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บทคดัยอ่  
การเรยีนรูผ้่านสือ่อเิลก็ทรอนิกสใ์นปจัจุบนัไดร้บัความนิยม และนํามาประยุกต์ใช้
ประกอบการเรยีนการสอนในประเทศไทยอยา่งแพร่หลาย ในปจัจุบนัมกีารพฒันา
กระบวนการเรยีนรูโ้ดยการสอดแทรกเน้ือหาร่วมไปกบัเกม โดยผูเ้รยีนไดร้บัความ
สนุกสนาน และได้รบัความรู้จากการเล่นเกมได้ นอกจากน้ีสื่อประเภทน้ียงัช่วย
เพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนไดอ้กีทางหน่ึง เกมการเรยีนรูท้างดา้น
การแพทย์และสุขภาพโดยมากใช้กับการฝึกการเรียนรู้จากประสบการณ์เชิง
วชิาชพี จากสถานการณ์จําลอง หรอืจากกรณีศกึษา ซึ่งการเรยีนรูด้้วยเกมนัน้มี
จุดเด่นอยู่ทีก่ารใชง้บประมาณตํ่าเน่ืองจากผูเ้รยีนสามารถฝึกปฏบิตัไิดห้ลายครัง้
รวมถงึไม่มคีวามเสีย่งต่อการเกดิอนัตรายต่อการฝึกปฏบิตัโิดยไดร้บัความรูต้าม
วตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไวจ้ากการมปีฏสิมัพนัธข์องผูเ้ล่นในเกม เพราะฉะนัน้การเรยีนรู้
ผ่านเกมในด้านการแพทยแ์ละสุขภาพจงึได้รบัความนิยมและมกีารพฒันาอย่าง
กวา้งขวาง ทัง้เพือ่ใชใ้นการเผยแพรค่วามรูก้บัประชาชนทัว่ไป และยงัช่วยฝึกซอ้ม
และทบทวนความรู้ในการดูแลผู้ป่วยสําหรับบุคลากรทางการแพทย์ ซึ่งเป็น
ประโยชน์เมื่อต้องเผชิญหน้ากบัสถานการณ์จริงกับผู้ป่วย บุคลากรต่าง ๆ จะ
สามารถปฏบิตังิานได้อย่างถูกต้องและไม่เกดิความผดิพลาดอนัก่อใหเ้กดิความ
เสยีหายต่อชวีติและสขุภาพของผูป้ว่ย   

สาํคญั: เกม, การศกึษา, สขุภาพ, การแพทย ์ 

 

Abstract 

Learning through electronic media has become popular nowadays and it is 
also widely used for teaching in Thailand. The learning process is 
developed by including contents in the game which makes the class fun 
and the student knowledge is gained. Moreover, the student learning can 
be enhanced with this media. In medical and health area, learning through 
games was used for practice-based learning from professional experiences, 
simulated situations, and case studies. The benefit of learning through 
games is that the low budget implement since the student can be playing 
many times without risk of harm and they are also educated according to 
learning objective by the interaction among the players in the game. Thus, 
learning games in the field of medicine and health have been the most 
popular and widespread in development. Furthermore, learning through 
games is used to disseminate knowledge to the general public and to help 
medical staffs to repeat practicing and learning patient care. This is 
particularly useful when faced with real patients. The staffs will be able to 
provide appropriate care with no damage to life and health of the patient. 
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บทนํา

ปจัจุบนัการพฒันาด้านเทคโนโลยสีารสนเทศไดก้้าวกระโดด
ไปอย่างมาก ทัง้โครงสร้างหลัก ระบบเครือข่าย อุปกรณ์การ
สื่อสาร โปรแกรมสําเรจ็รูปต่าง ๆ และการใหบ้รกิารที่ครอบคลุม
ทัว่ประเทศ ส่งผลทัง้ภาคธุรกจิเอกชนและภาครฐับาล ในสว่นของ
การศึกษานัน้เกิดการพฒันาสื่อการเรยีนรู้จํานวนมากให้เข้ากบั
สภาวะปจัจุบนั ทัง้น้ี สื่อการเรยีนรู ้ หมายถงึ วสัดุ อุปกรณ์ หรอื
วธิกีารใด ๆ ทีเ่ป็นตวักลางในการถ่ายทอดความรู ้ทศันคต ิทกัษะ
และประสบการณ์ไปสู่ผูเ้รยีน สื่อการเรยีนรูแ้ต่ละชนิดมคีุณสมบตัิ
พเิศษและมคีุณค่าในตวัเอง ทําหน้าทีเ่กบ็และแสดงความหมายที่
เหมาะสมกบัเน้ือหาและมเีทคนิคหรอืวธิกีารใชอ้ย่างมรีะบบ โดย
สามารถแบง่ประเภทของสือ่ ไดเ้ป็น 1) สือ่ประเภททีก่่อใหเ้กดิการ
กระทาํ 2) สือ่ประเภททีก่่อใหเ้กดิภาพนึก และ 3) สือ่ประเภทที่
ก่อใหเ้กดิการคดินึกเป็นสญัลกัษณ์1  โดยสือ่การเรยีนรูผ้า่นเกมได้
เขา้มามบีทบาทในประเทศไทยตัง้แต่มกีารนําเทคโนโลยต่ีาง ๆ 

เข้ามาในประเทศ  อย่างเช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ 
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ฯลฯ โดยมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดงักล่าวเขา้กบัการเรยีนการสอนในหอ้งเรยีนมากขึน้ ในดา้นบวก
ของเทคโนโลยีเหล่านัน้ ได้มีการนําไปใช้ในระดบัชัน้ประถมมี
นโยบายรฐับาลที่ประกาศใหส้นับสนุนใช้ในการเรยีนการสอนใน
ห้องเรียน ในระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษามีการใช้งาน
เทคโนโลยกีารเรยีนการสอนทางไกล (Electronic learning หรอื 
E-learning) หรอืการเรยีนการสอนผ่านทวีดีาวเทยีม (Satellite 
television) เป็นตน้  

นอกจากประโยชน์แลว้ การพฒันาดา้นเทคโนโลยมีผีลกระทบ
ดา้นลบทีเ่หน็ชดักบัเยาวชนไทยเช่นกนั เช่น มเีกมประเภทต่าง ๆ 
ทีมุ่่งเน้นเฉพาะความบนัเทงิและความสนุกสนานจนทาํใหเ้กดิการ
ติดเกม ในเยาวชนหรือนักศึกษาที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์จนไม่
สามารถหยุดพกัหรือหยุดเล่นได้นัน้ ทางการแพทย์ได้ระบุกลุ่ม
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อาการดงักล่าวเป็น “โรคติดเกม” ซึ่งส่งผลต่อการเรยีนรู้ด้านอื่น
ของเดก็และเยาวชนเหล่านัน้ ซึง่ผูท้ีเ่ป็นโรคตดิเกมน้ีต้องการการ
ดแูลจากครอบครวั สงัคมและประเทศชาต ิ 

สาํหรบัแนวคดิการพฒันาคุณลกัษณะดา้นดขีองการศกึษาและ
เทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้าด้วยกัน คือทําให้นักเรียน นักศึกษา 
เยาวชน สามารถเรยีนรูไ้ดอ้ย่างต่อเน่ือง และมคีวามสนุกสนานไป
ดว้ยในตวั นอกเหนือจากการเรยีนผ่านระบบออนไลน์ซึง่บางครัง้
ไม่กระตุ้นการเรียนรู้เท่าที่ควร โดยทัว่ไปการจัดทําเว็บไซต์
ประกอบการเรยีนการสอนเป็นรปูแบบของการอ่านหรอืศกึษาผา่น
ตวัอกัษรและภาพเป็นหลกั ไม่สามารถดงึดูดใหเ้กดิการเรยีนรูใ้น
เรื่องทีต่อ้งการไดด้ี4 เพราะฉะนัน้นักวจิยัและนักการศกึษาจงึไดม้ี
แนวคดิทีจ่ะพฒันาเกมรวมเขา้กบัเน้ือหาการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิ
ที่สําคญั คอื การได้รบัความรู้พร้อมกบัความสนุกสนานจากการ
เล่นเกม2 เพราะฉะนัน้จงึเกดิการพฒันาเกมการศกึษาขึน้อย่าง
กว้างขวาง และเกิดประเภทใหม่ของเกมการศึกษาคือเกมคิด
ไตร่ตรอง (Serious game) ซึง่เป็นคาํศพัทใ์หมท่ีเ่กดิจากการรวม
คาํว่า “Serious” ทีม่คีวามหมายว่าการคดิหรอืตรติรองในสิง่หน่ึง
ดว้ยความจดจ่อ และคาํวา่ “Game” ทีห่มายถงึกจิกรรมทีจ่ดัทาํขึน้
โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อความสนุกสนาน โดยรวมคําว่า เกมคิด
ไตร่ตรอง (Serious Game) หมายถงึ เกมทีต่อ้งมกีารคดิ หรอืตริ
ตรองดว้ยความจดจ่อในกจิกรรมทีจ่ดัทําขึน้โดยมคีวามสนุกสนาน
และไดร้บัความรูใ้นเรื่องนัน้ ๆ3 อกีทัง้ยงัส่งเสรมิการมปีฏสิมัพนัธ์
กบัระบบของเกมทาํใหผู้เ้ล่นไดร้บัความสนุกในกระบวนการเรยีนรู้
และเสรมิสร้างทกัษะ อกีทัง้ยงัช่วยในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม
และทศันคตขิองผูเ้ลน่ เน่ืองจากการเรยีนรูผ้า่นเกมคดิไตรต่รองนัน้
เป็นการเรยีนรูช้นิดทีเ่รยีนรูจ้ากประสบการณ์ทีเ่กดิจากความรูจ้าก
การมปีฏสิมัพนัธ์กบัพืน้ฐานของเกมและการออกแบบเกม โดยผู้
เล่นจะได้รับผลที่เกิดตามมาจากการมีปฏิสัมพันธ์นัน้ ๆ ซึ่ง
คุณสมบตัทิี่สําคญัของเกมการศกึษา คอื เกมคอมพวิเตอร์อยู่ใน
สภาพแวดลอ้มทีม่คีวามเสีย่งตํ่า มใีหเ้ลอืกศกึษาไดห้ลากหลาย
ประเภทของเกม และยงัครอบคลุมเน้ือหาความรูใ้นหลายดา้น4  

นิพนธ์ปรทิศัน์น้ีจะไดก้ล่าวถงึทฤษฎสีําคญัทีเ่ป็นพืน้ฐานของ
เกมการศกึษาและปจัจยัด้านบวกที่ส่งเสรมิการศกึษาของผูเ้รยีน 
จนกระทัง่ทําให้ทัว่ โลกเกิดการพัฒนาเกมการศึกษาอย่าง
กว้างขวาง จนกระทัง่ได้นํามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาด้าน
การแพทย์และสุขภาพ นอกจากน้ี ยงัอธบิายถงึโครงสรา้งพืน้ฐาน
ของเกมการศึกษาด้านการแพทย์และสุขภาพและสุดท้ายคือ
ตวัอยา่งของเกมคดิไตรต่รองในดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ   

 
 

ทฤษฎพีืน้ฐานสําคญัของเกมการศกึษา  

ในปจัจุบนั มทีฤษฎทีีใ่ชอ้ธบิายความสาํคญัของเกมการศกึษา 
โดยเป็นพื้นฐานของนักพฒันาเกม นักการศึกษา นักสารสนเทศ 
เพือ่ใหเ้กดิเกมการศกึษาไวอ้ยา่งน่าสนใจ ดงัน้ี  

    

ทฤษฎีท่ีหน่ึง: ส่ิงแวดล้อมท่ีเหมาะสมทําให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ (Effective learning environment theory)  

Norman และคณะไดร้ะบุองคป์ระกอบ 7 อยา่งของสิง่แวดลอ้ม
ที่ ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพดัง ต่อไปน้ี  คือ  1) 
สิง่แวดลอ้มตอ้งมปีฏสิมัพนัธส์งูกบัผูเ้รยีน 2) ตอ้งมวีตัถุประสงคท์ี่
ชดัเจนวา่ตอ้งการใหผู้เ้รยีนไดร้บัอะไรจากการเรยีนรูแ้ละมกีารวาง
แผนการจดัการสิง่แวดลอ้มทีเ่หมาะสม 3) สิง่แวดลอ้มนัน้ต้องมี
กลไกในการกระตุน้ในการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีน 4) ตอ้งมรีะดบัความ
ยากทีไ่ม่ยากเกนิไปจนทําใหผู้เ้รยีนสญูเสยีความมัน่ใจทีจ่ะเรยีนรู ้
และต้องไม่ง่ายเกินไปจนทําให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 5) 
สิง่แวดล้อมนัน้ต้องมคีุณสมบตัใินการมอบประสบการณ์โดยตรง
ใหก้บัผูเ้ล่น ผา่นภารกจิหรอืงานทีต่อ้งทาํใหส้าํเรจ็ลุลว่ง 6) ตอ้งมี
การจดัหาตวัชว่ยในกรณีทีผู่เ้รยีนมปีญัหา ทาํใหผู้เ้รยีนไมเ่ลกิลม้ที่
จะเรยีนรู ้7) สิง่แวดลอ้มนัน้ตอ้งมกีารหลกีเลีย่งการรบกวนหรอื
การขดัจงัหวะในการเรยีนรู้ของผู้เรยีน5 ซึ่งทฤษฎีของ Norman 
เป็นรากฐานในการพฒันาสิง่แวดล้อมทีเ่หมาะสม ซึ่ง ณ ที่น้ีกค็อื 
การใช้เกมในการเรียนรู้ โดยทําให้การสร้างเกมที่ดีจะต้อง
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบสาํคญัทัง้ 7 ขอ้ทีก่ล่าวมาแลว้ จงึจะทํา
ให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นเกมสามารถฝึกฝนและทําความเข้าใจกับ
เน้ือหาทีเ่รยีนไดด้ว้ยตนเองไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพสงูสดุ  

    

ทฤษฎีท่ีสอง: ทฤษฎีพหปัุญญา (Multiple intelligent theory)  

ทฤษฎน้ีีไดถู้กนําเสนอครัง้แรกโดย Howard Gardner นักจติ 
วทิยาชาวอเมรกินั โดยไดร้ะบุความชาญฉลาดไว ้7 ดา้น ไดแ้ก่ 1) 
ดา้นภาษาและการสือ่สาร (Verbal and linguistic) 2) ดา้นตรรกะ
และคณิตศาสตร ์(Logical and mathematical) 3) ดา้นมติสิมัพนัธ์
และจนิตภาพ (Visual and spatial) 4) ดา้นร่างกายและการ
เคลื่อนไหว (Body and motion) 5) ดา้นจงัหวะและดนตร ี(Music 
and rhythmic) 6) ดา้นมนุษยส์มัพนัธ ์(Interpersonal) 7) ดา้นการ
เขา้ใจตนเอง (Self-awareness) ซึง่ต่อมาไดเ้พิม่เป็น 9 ดา้น คอื 
ดา้นการเขา้ใจธรรมชาต ิ (Naturalist) และดา้นการดาํรงชวีติ (Life 
existence) ในประเทศไทยไดม้กีารนํามาเผยแพร่โดย “หนูด”ี คุณ
วนิษา เรซ ผา่นหนงัสอื “อจัฉรยิะสรา้งได”้6 โดย Howard Gardner 
กลา่วถงึทฤษฏน้ีีวา่ ในแต่ละบุคคลจะมคีวามชาญฉลาดในหลาย ๆ 
ดา้นที่ไม่เท่ากนั โดยมคีวามชาญฉลาดในบางดา้นที่เด่นและบาง
ดา้นทีด่อ้ยกวา่ เพราะฉะนัน้เราสามารถเสรมิสรา้งความชาญฉลาด
ของบุคคลให้มีความหลากหลายด้านแก่ผู้เรียนได้ รวมถึงการ
คน้หาความชาญฉลาดดา้นทีเ่ด่นชดัของแต่ละคน เพือ่ใหเ้ขา้สูส่าย
การเรียนหรือสายอาชีพที่เหมาะสม ซึ่งการใช้เกมการเรียนรู้
สามารถเสริมทักษะความชาญฉลาดที่มีหลากหลายด้านของ
ผูเ้รยีนไดต้ามตอ้งการขึน้อยู่กบัการออกแบบ อกีทัง้การใชเ้กมยงั
สามารถประเมนิความชาญฉลาดของบุคคลในแต่ละดา้นเพื่อช่วย
ใหผู้เ้รยีนคน้พบความชาญฉลาดดา้นทีเ่ดน่ชดัของตนเองได้7   
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การพฒันาเกมการศกึษาในปจัจุบนัมพีืน้ฐานจากการนําทฤษฎี
ทัง้สองทีไ่ดก้ลา่วมาผนวกเขา้ดว้ยกนั เพือ่ใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรู้
อย่างเหมาะสมและก่อให้เกิดการพัฒนาความชาญฉลาดที่
หลากหลายดา้น และเพื่อใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสุด อกีทัง้ยงัช่วย
ให้ผูเ้รยีนได้รบัการพฒันาทกัษะการเรียนรู้และประสบการณ์ได้
อยา่งเหมาะสม8    

 
ปจัจยัดา้นบวกทีส่ง่เสรมิเกมการศกึษา  
จากผลการวิจัยของ Aijun และคณะที่วิเคราะห์ปจัจัยและ

องคป์ระกอบทางดา้นบวกทีส่่งผลต่อการเรยีนรู ้เมื่อทําการเรยีนรู้
ผ่านเกมคอมพวิเตอร์ พบว่าเกมการศกึษาสามารถดงึดูดใหผู้เ้ล่น
เรยีนรูผ้า่นเกมไดด้ว้ยคุณสมบตัต่ิอไปน้ี 1) ความน่าสนใจของภาพ
และเสยีง รวมไปถงึเน้ือหาทีม่กีารเขา้ถงึความรูส้กึของผูเ้ล่นทาํให้
เกดิความรูส้กึมสี่วนร่วมไปกบัเกม 2) เกดิการแข่งขนัโดยผูเ้ล่น
จะตอ้งแกไ้ขปญัหาเพือ่เอาชนะสิง่ทีก่ตกิาของเกมกาํหนดไว ้ซึง่ทาํ
ใหผู้เ้ล่นเกดิความทา้ทายทีจ่ะบรรลุจุดประสงคข์องเกม 3) ความ
ยดืหยุ่นของเกม โดยทัว่ไปแล้วเกมมรีะบบรองรบัในการลองผดิ
ลองถูกของผูเ้ล่นโดยเมื่อผูเ้ล่นเริม่เล่นเกมยงัไมเ่ขา้ใจหรอืชํานาญ
ในการเล่น สง่ผลทําใหไ้มป่ระสบผลสาํเรจ็หรอืลม้เหลวในระหว่าง
การเล่นในช่วงแรก ซึง่ระบบจะยอมใหผู้เ้ล่นเล่นซํ้าในจุดทีไ่ม่ผ่าน
ไดจ้นกว่าจะเล่นผ่าน 4) มกีารประเมนิผลการเล่นเกมของผูเ้ล่น 
โดยการประเมนิผลในรปูแบบของคะแนนทีท่าํได ้หรอืการประเมนิ
ในรูปของความถูกต้องทีผู่เ้ล่นทําได ้เป็นแรงกระตุ้นทีท่ําใหผู้เ้ล่น
เกิดความรู้สึกท้าทายที่จะเล่นเกมให้ได้ผลการประเมินดีขึ้น
กว่าเดิม รวมถึงการประเมนิผลการเล่นนัน้ทําให้ผู้เล่นสามารถ
คาดคะเนไดถ้งึการเล่นในปจัจุบนักบัวตัถุประสงค์ทีต่ ัง้ไวว้่าบรรลุ
วตัถุประสงคห์รอืไม่9   

   
การพฒันาเกมการศกึษา  

มกีารรเิริม่ในปี ค.ศ. 1982 ในการศกึษาเกีย่วกบัการเรยีนรู้
ผ่านเกม โดยนักการศกึษาร่วมกบัองค์กรที่เกี่ยวกบัเกม นักวจิยั
พจิารณาออกแบบซอฟตแ์วรเ์กมเพือ่การศกึษา โดยมวีตัถุประสงค์
เพือ่บรูณาการการเลม่เกมเขา้กบัการเรยีนรู ้โดย Browman10 เป็น
ผูบุ้กเบกิในการพฒันาซอฟตแ์วรเ์กมเพือ่การศกึษา โดยพยายามที่
จะบูรณาการวดิโีอเกมเขา้กบัการศกึษา ซึง่ต่อมานักวจิยัอกีหลาย
ราย อาทเิช่น Driskell Dwyer Bracey และอื่น ๆ11,12 ไดศ้กึษาต่อ
จนมกีารพฒันาเกมขึน้อย่างแพร่หลาย และจากวดิโีอเกมต้นแบบ
ซึ่งเป็นเกมคอมพวิเตอร์ทัว่ไปไปสู่เกมออนไลน์ ยกตวัอย่างเช่น 
เกมสําหรบัการเรยีนรู ้ความรู้ที่เฉพาะเจาะจงหรอืเทคนิคเฉพาะ
ทาง หรอืเกมที่ทําการจําลองสภาพแวดล้อมซึ่งไม่สามารถสร้าง
หรอืเขา้ถงึไดใ้นสภาวะปกตหิรอืมอีนัตรายสงู  

มหาวทิยาลยัชัน้นําอย่าง Massachusetts Institute of 
Technology (MIT) ในประเทศสหรฐัอเมรกิาโดยการสนับสนุนของ
บรษิทัไมโครซอฟท ์(Microsoft) ไดม้กีารวจิยัการนําเกมมาร่วมกบั

การศึกษาในระดับอุดมศึกษา  ในโครงการที่ชื่อว่า  Project 
Games-to-Teach13 ซึ่งเป็นการพฒันาเกมเพื่อการเรยีนรู้ด้าน
วทิยาศาสตร์ วศิวกรรม และคณิตศาสตร์ ในการเรียนการสอน
ระดบัอุดมศึกษา นอกจากน้ี ในประเทศไต้หวนัยงัมกีารพฒันา
เว็บไซต์เกมเพื่อการศึกษา  โดยความร่วมมือของ  Taiwan 
Interserve Corporation และเครอืขา่ยโรงเรยีนระดบัประถมและ
มธัยมศกึษาคอืเวบ็ไซต ์http://www.uc520.com.tw โดยเวบ็ไซต์
ดงักลา่วมจีุดมุง่หมายในการพฒันาเกมการศกึษาทีม่คีุณภาพ โดย
ใหบ้รรจุอยูใ่นหลกัสตูรการเรยีนการสอนในระดบัประถมและมธัยม 
ซึ่งปจัจุบนัได้มโีรงเรยีนมากกว่า 2,000 แห่งทัง้ในประเทศจนี 
ไตห้วนั ฮ่องกง และสงิคโปร ์เขา้ใชเ้วบ็ไซต์น้ีในการเรยีนการสอน 
โดยปจัจุบนัมกีารพฒันาเวบ็ไซตท์ีใ่หบ้รกิารเกมดา้นการศกึษาเพิม่
มากขึน้ อาทเิช่น Aojoy Learning World ( www.aojoy.com) โดย 
Zhuhai Aojoy Ltd., Gaming Classroom ( www.uc520.com.cn) 
โดย Interserv, Happy Education World (www.kplay12.com) 
โดย Sanchen Cartoon Group K12 Net and Zhiguan 
Electronic9    

นอกจากมกีารประยุกต์เกมการศกึษามาใชด้า้นการศกึษาของ
ภาครฐับาลแล้ว ในปจัจุบนัยงัมผีลกระทบในด้านการตลาดเชิง
ธุรกจิโดยเฉพาะดา้นการโฆษณา โดยในปี ค.ศ. 2008 บรษิทั
ไมโครซอฟท์ได้เผยแพร่ Microsoft® ESP™ ซึ่งเป็นเกม
การศึกษารูปแบบจําลองเสมอืนจรงิโดยมวีตัถุประสงค์เพื่อใช้ใน
การฝึกฝนนักบนิ14 ซึง่ถอืว่าเป็นครัง้แรกทีบ่รษิทัซอฟตแ์วรร์ะดบั
โลกไดเ้ขา้มาเปิดตวัสนิคา้เกีย่วกบัเกมการศกึษาโดยเป็นสนิคา้ทีม่ ี
มลูคา่ชิน้หน่ึง หลงัจากนัน้ตลาดเกมและเกมการศกึษาไดต้ื่นตวัทาํ
ใหเ้กดิการพฒันาอย่างต่อเน่ืองและมมีลูค่าสงูขึน้เรื่อย ๆ โดยจาก
สถติติัง้แต่ปี ค.ศ. 2005 ถงึปจัจุบนั ตลาดของเกมการศกึษามี
มลูคา่สงูถงึ 150 ลา้นดอลลารส์หรฐั15   

 
เกมการศกึษาดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ  

ด้วยคุณสมบัติของเกมการศึกษา  ปจัจุบันมีการนํามา
ประยุกต์ใชใ้นการเรยีนรูท้างดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพอย่างมาก 
เช่น ทีโ่รงเรยีนแพทย์ RWTH Aachen University Medical 
School ได้พฒันาเกมบนเวบ็ไซต์ที่ชื่อว่า eMedOffice มี
วตัถุประสงคเ์พื่อใหน้ักเรยีนแพทยไ์ดเ้รยีนรูภ้าพรวม และพืน้ฐาน
ของการฝึกปฏิบตัิงานของแพทย์ในสถานพยาบาล รวมถึงการ
จําลองสถานการณ์และปญัหาที่เกดิขึน้จรงิในการปฏบิตังิานของ
แพทย์ โดยเมื่อประเมินนักศึกษาแพทย์ที่ เ รียนรู้ผ่านเกม 
eMedOffice พบวา่นักศกึษาแพทยเ์กดิการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้จรงิและ
การประเมนิความพงึพอใจผ่านแบบสอบถาม พบว่านักศึกษามี
ความพงึพอใจอยู่ช่วงทีด่มีาก (4.47 คะแนน จากคะแนนเตม็ 5 
เมือ่ 5 = ดทีีสุ่ด 1 = แย่ทีสุ่ด)16 อกีหน่ึงตวัอย่างการพฒันาเกม
สาํหรบัการแพทย์และสุขภาพทีช่ื่อว่า InsuOnline มจีุดมุ่งหมาย
เพื่อเพิ่มทักษะความรู้ของแพทย์ฝึกหดัเรื่องการใช้ยาอินซูลิน 
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(Insulin) ในการลดระดบัน้ําตาลในเลอืดของผูป้่วยเบาหวานใหม้ี
ประสทิธิภาพ17 นอกจากน้ียงัมตีวัอย่างการพฒันาเกมชื่อว่า 
VIMED เพือ่ใหเ้รยีนรูก้ารแกป้ญัหาในการดแูลผูป้ว่ยของพยาบาล 
เป็นเกมในรูปแบบการจําลองในการดูแลผูป้่วยเสมอืนจรงิ โดยมี
สถานการณ์ให้นักศึกษาหรือพยาบาลเรียนรู้และฝึกฝนหลาย
สถานการณ์ รวมทัง้มีการประเมินผลความถูกต้องในการดูแล
ผูป้่วยอกีด้วย18 เพราะในสถานการณ์จรงิ ถ้ามคีวามผดิพลาด
เกดิขึน้จรงิจะส่งผลโดยตรงต่อชวีติและสุขภาพของผูป้่วย และผดิ
ต่อจรยิธรรมทางวชิาชพี  

 
ประเภทเกมการศกึษาดา้นการแพทย ์

และสขุภาพ  
จากคุณสมบตัิที่ดหีลายประการของเกมการศึกษา มกีาร

พฒันาเกมในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพจํานวนมากขึน้ ในปี ค.ศ. 
2009 Sawyer ได้จดัแบ่งประเภทของเกมการศกึษาในด้าน
การแพทยแ์ละสุขภาพไวด้งัน้ี 1) Exergames 2) Stress relief 
games, 3) Rehabilitation games, 4) Disease management 
games, 5) Pain distraction games และ 6) Learning games19 

หลงัจากนัน้ในสาขาในด้านการแพทย์และสุขภาพได้ใช้พื้นฐาน
ดงักล่าวในการพฒันาเป็นเกมทางสุขภาพอกีหลายประเภท เช่น 
Healthy life style games เป็นเกมประเภทนําเสนอความรูใ้นการ
ดูแลสุขภาพ เช่น การออกกําลงักาย การคํานวณปรมิาณแคลอรี ่
เป็นตน้ Diagnosis games เป็นเกมประเภททีใ่ชข้อ้มลูและสภาวะ
เจบ็ป่วยของผูป้ว่ยในการฝึกฝนการวนิิจฉยัโรค Treatment and 
rehabilitation games เป็นเกมประเภททีเ่น้นการใชย้าหรอืการ
รกัษา ในการดแูลผูป้ว่ย สว่น Entertainment games เป็นประเภท
เกมทีพ่ฒันาโดยมจีุดมุง่หมายเพื่อความสนุกสนานซึง่อาจทาํใหไ้ด้
ความรูเ้กี่ยวกบัสุขภาพน้อยกว่า แต่เกมประเภทน้ีมขีอ้ดใีนระบบ
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เล่นเกิดขึ้นทําให้เกิดการแลกเปลี่ยน
ความรูเ้กดิขึน้ และเกมประเภท Edutainment เป็นเกมทีเ่น้นการ
ใหค้วามรูแ้ก่ผูเ้ล่นเป็นหลกัโดยผ่านความสนุกสนานทีส่รา้งไวเ้ช่น 
ภาพ เสยีง เป็นตน้20 

 
โครงสรา้งพืน้ฐานของเกมการศกึษา 

ดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ  
นอกจากน้ี Liberman และคณะ21 ไดเ้สนอโครงสรา้งพืน้ฐาน

ของเกมการศึกษาในด้านการแพทย์และสุขภาพที่ควรมีหรือ
ประกอบด้วยเพื่อช่วยในการออกแบบพัฒนาและประเมินเกม
ดงักล่าว 10 ประการ (ตารางที ่1) ต่อมาการศกึษาของ Martin 
และ Magnus ไดศ้กึษาเกมต่าง ๆ และประเมนิดว้ย 10 building 
block พบวา่เกมการศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพ ทีม่กีาร
พฒันาขึน้เพือ่เลน่บนโทรศพัทม์อืถอืจาํนวน 6 เกม (Seek’n Spell,  
Neat-o-Game, Fast Food Challenge, Fit Quest Lite, 
Monumental, CryptoZoo) พบวา่ทัง้หมด 6 เกมไมม่โีครงสรา้งใน

เรื่องของ knowledge gain,  rehearsing real life และ simulating 
self-care นอกจากน้ี ผูว้จิยัไดป้ระเมนิเกมทีพ่ฒันาขึน้โดยเน้นการ
ดแูลผูป้่วยเบาหวาน พบว่าทัง้หมด 6 เกม (dbaza’s Diabetes, 
Education Knock ‘Em Downs, Glycemetrix, Diabetes Games,  
GRIP Insulator, Packy & Marion) ไมม่โีครงสรา้งในเรื่องของ 
rehearsing real life และมเีพยีง 1 เกมเทา่นัน้ ทีม่โีครงสรา้งใน
เรื่องของ skill development และ social interaction จงึเหน็ไดว้า่
การพฒันาเกมการศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสุขภาพยงัตอ้งการ
ศกึษาและพฒันาต่อไป เพือ่ใหไ้ดเ้กมทีม่ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้22    

 

ตารางท่ี 1 คุณลกัษณะ 10 ประการทีเ่ป็นโครงสรา้งพืน้ฐานของเกม
การศกึษาในดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ   

คณุลกัษณะ ความหมาย 
1) Challenge มกีารประเมนิผลลพัธ์การเล่นเกมของผู้เล่น เพื่อทําให้ผู้เล่น

เกดิการแขง่ขนักบัตนเอง 
2) Engagement and 

immersion 
การที่ผูเ้ล่นรูส้กึว่าเขา้ไปสู่สงัคมหน่ึงและมคีวามเขา้ถงึเน้ือหา
ของเกม 

3) Motivation การใชแ้รงขบัเคลื่อนทัง้ภายนอก เช่น ภาพ เสยีง มลัติมเีดยี 
และแรงขบัเคลื่อนภายใน เช่นเน้ือเรื่องของเกม ในการทําให้
ผูเ้ลน่รูส้กึอยากเอาชนะเกม 

4) Identification and 
nurturing  

เป็นการทําให้ผูเ้ล่นรูส้กึร่วม สิง่ที่เกิดขึ้นกบัตวัละครเป็นสิง่ที่
เกดิขึน้กบัผูเ้ลน่ดว้ย 

5) Consequences of 
health behavior  

มกีารแสดงผลลพัธ์และบทสรุปที่เกิดขึ้นจากกระทําและการ
ตดัสนิใจของผูเ้ลน่ 

6) Skill development 
and carrying out  

มรีะบบที่รองรบัให้ผู้เล่นทําการเรียนรู้ฝึกฝนในพื้นที่ส่วนตวั
และเมื่อมีความชํานาญมีการพัฒนาขึ้น ระบบก็มีการ
ประกาศความสาํเรจ็ของผูเ้ลน่ใหก้บัผูอ้ื่นรบัรู ้ 

7) Knowledge gain สุดทา้ยแล้วต้องทําใหผู้เ้ล่นไดร้บัความรูเ้กี่ยวกบัสุขภาพตาม
วตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้

8) Rehearsing real life มกีารจําลองให้ผูเ้ล่นได้ตดัสนิใจในสถานการณ์ที่จําลองจาก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจรงิ ซึ่งนําไปสู่การเกิดผลลพัธ์ที่ดตี่อ
สุขภาพ  

9) Simulating self-care มรีะบบรองรบัใหผู้เ้ล่นตดัสนิใจเลอืกใชท้รพัยากรต่าง ๆ ตาม
ตอ้งการโดยไมม่กีรอบบงัคบัตายตวัมากนกั 

10) Social interaction มรีะบบการแขง่ขนัรว่มมอืตดิต่อสื่อสารระหวา่งผูเ้ลน่คนอื่น ทํา
ใหเ้กดิสงัคมของเกมนัน้ๆในวงทีก่วา้งขึน้27  

 
เกมคดิไตรต่รอง  

เกมคดิไตร่ตรอง (Serious Game) คอืการเรยีนรูท้ีท่ําให้
ผู้เรยีนหรือผู้เล่นสามารถเรียนรู้เน้ือหาที่ต้องการเฉพาะเจาะจง 
และมคีวามสําคญั ควบคู่ไปกบัความบนัเทงิผ่านโปรแกรมที่ถูก
จดัทําขึน้ไว้ โดยจะประกอบไปด้วยภาพเคลื่อนไหว เสยีงพากย ์
เสยีงตวัละคร เสยีงประกอบและรวมไปถงึเรื่องราวในเกม ทัง้น้ีผู้
เล่นยงัต้องปฏบิตัิตามกฎหรอืกติกาที่ถูกจดัวางไว้ในเกมเพื่อให้
บรรลุวตัถุประสงค์ของเกณฑ์ทีต่ ัง้ไว ้ซึ่งจากคุณลกัษณะดงักล่าว
นับว่าเกมคดิไตร่ตรองเป็นการเรยีนรู้ในรูปแบบใหม่ และเป็นวธิี
หน่ึงที่ทําให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม23 โดยเฉพาะใน
รูปแบบของการจําลอง (Simulation) ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
โดยเฉพาะสถานการณ์ทีม่คีวามเป็นไปไดย้ากหรอืเกดิขึน้ไดน้้อย
ในความเป็นจรงิแต่สามารถสรา้งขึน้ไดใ้นเกม เช่น ภูเขาไฟระเบดิ 
แผ่นดินไหว น้ําท่วมหนัก ไฟฟ้าดบัทัง้เมอืง เป็นต้น รวมไปถึง
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สถานการณ์ที่ต้องมกีารเผชญิหน้าและฝึกการแก้ไข ที่ต้องมกีาร
ฝึกซ้อมรบัมอือยู่เสมอเพราะเมื่อเกิดขึ้นแล้วอาจทําใหเ้กดิความ
สูญเสยีอย่างใหญ่หลวงต่อชีวติและทรพัย์สิน เช่น การกู้ระเบิด 
การลงจอดเครื่องบนิฉุกเฉิน24,25 ทัง้น้ี การเรยีนรูแ้บบเดมินัน้ไม่
สามารถทําได้อย่างเต็มที่ด้วยข้อจํากัดในหลายด้าน อาทิ ด้าน
ทรัพยากรที่เมื่อใช้แล้วหมดไป ด้านการเตรียมสถานที่ ด้าน
งบประมาณ การฝึกฝนผ่านเกมดงักล่าวเป็นทางเลอืกทีผู่เ้ล่นหรอื
ผูท้ีต่้องการเรยีนรู ้สามารถฝึกฝนไดด้ว้ยตนเองโดยไม่มขีอ้จํากดั
ในเรื่องดงักล่าว จนสามารถฝึกฝนและได้รบัประสบการณ์ จนมี
ความชาํนาญระดบัหน่ึง26  

ผลการสํารวจความคิดเห็นของบุคลากรเรื่องการนําเกม
การศกึษาประเภทเกมคดิไตร่ตรอง มาใชใ้นการเรยีนรูใ้นระดบั
มหาวทิยาลยัที่ Ulster University ประเทศเยอรมนั โดยใช้
แบบสอบถามประเมนิ 3 ดา้นคอื 1) ความเหน็ทัว่ไป 2) ความ
คดิเหน็ดา้นบวก 3) ความคดิเหน็ดา้นลบ พบวา่ในดา้นความเหน็
ทัว่ไป ผู้เข้าร่วมงานวิจัยมีความเห็นว่าการเรียนรู้ด้วยเกมคิด
ไตร่ตรองมคีวามสนุก (รอ้ยละ 70)  ตามดว้ยความเหน็ทีว่า่  เกม
คดิไตรต่รองชว่ยในการทบทวนความรูไ้ดด้ขี ึน้ (รอ้ยละ 63) ในดา้น
ความคดิเหน็ดา้นบวก คนส่วนมากใหค้วามเหน็ว่าทําใหน้ักศกึษา
รู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมในการเรียน (ร้อยละ 71) ตามด้วย
ความเหน็วา่ เกมมสีว่นช่วยในการเรยีนรู ้และเกมมคีวามน่าสนใจ 
(รอ้ยละ 65 เทา่กนั) อยา่งไรกต็าม ในความเหน็ดา้นลบ พบวา่การ
เรยีนรูด้ว้ยเกมคดิไตรต่รองตอ้งใชเ้วลาทีค่่อนขา้งมากเกนิไป27 อกี
ทัง้จากการศกึษาของ Heeter และคณะพบวา่นักศกึษากลุ่มทีไ่ม่
ชอบเล่นเกมจะให้ความสนใจและความจดจ่อในการทบทวน
บทเรียนผ่าน เกมการศึกษาน้อยกว่าก ลุ่มที่ชอบเล่น เกม 
เพราะฉะนัน้การประยุกต์ใช้เกมการศึกษาทบทวนบทเรียนใน
นกัศกึษากลุม่ทีไ่มช่อบเลน่เกมจะไดร้บัผลเสยีมากกวา่ผลดี28   

โดยสรุปแล้วเกมคดิไตร่ตรองทําใหน้ักศกึษารู้สกึสนใจและมี
สว่นรว่มในการเรยีนรูซ้ึง่ทาํใหช้ว่ยในการทบทวนความรูไ้ดด้ขี ึน้จงึ
มคีวามเหมาะสมในการประยุกต์ใช้กบัการศึกษาด้านการแพทย์
และสุขภาพที่ต้องมีการทบทวนความรู้และทักษะอยู่ เสมอ 
เน่ืองจากบุคลากรทางการแพทย์ อาท ิแพทย์ เภสชักร พยาบาล 
จําเป็นต้องปฏบิตัิงานจรงิในการดูแลผู้ป่วยซึ่งยอมให้เกิดความ
ผดิพลาดไดน้้อยทีสุ่ด เพราะหากว่ามคีวามผดิพลาดแลว้จะส่งผล
กระทบต่อชวีติของผูป้ว่ยโดยตรง   

 
ตวัอยา่งของเกมคดิไตรต่รอง 
ในดา้นการแพทยแ์ละสขุภาพ  

กลุ่มนักออกแบบเกมและแบบจาํลองเสมอืนจรงิเพือ่การศกึษา 
(The Educational Gaming and Simulation Design group 
(EG&SD) ซึง่เป็นส่วนหน่ึงของ US National Cancer Institute 
(NCI) Office of Communications and Education) ไดศ้กึษาวจิยั
ภายใต้ความร่วมมอืกบัสถาบนัวทิยาศาสตร์และการศึกษา Oak 

Ridge (Oak Ridge Institute for Science and Education) เพือ่
พฒันาเกมและแบบจาํลองเสมอืนจรงิเพือ่ช่วยในการเพิม่อตัราการ
คดักรองโรคมะเร็ง (cancer-screening rates) ที่ชื่อว่าเกม 
CancerSpace (Cancer: Simulating Practice and Collaborative 
Education) (รปูที ่1) โดยเป็นเกมทีเ่ล่นผา่นเวบ็ไซต ์(Web-based 
learning) โดยเกมดงักลา่วมเีป้าหมาย คอื เพือ่สง่เสรมิกลยุทธแ์ละ
วธิกีารตรวจสอบประเมนิงานวจิยัโดยแพทยแ์ละบุคลากรทางการ
แพทยอ์ื่น ๆ และนํางานวจิยัมาใชเ้พิม่ประสทิธภิาพในการตรวจคดั
กรองมะเรง็ใหม้ปีระสทิธภิาพและคุม้ค่ามากยิง่ขึน้ ซึ่งการพฒันา
เกมดงักล่าวมวีตัถุประสงค์เพื่อนํามาใช้อํานวยความสะดวกและ
เพิม่อตัราการตรวจคดักรองโรคมะเร็งในศูนย์สุขภาพที่ผ่านการ
รบัรองจากรฐับาล  

 

 
 

รูปท่ี 1 แสดงหน้าจอบางส่วนของเกมการศกึษา CancerSpace 
(Cancer: Simulating Practice and Collaborative 
Education) (ดดัแปลงจากเอกสารอา้งองิหมายเลข 29)   

 
CancerSpace ถูกออกแบบมาเพื่อใหผู้ท้ ีต่้องการศกึษาเกดิ

การกระตุน้ทีจ่ะเรยีนรูด้ว้ยตนเอง โดยนําเสนอรปูแบบการเล่นเกม
ทีผู่เ้ล่นไดเ้ผชญิหน้ากบัสถานการณ์จรงิทีถู่กจําลองไวใ้นเกมซึง่ผู้
เล่นตอ้งตดัสนิใจ โดยผูเ้ล่นจะไดร้บับทบาทเป็นแพทยป์ระจาํอยู่ที่
ศูนย์บริการสาธารณสุขโดยหน้าที่ของเขาคือช่วยบุคลากรทาง
การแพทย์ในการประเมินวรรณกรรมทางคลินิกและรวบรวม
หลักฐานทางคลินิกที่มีคุณภาพมาใช้ในการช่วยตัดสินใจและ
วางแผนในการเพิม่ประสทิธภิาพในการตรวจคดักรองโรคมะเร็ง
มากยิง่ขึ้น โดยเกมมรีะบบในการกระตุ้นผู้เล่นซึ่งกลุ่มเป้าหมาย 
คอื ผูเ้ชีย่วชาญในศูนยบ์รกิารสาธารณสุขใหเ้กดิการเล่นเกมและมี
แรงจูงใจทีจ่ะเพิม่อตัราการตรวจคดักรองมะเรง็ โดยภายในเกมมี
การนําระบบการสรุปคะแนนในการเล่นเกมของผูเ้ล่นรวมถงึการ
เพิม่ขึน้ของอตัราการคดักรอง นอกจากน้ี ผูเ้ล่นยงัสามารถพมิพ์
วธิกีารดาํเนินการทีถู่กตอ้งเหมาะสมในการเพิม่อตัราการคดักรอง
ทีม่กีารสาธติภายในเกมออกมาผ่านเครื่องพมิพไ์ดอ้กีดว้ยซึง่ทาง
ผูจ้ดัทําได้พฒันา CancerSpace รุ่นสุดท้ายออกมาในปี ค.ศ. 
201029   
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บทสรปุ  
การเรยีนรู้ผ่านเกมช่วยเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรู้โดยมี

พื้นฐานของทฤษฎีสําคญั คือ สิง่แวดล้อมที่เหมาะสมทําให้การ
เรยีนรูม้ปีระสทิธภิาพ และความหลากหลายของพหุปญัญา ทําให้
เกดิแนวคดิของการพฒันารปูแบบเกมคดิไตร่ตรองขึน้ ซึง่ต่อมาได้
นํามาประยุกต์ใช้ในการศึกษาด้านการแพทย์และสุขภาพ โดย
สามารถแบ่งประเภทของเกมไดห้ลายประเภท ตามวตัถุประสงค์
และจุดมุง่หมายของเกม  

นอกจากเกมคดิไตร่ตรองด้านในด้านการแพทย์และสุขภาพ
สามารถใหค้วามรูด้้านสุขภาพกบับุคคลทัว่ไปแลว้ ยงัสามารถใช้
ในการทบทวนความรู้และทกัษะของบุคลากรทางการแพทย์ได้
อย่างสมํ่าเสมอ โดยเกมการศกึษาเป็นทางเลอืกหน่ึงทีส่ามารถลด
ขอ้จํากดัในดา้นทรพัยากร เงนิทุน และความเสีย่งในสถานการณ์
สมมุติต่าง ๆ ได้ ซึ่งการพฒันาสื่อการเรียนรู้อิเลคทรอนิกส์ใน
สงัคมปจัจุบนัจงึเป็นสิง่ทีน่่าสนใจและสามารถนําไปประยุกตใ์ชเ้พือ่
พฒันาองคค์วามรูแ้ละการศกึษาต่อไปในอนาคต  
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