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หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 
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หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรองโดยโครงการการศึกษาดิจิทัล วิทยาลัยแชง มหาวิทยาลัย

ไรเออซัน อยู่ภายใต้สัญญาคือ สัญญาอนุญาตสากล 4.0 ซึ่งอนุญาตให้น าผลงานไปใช้หรือดัดแปลง

ได้ โดยต้องระบุที่มา หากเป็นงานที่ดัดแปลงจะต้องใช้สัญญาอนุญาตเดียวกันกับต้นฉบับ  
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ค าน า 
 

 ยินดีต้อนรับสู่คู่มืออ านวยความสะดวกเรื่อง หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง คู่มือการสอนนี้คิดค้น

โดย คณะท างานโครงการการศึกษาดิจิทัลที่ เดอะ จี. เรย์มอนด์ คณะการศึกษาต่อเนื่อง มหาวิทยาลัยไรเออซัน 

โดยมีแนวคิดมาจากการวิจัยเชิงประจักษ์ของวิทยาลัยจอร์ช บราว์น และวิทยาลัยคอนเทนทินอลในรัฐโตรอนโต 

ประเทศแคนาดา 

 ขอขอบคุณวิทยาลัยอิเล็กทรอนิกส์ออนทาริโอเป็นพิเศษ ส าหรับการสนับสนุนด้านนวัตกรรมในการ

วิจัยประยุกต์ด้านการเรียนรู้ทางเทคโนโลยีและการสนับสนุนเงินทุนส าหรับโครงการวิจัยนี้ 

 คณะท างานที่เกี่ยวข้องกับโครงการวิจัย ได้แก่ ดร.โทนี เบทส์ ลีโอโนรา เซฟี และ  ดร.อนาสตาเซีย  

ดิมิเทรียโด (เดอะ จี. เรย์มอนด์ คณะการศึกษาต่อเนื่อง วิทยาลัยแชง มหาวิทยาลัยไรเออซัน) ดร. ออสเกอร์ 

ทูเรทเคน (เทค โรเจอร์ส คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยไรเออซัน) ดร. ดาเรีย โรมานิอุค (แดพเน คอค

เวลล์ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยไรเออซัน) มาร์กาเรท เวอร์คุล (คณะการสื่อสารและการศึกษาสุขภาพ 

วิทยาลัยคอนเทนเนียล) และ ดร.พอลลา มาสตริลลิ (ภาควิชาพยาบาลศาสตร์  บัณฑิตศึกษา วิทยาลัยจอร์ช 

บราว์น) 

 ขอบคุณคณะท างานด้านการศึกษาดิจิทัลเป็นพิเศษ ส าหรับการสนับสนุนความร่วมมือในกิจกรรมการ

วิจัยและการสร้างคู่มือนี้ รวมถึงการออกแบบเชิงการศึกษา การพัฒนาเว็บไซต์ การผลิต วีดิทัศน์ และการแก้ไข 

 ขอบคุณผู้เข้าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยความจริงใจ เพราะเป็นผู้ที่ได้สละเวลา แรงงาน และ

ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือท าให้การปฏิบัติการนี้เกิดข้ึนและคู่มือนี้ส าเร็จ 

 เราหวังว่าคู่มือนี้จะช่วยอ านวยความสะดวกในกระบวนการของการออกแบบเกมแก่คณะท างานของ

คุณ เราขอน้อมรับผลสะท้อนกลับต่าง ๆ จากประสบการณ์ของคุณเมื่อได้ใช้หรือได้มีส่วนร่วมในการน าคู่มือเล่ม

นี้ไปใช้ในทางปฏิบัติ 

 

 นาซา จาฟาโรวา  

หัวหน้าผู้วิจัย 

ผู้อ านวยการโครงการการศึกษาดิจิทัล วิทยาลัยแชง 
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ค าน าผู้แปล 
 

การแปลหนังสือเรื่องหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง (The Art of Serious Game) มีวัตถุประสงค์

เพื่อน ามาปรับใช้กับการเรียนและการสอนในหลักสูตรสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ ภาควิชา

บรรณารักษศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง เนื่องจากผู้แปลตระหนักถึงความส าคัญของการสอนเชิงรุก 

(Active Learning) ซึ่งจะน าไปใช้ในการศึกษา การค้นคว้า ตลอดจนการพัฒนานวัตกรรมรูปแบบเกมได้ใน

อนาคต 

ผู้แปลจึงเลือกแปลหนังสือเล่มนี้เพื่อประโยชน์ในการศึกษา การค้นคว้า รวมถึงการน าความรู้จาก

หนังสือแปลนี้ไปปรับใช้เพื่อพัฒนาเกมซึ่งจะน ามาเป็นสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบการศึกษาเชิงรุกใน

รายวิชาที่รับผิดชอบได้ในอนาคต รวมถึงการน าไปใช้กับรายวิชาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในหลักสูตรฯ 

หนังสือแปลเล่มนี้ ผู ้แปลได้ปฏิบัติตามสัญญาอนุญาตสากล 4.0 ซึ่งอนุญาตให้น าผลงานไปใช้หรือ

ดัดแปลงได้ โดยต้องระบุท่ีมา หากเป็นงานที่ดัดแปลงจะต้องใช้สัญญาอนุญาตเดียวกันกับต้นฉบับ 

ขอขอบพระคุณ ผู ้ช ่วยศาสตราจารย์ ดร. ศศิพิมล ประพินพงศกร อาจารย์ประจ าหลักสูตร 

ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาสารสนเทศศึกษา และอาจารย์ ดร. ฐิติ อติชาติชยากร อาจารย์ประจ า

หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสารสนเทศศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ได้

กรุณาให้ความอนุเคราะห์ในการอ่านและให้ค าแนะน าเกี่ยวกับเรื่องการแปลหนังสือที่มีเนื้อหาด้านครุศาสตร์

และความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อการสอนประเภทเกม 

 

ผู้แปล 

5 มิถุนายน 2567 
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เกี่ยวกับคู่มือ 
 

คู่มือเล่มนี้ออกแบบมาเพ่ือวัตถุประสงค์ 2 ประการ ดังนี้ 

1. จัดเตรียมกรอบความคิดการวิจัยเพื่อเป็นแนวทางการออกแบบเกมท่ีมาจากคณะกรรมการจาก

หลากหลายสาขาวิชาในระดับอุดมศึกษา 

2. แบ่งบันทรัพยากรและการน าเข้าสู่การปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม โดยให้ความส าคัญกับขั้นเตรียมการ

ผลิตในขั้นตอนการพัฒนาเกม 

 

คู่มือนี้ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ดังนี้ 

1. ความรู้พื้นฐานของกรอบความคิดการวิจัย 

2. การวางแผน การอ านวยความสะดวก และทรัพยากรส าหรับการปฏิบัติด้านการออกแบบเกมแบบมี

ส่วนร่วม 

 

วัสดุต่าง ๆ ในคู่มือนี้ใช้เพ่ือสนับสนุนคณะท างานที่มาจากหลากหลายสาขาในระหว่างขั้นตอนก่อนการ

ผลิตชิ้นงานจริงในขั้นตอนการพัฒนาเกมคิดไตร่ตรอง โดยมีความร่วมมือและการช่วยเหลือกันในขั้นตอนการ

ปฏิบัติซึ ่งเป็นสิ่งส าคัญของการอ านวยความสะดวกในการท างานที่คล้ายกับกรอบความคิดและขั้นตอ นที่

น าเสนอเพ่ือช่วยสนับสนุนผู้เข้าร่วมกิจกรรมในขั้นตอนการระดมสมองเพ่ือการออกแบบเกม รวมถึงขั้นตอนการ

สร้างต้นแบบเกม 

 

คุณเลือกใช้การปฏิบัติการที่คล้ายกับขั้นตอนการออกแบบเกมของคณะท างานของคุณได้ ในกรณีนี้

หัวข้อเกมทั่วไปที่เลือกมาไว้ในขั้นตอนการท างานโดยทีมงาน เพื่อแบ่งปันให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ยังไม่มีความ

ช านาญด้านนี้ 

วีดิทัศน์สาธิตการระดมสมองด้านล่างนี้ หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง มีค าอธิบายโดยสรุปกี่ยวกับ

ขั้นตอนการใช้คู่มือเล่มนี้ 
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วีดิทัศน์ : หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

 
วีดิทัศน์ของยูทูบนี ้แสดงผลในเนื ้อหารูปแบบนี้ไม่ได้ คุณดูวีดิทัศน์ดังกล่าวทางออนไลน์ได้จากเว็บไซต์ 

https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/front-matter/about-this-guide/ 
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แนวทางการออกแบบเกม 
 

ขั้นตอนการพัฒนาเกม 

 นักวิจัยแสดงให้เห็นว่าเกมคิดไตร่ตรอง (The Serious Games) ช่วยส่งเสริมความตั้งใจและการสร้าง

แรงจูงใจในการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษา (เช่น อาร์แนบ และคณะ, 2015 ไอเทนและเพทโก, 2016 ฮามารี และ

คณะ, 2016) ตามหลักการ คณะท างานการพัฒนาเกมคิดไตร่ตรองจะประกอบไปด้วยผู้เชี ่ยวชาญต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้อง (คณาจารย์ ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญด้านอุตสาหกรรม) นักออกแบบการสอน นักพัฒนาเกม นักเขียนบท 

และนักออกแบบภาพ อย่างไรก็ตาม ความคิดเห็นและประสบการณ์ที่มีความหลากหลายจากคณะท างานด้า น

การออกแบบนี้อาจจะท าให้เกิดความท้าทายระหว่างข้ันตอนการออกแบบได้ 

 

ขั้นตอนการพัฒนาเกมประกอบด้วย 3 ระยะ (ดังภาพที่ 1) 

• ระยะขั้นเตรียมการผลิต ระหว่างการระดมสมองของสมาชิกในกลุ่ม จะน าไปสู่การออกแบบต้นแบบ 

(Prototype) ของเกมในรูปแบบกระดาษ 

• ระยะขั้นการผลิต เมื่อมีการพัฒนาเกม และ 

• ระยะขั้นหลังการผลิต ระหว่างการทดสอบและการปรับปรุงเกม ก่อนจะน าไปใช้กับผู้เรียน 

 

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอน 3 ระยะ ของกระบวนการพัฒนาเกม 

 

 คู่มือนี้ให้ความส าคัญกับระยะขั้นเตรียมการผลิต ระบุโดยคณะท างานวิจัยซึ่งเป็นหนึ่งในคณะได้รับการ

คัดเลือกและอยู่ในกลุ่มของการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง (เช่น อลีม และคณะ, 2016) 

ขั้นเตรียมการผลิต ขั้นการผลิต ขั้นหลังการผลิต 
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กระบวนการการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

 กระบวนการที่กล่าวไว้ในหนังสือหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรองเล่มนี้ปรับเปลี่ยนการออกแบบมา

จากกรอบแนวคิดการเล่นและประสบการณ์ซึ่งพัฒนาขึ้นโดย วินน์ (2009) กรอบแนวคิดดังกล่าวออกแบบมา

เพื ่อจัดเตรียมขั ้นตอนแบบทางการเกี ่ยวกับการออกแบบเกม หลังจากการทดสอบกรอบแนวคิดนี ้จาก

คณะท างานด้านการออกแบบเกมที่มาจากหลากหลายสาขาวิชาแล้ว คณะวิจัยยอมรับว่าการปรับเปลี่ยนกรอบ

แนวคิดดังกล่าวนั้นช่วยท าให้กระบวนการออกแบบเกมลื่นไหลได้มากขึ้น ขั้นตอนการทดสอบยังแสดงให้เห็น

ด้วยว่ากรอบแนวคิดนี้ช่วยท าให้การระดมสมองดียิ่งขึ้นด้วย เนื่องจากท าให้เกิดการสนทนาที่มีประสิทธิภาพใน

ขณะที่สมาชิกในคณะท างานช่วยกันออกแบบและยังมีโอกาสได้ทบทวนมากขึ้นด้วย 
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กรอบความคิดการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

 กรอบความคิดการออกแบบเกมคิดไตร่ตรองได้ยึดตามหนังสือเรื ่อง การออกแบบ การเล่น กรอบ

ความคิดเชิงประสบการณ์ ซึ่งพัฒนาโดยเบรียน วินน์ ซึ่งได้อธิบายไว้ในวงจรซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วน (ดังภาพที่ 

2) โดยองค์ประกอบแต่ละส่วนนั้นแตกต่างกันแต่มีความส าคัญในฐานะองค์ประกอบของเกมที่เท่าเทียมกัน 

ได้แก่ การเรียนรู้ การเล่าเรื่อง การเล่นเกม และประสบการณ์ของผู้ใช้ องค์ประกอบในแต่ละส่วนเชื่อมโยงกัน

ด้วยลูกศรสองด้าน แสดงการเชื ่อมโยงถึงกันระหว่างกรอบความคิดแต่ละส่วน อ งค์ประกอบต่าง ๆ มี

รายละเอียดทั้งสี่ส่วนมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนรู้ กล่าวถึงเนื้อหาที่ผู้เล่นได้เรียนรู้ผ่านเกมซึ่งมีผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงและวัดผลได้ 

2. การเล่าเรื่อง กล่าวถึงเนื้อหาภูมิหลังของเกมและค าอธิบายรายละเอียดของตัวละครที่ได้ก าหนดไว้ 

รวมถึงเป้าหมายสุดท้ายของเกม 

3. การเล่นเกม กล่าวถึงวิธีที่ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกม หรือกับผู้เล่นคนอ่ืน (ถ้าเป็นเกมท่ีมีผู้เล่นหลายคน) 

เป็นการสรุปรวมรูปแบบของกิจกรรม (เช่น ปริศนาอักษรไขว้ รายละเอียดปลีกย่อย เป็นต้น) ที่พบในเกม 

4. ประสบการณ์ของผู้ใช้ กล่าวถึงความรู้สึกและทัศนคติของผู้เล่นขณะเล่นเกม รวมถึงปฏิกิริยาของผู้เล่น

ที่มีต่อเกม 

 

คล้ายกับหนังสือเรื่อง การออกแบบ การเล่น กรอบความคิดเชิงประสบการณ์ หนังสือเล่มนี้ได้อธิบายกรอบ

แนวคิดท่ีมีความสัมพันธ์กันระหว่างการออกแบบกับผู้เล่น (วินน์ 2009, น.1014) ดังนี้ 

1. วงกลมชั้นในสุด คือ การออกแบบ เป็นตัวแทนของเนื้อหาของนักออกแบบ หรือองค์ประกอบทั้งหมดที่

นักออกแบบได้แนะน าไว้ในเกมที่จะอนุญาตให้ผู้เล่นได้เล่นเกม ตามที่วินน์ (2009) นักออกแบบควบคุมการ

ออกแบบภาพรวมโดยตรง 

2. วงกลมชั้นกลาง คือ การเล่น เป็นตัวแทนของ การรับประสบการณ์ที่ผ่านสื่อ (Mediated Experience) 

ระหว ่างผ ู ้ เล ่นและการออกแบบการน  าเข ้าข ้อม ูลผ ่านเกม ซ ึ ่ งม ีอ ิทธ ิพลมาจากการออกแบบและ 

พ้ืนฐานความรู้ของผู้เล่นที่น ามาใช้กับประสบการณ์ในการเล่นเกม 

3. วงกลมวงนอกสุด คือ ประสบการณ์ เป็นตัวแทนของประสบการณ์การเล่นที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้เล่นจะมี

พ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน รวมถึงทางเลือกและการกระท าท่ีเกิดขึ้นขณะเล่นเกม 
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ภาพที่ 2 วงจรกระบวนการของหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

 

  

การเล่าเร่ือง 
กา

รเรี
ยน

รู้ 
การเล่นเกม 

ประสบการณ์ของผู้ใช ้

ประสบการณ ์

เร่ืองราวและ

ประสบการณ ์

การเล่น 

การมีปฏิสัมพันธ ์ ทางเลือก 

จิตนาการ 

นักออกแบบเร่ืองราว 

ประสบการณ์

การเรียนรู ้
ผลลัพธ์การเรียนรู ้

เนื้อหา 

ที่สอน 

คุณลักษณะ

การจัดการ

เรียนการสอน 

ประสบการณ์

การรับรู้ 

ผลสะท้อนกลบั การปฏิบัติในการควบคุมพ้ืนที ่

ส่วนประกอบ

ของส่วนต่อ

ประสาน 

ผลกระทบและ

การท าข้อตกลง 

การกระท า

ของผู้เล่น 

ประเภท กติกา 

และกลยุทธ ์

ความต้องการ

ของผู้เล่น 
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การระดมสมองของการออกแบบเกมคิดไตรต่รอง – การท างานแบบมีส่วนร่วม 
 

ขั้นตอนการท างานและกระบวนการของกลุ่ม 

 ระยะของขั้นเตรียมการผลิตของกระบวนการพัฒนาเกมเป็นการค้นหาความคิดและการออกแบบเกม 

ซึ่งเกิดขึ้นใน 3 ขั้นตอน (ดังภาพที่ 3) การท างานเริ่มจากความรู้พื้นฐานของกระบวนการการออกแบบเกมคิด

ไตร่ตรองซึ่งมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมเชิงปฏิบัติการทุกคน ขั้นตอนนี้เป็นการระดมสมองครั้งที่ 1 ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญ

เฉพาะและนักออกแบบเกมท างานร่วมกันในกระบวนการท าให้เกิดเกม และใช้เวลาส าหรับการอภิปรายเพ่ิมเติม

เพ่ือน าไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ (ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่เหลือมีส่วนร่วมกับการอภิปรายทางเลือก) ขั้นตอนนี้ยังมีการ

ระดมสมองครั้งที่ 2 ซึ่งนักออกแบบเกม นักพัฒนาเกม นักจัดการโครงการ และสมาชิกในกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย

งานอื่น ๆ มีส่วนร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านและนักออกแบบการเรียนรู้ รวมถึงการสนทนากันอย่างต่อเนื่อง

เกี่ยวกับการออกแบบเกม ในขั้นตอนสุดท้าย สมาชิกในกลุ่มทั้งหมดจะร่วมกันสร้างต้นแบบเกม 

 

 
 

ภาพที่ 3 กระบวนการในการออกแบบหลักการของเกมคิดไตร่ตรองทั้งสามขั้นตอน 

ที่มา : มหาวิทยาลัยไรเออซัน 

 

 

 

การระดมสมองคร้ังท่ี 1 การระดมสมองคร้ังท่ี 2 การท าต้นแบบเกม

ในกระดดาษ 
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การระดมสมองและการสร้างต้นแบบระหว่างการท างาน 

 กระบวนการของหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรองช่วยให้คณะท างานที่มีประสบการณ์หลากหลาย

เกี่ยวกับการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง มีแนวทางในการระดมความคิดเห็นโดยการใช้บัตรความคิด (Ideation 

Card) ซึ่งมีค าถามน าไปสู่การค้นหาค าตอบ ออกแบบโดยคณะท างานการออกแบบ ผู้อ่านดาวน์โหลดและพิมพ์

บัตรความคิดดังกล่าวเพ่ือใช้ในการท างานได้ (ดูเพ่ิมเติมที่ทรัพยากร 2) 

 ผู้เข้าร่วมการท างานจะแบ่งออกเป็นสองกลุ่มซึ่งจะมีบัตรคนละชุดซึ่งท าหน้าที่เป็นขั้นตอนการระดม

สมองในแต่ละขั้นตอน บัตรที่มีขอบแข็งใช้ส าหรับการระดมสมองส่วนที่ 1 และบัตรที่มีขอบลวดลายใช้ส าหรับ

การระดมสมองส่วนที่ 2 (ดังภาพที่ 4) ชื่อเรื่องและสีที่อยู่บนบัตรจะจับคู่ส่วนประกอบทั้งสี่องค์ประกอบหลัก

ของวงจรกระบวนการการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง (การเรียนรู้ การเล่าเรื่อง การเล่นเกม และประสบการณ์

ของผู้ใช้) 

การระดมสมองส่วนที่ 1   การระดมสมองส่วนที่ 2 

     

ภาพที่ 4 บัตรความคิดส าหรับองค์ประกอบในการเล่นเกมในชุดบัตรหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 
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แนวคิดจากการระดมสมองส่วนที่ 1 

 ผู ้อ านวยความสะดวกในการปฏิบัติการแจกชุดบัตร หลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง ส าหรับ 

การระดมสมองส่วนที่ 1 (บัตรขอบแข็ง) พร้อมด้วยอภิธานศัพท์ ให้กับสมาชิกในกลุ่มซึ่งมีทั้งผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ

เรื่องและนักออกแบบทางการเรียนการสอน ผู้อ านวยความสะดวกจะสั่งให้แต่ละกลุ่มเลือกสมาชิกในกลุ่มมา

หนึ่งคนเพื่อท าหน้าที่อ่านบัตรค าถาม จากนั้นสมาชิกคนอ่ืนในกลุ่มจะบันทึก (คัดลอก) ค าตอบในกลุ่ม เมื่อบัตร

ถูกดึงออกมา ก็จะอ่านออกเสียงและอภิปรายร่วมกันเพ่ือหาค าตอบภายในกลุ่ม เมื่อได้ข้อสรุปแล้ว ผู้ที่ท าหน้าที่

บันทึกจะเขียนค าตอบของกลุ่มลงในกระดาษโน้ตแบบมีกาว โดยกระดาษโน้ตแต่ละสีนั้นจะเป็นค าตอบที่อยู่ใน

วงจรแต่ละส่วน (ดูที่ทรัพยากร 2) กระดาษโน้ตที่อยู่ในแต่ละส่วนนั้นแสดงในภาพที่ 5 เป้าหมายของขั้นตอนนี้

คือการให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันหาค าตอบจากค าถามต่าง  ๆ ให้มากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ 

 

 
ภาพที่ 5 วงจรที่ใช้ส ากรับการระดมสมองของกลุ่ม 

 

 ถ้าสมาชิกในกลุ่มตอบค าถามจากบัตรไม่ได้ ให้น าบัตรใบนั้นไปวางไว้ด้านล่างของชุดนั้น แล้วดึงบัตรใบ

อื่นมาแทน กลุ่มนั้นก็จะมีโอกาสได้ตอบค าถามที่ตอบไม่ได้ในครั้งต่อไป การเลือกบัตรควรจะเป็นแบบสุ่มเลือก 
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และแนะน าว่าไม่ควรจะเป็นบัตรประเภท (องค์ประกอบ) เดียวกันมากกว่าสองใบที่อยู่ในชุดเดียวกัน หลังจาก

สมาชิกในกลุ่มตอบค าถามจากบัตรแล้ว ให้วางบัตรแยกไว้อีกที่หนึ่งเพื่อหลีกเลี่ยงการปะปนกับบัตรที่ยังไม่ได้

ตอบค าถาม 

 เป็นเรื่องส าคัญที่ผู้อ านวยความสะดวกจะต้องระลึกไว้ว่าสมาชิกในกลุ่มใช้อภิธานศัพท์ (ดูที่ทรัพยากร 

1) เพื่อช่วยสร้างความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับศัพท์บัญญัติ (ค าศัพท์ที่เป็นอักษรหนาในอภิธานศัพท์) สมาชิกใน

กลุ่มยังใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s Taxonomy of Learning) เพื่อช่วยให้ก าหนดผลลัพธ์การ

เรียนรู้ได้ด้วย 

 

แนวคิดจากการระดมสมองส่วนที่ 2 

 จากการระดมสมองส่วนที่ 1 นักออกแบบเกม นักพัฒนา และสมาชิกที่เหลือในกลุ่มได้เข้าร่วมกลุ่มนี้

เป็นครั้งแรกเพ่ือเริ่มการระดมสมองส่วนที่ 2 สมาชิกในกลุ่มที่เป็นนักออกแบบการเรียนการสอนและผู้เชี่ยวชาญ

ในเฉพาะทางต่าง ๆ จะอธิบายรายละเอียดโดยสังเขปแก่สมาชิกใหม่ในกลุ่มเพื่อคิดหาแนวคิดของเกมโดยการ

สนทนากันโดยใช้กระดาษโน้ตที่อยู่บนวงจรฯ 

 ต่อมาผู ้อ านวยความสะดวกควรจะจัดเตรียมกลุ ่มที ่ใช้ชุดบัตรเกี ่ยวกับหลักการออกแบบเกมคิด

ไตร่ตรองส าหรับการระดมสมองส่วนที่ 2 (บัตรที่มีขอบลาย) 

 

 ตามที่การระดมสมองส่วนที่ 1 สมาชิกในกลุ่มคนหนึ่งซึ่งท าหน้าที่อ่านข้อความและสมาชิกอีกคนหนึ่ง

ซึ่งท าหน้าที่จดบันทึก ค าถามแต่ละข้อจะถูกอ่านออกเสียงออกมา แล้วสมาชิกในกลุ่มก็จะร่วมกันอภิปรายเพ่ือ

หาค าตอบ โดยมีเป้าหมายคือตอบค าถามให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เมื่อได้ข้อสรุปร่วมกัน สมาชิกในกลุ่มที่

ท าหน้าที่จดบันทึกก็จะน าค าตอบของกลุ่มเขียนลงในกระดาษโน้ตที่มีกาวติดซึ่งจะมีสีแตกต่างกันไปติดไว้แตล่ะ

ส่วนตามองค์ประกอบของวงจรฯ  

 ถ้าสมาชิกในกลุ่มตอบค าถามจากบัตรไม่ได้ ให้น าบัตรใบนั้นไปวางไว้ด้านล่างของชุดนั้น แล้วดึงบัตรใบ

อื่นมาแทน กลุ่มนั้นก็จะมีโอกาสได้ตอบค าถามที่ตอบไม่ได้ในครั้งต่อไป การเลือกบัตรควรจะเป็นแบบสุ่มเลือก 

และแนะน าว่าไม่ควรจะเป็นบัตรประเภท (องค์ประกอบ) เดียวกันมากกว่าสองใบที่อยู่ในชุดเดียวกัน หลังจาก

สมาชิกในกลุ่มตอบค าถามจากบัตรแล้ว ให้วางบัตรแยกไว้อีกที่หนึ่งเพื่อหลีกเลี่ยงการปะปนกับบัตรที่ยังไม่ได้
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ตอบค าถาม สมาชิกในกลุ่มอาจจะค้นหาบัตรค าถามบางอันที่ใช้ในการระดมสมองในส่วนที่ 2 ซึ่งมีข้อความ

คล้ายกับที่ใช้ในการระดมสมองส่วนที่ 1 การกระท าลักษณะนี้มีเจตนาเพื่อให้เกิดการทวนซ ้าเกิดขึ้น 

 เมื่อสมาชิกในกลุ่มได้รับการส่งเสริมให้ใช้อภิธานศัพท์ (ดูที่ ทรัพยากร 1) เพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจ

เบื้องต้นเกี่ยวกับศัพท์บัญญัติที่ใช้ในบัตรค าถาม 

 หลังจากการระดมสมองเสร็จสิ้น สมาชิกในกลุ่มควรจะอภิปรายข้อควรพิจารณาทางด้านเทคโนโลยใีน

เกม (ดูท่ี ทรัพยากร 3 รายการค าถาม)   

 ขั้นตอนนี้จะต้องท าให้เกมมีความชัดเจนและสมจริงในด้านงบประมาณและระยะเวลา รวมถึงพิจารณา

ข้อจ ากัดทางด้านเทคโนโลยีด้วย ดังนั้นจ าเป็นต้องมีการท าซ ้าเกิดขึ้น 

 

การออกแบบต้นแบบเกมในกระดาษ 

 ขั้นตอนสุดท้ายคือการสร้างต้นแบบเกมในกระดาษ ผู้อ านวยความสะดวกจะสั่งให้แต่ละกลุ่มสร้าง

ต้นแบบเกมในกระดาษ โดยมีสมาชิกคนหนึ่งที่ได้รับคัดเลือกให้เป็นคนวาดต้นแบบเกม ตัวอย่างด้านล่างนี้เป็น

ต้นแบบเกมในกระดาษท่ีมาจากการปฏิบัติการครั้งก่อน (ดูภาพท่ี 6) 

 
ภาพที่ 6 ตัวอย่างต้นแบบเกมในกระดาษ 
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สิ่งอ านวยความสะดวกในการท างานแบบมีส่วนร่วมส าหรับการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

รูปแบบการท างานและการจัดต าแหน่งกลุ่ม 

ดูที่ ทรัพยากร 2 เพื่อใช้เป็นตัวอย่างการท างาน ทั้งนี้การท างานที่มีประสิทธิภาพยังเกี่ยวข้องกับการ

ก าหนดบทบาทในกลุ่มที่ท างานออกแบบด้วย เช่น ผู้เชี ่ยวชาญเฉพาะทาง นักออกแบบการเรียนการสอน 

นักพัฒนาเกม กลุ่มท างานด้านการออกแบบเกมควรจะมีอย่างน้อย 3 คน ตามทฤษฏี แต่ไม่ควรมากกว่า 10 คน 

การท างานจะเป็นกลุ่มที่ออกแบบร่วมกัน โดยแต่ละกลุ่มจะได้รับการจัดสรรสิ่งอ านวยความสะดวกไว้ด้วย 

วัสดุ 

รายการต่อไปนี้เป็นวัสดุที่จ าเป็นต่อการท างาน 

• บัตรการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง (บัตรชุดนี้ใช้ส าหรับการระดมสมองส่วนที่ 1 และ ส่วนที่ 2) 

• วงจรกระบวนการของหลักการออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

• กระดาษโน้ตแบบติดกาว (แยกสีตามองค์ประกอบแต่ละส่วนของวงจร) 

• ปากกา/ดินสอ 

• กระดาษฟลิปชาร์ท 

• ผู้ประดิษฐ์ 
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สรุป 
 

 หลังจากสร้างต้นแบบเกมในกระดาษแล้ว กลุ่มท างานก็ควรจะสอบถามรายละเอียด ขณะปฏิบัติงาน 

ผู้อ่านอาจจะเลือกสมาชิกท าหน้าที ่จดบันทึกไว้หนึ ่งคนในแต่ละกลุ่ม โดยบันทึกรายละเอียดทั ้งหมดที่ไม่

จ าเป็นต้องมีอยู่ในต้นแบบเกมซึ่งจะช่วยให้การพัฒนาเกมในภายหลังได้ เราแนะน าว่าสมาชิกในกลุ่มควรจะ

กลับมาดูกระดาษบันทึกที่ได้ระดมสมองไว้ในช่วงการพัฒนาเกมเป็นครั้งคราว เพื่อท า ให้แน่ใจว่าผลลัพธ์การ

เรียนรู้เป็นไปในทิศทางเดียวกับการออกแบบเกม การท าซ ้าในอนาคตที่จะเกิดขึ้นนั้นให้ใช้กระบวนการเดียวกับ

ที่ได้ออกแบบไว้ในการท างานตามความต้องการ 
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ทรัพยากร 
 

ทรัพยากร 1 อภิธานศัพท์ 

 ดาวน์โหลดอภิธานศัพท์ในรูปแบบไฟล์พีดีเอฟ 

 วีดิทัศน์ 360 องศา คือ วีดิทัศน์ที่ให้ความรู้สึกสมจริงซึ่งน าเสนอให้ผู้ชมได้เห็นทัศนียภาพแบบกว้าง 

ท าให้มองเห็นสถานที่ซ่ึงเลียนแบบประสบการณ์จากการน าเสนอสถานที่นั้นทางกายภาพ 

 เนื้อหาเชิงวิชาการ คือ เนื้อหาเฉพาะวิชาที่เป็นไปตามหลักสูตรที่ก าหนดไว้ 

 เข้าถึงได้ คือ ท าให้ผู้เล่นแน่ใจว่าได้รับการจัดเตรียมวิธีต่าง ๆ เพียงพอที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับเกม เช่น 

จัดเตรียมสิ่งที่มองเห็นได้ส าหรับผู้เล่นที่มีความบกพร่องทางการได้ยินหรือสิ่งที่ได้ยินหรือมีความต่างของสีใน

ระดับสูงส าหรับผู้เล่นที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น 

 การกระท า คือ สิ่งที่ผู้เล่นท าระหว่างการเล่นเกม 

 ลักษณะเฉพาะภูมิหลัง คือ ลักษณะต่าง ๆ เช่น เพศ รูปร่างหน้าตา อาชีพ อายุ รวมถึงความแข็งแรง 

ความอ่อนแอ ความฝัน ความส าเร็จ ลักษณะอ่ืน ๆ ที่อาจจะมี 

 เรื่องราวเบื้องหลัง คือ เรื่องราวเบื้องหลังของเกมซึ่งอาจจะสื่อสารโดยใช้ตัวอักษร วีดิทัศน์ หรือเสียง 

ผ่านทางบทสนทนาที่เป็นภาพยนตร์ในเกม (Cut Scenes) การปฏิสัมพันธ์กับวัตถุในโลก และอื่น ๆ เป็นสิ่งที่

จัดเตรียมไว้ตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกมหรือตั้งแต่ต้นจนจบเกม 

 หลักสูตร คือ เนื้อหาทางวิชาการท่ีได้วางแผนไว้เพื่อใช้สอนในหลักสูตรการเรียน 

 ตัวละคร คือ ผู้เล่นในเกม ตัวละครหลักคือตัวละครที่ถูกควบคุมโดยผู้เล่น และตัวละครรองคือตัวละคร

ที่พบในเกม 

 อารมณ์ คือ ความรู้สึกและอาการท่าทางของผู้เล่นที่ปรากฏขึ้นในขณะที่เล่นเกม เช่น ท่าทางเมื่อ

ประสบความส าเร็จ การควบคุม พลังในการเล่น ความอ่อนแอ การผจญภัย เป็นต้น 

 ผลสะท้อนกลับ คือ สารสนเทศที่บอกให้ผู้เล่นรู้ว่าจะท าอย่างไรในเกม ซึ่งจะสื่อสารกับผู้เล่นเมื่อแสดง

การกระท าหรือช่วงเวลาเฉพาะที่เกิดขึ้นในเกม (เช่น การบอกผู้เล่นว่าจะแสดงการกระท าออกมาอย่างไรหรือ

การน าเสนอระดับสถานะของผู้เล่น การบอกใบ้ เป็นต้น) 
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 การควบคุมเกม คือ อุปกรณ์ที่ใช้เพื่อแสดงการกระท าหรือน าทางในเกมดิจิทัล เช่น เมาส์ แป้นพิมพ์ 

ก้านควบคุม (การตอบสนองสั่นหรือแบบธรรมดา) อุปกรณ์ท่ีเป็นโทรศัพท์เคลื่อนที่จะมีกิจกรรมที่ใช้ควบคุมเกม

ที่แสดงออกโดยการสัมผัส 

 โลกของเกม คือ การก าหนดสถานที่ที ่เกิดขึ้นในเกมตามความเป็นจริงหรือตามจินตนาการ เช่น 

สถานที่ในร่ม สถานที่กลางแจ้ง ต าแหน่งบนพื้นโลก ต าแหน่งบนอวกาศ เป็นต้น โดยทั่วไปเกมจะมีการก าหนด

ไว้หลากหลายสถานที่ 

 ข้อมูลการเล่นเกม คือ ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้เล่นที่รวบรวมไว้ระหว่างการเล่น 

 เป้าหมาย คือ เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์สูงสุดของเกม 

 ปฏิสัมพันธ์ คือ การสื่อสารที่ใช้ค าพูดหรือไม่ใช่ค าพูดของตัวละครกับสิ่งต่าง ๆ เช่น เครื่องมือ ประตู 

พาหนะ เป็นต้น  

 ความรู้ คือ ความเข้าใจและการเรียนรู้เนื้อหาต่าง ๆ เช่น ข้อเท็จจริง ความคิดรวบยอด สารสนเทศ 

 ความท้าทายการเรียนรู้ คือ ความยากล าบากท่ัวไปที่ผู้เรียนเผชิญระหว่างกระบวนการเรียนรู้ 

 ผลลัพธ์การเรียนรู้ คือ ข้อความที่อธิบายว่าผู้เรียนควรจะรู้หรือท าได้ตามที่ได้ก าหนดบริบทการเรียนรู้

ไว้ โปรดดูที่เอกสารทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูมซึ่งมีรายการแสดงค ากริยาที่เป็นการกระท าและกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่ง

จะช่วยก าหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ 

 ระดับ คือ ส่วนย่อยเฉพาะในเกมที่ก าหนดภารกิจไว้ล่วงหน้าซึ่งผู้เล่นควรจะท าให้ส าเร็จจึงจะเป็นไปยัง

ขั้นตอนต่อไปได ้

 แผนที่ขนาดเล็ก คือ สิ่งที่มองเห็นได้ซึ่งแสดงต าแหน่งที่อยู่ในโลกของเกมให้ผู้เล่นได้รับรู้ 

 แรงบันดาลใจ คือ กลยุทธ์ที่สร้างขึ้นในเกมเพื่อให้ขับเคลื่อนผู้เล่น เช่น อาจจะปรับเปลี่ยนความยาก

ตามกระบวนการในเกม ท าให้ผู้เล่นอาจต้องใช้พลังหรือเพ่ิมพลัง 

 ผู้เล่น คือ ผู้ร่วมเล่นเกม (หรือผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย) เช่น เกมคิดแบบไตร่ตรอง กลุ่มผู้เล่นจะเป็นผู้เรียน

ระดับมัธยมศึกษา ระดับปริญญาบัณฑิต บัณฑิตศึกษา หรือผู้เรียนในระบบการศึกษาต่อเนื่อง 

 โครงเรื่อง คือ การเล่าเรื่องที่ก าหนดไว้ในเกม เช่น เหตุการณืที่คลี่คลายในเกมซึ่งน าไปสู่เป้าหมายของ

เกม โดยปกติในเกมจะมีโครงเรื่องหลักและโครงเรื่องรอง 

 รายงานขั้นตอน คือ ข้อมูลที่เกมสร้างขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เล่นได้รู้ว่าจะท าอย่างไรต่อไป 
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 ประสาทสัมผัส คือ ความเกี่ยวข้องกันระหว่างประสาทสัมผัสทั้งห้าและปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่ปรากฏ

ขึ้นในตัวผู้เล่น เช่น เมื่อพิจารณาประสาทสัมผัสในการเล่าเรื่อง จะมีเสียงประกอบที่เป็นเสียงเฉพาะในโลกนี้

หรือไม่? ภูมิอากาศและอุณหภูมิมีลักษณะอย่างไร กลิ่นของอากาศเป็นอย่างไร? 

 ทักษะ คือ ความสามารถของผู้เล่นเพื่อท าบางสิ่งให้ได้ผลดี 

 เรื่องราว คือ การกล่าวถึงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในเกม อาจมีเพียงหนึ่งหรือหลายเรื่องราวในเกม การ

กระท าและทางเลือกต่าง ๆ ของผู้เล่นจะน าไปสู่เรื่องราวที่แตกต่างกัน การเปิดเผยเรื่องราวจะสื่อสารผ่านการ

เล่าเรื่องตั้งแต่เริ่มต้นไปยังตอนต่าง ๆ ตามระดับของเกม หรือหลังจากผู้เล่นท าภารกิจเฉพาะหรือเหตุการณ์

ส าคัญได้ส าเร็จ 

 แนวการสอน คือ กลวิธีการสอนเฉพาะที่อยู่ในเกม เช่น การใช้โครงการเป็นฐาน การเรียนรู้จาก

ประสบการณ ์

 ประเภทของเกม คือ การจัดประเภทเกมที่เหมาะสมที่สุด เช่น เกมจินตนาการ เกมยิงปืน เกมปริศนา 

เป็นต้น 

 ประเภทของโลก คือ บริบททางสังคมและประวัติศาสตร์โลกของเกม เช่น โลกก่อนประวัติศาสตร์ 

อาณาจักรใต้น ้า โลกจินตนาการ เป็นต้น 
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ทรัพยากร 2 แหล่งความรู้ที่ใช้ในการปฏิบัติการ 

 

การระดมสมองส่วนที่ 1 ค าถาม 

ดาวน์โหลดบัตรการระดมสมองส่วนที่ 1 ในรูปแบบพีดีเอฟ 

 

การระดมสมองส่วนที่ 2 ค าถาม 

ดาวน์โหลดบัตรการระดมสมองส่วนที่ 2 ในรูปแบบพีดีเอฟ 

 

วงจรกระบวนการ 

ดาวน์โหลดวงจรกระบวนการในรูปแบบพีดีเอฟ 

 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม 

ดาวน์โหลดทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูมในรูปแบบพีดีเอฟ 

 

ตัวอย่างแบบส ารวจการประเมินผลการปฏิบัติการ 

ดาวน์โหลดตัวอย่างแบบส ารวจการประเมินผลการปฏิบัติการในรูปแบบพีดีเอฟ 

 

ตัวอย่างก าหนดการการปฏิบัติการ 

ดาวน์โหลดตัวอย่างก าหนดการการปฏิบัติการในรูปแบบพีดีเอฟ 
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ทรัพยากร 3 ข้อควรพิจารณาทางเทคโนโลยี 

 

1. คุณจะท าให้แน่ใจได้อย่างไรว่าเกมของคุณเข้าถึงได้โดยผู้เรียนรู้ที่มีความหลากหลาย? 

2. ผู้เล่นจะได้รับชมการน าเสนอรูปแบบวีดิทัศน์ 360 องศาในเกมหรือไม่? 

3. เหตุใดความต่อเนื่องจะเกิดข้ึนได้กับผู้เล่นส่วนใหญ่ที่เล่นเกม? 

4. เกมจะได้รับการประยุกต์ไปสู่รูปแบบอื่น ๆ หรือไม่ เช่น ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning 

Management System - LMS) 

5. นี่คือเกมที่เล่นเพียงคนเดียวหรือหลายคน? 

6. ผู้เล่นจ าเป็นต้องสร้างประวัติหรือลงทะเบียนเพื่อเล่นเกมหรือไม่? คุณจะรวบรวมข้อมูลการเล่นเกม

หรือไม่? 
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ทรัพยากร 4 การน าไปใช้กับโปรแกรมประยุกตบ์นโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 

 โปรแกรมประยุกต์นี้ออกแบบมาเพ่ืออนุญาตให้กลุ่มท างานใช้ชุดบัตร หลักการออกแบบเกมคิด

ไตร่ตรอง ในรูปแบบดิจิทัล ระหว่างการระดมสมอง 
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ทรัพยากร 5 : วีดิทัศน์สาธิตการระดมสมอง 

 

วีดิทัศน์ การออกแบบเกมคิดไตร่ตรอง 

 
เนื้อหาในยูทูบแยกออกจากรูปแบบที่เป็นตัวอักษร คุณดูวีดิทัศน์นี้ได้ทางออนไลน์ผ่านทางเว็บไซต์ 

https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/chapter/5-promotional-video/ 

  

https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/chapter/5-promotional-video/
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เอกสารอ้างอิง 

 

 

 

 


