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บทคัดย่อ
	 การวจัิยคร้ังน้ีเป็นการวจัิยกึง่ทดลองแบบสองกลุม่ทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง มวีตัถปุระสงค์เพือ่เปรียบเทยีบคะแนน

เฉลี่ยความรู้และความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่นของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้

รับการเตรียมความพร้อมโดยใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองและกลุ่มควบคุมท่ีได้รับการเตรียมความพร้อมแบบปกติ กลุ่มตัวอย่าง คือ 

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 จ�ำนวน 60 คน เลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

คือ เกมสถานการณ์จ�ำลอง เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นในกลุ่มโรคที่พบ         

บ่อยและแบบประเมินความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น ได้ค่าความตรงตามเนื้อหาค่า IOC เท่ากับ 1.00            

และหาค่าความเที่ยงได้ค่า KR-20 เท่ากับ 0.77 และค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากับ 0.92 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ 

independent t-test และ paired t-test

	 ผลการวิจัย พบว่า คะแนนเฉลี่ยความรู้และความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น ของกลุ่มทดลองสูง

กว่ากลุ่มควบคุม และในกลุ่มทดลองคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

	 อาจารย์พยาบาลสามารถน�ำเกมสถานการณ์จ�ำลองมาใช้ในการเตรียมความพร้อมก่อนการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็ก       

และวัยรุ่นของนักเรียนพยาบาลต่อไป

ค�ำส�ำคญั : เกมสถานการณ์จ�ำลอง, ความรู,้ ความมัน่ใจในการฝึกปฏบิตั,ิ การพยาบาลเดก็และวยัรุน่, นกัเรยีนพยาบาลทหารอากาศ 

Abstract
	 This research was conducted in a quasi-experimental research design with a pretest and posttest in 

two groups, aiming to compare the average scores of knowledge and self-confidence in pediatric and adolescent 

nursing practice of Air Force Student Nurses between the experimental group that received preparation using 

a Simulation Game-Based Learning and the control group that received regular preparation. The sample group 

comprised 60 third-year Air Force Student Nurses in the academic year 2024. was selected by a purposive 

sampling method. The research instruments comprised a Simulation Game-Based Learning. Data were                     
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บทน�ำ
	 วิชาชีพพยาบาลเป็นวิชาชีพที่มีหน้าที่ในการดูแล

สุขภาพผู้ป่วยทุกเพศ ทุกวัย เพ่ือการส่งเสริมภาวะสุขภาพ 

ป้องกันอาการเจ็บป่วย รักษาโรค และฟื้นฟูสภาพร่างกาย 

ครอบคลมุองค์ประกอบของบคุคลทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย 

จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ เพื่อให้บุคคลสามารถด�ำรงชีวิต      

ได้อย่างมีคุณภาพ การจัดการเรียนการสอนวิชาการพยาบาล       

จึงมีความแตกต่างจากวิชาชีพอื่น เพราะต้องเน้นให้ผู ้เรียน             

มีองค์ความรู้ด้านการดูแลสุขภาพ มีทักษะปฏิบัติทางการ

พยาบาลที่ถูกต้อง รวมทั้งคุณธรรม จริยธรรมในวิชาชีพ

	 การจัดการเรียนการสอนหลักสูตรพยาบาลศาสตร

บัณฑิต ในยุคของเทคโนโลยีดิจิทัลและสังคมพหุวัฒนธรรม         

มุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Outcome Based Education)          

โดยใช้การเรียนรู้เป็นศูนย์กลางและผ่านการปฏิบัติตามสภาพ

จริง ตามมาตรฐานและจรรยาบรรณวิชาชีพ1 โดยเฉพาะใน

รายวิชาการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น นักเรียนพยาบาลจะต้อง

ให้การดูแลสุขภาพเด็กป่วย การดูแลด้านจิตสังคม รวมทั้งการ

ส่งเสริมความสามารถของผู้ดูแลในการดูแลเด็กยามเจ็บป่วยได ้

การขึ้นฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น มีความท้าทาย

หลายปัจจยัทีเ่ป็นอปุสรรคต่อผูเ้รยีน ได้แก่ ช่วงวยัของเดก็ทีแ่ตก

ต่างกัน ปัญหาสุขภาพที่ซับซ้อน การบริหารยาที่ต้องใช้ความ

ละเอยีด ถกูต้อง และแม่นย�ำ การจัดการกบัความกลวัและความ

วิตกกังวลของผู้ป่วยเด็กและครอบครัวขณะที่อยู่โรงพยาบาล 

ท�ำให้เมื่อนักเรียนพยาบาลขึ้นฝีกภาคปฏิบัติจะขาดความม่ันใจ

ขณะให้การพยาบาล เป็นเหตุให้ลดทอนความสามารถในการแก้

ปัญหาทางการพยาบาลได้2 

	 จากการส�ำรวจความพร้อมก่อนการขึน้ฝึกภาคปฏบิตัิ

ของนกัเรยีนพยาบาลทหารอากาศชัน้ปีที ่3 ในปีการศกึษา 2566 

ทั้งหมดจ�ำนวน 60 คน พบว่า วิชาปฏิบัติการพยาบาลเด็กและ

วยัรุน่เป็นวชิาทีผู่เ้รยีนมคีวามรูแ้ละความมัน่ใจในการฝึกปฏบิตัิ

การพยาบาลน้อยท่ีสุด โดยร้อยละ 36.67 มีคะแนนความรู้         

ก่อนฝึกภาคปฏิบัติอยู่ในระดับต�่ำ  และร้อยละ 46.67 มีความ

มั่นใจระดับน้อย2 ท้ังน้ีก่อนการข้ึนฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็ก

และวัยรุ่นผู้เรียนจะได้รับการเตรียมความพร้อมก่อนการฝึก

ปฏิบัติ โดยแบ่งกลุ ่มหมุนเวียนฝึกทักษะทางการพยาบาล           

ด ้วยหุ ่นจ�ำลองผู ้ป ่วยร ่วมกับโจทย ์สถานการณ์จ�ำลอง 

ที่สร้างขึ้นในรูปแบบของการเรียนรู ้ด้วยสถานการณ์จ�ำลอง 

(Simulation-Based Learning) ซึ่งการเตรียมความพร้อม         

ในรูปแบบเดิมอาจดึงความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหา

ความรู้หรือทบทวนบทเรียนได้น้อย เนื่องจากโจทย์สถานการณ์

จ�ำลองมรีายละเอยีดค่อนข้างมาก จงึต้องใช้เวลาในการทบทวน

ความเข้าใจเป็นอย่างมาก 

	 การเรียนรู้ด้วยสถานการณ์จ�ำลอง3,4 เป็นการสอนที่

จ�ำลองเหตุการณ์และสภาพแวดล้อมใกล้เคียงความจริง เพื่อ

พัฒนาทักษะการตัดสินใจและแก้ปัญหาของผู้เรียน ลดข้อผิด

พลาดก่อนการปฏิบัติจริง การเรียนรู้รูปแบบนี้ใช้ในวิชาชีพ             

ที่ต้องการความช�ำนาญและความแม่นย�ำ  ได้แก่ การแพทย์        

และการพยาบาล การน�ำทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์         

ของโคลป์5 (Kolb’s Experiential Learning Theory)                 

มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน จะท�ำให้กระบวนการเรียนรู ้มีความ          

collected using a knowledge assessment form on nursing care for pediatric and adolescents with common 

diseases and a self-confidence assessment form on pediatric and adolescent nursing practice, resulting in an 

IOC value of 1.00, a KR-20 reliability coefficient of 0.77, and Cronbach’s alpha coefficient of 0.92. Data were 

analyzed using independent t-test and paired t-test.

          The results revealed that the experimental group’s average scores of knowledge and self-confidence 

in pediatric and adolescent nursing practice were higher than in the control group. Moreover, the average scores 

of the experimental group after the experiment were higher than before the experiment, with statistical              

significance.

                  Nursing instructors can use Simulation Game-Based Learning to prepare nursing students before              

pediatric and adolescent nursing practice. 

Keywords: Simulation Game-Based Learning, knowledge, self-confidence in clinical practice, pediatric and 

adolescent nursing, Air Force Student Nurses
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ครบถ้วนทั้งในด้านการปฏิบัติจริง การสะท้อนความคิด และ      

การปรับปรุงการท�ำงาน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนมีความพร้อม            

ในการเผชิญกับสถานการณ์จริงอย่างมั่นใจและมีประสิทธิภาพ 

ในปัจจุบันมีการน�ำสถานการณ์จ�ำลองมาใช้ในการเตรียมความ

พร้อมผู้เรียนก่อนการฝึกปฏิบัติการพยาบาลร่วมกับหุ่นหรือ

อุปกรณ์จ�ำลองส�ำหรับฝึกทักษะทางการพยาบาล โดยสามารถ

แบ่งระดับของความเสมือนจริงของหุ่นและอุปกรณ์จ�ำลองได ้       

3 ระดับ ได้แก่ หุ่นและอุปกรณ์ที่มีความเสมือนจริงระดับต�่ำ 

ระดับกลาง และระดับสูง ทั้งนี้หุ่นและอุปกรณ์ที่มีความเสมือน

จริงระดับต�่ำจะมีราคาถูก หาซื้อและสามารถบ�ำรุงรักษาได้ง่าย 

สามารถใช้ร่วมกับโจทย์สถานการณ์จ�ำลองที่มีรายละเอียด           

ไม่ซับซ้อน ด้วยเหตุนี้ผู ้วิจัยจึงออกแบบสถานการณ์จ�ำลอง            

ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชันให้เหมาะสมช่วยอธิบายกรณ ี             

ผู ้ป่วยที่ค่อนข้างซับซ้อนให้กลายเป็นเรื่องท่ีเข้าใจง่ายข้ึน          

สร้างแรงจงูใจต่อผูเ้รยีน พฒันาทกัษะการน�ำความรูไ้ปใช้ในการ

แก้ปัญหาทางการพยาบาล อีกทั้งช่วยเสริมสร้างความมั่นใจ         

ในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่นสอดคล้องกับ          

การศึกษาที่ผ่านมา6

	 จากการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการจดัการ

เรียนการสอนวชิาการพยาบาล พบว่า สือ่การสอนมคีวามส�ำคญั

ต่อผู้เรียนในการช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยเฉพาะการ

เรียนรู้ผ่านเกม เป็นนวัตกรรมสื่อการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีช่วย        

ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน7 ในศตวรรษที่ 21          

การเรียนรู้ผ่านเกมมีส่วนช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความมุ่ง

มั่นในการเล่นเพื่อเอาชนะ ได้รับแรงเสริมทางบวกจากคะแนน

ทีเ่พิม่ขึน้เมื่อตอบถกู ในขณะเดียวกนัการตอบค�ำถามผดิในเกม

ของผูเ้รยีนยงัมส่ีวนช่วยสร้างแรงจงูใจในการค้นหาค�ำตอบทีถ่กู

ต้อง เพื่อช่วยคลี่คลายข้อสงสัยได้อย่างชัดเจน พร้อมทั้งได้รับ

ความสนุกและเพลดิเพลิน8 ดงันัน้ผูเ้รยีนจะสามารถทบทวนบท

เรียนได้ตามต้องการ มีส่วนช่วยพัฒนาให้ผู ้เรียนมีความรู ้              

ในเนื้อหาและสาระส�ำคัญของรายวิชามากขึ้น สอดคล้องกับ      

การศึกษาที่ผ่านมา พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสามารถ

น�ำมาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม             

ความรู้ให้กับนักเรียนพยาบาลได้9 

	 ผู้วิจัยเห็นความส�ำคัญของการพัฒนาสื่อการสอน

วิชาการพยาบาลในรูปแบบเกมโดยน�ำมาประยุกต์ใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ด้วยสถานการ์จ�ำลอง กล่าวคือ การพัฒนาโจทย์

สถานการณ์จ�ำลองให้กลายเป็นเกมสถานการณ์จ�ำลอง  

จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมายังไม่พบงานวิจัยท่ีใช้เกม

สถานการณ์จ�ำลองในการเตรียมความพร้อมในการฝึกปฏิบัต ิ

การพยาบาล ผู ้วิจัยได้ออกแบบเกมสถานการณ์จ�ำลองขึ้น           

โดยการน�ำเสนอโจทย์สถานการณ์จ�ำลองของผู้ป่วยเด็กในโรค       

ที่พบบ่อยในหอผู้ป่วยกุมารเวชกรรม มาสร้างเป็นตัวละคร 

ถ่ายทอดเรื่องราวสภาวะการณ์เจ็บป่วยผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน10 

สามารถน�ำมาใช้ร่วมกับหุ่นและอปุกรณ์จ�ำลองฝึกทกัษะทางการ

พยาบาล โดยมีนักเรียนพยาบาลในฐานะผู้เล่นเกมถูกสมมติขึ้น

เป็นตัวละครพยาบาลในเกมแสดงบทบาทในการน�ำกระบวนการ

พยาบาลมาใช้ในเกมสถานการณ์จ�ำลอง เพือ่ฝึกกระบวนการคิด 

วิเคราะห์ ตัดสินใจแก้ปัญหาทางการพยาบาล อีกท้ังผู้เรียน         

ยังสามารถกลับไปทบทวนความรู้ผ่านการเล่นเกมสถานการณ์

จ�ำลองด้วยการตอบค�ำถามในรูปแบบออนไลน์ ผู้วิจัยหวังว่า         

การใช้เกมสถานการณ์ในการเตรียมความพร้อมก่อนการฝึก

ปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น มีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน 

มีความรู้เรื่องการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่น รวมทั้งช่วยสร้าง       

ความมัน่ใจในการฝกึปฏบิตักิารพยาบาลเดก็และวยัรุน่ไดต่้อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความรู ้และ              

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่น                 

ของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ระหว่างกลุ ่มทดลอง             

และกลุ่มควบคุมภายหลังการทดลอง

	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความรู ้และ          

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่น                 

ของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ระยะก่อนและหลังการ

ทดลองในกลุ่มทดลอง

สมมติฐานการวิจัย
	 1.	 ภายหลังการทดลองคะแนนเฉล่ียความรู้และ

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่นของ

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศของกลุ ่มทดลองสูงกว่ากลุ ่ม

ควบคุม

	 2.	 กลุม่ทดลองมคีะแนนเฉลีย่ความรูแ้ละความมัน่ใจ

ในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่นของนักเรียน

พยาบาลทหารอากาศภายหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการ

ทดลอง

กรอบแนวคิดในการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ใช้กรอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้         
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จากประสบการณ์5 และการจัดการเรียนการสอนทางการ

พยาบาลด้วยสถานการณ์จ�ำลอง11 โดยทฤษฎีการเรียนรู ้             

จากประสบการณ์ของโคลป์เช่ือว่าผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้ 

ในสิ่งใหม่อย่างเป็นกระบวนอย่างต่อเน่ืองกัน 4 ขั้นตอน 

ได ้แก ่ 1) การจัดการเรียนรู ้ประสบการณ์เป ็นรูปธรรม 

(concrete experience) 2) การไตร่ตรองสะท้อนคิด 

(reflection observation) 3) การใช้ความคิดสรุปรวบยอด 

(abstract conceptualization) 4) การน�ำไปปฏิบัติจริง            

(active experimentation) ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดนี้

ส�ำหรับการเตรียมความพร้อมโดยใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง         

ในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่นแบ่งออกเป็น 

3 ขัน้ตอน ดงันี ้1) ขัน้แนะน�ำก่อนการปฏบิตั ิ(pre-brief phase) 

2) ขั้นปฏิบัติตามสถานการณ์จ�ำลอง (scenario phase) และ  

3) ขั้นสรุปและประเมินผลการเรียนรู้ (debriefing phase) 

สามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัย ดังแผนภาพที่ 1

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

การจัดการเรียนการสอนทางการ

พยาบาลด้วยสถานการณ์จ�ำลอง

1. ขั้นแนะน�ำก่อนการปฏิบัติ

2. ขั้นปฏิบัติตามสถานการณ์จ�ำลอง

3. ขั้นสรุปและประเมินผลการเรียนรู้

ทฤษฎกีารเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ของ

โคลป์

การจัดการเรียนรู้ประสบการณ์เป็นรูป

ธรรมผ่านเกมสถานการณ์จ�ำลอง

การไตร่ตรองสะท้อนคิด

การใช้ความคิดสรุปรวบยอด

การน�ำไปปฏิบัติจริง

ความรู้เรื่องการพยาบาล

ผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่น

ในกลุ่มโรคที่พบบ่อย 

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติ

การพยาบาลเด็กและวัยรุ่น

การใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองในการเตรียมความพร้อมก่อนการ

ฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi -            

experimental research) ชนิดสองกลุ่มวัดก่อนและหลัง         

การทดลอง (two-groups pretest-posttest design) 

ประชากร คือ นักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปี ท่ี 3  

ปีการศึกษา 2567 จ�ำนวน 63 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างโดย            

การสุ ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) มีเกณฑ์                 

การคัดเลือกกลุ ่มตัวอย่าง (Inclusion criteria) ได้แก ่                    

ผ่านการเรียนในรายวิชาการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่น 2 ใน 

ป ีการศึกษา 2566 และให ้ความยินยอมเข ้าร ่วมวิจัย  

เกณฑ์การคัดออก (Exclusion criteria) ได้แก่ ผู้ท่ีมีปัญหา              

ภาวะสุขภาพที่ ไม ่สามารถเข ้าร ่วมวิจัยและการเตรียม                   

ความพร้อมการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่นได้ตาม       

ช่วงเวลาที่ก�ำหนดไว้ 

การกำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
	 ใช้วิธีการค�ำนวณกลุ ่มตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม

ส�ำเรจ็รูป G*Power 3.1.9.4 ในการค�ำนวณได้ก�ำหนดค่าอทิธิพล 

(Effect Size) = 0.66 ซึ่งได้จากงานวิจัยที่ผ่านมา13 ก�ำหนดค่า

ความคลาดเคลื่อน (Alpha) = .05 และค่าอ�ำนาจการทดสอบ 

(Power of test) = 0.80 จะได้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 60 คน 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน จากนั้น

สุ่มกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มโดยคัดเลือกให้มีลักษณะใกล้เคียงกัน

มากที่สุด (match pair) ในด้านระดับชั้น เพศ อายุ ผลการเรียน

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนท่ี 1 เครื่องมือที่ใช้ด�ำเนินการทดลอง คือ            

เกมสถานการณ์จ�ำลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 1) 	ศึกษาข้อมูลการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็ก         

และวัยรุ่นให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา

	 2)	 สร ้างสถานการณ์จ�ำลองในรูปแบบการ์ตูน

แอนเิมชนัด้วยโปรแกรม Animaker โดยการจ�ำลองสถานการณ์
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การดูแลเด็กป่วยขณะรักษาตัวที่หอผู ้ป ่วยกุมารเวชกรรม    

จ�ำนวน 3 สถานการณ์ ได้แก่ 1) การพยาบาลผู้ป่วยเด็ก 

โรคไข้เลือดออก 2) การพยาบาลผู้ป่วยเด็กโรคปอดอักเสบ          

และ 3) การพยาบาลผูป่้วยเด็กโรคมะเรง็เมด็เลอืดขาวเฉียบพลนั

ชนิดลมิฟอยด์ จากนัน้น�ำสถานการณ์จ�ำลองทีส่ร้างไว้ มาใช้เป็น

ส่วนหน่ึงของเกมตอบค�ำถามในรปูแบบวดีิโอพร้อมใส่ข้อค�ำถาม

ในสถานการณ์นั้น ๆ ด้วยโปรแกรม Quizizz 

	 3)	 ผู ้วิ จัยน�ำเกมสถานการณ์จ�ำลองตรวจสอบ        

ความตรงตามเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ซึ่งมีคุณสมบัติ

เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนนักศึกษาพยาบาลโดยใช้เกมเป็น

ฐาน ผู ้เชี่ยวชาญด้านการสอนนักศึกษาพยาบาล โดยใช้

สถานการณ์จ�ำลองเสมือนจริง และอาจารย์พยาบาลเด็กและ       

วัยรุ่น ได้ค่า IOC รายข้อมีค่าเท่ากับ 1.00 และผลประเมิน

คุณภาพของสื่อเกมสถานการณ์จ�ำลองโดยรวม M = 4.67           

(SD = 0.13) 

	 ส่วนที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ประกอบด้วย

	 2.1 แบบสอบถามข้อมูลส ่วนบุคคล ได ้แก ่

แบบสอบถามข้อมลูส่วนบคุคล ได้แก่ เพศ อาย ุและผลการเรยีน 

รวมจ�ำนวน 3 ข้อ 

	 2.2 แบบประเมินความรู ้ เรื่องการพยาบาล                  

ผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นในกลุ่มโรคท่ีพบบ่อย ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น       

จากการทบทวนวรรณกรรม และศึกษาจากกรณศีกึษาผูป่้วยเดก็

ขณะรักษาตัวที่หอผู้ป่วยกุมารเวชกรรม จ�ำแนกเป็น 3 โรค        

ได้แก่ 1) โรคไข้เลือดออก จ�ำนวน 6 ข้อ 2) โรคปอดอักเสบ 

จ�ำนวน 6 ข้อ และ3) โรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวเฉียบพลันชนิด

ลิมฟอยด์ จ�ำนวน 8 ข้อ รวมทั้งหมดจ�ำนวน 20 ข้อ ข้อค�ำถาม

เป็นแบบตวัเลอืก 4 ตวัเลอืก ให้เลอืกค�ำตอบทีถ่กูต้องทีส่ดุเพยีง

ค�ำตอบเดียว ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน

	 2.3  แบบประเมินความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการ

พยาบาลเด็กและวัยรุ่น ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการศึกษาเอกสาร

และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เนื้อหาในข้อค�ำถามประกอบด้วย 

ความมั่นใจในการให้การพยาบาลผู้ป่วยเด็กโรคไข้เลือดออก       

โรคปอดอักเสบ และโรคมะเร็งเม็ดเลือดขาวเฉียบพลัน                 

ชนิดลิมฟอยด์ รวมทั้งหมดจ�ำนวน 12 ข้อ เป็นมาตราส่วน

ประมาณค่า 4 ระดับ ให้คะแนนระหว่างมั่นใจมาก เท่ากับ 4 

คะแนน ไปจนถึงไม่มั่นใจ เท่ากับ 1 คะแนน คะแนนอยู่ในช่วง 

12 – 48 คะแนน

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย
	 แบบประเมินทั้งสองผ่านการตรวจสอบความตรง 

ตามเนือ้หาจาก ผู้ทรงคณุวุฒ ิจ�ำนวน 3 ท่าน ภายหลังการแก้ไข

ตามค�ำแนะน�ำของผูท้รงคณุวฒุ ิได้ค่า IOC รายข้อ เท่ากบั 1.00 

	 ผู้วิจัยน�ำแบบประเมินในงานวิจัยครั้งนี้ไปทดลองใช้

กับกลุ่มท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 30 คน 

โดยแบบประเมินความรู ้เรื่องการพยาบาลผู ้ป ่วยเด็กและ          

วัยรุ ่นในกลุ ่มโรคท่ีพบบ่อยได ้ค ่าความเที่ยง (Kuder- 

Richardson 20) เท่ากับ 0.77 และแบบประเมินความมั่นใจ         

ในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ ่นโดยวิธีหาค่า

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’ s alpha  

coefficient) ได้เท่ากับ 0.92

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 หลั ง จ าก โคร งร ่ า ง วิ จั ย ผ ่ านการอนุ มั ติ จ าก 

คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ผู้วิจัยด�ำเนินการ        

วิจัยในช่วงเดือนสิงหาคม – กันยายน พ.ศ. 2567 แบ่งเป็น            

3 ระยะดังนี้ 

	 1.	 ระยะก่อนการทดลอง

	 	 1.1	 ผูว้จิยันดัพบกลุ่มตวัอย่าง ชีแ้จงวัตถปุระสงค์

ของการวิจัย การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง และการตัดสินใจ 

ท่ีจะเข้าร่วมวิจัย โดยลงนามเป็นลายลักษณ์อักษรในเอกสาร

แสดงความสมัครใจ 

	 	 1.2	 ผู ้วิจัยเตรียมห ้องสาธิตฝ ึกปฏิบัติการ

พยาบาล เตรียมอุปกรณ์และหุ ่นจ�ำลอง ส�ำหรับฝึกทักษะ 

ทางการพยาบาล เตรียมเกมสถานการณ์จ�ำลอง 

	 	 1.3	 ผู ้วิจัยให้กลุ ่มตัวอย่างท�ำแบบสอบถาม  

ข ้อมูลส ่วนบุคคล แบบประเมินความรู ้ เร่ืองการผู ้ป ่วย 

พยาบาลเด็กและวัยรุ่นในกลุ่มโรคที่พบบ่อย และแบบประเมิน

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น ก่อน

ทดลอง (pre-test) โดยให้เวลาประมาณ 60 นาที

	 2. ระยะการทดลอง ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการวิจัย โดย

แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

	 	 2.1	 กลุ่มทดลอง ได้รับการเตรียมความพร้อม

โดยใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง มีรายละเอียดดังนี้

	 	 	 1) ข้ันแนะน�ำก่อนการปฏิบัติ (pre-brief) 

ใช้เวลาทั้งหมด 20 นาที ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์และผลลัพธ์

การเรียนรู้ วิธีการสอนโดยใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง แนะน�ำ

อุปกรณ์และหุ่นจ�ำลอง แจ้งบทบาทผู้เรียน และให้ผู้เรียนได้
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ศึกษาสถานการณ์จ�ำลองในรูปแบบแอนิเมชัน

	 	 2) ขั้นปฏิบัติตามสถานการณ์จ�ำลอง (scenario) 

ใช้เวลาทั้งหมด 60 นาที ผู ้วิจัยให้แต่ละกลุ ่มเข้าเล่นเกม

สถานการณ์จ�ำลองร่วมกบัการฝึกทักษะการปฏบิติักบัหุน่จ�ำลอง

โดยใช้กระบวนการพยาบาล ใช้ระยะเวลาสถานการณ์ละ 20 

นาที ครบทั้ง 3 สถานการณ์ 

		  3) ขัน้สรปุและประเมนิผลการเรยีนรู ้(debriefing) 

ใช้เวลาประมาณ 30 นาที เป็นการสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกัน

ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

	 2.2	 กลุ ่มควบคุม ได้รับการเตรียมความพร้อม           

แบบปกติ เป็นการเตรียมความพร้อมตามโจทย์สถานการณ ์        

เช่นเดียวกับกลุ ่มทดลอง ร่วมกับฝึกทักษะการปฏิบัติกับ              

หุน่จ�ำลองโดยใช้กระบวนการพยาบาล ใช้ระยะเวลาสถานการณ์

ละ 20 นาที ครบทั้ง 3 สถานการณ์

	 3.	 ระยะหลังการทดลอง เมื่อเสร็จสิ้นการเตรียม

ความพร้อม ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท�ำแบบประเมินความรู้เรื่อง

การพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นในกลุ่มโรคที่พบบ่อย และ         

แบบประเมินความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและ

วัยรุ่น หลังทดลอง (post-test) โดยให้เวลาประมาณ 60 นาที

การพิทักษสิทธิ์กลุมตัวอย่าง
	 หลังจากโครงร่างวิจัยผ่านการอนุมัติจากคณะ

กรรมการจรยิธรรมการวจิยัในมนษุย์ โรงพยาบาลภมูพิลอดุลยเดช 

กรมแพทย์ทหารอากาศ (เอกสารรับรอง เลขที่ 20/67 วันที่ 18 

มีนาคม 2567) ผู้วิจัยเริ่มด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวม

ข้อมูล ชี้แจงวัตถุประสงค์การวิจัย ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ขั้นตอนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล และสิทธิในการ       

ถอนตัวจากการวิจัย รวมท้ังแจ้งว่าข้อมูลท่ีได้รับการเก็บรักษา

เป็นความลับและน�ำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้เท่านั้น โดยจะน�ำ

เสนอผลการวิจัยในภาพรวม ไม่เปิดเผยช่ือและข้อมูลของ          

กลุ่มตัวอย่าง ภายหลังด�ำเนินการเก็บรวบรวมเสร็จส้ิน ผู้วิจัย        

น�ำเกมสถานการณ์จ�ำลองให้กลุ่มควบคุมได้รับเช่นเดียวกับ        

กลุ่มทดลอง

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 วิเคราะห์ข้อมูลคุณลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่ม

ตวัอย่าง โดยใช้สถติเิชงิพรรณนา ได้แก่ ความถี ่ร้อยละ ค่าเฉลีย่ 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย   

ความรู ้และความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็ก 

และวัยรุ ่นระหว่างกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมด้วยสถิติ  

Independent t-test และระยะก่อนและหลังการทดลอง            

ในกลุ ่มทดลองด้วยสถิติ Paired t-test เนื่องจากข้อมูล 

มีการกระจายตัวแบบโค้งปกติ	

ตาราง 1 การเปรียบเทียบข้อมูลคุณลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง (n = 60)

คุณลักษณะส่วนบุคคล	 กลุ่มทดลอง (n = 30)	 กลุ่มควบคุม (n = 30)	 χ2	 p-value

	 จ�ำนวน	 ร้อยละ	 จ�ำนวน	 ร้อยละ		
เพศ	 	 	 	 	 1.000	 0.000
	 ชาย	 27	 90.00	 27	 90.00	 	
	 หญิง	 3	 10.00	 3	 10.00	 	
อายุ (ปี)	 	 	 	 	 1.325	 0.857
	 18 - 19 ปี	 1	 3.33	 1	 3.33	 	
	 19 - 20 ปี	 10	 33.33	 12	 40.00	 	
	 20 - 21 ปี	 14	 46.67	 14	 46.67	 	
	 21 - 22 ปี	 4	 13.33	 3	 10.00	 	
	 22 - 23 ปี	 1	 3.33	 	 0.00	 	
ผลการเรียน	 	 	 	 	 0.072	 0.995
	 < 2.50	 1	 3.33	 1	 3.33	 	
	 2.50 – 2.99	 15	 50.00	 14	 46.67	 	
	 3.00 – 3.49	 13	 43.33	 14	 46.67	 	
	 3.50 – 4.00	 1	 3.33	 1	 3.33		

ผลการวิจัย
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	 จากตาราง 1 ข้อมูลคุณลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่ม

ทดลองจ�ำนวน 30 คน เป็นเพศหญิง ร้อยละ 90.00 เพศชาย 

ร้อยละ 10.00 ส่วนใหญ่ช่วงอายุ 20 - 21 ปี ร้อยละ 46.67 

ระดับผลการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 2.50 – 2.99 ร้อยละ 

50.00 ส่วนกลุ่มควบคุมจ�ำนวน 30 คน เป็นเพศหญิง ร้อยละ 

90.00 เพศชาย ร้อยละ 10.00 ส่วนใหญ่ช่วงอายุ 20 – 21 ปี 

ร้อยละ 46.67 ระดับผลการเรียนส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 2.50 – 

2.99 และช่วง 3.00 – 3.49  ร้อยละ 46.67 ทดสอบความแตก

ต่างของข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่ม พบว่า  

ไม่แตกต่างกัน

ตาราง 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้และความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น ระหว่างกลุ่มทดลองและ            

กลุ่มควบคุมระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลองด้วยสถิติ Independent t-test (n = 60) ดังตาราง 2  

	 ตัวแปรที่ศึกษา	 กลุ่มทดลอง	 กลุ่มควบคุม	 t	 p-value

	 M	 SD	 M	 SD

ก่อนการทดลอง						    

ความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นฯ	 5.60	 1.69	 5.67	 1.56	 -.159	 .875

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น	 28.70	 6.51	 28.33	 6.41	 .220	 .827

หลังการทดลอง						    

ความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นฯ	 12.40	 2.82	 9.97	 2.31	 3.652	 .001*

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น	 37.43	 5.69	 30.73	 5.30	 4.720	 .000**

*p < .05, **p <.01

ตาราง 3 เปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ความรูแ้ละความมัน่ใจในการฝึกปฏบิตักิารพยาบาลเดก็และวยัรุน่ระยะก่อนและหลังการทดลอง

ในกลุ่มทดลองด้วยสถิติ Paired t-test (n = 60) ดังตาราง 3 

	 ตัวแปรที่ศึกษา	 ก่อนการทดลอง	 หลังการทดลอง	 t	 p-value

	 M	 SD	 M	 SD	

กลุ่มทดลอง	 					   

ความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นฯ	 5.60	 1.69	 12.40	 2.82	 15.170	 .000**

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น	 28.70	 6.51	 37.43	 5.69	 7.357	 .000**

*p < .05, **p <.01

	 ผลการวิจัย ระยะหลังการทดลอง พบว่า คะแนน

เฉลี่ยความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นในกลุ่มโรคท่ี

พบบ่อยของกลุ่มทดลอง (M = 12.40, SD = 2.82) สูงกว่ากลุ่ม

ควบคมุ (M = 9.97, SD = 2.31) อย่างอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติ ิ

(t = 3.652, p <.001) และคะแนนเฉลี่ยความมั่นใจในการฝึก

ปฏบิตักิารพยาบาลเดก็และวยัรุน่ของกลุม่ทดลอง (M = 37.43, 

SD = 5.69) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M = 30.73, SD = 5.30)       

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (t = 4.720, p<.000)	 	

	 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความ

รูเ้รือ่งการพยาบาลผูป่้วยเด็กและวยัรุน่ในกลุ่มโรคทีพ่บบ่อยและ

คะแนนเฉลี่ยความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและ

วัยรุ่นหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติ (t = 15.170, p < .000 และ t = 7.357, p < .000 

ตามล�ำดับ) 

การอภิปรายผลการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้  ผู ้วิจัยอภิปรายผลการวิจัยตาม

สมมติฐาน ดังนี้

	 1.	 ภายหลังการทดลองคะแนนเฉล่ียความรู้และ

ความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่นของ        

กลุ ่มทดลองสูงกว่ากลุ ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที ่       
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ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจาก ความแตกต่างในวิธีการเรียนรู้อาจ

ท�ำให้กลุ่มทดลองสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และ

ความมั่นใจได้ดีกว่า เนื่องจากเกมสถานการณ์จ�ำลองมีลักษณะ

ที่สามารถกระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้

มากกว่าการเตรียมความพร้อมแบบปกติ การเตรยีมความพร้อม

โดยใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง เป็นการจัดการเรียนรู ้แบบ          

ผสมผสานระหว ่างเกมกับโจทย ์สถานการณ์จ�ำลองที่ม ี                  

ความแปลกใหม่และทันสมัย โดยในตัวเกมสถานการณ ์         

จ�ำลองถกูสร้างจากสถานการณ์จรงิของผูป่้วยเดก็โรคทีพ่บบ่อย

มาสร้างเป็นตวัละครและเหตกุารณ์มาถ่ายทอดเรือ่งราวสภาวะ

การณ์เจ็บป่วยท่ีเกิดขึ้นผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน10 โดยมีผู้เรียน           

ในฐานะผู้เล่นเกมถูกสมมติขึ้นเป็นตัวละครพยาบาลในเกม          

น�ำกระบวนการพยาบาลมาใช้ในเกมสถานการณ์จ�ำลอง                  

ผู ้เรียนสามารถเข้าเล่นเพื่อทบทวนเนื้อหาได้ตามต้องการ           

เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ พัฒนาทักษะการน�ำความรู้ไปใช ้          

ในการคิด วิเคราะห์ปัญหาทางการพยาบาลของผู้ป่วยเด็ก         

และวัยรุ่น เสริมสร้างความมั่นใจขณะให้การพยาบาลผู้ป่วย          

ได้ สอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า ค่าเฉลี่ยของความรู้

และความมั่นใจในการดูแลผู้ป่วยที่มีภาวะฉุกเฉินของนักศึกษา

กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้สถานการณ์

จ�ำลองสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนตามปกติ

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.016

	 2.	 กลุม่ทดลองมคีะแนนเฉลีย่ความรู้และความมัน่ใจ

ในการฝึกปฏบิตักิารพยาบาลเด็กและวยัรุ่นภายหลงัการทดลอง

สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

อธบิายได้ว่าในกลุม่ทดลองได้รับการเตรยีมความพร้อมโดยการ

ใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง ผู้เรียนได้รับรู้ในประสบการณ์ใหม่ ๆ 

ท�ำให้เกดิการสะท้อนคดิต่อประสบการณ์และบรูณาการความรู้

จนกลายเป็นความคิดรวบยอด เกิดทักษะปฏิบัติการพยาบาล

จากประสบการณ์ทีไ่ด้รบั และเกดิความมัน่ใจก่อนฝึกปฏบิตังิาน

จริง11 รวมทั้งการเรียนรู้ผ่านเกมที่น�ำมาใช้ร่วมกับสถานการณ์

จ�ำลอง มีส่วนช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู ้เรียนมีความมุ่งมั่นใน           

การเล่น ได้รับแรงเสริมทางบวกเมื่อตอบถูก ในขณะเดียวกัน  

การตอบค�ำถามผิดในเกมของผู้เรียนยังมีส่วนช่วยสร้างแรง        

จงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการค้นหาค�ำตอบทีถ่กูต้อง ได้รบัทัง้ความสนกุ

และเพลิดเพลิน7,8 สอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมา พบว่า      

กลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สถานการณ์

จ�ำลอง มีค่าเฉล่ียคะแนนความรู้และคะแนนความมั่นใจหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .0113

ข้อจำ�กัดของการทำ�วิจัย
	 งานวิจัยครั้งนี้มีระยะเวลาในการด�ำเนินการในช่วง

เวลาที่จ�ำกัด ซึ่งอาจไม่เพียงพอต่อการประเมินผลในระยะยาว 

เช่น การตดิตามผลของการใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองว่าจะยงัคง

ส่งผลดีต่อความรู้และความมั่นใจของผู้เรียนหรือไม่ นอกจากนี้ 

ปัจจัยอื่น ๆ  ที่อาจส่งผลกระทบต่อผลการวิจัย เช่น ความพร้อม

ด้านเทคโนโลยีของผู้เรียน และสภาพแวดล้อมในการฝึกปฏิบัติ

ที่แตกต่างกัน 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการทำ�วิจัย
	 สถาบันการศึกษาพยาบาล ควรจัดการอบรมเชิง

ปฏบัิตกิารเพ่ือพฒันาและเพิม่ทกัษะให้อาจารย์ในการออกแบบ

และใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองอย่างเหมาะสม เพื่อให้อาจารย์

สามารถออกแบบและใช้งานเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ            

ช่วยกระตุ ้นการเรียนรู ้และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ

นักเรียนพยาบาล ในอนาคตควรมีการบูรณาการการสอนโดย 

ใช้สถานการณ์จ�ำลองเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรการพยาบาล 

เพื่อให้เกิดการใช้งานที่สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์

การเรียนการสอนอย่างชัดเจน

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป
	 ควรมีการประเมินผลการใช้เกมสถานการณ์จ�ำลอง

ในระยะยาว เพื่อวัดผลลัพธ์ในการเรียนรู้ พัฒนาทักษะปฏิบัติ 

และความมั่นใจของนักเรียน รวมถึงความสามารถในการน�ำไป

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง นอกจากนี้ ควรพัฒนาเนื้อหา       

และรูปแบบเกมให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสถานการณ์

ทางการแพทย์ที่หลากหลาย เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการ          

ของนักเรียนพยาบาลในยุคดิจิทัล ควรวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อ      

ศึกษาและปรับปรุงการเรียนการสอนให้ตรงกับความต้อง           

การของผู้เรียน พร้อมท้ังศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิผลของ       

การใช้เกมกับวิธีสอนแบบอื่น และประเมินความคุ้มค่าทาง

เศรษฐศาสตร์เพื่อพิจารณาความยั่งยืนในการใช้งาน
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