
 



 

 

 

 
 

 
โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เร่ืองเปลี่ยนห้องเรียนเปน็ห้องเล่น  

การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification (รุ่นที่ ๒ ปีงบประมาณ 2565) (ออนไลน์) 
 

 “โลกก าลังคุมคามเรา: ผู้สอนต้องปรับเพือ่การเปลี่ยนแปลง” 
หลักสูตรน้ีถูกสร้างข้ึนภายใต้มิติการจัดการความรู้ที่สั่งสมมาจากความรู้เชิงประสบการณ์ของคณะวิทยากรที่ได้ให้การ
บริการวิชาการกับองค์กรต่างๆ ในเน้ือหาความรู้ Game Based Learning ในตระกูลความรู้ของการเปลี่ยนห้องเรยีน
เป็นห้องเล่น เปลี่ยนจากการบังคับ เข้าเรียน เป็นกระตุ้นผู้เรียนให้ระเบิดความรู้ได้ด้วยตนเอง ด้วยการสอนที่น่าสนใจ  
แต่ไม่ทิ้งเน้ือหาความรู้ในรายวิชาไว้ข้างหลัง ยังคงได้ทั้ง “เล่น” และ “เรียน” ไปพร้อมกัน โดยปรับกิจกรรมมาเป็นแบบ
ออนไลน์ หลีกเลี่ยงการระบาดของไวรัสโควิด-19 ผู้เข้าอบรมจะได้รับสิทธ์ิได้รับค าปรึกษากับคณะวิทยากรหลงัการ
อบรมโดยไม่คิดค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติม ผ่านช่องทางกลุ่ม Line Group ที่ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ จัดท าข้ึน 

 

๑. หลักการและเหตุผล 
การศึกษาเป็นปัจจัยข้ันพื้นฐานที่ผู้เรียนทุกคนจะต้องได้รับ การจะกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับบทเรียน

เป็นสิ่งที่ท้าทายครูผู้สอนเสมอมา และในปัจจุบันก็เริ่มมีการน าเกมส์ประเภทต่างๆ เข้ามาประยุกต์กับการศึกษา
ไทยแล้ว เช่น Game Based Learning, Gamification, Game Online ซึ่งจะช่วยท าให้การเรียนรู้ในห้องเรียน
เป็นไปด้วยความสนุกสนาน ผู้เรียนสนุกกับการเรียน ผู้สอนสนุกกับการสอนเช่นกัน 

เกมส์ที่ใช้เพื่อการเรียนรู้ในชั้นเรียน จะสร้างความแตกต่างจากในอดีต ที่สื่อการเรียนการสอนจะเป็นสิ่ง 
ที่ผู้สอนท าข้ึนมาให้ผู้เรียน มีจุดประสงค์เพื่อวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ การจะสอนผู้เรียนให้สนุกจ าเป็นจะต้องมี
แรงจูงใจ ซึ่งเกมส์ก็สามารถจูงใจนักเรียนได้เป็นอย่างดี การเรียนรู้โดยใช้เกมส์เป็นฐาน จึงนับ เป็นจิตวิยาในการ
สอนรูปแบบหนึ่ง จูงใจให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียนเมื่อมีเกมส์มากระตุ้น ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างธรรมชาติ 

แนวคิดข้างต้นสอดคล้องไปกับการจัดการเรียนการสอนยุคใหม่ ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ใหม้ากที่สุด หรือจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้น ๆ ด้วย เพราะเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนแล้วจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจ จดจ า ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธิ์ที่สูงข้ึนเท่านั้น  แต่ผู้เรียนยังจะ
ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย การสอนโดยใช้เกมส์จึงเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะท าให้ผู้เรียนสนุกสนานในการ
เรียนและท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดีย่ิงข้ึน 

ทิศนา แขมณี กล่าวถึงความหมายและวัตถุประสงค์ของการใช้ เกมส์เป็นส่วนหนึ่งของกาเรียนรู้ไว้ว่า  
“วิธีสอนโดยใช้เกมส์ คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด  
โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมส์ตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกมส์ พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผล 
การเล่นเกมส์ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้   โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่น ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นอีกวิธีการ
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงข้ึน 

จากเหตุผลข้างต้น ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จึงจัดอบรมบุคลากรวิชาชีพด้านการสอน 
เรื่อง “เปลี่ยนห้องเรียนเป็นห้องเล่น การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification” เป็นการอบรม
ในรูปแบบออนไลน์ และการฝึกปฏิบัติและการน าเสนอแนวคิดในการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมส์เป็นฐาน   
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2. วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อให้ ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการมีความรู้ความเข้าใจและเห็นความส าคัญในเรื่อง       
การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification 

2. เพื่อให้ ผู้ เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบั ติการสามารถออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ ด้วย 
Gamification ตามหลักการของการ “เปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” 
 
3. กลุ่มเป้าหมาย  

1. ครู อาจารย์ ผู้ท่ีท าหน้าท่ีในการสอน การจัดการเรียนรู้  ท้ัง ภาครัฐ เอกชน หรือผู้ท่ีสนใจ 
ท่ีจะเรียนรู้หลักสูตรการฝึกอบรมนี้ 

 
** รับจ านวนจ ากัด ประมาณ 40 คน** 
 

4. ระยะเวลาในการด าเนินงานและสถานที่ด าเนนิการ 
วันเสาร์ท่ี ๒๙ ตุลาคม ๒๕๖๕ เวลา 09.00 – 16.00 น. (ระยะเวลาการอบรม 1 วัน) ปฏิบัติการ

ถ่ายทอดสดจากศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต โดยการ (Live) ออนไลน์ (Online) ผ่านระบบ 
Zoom จากมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 

5. รูปแบบการจัดอบรม 
 ใช้การบรรยาย สาธิต ฝึกปฏิบัติ สัมมนา กิจกรรมกลุ่ม และซักถามแลกเปล่ียนความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องและปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริง โดยการไลฟ์ (Live) ออนไลน์ (Online) ผ่านระบบ Zoom   จาก
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
 

6. วิทยากร 
ที่ วิทยากรหลัก ต าแหนง่ 

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรัตต์ อินทสระ 
อาจารย์ประจ าคณะวิทยาการจัดการ 
หลักสูตรนิเทศศาสตรบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 วิทยากรประจ ากลุ่มในการอบรมเชิงปฏิบตัิการ (Workshop) 

2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พิชญ์สินี พุทธิทวีศรี          
อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
หมายเหตุ :  วิทยากรประจ ากลุ่ม อาจมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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๗. การลงทะเบียนเข้ารับการฝึกอบรม 
 ค่าใช้จ่ายในการลงทะเบียน ท่านละ 1,800.00 บาท (หนึ่งพันแปดร้อยบาทถ้วน) 

ช่องทางการลงทะเบียน :  ลงทะเบียนผ่านระบบออนไลน์ โดยการ Scan QR Code  
 
 

 
 

Scan QR Code เพื่อลงทะเบียนอบรม  
 

8. การช าระเงินค่าลงทะเบียนอบรม  
ช่ือบัญชี  : มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ 
ธนาคาร  : ธนาคารกรุงเทพฯ – ออมทรัพย์ 
สาขา  : มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
เลขท่ีบัญช ี : 079-713019-2 
 

หมายเหตุ 
1. กรุณาช าระค่าลงทะเบียนก่อนวันอบรม อย่างน้อย 2 วัน (เพื่อยืนยันการเข้าอบรมจริง) 
2. รับจ านวนจ ากัดเพียง ๔0 คน  
3. กรณี ท่ีนั่งเต็ม ขอสงวนสิทธิ์ส าหรับท่านท่ีช าระเงินแล้ว 
4. เมื่อท่านช าระเงินแล้ว กรุณาส่งส าเนาใบยืนยันการช าระเงินและช่ือผู้เข้าอบรมมาท่ี คิวอาร์
โค้ดไลน์ 

 
 
 
 
 
 
 

 
          QR Code เพื่อส่งหลักฐานการช าระเงิน 
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5. กรณีท่ีไม่สามารถเข้ารับการอบรมได้ กรุณาแจ้งล่วงหน้าก่อนการอบรม อย่างน้อย ๒ วัน 
      ท าการ วันท่ี ๒๗ ตุลาคม ๒๕๖๕ 
6. ผู้สมัครเข้ารับการอบรมจะได้รับ Link ในการเข้าห้องอบรมทางกลุ่มไลน์ท่ีช าระเงินไว้ภายใน 
     วันศุกร์ท่ี ๒๘ ตุลาคม 2565 
7. ข้อมูลเพิ่มเติม คุณศรัญญา สิทธิดา โทร. ๐๖๓-๙๖๑๕๕๓๒ (การเงิน) 

 

๙. การประเมินผลการอบรม  
  พิจารณาจากด้านระยะเวลา โดยผู้เข้ารับการอบรมต้องมีระยะเวลาในการอบรม ไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 รวมท้ังกลุ่มท่ีฝึกปฏิบัติการ (Workshop) และการน าเสนอผลงานตามโจทย์ของคณะวิทยากร จึงจะได้รับ
วุฒิบัตรในการฝึกอบรม 
 
1๐. ตัวชี้วัดความส าเร็จของโครงการ 

1. ร้อยละของจ านวนผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการท่ีมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการออกแบบ
และกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification (ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 95) 

 
2. ร้อยละของจ านวนของผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการท่ีสามารถออกแบบและกระตุ้น 

การเรียนรู้ด้วย Gamification ตามหลักการของการ “เปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” (ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 90) 
 
1๑. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการมีความรู้ความเข้าใจและเห็นความส าคัญในเรื่องการออกแบบ
และกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification 

 
2. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการสามารถออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification 

ตามหลักการของการ “เปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” 
 3. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ในการออกแบบและกระตุ้นการ
เรียนรู้ด้วย Gamification ตามหลักการของการ “เปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น” 
 
1๒. หน่วยงานรับผิดชอบ/ โครงการ 

ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  โทร. 0-2241-6543 – 5 
 
ผู้ประสานงาน  
     ดร.ณัฏฐนิช   สิริสัจจานุรักษ์  โทร. 095 919-9449 
     นางสาวเอมอร ศรีเกษม     โทร. 096-264-5524 
     นางสาวสุวรรณา       แดงโต                       โทร. 0๙๕-๒๓0๕๓๕๖ 
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โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เร่ืองเปลี่ยนห้องเรียนเปน็ห้องเล่น  
การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification (รุ่นที่ ๒ ปีงบประมาณ 2565) (ออนไลน์) 

 
 

 

วันเสาร์ที่ ๒๙ ตุลาคม ๒๕๖๕ 

เวลา ก าหนดการ 
08.30 – 09.00 น. ลงทะเบียนเข้าสู่ผ่านระบบ Zoom จากมหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
09.00 – 09.15 น. ประธานกล่าวเปิด 
๐๙.15 – ๑2.0๐ น. การบรรยายเร่ือง 

 บรรยายสรุปเรื่อง “โลกก าลังคุกคามเรา : ผู้สอนต้องปรับเพื่อการเปล่ียนแปลง”
ความหมาย ความส าคัญ หลักการออกแบบ Gamification  

 ทดลองใช้ Gamification เพื่อการเรียนรู้ และร่วมสะท้อนประเด็นการเรียนรู้  
 แบ่งกลุ่มออกแบบ Gamification ตามรายวิชาของผู้เข้าอบรม 
 น าเสนอแนวคิดการออกแบบ Gamification  

วิทยากร: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรัตต์ อินทสระ 
๑3.00 – ๑6.๐๐ น.   ฝึกปฏิบัติการ 

 ปรับปรุงการออกแบบโดยวิทยากรประจ ากลุ่ม  
 

 น าเสนอและทดลองเล่น Gamification  
( แบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม )  
 

 วิธีการน า Gamification ไปใช้ร่วมกับการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

 กิจกรรมเสริมการเรียนรู้ / ปิดการอบรม 
               วิทยากร : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรัตต์ อินทสระ และคณะวิทยากร 

  
หมายเหตุ   

1. เวลา 10.30 - 10.45 น. และเวลา ๑๔.๓๐ - ๑๔.๔๕ น.   พักรับประทานอาหารว่าง 
2. เวลา ๑2.00 - ๑3.๐๐ น.                                         พักบประทานอาหารกลางวัน 
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แบบตอบรับผู้เข้าอบรม 

 
โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องเปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น 

การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification ( รุ่นท่ี ๒ ปีงบประมาณ ๒๕๖๕ ) ( ออนไลน์ ) 
 

********************** 
 
ช่ือหน่วยงาน....................................................................................................................................................... 
ท่ีอยู่..................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................ 
โทรศัพท์...............................โทรสาร..........................ขอส่งบุคลากรเข้ารับการอบรมตามโครงการดังกล่าว ดังนี้ 
(กรุณาเขียนด้วยตัวบรรจง) 
      ๑. ช่ือ...............................................................................................ต าแหน่ง................................................ 
          มือถือ................................................e-mail………………………………………………………………………………… 
      ๒. ช่ือ...............................................................................................ต าแหน่ง................................................ 
          มือถือ................................................e-mail………………………………………………………………………………… 
      ๓. ช่ือ...............................................................................................ต าแหน่ง................................................ 
          มือถือ................................................e-mail………………………………………………………………………………… 
      ๔. ช่ือ...............................................................................................ต าแหน่ง................................................ 
          มือถือ................................................e-mail………………………………………………………………………………… 
มีความประสงค์จะเข้ารับการฝึกอบรมเชิงปฏบัติการ รุ่นท่ี ๒ (Online) วันเสาร์ท่ี ๑0 กันยายน ๒๕๖๕ 
หมายเหตุ   ๑. โปรดส่งแบบตอบรับเข้าร่วมอบรม ภายใน วันพฤหัสบดีท่ี ๘ กันยายน ๒๕๖๕ 
                          ทาง E-mail: SDUHCD189@gmail.com 
                ๒. กรณีท่ีไม่สามารถเข้ารับการอบรมได้ กรุณาแจ้งล่วงหน้าก่อนการอบรมอย่างน้อย ๒ วันท าการ 
                ๓. ผู้ประสานการด าเนินการจัดอบรม ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย์ โทร. 0-๒๒๔๑-๖๕๔๓ – ๕ 
                    ดร.ณัฏฐนิช         สิริสัจจานุรักษ์                 โทร. 0๙๕-๙๑๙-๙๔๔๙ 
                    นางสาวเอมอร      ศรีเกษม                        โทร. 0๙๖-๒๖๔-๕๕๒๔ 
                    นางสาวสุวรรณา    แดงโต                          โทร. 0๙๕-๒๓0๕๓๕๖ 
 
 
 
                                                       ผู้ประสานงาน.............................................................................. 
                                     ต าแหน่ง.....................................................เบอร์โทร........................................... 
 
 
 
 

mailto:SDUHCD189@gmail.com
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แบบน าส่งส าเนาหลักฐานการโอนเงินค่าลงทะเบียนการฝึกอบรม 

 
โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องเปล่ียนห้องเรียนเป็นห้องเล่น 

การออกแบบและกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย Gamification (รุ่นท่ี ๒ ปีงบประมาณ ๒๕๖๕ ) (ออนไลน์ ) 
วันเสาร์ท่ี ๒๙ กันยายน ๒๕๖๕ 
**************************** 

 
หน่วยงาน / สังกัด...................................................................................................................................... 
เบอร์โทรติดต่อ..........................................................................................ได้ด าเนินการโอนเงนิเข้าบัญชีช่ือ 

              บัญชี             มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ศูนย์พัฒนาทุนมนุษย ์
              ธนาคาร         : ธนาคารกรุงเทพ – ออมทรัพย์ 
              สาขา            : มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
              เลขท่ีบัญชี      : 0๗๙-๗๑๓0๑๙-๒ 
 
โปรดระบุข้อมูลส าหรับออกใบเสร็จรับเงิน 
รับเงินจาก (รายบุคล / หน่วยงาน )..................................................................................................................... 
ท่ีอยู่...................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
เลขประจ าตัวผู้เสียภาษี........................................................................................................................................ 
 
 
หมายเหตุ  
          ๑. ส่งหลักฐานการโอนเงิน มาท่ี E-mail: SDUHCD189@gmail.com หรือทางโทรสาร 0-๒๖๖๘-
๙๔๑๑ และสามารถตรวจสอบหลักฐานการโอนเงินได้ท่ี นางวสาวศรัญญา สิทธิดา โทรศัพท์0๖๓-๙๖๑๕๕๓๒ 
          ๒. การช าระเงินผ่านทางธนาคาร ผู้สมัครจะต้องช าระค่าธรรมเนียมที่ทางธนาคารเรียกเก็บเอง 
          ๓. ใบเสร็จรับเงิน จะได้รับในวันอบรมตามท่ีท่านสมัครไว้ 
 
              ผู้ประสานงาน.................................................................................เบอร์โทร...................................... 
                                                                            วันท่ี................................................................. 
 

( แนบส าเนาหลักฐานการโอนเงิน ) 
        
             

 

mailto:SDUHCD189@gmail.com%20หรือ

