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แนวปฏิบัติที่ดีในการใช้เกมการณ์เรียนรู้เพื่อจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน (เกมการ์ดเพื่อการเรียนรู้) 

เนื่องด้วยการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสอนเสริมแบบเข้มนั้นมีลักษณะเป็นการสรุปเนื้อหาโดยที่

นักศึกษาต้องเรียนรู้ผ่านการอ่านหนังสือและสื่อการสอนด้วยตนเอง ซึ่งนักศึกษาเป็นกลุ่มคนท างาน ท าให้มี

เวลาและแรงบันดาลใจในการอ่านหนังสือน้อยประกอบกับนักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มีความรู้พ้ืนฐานก่อนเข้าเรียน

และได้รับหนังสือในวันที่เข้าเรียน ท าให้เมื่อเข้ารับการสอนเสริมแล้วนักศึกษาไม่สามารถรับความรู้และท า

ความเข้าใจกับเนื้อหาที่เรียนได้อย่างเต็มที่ ดังนั้น การจัดกิจกรรมเกมส์การ์ดเพ่ือการเรียนรู้ จึงมีวัตถุประสงค์

เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ในชุดวิชาที่รับการสอนเสริมและสร้างแรงบันดาลใจในการอ่านหนังสือ สรุปย่อ และ

การค้นคว้าเนื้อหาด้วยตนเอง และท่ีส าคัญเพ่ือให้นักศึกษาได้รับความสนุกสนานไปพร้อมกับการได้รับความรู้ที่

สอดแทรกไว้ในเกม  

เกมการณ์เรียนรู้ หรือ Game-based Learning คือ แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบมาเพ่ือสร้าง

แรงจูงใจให้ผู้เรียนสนุกสนานควบคู่ไปกับการรับความรู้ผ่านการเล่นเกมที่สอดแทรกเนื้อหาต่างๆไว้ ท าให้

ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนหรือมีนามธรรมได้เร็วขึ้น โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ ได้ลงมือท า หรือเล่นผ่านสถานการร์จ าลองในเกมท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตจริงได้ ช่วยสร้าง

การเรียนรู้ที่มีความหมาย พัฒนาทักษะการสังเกต การตัดสินใจ และการแก้ปัญหา สามารถน าความรู้และ

ทักษะที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตและการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ และนักศึกษาได้มีการฝึกฝนที่จ าเป็นคือ 

ทักษะ 4C ที่นักศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ต้องมี ซึ่งสอดแทรกไว้ในเกม 

 

 

สาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพได้ให้ความส าคัญในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ความรู้และ

ความเข้าใจในชุดวิชาที่เรียนเป็นส าคัญ จึงได้จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่อง “เทคนิคการใช้เกมการณ์
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เรียนรู้เพื่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน:เกมการ์ดเพ่ือการเรียนรู้กฎหมายสาธารณสุข”ในวันอังคารที่ 4 

กรกฎาคม 2565 ผ่านโปรแกรมออนไลน์(Microsoft team) โดยวิทยากรที่มาถ่ายทอดความรู้และร่วม

แลกเปลี่ยนความรู้คือ อาจารย์ สพ.ญ.ดร.มยุรินทร์ เหล่ารุจิสวัสดิ์  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ ซึ่งได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 2 โครงการประกวดนวัตกรรมและแนวปฏิบัติที่ดีประจ าปี พ.ศ.

2565 เรื่อง “สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกม:เกมการ์ดเพ่ือการเรียนรู้กฎหมายสาธารณสุข” 

แนวปฏิบัติที่ดีในการใช้เกมการณ์เรียนรู้เพ่ือจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน(เกมการ์ดเพ่ือการ
เรียนรู้) มีดังนี้ 
1.ขั้นตอนการออกแบบเกมหรือน าเสนอเกมเพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาสาระของการสอน  ถ้า
น าเกมของผู้อื่นที่สร้าง ต้องน ามาปรับ ดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ซึ่งเกมการศึกษามี 3 ประเภท  คือ 

 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน  เช่น  เกมการสื่อสาร  เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 

 เกมแบบแข่งขัน  มีผู้แพ้  ผู้ชนะ  เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้การ
เล่นเพ่ิมความสนุกสนาน 

 เกมจ าลองสถานการณ์  เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง  สถานการณ์จริง เกมแบบนี้มี 2 
ลักษณะ  คือ  
o การจ าลองความเป็นจริงลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด  เช่น  เกมเศรษฐี  เกม

มลภาวะ  เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง  เป็นต้น 
o การจ าลองสถานการณ์และบทบาทให้เหมือนความเป็นจริง    โดยผู้เล่นจะต้องลงไป

เล่นจริง 
2.ขั้นตอนการออกแบบวิธีการเล่น เล่นอย่างไร ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ออกแบบไว้ เงื่อนไขในการเล่นและ
วิธีการตัดสิน 
3.ขั้นตอนการเตรียมเนื้อหา แยกองค์ประกอบของเนื้อหาโดยต้องเขียนออกมาเพ่ือให้เข้าใจประเด็นและ
ครบถ้วนทุกเนื้อหา โดยสามารถแยกออกมาได้หลายหัวข้อ กรณีเกมการ์ด เช่น แยกเนื้อหาได้ 8 ส่วน ได้แก่ 

1) เนื้อหา มีเนื้อหาอะไร เช่น หน่วยที่ 1-7 หรือ หน่วยที่ 8-15 
2) ประเด็นส าคัญ 
3) เนื้อหา/เหตุการณ์จริง/เหตุการณ์สมมติ 
4) สิ่งที่คาดหวัง/ทักษะที่อยากให้ผู้เรียนได้รับ 
5) สิ่งที่อยากให้ผู้เล่นได้เจอ มี 2 ส่วน คือ กระบวนการและความรู้สึก 
6) จุดสิ้นสุด/การจบเกม เป็นการก าหนดจุดสิ้นสุดของเกม เช่น การหมดจ านวนชุดข้อค าถาม 
7) แยกองค์ประกอบเนื้อหา 
8) ความเชื่อมโยง อุปกรณ์+เนื้อหา เช่น ค าถาม ค าตอบ 

4.ออกแบบอุปกรณ์ให้สอดคล้องกับการเล่นเกม กรณีเกมการ์ด เช่น การ์ดค าถาม(ส่วนใหญ่ควรเป็นค าถาม

ปลายเปิดเพื่อให้นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็น) การ์ดค าตอบ การ์ดตัวช่วย การ์ดเวลา เป็นต้น 
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5.ขั้นตอนการเตรียมตัวเล่นเกมการ์ด ให้นักศึกษาอ่านเนื้อหาในแต่ละหน่วยเป็นเวลา 30 นาที สามารถจด

บันทึกเนื้อหาในกระดาษได้  

6.ขั้นตอนการเล่นเกมการ์ด  

 แจกจ านวนชิปเงินให้นักศึกษาแต่ละกลุ่ม จากนั้นแต่ละกลุ่มมาสุ่มเลือกการ์ดค าถามและ

การ์ดตัวช่วย กลุ่มละ 5 ค าถาม ระหว่างเล่นเกมให้นักศึกษาเก็บเอกสารการสอน มีเพียง

เฉพาะกระดาษที่จดบันทึกไว้ที่นักศึกษาเท่านั้น  

 การถามค าถามจะเริ่มโดยอาจารย์ ซึ่งนักศึกษาจะต้องวางชิปเงินเดิมพันเพ่ือตอบค าถาม หาก

ตอบค าถามถูกต้องจะได้รับชิปเงิน แต่หากตอบผิดชิปเงินจะเป็นของกองกลาง 

 ให้เวลานักศึกษาในการคิดค าตอบข้อละ 5 นาที และให้ตัวแทนออกมาตอบค าถาม อาจารย์
จะเป็นผู้เฉลยค าตอบที่ถูกต้องและประกาศว่าใครคือผู้ชนะ จากนั้นก็สลับกลุ่มนักศึกษาและ
เริ่มหน่วยต่อไปจนครบ 

7.ขั้นตอนการสรุปเนื้อหา อาจารย์และนักศึกษาร่วมกันสรุปเนื้อหาที่ได้จากการเล่นเกม 

8.อาจารย์ประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาตามจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือวางแผนพัฒนานักศึกษาต่อไป 

 

ผู้จัดกิจกรรมการเรียนรู้: คณะท างานจัดการเรียนรู ้
ผู้จัดท า: ผู้ช่วยศาสตราจารย์กุณฑลีย์ บังคะดานรา 
 สาขาวิชาวิทยาศาสตรส์ุขภาพ 
 มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 


