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การน าเทคโนโลยมีาใชอ้ย่างมนัียส าคญัส าหรบัหอ้งเรยีนในศตวรรษที่ 21 : กญุแจส าคญัในการสอนการมส่ีวนรว่มของ

นักเรยีนในฐานะการออกแบบประสบการณ์การเรยีนรู ้ (LXD) ผ่านการเรยีนรูเ้กมกระดาน



“We are in a global 
employee 

engagement”



• Written and Oral Communication

• Team and Skills

• Ethical Decision Making

• Critical Thinking and the Ability 

knowledge in Real World setting are 

the most highly values by employers.

What about the teacher's career?



Learning Experience Design (LXD.)
(Multiple Types of Brain.)

Learning Facilitator

Teaching/Instruction



Teacher’s 
Center
or
Student’s 
Center

• Teacher   

• Instructor

• Facilitator

• Advisor

• Coacher

• Menter

• ครู

• ผู้สอน

• ผู้อ ำนวยกำรเรียนรู้

• ที่ปรึกษำ

• โค้ช

• พี่เลี้ยง



สหวิทยำกำรในกำรออกแบบสิ่งสนับสนุนและระบบกำรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลำง เน้นป้ำหมำย และเน้นกำรออกแบบ เพื่อควำมเชื่อมั่นในกำรเรียนรู้สูงสุด



Learning Experience Design

ปรัชญำ

ประสำทวิทยำ

กำรรู้คิด

กำรเรียนรู้จำกประสบกำรณ์

กำรออกแบบปฏิสัมพันธ์

กำรออกแบบประสบกำรณ์ผู้ใช้

กำรออกแบบเกมประยุกต์

กำรออกแบบเกม

กำรออกแบบอุตสำหกรรม

กำรออกแบบกรำฟิก

กำรสอน

กำรเชี่ยวชำญทำงกำรศึกษำ กำรฝึกอบรม

กำรออกแบบกำรเรียนกำรสอน



Multiple Types of Brain.

อัตถิภำวนิยม : เรียนรู้ตนเอง Multiple Intelligence





กำรแก้ปัญหำ

กำรท ำงำนร่วมกัน

ควำมคิดสร้ำงสรรค์

กำรตระหนักรู้ในตนเอง

ควำมคิดริเริ่ม

กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำน

กำรพำกเพียร

ทัศนคติต่อกำรบริกำร

ประสิทธิภำพในโลกแห่งควำมจริง





Learning 
Skills

Communication

Collaboration

Critical Thinking

Creativity



Literacy 
Skills

Information

Media

Technology



Life 
Skills

Flexibility

Leadership

Social



Humans are the only creatures that play the game.
มนุษย์เป็นสัตว์โลกชนดิเดียวที่เล่นเกม



Play

Physical

Social

EmotionalLanguage

Cognitive



กำร
ต่อรอง



TEACHING AS LEARNING EXPERIENCE DESIGN



Learning experience
design is the process of 

creating learning 
experience that enable 

the learner to achieve the 
desired learning outcome 

in a human center and 
goal-oriented way

กำรออกแบบประสบกำรณ์กำรเรียนรู้
เป็นกระบวนกำรสร้ำงประสบกำณ์กำรเรียนรู้

ที่ท ำให้ผู้เรียนสำมำรถบรรลุผลกำรเรียนรู้ท่ีต้องกำร
โดยค ำนึงถึงมนุษย์เป็นศูนย์กลำงและมุ่งเป้ำหมำย



กำรเรียนกำรสอนเป็นเพียงส่วนเล็กๆ ของกำรเรียนรู้

ประสบกำรณ์กำรท ำงำนจริง 70 %
ไม่เป็นทำงกำร/กำรฝึกสอน 20%

กำรฝึกอบรมอย่ำงเป็นทำงกำร 10%

กำรออกแบบกำรเรียนกำรสอน

ประสิทธิภำพ



# BOARD GAME AS A LEARNING DEVICE
# TEACHER AS THE DESIGNER OF LEARNING’S 
EXPERIENCE

Transforming Education 

Through Play



What’s 
Technology?

• A contrivance. Or in Latin, an Instrument 

(Heidegger.)

• An Mean to an ends. A Human activity 

• Enframing (ค้นหำควำมหมำยของชีวิต)

• Board Game is Technology

• No-plug, Green, Powered by human 

social interaction.

• Affective (learning) device to engage 

players learnings.

อุปกรณ์ เครื่องมือ

จุดมุ่งหมำย



MAN ONLY PLAY WHEN IN THE FULL 
MEANING OF THE WORLD HE IS A MAN, 
AND HE IS ONLY COMPLETELY A MAN 

WHEN HE PLAY.

On the aesthetic Education of Man : Friedrich Schiller



#THEME
#GAMEPLAY
#ARTWORK

What make a Board Game



กำรเรียนรู้ที่ตั้งใจไว้คืออะไร
และท ำไมจึงส ำคัญ

พวกเขำน ำอะไรมำ

อยำกให้พวกเขำเรียนรู้อะไร รู้ได้อย่ำงไรว่ำ
พวกเขำได้รับมัน

กำรเรียนรู้ที่ตั้งใจไว้
อำจมีลักษณะอย่ำงไร

หลักฐำนอะไรที่ท ำให้สำมำรถ
ประเมินกำรเรียนรู้ที่ตั้งใจไว้

ท ำอย่ำงไรจึงจะไป
ถึงตรงนั้น

เรำจะมีส่วสนนร่วมท้ำทำย
และสนับสนุนกำรเรียนรู้ได้อย่ำงไร

ออกแบบแผนกำรเรียนกำรสอน



GAME ARE MORE LIKE 
ARTIFACTS THAN MEDIA.


