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บทคัดย่อ

	 ด้วยเทคโนโลยีและบทบาทของเกมคอมพิวเตอร์ที่เปลี่ยนแปลงไป ท�ำให้เกมคอมพิวเตอร์ถูกน�ำมา

ใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาเพิ่มขึ้น บทความนี้จึงเขียนขึ้นมาเพื่อแสดงให้เห็นแนวทางในการน�ำเกม

คอมพิวเตอร์เข้ามาบูรณาการกับกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยบทความนี้ได้น�ำเสนอให้ 

ผู้สอนภาษาอังกฤษเห็นถึงประโยชน์และแนวทางของการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงปัญหาและข้อจ�ำกัดในการน�ำเกมคอมพิวเตอร์ไปประกอบ

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
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Abstract 

	 With changes in technology and the role of computer games advancing, the games are 

being used more and more for educational purposes. This article aims to present guidelines for 

the integration of computer games into an English classroom.  It sheds light on the benefits, the 

problems and limitations of game integration and provides recommendations for English teachers 

on how to effectively integrate games into their language class.                    
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บทน�ำ

	 ในอดีต เกมคอมพิวเตอร์หรือเกมดิจิตอล 

(digital game) ถูกมองว่าเป็นสิ่งท่ีไม่มีประโยชน์ 

เตม็ไปด้วยความรนุแรง แต่ในปัจจบุนันอกจากเกม

คอมพวิเตอร์จะกลายเป็นอตุสาหกรรมบนัเทิงขนาด

ใหญ่ของโลก  เกมคอมพวิเตอร์ยังถูกน�ำมาใช้ในการ

เรียนการสอนอีกด้วย (Pereira, 2013) และในช่วง

สิบปีที่ผ่านมา การศึกษาด้านการเรียนรู้ผ่านเกม

คอมพิวเตอร์ (game-based learning) มีจ�ำนวน

มากขึ้นอย่างเห็นได้ชัด โดยผลของการศึกษาเหล่า

นีช้ีใ้ห้เหน็ว่าเกมคอมพวิเตอร์สามารถเป็นเครือ่งมอื

ที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ในสังคมข้อมูลข่าวสาร

เช่นสังคมในปัจจุบันนี้ (Chiu, Kao, & Reynolds, 

2012; Gros, 2007) 

	 การน�ำเกมคอมพวิเตอร์เข้ามาบรูณาการกบั

การเรียนการสอนเป็นการสร้างส่ิงแวดล้อมในการ

เรยีนรูท้ีส่นกุสนาน เพลดิเพลนิ และมคีวามท้าทาย

น่าแสวงหาค�ำตอบอยู่ตลอดเวลา (การสัมมนาฝึก

อบรมเชิงปฏิบัติการ: การสร้างส่ือแบบ Game-

Based e-Learning 2551) การบูรณาการลักษณะ

น้ีเกดิขึน้ด้วยความต้องการท่ีจะใช้แรงจงูใจท่ีได้จาก

การเล่นเกมมาท�ำให้การเรยีนรูเ้ป็นสิง่ท่ี“สนกุสนาน” 

และด้วยความเชื่อท่ีว ่าการเรียนรู ้ผ ่านการท�ำ

กิจกรรมเมื่อเล่นเกมจะเป็น “เครื่องมือในการเรียน

ทีม่ปีระสทิธภิาพ” (Kirriemuir & McFarlane, 2004) 

	 ภาษาอังกฤษมบีทบาทส�ำคญัในประเทศไทย 

เหมือนกบัประเทศก�ำลงัพฒันาอืน่ๆ เนือ่งจากมกีาร

ใช้เทคโนโลยใีหม่ๆ และอนิเตอร์เนทในแวดวงธรุกจิ 

การศึกษา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี อย่างไร

กต็ามการเรยีนการสอนภาษาองักฤษในประเทศไทย 

ไม่สามารถเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส�ำหรับโลกที่

เปลี่ยนไป ซึ่งท�ำให้ประเทศไทยล้าหลังในโลกแห่ง

การแข่งขันเช่นนี้ (Wiriyachitra, 2002) 

	 ดงันัน้ บทความนีจ้งึถกูเขยีนขึน้มาเพือ่ชีใ้ห้

เห็นถึงความเป็นไปได้ในการน�ำเกมคอมพิวเตอร์

เข้ามาบรูณาการกบัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ

ในประเทศไทย โดยบทความนี้ได้แบ่งออกเป็น 3 

หัวข้อซึ่งได้แก่ 

	 1.	 ประโยชน์จากการน�ำเกมคอมพิวเตอร์

เข้ามาบรูณาการกบัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ 

	 2.	 แนวทางและข้อเสนอแนะในการบูรณา

การเกมคอมพิวเตอร์ในห้องเรียนภาษาอังกฤษ

	 3.	 ปัญหาและข้อจ�ำกดัในการบรูณาการเกม

คอมพวิเตอร์เข้ากบัการเรยีนการสอนภาษาองักฤษ

ประ โยชน ์ของการบู รณาการ เกม

คอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ

	 หากจะถามว่า ด้วยเหตุผลใดเกมคอมพวิเตอร์ 

ถงึเป็นตวัเลอืกหนึง่ทีถู่กน�ำมาบรูณาการเข้ากบัการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับอุดมศึกษา 

นอกจากเหตุผลที่ว่า 76 % ของผู้เรียนในวัยนี้นิยม

เล่นเกม (Haskell, 2012) อกีเหตุผลหน่ึงคอื ผูเ้รยีน

ในปัจจบุนัอยูใ่นสงัคมพลวัต (social dynamics) ซึง่

มีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และยังเป็นผู้

เรียนท่ีมีความสามารถในด้านเทคโนโลยี สามารถ

ประมวลผลข้อมลูด้านภาพ เสียง และเนือ้หาจ�ำนวน

มากได้อย่างรวดเร็ว (Clark, 2004) ซึ่งความ

ก้าวหน้าทางเทคโนโลยแีละความสามารถทางด้าน

นี้ของผู้เรียน ได้ท�ำให้ผู้เรียนมีลักษณะที่แตกต่าง

จากผูเ้รยีนในอดตี เช่น ผูเ้รยีนปัจจบุนัมคีวามสนใจ

ข้อมลูจากสือ่ออนไลน์และมกีารใช้เครือ่งมอืสือ่สาร

ทีท่นัสมยัเพือ่เข้าถงึข้อมลูต่างๆ (ณภทัร วฒุวิงศา, 

2557) ดังนั้น วิธีการสอนภาษาแบบด้ังเดิมที่เน้น

ความถูกต้องตามหลักไวยากรณ์และการท่องจ�ำ 

การเรียนการสอนที่เน้นครูผู ้สอนเป็นศูนย์กลาง 

หรือการท�ำกิจกรรมในห้องเรียนท่ีเตรียมนักเรียน

ให้พร้อมส�ำหรับการสอบเท่านั้น (Sermsongswad 

& Tantipongsanuruk, 2015) จึงไม่สามารถตอบ

สนองต่อความต้องการและลักษณะการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนสมัยใหม่ได้อย่างเพียงพอ เนื่องจากวิธีการ

สอนเหล่านัน้ท�ำให้ผูเ้รยีนวางตนเองไว้ในฐานะผูร้บั
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และคุน้เคยกบัการเรยีนรูโ้ดยการฟังสิง่ทีค่รูสอนใน

ห้องเรยีน สิง่นีท้�ำให้ผูเ้รยีนไม่ตระหนกัรู้ว่าการเรยีน

รู้สามารถเกิดขึ้นนอกห้องเรียนได้ (Kongkerd, 

2556)

	 เพือ่ให้เข้าถงึผูเ้รียนได้ เกมคอมพิวเตอร์กบั

การเรียนจึงเป็นทางเลือกท่ีสามารถตอบสนองทั้ง

ด้านความต้องการและความสามารถดังกล่าวของ 

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี (Clark, 2004) เนื่องจาก 

การน�ำเกมคอมพิวเตอร์เข้ามาบูรณาการกับบท

เรียนส่งผลดีในหลายๆ ด้านดังต่อไปนี้ 

	 1.	 ประโยชน ์ของการบู รณาการเกม

คอมพิวเตอร์ต่อสภาพแวดล้อมในการเรียน

	 การเรียนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์เป็นการ

เรียนในแบบที่ผู ้เรียนชื่นชอบ เนื่องจากผู้เรียน

สามารถควบคุมการเรียนรู้ของตนเองได้ การเรียน

รูใ้นลกัษณะนีจ้ะเกดิขึน้ทีไ่หน เมือ่ไหร่ และอย่างไร

ก็ได้ ตามความชอบ และลักษณะการเรียนรู้ของผู้

เรยีน  ผูเ้รยีนสามารถเข้าไปเรยีนรูผ่้านการเล่นเกม

ได้หลงัจากรบัประทานอาหารเยน็ทีบ้่านของตนเอง 

หรือที่ร้านกาแฟในขณะท่ีไปดื่มกาแฟ โดยจะเล่น

เกมเป็นเวลานานเท่าไรก็ได้ หรือจะเล่นก่ีคร้ังก็ได้ 

ดงันัน้ในการเรยีนรูจ้ากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ ผู้

เรียนจะเป็นผู ้ก�ำหนดทิศทางการเรียนและการ

ด�ำเนินเรื่องของเกม ซึ่งสิ่งนี้ส่งผลดีต่อแรงจูงใจใน

การเรยีน (Bonk, Wisher, & Lee, 2004; Suh, Kim, 

& Kim, 2010) และส่งผลดีต่อผลการเรียนอีกด้วย 

(Bernard, 2010)

	 นอกจากนี้ การเรียนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์

ยังเป็นการเรียนรู ้ในสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย 

สนกุสนาน และเกดิการมส่ีวนร่วม (Hromek & Rof-

fey, 2009) เนื่องจาก การเล่นเกมคอมพิวเตอร์

เป็นการท�ำสิ่งต่างๆ ในโลกเสมือนจริงท่ีซ่ึงผู้เรียน

สามารถเล่น ค้นหา และเรียนรู้ได้ โดยไม่ต้องกังวล

ถึงผลที่จะเกิดขึ้นกับชีวิตจริง ผู้เรียนสามารถเล่น

เกมใหม่กี่ครั้งก็ได้โดยไม่ต้องกังวลว่าตนเองจะถูก

หักคะแนน หรือเกิดความอับอายจากความผิด

พลาด ซึ่งบริบทในการเรียนรู้เช่นนี้เป็นสิ่งที่แตก

ต่างจากการเรียนในห้องเรียนที่ผู้เรียนกลัวที่จะท�ำ

ผิดหรือเสียคะแนนเม่ือท�ำแบบฝึกหัดหรือข้อสอบ

ไม่ถกูต้อง ด้วยสภาพแวดล้อมทีเ่ป็นมติรกบัผูเ้รยีน

เช่นนี ้ผูเ้รยีนจึงกล้าทีจ่ะลองผิดลองถกู และได้สร้าง

องค์ความรู้ผ่านกิจกรรมในเกม (Garris, Ahlers, & 

Driskell, 2002) 

	 สภาพแวดล้อมท่ีส�ำคัญของการเรียนภาษา 

คือ การปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ในห้องเรียนภาษา

อังกฤษโดยเฉพาะในประเทศไทยที่ภาษาอังกฤษ

เป็นภาษาต่างประเทศนั้น การปฏิสัมพันธ์โดยใช้

ภาษาเป้าหมายเกิดขึน้ได้ยาก ดงันัน้ การบรูณาการ

เกมคอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการสอนภาษา

ท�ำให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ในระหว่างการเรียนมาก

ขึ้น ซึ่งปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นนั้น จะเป็นปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เล่นกับตัวเกม ผู้เล่นกับตัวละครในเกม

และผู้เล่นกับผู้เล่นเกมคนอื่นๆ 

	 โดยวงจรปฏิสัมพันธ์นี้เริ่มจากการที่ผู้เรียน

ต้องเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ กฎ และเป้าหมายของ

การเล่นเกม ข้อมูลหรือเรื่องราวของเกม ราย

ละเอียดของภารกิจที่จะต้องท�ำ  รวมถึงค�ำใบ้ต่างๆ 

ในเกมผ่านการอ่านหรือฟังค�ำส่ัง ในขณะเดียวกัน

เกมจะให้ข้อมลูสะท้อนกลบัแก่ผูเ้ล่น และจากข้อมลู

สะท้อนกลบันัน้ ผูเ้รยีนสามารถประเมนิได้ว่าตนเอง

ได้บรรลุเป้าหมายของเกมหรือไม่ (Tan, Ling, & 

Ting, 2007) ส่วนด้านการปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคน

อื่นๆ นั้น ผู ้เล่นมักจะอ่านหรือเขียนเนื้อหาใน

เว็บไซต์ เว็บบอร์ด หรือสื่อสารกับผู้เล่นเกมคนอื่น

เพือ่แลกเปลีย่นข้อมลูและประสบการณ์ทีเ่กีย่วข้อง

กับเกมเพื่อให้การเล่นเกมของตนเองง่ายขึ้น  

(Kirriemuir & McFarlane, 2004) 

	 การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมดังที่

กล่าวมาแล้วนัน้ ท�ำให้การเรยีนรูโ้ดยบรูณาการเกม

คอมพิวเตอร ์เข ้ากับการเรียนการสอนภาษา

เป็นการเรียนรู้ในบริบทที่เหมือนจริงและมีความ

หมาย (authentic and meaningful learning con-

texts) โดยการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นในเกมที่เป็นตัว

ป้อนทางภาษาทีด่สี�ำหรับการเรยีน และยงัเป็นการ
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เลียนแบบประสบการณ์การส่ือสารจริงท่ีคล้ายคลึง

กบัการสือ่สารในชวีติประจ�ำวนัอกีด้วย (Chappelle, 

2001; Groff, Howells, & Cranmer, 2010; Suh et 

al., 2010)

	 2.	 ประโยชน์ของบูรณาการเกมคอมพวิเตอร์

ต่อความสามารถทางด้านภาษาและอารมณ์ความ

รู้สึกของผู้เรียน

	 นอกจากสภาพแวดล้อมท่ีส่งผลดีต่อการ

เรียนรู้ดังที่ได้กล่าวมาแล้วน้ัน การเรียนรู้ผ่านเกม

คอมพิวเตอร์ยังส่งผลดีต่อความสามารถทางด้าน

ภาษา (language competency) และผลทางด้าน

อารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียนอีกด้วย (affective 

outcome) 

	 ผลการศกึษาทีย่นืยนัว่าทกัษะทางภาษาถกู

พัฒนาจากการ เล ่น เกมได ้  เนื่ อ งจาก เกม

คอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนภาษา

แบบองค์รวม โดยบูรณาการความรู้ทางภาษาและ

ทกัษะทางภาษาต่างๆ ในการสือ่สารกบัตวัละครใน

เกมและผู้เล่นคนอื่นๆ (Suh et al., 2010) ในการ

เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะกลายเป็นตัวละคร

ในเกมท่ีจะต้องแก้ปัญหาหรือท�ำภารกิจให้ส�ำเร็จ 

เพื่อให้บรรลุเป้าหมายน้ันผู้เรียนหรือผู้เล่นต้องใช้

ทักษะต่างๆ รวมท้ังทักษะทางภาษาในการอ่าน

ข้อมูล (Groff et al., 2010) เช่น ในการเล่นเกมที่ใช้

ภาษาอังกฤษเป็นสื่อ ผู้เล่นต้องเข้าใจสถานการณ์

ในเกม ค�ำสั่ง ค�ำอธิบาย รวมถึงค�ำศัพท์ที่ใช้ในเกม 

และในการเล่นเกมออนไลน์ที่ผู้เล่นมีโอกาสโต้ตอบ

กับผู้เล่นคนอื่นๆ โดยเฉพาะผู้เล่นที่เป็นเจ้าของ

ภาษา ซึง่การสือ่สารทัง้สองลกัษณะนีถ้อืว่าเป็นการ

ใช้ภาษาในการปฏสิมัพนัธ์ซึง่ท�ำให้ผูเ้ล่นได้เพิม่พูน

ความสามารถในการสื่อสารและความรู้ทางด้าน

วฒันธรรมทีเ่ป็นสิง่ทีส่�ำคัญต่อการเรยีนรูภ้าษาเป็น

อย่างยิ่ง (Peterson, 2010) ด้วยการใช้ภาษาใน

บริบทที่มีความหมายเช่นนี้ ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ทักษะทางภาษาของตนได้ (Ranalli, 2008) 

	 ปัจจยัด้านอารมณ์ ความรูส้กึเป็นสิง่ทีส่�ำคญั

ต่อการเรยีนภาษา (Al-Hebaish, 2012) ผลของการ

เรียนรู ้ชนิดนี้รวมไปถึงความรู ้สึกมั่นใจ ความมี

ประสทิธภิาพ ทศันคต ิความพงึพอใจ อารมณ์ และ

ความรูสึ้ก ในการเล่นเกมตามทีไ่ด้กล่าวมาแล้วข้าง

ต้น ผูเ้ล่น/ผูเ้รยีนต้องใช้ภาษาเป้าหมายทัง้ในการมี

ปฏิสัมพันธ์กับเกมและในการส่ือสารกับผู้เล่นคน

อื่นๆ ซึ่งถือว่าเป็นบริบทการใช้ภาษาที่มีเป้าหมาย

ชดัเจน ดงันัน้ การเรยีนรู้ผ่านเกมคอมพวิเตอร์เพิม่

แรงจูงใจในการเรียนได้ (Parker, 2003 อ้างใน 

Moreno-Ger, Burgos, & Torrente, 2009) การที่

ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้รับการสนับสนุน ได้รับความ

สนใจ และได้เรยีนรูภ้ายใต้สภาพแวดล้อมทีม่คีวาม

สัมพันธ์ระหว่างผลการเรียนรู้ที่ชัดเจนกับความ

เชือ่มโยงกบับรบิทการใช้ความรูเ้หล่านัน้ในชวีติจรงิ 

การเรียนรู้ผ่านเกมท�ำให้เกิดความสมดุลระหว่าง

การเล่นอย่างสนกุสนาน และการบรรลุถงึเป้าหมาย

ในการเรียนและท�ำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ (Freitas, 2006; Suh et al., 2010) โดยมี

งานวิจัยหลายๆ งานวิจัยที่แสดงถึงการใช้เกม

คอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มพูนความมั่นใจ แรงจูงใจและ

ความสนใจต่อเนือ้หาวิชาของผูเ้รยีนอกีด้วย (Garris 

et al., 2002) โดยผู้เขียนใคร่ยกตัวอย่างงานวิจัยที่

ใช้เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมทักษะทางภาษา

และปัจจัยทางด้านอารมณ์ความรู้สึกไว้ดังนี้  

	 1.	 Miller และ Hegelhemer (2006 อ้างใน 

Ranall i , 2008) ได ้ท�ำการศึกษาการน�ำเกม

คอมพิวเตอร์ The Sims เข้ามาส่งเสริมความรู้ด้าน

ไวยากรณ์และค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียน

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง โดยแบ่งผู้เรียนออก

เป็นสามกลุ่มตามระดับความสามารถทางภาษา

องักฤษ ผูว้จิยัเลอืกใช้เกม The Sims เนือ่งจากเป็น

เกมท่ีเป็นที่นิยมและเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้สร้างตัว

ละคร และก�ำหนดการด�ำเนินชีวิตของตัวละครที่

ตนเองสร้างในด้านต่างๆ และผู้เล่นได้เรียนรู้ภาษา

อังกฤษผ่านค�ำส่ังต่างๆ ที่ใช้ในการส่ังตัวละครใน

เกม รวมถงึภาษาองักฤษทีแ่สดงถงึข้อมลูต่างๆ ใน

เกม ผู้วิจัยได้คัดเลือกค�ำศัพท์จ�ำนวน 30 ค�ำจาก 

5000 ค�ำที่ปรากฏอยู่ในเกม โดยผู้วิจัยได้คัดเลือก



30 อารี  ณ น่านการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์กับกิจกรรมการเรียนการสอน...

เฉพาะค�ำศัพท์ท่ีผู้เรียนจะพบเจอบ่อยๆ ในการเล่น

เกมมาเป็นเครื่องมือในการศึกษาครั้งน้ี ผู้วิจัยให้ผู้

เรยีนเล่นเกม The Sims ไปพร้อมๆ กบัใช้สือ่การสอน

เสริมซึ่งรวมถึง ข้อมูลเกี่ยวกับค�ำศัพท์ การทดสอบ

ด้านค�ำศัพท์ ข้อมูลด้านวัฒนธรรม พจนานุกรม

ออนไลน์ ค�ำแนะน�ำในการเล่นเกม และสิ่งที่ผู้เรียน

ต้องท�ำในแต่ละครั้งที่เล่นเกม ผลการศึกษา พบว่า  

ผู้เรียนมีความรู้ด้านค�ำศัพท์เพิ่มมากขึ้น

	 2.	 มีการศึกษากับนักเรียนระดับประถม

ศึกษาปีที่ 5 และ 6 ในประเทศเกาหลีใต้ จ�ำนวน 

302 คน โดยในการศกึษานัน้ผูเ้รยีนถกูแบ่งออกเป็น

สองกลุม่ซึง่เรยีนเนือ้หาวชิาภาษาองักฤษทีเ่หมอืน

กันแต่ผ่านวิธีการเรียนการสอนที่ต่างกัน กลุ่มแรก

เป ็นกลุ ่มควบคุมซึ่งได ้เรียนภาษาอังกฤษใน

ห้องเรียนธรรมดาท่ีมีครูผู ้สอนซ่ึงสอนบทเรียน

ภาษาอังกฤษผ่านสื่อต่างๆ เช่น หนังสือเรียน สื่อ

การเรยีนการสอนคอมพวิเตอร์ (courseware)  ส่วน

กลุ่มทดลองจะเรียนในห้องคอมพิวเตอร์และเรียน

ภาษาอังกฤษผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งใช้

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักในเกม โดยในเกม

นักเรียนจะเล่นเกมเพื่อผ่านภารกิจต่างๆ เช่น การ

ตอบค�ำถามให้ถูกต้อง การเก็บของ (Item) การฆ่า

ปีศาจ ก่อนการทดลอง ผูเ้รยีนทัง้สองกลุม่ได้ท�ำการ

ทดสอบความสามารถด้านภาษาองักฤษในส่ีทกัษะ 

คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียน เมื่อจบระยะเวลาการ

ทดลองสองเดือน นักเรียนได้ท�ำการทดสอบทักษะ

ภาษาอังกฤษอีกครั้งหนึ่ง ผลการทดสอบแสดงให้

เหน็ว่า เกมคอมพวิเตอร์ทีใ่ช้ในการทดลองสามารถ

พัฒนาทักษะทางภาษาสูงขึ้น (Suh et al., 2010)

	 3.	 การบูรณาการเกมเรื่องเล่าขานนิรันดร์

เข้ากับวิชาภาษาอังกฤษในระดับอุดมศึกษาเพื่อ

พัฒนาทักษะการอ่านของผู ้เรียน โดยผู ้วิจัยได้

ท�ำการทดลองกับผู้เรียนสองกลุ่มคือ กลุ่มควบคุม

และกลุ่มทดลอง ผู้เรียนในกลุ่มควบคุมจะเรียน

ภาษาอังกฤษตามบทเรียนที่ก�ำหนดไว้แต่เพียง

อย่างเดียว ในขณะที่กลุ่มควบคุมจะเรียนเนื้อหาใน

บทเรยีนควบคูไ่ปกบัการเล่นเกมทีพ่ฒันาขึน้มาเพือ่

ประโยชน์ในการเพิม่พนูทกัษะการอ่าน ผลการวจิยั

พบว่า ผูเ้รยีนในกลุม่ทดลองมีความสามารถในการ

อ่านและทัศนคติต่อการเรียนเพิ่มขึ้น (อารี ณ น่าน 

& กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ, 2554)

ข ้อเสนอแนะในการบูรณาการเกม

คอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ

	 เป็นทีแ่น่นอนว่า เมือ่ได้รับรูถ้งึประโยชน์ของ

การบรูณาการเกมคอมพวิเตอร์เข้ากบัการเรยีนการ

สอนภาษาอังกฤษแล้ว ผู้สอนจ�ำนวนมากย่อมที่จะ

ต้องการใช้เทคนคินีใ้นการเรยีนการสอนของตน แต่

ก่อนที่จะกล่าวถึงข้อเสนอแนะของการน�ำเกม

คอมพวิเตอร์เข้ามาใช้ในกจิกรรมการเรยีนการสอน

ภาษาอังกฤษ ผู้เขียนขออธิบายลักษณะของการบู

รณาการเกมคอมพิวเตอร์เข้ากับบทเรียนให้ผู้สอน

ภาษาองักฤษมีความเข้าใจในลกัษณะการเรยีนรูซ้ึง่

มีอยู่ 2 ลักษณะ คือ

	 เกมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกน�ำมาบูรณาการเข้า

กบัการเรยีนการสอนมสีองลักษณะคอื เกมเพือ่การ

ศึกษา (Educational games) และเกมตามท้อง

ตลาด (Commercial games) โดยเกมเพื่อการ

ศกึษาเป็นเกมทีอ่อกแบบและสร้างขึน้มาเป็นพิเศษ

เพื่อถ่ายทอดความรู้ ไปพร้อมๆ กับสร้างความ

บนัเทงิให้กบัผูเ้รยีน ตัวอย่างเกมเพือ่การศกึษา คอื 

Eternal Story หรือเกมเล่าขานนิรันดร์ ซึ่งเป็นเกม

ออนไลน์ที่พัฒนาโดยส�ำนักบริการเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เพื่อสอนความ

รู้เบื้องต้นส�ำหรับวิชาภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะ

ทักษะการอ่าน ให้แก่ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

แก่นเรื่อง (Theme) ของเกม Eternal Story คือการ

ให้ผูเ้ล่นเกมสวมบทบาทเป็นนกัรบทีต้่องไปรบเพือ่

พิทักษ์โลก ในขณะท่ีเล่นเกมผู้เล่นต้องท�ำแบบ

ฝึกหดัภาษาองักฤษในหวัข้อต่าง ๆ  ให้เพือ่ผ่านด่าน

หรือท�ำภารกิจให้ส�ำเร็จ ในกรณีที่ผู้เล่นไม่สามารถ

ท�ำแบบฝึกหัดได้ถูกต้องทั้งหมดทุกข้อ ผู้เล่นต้อง
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กลับไปเรียนรู้บทเรียนที่เกี่ยวกับแบบฝึกหัดนั้น ๆ 

ด้วยตนเองแล้วกลบัมาท�ำแบบฝึกหดัใหม่ให้ถกูต้อง 

(อารี ณ น่าน & กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ, 2554)  

	 ในขณะเดยีวกนั เกมตามท้องตลาดเป็นเกม

ที่ตั้งใจผลิตขึ้นมาเพ่ือความบันเทิงของผู้เล่นเพียง

อย่างเดียว (Shepherd et al., 2011) โดยเกมตาม

ท้องตลาดที่มักจะถูกน�ำมาบูรณาการกับการเรียน

การสอนภาษาองักฤษ ได้แก่ เกม The Sims, World 

of Warcraft, Age of Empire และ Ever Quest 

เป็นต้น

	 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาของ Gros 

(2007) พบว่า การใช้เกมเพือ่การศกึษาในการเรยีน

การสอนส่วนใหญ่มักจะไม่ประสบความส�ำเร็จ 

เนือ่งจากกจิกรรมในเกมมกัจะซ�ำ้ๆ กนัและรปูแบบ

ของเกมทีไ่ม่ดงึดดูผู้เล่น ซึง่ต่างจากการใช้เกมตาม

ท้องตลาดมาบูรณาการในการเรียนการสอน 

เนื่องจาก เกมตามท้องตลาดมีกิจกรรมในเกมที่

หลากหลาย เนื้อเรื่องน่าตื่นเต้น และการออกแบบ

ที่สวยงาม

การวางแผนการใช้เกมในกิจกรรมการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษ

	 ถึงแม้ว่าเกมเพื่อการศึกษาจะไม่สามารถ

ดึงดูดผู้เรียนได้มากเท่ากับเกมตามท้องตลาด แต่

การบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์ทั้งสองลักษณะเข้า

กับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษก็ถือว่าเป็นสิ่ง

ใหม่และท้าทายส�ำหรับผู้สอนภาษาอังกฤษโดย

เฉพาะผูส้อนในประเทศไทย ดงันัน้ ผูส้อนทีต้่องการ

น�ำเกมคอมพิวเตอร์เข้าไปบูรณาการกับการเรียน

การสอนภาษาองักฤษจะต้องค�ำนงึถงึปัจจยัในด้าน

ต่างๆ ต่อไปนี ้ไม่ว่าผูส้อนจะบรูณาการเกมเพือ่การ

ศึกษาหรือเกมตามท้องตลาดเข้ากับการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษของตน

	 1.	 ด้านเนื้อหาของเกม

	 Hays (2005 อ้างใน Wilson et al., 2009) 

ชี้ให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านเกมอาจจะไม่เหมาะสม

กับผู้เรียนทุกคน ดังนั้น นอกจากที่ผู้สอนจะต้อง

ค�ำนึงถึงเนื้อหาของเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาและ

ระดบัความยากง่ายของวชิาทีผู่เ้รยีนต้องเรียนรูแ้ล้ว 

ลักษณะของผู้เรียน เช่น ระดับความสามารถของผู้

เรยีน ทกัษะทางคอมพวิเตอร์ของผู้เรยีนหรอืความ

ต้องการของผู้เรียนก็เป็นส่ิงส�ำคัญในการเลือกเกม 

โดยเฉพาะเม่ือผู้สอนต้องการบูรณาเกมตามท้อง

ตลาดเข้ากบัเนือ้หาวชิาของตนเอง ซึง่การท�ำเช่นนี้

ถือเป็นสิ่งที่ท้าทายส�ำหรับผู้สอน ในการตรวจสอบ

เนื้อความเหมาะสมของเนื้อหาและความถูกต้อง

ของเกม (Groff et al., 2010; Gros, 2007; Kirrie-

muir & McFarlane, 2004) ยกตัวอย่างเช่น หากผู้

สอนต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ค�ำศัพท์จากเกม The 

Sims ซึ่งเป็นเกมที่มีค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษจ�ำนวน

มากให้เรียนรู้ ผู้สอนก็ต้องตรวจสอนความเหมาะ

สมของค�ำศัพท์ในเกมว่ามีความสอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์และเนือ้หาของวิชาภาษาองักฤษทีต่น

สอนอยู่หรือไม่

	 2.	 ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยการ 

บูรณาการเกมเข้ากับบทเรียน

	 ในการน�ำเกมคอมพิวเตอร์เข ้ามาใช้ใน

กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น ผู้สอน

จ�ำเป็นต้องแบ่งการจัดการเรียนการสอนออกเป็น

สามขั้นตอนหลักๆ คือ ขั้นเตรียมตัว ขั้นระหว่าง

สอน และขั้นสรุปผล

	 ขั้นเตรียมตัว ผู้สอนต้องมีการจัดสรรเวลา

ให้มกีารแนะน�ำการใช้เกมในช่วงก่อนเรยีน โดยช่วง

แรกจะเป็นการเตรยีมผูเ้รยีนให้พร้อมทัง้ในด้านการ

จัดสรรเวลา และการท�ำความคุ้นเคยกับการใช้เกม

ในการเรียน ในช่วงนี้ผู้สอนควรแจ้งให้ผู้เรียนถึง

วัตถุประสงค์และกิจกรรมท่ีผู้เรียนจะต้องท�ำต่อไป 

(Gros, 2007)

	 ขั้นระหว่างสอน ในการบูรณาการเกม

คอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการสอนภาษา ควร

แบ่งออกเป็นสามช่วงคอื ช่วงก่อนการเล่นเกม ช่วง

ขณะเล่น และช่วงหลังเล่นเกม (pre, while and 

post-playing) โดยช่วงก่อนเล่นเกม ผู้เล่นจะได้
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ท�ำความรู้จักกับเกมผ่านตัวเน้ือหาและส�ำนวน

ภาษาทีเ่ป็นวตัถปุระสงค์ของบทเรียนนัน้ๆ ส่วนใน

ช่วงขณะเล่นเกม ผูเ้รยีนจะได้ท�ำกจิกรรมเสรมินอก

เหนอืจากการเล่นเกม เพือ่เป็นการฝึกฝนภาษาเป้า

หมาย และหลงัจากเล่นเกมแล้วผูเ้รยีนกจ็ะได้ฝึกใช้

ภาษาเป้าหมายอย่างต่อเน่ืองในกจิกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

กับเนื้อหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในเกม (Pereira, 2013)

	 ช่วงการสรุปผล การสรุปผลหลังการเรียน

จะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถสรุปบทเรียนหรือองค์

ความรู้ที่ตนเองเรียนจากการใช้เกมในการเรียน 

(Gros, 2007; Ranalli, 2008)

	 3.	 ด้านการวัดและประเมินผล

	 เช่นเดียวกันกับการเรียนการสอนภาษา

องักฤษด้วยเทคนคิอืน่ๆ การสอนภาษาองักฤษโดย

การบรูณาการเกมคอมพิวเตอร์เข้ากบับทเรยีนย่อม

ต้องให้ความส�ำคัญกับการวัดและประเมินผล 

เนือ่งจากการวดัและประเมนิผลเป็นกญุแจส�ำคญัใน

ระบบการเรียนรู้ ซึ่งท�ำให้ผู้สอนสามารถตรวจสอบ

ความสามารถของผู้เรียนได้ หากปราศจากการวัด

และประเมินผล ความพยายามของผู้สอนในการ

สอนนั้นก็จะไม่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากไม่มีหลัก

ฐานบ่งชี้ว่าการเรียนรู้นั้นได้ไปถึงวัตถุประสงค์ท่ี

ก�ำหนดไว้หรอืไม่ (Clark, 2004) การวดัและประเมนิ

ผลอย่างง่าย ๆ  คอืการให้ผูเ้รยีนท�ำข้อสอบหลงัจาก

เรียนแล้ว หรืออาจเป็นการวัดและประเมินผลที่ซับ

ซ้อนมากขึน้โดยใช้การสมัภาษณ์ผูเ้รยีน การให้งาน

ท�ำนอกเวลาเรียน เช่น การเขียนเรียงความ หรือ

การสังเกตความก้าวหน้าของผู้เรียนวันต่อวัน แต่

อย่างไรกต็าม การใช้เกมคอมพิวเตอร์เข้ามาบรูณา

การในการเรียนการสอนนั้นก็ต้องการการวัดและ

ประเมินผลที่แตกต่างออกไป เพื่อให้เกิดความ

เหมาะสมกับการเรียนด้วยเทคนิคนี้ คือ

	 1.	 การติดตามการเล่นเกมของผู้เรียน

	 ด ้วยคุณสมบัติของเกมคอมพิว เตอร ์ 

ผู้สอนสามารถติดตามการเล่นเกมของผู้เรียนได้ใน

หลายๆ ด้าน เช่น ความก้าวหน้าในการเล่นเกมของ

ผู้เรียน เวลาที่ผู้เรียนใช้ในการเล่น จ�ำนวนครั้งใน

การเล่น ดังนั้น ผู้สอนสามารถน�ำข้อมูลเหล่านี้มา

ประกอบการให้คะแนนผู้เรียนได้ แต่อย่างไรก็ตาม 

การวดัและประเมนิผลโดยวธินีีก้ย็งัมข้ีอจ�ำกดั กล่าว

คอื ถงึแม้ผูส้อนจะทราบถงึระยะเวลาทีผู้่เรยีนใช้ใน

การท�ำกิจกรรมแต่ละครั้ง แต่ระบบไม่สามารถระบุ

ได้ว่า ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ในลักษณะใดกับเนื้อหา

เหล่านั้น หรือบอกไม่ได้ว่าผู้เรียนได้ท�ำกิจกรรมใน

เกมจรงิ หรอืเพยีงแต่เปิดคอมพวิเตอร์ทิง้ไว้เท่านัน้

	 2.	 การให้คะแนนหรือค�ำนวณเกรดจาก

ความส�ำเร็จในการเล่นเกม

	 ผู้สอนจะใช้ความส�ำเร็จในการเล่นเกมมา

เป็นตวัก�ำหนดคะแนนหรอืเกรดของผู้เรียน เช่น ให้

คะแนนผู ้เรียนท่ีเล่นเกมส�ำเร็จในระดับท่ีสูงขึ้น

มากกว่าผู ้เรียนที่เล ่นเกมได้ในระดับที่ต�่ำกว่า 

เป็นต้น อย่างไรก็ตาม นอกจากวิธีการประเมินผู้

เรียนท่ี Moreno-Ger และคณะ (2009) ท่ีผู้เขียน

กล่าวไปแล้วข้างต้น ผู้สอนสามารถใช้การวัดและ

ประเมนิผลมากกว่าหนึง่วธีิในการให้คะแนนผูเ้รยีน

จากการเล่นเกม เช่น การให้คะแนนนั้นอาจให้เป็น

รายบุคคล หรืออาจเป็นการสะสมคะแนน การ

ประเมินตนเอง การประเมินจากเพ่ือน การจด

บันทึก (Journal) การอภิปรายกลุ ่ม และการ

สร้างสรรค์แฟ้มสะสมงาน (Freitas, 2006) 

ปัญหาและข้อจ�ำกดัในการบรูณาการเกม

คอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ

	 ถงึแม้การบรูณาการเกมคอมพวิเตอร์เข้ากบั

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษจะมีภาพลักษณ์ที่

ทันสมัย ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนใน

ปัจจบุนัได้เป็นอย่างด ีการบรูณาการเกมลกัษณะนี้

เข้ากับห้องเรียนภาษาอังกฤษยังถูกมองว่าเป็นสิ่ง

ที่ท�ำได้ยาก เน่ืองจากข้อจ�ำกัดในหลายด้านที่จะ

กล่าวดังต่อไปนี้

	 1.	 อุปสรรคจากภาพลักษณ์ของเกม กล่าว

คือ สังคมมองว่าเกมเป็นเพียงของเล่นส�ำหรับเด็ก 
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หรอืเกมเป็นภาพลกัษณ์ของความรนุแรง (Moreno-

Ger et al., 2009) ดงันัน้ ผูส้อนอาจจะประสบความ

ล�ำบากในการท�ำความเข้าใจกับผู ้บริหารและ 

ผู้ปกครองในการใช้เกมในการเรียนการสอน

	 2.	 อุปสรรคจากตัวผู้สอน ข้อมูลจากงาน

วิจัยและประสบการณ์การสอนโดยการบูรณาการ

เกมเข้ากับการเรียนการสอนได้แสดงให้เห็นว่า 

ผู้สอนมีความไม่เต็มใจ ความลังเลใจ และความขัด

เขินในการใช้แนวการสอนเช่นนี้ ความรู้สึกนี้อาจ

เกิดจากความเชื่อท่ีว่า ถึงแม้เกมจะสามารถสอน

เนื้อหาได้ แต่บางครั้งเกมก็หันเหความสนใจของผู้

เรียนออกนอกเน้ือหาไป (Garris et al., 2002) 

นอกจากนี ้ยงัมผีูส้อนทีเ่กรงว่าเทคโนโลยจีะเข้ามา

แทนที่ตนเอง หรือผู้สอนไม่ต้องการพบว่าตนเองรู้

น้อยกว่าผู้เรียน หรือผู้สอนที่ไม่คุ้นเคยกับเกมใน

ฐานะที่เป็นสื่อในการเรียนการสอน (Raphael, 

Bachen, Lynn, Baldwin-Philippi, & McKee4, 

2010) ดังนั้น หากผู้สอนยังมีทัศนคติเช่นน้ีต่อ 

การบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์เข้ากับการเรียน 

การสอน ผูส้อนกไ็ม่สามารถสอนโดยวธิกีารนีใ้ห้เกดิ

ประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียนได้

	 3.	 อุปสรรคทางด้านอุปกรณ์ อุปสรรคนี้ถือ

เป็นอุปสรรคหลักของการใช้เกมคอมพิวเตอร์ใน

โรงเรียน กล่าวคือการขาดแคลนอุปกรณ์ และ

อปุกรณ์ทีม่อียูไ่ม่สนบัสนนุต่อการเล่นเกม (Freitas, 

2006)

	 4.	 อุปสรรคทางด้านเวลา การเรียนรู้ด้วย

เกมต้องการเวลามากในการท�ำให้ผู้เรียนได้มีส่วน

ร่วมกบัเกม แต่ชัว่โมงสอนทีผู่ส้อนมมีกัไม่เพยีงพอ

ต่อการท�ำเช่นนั้น 

	 5.	 อุปสรรคด้านความเหมาะสมของเนื้อหา 

การบูรณาการเกมเข้ากับหลักสูตร การวัดและ

ประเมนิผล และการท�ำให้ผลการเรยีนทีไ่ด้จากเกม

น่าเชื่อถือและเป็นท่ียอมรับเป็นส่ิงที่ท�ำได้ยาก 

เนื่องจากเนื้อหาของเกมส่วนใหญ่ไม ่ตรงกับ

หลกัสตูรทีส่ร้างขึน้มา และเกมส่วนใหญ่ไม่สามารถ

น�ำมาปรับเปลี่ยนให้เข้ากับมาตรฐานเหล่านั้นได ้

(Freitas, 2006; Raphael et al., 2010) 

บทสรุป

	 ถึงแม้ว่าการน�ำเกมคอมพิวเตอร์เข้ามา 

บูรณาการกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษจะมี

คณุประโยชน์ต่อผูเ้รียนในหลายๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น

ด้านทกัษะทางภาษาและด้านอารมณ์ความรูส้กึของ

ผู้เรียน แต่การบูรณาการเกมเข้ากับการเรียนการ

สอนอย่างมรีะบบยงัถอืเป็นความท้าทายส�ำหรบัครู

ผู้สอนในประเทศไทย เนื่องด้วยข้อจ�ำกัดที่ได้กล่าว

ไปแล้วในบทความ ดังนั้น หากผู้สอนมีความสนใจ

ที่จะน�ำเกมคอมพิวเตอร์มาประกอบการเรียนการ

สอนของตน ผู้สอนต้องค�ำนึงถึงปัจจัยต่างๆ เช่น 

ความพร้อมของผู้เรียน ความพร้อมของอุปกรณ ์

หรอืตวัผูส้อนเอง นอกจากนี ้การจดัสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้เช่นนี้ ต้องอาศัยการวางแผนที่รอบคอบ 

โดยค�ำนึงถึงเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

รวมทั้งต้องก�ำหนดการวัดและประเมินผลท่ีเหมาะ

สมและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียนอีกด้วย
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