
132
วารสารพยาบาลทหารบก

Journal of The Royal Thai Army Nurses
ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันต่อ
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาล

ปีที่ 22 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2564
Vol. 22 No.2 May - August 2021

ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันต่อ

ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาล
The Effect of Organizing Learning Activities Based on Gamification Concept 

toward Problem Solving Skills of Nursing Students

องค์อร ประจันเขตต์*  ศิริรัตน์ จ�ำนงค์จิตต์  อารีย์ เสนีย์  พรนภา  เจริญสันต์

Ong-on Prajankett*  Sirirat Chamnongchit  Aree Sanee  Pornnapa Charoensan

 วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก กรุงเทพฯ ประเทศไทย 10400 

The Royal Thai Army Nursing College, Bangkok, Thailand 10400

บทคัดย่อ:
	 การวิจัยแบบกึ่งทดลองครั้งนี้ ได้น�ำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการศึกษา ซึ่งเป็นการบูรณาการการเล่นเกมเข้ากับการใช้

เทคโนโลยีการเรียนรู้ น�ำไปสู่การส่งเสริมการมีส่วนร่วม และการฝึกทักษะการแก้ปัญหาสถานการณ์ต่างๆ ในเกม ผู้วิจัยจึงสนใจน�ำ

เกม “Solve the outbreak” มาจัดกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมฟิิเคชัน เพือ่ให้ผูเ้รยีนเป็นนกัสบืสวนการระบาด ในสถานการณ์

โรคระบาดรูปแบบต่างๆ โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ: 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาลก่อนและ 

หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน และ 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนพยาบาลต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน แบบแผนการวิจัยเป็นแบบศึกษาเปรียบเทียบในกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม คือ นักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 2 

จ�ำนวน 63 คน ด�ำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ระยะเวลา 4 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม 2 ฉบับ ได้แก ่                   

แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดแก้ปัญหา และแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (KR-20) มีค่าเท่ากับ 0.82 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยาย และสถิติอ้างอิง Paired t-test 

	 ผลการวิจยัพบวา่ ทกัษะการแกป้ญัหาของนกัเรยีนพยาบาลหลงัเข้ารว่มการจัดกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมิฟิเคชนั

สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนมีความคิดเห็นว่า การเล่นเกมท�ำให้ได้เรียนรู้เกี่ยวกับ        

การจัดการโรคระบาด ไปพร้อมกับความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียน สถานการณ์ในเกมกระตุ้นให้คิดแก้ปัญหาเพื่อรักษา

ชีวิตของประชาชนให้ได้มากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ: เกมิฟิเคชัน ทักษะการแก้ปัญหา นักเรียนพยาบาล

Abstract
	 This quasi-experimental research applied the gamification concept in education. The concept is the 

integration of gaming with learning technology. Leading to classroom engagement and practice of  

problem-solving skills from situations in the game. Therefore, we are interested in using the game “Solve the 

outbreak” to organize learning activities based on the concept of gamification. So that the learner was an 

epidemic investigator in various epidemic situations. The aims of this research were to 1) analyze and compare 

the problem-solving skills of nursing students before and after providing the learning activities with the            
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บทนำ� 
	 การขบัเคลือ่นประเทศในยคุไทยแลนด์ 4.0 คณุภาพ

การจัดการเรียนการสอนเป็นสิ่งส�ำคัญ เพื่อให้เกิดประสิทธิผล

ทางการศึกษา คือการพัฒนามนุษย์ให้เป็นคนดี คนเก่ง และมี

ความสุข โดยเฉพาะการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้

สามารถคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีทักษะการคิดแก้ปัญหา             

จะเป็นพ้ืนฐานส�ำคัญในการเรียนรู ้ยุคศตวรรษท่ี 21 และ            

การด�ำเนินชีวิต ส่งผลต่อการสร้างนวัตกรรมในการพัฒนา

ประเทศ และผู้เรียนสามารถน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ

ท�ำงานได้1 

	 แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เป็นสื่อการ         

เรยีนรูท้ีส่ามารถน�ำมาพฒันาในรปูแบบทีห่ลากหลาย ท�ำให้เกิด

การเรยีนรูไ้ด้ทกุเวลา ทกุสถานที ่โดยสามารถน�ำวธิกีารเล่นเกม

มาปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้เกิดการมีส่วน

ร่วมของผู้เรยีน การเรยีนรูท้ีส่อดคล้องกับความถนดั ดงันัน้ เกม

มิฟิเคชันสามารถน�ำไปปรับใช้กับการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ที่ถูก

ขับเคล่ือนไปด้วยข้อมูลเทคโนโลยีสารสนเทศ2 ท�ำให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ไปพร้อมกับความสนุก ใช้กลไกของเกม

เป็นตวัด�ำเนินการ เกดิพฤตกิรรมตรวจสอบ ปรับปรงุ และหาวธีิ

การแก้ไขปัญหา3 โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถประยุกต์ใช้

กบัการเรยีนการสอนทกุระดับ และทกุวชิา ท�ำให้เนือ้หาการสอน

น่าสนใจ และส่งเสริมให้ผู ้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมกับการเรียน 

นอกจากนี้ยังเป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน โดยเฉพาะ

ในระดับอุดมศึกษา ให้มีความพร้อมเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและ       

สังคมดิจิทัล และเพื่อการเรียนรู้การพัฒนาก�ำลังคนวัยท�ำงาน 

ให้มีสามารถคิดสร้างสรรค์ และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง          

ชาญฉลาด ในการประกอบอาชีพในปัจจุบันและอนาคต2

 จากเหตผุลดงักล่าวข้างต้น ภาควชิาการพยาบาลอนามยัชุมชน 

กองการศกึษา วทิยาลยัพยาบาลกองทพับก จงึเหน็ความส�ำคญั 

และสนใจท่ีจะพัฒนานักเรียนพยาบาล ซ่ึงเป็นผู้เรียนในสาขา

วิชาชีพเฉพาะทางระดับอุดมศึกษา เป็นวิชาชีพที่ต้องเผชิญกับ

ปัญหารอบตัวอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นปัญหาจากการท�ำงาน 

การให้บริการแก่ผูเ้จบ็ป่วย และในการบรหิารเวลาของตนให้เกดิ

ความสมดุลระหว่างการท�ำงานและการด�ำเนินชีวิต ซึ่งจาก        

การศึกษา4 พบว่า เกมมิฟิเคชันให้ความส�ำคัญกับการพัฒนา

ปัญญา โดยการบูรณาการกลไกของเกมเข้ากบักจิกรรมการเรียน

รู้ท่ีวางแผนไว้ เกมมิฟิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพ จะมีอิทธิพลทาง        

ด้านเทคโนโลยีและจิตวิทยา

	 ดังนั้น หากนักเรียนพยาบาล ได้รับการฝึกทักษะ       

การแก้ปัญหาจากการเล่นเกมตั้งแต่ช่วงต้นของการศึกษา เช่น 

ในชั้นปีที่ 2 เพราะเป็นห้วงปีที่นักเรียนเริ่มเข้าสู่การเรียนใน

วิชาชีพเฉพาะ มีความรู้ความเข้าใจเรื่อง โรคเบื้องต้น ปัญหา

สขุภาพบ้างแล้ว อกีทัง้ ผูว้จิยัได้ออกแบบให้เล่นเกมเป็นรายกลุ่ม 

เพื่อให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของแนวคิดเกมิฟิเคชันในเร่ือง

การมส่ีวนร่วม การมปีฏสิมัพนัธ์ และความสนกุสนาน สอดคล้อง

กบัแนวคดิทีว่่าการเรียนรู ้แบบจดักลุม่ เป็นการส่งเสรมิการเรยีน

รู้และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน จากการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน        

และการได้รับแรงกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ5 นอกจากนี้ ยังมีการ

ศึกษาพบว่า นิสัยนวัตกรรมมีความสัมพันธ์กับความสามารถใน

การแก้ปัญหา และการรบัรูโ้อกาสของผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษา6  

ซึง่เป็นคณุสมบตัทิีส่�ำคญัของผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 ดงัทีก่ล่าว

มาแล้วข้างต้น

	 จะเห็นได้ว่า การน�ำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ใน          

การเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู ้ ไปพร้อมกับความ

gamification approach and 2) study the students’ opinions towards the learning activities with the gamification 

approach. One group, pretest-posttest design was carried out on a sample of 63 second-year nursing students. 

The samples planned themselves to play “Solve the outbreak” game effectively within 4 weeks. The research 

instruments were the problem-solving skills test and the opinion survey. Reliability test using the  

Kuder-Richardson 20 are 0.82. The data were analyzed by using descriptive statistics and paired t-test.

	 The results found that problem-solving skills increased after participating in the learning activities 

based on the concept of gamification with statistically significant at .05 level. Student’s opinions show that 

they learned about diseases and outbreaks management in an enjoyable and engaging way. The scenarios 

stimulated their problem-solving thinking to save lives. 

Keywords: Gamification, Problem-solving skills, Nursing students
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สนุกสนาน และน�ำไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ

นักเรียนพยาบาลนั้นมีความส�ำคัญจ�ำเป็นท่ีจะน�ำมาศึกษาวิจัย 

ซึง่สถาบนัยงัไม่เคยมกีารศึกษาทกัษะการแก้ปัญหา และรปูแบบ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา          

ของนักเรียนพยาบาลมาก่อน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษา

ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน              

ในนักเรียนพยาบาลชั้นปีท่ี 2 โดยน�ำเกมออนไลน์ ที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับวิทยาการระบาด ชื่อ เกม Solve the outbreak7  

สร ้างขึ้นโดยศูนย ์ควบคุมและป ้องกันโรคของประเทศ

สหรัฐอเมริกา (Centers for Disease Control and  

Prevention; CDC) มาให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสอบสวน       

โรค และการเฝ้าระวังการเกิดโรค ทั้งน้ีการเล่นเกมดังกล่าว           

ไม่ได้เป็นส่วนหน่ึงของการจัดการเรียนการสอนใดๆ ทั้งสิ้น         

เป ็นเพียงกิจกรรมการเรียนรู ้นอกห้องเรียนที่พัฒนาขึ้น 

โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

พยาบาล ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการตัดสินใจเชิงวิชาชีพ        

และการน�ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้ต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เ พ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก ้ป ัญหาของ 

นักเรียนพยาบาลก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้          

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

	 2.	 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนพยาบาล         

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

คำ�ถามการวิจัย
	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน         

มีผลต่อทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาลของนักเรียน

พยาบาลหรือไม่ อย่างไร

สมมติฐานการวิจัย
	 ทกัษะการแก้ปัญหาของนกัเรยีนพยาบาลหลงัการจดั

กิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนจัด

กิจกรรม

กรอบแนวคิด
	 เป็นการศกึษาผลของกจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน ที่ได้น�ำเกมออนไลน์ Solve the Outbreak7              

มาประยุกต์ใช้ ต่อทักษะการแก้ปัญหาและความคิดเห็นต่อ        

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

ตัวแปรตาม ตัวแปรต้น

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

1. 	ประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน (pre-test)

2.	 ผูเ้รยีนจบักลุ่มตามความสมคัรใจกลุม่ละ 10 คน จ�ำนวน 10 กลุม่

3.	 ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ แนะน�ำเกม ขั้นตอนการเล่นเกม 

4.	 เริ่มเล่นเกม นาน 4 สัปดาห์

5.	 กระตุ้น เสริมแรง จากตารางอันดับ (Leader board)

6.	 ประเมินทักษะการแก้ปัญหา และส�ำรวจความคิดเห็น

    ทักษะการแก้ปัญหา

ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยั

คร้ังนี้ คือ นักเรียนพยาบาลกองทัพบกชั้นปีท่ี 2 รุ ่นท่ี 56                 

ปีการศึกษา 2563 จ�ำนวน 100 คน เลือกตัวอย่างแบบเจาะจง          

(purposive sampling) ตามเกณฑ์การคัดเข้า คือ 

	 เป็นนักเรียนพยาบาลกองทัพบกชั้นปีที่ 2 รุ่นที่ 56 

ปีการศึกษา 2563 ที่มีอายุตั้งแต่ 20 ปีขึ้นไป ยินดีเข้าร่วมการ

วิจัย และเกณฑ์การคัดออก คือ ไม่สามารถเข้าร่วมเล่นเกมได้

ครบ 2 ด่าน จ�ำนวน 20 สถานการณ์ ไม่สามารถตอบ

แบบสอบถามการวิจัยได้ ได้ขนาดตัวอย่าง จ�ำนวน 63 คน
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ได้แก่

	 	 - แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด          

เกมิฟิเคชัน ที่ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับรูปแบบ

ของเกม Solve the outbreak7 และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

	 	 - เกม Solve the outbreak7 เป็นเกมออนไลน์

ที่สร ้างขึ้นโดยศูนย์ควบคุมและป้องกันโรคของประเทศ

สหรัฐอเมริกา (Centers for Disease Control and                  

Prevention; CDC) ในเกมประกอบด้วย 2 ด่าน ด่านแรก             

มีสถานการณ์โรคระบาด 12 สถานการณ์ และด่านที่ 2                    

มีสถานการณ์โรคระบาด 8 สถานการณ์ โดยผู้เล่นเกมจะมีหน้า

ที่เสมือนเป็นนักสืบสวนการระบาด (disease detective)         

ของโรคนั้น ผู ้เล่นจะต้องสืบสวนหาสาเหตุ แหล่งที่มาของ           

การระบาด วงจรการเกิดโรค อุบัติการณ์ และการเฝ้าระวังโรค 

ผ่านการตอบค�ำถามและค�ำใบ้ต่าง ๆ ที่มีในเกม

	 2.	 เคร่ืองมือที่ใช้วัด เป็นแบบสอบถามจ�ำนวน 

2 ฉบับ ได้แก่

	 	 - แบบทดสอบวัดทักษะในการคิดแก้ปัญหา  

หมายถงึ ชดุข้อสอบทีเ่ป็นแบบประเมนิความสามารถในการแก้

ปัญหา โดยน�ำข้อมูลปัญหาจากแนวคิดทั้งด้านส่วนตัวและ         

ส่วนรวม ผู้วิจัยดัดแปลงมาจาก วรัตถ์พัชร์ ทวีเจริญกิจ และ   

วิชิต สุรัชเรืองชัย8 เป็นข้อค�ำถามแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ�ำนวน 50 ข้อ 

	 	 - แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต ่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ความคิดเห็นของ

นักเรียนพยาบาลที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน แบบสอบถามประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ 

จ�ำนวน 14 ข้อ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกิจกรรมการ

เรียนรู้ 2) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้

รับจากการเรียนรู้

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
	 1.	 การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content 

validity) ของข้อค�ำถาม และความสอดคล้องของข้อค�ำถาม       

กับวัตถุประสงค์หรือนิยาม โดยผ่านความเห็นชอบของผู ้

เชี่ยวชาญในสาขาที่ เกี่ยวข ้องกับตัวแปรท่ีใช ้ในการวิจัย                 

ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านระเบียบวิธีการวิจัย จ�ำนวน 3 ท่าน         

แล้วน�ำผลการตรวจสอบมาค�ำนวณหาค่าความสอดคล้อง 

(IOC: Item Objective Congruence Index) โดยให้ +1 ว่า

เห็นด้วย 0 ไม่แน่ใจ -1 ไม่เห็นด้วย จากนั้นน�ำค่าที่ได้มาค�ำนวณ

และเลือกข้อค�ำถามที่มีค่าดัชนีตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป และถ้าข้อใด

ได้คะแนนเฉลี่ยต�่ำกว่า 0.60 ผู้วิจัยน�ำไปปรับปรุงแก้ไข ให้มี

ความเหมาะสม สอดคล้องกับนิยามตามทฤษฎีมากยิ่งขึ้น โดย

ได้ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60-1.00

	 2.	 การวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น (reliability)          

ผู้วิจัยจะน�ำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้        

(try out) กับนักเรียนพยาบาลชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 30 คน  

แล้วน�ำมาหาค่าความเช่ือมั่นโดยค�ำนวณค่า KR-20 วิธีของ 

คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson method) ผลการ

ทดสอบได้ค่าความ ยากง่าย (p) ระหว่าง 0.33-0.79 ค่าอํานาจ 

จําแนก (r) ตั้งแต่ 0.35-0.72 ค่าความเช่ือมั่นแบบทดสอบ          

(KR-20) มีค่าเท่ากับ 0.82

	 3.	 ปรับปรุงแก้ไขข้อค�ำถามจากข้อเสนอแนะของ         

ผู้เชี่ยวชาญ และจัดท�ำเป็นแบบสอบถามการวิจัยที่สมบูรณ ์        

เพื่อน�ำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 เมื่อได้รับการรับรองด้านจริยธรรมการวิจัย จาก        

คณะอนุกรรมการพิจารณาโครงการวิจัย กรมแพทย์ทหารบก 

จึงเริ่มด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัย ดังนี้ 

	 1.	 ผู ้วิจัยท�ำหนังสือขออนุญาตด�ำเนินการวิจัย         

และเก็บข้อมูลไปยังผู้อ�ำนวยการวิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก

	 2.	 ผู้วิจัยท�ำการนัดหมายและเข้าพบกลุ่มตัวอย่าง

พร้อมกัน ที่กองการปกครอง วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก 

ในเวลาหลังเลิกเรียน

	 3.	 ผู้วิจัยอธิบายที่มา วัตถุประสงค์การวิจัย วิธีการ

ด�ำเนินการวิจัยแก่กลุ่มตัวอย่าง และหากกลุ่มตัวอย่างยินยอม

เข้าร่วมการวิจัยโดยความสมัครใจ ผู้วิจัยจะขอให้กลุ่มตัวอย่าง

ลงนามในหนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้าร่วมการวิจัย และ       

มอบเอกสารชี้แจงข้อมูล และหนังสือแสดงเจตนายินยอมเข้า

ร่วมการวิจัย ให้แก่ผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย ไว้อย่างละ 1 ชุด 

	 4. 	ให้กลุ ่มตัวอย่างประเมินทักษะการแก้ปัญหา       

ของตน ด้วยแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา (pre-test)  

โดยผู้วิจัยจะให้กลุ ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามอย่างอิสระ        

และส่งคืนในตะกร้าที่เตรียมไว้ให้ 

	 5.	 ให้กลุ่มตัวอย่างเริ่มเล่นเกมพร้อมกัน ระยะเวลา

การเล่นเกมนาน 4 สัปดาห์ โดยเปิดให้กลุ่มตัวอย่างวางแผน 

การเล่นเกมภายในกลุ่มกันอย่างอิสระ 



136
วารสารพยาบาลทหารบก

Journal of The Royal Thai Army Nurses
ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันต่อ
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาล

ปีที่ 22 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2564
Vol. 22 No.2 May - August 2021

	 6.	 หลังสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม 

Solve the outbreak ผู้วิจัยจะขอให้กลุ่มตัวอย่างท�ำแบบ

ทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา (post-test) และแบบสอบถาม

ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิด             

เกมิฟิเคชัน โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม 

อย่างอิสระ และส่งคืนในตะกร้าที่เตรียมไว้ให้ 

	 การวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 

	 1.	 ทักษะการแก้ป ัญหา และความคิดเห็นที่ม ี

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของ 

กลุม่ตัวอย่าง วิเคราะห์โดยค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

	 2.	 เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ทกัษะการแก้ปัญหา ระหว่าง

ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคดิเกมฟิิเคชนั 

โดยสถิติอ้างอิง paired t-test ที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ .05

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง
	 โครงการวิจัยนี้ได้ผ่านการพิจารณารับรองวิจัยจาก

คณะอนุกรรมการพิจารณาโครงการวิจัย กรมแพทย์ทหารบก 

ตามเลขท่ีหนังสือ IRB/RTA 1641/2563 วันท่ี 17 ธันวาคม 

2563 ซึง่ก่อนด�ำเนนิการวจิยั จะมีกระบวนการขอความยนิยอม

จากอาสาสมัคร โดยการอธิบายวัตถุประสงค์ของการวิจัย            

วิธีด�ำเนินการวิจัย การรักษาความลับอย่างเคร่งครัด และ       

อธิบายถึงความเต็มใจในการเข้าร่วมโครงการ ซึ่งผู้วิจัยจะให้

ความเคารพในการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่าง

สามารถเข้าร่วมหรือปฏิเสธไม่เข้าร่วมการวิจัยได้ตามความ

สมัครใจ หากนักเรียนไม่เข้าร่วมการวิจัยจะได้รับการจัดการ

เรียนตามมาตรฐานเดิม และถ้าหากยินยอมในการเข้าร่วม         

การวิจัย จะขอให้ลงนามเป็นลายลักษณ์อักษรในแบบฟอร์ม        

ใบยินยอมเข้าร่วมวิจัย และสามารถส่งแบบสอบถามพร้อม          

ใบยินยอมคืนโดยหย่อนใส่ตะกร้าท่ีวางไว้ท่ีโต๊ะหนังสือช้ัน 1 

อาคารกองการปกครอง วิทยาลัยพยาบาลกองทัพบก ได้ตาม

ความสมัครใจ ท้ังนี้การปฏิเสธหรือยุติการเข้าร่วมวิจัยจะไม่มี

ผลกระทบใดๆ กับกลุ่มตัวอย่าง

ผลการวิจัย

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหา ระหว่างก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติ Paired t-test (n = 63)

					   

ตัวแปร	 Mean	 S.D.	 t	 p-value

 

ทักษะการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 50)	

	 ก่อนจัดการเรียนรู้ 	 34	 2.85	 13.79	 .032

	 หลังจัดการเรียนรู้ 	 45	 2.51

	 จากตารางที่ 1 พบว่า หลังการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน นักเรียนพยาบาลมีค่าเฉลี่ยทักษะ               

การแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตารางที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนพยาบาลที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน (n = 63)

		

รายการ	 Mean	  S.D. 

	 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

1.	 นักเรียนเข้าใจขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 	 4.43	 0.52

	 ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน	

2.	 นักเรียนได้ฝึกค้นหาปัญหา และสาเหตุของปัญหา	 4.68 	 0.59

3.	 นักเรียนได้ใช้ความคิดในการหาแนวทางแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง	  4.50 	 0.48

4.	 ท�ำให้นักเรียนรู้จักประเมิน และเลือกวิธีการแก้ปัญหา	 4.37 	 0.49

5.	 นักเรียนได้คิด ปฏิบัติ แสดงออก เพื่อการคิดแก้ปัญหา	  4.52	 0.51 

6.	 ท�ำให้นักเรียนรู้จักวางแผนการท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม	 4.62	  0.50

	 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้

7.	 มีความเป็นกันเองระหว่างอาจารย์และนักเรียน	 4.35	 0.43

8.	 นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนานและมีความสุข	 4.63	 0.54

9.	 มีการกระตุ้นให้นักเรียนตื่นตัวในการเรียนรู้ตลอดเวลาไม่น่าเบื่อ	 4.57	 0.50

10.	 สิ่งสนับสนุนการเรียนรู้มีความเหมาะสม	 4.23	 0.48

	 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้

11.	 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา	 4.58	 0.48

12.	 นักเรียนสามารถคิดหาแนวทางการแก้ไขปัญหาได้หลากหลาย	 4.47	 0.52

13.	 นักเรียนสามารถน�ำขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์	 4.35	 0.46

	 ในชีวิตประจ�ำวันได้

14.	 ความพึงพอใจโดยรวมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 	 4.48	 0.48

	 จากตารางที่ 2 พบว่า หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู ้      

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจ         

โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี 4.48 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 

โดยมีความคิดเห็นว่านักเรียนได้ฝึกค้นหาปัญหา และสาเหตุ       

ของปัญหามีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ในเกณฑ์ดีมาก 4.68 คะแนน       

รองลงมาคือ นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนานและมีความสุข 

ในเกณฑ์ดีมาก 4.63 คะแนน และข้อสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้มี

ความเหมาะสม มีความความคิดเห็นในระดับน้อยท่ีสุด อยู่ใน

เกณฑ์ดี 4.23 คะแนน 

การอภิปรายผลการวิจัย 
	 จากผลการศกึษาพบว่า คะแนนทกัษะการแก้ปัญหา

ของนักเรียนพยาบาล หลังเข้าร่วมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู ้         

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงยอมรับสมมติฐาน         

ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่า การน�ำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ใน            

การเรียนการสอน เป็นการบูรณาการระหว่างการเล่นเกม        

กับการเรียน และยังเป็นการจัดการเรียนรู ้ที่มุ ่งให้ผู ้เรียน                

ได้ฝึกการแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง เป็นระบบมีขั้นตอนท่ีชัดเจน 

มีการใช้กระบวนการกลุ่มและการระดมสมอง จึงเป็นการเปิด

โอกาสให้ผู ้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และยอมรับฟัง           

ความคิดของผู้อื่น ผู้สอนมีส่วนร่วมช่วยเหลือและให้ค�ำปรึกษา

ดูแลในขณะท่ีผู้เรียนด�ำเนินกิจกรรมในแต่ละกลุ่มอย่างทั่วถึง 

และจากการน�ำเกม Solve the outbreak7 ซึง่เป็นเกมออนไลน์

ท่ีให้ผูเ้ล่นท�ำหน้าท่ีเสมอืนเป็นนกัสบืสวนเม่ือเกดิโรคการระบาด 

(disease detective) ในสถานการณ์ต่างๆ โดยที่ผู้เล่นจะต้อง

สืบสวนหาสาเหต ุ แหล่งท่ีมาของการระบาด วงจรการเกิดโรค 

อบุตักิารณ์ และการเฝ้าระวงัโรค ผ่านการตอบค�ำถามและค�ำใบ้
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ต่างๆ ที่มีในเกม ซึ่งปัญหาการเกิดโรคระบาดในแต่ละด่าน         

ของเกมนั้น เปรียบเสมือนตัวก�ำหนดจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้

ของผู้เรียน ได้ฝึกคิดแก้ปัญหา จากการตอบค�ำถาม ผ่านค�ำใบ้

ต่างๆ จึงเป็นการช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา (Problem-

Solving)2 สอดคล้องกับการวิจัยที่ว่า การจัดกิจกรรมการแก้

ปัญหาในกรณีต่าง ๆ ท�ำให้ผู้เรียนรู้สึกอยากเอาชนะ ท้าทาย 

จูงใจให้ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม และหลังจากเสร็จสิ้นการเรียน 

พบว่า ผูเ้รยีนเข้าใจเน้ือหาวชิา และสามารถลดปัญหาการไม่ช่วย

งานในการท�ำงานกลุ่มได้ จึงท�ำให้ผู้เรียนมีทัศนคติด้านบวก 

สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข ส่งผลให้ผลงาน 

มีคุณภาพเพิ่มขึ้น9

	 เมือ่เข้าสูก่จิกรรมการเล่นเกมแล้ว นักเรียนแต่ละกลุม่ 

จะเพ่ิมความกระตือรือร้นในการเล่นเกมมากขึ้นเป็นพิเศษ 

เพราะจะมีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม โดยที่ผู้วิจัยจะจัดท�ำตาราง

คะแนนแสดงอันดับ (leaderboard) เพื่อให้แต่ละกลุ่มน�ำ         

ป้ายรางวัล (Badge/ribbon) ที่กลุ่มได้จากการเล่นผ่านไป         

แต่ละเกม ซึ่งจะท�ำให้เห็นการสะสมแต้มคะแนน (score)           

การเล่ือนระดับ (Level) ของการเป็นนักสืบของกลุ่มตนเอง        

และกลุ่มอื่นๆ ไปพร้อมกัน ท�ำให้รู้สึกสนุก การพึ่งพากัน และ       

มีส่วนร่วมของสมาชิกในการเล่นเกมมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ

การศกึษาหลักในการสร้างแรงจงูใจในการเรยีนทีพ่บว่า ครตู้อง

สร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียน และให้ผู้เรียนเห็นความส�ำคัญ       

ของการเรียน10 และสอดคล้องกับ งานวิจัยท่ีว่า ต้องมีกฎใน      

การเล่นเกม และมีวิธีการเล่นที่ช่วยเพิ่มความสนุกสนาน เช่น 

แต้มสะสม (points) ล�ำดับชั้น (levels) และการแสดงตาราง

คะแนน เป็นต้น11 	

	 นอกจากนี ้ครผููส้อนได้ก�ำหนดการให้รางวลัแก่ผูท้ีไ่ด้

คะแนนสูงสุดภายในระยะเวลา 4 สัปดาห์ของการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ รวมถึงการลงรูปตารางแสดงคะแนนในไลน์กลุ่ม       

เป็นระยะๆ เพื่อเป็นการกระตุ้นเตือน สร้างความท้าทายให้เกิด

การแข่งขันที่จะเรียนรู้การสืบสวน สอบสวนโรคในงานระบาด

วทิยาจากการเล่นเกม ซึง่การให้รางวลั ถอืเป็นองค์ประกอบหนึง่

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ช่วยกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายแสดง

พฤติกรรมที่ต้องการออกมา สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้       

ทางสังคม (Social learning theory) ที่เชื่อว่า เมื่อบุคคลจะยึด

แนวทางในการปฏิบัติเป็นต้นแบบต่อเมื่อเขาเห็นผู้อื่นแสดง        

พฤติกรรมน้ันๆ แล้วได้รับรางวัล และเมื่อบุคคลได้รับรางวัล        

จากการแสดงพฤตกิรรม กจ็ะแสดงพฤตกิรรมนัน้เป็นประจ�ำจน

เกิดเป็นนิสัย12,13

	 ส�ำหรบัการศกึษาความคดิเหน็ของนกัเรยีนพยาบาล

ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

	 จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความ       

พึงพอใจโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี 4.48 คะแนน จากคะแนนเต็ม   

5 คะแนน โดยมีความคิดเห็นว่านักเรียนได้ฝึกค้นหาปัญหา         

และสาเหตุของปัญหามีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด ในเกณฑ์ดีมาก          

4.68 คะแนน ซึ่ งสอดคล ้องกับงานวิจัยทางการศึกษา 

ที่พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมีส ่วนร่วมกับการเรียนอย่าง

สม�่ำเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง และมีความพึงพอใจ      

ต ่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้  เพราะสื่อมีความทันสมัย                

น่าสนใจ สอดคล้องกับการด�ำเนินชีวิต ทั้งนี้ ผู้เรียนในปัจจุบันมี

ความสนใจการเล่นเกมออนไลน์อยู่แล้ว รูปแบบกิจกรรมการ

เรียนรู ้ของผู ้วิจัยจึงตรงกับความสนใจของกลุ่มตัวอย่าง14  

และผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชั่น มีความมั่นใจ        

กล้าแสดงออก ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นมากยิ่งขึ้น ส่งผล

ให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน15

	 นอกจากนี้ จากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้         

ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยจะเปิดโอกาสให้กลุ่มตัวอย่าง

สามารถจับกลุ่มกัน และวางแผนการเล่นเกมได้อย่างอิสระ            

ไม่ก�ำหนดว่าจะต้องเล่นด่านไหนก่อน ขั้นตอนการเตรียม                

ผูร่้วมวจิยัในลกัษณะนี ้จะเป็นข้ันแรกในการเสรมิสร้างแรงจงูใจ

ในการเล่นเกม รู้สึกอยากมีส่วนร่วมในการการเรียนรู้ และ

สามารถก�ำหนดเป้าหมายของการเรยีนรูใ้นกลุม่ตวัเองเพือ่ท�ำให้

การเล่นเกมประสบความส�ำเร็จหรือไปถึงเป้าหมายท่ีต้องการ 

สอดคล้องกบัหลกัการก�ำหนดเป้าหมายในการเรยีนรูท้ีม่กีารน�ำ

แนวคิดเกมิฟิเคชันไปประยุกต์ในการจัดการเรียนการสอน        

โดยการก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู ้ ซ่ึงเป็นสิ่งที่ครูผู ้สอน

ต้องการให้เกิดแก่นักเรียนหลังจากได้เรียนรู ้แล้ว16 และ

สอดคล้องกับทฤษฎีการต้ังเป้าหมาย (goal setting theory)  

ที่กล่าวไว้ว่า การตั้งเป้าหมายเป็นการท�ำให้บุคคลรับรู้ความ

ต้องการของตนเอง ช่วยกระตุ ้นให้เกิดความพยายามจน          

สามารถบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ ท�ำให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะ

แสดงพฤติกรรมนั้นต่อไป17

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการท�ำวิจัย

	 1.	 การจดักจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

เป็นรูปแบบที่สามารถน�ำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนท่ี
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เสริมสร้างแรงจูงใจ และทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้เป็น

อย่างดี ส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน         

เสริมสร้างการท�ำงานเป็นทีม และการคิดวิเคราะห์เพื่อน�ำไปสู่

การแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์และถูกต้อง ดังนั้น ผู้บริหาร  

ครผูู้สอน ควรส่งเสรมิและน�ำเอาแนวคดิเกมฟิิเคชนัไปประยกุต์

ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู ้เรียนเกิด          

การเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุก และมีแรงจูงใจในการเรียน 

เป ็นการเสริมบรรยากาศในการเรียนรู ้  รวมถึงการเพิ่ม

ประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้ดี             

ยิ่งขึ้นด้วย

	 2.	 การจัดกจิกรรมการเรยีนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน

ให้มีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนควรมีการศึกษารูปแบบ ขั้นตอน 

และวางแผนการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 

ค�ำนึงถึงความพร้อมของผู้เรียน ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ์

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการใช้งาน และควรท�ำหน้าที ่       

เป็นผู ้ส่งเสริมการเรียนรู ้ที่ดีให้กับผู ้เรียน โดยให้การดูแล 

ให้ก�ำลังใจ และติดตามผู้เรียนทุกคน หรือทุกกลุ่มอย่างทั่วถึง 

และเท่าเทียมกัน 

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยในครั้งต่อไป
	 1.	 ควรมีการศึกษาวิ จัยเปรียบเทียบกับกลุ ่ม 

ควบคุมท่ีไม่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน        

หรือเปรียบเทียบกับรูปแบบการสอนแบบอื่น ๆ เพ่ือทําการ

เปรียบเทียบผลที่ได้ และควรนําไปทดลองใช้เพิ่มเติมกับ            

กลุ่มตัวอย่างอื่นๆ เพื่อศึกษาผลที่ได้ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น

	 2.	 ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

เกมิฟิเคชันต่อทักษะอื่นๆ ที่จ�ำเป็นส�ำหรับนักเรียนพยาบาล       

เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการตัดสินใจทางคลินิค         

และทักษะภาษาอังกฤษ เป็นต้น

	 3.	 พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชันให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น หรืออาจศึกษาพัฒนา

เกมที่น�ำมาใช้ทั้งรูปแบบออนไลน์ และออฟไลน์ด้วยตนเอง        

และน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆ เพื่อ

เป็นการสร้างนวัตกรรมการศึกษาให้กับสถาบันต่อไป

References
	 1.	 Yamnoon S. The new era of teaching and             

learning management in higher education. 

Proceedings of the operational conference        

on learning outcome, educational measurement 

and evaluation; 2012 June 21; Chiangmai, 

Thailand: Bangkok. 2012; 3-5. (in Thai)

	 2.	 Jongmuenwai B, Kongsrima K, Prachai S, Jabjone 

S, Suikraduang A. Gamification for Learning.

Journal of Project in Computer Science and 

Information Technology. 2018; 4(2): 34-43.           

(in Thai)

	 3.	 Perryer C, Scott-ladd B, Leighton C. Gamification: 

Implications for workplace intrinsic motivation 

in the 21. Asian Forum on Business Education 

Journal. 2012; 5(3). 371-381.

	 4.	 Mc Grath N, Bayerlein L. Engaging online students 

through the gamification of learning materials: 

The present and the future. In 30th ascilite 

conference 2013 Proceedings. Macquarie  

University, Sydney. 2013; 573-77. 

	 5.	 Phuwipadawathi S. Learner centeredness &            

authentic assessment. 3rded. Chiangmai:          

The knowledge Center; 2011. (in Thai)

	 6.	 Kim et al. The role of problem-solving ability           

on innovative behavior and opportunity           

recognition in university students. Journal of 

Open Innovation: Technology, Market, and 

Complexity. 2018; 4:4 DOI 10.1186/s40852-

018-0085-4. 

	 7.	 Centers for Disease Control and Prevention.            

Solve the outbreak, Atlanta, GA; 2013.

	 8.	 Thaweecharoenkij W, Suratreungchai V. The           

development of instruction model to promote 

the problem-solving skil l thinking of 

vocational students based on theory of           

constructionism. Ratchaphruek Journal. 2019; 

17(1): 86-93. (in Thai)



140
วารสารพยาบาลทหารบก

Journal of The Royal Thai Army Nurses
ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันต่อ
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนพยาบาล

ปีที่ 22 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2564
Vol. 22 No.2 May - August 2021

	 9.	 Fabricatore C, López X. Using gameplay                        

patterns to gamify learning experiences.              

In The European Conference on Games Based 

Learning. Academic Conferences & Publishing 

International; 2014. 

	10.	 Prajankett O. et al. The effect of cooperative 

learning using jigsaw on community health 

nursing process toward 21st century learning 

ski l ls and community health nursing  

competency of nursing students. Journal              

of The Royal Thai Army Nurses. 2018; 19(3): 

165-174. (in Thai)

	11. 	Laisakul P. Gamification: change the world to 

game. Digital media animation 2014; 6. (in Thai)

	12.	 Khowtrakul S. Education psychology. Bangkok: 

Chulalongkorn University Printing House;        

2013. (in Thai)

	13.	 Sariwat L. Psychology for teacher. Bangkok: 

Odeon Store press. 2014. (in Thai)

	14. 	Dicheva, et al. Gamification in education:  

A systematic mapping study. Educational 

Technology & Society. 2015; 18(3): 75-88.

	15. 	Chokpon P. The Enhancement cooperative            

behavior by using gamification approach  

for Matthayomsueksa 4 enrichment sciences 

students classroom of Phadungnaree 

school. (thesis). Mahasarakham: Rajaphat        

Mahasarakham University; 2015. (in Thai)

	16.	 Dubickis M, Gaile-Sarkane E. Transfer of know-how 

based on learning outcomes for development 

of open innovation. Journal of Open  

Innovation: Technology, market, and 

complexity. 2017; 3(1): 4

	17.	 Hayton C, Cholakova M. The role of affect 

in the creation and intentional pursuit of 

entrepreneurial ideas. Entrepreneurship 

Theory and Practice. 2012; 36(1): 41-68


