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บทคัดย่อ 

ปัจจุบันในยุคศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีที่ทันสมัยได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในการดําเนินชีวิต
รวมถึงด้านการศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษผู้สอนควรส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนด้านการ
เรียนรู้คําศัพท์และเลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน บทความ
วิชาการน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) นําเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่ได้จากการสังเคราะห์เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล (DGBL) และ 2) นําเสนอเกมดิจิทัลที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและทักษะการทํางานร่วมกันในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษา จากการศึกษา พบว่า DGBL เก่ียวข้องกับแนวคิดแรงจูงใจภายในของมนุษย์และทฤษฎี
ความมุ่งมั่นในตัวเอง (SDT) ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนนั้นเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองและเช่ือมโยงกับทฤษฎีการ
เรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (ZPD) ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน
จากการศึกษาตัวอย่างเกมดิจิทัล จํานวน 4 เกม คือ Kahoot, Vonder Go, Booklet และ Quizizz 
พบว่า มีลักษณะร่วมกันคือสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนด้วยภาพ สีและเสียงที่น่าสนใจ 
อย่างไรก็ตามข้อจํากัดที่พบ คือ มีการจํากัดเวลาในการตอบคําถาม จํานวนตัวอักษรและจํานวนผู้เล่น 
ผู้สอนจึงควรมีการศึกษาและทดสอบก่อนนํามาใช้จริงเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปอย่างราบร่ืน
สร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้พร้อมกับเกิดความสนุกสนาน 
คําสําคัญ:  การจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล  ความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 ทักษะการทํางานร่วมกัน 
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ABSTRACT 
Nowadays, in the 21st century, various modern technologies have become a 

crucial part of our daily life, including education.  The efficient ways in teaching 
English are enhancing vocabulary skills, choosing proper learning management, and 
using appropriate materials. This paper aims to: 1) Present the concepts and theories 
derived from the synthesis of digital game-based learning ( DGBL) ; and 2)  Present 
digital games that promote English vocabulary skills and collaborative skills for the 
secondary students. The study found that DGBL is related to the concepts of intrinsic 
motivation and the self-determination theory (SDT), which results in students’ active 
learning.  In addition, DGBL relates to the zone of proximal development ( ZPD) , 
encouraging learners to develop their collaborative skills.  The study of four digital; 
games, Kahoot, Vonder Go, Booklet, and Quizizz, found that each game had a 
common feature to increase students’ attention with fascinating pictures, colors, and 
sounds. Nevertheless, these digital games still have a limit in playing time and the 
number of word characters and players. Thus, teachers should study and try using 
digital games beforehand to keep teaching management smooth and create a good 
atmosphere in learning. 
Keywords: Digital Game-Based Learning (DGBL), English vocabulary skill,  
 Collaborative skill 
 
บทนํา 

ยุคศตวรรษท่ี 21 ถือเป็นยุคแห่งทักษะ (21st Century skills) ซึ่งผู้เรียนจําเป็นต้องมีทักษะ
ต่างๆ ที่สําคัญ ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาสากล (International language) ถือเป็นภาษาสําคัญที่ใช้
ทั้งในการติดต่อสื่อสาร การประกอบอาชีพและการศึกษา โดยทักษะหลักในภาษาอังกฤษประกอบไป
ด้วย 4 ทักษะ คือ ทักษะการฟัง (Listening) การพูด (Speaking) การอ่าน (Reading) และการเขียน
(Writing) โดย Saniago และ Tira (2019, p. 16) ได้กล่าวว่า คําศัพท์ถือเป็นพ้ืนฐานในการสื่อสารซึ่ง
ผู้ใช้ภาษาจะไม่สามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพหากขาดความรู้ด้านคําศัพท์ ดังน้ัน คําศัพท์จึง
ถือเป็นเคร่ืองมือหลักที่ใช้ในการถ่ายทอดความคิดและสื่อสารเพ่ือแสดงความรู้สึก จึงสามารถกล่าว  
ได้ว่าความรู้ด้านคําศัพท์มีความสําคัญมากกว่าความรู้ด้านไวยากรณ์ เน่ืองจากผู้ใช้ภาษาจะยังคง
สามารถสื่อสารได้ถึงแม้จะขาดความรู้ด้านไวยากรณ์แต่หากผู้ใช้ภาษาไม่มีความรู้ด้านคําศัพท์จะไม่
สามารถสื่อสารได้เลย อีกทั้งหากผู้ใช้ภาษามีความรู้ด้านคําศัพท์มากเท่าไหร่จะส่งผลให้สามารถสื่อสาร
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากเท่าน้ัน 

การจัดการเรียนรู้ในโลกยุคปัจจุบันที่มีการเปล่ียนแปลงทางด้านสังคมและเทคโนโลยีอย่าง
รวดเร็วนั้นผู้สอนควรคํานึงถึงทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้วย โดยทักษะที่สําคัญในยุคศตวรรษ
ที่ 21 อีกหน่ึงทักษะที่มักจะสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ควบคู่กับการเรียนด้านวิชาการ คือ ทักษะ                    
การทํางานร่วมกัน (Collaborative skill) ซึ่ งถือเป็นหน่ึงในทักษะสําคัญที่ผู้สอนควรส่งเสริม                     
และพัฒนาผู้เรียนในลําดับต้น Witcomb and Schoning (2017) ได้กล่าวว่า สําหรับผู้เรียนน้ัน
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ความรู้ด้านวิชาการยังคงมีความจําเป็นอยู่แต่ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์                   
และทักษะการทํางานร่วมกันคือสิ่งที่ทําให้ผู้เรียนได้ก้าวเข้าสู่โลกของการใช้ชีวิตอย่างแท้จริง ผลการ
รายงานจากกระทรวงแรงงานประเทศสหรัฐอเมริกาได้ ระบุว่าในปัจจุบันทักษะความสามารถ                     
ที่ต้องการในตลาดแรงงานโลกได้เปลี่ยนแปลงไปจากในอดีตและผู้เรียนจะมีแนวโน้มในการประกอบ
อาชีพใหม่ในอนาคตที่ไม่มีระบุไว้ในปัจจุบันซึ่งอาชีพเหล่าน้ีจําเป็นต้องใช้ทักษะที่สําคัญในศตวรรษ                  
ที่ 21 เช่น ทักษะการสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการทํางานร่วมกัน ดังนั้น หากมอง  
ถึงแนวโน้มของสังคมโลกในอนาคตที่มีผลต่อการประกอบอาชีพทักษะการทํางานร่วมกันจึงเป็นทักษะ
สําคัญที่ผู้เรียนจําเป็นต้องได้รับการส่งเสริมและพัฒนา 

อย่างไรก็ตามพบว่าในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษส่วนมากมักเป็นการ
สอนให้ผู้เรียนท่องจําโดยเฉพาะเรื่องของคําศัพท์ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและขาด
แรงจูงใจในการเรียน ผู้เขียนจึงมองเห็นโอกาสในนําเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยและน่าสนใจอย่างเกม
ดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายใต้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล
(Digital Game-Based Learning: DGBL) ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถใช้ได้ทั้งใน
รูปแบบห้องเรียนปกติ (On-site) และรูปแบบการเรียนออนไลน์ (Online) เน่ืองจากการนําเกมดิจิทัล
มาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้น้ันจะช่วยให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ไปพร้อมๆ กับเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้จากการลงมือทําด้วยตนเอง
(Active learning) อีกทั้งยังช่วยกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนอีกด้วย นอกจากน้ียังสามารถ
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการทํางานร่วมกันเน่ืองจากการเล่นเกมร่วมกันน้ันเป็นการฝึกการ
ทํางานและแก้ไขปัญหาร่วมกับผู้อ่ืน อีกทั้งยังทําให้เกิดการสื่อสารแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ ผู้เขียนจึงมีความสนใจเป็นอย่างยิ่งในการสังเคราะห์แนวคิดการจัดการ
เรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลเพ่ือนํามาใช้ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและส่งเสริม
ทักษะการทํางานร่วมกันในรายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อตัวผู้เรียนรวมถึง                   
เพ่ือเป็นแนวทางสําหรับผู้ที่สนใจพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษต่อไป 

 
ความหมายของการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล  

การจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล (DGBL) เกิดข้ึนในช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 จากการนําเสนอ
แนวคิดในหนังสือของ Marc Prensky ในปี ค.ศ. 2001 โดยถูกพัฒนามาจากการจัดการเรียนรู้      
ฐานเกม (Game-Based Learning: GBL) ซึ่งเป็นการนําเน้ือหาในรายวิชาต่างๆ ที่ ต้องการสอน                  
มาสอดแทรกไว้ในเกมและนํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง
สนุกสนาน โดยเมื่อมีการนําเอาเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ร่วมกันจึงถูกพัฒนากลายมาเป็นเกมดิจิทัล
เพ่ือการเรียนรู้ซึ่งถือเป็นการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Learning รูปแบบหนึ่งที่ส่งเสริม 
การมีส่วนร่วมในช้ันเรียนบนพ้ืนฐานแนวคิดที่ออกแบบให้การเรียนน้ันเป็นเร่ืองที่สนุกสนานและไม่น่าเบ่ือ  

DGBL เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีนําเอาเกมดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษา                
และนํามาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้เพ่ืออํานวยความสะดวกในการเรียนรู้และปรับพฤติกรรมในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน Cuesta (2020) ได้ระบุว่าเกมดิจิทัลที่ผู้สอนนํามาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นอาจ
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ เกมกระดานดิจิทัลแบบโต้ตอบวิดีโอเกม เกมออนไลน์และเกมในมือถือ ซึ่งถือ
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เป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนเน่ืองจากเกมดิจิทัล
นั้นมีลักษณะและองค์ประกอบที่น่าสนใจหลายด้านเช่น มีภาพเคลื่อนไหว เสียงด่านในเกม                     
ที่หลากหลายรูปแบบการเล่นและตัวละครต่างๆ ที่ดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจช่วยลดความเครียด
และสร้างความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมความจําระยะยาวและฝึกการคิดอย่างเป็น
ระบบของผู้เรียนอีกด้วย ดังน้ัน DGBL จึงถือว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนสามารถเข้าถึง              
ได้ง่ายและเป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดย Leaning (2015, p. 158)                    
ได้สนับสนุนเพ่ิมเติมว่าการเรียนรู้จากการเล่มเกมดิจิทัลจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกผูกพันในการ
เรียนรู้และทําให้ความรู้ของผู้เรียนน้ันเพ่ิมข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังน้ัน ผู้เขียนจึงสามารถสรุปได้ว่า DGBL คือ การจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเอาเกมดิจิทัล              
ในรูปแบบต่างๆ ซึ่งเป็นสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเป็นที่นิยมในปัจจุบันมาใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้ 
โดยสอดแทรกเนื้อหาท่ีต้องการถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนทักษะที่ต้องการ
พัฒนาผ่านการเล่นเกมดิจิทัล ซึ่ง DGBL ก่อให้เกิดประโยชน์มากมายรวมถึงช่วยสร้างบรรยากาศ                 
ในการเรียนรู้ที่ดี เช่นช่วยสร้างความสนุกสนานในห้องเรียนและสร้างบรรยากาศในการเรียนที่ผ่อน
คลายมากข้ึน ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน คลายความ
เบ่ือและความเครียดจากการเรียนแบบท่องจําผู้เขียนจึงเห็นว่า DGBL สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองเพ่ิมข้ึนอีกทั้งผู้สอนยังสามารถนํามา
ปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ทุกรูปแบบไม่ว่าจะเป็นรูปแบบห้องเรียนปกติ (On-site) รูปแบบ
การเรียนออนไลน์ (Online) หรือรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) เน่ืองจากผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านเกมดิจิทัลได้ไม่ว่าจะอยู่ที่ใดหรือในช่วงเวลาใดก็ตาม 
 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า DGBL เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างแรงจูงใจ
และกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้รวมถึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี ้               
ยังช่วยส่งเสริมผู้เรียนในด้านการสร้างองค์ความรู้และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างบุคคล 
โดยหลังจากที่ผู้เขียนได้สังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับ DGBL พบว่ามีความเก่ียวข้องกับทฤษฎีการสร้าง
แรงจูงใจของผู้เรียนคือทฤษฎีความมุ่งมั่นในตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) โดย Ryan 
และ Deci (2017, pp. 68-69) ได้ระบุถึงแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หรือความต้องการ
สามประการของมนุษย์ ได้แก่ การมีอิสระ (Autonomy) การเป็นผู้ที่มีความสามารถ (Competence) 
และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Relatedness) ผู้เขียนจึงสรุปได้ว่า DGBL นั้นสามารถตอบสนองความ
ต้องการและแรงจูงใจของผู้เรียนได้เน่ืองจากผู้เรียนจะรู้สึกเป็นอิสระเม่ือได้มีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้และสามารถเลือกด่าน ตัวละครหรือควบคุมเกมได้ อีกทั้งผู้เรียนจะเกิดความพึงพอใจเมื่อได้
พัฒนาความสามารถของตนเองและเข้าใจในเนื้อหารวมถึงได้รับความรู้และทักษะใหม่ๆ จากการเล่น
เกมดิจิทัลนอกจากน้ีผู้เรียนยังมีโอกาสในการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนหรืออาจเกิดความรู้สึก
ผูกพันกับตัวละครในเกม ซึ่ง DGBL ได้ประกอบไปด้วยปัจจัยทั้งสามอย่างครบถ้วน ดังน้ันจึงสามารถ
ตอบสนองแรงจูงใจภายในของผู้เรียนและส่งผลให้ผูเ้รียนสนใจและเกิดความพอใจในการเรียนรู้ได้
นอกจากน้ี DGBL ยังมีปัจจัยในการช่วยเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนอีกด้วย โดยอาจได้รับเป็น



Ratchaphruek Journal Vol. 20 No. 2 (May - August 2022)

วารสารราชพฤกษ์์ ปีีที่่� 20 ฉบัับที่่� 2 (พฤษภาคม - สิิงหาคม 2565)
47   

รางวัล คะแนนการผ่านด่านที่ยากขึ้นหรือการชนะคู่ต่อสู้  ส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดความพยายาม                    
ในการเรียนรู้มากข้ึนและมีแรงกระตุ้นเพ่ือจูงใจให้ผู้เรียนต้องการเล่นเกมต่อไปเรื่อยๆ  

 

 

 

 
 
 
ภาพท่ี 1  ทฤษฎีความมุ่งมั่นในตนเอง 
ที่มา: Leslie, Ryan, James, Ben, Morgan and Julie (2019, p. 2) 
 
การจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจทิัลและการเรยีนรู้คาํศพัท์ภาษาอังกฤษ 

จากการที่ผู้เขียนได้ศึกษาบริบทการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยพบว่าผู้สอน
ส่วนใหญ่มักไม่ให้ความสําคัญกับการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษเท่าที่ควร ส่งผลให้เกิดปัญหา คือ
ผู้เรียนมีทักษะการฟัง การพูด การอ่านและการเขียนที่ไม่มีประสิทธิภาพเน่ืองจากขาดความรู้              
ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษและคลังคําศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนนั้นมีจํานวนน้อย ดังน้ัน การนํา 
DGBL มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้พัฒนาความสามารถด้าน                     
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ ตามที่ Burke (2014, p. 6) ได้กล่าวว่า DGBL สามารถกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนได้เน่ืองจากการเล่นเกมดิจิทัลน้ันสร้างความท้าทายและกระตุ้นให้เกิดความ
อยากแข่งขันส่งผลให้ผู้เรียนนั้นเกิดแรงจูงใจในการเรียนและต้ังใจที่จะเรียนรู้เพ่ือให้สามารถชนะ                     
การแข่งขันในเกมดิจิทัลได้ ผู้เขียนจึงเห็นว่าการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการเล่นเกมดิจิทัลนี้จะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Active learning) และทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

DGBL จึงไม่ใช่เป็นเพียงแค่การจัดการเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีความทันสมัยเหมาะสมกับ
บริบทของผู้เรียนในปัจจุบันเท่านั้น เสาวภา  วิชาดี และฟ้าสว่าง  พัฒนะพิเชฐ (2561, น. 77) ยังได้
กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลยังมีบทบาทสําคัญในการอํานวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียน                  
ในการเรียนรู้ ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและมีส่วนช่วยให้ผู้สอนนั้นสามารถ
ทําให้เน้ือหาในการเรียนที่ยากและน่าเบ่ือกลายเป็นสิ่งที่น่าสนใจ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจและมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนสูงขึ้นดังนั้นผู้เขียนจึงเห็นว่าการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลถือเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมอย่างยิ่งในการนํามาใช้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนคลายความเครียด หรือความ
เบ่ือหน่ายในการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถทางด้าน
คําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านการเล่นเกมดิจิทัลมากข้ึนจากความต้องการแข่งขันและความท้าทาย                     
รวมไปถึงความน่าสนใจของเกมดิจิทัล ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษระยะยาว
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และคงทนถาวร จึงสามารถกล่าวได้ว่า DGBL สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนความสามารถ                     
ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษพร้อมกับได้รับความสนุกสนานและความพึงพอใจในเวลาเดียวกัน 
 
การจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลและทักษะการทํางานร่วมกันในศตวรรษท่ี 21 

ผู้เขียนได้ศึกษารูปแบบการจัดเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษและพบว่าผู้สอนมักสอน
ผู้เรียนแบบทางเดียวโดยเน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง (Passive) ส่งผลให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลจากผู้สอน
เพียงเท่านั้นโดยผู้สอนจะไม่สามารถได้รับข้อมูลย้อนกลับจากผู้เรียน (Feedback) จึงไม่สามารถทราบ
ได้ว่าผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่สอนหรือไม่ นอกจากนี้ยังทําให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการติดต่อหรือสร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนเน่ืองจากไม่สามารถมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความรู้หรือแสดงความคิดเห็น       
ของตนเองได้ 

จากการสังเคราะห์ทฤษฎีและองค์ประกอบของแนวคิด DGBL พบว่า DGBL สามารถช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนได้เน่ืองจากในการเรียนรู้นั้นผู้เรียนทุกคนจะมีเป้าหมาย
ร่วมกันคือการชนะเกม โดยเมื่อผู้เรียนในทีมเกิดปัญหาหรืออุปสรรคมักจะขอความช่วยเหลือจาก
เพ่ือนร่วมทีมซึ่งพร้อมจะช่วยเหลือกันและกันอย่างเต็มความสามารถ จึงสามารถกล่าวได้ว่าผู้เรียน
สามารถจัดการและก้าวข้ามอุปสรรคในการเรียนรู้โดยการเล่นเกมดิจิทัลผ่านความร่วมมือและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่นตามท่ี Peterson (2012) ได้กล่าวไว้ถึงทฤษฎี The Zone of Proximal 
Development: ZPD ของ Vygotsky ซึ่ งเป็นทฤษฎีที่สอดคล้องและสนับสนุนแนวคิด DGBL                    
เป็นอย่างมากเน่ืองจากในการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมดิจิทัลน้ันผู้เรียนจะเกิดความท้าทายมากพอ              
ในการขอความช่วยเหลือจากผู้สอนหรือผู้เรียนคนอื่นส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการขอ                   
ความช่วยเหลือ  

นอกจากน้ี ผู้เขียนยังพบว่า DGBL ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากกว่า                  
การเรียนรู้จากการทําแบบฝึกหัดหรือการฟังบรรยาย เน่ืองจากในเกมดิจิทัลน้ันมีการโต้ตอบและมี  
การให้ผลสะท้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง (Feedback) ตลอดระยะเวลาในการเล่น ดังนั้น DGBL               
จึงสามารถส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกัน ทักษะการคิดวิเคราะห์และทักษะการแก้ปัญหา                     
ของผู้เรียนได้นอกจากนี้ DGBL สามารถช่วยส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกันของผู้เรียนได้เน่ืองจาก
ผู้เรียนต้องใช้ความสามารถและความร่วมมือกับผู้เรียนคนอ่ืนในการทํางานให้สําเร็จ เน่ืองจากผู้เรียน          
ที่เล่นเกมน้ันมักมีความสามารถและความถนัดที่หลากหลายและแตกต่างกันจึงคอยช่วยเหลือ                  
ซึ่งกันและกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในเกมดิจิทัลซึ่งคือการชนะเกมหรือผ่านด่านนั่นเอง 

 

 
 

 
 

ภาพท่ี 2  ทฤษฎีการเรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการของ Vygotsky 
ที่มา: McLeod (2014, p. 3) 
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ผู้เขียนจึงสามารถสรุปได้ว่า DGBL ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสะท้อนคิดและพัฒนาทักษะ   
การทํางานร่วมกันกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในบทบาทการเป็นผู้นําและการเป็นสมาชิกในกลุ่ม 
โดยจากการพัฒนาของเกมดิจิทัลในปัจจุบันน้ีทําให้ผู้เรียนสามารถเล่นเกมได้พร้อมกันจํานวนมาก    
และเน่ืองจากองค์ประกอบในเกมดิจิทัล คือ การแข่งขันผู้เรียนจึงเกิดความสามัคคีและทํางานร่วมกัน
เป็นทีมซึ่งทักษะการทํางานร่วมกันถือว่าเป็นทักษะที่มีวิธีการฝึกหรือสามารถส่งเสริมและพัฒนา                     
ให้ผู้ เรียนได้ค่อนข้างน้อย ดังน้ันผู้ เรียนที่ได้เรียนรู้ผ่าน DGBL จะมีโอกาสในการพัฒนาทักษะ                     
การทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้มากกว่าการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืน 

 
บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล  

ในการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลนั้นผู้สอนสามารถนําเกมดิจิทัลมาใช้ได้ในทุกขั้นตอน                
ทั้งขั้นนําเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นฝึก ขั้นมอบหมายงานและข้ันการประเมินผล Prensky (2001, 
pp. 7-8) ได้กล่าวว่าบทบาทของผู้สอนนั้นมีความสําคัญอย่างมากสําหรับ DGBLซึ่งผู้เขียนสามารถ
สรุปได้ว่าผู้สอนควรเป็นผู้กระตุ้น (Motivator) คอยช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ลงมือทําและเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้การพูดที่ดึงดูดความสนใจ ใช้น้ําเสียง
ที่สนุกสนานและพยายามส่ือสารให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและท้าทายอยู่เสมอ อีกทั้งชมเชยเมื่อผู้เรียนทํา
สําเร็จเพ่ือเป็นการสร้างกําลังใจให้แก่ผู้เรียน อีกทั้งควรเป็นผู้ควบคุมเน้ือหา (Content structure) 
เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้และเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียน         
ทั้งด้านความยากง่ายเน้ือหาการเลือกเกม การออกแบบเกมและเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมเพ่ือให้
เหมาะสมกับเน้ือหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้นอกจากนี้ผู้สอนควรเป็นผู้สรุปประเด็นเน้ือหา                   
ที่สําคัญ (Debriefed) โดยหลังจากจัดการเรียนรู้เสร็จสิ้น ผู้สอนควรเป็นผู้สรุปประเด็นเนื้อหาท้ังหมด
อีกครั้ง เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหามากข้ึน โดยผู้สอนสามารถสรุปประเด็นสําคัญโดยการถามคําถาม
กับผู้เรียนหลังจากเล่นเกมดิจิทัลเพ่ือให้ผู้เรียนได้สะท้อนความรู้ที่ได้รับกลับมา (Feedback) รวมถึง
ควรเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ผ่านไปอย่างราบรื่น 
ป้องกันไม่ให้เกิดการติดขัดและคอยช่วยเหลือผู้เรียนหากเกิดปัญหาระหว่างการเรียนรู้รวมถึงเน้น                   
ให้ผู้เรียนเรียนรู้และลงมือกระทําด้วยตนเองและผู้สอนควรเป็นผู้ผลิตหรือผู้ออกแบบ (Producer or 
designer) และควรมีความรู้ในเรื่องของเกมดิจิทัลที่นํามาใช้ในการสอนเน่ืองจากหากเกิดปัญหา                
หรือข้อขัดข้องในการนําเกมดิจิทัลไปใช้ ผู้สอนจะสามารถแก้ไขและปรับปรุงข้อผิดพลาดได้                     
อย่างถูกต้อง 

นอกจากน้ีผู้เขียนยังสรุปได้ว่าผู้สอนควรมีความรู้ในเร่ืองของเกมดิจิทัลที่นํามาใช้เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพและคอยช่วยแนะนําเพ่ือให้การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนไปสู่เป้าหมายที่ต้ังใจไว้ได้ตามท่ี Cristyne and Jennifer (2019, pp.41-42) ได้สนับสนุนว่า
ผู้สอนจะต้องมีความคุ้นเคยกับเกมดิจิทัลรวมถึงสามารถควบคุมเกมและนํามาใช้ในการทํากิจกรรม                     
ได้อย่างราบร่ืน อีกทั้งควรมีความรู้ด้านการใช้เทคโนโลยีเพ่ือที่จะแนะนําวิธีการเล่นเกมให้แก่ผู้เรียน                     
ได้อย่างถูกวิธีและควบคุมการเล่นของผู้ เรียนสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดที่ เกิดขึ้นและกําหนด
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ นอกจากน้ีผู้สอนต้องมีการศึกษา วางแผนและกําหนดรูปแบบ
การสอนโดยในระหว่างการจัดการเรียนรู้ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้น่าสนใจตลอดเวลา
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โดยอาจเป็นการถามคําถามหรือดึงดูดความสนใจของนักเรียนด้วยเทคนิคต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์ของตัวเอง 
 
การนําการจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลมาใช้ในการเรียนการสอน 

หลังจากที่ผู้ เขียนได้สังเคราะห์แนวคิดของ DGBL เพ่ือนํามาใช้ส่งเสริมความสามารถ                     
ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกันของผู้เรียน ผู้เขียนจึงได้จัดทํา
แผนการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษอ่าน-เขียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จํานวน                     
95 คน ซึ่งเป็นเพศชาย 43 คน และเพศหญิง 52 คน โดยก่อนจัดทําแผนการสอนผู้เขียนได้ทําการ
จัดการองค์ความรู้ที่ได้รับจากการสังเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับDGBL และจากการศึกษาพฤติกรรมของ
ผู้เรียนโดยการใช้แบบประเมินในรูปแบบของ DISC Model ซึ่ง กิตติภัฏ  ชุณหวิริยะกุล (2562)                   
ได้ระบุถึงประเภทของผู้เรียนไว้ 4 ประเภทแบ่งตามพฤติกรรมของผู้เรียนคือผู้เรียนแบบ Dominance 
(D) ซึ่งหมายถึง ผู้เรียนที่มีพฤติกรรมชอบการทํางานท่ีท้าทายชอบออกคําสั่ง ชอบความเสี่ยงชอบ                 
การแข่งขันและชอบเอาชนะอยากได้มาซึ่งชัยชนะหรือได้รับรางวัล (Reward) และผู้เรียนแบบ 
Influence (I) หมายถึงผู้เรียนที่มีพฤติกรรมช่างพูด ชอบเข้าสังคม มีความคิดสร้างสรรค์และชอบ
ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนรวมถึงผู้เรียนแบบ Steadiness (S)  ซึ่งหมายถึงผู้เรียนที่เป็นผู้ตามที่ดี ใส่ใจผู้อ่ืน
และชอบทํ างาน เป็ นที ม และคอยส นั บ ส นุ น ช่ วย เห ลื อ ผู้ อ่ื น อยู่ เส ม อและผู้ เรี ย น แบบ 
Conscientiousness (C) ซึ่งหมายถึงผู้เรียนที่ช่างสังเกต มักชอบทําตามกฎระเบียบที่ได้ถูกกําหนดไว้ 
ไม่ชอบให้ใครมาตําหนิและไม่ชอบให้เกิดข้อผิดพลาด 

จากการทําแบบประเมินพบว่าผู้ เรียนส่วนมากน้ันจัดอยู่ ในประเภทของผู้ เรียนแบบ 
Influence (I) จํานวนร้อยละ 40 และรองลงมาคือDominance (D) จํานวนร้อยละ 32 และตามมา
ด้วยผู้ เรียนแบบ Steadiness (S) จํ านวน ร้อยละ 18  และลํ า ดับสุ ดท้ าย คือ  ผู้ เรียนแบบ 
Conscientiousness (C) จํานวนร้อยละ 10 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3  แผนภูมิแสดงร้อยละของจํานวนนักเรียนจากผลการสํารวจประเภทผู้เรียนจาก DISC Model 
ที่มา: รวิสุดา โสตถิกุล สร้างเม่ือวันที่ 5 กุมภาพันธ์ 2565 ณ โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย 
 
 โดยหลังจากที่ผู้เขียนได้วิเคราะห์บริบทของผู้เรียนข้างต้นพบว่าลักษณะจุดร่วมของผู้เรียน
ทั้งหมดที่มีความคล้ายคลึงกัน คือ ผู้เรียนชอบการทํางานเป็นทีมและทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ส่วนลักษณะ
เด่นที่เห็นได้ชัดตามลําดับ คือ ผู้เรียนกลุ่ม I ชอบความสนุกสนานผู้เรียนกลุ่ม D คือชอบการแข่งขัน 
ผู้เรียนกลุ่ม S ชอบการทํางานเป็นทีม และผู้เรียนกลุ่ม C ชอบการทําตามกฎกติกา หลังจากนั้นผู้เขียน
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จึงนํามาปรับใช้กับทฤษฎีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) ของผู้เรียนรวมไปถึงสังเคราะห์
แนวคิดและองค์ประกอบของ DGBL ซึ่งพบว่าสอดคล้องกับแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4 ประการ คือ 
ความท้าทาย (Challenge) และความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ซึ่งหากผู้เรียนเกิดความท้าทาย
และถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าต่างๆ เช่น สี เสียง รูปภาพหรือตัวอักษรในเกมดิจิทัล จะทําให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู้มากขึ้น นอกจากน้ียังมีองค์ประกอบของจินตนาการ (Fantasy) และสามารถในการควบคุม
(Control) เน่ืองจากผู้เรียนจะรู้สึกอยากเรียนรู้เมื่อเจอในสิ่งที่ตนเองไม่เคยเจอมาก่อน หรืออาจเป็น
การสร้างตัวละครสมมติให้กับผู้เรียน เช่น ผู้เรียนสามารถเลือกเป็นตัวละครสัตว์หรือตัวละคร             
ที่ประกอบอาชีพต่างๆ และสามารถเลือกระดับความยากง่ายในการเล่นเกมหรืออาจเลือกเน้ือหา                     
ในส่วนที่ผู้เรียนต้องการได้ตามความต้องการเพ่ือให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจมากขึ้น 
นอกจากนี้ในเกมยังมีกฎกติกาและระเบียบวิธีในการเล่นที่ชัดเจนจึงสามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมเป็นอย่างมาก 

หลังจากผู้เขียนได้วิเคราะห์ว่าบริบทของผู้เรียนน้ันเหมาะสมกับ DGBL ผู้เขียนจึงกําหนด
ขอบเขตของเน้ือหาที่จะใช้สอนผ่านเกมดิจิทัลคือคําศัพท์ภาษาอังกฤษจํานวนทั้งหมด 20 คํา                   
จากเน้ือหาในบทที่ 3 (Social psychology) หมวดคําศัพท์เก่ียวกับมารยาทและวัฒนธรรม จํานวน 
10 คํา(Manner & Culture) และบทท่ี 4 (Technology) ในหมวดคําศัพท์เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์                 
และเทคโนโลยี  (Science & Technology) จํ านวน 10 คํ า จากหนังสือ Skills for Success 
Reading and Writing (Third edition) by Oxford University Press ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้
ทั้งหมด 2 คาบ คาบละ 50 นาที ซึ่งก่อนการจัดการเรียนรู้ ผู้เขียนได้ศึกษาวิธีการใช้งานรวมไปถึงข้อดี
และข้อจํากัดของเกมดิจิทัลในแต่ละเว็บไซต์ โดยผู้เขียนได้เลือกใช้เกมดิจิทัลจากเว็บไซต์ Vonder Go 
และ Quizizz เน่ืองจากเป็นเกมดิจิทัลที่ทันสมัย มีด่านที่หลากหลายมีตัวละครที่น่าสนใจและสามารถ
เข้าใช้งานได้ง่ายอีกทั้งยังสามารถรองรับผู้เล่นได้ถึง 200 คน จากน้ันผู้เขียนได้ทดลองใช้เกมดิจิทัล
ก่อนนําไปใช้ในการจัดการเรียนรู้กับผู้เรียนเพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างราบร่ืน โดยผู้เขียนได้นําเกม
ดิจิทัล Vonder Go มาใช้ในข้ันฝึกในคาบที่ 1หลังจากที่ผู้ เขียนได้สอนความหมายของคําศัพท์
ภาษาอังกฤษให้แก่ผู้เรียนแล้วผู้เรียนจะทําการเล่นเกมเพื่อพัฒนาความสามารถด้านการเรียนรู้คําศัพท์
โดยการเลือกคําศัพท์ไปใช้ในประโยคที่กําหนดไว้ให้ถูกต้องซึ่งในระหว่างการฝึกนั้นผู้เขียนจะคอย
อํานวยความสะดวกและคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย ในการจัดการเรียนรู้ในคาบที่ 2 
ผู้เขียนได้นําเกมดิจิทัล Quizizz มาใช้ในขั้นประเมินผลและสร้างความท้าทายให้กับผู้เรียนมากขึ้น   
โดยการกําหนดคะแนนผ่านด่านที่ร้อยละ 80 ซึ่งหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมการเล่นเกมดิจิทัล ผู้เขียน                
ได้เสริมแรงทางบวกให้แก่ผู้เรียนที่ชนะการเล่นเกม 3 อันดับแรกโดยการให้คําชมเชยและของรางวัล 

จากการที่ผู้เขียนได้ทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวพบว่า DGBL นั้นสามารถนํามา
ปรับใช้ในการเรียนการสอนได้ในทุกสถานการณ์ไม่ว่าจะเป็นการเรียนในห้องเรียน การฝึกฝนและ
ทบทวนบทเรียนด้วยตนเองนอกห้องเรียนหรือการเรียนการสอนแบบออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนน้ันเป็นไปอย่างราบรื่นและผู้เรียนให้ความร่วมมือในการเรียนเป็น            
อย่างมาก มีความมุ่งมั่นและต้ังใจในการเล่นเกมดิจิทัล อีกทั้งยังเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียนคนอ่ืน 
เน่ืองจากเกิดการช่วยเหลือซึ่งกันและกันเพ่ือให้ผ่านไปยังด่านต่อไป บรรยากาศในช้ันเรียนนั้นเกิด
ความสนุกสนานและไม่ตึงเครียด นอกจากนี้คะแนนที่ผู้เรียนยังทําคะแนนได้มากกว่าที่ผู้เขียนกําหนด
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ไว้ที่ร้อยละ 80 อย่างไรก็ตาม ผู้เขียนพบว่าข้อจํากัดของ DGBL คือ เรื่องความพร้อมของอุปกรณ์               
การเรียนรู้และสัญญาณอินเทอร์เน็ต ซึ่งในขณะที่เล่นเกมนั้นพบปัญหาในเรื่องของความไม่เสถียร                    
ของสัญญาณอินเทอร์เน็ตหรือความล่าช้าของอุปกรณ์ของผู้เรียน อีกทั้งเกมดิจิทัลจากเว็บไซต์ 
Vonder Go ยังสามารถกําหนดเวลาให้ผู้เรียนตอบคําถามได้น้อยกว่าเว็บไซต์ Quizizz ส่งผลให้
ผู้เรียนบางคนไม่สามารถส่งคําตอบได้ทัน ดังน้ันผู้เขียนจึงขอเสนอตัวอย่างของเกมดิจิทัล เพ่ือการ
เรียนรู้และข้อจํากัดต่างๆ ในการใช้งานในหัวข้อถัดไป 
 
ตัวอย่างเกมดิจิทัลที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและทักษะ                  
การทํางานร่วมกัน 

ปัจจุบันในยุคศตวรรษที่ 21 การพัฒนาของเทคโนโลยีที่ทันสมัยสามารถช่วยส่งเสริมให้การ
จัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัลน้ันมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังน้ันเพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและทักษะการทํางานร่วมกันของผู้เรียน ผู้เขียนจึงขอ
เสนอเกมดิจิทัลเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1  เกมดิจิทัลที่ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและทักษะการทํางาน

ร่วมกันในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา 
 

ชื่อเว็บไซต์ 
เกมดิจิทัล 

ลักษณะของเกม ข้อจํากัด สมรรถนะ 
ท่ีมุ่งส่งเสริม 

1. Kahoot 
 
 
 

1. ผู้สอนสามารถสร้างและออกแบบ
คําถามและคําตอบเองได้หรือ
สามารถเลือกใช้เนื้อหาท่ีมีผู้ 
ออกแบบไว้แล้วโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 
2. ผู้เรียนสามารถเล่นแบบเด่ียวหรือ
เล่นร่วมกันได้สูงสุดท่ี 50 คน 
3. รูปแบบคําตอบเป็นแบบตัวเลือก
และแบบถูกผิด  
4. เข้าใช้งานโดยการใส่เลข PIN 
5. มีภาพ สี และดนตรีประกอบ  
6. ผู้เรียนได้รับข้อมูลย้อนกลับ
(Feedback) ทันทีท่ีเล่นเสร็จ           
มีการบอกคะแนนท่ีได้และเวลาท่ีใช้
ในการเล่น 

1. เวลาในการตอบคําถาม           
แต่ละข้อมีจํากัดสูงสุดท่ี 2 นาที 
2. มีการจํากัดจํานวนตัวอักษร
ของคําถามสูงสุดเพียง 95 
ตัวอักษรข้อคําตอบสูงสุดเพียง 
60 ตัวอักษรและสร้างได้เพียง       
4 ตัวเลือก 
3. ไม่มีด่านให้เลือกความยากง่าย
และไม่มีการ์ตูน ตัวละคร            
หรือภาพเคลื่อนไหว 
 

1. ความสามารถ   
ในการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
2. ทักษะการทํางาน
ร่วมกัน 
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ตารางที่ 1  (ต่อ) 
 

ชื่อเว็บไซต์ 
เกมดิจิทัล 

ลักษณะของเกม ข้อจํากัด สมรรถนะ 
ท่ีมุ่งส่งเสริม 

2. Vonder  
   Go 
 
 

1.ผู้สอนสามารถสร้างและออกแบบ
คําถามคําตอบเองได้หรือสามารถ        
ใช้เนื้อหาท่ีมีผู้ออกแบบไว้แล้ว            
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 
2. ผู้เรียนสามารถเล่นเดี่ยว               
หรือเข้าเล่นร่วมกันได้สูงสุดถึง 50 คน 
3. รูปแบบของคําตอบ                     
มีความหลากหลายเช่น แบบตัวเลือก 
แบบเรียงลําดับ แบบเลือกรูปภาพ
และแบบพิมพ์คําตอบ 
4. เข้าใช้งานได้ง่ายโดยการพิมพ์เลข 
PIN หรือสแกน QR Code 
5. มีด่านท่ีหลากหลายให้เลือก           
ถึง 5 ด่าน 
6. หลังจบเกม ผู้สอนสามารถดูผล 
วิเคราะห์พัฒนาการผู้เรียนได้             
อย่างละเอียดด้วย Microsoft Excel 
7. มีการ์ตูน ภาพเคลื่อนไหว              
มีการสร้างเรื่องราว สี ดนตรีประกอบ 
และผู้เรียนสามารถเลือกตัวละคร       
ของตนเองได้ 

1. เวลาในการตอบคําถาม           
แต่ละข้อมีจํากัดสูงสุดท่ี 5 นาที 
2. มีการจํากัดจํานวนของ
ตัวอักษรของคําถามสูงสุด 
ท่ี 500 ตัวอักษรและคําตอบ
สูงสุดเพียง 100ตวัอักษร 
3. การใช้คุณสมบัติบางอย่าง
จําเป็นต้องอัพเกรดแพกเกจ         
และเสียค่าใช้จ่าย เช่น จํานวน
ด่านท่ีหลากหลาย จํานวนผู้เล่น
สูงสุดท่ี 200 คนและตัวละคร       
ท่ีมากขึ้น 

1. ความสามารถใน
การเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
2. ทักษะ              
การทํางานร่วมกัน 
 

3. Booklet 1. ผู้สอนสามารถสร้างและออกแบบ
คําถามและคําตอบเองได้ 
2. ผู้เรียนสามารถเล่นเดี่ยว หรือ         
เข้าเล่นร่วมกันได้สูงสุดถึง 1,000 คน 
3. ไม่จํากัดเวลาในการตอบคําถาม       
แต่ละข้อ 
4. มีด่านท่ีหลากหลายให้เลือก           
ถึง 11 ด่าน 
5. มีการ์ตูน ภาพเคลื่อนไหว             
มีการสร้างเรื่องราว สี ดนตรีประกอบ
และผู้เรียนสามารถเลือกตัวละคร        
ของตนเองได้ 
6. ผู้เรียนสามารถได้รับข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ทันทีท่ีเล่นเสร็จ            
มีการบอกคะแนนท่ีได้รับ                 
และเวลาท่ีใช้ในการเล่น 

1. ผู้สอนไม่สามารถเลือกใช้
เน้ือหาท่ีมีผู้ออกแบบไว้แล้ว         
และมีการจํากัดผู้เล่นท่ี 30 คน
และหากต้องการใช้เน้ือหาท่ีมีอยู่
แล้วหรือเพิ่มจํานวนผู้เล่น            
ให้มากขึ้น จําเป็นต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม 
2. รูปแบบของคําตอบ                
มีเพียงแบบเดียวคือแบบตัวเลือก 
และสร้างได้เพียง 4 ตัวเลือก 
 

1. ความสามารถ     
ในการเรียนรู้
คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
2. ทักษะ              
การทํางานร่วมกัน 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 
 

ชื่อเว็บไซต์ 
เกมดิจิทัล 

ลักษณะของเกม ข้อจํากัด สมรรถนะ 
ท่ีมุ่งส่งเสริม 

4. Quizizz 
 
 
 
 

 

1. ผู้สอนสามารถสร้างและออกแบบ
คําถามและคําตอบเองได้ 
2. ผู้ เรียนสามารถเล่นแบบเดี่ ยว  
หรือเล่นเป็นทีมได้ 
3. เข้าใช้งานโดยการใส่เลข PIN 
4. รูปแบบของคําตอบมีความ 
หลากหลายเช่น แบบตัวเลือกแบบ
เรียงลําดับและแบบพิมพ์คําตอบ 

1 . เว ล า ใน ก ารต อบ คํ า ถ าม  
แต่ละข้อ มีจํากัดสูงสุดท่ี15 นาที 
2. มีการจํากัดจํานวนผู้เล่นแบบ
ทีมอยู่ท่ี 8 คน 
 
 
 

1. ความสามารถ   
ในการเรียนรู้
คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
2. ทักษะ              
การทํางานร่วมกัน 
 

 
 5. ไม่จํากัดตัวความยาวหรือจํานวน

ตัวอักษรของคําถามและข้อคําตอบ 
6. หลังจบเกม ผู้สอนสามารถดูผล
วิ เค ร าะ ห์ พั ฒ น าก าร ผู้ เรี ย น ไ ด้  
อย่างละเอียดด้วย Microsoft Excel 
7. ผู้เรียนสามารถได้รับข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) ทันทีท่ีเล่นเสร็จ            
มีการบอกคะแนนท่ีได้รับ                 
และเวลาท่ีใช้ในการเล่น 

  

 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

การจัดการเรียนรู้ฐานเกมดิจิทัล (Digital Game-Based Learning) ถือเป็นการจัดการเรียนรู้
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนได้
พัฒนาความสามารถและทักษะต่างๆ ที่สําคัญ นอกจากน้ียังช่วยสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากเรียนรู้มากข้ึนช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้และสภาพแวดล้อมที่ดีในห้องเรียนส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพพร้อมกับได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินในเวลาเดียวกัน โดย
ผู้สอนสามารถนํา DGBL ไปประยุกต์ใช้ได้กับผู้เรียนในทุกระดับช้ันและทุกรายวิชาอย่างไรก็ตามผู้สอน
ควรวิเคราะห์และพิจารณาถึงบริบทและความต้องการของผู้เรียน รวมถึงความพร้อม ความเหมาะสม
และปัจจัยต่างๆ ที่อาจส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ เช่น อายุและระดับช้ันของผู้เรียน จํานวนของผู้เรียน 
ความพร้อมของผู้เรียนทั้งในด้านสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้และความพร้อมด้านอุปกรณ์และ
เทคโนโลยี รวมไปถึงขอบเขตเนื้อหาท่ีผู้สอนต้องการสอดแทรกในเกมดิจิทัลซึ่งควรมีความเหมาะสมไม่
มากและไม่น้อยจนเกินไปดังนั้นผู้สอนจําเป็นต้องวิเคราะห์บริบทผู้เรียนและวางแผนการจัดการเรียนรู้
เพ่ือให้สามารถออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด นอกจากน้ี ผู้สอนควร
เลือกใช้เกมดิจิทัลที่มีองค์ประกอบท่ีสําคัญครบถ้วนเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียนรวมถึง
ศึกษาข้อดีและข้อจํากัดของเกมดิจิทัลและทดลองใช้ก่อนนํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้จริงเพ่ือให้                   
การดําเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างราบร่ืน และทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ สามารถ                 
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นําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันตลอดจนสามารถนําความรู้ที่ได้ไปต่อยอดและสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ได้ 
 
เอกสารอ้างอิง 
กิตติภัฏ  ชุณหวิริยะกุล. (2562). การอบรมเชิงปฏิบัติการหลักสูตร SPU Super Coach Super 

Growth. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีปทุม. 
เสาวภา  วิชาดี และฟ้าสว่าง  พัฒนะพิเชฐ. (2561). Enhancement of performance and 

motivation through application of digital games in an English language class. 
Teaching English with Technology, 18(1), น. 77-92. สืบค้นเมื่อ 9 กุมภาพันธ์ 2565, 
จาก https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1170635.pdf 

Burke, B. (2014). Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary 
Things. Stamford: Gartner. 

Cristyne, H. & Jennifer, J. (2019). Digital Game-Based Pedagogies: Developing Teaching 
Strategies for Game-Based Learning.  The Journal of Interactive Technology 
& Pedagogy, 15(1), pp. 41-52. Retrieved February 8, 2022, from 
https://jitp.commons.gc.cuny.edu/digital-game-based-pedagogies-
developing-teaching-strategies-for-game-based-learning/ 

Cuesta, L. (2020). Using Digital Games for Enhancing EFL Grammar and Vocabulary                    
in Higher Education.  International Journal of Emerging Technologies in 
Learning (iJET), 15(20), pp. 116-129. Retrieved October 14, 2021, from 
https://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/16159/8081 

Leaning, M. (2015). A study of the use of games and gamification to enhance student 
engagement, experience, and achievement on a theory-based course of an 
undergraduate media degree.  Journal of Media Practice, 16(2), pp. 155-170.  
Retrieved November 2, 2021, from https://www.tandfonline.com/doi/pdf/ 
10.1080/14682753.2015.1041807?needAccess=true 

Leslie, P., Ryan, B., James, A., Ben, J., Morgan, S. & Julie, M. (2019). Does motivation 
mediate the relationship between competence perceptions and patient 
outcomes among individuals with chronic low back pain? A multiple 
mediation analysis. Disability and Rehabilitation, 43(7), pp. 953-959.  
Retrieved December 22, 2021, from https://doi.org/10.1080/09638288.2019. 
1643421 

McLeod, A. (2014). Lev Vygotsky. Retrieved September 9, 2021, from https://www. 
simplypsychology.org/vygotsky.html 

 
 



56   Ratchaphruek Journal Vol. 20 No. 2 (May - August 2022)

วารสารราชพฤกษ์์ ปีีที่่� 20 ฉบัับที่่� 2 (พฤษภาคม - สิิงหาคม 2565)

Peterson, M. (2012). Language learner interaction in a massively multiplayer online  
role-playing games. Basingstoke: Palgrave Macmillan. 

Prensky, M. (2001). Fun, play and games: What makes games engaging? Digital 
game-based learning. New York: McGraw-Hill. 

Ryan, R. & Deci, E. (2017). Self-determination theory. New York: Guilford Publication. 
Saniago, D. & Tira, F. (2019). The Principles and the Teaching of English Vocabulary: A 

Review. Journal of English Teaching, 5(1), pp. 15-25. Retrieved February 5, 
2021, from http://ejournal.uki.ac.id/index.php/jet/article/view/956/787 

Witcomb, C. & Schoning, M.  (2017).  This is the one skill your child needs for the                            
jobs of the future.  Retrieved October 2, 2021, from https://www.                 
weforum .org/agenda/2017/09/skills-children-need-work-future-play-
lego/#:~:text=This%20should%20be%20cause%20for,the%20Future%20of%
20Jobs%20Report. 




