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บทคัดย่อ 

การใช้เกมการศึกษาออนไลน์สำหรับครูไทยเพื ่อเสริมสร้างการเรียนรู ้ในห้องเรียน โดยครูไทย  
ต้องปรับเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อำนวยการการเรียนรู้ ทำหน้าที่สนับสนุนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ทั ้งนี ้การใช้เกมการศึกษาออนไลน์อาจพบข้อจำกัดบางประการ  
เช่น ข้อจำกัดด้านอุปกรณ์ และการเข้าถึงเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ข้อจำกัดด้านเวลาสำหรับการจัดกิจกรรม  
ในชั้นเรียน และความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นหากใช้เกมการศึกษามากเกินไป เกมการศึกษาออนไลน์สามารถ        
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) เกมประเภททดสอบความรู้ ความจำ ความเข้าใจ และการตอบคำถาม       
2) เกมที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และ 3) เกมที่พัฒนาทักษะทางภาษา นอกจากนี้เกมการศึกษาออนไลน์      
ยังเป็นเครื ่องมือที ่ช ่วยเสริมสร้างการเรียนรู ้สำหรับครูและนักเร ียน โดยผลลัพธ์การเร ียนรู ้ที ่ได ้รับ  
จะแตกต่างกันออกไปตามบทบาทของแต่ละบุคคล 
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Abstract 
 The Use of Online Educational Games for Thai Teachers to Enhance Classroom 
Learning. This study focuses on how Thai teachers must adapt their roles to become 
facilitators of learning, supporting and designing learning activities that promote student 
engagement. However, there are some limitations to using online educational games, such 
as constraints on equipment and access to Internet technology, limited time for classroom 
activities, and potential risks from excessive use of educational games. Online educational 
games can be categorized into three types: (1 )  games that test knowledge, memory, 
comprehension, and question answering; (2) games that develop problem-solving skills; and 
(3) games that improve language skills. Additionally, online educational games serve as tools 
to enhance learning for both Thai teachers and students, with learning outcomes varying 
according to each individual's role. 
 
Keywords: Educational Games, Online Games, Learning Enhancement 
 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  

ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ นั้นเข้ามามีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันของเราเป็นอย่างมาก     
การเรียนรู ้ผ ่านเกมการศึกษาออนไลน์ได้ร ับความสนใจเพิ ่มขึ ้นอย่างมาก เนื ่องจากสามารถนำมาใช้  
เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยสร้างบรรยากาศ  
ในห้องเรียนให้มีความสนใจเพ่ิมมากยิ่งขึ้น การใช้เกมการศึกษาในรูปแบบออนไลน์นั้นไม่เพียงแต่ช่วยเพ่ิมความ
สน ุกสนานในการเร ียนร ู ้  แต ่ย ั งช ่วยส ่ง เสร ิมสน ับสน ุนการม ีส ่วนร ่วมและกระต ุ ้นให ้น ัก เร ียน  
เก ิดความสนใจในการเร ียนมากย ิ ่ งข ึ ้น ซ ึ ่ งสอดคล ้องก ับแนวคิ ดของ Malone & Lepper (1987)  
เกมการศึกษาออนไลน์ต่าง ๆ เหล่านี ้ออกแบบมาเพื ่อให้นักเรียนได้รับความรู ้พร้อมกับทักษะต่าง ๆ  
เช่น การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกัน ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่จำเป็นต่อการเรียนรู้การใช้เกมการศึกษาออนไลน์
สำหร ับคร ูไทยเพื ่อเสร ิมสร้างการเร ียนร ู ้ในห้องเร ียน ในยุคปัจจ ุบ ันน ั ้นถ ือได ้ว ่ากำลังเป ็นที ่น ิยม  
เป็นอย่างมากสำหรับครูไทย การนำเกมการศึกษาออนไลน์เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเป็นส่วนหนึ่ง  
ของกระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยให้ครูสามารถประเมินความเข้าใจของนักเรียนได้อย่างใกล้ชิด โดยการเก็บข้อมูล
จากผลลัพธ์ต่าง ๆ ของเกมการศึกษาออนไลน์ที่นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งผลลัพธ์เหล่านั้นสามารถแสดง
ถึงพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างชัดเจน และดึงดูดให้สนใจในเนื้อหานั้น ๆ ได้ดีมากยิ่งขึ้น 

อย่างไรก็ตามความท้าทายยังคงอยู ่ที ่การคัดเลือก และการออกแบบเกมการศึกษาออนไลน์  
ของครูไทยให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ที ่ตั ้งไว้ หรือที ่เราเรียกว่า KPA ซึ ่งย่อมาจากคำว่า 
Knowledge (ความรู้) Practice (ทักษะและการปฏิบัติ) Attitude (เจตคติหรือคุณลักษณะอันพึงประสงค์) 



+  

วารสาร อีซีที เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  ปีที่ 20 ฉบับที่ 29  • • • 3 

 
ประจ าเดือน กรกฎาคม – ธันวาคม พุทธศักราช 2568 

 

ของรายว ิชาที ่ตนเองร ับผ ิดชอบ รวมถึงความเหมาะสมของช ่วงอาย ุของนักเร ียน เพื ่อให ้แน ่ใจว่า  
เกมการศึกษาออนไลน์เหล่านั ้นสามารถสนับสนุนการเรียนรู ้ได้อย่างแท้จริง เป้าหมายหลักที ่สำคัญ  
ของการออกแบบเกมนั้นคือ ครูต้องกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของนักเรียนและกำหนดภารกิจ หรือวิธีการ
เล่นของเกมให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการ (พันทิพา อมรฤทธิ์ และศยามน อินสะอาด, 2563)  

ดังน ั ้นการใช ้เกมการศึกษาออนไลน์สำหร ับคร ูไทยเพื ่อเสร ิมสร้างการเร ียนรู ้ในห้องเร ียน  
จึงเป็นสิ ่งสำคัญที ่ช ่วยให้ครูเข้าใจถึงแนวทางในการใช้เครื ่องมือนี ้อย่างถูกต้องเหมาะสม ทั ้งในมุม  
ของการเลือกเกมการศึกษา การจัดสภาพแวดล้อมการเร ียนรู ้ รวมถึงการประเมินผลลัพธ์ที ่ เก ิดขึ้น  
ภายในห้องเรียน การใช้เกมการศึกษาออนไลน์ในการเรียนการสอนเกิดขึ้นจากการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส ื ่อสาร ( ICT) ที ่ เต ิบโตข ึ ้นอย ่างรวดเร ็ว ซ ึ ่ งได ้ เปล ี ่ยนแปลงว ิธ ีการเร ียนร ู ้และการสอน  
ในห้องเรียนแบบดั้งเดิม นักเรียนส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และมักจะตอบสนองได้ดี
กับกิจกรรมที่มีลักษณะการเล่นเป็นองค์ประกอบ มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย การนำเกม
การศึกษาออนไลน์มาใช ้ในการเร ียนการสอนจึงเป็นอีกหนึ ่งเคร ื ่องม ือ ( tools) ท ี ่ ได ้ร ับความนิยม 
เป็นอย่างมาก เนื่องจากเกมการศึกษาออนไลน์สามารถเพ่ิมความสนใจ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
เกมการศึกษา (Educational Games) 

เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมาเพื ่อเสริมสร้างการเรียนรู้  
ของนักเรียนผ่านกระบวนการเล่น โดยมีวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายให้ผู้เล่นได้รับความรู้ ความเข้าใจ หรือ
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาความรู้ต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือฝึกทักษะทางด้าน Coding     
การแก้ไขปัญหา การตัดสินใจ การคิดวิเคราะห์ เป็นต้น เกมการศึกษามักจะเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้     
แบบลงมือทำจริงปฏิบัติจริง (Experiential Learning) ช่วยให้เกิดการพัฒนาความคิดและการเร ียนรู้  
ที ่ล ึกซ ึ ้ งมากยิ ่งข ึ ้นตามหล ักแนวคิดของ Kolb (1984) หรือแบบมีส ่วนร ่วม ( Interactive Learning)  
ซึ่งช่วยให้เกิดการพัฒนาความคิด และความจำได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด  
ของ Prince (2004) นอกจากนี ้ย ังสามารถนำเอาหลักการและคุณสมบัต ิต ่าง ๆ ของเกมการศึกษา  
มาปรับใช้ในแฟลตฟอร์มออนไลน์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
 เกมการศึกษาเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างการเรียนรู้ และมีความสนุกสนาน     
ผ่านกระบวนการเล่นต่าง ๆ ที ่ม ีเป ้าหมายในการพัฒนาทักษะ และความรู ้ เฉพาะด้านของนักเร ียน  
โดยเกมการศึกษานั้นมีความสำคัญเป็นอย่างมากในการศึกษายุคใหม่ เพราะช่วยเปลี่ยนแปลงและสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ให้กับนักเรียน ไม่ได้เป็นการเรียนรู้แบบท่องจำ หรือเข้มงวดจนเกินไป    
การเร ียนรู ้ผ ่านเกมการศึกษาส ่งเสร ิมให้น ักเร ียนมีส ่วนร ่วม และกระตุ ้นความสนใจในการเร ียนรู้   
การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกันภายในกลุ่ม (สุวัทนา สงวนรัตน์ และชัยวัฒน์ วารี, 2566)  
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เป็นแนวทางที ่ช ่วยส่งเสริมให้น ักเรียนพัฒนาความจำ และการเชื ่อมโยงความรู ้ในบทเรียน  
กับการเล่นเกมการศึกษาได้อีกด้วย อย่างไรก็ตามเกมการศึกษาเป็นทางเลือกที ่น่าสนใจสำหรับครูไทย  
ยุคใหม่ การดึงศักยภาพของนักเรียนจากการเสริมสร้างการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษาสามารถใช้ได้  
ทุกระดับชั้น ทุกช่วงวัย โดยเฉพาะในปัจจุบันนั้นเข้าสู่ยุคดิจิทัลที่มีเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของ
เรา เกมการศึกษาไม่เพียงแต่เป็นการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการเรียนรู ้เท่านั ้น แต่ยังสามารถสร้างโอกาส  
ให้นักเรียนเกิดทักษะต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม  

ปัจจุบันมีเกมการศึกษาออนไลน์เกิดขึ้นมากมายโดยเป้าหมายของเกมการศึกษาและเกมการศึกษา
ออนไลน์มีความคล้ายคลึงกัน เป็นการพัฒนาความรู้และทักษะเฉพาะด้าน เน้นการมีส่วนร่วม การคิดวิเคราะห์ 
และแก้ไขปัญหา โดยหากเป็นเกมการศึกษาออนไลน์นั้นจะมีความสนุกเพิ่มมากยิ่งขึ ้น เพิ่มจำนวนผู้เล่น     
ขยายขอบเขตการเข้าถึงและการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของนักเรียนด้วยการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามา
สร้างสภาพแวดล้อม หรือบรรยากาศในชั ้นเรียนให้มีความผ่อนคลาย น่าศึกษาเรียนรู ้ และไม่ตึงเครียด
จนเกินไป 
 
เกมการศึกษาออนไลน์ (Online Educational Games) 
 การใช ้ เกมการศ ึกษาออนไลน ์ เพ ื ่อเสร ิมสร ้างการเร ียนร ู ้ ในห ้องเร ียนได ้ร ับความสนใจ                       
และมีการนำไปใช้กันอย่างแพร่หลายมากยิ ่งขึ ้น โดยเฉพาะในรูปแบบเกมที ่ใช้ระบบตอบกลับทันที 
(Feedback) เช่น คะแนนหรือการผ่านด่าน เมื่อนักเรียนสามารถทำกิจกรรมหรือเล่นเกมการศึกษาออนไลน์
บรรลุเป้าหมายได้สำเร็จแล้ว ทำให้นักเรียนรับรู้ถึงความก้าวหน้าของตนเองและสามารถปรับปรุงการเรียนรู้ได้
ทันที ซึ ่งช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและความท้าทายในการเรียนรู ้ นักเรียนจะมีความกระตือรือร้นมากขึ้น          
และสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น เกมการศึกษาเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนรู้จัก
การสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอด คิดริเริ่มสร้างสรรค์ภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด ซึ่งเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญา และตอบสนองความต้องการตามวัย
ของนักเรียน การบูรณาการการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ นักเรียนได้รับความรู้ ทักษะ       
โดยผ่านการปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมภายในเกมทั ้งการเล่นแบบคนเดียวและแบบหลายคน ทำให้เกิด
ประสบการณ์ความรู้ใหม่ให้แก่นักเรียนเกิดความสนุกสนาน (สุไม บิลไบ และศศิฉาย ธนะมัย, 2557)  

นอกจากน ี ้ เกมการศ ึกษาออนไลน ์น ั ้นย ังสามารถปร ับให ้ เข ้าก ับระด ับความสามารถและ 
ความต้องการเฉพาะของนักเรียนได้ ส่งผลให้นักเรียนมีส่วนร่วมและเกิดความพึงพอใจมากขึ้นในการเรียนรู้ 
อย่างไรก็ตามความสำเร็จของการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ยังขึ ้นอยู่กับความพร้อมทางด้านเทคโนโลยี  
ของโรงเรียน เช่น คุณภาพของอุปกรณ์และทรัพยากรทางเทคโนโลยี ซึ ่งมีผลโดยตรงต่อการมีส่วนร่วม  
ของนักเรียนในการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ และความสามารถในการเรียนรู้ทำให้มีการส่งเสริมการสร้าง
ทักษะต่าง ๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ และการทำงานร่วมกันจากการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 
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บทบาทของเกมการศึกษาออนไลน์ในการเรียนการสอนปัจจุบัน  
เกมการศึกษาออนไลน์เข้ามามีบทบาทสำคัญในการเรียนการสอนเป็นอย่างมากในยุคปัจจุบัน  

โดยเป็นเครื ่องมือที ่ช่วยกระตุ ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ เพิ ่มแรงจูงใจ สร้างบรรยากาศในการเร ียน  
การสอนและเสริมสร้างทักษะที ่สำคัญหลากหลาย เกมการศึกษาออนไลน์ยังช่วยสร้างประสบการณ์  
การเรียนรู ้ที ่สนุกสนานและยืดหยุ ่นให้แก่นักเรียน ด้วยวิธีการที ่มีปฏิสัมพันธ์และน่าติดตามมากกว่า  
การเร ียนการสอนแบบเดิม ซึ ่งเป็นแนวทางที ่น ่าสนใจและมีประสิทธิภาพในการศึกษายุคปัจจ ุบัน  
เกมเป็นกิจกรรมที่มีการกำหนดกฎเกณฑ์ หรือกติกาที่ชัดเจนเพื่อให้ผู้เล่นทำตาม โดยเป้าหมายของเกมคือ 
ให้ผู้เล่นทำภารกิจให้สำเร็จหรือบรรลุเป้าหมายในการแข่งขัน  

ปริศนา มัชฌิมา (2565) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู ้ผ่านเกมซึ ่งถือเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้  
หรือเครื ่องมือในการเรียนรู ้ที ่ออกแบบมาให้สอดแทรกกับเนื ้อหาของบทเรียน ให้นักเรียนมีส่วนร่วม  
ในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งตัวเกมการศึกษาออนไลน์นั้นนอกจากจะ
ช่วยเสริมสร้างความรู้ในเนื้อหาต่าง ๆ ในห้องเรียนแล้วยังสามารถช่วยในการทบทวนเนื้อหาที่เคยได้ศึกษามา
เพ ื ่อเป ็นการว ัดระด ับความร ู ้ เด ิม หร ือทราบถ ึงความร ู ้พ ื ้นฐานของน ั กเร ียนในระด ับช ั ้นน ั ้น ๆ  
การทบทวนเนื้อหาโดยใช้เกมการศึกษาออนไลน์ เช่น การเล่นเกม ทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน หรือ
การเรียนรู้เพื่อเกริ่นนำเข้าสู่เนื้อหาใหม่ บทเรียนใหม่ ๆ ในรูปแบบที่สนุก ไม่น่าเบื่อ และให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในเนื้อหาต่าง ๆ เพ่ิมมากยิ่งขึ้น  

 
บทบาทของครูไทยในการใช้เกมการศึกษาออนไลน์  
 ในปัจจุบันการศึกษาในประเทศไทยนั้นก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัล มีการนำเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาใช้  
ในสถานศึกษาเพื ่อประยุกต ์ใช ้ ในการเร ียนการสอนทำให้ เทคโนโลยีด ิจ ิท ัลกลายเป็นส ่วนสำคัญ  
ในการพัฒนาการเรียนรู ้ของนักเรียน ทำให้บทบาทของครูไทยในการใช้เกมการศึกษาออนไลน์นั ้น  
มีความสำคัญเป็นอย่างมากในการทำหน้าที่ช่วยเหลือดูแล ให้แนวทางปฏิบัติต่าง ๆ ออกแบบกิจกรรม        
การเรียนรู้ที ่ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนภายในชั ้นเรียน กระตุ ้นแรงจูงใจ และเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเร ียนรู ้ ใหม่ ๆ ทำให้น ักเร ียนมีความสนุกสนาน และมีสมาธิจดจ่อในการเรียนรู ้   
เมื ่อนักเรียนได้เรียนรู ้ผ ่านการสร้างประสบการณ์ และการทดลองเล่นเกมการศึกษาทำให้นักเรียน  
มีส่วนร่วมในชั้นเรียนเพ่ิมมากยิ่งขึ้น เกิดความพึงพอใจ ผ่อนคลาย ไม่น่าเบื่อและมีความสนุกมากยิ่งขึ้น ส่งผล
ให้นักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีการตัดสินใจที ่ดีขึ ้น กล้าแสดงออก  
(สุวัทนา สงวนรัตน์ และชัยวัฒน์ วารี , 2566) ซึ่งครูไทยนั ้นจำเป็นที่จะต้องเลือกเครื่องมือที ่เหมาะสม 
กับช่วงอายุ เหมาะสมกับวัยของนักเรียน รวมถึงการสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียน  

ครูไทยในยุคปัจจุบันนั้นต้องมีการปรับเปลี่ยนบทบาทจากครูผู้สอนเป็นผู้อำนวยการการเรียนรู้      
เพื่ออำนวยความสะดวกและให้คำปรึกษาต่าง ๆ คอยสนับสนุนส่งเสริมและให้นักเรียนสามารถเข้าถึงข้อมูล
ต่าง ๆ ได้ด ้วยตนเองอย่างเหมาะสม กระตุ ้นนักเร ียน สร้างแรงบันดาลใจ แนะนำวิธ ีการเร ียนร ู ้  
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(สุริยเดว ทรีปาตี, 2567) วางแผนในการใช้เกมการศึกษาออนไลน์อย่างเหมาะสมช่วยสร้างบรรยากาศ  
ในห้องเรียนไม่ให้ตึงเครียดจนเกินไป มีความสนุกสนาน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมมือกันทำภารกิจภายใน
เกมการศึกษาออนไลน์ ส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม มีการสื ่อสารระหว่างกันภายในห้องเรียน             
และที่สำคัญครูไทยต้องมีความรู้พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะทางดิจิทัลเพ่ือให้สามารถเลือกใช้สื่อการ
เรียนการสอนและแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย นำเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ต่าง ๆ ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ รวมถึงการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบออนไลน์ เช่น การใช้เกม
การศึกษาออนไลน์ สื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ยังช่วยลความเครียดในการเรียนรู้ของ
นักเรียน เพราะการเรียนรู้ผ่านเกมการศึกษาออนไลน์นั้นช่วยให้เกิดความผ่อนคลาย ส่งผลให้นักเรียนมีสมาธิ
ในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น และเกิดความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรมทางการศึกษาเพ่ิมมากขึ้น  

ผู ้เขียนจึงสรุปบทบาทของครูไทยในการใช้เกมการศึกษาออนไลน์เพื ่อเสริมสร้างการเรียนรู ้  
ในห้องเรียนว่า ครูไทยในยุคดิจิทัลนั้นจำเป็นที่จะต้องเป็นทั้งผู ้นำ ผู้อำนวยความสะดวก ผู้ให้คำปรึกษา      
และผู ้สร ้างบรรยากาศในการเร ียนร ู ้ท ี ่ เหมาะสมผ่านการใช้ เกมการศึกษาออนไลน์ท ี ่ม ีประโยชน์  
ต่อนักเรียน ช่วยสนับสนุนส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ยังเป็นการเตรียมความพร้อม
เบื้องต้นให้กับนักเรียนในการเผชิญหน้ากับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลอีกด้วย  

ผู ้เขียนได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ของครูไทยเพื ่อเสริมสร้าง  
การเรียนรู้ในห้องเรียน โดยแบ่งได้ดังนี้ 

1. ประโยชน์ที่ครูไทยจะได้รับจากการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 
1.1 ส่งเสริมการเรียนการสอนที่น่าสนใจและมีความสนุกสนาน ครูไทยใช้เกมการศึกษา

ออนไลน์เพื่อทำให้การเรียนการสอนของตนเองนั้นไม่น่าเบื่อ เป็นการกระตุ้นความสนใจ และสร้างแรงจูงใจ
ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในห้องเรียนโดยเฉพาะนักเรียนที่ไม่ค่อยสนใจในการเรียนรู้แบบดั้งเดิม  

1.2 ปรับวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียน เกมการศึกษาออนไลน์มักมี
ระดับความยาก - ง่ายที่สามารถปรับได้ตามความเหมาะสม ครูสามารถออกแบบปรับการเรียนการสอน         
ให้ตรงกับศักยภาพของนักเรียนในแต่ละระดับชั้น  

1.3 พัฒนาทักษะทางด้านเทคโนโลยีให้กับครูไทย การใช้เกมการศึกษาออนไลน์ช่วยให้ครู
สามารถเพิ่มพูนความรู้ พัฒนาทักษะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ช่วยให้ครูสามารถเข้าถึงแพลตฟอร์มใหม่ ๆ 
และนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ตามความเหมาะสม 

1.4 ช่วยลดภาระงานของครูไทย การใช้เกมการศึกษาออนไลน์เข้ามาในการเรียนการสอน
ของรายวิชาที ่ตนเองรับผิดชอบนั ้น ช่วยลดเวลาในการจัดเตรียมสื ่อการเรียนการสอนบางส่วนได้  
เพราะเนื้อหาในเกมการศึกษามักถูกออกแบบมาให้ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (KPA) ที่ตั้งไว้ 

1.5 วัดผลและติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนได้ง่ายยิ่งขึ ้น เกมการศึกษาออนไลน์        
ส่วนใหญ่มักมาพร้อมกับคุณสมบัติการบันทึกคะแนน หรือการประเมินผลที่ช่วยให้ครูสามารถติดตาม
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ความก้าวหน้าต่าง ๆ ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งสามารถนำข้อมูลเหล่านั ้นมาวิเคราะห์  
เพ่ือตรวจสอบการเรียนการสอนของตนเอง พร้อมปรับปรุง แก้ไข และพัฒนาในอนาคต  

 
2. ประโยชน์ที่นักเรียนจะได้รับจากการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 

  2.1 กระตุ ้นความสนใจ และเพิ ่มการมีส ่วนร่วมในชั ้นเรียนของนักเร ียนมากยิ ่งขึ ้น           
เกมการศึกษาออนไลน์ทำให้การเรียนรู้สนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วม และมีแรงจูงใจ    
ในการเรียนรู้ เนื้อหาต่าง ๆ ที่นำเสนอในรูปแบบเกมการศึกษาช่วยให้นักเรียนจดจำข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น  
  2.2 ส่งเสริมการเรียนรู้โดยการฝึกฝนด้วยตนเอง เกมการศึกษาออนไลน์หลายเกมมีเนื้อหา     
ที่แตกต่างกันออกไป และระดับความยากง่ายที่ปรับได้ตามความสามารถของนักเรียน ทำให้นักเรียนสามารถ
ฝึกฝนด้วยตนเองตามที่ความรู้ความสามารถ และยังช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนรู้  
  2.3 พัฒนาทักษะการคิดและแก้ป ัญหาต่าง ๆ ที ่พบเจอ หลายเกมมีล ักษณะของ               
การแก้ปัญหาและการตัดสินใจที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา เช่น เกมการเขียนโค้ด 
CodeCombat, Code.org ซึ่งช่วยฝึกฝนทักษะดังกล่าว และเป็นแนวทางให้กับนักเรียนให้มีทักษะที่จำเป็น
ในอนาคต  

2.4 สร้างโอกาสในการทำงานร่วมกันระหว่างเพื ่อนในชั ้นเรียน เพื่อพัฒนาทักษะด้าน        
การสื่อสาร การทำงานเป็นทีม เกมการศึกษาออนไลน์มีหลายประเภท หลายฟังก์ชันที่ต้องทำงานร่วมกัน    
เป็นทีม ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการทำงานเป็นทีม เรียนรู้วิธีการสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน      
และกัน 
  2.5 เสริมสร้างความมั่นใจ และทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ในรายวิชานั้น ๆ การเรียนรู้ผ่าน
เกมการศึกษาออนไลน์ทำให้นักเรียนรู้สึกสนุก และเข้าถึงเนื้อหาได้ดีกว่าเรียนรู้แบบเดิม ส่งเสริมให้นักเรียน    
มีทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้ อีกทั้งยังช่วยลดความเครียด และแรงกดดันที่อาจเกิดขึ้นจากการเรียนรู้   
 

ประเภทของเกมการศึกษาออนไลน์ที่ครูไทยนิยมใช้ 
 จากการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ผู้เขียนได้สรุปว่าเกมการศึกษาออนไลน์สามารถแบ่งออกได้หลากหลาย
ประเภทตามเป้าหมาย และวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ครูไทยควรเลือกออกแบบเกมการศึกษาออนไลน์ให้
เหมาะสมกับช่วงอายุและรายวิชาของตนเอง ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ และทักษะต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น มีความ
สนุกสนาน มีส่วนร่วมในชั้นเรียนโดยแบ่งได้ดังนี้ 
 1. ประเภททดสอบความรู ้ ความจำ ความเข้าใจและคำถามต่าง ๆ  เช่น Kahoot, Quizizz, 
Blooket, Wordwall ครูไทยสามารถใช้ในการประเมินความรู้ก่อนเรียน หรือทบทวนบทเรียนต่าง ๆ ได้ตาม
ความเหมาะสมที่ครูเห็นควรและสามารถสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ดี มีความสนุกสนาน เนื่องจากช่วย
ให้การเรียนรู้ที ่ซับซ้อนเข้าใจง่ายมากยิ่งขึ้น Kahoot เป็นแพลตฟอร์มที่ครูไทยสามารถสร้างเกมคำถาม     
หรือเลือกจากคำถามที่มีอยู่แล้วเพื่อสร้างเป็นกิจกรรมตอบคำถามแบบ Real-time โดยสามารถเลือกด่าน
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ต่าง ๆ ได้ตามความเหมาะสม หรือตามวิธีการเล่นของแต่ละเกมการศึกษา ซึ่งมีความแตกต่างกันในเรื่องของ
กฎกติกาวิธ ีการเล่น มีการเล่นแบบกลุ ่มและเดี ่ยว นักเรียนสามารถใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ หรือ              
บนคอมพิวเตอร์ในการตอบคำถาม โดยหน้าจอหลักของครูนั้นจะเป็นหน้าจอที่แสดงคำถามต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาภายในคาบนั้น Kahoot มีฟังก์ชันในการจัดอันดับคะแนนทันทีหลังจากการตอบคำถามเสร็จสิ้น
ตามจำนวนข้อที่ครูกำหนด ซึ่งช่วยเพิ่มความท้าทาย และความสนุกสนานให้แก่นักเรียนเป็นอย่างมาก       
และครูสามารถเพิ่มแรงเสริมทางบวกโดยการนำของรางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ ให้กับนักเรียนที่สามารถติดอันดับ 
Top3 ของรอบนั ้น ๆ ได้อีกด้วย Quizizz เป็นอีกหนึ ่งเกมการศึกษาออนไลน์ที ่ครูไทยสามารถสร้าง
แบบทดสอบ หรือคำถามต่าง ๆ โดยนักเรียนนั้นสามารถทำแบบทดสอบได้ในเวลาที่สะดวก ไม่จำเป็นต้องทำ
พร้อมกันหรือในเวลาเดียวกัน นักเรียนสามารถเห็นคำถามและตอบบนอุปกรณ์ของตนเองได้เลย มีการ
สรุปผลคะแนนทันทีหลังจากตอบคำถามครบถ้วน Blooket เป็นเกมการศึกษาออนไลน์อีกตัวหนึ่งที่ได้ความ
นิยมจากครูไทยนิยมใช้กับนักเรียนหลาย ๆ ช่วงวัย เนื่องจากมีความหลากในรูปแบบของเกม เช่น การจับคู่ 
การเติบคำตอบในช่องว่าง เขาวงกต หมุนวงล้อ เรียงลำดับเหตุการณ์ก่อน - หลัง การค้นหาคำ เดาคำ       
เป็นต้น 
 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ Blooket 

ที่มา https://www.blooket.com 
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Wordwall สามารถใช้ได้ทั ้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ ครูสามารถสร้างแบบฝึกหัด  
หรือเกมการศึกษาออนไลน์บน Wordwall ได้อย่างง่ายดาย มีความสะดวกรวดเร็ว พร้อมปรับแต่งเนื้อหา  
ต่าง ๆ ตามรายวิชาที่ตนเองรับผิดชอบ  

   

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ Wordwall 

ที่มา https://wordwall.net/th 
 

เกมการศึกษาออนไลน์ ประเภททดสอบความร ู ้  ความจำ ความเข ้าใจและคำถามต่าง ๆ  
เป็นเครื่องมือ (tools) ในการสร้างเกมการศึกษาหรือแบบทดสอบ โดยจะยกตัวอย่างจากรายวิชาที่ผู้เขียน
รับผิดชอบคือ วิชาคอมพิวเตอร์ (เพิ่มเติม) โดยเนื้อหาการเรียนการสอนเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นการตอบปัญหาทางคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนพระแม่สกลสงเคราะห์  

 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ โดยใช้ Kahoot ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก ม.4 

ที่มา https://create.kahoot.it/share/4/7c8f7599-e510-4d6a-a367-e5876edff604 
 

การใช้เกมศึกษาออนไลน์นั้นสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสมของรายวิชา หรือตามที่
ครูผู้สอนกำหนด เช่น การทบทวนคำศัพท์ต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้โดยการใช้เกมการศึกษาออนไลน์เข้ามาประยุกต์
ในรายวิชาภาษาจีนเบื้องต้น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 โรงเรียนพระแม่สกลสงเคราะห์ โดยเนื้อหา
ดังกล่าวนั้นเป็นการทบทวนคำศัพท์ที่นักเรียนสามารถพบเจอได้ในห้องเรียน และเรื่องสีต่าง ๆ  
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ โดยใช้ Blooket ในรายวิชาภาษาจีนเบื้องต้น ป.4 - 6 

ที่มา https://dashboard.blooket.com/set/667bca3a559ac110b3c69a80 
 

 2 . ประเภทการพัฒนาทักษะการแก ้ ไขป ัญหา  เป ็นการส ่งเสร ิมการคิดอย่างเป ็นระบบ  
แก้ไขปัญหาที่อยู ่ตรงหน้าได้อย่างมีเหตุผล ช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การวางแผน  
เช่น CodeCombat เป็นเกมการศึกษาที ่เน้นไปทางด้าน Coding ผ่านการเล่นเกม มีเนื ้อหาการเรียน 
ที่สนุกและเข้าถึงง่าย เน้นไปที่ผู้เริ่มต้นและเด็ก ๆ ที่อยากเริ่มเรียนรู้การเขียนโค้ด นักเรียนจะได้ฝึกทักษะ
เขียนโปรแกรมและการแก้ไขปัญหาที่เผชิญอยู ่ในด้านต่าง ๆ มีระดับความยากง่ายตามระดับความรู ้
ค ว า ม ส า ม า รถ ข อ ง น ั ก เ ร ี ย น  โ ด ย ใ น  CodeCombat น ั ก เ ร ี ย น จะ ไ ด ้ บ ั ง ค ั บ ต ั ว ล ะค ร ใ น เ กม 
ผ่านการเข ียนโค้ด โดยสามารถเล ือกภาษาการเข ียนโปรแกรมได้  เช ่น Python หรือ JavaScript  
เพื ่อให้ตัวละครทำภารกิจต่าง ๆ เช่น การเคลื ่อนที ่ การหลบหลีกศัตรู และการแก้ไขปริศนาต่าง ๆ  
ซึ ่ งช ่วยให ้น ักเร ียนได ้ฝ ึกทักษะพื ้นฐานทางการเข ียนโปรแกรม  Coding ไปพร้อมกับการเล ่นเกม 
CodeCombat จึงเป็นอีกเครื ่องมือที ่ด ีสำหรับครูไทยในยุคดิจิทัลใช้ในการฝึกฝน และพัฒนาทักษะ  
การเขียนโปรแกรมในรูปแบบที่สนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ภายในห้องเรียน 
 

 
ภาพที่ 5 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ CodeCombat 

ที่มา https://codecombat.com 
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3. ประเภทการพัฒนาการทางด้านทักษะทางภาษา  ออกแบบมาเพื ่อให้นักเรียนฝึกฝนภาษา  
ฝึกคำศัพท์ ไวยากรณ์ทางภาษาและการฟัง พูด อ่าน เขียนตามลำดับ เช่น Duolingo เป็นเกมการศึกษา       
ที ่สอนเกี ่ยวกับภาษาที่ใช้ในการตอบคำถาม และการทดสอบความเข้าใจของภาษาซึ่งได้รับความนิยม 
เนื่องจากวิธีการสอนที่สนุกสนานและใช้งานง่าย โดย Duolingo ใช้วิธีการเรียนแบบเกม (Gamification) 
นอกจากนี้ ใจทิพย์ ณ สงขลา (2561) ได้ให้แนวคิดเกมมิฟิเคชันว่าเป็นการประยุกต์องค์ประกอบหลักการ
ของเกมให้เข้ากับบริบทที่ไม่ใช่เกมเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้การใช้พฤติกรรมตอบสนองของนักเรียน
ด้วยกลไกของเกมเป็นการตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์มีการแบ่งบทเรียนออกเป็นด่าน      
ต่าง ๆ ให้นักเรียนค่อย ๆ เรียนรู้คำศัพท์ ไวยากรณ์ และการสนทนาในภาษาที่เลือกเรียน  Duolingo ยังมี
คุณสมบัติที่ช่วยให้ผู้ใช้ติดตามความก้าวหน้าในการเรียน มีระบบการสะสมคะแนนและป้ายรางวัลเพ่ือกระตุ้น
ให้นักเรียนมีแรงบันดาลใจที่จะเรียนรู้ทุกวัน ผู้ใช้งานสามารถเลือกเรียนได้หลากหลายภาษา เช่น อังกฤษ 
ฝรั่งเศส ญี่ปุ่น จีน เป็นต้น 

 
ภาพที่ 6 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ Duolingo 

ที่มา https://www.duolingo.com 
 
แนวทางการใช้เกมการศึกษาออนไลน์  

การใช้เกมการศึกษาออนไลน์สำหรับครูไทยเพื ่อเสริมสร้างการเร ียนรู ้ในห้องเรียน ช่วยเพ่ิม  
ความน่าสนใจในกระบวนการสอน เน้นผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง และช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่  
โดยผู้เขียนได้อธิบายแนวทางการวางแผน และออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นการใช้สื่อและเทคโนโลยี      
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนโดยใช้ ASSURE Model ไว้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 7 ตัวอย่างเกมการศึกษาออนไลน์ Duolingo 

ที่มา https://edtechsaranya.blogspot.com/2017/04/the-assure-model.html 
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1. Analyze Learners (วิเคราะห์ผู้เรียน) เป็นการวิเคราะห์ลักษณะของนักเรียนทั้งทางกายภาพ 
ความสามารถ และท ักษะพ ื ้นฐานต ่าง ๆ เพ ื ่อให ้คร ู ไทยเล ือกส ื ่ อและว ิธ ีการสอนท ี ่ เหมาะสม  
ควรเลือกเกมการศึกษาออนไลน์ที่เหมาะสมกับระดับชั้นหรือวัยของนักเรียน เพื่อให้เกิดความสอดคล้อง  
กับช่วงอายุและความสนใจของนักเรียน พิจารณาเกมการศึกษาออนไลน์ที ่เลือกมาว่ามีความเหมาะสม  
กับเนื้อหารายวิชาของตนเองหรือไม่ ตรวจสอบความถูกต้องของตัวเนื้อหาภายในเกม ความน่าสนใจ รวมถึง
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้หลังจากท่ีได้ใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 

2. State Objectives (กำหนดวัตถุประสงค์) เป็นการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (KPA) หรือ
เป้าหมายการเรียนรู้ว่านักเรียนได้เรียนรู้หรือได้รับทักษะ ประสบการณ์ใดจากการเล่นเกมการศึกษาออนไลน์    
ในครั้งนี้ เพ่ือให้การสอนเป็นไปตามเป้าหมายและส่งเสริมการเรียนรู้ภายในห้องเรียน 

3. Select Methods, Media, and Materials (เลือกวิธีการ สื ่อ และวัสดุการสอน) จัดเตรียม
อุปกรณ์และการเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตรวจสอบความพร้อมก่อนใช้เกมการศึกษาออนไลน์ทุกครั้ง 
เนื ่องจากจำเป็นที ่จะต้องใช้เครื ่องมือต่าง ๆ เพื ่ออำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้ วางแผน  
การจัดการเวลาภายในคาบให้เหมาะสม 

4. Utilize Media and Materials (การใช้สื ่อและวัสดุการสอน) การใช้เกมการศึกษาออนไลน์    
เป็นรูปแบบหนึ่งของการใช้สื ่อและวัสดุการสอนที่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับเนื ้อหา  
โดยเกมการศึกษาเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาทักษะ ความรู้ และทัศนคติในด้านต่าง ๆ  

5. Require Learner Participation (การมีส่วนร่วมของผู ้ เร ียน) ออกแบบกิจกรรมที ่ใช ้ เกม
การศึกษาออนไลน์เป็นเครื ่องมือ สร้างกิจกรรมที่สนับสนุนการใช้เกมการศึกษาออนไลน์เพื่อให้นักเรียน  
มีส่วนร่วมภายในชั ้นเรียนเพิ ่มมากยิ ่งขึ ้น เช่น การสะท้อนคิด (Feedback), การทบทวนเนื ้อหาต่าง ๆ  
ภายในคาบเรียนผ่านการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ บอกความรู้สึกหลังจากการเล่นเกมการศึกษาออนไลน์  

6. Evaluate and Revise (การประเมินและปรับปรุง) การประเมินผลการเรียนรู้ โดยครูผู ้สอน
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นเกมการศึกษาออนไลน์ เช่น ความกระตือรือร้น ความสนใจ ใส่ใจ  
ในการเรียนโดยใช้เกมการศึกษา การมีส่วนร่วม และการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างทำกิจกรรม       
ใช้คะแนนหรือความสำเร็จภายในเกมประเมินผลการเรียนรู้ได้อีกด้วย 
 
ข้อจำกัดของการใช้เกมการศึกษาออนไลน์ 
 1. การเข้าถึงเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ตของนักเรียน บางคนนั้นไม่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตหรือ
อุปกรณ์ท ี ่จำเป ็นสำหร ับการเล ่นเกมการศึกษาออนไลน์ ได ้  ซ ึ ่ งอาจทำให้ เก ิดความไม่ เท ่าเท ียม                   
และทำให้นักเรียนที่ไม่พร้อมทางด้านเทคโนโลยีขาดการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 2. ปัญหาด้านเทคนิคและความเสถียร อาจจะเกิดปัญหาขึ้นได้เล็กน้อย เช่น การตอบสนองของ
ระบบล่าช้า ใช้เวลาในการแสดงผลนาน หรือหลุดออกจากเกมการศึกษาออนไลน์กลางคัน ซึ่งอาจทำให้
เสียเวลาในการเรียนการสอน และลดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ของนักเรียน  



+  
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 3. สิ่งแวดล้อมที่ไม่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ การใช้เกมการศึกษาออนไลน์มีทั ้งข้อดีและข้อจำกัด 
นักเรียนบางคนอาจรู ้สึกว่าการเล่นเกมการศึกษานั ้นเป็นการเล่นมากกว่าการเรียน ซึ ่งอาจผลส่งต่อ  
ความตั้งใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้ 
 4 . ปัญหาการติดการเล่นเกมการศึกษาออนไลน์มากจนเกินไป นักเร ียนอาจเกิดอาการติด  
การเล่นเกมการศึกษาออนไลน์ ซึ่งอาจส่งผลต่อการเรียนรู้ระยะยาว รวมถึงสมาธิในการเรียนลดน้อยลง  
 5. ข้อจำกัดด้านเวลา เกมการศึกษาออนไลน์นั ้นอาจจะใช้เวลาในการทำความเข้าใจและเล่น  
ซึ่งทำให้เวลาในการเรียนในคาบนั้นลดน้อยลง ครูควรจัดสรรเวลาตามความเหมาะสม  
 
สรุป 

การใช้เกมการศึกษาออนไลน์สำหรับครูไทยเพื ่อเสริมสร้างการเรียนรู ้ในห้องเรียน จากการศึกษา  
และว ิเคราะห์การใช ้งานเกมการศึกษาออนไลน์ในย ุคปัจจ ุบ ัน ซ ึ ่งช ่วยสร ้างประสบการณ์การเร ียนรู้  
ที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงประโยชน์ของการใช้เกมการศึกษาออนไลน์เพื่อกระตุ้นความสนใจ และการมีส่วนร่วมใน   
ชั ้นเรียนของนักเร ียน ซึ ่งสามารถส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ที ่สำคัญ เช่น การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกัน  
และการคิดวิเคราะห์ รวมถึงทักษะทางเทคโนโลยี การใช้เกมการศึกษาออนไลน์นอกจากประโยชน์ต่าง ๆ  
ที่ได้กล่าวไปในบทความข้างต้นแล้ว ยังมีข้อจำกัดต่าง ๆ ที ่อาจเกิดขึ ้นได้ เช่น ปัญหาด้านเทคโนโลยีและ  
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต การใช้เกมการศึกษาออนไลน์ในการเรียนการสอนมากจนเกินไปอาจะส่งผลกระทบ  
ต่าง ๆ ตามมา ครูไทยควรให้ความสำคัญของการเลือกเกมการศึกษาออนไลน์ที่สอดคล้องกับเนื้อหาในรายวิชาของ
ตนเองและมีความเหมาะสมกับช่วงอายุของนักเรียน เพื่อให้มั ่นใจว่าเกมการศึกษาออนไลน์เหล่านั้นสามารถ
สนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากคุณภาพของอุปกรณ์ และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตมีผลต่อการ  
ม ีส ่วนร ่วม และการเร ียนร ู ้ ของน ักเร ียน รวมถ ึงการท ี ่น ักเร ียนบางส ่วนอาจร ู ้ส ึกว ่ าการเล ่นเกม  
เป็นกิจกรรมที่เน้นความบันเทิงมากกว่าการเรียนรู้ ทำให้เห็นถึงความเสี่ยงที่นักเรียนนั้นสมาธิในการเรียนรู้  
ลดน้อยลง อาจเกิดการติดการเล่นเกมการศึกษาออนไลน์มากจนเกินไป หากไม่มีการควบคุมที ่เหมาะสม  
เกมการศึกษาออนไลน์เป็นเครื ่องมือที ่ด ีมีประโยชน์ในการสร้างบรรยากาศ ช่วยดึงดูดนักเรียนให้สนใจ  
กับเนื้อหา มีการเรียนรู้ที่น่าสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในห้องเรียน การใช้งานเกมการศึกษาออนไลน์
น ั ้นจะประสบความสำเร ็จได ้หร ือไม ่น ั ้นข ึ ้นอย ู ่ก ับคร ูผ ู ้สอนในการเล ือกใช ้ เกมการศ ึกษาออนไลน์  
ที่เหมาะสมและการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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