
Journal of Education and Innovative Learning, 5(2), 297-311

The purpose of this study was to investigate learning behaviors by organizing learning  
activities based on the concept of gamification and to study the relationship between learning 
goals, learning behaviors, and learning outcomes. The subjects were 58 nursing students enrolled 
in the Principles Nursing Process course. The research instruments included the Principles Nursing 
Process course schedules for gamification-based learning activities and a learning behavior  
questionnaire. The content validity of this research questionnaire was verified by experts.  
The reliability of the questionnaires was determined by Cronbach’s alpha coefficient at 0.87.  
The data were analyzed using mean, standard deviation, level, one-sample t-test, and Pearson 
product-moment correlation coefficient. The research revealed following findings: 1) The mean 
learning behavior score was moderate to very good. The learning outcomes of the samples in the 
midterm, final and overall are at a good level 2) The mean score of the learning outcomes in the 
midterm, final, and overall are at a good level 3) The mean scores of the learning behaviors in 
both the midterm and final were significantly at a good level (p<.001), and 4) The learning scores 
with the learning behavior and learning outcomes were significantly positively correlated (p<.001).
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การวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์ เพ่ื่�อศึกึษาพฤติกิรรมการเรียีนรู้้�โดยการจััดกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั 
และศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างแต้้มคะแนนการเรีียนรู้�กัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้�และผลลััพธ์์การเรีียนรู้� กลุ่่�มตััวอย่่าง
เป็็นนัักศึึกษาพยาบาลที่่�เรีียนในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาล จำนวน 58 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
ประกอบด้้วย แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาล และ
แบบประเมิินพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน ผ่่านการ 
ตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหาโดยผู้้�ทรงคุณุวุุฒิ ิและทดสอบหาค่่าความเที่่�ยงด้้วยค่่าสัมัประสิทิธิ์์�แอลฟ่่าของครอนบาค
เท่่ากัับ 0.87 วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ระดัับ เปรียบเทีียบคะแนนสถิิติิค่่าทีีของ
กลุ่่�มตััวอย่่าง 1 กลุ่่�ม และวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์โดยใช้้สถิิติิค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน ผลการวิิจััยพบว่่า  
1) คะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับปานกลางถึึงดีีมาก 2) คะแนนเฉลี่่�ยผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของ 
กลุ่่�มตััวอย่่างกลางภาค ปลายภาคและโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีี 3) คะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการเรีียนรู้�กลางภาคและ
ปลายภาคอยู่่�ในระดัับดีีอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p<.001) และ 4) แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�กัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�มีีความสััมพัันธ์์กัันในเชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p<.001)

การส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล
ด้้วยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
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การศึกษาในศตวรรษที่่� 21 ซ่ึ่�งเป็็นยุุคโลกาภิิวััตน์์ มีีการเปลี่่�ยนแปลงและเจริิญก้้าวหน้้าอย่่าง
รวดเร็็ว เป็็นผลสืืบเนื่่�องมาจากการใช้้เทคโนโลยีีเชื่่�อมข้้อมููลต่่าง ๆ ของทุุกภููมิิภาคและทั่่�วโลกเข้้าด้้วยกััน 
การจััดการศึกษาในศตวรรษที่่� 21 จึึงเป็็นการจััดการศึกษาที่่�ต้้องเตรีียมความพร้้อมให้้ผู้�เรีียนก้้าวทัน 
การเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมและโลก เพ่ื่�อใช้้ในการดำรงชีีวิิตได้้อย่่างเหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพ ผู้้�เรีียน
ในศตวรรษที่่� 21 ควรเป็็นผู้�เรีียนที่่�มีีความต้้องการใฝ่่เรีียนรู้�ตลอดเวลา เข้้าถึึงองค์์ความรู้้�ใหม่่ ๆ มีีความ
สามารถในการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ มีีความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์นวััตกรรมใหม่่ ๆ มาใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ 
(Panich, 2013) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับมุุมมองของผู้้�สอนและผู้้�เรีียนสาขาการพยาบาลที่่�พบว่่า การศึึกษาใน
ศตวรรษที่่� 21 ผู้้�เรีียนต้้องเรีียนรู้้�ตลอดเวลา สามารถคิิดวิิเคราะห์์เชิิงเหตุุผลเพื่่�อไปสู่่�การแก้้ไขปััญหา และ
สามารถใช้้เทคโนโลยีเีพื่่�อการศึกึษา (Bundasak, et al., 2016) และมีส่ี่วนร่วมกับัการเรียีนได้้มากขึ้้�นผ่่าน
สื่่�อการเรีียนการสอนแบบโต้้ตอบ (Interactive) ไม่่ว่่าจะเป็็นเกมหรืือการนำเทคโนโลยีี และส่ื่�อดิิจิิทััล 
เข้้ามาเป็็นองค์์ประกอบในการสอน การเรีียนที่่�บ้้าน (Home School) โดยใช้้เว็็บเป็็นช่่องทางหลััก  
การเรีียนการสอนที่่�เน้้นเรื่่�องการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณและการแก้้ปััญหาเป็็นที่่�สนใจมากกว่่าการท่่องจำ

การศึึกษาในรายวิิชาทางการพยาบาลเป็็นการศึึกษาที่่�มีีเนื้้�อหาทฤษฎีีจำนวนมาก ต้้องอาศััยความ
ตั้้�งใจและเวลาในการเรีียนรู้�ทำความเข้้าใจ รายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาลเป็็นวิิชาที่่�มีีการเรีียน 
การสอนทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิิบััติิ มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการใช้้กระบวนการพยาบาลซึ่่�งเป็็นหัวใจหลััก
ของการพยาบาล รวมถึึงมีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับการซักประวััติิและการตรวจร่างกายในระบบต่่าง ๆ เพ่ื่�อ
ประเมิินสภาพและค้้นหาปััญหาของผู้้�ใช้้บริิการ ลัักษณะการจััดการเรีียนการสอนในปััจจุบัันเป็็นการจััด
กิิจกรรมการเรีียนการสอนเชิิงรุุก (Active Learning) เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง และมีีชั่่�วโมงการศึึกษา
ด้้วยตนเองให้้ผู้�เรีียนศึึกษาและทบทวนเนื้้�อหาต่่าง ๆ ทั้้�งจากหนัังสืือ ตำรา เอกสารประกอบการสอน  
สื่่�อวีีดิิทััศน์์ และบทเรีียนออนไลน์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจอย่่างแท้้จริิง

ข้้อมููลจากผลการประเมิินรายวิิชาของผู้้�เรีียนพบว่่า รายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาลเป็็น
รายวิิชาที่่�สำคััญต่่อวิิชาชีีพการพยาบาล ผู้้�เรีียนตระหนัักในความสำคััญของรายวิิชานี้้� แต่่ต้้องอาศััย 
เวลาและการเรีียนรู้�ผ่่านกิจกรรมการเรีียนการสอนต่าง ๆ ในการทำความเข้้าใจเนื้้�อหารายวิิชา  
จากประสบการณ์์การสอนพบว่่า ผู้้�เรีียนบางส่่วนไม่่ได้้ให้้ความสนใจในการเรีียนทฤษฎีีในชั้้�นเรีียน  
มีีปฏิิสััมพัันธ์์ในชั้้�นเรีียนน้้อย ขาดการวางแผนและการเตรีียมตััวก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน และการเตรีียมตััวก่่อน
การฝึกปฏิิบััติิบนห้้องปฏิิบััติิการ เช่่น การทบทวนเนื้้�อหา การดููวีดิิทััศน์์สาธิิตการตรวจร่างกาย เป็็นต้้น 
ส่่งผลต่่อความรู้้� ความสามารถและทัักษะทางการพยาบาลของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะทัักษะพื้้�นฐานด้้าน
กระบวนการพยาบาลเป็็นหัวใจหลัักของวิิชาชีีพการพยาบาล ซ่ึ่�งอาจส่งผลต่่อเน่ื่�องในการเรีียนวิิชาการ
พยาบาลสาขาต่่าง ๆ ในระดัับชั้้�นที่่�สููงขึ้้�น และอาจส่งผลต่่อคุุณภาพของผู้้�เรีียนที่่�จะเป็็นพยาบาลวิิชาชีีพ
ในอนาคต จึึงจำเป็็นต้้องมีีการจััดการเรีียนรู้�ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนใจและส่่งเสริิม
พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลในรายวิิชานี้้�มากขึ้้�น

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล หมายถึึง การกระทำ การแสดงออก และการปฏิิบััติิ
ตนที่่�สะท้้อนถึึงกระบวนการเรีียนรู้้�ในด้้านวิิชาการและปฏิิบััติิ เพื่่�อพััฒนาความรู้้� ทัักษะ และเจตคติิ 
ที่่�จำเป็็นสำหรัับวิิชาชีีพพยาบาล โดยพฤติิกรรมการเรีียนรู้�เหล่่านี้้�เป็็นปััจจััยสำคััญต่่อความสำเร็็จใน 
การศึึกษาของนัักศึึกษาพยาบาล สำหรัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� คืือ การกระทำ  
การแสดงออก และการปฏิิบััติิตนของนัักศึึกษาที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตาม

บทนำ
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แนวคิิดเกมมิิฟิิชััน (Gamification) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนบรรลุุพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�คาดหวัังในรายวิิชา เช่่น 
สามารถอธิิบายหลัักการใช้้กระบวนการพยาบาลในการให้้การพยาบาลอย่่างถููกต้้อง สามารถวิิเคราะห์์
กรณีีศึึกษาด้้วยการใช้้กระบวนการพยาบาลอย่่างถููกต้้อง มีีความรัับผิิดชอบในงานที่่�ได้้รัับมอบหมาย  
รวมถึึงการพััฒนาตนเองโดยใช้้การประเมิินตนเองและการรัับข้้อเสนอแนะจากอาจารย์์ เพื่่�อนร่่วมชั้้�น 
และเพื่่�อนร่่วมงาน

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน คืือ การนำกลไกของเกมมาเป็็นฐานและประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกม  
เพื่่�อสร้้างความผููกพััน เร้้าความสนใจ ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� และการแก้้ปััญหา (Kapp et al., 2014) โดยมีี
กลยุุทธ์์หลััก คืือ การให้้รางวััลแก่่ผู้้�เล่่นที่่�ทำภารกิจสำเร็็จ ซ่ึ่�งรางวััลประกอบด้้วย คะแนน (Points) 
สััญลัักษณ์์แห่่งความสำเร็็จ (Achievements Badges) และระดัับความสามารถ (Levels) ซ่ึ่�งแตกต่่าง
จากการใช้้เกมในการจััดการเรีียนการสอน (Game-based Learning) ที่่�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� 
ผ่่านกิจกรรมในลักษณะของเกม ในด้้านการศึกษาเริ่่�มมีีการนำแนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันมาประยุุกต์์ใช้้ในการ
จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยมีีเป้้าหมายหลััก คืือ ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียน
อยากเข้้ามาเรีียนรู้้�และเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง พร้้อมทั้้�งเกิิดความผููกพัันในการเรีียน ซึ่่�งจากผลการวิิจััยที่่�นำ
แนวคิดินี้้�ไปใช้้จัดัการเรียีนรู้้�ในสถาบันัการศึกึษาหลาย ๆ  แห่่ง พบข้้อสรุปุสอดคล้้องไปในทิศิทางเดียีวกันว่า 
การใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันจััดการเรีียนรู้้�นั้้�น ส่่งผลทางบวกต่่อผลลััพธ์์การเรีียนของผู้้�เรีียนหลายด้้าน เช่่น 
ช่่วยฝึึกทัักษะการแก้้ปััญหาและการตัดสิินใจของผู้้�เรีียนให้้สููงขึ้้�น เสริิมสร้้างจิินตนาการ ส่่งเสริิมการมี
ส่่วนร่วมในการเรียีน ช่่วยสร้้างแรงจููงใจ รวมทั้้�งยังัเพิ่่�มความสนใจและความผููกพันัในการเรียีนของผู้้�เรียีน
ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016)

มีีการทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบพบว่่า แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันทำให้้ผู้้�เรีียนมีส่่วนร่่วมใน 
การเรีียนมากขึ้้�น มีีแรงจููงใจในการเรีียน ตั้้�งใจ ให้้ความสนใจ และมีีความผููกพัันกัับบทเรีียน รู้้�สึึกสนุุกและ
พึึงพอใจเมื่่�อได้้เรีียน และทำให้้ผู้้�เรีียนมีีผลการเรีียนดีีขึ้้�น (Subhash & Cudney, 2018) การวิิเคราะห์์ 
อภิิมาน (Meta-analysis) พบว่่า แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถจดจำและประยุุกต์์ความรู้้� 
ดีีขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับการสอนแบบดั้้�งเดิิม ช่่วยเพิ่่�มความมั่่�นใจ ความพึึงพอใจ และความกระตืือรืือร้้นใน
กิิจกรรมการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้� การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันช่วยส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� เช่่น  
การทำงานเป็็นทีีมและการแสดงทัักษะการปฏิิบััติิได้้ดีีขึ้้�น (Sailer & Homner, 2019) ในการศึึกษาทาง
พยาบาลศาสตร์์พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยความรู้้�และความพึึงพอใจอยู่่�ระดัับมาก (San Martín-Rodríguez 
et al., 2020) มีีผลการเรีียนเฉลี่่�ยสููงกว่่ากลุ่่�มที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียนและกลุ่่�มที่่�เรีียนออนไลน์์ (Brull et al., 
2017) มีีแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์� (Injui et al., 2020) และยัังมีีการศึกษาพบว่่าพยาบาลจบใหม่่ที่่�ได้้รับ 
การจัดัการสอนงานตามแนวคิดเกมมิฟิิิเคชันัมีกีารแรงจููงใจและสามารถจดจำความรู้้�ได้้มากขึ้้�น (Woolwine 
et al., 2019)

การศึึกษาในปััจจุุบัันยัังพบงานวิิจััยที่่�นำแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในรายวิิชาสาขาพยาบาลศาสตร์์
น้้อย อีีกทั้้�งรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนในแต่่ละหลัักสููตรมีความแตกต่่างกััน ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึกษา
การส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนโดยจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลััก
กระบวนการพยาบาล ใช้้แต้้มคะแนนการเรีียนรู้�ซ่ึ่�งสร้้างขึ้้�นตามกลไกแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน ประกอบด้้วย 
กลไกของเกม คืือ การสะสมดาว ภารกิิจ และกระดานผู้้�นำ และพลวััตรของเกม คืือ รางวััลตอบแทน และ
การได้้รับการยอมรัับ เพ่ื่�อแก้้ปััญหาผู้้�เรีียนที่่�ไม่่ได้้ให้้ความสนใจในรายวิิชา มีีปฏิิสััมพัันธ์์ในชั้้�นเรีียนน้้อย 
ขาดการวางแผนและการเตรีียมตััวก่อนเข้้าชั้้�นเรีียน และเพื่่�อเป็็นแนวทางการจััดการเรีียนการสอนที่่� 
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1.	 เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันรายวิิชา
หลัักกระบวนการพยาบาลสำหรัับนัักศึึกษาคณะพยาบาลศาสตร์์

2.	 เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�กัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�และผลลััพธ์์
การเรีียนรู้้�

วััตถุุประสงค์์

เกมมิิฟิิเคชััน คืือ การนำกลไกของเกมมาเป็็นฐานและประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกม เพ่ื่�อสร้้าง
ความผููกพััน เร้้าความสนใจ ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� และการแก้้ปััญหา (Kapp et al., 2014) องค์์ประกอบ
สำคััญของเกมมิิฟิิเคชััน คืือ 1) กลไกของเกม (Game Mechanics) คืือ กฎเกณฑ์์และการโต้้ตอบต่่าง ๆ 
ในเกมที่่�จะทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เช่่น แต้้ม ลำดัับชั้้�น (Level) กระดานจััดอัันดัับ (Leaderboard) 
ความท้้าทาย (Challenges) เป็็นต้้น และ 2) พลวััตรของเกม (Game Dynamics) คืือ พฤติิกรรมของ
มนุุษย์์ที่่�ถููกขัับดัันโดยการเล่่นเกม ซ่ึ่�งในที่่�นี้้�คืือ ความต้้องการพื้้�นฐานของมนุุษย์์ที่่�ต้้องการรางวััล
ตอบแทน ความต้้องการการยอมรัับ ดัังแสดงในกรอบแนวคิิดของการศึึกษาในครั้้�งนี้้�

กรอบแนวคิิด

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันและพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล
พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับการศึึกษาพยาบาลตามแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้� เช่่น  

1) ทฤษฎีีพฤติิกรรมนิิยม (Behaviorism-based) ที่่�เน้้นการตอบสนองต่่อสิ่่�งเร้้าผ่่านการฝึึกฝนซ้้ำ และ
การตอบรัับต่่อคำชมเชยหรืือรางวััลที่่�ช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงบวก 2) ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�
เชิิงสติิปััญญา (Cognitive-based) ที่่�สนัับสนุุนการใช้้ความคิิดเชิิงวิิเคราะห์์เพ่ื่�อแก้้ปััญหาหรืือวิินิิจฉััย

1.	 พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับดีี
2.	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�มีีความสััมพัันธ์์ทางบวกกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

การทบทวนวรรณกรรม

สมมติิฐานการวิิจััย

มุ่่�งเน้้นผู้�เรีียนเป็็นศููนย์กลางร่่วมกัับการใช้้เทคโนโลยีี รวมทั้้�งเป็็นแนวทางในการประยุุกต์์ใช้้การจััดการ
เรีียนการสอนสำหรัับรายวิิชาอื่่�น ๆ ต่่อไป

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน
1) กลไกของเกม

- แต้้ม
- ภารกิิจ
- กระดานผู้้�นำ

2) พลวััตรของเกม
- รางวััลตอบแทน
- การได้้รัับการยอมรัับ

ภาพที่่� 1	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
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ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึึกษา เลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง คืือ นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 2 
คณะพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์ วิิทยาเขตปััตตานีี ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชาหลััก
กระบวนการพยาบาล และยิินยอมเข้้าร่่วมวิิจััย จำนวน 58 คน

เครื่่�องมืือในการวิิจััยและคุุณภาพของเครื่่�องมืือ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยแบ่่งเป็็น 2 ส่่วนคืือ
1.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ได้้แก่่ แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันใน

รายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาลพััฒนาโดยผู้้�วิิจััย ประกอบด้้วยคำชี้้�แจงในการร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
ขั้้�นตอนการร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้� ภารกิจและรางวััลที่่�จะได้้รับ กระดานผู้้�นำ เป็็นต้้น ตรวจสอบ
คุุณภาพโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 คนในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตััวแปรในงานวิิจััย ได้้ผลการประเมิินคุณภาพใน
ระดัับมากที่่�สุุด จััดทำในรููปแบบ PDF อััปโหลดใน Google drive และในกลุ่่�ม Line open chat เพื่่�อให้้
กลุ่่�มตััวอย่่างสามารถเข้้าถึึงง่่าย ตััวอย่่างแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ดัังแสดงในภาพที่่� 2

วิิธีีการวิิจััย

สถานการณ์ทางคลิินิิก และการเชื่่�อมโยงข้้อมููลทฤษฎีีกัับการปฏิิบััติิ 3) ทฤษฎีีการสร้้างองค์์ความรู้้�  
(Constructivist-based) ที่่�ส่่งเสริมิการมีส่ี่วนร่วมในกิจิกรรมกลุ่่�ม การอภิิปรายกรณีศึกึษา และการเรียีนรู้�
จากสถานการณ์์จำลองหรืือประสบการณ์์ตรง 4) ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�เชิิงสัังคม (Social-based) ที่่�เน้้นการ
สัังเกตและเลีียนแบบพฤติิกรรมจากพยาบาลวิิชาชีีพในสถานการณ์จริิง และการมีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อน
ร่่วมชั้้�นหรืือผู้้�สอนเพื่่�อพััฒนาทัักษะและความรู้้� และ 5) ทฤษฎีีมนุุษยนิิยม (Humanism-based) ที่่�เน้้น
การตั้้�งเป้้าหมายส่่วนบุุคคลในการพัฒนาความสามารถ และการสะท้้อนตนเอง (Self-reflection)  
หลัังจากการปฏิิบััติิหรืือการเรีียนรู้้� (Aliakbari et al., 2015)

การทบทวนวรรณกรรมเรื่่�องการใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในการศึกษาพยาบาล พบว่่า แนวคิิดเกม 
มิิฟิิเคชัันช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยการใช้้กลไกเกม เช่่น การให้้คะแนน  
ตราสััญลัักษณ์์ และกระดานผู้�นำช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนมีความกระตืือรืือร้้นและสนุุกสนานกับการเรีียน
มากขึ้้�น และระบบการให้้รางวัลัตอบแทนช่วยสร้้างแรงจููงใจทั้้�งภายใน (Intrinsic Motivation) คืือ ผู้้�เรียีน
รู้้�สึึกภููมิิใจเมื่่�อทำภารกิิจสำเร็็จหรืือพััฒนาตนเองได้้ และแรงจููงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) คืือ 
การได้้รับรางวััลที่่�จัับต้้องได้้ เช่่น คะแนนหรืือการปลดล็็อกระดัับใหม่่ โดยผู้้�เรีียนรายงานว่ารู้้�สึึกท้้าทาย
และอยากมีีส่่วนร่่วมในกิจกรรมการเรีียนรู้้�มากขึ้้�นเมื่่�อสามารถเห็็นความคืืบหน้้าของตนเองผ่่านระบบ
แสดงผล เกมมิิฟิิเคชัันยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ทดลองในสถานการณ์์สมมติิที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริิง เช่่น 
การดููแลผู้้�ป่่วยเสมืือนจริิง การใช้้สถานการณ์จำลอง ช่่วยพััฒนาทัักษะการตัดสิินใจ และการคิดเชิิง
วิิพากษ์์ อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถเรีียนรู้�ในรููปแบบที่่�เหมาะสมกัับตนเอง โดยเกมมิิฟิิเคชัันช่วย
กำหนดความท้้าทายที่่�สอดคล้้องกัับระดัับความสามารถ การใช้้แบบฝึึกหััดที่่�มีีระดัับความยากแตกต่่าง
กัันช่่วยให้้ผู้�เรีียนไม่่รู้้�สึึกเบ่ื่�อหรืือท้้อ เช่่น เกมการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับการประเมิินผู้้�ป่่วย ผู้้�เรีียนสามารถเลืือก
ภารกิจที่่�สอดคล้้องกัับความรู้้�พื้้�นฐานของตนเอง และค่่อย ๆ เพิ่่�มระดัับความยากเม่ื่�อมีีความพร้้อม 
นอกจากนี้้� แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันยัังส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม เช่่น การทำงานกลุ่่�ม และการแก้้
ปััญหาเป็็นทีีม ช่่วยพััฒนาความร่่วมมืือและการสื่่�อสาร (Malicki et al. 2020)
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ภาพที่่� 2	ตั ัวอย่่างแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาล

2.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ประเมิินผล ได้้แก่่ แบบประเมิินพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�รููปแบบการจััดการเรีียน
การสอนตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน เป็็นคำถามแบบมาตรวััด 5 อัันดัับ จำนวน 18 ข้้อ ตรวจสอบความตรง
ตามเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 คน และหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�ความสอดคล้้อง 
(Index of Item-objective Congruence: IOC) ได้้ค่่าเท่่ากัับ 0.67-1.00 นำเครื่่�องมืือไปทดลองใช้้กัับ
นัักศึึกษาพยาบาลที่่�มีีลัักษณะคล้้ายคลึึงกัันกับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 30 คน เพ่ื่�อหาความเชื่่�อมั่่�น (Relia-
bility) ได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟ่่าของครอนบาค (Cronbach’s Coefficient Alpha) เท่่ากัับ 0.87

การแปลผลตััวแปร
1.	 พฤติกิรรมการเรียีนรู้้�ประเมินิโดยใช้้แบบประเมินิพฤติกิรรมการเรียีนรู้้� เป็็นคำถามแบบมาตรวัด 

5 อัันดัับ ตั้้�งแต่่ 0-5 คะแนน จำนวน 18 ข้้อ ประเมิินผลโดยกลุ่่�มตััวอย่่างคิิดเป็็นร้้อยละ 50 และผู้้�วิิจััยคิิด
เป็็นร้้อยละ 50 โดยมีีมาตรวััดระดัับการแปลผลพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ดัังนี้้�

ค่่าเฉลี่่�ย	 4.51-5.00	มี ีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระดัับดีีมาก
ค่่าเฉลี่่�ย	 3.51-4.50	มี ีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระดัับดีี
ค่่าเฉลี่่�ย	 2.51-3.50	มี ีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระดัับปานกลาง
ค่่าเฉลี่่�ย	 1.51-2.50	มี ีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระดัับน้้อย
ค่่าเฉลี่่�ย	 1.00-1.50	มี ีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระดัับน้้อยมาก

2.	 ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� หมายถึึง ผลคะแนนของรายวิิชาในช่่วงการเรีียนภาคทฤษฎีีทั้้�งหมด แบ่่งวััด 
3 ครั้้�ง ดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1	ร ายละเอีียดการประเมิินผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ในรายวิิชา

ตารางที่่� 2	ร ะดัับการแปลผลผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 3	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�จากภารกิิจที่่�มอบหมาย

ครั้้�งที่่� การประเมิินผล สััดส่่วนร้้อยละเมื่่�อเทีียบทั้้�งรายวิิชา รวม

กลางภาค การสอบกลางภาค 18
25การทำแบบฝึึกหััด 2

การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน 5
ปลายภาค การสอบปลายภาค 22

30การทำแบบฝึึกหััด 3
การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน 5

รวม 55 55

ระดัับผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� กลางภาค ปลายภาค รวม

ดีีมาก 20-25 24-30 44-55
ดีี 15-19.99 18-23.99 33-43.99

ปานกลาง 10-14.99 12-17.99 22-32.99
น้้อย 5-9.99 6-11.99 11-21.99

น้้อยมาก 0-4.99 0-5.99 0-10.99

ชื่่�อภารกิิจ แนวทางพิิชิิตภารกิิจ คะแนนที่่�จะได้้รัับ

ดาว 1. การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�น 20 อัันดัับแรก 10

Nightingale 2. การเตรีียมตััวก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียนนัับเป็็นครั้้�ง 7

Einstein 3. ได้้คะแนนสอบกลางภาคมากกว่่าหรืือเท่่ากัับค่่าเฉลี่่�ยของชั้้�นปีี 5

Tony Buzan 4. สรุุปแผนที่่�ความคิิดหลัังเรีียน นัับเป็็นครั้้�ง 10

Elon Musk 5. ร้้อยละคะแนนสอบปลายภาคมากกว่่าคะแนนสอบกลางภาค 5

เนื่่�องจากการประเมิินในแต่่ละครั้้�งมีีสััดส่่วนร้้อยละไม่่เท่่ากััน ผู้้�วิิจััยแบ่่งระดัับการแปลผลลััพธ์์
การเรีียนรู้้� ดัังตารางที่่� 2

3.	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้� ประเมิินจากภารกิิจที่่�มอบหมายแก่่กลุ่่�มตััวอย่่าง มีีทั้้�งหมด 5 ภารกิิจ 
ดัังแสดงในตารางที่่� 3

การแปลผลคะแนนฐานการเรีียนรู้้�
31-37	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับดีีมาก
23-30	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับดีี
15-22	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับปานกลาง
8-14	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับน้้อย
0-7	 แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด
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การเก็็บรวบรวมข้้อมููล มีีแบบแผนการวิิจััย คืือ กลุ่่�มทดลองกลุ่่�มเดีียววััดผลซ้้ำแบบอนุุกรมเวลา  
มีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

ขั้้�นตอนที่่� 1	การประชุุมกัับทีีมผู้้�ร่่วมสอนเพ่ื่�อชี้้�แจงแนวทางการจััดการเรีียนการสอนตามแนวคิด
เกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาล

ขั้้�นตอนที่่� 2	ผู้้�วิิจััยพบกลุ่่�มตััวอย่่าง แนะนำตััว ชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย และ
ประโยชน์์ที่่�จะได้้รัับจากการวิิจััยครั้้�งนี้้� และการวิิจััยนี้้�ไม่่ก่่อให้้เกิิดโทษหรืือความเสี่่�ยงใด ๆ ต่่อกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง ทั้้�งนี้้� เปิิดโอกาสให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีอิิสระในการตอบรัับหรืือปฏิิเสธการเข้้าร่่วมวิิจััย

ขั้้�นตอนที่่� 3	ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกม
มิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาล มีีการประกาศตารางพิิชิิตภารกิจและกระดานผู้�นำ  
ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบสััปดาห์์ละ 1 ครั้้�งทางกลุ่่�ม Line open chat

ขั้้�นตอนที่่� 4	ภายหลัังจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ครึ่่�งภาคการศึึกษา (2 เดืือน) ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างประเมิิน
พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�จากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันรายวิิชาหลัักกระบวนการ
พยาบาลครั้้�งที่่� 1

ขั้้�นตอนที่่� 5	ประกาศผลการสอบและผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ครั้้�งที่่� 1 ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ
ขั้้�นตอนที่่� 6	ดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกม

มิิฟิิเคชัันในรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาลต่่อ
ขั้้�นตอนที่่� 7	ภายหลัังจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ในรายวิิชาจบภาคการศึกษา (4 เดืือน) ให้้กลุ่่�ม

ตััวอย่่างประเมิินพฤติิกรรมการเรีียนรู้�จากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันรายวิิชา
หลัักกระบวนการพยาบาลครั้้�งที่่� 2 และสะท้้อนการเรีียนรู้้�

ขั้้�นตอนที่่� 8	ประกาศผลการสอบและผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ครั้้�งที่่� 2 ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบ
ขั้้�นตอนที่่� 9	ประกาศผลการพิิชิิตภารกิิจ กระดานผู้้�นำ และแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้� พร้้อมทั้้�งมอบ

รางวััลแก่่กลุ่่�มตััวอย่่าง ตััวอย่่างรางวััลแสดงดัังภาพที่่� 3

ภาพที่่� 3	ร างวััลสำหรัับภารกิิจ
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งานวิจิัยันี้้�ผ่่านการพิจิารณาจากคณะกรรมการพิจิารณาจริยิธรรมในงานวิจิัยั คณะพยาบาลศาสตร์์ 
วิิทยาเขตปััตตานีี มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์ รหััสโครงการวิิจััย NUP640310S-0/2564 เลขที่่�ใบรัับ
รองจริิยธรรมการวิิจััย NUR.PN 001/2021 ผู้้�วิิจััย ดำเนิินการพิิทัักษ์์สิิทธิิของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยพบ 
กลุ่่�มตััวอย่่าง แนะนำตััว ชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย และประโยชน์์ที่่�จะได้้รัับจากการวิิจััย
ครั้้�งนี้้� และการวิิจััยนี้้�ไม่่ก่่อให้้เกิิดโทษหรืือความเสี่่�ยงใด ๆ ต่่อกลุ่่�มตััวอย่่าง ทั้้�งนี้้� เปิิดโอกาสให้้ 
กลุ่่�มตััวอย่่างมีีอิิสระในการตอบรัับหรืือปฏิิเสธการเข้้าร่่วมวิิจััย พร้้อมชี้้�แจงให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทราบว่่า 
การตอบรัับหรืือปฏิิเสธไม่่มีีผลใด ๆ ต่่อกลุ่่�มตััวอย่่าง ข้้อมููลที่่�ได้้ถืือเป็็นความลัับและนำมาใช้้ตาม
วััตถุุประสงค์์ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เท่่านั้้�น ส่่วนผลการวิิจััยนำเสนอในภาพรวม กลุ่่�มตััวอย่่างสามารถแจ้้งขอ
ออกจากการวิิจััยได้้ก่่อนการดำเนิินการวิิจััยสิ้้�นสุุด โดยไม่่จำเป็็นต้้องแจ้้งเหตุุผลใด ๆ กัับผู้้�วิิจััย

จริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
1.	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงพรรณนาด้้วยการหาค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และระดัับ
2.	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยของพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�การจััดการเรีียนการสอน

ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันด้้วยสถิิติิค่่าทีีของกลุ่่�มตััวอย่่าง 1 กลุ่่�ม (One Sample t-test)
3.	 วิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�กัับผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมการ

เรีียนรู้้�ด้้วยสถิิติิค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน (Pearson’s Product Correlation Coefficient)

ผลการวิิจััย
การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเรีียนรู้�โดยการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตาม

แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันรายวิิชาหลัักกระบวนการพยาบาลสำหรัับนัักศึึกษาคณะพยาบาลศาสตร์์ และศึึกษา
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างแต้้มคะแนนการเรีียนรู้�กัับผลลััพธ์์การเรีียนรู้�และพฤติิกรรมการเรีียนรู้� นำเสนอผล
การวิิจััยดัังนี้้�

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
กลางภาค ปลายภาค
S.D. ระดัับ S.D. ระดัับ

1.	ฉัันเข้้าชั้้�นเรีียนตรงเวลา 4.51 0.60 ดีีมาก 4.57 0.60 ดีีมาก

2.	ฉัันเปิิดกล้้องขณะเรีียนออนไลน์์วิิชานี้้� 2.63 0.76 ปานกลาง 2.76 0.78 ปานกลาง

3.	ฉัันมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน เช่่น ตอบคำถาม  
ซัักถามข้้อสงสััย

2.59 0.91 ปานกลาง 2.72 0.89 ปานกลาง

4.	ฉัันเตรีียมตััวล่่วงหน้้าก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน 3.34 1.04 ปานกลาง 3.34 0.91 ปานกลาง

5.	ฉัันรู้้�สึึกกระตืือรืือร้้นเมื่่�อถึึงวัันและเวลาที่่�ต้้อง
เรีียนวิิชานี้้�

3.73 0.79 ดีี 3.88 0.73 ดีี

6.	ฉัันตั้้�งใจเรีียนขณะอาจารย์์สอนวิิชานี้้� 4.22 0.65 ดีี 4.12 0.59 ดีี

7.	ฉัันสนุุกกัับการเรีียนแบบเกมมิิฟิิเคชัันของวิิชานี้้� 3.71 1.01 ดีี 3.48 0.96 ปานกลาง

8.	ฉัันรู้้�สึึกท้้ายทายในการเรีียนแบบเกมมิิฟิิเคชััน
ของวิิชานี้้�

3.71 1.16 ดีี 3.53 0.99 ดีี

ตารางที่่� 4	ค่ ่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และระดัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�จำแนกรายข้้อ (N=58)
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จากตารางที่่� 5 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�กลางภาคและปลายภาคอยู่่�ในระดัับดีี  
( =3.75, S.D.=0.42; =3.73, S.D.=0.43 ตามลำดัับ) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ p-value<.001

จากตารางที่่� 4 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้�ในช่วงกลางภาคเรีียนและปลายภาค
เรีียนอยู่่�ในระดัับปานกลางถึึงดีีมาก โดยพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดในช่วงกลางภาค
เรีียนและปลายภาคเรีียน คืือ การส่่งงานตรงเวลา ( =4.76, S.D.=0.60; =4.67, S.D.=0.63) รองลงมา
คืือ การตั้้�งใจทำงานทุุกอย่่างที่่�อาจารย์์มอบหมาย ( =4.75, S.D.=0.63; =4.60, S.D.=0.62) และการ
เข้้าชั้้�นเรีียนตรงเวลา ( =4.51, S.D.=0.60; =4.57, S.D.=0.60)

ตารางที่่� 4	 (ต่่อ)

พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
กลางภาค ปลายภาค
S.D. ระดัับ S.D. ระดัับ

9.	ฉัันตั้้�งใจแน่่วแน่่เพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายของการเรีียน
ในวิิชานี้้�

3.95 .086 ดีี 3.84 0.89 ดีี

11.	ฉัันพยายามให้้ได้้คะแนนสอบตามที่่�ตั้้�งใจไว้้ 4.54 0.70 ดีีมาก 4.45 0.73 ดีี

12.	ฉัันพยายามพััฒนาตััวเองให้้ได้้คะแนนและเกรด
ที่่�ดีีที่่�สุุด

4.51 0.63 ดีีมาก 4.53 0.60 ดีีมาก

13.	ฉัันส่่งงานตรงเวลา 4.76 0.60 ดีีมาก 4.67 0.63 ดีีมาก

14.	ฉัันสรุุปแผนที่่�ความคิิด (Mind Mapping) 
หลัังเรีียน

2.98 1.06 ปานกลาง 3.05 0.91 ปานกลาง

15.	ฉัันตั้้�งใจทำงานทุุกอย่่างที่่�อาจารย์์มอบหมาย 4.75 .063 ดีีมาก 4.60 0.62 ดีีมาก

16.	ฉัันใช้้เวลาว่่างสำหรัับการทบทวนบทเรีียน 3.31 0.68 ปานกลาง 3.26 0.66 ปานกลาง

17.	ฉัันเข้้าใจเนื้้�อหาในบทเรีียน 3.64 0.58 ดีี 3.66 0.55 ดีี

18.	ฉัันมีีความพร้้อมในการสอบ 3.62 0.69 ดีี 3.79 0.69 ดีี

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� S.D.
Test value = 3.51

t Sig. (2-tailed)

กลางภาค 3.75 0.42 4.367 .000**
ปลายภาค 3.73 0.43 3.950 .000**

**p-value<.001

ตารางที่่� 5	 เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง 1 กลุ่่�ม

ตารางที่่� 6	ค่ ่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� คะแนนเต็็ม S.D. ระดัับ

กลางภาค 25 16.61 2.20 ดีี
ปลายภาค 30 18.84 2.01 ดีี

รวม 55 35.46 3.59 ดีี
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จากตารางที่่� 6 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของกลุ่่�มตััวอย่่างกลางภาค ปลายภาค และ 
โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีี ( =16.61, S.D.=2.20; =18.84, S.D.=2.01; =35.46, S.D.=3.59 ตามลำดัับ)

จากตารางที่่� 7 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�เท่่ากัับ 19.17 คะแนน (S.D.=9.74) อยู่่�ใน
ระดัับปานกลาง

จากตารางที่่� 8 พบว่่าแต้้มคะแนนการเรีียนรู้�กัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้�และผลลััพธ์์การเรีียนรู้� 
มีีความสััมพัันธ์์กัันในเชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่าระดัับความสััมพัันธ์์ในระดัับ
ปานกลางและต่่ำ ตามลำดัับ

ตารางที่่� 7	ค่ ่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�

ภารกิิจเพื่่�อสะสมแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้� คะแนนเต็็ม S.D.

1. การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�น 20 อัันดัับแรก 10 6.92 3.21
2. การเตรีียมตััวก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียนนัับเป็็นครั้้�ง 7 2.31 2.96
3. ได้้คะแนนสอบกลางภาคมากกว่่าหรืือเท่่ากัับค่่าเฉลี่่�ยของชั้้�นปีี 5 3.22 2.42
4. สรุุปแผนที่่�ความคิิดหลัังเรีียน นัับเป็็นครั้้�ง 10 2.58 3.74
5. ร้้อยละคะแนนสอบปลายภาคมากกว่่าคะแนนสอบกลางภาค 5 4.15 1.89

รวมแต้้มคะแนนการเรีียน 37 19.17 9.74

**p<.001

ตารางที่่� 8	 ผลการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่าง แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�กัับผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� และ
พฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 

ตััวแปร R พฤติิกรรมการเรีียนรู้้� ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้� ค่่าสหสััมพัันธ์์ .662 .407

P .000** .001**

ระดัับความสััมพัันธ์์ ปานกลาง ต่่ำ

การวิิจััยครั้้�งนี้้�ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันโดยใช้้กลไกสำคััญ คืือ การให้้
แต้้ม การมอบหมายภารกิิจ กระดานผู้้�นำ และรางวััลตอบแทน เพื่่�อกระตุ้้�นพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของ 
ผู้้�เรีียน กลไกเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างแรงจููงใจและความท้้าทาย ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมีีส่่วนร่่วมในการ
เรีียนมากขึ้้�น การส่่งเสริิมพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� กิิจกรรมต่่าง ๆ เช่่น การตั้้�งเป้้าหมายแต่่ละสััปดาห์์  
การแข่่งขัันในกระดานผู้้�นำ และการสะสมแต้้มจากการทำภารกิจ ถููกออกแบบมาเพื่่�อส่่งเสริิมพฤติิกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญ คืือ ความรัับผิิดชอบ การส่่งงานตรงเวลา และการเตรีียมตััวก่่อนเข้้าเรีียนถููกกระตุ้้�น
ผ่่านการสะสมแต้้ม ซ่ึ่�งเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีความรัับผิิดชอบต่่อภารกิจที่่�ได้้รับมอบหมาย  
การมีส่่วนร่วมในชั้้�นเรีียน การแข่่งขัันในกระดานผู้�นำทำให้้ผู้�เรีียนรู้�สึึกมีีส่่วนร่วมและกระตืือรืือร้้นใน 
ชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น และมีีการสร้้างแรงจููงใจโดยการออกแบบกิิจกรรมที่่�มีีรางวััลตอบแทนเมื่่�อบรรลุุภารกิิจ

สรุุปและอภิิปรายผล
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ผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�พบว่่า พฤติกิรรมการเรียีนรู้้�โดยการจัดักิิจกรรมการเรียีนรู้้�ตามแนวคิดิเกมมิฟิิิเคชััน
อยู่่�ในระดัับปานกลางถึึงดีีมาก โดยพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุด คืือ การส่่งงานตรงเวลา 
การตั้้�งใจทำงานทุกอย่่างที่่�อาจารย์์มอบหมาย การเข้้าชั้้�นเรีียนตรงเวลา และความพยายามพััฒนาตััวเอง
ให้้ได้้คะแนนและเกรดที่่�ดีีที่่�สุุด ทั้้�งนี้้� อาจเน่ื่�องจากกลุ่่�มตััวอย่่างซ่ึ่�งเป็็นนัักศึึกษาพยาบาลถููกเน้้นย้้ำให้้มี
ความรัับผิิดชอบและตรงต่่อเวลา และส่่วนใหญ่่มีีความตั้้�งใจและมุ่่�งมั่่�นในการทำคะแนนและเกรดให้้ดีี 
เมื่่�อนำแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันซึ่่�งเป็็นแนวคิิดที่่�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ทำให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 
มีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้�ที่่�ดีี โดยเม่ื่�อเปรียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการเรีียนรู้�ของกลุ่่�มตััวอย่่างพบว่่า
อยู่่�ในระดัับดีีอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p<.001) สอดคล้้องกัับการศึกษาโดยการทบทวนวรรณกรรม
อย่่างเป็็นระบบที่่�พบว่่า แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันทำให้้ผู้�เรีียนมีส่่วนร่วมในการเรีียนมากขึ้้�น มีีแรงจููงใจใน 
การเรีียน ตั้้�งใจ ให้้ความสนใจ และมีีความผููกพัันกับบทเรีียน รู้้�สึึกสนุุกและพึึงพอใจเม่ื่�อได้้เรีียน 
(Sanz-Martos et al., 2024; Subhash & Cudney, 2018) และมีีแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�สููงกว่่าอย่่างมีี 
นััยสำคััญ (Injui et al., 2020) ซึ่่�งผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�พบว่่าผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ช่่วงกลางภาคเรีียน ปลายภาค
เรีียน และโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีี สอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�พบว่่า นัักศึึกษาพยาบาลที่่�เรีียนโดยใช้้แนวคิิด
เกมมิิฟิิเคชัันมีีค่่าเฉลี่่�ยความรู้้�และความพึึงพอใจอยู่่�ระดัับมาก (San Martín-Rodríguez et al., 2020)  
มีีผลลััพธ์์การเรีียนรู้�สููงกว่่าก่่อนจััดการเรีียนรู้้� (Klinjuy & Iaosanurak, 2022) และมีีผลการเรีียนเฉลี่่�ย 
สููงกว่่ากลุ่่�มที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียนตามปกติิ (Sanz-Martos et al., 2024) และกลุ่่�มที่่�เรีียนออนไลน์์ (Brull  
et al., 2017) อย่่างไรก็ต็าม มีพีฤติกิรรมการเรียีนรู้้�บางประเด็น็อยู่่�ในระดับัปานกลาง เช่่น การสรุุปแผนที่่�
ความคิิด โดยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างบางคนไม่่ชอบทำแผนที่่�ความคิิด แต่่ชอบการจดสรุุปมากกว่่า ซึ่่�งสะท้้อน
ถึึงความแตกต่่างในรููปแบบการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน การให้้ตััวเลืือกในกิิจกรรม เช่่น ให้้ผู้้�เรีียนเลืือกใช้้การทำ
แผนที่่�ความคิิดหรืือการจดสรุุป อาจช่วยตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น การศึกษาพบว่่า  
ผู้้�เรีียนที่่�สามารถเลืือกวิิธีีการเรีียนรู้�ที่่�เหมาะสมกัับตนเองจะช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
สููงกว่่า (Broadbent & Poon, 2015) นอกจากนี้้� ความพร้้อมของอุุปกรณ์การเรีียนมีส่่วนสำคััญต่่อ
พฤติิกรรมการเรีียนรู้� ผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�พบว่่า พฤติิกรรมการเรีียนรู้�ด้้านการเปิิดกล้้องขณะเรีียนออนไลน์์ 
และการมีีส่่วนร่่วมในการตอบคำถามอยู่่�ในระดัับปานกลาง จากการสอบถามกลุ่่�มตััวอย่่างพบว่่า  
มีีข้้อจำกััดด้้านอุปกรณ์การเรีียนออนไลน์์ ไม่่สามารถเปิิดกล้้องหรืือกดไมโครโฟนเพ่ื่�อตอบคำถามได้้  
ส่่งผลต่่อการมีีส่่วนร่่วม และปฏิิสััมพัันธ์์ในห้้องเรีียนของผู้้�เรีียน (Eesha, 2021)

เมื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ของตััวแปร พบว่่า แต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�จากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมีีความสััมพัันธ์์กัันในเชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� (p<.001) โดยแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�ได้้จากการพิชิิตภารกิจตามแนวคิดเกม 
มิิฟิิเคชััน ซึ่่�งการศึึกษาครั้้�งนี้้� คืือ การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน การเตรีียมตััวก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน การสรุุปแผนที่่�
ความคิิดหลัังเรีียน คะแนนสอบกลางภาคที่่�มากกว่่าหรืือเท่่ากัับค่่าเฉลี่่�ยของชั้้�น และสััดส่่วนร้้อยละ
คะแนนสอบปลายภาคมากกว่่าคะแนนสอบกลางภาค หากกลุ่่�มตััวอย่่างสามารถพิชิิตภารกิจได้้  
กลุ่่�มตััวอย่่างจะได้้รัับรางวััลซึ่่�งเป็็นกลไกและองค์์ประกอบของแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Kapp et al., 2014) 
เมื่่�อพิิจารณาจากภารกิิจแล้้วพบว่่า ทุุกภารกิิจเป็็นการส่่งเสริิมให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีพฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 
ที่่�ดีีซึ่่�งทำให้้เกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้�ที่่�ดีีตามมา สอดคล้้องกัับงานวิิจััยที่่�พบว่่า พฤติิกรรมการเรีียนรู้�  
แรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และการเรีียนรู้้�โดยการนำตนเอง มีีผลต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล 
(Petchkong, 2016) โดยปััจจััยด้้านพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งผลต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� คืือ การเข้้าเรีียน
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1.	 จััดทำแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเป็็นแอปพลิิเคชััน เพ่ื่�อสะดวก
ต่่อการเข้้าใช้้งานและสามารถแสดงผลต่่าง ๆ เช่่น การพิิชิิตภารกิิจ กระดานผู้้�นำ ได้้แบบทัันทีีทัันใด 
(Real Time)

2.	ปร ะยุุกต์์ใช้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ตามแนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาอ่ื่�นๆ เพ่ื่�อส่่งเสริิม
พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

3.	ปร ะยุุกต์์ใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันในการทำวิิจััยด้้านอื่�น เช่่น การส่งเสริิมสุุขภาพหรืือการปรับ
เปลี่่�ยนพฤติิกรรมสุุขภาพ

4.	 เน่ื่�องจากการศึึกษาครั้้�งนี้้�จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรููปแบบออนไลน์์ตามข้้อกำหนดของ
สถานการณ์การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด ซ่ึ่�งอาจวัดผลในบางประเด็็นไม่่ได้้ และมีีข้้อจำกััด เช่่น ความ
พร้้อมของอุุปกรณ์การเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่าง ความเสถีียรของอิินเตอร์์เน็็ตที่่�อาจส่งผลต่่อความพร้้อมใน
การพิิชิิตภารกิิจต่่าง ๆ  รวมถึึงความเข้้าใจในเนื้้�อหาบทเรีียน ทั้้�งนี้้� ควรมีีการวิิจััยเพิ่่�มเติิมอีีกครั้้�งในรููปแบบ
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียน

ข้้อเสนอแนะ

สม่่ำเสมอและตรงเวลา การวางแผนการเรีียนเพ่ื่�อให้้ผลการเรีียนดี และความรัับผิิดชอบในงานที่่�ได้้รับ
มอบหมาย (Petchkong, 2016) นอกจากนี้้� การใช้้แผนผัังความคิิดทำให้้นัักศึึกษาพยาบาลสอบผ่่านและ
มีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด (Chubkhuntod et al., 2017) การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึง
พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีแต้้มคะแนนการเรีียนรู้้�ที่่�สููงมีีคะแนนพฤติิกรรมการเรีียนรู้�และผลลััพธ์์การเรีียนรู้� 
ที่่�สููงด้้วย

งานวิิจััยนี้้�ได้้รับทุุนสนัับสนุุนการทำวิิจััยจากโครงการวิิจััยทุุนพััฒนาการเรีียนการสอนจากกองทุุน
วิจิัยัวิทิยาเขตปััตตานี ีประจำปีีงบประมาณ 2564
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