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บทคัดย่อ 

 บทความนี้ไม่ได้สนับสนุนให้นักเรียนเล่นเกมโดยปราศจากการควบคุมหรือดูแล 

จากผู้ปกครอง แต่เป็นการมองในมิติที่สะท้อนถึงผลกระทบเชิงบวกที่ต่างออกไป โดยมุ่งเน้น 

การวิเคราะห์ศักยภาพของเกมในฐานะเครื่องมือที่ส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิต 

ของนักเรียนผ่านกรอบแนวความคิด “BEN-FIELD” ซึ่งประกอบด้วยการก้าวข้ามขีดจ ากัด  

ความยืดหยุ่นทางอารมณ์ การวางกลยุทธ์น าทาง การด าเนินการอย่างมีเป้าหมาย พลวัต 

การสื่อสารระหว่างบุคคล การตัดสินใจเชิงจริยธรรม การปรับตัวเพื่อการเรียนรู้ และความมุ่งมั่น 

ในบริบทของสังคมดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว บทความนี้น าเสนอแนวทางการใช้เกม 

เพื่อการเรียนรู้ การเลือกแนวเกมให้เหมาะสมกับเป้าหมายทางการศึกษา การบริหารเวลา 

อย่างสมดุล การบูรณาการเกมในหลักสูตรการเรียนการสอน การส่งเสริมทักษะสังคม และ 

อารมณ์ผ่านเกม และการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นว่าเกมสามารถ 

เป็นเครื่องมือฝึกฝนทักษะชีวิตที่ส าคัญ เช่น การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การบริหารเวลา  

และการท างานเป็นทีม อย่างไรก็ตาม การใช้เกมให้เกิดประโยชน์สูงสุดจ าเป็นต้องมีแนวทาง 

การบริหารจัดการที่เหมาะสมเพื่อป้องกันผลกระทบด้านลบและเสริมสร้างศักยภาพของนักเรียน 

ให้พร้อมรับมือกับความท้าทายของโลกอนาคต 

 ค าส าคัญ: เกมเพื่อการเรียนรู้ ทักษะพเิศษ การพัฒนาศักยภาพ เกมมฟิิเคชัน 
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Abstract 

 This article does not intend to encourage students to play games without parental 

supervision but rather looks at a different perspective that reflects positive influences by focusing  

on analyzing the potential of games as a tool to promote learning and develop students’ life skills  

through the “BEN-FIELD” framework. The framework consists of progress beyond boundaries, 

emotional resilience, navigational strategies, focused execution, interpersonal dynamics, ethical 

decision-making, adaptability for learning, and determination. In the context of a rapidly changing  

digital society, this study offers guidelines for using games to support learning process, selecting  

game genres appropriate to educational goals, balancing time management, integrating games 

into the curricula, promoting social and emotional skills through games, and implementation  

the concept of gamification. The analysis results revealed that games could improve major life 

skills, such as critical thinking, problem-solving, time management, and teamwork. However, to  

maximize the benefits of games, appropriate management guidelines to prevent negative effects  

and enhance students’ potential to handle prospective challenges have been considered pivotal. 
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บทน า 

 ในยุคดิจทิัลที่เทคโนโลยีเข้ามาเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของผูค้น เกมได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่ง 

ของความบันเทิงที่เข้าถึงได้ง่ายและได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียน 

ที่เป็นช่วงวัยของการเปิดรับและทดลองสิ่งใหม่ ๆ แม้ว่าสังคมจะมองเกมในสองมุมมองที่แตกต่าง 

กันทั้งในด้านบวกที่เริ่มมองเห็นศักยภาพของเกมในการพัฒนาทักษะส าคัญ และในด้านลบ  

เช่น การท าให้ขาดสมาธิและส่งผลต่อพฤติกรรม จากงานวิจัยของ Alzahrani & Griffiths (2024)  

ที่พบว่า แม้ในอดีตเกมถูกมองว่าเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่ งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียน  

แต่ปัจจุบันเกมมีบทบาทส าคัญต่อพัฒนาการทางอารมณ์ ความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้  

ผา่นประสบการณ์เสมอืนจรงิอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ (Pitic & Pitic, 2022) 

 ในมิติทางการศึกษาเกมถูกน ามาวิเคราะห์ว่าเป็นพื้นที่เสมือนที่จ าลองสถานการณ์ 

ในชีวติจริง โดยช่วยให้นักเรียนสามารถฝกึทักษะการคิดวิเคราะห ์การแก้ไขปัญหา และการบริหาร 

ทรัพยากรได้อย่างเป็นระบบ (Faiqotuzzulfa & Putra, 2023) อย่างไรก็ตาม เกมยังไมไ่ด้รับการยอมรับ 

อย่างเต็มที่ในฐานะเครื่องมือการเรียนรู้ ซึ่งสะท้อนถึงช่องว่างในการท าความเข้าใจของสังคม  

การที่ระบบการศึกษายังคงเน้นการเรียนรู้แบบท่องจ าท าให้ทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21  

อย่างเช่นความคิดสร้างสรรค์และการท างานร่วมกันไม่ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มที่ (Avdiu et al.,  

2024) แม้ว่านักเรียนจ านวนมากจะใช้เวลาในการเล่นเกมเป็นประจ า แต่ระบบการศึกษายังไม่มี 

แนวทางที่ชัดเจนเพื่อบูรณาการเกมเข้ากับการเรียนรู้ 

 ส าหรับช่องว่างส าคัญที่มีผลมาจากการเล่นเกม คือ การบริหารเวลา ซึ่งเป็นปัจจัย 

ชี้ขาดว่าเกมจะเป็นเครื่องมือแห่งการเรียนรู้หรือเป็นอุปสรรคในการพัฒนาตนเอง จากงานวิจัย 

ของ Sun et al. (2023) พบว่า นักเรียนในประเทศจีนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์สูง โดยม ี

แนวโน้มที่จะขาดแรงจูงใจในการเรียนและขาดการส่วนร่วมในช้ันเรียนอย่างมีนัยส าคัญ การเล่น 

เกมที่ไม่ได้มีการจัดสรรเวลาอย่างเหมาะสมอาจส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

และเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาทักษะชีวิต แต่ในทางกลับกันหากมีการวางแผนและก าหนด 

ขอบเขตของเวลาที่สอดรับกับการเรียนรู้ เกมจะสามารถเป็นเครื่องมือฝึกฝนทักษะให้แก่ผู้เรียน 

ได้ทั้งในด้านจินตนาการ การเข้าสังคม การค้นหาความสามารถที่ซ่อนอยู่  การตัดสินใจ 

ภายใต้สถานการณ์ทีท่้าทาย และอื่น ๆ ได้ในระยะยาว 

 จากประสบการณ์ตรงของผู้เขียนที่เติบโตมากับการเล่นเกม พบว่า กิจกรรมในเกม 

สามารถสะท้อนถึงรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดรับกับแนวทางการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในโลก 

แหง่ความเป็นจรงิได้ในหลายด้าน และมีผลกระทบที่จ าเป็นต้องเฝา้ระมัดระวังในหลายด้านเช่นกัน  

ดังนัน้ บทความนี้จึงมีเป้าหมายเพื่อวิเคราะห์ศักยภาพของเกมในฐานะเครื่องมือพัฒนาทักษะชีวิต 

ของนักเรียนโดยเชื่อว่าเด็กทุกคนเคยผ่านช่วงเวลาเหล่านั้นมาก่อน ประกอบกับการใช้กรอบ 
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แนวความคิด “BEN-FIELD” ร่วมกับการศกึษาวิธีการบริหารเวลาเพื่อสร้างสมดุลระหว่างการเล่น 

เกมและการเรียนรู ้รวมถึงแนวทางการบูรณาการเกมเข้ากับกระบวนการศกึษาในยุคปัจจุบัน 
 

การมองเกมในฐานะพื้นที่จ าลองสถานการณ์ความซับซ้อนในชีวติจริง 

 ในโลกของเกมความซับซ้อนและความหลากหลายของสถานการณ์ที่นักเรียนต้องเผชิญ 

สอดคล้องกับ 3 ทฤษฎีการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นการเล่าเรื่อง (Narrative- 

Centered Learning Theory) คือ การสร้างบริบทหรือสถานการณ์ที่น่าสนใจเพื่อดึงดูดผู้เรียนและ 

กระตุน้ความเข้าใจผ่านเนื้อหาที่เป็นโครงสร้างเรื่องราวในเกม 2) ทฤษฎีการแก้ปัญหา (Problem- 

Solving Theory) คือ การมุ่งเน้นใหผู้เ้รียนเผชิญกับปัญหาโดยใช้ทักษะการคิดวิเคราะห ์การวางแผน  

และการตัดสินใจ และ 3) ทฤษฎีความผูกพัน (Engagement Theory) คือ การที่ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์ 

กับเนื้อหา เพื่อนร่วมช้ัน และผู้สอนผ่านกิจกรรมหรือเควส (Quest) ที่มีอยู่ในเกม ซึ่งสอดรับ 

กับวิธีการสอนของครูที่มผีลตอ่แนวทางการเรียนรู้ของนักเรียน (Adipat et al., 2021) 

 หากพิจารณาตามประเภทของเกมจะมรีะดับความซับซ้อนที่แตกตา่งกัน เช่น เกมกระดาน  

(Board Games) ต้องใช้การวางแผนล่วงหน้าและคาดการณ์การเคลื่อนไหวของคู่แข่ง เกมบทบาท 

สมมติ (Role-Playing Games: RPGs) ต้องเลือกเส้นทางด าเนินเรื่อง สร้างตัวละคร และตัดสินใจ 

ในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Games) ต้องวางแผน 

บริหารทรัพยากรและตอบสนองความต้องการของตัวละครหรือเมืองที่อาศัย จะเห็นได้ว่าเกม 

จ านวนมากถูกออกแบบมาให้ผู้เล่นตอ้งจัดการกับปัจจัยหลายด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมออนไลน์ 

ที่ต้องอาศัยความลุ่มลึกและดื่มด่ าในเกมเพื่อให้ผู้เล่นมีความพึงพอใจต่อความสามารถและ 

ความเป็นอิสระ (Teng et al., 2024) ซึ่งจ าเป็นต้องใช้วธิีการตัดสินใจในสภาวะที่มขี้อมูลไม่ครบถ้วน  

การจัดการทรัพยากรที่จ ากัด และการเผชิญกับผลลัพธ์จากการกระท าของตนเอง 

 จากการศึกษาแบบตัดขวาง (Cross-Sectional Study) ได้ส ารวจความสัมพันธ์ระหว่าง 

การเล่นวิดีโอเกมและความคิดสร้างสรรค์ในนักศึกษา 40 คน อายุระหว่าง 17-25 ปี พบว่า  

เกมมีความเชื่อมโยงกับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และร้อยละ 47.5 0  

ของผู้เข้าร่วมมีเกรดเฉลี่ย (GPA) อยู่ที่ 4.0 (Alwhaibi et al., 2024) สะท้อนให้เห็นว่าสถานการณ์ 

จ าลองในเกมเป็นเหมือน “เหตุการณ์ในชีวิตจริง” (Real-life Events) ตัวอย่างเช่น เกมแนววางแผน 

มักให้ผู้เล่นต้องพัฒนาเมืองหรือจัดการระบบเศรษฐกิจ โดยจ าลองปัจจัยที่ซับซ้อนทั้งในเรื่อง 

ความต้องการของประชาชน การจัดสรรทรัพยากร และการรักษาสมดุลทางสังคม นอกจากนี้  

เกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นหลายคนหรือ MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games)  

ที่มีความซับซ้อนในด้านสังคมและกลยุทธ์ระยะยาวท าให้นักเรียนต้องสร้างทีมประสานงาน 

กับผู้เล่นอื่นและมีการวางแผนในระดับชุมชน ตัวอย่างเช่น เกมเวิลด์ ออฟ วอร์คราฟต์ (World of  
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Warcraft: WoW) (ภาพที่ 1 ด้านล่างซ้าย) เปิดตัวครั้งแรกเมื่อปี 2004 โดยบริษัท Blizzard Entertainment  

มีระบบการต่อสู้แบบเรียลไทม์ที่ต้องใช้กลยุทธ์ การจัดการทรัพยากร (มานาและพลังชีวิต)  

โดยเป็นกิจกรรมส าหรับทีมผู้เล่นตั้งแต่ 5-40 คน เกมนี้ถูกน าไปทดลองใช้ในสถานศึกษา 

เพื่อพิสูจน์การเรียนรู้ของนักเรียน และพบว่า นักเรียนที่เข้าร่วมในโครงการทดลองระยะยาว 

มีรูปแบบการเรียนรู้เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ ประกอบกับนักเรียนรับรู้ได้ถึงบทบาทของครู 

ตามสภาพแวดล้อมที่อยู่ในเกมและสามารถเชื่อมโยงกิจกรรมร่วมกันกับครู ได้เป็นอย่างดี  

(Wiklund & Ekenberg, 2009) 
 

 
 

ภาพที่ 1 สภาพแวดล้อมภายในเกมเวิลด์ ออฟ วอร์คราฟต์ (WoW) และเดอะซิมส์ (The Sims) 

หมายเหตุ: จาก Blizzard Entertainment (2011) และ Electronic Arts (2022) 
 

 จากภาพขา้งต้นยังมีอกีหนึ่งตัวอย่างเกมที่สะท้อนถึงสถานการณ์จริงได้อย่างชัดเจน คือ  

เดอะซิมส์ (The Sims) (ภาพที่ 1 ด้านบนขวา) เป็นตัวอย่างเกมที่สะท้อนสถานการณ์ชีวิตจริง 

โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนบริหารทรัพยากร สร้างความสัมพันธ์ และแก้ปัญหาชีวิตประจ าวัน  

ตัวละครในเกมมีความหลากหลายทั้งด้านเพศและวัฒนธรรม ท าให้ผู้เล่นต้องเผชิญกับปัญหาสังคม  

เช่น ความยากจน ความสมดุลระหว่างชีวิตและการท างาน เกมนีย้ังถูกน ามาใช้เพื่อเสริมการเรียนรู้ 

ค าศัพท์ผ่านภารกิจในแต่ละวัน (Miller & Hegelheimer, 2006; Nutt & Railton, 2003) นอกจากนี้  

นักเรียนยังได้ฝึกกระบวนการตัดสินใจและเล็งเห็นถึงผลกระทบจากการบริหารเวลาที่ผิดพลาด  

อาทิ ปัญหาจากการเลือกอาชีพ อย่างไรก็ตาม ด้วยความซับซ้อนของเกมท าให้นักเรียน 

จ าเป็นต้องใช้ไหวพริบ ทักษะ และประสบการณท์ี่ผ่านมาเพื่อให้สามารถผ่านช่วงเวลาที่กดดันไปได้  

ซึ่งสิ่งนีท้ าให้นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นโลกความจริงได้อย่างเช่ียวชาญ 
 

การวเิคราะห์ทักษะพิเศษท่ีถูกพัฒนาขึ้นผ่านการเล่นเกมของนักเรยีน 

 ทักษะที่ได้รับจากเกมท าหน้าที่เป็นเหมือนสะพานเชื่อมระหว่างประสบการณ์ในอดีต 

และโอกาสที่ยังไม่เกิดขึน้ในอนาคต โดยทักษะพิเศษจากการเล่นเกม (Game-Derived Unique Skills)  
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เป็นความสามารถเฉพาะที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์ในสถานการณ์เสมือนจริง ซึ่งต้องการ  

การตอบสนองที่รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ โดยเกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ผ่านการทดลอง  

การปรับตัว และการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแตกต่างจากการเรียนรู้ในห้องเรียนที่มีข้อจ ากัด  

ในการท าความเข้าใจบริบทของสังคม บทความนี้จึงน าเสนอกรอบแนวความคิด “BEN-FIELD”  

บนพื้นฐานจากประสบการณ์ของผู้เขียนร่วมกับเอกสารทางวิชาการเพื่อน ามาใช้ในการอธิบาย 

ทักษะพิเศษที่พัฒนาขึน้จากการเล่นเกม ดังนี้ 

 1. B: Beyond Boundaries (การก้าวข้ามขีดจ ากัด) กล่าวคือ การเล่นเกมเป็นการ 

เปิดโอกาสให้นักเรียนเผชิญกับสถานการณ์ที่หลากหลายและเต็มไปด้วยอุปสรรคที่ไม่พบได้ง่าย 

ในชีวิตประจ าวัน โดยสภาพแวดล้อมที่อยู่ในเกมช่วยส่งเสริมความอดทนจากการเรียนรู้ผ่าน 

ความล้มเหลวเชิงบวก งานวิจัยที่ใช้เกมเซเลสเต (Celeste) เป็นเวลา 1 สัปดาห์กับผู้เล่น 10 คน  

พบว่า การก้าวข้ามขีดจ ากัดเกิดจากการเผชิญกับความท้าทาย ความไม่ย่อท้อ และการพัฒนา 

อย่างเป็นล าดับขั้น (Hefkaluk et al., 2024) ซึ่งขีดจ ากัดของนักเรียนที่มีก าแพงในใจ (Mental Barrier)  

ตามหลักจิตวิทยามีความสัมพันธ์เชิงบวกกับภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ซึ่งถูกกระตุ้น 

โดยสิ่งเร้า เช่น ภาพ เสียง และตัวอักษร น าไปสู่กระบวนการจดจ าและขยายขีดความสามารถ 

ทางความคิด (Abdellatif & Abdul-Gawad, 2021) ดังนั้น การเล่นเกมจึงเป็นพื้นที่ที่ช่วยนักเรียน 

พัฒนาการคิดนอกกรอบและการปรับตัวภายใต้สถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงอย่างตอ่เนื่อง 

 2. E: Emotional Resilience (ความยืดหยุ่นทางอารมณ์) กล่าวคือ การเล่นเกม 

มักเต็มไปด้วยความส าเร็จและความล้มเหลวที่เกิดขึ้นในเวลาสั้น ๆ นักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการ 

ควบคุมอารมณ์เมื่อเผชิญกับแรงกดดันโดยเฉพาะการแพ้คู่ต่อสู้ การล้มเหลวในภารกิจ ซึ่งเกม 

จะช่วยสร้างความยืดหยุ่นทางอารมณ์และความสามารถในการฟื้นตัวจากสถานการณ์ทางลบ  

โดยนักเรียนสามารถที่จะเลือกหลีกเลี่ยง หรือปรับเปลี่ยนสถานการณ์ความล้มเหลวจากการจัด 

วางความสนใจ (Attentional Deployment) ภายในเกมและสะท้อนออกมาผ่านทักษะการควบคุม 

อารมณ์ (Hemenover & Bowman, 2018) อย่างไรก็ตาม ปัญหาของเกมมือถือมักถูกมองว่าเป็นสิ่ง 

ที่มาขัดขวางการเรียนรู้ การเสพติด และความรุนแรงจนขาดการควบคุมทางอารมณ์ แต่ถึงกระนั้น 

การพัฒนาเกมเพื่อการศึกษาควรมองในมิตขิองอารมณ์รว่มด้วย (Li et al., 2022) 

 3. N: Navigational Strategy (การวางกลยุทธ์น าทาง) กล่าวคือ เกมที่มีแผนที่ 

หรือระบบน าทางช่วยท าให้นักเรียนสามารถพัฒนาความคิดเชิงระบบและการแก้ปัญหาที่มี  

ความซับซ้อนได้ ตัวอย่างเช่น เกมมายคราฟท์ (Minecraft) หรือซิวิไลเซชัน (Civilization) สอนให้ 

นักเรียนพัฒนาทักษะการวางแผนล่วงหน้าและวิเคราะห์เส้นทางที่ดีที่สุด (Optimal Path Analysis)  

ในการตัดสินใจจากสถานการณ์ที่มีข้อจ ากัดด้านข้อมูล (Barnabe et al., 2023) โดยถือเป็น 

การกระตุ้นความสนใจการเรียนรู้แบบสะเต็ม STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics)  
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ภายใต้นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีอยู่ในเกม (Zhao et al., 2022) ตัวอย่างเชน่ การวิเคราะห์ข้อมูล 

ตามหลักเหตุผลหรือวิทยาศาสตร์ การเรียนรู้วิธีการใช้เทคโนโลยีระหว่างเล่นเกม การวางแผน 

และออกแบบแนวทางแก้ปัญหาจากการน ากลยุทธ์เป็นตัวตั้ง และการค านวณและสร้างแบบจ าลอง 

เพื่อหาจุดคุ้มคา่ต่อการใช้ทรัพยากรในแตล่ะครัง้ 

 4. F: Focused Execution (การด าเนินการอย่างมีเป้าหมาย) กล่าวคือ การเล่นเกม 

จ าเป็นต้องใช้สมาธิและการวางแผนเพื่อบรรลุเป้าหมาย ซึ่งนักเรียนจะเรียนรู้ว่าการตั้งเป้าหมาย 

ในเกมเป็นหนึ่งในปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญที่สุดหากต้องการเล่นเกมได้อย่างราบรื่น จากงานวิจัยที่ใช้ 

วิธีการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบ (Systematic Review) ทั้งหมด 50 บทความ พบว่า  

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ การประยุกต์ใช้สว่นประกอบของเกม เช่น การใหค้ะแนน การเลื่อน 

ระดับ หรือการจัดการแข่งขัน มาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่ใช่เกมโดยตรง จุดมุ่งหมาย 

เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ สนุกกับการเรียน และมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น พร้อมทั้ง 

ยังช่วยเสริมแรงจูงใจภายในของผู้เรียน และส่งเสริมให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้อย่างมี  

ประสิทธิภาพ (Setyoadi & Patmanthara, 2024) ซึ่งสอดรับกับเป้าหมายของเกมที่ต้องการสร้าง 

เงื่อนไขในการผ่านภารกิจจากง่ายไปหายากเพื่อให้ผู้เล่นได้ฝึกฝน และก าหนดเป้าหมายคล้ายกับ 

จติวิทยาการศกึษาที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเอาชนะตัวเอง 

 5. I: Interpersonal Dynamics (พลวัตการสื่อสารระหว่างบุคคล) กล่าวคือ เกมมักมี 

ผู้เล่นที่มีช่วงวัยต่างกันและส่วนใหญ่ไม่เคยรู้จักกันมาก่อน สิ่งนี้ท าให้นักเรียนได้รับรู้ถึงความเป็น  

พลวัตของการสื่อสาร เช่น แชทข้อความ การแชทด้วยเสียง สัญญาณเสียงหรือสภาพแวดล้อม 

ในเกม (Majkowski, 2021) แต่การฝึกให้นักเรียนกล้าแสดงออกผ่านทักษะการพูด การเขียน 

หรอืพิมพ์ขอ้ความจะต้องเป็นไปอย่างสุภาพ เนื่องจากการสื่อสารผา่นเกมในปัจจุบันมักแสดงออก 

ถึงอารมณ์ของผู้เล่นที่มีค าหยาบคาย ดังนั้น แพลตฟอร์มสอนภาษาต่างประเทศ EFL (English  

as a Foreign Language) จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น อาทิ เซ็ปเพ็ตโต้ (Zepeto) เป็นแพลตฟอร์มสัญชาติ 

เกาหลีที่สามารถสร้างทุกสิ่งจากจินตนาการและแบ่งปันได้ รวมถึงเกมกระดาน เกมหมุนวงล้อ  

และเกมเดาศัพท์ที่ช่วยส่งเสริมความมั่นใจและแรงจูงใจในการสื่อสาร (Munawarah et al., 2024)  

ซึ่งถือเป็นการบ่มเพาะทักษะการสื่อสารของนักเรียนให้สามารถใช้ภาษาไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม 

 6. E: Ethical Decision-making (การตัดสินใจเชิงจริยธรรม) กล่าวคือ ความรู้ 

ของนักเรียนมคีวามเกี่ยวโยงกับจริยธรรมที่ได้มาจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลอย่างรอบด้าน  

พฤตกิรรมของนักเรียนในระหว่างการเล่นเกมสามารถน ามาใช้ในการประเมินจริยธรรมสว่นบุคคลได้  

โดยใช้ช่วงเวลา เหตุการณ์ การได้รับการสนับสนุนจากทีม และอื่น ๆ ประกอบกันเป็นผลลัพธ์ (Lin  

et al., 2022) ตัวอย่างเกมเดอะวอล์กกิงเดด (The Walking Dead) แมสเอฟเฟกต์ (Mass Effect)  

ที่สร้างสถานการณ์ให้นักเรียนต้องตัดสินใจเลือกท าในสิ่งที่ถูกต้องหรือผลักดัน บางสิ่งบางอย่าง 
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เพื่อประโยชน์ของตัวเอง ดังนั้น ในชีวิตจริงของนักเรียนเป็นเรื่องหนึ่ง แต่ในเกม จะสะท้อนให้เห็น 

ถึงพฤติกรรมและวิธีการตัดสินใจทางจริยธรรมของนักเรียนผ่านเงื่อนไขหรือตัวแปรต่าง ๆ  

มากมายทีท่ าให้นักเรียนเข้าใจถึงบริบทเชงิจริยธรรมจากปัญหาที่ซับซ้อน 

 7. L: Learning Adaptability (การปรับตัวเพื่อการเรยีนรู้) กล่าวคือ หลากหลายเกม 

ที่ท าให้นักเรียนต้องพยายามปรับตัวใหส้อดคล้องกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ท าให้ 

เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องในสถานการณ์ที่บีบบังคับ โดยความยากล าบากภายในเกม 

เป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้และมีความท้าทายที่เรียกร้องทักษะพื้นฐานทั้งทางอารมณ์ สังคม และ 

ปัญญาไปพร้อมกัน (Lodge et al., 2018) ในทางทฤษฎีการปรับตัวเพื่อการเรียนรู้ของนักเรียน  

(Adaptive Learning) เป็นหนึ่งในวิธีการพื้นฐานที่ท าให้ทราบถึงความต้องการของนักเรียนแต่ละคน  

เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้มีความเฉพาะตัว มีการโต้ตอบและมสีิ่งที่เกี่ยวข้องกับการจัดระเบียบ 

ทางความคิด (Nazmi et al., 2023) การปรับตัวของนักเรียนสะท้อนให้เห็นถึงการยอมรับสิ่งใหม่  

สภาพแวดล้อมใหม่ และวิธีการใหม่ รวมถึงมุมมองใหม่ ๆ ได้เป็นอย่างดี 

 8. D: Determination (ความมุ่งมั่น) กล่าวคือ การเอาชนะภารกิจที่ยากล าบากหรือ 

การต่อสู้กับบอสในเกมช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ที่จะไม่ยอมแพ้และพยายามต่อจนประสบ 

ความส าเร็จ ค าว่า “ไม่ยอมแพ้” (Stay Determined) นั้นมหัศจรรย์ เนื่องจากนักเรียนจะได้รับรู้ 

ถึงแรงจูงใจและเทคนิคเพื่อเอาชนะ (Anane, 2024) ความมุ่งมั่นจึงเป็นเหมือนวินัยที่ไม่สามารถ 

เปลี่ยนแปลงได้โดยง่าย ถึงแม้ว่านักเรียนบางส่วนจะล้มเลิกเมื่อเงื่อนไขของเกมเพิ่มสูงขึ้น แต่มี  

นักเรียนบางส่วนที่อดทนและไปต่อได้ งานวิจัยหนึ่งเปรียบเทียบระหว่างการประเมินแบบดั้งเดิม 

กับการประเมินโดยใช้เกมเป็นฐานพบว่าการประเมินในสภาพแวดล้อมที่เลียนแบบเกมช่วยพัฒนา 

ทักษะของนักเรียนอย่างค่อยเป็นค่อยไป พร้อมทั้งยังช่วยลดความกังวลเกี่ยวกับผลการเรียนได้  

(Atanasova, 2024) ซึ่งถือเป็นสิ่งที่นักเรียนจะได้รับหลังจากจบภารกิจในเกม 

 จากทั้งหมดที่กล่าวมานี้  ทักษะพิเศษเกิดจากการเล่นเกมของนักเรียนสะท้อน 

ถึงศักยภาพในการพัฒนาความสามารถที่หลากหลายทั้งในด้านความคิดเชิงกลยุทธ์ การจัดการ 

อารมณ์ การท างานร่วมกับผู้อื่น และการปรับตัวต่อสถานการณ์ที่ซับซ้อน ความมุ่งมั่นและ 

ความยืดหยุ่นที่นักเรียนได้รับสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงเพื่อสร้างความส าเร็จในการเรียน  

การท างาน และการเข้าสังคม ผลลัพธ์นีต้อกย้ าว่าเกมเป็นเครื่องมือที่มคีุณค่าในการพัฒนาทักษะ 

และการใช้เกมอย่างเหมาะสม ซึ่งถือเป็นกุญแจส าคัญในการเสริมสร้างศักยภาพของนักเรียน 

ในยุคดิจทิัล 
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การบรหิารเวลาเพื่อสร้างความสมดุลระหว่างการเล่นเกมและการใช้ชวีิตส าหรับนักเรยีน 

 เกมกลายมาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวันของนักเรียน ความท้าทายที่เกิดขึ้นไม่ได้อยู่ที่  

การหา้มเล่นเกม แต่คอื การบริหารเวลา (Time Management) ใหเ้กิดความสมดุลระหว่างความสนุก 

ในเกมและความรับผิดชอบในชีวิตจริง การเล่นเกมที่ไม่มีการจัดสรรเวลาอย่างเหมาะสมอาจน าไปสู่ 

ผลกระทบเชิงลบทั้งในเรื่องการละเลยการเรียน การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมลดลง และปัญหาสุขภาพ  

เช่น นิสัยการนอนไม่หลับ การออกก าลังกายน้อยลง ระดับความเครียดหรือความวิตกกังวลมากขึน้  

โดยปัญหาการติดเกมกลายเป็นปัญหาสาธารณสุขที่ได้รับความสนใจจากผู้ปกครอง (Xavier et al.,  

2023) อย่างไรก็ตาม หากนักเรียนสามารถวางแผนการเล่นได้อย่างมีประสิทธิภาพและไม่กระทบ 

ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันตามบทบาทหน้าที่ ผู้เขียนมองว่าเกมจะมีส่วนส าคัญในการเติมเต็ม 

ช่วงชีวติในวัยเรียนใหส้มบูรณ์ มีพัฒนาการที่เหมาะสม และมีมิตรภาพที่หลากหลาย และอาจเป็น 

หนึ่งในการค้นพบความสุขและอาชีพตามความฝันตั้งแต่ในวัยเด็ก 

 หากกล่าวถึงการบริหารเวลาส าหรับการเล่นเกมและการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ของนักเรียน 

ในโลกความจริงเป็นเรื่องที่ไม่ควรถูกมองข้าม โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลที่ทุกสิ่งรอบตัวสามารถ 

ดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้อย่างง่ายดาย เมื่อแววตาของนักเรียนสะท้อนใหเ้ห็นถึงความอยากรู้ 

อยากเห็น อยากทดลอง และอยากเล่นเกมที่สามารถน าไปสู่การพัฒนาทักษะที่มีคุณค่า จึงมี  

ความจ าเป็นต้องมีการบริหารเวลาอย่างเหมาะสมและถูกต้อง โดยผู้เขียนได้น าทฤษฎีการไหล  

(Flow Theory) ที่แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถ 2 มิติ คือ ความคล่องแคล่ว (Fluency) และการจดจ่อ  

(Absorption) ซึ่งมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับพัฒนาการของนักเรียนมาบูรณาการร่วมกันกับทฤษฎ ี

การควบคุมตนเอง (Self-Regulation Theory) เพื่อให้นักเรียนสามารถเติบโตอย่างมีทิศทางภายใต้ 

กระบวนการเข้าใจตนเองและการบริหารเวลาเพื่อพัฒนาทักษะใหม่ ๆ ตลอดชีวิต (Bhati & Sharma,  

2024; Lavoie et al., 2022) โดยสามารถอธิบายรายละเอียดตามแผนภาพด้านล่างนี้ 
 

 

ภาพที่ 2 การเข้าสู่ภาวะการไหลและการควบคุมตัวเองส าหรับนักเรียน 

หมายเหตุ: จากการสังเคราะหข์องกิตติพงษ์ เพียรพิทักษ์ และ พงศภัค งามนนท์ (2568) 
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 จากภาพนี้แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมของนักเรียนเริ่มต้นจากแรงจูงใจ ซึ่งแบ่งเป็น 

แรงจูงใจภายใน (ความสนุก ความท้าทาย และความพึงพอใจส่วนบุคคล) และแรงจูงใจภายนอก  

(การแขง่ขัน รางวัล และการยอมรับจากเพื่อน) (Koivosto & Hamari, 2019) แรงจูงใจเหล่านี้ท าให้ 

นักเรียนมีความมุ่งมั่นและทุ่มเท โดยเฉพาะเกมที่มีความสมดุลระหว่างความท้าทายและทักษะ  

(Challenge-Skill Balance) ซึ่งเป็นหัวใจของทฤษฎีการไหลโดยเกมที่มีระดับความท้าทายที่เหมาะสม 

จะท าให้นักเรียนจดจ่อ เพลิดเพลิน และรู้สึกว่าเวลาผ่านไปเร็ว ตัวอย่างเช่น เกมแบทเทิลเรลส์  

(Battle Realm) ช่วยฝกึทักษะการคิดวิเคราะหแ์ละการวางแผนผ่านการสร้างอาณาจักร การจัดสรร 

ทรัพยากร และการรับมือกับสถานการณ์ไม่คาดคิด นักเรียนจะได้พัฒนาการคิดเชิงระบบ  

ความกล้าตัดสินใจ และความสามารถในการปรับตัว อย่างไรก็ตาม หากเกมง่ายเกินไปอาจท าให้ 

เบื่อหน่าย แต่หากยากเกินไปอาจสร้างความเครียด ดังนั้น ความท้าทายของเกมควรสอดคล้อง 

กับทักษะของนักเรียนเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

 หลังจากกล่าวถึงแรงจูงใจและสมดุลระหว่างความท้าทายกับทักษะซึ่งเป็นหัวใจของ

ภาวะการไหล (Flow State) สิ่งส าคัญถัดมาคือการควบคุมตนเอง (Self-Regulation) ซึ่งช่วยให้

นักเรียนใช้เกมอย่างมีประโยชน์และลดผลกระทบเชิงลบ โดยประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก 

ได้แก่ 1) การตั้งเป้าหมาย (Goal Setting) นักเรียนที่ก าหนดเวลาเล่นเกมชัดเจน เชน่ เล่นได้หลังท า

การบ้านเสร็จ หรือก าหนดเงื่อนไข เช่น ต้องอ่านหนังสือก่อนจึงจะเล่นเกมได้ จะสามารถบริหาร

เวลาได้ดีขึ้น 2) การควบคุมพฤติกรรม (Behavioral Regulation) ใช้กลยุทธ์ป้องกันการเล่นเกิน

เวลา เชน่ ตั้งนาฬิกาเตือน หรอืฝกึเล่นเกมอย่างมสีติ (Mindful Gaming) โดยตระหนักถึงผลกระทบ

ที่อาจเกิดขึ้น และ 3) การประเมินตนเอง (Self-Reflection & Monitoring) นักเรียนควรส ารวจว่า

เกมส่งผลตอ่การเรียน การนอน และความสัมพันธ์ทางสังคมอย่างไร เชน่ การบันทึกเวลาเล่นเกม

ผา่น “Game Diary” เพื่อสร้างวินัยในระยะยาว 

 อย่างไรก็ตาม การบริหารเวลาอย่างมีประสิทธิภาพเป็นกุญแจส าคัญที่ช่วยให้นักเรียน

ได้รับประโยชน์จากเกมโดยไม่กระทบต่อภาระหน้าที่ การสร้างสมดุลที่ดีต้องอาศัยวินัยในตนเอง 

(Self-Discipline) และการตัง้เป้าหมายที่ชัดเจน เชน่ จัดตารางเวลาให้เหมาะสม พักผอ่น และออก

ก าลังกาย รวมถึงก าหนดเวลาพักระหว่างเล่น (Break Intervals) เพื่อลดผลกระทบด้านสุขภาพ 

การเล่นเกมอย่างมีสติจึงไม่ใช่การเสียเวลา แต่เป็นสนามฝึกฝนทักษะ สติปัญญา และวินัย ซึ่ง

สามารถเป็นแรงผลักดันสู่ความส าเร็จของนักเรียนในอนาคต 
 

การประยุกต์ใช้ทักษะพิเศษเพื่อให้ประสบความส าเร็จในโลกความจริง 

 ทักษะพิเศษ (Unique Skills) จากการเล่นเกมสามารถประยุกต์ใช้ได้ทั้งในด้านการเรียน  

การท างาน และชีวิตประจ าวัน โดยสะท้อนออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมเฉพาะตัวที่ยากจะเลยีนแบบ 
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ได้โดยงา่ย (Smiderle et al., 2020) ซึ่งช่วยใหน้ักเรียนจัดการกับสถานการณ์ที่ซับซ้อนและสามารถ 

พัฒนาวิธีการปรับตัวใหม่ ๆ ได้อย่างมเีหตุผล การคิดเชิงวิเคราะห์จึงมีบทบาทส าคัญในการประเมิน 

สถานการณ ์การวางแผน และการบริหารเวลาเรียนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้  

การท างานรว่มกันเป็นทักษะตั้งแต่เริ่มท ากิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน การท างานในองค์กร ไปจนถึง 

การประสานงานในชุมชนเพื่อรับฟังความคิดเห็นและเสนอแนะแนวทางการแก้ปัญหา โดยสามารถ 

น าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้ทักษะในชีวติจรงิได้ ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 การประยุกต์ใช้ทักษะพิเศษจากเกมในชวีิตจริง 

ทักษะพิเศษ “BEN-FIELD” การน าไปใช้ในชวีิตจริง 

B: Beyond Boundaries 

(การก้าวข้ามขดีจ ากัด) 

ส่งเสริมให้เกิดความกล้าท่ีจะเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ และพัฒนา

ความสามารถในการแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อนในสถานการณท่ี์ไม่คุ้นเคย 

E: Emotional Resilience 

(ความยดืหยุ่นทางอารมณ)์ 

ช่วยให้สามารถปรับตัวต่อแรงกดดัน ความล้มเหลว และสถานการณ์ 

ท่ีไม่เป็นไปตามคาดหวังได้ดีขึ้น พรอ้มท้ังรักษาสมดุลทางอารมณ์ 

N: Navigational Strategy 

(การวางกลยุทธ์น าทาง) 

พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และการวางแผน โดยให้ความส าคัญ

กับการตัดสนิใจท่ีค านงึถึงปัจจัยแวดลอ้มและผลกระทบในระยะยาว 

F: Focused Execution 

(การด าเนนิการอยา่งมีเป้าหมาย) 

กระตุ้นให้เกิดความมีวินัย ความพากเพียร และความสามารถในการ

บริหารเวลาเพื่อให้สามารถด าเนินงานให้ส าเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 

I: Interpersonal Dynamics 

(พลวัตการสื่อสารระหว่างบุคคล) 

ส่งเสริมการท างานร่วมกันผ่านการสื่อสาร การเข้าใจบทบาทของตนเอง

และผู้อ่ืน และการบริหารความสัมพันธ์ในสังคมท่ีมีความหลากหลาย 

E: Ethical Decision-making 

(การตัดสินใจเชิงจริยธรรม) 

ปลูกฝังการใช้เหตุผลในการตัดสินใจโดยค านึงถึงคุณธรรม จริยธรรม 

และความรับผิดชอบตอ่สังคมเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ท่ีเหมาะสมและสมดุล 

L: Learning Adaptability 

(การปรับตัวเพื่อการเรียนรู้) 

เตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านการเปิดรับแนวคิดใหม ่ๆ 

การแก้ไขข้อผิดพลาด และการพัฒนาตนเองอยา่งต่อเนื่อง 

D: Determination  

(ความมุ่งมั่น) 

ส่งเสริมให้เกิดความอดทน ความพยายาม และมีแรงจูงใจในการพัฒนา

ตนเองเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว้ แม้จะเผชิญกับอุปสรรคหรือความ 

ท้าทายท่ียากล าบาก 
 

จากตารางข้างต้นสามารถอธิบายได้ว่าทักษะพิเศษตามกรอบแนวความคิด BEN-FIELD  

สามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างหลากหลาย นักเรียนยุคใหม่ต้องเผชิญกับความซับซ้อน 

ของสังคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทักษะที่ได้รับจากเกมช่วยพัฒนา 

การคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการปรับตัว เช่น การก้าวข้ามขีดจ ากัด การฝึกให้รับมือ 

กับความท้าทายและสถานการณ์ที่ซับซ้อน และความยดืหยุ่นทางอารมณท์ี่ช่วยใหค้วบคุมอารมณ์ 

และรับมือกับความล้มเหลวได้ดีขึ้น การวางกลยุทธ์น าทางเป็นการส่งเสริมการคิดเป็นระบบ 
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และการวางแผนระยะยาว การด าเนินการอย่างมีเป้าหมายเป็นการพัฒนาวินัยและความมุ่งมั่น 

ในการท างานให้ส าเร็จ พลวัตการสื่อสารระหว่างบุคคลช่วยพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม  และ 

การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การตัดสินใจเชิงจริยธรรมสอนให้ค านึงถึงผลกระทบของการกระท า 

ต่อผู้อื่น การปรับตัวเพื่อการเรียนรู้และความมุ่งมั่นช่วยให้นักเรียนสามารถเติบโตและพัฒนา 

ตนเองอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ ในศตวรรษที่ 21 เกมมีความใกล้ชิดกับความเป็นมนุษย์มากขึ้น และ 

มีคุณค่าทางอุดมการณ์ต่อการน าไปประยุกต์ใช้เพื่อขจัดความกังวลผ่านแนวทาง Game-Based  

Learning จะช่วยเพิ่มศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการปรับตัวต่อโลก 

ที่เปลี่ยนแปลง ซึ่งการศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของเกมจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ควรได้รับความสนใจและ 

พัฒนาอย่างจริงจังเพื่อรองรับการเรียนรูใ้นอนาคต 
 

แนวทางการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้และการพัฒนาศักยภาพของนักเรยีน 

 การเล่นคือรากฐานของการเรียนรู้ไม่ว่าจะแฝงอยู่ในบทบาทสมมติของเด็ก การฝึกซ้อม 

ของนักรบยุคโบราณ หรอืกระดานหมากรุกที่ใช้ขัดเกลาความสามารถของกษัตริย์ เมื่อเทคโนโลยี 

ก้าวเข้ามา เกมก็แปรเปลี่ยนจากพื้นที่แห่งจินตนาการไปสู่สนามฝึกฝนทักษะชีวิต ทว่ากลับถูก 

ตีตราในแงล่บมากกว่าที่ควรจะเป็น แท้จรงิแล้วเกมสามารถปลูกฝังการตัดสินใจภายใต้แรงกดดัน  

การบริหารทรัพยากรและความสามารถในการปรับตัวที่โลกแหง่ความเป็นจรงิเรียกร้อง แตก่ารใช้ 

เกมให้เกิดประโยชน์สูงสุดจ าเป็นต้องมีทิศทางที่ชัดเจน ดังนี้ 

 1. การเลือกแนวเกมให้สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้  กล่าวคือ เกมแต่ละประเภท 

เสริมสร้างทักษะที่แตกต่างกัน เกมจ าลองสถานการณ์ช่วยให้เข้าใจระบบสังคมและเศรษฐกิจ  

เกมวางแผนฝกึการคิดเชิงกลยุทธ์และการบริหารทรัพยากร ส่วนเกมแก้ปริศนาเสริมสร้างการคิด 

วิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ แน่นอนว่าการเลือกเกมที่เหมาะสมถือเป็นสิ่งที่ครูผู้สอน 

หรอืผูป้กครองไม่สามารถมองข้ามไปได้ และถือเป็นกุญแจส าคัญในการน าเกมมาสู่หอ้งเรียน 

 2. การบริหารเวลาอย่างสมดุล กล่าวคือ แม้เกมจะช่วยพัฒนาทักษะที่มีค่า แต่หากขาด 

การควบคุม อาจกลายเป็นกับดักที่บั่นทอนประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยนักเรียนควรก าหนด 

เวลาเล่นอย่างเหมาะสมและชัดเจน เช่น ใช้เป็นรางวัลหลังท าภารกิจส าเร็จ หรือบูรณาการเป็น 

เครื่องมือเสริมการศึกษา หรือแนวทาง “เรียนก่อน เล่นทีหลัง” (Learn First, Play Later) ที่ไม่เพียง 

เป็นแนวทางการฝกึระเบียบวินัย แตย่ังท าให้การเล่นเกมเป็นแรงจูงใจเชิงบวกอีกด้วย 

 3. การบูรณาการเกมเข้ากับกระบวนการเรียนการสอน กล่าวคือ เกมสามารถเปลี่ยน 

ห้องเรียนให้กลายเป็นพื้นที่แห่งความท้าทายและแรงบันดาลใจได้ ตัวอย่างเช่น เกมตอบค าถาม 

แบบแขง่ขันช่วยใหก้ารทบทวนบทเรียนไม่น่าเบื่อ ขณะที่เกมที่ตอ้งท างานเป็นทีมช่วยพัฒนาทักษะ 

การสื่อสารและความร่วมมือ หากน ามาใช้อย่างมีกลยุทธ์ เกมจะเป็นตัวเร่งให้เกิดการเรียนรู้  



 

 

A13 
วารสารจันทรเกษมสาร ปีที่ 31 ฉบับที่ 1 มกราคม–มถิุนายน 2568 

Journal of Chandrakasemsarn Vol. 31, No. 1, January-June 2025 

ได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั้น ผูส้อนควรมีวธิีประเมินผลการเรียนรู้จากกิจกรรมเกมอย่างเหมาะสม  

โดยใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรม การให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด การประเมินตนเอง หรือการจัดท า 

แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) เพื่อให้สามารถติดตามพัฒนาการของผู้เรียนทั้งในด้านทักษะการคิด  

การสื่อสาร และการปรับตัวได้อย่างเป็นระบบ 

 4. การฝกึทักษะทางสังคมและการควบคุมอารมณ์ผ่านเกม กล่าวคือ การเล่นเกมเป็นทีม 

ถือเป็นการบ่มเพาะทักษะความสามารถในการสื่อสาร การแก้ไขข้อขัดแย้งระหว่างบุคคล กลุ่ม  

และองค์กร รวมถึงความรับผิดชอบที่มีต่อบทบาทของตนเอง นอกจากนี้ เกมยังสอนให้รับมือ 

กับความพ่ายแพ้ เรียนรู้จากข้อผิดพลาด และเสริมสร้างความอดทน ซึ่งการควบคุมอารมณ์ 

โดยเริ่มต้นจากสิ่งที่มอียู่ในเกมจงึถือเป็นรากฐานของการจัดการอารมณใ์นชีวติจริง 

 5. การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในกระบวนการเรียนรู้  กล่าวคือ คะแนนสะสม “XP”  

(Experience Points) ที่อยู่ในเกมเป็นเป้าหมายที่สามารถวัดผลได้ หรือใช้ในการทดแทนรางวัล  

ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในห้องเรียนมากขึ้น การสร้างแรงจูงใจผ่านการเรียนรู้  

เชิงแข่งขันท าใหบ้ทเรียนมคีวามนา่สนใจ และเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้พัฒนาทักษะผ่านการลงมือท า 

 อย่างไรก็ตาม การบูรณาการเกมเข้าสู่การศึกษาไม่ใช่เพียงแนวคิดทดลองอีกต่อไป  

แตเ่ป็นโอกาสในการพลกิโฉมการเรียนรู้ยุคใหม ่โครงสร้างของเกมที่องิกับความท้าทาย การแก้ปัญหา  

และการเรียนรู้จากประสบการณ์ ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะส าคัญของศตวรรษที่ 21 หากน าไปใช้  

อย่างถูกต้อง เกมจะไม่ใช่เพียงเครื่องมือเสริมการเรียนรู้ แต่จะเป็นสะพานที่เชื่อมโยงนักเรียน 

กับโลกอนาคตอย่างแท้จริง 
 

บทสรุป 

 ในโลกที่เทคโนโลยีและปัญญาประดิษฐ์ก าลังก าหนดทิศทางของสังคม การเรียนรู้  

ผ่านเกมไม่ได้เป็นเพียงแนวคิดที่คลุมเครืออีกต่อไป แต่กลายเป็นโอกาสที่จับต้องได้ในการพัฒนา 

ทักษะที่จ าเป็นส าหรับอนาคต บทความนี้สะท้อนให้เห็นว่าเกมไม่ใช่แค่ความบันเทิง หากแต่เป็น 

สภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกฝนการตัดสินใจที่ซับซ้อน ฝึกคิดวิเคราะห์ พัฒนา 

ทักษะการท างานเป็นทีม และสร้างความสามารถในการปรับตัวในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  

การศึกษาทักษะพิเศษ “BEN-FIELD” ท าให้เห็นว่าผู้เล่นเกมไม่ได้เป็นเพียงผู้เสพสื่อ แต่เป็นผู้เรียนรู ้

ที่สามารถถ่ายทอดประสบการณ์ในโลกเสมือนสู่ความเป็นจริงได้ อย่างไรก็ตาม การใช้เกม 

ให้เกิดประโยชน์สูงสุดจ าเป็นต้องอยู่ภายใต้แนวทางที่เหมาะสม การบริหารเวลาอย่างสมดุล 

ระหว่างการเล่นเกมและภาระหน้าที่ในชีวิตจริงเป็นปัจจัยที่ท าให้เกมกลายเป็นเครื่องมือแห่ง  

การเรียนรู้ ไม่ใช่อุปสรรคของการพัฒนา โดยเกมเป็นเหมือนสนามฝึกฝนทักษะชีวิตที่ระบบ 

การศึกษาแบบดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองได้อย่างครบถ้วน หากมีการน าเกมมาใช้ในการเรียนรู้  
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ด้วยความเข้าใจและความรับผิดชอบ เกมจะกลายเป็นพลังขับเคลื่อนส าคัญที่ช่วยให้นักเรียน 

ในยุคดิจิทัลเติบโตไปเป็นบุคลากรที่มีศักยภาพในการแก้ปัญหา คิดเชิงสร้างสรรค์ และพร้อม 

เผชิญกับความท้าทายที่โลกยุคใหม่ก าลังมอบให้ 
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