
41

วารสารพยาบาล, 72(2), 41-49, 2566 Thai Journal of Nursing, 72(2), 41-49, 2023

ไดร้บัทนุวิจยั จากคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรีุ
Corresponding author E-mail:chon_wat_24@hotmail.co.th 
วนัทีร่บับทความ: 19 พฤศจิกายน 2565 วนัแกไ้ขบทความ: 16 พฤษภาคม 2566 วนัตอบรบับทความ: 28 เมษายน 2566

ผลของเกมออนไลน์ต่อพฤตกิรรมการพฒันาตนเองและความพงึพอใจ

ต่อเกมออนไลน์ของนักศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชนแห่งหน่ึง

Effects of the online game on self- development behavior and satisfaction 

among nursing students in a private university

ชลธิชา ชลสวสัดิ์  สลุี ทองวิเชียร และพรเพญ็ แดงรักษา 

Chonticha Chonsawat, Sulee Tongvichean, and Pornpen Dangraksa

คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรีุ

Faculty of Nursing, Bangkokthonburi University

บทคัดย่อ 

 การวิจยักึ่งทดลองนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือประเมินผลของเกมออนไลน์ตอ่พฤติกรรมการพฒันาตนเอง และความ 

พงึพอใจตอ่เกมออนไลน์ของนกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชนแหง่หนึง่กลุม่ตวัอยา่ง เป็นนกัศกึษาพยาบาล 

จ�านวน 89 คน เลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือวิจยั ได้แก่ เกมออนไลน์ แบบประเมินพฤติกรรมการพฒันาตนเอง และ

แบบสอบถามความพงึพอใจตอ่เกมออนไลน์ หาคา่ดชันีความตรงเชิงเนือ้หาได้เทา่กบั 0.85 และ 0.80-1.00 ตามล�าดบั 

หาคา่สมัประสทิธ์ิความเท่ียงได้เทา่กบั 0.94 และ 0.95 ตามล�าดบั วิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถิตเิชิงพรรณนา และการทดสอบ

ทีผลการวิจยั พบวา่ หลงัการทดลอง นกัศกึษาพยาบาลมีพฤตกิรรมการพฒันาตนเองสงูกวา่ก่อนทดลอง อยา่งมีนยัส�าคญั

ทางสถิตท่ีิระดบั .01 และมีความพงึพอใจตอ่เกมออนไลน์อยูใ่นระดบัมาก

ค�าส�าคัญ:  เกมออนไลน์, พฤตกิรรมการพฒันาตนเอง, ความพงึพอใจ, นกัศกึษาพยาบาล

Abstract
 The purpose of this quasi-experimental research was to evaluate effects of online game on  

self-development behavior and satisfaction among nursing students in a private university. A sample of  

89 nursing students was purposively selected. The research tools were the online game, self-development 

behavior assessment and a questionnaire on satisfaction toward online game. The content validity of research 

tools were 0.85 and 0.80-1.00 respectively. The reliability coefficients of self-development behavior  

assessment and a questionnaire on satisfaction toward online game, were 0.94 and 0.95 respectively.  
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ความส�าคัญของปัญหา
 จากสถานการณ์การระบาดของโรคติดเชือ้ไวรัส 

โคโรนา่ 2019 ใน พ.ศ. 2562 ถงึปัจจบุนั การเรียนออนไลน์

ถกูน�ามาเป็นเคร่ืองมือส�าคญัในการแก้ปัญหาการจดัการ

ศกึษาอยา่งชดัเจนมากย่ิงขึน้ แตปั่ญหาท่ีพบคือ เป็นการ

เรียนการสอนท่ีควบคมุได้ยากมาก นกัศกึษาสว่นใหญ่เรียน

ไมเ่ข้าใจ ไมมี่สมาธิ ขาดแรงจงูใจในการเรียน การประเมิน

ความก้าวหน้าระหวา่งการเรียนการสอน การให้ข้อมลูย้อน

กลบัแก่ผู้ เรียนเพ่ือให้รู้จดุเดน่ จดุท่ีต้องปรับปรุง เป็นไป

อย่างล�าบากซึง่สง่ผลกระทบตอ่แนวคิดการจดัการเรียน

การสอนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมุง่เน้นให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมใน

ชัน้เรียน สร้างแรงจงูใจและแรงบนัดาลใจให้กบัผู้ เรียน  

เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ียัง่ยืน (สดุเฉลิม ศสัตราพฤกษ์, 

2560) ให้ความส�าคญักบัการเรียนการสอน และการวดัผล

เกิดขึน้ในเวลาเดียวกนัซึง่เป็นการประเมินความก้าวหน้า

การเรียน (formative assessment) ท่ีต้องด�าเนินการอยา่ง

ต่อเน่ืองตลอดการเรียนการสอนเน้นการได้มาซึง่ข้อมลู 

เก่ียวกบัการเรียนรู้ของผู้ เรียนณ เวลาตา่ง ๆ  ในระหวา่งการ

จดัการเรียนการสอน (วิจารณ์ พาณิช,2558) เพ่ือให้ 

ทัง้ผู้สอนและผู้ เรียน รู้จดุเด่น จดุท่ีต้องพฒันาปรับปรุง  

น�าไปสูก่ารวิเคราะห์ปัญหาอปุสรรคในการเรียน และการ

ปรับเปลี่ยนกลยทุธ์ในการสอน อาจารย์ผู้สอนสามารถ 

ชว่ยเหลอืผู้ เรียนได้อยา่งทนัทว่งที(ลฎาภา ลดาชาต,ิ 2561; 

สมาพร มณีออ่น,2559)

 การจดัการเรียนการสอนรายวิชาการพยาบาล

สขุภาพจิตและจิตเวชท่ีผา่นมา พบวา่เน้นการบรรยายแบบ

มีสว่นร่วม เนือ้หามีความยาก ซบัซ้อน นกัศกึษาต้องมี 

ความเข้าใจและแมน่ย�าในเนือ้หา จงึจะสามารถน�าความรู้ 

ไปประยกุต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม ดงันัน้ในสถานการณ์ท่ี

ต้องเรียนออนไลน์ย่ิงเป็นการยากส�าหรับนกัศกึษาในการ

เข้าใจเนือ้หารายวิชา จากสถานการณ์การติดเชือ้ไวรัส 

โคโรน่า 2019 ในปีการศกึษา 2563 มีการจดัสอนทาง

ออนไลน์เป็นครัง้แรก พบวา่นกัศกึษาสว่นหนึง่มีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 60 นกัศึกษารู้สึก 

เครียด เบ่ือหน่ายท่ีต้องเรียนออนไลน์ ไม่แน่ใจวา่ตนเอง

เข้าใจเนือ้หาถกูต้องหรือไม ่การทบทวนเนือ้หาด้วยตนเอง

จงึเป็นเร่ืองยากเน่ืองจากไมเ่ข้าใจ สว่นผู้สอนมีความล�าบาก 

ในการประเมินความก้าวหน้าของผู้ เรียนเป็นรายบคุคล 

การสะท้อนกลบัเพ่ือพฒันาผลการเรียนรู้เป็นในลกัษณะ

ภาพรวม 

 จากประเดน็ปัญหาท่ีกลา่วมา หากอาจารย์สามารถ

จดัระบบหรือวิธีการประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของ

นกัศกึษาในสถานการณ์ท่ีต้องเรียนทางออนไลน์ให้สามารถ

สะท้อนผลการเรียนในแตล่ะหนว่ยได้อยา่งสภาพจริง ทนัที

ทนัใด นกัศกึษาทกุคนสามารถเข้าถึงการประเมินความ

ก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเองได้ทนัที และตลอดเวลาหาก

ไม่ผ่านจดุประสงค์ท่ีตัง้ไว้ อาจารย์สามารถหาวิธีช่วยให้

เกิดการเรียนรู้ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ได้ถือเป็นกระบวนการหนึง่

ในการส่งเสริมการพัฒนาตนเองให้เกิดแก่นักศึกษา  

Megginson และ Pedler (1992) ระบวุา่ การพฒันาตนเอง

จะเกิดมากหรือน้อย ขึน้อยู่กบัความต้องการท่ีจะพฒันา

Descriptive statistics and paired t-test were used in data analysis. The results revealed that after  

the experiment, nursing students’ self-development behavior was higher than the pre-experiment at p < .01.

Their satisfaction toward the online game were at the high level.

Keywords:  Online Game, Self-development Behavior, Satisfaction, Nursing Student
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ตนเอง การทราบถงึจดุเดน่ จดุด้อยของตนเอง มีแรงจงูใจ

ผลกัดนัตนเอง จะน�าไปสูก่ารแสวงหาความส�าเร็จ และ

ความก้าวหน้าในการเรียน ทัง้นีก้ารพฒันาตนเองเกิดได้

จากทัง้ท่ีกระท�าด้วยตนเองหรือได้รับการสนบัสนนุจาก

สถาบนั (อจัศรา ประเสริฐสนิ, 2556) ดงันัน้ในสถานการณ์

ท่ีต้องจดัการเรียนการสอนออนไลน์ การมีเคร่ืองมือช่วย

ส�าหรับประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงง่าย  

ทนัสมยั สนบัสนนุการเรียนรู้ทัง้ในและนอกห้องเรียน สง่

เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองมีผลการประเมินท่ีชดัเจน นกัศกึษา

และอาจารย์ทราบผลทนัที จะน�าไปสูก่ารพฒันาตนเองของ

นกัศกึษา และการปรับปรุงกระบวนการสอนของอาจารย์

ได้อยา่งทนัทว่งที 

 การน�าเกมออนไลน์ท่ีใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน

(Gamification) คือการน�าหลกักลศาสตร์และพลวตัรของ

เกม เชน่ แต้มสะสม ระดบัชัน้ การเป็นผู้น�าในกระดานมา

ประยกุต์ใช้กบักิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม ข้อดีไม่ใช่ความสนกุ

อยา่งเดียว แตจ่ะชว่ยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทาย 

สร้างความปรารถนาท่ีจะแขง่ขนัอยา่งมีสว่นร่วม กระตุ้น

ให้เข้าใจเนือ้หามากย่ิงขึน้( Rivera & Garden, 2021) ดงันัน้

เม่ือน�ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอนจะท�าให้นกัศกึษา

มีโอกาสทบทวนประเมินความรู้ตนเองบอ่ย ๆ โดยไมเ่บ่ือ

หน่าย สนกุ ต่ืนเต้น ท้าทายความสามารถ สง่เสริมการ 

เรียนรู้ด้วยตนเอง สง่ผลให้ให้นกัศกึษาเกิดแรงจงูใจในการ

พฒันาตนเอง (กญัญาพชัญ์ จาอ้าย และอรอนงค์ ธรรมจินดา, 

2563: Guido, 2016) สอดคล้องกบั รวีวรรณ อินจุ้ย และ

คณะ (2563) ท่ีพบวา่การประยกุต์ใช้เกมมิฟิเคชนั จะชว่ย

ให้นกัเรียนมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนและยงัชว่ยให้

อาจารย์เข้าใจการเรียนรู้ของนกัศึกษาเป็นรายบุคคล 

สามารถสง่เสริมพฒันาการเรียนรู้ให้นกัศกึษาเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเองอยา่งอิสระ 

 ผู้ วิจยั จงึได้น�าเกมออนไลน์ซึง่มีลกัษณะเป็นเกม

มิฟิเคชนั จากแอปพลิเคชนัเกมออนไลน์ช่ือ gamilab  

เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีสามารถสร้างเกมท่ีง่าย สนกุ 

เพ่ิมความน่าสนใจของเนือ้หาให้ผู้ เรียน ทกุคนสามารถ

ใช้ได้โดยไมมี่คา่ใช้จา่ยมาใช้ในการประเมินความก้าวหน้า

การเรียนรู้ของนกัศกึษาพยาบาลในสถานการณ์เรียนทาง

ออนไลน์เพ่ือน�าไปสูก่ารพฒันาตนเอง ลกัษณะของแอป

พลิเคชนั ไม่ซบัซ้อน เข้าถึงสะดวกเล่นผ่านสมาร์ทโฟน  

มีกลไกของเกมมิฟิเคชนั เชน่ แต้มสะสม ระดบัขัน้ การได้

รับรางวลั กระดานผู้น�าผู้ เรียนสามารถประเมินความรู้ของ

ตนเองตามสาระรายวิชาโดยการเลน่เกมได้ตลอดเวลาได้

ลองผิดลองถกู เรียนรู้จากความผิดพลาด จนในท่ีสดุก็จะ

เกิดความเข้าใจ สามารถน�าเอาความรู้นัน้ไปต่อยอดได้  

(วรัตต์ อินทสระ, 2562) และยงัท�าให้ผู้ เรียนเกิดความ

สนกุสนาน สง่เสริมการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองทัง้ในและนอก

ห้องเรียน เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Fabricatore & López, 

2014) นอกจากนีย้งัเป็นการสง่เสริมทกัษะแหง่ศตวรรษท่ี 

21 ในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รองรับ

กบัการเรียนรู้ในยคุปกติวิถีใหม ่ ส�าหรับอาจารย์สามารถ

ทราบผลการประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ รวมไปถงึ

การตรวจสอบองค์ความรู้หลกัของผู้ เรียนอย่างทนัท่วงที 

ไม่ให้เกิดความเข้าใจท่ีคลาดเคลื่อนออกไป ผลจากการ

วิจยัจะน�าไปใช้พฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอน 

ตอ่ไป 

วัตถุประสงค์การวจิยั
 เพ่ือประเมินผลของเกมออนไลน์ตอ่พฤตกิรรมการ

พฒันาตนเอง และความพึงพอใจต่อเกมออนไลน์ของ

นกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชนแห่งหนึ่ง 

โดยมีวตัถปุระสงค์เฉพาะ ดงันี ้

 1. เปรียบเทียบพฤติกรรมการพฒันาตนเองของ

นกัศกึษาพยาบาล ก่อนและหลงัการใช้เกมออนไลน์ใน

สถาบนัการศกึษาเอกชนแหง่หนึง่

 2. ประเมินความพึงพอใจต่อเกมออนไลน์ของ

นกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชนแหง่หนึง่
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สมมตฐิานการวจิยั 

 หลงัการใช้เกมออนไลน์ นักศึกษาพยาบาลมี

พฤตกิรรมการพฒันาตนเองสงูกวา่ก่อนใช้เกมออนไลน์

วธีิด�าเนินการวจิยั
 ชนิดของการวิจัย เป็นวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-

experimental research) ชนิดกลุม่เดียววดัก่อนและหลงั

 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

  ประชากร เป็นนกัศกึษาพยาบาลท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชาการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวช ของคณะ

พยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรีุ

  กลุ่มตวัอย่าง จ�านวน 89 คน เลอืกแบบเจาะจง

โดยเป็นผู้ ท่ีเข้าเร่วมกิจกรรมได้ตลอดโปรแกรมการเรียน

วิชาการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวช 

 เคร่ืองมือวจิยั 

 1. เกมออนไลน์ จากเว็บไซต์ของผู้พฒันาเกม

ออนไลน์ในนาม Gamilab (https://gamilab.com) ผู้วิจยั

ใช้ชนิดของเกมเป็น ป่ันจกัรยาน( the bike race mode) 

และปีนเขา (king of the mountain)ในแตล่ะดา่นของเกม

มีข้อสอบให้นกัศกึษาท�า นกัศกึษาสามารถลงช่ือเลน่ได้

หลายครัง้ มีคะแนน และมีรางวลัโบนสัให้นกัศึกษาได้

ประเมินความรู้ของตนเอง ผู้วิจยัสามารถเหน็คะแนนของ

นกัศึกษาแต่ละคน และสามารถประมวลผลรวมข้อท่ี

นกัศกึษามกัตอบผิดได้ผู้ วิจยัสร้างข้อสอบเกมออนไลน์ท่ี

ใช้ในเกม จ�านวน8 ชดุตามสาระรายวิชา ชดุละ 10 ข้อ เป็น

แบบเลือกตอบ จ�านวน 4 ตวัเลือก 

 2.  แบบประเมนิพฤตกิรรมการพฒันาตนเอง 

จ�านวน 18 ข้อ ผู้ วิจยัน�าแนวคิดการพฒันาตนเอง ของ 

Megginson และ Pedler (1992) มาสร้างเนือ้หา ประกอบ

ด้วย 7 ด้าน ได้แก่ 1) ความปรารถนาในการเรียนรู้ 2) การ

วินิจฉยัตนเอง 3) การก�าหนดเป้าหมาย 4) การแสวงหา

แหลง่สนบัสนนุ 5) การหาเพ่ือน 6) ความอดทนและความ

พยายาม และ 7) การประเมินตนเอง ใช้มาตรประมาณ 

คา่ 5 ระดบั ตัง้แตป่ฏิบตัิตรงกบัความเป็นจริงมากท่ีสดุ  

ถงึ น้อยท่ีสดุ ให้คะแนน 5-1 ตามล�าดบั 

 3. แบบสอบถามความพงึพอใจต่อเกมออนไลน์

จ�านวน 15 ข้อ ผู้ วิจยัน�าแนวคิดการจดัการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานของ ณฏัฐา ผิวมา (2564) ท่ีระบวุา่การจดัการ

เรียนรู้ด้วยเกมช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หาด้วยความ

สนกุสนาน เกิดประสบการณ์ตรง มาสร้างเนือ้หา ประกอบ

ด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการเรียนรู้ ด้านความรู้ และ

ด้านเคร่ืองมือและสื่อท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ ใช้มาตร

ประมาณคา่ 5 ระดบั ตัง้แตพ่งึพอใจมากท่ีสดุ ถงึน้อยท่ีสดุ 

ให้คะแนน 5-1 ตามล�าดบั 

 เคร่ืองมือวิจยัในข้อท่ี 2 และ 3 การแปลผลระดบั 

ใช้เกณฑ์คา่เฉลีย่ ดงันี4้.51-5.00 หมายถงึ ระดบัมากท่ีสดุ, 

3.51-4.50 หมายถึง ระดบัมาก, 2.51-3.50 หมายถึง  

ระดบัปานกลาง, 1.51-2.50 หมายถึง ระดบัน้อยและ  

1.00-1.50 หมายถงึ ระดบัน้อยท่ีสดุ (บญุชม ศรีสะอาด, 

2560) 

 คุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย หาความตรงเชิง

เนือ้หาของเกมออนไลน์โดยผู้ทรงคณุวฒิุ จ�านวน 3 ทา่น 

ได้คา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) ได้เทา่กบั 0.85 เคร่ืองมือ

วิจยัในข้อ 2 และ 3 ได้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา

โดยผู้ทรงคณุวฒิุ 3 ทา่น หาคา่ดชันีความสอดคล้องได้อยู่

ระหว่าง 0.80-1.00 และหาความเท่ียงโดยน�าไปใช้กบั

นกัศกึษาพยาบาลชัน้ปีท่ี 3 ของปีการศกึษา 2563 จ�านวน 

30 คน ท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง หาคา่สมัประสทิธ์ิอลัฟ่าของ 

ครอนบาค ได้ เทา่กบั 0.945 และ 0.950 ตามล�าดบั

 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ด�าเนินการระหว่าง

เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2564 ถงึ พฤษภาคม พ.ศ.2565

 การพทิกัษ์สิทธ์ิของกลุ่มตวัอย่าง โครงการวิจยั

ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม

การวิจยัในมนษุย์ (วิทยาศาสตร์สขุภาพ) มหาวิทยาลยั

กรุงเทพธนบรีุตามเอกสารรับรองเลขท่ี 1/2565 มีเอกสาร

ชีแ้จงข้อมลูรายละเอียดของโครงการ การให้สทิธ์ิถอนตวั
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หรือยตุิการเข้าร่วมโครงการ และการรักษาความลบัสว่น

บคุคลโดยน�าเสนอผลการวิจยัในภาพรวม ผู้ เข้าร่วมการ

วิจยัลงนามในใบยินยอม

 คณะผู้ วิจยัด�าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู

ดงัตอ่ไปนี ้

 1.  การวดัก่อนการทดลอง ผู้ วิจยัแจกแบบประเมิน

ฤตกิรรมการพฒันาตนเองให้นกัศกึษาพยาบาล ตอบและ

รับกลบัเม่ือตอบเสร็จ

 2. จดักิจกรรมของเกมออนไลน์ จากแอปพลเิคชนั 

gamilab ผา่น google meet เป็นระยะเวลา 8 สปัดาห์ 

ตามสาระการเรียนรู้ท่ีก�าหนด

  2.1 เตรียมนกัศกึษาให้สามารถเลน่เกมออนไลน์

จากแอปพลเิคชนั gamilab ชีแ้จงกลไกของเกมท่ีจะสรุป

คะแนนของผู้ เล่น และจดัล�าดบัของผู้ ได้คะแนนสงูสดุ  

5 อนัดบัแรก รายละเอียดการเลน่เกมส์ประเมินความรู้ 

ของตนเองหลงัสิน้สดุการเรียนการสอนในแตล่ะสปัดาห์ 

ทดลองเลน่เกมออนไลน์ผา่น google classroom เป็นเวลา 

30 นาที เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ ในวนัปฐมนิเทศรายวิชา

  2.2 ในแต่ละสปัดาห์ท่ีมีการใช้เกมออนไลน์ 

มอบหมายนกัศึกษาเล่นเกมหลงัเสร็จสิน้การสอนทาง

ออนไลน์อยา่งน้อย คนละ 2 ครัง้ นกัศกึษาสามารถลงช่ือ

เลน่ตอ่ได้หลายครัง้จนกวา่จะตอบถกูทกุข้อ หรือท�าคะแนน

ได้สงูสดุ ผู้ วิจยัใช้ google classroom เป็นท่ีวาง link 

ให้นกัศกึษาได้เข้าไปลงช่ือเลน่เกมออนไลน์ 

  2.3 ผู้ วิจยั สนทนาแลกเปลี่ยนข้อคิดเหน็จาก

การเลน่เกมออนไลน์ ปัญหา อปุสรรค ประโยชน์ท่ีได้ กลวิธี

ของแตล่ะคนในการเลน่เกม ให้การช่ืนชมนกัศกึษา และ

ร่วมกนัวิเคราะห์ข้อสอบท่ีสว่นใหญ่ตอบไมถ่กู เพ่ือท�าความ

เข้าใจในเนือ้หาให้ถกูต้องมากขึน้ ใช้เวลา ประมาณ 15-20 นาที 

ก่อนสอนเนือ้หาใหมข่องแตล่ะสปัดาห์ จนครบ 8 สปัดาห์ 

  2.4 นกัศกึษาด�าเนินการใช้เกมออนไลน์ ประเมิน

ความก้าวหน้าการเรียนรู้หลงัจากสิน้สดุการเรียนทาง

ออนไลน์ของแตล่ะคาบ จนครบ 8 สปัดาห์ตามสาระการ

เรียนรู้ท่ีก�าหนด

 3. การวดัหลงัการทดลอง ผู้ วิจยัแจกแบบประเมิน

พฤติกรรมการพฒันาตนเอง และแบบสอบถามความพงึ

พอใจต่อเกมออนไลน์ ให้นกัศกึษาตอบและรับกลบัเม่ือ

ตอบเสร็จ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส�าเร็จรูป หาคา่ความถ่ี ร้อยละ คา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และ paired t-test 

ผลการวจิยั 

 1. ข้อมลูสว่นบคุคล และจ�านวนครัง้การประเมิน

ความก้าวหน้าการเรียนรู้ผา่นการใช้เกมออนไลน์ นกัศกึษา

พยาบาลจ�านวน 89 คน เป็นเพศหญิงร้อยละ 89.9 อายุ

อยูใ่นชว่ง 20 – 22 ปี ร้อยละ 88.8 สว่นใหญ่เลน่เกมออนไลน์

ประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้จนตอบค�าถามได้ถกู 

ทกุข้อ ร้อยละ 75.3 

 2.  ผลการเปรียบเทียบพฤตกิรรมการพฒันาตนเอง

ของนกัศกึษาพยาบาล ก่อนและหลงัการใช้เกมออนไลน์

ในสถาบนัการศกึษาเอกชนแหง่หนึง่ พบวา่ ก่อนและหลงั

การใช้เกมออนไลน์ พฤตกิรรมการพฒันาตนเองของนกัศกึษา

พยาบาลอยูใ่นระดบัปานกลาง (M = 3.86, SD = 0.66; 

M = 4.12, SD = 0.55) ผลการทดสอบความแตกตา่งของ

คา่เฉลี่ยพบวา่ ภายหลงัการทดลอง นกัศกึษาพยาบาลมี

พฤติกรรมการพฒันาตนเอง สงูกว่าก่อนการทดลอง  

(t = -2.774 ) อย่างมีนยัส�าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  

(ตาราง 1) 
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 ภายหลงัการทดลอง นกัศกึษาพยาบาลมีพฤตกิรรม

การพฒันาตนเองในรายด้านท่ีสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่ง

มีนยัส�าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01จ�านวน 5 ด้าน ได้แก่  

ด้านความปรารถนาในการเรียนรู้ ด้านการวินิจฉยัตนเอง 

ด้านการหาเพ่ือน ด้านความอดทนและความพยายาม และ

ด้านการประเมินตนเองสว่นอีก 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการ

ก�าหนดเป้าหมายและด้านการแสวงหาแหล่งสนบัสนนุ  

ไมพ่บความแตกตา่งระหวา่งก่อนและหลงัการทดลอง

 3. ผลการประเมินความพงึพอใจตอ่เกมออนไลน์

ของนกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชแหง่หนึง่

พบวา่ หลงัการทดลอง นกัศกึษาพยาบาลมีความพงึพอใจ

ตอ่เกมออนไลน์อยูใ่นระดบัมาก (M = 4.23, SD = 0.621) 

และในรายด้านทัง้ 3 ด้านอยู่ในระดบัมากเช่นกนั ได้แก่ 

ด้านกระบวนการเรียนรู้ ด้านความรู้ และด้านเคร่ืองมือและ

สื่อท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ (ตาราง 2) 

ตาราง 1 เปรียบเทียบพฤตกิรรมการพฒันาตนเองของนกัศกึษาพยาบาลระหวา่งก่อนและหลงัการทดลองโดยใช้ paired  

  t-test (n = 89) 

ระยะการทดลอง M SD t p-value

  ก่อนการทดลอง 3.86 0.66 -2.774 .007

  หลงัการทดลอง  4.12 0.55

ตาราง 2 คา่เฉลีย่ (M)สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) และระดบัของความพงึพอใจตอ่เกมออนไลน์ โดยรวมและรายด้าน 

  ของนกัศกึษาพยาบาล(n = 89)

ความพงึพอใจ M SD ระดบั

ด้านกระบวนการเรียนรู้ 4.30 0.573 มาก

ด้านความรู้ 4.20 0.718 มาก

ด้านเคร่ืองมือและสื่อท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ 4.16 0.760 มาก

                        โดยรวม 4.23 0.621 มาก

การอภปิรายผลการวจิยั

 1. ภายหลงัเข้าร่วมการใช้เกมออนไลน์ นกัศกึษา

พยาบาลมีพฤติกรรมการพฒันาตนเองสงูกวา่ก่อนการใช้

เกมออนไลน์ อย่างมีนยัส�าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ซึง่

สนบัสนนุสมมติฐานการวิจยั ทัง้นีเ้น่ืองจากการประยกุต์

เกมออนไลน์ท่ีเข้าถงึงา่ย ไมซ่บัซ้อน สนกุสนาน ท้าทาย 

แฝงแบบทดสอบเพ่ือให้ผู้ เรียน เรียนรู้ และทดสอบได้ระหวา่ง

การเรียนรู้ เป็นสื่อท่ีชว่ยสง่เสริม ให้ผู้ เรียนได้คดิวิเคราะห์ 

กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ ค้นหาข้อมลูเพ่ิมเตมิ เกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Gee, 2003) น�าไปสูก่ารพฒันาตนเอง

และจากการท่ีนกัศกึษาสามารถเลน่เกมออนไลน์ได้หลาย
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ครัง้ เลน่ในชว่งเวลาใดก็ได้ถ้าตอบถกูจะได้คะแนน ท�าได้

ดีมีโบนสัให้ มองเห็นคะแนนของคนอ่ืน เห็นล�าดบัของ

ตนเอง มองเห็นถงึเป้าหมายท่ีจะประสบความส�าเร็จ ซึง่

ช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนใส่ใจกบัการพฒันาตนเองมากขึน้ 

(Cheong et al., 2014) นอกจากนีก้ารมีสว่นร่วมแลก

เปลีย่นประสบการณ์จากการเลน่เกมกบัเพ่ือน โดยอาจารย์

เป็นผู้ให้การสนบัสนนุท�าให้ได้ประสบการณ์ตรง เสริมสร้าง

ให้ผู้ เรียนเกิดพฤตกิรรมตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการ

แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง (จิระ จิตสภุา และ มทิุตา ทาค�าแสน, 

2564) สอดคล้องกับ ธิดารัตน์ เลิศวิทยากุล (2560) 

พบวา่การน�าเกมออนไลน์มาช่วยในการจดัการเรียนการ

สอน ท�าให้ผู้ เรียนมีความสนกุและต่ืนเต้นได้แข่งขนักบั

เพ่ือน ๆ เป็นการเรียนรู้ท่ีท�าให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กนั  

ได้ปรึกษากนัและการได้ข้อมลูสะท้อนกลบัจากอาจารย์ 

ผู้สอนท�าให้ผู้ เรียนสามารถน�าไปสูก่ารวางแผนพฒันาตนเอง

 2. ภายหลงัเข้าร่วมการใช้เกมออนไลน์ นกัศกึษา

พยาบาลมีความพงึพอใจตอ่เกมออนไลน์ โดยรวมและใน

รายด้านทกุด้านอยู่ในระดบัมาก ทัง้นีเ้น่ืองจากเลน่เกม

ออนไลน์ท�าให้นกัศกึษาพยาบาลได้ทดสอบความรู้ของ

ตนเองทนัที โดยประเมินวา่เกมออนไลน์ ท�าให้ค้นหาค�าตอบ

ท่ีถกูต้องเพ่ือจะได้คะแนนเพ่ิมมากขึน้ได้ทดสอบความ

เข้าใจเนือ้หาการเรียนด้วยตนเองหลงัเรียนทนัที และการ

ท่ีได้เลน่เกมออนไลน์ซ�า้ ๆ ท�าให้จดจ�าเนือ้หาได้เพ่ิมมาก

ขึน้ เกมออนไลน์ท่ีใช้ในการประเมินความก้าวหน้าการเรียน

ยงัเป็นเกมท่ีมีความทนัสมยั ต่ืนเต้น ท้าทายความสามารถ 

ช่วยเสริมทกัษะการเรียนด้วยตนเองเพ่ือค้นหาค�าตอบ 

เป็นการบงัคบัให้ตนเองอา่นหนงัสือโดยไม่เกิดความเบ่ือ

หน่าย สอดคล้องกบัผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 ด้านการใช้

เทคโนโลยี ผู้ เรียนสามารถเข้าถงึข้อมลูได้งา่ยด้วย Smart 

phone นอกจากสนกุแล้ว ยงัได้ทดสอบความรู้ในรายวิชา

การพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวชหลงัการสอนทนัที 

สอดคล้องกบั ดลฤดี ไชยศิริ (2563) พบวา่ผู้ เรียนมีความ

พึงพอใจระดบัมากในการเรียนแบบผสมผสานร่วมกบั

แนวคิดของเกมมิฟิเคชนั โดยการใช้เกมเป็นกิจกรรมท่ี

กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ มีความสนกุสนาน มีความ

สขุกบัการเรียนและสอดคล้องกบั รวีวรรณ อินจุ้ย และคณะ 

(2563) ท่ีพบวา่กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม ท�าให้

ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งน่าสนใจ สนกุสนานไปกบัการ

สืบค้นข้อมลูหาค�าตอบ ท�าให้กระตุ้นความคดิ เพ่ิมทกัษะ

การเรียนรู้

ข้อเสนอแนะ

 1. ควรสนบัสนนุ การน�าเกมออนไลน์ไปใช้ในการ

ประเมินความก้าวหน้าการเรียน ทัง้ในสถานการณ์ท่ีเรียน

ในห้องเรียนและสถานการณ์ท่ีต้องเรียนทางออนไลน์เพ่ือ

สง่เสริมให้นกัศกึษาได้ประเมินความรู้ของตนเองด้วยตนเอง 

และเป็นการสง่เสริมการพฒันาตนเองของนกัศกึษาอยา่ง

ตอ่เน่ือง 

 2. ควรมีการวิจยัเชิงคณุภาพร่วมด้วย เพ่ือให้ได้

ข้อมลูเชิงลกึถงึการพฒันาเกมออนไลน์ การใช้กลไกของ

เกมให้เหมาะสมกบันกัศกึษา และเพ่ิมประสทิธิภาพในการ

ประเมินความความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนกัศกึษา 
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