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Gamification : เทคนคิวธีิการสร้างเกมการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ออนไลน์วิชาภาษาองักฤษ 

Gamification : Technique method to create Online educational game for English subject 

                                                                                          สุชาดา  เหลืองโสภากร 

บทคัดย่อ 

  เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั มีลกัษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้

โดยมีวตัถุประสงคห์ลกัเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกมและสนุกไปพร้อมกนั 

ท าให้ผูเ้รียนมีความรู้อย่างมีความหมาย ได้รับประสบการณ์ตรงและเป็นการพฒันากระบวนการคิดของ

ผูเ้รียนโดยผูเ้รียนไม่รู้ตวัโดยสอดแทรกเน้ือหาลงในเกม ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และฝึกปฏิบติัดว้ย

ตนเอง ผูเ้รียนจะไดรั้บทกัษะและความรู้จากเน้ือหาบทเรียนในขณะท่ีเล่นเกม เกมมิฟิเคชัน่ (Gamification) 

เป็นแนวทางหน่ึงของการสร้างเกมการศึกษาท่ีใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกม ช่วยกระตุน้และสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ของผู ้เรียน ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน กลไกของเกมเป็นตัว

ด าเนินการท่ีไม่ซับซ้อน ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมการตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแกไ้ขปัญหาได้ด้วย

ตนเอง การพฒันา Gamification เป็นนวตักรรมประเภทส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ท่ีสอดคลอ้งกบักระบวนการ

จัดการเรียนการสอนในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรน่า 2019 (COVID-19) และเป็น

เคร่ืองมือในการสร้างแรงจูงใจและถ่ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ถึงบทเรียนไดดี้ 

Abstract 

Educational games are learning activities that focus on the learners center approach. The game 

looks to play “ Play to Learning” The main objective is to allow the students to learn while playing the 

games or after the lessons and 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 game and practicing learning. Students will gain the skills and knowledge of lesson content 

while playing games. Gamification is a guideline to create educational game which is using technique in a 

form of game. Students participate in learning with fun. Game mechanics is simple and uncomplicated. 

Good behavior of students are able to inspect, improve and solve problems by themselves. Gamification is 

online instructional media innovation which is consistent with the current spread of the coronavirus disease 

2019 (COVID – 19). It is learning instrument for motivation and knowledge transfer to students gain access 

to proper lessons. 
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บทน า 

    เน่ืองจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไดส่้งผล

กระทบเป็นวงกว้างต่อประชากรโลก มีจ านวนผูป่้วยติดเช้ือและผูเ้สียชีวิตเพิ่มขึ้นเป็นจ านวนมากใน

ระยะเวลาอนัรวดเร็ว องค์การอนามยัโลกจึงไดป้ระกาศให้โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 เป็นโรคระบาด

ใหญ่ (Pandemic) ในวนัท่ี 11 มีนาคม พุทธศกัราช 2563 อีกทั้งการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนายงัท าให้

พฤติกรรมมนุษย ์พฤติกรรมการบริโภคและการบริการเกิดการเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัในหลายๆ ดา้น ส่งผลให้

ในหลายภาคส่วนเกิดผลกระทบ เช่น เศรษฐกิจ สังคม การท่องเท่ียว เทคโนโลย ีและการศึกษา นอกจากน้ียงั

ส่งผลใหส้ถานศึกษาไม่สามารถจดัการเรียนการสอนไดต้ามปกติ เน่ืองจากสถานศึกษาเป็นสถานท่ีท่ีมีผูเ้รียน

อยู่รวมกนัจ านวนมาก จึงมีความเส่ียงสูงท่ีอาจจะมีการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

ได้ในกลุ่มเด็กไปยงับุคคลในบา้น องค์การอนามยัโลก ได้เสนอแนวทางในการป้องกันและควบคุมโรค

ระบาดในโรงเรียน โดยให้ตระหนักถึงการป้องกันทางด้านสภาวะแวดลอ้มในโรงเรียน สุขอนามยัของ

ผู ้เรียน นอกจากนั้ นการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social Distancing) เป็นอีกเร่ืองหน่ึงท่ีควรค านึงถึง 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ไดต้ระหนกัถึงความส าคญัในการดูแล

ผูเ้รียน ผูป้กครอง ครูและบุคลากรทางการศึกษา จึงไดจ้ดัหาแนวทางการจดัการเรียนการสอนของโรงเรียน

สังกดัส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในสถานการณ์การระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 

2019  โดยให้สถานศึกษาต่าง ๆ ตอ้งปรับเปล่ียนวิธีการจดัการเรียนรู้มาเป็นการเรียนการสอนแบบออนไลน์

เพื่อลดการเผชิญหนา้กนั โดยงดเดินทางมาเรียน งดการรวมกลุ่ม งดกิจกรรมหลายๆกิจกรรมท่ีจดัเพื่อพฒันา

ผูเ้รียนมาเป็นแบบออนไลน์ การป้องกนัการแพร่ระบาดอย่างหน่ึงคือมาตรการการเวน้ระยะห่างทางสังคม  

จึงท าให้เป็นแรงผลกัดันให้มีการน าคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ เพื่อเอ้ือให้ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถเรียนรู้ได้จากบ้านของตัวเอง     

(มนธิชา ทองหตัถา. 2564) 

 การน าเอาส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้นั้นท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดจ้ากท่ีบา้นและ

ครูผูส้อนสามารถมอบหมายงาน ตรวจงานและสร้างแบบวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดทุ้กท่ี

ทุกเวลา ค าว่า New normal หรือความปกติใหม่น้ีส่งผลให้สถานศึกษาเกิดการปรับตวัและมีการจดัการเรียน

การสอนแบบออนไลน์ท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ครูผูส้อน ผูเ้รียนและสถานศึกษาตอ้งปรับตวัอย่างเร่งด่วน 

ผูพ้ฒันาระบบทางดา้นสารสนเทศไดเ้ร่งพฒันาเคร่ืองมือท่ีช่วยในการจดัการศึกษาและการประชุมทางไกล 

จึงเกิดเคร่ืองมือท่ีช่วยในการจดัการเรียนการสอนและการประชุมทางไกลขึ้นมากมาย เพื่อตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู ้ใช้  เ ช่น  Zoom, Google Hangouts, Skype, Line, Facetime, Facebook, Messenger, 

Microsoft Teams, True Visual World, Google Meet, Vroom, WebX เป็นตน้ (กาญจนา บุญภกัด์ิ, 2563 : 2) 
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 จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 ดงักล่าว ท าให้ตอ้งมีการปรับ

รูปแบบการจดัการเรียนการสอนใหม่และมีการใช้เคร่ืองมือและเทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวข้อง ผูใ้ห้บริการ

ทางด้าน Application ได้พฒันาโปรแกรมส าหรับสร้างเกมการศึกษาออนไลน์ออกมาหลากหลาย เช่น 

Wordwall, Gamilab และ Vonder go ดงันั้น จึงเกิดแนวความคิดในการพฒันาส่ือนวตักรรมเป็นเกมการศึกษา

แบบออนไลน์เพื่อใชถ้่ายทอดความรู้และสร้างแรงจูงใจให้แก่ผูเ้รียนในวิชาภาษาองักฤษ ชั้นประถมศึกษาปี

ท่ี 4  และใชเ้ป็นช่องทางให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงบทเรียนไดใ้นทุกๆ ท่ี  เป็นการส่งความรู้ควบคู่ไปกบัความ

สนุกสนานไปใหผู้เ้รียนถึงบา้นเพราะการเรียนรู้ยงัคงตอ้งด าเนินต่อไปแมว้า่ผูเ้รียนไม่สามารถไปโรงเรียนได้

ตามปกติก็ตาม 

Gamification  คืออะไร     

   เกมมิฟิเคชัน่ (Gamification) หมายถึง การใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วย

ในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการ

ท่ีสนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผูเ้รียนเกิดพฤติ กรรม 

ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแกไ้ขปัญหา (Christopher, P., 2014, Jim, S., 2014 และ Sergio, J., 2013, 

Karl M. Kapp, 2012: 10) https://touchpoint.in.th/gamification/ 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน 

เกมมิพิเคชัน่เป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่า

ต่ืนเตน้ในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีดี มีกระบวนการท่ีง่ายต่อการเขา้ใจในส่ิงท่ี

ซบัซอ้น โดยใชเ้หตุการณ์ในชีวิตประจ าวนัในความเป็นจริง มาจดัเป็นกิจกรรมในลกัษณะของเกม (Karl M. 

Kapp, 2012: 26-49) https://touchpoint.in.th/gamification/ ซ่ึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน่ มีดงัน้ี 

  1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกนั ส่ิงท่ีมีในทุกเกมคือเป้าหมายของการ

เล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกป้ริศนา หรือผา่นเกณฑ ์ท่ีผูอ้อกแบบเกมก าหนดไว ้

ท าให้เกิดความทา้ทายท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นกา้วไปขา้งหนา้ เม่ือบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางคร้ังอาจจะ

จ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเน่ือง โดย

ไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะตอ้งมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเง่ือนไข โดย

อธิบายไวเ้พื่อใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตาม ผูอ้อกแบบเกมจะตอ้งเป็นผูก้  าหนดกฎต่างๆ ใหช้ดัเจน 

3. ความขดัแยง้ การแข่งขนั หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการเล่น

เกมท่ีมีความขดัแยง้เป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขดัขวางฝ่ายตรงขา้ม แต่การแข่งขนัจะเป็นการเพิ่ม

https://touchpoint.in.th/gamification/
https://touchpoint.in.th/gamification/
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ประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะ

อุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกนั 

4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตวัจบัเวลา

ท่ีอาจจะท าให้ผูเ้ล่นเกิดความเครียดและความกดดนั ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู ้เรียนท างานสัมพนัธ์กบัเวลา 

ดงันั้นผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรู้การจดัสรรบริหารเวลาซ่ึงเป็นปัจจยัความส าเร็จท่ีส าคญั 

5. รางวลั (Reward) เป็นส่ิงท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บเม่ือประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ซ่ึงควรจะมี

ป้ายรายการจดัล าดบัคะแนน (Leader Board) การให้รางวลัเป็นส่ิงส าคญั เพื่อเป็นการจูงใจให้ผูเ้ล่นแข่งขนั

กนัท าคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีท าให้เกิดความคิด การกระท าท่ีถูกต้อง หรือการกระท าท่ี

ผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7. ระดบั (Levels) เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความทา้ทายต่อเน่ือง โดยผูเ้ล่นจะมีความคืบหนา้ไปยงัระดบัท่ี

สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผูเ้ล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ 

ทกัษะ จากระดบัก่อนหนา้ไปจนจบเกม บางคร้ังระดบัไม่จ าเป็นตอ้งเร่ิมจากระดบัท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการ

เลือกระดบั ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้ล่นเกม หรือบางคร้ัง

ระดบัอาจอยู่ในลกัษณะของตวัผูเ้ล่นเอง โดยใชก้ารเก็บประสบการณ์ท่ีมากขึ้น เม่ือเก็บประสบการณ์ถึงจุด

หน่ึง จะเป็นการเล่ือนระดบัประสบการณ์ท่ีสูงขึ้นเร่ือยๆ ตลอดการเล่นเกม 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางของเกมมิฟิเคช่ัน 

การท าเกมมิฟิเคชัน่ (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเขา้ไปในการเรียนรู้

ของผูเ้รียน โดยใช้รางวลัเพื่อจูงใจให้กบัผูเ้ล่นท่ีประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้อาจจะเป็นแตม้ 

(Point) เขม็หรือตรารับรอง (Badge) หรือการไดเ้ล่ือนระดบัขั้น (Level) (MacMeekin M., 2013) โดยสามารถ

น าไปใชใ้นการออกแบบการเรียนรู้ได ้  6 ขั้นตอนดงัน้ี 

1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผูส้อนจะตอ้งก าหนดผลการเรียนรู้ และอธิบาย

ผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตวัช้ีวดัผูเ้รียน 

2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผูส้อนจะตอ้งเลือกแนวคิดท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิด

ความทา้ทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด ผูเ้รียนจะตอ้งน าผลการเรียนรู้ไปใช้

ประโยชน์ได ้

3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเร่ืองราวตั้งแต่จุดเร่ิมตน้ของเกม มีกิจกรรม

การเรียนรู้ 
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4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วง

ระยะเวลาการสอน ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหผู้เ้รียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได ้การเล่นเป็นทีมจะช่วย

ใหเ้กิดสังคมของการเรียนรู้ไดม้ากกวา่เล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวตัของเกม (Apply Game Dynamics) ตอ้งตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชั่นท่ี

สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดบั การแข่งขนั การยอมรับความพ่ายแพ ้มีความทา้ทาย 

มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

 

ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 

 ความแตกต่างของ Game,  Game-based Learning และ Gamification  มีลักษณะดังรายละเอียดในแต่ละ

องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
 Game Game-based Learning Gamification 

วัตถุประสงค์ 

วตัถุประสงคเ์พื่อความ
บนัเทิง ความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวตัถุประสงคเ์พื่อการ
เรียนรู้ 

วตัถุประสงคเ์พื่อการ
เรียนรู้ 

วตัถุประสงคเ์พื่อกระตุน้การ
เรียนรู้โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 
อาจใชเ้พียงการสะสมคะแนน
หรือรางวลัก็ได ้

ผู้ชนะ/ผู้แพ้ 
ผูช้นะหรือผูแ้พเ้ป็นส่วน

หน่ึงของเกม 

ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมี
หรือไม่ก็ได ้เน่ืองจากมี
วตัถุประสงคเ์พื่อการเรียนรู้ 
ผา่นกิจกรรมในลกัษณะของ
เกม 

ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมีหรือไม่  
ก็ได ้เน่ืองจากมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

การเล่น 
การเล่นเพื่อความบนัเทิงมา

ก่อน ส่วนรางวลัจะมีหรือไม่    
ก็ได ้

การเล่นจะเป็นการเล่น
ผา่นกิจกรรมการเรียนรู้ จะมี
รางวลัหรือไม่ก็ได ้

ไม่เนน้การเล่น แต่เนน้การมี
ส่วนร่วม โดยใหค้วามส าคญักบั
รางวลัเป็นหลกั 

การสร้างเกม 
การสร้างตวัเกมมีความยาก

และซบัซอ้น ตอ้งใชน้กั
ออกแบบและพฒันาเกม 

หากมีตวัเกมจะมีการสร้าง
ยากและซบัซอ้น หากเป็น
กิจกรรม จะตอ้งมีการ
ออกแบบเป็นอยา่งดี มีกฎ 
กติกาชดัเจน 

สร้างไดง้่าย เน่ืองจากไม่มีตวั
เกม เพียงใชก้ลไกของเกมผา่น
องคป์ระกอบของเกมิฟิเคชัน่ 
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 Game Game-based Learning Gamification 

ราคา 
สูงมาก เน่ืองจากใชบุ้คลากร

ในการสร้างเกมจ านวนมาก 

ปานกลาง เน่ืองจากใช้
บุคลากรในการสร้างสรรค์
รูปแบบของเกมและกิจกรรม 
จ านวนไม่มากและไม่ซบัซอ้น 

ถูก เน่ืองจากใชบุ้คลากร
จ านวนนอ้ย แต่จะไปเนน้
ค่าใชจ่้ายในดา้นของรางวลั ซ่ึงมี
ค่าใชจ่้ายนอ้ย เม่ือเทียบกบัสอง
แบบแรก 

ท่ีมา : กฤษณพงศ ์ เลิศบ ารุงชยั. (2560).  https://touchpoint.in.th/gamification/ 

 สมาชิกและการจัดแบ่งสมาชิกส าหรับ Gamification  

    สมาชิกอิสระ เป็นการเล่นท่ีใหผู้เ้รียนเป็นอิสระ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับสมาชิกกลุ่ม เป็นการ

เรียนโดยท่ีมีลกัษณะของผูเ้รียนจ านวนมากท ากิจกรรมร่วมกนั กลุ่มผูเ้รียนมีความสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ได้

ท างานหรือกิจกรรมร่วมกนั จ านวนสมาชิกในกลุ่มไม่ควรเกิน 5 คน ซ่ึงจะท าให้สะดวกต่อการแสดงความ

คิดเห็นของสมาชิก ถา้สามารถคละความสามารถของผูเ้รียนและครูแบ่งกลุ่มผูเ้รียนไดจ้ะดีมาก 

แนวทางการพฒันาGamification 

   ผูเ้ขียนได้ใช้แนวคิดของกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ในการพัฒนาGamification ซ่ึง

ประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ดงัน้ี  (ปทิตตา ปิยสกุลเสวี .2564) 

 ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem Identification)  

เป็นขั้นตอนท่ีผูแ้กปั้ญหาท าความเขา้ใจในส่ิงท่ีเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวนัท่ีพบเจอ ซ่ึงสามารถใช้

ทักษะการตั้งค  าถามด้วยหลกั 5W 1H เม่ือเกิดสถานการณ์ปัญหาหรือความต้องการ ซ่ึงค าถามจากหลกั 

5W1H ประกอบดว้ย 

• Who เป็นการตั้งค  าถามเก่ียวกบับุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ 

• What เป็นการตั้งค  าถามวา่ปัญหาหรือความตอ้งการจากสถานการณ์นั้นๆ คืออะไร 

• When เป็นการตั้งค  าถามปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้นจะเกิดขึ้นเม่ือใด 

• Where เป็นการตั้งค  าถามปัญหาหรือความตอ้งการของสถานการณ์นั้นจะเกิดขึ้นท่ีไหน 

• Why เป็นการตั้งค  าถามเพื่อวิเคราะห์สาเหตุวา่ท าไมถึงเกิดปัญหาหรือความตอ้งการ 

• How เป็นการตั้งค  าถามเพื่อวิเคราะห์ถึงแนวทางหรือวิธีการแกปั้ญหานั้นจะสามารถท าได้

ดว้ยวิธีการอยา่งไร 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกีย่วข้องกบัปัญหา (Related Information Gathering)  

    ในขั้นตอนน้ีจะเป็นการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ และแนวทางการ

แกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการตามท่ีก าหนดไวใ้นขั้นท่ี 1 เพื่อหาวิธีการท่ีหลากหลายส าหรับใชใ้นการ

https://touchpoint.in.th/gamification/
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แกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ โดยการคน้หาและรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ เช่น สอบถามจาก

ผูรู้้ สืบคน้หรือส ารวจจากส่ือและแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซ่ึงการคน้หาแนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาน้ีจะเป็น

การศึกษาองครู้์จากทั้งวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ รวมทั้งศาสตร์อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง จากนั้นน าขอ้มูลท่ีรวบรวม

ไดม้าวิเคราะห์และสรุปเป็นสารสนเทศและวิธีการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการ โดยวิธีการแกปั้ญหา

หรือสนองความตอ้งการอาจมีไดม้ากกว่า 1 วิธี จากนั้นจึงพิจารณาและเลือกวิธีการแกปั้ญหาหรือสนองความ

ตอ้งการท่ีเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัปัญหาหรือความตอ้งการ ในประเด็นต่างๆ เช่น ขอ้ดี ขอ้จ ากดั ความ

สอดคลอ้งและการน าไปใช้ไดจ้ริงของวิธีการแต่ละวิธี ดงันั้นวิธีการท่ีจะถูกพิจารณาคดัเลือกจะอยู่ภายใต้

กรอบของปัญหาหรือความตอ้งการมาเป็นขอ้มูลประกอบการตดัสินใจเลือก 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution Design)  

เป็นขั้นตอนของการออกแบบช้ินงานหรือวิธีการโดยการประยกุตใ์ชข้อ้มูลท่ีไดจ้ากการรวบรวมใน

ขั้นท่ี 2 ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะช่วยส่ือสารแนวคิดของการแกปั้ญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจโดยผ่านวิธีการต่างๆ เช่น การร่าง

ภาพ การอธิบาย เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา (Planning and Development)  

เป็นขั้นตอนของการวางล าดบัขั้นตอนของการสร้างช้ินงานหรือวิธีการ จากนั้นจึงลงมือสร้างหรือ

พฒันาช้ินงานหรือวิธีการ เพื่อท่ีจะน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปใชใ้นการขั้นตอนต่อไป 

 ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, Evaluation 

and Design Improvement)  

เป็นขั้นตอนของการตรวจสอบและประเมินช้ินงานวิธีการท่ีสร้างขึ้นว่า สามารถท างานหรือใชใ้น

การแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการไดห้รือไม่ มีขอ้บกพร่องอย่างไร และควรปรับปรุงแกไ้ขช้ินงานหรือ

แบบจ าลองวิธีการใน ส่วนใด ควรปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร แลว้จึงด าเนินการปรับปรุงแกไ้ขในส่วนนั้นจนได้

ช้ินงานวิธีการท่ีสอดคลอ้งตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้

ขั้นท่ี 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  

กล่าวโดยสรุป การใชก้ระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัการเรียนการ

สอนเพื่อเสริมสร้างและพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียน จะช่วยให้ผูเ้รียนไดมี้การฝึกทกัษะในการคิดอย่างเป็น

ขั้นตอนซ่ึงเป็นการต่อยอดความรู้ท่ีมีอยู่เดิมให้ขยายไปจนเกิดมุมมองใหม่ๆ ในการแกปั้ญหานั้นๆ ไดอ้ย่าง

ครอบคลุมและถูกตอ้งจนน าไปสู่การพฒันาผลิตภณัฑห์รือวิธีการท่ีมีความสามารถนาไปแข่งขนัในเชิงธุรกิจ 

และเป็นการเพิ่มความสามารถทางปัญญาของผูเ้รียนไทยซ่ึงเป็นก าลงัในการพฒันาประเทศชาติต่อไปใน

อนาคต  การน ากระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์มาใชใ้นการพฒันา Gamification ปรากฏรายละเอียดใน

ตาราง 
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ขั้นตอน กระบวนการ 

ขั้นท่ี 1 ระบุปัญหา (Problem 
Identification) 
 

ตั้งค  าถามดว้ยหลกั 5W 1H 
• WHO :  ผูเ้รียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
• WHAT :  ไม่กระตือรือร้นในการเรียนออนไลน์ 
• WHERE :  หอ้งเรียนออนไลน์ 
• WHEN :  ภาคเรียนท่ี 1/ 2564 
• HOW :  ขาดแรงจูงใจ 
• WHY :  มีส่ิงเร้าภายนอกท่ีท าให้ขาดสมาธิในการ

เรียน 
 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ี
เกีย่วข้องกบัปัญหา (Related Information 
Gathering) 
 

• รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัโปรแกรมท่ีใชส้ร้างเกม 
• ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการสร้างส่ือการเรียนรู้เป็นเกม 

ขั้นท่ี 3 ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา (Solution 
Design) 
 

• ร่างรูปแบบของเกมโดยอิงเน้ือหาจากแผนการเรียนรู้ 
• ศึกษาวิธีการสร้างเกม 

ขั้นท่ี 4 วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหา 
(Planning and Development)  
 

• สร้างส่ือการเรียนรู้เป็นเกม 

ขั้นท่ี 5 ทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
แก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Testing, 
Evaluation and Design Improvement) 
 

• ทดสอบการใช้ส่ือการเรียนรู้ว่าส่ือมีความสมบูรณ์
สามารถตอบโจทยใ์นการแกปั้ญหาผูเ้รียนหรือไม่ 

ขั้นท่ี 6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการ
แก้ปัญหาหรือชิ้นงาน (Presentation)  

• น าเสนอวิธีการท่ีสามารถน ามาใช้แกปั้ญหาผูเ้รียนได้
ในกรณีท่ีส่ือการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ 
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  ผลการพฒันา Gamificationส าหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษ 

       ผูเ้ขียนได้ออกแบบGamification เพื่อการจดัการเรียนออนไลน์วิชาภาษาองักฤษส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใชใ้นกระบวนการเรียนรู้ในขั้นสอน ดงัภาพ 

 

1.  เกมออนไลน์ท่ีพัฒนาจากโปรแกรม Gamilab ส าหรับเรียนรู้ค าศัพท์เก่ียวกับสมาชิกในครอบครัว       

(Family Members) 
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2. เกมออนไลน์ ท่ีพัฒนาจากโปรแกรม Wordwall ส าหรับเรียนรู้ค าศัพท์เ ก่ียวกับอาชีพและงาน      

(Occupations and jobs) 
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3. เกมออนไลน์ท่ีพฒันาจากโปรแกรม Vonder Go ส าหรับเรียนรู้วิธีการใช ้Preposition of Place 
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เกมออนไลน์ท่ีพฒันาขึน้เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบและประเมินผลการเรียนรู้ 

1. เกมออนไลน ์Wordwall ท่ีใชเ้ป็นแบบทดสอบและประเมินผลการเรียนรู้เร่ือง สมาชิกในครอบครัว 

(Family Members) 
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2. เกมออนไลน์  Wordwall ท่ีใช้ เ ป็นแบบทดสอบและประเมินผลการเ รียนรู้ เ ร่ือง  อาชีพและงาน      

(Occupations and jobs) 
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- เกมออนไลน์ Wordwall ท่ีใชเ้ป็นแบบทดสอบและประเมินผลการเรียนรู้เร่ือง สถานท่ีท างาน(Work Places)

และวิธีการใช ้Preposition of Places 

แบบทดสอบเร่ืองสถานท่ีท างาน (Work Places) 
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แบบทดสอบเร่ือง Preposition of Places 
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บทสรุป   

 จากสภาพปัญหาการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูเ้รียนตอ้งเปล่ียน
รูปแบบการเรียนรู้จากการเรียนท่ีโรงเรียน(Onsite) มาเรียนออนไลน์ท่ีบา้น ผูส้อนก็ตอ้งท าหน้าท่ีถ่ายทอด
ความรู้ให้ผูเ้รียนเหมือนเดิม เพื่อไม่ให้การเรียนตอ้งหยุดชะงกัในระหว่างท่ียงัไม่สามารถมาเรียนท่ีโรงเรียน
ได้ตามปกติ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งหาเทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างแรงจูงใจเพื่อดึงดูดผูเ้รียนเขา้มาเรียน เพราะ
สภาวะแวดลอ้มท่ีบา้นกับโรงเรียนต่างกัน จึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของการน าGamification ในรูปแบบของเกม
การศึกษามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนออนไลน์ ซ่ึงหลงัจากน าเกมออนไลน์มาทดลองใช้
ในรายวิชาภาษาองักฤษ ของห้องเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แลว้ พบว่าผูเ้รียนมีความตั้งใจและให้
ความร่วมมือในการเรียนรู้เป็นอย่างดี ผูเ้รียนรู้สึกผ่อนคลาย มีความสนุกสนานและมีส่วนร่วมกบัการเรียน
มากขึ้น อีกทั้งยงัเห็นพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนสม ่าเสมอขึ้นอย่างเห็นได้ชัด จึงสรุปได้ว่าการพฒันา 
Gamification ซ่ึงเป็นนวตักรรมประเภทส่ือการเรียนรู้ออนไลน์ สามารถบรรลุวตัถุประสงคต์ามท่ีผู ้เขียนได้
พฒันาไว ้คือ การพฒันาส่ือการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการเรียนการสอนในช่วงการแพร่
ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรน่า 2019 (COVID-19) และใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการสร้างแรงจูงใจและเป็น
ช่องทางถ่ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ถึงบทเรียนไดดี้ยิง่ขึ้น  
 

กติติกรรมประกาศ 
 บทความฉบบัน้ี ส าเร็จลุล่วงดว้ยดี เพราะไดรั้บความกรุณา ค าแนะน า การช่วยเหลือเป็นอย่างดียิ่ง
จากทุกท่านท่ีเอ้ืออ านวยต่อความส าเร็จของบทความฉบบัน้ี  

 ผูเ้ขียนขอกราบขอบพระคุณ อาจารยร์ ดร.ปทิตตา  ปิยสกุลเสวี และอาจารยด์ร.เดชกุล มทัวานุกูล ท่ี
ถ่ายทอดความรู้ ให้แนวคิด ขอ้แนะน าหลายประการ ตลอดจนตรวจทานแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าให้
บทความฉบบัน้ีสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 

 ผูเ้ขียนขอกราบขอบพระคุณ เซอร์ฟรังซวัส์  ชีรานนท ์อธิการิณีและผูอ้  านวยการโรงเรียนอสัสัมชญั
คอนแวนต ์ท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้ขียนไดเ้ขา้ร่วมการอบรม One Teacher One Innovation จนสามารถสร้างและ
พฒันานวตักรรมของโรงเรียนใหส้ าเร็จลุล่วงดว้ยดี 

 สุดทา้ยน้ี ขอขอบพระคุณ เซอร์โยเซฟีนา ทิพยว์รรณ ค าเหลา อธิการิณีและผูอ้  านวยการโรงเรียน
อสัสัมชญัคอนแวนต ์ล านารายณ์ ท่ีใหก้ารสนบัสนุนครูและบุคลากรในโรงเรียน ใหเ้ป็นผูพ้ฒันาตนเองอย่าง
ต่อเน่ือง โดยผูเ้ขียนไดมี้โอกาสเขา้รับการอบรมจากหน่วยงานต่างๆ ไดเ้พิ่มพูนความรู้ จนท าให้สามารถ
พฒันานวตักรรมไดเ้ป็นผลส าเร็จ 
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