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บทคััดย่่อ

 การ์วิัจััยก่�งทดิ์ลองนี� มีวััตถุุปร์ะสงค์์เพ่ิ�อเปร์ียบเทียบค์ะแนนค์วัามสุขในการ์เร์ียนและค์วัามพิ่งพิอใจัต่อ 

การ์เร์ียนการ์สอนของนักศ่กษาพิยาบาล ก่อนและหลังการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร้์�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชันในสถุาบัน 

การ์ศ่กษาเอกชนแห่งหน่�ง กลุ่มตัวัอย่างเป็นนักศ่กษาพิยาบาลชั�นปีที� 3 ที�กำลังศ่กษาร์ายวัิชาพิยาบาลสุขภาพิจัิตและ

จัิตเวัช ปีการ์ศ่กษา 2566 จัำนวัน 104 ค์น เก็บข�อม้ลร์ะหวั่างเดิ์่อน เมษายน-กร์กฎาค์ม 2567 โดิ์ยไดิ์�ร์ับการ์จััดิ์กิจักร์ร์ม

การ์เร์ียนร์้�ดิ์�วัยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชันผ่่านการ์ใช�แอปพิลิเค์ชันเกมออนไลน์แบบกลุ่มเป็นเวัลา 11 สัปดิ์าห์ ปร์ะเมินค์วัามร์้�

หลงัจัดัิ์การ์เร์ยีนการ์สอนใช�เวัลาค์ร์ั�งละ 30 นาท ีเม่�อสิ�นสดุิ์การ์จัดัิ์กิจักร์ร์ม ไดิ์�รั์บการ์ปร์ะเมนิดิ์�วัยเค์ร่์�องมอ่ แบบปร์ะเมนิ

ค์วัามสุขในการ์เร์ียน และแบบสอบถุามค์วัามพิ่งพิอใจัต่อการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนการ์สอน วัิเค์ร์าะห์ข�อม้ลโดิ์ยใช�สถุิต ิ

เชิงพิร์ร์ณนาและสถุิติทดิ์สอบ paired t-test  

 ผ่ลการ์วิัจัยัพิบวัา่ เม่�อสิ�นสดุิ์การ์ทดิ์ลองกลุม่ตวััอยา่งมคี์ะแนนเฉลี�ยค์วัามสขุในการ์เร์ยีนหลงัการ์ทดิ์ลองเทา่กบั 

4.64 (SD = 0.46) ส้งกวั่าก่อนการ์ทดิ์ลอง (M = 4.12, SD = 0.57) อย่างมีนัยสำค์ัญทางสถุิติ (t = -7.857, p < .001) 

และมีค์่าเฉลี�ยค์วัามพิ่งพิอใจัต่อการ์เร์ียนการ์สอนดิ์�วัยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชันเท่ากับ 4.62 (SD = 0.48) ผ่ลการ์ศ่กษานี� 

เสนอแนะวั่า ค์วัร์นำกิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชันไปปร์ะยุกต์ใช�ในร์ายวิัชานี�ต่อไป โดิ์ยมีการ์ปร์ับเปลี�ยน 

เกมออนไลน์ให�น่าสนใจั สนุกสนาน และท�าทาย    
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Abstract

 The purpose of quasi-experimental research was to compare the learning happiness scores 

among nursing students before and after implementing gamification in teaching and learning activities 

at a private educational institution. The sample group consisted of 104 third-year nursing students 

enrolled in Psychiatric Nursing course during the academic year 2023. The sample group participated 

in gamification-based learning activities using a group-based online gaming application. The knowledge 

was assessed post-activity for 30 minutes per session over 11 weeks. Research instruments included 

the learning happiness assessment form and a satisfaction questionnaire regarding gamification  

teaching and learning activities. Data were analyzed using descriptive statistics and paired t-tests.

 The results found that the average post test learning happiness score (M = 4.64, SD = 0.46), 

significantly higher than pre-test (M = 4.12, SD = 0.57) (t = -7.857, p < .001) Additionally, the average 

satisfaction score with the gamification teaching method (M = 4.62, SD = 0.48). This study suggests that 

gamification learning activities should be further applied in this subject by modify online games to be 

more interest, funny and challenging 
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คัวามเป็็นมาและคัวามสำคััญของป็ัญหา 

 การ์เร์ียนร์้�อย่างมีค์วัามสุข นับเป็นสภาวัการ์ณ์ที�สำค์ัญอันจัะช่วัยให�ผ่้�เร์ียนสามาร์ถุก�าวัไปส้่จัุดิ์หมายปลายทาง 

ในการ์เร์ยีนไดิ์�โดิ์ยงา่ย และสามาร์ถุมองเหน็ค์ณุค์า่จัากสิ�งที�เร์ยีนร์้�วัา่ ตนเองจัะนำไปปร์ะยกุตใ์ช�ในชวีัติปร์ะจัำวันัไดิ์�อยา่งไร์ 

Phoyen (2016) ให�ค์วัามหมายการ์เร์ียนร์้�อย่างมีค์วัามสุข หมายถุ่งการ์ที�ผ่้�เร์ียนไปส้่เป้าหมายในการ์เร์ียนไดิ์�โดิ์ยง่าย  

มีค์วัามพิ่งพิอใจัต่อสิ�งที�ตนกำลังจัะเร์ียนร์้� เห็นค์ุณค์่าจัากสิ�งที�เร์ียนร์้� เกิดิ์พิฤติกร์ร์มการ์มีส่วันร์่วัมกับกิจักร์ร์มที�ผ่้�สอน

พิยายามจััดิ์ข่�นอย่างเต็มใจั โดิ์ยที�ไม่ต�องบังค์ับ การ์สอนที�ทำให�ผ่้�เร์ียน เร์ียนอย่างมีค์วัามสุขจัะสามาร์ถุทำให�ผ่้�เร์ียนไดิ์�ร์ับ

ค์วัามร้์� ทักษะ และเจัตค์ติตามวััตถุุปร์ะสงค์์ของการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนในเน่�อหาวิัชานั�น ๆ อย่างสมบ้ร์ณ์ (Pordee, 

2021) พิฤติกร์ร์มการ์เร์ียนอย่างมีค์วัามสุขจัะแสดิ์งออกให�เห็นไดิ์�จัากการ์เข�าห�องเร์ียนทุกค์ร์ั�ง ตั�งใจัเร์ียน มีค์วัาม

กร์ะต่อร์่อร์�น สนใจัใฝ่่เร์ียนร์้� มีค์วัามร์ับผ่ิดิ์ชอบ และสนุกสนาน เพิลิดิ์เพิลินไปกับบทเร์ียน ดิ์ังนั�นค์วัามสุขในการ์เร์ียน 

จั่งเป็นสิ�งสำค์ัญที�ค์วัร์เสร์ิมสร์�างให�เกิดิ์กับนักศ่กษาพิยาบาล เพิร์าะจัะทำให�เกิดิ์ค์วัามสนใจัใฝ่่เร์ียนร้์� กร์ะต่อร์่อร์�นในสิ�ง 

ที�เร์ียน ทำให�ผ่ลสัมฤทธิิ�ทางการ์เร์ียนส้งข่�น อีกทั�งค์วัามสุขยังช่วัยให�นักศ่กษามีสุขภาพิจัิตที�ดิ์ี (Bundasak, Chaowiang, 

& Jangasem, 2017) 

 ค์ณาจัาร์ย์ในกลุ่มวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจิัตและจัิตเวัช มุ่งหวัังให�นักศ่กษามีค์วัามสุขในการ์เร์ียนในร์ายวัิชา

การ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช เพิ่�อก่อให�เกิดิ์การ์เร์ียนร์้�ที�ดิ์ี เพิิ�มค์วัามสามาร์ถุในการ์จัดิ์จัำ มองเห็นค์ุณค์่าจัากสิ�งที�

เร์ยีนร์้� ต�องการ์ที�จัะเร์ยีนร์้�เพิิ�มข่�นเพิ่�อจัะนำไปปร์ะยกุต์ใช�ในชวีัติปร์ะจัำวันัไดิ์� จัากร์ายงานผ่ลการ์ปร์ะเมนิการ์เร์ยีนการ์สอน 

ของร์ายวิัชา นักศ่กษาสะท�อนว่ัา เน่�อหาในร์ายวิัชานี�ค์่อนข�างเป็นนามธิร์ร์ม เข�าใจัยาก ซัับซั�อน การ์เช่�อมโยงค์วัามร้์� 

ที�เร์ียนกับการ์นำไปใช�ทำไดิ์�ยากลำบาก เค์รี์ยดิ์ในการ์เร์ียน บางค์ร์ั�งไม่อยากเข�าเร์ียน แต่การ์นำเกมมาใช�ในบางสาร์ะ 

การ์เร์ียนร้์�ทำให�สนุกสนาน มีแร์งจั้งใจัในการ์เร์ียน ตั�งใจัเร์ียนเพิิ�มมากข่�น (Chonsawat, Kraiwong, & Kaewchant, 

2024) แต่การ์ศ่กษาที�ผ่่านมายังไม่ปร์ากฏชัดิ์เจันว่ัามีการ์ศ่กษาค์วัามสุขในการ์เร์ียนในร์ายวิัชานี� แม�ว่ัาจัะมีผ่้�ศ่กษา 

เกี�ยวักับค์วัามสุขในการ์เร์ียนหลายท่านแต่ส่วันใหญ่จัะกล่าวัถุ่งองค์์ปร์ะกอบของค์วัามสุขในการ์เร์ียนของนักศ่กษา อาทิ 

Nokmueang and Nuansri (2019) กล่าวัถุ่งองค์์ปร์ะกอบของค์วัามสุขในการ์เร์ียนของผ่้�เร์ียนปร์ะกอบดิ์�วัย ดิ์�านผ่้�เร์ียน  

ผ่้�สอน สภาพิแวัดิ์ล�อม/ส่�อและสิ�งสนับสนุน กลุ่มเพิ่�อนและบุค์ค์ลแวัดิ์ล�อม และการ์สนับสนุนจัากค์ร์อบค์ร์ัวั ขณะที�  

Buranasinvattanakul (2019) ศ่กษาการ์พัิฒนาส่�อการ์เร์ียนร้์�บอร์์ดิ์เกมเพ่ิ�อส่งเสริ์มค์วัามสามาร์ถุในการ์เร์ียนและ 

ค์วัามสุขในการ์เร์ียนร์้�ของนิสิต ร์ะบุองค์์ปร์ะกอบของค์วัามสุขในการ์เร์ียนปร์ะกอบดิ์�วัย 1) ดิ์�านผ่้�เร์ียน 2) ดิ์�านผ่้�สอน  

3) ดิ์�านมนุษยสัมพิันธิ์ 4) ดิ์�านการ์จััดิ์การ์เร์ียนร์้� และ 5) ดิ์�านสภาพิแวัดิ์ล�อม ดิ์ังนั�นค์ณะผ่้�วัิจััยจั่งสนใจัที�จัะศ่กษาค์วัามสุข

ในการ์เร์ียนของนักศ่กษาผ่่านกิจักร์ร์มการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอน โดิ์ยปร์ะยุกต์ใช�องค์์ปร์ะกอบค์วัามสุขในการ์เร์ียนของ 

Buranasinvattanakul (2019) เน่�องจัากสามาร์ถุจััดิ์กร์ะทำไดิ์�ในชั�นเร์ียน

 แนวัค์ิดิ์การ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนโดิ์ยปร์ะยุกต์ใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน มีองค์์ปร์ะกอบ 3 ปร์ะการ์ 1) กลไกของ

เกมมิฟิิเค์ชัน เช่น แต�มค์ะแนน ร์างวััล กร์ะดิ์านผ้่�นำ 2) พิลวััตของเกมมิฟิิเค์ชัน เช่น ค์วัามต�องการ์ร์างวััลตอบแทน  

ค์วัามสำเร์็จั การ์แข่งขัน และ 3) อาร์มณ์ เช่น ดิ์ีใจั สนุกสนาน ทำให�บทเร์ียนน่าสนใจั ผ่้�เร์ียนเกิดิ์แร์งจั้งใจั มีส่วันร์่วัม 

ในการ์เร์ยีน มคี์วัามสุข สนุก ต่�นเต�นไปกับบทเร์ยีน ซ่ัมซับัเน่�อหาที�เร์ยีนผ่่านกิจักร์ร์ม (Kapp, 2012) การ์ใช�เกมมาปร์ะยุกต์

ใช�ในร์ายวัิชาร์่วัมกับเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ไม่ไดิ์�เน�นถุ่งการ์แข่งขันอย่างเดิ์ียวั เน่�องจัากจัะทำให�เกิดิ์ค์วัามเค์ร์ียดิ์ แต่มุ่งเน�น

ให�ผ้่�เร์ียนไดิ์�ร่์วัมกันแสดิ์งค์วัามคิ์ดิ์เห็นในเน่�อหาร์ายวิัชาขณะเล่นเกม ช่วัยให�ผ้่�เร์ียนเกิดิ์ปร์ะสบการ์ณ์การ์เร์ียนร้์�บทเร์ียน 

ผ่่านการ์เล่นเกมดิ์�วัยค์วัามสนุกสนาน สร์�างแร์งจั้งใจั ลดิ์ค์วัามน่าเบ่�อหน่าย ไดิ์�ทบทวันค์วัามร์้� ช่วัยสร์�างค์วัามสัมพิันธิ์

ร์ะหวั่างบุค์ค์ลในชั�นเร์ียน ส่งเสร์ิมให�เกิดิ์ค์วัามสุขในการ์เร์ียน อันจัะช่วัยให�ผ่้�เร์ียนเกิดิ์การ์เร์ียนร์้� และบร์ร์ลุวััตถุุปร์ะสงค์์

ของการ์เร์ียน (Taspinar, Schidt, & Schuhbauer, 2016) สอดิ์ค์ล�องกับ Chaisiri (2019) ศ่กษากลุ่มตัวัอย่างร์ะดิ์ับ

มัธิยมศ่กษา พิบวั่าการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�แบบผ่สมผ่สานร์่วัมกับแนวัค์ิดิ์เกมิฟิิเค์ชัน ช่วัยกร์ะตุ�นให�ผ่้�เร์ียนสนุกสนาน 

มีค์วัามสุขกับการ์เร์ียน
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ผลการเรียนร้�โดยใช้�เทคนิคเกมมิฟิิเคช้ันต่่อความสุุขในการเรียนและความพึึงพึอใจต่่อกิจกรรมการเรียนการสุอน
ของนักศึึกษาพึยาบาลในรายวิช้าการพึยาบาลสุุขภาพึจิต่และจิต่เวช้ ในมหาวิทยาลัยเอกช้นแห่งหนึ�ง
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 จัากการ์ทบทวันการ์ใช�เกมในการ์เร์ียนการ์สอนดิ์ังกล่าวั ผ่นวักกับค์ณะผ่้�วัิจััยมีปร์ะสบการ์ณ์การ์ใช�เทค์นิค์ 

เกมมิฟิิเค์ชันในการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนบางหัวัข�อในร์ายวัิชานี� พิบวั่า นักศ่กษาปร์ะเมินผ่ลวั่า เป็นการ์เร์ียนที�ไม่น่าเบ่�อ 

ไม่ง่วังนอน ท�าทาย ไดิ์�ปร์ะเมนิค์วัามร์้�ของตนเองก่อนจับบทเร์ยีน อย่างไร์กต็ามยงัไม่สามาร์ถุร์ะบไุดิ์�ว่ัานกัศก่ษามีค์วัามสขุ 

ตอ่การ์เร์ยีนหร์อ่ไม ่อยา่งไร์ ค์ณะผ่้�วัจิัยัจัง่ศก่ษาผ่ลการ์เร์ยีนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นคิ์เกมมฟิิเิค์ชนัตอ่ค์วัามสขุในการ์เร์ยีน และค์วัาม

พิ่งพิอใจัต่อกิจักร์ร์มการ์เร์ียนการ์สอน ทั�งนี�เพิ่�อนำผ่ลไปปร์ะยุกต์ใช�ในการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนให�มีปร์ะสิทธิิภาพิต่อไป 

วัตถุุป็ระสงคั์ของการวิจััย่     

 1. เพ่ิ�อเปรี์ยบเทียบค์ะแนนค์วัามสุขในการ์เร์ียนของนักศ่กษาพิยาบาล ก่อนและหลังการ์จััดิ์กิจักร์ร์ม 

การ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชันในร์ายวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช

 2. เพ่ิ�อปร์ะเมินค์วัามพิ่งพิอใจัของนักศ่กษาพิยาบาล ต่อการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน 

ในร์ายวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช  

กรอบแนวคัิดการวิจััย่

 แนวัค์ิดิ์การ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ผ่้�วัิจััยปร์ะยุกต์ใช�แอปพิลิเค์ชันเกมออนไลน์  

ที�สามาร์ถุเล่นเป็นทีมไดิ์�เพิ่�อให�สมาชิกในทีมร่์วัมกันตัดิ์สินใจัก่อนเล่อกค์ำตอบโดิ์ยใช�เวัลาข�อละ 20 วัินาที แนวัค์ิดิ์หลัก

กลไกเกมมิฟิิเค์ชันนี�ปร์ะยุกต์จัาก Kapp (2012) ปร์ะกอบดิ์�วัย 1) เป้าหมาย 2) กฎ 3) การ์แข่งขัน 4) เวัลา 5) ร์างวััล  

6) ผ่ลป้อนกลับ 7) ร์ะดิ์ับ และเพิิ�มเติมของ Simões, Redondo, and Vilas (2013) อีก 2 องค์์ปร์ะกอบค์่อ 8) ค์ะแนน

สะสม และ 9) กร์ะดิ์านผ่้�นำ เพิ่�อให�สอดิ์ค์ล�องกับการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนในลักษณะเก็บค์ะแนนสะสมต่อเน่�อง ค์วัามสุข

ในการ์เร์ยีนของนกัศก่ษาพิยาบาลปร์ะยกุต์จัาก Buranasinvattanakul (2019) ปร์ะกอบดิ์�วัยองค์์ปร์ะกอบ 1) ดิ์�านผ่้�เร์ยีน 

2) ดิ์�านผ้่�สอน 3) ดิ์�านมนุษยสัมพัินธ์ิ 4) ดิ์�านการ์จััดิ์การ์เร์ียนร้์� และ 5) ดิ์�านสภาพิแวัดิ์ล�อม สำหรั์บค์วัามพิ่งพิอใจั 

ของการ์ไดิ์�รั์บกิจักร์ร์มการ์เร์ยีนร้์�ดิ์�วัยเทค์นิค์เกมมิฟิเิค์ชัน ปร์ะยกุต์จัาก Chaisiri (2019) ปร์ะกอบดิ์�วัย ค์วัามพิง่พิอใจัดิ์�าน 

1) ดิ์�านกร์ะบวันการ์จัดัิ์กจิักร์ร์มการ์เร์ยีนร์้� 2) ดิ์�านเค์ร่์�องมอ่และส่�อที�ใช�ในการ์จัดัิ์การ์เร์ยีนร้์� 3) ดิ์�านบร์ร์ยากาศในชั�นเร์ยีน 

และ 4) ดิ์�านค์วัามร์้� 

 การ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนการ์สอนโดิ์ยใช�เกมมิฟิิเค์ชัน จัะทำให�ผ่้�เร์ียนมีค์วัามร์้�ส่กสนุกสนานและมีค์วัามสุข 

ในการ์เร์ียน ขณะเดิ์ียวักันจัะทำให�ผ่้�เร์ียนร์้�ส่กพิ่งพิอใจัต่อกิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� ดิ์ังแผ่นภาพิที� 1

ค์วัามสุขในการ์เร์ียน

ค์วัามพิ่งพิอใจัต่อการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� 

โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน

การ์จััดิ์กิจักร์ร์ม

การ์เร์ียนร์้� โดิ์ยใช�เทค์นิค์

เกมมิฟิิเค์ชัน

ภาพึที� 1 กร์อบแนวัค์ิดิ์การ์วัิจััย

วิธีีดำเนินการวิจััย่ 

 การ์วัิจััยนี�เป็นการ์วัิจััยก่�งทดิ์ลอง (Quasi-experimental research) แบบการ์ศ่กษากลุ่มเดิ์ียวัวััดิ์ผ่ลก่อนและ

หลังการ์ทดิ์ลอง (One group pre-posttest designs)  

 ประช้ากรและกลุ่มต่ัวอย่าง

 ปร์ะชากร์ ค์่อ นักศ่กษาหลักส้ตร์พิยาบาลศาสตร์บัณฑิิต ชั�นปีที� 3 มหาวัิทยาลัยเอกชนแห่งหน่�ง จัำนวัน  

104 ค์น ที�ลงทะเบียนเร์ียนวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช ปีการ์ศ่กษา 2566  
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 กลุ่มตัวัอย่าง ศ่กษาจัากปร์ะชากร์ทั�งหมดิ์ เน่�องจัากเป็นร์ายวิัชาที�นักศ่กษาต�องเร์ียนทุกค์นจัำนวัน 104 ค์น  

เกณฑิ์การ์ค์ัดิ์เข�าไดิ์�แก่ เป็นนักศ่กษาที�ลงทะเบียนเร์ียนวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช ปีการ์ศ่กษา 2566 เกณฑิ์

ในการ์คั์ดิ์ออกค์อ่ 1) นกัศก่ษาที�ไม่สามาร์ถุให�ข�อมล้ค์ร์บถุ�วันตามกร์ะบวันการ์วิัจัยั 2) ขอถุอนตัวัจัากโค์ร์งการ์วิัจัยั เน่�องจัาก

เหตุผ่ลส่วันตัวับางปร์ะการ์ เกณฑิ์การ์ยุติการ์วัิจััย ในร์ายที�มีปัญหาทางสุขภาพิไม่สามาร์ถุเข�าเร์ียนไดิ์�ค์ร์บตามร์ะยะเวัลา

ในการ์เร์ียน 

 เคร่�องม่อที�ใช้�ในการวิจัย  

 เค์ร่์�องม่อในการ์ทำวิัจััยปร์ะกอบดิ์�วัย เค์ร่์�องม่อในการ์ดิ์ำเนินการ์วิัจััยและเค์ร่์�องม่อในการ์เก็บร์วับร์วัมข�อม้ล

ดิ์ังนี�

 1. เคร่�องม่อที�ใช้�ในการดำเนินการวิจัย ไดิ์�แก่ กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน โดิ์ยปร์ะยุกต์ใช�

เกมจัากแอปพิลิเค์ชันออนไลน์ และสร์�างกิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�ปร์ะกอบดิ์�วัย 4 กิจักร์ร์ม ไดิ์�แก่ 

  1.1 การ์ให�ค์วัามร์้� เน่�อหาในร์ายวัิชาการ์พิยาบาลสุขภาพิจัิตและจัิตเวัช จัำนวัน 11 สัปดิ์าห์ ปร์ะกอบดิ์�วัย

สาร์ะการ์เร์ยีนร์้�ที�กำหนดิ์ไวั�ในร์ายวัชิาปกต ิ11 ชดุิ์ ดิ์งันี� ชดุิ์ที� 1 แนวัค์ดิิ์การ์พิยาบาลจัติเวัช ชดุิ์ที� 2 ทฤษฎทีางการ์พิยาบาล

จัิตเวัช ชุดิ์ที� 3 ค์วัามเค์ร์ียดิ์และพิร์ะร์าชบัญญัติสุขภาพิจัิต ชุดิ์ที� 4 การ์พิยาบาลผ่้�ป่วัยที�ร์ักษาดิ์�วัยยาและไฟิฟิ้า ชุดิ์ที� 5 

เค์ร์่�องม่อที�ใช�ในการ์พิยาบาลจัิตเวัช ชุดิ์ที� 6 ผ่้�ป่วัยเดิ์็กและวััยร์ุ่นที�มีปัญหาทางจัิตเวัช ชุดิ์ที� 7 วััยร์ุ่นติดิ์เกม ติดิ์การ์พินัน 

และค์วัามผ่ิดิ์ปกติดิ์�านการ์กิน ชุดิ์ที� 8  การ์พิยาบาลผ่้�ป่วัยจัิตเภท และซั่มเศร์�า ชุดิ์ที� 9 การ์พิยาบาลผ่้�ป่วัย โร์ค์วัิตกกังวัล 

ชุดิ์ที� 10 การ์พิยาบาลผ่้�ป่วัยจัิตเวัชเน่�องจัากใช�สาร์เสพิติดิ์ และชุดิ์ที� 11 การ์พิยาบาลผ่้�ส้งอายุที�มีปัญหาจัิตเวัช ใช�เวัลา 

ในแต่ละสัปดิ์าห์ 2 ชั�วัโมง 30 นาที 

  1.2 การ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร้์�โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ให�นักศ่กษาแบ่งกลุ่มละ 5-6 ค์น ตอบค์ำถุาม 

โดิ์ยใช�เน่�อหาที�เร์ียนมาเป็นพิ่�นฐานในการ์เล่นเกม ร์ะยะเวัลา 11 สัปดิ์าห์ ซั่�งมีค์ะแนนสะสมไวั�ทุกค์ร์ั�ง โดิ์ยข�อค์ำถุาม 

ชุดิ์ละ 10 ข�อ เป็นแบบเล่อกตอบจัำนวัน 4 ตัวัเล่อก เพ่ิ�อปร์ะเมินค์วัามร้์�หลังจััดิ์การ์เร์ียนการ์สอน ในแอปพิลิเค์ชัน 

เกมออนไลน์ ในการ์เล่นเกมนักศ่กษาจัะร์้�ค์ะแนนของกลุ่มตนเอง

  1.3 การ์แสดิ์งตาร์างแต�มสะสมค์ะแนนของกลุ่มซั่�งเป็นค์ะแนนเก็บของร์ายวัิชา ผ่้�วัิจััยโพิสต์ทุกสัปดิ์าห์ 

ก่อนการ์แข่งขันจัะทำให�ผ่้�เร์ียนแต่ละกลุ่มมองเห็นพิัฒนาการ์ของกลุ่ม และมีการ์วัางแผ่นเพิ่�อพิัฒนากลุ่มของตนเองให�มี

ค์ะแนนเพิิ�มข่�น ซั่�งจัะทำให�ผ่้�เร์ียนมีค์วัามร์้�ส่กผ่้กพิันกับกลุ่มและมีค์วัามสุขที�ไดิ์�มีส่วันร์่วัมและเห็นพิัฒนาการ์ของกลุ่มตน 

  1.4 จััดิ์กิจักร์ร์มมอบร์างวััลสำหร์ับกลุ่มที�ไดิ์�ค์ะแนนนำ 3 อันดิ์ับแร์ก ในสัปดิ์าห์สุดิ์ท�าย  

 2. เคร่�องม่อที�ใช้�ในการเก็บรวบรวมข�อม้ล ปร์ะกอบดิ์�วัย 3 ส่วัน ดิ์ังนี�

  2.1 แบบบันท่กข�อม้ลทั�วัไปส่วันบุค์ค์ล ไดิ์�แก่ อายุ เพิศ

  2.2 แบบปร์ะเมินค์วัามสุขจัากการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร้์�ของนักศ่กษาพิยาบาล ผ่้�วัิจััยพิัฒนาจัาก 

แบบปร์ะเมินค์วัามสุขของ Buranasinvattanakul (2019) ที�ร์วับร์วัมข�อม้ลจัากการ์สังเค์ร์าะห์องค์์ปร์ะกอบค์วัามสุข 

ในการ์เร์ียนร์้�สำหร์ับนักศ่กษาปร์ิญญาตร์ี ปร์ะกอบดิ์�วัยข�อค์ำถุามเกี�ยวักับดิ์�านผ่้�เร์ียน ดิ์�านผ่้�สอน ดิ์�านมนุษยสัมพิันธิ์  

ดิ์�านการ์จัดัิ์การ์เร์ยีนร์้� และดิ์�านสภาพิแวัดิ์ล�อม ร์วัม 31 ข�อค์ำถุาม เปน็ข�อค์ำถุามเชงิบวัก ลกัษณะค์ำตอบเปน็แบบมาตร์า

ปร์ะมาณค์่า 5 ร์ะดิ์ับ (มากที�สุดิ์ = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3, น�อย = 2, น�อยที�สุดิ์ = 1) ค์ะแนนร์วัมมาก หมายถุ่ง  

มีค์วัามสุขในการ์เร์ียนมาก 

  2.3 แบบสอบถุามค์วัามพิ่งพิอใจัหลังไดิ์�รั์บการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ผ่้�วัิจััย

พิัฒนาจัากแบบสอบถุามค์วัามพิ่งพิอใจัในการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนของ Chaisiri (2019) ปร์ะกอบดิ์�วัยข�อค์ำถุามเกี�ยวักับ 

กร์ะบวันการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� เค์ร์่�องม่อและส่�อที�ใช�ในการ์จััดิ์การ์เร์ียนร์้� บร์ร์ยากาศในชั�นเร์ียน และค์วัามร์้� ร์วัม  

17 ข�อค์ำถุาม ลักษณะค์ำตอบเป็นเป็นแบบมาตร์าปร์ะมาณค์่า 5 ร์ะดิ์ับ (มากที�สุดิ์ = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3,  

น�อย = 2, น�อยที�สุดิ์ = 1) ค์ะแนนร์วัมมาก หมายถุ่งมีค์วัามพิ่งพิอใจัในร์ะดิ์ับมาก
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 เกณฑ์ิการ์ให�ค์ะแนนของแบบปร์ะเมินค์วัามสุข และแบบสอบถุามค์วัามพิ่งพิอใจั แปลค์วัามหมายของร์ะดิ์ับ 

ใช�เกณฑิ์ค์่าเฉลี�ย ดิ์ังนี� 4.51 - 5.00 ร์ะดิ์ับมากที�สุดิ์, 3.51 - 4.50 ร์ะดิ์ับมาก, 2.51 - 3.50 ร์ะดิ์ับปานกลาง, 1.51 - 2.50 

ร์ะดิ์ับน�อย และ 1.00 - 1.50 ร์ะดิ์ับน�อยที�สุดิ์ 

 การต่รวจสุอบคุณภาพึเคร่�องม่อ

 การ์ตร์วัจัสอบค์วัามตร์งเชงิเน่�อหา (Content validity) แบบปร์ะเมนิค์วัามสุข และแบบสอบถุามค์วัามพิง่พิอใจั 

ผ่่านการ์ตร์วัจัสอบจัากผ่้�ทร์งค์ุณวัุฒิจัำนวัน 3 ท่าน พิิจัาร์ณาค์วัามถุ้กต�องของเน่�อหา ค์วัามชัดิ์เจันของภาษา และค์วัาม

สอดิ์ค์ล�องร์ะหวั่างข�อค์ำถุามกับวััตถุุปร์ะสงค์์การ์วัิจััย (Index of item objective congruence: IOC) ไดิ์�ค์่า IOC อย้่

ร์ะหวั่าง 0.67 - 1.00 ผ่้�วิัจััยไดิ์�มีการ์ปร์ับเน่�อหาในแบบสอบถุามทั�ง 2 ฉบับ เพิ่�อให�สอดิ์ค์ล�องกับบร์ิบทที�ศ่กษาตาม 

ข�อเสนอแนะของผ่้�ทร์งค์ุณวัุฒิ 

 การ์ตร์วัจัสอบค์วัามเช่�อมั�น (Reliability) ผ่้�วัิจััยนำแบบสอบถุามไปทดิ์ลองใช�ในกลุ่มนักศ่กษาพิยาบาลที�มี 

ลักษณะใกล�เค์ียงกับกลุ่มตัวัอย่างจัำนวัน 30 ค์น จัากนั�นวัิเค์ร์าะห์หาค์่าค์วัามเช่�อมั�นของแบบปร์ะเมินค์วัามสุข และ

แบบสอบถุามค์วัามพิ่งพิอใจั โดิ์ยใช�ส้ตร์สัมปร์ะสิทธิิ�ค์วัามเช่�อมั�นค์ร์อนบาค์ (Cronbach’s  alpha coefficient) ไดิ์�ค์่า

เท่ากับ 0.99 และ 0.98 ตามลำดิ์ับ ซั่�งถุ่อวั่าแบบปร์ะเมินมีค์่าค์วัามเช่�อมั�นอย้่ในเกณฑิ์ที�เหมาะสม (Hair, Black, Babin, 

& Anderson, 2014)  

 จริยธรรมการวิจัย

 งานวัิจััยนี�ไดิ์�ร์ับการ์ร์ับร์องโค์ร์งการ์จัากค์ณะกร์ร์มการ์พิิจัาร์ณาจัร์ิยธิร์ร์มการ์วัิจััยในมนุษย์ สาขาวัิทยาศาสตร์์

สุขภาพิ มหาวัิทยาลัยกร์ุงเทพิธินบุร์ี เอกสาร์ร์ับร์องเลขที� 16/2567 วัันที� 27 มีนาค์ม 2567 กลุ่มตัวัอย่างไดิ์�ร์ับการ์ชี�แจัง

วััตถุุปร์ะสงค์์ ร์ายละเอียดิ์การ์วิัจััย ให�สิทธิิ�ในการ์ยกเลิกเข�าร์่วัมโค์ร์งการ์วิัจััย ไม่มีผ่ลกร์ะทบใดิ์ ๆ ต่อวิัชาที�กำลังเร์ียน  

ในกร์ณีที�นักศ่กษาไม่ไดิ์�เข�าร์่วัมโค์ร์งการ์วัิจััยจัะจััดิ์ให�ทดิ์สอบหลังเร์ียนแบบกลุ่มเช่นกัน ข�อม้ลทั�งหมดิ์เป็นค์วัามลับและ

นำเสนอในภาพิร์วัม ข�อมล้จัะถุก้ทำลายหลังตีพิมิพ์ิเผ่ยแพิร่์ผ่ลงานแล�วั  การ์พิทัิกษ์สทิธิกิลุม่ตัวัอย่าง กลุม่ตัวัอย่างลงนาม

ยินยอมการ์เข�าร์่วัมการ์วัิจััย

 การเก็บรวบรวมข�อม้ล การดำเนินการวิจัยประกอบด�วย 3 ขั�นต่อน ดิ์ังนี� 

 1. ร์ะยะก่อนการ์ทดิ์ลอง ผ่้�วิัจััยส่งแบบปร์ะเมินค์วัามสุขในการ์เร์ียน ให�นักศ่กษาพิยาบาลตอบในร์้ปแบบ

ออนไลน์ สร์�างไลน์ของกลุ่มวัิชา และส่งลิงค์์ผ่่านไลน์แอปพิลิเค์ชัน นักศ่กษาไม่ต�องใส่ช่�อ และร์หัสนักศ่กษา แต่ให�ใส่

หมายเลขเดิ์ียวักันทั�งก่อนและหลังการ์ทดิ์ลอง โดิ์ยไดิ์�จัากการ์จัับฉลากซั่�งอาจัาร์ย์จัะไม่ทร์าบวั่าเป็นของนักศ่กษาค์นใดิ์ 

เพิ่�อเป็นการ์พิิทักษ์สิทธิิ�ของผ่้�เข�าร์่วัมวัิจััย 

 2. ร์ะยะการ์ทดิ์ลอง ผ่้�วัจิัยัจัดัิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ยีนร้์�โดิ์ยใช�แอปพิลิเค์ชันเกมออนไลน์ที�สามาร์ถุปร์ะยุกต์ใช�เทค์นิค์

เกมมิฟิิเค์ชันไดิ์� นักศ่กษาร์วัมกลุ่มเล่นเป็นทีมไดิ์� ปร์ะเมินค์วัามร์้�หลังจััดิ์การ์เร์ียนการ์สอน เป็นร์ะยะเวัลา 11 สัปดิ์าห์  

ดิ์ังต่อไปนี�  

  2.1 เตร์ียมนักศ่กษาในการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน และการ์ใช�แอปพิลิเค์ชัน 

เกมออนไลน์ มอบหมายนักศ่กษาจััดิ์กลุ่มตามค์วัามต�องการ์กลุ่มละ 5-6 ค์น อธิิบาย กฎ กติกา การ์สะสมแต�มซั่�งเป็น

ค์ะแนนเกบ็ของร์ายวัชิา และร์างวัลัที�จัะไดิ์�เม่�อแข่งขนัค์ร์บ 11 สปัดิ์าห์ ร์ายละเอยีดิ์การ์เล่นเกมหลงัสิ�นสดุิ์การ์เร์ยีนการ์สอน 

ในแต่ละค์าบที�กำหนดิ์ไวั� การ์ร์วับร์วัมค์ะแนนส่งของแต่ละกลุ่ม ให�ลองเล่นเกม เป็นเวัลา 10 นาที เพิ่�อให�เกิดิ์ค์วัามเข�าใจั 

ในวัันปฐมนิเทศร์ายวัิชา

  2.2 ในแตล่ะสปัดิ์าห์ที�มกีาร์เร์ยีนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิเิค์ชันหลงัเสร็์จัสิ�นการ์สอน ผ่้�สอนจัะแสดิ์งค์ะแนน

สะสมส้งสุดิ์ 3 อันดิ์ับแร์กก่อนลงม่อเล่นเกม ในขณะเล่นเกมกร์ะตุ�นให�ทุกกลุ่มช่วัยกันค์�นหาค์ำตอบ ร์่วัมกันวัิเค์ร์าะห์ 

ค์ำตอบข�อละ 1-2 นาที ร์วัมใช�เวัลาเล่นเกมปร์ะมาณ 30 นาที เม่�อสิ�นสุดิ์การ์เล่น แต่ละกลุ่มแค์ปหน�าจัอม่อถุ่อค์ะแนน

ร์วัมที�ไดิ์�ของกลุ่มตนเองส่งในไลน์ของกลุ่มวัิชาเพิ่�อให�ผ่้�วัิจััยร์วับร์วัมค์ะแนน 
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  2.3 ผ้่�วิัจััยสร์ุปค์ะแนนสะสมของแต่ละสัปดิ์าห์ และโพิสต์ตาร์างค์ะแนนแสดิ์งลำดัิ์บของแต่ละกลุ่มจัาก

ค์ะแนนส้งสุดิ์ไปต�ำสุดิ์สัปดิ์าห์ละ 1 ค์ร์ั�ง ก่อนแข่งขันค์ร์ั�งต่อไป 1 วััน ผ่่านช่องทางไลน์กลุ่มของร์ายวัิชา 

  2.4 ผ้่�วัจิัยัสนทนาแลกเปลี�ยนข�อค์ดิิ์เหน็กบันกัศก่ษาเกี�ยวักบักจิักร์ร์มการ์เร์ยีนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นคิ์เกมมฟิิเิค์ชนั

ในชั�นเร์ยีนหลงัสอน ปญัหา อปุสร์ร์ค์ ปร์ะโยชนท์ี�ไดิ์�ร์บั และการ์ร์ว่ัมกนัวัเิค์ร์าะหข์�อค์ำถุามที�ตอบถุก้และไมถุ่ก้ เพิ่�อทำค์วัาม

เข�าใจัเน่�อหาให�ถุ้กต�อง ช่�นชม และให�กำลังใจันักศ่กษาทุกกลุ่ม ตลอดิ์ร์ะยะเวัลาในการ์จััดิ์กิจักร์ร์ม จันค์ร์บ 11 สัปดิ์าห์

ตามสาร์ะการ์เร์ียนร์้�ที�กำหนดิ์ 

  2.5 สัปดิ์าห์สุดิ์ท�ายของการ์จััดิ์การ์เร์ียนการ์สอนร์ายวิัชา ผ่้�วัิจััยสรุ์ปค์ะแนนสะสมซ่ั�งเป็นค์ะแนนเก็บ 

ของร์ายวัิชา และจััดิ์ลำดิ์ับกร์ะดิ์านผ่้�นำ ให�นักศ่กษาทุกกลุ่มทร์าบ มอบร์างวััลโบนัสพิิเศษให�กลุ่มที�มีค์ะแนนนำ 3 อันดิ์ับ

แร์ก ร์างวััลชมเชย 3 อันดิ์ับ เปิดิ์โอกาสให�นักศ่กษาแสดิ์งค์วัามค์ิดิ์เห็น

 3. ร์ะยะหลงัการ์ทดิ์ลอง ผ่้�วัจิัยัสง่แบบปร์ะเมนิค์วัามสขุ และค์วัามพิง่พิอใจัหลงัการ์จัดัิ์กจิักร์ร์มการ์เร์ยีนร์้�โดิ์ย

ใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ให�นักศ่กษาพิยาบาลในร์้ปแบบออนไลน์ ส่งลิงค์์ผ่่านแอปพิลิเค์ชันไลน์ของกลุ่มวัิชา ใช�เวัลาตอบ

ปร์ะมาณ 15 นาที ร์วับร์วัมแบบสอบถุามพิร์�อมตร์วัจัสอบค์วัามถุ้กต�อง ค์ร์บถุ�วันของข�อม้ล และนำไปวัิเค์ร์าะห์ข�อม้ล 

ทางสถุิติต่อไป 

 การวิเคราะห์ข�อม้ล 

 ข�อมล้ทั�วัไปพิร์ร์ณนาข�อมล้ดิ์�วัยสถิุตเิชงิพิร์ร์ณนา ไดิ์�แก่ ค่์าเฉลี�ย ส่วันเบี�ยงเบนมาตร์ฐาน วัเิค์ร์าะห์การ์เปรี์ยบเทียบ 

ค์วัามแตกต่างของค์ะแนนค์วัามสุขร์ะหวั่างก่อนกับหลังกิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้� โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ดิ์�วัยสถุิติ Paired 

t-test

ผลการวิจััย่

 1. ข�อม้ลสุ่วนบุคคล นักศ่กษากลุ่มตัวัอย่างจัำนวัน 104 ค์น เพิศหญิง 97 ค์น (ร์�อยละ 93.3) เพิศชาย 7 ค์น 

(ร์�อยละ 6.7) ส่วันใหญ่มีอายุร์ะหวั่าง 20-25 ปี (ร์�อยละ 85.6) 

 2. การเปรียบเทียบความสุุขในการเรียนของนักศึึกษาพึยาบาลระหว่างก่อนกับหลังการจัดกิจกรรม 

การเรียนร้�โดยเทคนิคเกมมิฟิิเคช้ัน พิบว่ัาก่อนการ์ใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน นักศ่กษาพิยาบาลมีค์วัามสุขในการ์เร์ียน 

อย้่ในร์ะดิ์ับมาก (M = 4.12, SD = 0.57) และหลังทดิ์ลอง มีค์วัามสุขในการ์เร์ียนเพิิ�มข่�นอย้่ในร์ะดิ์ับมากที�สุดิ์ (M = 4.64, 

SD = 0.46) ภายหลังไดิ์�ร์ับการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน นักศ่กษาพิยาบาลมีค์วัามสุขในการ์เร์ียน

มากกวั่าก่อนการ์ไดิ์�ร์ับกิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน (t = -7.857) อย่างมีนัยสำค์ัญทางสถุิติ (p < .001) 

เม่�อพิิจัาร์ณาร์ายดิ์�านพิบวั่า หลังการ์ทดิ์ลองนักศ่กษาพิยาบาลมีค์วัามสุขในการ์เร์ียนแต่ละดิ์�านส้งกวั่าก่อนการ์ทดิ์ลอง

อย่างมีนัยสำค์ัญทางสถุิติ (p < .001) ดิ์ังตาร์างที� 1 
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ต่ารางที� 1 เปรี์ยบเทียบค์ะแนนค์วัามสุขในการ์เร์ียนของนักศ่กษาพิยาบาลร์ะหว่ัางก่อนกับหลัง ไดิ์�รั์บการ์จััดิ์กิจักร์ร์ม 

  การ์เร์ียนร์้�โดิ์ยใช�เทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน (n = 104)

ความสุุขในการเรียน ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง t p-value

M SD M SD

1. ดิ์�านผ่้�เร์ียน  

2. ดิ์�านผ่้�สอน

3. ดิ์�านมนุษยสัมพิันธิ์

4. ดิ์�านการ์จััดิ์การ์เร์ียนร์้�

5. ดิ์�านสภาพิแวัดิ์ล�อม

4.14

4.12

4.11

4.06

4.18

0.66

0.67

0.69

0.79

0.76

4.62

4.63

4.66

4.66

4.64

0.49

0.48

0.47

0.47

0.52

-7.285

-7.601

-7.863

-7.479

-6.027

< .001

< .001

< .001

< .001

< .001

ภาพึรวม 4.12 0.57 4.64 0.46 -7.857 < .001

 3. ความพึึงพึอใจของนักศึึกษาพึยาบาลหลังได�รับการจัดกิจกรรมการเรียนร้� โดยใช้�เทคนิคเกมมิฟิิเคชั้น 

พิบวั่า ค์วัามพิ่งพิอใจัหลังการ์ทดิ์ลองโดิ์ยร์วัมอย้่ในร์ะดิ์ับมากที�สุดิ์ (M = 4.62, SD = 0.48) เม่�อพิิจัาร์ณาเป็นร์ายดิ์�าน 

พิบวั่า มีค์ะแนนเฉลี�ยอย้่ในร์ะดิ์ับมากที�สุดิ์ทั�ง 4 ดิ์�าน โดิ์ยนักศ่กษามีค์วัามพิ่งพิอใจัดิ์�านเค์ร์่�องม่อและส่�อที�ใช�ในการ์จััดิ์ 

การ์เร์ียนร์้�มากที�สุดิ์ (M = 4.64, SD = 0.51) ร์องลงมาค์่อดิ์�านบร์ร์ยากาศในชั�นเร์ียน และดิ์�านค์วัามร์้�มีค์ะแนนเฉลี�ย 

เท่ากัน (M = 4.62, SD = 0.50; M = 4.62, SD = 0.54) ดิ์ังตาร์างที� 2   

ต่ารางที� 2 ค่์าเฉลี�ยและค่์าเบี�ยงเบนมาตร์ฐานค์วัามพิง่พิอใจัหลงัไดิ์�ร์บัการ์จัดัิ์กจิักร์ร์มการ์เร์ยีนร์้�ดิ์�วัยเทค์นคิ์เกมมฟิิเิค์ชนั  

  (n = 104)

ความพึึงพึอใจ mean SD การแปลผล

1. ดิ์�านกร์ะบวันการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�

2. ดิ์�านเค์ร์่�องม่อและส่�อที�ใช�ในการ์จััดิ์การ์เร์ียนร์้�

3. ดิ์�านบร์ร์ยากาศในชั�นเร์ียน

4. ดิ์�านค์วัามร์้�

4.58

4.64

4.62

4.62

0.51

0.51

0.50

0.54

มากที�สุดิ์

มากที�สุดิ์

มากที�สุดิ์

มากที�สุดิ์

ภาพึรวม 4.62 0.48 มากที�สุุด

 

อภิิป็ราย่ผลการวิจััย่

 1. หลงัการ์จัดัิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ยีนร์้�โดิ์ยเทค์นคิ์เกมมฟิิิเค์ชนั นกัศก่ษาพิยาบาลมคี์ะแนนเฉลี�ยค์วัามสขุในการ์เร์ยีน 

โดิ์ยร์วัมส้งกวั่าก่อนการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน ทั�งนี�สามาร์ถุอธิิบายไดิ์�วั่าการ์ออกแบบกิจักร์ร์ม 

การ์เร์ยีนร์้�ดิ์�วัยแนวัคิ์ดิ์เกมฟิิเิค์ชัน มเีปา้หมายหลกั ค์อ่สร์�างแร์งจัง้ใจัให�ผ้่�เร์ยีนอยากเข�ามาเร์ยีนร์้� และเร์ยีนร์้�อยา่งตอ่เน่�อง 

ผ่้�สอนนำกลไกลเกมมฟิิเิค์ชนั ไดิ์�แกเ่ปา้หมาย กฎ ลกัษณะการ์แขง่ขนั การ์กำหนดิ์ร์ะยะเวัลาที�แนน่อน ร์วัมถุ่งการ์มรี์างวัลั 

และผ่ลป้อนกลับ ซั่�งจัะทำให�ผ้่�เร์ียนร้์�ร์ะดัิ์บค์ะแนนสะสมของกลุ่มตนเอง ร์วัมถุ่งมองเห็นร์ะดัิ์บค์ะแนนของกลุ่มอ่�น ๆ  

ในกร์ะดิ์านผ่้�นำ (Kapp, 2012; Simões, Redondo, & Vilas, 2013) ผ่้�เร์ียนจัะเห็นผ่ลลัพิธิ์ และค์วัามก�าวัหน�าของ 

กลุ่มตนเองในแต่ละค์ร์ั�ง และสามาร์ถุตร์วัจัสอบค์ะแนนสะสมไดิ์� ในขณะเดิ์ียวักันในแง่พิลวััตร์ของเกมมิฟิิเค์ชัน ค์่อมีการ์

เล่�อนร์ะดัิ์บขั�น แสดิ์งกร์ะดิ์านผ้่�นำทุกค์ร์ั�งที�มีการ์แข่งขัน และดิ์�านอาร์มณ์ นักศ่กษาจัะแสดิ์งพิฤติกร์ร์มในการ์ร่์วัมทำ
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กจิักร์ร์มของกลุม่ที�อาจัาร์ย์ผ่้�สอนกำหนดิ์ไวั� ซั่�งเป็นกิจักร์ร์มการ์เร์ยีนการ์สอนที�ส่งเสริ์มบร์ร์ยากาศการ์เร์ยีนร้์�ที�สนุกสนาน 

กร์ะตุ�นให�ผ้่�เร์ียนมีส่วันร์่วัม ต่�นเต�นไปกับบทเร์ียน ผ่้�เร์ียนไดิ์�ร่์วัมกันเฉลยค์ำตอบทำให�ผ้่�เร์ียนซั่มซัับเน่�อหาที�เร์ียน 

ผ่่านกิจักร์ร์ม (Baah, Govender, & Rontala Subramaniam, 2023) นักศ่กษาให�ข�อม้ลว่ัาชอบเร์ียนวิัชานี�มากข่�น  

มสีมัพินัธิภาพิในกลุม่เพิ่�อนมากข่�น ร์กักนัสามคั์ค์กีนั ร์้�จักัร์บัฟิงัค์วัามเหน็ซั่�งกนัและกนั ทำให�ห�องเร์ยีนมชีวีัติชวีัา ลดิ์ค์วัาม

ต่งเค์ร์ียดิ์ และร์้�ส่กวั่าการ์เล่นเกมทำให�ผ่้�เร์ียนจัะไดิ์�ทั�งค์วัามร์้� ค์วัามสนุกสนาน (Simões, Redondo, & Vilas, 2013) 

และไดิ์�ร์บัค์ะแนนสะสมของร์ายวัชิา บร์ร์ยากาศดิ์งักลา่วัจัง่สง่ผ่ลให�เกิดิ์ค์วัามสขุในการ์เร์ยีนไดิ์� สงัเกตจัากพิฤตกิร์ร์ม เชน่ 

นักศ่กษาต่�นเต�นเม่�อเห็นตาร์างอันดิ์ับค์ะแนน ขณะเล่นเกมจัะแสดิ์งพิฤติกร์ร์มกร์ะต่อร์่อร์�น ลุกจัากเก�าอี�ไปนั�งร์วัมกับ 

กลุม่เพ่ิ�อน สง่เสียงดัิ์งลุ�นค์ะแนน หวััเร์าะ ดิ์ใีจั ปร์บมอ่ และร่์วัมเฉลยค์ำตอบที�ถุก้อย่างสนุกสนาน สอดิ์ค์ล�องกับการ์ศก่ษา

ของ Ratanaolarn, Sitthiworachart, and He (2024) พิบวั่าเกมมิฟิิเค์ชันช่วัยสร์�างปร์ะสบการ์ณ์เชิงบวักและทัศนค์ติ

ที�ดิ์ีต่อการ์เร์ียน ส่งผ่ลให�ผ่้�เร์ียน เร์ียนร์้�ดิ์�วัยค์วัามเต็มใจัและมีค์วัามสุข ทำนองเดิ์ียวักันกับการ์ศ่กษาของ Chaisiri (2019)  

ที�พิบวั่าการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร้์�แบบผ่สมผ่สานร์่วัมกับแนวัค์ิดิ์เกมิฟิิเค์ชัน กร์ะตุ�นให�ผ้่�เร์ียนสนุกสนาน มีค์วัามสุขกับ

การ์เร์ียน 

 2. ค์วัามพิ่งพิอใจัของนักศ่กษาพิยาบาลต่อการ์จััดิ์กิจักร์ร์มการ์เร์ียนร์้�โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน มีค์ะแนนเฉลี�ย

โดิ์ยร์วัมอย้ใ่นร์ะดิ์บัมากที�สดุิ์ เน่�องจัากเกมมฟิิิเค์ชนัมุง่หวังัให�ผ่้�เร์ยีนเพิลดิิ์เพิลนิ เพิิ�มแร์งจัง้ใจัในการ์เร์ยีนร์้� ผ่้�สอนใช�เทค์นคิ์

เกมมิฟิิเค์ชันในการ์เร์ียนการ์สอนจัำนวัน 11 สัปดิ์าห์ เป็นการ์เปิดิ์โอกาสให�ผ่้�เร์ียนไดิ์�แข่งขัน มีปฏิสัมพิันธิ์ ร์่วัมกันทำงาน

เป็นกลุ่ม เกิดิ์ค์วัามสนุกสนาน ท�าทาย ในขณะเดิ์ียวักันก็แฝ่งเน่�อหาการ์เร์ียนร์้� นักศ่กษาจัะตั�งใจัเร์ียนเพิ่�อให�ตอบถุ้ก และ

เร์็วัที�สุดิ์เพิ่�อให�ค์ะแนนติดิ์อันดิ์ับ การ์เห็นค์วัามก�าวัหน�าของกลุ่มตนเองในแต่ละค์ร์ั�งทำให�มีค์วัามตั�งใจัร์่วัมกันมากข่�น ซั่�ง

เปน็กลไกตามแนวัค์ดิิ์เกมมฟิิเิค์ชนั (Simões, Redondo, & Vilas, 2013) ในการ์เฉลยแตล่ะค์ร์ั�ง ผ่้�เร์ยีนและผ่้�สอนจัะร์ว่ัม

กันวัิเค์ร์าะห์ค์ำตอบที�ถุ้กต�อง บอกเหตุผ่ลในตัวัเล่อกที�กลุ่มตัดิ์สินใจัเล่อก ผ่้�สอนมุ่งเน�นให�ผ่้�เร์ียนเกิดิ์ค์วัามสนุกสนาน ไม่

เค์รี์ยดิ์ถุ�าตอบไม่ถุ้ก จันบางค์ร์ั�งผ้่�เร์ียนคิ์ดิ์ว่ัานั�นไม่ใช่การ์เร์ียนแต่เป็นการ์เล่น แต่ผ่ลลัพิธ์ิที�ไดิ์� ค่์อไดิ์�ค์วัามร้์� ค์วัามเข�าใจั 

(Ardhan & Fakcharoenphol, 2022) ปร์ะเดิ์็นที�น่าสนใจัค่์อ ค์วัามพิ่งพิอใจัดิ์�านเค์ร์่�องม่อและส่�อที�ใช�ในการ์จััดิ์ 

การ์เร์ียนร์้� มีค์ะแนนค์วัามพิ่งพิอใจัส้งสุดิ์ ทั�งนี�เพิร์าะกลุ่มสามาร์ถุเล่อกเค์ร์่�องม่อส่�อสาร์ที�ดิ์ีที�สุดิ์ของเพิ่�อนในกลุ่ม 

เป็นเค์ร่์�องม่อหลักในการ์เล่นเกมเพิร์าะฉะนั�นนักศ่กษาจ่ังไม่มีปัญหาในเร์่�องเค์ร่์�องม่อส่�อสาร์ของตนเอง แต่จัะใช�พิลัง 

ในการ์ร์ว่ัมค์ดิิ์และตดัิ์สนิใจัเลอ่กค์ำตอบที�เหน็วัา่เหมาะสมที�สดุิ์ แม�วัา่ค์ำตอบนั�นอาจัไมถุ่ก้ต�อง แตจ่ัะไดิ์�ร์บัการ์เฉลย และ

ข�อม้ลป้อนกลับจัากเพิ่�อนกลุ่มอ่�นและอาจัาร์ย์ ทำให�ไดิ์�เร์ียนร์้�ร์่วัมกัน ซั่�งจัะสอดิ์ค์ล�องกับแนวัค์ิดิ์เกมมิฟิิเค์ชัน ค่์อ 

การ์ปร์ะยุกต์องค์์ปร์ะกอบ หลักการ์ของเกม ให�เข�ากับบร์ิบท ที�ไม่ใช่เกม เพิ่�อสร์�างแร์งจั้งใจัในการ์เร์ียนร์้� (Kapp, 2012) 

สอดิ์ค์ล�องกับการ์ศ่กษาของ Baah, Govender, and Rontala Subramaniam (2023) พิบวั่านักศ่กษามีค์วัามพิ่งพิอใจั

ต่อการ์จััดิ์การ์เร์ียนร์้�ดิ์�วัยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน โดิ์ยค์วัามพิ่งพิอใจัส่งผ่ลให�เกิดิ์การ์มีส่วันร์่วัมในการ์เร์ียนร์้�ของผ่้�เร์ียน 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจััย่ไป็ใช้้ 

 1. การ์นำร์ป้แบบการ์เร์ยีนการ์สอนโดิ์ยใช�เกมมิฟิเิค์ชันไปใช� ค์วัร์นำไปใช�กบัเน่�อหาในร์ายวิัชาที�มลีกัษณะเป็น

นามธิร์ร์ม และซัับซั�อน และเน�นการ์ทำงานเป็นทีมเพิ่�อให�มีการ์แลกเปลี�ยนข�อม้ลในกลุ่ม เช่น ร์ายวัิชาทางการ์พิยาบาล 

และการ์เตร์ียมค์วัามพิร์�อมก่อนการ์ฝ่ึกปฏิบัติทางการ์พิยาบาล

 2. ผ้่�สอนต�องมีสว่ันกร์ะตุ�นให�ผ้่�เร์ยีนไดิ์�ร่์วัมกันวัเิค์ร์าะห์ค์ำตอบ สร์�างบร์ร์ยากาศการ์แขง่ขนัที�สนกุสนาน ท�าทาย  

เพิ่�อให�ผ้่�เร์ียนซั่มซัับค์วัามร์้�ดิ์�วัยการ์เล่นเกม และเน�นถุ่งปร์ะเดิ์็นที�ทุกกลุ่มมีโอกาสข่�นเป็นผ่้�นำของแต่ละค์รั์�งที�แข่งขัน 

จัากค์ะแนนสะสม เพิ่�อสร์�างค์วัามสุขในการ์เร์ียนอย่างมีส่วันร์่วัม 
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ผลการเรียนร้�โดยใช้�เทคนิคเกมมิฟิิเคช้ันต่่อความสุุขในการเรียนและความพึึงพึอใจต่่อกิจกรรมการเรียนการสุอน
ของนักศึึกษาพึยาบาลในรายวิช้าการพึยาบาลสุุขภาพึจิต่และจิต่เวช้ ในมหาวิทยาลัยเอกช้นแห่งหนึ�ง
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ข้อเสนอแนะเพื่่�อทำวิจััย่คัรั�งต่อไป็

 1. ค์วัร์มกีาร์ปร์ะเมนิทกัษะการ์ค์ดิิ์วัเิค์ร์าะห ์หร์อ่ผ่ลสมัฤทธิิ�ทางการ์เร์ยีนในร์ายวัชิาที�มกีาร์ใช�ร์ป้แบบการ์เร์ยีน

โดิ์ยเทค์นิค์เกมมิฟิิเค์ชัน 

 2. ค์วัร์มีการ์วัิจััยเชิงค์ุณภาพิร่์วัมดิ์�วัยเพ่ิ�อให�ไดิ์�ข�อม้ลเชิงล่กถุ่งการ์พัิฒนากิจักร์ร์มการ์สอนโดิ์ยการ์นำเทค์นิค์

เกมมิฟิิเค์ชันไปใช� ที�ช่วัยสร์�างค์วัามสุขในการ์เร์ียนตร์งกับค์วัามต�องการ์ของผ่้�เร์ียนอย่างต่อเน่�อง 
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