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บทคัดยอ
ดวยสถานการณและกระบวนทัศนทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงไป จึงทําใหครู

ปรบัวธิเีรียนและเปล่ียนวธิสีอนเพือ่ใหกาวทนัตอบรบิทโลก การจดัการเรยีนรูใหแกนกัเรยีน

ประถมศึกษาในยุคของผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา ซึ่งถือวาเปนเรื่องที่ทาทายที่ครูประถม

ศกึษาจะตองวางแผนการจดัการเรียนรูอยางมปีระสทิธภิาพ วธิกีารสอนโดยใชเกมการเรียน

รูเปนฐาน (Game-based learning) จึงนับไดวาเปนกลยุทธท่ีตอบโจทยการจัดเรียนรู

ตามแนวคิดเชิงรุกที่กอใหเกิดประสิทธิผลสูงสุด ทําใหนักเรียนเกิดความคงทนในระยะยาว

เมื่อไดเรียนรูอยางมีสวนรวมกับเพ่ือนรวมชั้น ครู และส่ิงแวดลอม ผานการลงมือปฏิบัติ 

อีกทั้งยังทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีขั้นตอนการสอนที่งายไมซับซอน 

สําหรับบทความนี้ผูเขียนสังเคราะหขั้นตอนของการจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยผสานกับ

การใชเกมการเรียนรูเปนฐานแบงออกเปน 4 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมพรอม ขั้นปฏิบัติการ

เลนเกม ข้ันสรปุความรู และขัน้ประเมนิผล โดยมช่ืีอเรยีกวา รูปแบบพซีซีเีอ (PGCA Model) 

ประกอบดวยหลักการและวัตถุประสงค ที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูเชิงรุกระดับ

ประถมศึกษาดวยเกมการเรียนรูเปนฐานสําหรับผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา อยางไรก็ตาม
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การนําเกมการเรียนรูเปนฐานไปใชในการจัดการเรียนรู ครูควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู รวมทั้งลักษณะสําคัญของผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา 

มาเปนองคประกอบสาํคัญในการพฒันาเพือ่การจดัเนือ้หาและสภาพแวดลอมใหเหมาะสม

กับนักเรียนระดับประถมศึกษาอันจะชวยใหเกิดผลลัพธทางการเรียนรูสูงสุด

 คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูเชิงรุก, เกมการเรียนรูเปนฐาน, ผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา

Abstract
With changing situations and educational paradigms. Thus enabling 

teachers to adjust the way of learning and to change teaching methods to 

keep pace with the world context. Learning Management in Elementary 

School Students for the Alpha Generation Learners. This is a challenge for 

primary school teachers to plan effective learning management. Game-based 

learning teaching methods can therefore be considered as a strategy to meet 

the active learning that produces the most effective. This gives students 

long-term persistence in engaging learning with classmates, teachers and the 

environment through action. It also makes students fun and enjoyable. The 

teaching process is easy and simple. For this article, the author synthesizes 

the steps of active learning management by combining with the use of 

game-based learning, divided into 4 steps: preparation step, games playing 

step, conclusion step and assessment step. It is called PGCA Model which 

consists of principles and objectives. it is used in the management of active 

learning in elementary school with game-based learning for Alpha generation 

learners. However, the use of games-based learning for learning management. 

Teachers should take into account developmental psychology and cognitive 

psychology. Including the main characteristics of the alpha generation 

students as a key element in development to arrange content and environment 
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suitable for elementary school students to help them maximize learning 

outcomes.

Keywords: active learning management, game-based-learning, Alpha Gener-

ation Learners

1. บทนํา
โลกในยุคปจจุบันมีความรูและพัฒนาการทางเทคโนโลยีใหมเกิดขึ้นตลอดเวลา 

ทาํใหคนตองเรยีนรูและปรบัตวั ในการดาํรงชวีติเพ่ือความอยูรอด ความแตกตางและปญหา

ดานความเหลื่อมลํ้าทําใหองคการสหประชาชาติจําเปนตองมีกรอบและทิศทางการพัฒนา

ใหประเทศตาง ๆ  ในโลกใชเปนกรอบแนวทางในการพฒันาตามเปาหมายการพฒันาทีย่ัง่ยนื

ทั้งหมด 17 ขอ (Sustainable Development Goals. 2019) (United Nations, n.d.) 

นําไปสูการจัดทําแผนยุทธศาสตรชาติ 20 ป แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ 

และแผนพฒันาการศกึษาของชาตใินปจจบุนัใหมคีวามสอดคลองกลไกสาํคญัในการพฒันา

คนใหมีคุณภาพในสถาบันการศึกษาคือ  ครูตองมีคุณภาพในการจัดการเรียนรู มีศาสตร

ทั้งความรู ความสามารถ ทักษะการใชเทคโนโลยีใหนักเรียนในยุคดิจิทัล (Digital age) 

ในการจัดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ และยกระดับการศึกษาไทยใหมีคุณภาพมาก

ยิ่งขึ้น สอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงในบริบทโลก อีกทั้งการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 คือ 

ตองเปลี่ยนวิธีการของการศึกษา คือเปลี่ยนเปาหมายจาก “ใหความรู” ไปสู “ใหทักษะ” 

เปลีย่นจาก “ครูเปนหลกั” เปน “นกัเรยีนเปนหลกั” (วิจารณ พานชิ, 2556) ภายใต

กระบวนทศันทีเ่ชือ่วานกัเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองจากการไดรบัประสบการณตรง

 จาก สถานการณการเปลี่ยนแปลงและกระบวนทัศนดังกลาว การศึกษาของ

ประเทศไทยในปจจบุนัมคีวามพยายามสรางหลกัสตูรหรอืการเรียนการสอนโดยการพัฒนา

จากการเรียนรูเชิงรับ (Passive learning) ที่เนนครูเปนศูนยกลาง มาเปนการเรียนรูเชิงรุก 

(Active learning) ทีเ่นนนกัเรยีนเปนศนูยกลาง โดยเนนกระบวนการเรยีนรูมากกวาเนือ้หา

วิชา (กรรณิการ ปญญาดี, 2558; บุญถิ่น อินดาฤทธิ์, 2555) กระบวนการเรียนรูนี้จะทําให

นักเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูตาง ๆ ท่ีเคยไดรับมา หรือสามารถสรางความรู
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ใหเกิดขึ้นในตนเองดวยการลงมือปฏิบัติจริงผานสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ ท่ีมีครู

เปนผูใหคําแนะนํา กระตุน หรือคอยอํานวยความสะดวกเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรู

ขึ้นมาได (สถาพร พฤฑฒิกุล, 2558) เน่ืองจากกระบวนการจัดการเรียนรูตามแนวคิด

เชิงรุก (active learning) ดังกลาว จะเนนใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือสรางผลงาน

โดยใชกระบวนการเรยีนรูทาํใหเกดิการเรยีนรูในเชงิลกึ (Coller & Scott, 2009) จึงสามารถ

ชวยกระตุนใหนกัเรยีนเกิดการเรยีนรูไดเปนอยางด ีซึง่ครจูะตองคาํนงึถึงการพัฒนาศกัยภาพ

ทางสมองของนักเรียน อันประกอบไปดวยการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการนําไป

ประยุกตใช เปดโอกาสใหนักเรียนมีสมรรถนะ แบงความรับผิดชอบ และเนนทักษะการคิด

ระดับสูง (ณรงค ขุมทอง, 2560)

นอกจากนี้แนวคิดของ Felder and Brent (2009) ที่เชื่อวา นักเรียนจะถูกเปลี่ยน

บทบาทจากผูรับความรู (Receive) ไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู (Co-creators) 

ซึง่ทฤษฎกีารสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) เนนการเรยีนบนพืน้ฐานการเรยีน

รูของตนเองและสรางองคความรูใหมดวยตนเอง โดยการเรียนเชิงรุกท้ังรายบุคคลและ

รายกลุมภายใตกจิกรรมท่ีมปีระสทิธภิาพ เชน การสงัเกต การเขียน การทดลอง การอภปิราย 

การแกปญหาและการพูดคุยเก่ียวกับหัวขอที่เรียนรูเปนการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก

ที่นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนหรือดําเนินกิจกรรมตาง ๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมาย เปนการสงเสรมิการเรยีนรูในระดบัลกึ โดยนกัเรยีนสรางความเขาใจและคนหา

ความหมายของเนื้อหาสาระโดยเชื่อมโยงกับประสบการณเดิมที่มีอยูสามารถบูรณาการ

ความรูใหมกับความรูเดิม สามารถประเมิน ตอเติมและสรางเปนแนวคิดของตนเอง 

ซึ่งแตกตางจากวิธีการเรียนรูในระดับผิวเผินท่ีเนนการรับขอมูลและจดจําขอมูลเทานั้น 

รวมทัง้นกัเรียนจะไดเรียนรูวธิกีารเรยีน (Learning how to learn) ซึง่มขีอมลูของมอรรสินั 

(Morrison, 1984 อางใน อรนุช ลิมตศิริ, 2556) ที่สนับสนุนวาการสอนนักเรียนในระดับ

ประถมศึกษานั้น ครูมีความจําเปนตองเขาใจธรรมชาติการเรียนรูของนักเรียนวัยดังกลาว 

จากงานวิจัยตาง ๆ พบวา นักเรียนวัยประถมศึกษาเรียนรูไดดีที่สุดโดยการเรียนรูเชิงรุก 

(Active learning) ไดลงมือกระทํา (Learning by doing) ไดเคลื่อนไหว จับตองสัมผัส 

เรียนจากสื่อที่เปนของจริงผานประสาทสัมผัสสวนตาง ๆ เรียนจากประสบการณตรง 

จากการสํารวจสภาพแวดลอม และจากการมีปฏิสัมพันธกับคน สัตว และสิ่งของ ขอมูล

สําคัญอีกประการหนึ่งคือ ครูประถมศึกษากําลังจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนในยุค
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เจเนอเรชันแอลฟา (Alpha Generation Learners) คือ คนที่เกิดและกําลังจะเกิดระหวาง

ป พ.ศ. 2553 – 2568 หรือป ค.ศ. 2010 – 2025 ซึ่งเปนเด็กกลุมแรกหรือเจเนอเรชันแรก

ที่เกิดข้ึนในศตวรรษท่ี 21 คนในเจเนอเรชันนี้ สวนใหญเปนลูกของเจเนอเรชันวายและ

เจเนอเรชนัเอกซและเปนรุนหลานของคนชวงปลายของเบบีบ้มูเมอร (พชัราภา  ตันตชูิเวช, 

2560: 25) ลักษณะของ ผูเรียน  เจเนอเรชันแอลฟาจะมีลักษณะชอบความรวดเร็ว อดทน

ตอการรอคอยไดไมนาน และเติบโตมาพรอมกับความรู รอบดาน สามารถคนหาขอมูลบน

โลกอินเทอรเน็ตไดอยางอิสระ มีความสามารถในการใชเทคโนโลยี จึงเปนอีกเหตุผลหนึ่ง

ทีท่าํใหรปูแบบการเรยีนรูทีเ่หมาะสมกบัคนเจเนอเรชนันี ้มแีนวโนมทีเ่ปลีย่นไป (ชนนัภรณ  

อารกีลุ, 2562: 280) จงึเปนความทาทาย ทีค่รปูระถมศึกษาจะตองวางแผนการจัดการเรยีน

รูเพื่อใหผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟาเกิดการเรียนรู 

 จากความทาทายในการจัดการเรียนรูของครูประถมศึกษาใหแกผูเรียนเจเนอเรชัน

แอลฟาดังกลาว  วิธีการสอนโดยใชเกมการเรียนรูเปนฐาน (Game-based learning) 

จึงนับไดวาเปนกลยุทธที่จะชวยปลูกฝงใหนักเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง กระตุน

ใหเกดิความคิดสรางสรรค การคดิวเิคราะห ลดชองวางระหวางนกัเรยีนและคร ูอันกอใหเกิด

ทกัษะการเรยีนรูตลอดชวีติ โดยการเรยีนรูนีจ้ะชวยเพิม่บทบาทของนกัเรยีนภายในหองเรยีน 

และลดบทบาทการบรรยายหนาหองเรียนลง ซ่ึงครูจะปรับบทบาทมาเปนผูอํานวย

ความสะดวกโดยผานเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู “Play to learning” 

มีวัตถุประสงคเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกม เรียนไปดวย

และสนุกไปดวยพรอมกัน ทําใหนักเรียนมีการเรียนรูอยางมีความหมาย วิธีการสอนโดยใช

เกมการเรียนรูเปนฐานนี้จะเปนกระบวนการที่ครูใชในการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู

ตามวตัถปุระสงคทีก่าํหนด โดยเลนเกมตามกตกิาและนาํเนือ้หาและขอมลูของเกม พฤตกิรรม

การเลน วิธีการเลน และผลของการเลนเกมของนักเรียนนํามาใชในการสรุปการเรียนรู

เพื่อชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ

ของนักเรียน ทําใหไดประสบการณตรง กลาวไดวา เกมการเรียนรูเปนฐานเปนกลยุทธการ

จัดการเรียนรูที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง (ทิศนา แขมมณี, 2561; 

Boyle, 2011) ซึ่งในบทความนี้มุงนําเสนอการสังเคราะหขั้นตอนของการจัดการเรียนรู

เชิงรุกโดยผสานกับการใชเกมการเรียนรูเปนฐานเพื่อเปนแนวทางในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูเชงิรกุระดบัประถมศกึษาดวยการใชเกมเปนฐานสาํหรับผูเรียนเจเนอเรชนัแอลฟา
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2. ความหมายของเกมการเรียนรูเปนฐาน
มีนักวิจัยทั้งในประเทศไทยและตางประเทศใหความหมายของเกมการเรียนรู

เปนฐาน หรือ Game-based learning หรือ GBL ไวอยางหลากหลายแตกตางกัน ซึ่ง 
เอลเซด และ แมนซอร ( El-Said & Mansour, 2008) กลาววา เกมการเรียนรูเปนฐาน 
เปนนวัตกรรมทางการศึกษาประเภทหนึ่งที่ใชรูปแบบการโตตอบและความสนุกสนาน
ของเกมมานําเสนอควบคูกับเนื้อหาที่อยูในรายวิชา ทั้งนี้มีการออกแบบใหอยูในลักษณะ
ที่ม ีความผสมผสานซึ่งนักเรียนไดรับทั้งความรูและความเพลิดเพลินไปพรอมกัน 
สวนคอนนอยล ีและคณะ (Connolly et al., 2012) ไดกลาวถึง เกมการเรียนรูเปนฐาน
ทีใ่หขอสงัเกตไว 2 ประเด็นวา การนาํเกมไปใชในบริบททางการศึกษาเพือ่บรรลุวตัถุประสงค
ทางการศึกษา เกมเหลานี้อาจเปนเกมเพื่อความบันเทิงหรือเกมการศึกษา ซ่ึงขยายความ
ไดวา เกมเพื่อความบันเทิงไดรับการออกแบบมาเพ่ือความสนุกสนานความบันเทิง
และนันทนาการเปนหลกั สวนเกมการศกึษาจดัเปนกลุมยอยของเกมทีอ่อกแบบมาเพือ่การ
ศึกษา ท้ังนี้เปาหมายหลักของการใชเกมการเรียนรูเปนฐาน คือ การเรียนรูและ
การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของนกัเรียน นอกจากนี ้โคโจคาริโอ และ โบเฮยีน (Cojocariua 
& Bohian, 2014) ไดใหความหมายและจุดสําคัญที่นาสนใจวา เกมการเรียนรูเปนฐาน
ควรออกแบบใหเหมาะสมทัง้เนือ้หาและความสามารถโดยมจีดุมุงหมายเพือ่นาํไปใชในชวีติ
ประจําวัน สําหรับนักวิจัยในประเทศไทย กฤดาภัทร  สีหารี (2561: 480) กลาววา เกมการ
เรียนรูเปนฐาน หมายถึง การเรียนรูที่ใชเกมเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูซึ่งนักเรียนไดรับ
การกระตุนความสนใจในการเรียนรูและไดรับการสงเสริมทักษะ ตามวัตถุประสงคและ
เพื่อมุงไปสูผลลัพธของการเรียนรูที่กําหนดไปพรอม ๆ กับการไดรับความบันเทิง สวน 
ทิศนา แขมมณี (2561: 365) ใหความหมายไวคลายคลึงกันกับผูที่ใหความหมายขางตน 
แตไดเพิ่มเติมโดยใหนักเรียนมีการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรูจากผลการเลนเกมไวดวย

จากการวิเคราะหความหมายดังกลาว ผูเขียนสามารถสังเคราะหและสรุปไดวา 
เกมการเรียนรูเปนฐาน (Game-Based Learning : GBL) หมายถึง นวัตกรรมการเรียนรู
อยางหนึง่ท่ีออกแบบมาโดยมเีปาหมายเพือ่ใหเกดิการเรยีนรูและการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
ของนักเรียน รวมทั้งสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได ในขณะเดียวกันนักเรียนไดรับ
ความสนุกสนานจากการเลนเกมไปพรอมกัน ทั้งนี้ครูผูสอนจะสอดแทรกเน้ือหาบทเรียน
ลงไปในเกมเพื่อใหนักเรียนไดรับการกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียนรูมีการโตตอบ 
และไดรับการสงเสริมทักษะหรือความสามารถตามวัตถุประสงคที่ผูสอนกําหนด อันไดแก 
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ความสามารถในการคดิ โดยมีการกาํหนดกตกิาการเลน และนาํเสนอเนือ้หา ขอมลูของเกม 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และเมื่อเกมสิ้นสุดลงจะมีการนําผลการเลนเกมมาใชในการ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู ตามที่ไดกําหนดผลลัพธของการเรียนรูไว 

3. ความแตกตางระหวางเกมและเกมการเรียนรูเปนฐาน 
เพื่อใหเกิดความเขาใจที่ชัดเจนถึงความแตกตางระหวางเกมโดยทั่วไปกับเกม

การเรียนรูเปนฐาน ผูเขียนขอนาํเสนอรายละเอยีดเปรยีบเทียบใหเหน็ความแตกตางระหวาง

เกม (Game) กับเกมการเรียนรูเปนฐาน (Game-based Learning) ดังตารางที่ 1 ดังนี้

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางเกม (Game) กับเกมการเรียนรูเปนฐาน 

(Game-based Learning)

รายละเอียด เกม (Game)
เกมการเรียนรูเปนฐาน 

(Game-based Learning)

จุดประสงค เนนความบันเทิง ความ

สนุกสนานหรือไมมีจุดประสงค

เพื่อการเรียนรู

เนนการเรียนรูผานการเลมเกม

ผูชนะ/ผูแพ ผูชนะหรือผูแพเปนสวนหนึ่ง

ของเกม

ผูชนะหรือผูแพจะมีหรือไมก็ไดเนื่องจาก

มีจุดประสงคเพื่อการเรียนรู ผานกิจกรรม

ในลักษณะของเกม

ลักษณะการ

เลนเกม

การเลนเกมเพื่อความบันเทิง

มากอน สวนรางวัลอาจจะมี

หรือไมก็ได

การเลนเกมจะเปนการเลนผานกิจกรรม

การเรียนรู จะมีรางวัลหรือไมก็ได

การออกแบบ

สรางเกม

การสรางตัวเกมมีความยาก

และซับซอน ตองใช

นักออกแบบและพัฒนาเกม

หากมีตัวเกมจะมีการสรางยากและซับซอน 

หากเปนกิจกรรมจะตองมีการออกแบบ

เปนอยางดี มีกฎ กติกาการเลนที่ชัดเจน

ราคา ราคาสูงมาก เนื่องจากใช

บุคลากรในการสรางเกม

จํานวนมาก

ราคาปานกลาง เนื่องจากใชบุคลากรในการ

สรางสรรครูปแบบของเกมและกิจกรรมจํานวน

ไมมากและไมซับซอน

ที่มา : Upside Learning (2562)
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จากตารางที ่1 ผูเขยีนสรปุไดวา เกมการเรยีนรูเปนฐานมีความแตกตางกบัเกมทัว่ไป
ทั้งในแงของจุดประสงค ผูชนะหรือผูแพในการเลนเกม ลักษณะในการเลนเกมที่เนน
เพื่อการเรียนรูเปนเปาหมายหลัก มีกฎ กติกาการเลนที่ชัดเจน และราคาที่ใชในการสราง
เกมไมสูงมากนัก ดังนั้นจึงเหมาะที่ครูที่ปฏิบัติการสอนนักเรียนระดับประถมศึกษา
จะออกแบบสรางเกมการเรียนรูเปนฐานและนํามาใชกับผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟาเพ่ือให
ตอบโจทยตามผลลัพธการเรียนรูที่ตั้งไว

เกมการเรยีนรูเปนฐาน วธิกีารหนึง่ของการจดัการเรียนรูเชงิรุกทีม่ปีระสิทธิภาพ
การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก (Active Learning) คือ กระบวนการจัดการ

เรียนรูที่นักเรียนไดลงมือกระทํา และไดใชกระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนไดกระทํา
ลงไป ทั้งนี้นักเรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูรับความรู (Receivers) ไปสูการมีสวนรวม
ในการสรางความรู (Co-creators) (Fedler and Brent, 1996) ตามที่ไดกลาวมาแลว 
ซึ่ง แมคคินเน (McKinney. 2008 อางใน มนตรี ศิริจันทรชื่น, 2554: 27-28) ไดกลาวถึง
ตัวอยางวิธีการจัดการเรียนรูที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) 
ไดดี มีอยูหลายวิธี วิธีหนึ่งที่นํามาใชคือ การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เปนการจัดกิจกรรม
การเรียนรูที่ครูเปนผูนําเกมเขาบูรณาการในการเรียนการสอน สามารถใชไดทั้งในขั้นการ
นําเขาสูบทเรยีน การสอน การมอบหมายงาน และหรอืขัน้การประเมินผลดวยกระบวนการ
จัดการเรียนรูดังกลาวจึงทําใหเกิดผลการเรียนรูเกิดขึ้นถึง 90% ตามที่ ดังที่เอ็ดกา 
เดล (Edgar Dale, ค.ศ. 1990 - 1985) ศาสตราจารยทางการศึกษาแหงมหาวิทยาลัย
โอไฮโอ สเตท (Ohio State University) ผูใหกาํเนดิแนวคดิการเรยีนรูเชงิรกุนีโ้ดยไดพฒันา
รูปแบบการเรียนรูเชิงรุกที่เรียกวา “พีระมิดแหงการเรียนรู” ขึ้นใน ค.ศ. 1946 และชี้วา 
การเรยีนรูเชงิรกุเปนการเรยีนรูทีก่อใหเกดิประสิทธผิลสงูสดุ (Dale, 1946) เอดการ เดล 
แสดงการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ทําใหนักเรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู
ใหอยูไดคงทนไดมากและ นานกวากระบวนการเรียนรูเชงิรบั (Passive learning) สอดคลอง
กับการทํางานของสมองที่เกี่ยวของกับความจํา  ทําใหนักเรียนสามารถเก็บและจําส่ิงที่ได
เรียนรูอยางมีสวนรวม มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมชั้น ครู และสิ่งแวดลอม ผานการลงมือ
ปฏิบัติ อีกทั้งยังทําใหนักเรียนมีการเก็บความจําระยะยาว (Long Term Memory) และ
ทําใหอัตราสวนรอยละของผลการเรียนรูมีปริมาณที่มากกวา และยืนยาวกวา ซึ่งอธิบายไว 
ดังภาพที่ 1



การจดัการเรยีนรูเชงิรกุระดบัประถมศกึษาดวยเกมการเรยีนรูเปนฐานสําหรบัผูเรยีนเจเนอเรชนัแอลฟา 181

วารสารนานาชาติ มหาวิทยาลัยขอนแกน สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 11 (3) : กันยายน - ธันวาคม 2564

ภาพที่ 1 พีระมิดแหงการเรียนรูที่แสดงการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูเชิงตั้งรับ

ที่มา Meyers and Zones, 1993 อางถึงใน Abhiyan, 2008

จากภาพที่ 1 ผูเขียนสรุปไดวา พีระมิดแหงการเรียนรู แบงออกเปน 2 กระบวนการ 

ดังนี้

1. กระบวนการเรียนรูเชิงตั้งรับ (Passive learning) เปนกระบวนการเรียนรู

โดยการอานดวยตนเองนักเรียนจะจําในสิ่งที่เรียนไดเพียง 10% การเรียนรูโดยการ

ฟงบรรยายเนื้อหาเพียงอยางเดียว โดยที่นักเรียนไมมีโอกาสไดมีสวนรวมในการเรียนรู

ดวยกิจกรรมที่ครูนําเสนอ เมื่อเวลาผานไปจะจําไดเพียง 2 0% หากในการเรียนการสอน

นกัเรยีนมโีอกาสไดเห็นภาพประกอบดวย จะทาํใหผลการเรยีนรูเพิม่ขึน้เปน 30% กระบวนการ

เรียนรูที่ครูจัดประสบการณใหกับนักเรียนเพิ่มขึ้น เชน การใหดูภาพยนตร การสาธิต 

การจัดนิทรรศการ รวมทั้งการพานักเรียนไปทัศนศึกษา หรือดูงาน ทําใหผลการเรียนรูเพิ่ม

ขึ้นเปน 50%

2. กระบวนการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) เปนกระบวนการเรียนรู

ที่ใหนักเรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรูและเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธจนเกิดความรู

ความเขาใจ สามารถนําไปประยุกตใช สามารถวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาหรือ

 จากตารางที่ 1 ผูเขียนสรุปไดวา เกมการเรียนรูเปนฐานมีความแตกตางกับเกมทั่วไปทั้งในแงของจุดประสงค       
ผูชนะหรือผูแพในการเลนเกม ลักษณะในการเลนเกมที่เนนเพื่อการเรียนรูเปนเปาหมายหลัก มีกฎ กติกาการเลนที่ชัดเจน 
และราคาที่ใชในการสรางเกมไมสูงมากนัก ดังน้ันจึงเหมาะที่ครูที่ปฏิบัติการสอนนักเรียนระดับประถมศึกษาจะออกแบบสราง
เกมการเรียนรูเปนฐานและนํามาใชกับผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟาเพื่อใหตอบโจทยตามผลลัพธการเรียนรูที่ตั้งไว 
 
เกมการเรียนรูเปนฐาน วิธีการหน่ึงของการจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีมีประสิทธิภาพ 

การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก (Active Learning) คือ กระบวนการจัดการเรียนรูที่นักเรียนไดลงมือกระทํา 
และไดใชกระบวนการคิดเก่ียวกับส่ิงที่ นักเรียนไดกระทําลงไป ทั้ง น้ีนักเรียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผูรับความรู 
(Receivers) ไปสูการมีสวนรวมในการสรางความรู (Cocreators) (Fedler and Brent, 1996) ตามที่ไดกลาวมาแลว ซ่ึง 
แมคคินเน (McKinney. 2008 อางใน มนตรี  ศิริจันทรชื่น, 2554: 2728) ไดกลาวถึงตัวอยางวิธีการจัดการเรียนรูที่จะชวย
ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ไดดี มีอยูหลายวิธี วิธีหน่ึงที่นํามาใชคือ การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ครูเปนผูนําเกมเขาบูรณาการในการเรียนการสอน สามารถใชไดทั้งในขั้นการนําเขาสู
บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้นการประเมินผลดวยกระบวนการจัดการเรียนรูดังกลาวจึงทําใหเกิดผลการ
เรียนรูเกิดขึ้นถึง 90 % ตามที่ ดังที่เอ็ดกา เดล (Edgar Dale, ค.ศ. 1990  1985) ศาสตราจารยทางการศึกษาแหง
มหาวิทยาลัยโอไฮโอ สเตท (Ohio State University) ผูใหกําเนิดแนวคิดการเรียนรูเชิงรุกน้ีโดยไดพัฒนารูปแบบการเรียนรู
เชิงรุกที่เรียกวา “พีระมิดแหงการเรียนรู” ขึ้นในค.ศ. 1946 และช้ีวาการเรียนรูเชิงรุกเปนการเรียนรูที่กอใหเกิดประสิทธิผล
สูงสุด (Dale, 1946) เอดการ เดล แสดงการเรียนรูเชิงรุก (Active learning) ทําใหนักเรียนสามารถรักษาผลการเรียนรู ให
อยูไดคงทนไดมากและ นานกวากระบวนการเรียนรูเชิงรับ (Passive learning) สอดคลองกับการทํางานของสมองที่เก่ียวข
องกับความจํา ทําใหนักเรียนสามารถเก็บและจําส่ิงที่ไดเรียนรูอยางมีสวนรวม มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมช้ัน ครู และ
ส่ิงแวดลอม ผานการลงมือปฏิบัติ อีกทั้งยังทําใหนักเรียนมีการเก็บความจําระยะยาว (Long Term Memory) และทําให
อัตราสวนรอยละของผลการเรียนรูมีปริมาณที่มากกวา และยืนยาวกวา ซ่ึงอธิบายไว ดังภาพที่ 1 

 

 
ภาพท่ี 1 พีระมิดแหงการเรียนรูที่แสดงการเรียนรูเชิงรุกและการเรียนรูเชิงตั้งรับ 
ท่ีมา Meyers and Zones, 1993 อางถึงใน Abhiyan, 2008 
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สรางสรรคสิ่งตาง ๆ  และพัฒนาตนเองอยางเต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ

การเรียนรูใหนักเรียนมีโอกาสรวมอภิปราย เปดโอกาสฝกทักษะดานการสื่อสาร ทําให

ผลการเรียนรูเพิ่มขึ้นเปน 70% การเรียนรูจากกิจกรรมที่หลากหลายท่ีมีการปฏิสัมพันธ

รวมมือซึ่งกันและกัน เชน การนําเสนองานทางวิชาการ การเรียนรูในสถานการณจําลอง 

รวมทั้งการฝกปฏิบัติในสภาพจริง และเชื่อมโยงกับสถานการณตาง ๆ จะทําใหเกิดผล

การเรียนรูมากถึง 90%

ซึ่งจากพีระมิดการเรียนรูหรือ Learning Pyramid แสดงใหเห็นวา การเรียนรูเชิง

ตั้งรับหรือ Passive learning คือ การฟงบรรยาย หรือ Lecture ซึ่งเปนการเรียนรูจากการ

ฟงครูพูดเพียงฝายเดียวนั้น มีอัตราการเรียนรูหรือ (Retention Rate) ในระดับนอยที่สุด 

คือ 5% สวนการที่นักเรียนไดมีโอกาสเปนฝายพูดหรือสอนผูอื่น รวมทั้งการนําความรูมาใช

ทันทีนั้น นักเรียนจะมีอัตราการเรียนรูถึง 90% (Polovina, 2011) ดังนั้นจะเห็นไดอยาง

ชดัเจนวา ความรูและทกัษะทีไ่ดรับจากการเรียนรูโดยใชเกมการเรยีนรูเปนฐานจะเกบ็รกัษา

ขอมลูไวนานกวาวธิกีารเรยีนรูอืน่ ๆ  นอกจากนีก้ารจดัการเรยีนรูตามแนวคดิเชงิรกุสอดคลอง

กับแนวคิดและผลการวิจัยท่ีมีผูศึกษา กลาวคือ การใชเกมนั้นมีความสัมพันธทางบวกกับ

ผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน (Wilson, Bedwell & Lazzara, 2008) 

4. ลักษณะสําคัญของการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก 
ผูเขียนไดสังเคราะหล ักษณะสําคัญของการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก (Active 

learning) จากนักการศึกษาไทย และตางประเทศจึงสามารถสรุปเปนประเด็นสําคัญได 

5 ดาน (มงคล จันทรภิบาล, 2557; ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2558: 21; พิมพันธ เดชะคุปต 

และพเยาว ยินดีสุข, 2563: 35; Meyer & Jones, 1993: 20) ดังนี้

1. ดานการมีสวนรวมในการเรียนรู นักเรียนมีสวนรวมในการคิด การฟง การพูด 

การอาน การเขียนการ ลงมือกระทําหรือปฏิบัติกิจกรรมแบบเดี่ยว แบบกลุม และการนํา

เสนอในกระบวนการเรยีนรูทุกขัน้ตอนผานการสรางสถานการณเพือ่ใหไตรตรองสะทอนคดิ 

(Reflecting) อยางมีปฏิสัมพันธรวมกัน
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2. ดานทกัษะในการเรยีนรู นกัเรยีนเกดิทกัษะในการแสวงหาความรูจากการศกึษา

คนควา และบูรณาการขอมูล ขาวสาร สารสนเทศไปสูการสรางความคิดรวบยอด รวมทั้ง

ไดรับการพัฒนาทักษะการคิดขั้นพื้นฐานไปสูทักษะการคิดระดับสูง

3. ดานการสรางความรู นักเรียนสรางองคความรูใหมและจัดระบบดวยตนเอง

ผานการใชรูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนซึ่งสามารถนําองคความรู

ไปใชในชีวิตประจําวันได

4. ดานการสรางคุณลักษณะอันพึงประสงค นักเรียนไดเรียนรูโดยไดรับการ

บมเพาะคุณลักษณะอันพึงประสงคเจตคติ อาทิ ความรับผิดชอบ ความมีวินัย การพัฒนา

คุณธรรม และมองเห็นคุณคาในตนเองในขณะเรียนรู 

5. ดานการจัดสิ่งสนับสนุนการเรียนรู นักเรียนไดรับการจัดบรรยากาศ สภาพ

แวดลอม สื่อ วัสดุอุปกรณโดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวกใหนักเรียนปฏิบัติดวยตนเอง

5. ขั้นตอนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุกดวยเกมการเรียนรูเปนฐาน
จากประเด็นสําคัญของการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุกทั้ง 5 ดานดังกลาวขางตน 

ผูเขียนไดสังเคราะหขั้นตอนของการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก (Baldwin; and 

Williams, 1988: 187; Moore; and Quinn, 1994: 22-23; Hazzan Lapidot; and 

Ragonis, 2004: 59 – 60 อางถึงใน วัชรา เลาเรียนดี ปรณัฐ กิจรุงเรือง และอรพิณ  

ศิริสัมพันธ, 2560: 69; Matveev; and Milter, 2010: 202-203) ดังตารางที่ 2
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ตารางที่ 2 ผลการสังเคราะหขั้นตอนของการจัดการเรียนรูเชิงรุก

Baldwin; and

Williams 

(1988:187)

Moore; and 

Quinn

(1994: 22-23)

Hazzan Lapidot;

and Ragonis 

(2004:59 – 60, 

อางถึงใน

วัชรา เลาเรียนดี,

ปรณัฐ กิจ รุงเรือง

และอรพิณ 

ศิริสัมพันธ, 

2560: 69)

Matveev; and

Milter (2010, 

pp.

202-203)

ผลการสังเคราะห

ขั้นตอนของการ

จัดการเรียนรู

เชิงรุก

1. ขั้นเตรียม

พรอม

1. ขั้นนํา 1. ขั้นเราความ

สนใจ

1. ขั้นเตรียม

พรอม

1. ขั้นเตรียม

พรอม

2. ขั้นปฏิบัติงาน

กลุม

2. ขั้นปฏิบัติ 2. ขั้นจัดกิจกรรม

การเรียนรู

2. ขั้นการเรียนรู

รวมกัน

2. ขั้นปฏิบัติงาน

กลุมเพื่อเรียนรู

รวมกัน

3. ขั้นประยุกตใช

4. ขั้นติดตามผล

3. ขั้นอภิปราย

3. ขั้นสรุป 4. ขั้นสรุป 3. ขั้นสรุป

4. ขั้นประเมินผล 3. ขั้นประเมินผล 4. ขั้นประเมินผล

จากตารางขางตน  ผูเขยีนสงัเคราะหขัน้ตอนของการจดัการเรยีนรูเชงิรกุ โดยผสาน

กับการใชเกมการเรียนรูเปนฐาน ได 4 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมพรอม ขั้นปฏิบัติการเลนเกม 

ขั้นสรุปความรู และขั้นประเมินผล ซึ่งผูเขียนขอนําเสนอเปนรูปแบบของการจัดการเรียนรู

เชิงรุกระดับประถมศึกษาดวยเกมการเรียนรูเปนฐานสําหรับผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา 

โดยมีชื่อเรียกวา รูปแบบพีซีซีเอ (PGCA Model) ประกอบดวยหลักการและวัตถุประสงค 

ดังนี้
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 1. ขั้นเตรียมพรอม (P: Preparation) เปนขั้นที่ครูนํานักเรียนเขาสูเน้ือหา 

เพ่ือสรางแรงจูงใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการอยากที่จะเรียนรูซึ่งใชเทคนิควิธี

การทีห่ลากหลายและสรางความทาทายการเรยีนรูของนกัเรยีน หลงัจากน้ันครนูาํเสนอเกม 

ชี้แจงวิธีการเลนและกติกาการเลนใหนักเรียนเขาใจ 

2. ขั้นปฏิบัติการเลนเกม (G: Games playing) เปนขั้นที่ใหนักเรียนไดเรียนรู

อยางมีสวนรวม โดยมีกติการวมกันเนนกระบวนการกลุมซ่ึงนักเรียนจะไดแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นซึ่งกันและกันระหวางการเลนเกม นําไปสูขอสรุปความคิดเห็นของกลุม 

ในขั้นนี้ครูจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเลนเกมใหแกนักเรียน 

3.  ขั้นสรุปความรู (C: Conclusion) เปนขั้นที่ครูและนักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับ

ผลการเลนและวิธีการหรือพฤติกรรมการเลนของนักเรียน และใหนักเรียนนําเสนอความรู

ที่สรางข้ึนจากการเลนเกม โดยครูจะเปนผูมีบทบาทหลักสรุปความรูที่นักเรียนไดเรียนรู

ทั้งหมด มุงเนนความคิดรวบยอดหลักและเสริมเติมเต็มเนื้อหาความรูใหสมบูรณ

4. ขั้นประเมินผล (A: Assessment) เปนขั้นที่ครูตรวจสอบความเขาใจ

ของนักเรียนดวยวิธีการตาง ๆ โดยประเมินผลจากการสังเกตพฤติกรรมขณะเลนเกม 

การซักถาม ใบกิจกรรม แบบฝกหัดหรือบันทึกการเรียนรูจากการเลนเกม

หลักการ 

1.  การจัดการเรียนรูเชิงรุกระดับประถมศึกษาดวยเกมการเรียนรูเปนฐานสําหรับ

ผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟาตามรูปแบบพีจีซีเอ (PGCA Model) เปนกระบวนการเรียนรู

เพื่อพัฒนาผูเรียนใหมีสมรรถนะที่ผูสอนตองการ 

2. ใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูแบบรวมมือ เนนกระบวนการคิด 

การมีสวนรวมในการลงมือปฏิบัติ และการสรางผลงาน ดวยเกมการเรียนรูเปนฐานเพ่ือ

สงเสริมสมรรถนะผูเรียนในยุคเจเนอเรชันแอลฟา

วัตถุประสงค 

1. เพื่อพัฒนาผูเรียนระดับประถมศึกษาใหสามารถสรางความรูผานกระบวนการ

การมีสวนรวมในการลงมือปฏิบัติและการสรางผลงานดวยเกมการเรียนรูเปนฐาน

2. เพื่อสงเสริมใหผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟาระดับประถมศึกษา เกิดสมรรถนะ

จากการจัดการเรียนรูเชิงรุก ดวยเกมการเรียนรูเปนฐาน โดยใช PGCA Model
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ตัวอยางการนํารูปแบบพีซีซีเอ (PGCA Model) ไปใช
การจัดการเรียนรูตามแนวคดิเชิงรกุดวยเกมการเรยีนรูเปนฐาน ครสูามารถออกแบบ

กจิกรรมใหเกดิขึน้ไดท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน ดงัทีผู่เขยีนนาํเสนอตวัอยางรปูแบบ

การจัดการเรียนรูตามแนวพีซีซีเอ (PGCA Model) ตอไปนี้

กิจกรรมเกม “เลขอะไรใครรูจัก” มีจุดประสงคของการจัดกิจกรรมเพื่อฝกทักษะ

การบวกของจํานวน โดยแบงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4 ขั้นตอน 

ขั้นเตรียมพรอม (P: Preparation) 

1. ครูแจงจุดประสงคของ เกม  “เลขอะไรใครรูจัก” 

2. ครูซอนภาพปริศนาที่เปนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” ไวในเกม MS-Power point 

ที่สรางขึ้น ใหนักเรียนเลนเกมโดยเลือกเปดภาพตัดตอปริศนารวมกัน แลวทายวาเปนเลข

อะไร

3. ครกูระตุนใหนักเรียนตอบใหครบทุกคน หลงัจากนัน้เฉลยคาํตอบแลวสรปุเพิม่เตมิ

4. นักเรียนกด Spin เพื่อจับกลุมในการเลนเกม

ขั้นปฏิบัติการเลนเกม (G: Games playing) 

5.  ครูแนะนําเกม “เลขอะไรใครรูจัก” พรอมทั้งอธิบาย กติกาการเลน ดังนี้

 1) ครแูบงกลุม กลุมละ 5 คน ตามทีน่กัเรยีนกด Spin เพือ่จับกลุม จาํนวน 3 กลุม 

 2) ครูแจกบตัรตวัเลขใหกลุมละ 1 ชุด ม ี4 แผน ไดแก บตัรตวัเลข 2, 3, 4 และ 5

 3) ครูแสดงตัวอยางของเลขครั้งละ 1 แผน 

 4) สมาชิกภายในกลุมชวยกันคิดและนําบัตรตัวเลขมาวางลงในชองสี่เหลี่ยมโดย

ใหผลบวกในแนวเสนตรงทั้งสามแนวมีคาเทากัน ดังภาพที่ 2
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ภาพที่ 2  แผนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” และบัตรตัวเลข

 5) นักเรียนในกลุมที่นําตัวเลขมาวางเสร็จกอนและถูกตองถือวาเปนผูชนะ

6. ครใูหสญัญาณและนกัเรยีนในกลุมลงมอืเลนเกม “เลขอะไรใครรูจกั” ตามกตกิา

ที่กําหนดไวในคูมือ โดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวกในการเลน

ขั้นสรุปความรู (C: Conclusion) 

7. ใหสมาชิกกลุมท่ีเลนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” ที่ทําเสร็จเปนกลุมแรกออกมา

อภปิรายสรปุผล พรอมทัง้อธบิายวธิกีารคดิวเิคราะหหาคาํตอบดงักลาวใหเพือ่นกลุมอืน่ฟง

และซักถาม หลังจากนั้นครูสรุปการบวกจํานวนตัวเลขเพิ่มเติม

ขั้นประเมินผล (A: Assessment)

8. ครูสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะเลมเกม “เลขอะไรใครรูจัก” บันทึกในแบบ

สังเกตพฤติกรรม และประเมินจากการตรวจแบบฝกทักษะการบวก

จากตวัอยางการจดัการเรยีนรูตามแนวคดิเชงิรกุดวยเกมการเรียนรูเปนฐานดงักลาว 

เปนเกมการเรยีนรูที่ครพูัฒนาขึ้นเอง โดยออกแบบสรางเกมขึ้นใหเหมาะสมกบัจุดประสงค

การเรยีนรูตามหลกัสูตรของการสอนในสาระการเรยีนรูวิชาคณติศาสตร มคีวามสอดคลอง

กับเนือ้หาของบทเรยีน ทัง้นีค้รคูวรคาํนงึถงึจาํนวนนกัเรยีนและกจิกรรมทีจั่ดในการพฒันา

เกมดังกลาว โดยพิจารณาถึงวัสดุ อุปกรณและวิธีการจัดการเรียนรู ใหมีจํานวนเพียงพอ

ตอนักเรียนและมีขนาดท่ีสามารถมองเห็นไดอยางทั่วถึง อีกทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยน

ใหมีความทาทายตามความสามารถของนักเรียนไดดวย

 
 
ภาพท่ี 2  แผนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” และบัตรตัวเลข 
 
 5) นักเรียนในกลุมที่นําตัวเลขมาวางเสร็จกอนและถูกตองถือวาเปนผูชนะ 

6. ครูใหสัญญาณและนักเรียนในกลุมลงมือเลนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” ตามกติกาที่กําหนดไวในคูมือ โดยมีครู
เปนผูอํานวยความสะดวกในการเลน 

ข้ันสรุปความรู (C: Conclusion)  
7. ใหสมาชิกกลุมที่เลนเกม “เลขอะไรใครรูจัก” ที่ทําเสร็จเปนกลุมแรกออกมาอภิปรายสรุปผล พรอมทั้งอธิบาย

วิธีการคิดวิเคราะหหาคําตอบดังกลาวใหเพื่อนกลุมอ่ืนฟงและซักถาม หลังจากน้ันครูสรุปการบวกจํานวนตัวเลขเพิ่มเติม 
 ข้ันประเมินผล (A: Assessment) 

8. ครูสังเกตพฤติกรรมนักเรียนขณะเลมเกม “เลขอะไรใครรูจัก” บันทึกในแบบสังเกตพฤติกรรม และประเมินจาก
การตรวจแบบฝกทักษะการบวก 

จากตัวอยางการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุกดวยเกมการเรียนรูเปนฐานดังกลาว เปนเกมการเรียนรูที่ครู
พัฒนาขึ้นเอง โดยออกแบบสรางเกมขึ้นใหเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรูตามหลักสูตรของการสอนในสาระการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตร มีความสอดคลองกับเน้ือหาของบทเรียน ทั้งน้ีครูควรคํานึงถึงจํานวนนักเรียนและกิจกรรมที่จัดในการ
พัฒนาเกมดังกลาว โดยพิจารณาถึงวัสดุ อุปกรณและวิธีการจัดการเรียนรู ใหมีจํานวนเพียงพอตอนักเรียนและมีขนาดที่
สามารถมองเห็นไดอยางทั่วถึง อีกทั้งยังสามารถปรับเปล่ียนใหมีความทาทายตามความสามารถของนักเรียนไดดวย 
 
แนวปฏิบัติ 5 C ท่ีครูประถมศึกษานําเกมการเรียนรูเปนฐานไปใชในการเรียนการสอนใหนักเรียนกระตือรือรน  

จากที่ผูเขียนไดกลาวถึงประเด็นเก่ียวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยเกมการเรียนรูเปนฐานสําหรับนักเรียน
ประถมศึกษา รวมทั้งตัวอยางกิจกรรมเกมการเรียนรูเปนฐานมาแลวขางตน ผูเขียนขอนําเสนอแนวปฏิบัติ 5 C ที่ครู
ประถมศึกษาควรปฏิบัติเพื่อใหเกมการเรียนรูเปนฐานไปใชในการเรียนการสอนใหนักเรียนกระตือรือรนเกิดประสิทธิภาพ 
ดังน้ี 

1. เลนอยางทาทาย (C : Challenge) เกมการเรียนรูเปนฐานตองสรางสถานการณใหเกิดความทาทาย เพราะ
ความทาทายในเกมเปนหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกมใหเกิดความสนุก ความทาทายสามารถแบงเปนประเภทไดดังน้ี 
ความทาทายโดยมีการกําหนดเวลา (Time Challenge) ผูเลนตองทําภารกิจบางอยางใหเสร็จทันเวลาที่กําหนดให ความทา
ทายทางดานความคลองแคลว (Dexterity Challenge) ผูเลนจะตองมีทักษะการกระทําบางอยางที่ตองอาศัยความ
แคลวคลองวองไว ตัดสินใจอยางรวดเร็ว เพื่อเอาชนะอุปสรรคในเกม ความทาทายดานความอดทน (Endurance 
Challenge) แทนที่จะมีการกําหนดเวลาในการปฏิบัติภารกิจ ความทาทายจะอยูที่ผูเลนจะสามารถอยูในสภาพแวดลอมของ
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แนวปฏบิตั ิ5 C ทีค่รปูระถมศกึษานาํเกมการเรยีนรูเปนฐานไปใชในการเรียน

การสอนใหนักเรียนกระตือรือรน 
จากที่ผูเขียนไดกลาวถึงประเด็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยเกมการเรียน

รูเปนฐานสําหรับนักเรียนประถมศึกษา รวมทั้งตัวอยางกิจกรรมเกมการเรียนรูเปนฐาน

มาแลวขางตน ผูเขียนขอนําเสนอแนวปฏิบัติ 5 C ที่ครูประถมศึกษาควรปฏิบัติเพื่อใหเกม

การเรยีนรูเปนฐานไปใชในการเรียนการสอนใหนกัเรยีนกระตอืรอืรนเกดิประสทิธภิาพ ดงันี้

1. เลนอยางทาทาย (C : Challenge) เกมการเรยีนรูเปนฐานตองสรางสถานการณ

ใหเกิดความทาทาย เพราะความทาทายในเกมเปนหลักการพื้นฐานในการออกแบบเกม

ใหเกิดความสนุก ความทาทายสามารถแบงเปนประเภทไดดังนี้ ความทาทายโดยมีการ

กําหนดเวลา (Time Challenge) ผูเลนตองทําภารกิจบางอยางใหเสร็จทันเวลาที่กําหนด

ให ความทาทายทางดานความคลองแคลว (Dexterity Challenge) ผูเลนจะตองมีทักษะ

การกระทาํบางอยางทีต่องอาศยัความแคลวคลองวองไว ตดัสนิใจอยางรวดเรว็ เพือ่เอาชนะ

อุปสรรคในเกม ความทาทายดานความอดทน (Endurance Challenge) แทนที่จะมีการ

กาํหนดเวลาในการปฏบิตัภิารกิจ ความทาทายจะอยูทีผู่เลนจะสามารถอยูในสภาพแวดลอม

ของเกมไดนานแคไหน ตัวอยาง เชนเกม PAC man ความทาทายทางดานความจํา 

ความรู (Memory and Knowledge Challenge) ผูเลนอาจจะตองใชสมองจดจําบางสิ่ง 

บางอยางแกสมการ หรือ ปริศนาในเกมส หาทางออก หรือเขาไปปฏิบัติภารกิจบางอยาง 

หรอืไปใหถงึจุดทีต่องการ ความทาทายดานความฉลาด มตีรรกะดานความคดิ (Cleverness 

and Logic Challenge) ผูเลนจะตองใชสมองในการคาดเดาและคาํนวณวาจะแกไขปญหา

ไดอยางไร แกปริศนาตาง ๆ ความทาทายทางดานการจัดสรรทรัพยากร (Resource 

Control Challenge) ใหมีประสิทธิภาพมากที่สุดจึงจะเปนผูชนะ เชนเกมกลยุทธ เชน 

หมากฮอส หมากรุก เปนตน (Michael, 2011) โดยครูสามารถออกแบบเกมใหมีความสนุก

อาจมกีารผสมผสานความทาทายหลากหลายรปูแบบไปดวยกนั ทาํใหเกมมคีวามแปลกใหม

และสนุกสนานมากยิ่งขึ้น

2. สือ่สายสมัพนัธ (C : Communication) เกมการเรยีนรูเปนฐานตองพฒันาการ

สือ่สารระหวางนกัเรียนดวยกนั เนือ่งจากนกัเรยีนควรมปีฏสิมัพนัธซึง่กนัและกนั เมือ่นกัเรยีน

กําลังเลนและพยายามที่จะบรรลุเปาหมายของเกม (Zapata & Awad-Aubad. 2550) 



การจดัการเรยีนรูเชงิรกุระดบัประถมศกึษาดวยเกมการเรยีนรูเปนฐานสําหรบัผูเรยีนเจเนอเรชนัแอลฟา 189

วารสารนานาชาติ มหาวิทยาลัยขอนแกน สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 11 (3) : กันยายน - ธันวาคม 2564

3. รวมกันเรียนรู (C : Cooperative and Collaborative Learning) ดังนั้น 

การเรียนรูโดยใชเกมจึงถือไดวาเปนแนวทางที่เนนใหนักเรียนมีแนวโนมที่จะมีสวนรวม

และมีเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียนความผูกพันความมั่นใจและความภาคภูมิใจในตนเอง

รวมทัง้ลดความวติกกงัวลท่ีเกีย่วของกบัวชิาการและชวยใหนกัเรียนประยกุตใชผานการเขา

รวมกิจกรรมการเรียนรูในบริบทที่แตกตางกัน (Chen et al., 2012; Howard-Jones 

et. Al, 2014; Jabbar & Felicia, 2015; Ghazal & Singh, 2016) เชนเดียวกับที่ 

(Carini et al., 2006) ที่กลาวถึงการมีสวนรวมวา การมีสวนรวมของนักเรียนจึงถือเปนตัว

บงชี้ถึงความสําเร็จของนักเรียนไดอยางชัดเจน นอกจากนี้ GBL ยังแสดงใหเห็นวามีผล

กระทบทางบวกตอการมีสวนรวมของนักเรียน (Chen et al., 2012; Jabbar & Felicia, 

2015; Tzuo, 2013) ดังนั้น การใชเกมการเรียนรูเปนฐานมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียน

4. มุงสูการคิด (C : Core thinking to high order thinking skills) เกมการ

เรียนรูเปนฐานตองเนนใหนักเรียนฝกทักษะการคิดขั้นพื้นฐานไปสูทักษะการคิดระดับสูง

5. พิชิตองคความรู (C : Conquer knowledge) เกมการเรียนรูเปนฐานตอง

เปดโอกาสใหนักเรียนมีการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรูจากผลการเลนเกมไวดวย อันเปน

การสรางองคความรูดวยตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับหลักการสําคัญของการจัดการเรียนรู

ตามแนวคิดเชิงรุกที่เชงเคอร กอส และเบิรนสไตน (Shenker, Goss & Bernstein, 1996: 

1) ไดใหหลักการของการจัดการเรียนรู ไววา นักเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียนโดยลงมือ

กระทําพรอมทั้งไดรับขอมูลปอนกลับสะทอนความคิดเห็นเปนการจัดการเรียนรูที่ตองการ

ใหนักเรียนมีสวนรวมในบทบาทการเรียนรูของตนเองมากกวาการรับความรูมาใช

โดยเปนผูรับฝายเดียว

อ ยางไรก็ตามการนาํเกมการเรยีนรูเปนฐานไปใชในการจดัการเรยีนรูตามแนวปฏบิตัิ

ดังกลาวใหมีประสิทธิภาพนั้นตองอาศัยหลักจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู 

ที่คํานึงถึงลักษณะของผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา มาเปนองคประกอบสําคัญในการพัฒนา 

เพือ่การจดัเนือ้หาและสภาพแวดลอมใหเหมาะสมกบันกัเรยีนระดบัประถมศกึษา นอกจากนี้

ในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรูเปนฐาน (GBL) และการออกแบบเกมเพื่อสนับสนุน

การสอนท่ีมปีระสิทธภิาพในระดบัประถมศกึษา ครคูวรออกแบบใหนกัเรยีนสามารถถายทอด

ความรูที่ไดรับสูสถานการณในชีวิตจริง ดังนั้น ความรูความเขาใจของครูประถมศึกษา
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เกี่ยวกับการใชเกมเปนวิธีการสอนมีความสําคัญมาก อีกทั้งกระบวนการจัดการเรียนรู

เกี่ยวกับเกมที่ออกแบบโดยครูจะชวยกระตุนใหทั้งครูและนักเรียนในแงของผลลัพธการ

เรยีนรูและแรงจงูใจ อกีท้ังยงัชวยสนบัสนนุสภาพแวดลอมการเรียนรูเชงิสรางสรรคซ่ึงกระตุน

ใหเกิดคําถามและอารมณขันอีกดวย (Frossard, Barajas & Trifonova, 2012)

6. บทสรุป
การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานไดเปลี่ยนจุดเนนจากการจัดการเรียนรูดวยวิธีการ

บรรยายและการเขียน เพียงเทานั้นมาสูการจัดการเรียนรูดวยเกมการเรียนรูเปนฐาน

ที่เนนการเรียนรูจากประสบการณตรง เรียนรูผานการปฏิบัติ ลงมือทํา สรางการเรียนรู

ดวยตนเองและนบัไดวาเปนสวนสาํคญัของการศกึษาสมยัใหม การท่ีนกัเรยีนประถมศกึษา

จะเติบโตไปเปนสมาชิกที่ไดรับการหลอหลอมเปนอยางดีอยูในสังคมรวมสมัยนั้นจําเปน

ตองมีมากกวาความเชี่ยวชาญในทักษะพื้นฐานของการอานและการเขียน ดังนั้นเกม

การเรียนรูเปนฐานหรือ GBL จึงเปนหนึ่งในวิธีสอนที่สามารถนํามาประยุกตใชในหองเรียน 

นับเปนความทาทายของครูประถมศึกษาในฐานะเปนผูออกแบบการสอนในศตวรรษที่ 21 

ใหกับผูเรียนเจเนอเรชันแอลฟา เกมการเรียนรูเปนฐานที่ผูเขียนไดนําเสนอทั้งหมดอาจจะ

ไมใชคําตอบสุดทายที่ดีที่สุดในการนํามาใชในการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเชิงรุก แตเปน

เพยีงวิธีการหนึง่เทานัน้ สิง่สาํคญัคอื ความตัง้ใจของครใูนการแสวงหาความรูและเทคนคิ

วทิยาการใหม ๆ ในการจัดการเรียนรูใหกับนักเรียน โดยพยายามออกแบบการจัดการ

เรยีนรูทีก่ระตุนเราความสนใจของนกัเรยีน ใหนกัเรยีนไดรบัประสบการณและชวยใหนกัเรยีน

คนพบวิธีการใหม ๆ ในการทํางานเปนผูสรางองคความรูอยางกระตือรือรน จนบรรลุ

เปาหมายและวัตถุประสงคของการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนเ จเนอเรชันแอลฟาจะเปนคนที่

สําคัญในอนาคตในอีกไมก่ีปขางหนา ผูเรียนยุคเจเนอเรชันนี้จะเปนพลเมืองที่สําคัญ

ของสังคมไทย สังคมอาเซียน และสังคมโลกในอนาคตตอไป
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