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บทคััดย่่อ

	 การวิจััยกึ่่�งทดลองนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความสุุขในการเรีียนและความพึึงพอใจต่่อ 

การเรีียนการสอนของนัักศึึกษาพยาบาล ก่่อนและหลัังการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิคเกมมิิฟิิเคชันในสถาบััน 

การศึึกษาเอกชนแห่่งหนึ่่�ง กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�กำลัังศึึกษารายวิิชาพยาบาลสุุขภาพจิิตและ

จิิตเวช ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 104 คน เก็็บข้้อมููลระหว่่างเดืือน เมษายน-กรกฎาคม 2567 โดยได้้รัับการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันผ่่านการใช้้แอปพลิิเคชัันเกมออนไลน์์แบบกลุ่่�มเป็็นเวลา 11 สััปดาห์์ ประเมิินความรู้้�

หลังัจัดัการเรียีนการสอนใช้้เวลาครั้้�งละ 30 นาที ีเมื่่�อสิ้้�นสุดุการจัดักิจกรรม ได้้รับการประเมินิด้้วยเครื่�องมืือ แบบประเมินิ

ความสุุขในการเรีียน และแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติ ิ

เชิิงพรรณนาและสถิิติิทดสอบ paired t-test  

	ผ ลการวิจัยัพบว่า่ เมื่่�อสิ้้�นสุดุการทดลองกลุ่่�มตัวัอย่า่งมีคีะแนนเฉลี่่�ยความสุขุในการเรียีนหลังัการทดลองเท่า่กับั 

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

และมีีค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจต่่อการเรีียนการสอนด้้วยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันเท่่ากัับ 4.62 (SD = 0.48) ผลการศึึกษานี้้� 

เสนอแนะว่่า ควรนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชันไปประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชานี้้�ต่่อไป โดยมีีการปรัับเปลี่่�ยน 

เกมออนไลน์์ให้้น่่าสนใจ สนุุกสนาน และท้้าทาย    
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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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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 

	 การเรีียนรู้้�อย่่างมีีความสุุข นัับเป็็นสภาวการณ์์ที่่�สำคััญอัันจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถก้้าวไปสู่่�จุุดหมายปลายทาง 

ในการเรียีนได้้โดยง่า่ย และสามารถมองเห็น็คุณุค่า่จากสิ่่�งที่่�เรียีนรู้้�ว่า่ ตนเองจะนำไปประยุกุต์ใ์ช้้ในชีวีิติประจำวันัได้้อย่า่งไร 

Phoyen (2016) ให้้ความหมายการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความสุุข หมายถึึงการที่่�ผู้้�เรีียนไปสู่่�เป้้าหมายในการเรีียนได้้โดยง่่าย  

มีีความพึึงพอใจต่่อสิ่่�งที่่�ตนกำลัังจะเรีียนรู้้� เห็็นคุุณค่่าจากสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้� เกิิดพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมกัับกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอน

พยายามจััดขึ้้�นอย่่างเต็็มใจ โดยที่่�ไม่่ต้้องบัังคัับ การสอนที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียน เรีียนอย่่างมีีความสุุขจะสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับ

ความรู้้� ทัักษะ และเจตคติตามวััตถุุประสงค์์ของการจััดการเรีียนการสอนในเนื้้�อหาวิิชานั้้�น ๆ อย่่างสมบููรณ์ (Pordee, 

2021) พฤติิกรรมการเรีียนอย่่างมีีความสุุขจะแสดงออกให้้เห็็นได้้จากการเข้้าห้้องเรีียนทุุกครั้้�ง ตั้้�งใจเรีียน มีีความ

กระตืือรืือร้้น สนใจใฝ่่เรีียนรู้้� มีีความรัับผิิดชอบ และสนุุกสนาน เพลิดเพลินไปกัับบทเรีียน ดัังนั้้�นความสุุขในการเรีียน 

จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ควรเสริิมสร้้างให้้เกิิดกับนัักศึึกษาพยาบาล เพราะจะทำให้้เกิิดความสนใจใฝ่่เรีียนรู้้� กระตืือรืือร้้นในสิ่่�ง 

ที่่�เรีียน ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น อีีกทั้้�งความสุุขยัังช่่วยให้้นัักศึึกษามีีสุุขภาพจิิตที่่�ดีี (Bundasak, Chaowiang, 

& Jangasem, 2017) 

	ค ณาจารย์ในกลุ่่�มวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิตและจิิตเวช มุ่่�งหวัังให้้นักศึึกษามีีความสุุขในการเรีียนในรายวิิชา

การพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช เพื่่�อก่่อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี เพิ่่�มความสามารถในการจดจำ มองเห็็นคุุณค่่าจากสิ่่�งที่่�

เรียีนรู้้� ต้้องการที่่�จะเรียีนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นเพื่่�อจะนำไปประยุกุต์์ใช้้ในชีวีิติประจำวันัได้้ จากรายงานผลการประเมินิการเรียีนการสอน 

ของรายวิิชา นัักศึึกษาสะท้้อนว่่า เนื้้�อหาในรายวิิชานี้้�ค่่อนข้้างเป็็นนามธรรม เข้้าใจยาก ซัับซ้้อน การเชื่่�อมโยงความรู้้� 

ที่่�เรีียนกัับการนำไปใช้้ทำได้้ยากลำบาก เครียดในการเรีียน บางครั้้�งไม่่อยากเข้้าเรีียน แต่่การนำเกมมาใช้้ในบางสาระ 

การเรีียนรู้้�ทำให้้สนุุกสนาน มีีแรงจููงใจในการเรีียน ตั้้�งใจเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น (Chonsawat, Kraiwong, & Kaewchant, 

2024) แต่่การศึึกษาที่่�ผ่่านมายัังไม่่ปรากฏชััดเจนว่่ามีีการศึึกษาความสุุขในการเรีียนในรายวิิชานี้้� แม้้ว่าจะมีีผู้้�ศึึกษา 

เกี่่�ยวกัับความสุุขในการเรีียนหลายท่่านแต่่ส่่วนใหญ่่จะกล่่าวถึึงองค์์ประกอบของความสุุขในการเรีียนของนัักศึึกษา อาทิิ 

Nokmueang and Nuansri (2019) กล่่าวถึึงองค์์ประกอบของความสุุขในการเรีียนของผู้้�เรีียนประกอบด้้วย ด้้านผู้้�เรีียน  

ผู้้�สอน สภาพแวดล้้อม/สื่่�อและสิ่่�งสนัับสนุุน กลุ่่�มเพื่่�อนและบุุคคลแวดล้้อม และการสนัับสนุุนจากครอบครััว ขณะที่่�  

Buranasinvattanakul (2019) ศึึกษาการพัฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้้�บอร์์ดเกมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความสามารถในการเรีียนและ 

ความสุุขในการเรีียนรู้้�ของนิิสิิต ระบุุองค์์ประกอบของความสุุขในการเรีียนประกอบด้้วย 1) ด้้านผู้้�เรีียน 2) ด้้านผู้้�สอน  

3) ด้้านมนุุษยสััมพัันธ์์ 4) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� และ 5) ด้้านสภาพแวดล้้อม ดัังนั้้�นคณะผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะศึึกษาความสุุข

ในการเรีียนของนัักศึึกษาผ่่านกิิจกรรมการจััดการเรีียนการสอน โดยประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบความสุุขในการเรีียนของ 

Buranasinvattanakul (2019) เนื่่�องจากสามารถจััดกระทำได้้ในชั้้�นเรีียน

	 แนวคิิดการจััดกิิจกรรมการเรีียนโดยประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน มีีองค์์ประกอบ 3 ประการ 1) กลไกของ

เกมมิิฟิิเคชัน เช่่น แต้้มคะแนน รางวััล กระดานผู้้�นำ 2) พลวััตของเกมมิิฟิิเคชัน เช่่น ความต้้องการรางวััลตอบแทน  

ความสำเร็็จ การแข่่งขััน และ 3) อารมณ์์ เช่่น ดีีใจ สนุุกสนาน ทำให้้บทเรีียนน่่าสนใจ ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจ มีีส่่วนร่่วม 

ในการเรียีน มีคีวามสุุข สนุุก ตื่่�นเต้้นไปกัับบทเรียีน ซึึมซับัเนื้้�อหาที่่�เรียีนผ่่านกิิจกรรม (Kapp, 2012) การใช้้เกมมาประยุุกต์์

ใช้้ในรายวิิชาร่่วมกัับเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ไม่่ได้้เน้้นถึึงการแข่่งขัันอย่่างเดีียว เนื่่�องจากจะทำให้้เกิิดความเครีียด แต่่มุ่่�งเน้้น

ให้้ผู้�เรีียนได้้ร่วมกัันแสดงความคิิดเห็็นในเนื้้�อหารายวิิชาขณะเล่่นเกม ช่่วยให้้ผู้�เรีียนเกิิดประสบการณ์การเรีียนรู้้�บทเรีียน 

ผ่่านการเล่่นเกมด้้วยความสนุุกสนาน สร้้างแรงจููงใจ ลดความน่่าเบื่่�อหน่่าย ได้้ทบทวนความรู้้� ช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์

ระหว่่างบุุคคลในชั้้�นเรีียน ส่่งเสริิมให้้เกิิดความสุุขในการเรีียน อัันจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� และบรรลุุวััตถุุประสงค์์

ของการเรีียน (Taspinar, Schidt, & Schuhbauer, 2016) สอดคล้้องกัับ Chaisiri (2019) ศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างระดัับ

มััธยมศึึกษา พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับแนวคิิดเกมิิฟิิเคชััน ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสนุุกสนาน 

มีีความสุุขกัับการเรีียน
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	จ ากการทบทวนการใช้้เกมในการเรีียนการสอนดัังกล่่าว ผนวกกัับคณะผู้้�วิิจััยมีีประสบการณ์์การใช้้เทคนิิค 

เกมมิิฟิิเคชัันในการจััดการเรีียนการสอนบางหััวข้้อในรายวิิชานี้้� พบว่่า นัักศึึกษาประเมิินผลว่่า เป็็นการเรีียนที่่�ไม่่น่่าเบื่่�อ 

ไม่่ง่่วงนอน ท้้าทาย ได้้ประเมินิความรู้้�ของตนเองก่่อนจบบทเรียีน อย่่างไรก็ต็ามยังัไม่่สามารถระบุไุด้้ว่านักัศึึกษามีีความสุขุ 

ต่อ่การเรียีนหรืือไม่ ่อย่า่งไร คณะผู้้�วิจิัยัจึึงศึึกษาผลการเรียีนรู้้�โดยใช้้เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัต่อ่ความสุขุในการเรียีน และความ

พึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนการสอน ทั้้�งนี้้�เพื่่�อนำผลไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนให้้มีีประสิิทธิิภาพต่่อไป 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย     

	 1.	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความสุุขในการเรีียนของนัักศึึกษาพยาบาล ก่่อนและหลัังการจััดกิจกรรม 

การเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช

	 2.	 เพ่ื่�อประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาล ต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

ในรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช  

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 แนวคิิดการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เทคนิคเกมมิิฟิิเคชัน ผู้้�วิิจััยประยุุกต์์ใช้้แอปพลิเคชัันเกมออนไลน์์  

ที่่�สามารถเล่่นเป็็นทีีมได้้เพื่่�อให้้สมาชิิกในทีีมร่่วมกัันตััดสิินใจก่่อนเลืือกคำตอบโดยใช้้เวลาข้้อละ 20 วิินาทีี แนวคิิดหลััก

กลไกเกมมิิฟิิเคชัันนี้้�ประยุุกต์์จาก Kapp (2012) ประกอบด้้วย 1) เป้้าหมาย 2) กฎ 3) การแข่่งขััน 4) เวลา 5) รางวััล  

6) ผลป้้อนกลัับ 7) ระดัับ และเพิ่่�มเติิมของ Simões, Redondo, and Vilas (2013) อีีก 2 องค์์ประกอบคืือ 8) คะแนน

สะสม และ 9) กระดานผู้้�นำ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนการสอนในลัักษณะเก็็บคะแนนสะสมต่่อเนื่่�อง ความสุุข

ในการเรียีนของนักัศึึกษาพยาบาลประยุกุต์์จาก Buranasinvattanakul (2019) ประกอบด้้วยองค์์ประกอบ 1) ด้้านผู้้�เรียีน 

2) ด้้านผู้้�สอน 3) ด้้านมนุุษยสััมพัันธ์์ 4) ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� และ 5) ด้้านสภาพแวดล้้อม สำหรัับความพึึงพอใจ 

ของการได้้รับกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ด้้วยเทคนิคเกมมิิฟิเิคชัน ประยุกุต์์จาก Chaisiri (2019) ประกอบด้้วย ความพึึงพอใจด้้าน 

1) ด้้านกระบวนการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้� 2) ด้้านเครื่�องมืือและสื่่�อที่่�ใช้้ในการจัดัการเรียีนรู้้� 3) ด้้านบรรยากาศในชั้้�นเรียีน 

และ 4) ด้้านความรู้้� 

	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมมิิฟิิเคชััน จะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�สึึกสนุุกสนานและมีีความสุุข 

ในการเรีียน ขณะเดีียวกัันจะทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดัังแผนภาพที่่� 1

ความสุุขในการเรีียน

ความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน

การจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� โดยใช้้เทคนิิค

เกมมิิฟิิเคชััน

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบการศึึกษากลุ่่�มเดีียววััดผลก่่อนและ

หลัังการทดลอง (One group pre-posttest designs)  

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากร คืือ นัักศึึกษาหลัักสููตรพยาบาลศาสตรบััณฑิิต ชั้้�นปีีที่่� 3 มหาวิิทยาลััยเอกชนแห่่งหนึ่่�ง จำนวน  

104 คน ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช ปีีการศึึกษา 2566  
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	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ศึึกษาจากประชากรทั้้�งหมด เน่ื่�องจากเป็็นรายวิิชาที่่�นัักศึึกษาต้้องเรีียนทุุกคนจำนวน 104 คน  

เกณฑ์์การคััดเข้้าได้้แก่่ เป็็นนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช ปีีการศึึกษา 2566 เกณฑ์์

ในการคัดออกคืือ 1) นักัศึึกษาที่่�ไม่่สามารถให้้ข้้อมููลครบถ้้วนตามกระบวนการวิจัยั 2) ขอถอนตััวจากโครงการวิจัยั เน่ื่�องจาก

เหตุุผลส่่วนตััวบางประการ เกณฑ์์การยุุติิการวิิจััย ในรายที่่�มีีปััญหาทางสุุขภาพไม่่สามารถเข้้าเรีียนได้้ครบตามระยะเวลา

ในการเรีียน 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  

	 เครื่�องมืือในการทำวิิจััยประกอบด้้วย เครื่�องมืือในการดำเนิินการวิจััยและเครื่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

ดัังนี้้�

	 1.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััย ได้้แก่่ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน โดยประยุุกต์์ใช้้

เกมจากแอปพลิิเคชัันออนไลน์์ และสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 4 กิิจกรรม ได้้แก่่ 

		  1.1	 การให้้ความรู้้� เนื้้�อหาในรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช จำนวน 11 สััปดาห์์ ประกอบด้้วย

สาระการเรียีนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้ในรายวิชิาปกติ ิ11 ชุดุ ดังันี้้� ชุดุที่่� 1 แนวคิดิการพยาบาลจิติเวช ชุดุที่่� 2 ทฤษฎีทีางการพยาบาล

จิิตเวช ชุุดที่่� 3 ความเครีียดและพระราชบััญญััติิสุุขภาพจิิต ชุุดที่่� 4 การพยาบาลผู้้�ป่่วยที่่�รัักษาด้้วยยาและไฟฟ้้า ชุุดที่่� 5 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการพยาบาลจิิตเวช ชุุดที่่� 6 ผู้้�ป่่วยเด็็กและวััยรุ่่�นที่่�มีีปััญหาทางจิิตเวช ชุุดที่่� 7 วััยรุ่่�นติิดเกม ติิดการพนััน 

และความผิิดปกติิด้้านการกิิน ชุุดที่่� 8  การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเภท และซึึมเศร้้า ชุุดที่่� 9 การพยาบาลผู้้�ป่่วย โรควิิตกกัังวล 

ชุุดที่่� 10 การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเนื่่�องจากใช้้สารเสพติิด และชุุดที่่� 11 การพยาบาลผู้้�สููงอายุุที่่�มีีปััญหาจิิตเวช ใช้้เวลา 

ในแต่่ละสััปดาห์์ 2 ชั่่�วโมง 30 นาทีี 

		  1.2	 การจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ให้้นัักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�มละ 5-6 คน ตอบคำถาม 

โดยใช้้เนื้้�อหาที่่�เรีียนมาเป็็นพื้้�นฐานในการเล่่นเกม ระยะเวลา 11 สััปดาห์์ ซึ่่�งมีีคะแนนสะสมไว้้ทุุกครั้้�ง โดยข้้อคำถาม 

ชุุดละ 10 ข้้อ เป็็นแบบเลืือกตอบจำนวน 4 ตััวเลืือก เพ่ื่�อประเมิินความรู้้�หลัังจััดการเรีียนการสอน ในแอปพลิเคชัน 

เกมออนไลน์์ ในการเล่่นเกมนัักศึึกษาจะรู้้�คะแนนของกลุ่่�มตนเอง

		  1.3	 การแสดงตารางแต้้มสะสมคะแนนของกลุ่่�มซึ่่�งเป็็นคะแนนเก็็บของรายวิิชา ผู้้�วิิจััยโพสต์์ทุุกสััปดาห์์ 

ก่่อนการแข่่งขัันจะทำให้้ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มมองเห็็นพััฒนาการของกลุ่่�ม และมีีการวางแผนเพื่่�อพััฒนากลุ่่�มของตนเองให้้มีี

คะแนนเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�สึึกผููกพัันกัับกลุ่่�มและมีีความสุุขที่่�ได้้มีีส่่วนร่่วมและเห็็นพััฒนาการของกลุ่่�มตน 

		  1.4	 จััดกิิจกรรมมอบรางวััลสำหรัับกลุ่่�มที่่�ได้้คะแนนนำ 3 อัันดัับแรก ในสััปดาห์์สุุดท้้าย  

	 2.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ประกอบด้้วย 3 ส่่วน ดัังนี้้�

		  2.1	 แบบบัันทึึกข้้อมููลทั่่�วไปส่่วนบุุคคล ได้้แก่่ อายุุ เพศ

		  2.2	 แบบประเมิินความสุุขจากการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล ผู้้�วิิจััยพััฒนาจาก 

แบบประเมิินความสุุขของ Buranasinvattanakul (2019) ที่่�รวบรวมข้้อมููลจากการสัังเคราะห์์องค์์ประกอบความสุุข 

ในการเรีียนรู้้�สำหรัับนัักศึึกษาปริิญญาตรีี ประกอบด้้วยข้้อคำถามเกี่่�ยวกัับด้้านผู้้�เรีียน ด้้านผู้้�สอน ด้้านมนุุษยสััมพัันธ์์  

ด้้านการจัดัการเรียีนรู้้� และด้้านสภาพแวดล้้อม รวม 31 ข้้อคำถาม เป็น็ข้้อคำถามเชิงิบวก ลักัษณะคำตอบเป็น็แบบมาตรา

ประมาณค่่า 5 ระดัับ (มากที่่�สุุด = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3, น้้อย = 2, น้้อยที่่�สุุด = 1) คะแนนรวมมาก หมายถึึง  

มีีความสุุขในการเรีียนมาก 

		  2.3	 แบบสอบถามความพึึงพอใจหลัังได้้รับการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิคเกมมิิฟิิเคชัน ผู้้�วิิจััย

พััฒนาจากแบบสอบถามความพึึงพอใจในการจััดการเรีียนการสอนของ Chaisiri (2019) ประกอบด้้วยข้้อคำถามเกี่่�ยวกัับ 

กระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือและสื่่�อที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� บรรยากาศในชั้้�นเรีียน และความรู้้� รวม  

17 ข้้อคำถาม ลัักษณะคำตอบเป็็นเป็็นแบบมาตราประมาณค่่า 5 ระดัับ (มากที่่�สุุด = 5, มาก = 4, ปานกลาง = 3,  

น้้อย = 2, น้้อยที่่�สุุด = 1) คะแนนรวมมาก หมายถึึงมีีความพึึงพอใจในระดัับมาก
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	 เกณฑ์์การให้้คะแนนของแบบประเมิินความสุุข และแบบสอบถามความพึึงพอใจ แปลความหมายของระดัับ 

ใช้้เกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย ดัังนี้้� 4.51 - 5.00 ระดัับมากที่่�สุุด, 3.51 - 4.50 ระดัับมาก, 2.51 - 3.50 ระดัับปานกลาง, 1.51 - 2.50 

ระดัับน้้อย และ 1.00 - 1.50 ระดัับน้้อยที่่�สุุด 

	 การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ

	 การตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content validity) แบบประเมินิความสุุข และแบบสอบถามความพึึงพอใจ 

ผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 ท่่าน พิิจารณาความถููกต้้องของเนื้้�อหา ความชััดเจนของภาษา และความ

สอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Index of item objective congruence: IOC) ได้้ค่่า IOC อยู่่�

ระหว่่าง 0.67 - 1.00 ผู้้�วิิจััยได้้มีการปรัับเนื้้�อหาในแบบสอบถามทั้้�ง 2 ฉบัับ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับบริิบทที่่�ศึึกษาตาม 

ข้้อเสนอแนะของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 

	 การตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ผู้้�วิิจััยนำแบบสอบถามไปทดลองใช้้ในกลุ่่�มนัักศึึกษาพยาบาลที่่�มีี 

ลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 30 คน จากนั้้�นวิิเคราะห์์หาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบประเมิินความสุุข และ

แบบสอบถามความพึึงพอใจ โดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�ความเชื่่�อมั่่�นครอนบาค (Cronbach’s  alpha coefficient) ได้้ค่่า

เท่่ากัับ 0.99 และ 0.98 ตามลำดัับ ซึ่่�งถืือว่่าแบบประเมิินมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม (Hair, Black, Babin, 

& Anderson, 2014)  

	 จริิยธรรมการวิิจััย

	 งานวิิจััยนี้้�ได้้รัับการรัับรองโครงการจากคณะกรรมการพิิจารณาจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ สาขาวิิทยาศาสตร์์

สุุขภาพ มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพธนบุุรีี เอกสารรัับรองเลขที่่� 16/2567 วัันที่่� 27 มีีนาคม 2567 กลุ่่�มตััวอย่่างได้้รัับการชี้้�แจง

วััตถุุประสงค์์ รายละเอีียดการวิจััย ให้้สิิทธิ์์�ในการยกเลิิกเข้้าร่่วมโครงการวิจััย ไม่่มีีผลกระทบใด ๆ ต่่อวิิชาที่่�กำลัังเรีียน  

ในกรณีีที่่�นัักศึึกษาไม่่ได้้เข้้าร่่วมโครงการวิิจััยจะจััดให้้ทดสอบหลัังเรีียนแบบกลุ่่�มเช่่นกััน ข้้อมููลทั้้�งหมดเป็็นความลัับและ

นำเสนอในภาพรวม ข้้อมููลจะถููกทำลายหลัังตีีพิมิพ์์เผยแพร่ผลงานแล้้ว  การพิทัิักษ์์สิทิธิกิลุ่่�มตััวอย่่าง กลุ่่�มตััวอย่่างลงนาม

ยิินยอมการเข้้าร่่วมการวิิจััย

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล การดำเนิินการวิิจััยประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 

	 1.	ร ะยะก่่อนการทดลอง ผู้้�วิิจััยส่่งแบบประเมิินความสุุขในการเรีียน ให้้นัักศึึกษาพยาบาลตอบในรููปแบบ

ออนไลน์์ สร้้างไลน์์ของกลุ่่�มวิิชา และส่่งลิิงค์์ผ่่านไลน์์แอปพลิิเคชัน นัักศึึกษาไม่่ต้้องใส่่ชื่่�อ และรหััสนัักศึึกษา แต่่ให้้ใส่่

หมายเลขเดีียวกัันทั้้�งก่่อนและหลัังการทดลอง โดยได้้จากการจัับฉลากซึ่่�งอาจารย์์จะไม่่ทราบว่่าเป็็นของนัักศึึกษาคนใด 

เพื่่�อเป็็นการพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ของผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััย 

	 2.	ร ะยะการทดลอง ผู้้�วิจิัยัจัดักิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้แอปพลิเคชันเกมออนไลน์์ที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้เทคนิค

เกมมิิฟิิเคชันได้้ นัักศึึกษารวมกลุ่่�มเล่่นเป็็นทีีมได้้ ประเมิินความรู้้�หลัังจััดการเรีียนการสอน เป็็นระยะเวลา 11 สััปดาห์์  

ดัังต่่อไปนี้้�  

		  2.1	 เตรีียมนัักศึึกษาในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน และการใช้้แอปพลิิเคชััน 

เกมออนไลน์์ มอบหมายนัักศึึกษาจััดกลุ่่�มตามความต้้องการกลุ่่�มละ 5-6 คน อธิิบาย กฎ กติิกา การสะสมแต้้มซึ่่�งเป็็น

คะแนนเก็บ็ของรายวิชิา และรางวัลัที่่�จะได้้เมื่่�อแข่่งขันัครบ 11 สัปัดาห์์ รายละเอียีดการเล่่นเกมหลังัสิ้้�นสุดุการเรียีนการสอน 

ในแต่่ละคาบที่่�กำหนดไว้้ การรวบรวมคะแนนส่่งของแต่่ละกลุ่่�ม ให้้ลองเล่่นเกม เป็็นเวลา 10 นาทีี เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจ 

ในวัันปฐมนิิเทศรายวิิชา

		  2.2	 ในแต่ล่ะสัปัดาห์์ที่่�มีกีารเรียีนรู้้�โดยใช้้เทคนิคเกมมิิฟิเิคชันหลังัเสร็็จสิ้้�นการสอน ผู้้�สอนจะแสดงคะแนน

สะสมสููงสุุด 3 อัันดัับแรกก่่อนลงมืือเล่่นเกม ในขณะเล่่นเกมกระตุ้้�นให้้ทุกกลุ่่�มช่่วยกัันค้้นหาคำตอบ ร่่วมกัันวิิเคราะห์์ 

คำตอบข้้อละ 1-2 นาทีี รวมใช้้เวลาเล่่นเกมประมาณ 30 นาทีี เมื่่�อสิ้้�นสุุดการเล่่น แต่่ละกลุ่่�มแคปหน้้าจอมืือถืือคะแนน

รวมที่่�ได้้ของกลุ่่�มตนเองส่่งในไลน์์ของกลุ่่�มวิิชาเพื่่�อให้้ผู้้�วิิจััยรวบรวมคะแนน 
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		  2.3	ผู้ �วิิจััยสรุุปคะแนนสะสมของแต่่ละสััปดาห์์ และโพสต์์ตารางคะแนนแสดงลำดัับของแต่่ละกลุ่่�มจาก

คะแนนสููงสุุดไปต่่ำสุุดสััปดาห์์ละ 1 ครั้้�ง ก่่อนแข่่งขัันครั้้�งต่่อไป 1 วััน ผ่่านช่่องทางไลน์์กลุ่่�มของรายวิิชา 

		  2.4	ผู้ �วิจิัยัสนทนาแลกเปลี่่�ยนข้้อคิดิเห็น็กับันักัศึึกษาเกี่่�ยวกับักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั

ในชั้้�นเรียีนหลังัสอน ปัญัหา อุปุสรรค ประโยชน์ท์ี่่�ได้้รับั และการร่ว่มกันัวิเิคราะห์ข์้้อคำถามที่่�ตอบถููกและไม่ถูู่ก เพื่่�อทำความ

เข้้าใจเนื้้�อหาให้้ถููกต้้อง ชื่่�นชม และให้้กำลัังใจนัักศึึกษาทุุกกลุ่่�ม ตลอดระยะเวลาในการจััดกิิจกรรม จนครบ 11 สััปดาห์์

ตามสาระการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนด 

		  2.5	สั ปดาห์์สุุดท้้ายของการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชา ผู้้�วิิจััยสรุุปคะแนนสะสมซ่ึ่�งเป็็นคะแนนเก็็บ 

ของรายวิิชา และจััดลำดัับกระดานผู้้�นำ ให้้นัักศึึกษาทุุกกลุ่่�มทราบ มอบรางวััลโบนััสพิิเศษให้้กลุ่่�มที่่�มีีคะแนนนำ 3 อัันดัับ

แรก รางวััลชมเชย 3 อัันดัับ เปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษาแสดงความคิิดเห็็น

	 3.	ร ะยะหลังัการทดลอง ผู้้�วิจิัยัส่ง่แบบประเมินิความสุขุ และความพึึงพอใจหลังัการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดย

ใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ให้้นัักศึึกษาพยาบาลในรููปแบบออนไลน์์ ส่่งลิิงค์์ผ่่านแอปพลิิเคชัันไลน์์ของกลุ่่�มวิิชา ใช้้เวลาตอบ

ประมาณ 15 นาทีี รวบรวมแบบสอบถามพร้้อมตรวจสอบความถููกต้้อง ครบถ้้วนของข้้อมููล และนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

ทางสถิิติิต่่อไป 

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 

	ข้้ อมููลทั่่�วไปพรรณนาข้้อมููลด้้วยสถิิติเิชิงิพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน วิเิคราะห์์การเปรีียบเทีียบ 

ความแตกต่่างของคะแนนความสุุขระหว่่างก่่อนกัับหลัังกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน ด้้วยสถิิติิ Paired 

t-test

ผลการวิิจััย

	 1.	ข้้ อมููลส่่วนบุุคคล นัักศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 104 คน เพศหญิิง 97 คน (ร้้อยละ 93.3) เพศชาย 7 คน 

(ร้้อยละ 6.7) ส่่วนใหญ่่มีีอายุุระหว่่าง 20-25 ปีี (ร้้อยละ 85.6) 

	 2.	 การเปรีียบเทีียบความสุุขในการเรีียนของนัักศึึกษาพยาบาลระหว่่างก่่อนกัับหลัังการจััดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน พบว่่าก่่อนการใช้้เทคนิคเกมมิิฟิิเคชัน นัักศึึกษาพยาบาลมีีความสุุขในการเรีียน 

อยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.12, SD = 0.57) และหลัังทดลอง มีีความสุุขในการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.64, 

SD = 0.46) ภายหลัังได้้รัับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน นัักศึึกษาพยาบาลมีีความสุุขในการเรีียน

มากกว่่าก่่อนการได้้รัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน (t = -7.857) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < .001) 

เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า หลัังการทดลองนัักศึึกษาพยาบาลมีีความสุุขในการเรีียนแต่่ละด้้านสููงกว่่าก่่อนการทดลอง

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < .001) ดัังตารางที่่� 1 
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ตารางที่่� 1	เปรีียบเทีียบคะแนนความสุุขในการเรีียนของนัักศึึกษาพยาบาลระหว่่างก่่อนกัับหลััง ได้้รับการจััดกิจกรรม 

		  การเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน (n = 104)

ความสุุขในการเรีียน ก่่อนการทดลอง หลัังการทดลอง t p-value

M SD M SD

1.	ด้้านผู้้�เรีียน  

2.	ด้้านผู้้�สอน

3.	ด้้านมนุุษยสััมพัันธ์์

4.	ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�

5.	ด้้านสภาพแวดล้้อม

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

ภาพรวม 4.12 0.57 4.64 0.46 -7.857 < .001

	 3.	 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลหลัังได้้รับการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

พบว่่า ความพึึงพอใจหลัังการทดลองโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.62, SD = 0.48) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน 

พบว่่า มีีคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทั้้�ง 4 ด้้าน โดยนัักศึึกษามีีความพึึงพอใจด้้านเครื่่�องมืือและสื่่�อที่่�ใช้้ในการจััด 

การเรีียนรู้้�มากที่่�สุุด (M = 4.64, SD = 0.51) รองลงมาคืือด้้านบรรยากาศในชั้้�นเรีียน และด้้านความรู้้�มีีคะแนนเฉลี่่�ย 

เท่่ากััน (M = 4.62, SD = 0.50; M = 4.62, SD = 0.54) ดัังตารางที่่� 2   

ตารางที่่� 2	ค่าเฉลี่่�ยและค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานความพึึงพอใจหลังัได้้รับัการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�ด้้วยเทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั  

		  (n = 104)

ความพึึงพอใจ mean SD การแปลผล

1.	ด้้านกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

2.	ด้้านเครื่่�องมืือและสื่่�อที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�

3.	ด้้านบรรยากาศในชั้้�นเรีียน

4.	ด้้านความรู้้�

4.58

4.64

4.62

4.62

0.51

0.51

0.50

0.54

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

ภาพรวม 4.62 0.48 มากที่่�สุุด

 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1.	 หลังัการจัดักิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยเทคนิคิเกมมิฟิิิเคชันั นักัศึึกษาพยาบาลมีคีะแนนเฉลี่่�ยความสุขุในการเรียีน 

โดยรวมสููงกว่่าก่่อนการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิคเกมมิิฟิิเคชััน ทั้้�งนี้้�สามารถอธิิบายได้้ว่่าการออกแบบกิิจกรรม 

การเรียีนรู้้�ด้้วยแนวคิดเกมิฟิิเิคชัน มีเีป้า้หมายหลักั คืือสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้�เรียีนอยากเข้้ามาเรียีนรู้้� และเรียีนรู้้�อย่า่งต่อ่เนื่่�อง 

ผู้้�สอนนำกลไกลเกมมิฟิิเิคชันั ได้้แก่เ่ป้า้หมาย กฎ ลักัษณะการแข่ง่ขันั การกำหนดระยะเวลาที่่�แน่น่อน รวมถึึงการมีรีางวัลั 

และผลป้้อนกลัับ ซึ่่�งจะทำให้้ผู้�เรีียนรู้้�ระดัับคะแนนสะสมของกลุ่่�มตนเอง รวมถึึงมองเห็็นระดัับคะแนนของกลุ่่�มอ่ื่�น ๆ  

ในกระดานผู้้�นำ (Kapp, 2012; Simões, Redondo, & Vilas, 2013) ผู้้�เรีียนจะเห็็นผลลััพธ์์ และความก้้าวหน้้าของ 

กลุ่่�มตนเองในแต่่ละครั้้�ง และสามารถตรวจสอบคะแนนสะสมได้้ ในขณะเดีียวกัันในแง่่พลวััตรของเกมมิิฟิิเคชััน คืือมีีการ

เลื่่�อนระดัับขั้้�น แสดงกระดานผู้้�นำทุุกครั้้�งที่่�มีีการแข่่งขััน และด้้านอารมณ์์ นัักศึึกษาจะแสดงพฤติิกรรมในการร่วมทำ
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กิจิกรรมของกลุ่่�มที่่�อาจารย์ผู้้�สอนกำหนดไว้้ ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมการเรียีนการสอนที่่�ส่่งเสริิมบรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน 

กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ตื่่�นเต้้นไปกัับบทเรีียน ผู้้�เรีียนได้้ร่วมกัันเฉลยคำตอบทำให้้ผู้�เรีียนซึึมซัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน 

ผ่่านกิิจกรรม (Baah, Govender, & Rontala Subramaniam, 2023) นัักศึึกษาให้้ข้้อมููลว่่าชอบเรีียนวิิชานี้้�มากขึ้้�น  

มีสีัมัพันัธภาพในกลุ่่�มเพื่่�อนมากขึ้้�น รักักันัสามัคัคีกีันั รู้้�จักัรับัฟังัความเห็น็ซึ่่�งกันัและกันั ทำให้้ห้้องเรียีนมีชีีวีิติชีวีา ลดความ

ตึึงเครีียด และรู้้�สึึกว่่าการเล่่นเกมทำให้้ผู้้�เรีียนจะได้้ทั้้�งความรู้้� ความสนุุกสนาน (Simões, Redondo, & Vilas, 2013) 

และได้้รับัคะแนนสะสมของรายวิชิา บรรยากาศดังักล่า่วจึึงส่ง่ผลให้้เกิิดความสุขุในการเรียีนได้้ สังัเกตจากพฤติกิรรม เช่น่ 

นัักศึึกษาตื่่�นเต้้นเมื่่�อเห็็นตารางอัันดัับคะแนน ขณะเล่่นเกมจะแสดงพฤติิกรรมกระตืือรืือร้้น ลุุกจากเก้้าอี้้�ไปนั่่�งรวมกัับ 

กลุ่่�มเพ่ื่�อน ส่ง่เสีียงดัังลุ้้�นคะแนน หัวัเราะ ดีใีจ ปรบมืือ และร่่วมเฉลยคำตอบที่่�ถููกอย่่างสนุุกสนาน สอดคล้้องกัับการศึึกษา

ของ Ratanaolarn, Sitthiworachart, and He (2024) พบว่่าเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยสร้้างประสบการณ์์เชิิงบวกและทััศนคติิ

ที่่�ดีีต่่อการเรีียน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียน เรีียนรู้้�ด้้วยความเต็็มใจและมีีความสุุข ทำนองเดีียวกัันกัับการศึึกษาของ Chaisiri (2019)  

ที่่�พบว่่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานร่่วมกัับแนวคิิดเกมิิฟิิเคชัน กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนสนุุกสนาน มีีความสุุขกัับ

การเรีียน 

	 2.	คว ามพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน มีีคะแนนเฉลี่่�ย

โดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ เนื่่�องจากเกมมิฟิิิเคชันัมุ่่�งหวังัให้้ผู้้�เรียีนเพลิดิเพลินิ เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรียีนรู้้� ผู้้�สอนใช้้เทคนิคิ

เกมมิิฟิิเคชัันในการเรีียนการสอนจำนวน 11 สััปดาห์์ เป็็นการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้แข่่งขััน มีีปฏิิสััมพัันธ์์ ร่่วมกัันทำงาน

เป็็นกลุ่่�ม เกิิดความสนุุกสนาน ท้้าทาย ในขณะเดีียวกัันก็็แฝงเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� นัักศึึกษาจะตั้้�งใจเรีียนเพื่่�อให้้ตอบถููก และ

เร็็วที่่�สุุดเพื่่�อให้้คะแนนติิดอัันดัับ การเห็็นความก้้าวหน้้าของกลุ่่�มตนเองในแต่่ละครั้้�งทำให้้มีีความตั้้�งใจร่่วมกัันมากขึ้้�น ซึ่่�ง

เป็น็กลไกตามแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั (Simões, Redondo, & Vilas, 2013) ในการเฉลยแต่ล่ะครั้้�ง ผู้้�เรียีนและผู้้�สอนจะร่ว่ม

กัันวิิเคราะห์์คำตอบที่่�ถููกต้้อง บอกเหตุุผลในตััวเลืือกที่่�กลุ่่�มตััดสิินใจเลืือก ผู้้�สอนมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนาน ไม่่

เครียดถ้้าตอบไม่่ถููก จนบางครั้้�งผู้้�เรีียนคิิดว่านั่่�นไม่่ใช่่การเรีียนแต่่เป็็นการเล่่น แต่่ผลลััพธ์ที่่�ได้้ คืือได้้ความรู้้� ความเข้้าใจ 

(Ardhan & Fakcharoenphol, 2022) ประเด็็นที่่�น่่าสนใจคืือ ความพึึงพอใจด้้านเครื่่�องมืือและสื่่�อที่่�ใช้้ในการจััด 

การเรีียนรู้้� มีีคะแนนความพึึงพอใจสููงสุุด ทั้้�งนี้้�เพราะกลุ่่�มสามารถเลืือกเครื่่�องมืือสื่่�อสารที่่�ดีีที่่�สุุดของเพื่่�อนในกลุ่่�ม 

เป็็นเครื่�องมืือหลัักในการเล่่นเกมเพราะฉะนั้้�นนัักศึึกษาจึึงไม่่มีีปััญหาในเรื่่�องเครื่�องมืือส่ื่�อสารของตนเอง แต่่จะใช้้พลัง 

ในการร่ว่มคิดิและตัดัสินิใจเลืือกคำตอบที่่�เห็น็ว่า่เหมาะสมที่่�สุดุ แม้้ว่า่คำตอบนั้้�นอาจไม่ถูู่กต้้อง แต่จ่ะได้้รับัการเฉลย และ

ข้้อมููลป้้อนกลัับจากเพื่่�อนกลุ่่�มอื่่�นและอาจารย์์ ทำให้้ได้้เรีียนรู้้�ร่่วมกััน ซึ่่�งจะสอดคล้้องกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน คืือ 

การประยุุกต์์องค์์ประกอบ หลัักการของเกม ให้้เข้้ากัับบริิบท ที่่�ไม่่ใช่่เกม เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� (Kapp, 2012) 

สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Baah, Govender, and Rontala Subramaniam (2023) พบว่่านัักศึึกษามีีความพึึงพอใจ

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน โดยความพึึงพอใจส่่งผลให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้ 

	 1.	 การนำรููปแบบการเรียีนการสอนโดยใช้้เกมมิิฟิเิคชันไปใช้้ ควรนำไปใช้้กับัเนื้้�อหาในรายวิิชาที่่�มีลีักัษณะเป็็น

นามธรรม และซัับซ้้อน และเน้้นการทำงานเป็็นทีีมเพื่่�อให้้มีีการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลในกลุ่่�ม เช่่น รายวิิชาทางการพยาบาล 

และการเตรีียมความพร้้อมก่่อนการฝึึกปฏิิบััติิทางการพยาบาล

	 2.	ผู้ �สอนต้้องมีีส่ว่นกระตุ้้�นให้้ผู้�เรียีนได้้ร่วมกัันวิเิคราะห์์คำตอบ สร้้างบรรยากาศการแข่ง่ขันัที่่�สนุกุสนาน ท้้าทาย  

เพื่่�อให้้ผู้�เรีียนซึึมซัับความรู้้�ด้้วยการเล่่นเกม และเน้้นถึึงประเด็็นที่่�ทุุกกลุ่่�มมีีโอกาสขึ้้�นเป็็นผู้้�นำของแต่่ละครั้้�งที่่�แข่่งขััน 

จากคะแนนสะสม เพื่่�อสร้้างความสุุขในการเรีียนอย่่างมีีส่่วนร่่วม 
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ผลการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันต่่อความสุุขในการเรีียนและความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมการเรีียนการสอน
ของนัักศึึกษาพยาบาลในรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช ในมหาวิิทยาลััยเอกชนแห่่งหนึ่่�ง
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ข้้อเสนอแนะเพื่่�อทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 1.	ควรมี กีารประเมินิทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ ์หรืือผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนในรายวิชิาที่่�มีกีารใช้้รููปแบบการเรียีน

โดยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน 

	 2.	ควรมี การวิิจััยเชิิงคุุณภาพร่วมด้้วยเพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิิงลึึกถึึงการพัฒนากิิจกรรมการสอนโดยการนำเทคนิค

เกมมิิฟิิเคชัันไปใช้้ ที่่�ช่่วยสร้้างความสุุขในการเรีียนตรงกัับความต้้องการของผู้้�เรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง 
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