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บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวการสรางความรูใหม
โดยใชเกมการศึกษา เปนการดำเนินการศึกษา โดยศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวของ สังเคราะหเอกสารและ
งานวิจัย เพ่ือสังเคราะหแนวทางการจัดการเรียนรูภายใตทฤษฎีการสรางองคความรูดวยตนเอง โดยใชเกม 

การศึกษา พบวาควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ เปนเกมท่ีมลีกัษณะการเลนเพ่ือ
การเรียนรู “Play to Learning” มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลน
เกมเกิดการเรียนไปดวยและสนุกไปดวยพรอมกัน ทำใหผูเรียนมีความรูอยางมีความหมาย ไดรับประสบการณ
ตรงและเปนการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนโดยท่ีผูเรียนไมรูตัว โดยสอดแทรกเน้ือหาลงในเกม ผูเรียนมี
สวนรวมในการเรียนรูและลงมือฝกปฏิบัติการเรียนรูดวยตนเอง โดยในขณะท่ีลงมือเลนผูเรียนจะไดรับทักษะ
และความรูจากเน้ือหาบทเรียนในขณะท่ีเลนเกม เกมมักมีสถานการณจำลองเพ่ือดึงดูดความสนใจของ 

ผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนรูสึกทาทายและอยากจะเลนเกมตอไป 
 

Abstract 

This study aimed to study the learning theory to Constructivism using educational games. 
The study was conducted the concept study. Theories research , synthesis papers and synthetic 

approach to learning theory. Using educational games that there should be activities that focus on 
teaching the learners. The game looks to “Play to Learning” .The main objective is to allow the 
students to learn while playing the game or after the lessons and the fun together. The students 

have knowledge in a meaningful way. Get hands-on experience and a development process of the  
students by the students’ knowledge. Students inserting content into the game and 

practicing learning. Students will gain the skills and knowledge of lesson content while playing 
games. Simulation games tend to draw the attention of the students, so that students feel challenged 
and want to play the next game 
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บทนำ 
ทฤษฎีการสรางความรูใหมตามแนวคิดคอน

สตรคัตวิิซมึ (Constructivism) เปนกระบวนการเรียนรู 
ที่ผูเรียนจะตองสืบคน เสาะหา สำรวจตรวจสอบ และ
คนควาดวยวิธีการตาง ๆ จนทำใหผูเรียนเกิดความ
เขาใจและเกิดการรับรูไดดวยตนเอง ผูเรียนตองใช
กระบวนการทางปญญา สรางความรูโดยทำความ
เขาใจความหมายของวิทยาศาสตร และกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรที่ใชเปนกระบวนการสรางความรู
คนหาความรู พิมพันธ เดชะคุปต (2545: 7) และยืน 
ภูวรวรรณ (2542 : 98-104) ไดอธิบายเก่ียวกับลักษณะ
ของทฤษฎีสรางความรูใหมวา 

1. ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 
บุคคล เหตุการณ และส่ิงอ่ืนๆ และผูเรียนจะปรับตนเอง
โดยวิธีดูดซึม (Assimilation) สรางโครงสรางทาง
ปญญาใหม (Accommodation) และกระบวนการ
ของความสมดุล (Equilibrium) เพ่ือใหรับสิ่งแวดลอม 
หรือความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได 

2. ในการนำเสนอหรืออธิบายความจริงท่ี 
ผูเรียนสรางข้ึนน้ัน ผูเรียนจะสรางรูปแบบหรือตัวแทน
ของส่ิงของ ปรากฏการณ และเหตุการณขึ้นในสมอง
ของผูเรียนเอง ซึ่งอาจแตกตางกันไปในแตละบุคคล 

3. ผูเรียนอาจมีผูใหคำปรึกษา (Mentor) 
เชน ครูผูสอนหรือบุคคลท่ีเก่ียวของเพ่ือชวยใหสราง

ความหมายตอความจริง หรือความรูที่ผูเรียนไดรับ
เอาไว แตอยางไรก็ตามความหมายเหลาน้ันจะเกิด
ขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

4. ผูเรียนจะควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง 
(Self-Regulated Learning) การท่ีนักเรียนดําเนิน 
การกํากับการไดมาซึ่งความรูและทักษะตาง ๆ โดยมี

การรูคิดของตนเอง มีแรงจูงใจ และการกระทําดวย
ตนเอง 

ทิศนา แขมมณี (2545: 14) กลาววา  

การเรียนการสอนแบบ “CIPPA” เปนรูปแบบของการ
จัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่ง

ระบุองคประกอบสำคัญในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ กลาวคือ 

C มาจากคำวา Construct หมายถึง  
การสรางความรูตามแนวคิดของทฤษฎีการสรรสราง
ความรู (Constructivism) โดยครูสรางกิจกรรมที่ชวย
ใหผูเรียนมีโอกาสสรางความรูดวยตนเอง เปนกิจกรรม 
ที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางสติปญญา 

I มาจากคำวา Interaction หมายถึง การมี
ปฏิสัมพันธกับผูอื่นหรือสิ่งแวดลอมรอบตัว กิจกรรม 
การเ รียนรูที่ดีจะตองเปดโอกาสใหผู เ รียนไดมี 
ปฏิสัมพันธทางสังคมกับบุคคลและแหลงความรู 
ที่หลากหลาย ซึ่งเปนการชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทาง
สังคม 

P มาจากคำวา Physical Participation 
หมายถึง การใหผูเรียนมีโอกาสไดเคลื่อนไหวรางกาย 
โดยการทำกิจกรรมในลักษณะตางๆ เปนการชวยให 
ผูเรียนมีสวนรวมทางกาย 

P มาจากคำวา Process Learning หมายถึง 
การเรียนรูกระบวนการตางๆ กิจกรรมการเรียนรู 
ทีด่คีวรเปดโอกาสใหผูเรยีนไดเรยีนรูกระบวนการตางๆ 
ซ่ึงเปนทักษะท่ีจำเปนตอการดำรงชีวิต เชน กระบวนการ
แสวงหาความรู กระบวนการคิด กระบวนการแกปญหา 
กระบวนการกลุม กระบวนการพัฒนาตนเอง  

A มาจากคำวา Application หมายถึง การ
นำความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในสถานการณตางๆ 
ไดแก กิจกรรมที่ใหโอกาสผูเรียนเช่ือมโยงความรูทาง

ทฤษฎีไปสูการปฏิบัติที่เปนประโยชนในชีวิตประจำ
วัน กิจกรรมนี้ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูได
หลายอยางแลวแตลักษณะของกิจกรรม 

กระบวนการเรียนรูตามทฤษฎีการสรางความ
รูใหมมี 2 กระบวนการคือ 1. การซึมทราบหรือดูดซึม 
เอาประสบการณใหมเขาสูประสบการณเดิมเหมือน
หรือคลายคลึงกันโดยสมองจะไดรับเอาประสบการณ
ใหมใหเขากับความคดิ ความรู ในโครงสรางท่ีเกิดจาก
การเรียนรูเดิมที่มีอยู และ 2.การปรับโครงสราง 

การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวการสรางความรูใหม 
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ทางปญญา (Accommodation) เปนกระบวนการท่ี
ตอเน่ืองมาจากกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม หลังจาก
นำเอาประสบการณใหมเขาไปในโครงสรางเดิมแลว 
ก็จะทำการปรับประสบการณใหมใหเขากับโครงสราง
ของความรูเดิมที่มีอยูในสมองกอนแลวแตถาเขากัน
ไมได ก็จะทำใหเกิดโครงสรางใหมขึ้นมาเพ่ือรับ
ประสบการณใหมนั้น 

 
เกมประกอบการสอน 

เปนกระบวนการเรียนรูแบบเนนใหผูเรียน
ตองปฏิบัติอยางจริงจัง หรือลงมือทำ และดวยความ
กาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคศตวรรษท่ี 
21 เปนการเรียนรูท่ีแทจริงเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนมีสวนรวม
ในการปฏิบัติการเรียนรูนั้นอยางจริงจัง (Actively 
Involved) แมแตการเรียนรูจากการฟง ผูเรียนก็ตอง
ไดปฏิบัติการฟงจริงๆ อยางต้ังใจ จึงจะเกิดการเรียนรู
ได ที่สำคัญท่ีสุดในงานท่ีใชการคิดขั้นสูงในระดับ
วิเคราะห สังเคราะห และประเมิน เพ่ือพัฒนาผูเรียน
ใหสามารถแสวงหาความรูและประยุกตใชทกัษะตางๆ 
สรางความเขาใจดวยตนเอง จนเกิดเปนการเรียนรู
อยางมีความหมาย โดยรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนรูปแบบนี้จะใหความสำคัญกับการมีสวนรวม
และบทบาทในการเรียนรูของผูเรียน  

บูคอก (Boocock, 1981 : 50) กลาววา เกม

เปนกิจกรรมการเลนท่ีมีกฎ กติกา และวิธีเลนท่ีแนนอน 
สามารถเลนไดคนเดียวหรือเลนเปนกลุม มีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหเกิดความสนุกสนานและฝกทักษะใหผูเลนรูจัก

การแกไขปญหา รูจักการเปนผูแพ ผูชนะ 
สุคนธ สินธพานนท (2551:127) กลาววา 

เกมเปนกิจกรรมที่สรางความสนใจและสนุกสนานให
แกผูเรียน มีกฎเกณฑ กติกา สงเสริมใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู เขาใจและจดจำบทเรียนไดงายและพัฒนา

ทักษะตางๆ รวดเร็วอีกท้ังสงใหผูเรียนไดรูจักทำงาน
รวมกันมีกระบวนการทำงานและอยูรวมกันในเกม
แตละเกมน้ันอาจมีผูเรียนเลนคนเดียวหรือหลายคน 

แขงขันกันหรือรวมมือกันทำกิจกรรมตามกติกาท่ีตกลง
กัน มีการกำหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสิน
ใหชนะหรือแพ 

ทิศนา แขมมณี (2552 : 365) ใหความหมาย
วาเกมคือกระบวนการท่ีผูสอนใชชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด โดยการให 
ผู เรียนเลนตามกติกาและนำเ น้ือหาและขอมูล 
ของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลของ
การเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือสรุป
การเรียนรูและสาโรช โคภีรักข (2546 : 104) กลาว
วาการสอนโดยใชเกม เปนกิจกรรมที่นักเรียนได 
ดำเนินกิจกรรมการแขงขันโดยกติกาท่ีกำหนดไว 
ผูเรียนจะตองเขาแขงขันในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงเพ่ือ
เอาชนะและผานกระบวนการสอนนั้นใหได แลว  
จะเกิดการเรียนรูตามท่ีกำหนดไว โดยผูสอนตองสราง
สถานการณข้ึนมาใหผูเรียนไดเขาไปอยูในสถานการณ 
โดยใหผูสอนยึดถือกติกากฎเกณฑท่ีกำหนด โดยสราง
บรรยากาศต่ืนเตน สนุกสนาน และจูงใจ รูปแบบ 
ของเกมน้ันมีหลายรูปแบบ และไดแบงเกมออกเปน  
3 ประเภท คือ 

1. เกมพัฒนาการ (Developmental Games) 
เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในสิ่งใหม ๆ  
ที่ตนเองยังไมเคยพบเห็นมากอน 

2. เกมยุทธศาสตร (Strategy Games) เปน
เกมท่ีมุงย่ัวยุผูเรียนเกิดแนวทางการเรียนรูที่ใหบรรลุ
จุดหมายในดานตาง ๆ 

3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) 
เปนเกมท่ีมุงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในเร่ืองความรู
ใหม ๆ ท่ีเปนพ้ืนฐาน เพ่ิมเติมความรูเดิม และเปนการ

เพ่ิมพูนทักษะในการนำเอาไปใชประโยชนตอไปได 
เกมประกอบการสอนจัดเปนสื่อการเรียน

อีกประเภทหน่ึง ซ่ึงเราใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน 

ใชเปนเคร่ืองมือฝกทักษะ เกมแตละเกมมีจุดประสงค
ท่ีแนชัดวาจะฝกเน้ือหาอะไร ความสามารถอะไร ดังน้ัน
ในการใชเกมประกอบการสอนแตละคร้ังจึงตองทราบ

การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวการสรางความรูใหม 
เอกสิทธ์ิ  ชนินทรภูมิ 
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จุดมุงหมายในการใชเกมเสียกอน ซึ่งสุวิทย มูลคำ  
(2547:91) ไดจำแนกประเภทของเกมการศึกษาไวดงัน้ี 

1. เกมเบ็ดเตล็ด เปนลักษณะเกมงายๆ ที่
สามารถจัดเลนไดในสถานที่ตาง ๆ โดยมีจุดประสงค
ของการเลนเพ่ือใหการเลนน้ันไปสูจุดมุงหมายในระยะ
เวลาส้ัน ๆ เปนการสรางเสริมทักษะการเคล่ือนไหว
เบ้ืองตน คือการเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย 
เพ่ือใหเกิดทักษะความชำนาญและคลองตัว ซึ่งเกม
ประเภทน้ีไดแก เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย 
เกมย้ำความวองไว และเกมฝกสมอง เปนตน 

2. เกมเลนเปนนิยาย เปนลักษณะของ
กิจกรรมการแสดงออกซ่ึงทาทางตางๆ รวมท้ังการ
เคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเลนหรือแสดง 
โดยการกำหนดบทบาทสมมติ หรือการแสดงละคร
ตามความเขาใจของผูแสดงแตละคน และดำเนินเร่ือง
ไปตามเน้ือหาหรือเร่ืองที่จะเลน 

3. เกมประเภทสรางสรรค ลักษณะของ
กิจกรรมการเลนท่ีสงเสริมการเลนท่ีสงเสริมความคิด
ริเริ่มสรางสรรค การแสดงออกซึ่งความสามารถใน
การใชภาษาสมองคิดเพ่ือโตตอบ หรือกิจกรรมการ
เลนอยางสนุกสนาน 

4. เกมประเภทชิงท่ีหมายไลจับ 
 4.1 เกมประเภทชิงท่ีหมาย เปนเกมการ

เลนท่ีตองอาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว ความคลองตัว
ไหวพริบ การหลอกลอ และกลวิธีเพ่ือจับเปาหมาย
หรือชิงท่ีใหเร็วท่ีสุด ใหประโยชนดานความสนุกสนาน 

พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการ
ตัดสินใจของผูเรียน 

 4.2 เกมประเภทไลจับ เปนเกมท่ีใช

ความคลองตัวในการหลบหลีกไมใหถูกจับตองอาศัย
ความแข็งแรงของกลามเน้ือขา สมรรถภาพทางกาย 
ใหความสนุกสนาน เพลิดเพลินและเปนการออกกำลัง

กายดวย 
5. เกมประเภทรายบุคคล เปนเกมการแขงขัน

ประเภทหน่ึงท่ีใชความสามารถและสมรรถภาพทาง

กายของแตละบุคคลเปนหลักในการแขงขัน ใคร
สามารถทำไดดีและถูกตองก็เปนผูชนะ จัดเปนเกม
ประเภทวัดความสามารถของผูเรียน ซึ่งควรจะเปน
ลักษณะเกมการตอสูหรือเลียนแบบก็ได 

6. เกมแบบหมูหรือผลัด เปนเกมท่ีมีลักษณะ
ในการแขงขันระหวางกลุม โดยแตละหมูหรือกลุมจะ
ไมยุงเก่ียวกับกลุมอื่น ทุก ๆ คนจะพยายามทำใหดี
ที่สุด เพ่ือประโยชนของกลุมโดยอาศัยทักษะความ
สามารถของสมาชิกแตละคนมาเปนผลรวมของกลุม 
เพ่ือฝกทักษะเบ้ืองตนทางกีฬา สงเสริมสมรรถภาพ
ทางรางกาย สนุกสนาน ราเริง และความมีน้ำใจเปน
นักกีฬา 

7. เกมพ้ืนบาน เปนเกมท่ีเด็ก ๆ เลนกันใน
ทองถ่ินแตละบาน ซ่ึงมีการถายทอดมาจากบรรพบุรุษ 
เปนเกมท่ีแสดงออกถึงความเปนเอกลักษณะเฉพาะ
ถ่ิน แสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีที่มีมาแตโบราณ เชน 
เกมหมากเก็บ เกมสะบา เกมจ้ำจี้ เปนตน 

8. เกมนำไปสูกีฬาใหญ เปนเกมการเลนท้ัง
ประเภทชุดและบุคคลท่ีใชทักษะสูงข้ึนเพ่ือเปนการนำ
ไปสูการเลนกีฬาใหญมาดัดแปลงใหมีกฎกติกานอย
ลง เลนงายข้ึน และเหมาะสมกับวัยของเด็ก แตยัง
อาศัยหลักและทักษะแบบเดียวกันกับกีฬาใหญนั้นใช
อยู เชน เกมนำฟุตบอลเกมนำบาสเกตบอล เกมนำ
วอลเลยบอล เปนตน 

9. เกมละลายพฤติกรรม เปนเกมท่ีใชสื่อให
ผูเรียนท่ียังไมเคยรูจักกัน ปรับเปล่ียนพฤติกรรมจาก

การเครงครึม สงวนทาทีที่ไมกลาแสดงออกมาเปน 

กลาแสดงออก ย้ิมเปดใจรวมกันสรางสรรคบรรยากาศ
ใหทุกคนรูจักกันและกอใหเกิดสัมพันธภาพท่ีดีตอกัน 

10. เกมสันทนาการ เปนเกมการเลนท่ีมี
จุดหมาย เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผอนคลาย
ความตึงเครียด เลนไดทุกเพศทุกวัย สวนใหญจะเปน

กิจกรรมที่จัดข้ึนในการรวมกลุมพบปะสังสรรคตาง ๆ 
11. เกมเพ่ือประสบการณการเรียนรู เปน

เกมท่ีใชประกอบการเรียนรูโดยกำหนดวัตถุประสงค

การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูตามแนวการสรางความรูใหม 
เอกสิทธ์ิ  ชนินทรภูมิ 
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และข้ันตอนการดำเนินการไวชัดเจน โดยเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดทำกิจกรรมท่ีจัดให ใหทุกคนชวยกันคิด
และเลนเกมหลังจากน้ันจะมีการนำเน้ือหาขอมูลของ
เกมพฤติกรรมการเลน วิธีการเลนและผลการเลนมา
ใชในการอภิปรายเพ่ือสรุปใหแนวคิดเช่ือมโยงกับเน้ือหา
วิชาหรือบทเรียนนำไปสูการเรียนรูของผูเรียน 

สาโรช โคภีรักข (2546 : 105–106) เสนอ
ขั้นตอนการสอน โดยใชเกมการศึกษาไวดังน้ี 

1. ขั้นนำผูสอนคัดเลือกเกมใหตรงกับ
วัตถุประสงค ตกลงกับผูเรียน บอกกติกาและขอกำหนด
ใหผูเรียนเขาใจ แลวเตรียมสถานที่วัสดุอุปกรณใน
การเลนเกมน้ัน เกมบางเกมจะตองมกีารแบงผูเรยีน-ผู
สอนออกจากกลุมเอง หรอืใหผูเรียนเปนผูแบงกลุมก็ได 

2. การเลนเกมใหผูเรียนแบงเกมไปตาม 
ข้ันตอนและขอกำหนดโดยมีผูสอนคอยดูแลและตรวจ
สอบความถูกตอง  

3. ขั้นสรุปผูสอนและผูเรียนชวยกันสรุปสิ่งท่ี
ไดจากการเลนเกมน้ัน  

โดยท่ัวไปเกมจะมีสวนนำ (Introduction) ที่
มีจุดประสงคเพ่ือใหผูเลนทราบและเขาใจหลักการ
และวิธีการ ผูเรียนสวนใหญมุงความสนใจที่จะแก
ปญหาท่ีไมมีความสำคัญมากกวา ในการเลนเกม จะ
เห็นไดวา เกมท่ีจัดทำข้ึนเพ่ือใชในการศึกษาน้ัน ตอง
จัดทำอยางมีระบบโดยจัดใหมีสวนประกอบท่ีสำคัญ 
เพ่ือประโยชนที่เกิดข้ึนแกผูเรียนบางคร้ังเรียก Game 
Based Learning นั้นสวนท่ีสำคัญของเกมมีดังน้ี 

1. เปาหมาย (Goal) จุดมุงหมายแตละเกม

นั้นข้ึนอยูกับผูเลน สวนใหญผูเลนมักมีจุดมุงหมายท่ี
จะฝาฟนใหไดชัยชนะ บางคร้ังเปาหมายของผูเลนน้ัน
ก็แตกตางไปจากเปาหมายของเกมท่ีกำหนดไว 
จุดมุงหมายการเลนเกมการศึกษายังคงเปนส่ิงจำเปน
ที่จะทำใหบรรลุวัตถุประสงคการสอนโดยใชการเลน

เกมการศึกษาท่ีดีนั้น ผลสำเร็จจากการเรียนควรจะได
จากการฝกฝนจนมีความชำนาญ หรือจากความรูที่
ไดรับไปมากกวาท่ีจะประสบผลสำเร็จ เพราะโชคชวย

หรือดวยความบังเอิญ การศึกษาเร่ืองเปาหมายจะ
สงเสริมใหเกิดความกาวหนาข้ึนอยางทันที ถานักเรียน
เหลาน้ันเกิดความเขาใจจุดมุงหมายหรือเปาหมาย
เสียกอน 

2. กฎเกณฑ (Rules) กฎเกณฑในการเลน
เกม สามารถเปล่ียนแปลงไดตามความจำเปน เกม
มักจะถูกวางกฎเกณฑใหเหมาะสมแตละสถานการณ 
จึงมีการแบงกฎเกณฑตาง ๆ ไวดังน้ี 

 1. ผู เลน (Player) จะมีการกำหนด
กฎเกณฑของผูเลน  

 2. อุปกรณ (Equipment) กฎเกณฑมัก
จะกำหนดเคร่ืองมือหรืออุปกรณที่จะใชเลนเกม 
เชน แปนคียบอรด  

 3. วิธีการเลน (Procedure) เปนการ
บอกรายละเอียดของวิธีการเตรียมเกมเพ่ือจะเร่ิมเลน 
วิธีการเลน  

 4. ขอบังคับ (Constraints) มีไวเพ่ือ
เปนการเพ่ิมรายละเอียดของวิธีการเลน โดยจะบอก
ขอบเขตและขอจำกัดของผูเลน ขอหามปฏิบัติ และ
ยังรวมถึงการลงโทษในกรณีผูเลนฝาฝน 

 5. คำแนะนำในการใช (Direction for 
Use) จะบอกวิธีการเลนท่ีจะทำใหเลนเกมน้ัน ๆ ดีขึ้น 
หรือมีผลดีตอการเลนเกม  

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวาเกมการศึกษา 
มีขอท่ีนาสนใจในการนำมาใชในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู เพราะเกมการศึกษาเปนเคร่ืองมือในการจูงใจ

ใหเกิดการเรียนรู มีความรูความเขาใจมากข้ึน รูจัก
หาเหตุผลและการตัดสินใจดัวยตนเอง ทำใหผูเรียน
ไดเกิดการเรียนรูสิ่งตางๆ ชวยสงเสริมใหผูเลนมีความ

พรอมท่ีจะเรียนดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน ทำให 
ผู เรียนจดจำ เน้ือหาไดอยางแมนยำ และคงทน 
นอกจากน้ียังสงเสริมความเจริญงอกงามทางดาน

สังคมของผูเรียน ชวยใหผูเรียนรูจักควบคุมตนเอง 
รูจักหนาท่ีความรับผิดชอบ  
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สรุป 
การจัดการเรียนรูภายใตทฤษฎีการสรางองค

ความรูดวยตนเองโดยใชเกมการศึกษา เปนการดำเนิน
งานท่ีทำใหนักเรียนสรางความรูใหม นำประสบการณ
ใหมเขาสูประสบการณเดิมเหมือนหรือคลายคลึงกัน
โดยสมองจะไดรับเอาประสบการณใหมใหเขากับ 
ความคิด ก็จะทำการปรับประสบการณใหมใหเขากับ
โครงสรางของความรูเดิม การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น
หรือสิ่งแวดลอมรอบตัว กิจกรรมการเรียนรูที่ดีจะตอง
เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับบุคคล
และแหลงความรูที่หลากหลาย ใหผูเรียนมีโอกาส 
ไดเคล่ือนไหวรางกาย โดยการทำกิจกรรมในลักษณะ
ตางๆ มีกิจกรรมการเรียนรูท่ีดีควรเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดเรียนรูกระบวนการตางๆ ซึ่งเปนทักษะที่จำเปน 
ตอการดำรงชีวิต การจัดการศึกษาในปจจุบันจงึตอง
อาศัยเคร่ืองมือและเทคนิครวมดวยถึงจะประสบผล  

เกมประกอบบางคร้ังเรียก Game Based 
Learning การสอนควรมีเปาหมาย (Goal) และ
กฎเกณฑ (Rules) ในการเลนเกม ทั้งนี้ เ พ่ือเปน 
การจูงใจใหเด็กนักเรียนการมีสวนรวมในกิจกรรมทำ 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม โดยท่ัวไป
แบงเปน 2 ประเภท 1.Communicative Games เกมน้ี 
มีจุดประสงคใหผูเรียนส่ือสาร สนทนา แลกเปล่ียน 
หรือปรับปรุงแตงขอมูล โดยใชโครงสรางทางภาษา
หรือคำศัพทที่กำหนดให 2.Non-communicative 
Games เกมน้ีสรางขึ้นเพ่ือใหผู เรียนไดรับความ
สนุกสนาน คลายความเครียด สวนใหญเกมเหลาน้ี
จะเนนในรูปการแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ เกมการศึกษา 
เปนวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ 
เ ป น เ กม ท่ีมี ลั กษณะกา ร เ ล น เ พ่ื อกา ร เ รี ยน รู 
มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะ
หรือหลังจากการเลนเกม เรียนไปดวยและก็สนุกไป
ดวยพรอมกัน จะตองมีกติกาและวิธีเลน การเลนเกม
ตองมีจุดมุงหมายท่ีชัดเจน อธิบายวิธีการเลน กฎ 
กติกา ใหนักเรียนเขาใจ ไมใชเวลามาก กอใหเกิดความ
สนุกสนาน และสงเสริมในการเรียนรูจากการเลน 
และเกมท่ีนำมาใชตองเหมาะสมกับวัยและระดับชั้น 

ทำใหผูเรียนมีการเรียนรูอยางมีความหมาย ทำให
นักเรียนไดเขามามีสวนมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางย่ิง
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนไมคอยดีนัก และถามีการ
แขงขันดวยนักเรียนจะย่ิงทุมเทจิตใจในการเลนมาก
ย่ิงข้ึน โดยควรมีการสรุปผลการเลนเกมใหทราบใน
การเลนทุกคร้ัง  
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