และจุดมุ่งหมายของ DGBL คือการออก
แบบการเรียนการสอนแบบใหม่ๆที่ผสมผสานการสอนและระบบคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันเพ่ือนำเสนอแก่ผู้เรียน 
(Pivec & Kearney, 2007) 

ความเป็นมาของ DGBL นั้นต้องเริ่มพูดถึง GBL หรือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-
based Learning) หรือวิธีสอนโดยใช้เกม ซึ่ง ทิศนา แขมมณี (Khammanee, 2000 : 81 – 85) กล่าวว่า วิธี
สอนโดยใช้เกมส์ เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดย
ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  โดยเกมนั้นมี
หลากหลายรูปแบบ และเกมดิจิทัลก็เป็นหนึ่งในรูปแบบของเกมที่สามารถนำมาใช้ได้ โดยเกมดิจิทัลนั้นเริ่ม
แพร่หลายทั่วไปในโลกและเข้าไปอยู่ในชีวิตของเด็ก ๆ หลายคน เกมดิจิทัลในยุคแรกๆถูกนำมาใช้บนสิ ่งที่
เรียกว่า เกมคอนโซล (Game console) ซึ่งเป็นผลผลิตของบริษัทหลายแห่งจากประเทศญี่ปุ่นในยุคนั้น เช่น 
นินเทนโด (Nintendo) เซก้า (Sega) หรือโซนี (Sony) จนกระทั่งมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ให้มีขนาดเล็กลง
และราคาถูกลงในช่วงปลายศตวรรษที่ 20 คอมพิวเตอร์จึงแพร่หลายไปสู่บุคคลทั่วไป และเกมดิจิทัลก็ได้ถูก
สร้างเพื่อให้ใช้งานบนคอมพิวเตอร์ทั่วไปด้วย และเมื่อเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ระบบอินเตอร์เน็ตแพร่หลายและ
เชื่อมโยงโลกเข้าด้วยกัน ทำให้เกมดิจิทัลกลายเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ที่มีปริมาณเงินหมุนเวียนจำนวนมาก และได้
มีการนำเกมดิจิทัลมาใช้ในวงการการศึกษามากข้ึน 

ในปี 2012 ลี่ (Li, 2012) ได้รับรายงานเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 และความเข้าใจที่
เพิ่มขึ้นของหลักสูตรเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมดิจิทัลและการสร้างเกมดิจิทัล และสามารถสร้าง
ความรู้ได้มากกว่าการใช้วิธีการสอนแบบดังเดิม ทำให้เกิดการลงทุนในการสร้างเกมดิจิทัลเพื่อนำมาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย แต่ทว่าจนถึงปัจจุบัน เกมดิจิทัลที่ใช้สร้างเพื่อการศึกษาโดยตรงกลับไม่
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ประสบความสำเร็จ ด้วยการพัฒนาเกมการศึกษาที่ยุ่งยาก ไม่สามารถสร้างสมดุลระหว่างเนื้อหากับความสนุก
ในการเรียนเกมไปพร้อมกับการเรียนรู้ได้ ตลอดจนเกมดิจิทัลที่สร้างในทางธุรกิจการค้านั้นมีความดึงดูด
มากกว่า จึงทำให้การใช้เกมดิจิทัลประสบความสำเร็จน้อยลง จึงได้เกิดการพัฒนาวิธีการสอนโดยใช้เกมดิจิทัล
เป็นฐานขึ้นมา เพ่ือแก้ปัญหาดังเดิมของการใช้เกมดิจิทัลในวิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

DGBL เป็นวิธีการสอนที่มิได้มุ่งเน้นการสร้างเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาในรูปแบบของเกมการศึกษา 
(Educational Game) เพียงอย่างเดียว แต่ยังมีการใช้องค์ประกอบจากวิดีโอเกมที่ถูกสร้างเพื่อการค้ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน (Freitas, 2006) โดยในเกมดิจิทัลหลายเกมในปัจจุบันมีองค์ประกอบ
หรือลักษณะหลายอย่างท่ีนำมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

หลกัการและทฤษฎีที่เกี่ยวกับ DGBL 
 สำหรับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน ประกอบไปด้วย
ทฤษฎีที ่สำคัญ 3 ทฤษฎีได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ทฤษฎีการสร้างความรู ้ด ้วยตนเอง และทฤษฎี
ประสบการณ์นิยม  
 Underhill, Cobb, wood and Yackel, Balacheff และ Confrey กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต 
(constructivist theory) หรือ คอนสตรัคติวิซึม (constructivism) มีแนวคิดหลักวา บุคคลเรียนรูโดยวิธีการ
ที่ตาง ๆกัน โดยอาศัยประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู ความสนใจและแรงจูงใจภายในเปน 
พื ้นฐาน (Saduakkan, 1996 :2) โดยมีแรงจูงใจจากความขัดแย งทางปญญาทําให เกิดการไตรตรอง 
(reflection) นําไปสู่การสรางโครงสราง ใหมทางปญญา (cognitive restructuring) ที่ไดรับการตรวจสอบทั้ง
โดยตนเองและผูอื่นวาสามารถแกปญหาเฉพาะต่าง ๆ ซึ่งอยูในกรอบของโครงสรางนั้น และใชเปนเครื่องมือ
สําหรับการสรางโครงสรางใหมอื่น ๆ ตอไป (Klaimongkol, 1999) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ เกิดขึ้นจาการ 
บูรณาการของความรูจากหลายสาขาวิชาทั้งความรูจากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษากลุมปญญานิยม ทฤษฎีทาง
สังคมวัฒนธรรม ภาษาศาสตรและมานุษยวิทยา (Malakul na Ayuddhaya, 1994: 2) โดยมีสาระสำคัญ โดย
ที่สำคัญคือจากรากฐานทางจิตวิทยาซึ่งอ้างอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ที่ว่าด้วยกระบวนการเรียนรู้
ของมนุษย์ที่มีการปรับตัวให้เขากับสิ่งแวดล้อมจากกลไกสองอย่างคือ การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง คือ การใช้
ความสามารถในการตีความปัญหาและการปรับโครงสร้างคือความสามารถในการหาวิธีใหม่มาตีความหรือ
แก้ไขปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับ DGBL ซึ่งใช้ปัญหาจากเกม หรือปัญหาในเกมดิจิทัลมาทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
โดยการแก้ไขปัญหาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ 
 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง หรือ Constructionism เป็นทฤษฎีทางการศึกษาที่พัฒนาขึ้นโดย
ศาสตราจารย์ซีมัวร์ พาเพิร์ต (Seymour Papert) แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts 
Institute of Technology) ซึ่งได้กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนนำเอาประสบการณ์ใหม่หรือความรู้
ใหม่ มาผนวกรวมกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม จนได้เป็นองค์ความรู้ใหม่ (Khammanee, 2011: 90) 
โดยศาสตราจารย์ซีมัวร์ได้ให้ความเห็นว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีพ้ืนฐานอยู่บนกระบวนการสร้าง
สองประการด้วยกัน คือ การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการสร้างความรู้ใหม่จากการแปลความหมายของ
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ประสบการณ์ท่ีได้รับ และ กระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมีความหมายต่อ
ผู้เรียน ซึ่งจากกระบวนการสร้างทั้งสองประการสามารถนำมาสรุปเป็นหลักการได้ 4 ข้อ ประกอบด้วย 1) 
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 2) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ 3) ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์
และสิ่งแวดล้อม และ 4) ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ (Pecharak, 2005:  31 – 34) ซึ่ง 
DGBL มีความสอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการที่ผู้เรียนได้ลงมือค้นคว้าประสบการณ์
ของตนเองจากการใช้เกมเป็นสื่อกลาง ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่แก้ปัญหาที่ได้รับด้วยตนเอง มีตนเองเป็นศูนย์กลาง 
และได้รับประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อมแปลกใหม่ที่เกมสร้างขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ของตนเอง
ผ่านกระบวนการภายในดิจิทัลเกม 
 ทฤษฎีประสบการณ์นิยม หรือ empiricism พิพัฒน์ สุยะ (Suya, 2554) ได้กล่าวในสารานุกรม
ปรัชญาออนไลน์ฉบับสังเขปว่า “คำว่า “empiricism” มาจากรากศัพท์ภาษากรีกคำว่า “empeiria” ซึ่งแปล
เป็นภาษาละตินได้ว่า “experientia” และได้กลายมาเป็นภาษาอังกฤษคำว่า “experience” ซึ่งหมายความ
ว่า “ประสบการณ”์ ความเข้าใจที่กว้างที่สุดสำหรับประสบการณ์นิยมก็คือ ความคิดท่ีว่าความรู้ทั้งมวลในที่สุด
แล้วมีพื้นฐานมาจากประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัส หรือผัสสะทั้งห้า อันหมายถึง ตา หู จมูก ลิ้น กาย โดย
ความรู้แบบอาศัยประสบการณ์ (a posteriori knowledge) จะแสดงออกมาในรูปประโยคแบบสังเคราะห์ 
(synthetic statement)” หรือสรุปได้โดยง่ายคือ ความรู้ทั้งมวลมาจากประสบการณ์ ประสบการณ์มีมากกว่า
การเป็นเพียงกิจกรรม ประสบการณ์เกี่ยวข้องกับความประสงค์ของการปฏิบัติและการดำเนินการโดยตลอด 
ในขณะที่กำลังเกิดประสบการณ์ผู้เรียนจะต้องมีความสนุกจากกิจกรรมที่ตามมา (Nuambunlue, 2005: 20) 
ซึ่งการใช้ DGBL คือการใช้เครื่องมือเพื ่อให้ผู ้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภายในเกมดิจิทัลซึ่งทำให้ผู ้เรียนได้รับ
ประสบการณ์โดยตรง และได้รับความรู ้ผ่านประสบการณ์ที ่เกิดขึ ้นระหว่างการใช้ประสาทสัมผัสทั ้งห้า  
อันจะนำไปสู่การสร้างความรู้ภายในตัวของผู้เรียน 
 จะเห็นได้ว่า DGBL ได้ถูกสร้างขึ้นมาบนพื้นฐานของหลักการและทฤษฎีต่างๆที่เข้ามายืนยันว่า DGBL 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง ผ่านการสร้างประสบการณ์ใหม่จากเกมดิจิทัลเข้าไป
ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมจนเกิดเป็นประสบการณ์ใหม่ และเกมดิจิทัลยังสามารถสร้างประสบการณ์ทาง
สิ่งแวดล้อมท่ีแปลกใหม่และไม่สามารถพบเจอในชีวิตประจำวันได้ 

รูปแบบของเกมที่ใช้ใน DGBL 

 เจน เฮิร์ส (Hurst, 2015) ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันเกมมีหลากหลายรูปแบบ โดยสามารถสรุปแล้วแบ่ง
ออกเป็น 12 รูปแบบได้ดังต่อไปนี้ 1) ประเภทเกมออนไลน์ที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนจำนวนมาก (Massively 
Multiplayer Online) ซึ่งเป็นเกมที่เล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ตร่วมกับคนจำนวนมากทั่วประเทศหรืออาจจะทั่ว
โลก เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนที่หลากหลาย 2) เกมจำลอง (Simulations) เป็นเกมที่จำลองระบบการ
ทำงานของพาหนะใดพาหนะหนึ่ง เช่น เรือ รถ เครื่องบิน หรือแม้กระทั่งรถถัง เพ่ือประโยชน์ในการฝึกควบคุม
ยานพาหนะต่างๆ หรืออีกรูปแบบหนึ่งคือ การจำลองระบบการบริหารงานของเมือง ชุมชน หรือบริหารชีวิต
ของบุคคลเสมือน 3) ผจญภัย (Adventure) เป็นเกมประเภทเล่นคนเดียว เน้นหนักไปที่การถ่ายทอดเรื่องราว
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การออกเดินทางของตัวแทนผู้เล่นภายในเกมเพื่อปฏิบัติภารกิจ 4) เกมวางแผนกลยุทธ์ตามเวลาจริง (Real-
Time Strategy) เป็นเกมที่เน้นระบบการบริหารจัดการ และวางแผนในการวางกลยุทธ์ซึ่งโดยส่วนมากจะเป็น
การจำลองสงครามและการรบ ที่ผู้เล่นจะต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็ว 5) ปริศนา (Puzzle) เป็นรูปแบบของเกม
ที่เก่าแก่ที่สุด เน้นกระบวนการคิดเพื่อแก้ปริศนาหลากหลายรูปแบบซึ่งอาศัยความคิดทางตรรกะวิทยา 6) 
แอคชั่น (Action) เป็นเกมท่ีเน้นความรวดเร็วของปฏิกิริยาตอบสนอง 7) เกมลอบเร้น (Stealth Shooter) เป็น
เกมที่เน้นไปถึงการใช้กลยุทธ์แอบแฝงเพื่อกำจัดศัตรูหรือทำตามเป้าหมาย 8) เกมต่อสู้ (Combat) เป็นเกมที่
เป็นรูปแบบของการต่อสู้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 9) เกมมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooters) เป็นเกมที่
เน้นให้ผู ้เล่นมองผ่านสายตาของตัวละคร 10) เกมกีฬา (Sports) เกมที่จำลองกีฬาให้อยู่ในระบบของเกม
กราฟิก 11) เกมสวมบทบาท (Role-Playing) เป็นเกมท่ีผู้เรียนจะได้เป็นส่วนหนึ่งของตัวละครและเนื้อเรื่องใน
เกมที ่อาจจะมีทางเลือกหลากหลาย 12) เกมการศึกษา (Educational) เป็นเกมที ่ถูกสร้างขึ ้นมาเพ่ือ
วัตถุประสงค์ทางการศึกษา ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ การจดจำเนื้อหา และมีกระบวนการทดสอบภายในเกม 
 ซึ่งใน DGBL เราสามารถใช้เกมหลากหลายรูปแบบมาใช้ในการสอน ซึ่งโดยส่วนมากแล้วจะมีการใช้
เกมประเภท เกมจำลอง เกมปริศนา เกมสวมบทบาท และเกมการศึกษามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ หรืออาจจะใช้องค์ประกอบบางประการจากเกมประเภทอ่ืนๆที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาได้เช่นกัน 

กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ DGBL 

 ในการเรียนรู้โดยการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน มีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้โดยทั่วไปแล้วไม่แตกต่างจาก
วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน หรือ GBL มากนัก ซึ่งวิธีการสอนโดยใช้เกม ทิศนา แขมมณี (Khammanee, 
2017: 365) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการสอนโดยใช้เกม  คือ  กระบวนการที่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้ตาม
วัตถุประสงค์ โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ ซึ่งมีขั้นตอนที่สำคัญ คือ การ
นำเสนอและชี้แจงวิธีเล่น ผู้เรียนเล่นตามกติกา ผู้เรียนและผู้สอนอภิปรายผล และผู้สอนประเมินการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
 ส่วนในกระบวนการเรียนรู้ของ DGBL เอ็ดการ์ เอ็ม.ซี. ครูซ (Manuel Cano Cruz, 2015) ได้กล่าวว่า 
กระบวนการสอนโดยใช้ DGBL จะต้องใช้ดิจิทัลเกมที่ถูกออกแบบมาเฉพาะเพื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาในการ
จัดการเรียนรู้ที่ได้วางแผนเอาไว้ในแผนการสอน ซึ่งแผนการสอนนั้นจะถูกออกแบบโดยครูผู้สอนและนักการ
ศึกษา โดยมีขั้นตอนสำคัญ 4 ประการได้แก่ 1) ขั้นการชี้แจง ซึ่งในคาบเรียนแรก จุดประสงค์การเรียนรู้และ
กิจกรรมได้ถูกออกแบบไว้เพื่อรับการตอบกลับจากชั้นเรียน และมีการอธิบายเกมเพื่อขจัดความคลุมเครือใน
ระหว่างการใช้เกม 2) ขั้นการสะท้อนหลังจากจบคาบเรียน ผลที่ได้จากการใช้ดิจิทัลเกมของแต่ละกลุ่มจะมีการ
รวบรวมและเปรียบเทียบเพื่อเป็นข้อมูลที่จะนำมาวิเคราะห์ 3) ขั้นกิจกรรม มีการใช้กิจกรรมที่ออกแบบไว้
ร่วมกับการใช้ดิจิทัลเกมโดยเฉพาะ และ 4) ขั้นการอภิปรายผล ที่ผู้เรียนและผู้สอนจะร่วมกันประเมินผลที่ได้
จากการเรียนรู้ โดยระหว่างกิจกรรมทั้ง 4 ขั้นตอน ผู้เรียนจะมีการทำกิจกรรมกลุ่ม มีการสื่อสารกันระหว่าง
กลุ่มภายในห้องเรียน 
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 นอกจากกระบวนการเรียนรู้ของ เอ็ดการ์ เอ็ม.ซี. ครูซที่กล่าวมาแล้ว ยังมีกระบวนการสอนแบบ 
DGBL ที่หยิบยกเอาบางส่วนขององค์ประกอบภายในเกมมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยเช่นกัน โดยที่เกม
ดิจิทัลมีฐานะเป็นสื่อการเรียนรู้ภายในห้องเรียน โดยที่ผู้เรียนอาจจะได้รับประสบการณ์การเล่นบางส่วน หรือ
อาจจะได้สัมผัสเกมดิจิทัลนอกเหนือชั้นเรียน 
 สรุปแล้วกระบวนการสอนโดยใช้ DGBL มีความเป็นไปได้ที่หลากหลาย ทั้งการที่ออกแบบเกมดิจิทัล
มาใช้เฉพาะในห้องเรียน การหยิบยกองค์ประกอบบางส่วนของเกมมาใช้แล้วให้นักเรียนอภิปรายผล หรือการ
ให้ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ในการเล่นเกมแล้วนำประสบการณ์มาแบ่งปัน สะท้อน และอภิปรายผลในชั้น
เรียน ซึ่งทำให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและสนุกสนาน 

ตัวอย่างของเกมดิจิทัลที่นำมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา 

 ในวิชาสังคมศึกษาได้แบ่งการเรียนรู้ออกเป็นสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งหมด 5 สาระการเรียนรู้ ตาม
หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ.2551 กำหนดว่าประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ สาระการ
เรียนรู้ศาสนา สาระการเรียนรู้ภูมิศาสตร์ สาระการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ และสาระการเรียนรู้หน้าที่พลเมือง ซึ่ง
รวมกันเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา (Ministry of Education, 2008) ซึ่งอย่างที่ทราบกัน
ดีว่าวิชาสังคมศึกษามีขอบข่ายที่กว้างขวาง และไม่มีเกมใดที่จะมีความครอบคลุมในเนื้อหาของวิชาสังคมศึกษา 
ดังนั้นในหัวข้อนี้จะเป็นการแนะนำองค์ประกอบบางส่วนของเกมที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการ
สอนวิชาสังคมศึกษาโดยสังเขป 
 สาระวิชาประวัติศาสตร์ เป็นสาระวิชาที่สามารถใช้ดิจิทัลเกมมาประยุกต์ใช้ได้มากที่สุด ด้วยการที่
หลายๆเกมในปัจจุบันมักจะมีการใช้พื้นหลังของเนื้อหาหรือเรื่องราวภายในเกมโดยอ้างอิงหรือประยุกต์ใช้มา
จากเหตุการณ์จริงในประวัติศาสตร์ และมักจะมีการใช้ระบบดิจิทัลกราฟฟิกที่ทันสมัยในการสร้างองค์ประกอบ
ทางประวัติศาสตร์ขึ้นมา ทำให้ครูผู้สอนสามารถนำเอาองค์ประกอบจากภายในเกมมาใช้เป็นสื่อการสอนได้เป็น
อย่างดี หรือถ้าหากนักเรียนมีความสามารถในการซื้อเกมก็สามารถให้นักเรียนลงไปเล่นเพ่ือสัมผัสองค์ประกอบ
ในเกมจริงๆเลยก็สามารถทำได้ โดยเกมที่แนะนำในการนำมาใช้ประยุกต์กับวิชาประวัติศาสตร์ได้แก่ 1) 
Civilization V ซึ่งเป็นเกมรูปแบบจำลองสถานการณ์และการวางแผน โดยที่ ผู ้เล่นจะรับบทบาทเป็นผู ้นำ
ประเทศท้ังในอดีตและปัจจุบัน ดูแล ขยายอาณาเขต ทำสงคราม เจรจาการทูตหรือการค้าต่างๆ โดยมีจุดเด่นที่
จะทำผู้เรียนได้เข้าใจการพัฒนาอารยธรรมแต่ละช่วงสมัย (Business Wire, 2010) 2) Assassin’s Creed เป็น
เกมแนวแอคชั่นผจญภัย และสวมบทบาท ซึ่งเกมนี้มีหลากหลายภาคโดยแต่ละภาพจะมีพ้ืนฐานอยู่ตามยุคสมัย
ทางประวัติศาสตร์ (Moss, 2018) เช่น โรมในช่วงยุคกลาง ยุคสมัยอาณานิคมแคริบเบียน กรุงปารีสยุคปฏิวัติ
ฝรั่งเศส ลอนดอนยุคเครื่องจักรไอน้ำ อาณาจักรสปาร์ตันในยุคกรีก หรือแกระทั่งอียิปต์ โดยเกมมีความโดน
เด่นด้านการสร้างองค์ประกอบทางอารยธรรมขึ้นมาใหม่โดยใช้กราฟฟิกที่สวยงาม ทั้งสถาปัตยกรรม เสื้อผ้า 
หรือการแสดงออกของบุคคลในยุคสมัยต่างๆ 
 สาระวิชาเศรษฐศาสตร์และหน้าที่พลเมือง เป็นสาระวิชาที่พูดถึงระบบการเมืองการปกครองและ
ระบบเศรษฐกิจ รวมไปถึงเรื่องของการปฏิบัติตนในสังคม ดิจิทัลเกมที่สามารถนำมาใช้กับทั้งสองสาระนี้ได้ 
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ส่วนมากแล้วจะเป็นเรื ่องของการบริหารและการปกครองในรูปแบบของเกมจำลองสถานการณ์และสวม
บทบาท ครูผู้สอนสามารถให้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยตรงเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการจัดการและบริหารทั้ง
ทางด้านเศรษฐศาสตร์และการปกครอง โดยมีเกมที่โดดเด่นได้แก่ 1) Cities Skyline ซึ่งเกมนี้ให้ผู ้เล่นรับ
บทบาทเป็นนายกเทศมนตรีของเมือง ต้องทำหน้าที ่บริหารเมืองให้มีความเจริญก้าวหน้า ( Paradox 
Interactive, 2015) ทั้งในด้านของการจัดการการคมนาคมขนส่ง การสร้างถนน รถไฟฟ้าใต้ดิน สนามบิน หรือ
รถไฟ การจัดการด้านการศึกษา ด้านที่อยู่อาศัย การควบคุมสมดุลของบุคคลภายในเมืองในเรื ่องระดับ
การศึกษา การดูแลสาธารณสุขและมลพิษ รวมไปถึงการออกนโยบาย การเก็บภาษีและด้านการใช้จ่ายเงินของ
เมือง โดยในเกมจะมีปัญหาในเมืองมากมายให้ผู ้เล ่นได้แก้ปัญหาในการบริหารซึ ่งต้องใช้ควา มรู ้และ
ความสามารถในเชิงเศรษฐศาสตร์ 2) Tropico เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นได้รับบทบาทในการเป็นผู้นำเผด็จการของ
ประเทศสมมติแห่งหนึ่ง ซึ่งผู้เล่นมีอำนาจที่จะทำอะไรหรือออกกฎหมายอะไรก็ได้ (Walker, 2001) แต่ทว่าจะ
ทำให้เกิดผลต่าง ๆ ที่ตามมา เช่น การประท้วงของประชาชน การคว่ำบาตรของนานาชาติ หรืออาจจะส่งเสริม
ให้เกิดความสงบในเมืองก็ได้ ซึ่งเกมนี้จะทำให้ผู้เรียนได้ทดลองบริหารเมืองในแบบที่ตัวเองต้องการ ทำให้เข้าใจ
เรื่องการปกครองได้มากขึ้น และสุดท้ายเป็นเกมประเภทที่ไม่ใช่ระบบการบริหาร แต่เป็นเกมที่ชวนให้ผู้เล่นได้
เกิดการตั้งคำถามและความคิดใหม่ๆ อย่างเกมที่มีชื่อว่า ออเวล (Orwell) (Campbell, 2016) ซึ่งเป็นเกมที่ให้
ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ควบคุมดูแลระบบของออร์เวล ซึ่งเป็นระบบการรักษาความปลอดภัยและสามารถสืบ
หาข้อมูลต่าง ๆ ได้ เกมนี้จะให้เราทำการสืบสวนถึงเรื่องการก่อการร้ายที่หาว่าใครเป็นคนร้ายตัวจริง ผ่าน
ข้อมูลทั้งจริงและเท็จทางอินเตอร์เน็ต ตัวเกมจะทำให้ผู้เล่นได้ตั้งคำถามถึงเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ หรือ การรักษา
ความเป็นส่วนตัวบนโลกอินเตอร์เน็ต และเหมาะจะนำมาอภิปรายกันในชั้นเรียนหลังการเรียนเกมนี้ 
 สาระภูมิศาสตร์ เป็นสาระที่พูดถึงความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับพื้นที่ ซึ่งไม่มีเกมดิจิทัลที่ตอบสนอง
ในเนื้อหาวิชานี้โดยตรงมากนัก แต่เรื่องทางภูมิศาสตร์จะไปสอดแทรกอยู่ในเกมประเภทการจำลองสถานการณ์
และการบริหารเกือบทุกเกมอย่าง Civilization หรือ Cities Skyline ดังที่ได้กล่าวไปแล้วข้างต้น แต่ถึงกระนั้น
ก็ยังพอจะมีตัวอย่างเกมที่ใช้ระบบภูมิศาสตร์ในการเล่นโดยตรง เช่น From Dust (Donlan, 2011) เป็นเกมที่
ให้ผู้เล่นรับบทบาทเป็นพระเจ้าของชนเผ่าหนึ่ง หน้าที่ของผู้เล่นคือพาชนเผ่านี้ให้รอดจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ 
เช่นน้ำท่วมหรือภูเขาไฟระเบิด ซึ่งตัวผู้เล่นมีความสามารถที่จะควบคุมสภาพทางภูมิศาสตร์ได้ในระดับหนึ่ง ถึง
จะไม่มากนัก แต่สามารถช่วยให้ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวกับการจัดการสภาพทางภูมิศาสตร์ได้ดี 

 

 

 

 

 

 



 

-139- 
 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร                         อธิป อนันต์กิตติกุล และเพ็ญพนอ พ่วงแพ 

ปีท่ี 20 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2565) 

สรุป 

 การเรียนรู้โดยการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ตั้งอยู่บนรากฐานของทฤษฎีทางการศึกษา
อย่างทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ทฤษฎีการสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเอง และทฤษฎีประสบการณ์นิยม โดยการใช้
เกมที่ประกอบไปด้วยภาพกราฟฟิกสารสนเทศและข้อความต่างๆ มาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดรูปแบบการเรียน
การสอน โดยสามารถสร้างเกมเพ่ือการศึกษาขึ้นมาโดยตรง หรืออาจจะใช้องค์ประกอบบางส่วนของเกมมาก็
สามารถทำได้ ซึ่งสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาของวิชาสังคมศึกษาได้ในหลากหลายสาระ DGBL จึงเป็น
วิธีสอนที่ทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงของตัวเอง มีการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติด้วยความ
สนุกสนาน สามารถจดจำเนื้อหาสาระได้มากขึ้น กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้และทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดีขึ้นในอีกทางหนึ่งด้วยตามท่ี Hung, Huang, & Hwang (2014), ได้กล่าวว่าการจัดสภาพแวดล้อมใน
การเรียนรู้บนฐานของการใช้ดิจิทัลเกมช่วยลดการตึงเครียดและความวิตกกังวลของผู้เรียนในการเรียนและเพ่ิม
ความมั่นใจในตนเอง และเพ่ิมความสนใจในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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