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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลก่อนและหลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียน

รู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (2) เปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลก่อนและหลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนพยาบาลหลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ใน

วิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนพยาบาลกองทัพบก ช้ันปีท่ี 3 ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา 

ปฏบิตักิารพยาบาลสขุภาพจติและจติเวช ปีการศกึษา 2562 ทีไ่ด้มาจากการเลอืกกลุม่ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จ�ำนวน 97 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนพยาบาลมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์หลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน         

ในรายวชิาปฏิบตักิารพยาบาลสขุภาพจติและจติเวช สงูกว่ากว่าก่อนได้รบักจิกรรมการเรยีนรู ้นกัเรยีนพยาบาลมแีรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์

ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึง

พอใจของนักเรียนพยาบาลต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิต             

และจิตเวช มีระดับความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (  = 3.80, SD = 0.83)

ค�ำส�ำคัญ : การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ นักเรียนพยาบาล 
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บทนำ�
	 ในศตวรรษที ่21 มกีารสือ่สารอย่างไร้พรมแดนในยคุ

สังคมดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ ภายใต้ความเป็นพหุวัฒนธรรม 

ท�ำให้เกดิการเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ทัง้ด้านเศรษฐกจิ สงัคม 

และวฒันธรรม ทกุองค์กรจงึต้องมกีารปรบัตวัเพือ่ให้สอดคล้อง

กับการเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ ด้าน รวมถึงรูปแบบการจัดการ

เรียนการสอน การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้

สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม สังคม และยุคสมัยของผู้เรียนที่

เปลีย่นแปลงไป เด็กรุน่ใหม่เกดิมาพร้อมกบัความสามารถในการ

สืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็วโดยการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ  ซึ่งเป็น

ลักษณะเฉพาะของเด็ก “Generation Z” ที่มีความเป็นตัวของ

ตัวเอง คิดเร็ว ท�ำเร็ว มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง ชอบความ

ท้าทาย และนิยมการสื่อสารผ่านเทคโนโลยีที่ทันสมัย1 มีหลาย

การศึกษาเกี่ยวกับการน�ำอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตหรือ

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ท่ีสามารถ

เชือ่มต่อกับเครือข่ายอนิเตอร์เนต็มาเป็นเครือ่งมอืพฒันาจดัการ

เรียนการสอนแบบออนไลน์ รวมถึงการน�ำโปรแกรมหรือ           

แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ของ           

ผู ้เรียน ซึ่งวิธีการดังกล่าวสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู ้เรียน 

มคีวามกระตอืรือร้นในการเรยีน มปีฏสิมัพนัธ์กนัระหว่างผู้เรยีน

และผู้สอน เกิดการแบ่งปันประสบการณ์และความรู้ซึ่งกัน        

และกันจากการสนทนาผ่านอุปกรณ์การสื่อสาร2

แอปพลิเคชันคลาสโดโจ (Application ClassDojo) เป็น          

แอปพลเิคชันท่ีใช้ในการบรหิารจดัการช้ันเรียนท่ีมปีระสทิธภิาพ

วิธีการหนึ่ง เนื่องจากตัวแอปพลิเคชันมีแนวคิดหลักในการช่วย

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) โดยมีการผสมผสานวิธีการสอนและวิธีการ

ประเมินที่หลากหลายได้เป็นอย่างดีและยังสามารถใช้บน

อปุกรณ์ต่าง ๆ  ได้ทุกชนดิ จงึถือได้ว่าเป็นเครือ่งมอืในการจดัการ

ช้ันเรียนท่ีช่วยผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมของผู้เรียน           

ในชั้นเรียนได้อย่างรวดเร็ว และง่ายดายในรูปแบบเรียลไทม์         

อีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน จดจ่ออยู่กับ

กิจกรรมการเรียนรู้3 การวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรม

	 การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถช่วย

เสริมสร้างแรงจูงใจของผู้เรียนได้ และพบว่าผู้เรียนที่มีแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์สูงจะมีแนวโน้มที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงอีกด้วย4 

เกมเป็นสือ่กลางทีช่่วยชกัจงูให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการ

เรียนรู้ เมื่อผู้เรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มก็จะช่วยกระตุ้น

จนิตนาการ ความคดิสร้างสรรค์และความรูส้กึผ่อนคลาย ท�ำให้

ผู ้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน ยิ่งไปกว่านั้นการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หลักเกมมิฟิเคชันจะช่วยให้ผู้เรียนมี

โอกาสได้เรียนรู้อย่างอิสระมากข้ึนผ่านการใช้เทคโนโลยีที่ทัน

สมัย ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและส่งเสริมให้ผู้เรียน       

เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน

เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต5 

Abstract
	 The purposes of this research were (1) to study learning motivation of nursing students before and 

after being provided the gamification learning activities (2) to compare the learning motivation of nursing          

students before and after being provided the gamification learning activities (3) to study the nursing students’ 

satisfaction of the gamification learning activities in mental health and psychiatric nursing practicum. The one 

group pretest-posttest design was employed in this research. The sample consisted of 97 of 3rd year nursing 

students who enrolled in mental health and psychiatric nursing practicum of the Royal Thai Army Nursing          

College of 2017 academic year, obtained by purposive sampling. The results of this research were found that 

1) the nursing students who studied in mental health and psychiatric nursing practicum based on gamification 

learning activities had higher learning motivation than before 2) there were statistically significant differences 

at .05 level on learning between pre-test scores and post-test scores of learning motivation among the nursing 

students who studied in mental health and psychiatric nursing practicum based on gamification learning              

activities. (3) the study satisfaction of the nursing students towards mental health and psychiatric nursing   

practicum with gamification learning activities was at a medium level (  = 3.80, SD = 0.83). 

Keywords: Learning Activities, Gamification, Learning Motivation, Nursing Students.
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	 ภาควิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวชศาสตร์

เป็นผู้รับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาปฏิบัติการ

พยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช นักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 3          

โดยมีจุดมุ่งหมายของรายวิชา เพื่อให้นักเรียนมีประสบการณ์

ภาคปฏิบัติในสถานการณ์จริง สามารถบูรณาการความรู้ใน        

วชิาทฤษฎกีารพยาบาลสขุภาพจติและจติเวช และการใช้ทกัษะ

การสร้างสัมพนัธภาพ สนทนาเพือ่การบ�ำบดั การจดัสิง่แวดล้อม

เพื่อการบ�ำบัด การจัดกลุ่มกิจกรรมบ�ำบัด การสอนและการให้

ค�ำปรึกษาทางสุขภาพ มุ่งเน้นให้นักเรียนใช้ทักษะการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ แก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ และปฏิบัติการ

พยาบาลอยู่บนพ้ืนฐานความรู้เชิงประจักษ์ และการใช้ผลงาน

วิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการแก้ไขปรับปรุงทักษะการปฏิบัติการ

พยาบาลทั้งในหอผู้ป่วยจิตเวช และการฝึกในชุมชน สามารถ

ปฏิบัติการพยาบาลได้อย่างถูกต้องแม่นย�ำและสามารถท�ำงาน

เป็นทีม จากสภาพปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวชของนักเรียน

พยาบาล วิทยาลยัพยาบาลกองทพับก ซึง่ผูว้จัิยได้มาแบบสงัเกต

พฤติกรรมการเรียนการสอน ในแผนการจัดการเรียนรู้และจาก

การสัมภาษณ์ในชั้นเรียนที่ผู้วิจัยปฏิบัติการสอน พบว่าผู้เรียนมี

พฤติกรรมหลายอย่างท่ีบ่งชี้ถึงการขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ทางการเรียน ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 1) ขาดการวางแผน

ในการท�ำงาน 2) ท�ำงานทีม่อบหมายไม่ส�ำเรจ็หรอืส่งช้า 3) ขาด

ปฏสิมัพนัธ์ในห้องเรยีน สอดคล้องกบัการศึกษาทีพ่บว่า ค่าเฉลีย่

แรงจงูใจด้านการเรยีนของนกัเรยีนพยาบาลลดลงหลงัเขาเรยีน

ทีวิ่ทยาลัยพยาบาลกองทพับก6 ปัญหาแนวโนมแรงจงูใจทีล่ดลง

จะส่งผลโดยตรงกับตัวนักเรียน จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ทางวิทยาลัย

พยาบาลกองทัพบกหรือบุคคลท่ีมีสวนเกี่ยวของจะต้องส่งเสริม

พฒันาหรอืจดักจิกรรมการเรยีนรู้เพือ่เสรมิแรงจงูใจให้กบัผูเ้รยีน 

เน่ืองจากแรงจูงใจที่มีบทบาทและมีความส�ำคัญต่อพฤติกรรม

การเรียนและความส�ำเร็จของผู้เรียนนั้น คือแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

ซ่ึงเป็นตัวแปรท่ีเกี่ยวพันกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นอย่าง

มาก6 การพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นเป็นอีกวิธี

หน่ึงทีจ่ะช่วยส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรียนเพิม่ข้ึน 

และคนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงจะเป็นคนที่มีความ

ปรารถนาที่จะท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส�ำเร็จลุล่วงไปด้วยดี7

	 จากการแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยน�ำหลักกลศาสตร์และพลวัตของเกม 

เช่น การสะสมแต้ม การแลกรางวลั การเป็นผูน้�ำในกระดานเกม 

ได้รับค�ำยกย่อง ชมเชย มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ท�ำให้กิจกรรมการเรยนรู้เกิดความน่าสนใจ 

จดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง และเปิดโอกาสให้        

ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างลึกซ้ึง ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรง

จูงใจในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท�ำการ

ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน       

และมีแอปพลิเคชันคลาสโดโจเป็นตัวช่วยจัดกิจกรรมการเรียน

รู้ ในรายวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช  เพื่อส่ง

เสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 3 และ

พัฒนาผู้เรียนให้มีผลลัพธ์การเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายรายวิชา

ปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช และเป็นแนวทางใน

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีมีประโยชน์สูงสุดในการ

จัดการศึกษายุคการเปลี่ยนผ่านสู่ศตวรรษที่ 21 ของวิทยาลัย

พยาบาลกองทัพบกส�ำหรับอาจารย์พยาบาลและนักเรียน

พยาบาลวิทยาลัยพยาบาลกองทัพบกต่อไป

วัตถุประสงค์  
	 1.	 เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน

พยาบาลก่อนและหลงัได้รบัจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิ

เกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 

	 2.	 เพื่อศึกษาเปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของ

นักเรียนพยาบาลก่อนและหลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู ้        

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพ

จิตและจิตเวช 

	 3.	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนพยาบาล

หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน           

ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช

สมมติฐานการวิจัย
	 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลหลังได้รับ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติ

การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวชสูงกว่าก่อนเรียน

วิธีการดำ�เนินการวิจัย 
	 การวิจัยคร้ังนี้เป ็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-             

experimental research) มีการทดลองแบบกลุ ่มเดียว               

วัดสองครั้ง (The One group Pretest - Posttest Design) 

เปรียบเทียบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลก่อน        

และหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน ในเทอมการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2562
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากรเป้าหมายทีใ่ช้ในงานวจัิยครัง้นีค้อืนกัเรยีน

พยาบาลกองทัพบก ชั้นปีที่ 3 รุ่นที่ 54 จ�ำนวน 97 คน ซึ่งผู้วิจัย

ใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จ�ำนวนทัง้สิน้ 97 คน เกณฑ์การคดัเข้าคอื เป็นนกัเรยีนพยาบาล

กองทัพบก ชั้นปีที่ 3 ที่ ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ปฏิบัติการ

พยาบาลสขุภาพจติและจติเวช และยนิดีเข้าร่วมการวิจยั เกณฑ์

การคัดออกคือ สอบไม่ผ่านหรือถอนการลงทะเบียนรายวิชาฯ 

				        		     

กรอบแนวคิดการวิจัย

ตัวแปรต้น	

ตัวแปรตาม

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 5 ขั้นตอน

1)	 การวิเคราะห์

2)	 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

3)	 การพัฒนา 

4)	 การน�ำไปใช้ 

5)	 การประเมินผล

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน12

1)	 หลักกลศาสตร์และพลศาสตร์ของเกม 

2)	 การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์8 

1.	 ด้านการตั้งเป้าหมาย 

2.	 ด้านความตั้งใจมุ่งมั่น

3.	 ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 

4.	 ด้านความทะเยอทะยาน

ความพึงพอใจ2,9

1.	 ผู้สอน 

2. 	วิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้       

3.	 สื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุน

	 การเรียนรู้

เครื่องมือในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ
	 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในงานวจัิย คือ แผนการจัดกจิกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั ในรายวชิาปฏบิติัการพยาบาล

สุขภาพจิตและจิตเวช และ แบบสอบถามจ�ำนวน 2 ฉบับ ได้แก่

	 1.	 แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ของ ฤทัย

รัตน์ ชิดมงคล และเปรมฤดี บริบาล8 เป็นแบบมาตราประมาณ

ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ประกอบด้วย การวัดแรงจูงใจ         

ในด้านต่าง ๆ ทั้งหมด 4 ด้าน จ�ำนวน 30 ข้อดังนี้ ด้านการตั้ง

เป้าหมาย จ�ำนวน 9 ข้อ ด้านความตั้งใจมุ่งมั่น จ�ำนวน 7 ข้อ 

ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค จ�ำนวน 6 ข้อ ด้านความ

ทะเยอทะยาน จ�ำนวน 8 ข้อ 

	 2.	 แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีนพยาบาล

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน               

ในรายวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช สร้างข้ึน

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง2,9 เป็นแบบมาตรา

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ�ำนวน 19 ข้อ โดยผู้วิจัย

วัดความพึงพอใจ 3 ด้าน ได้แก่ ผู้สอน วิธีการสอนและกิจกรรม

การเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
	 1. 	เครือ่งมอืท่ีใช้ในงานวจิยั คอื แผนการจัดกจิกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาปฏิบัติการ

พยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช แผนการกิจกรรมการเรียนรู้ได้

รบัการตรวจพจิารณาความเหมาะสมและถกูต้องโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

3 ท่านในสาขาทีเ่กีย่วข้องตวัแปรในงานวจัิย ปรบัปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

	 2.	 แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ ่สัมฤทธ์ิ และ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนพยาบาลต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชา       

ปฏบิตักิารพยาบาลสขุภาพจติและจติเวช ได้ผ่านการตรวจสอบ

ความตรงเชงิเนือ้หา (content validity) โดยผ่านความเห็นชอบ

ของผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรในงานวิจัย ร่วม
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กับผู้เชี่ยวชาญด้านระเบียบวิจัย จ�ำนวน 3 ท่าน และหาค่า

สัมประสิทธิ์ความสอดคลอง (Index of Item-Objective         

Congruence, IOC) ยอมรับคา IOC ไมนอยกวา 0.5 ทุกข้อ 

และหาค่าความเชื่อมั่น (reliability) โดยน�ำไปทดลองใช้             

(try out) กับนักเรียนพยาบาลกองทัพบก รุ่นที่ 53 จ�ำนวน         

30 คน ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม          

โดยวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาตามวิธีของครอนบาค 

(Cronbach’s alpha coefficient) โดยได้ค่าความเช่ือมั่น

เท่ากับ 0.943 

การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง
       โครงการวิจัยนี้ได ้ผ ่านการพิจารณารับรองวิจัยจาก               

คณะอนุกรรมการพิจารณาโครงการวิจัยกรมแพทย์ทหารบก 

ตามเลขที่หนังสือ IRB/RTA 1140/2562 ชี้แจงข้อมูลเป็นลาย

ลกัษณ์อกัษรและลงนามในเอกสารยนิยอมเข้าร่วมการวจิยัผูใ้ห้

ข้อมูลสามารถยุติการเข้าร่วมการวิจัยได้ตลอดเวลา โดยไม่ส่ง

ผลกระทบใด ๆ  การวเิคราะห์ข้อมลูและรายงานผลการวจิยัเป็น

ภาพรวม เก็บข้อมูลเป็นความลับไม่มีการอ้างอิงชื่อบุคคล รวม

ทั้งเก็บท�ำลายหลักฐานเอกสารหลังจากเสร็จสิ้นการวิจัย

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 1.	 ผู้วิจัยท�ำหนังสือขออนุญาตด�ำเนินการวิจัยและ

เก็บข้อมูลวิจัยไปยังผู้อ�ำนวยการวิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก

	 2.	 ผูว้จัิยมอบหมายให้ผูช่้วยวจัิยเข้าพบกลุม่ตวัอย่าง

ในห้องเรียนเพื่อให้อาสาสมัครรู้สึกเป็นอิสระในการตัดสินใจ         

ผู้ช่วยวิจัยอธิบายวัตถุประสงค์และขั้นตอนการวิจัย หากกลุ่ม

ตัวอย่างยินยอมเข้าร่วมวิจัยโดยความสมัครใจ

	 3.	 ผูว้จัิยอธบิายวตัถปุระสงค์ ขัน้ตอนการด�ำเนนิการ

จัดกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน       

ตลอดทั้ง 12 สัปดาห์ ที่กลุ่มตัวอย่างจะได้รับในรายวิชาปฏิบัติ

การพยาบาลสุขภาพจติและจติเวช โดยจะการแข่งขันการสะสม

แต้มผ่านแอปพลิเคชันคลาสโดโจ ทั้งแบบรายบุคคลหรือ         

แบบทีม ผู้วิจัยแบ่งทีมในทั้งหมด 8 ทีม ทีมละ 12 คน โดยผู้วิจัย

โพสต์ตารางคะแนน (Scoreboard) โดยใช้รูปสัญลักษณ ์         

(Display) ระบุตัวตนแทนใบหน้าของกลุ่มตัวอย่าง สัปดาห์ละ 

1 ครั้ง ผ่านทางช่องทาง Line group ของกลุ่มตัวอย่าง มีการ

ให้รางวัลแก่ผู้ที่มีแต้มสะสมสูงสุดใน แอปพลิเคชันคลาสโดโจ  

ทั้งรายเดี่ยวและรายกลุ ่มหลังสิ้นสุดการขึ้นฝึกปฏิบัติงาน 

สัปดาห์ที่ 12

	 4.	 ให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นอาสาเข้าร่วมโครงการวิจัย

ท�ำแบบทดสอบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนเรียนวิชาปฏิบัติการ

พยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช (Pretest) ในสัปดาห์ที่ 1 ของ

การการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน             

และในสัปดาห์ที่ 13 หลังการใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบทดสอบท�ำ

แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และความพึงพอใจต่อการ

จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั โดยผู้ช่วยวิจยั

ใหก้ลุม่ตัวอย่างตอบแบบสอบถามอยา่งอสิระผา่นทาง Google 

form โดยใช้เวลา 45 นาที

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	 ข้อมูลพื้นฐานเก่ียวกับลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

วิเคราะห์โดยการหาค่าร้อยละ และการแจกแจงความถี่

	 2.	 วิเคราะห์คะแนนแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้ค่า

เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 3.	 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคชัน โดยสถิติอ้างอิง Paired sample t test

	 4.	 วิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจโดยใช้ค่าเฉลี่ย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย
	 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อศึกษาเปรียบเทียบแรง

จงูใจใฝ่สมัฤทธิข์องนักเรยีนพยาบาลก่อนและหลังได้รบักจิกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน และเพื่อศึกษาความพึง

พอใจของนักเรียนพยาบาลหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและ

จิตเวชผู้วิจัยน�ำเสนอผลการวิจัยโดยล�ำดับ ดังนี้	
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	 ตารางที่ 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ�ำนวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 93.8 และเพศชายจ�ำนวน 6 คน คิด

เป็นร้อยละ 6.2 มีช่วงอายุเฉลี่ยอยู่ที่ 20.74 ปี เกรดเฉลี่ยสะสมเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 2.99 (SD = 0.28)

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

รายการ	 จ�ำนวน	 ร้อยละ	 mean	 S.D.

เพศ	 	 	 	 	

	 หญิง	 91	 93.80	 	

	 ชาย	 6	 6.20	 	

อายุ	 	 	 	 	

	 20-23	 97	 100	 20.74	 0.73

เกรดเฉลี่ย	 	 	 	 	

	 3.58-2.37	 97	 100	 2.99	 0.28

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์รายด้านและภาพรวม

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสําเร็จระหว่าง

ก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (N = n = 97) โดยใช้สถิติ Paired t-test

	 ตัวแปร	 คะแนนก่อน	 คะแนนหลัง	 t	 P-value

	 	 SD	 	 SD	
	

ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสําเร็จ	 					   

1.	 ข้าพเจ้ามีการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจนในการทํางานแต่ละชิ้น	 3.59	 0.83	 4.00	 0.58	 -3.84	 0.00

2.	 ข้าพเจ้ามีการตั้งเป้าหมายว่าเมื่อสําเร็จการศึกษาผลการเรียน

	 ของข้าพเจ้าจะอยู่ในเกณฑ์ที่ดี	 3.48	 0.85	 3.92	 0.70	 -3.64	 0.00

3. 	 ข้าพเจ้ามีการตั้งเป้าหมายในการอ่านหนังสือที่ชัดเจน	 3.25	 0.74	 3.64	 0.68	 -4.00	 0.00

4. 	 ข้าพเจ้าตั้งเป้าหมายว่าผลการเรียนแต่ละปีการศึกษาจะต้องดีขึ้น	3.54	 0.80	 3.97	 0.73	 -3.73	 0.00

5. 	 ข้าพเจ้าวางแผนการอ่านหนังสือก่อนการสอบแต่ละครั้ง	 3.25	 0.83	 3.58	 0.72	 -2.96	 0.00

6. 	 ข้าพเจ้าไม่ชอบตั้งเป้าหมายในการทํางาน	 3.47	 1.13	 3.63	 1.00	 -1.06	 0.29

7. 	 ข้าพเจ้ามีการทําปฏิทินการทํางาน เพื่อให้งานสําเร็จตามกําหนด	3.31	 0.81	 3.84	 0.77	 -4.83	 0.00

8. 	 ข้าพเจ้ามีการจัดลําดับความสําคัญและความเร่งด่วน

	 ของงานที่ได้รับ มอบหมาย	 3.45	 0.88	 3.95	 0.58	 -4.97	 0.00

9. 	 ข้าพเจ้าไม่ชอบการเตรียมตัวล่วงหน้า	 3.36	 0.86	 4.01	 0.86	 -.519	 0.00

	 รวม	 3.41	 0.12	 3.84	 0.17	 -9.40	 0.00

	 จากตารางที่ 2 พบว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างด้านการตั้งเป้าหมายเพ่ือให้ประสบผลสําเร็จ มีคะแนนก่อน 

และหลังได้รบักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ยกเว้นตวัแปรข้าพเจ้า

ไม่ชอบตั้งเป้าหมายในการท�ำงาน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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	 จากตารางที ่3 พบว่าแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิข์องกลุม่ตัวอย่างด้านความตัง้ใจมุง่มัน่ในการท�ำงานให้ประสบผลส�ำเรจ็ มคีะแนน

ก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ตารางที ่3 การเปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ของผลการศกึษาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิด้์านความตัง้ใจมุง่มัน่ในการท�ำงานให้ประสบผลส�ำเร็จ

ระหว่างก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (N = n = 97) โดยใช้สถิติ Paired t-test

	 ตัวแปร	 คะแนนก่อน	 คะแนนหลัง	 t	 P-value

	 	 SD	 	 SD	
		

ด้านความตั้งใจมุ่งมั่นในการทํางานให้ประสบผลสําเร็จ	 					   

1.	 ข้าพเจ้าตั้งใจทํางานในแต่ละชิ้นที่ได้รับมอบหมายเพื่อให้สําเร็จ โดยเร็ว	3.52	 0.84	 4.51	 0.52	 -10.24	 0.00

2.	 ข้าพเจ้าทํางานที่ได้รับมอบหมายจนสําเร็จแม้ว่าจะไม่ชอบงานนั้น	 3.56	 0.79	 4.47	 0.61	 -9.16	 0.00

3.	 ไม่ว่าจะทํางานอะไร ข้าพเจ้าจะพยายามทําจนสุดความสามารถ	 3.24	 1.06	 4.49	 0.66	 -9.96	 0.00

4.	 ในขณะเรียน ข้าพเจ้าตั้งใจเรียน และติดตามการเรียนการสอน	 3.36	 0.72	 3.85	 0.46	 -5.29	 0.00

	 อย่างต่อเนื่อง	

5.	 ข้าพเจ้าตั้งใจอ่านหนังสือเพื่อสอบให้ผ่านในรายวิชานั้น	 3.44	 0.74	 3.91	 0.44	 -5.20	 0.00

6.	 ข้าพเจ้าตั้งใจทํางานเพื่อให้ประสบความสําเร็จตามความมุ่งหวังไว้	 3.61	 0.79	 4.46	 0.61	 -8.91	 0.00

7.	 ข้าพเจ้าพยายามค้นคว้าหาความกระจ่างในเนื้อหาวิชาต่างๆ ที่ได้เรียนรู	้3.61	 0.84	 3.88	 0.39	 -2.74	 0.01

	 รวม	 3.48	 0.14	 4.22	 0.32	 -5.71	 0.00

ตารางที ่4 การเปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ของผลการศกึษาแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิด้์านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออปุสรรคระหว่างก่อนและ

หลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (N = n = 97) โดยใช้สถิติ Paired t-test

	 ตัวแปร	 คะแนนก่อน	 คะแนนหลัง	 t	 p-value

	 	 SD	 	 SD
		

ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค	 					   

1.	 แม้มีอุปสรรคในการทํางาน แต่ข้าพเจ้าก็อดทนทํางานต่อจนสําเร็จ	 3.93	 0.85	 4.05	 0.74	 -1.06	 0.29

2.	 แม้ว่างานนั้นจะเป็นงานหนักหรือยากล�ำบาก 	 3.92	 0.85	 4.23	 0.53	 -3.24	 0.00	

	 ข้าพเจ้าก็จะท�ำงานนั้นจนส�ำเร็จ	

3.	 ข้าพเจ้าจะทํางานด้วยความอดทน แม้ว่างานนั้นจะใช้เวลานาน	 3.86	 0.80	 4.06	 0.43	 -2.22	 0.03

4.	 ข้าพเจ้าทํางานจนสําเร็จ แม้ว่าต้องแก้ไขงานอยู่บ่อย ๆ	 3.75	 0.89	 4.02	 0.50	 -2.60	 0.01

5.	 เมื่อศึกษาบทเรียนที่ยากๆ ข้าพเจ้ามักจะอ่านหลายๆ 	 3.53	 0.89	 3.92	 0.72	 -3.23	 0.00

	 ครั้งจนเข้าใจแล้วจึงผ่านไป	

6.	 แม้ว่าสิ่งแวดล้อมจะไม่เอื้อต่อการทํางาน ข้าพเจ้าก็ทํางานจนสําเร็จ	 3.59	 0.86	 4.01	 0.65	 -3.70	 0.00

	 รวม	 3.76	 0.17	 4.05	 0.10	 -6.14	 0.00

	 จากตารางที่ 4 พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค มีคะแนนก่อนและ         

หลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเว้นตัวแปรข้อแม้มี

อุปสรรคในการทํางานแต่ข้าพเจ้าก็อดทนทํางานต่อจนสําเร็จ ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับ            

และเกิดความก้าวหน้าในงานระหว่างก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (N = n = 97) โดยใช้สถิติ 

Paired t-test

	 ตัวแปร	 คะแนนก่อน	 คะแนนหลัง	 t	 p-value

	 	 SD	 	 SD
		

ด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและเกิดความก้าวหน้าในงาน						    

1.	 ข้าพเจ้าใฝ่ฝันที่จะเป็นคนที่มีอนาคตที่ดีและมีชื่อเสียง	 3.71	 0.89	 3.75	 0.63	 -0.39	 0.70

2.	 ข้าพเจ้าต้องการให้ผลงานของข้าพเจ้าเป็นที่ชื่นชมของบุคคลอื่น	 3.54	 0.90	 4.06	 0.64	 -4.75	 0.00

3.	 ข้าพเจ้าติดตามผลงานของตนเองทุกครั้ง	 3.57	 0.96	 4.11	 0.54	 -4.99	 0.00

4.	 ข้าพเจ้าตั้งใจทํางานให้ผลงานอยู่ในเกณฑ์ที่ดีเยี่ยม	 3.62	 0.90	 4.05	 0.55	 -4.14	 0.00

5.	 เมื่อพบข้อบกพร่องของตนเองหรือผู้อื่น ข้าพเจ้าจะนําข้อบกพร่อง 	 3.81	 0.86	 3.96	 0.56	 -1.42	 0.16

	 มาปรับปรุง และพัฒนาผลงานของตนเอง	

6.	 ข้าพเจ้าจะพยายามทําอะไรให้ดีกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้	 3.57	 0.91	 3.84	 0.51	 -2.57	 0.01

7.	 เมื่องานที่ได้รับมอบหมายได้ผลไม่เป็นที่พอใจ ข้าพเจ้าจะหา

	 วิธีใหม่ๆ เพื่อทํางานนั้นให้สมบูรณ์ให้ได้	 3.61	 0.91	 3.87	 0.66	 -2.29	 0.03

8.	 ข้าพเจ้าชอบทําสิ่งที่สร้างสรรค์ขึ้นมาเองมากกว่าลอกเลียนแบบงาน	 3.72	 0.96	 3.87	 0.70	 -1.20	 0.24

	 ของผู้อื่น	

	 รวม	 3.64	 0.93	 3.94	 0.13	 -4.53	 0.00

ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลการศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลระหว่างก่อนและหลังได้รับ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันรายด้าน 4 ด้าน

	 ตัวแปร	 คะแนนก่อน	 คะแนนหลัง	 t	 p-value

	 	 SD	   	 SD
		

1. 	ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสําเร็จ	 3.41	 0.12	 3.84	 0.17	 -9.40	 0.00

2. 	ด้านความตั้งใจมุ่งมั่นในการทํางานให้ประสบผลสําเร็จ	 3.48	 0.14	 4.22	 0.32	 -5.71	 0.00

3. 	ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค	 3.76	 0.17	 4.05	 0.10	 -6.14	 0.00

4. 	ด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับ	 3.64	 0.93	 3.94	 0.13	 -4.53	 0.00

	 และเกิดความก้าวหน้าในงาน	

	 จากตารางที่ 5 พบว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของกลุ่ม

ตวัอย่างด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นทีย่อมรบัและเกดิ

ความก้าวหน้าในงาน มีคะแนนก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาล

สุขภาพจิตและจิตเวช แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ยกเว้น ตัวแปรข้าพเจ้าใฝ่ฝันที่จะเป็นคนที่มีอนาคต

ที่ดีและมีชื่อเสียง เมื่อพบข้อบกพร่องของตนเองหรือผู ้อื่น 

ข้าพเจ้าจะน�ำข้อบกพร่องมาปรับปรุงและพัฒนาผลงานของ

ตนเอง และข้าพเจ้าชอบท�ำสิ่งที่สร้างสรรค์ขึ้นมาเองมากกว่า

ลอกเลยีนแบบงานของผูอ้ืน่ ไม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05
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	 จากตารางที่ 6 พบว่าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของกลุ่ม

ตัวอย่าง ทั้ง 4 ด้าน มีคะแนนก่อนและหลังได้รับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ันแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกด้าน และส�ำหรับคะแนนก่อนการ

จดัการเรียนรู ้พบว่าด้านทีม่คีะแนนแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิส์งูสดุคอื 

ด้านด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (  = 3.76)  รองลง

มาคือด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและเกิด

ความก้าวหน้าในงาน (  = 3.64) และในด้านที่มีคะแนนเฉลี่ย

น้อยที่สุด คือ ด้านการต้ังเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสําเร็จ          

(  = 3.41) ส�ำหรับคะแนนหลังจัดการเรียนรู้ พบว่า ด้านที่มี

คะแนนแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิส์งูสดุคอื ด้านความต้ังใจมุง่มัน่ในการ

ทํางานให้ประสบผลสําเร็จ (  = 4.22)  รองลงมาคือด้านความ

อดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค (  = 4.05) และในด้านที่มีคะแนน

เฉลีย่น้อยทีส่ดุ คอื ด้านการตัง้เป้าหมายเพือ่ให้ประสบผลสําเรจ็ 

(  = 3.84)                 

	 ตอนที่ 3  ความพึงพอใจของนักเรียนพยาบาลที่มีต่อการได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ตารางที่ 7 ความพึงพอใจของนักเรียนพยาบาลที่มีต่อการได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในนักเรียนพยาบาล

กองทัพบกชั้นปีที่ 3 (N = n= 97)

	 รายการ	 	 SD

ด้านผู้สอน	 3.96	 0.77

ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้	 4.05	 0.76

ด้านสื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันคลาสโดโจ	 3.39	 0.96

คะแนนรวมทั้งฉบับ	 3.80	 0.83

	 จากตารางที่ 7 พบว่า หลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพ

จติและจติเวช กลุม่ตวัอย่างมรีะดบัความพงึพอใจโดยรวมอยูใ่น

ระดับปานกลาง (   = 3.80, SD = 0.83) ส�ำหรับการจ�ำแนก

เป็นรายด้าน พบว่า ด้านทีก่ลุม่ตวัอย่างพงึพอใจเป็นระดบัสงูสดุ

คือ ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้ (  = 4.05,                 

SD = 0.76) และด้านที่มีคะแนนความพึงพอใจในระดับน้อย

ที่สุด คือ ด้านสื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย

แอปพลิเคชันคลาสโดโจ  (  = 3.39, SD = 0.96)

	 ตอนที่ 4  ข้อเสนอแนะเชิงคุณภาพ

	 1.	 ด้านผู้สอน 

	 	 1.1	 อาจารย์สอนดี มีความใส่ใจการสอน ได้รับ

ความรู้ให้เต็มที่ มีความใส่ใจในการสอน

	 	 1.2	 อาจารย์ผู ้สอนมีการเตรียมตัวแต่ละครั้ง         

มาอย่างดี มีความตั้งใจสอนมาก

	 	 1.3	 สามารถติดต่อสื่อสารเพ่ือให้เข ้าถึงกัน            

ได้ง่ายขึ้น

	 2.	 ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้

	 	 2.1	 น่าสนใจ สนุกสนาน ได้ท�ำงานเป็นทีมและ

ช่วยเพิ่มทักษะการเรียนรู้ที่ดี

	 	 2.2	 เน้นสืบค้นและหาค�ำตอบท�ำให้กระตุ ้น     

ความคิด

	 	 2.3	 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทุกด้าน โดย

เฉพาะด้านการเป็นผู้น�ำและการท�ำงานเป็นทีม

	 3.	 ด้านสื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุนการเรียน

รู้ด้วยแอปพลิเคชันคลาสโดโจ

	 	 3.1	 แอปพลิเคชันมีความสนุกสนานได้ความรู้ดี 

มีขอบเขตคะแนนที่ให้นักเรียนอย่างชัดเจน

	 	 3.2	 ท�ำให้รู้ผลการประเมินได้เร็วขึ้น เหมาะสม

และสะดวกสบาย และสามารถรู้ข้อปรับปรุงของตนเองได้

	 	 3.3	 กระตุน้การเรยีนโดยใช้แอปพลเิคชนัเข้ามา

ช่วย มีการน�ำสื่อที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียน

	 	 3.4	 การใช้เกมในการกระตุ้นผู้เรียน แต่ไม่ค่อย

น่าสนใจในการเก็บแต้มเนื่องจากึไม่ได้มีผลต่อการขึ้นวอร์ด

	 	 3.5	 แอปพลิเคชันช่วยกระตุ้นให้ผู ้เรียนตอบ

ค�ำถาม ท�ำให้เกิดความพยายามในการตอบค�ำถามมากขึ้น
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การอภิปรายผลการวิจัย	
	 จากการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้        

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และความพึง

พอใจของนักเรียนพยาบาลกองทพับก พบว่าแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ์

ของนักเรียนพยาบาลหลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิต         

และจิตเวช สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่ง

สอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ก�ำหนดไว้ ข้อเสนอแนะของ

กลุ่มตัวอย่างในแบบวัด

	 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน และจากกการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง 

สามารถอภิปรายผลการวิจัยโดยแบ่งเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังนี้

	 1.	 แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนพยาบาลหลังได้

รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชา

ปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวชสูงกว่าก่อนได้รับจัด

กจิกรรมการเรียนรู ้การจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิเกม

มิฟิเคชันในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 

สามารถส่งเสริมให้นักเรียนพยาบาลมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงข้ึน

ทัง้ 4 ด้าน โดยเมือ่พจิารณาผลการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 4 ด้าน ได้แก่

	 	 1.1	 ด้านการตัง้เป้าหมายเพือ่ให้ประสบผลส�ำเรจ็ 

กลุ่มตัวอย่างหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม

มิฟิเคชันช่วยให้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้านการตั้งเป้าหมายสูงขึ้น 

จากผลงานวิจัยพบว่าตัวแปรผู้เรียนมีการตั้งเป้าหมายที่ชัดเจน

ในแต่ละชิ้นงานมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ในงานวิจัยนี้ผู ้สอน                

ได้ก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู ้กับผู ้เรียนในแต่ละด่านของ

ภารกจิ ซึง่ผู้เรยีนจะถกูกระตุน้ให้ผ่านเป้าหมายนัน้ ๆ  ในการขึน้

ปฏิบัติงาน การที่ผู ้ เรียนตามค�ำถามถูกแล้วได ้แต้มเป็น                

การกระตุ้นให้บรรลุเป้าหมายอย่างหนึ่ง ซึ่งสอดคล้องตาม

แนวคิดของ Kuo และ Chuang10 แนวคิดเกมิฟิเคชันไป 

ประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอนต้องก�ำหนดเป้าหมายของ

การเรียนรู ้  และทฤษฎีพุทธินิยมที่ เน ้นเรื่องทฤษฎีความ              

คาดหวัง11 (Expectancy theory) เกีย่วกับการต้ังเป้าหมายและ

บุคคลนั้นรับรู้เป้าหมายของตนจะกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมนั้น

	 	 1.2	 ด้านความต้ังใจมุ ่งมั่นในการท�ำงานให้

ประสบผลส�ำเร็จ กลุ่มตัวอย่างหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู ้      

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยให้แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ด้าน        

ความตั้งใจมุ่งมั่นในการท�ำงานให้ประสบผลส�ำเร็จสูงข้ึน ซึ่ง

สอดคล้องกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม การวางแบบเงื่อนไขแบบ

ปฏิบัติการ (Operant conditioning) เมื่อบุคคลจะแสดง

พฤติกรรมนั้นออกแล้วได้รับรางวัลจากพฤติกรรมนั้น ๆ บุคคล

จะแสดงพฤติกรรมนั้นซ�้ำ  ๆ จนเกิดเป็นนิสัย11 และสอดคล้อง

กับงานวิจัยที่ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างพฤติกรรมกรรม มีส่วนร่วม

ของนักเรียน ส�ำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์           

โดยผูส้อนกระตุน้ให้นักเรยีนแสดงความคดิเห็น และตอบค�ำถาม

จากประเดน็ทีผู่ส้อนก�ำหนด  ซึง่เมือ่นกัเรยีนทีม่ส่ีวนร่วมในการ

ตอบค�ำถาม  ผูส้อนกจ็ะเพิม่คะแนนพฤตกิรรมในการมส่ีวนร่วม

ให้กบักลุม่นัน้ หรอืนกัเรยีนทีม่คีวามตัง้ใจในการท�ำงาน  ผลงาน

มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย ผู ้สอนก็จะติดสติกเกอร์ดาว           

ให้น�ำไปสะสมในแต่ละครั้ง เมื่อนักเรียนสะสมครบก็สามารถ       

น�ำมาแลกของรางวัลที่ก�ำหนดได้ ซึ่งรางวัล (Reward) ถือเป็น

องค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน12 ผลการวิจัยพบว่า

นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม

มฟิิเคชนัมพีฤตกิรรมการมีส่วนร่วมกบัการเรยีนอย่างสม�ำ่เสมอ  

เนื่องจากกลุ ่มตัวอย่างที่ตั้งใจท�ำงานออกมาให้ส�ำเร็จและ               

มคีณุภาพดจีะได้รบัแต้มพเิศษ การเกบ็สะสมแต้มเพือ่ให้ได้แต้ม

สูงสุดก็สามารถเอามาแลกเป็นของรางวัลและประกาศนียบัตร 

	 	 1.3.	ด ้านความอดทนไม่ย ่อท้อต่ออุปสรรค         

กลุ่มตัวอย่างหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกม

มฟิิเคชนัช่วยให้แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิด้์านความอดทนไม่ย่อท้อต่อ

อุปสรรคสูงขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ McClelland7 บุคคล

ท่ีมีความต้ังใจและพยายามจะกระท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ย่อท้อต่อ

อปุสรรคทีข่ดัขวางเพือ่จะได้มาซึง่ความส�ำเรจ็ทีค่าดหวังไว้ และ

สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีศึกษาพบว่าความอดทนไม่ย่อท้อต่อ

อุปสรรคเป็นหนึ่งในลักษณะที่ส�ำคัญของนักศึกษาพยาบาล           

ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง8

	 	 1.4	 ด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่

ยอมรับและเกิดความก้าวหน้าในงาน กลุ่มตัวอย่างหลังได้รับ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยให้แรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์ด้าน ด้านความทะเยอทะยานสูงขึ้น สอดคล้องกับ       

งานวิจัยท่ีศึกษาถึงการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ        

ของเกม รวมทั้งน�ำหลักการเกมมิฟิเคชันมาใช้กระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจในการเรียน2 ผลการศึกษาพบว่า หลังจากได้รับ

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้เรียนมีแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนในด้านบุคคลที่มีความทะเยอทะยาน           

สูงมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01        

และ สิ่งลอใจ (Incentive) เป็นความพึงพอใจที่ได้รับจาก             
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การท�ำงาน ถามีสิ่งลอใจเป็นที่พอใจของบุคคลก็จะท�ำใหมีแรง

จูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงด้วย7  

	 2.	 ความพึงพอใจของกลุ ่มตัวอย ่างต ่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน จากการศึกษา 

พบว่าในภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการได้รับกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เทคนิค เกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับปานกลาง         

(   = 3.80, SD = 0.83) โดยเมื่อพิจารณา 3 ประเด็น ได้แก่ 

	 	 2.1	 ด้านผู้สอน ผลการศึกษาพบว่าค่าคะแนน

เฉลีย่ความพงึพอใจสงูสดุในด้านนีค้อื การกระตุน้ให้นกัเรยีนตืน่

ตัวในการเรียนเสมออยู่ในระดับมาก (  = 4.11, SD = 0.78) 

จากข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพ

จิตและจิตเวช ท�ำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้น่าสนใจ สนุกสนาน 

เน้นสืบค้นและหาค�ำตอบท�ำให้กระตุ้นความคิด เพิ่มทักษะการ

เรยีนรูท้ีด่สีอดคล้องกบังานวจิยั การจดักจิกรรมเรยีนรูแ้บบเกม

มิฟิเคชันโดยอาศัยกลไกของเกมเข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรม

ท�ำให้ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้ นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย 

ได้รับความรู้ควบคู่กับความสนุกสนาน4

	 	 2.2	 ด้านวธิกีารสอนและกจิกรรมการเรยีนรู ้ผล

การศกึษาพบว่าพบจุดเด่นทีไ่ด้รบัค่าคะแนนเฉลีย่ความพงึพอใจ

สูงสุดอยู่ในระดับมากคือ ตัวแปรการน�ำความรู้ไปใช้ในวิชาชีพ

ได้ (  = 4.25, SD = 0.79) และคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจรอง

ลงมาคอื ตวัแปรส่งเสรมิให้นกัเรยีนฝึกทกัษะการท�ำงานเป็นทมี 

อยู่ในระดับมาก (  = 4.19, SD = 0.78) จากข้อเสนอแนะ        

ของกลุ่มตัวอย่างสะท้อนให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมการท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

ผ่านการเล่นเกมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

สมาชกิในกลุม่ สอดคล้องกบังานวจัิย ทีไ่ด้ศึกษาการจดัการเรยีน

การสอนแบบใช้ชุมชนเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู ้       

ในศตวรรษที่ 21 ของนักศึกษาพยาบาล พบว่าความพึงพอใจ

ของผู้เรียนในด้านความร่วมมอืการท�ำงานเป็นทีมและภาวะผูน้�ำ

มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงสุด ซึ่งความพึงพอของผู้เรียนนั้นเป็นสิ่ง

ส�ำคญัทีจ่ะช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรูส้ามารถท�ำงานที่

ได้รับมอบหมาย หรือการปฏิบัติให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้9

	 	 2.3	 ด้านสื่อการเรียนรู้และปัจจัยสนับสนุนการ

เรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันคลาสโดโจ จากผลการศึกษาพบว่า

ความพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั

ในด้านสื่อการเรียนรู ้และปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู ้ด ้วย 

แอปพลิเคชันคลาสโดโจมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจเป็น        

ล�ำดบัสดุท้าย (  = 3.39, SD = 0.96) โดยในตวัแปรทีไ่ด้คะแนน

เฉลี่ยน ้อยที่สุดคือตัวแปรการลดแต้มและการเพ่ิมแต ้ม 

สอดคล้องกบังานวจิยัทีศึ่กษาศกึษาผลการจดักจิกรรมการเรยีน

รู้เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

โดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั ผลการศกึษาพบว่านกัเรียนความพึง

พอใจเฉลี่ยด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้น้อย

ที่สุด12 จากข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างสะท้อนให้เห็นว่า        

การเก็บแต้มในเกมโดยใช้แอปพลิเคชันอาจมีความเหล่ือมล�้ำ           

ไม่เท่าเทยีมกนัระหว่างผูเ้รยีน และการเกบ็แต้มในแอปพลเิคชนั

ไม่มีผลต่อผลคะแนนในการขึ้นฝึกปฏิบัติงานท�ำให้ไม่ค่อยน่า

สนใจ ดังนั้นในงานวิจัยครั้งต ่อไปควรให้ความส�ำคัญกับ              

การออกแบบงานวิจัยท่ีให้ความส�ำคัญกับผู ้ช ่วยผู ้วิจัยใน         

มาตราฐานการเก็บแต้มในทิศทางเดียวกันและติดตามความ

ก้าวหน้าระหว่างผู้สอนและผู้เรียนของการเก็บแต้มรายสัปดาห์ 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
	 1.	 ประยุกต์แนวคิดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบเกม

มิฟิเคชันกับการเรียนรู้ในสถานการณ์จ�ำลองโดยใช้ Virtual 

Reality (VR) เพือ่ช่วยเพิม่ทกัษะปฏบิตักิารพยาบาลสขุภาพจติ

และจิตเวชและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน 

	 2.	 พัฒนาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน น�ำไปปรับประยุกต์ใช้กับการเรียน

การสอนในวิชาทฤษฎีการพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช  

และในรายวชิาอืน่ ๆ  เพือ่ส่งเสรมิให้นกัเรียนพยาบาลมแีรงจงูใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์เพิ่มมากขึ้น
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