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บทคััดย่่อ

การศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental Design) ชนิิด 2 กลุ่่�มวััดก่่อน และ
หลังัการทดลอง (The Two Group Pretest-posttest Design) มีวีัตัถุปุระสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการเรีียนการสอน โดยใช้้เกมในหน่่วยการเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่วยจิิตเวชเด็็ก 
และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลััง 
การเรียีนการสอน โดยใช้ก้ารสอนแบบปกติใินหน่ว่ยการเรียีนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�นของ
นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุม 3) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุม
ในหน่่วยการเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น กลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 
คณะพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการ
พยาบาลจิิตเวช ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 87 คน แบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มทดลอง 44 คน และกลุ่่�ม
ควบคุมุ 43 คน ซึ่่�งกลุ่่�มทดลองจะได้ร้ับัการจัดัการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กม และกลุ่่�มควบคุมุจะได้ร้ับัการเรียีน
การสอนแบบปกติิ (Active Learning) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััยประกอบด้้วย รููปแบบการจััดการ
เรียีนการสอนแบบใช้เ้กม และแบบประเมินิผลสัมัฤทธิ์์�ของผู้้�เรียีน วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูโดยหาค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน t-test Dependent และ Independent t-test ผลการศึึกษา พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�อง
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การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาล กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอน
แบบใช้้เกม กลุ่่�มควบคุุมได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอน
แบบใช้้เกม สููงกว่่านัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

คำสำคััญ:	 การจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม การจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  
	นั ักศึึกษาพยาบาล

Abstract

This research was quasi-experimental research (two group pretest - posttest design). 
The objectives of the study were to 1) compare the effectiveness of game-based learning 
on academic achievement of the mental health promotion and psychiatric nursing of  
child and adolescent unit between before and after learning 2) compare the conventional 
teaching guided by active learning on academic achievement of the mental health promotion 
and psychiatric nursing of child and adolescent unit between before and after learning and 
3) compare between the effectiveness of game-based learning and conventional teaching 
guided by active learning on academic achievement of the mental health promotion and 
psychiatric nursing of child and adolescent unit. The samples of this study were 87 third year 
students who registered and attended Mental Health Promotion and Psychiatric Nursing 
course, academic Year 2021, Faculty of Nursing, Suan Dusit University. The samples were then 
divided into two groups. The experimental group were 44 students and control group were 
43 students. For learning activities, the experimental group was given the knowledge through 
game-based learning approach as a teaching method while the control group was given  
the knowledge through traditional lecture method through active learning. The research 
instruments included game-based learning modules and student achievement assessment 
form. Data were analyzed using mean, S.D., t-test dependent and independent t-test.  
The findings revealed that academic achievement toward Mental Health Promotion and 
Psychiatric nursing guided by game-based learning in the experimental group was higher than 
the control group regard to conventional teaching method with a statistical significance at 
0.01.
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บทนำ

การจัดการเรีียนการสอนหลัักสููตรพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต เป็็นการเรีียนการสอนที่่� 
ประกอบด้วยการเรีียนภาคทฤษฎีี ภาคทดลอง และภาคปฏิิบััติิ ซึ่่�งการจัดการเรีียนการสอนทุุกรููปแบบมีี
วัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อเตรียีมความพร้้อมให้บ้ัณัฑิติพยาบาลมีสีมรรถนะที่่�สามารถให้บ้ริกิารทางด้า้นสุขุภาพอนามัยั 
โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�มารัับบริิการได้้รัับความปลอดภััยสููงสุุด สำหรัับสาขาสุุขภาพจิิตและการพยาบาลจิิตเวช คณะ
พยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต จััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการ
พยาบาลจิิตเวช ให้้แก่่นัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 หลัักสููตรพยาบาลศาสตรบััณฑิิต ซึ่่�งเป็็นการเรีียนการสอน
แบบ Active Learning โดยอาจารย์ผู้้�สอนทั้้�งหมดเป็็นอาจารย์ประจำสาขาสุุขภาพจิิต และการพยาบาลจิตเวช 
และมีีการจััดการเรีียนการสอนที่่�หลากหลาย ได้้แก่่ การมอบหมายให้้นัักศึึกษาสืืบค้้นกรณีีศึึกษา การแบ่่งกลุ่่�ม 
Role Play ตามกรณีีศึึกษาที่่�ได้้รัับ การวิิเคราะห์์ และนำเสนอ Case Analysis อภิิปราย แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
แสดงข้้อคิิดเห็็น หลัังจากนั้้�นอาจารย์์ผู้้�สอนบรรยายสรุุปแบบมีีส่่วนร่่วม และให้้ผู้้�เรีียนสรุุปองค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
ในท้้ายชั่่�วโมง รวมถึึงการวัดผลสััมฤทธิ์์�ด้้วยการสอบ จากการสอบถามนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ผ่่าน 
การเรีียนวิิชานี้้� นัักศึึกษาส่่วนใหญ่่บอกว่่าการเรีียนวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการพยาบาลจิิตเวช ซึ่่�ง
เป็น็รายวิชิาที่่�เรียีนครั้้�งแรก เนื้้�อหาที่่�เรียีนมีคีวามยาก และซับัซ้อนมาก มีคีวามเป็น็นามธรรมสูงู ทำให้ไ้ม่เ่ข้า้ใจ
เนื้้�อหาและมองไม่่เห็็นภาพ นัักศึึกษาต้้องใช้้เวลา และความพยายามอย่่างมากในการเรีียนรู้้� จากสถานการณ์์
ดัังกล่่าว ส่่งผลให้้นัักศึึกษาพยาบาลบางคนเกิิดความเครีียด สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ นงลัักษณ์์ วิิชััยรััมย์์ 
และวิิมลพรรณ สิิริิกาญจนาทััศน์์ (2560) พบว่่า ภาวะความเครีียดของนัักศึึกษาคณะพยาบาลศาสตร์์ ชั้้�นปีีที่่� 
3 มหาวิิทยาลััยเฉลิิมกาญจนา มีีสาเหตุุมาจากด้้านการเรีียนการสอน และเป็็นความเครีียดที่่�อยู่่�ในระดัับมาก 
การที่่�นัักศึึกษาเรีียนไม่่รู้้�เรื่่�องจนเกิิดภาวะเครีียดจากการเรีียน อาจส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้

การวางแผนการจััดการเรีียนการสอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนประสบผลสำเร็็จได้้นั้้�น อาจารย์์ผู้้�สอนจะต้้องมีี 
การวางแผนการสอนล่่วงหน้้า และต้้องคำนึึงถึึงองค์์ประกอบหลายประการ เช่่น เนื้้�อหาของหน่่วยการเรีียนรู้้� 
ธรรมชาติิของผู้้�เรีียน บรรยากาศในชั้้�นเรีียน ความสนใจ และความต้้องการของผู้้�เรีียน รวมทั้้�งอาจารย์์ผู้้�สอน
จะต้้องนำเทคนิิควิิธีีการสอนหลายวิิธีีมาใช้้ในบทเรีียนหนึ่่�ง ๆ ให้้เหมาะสม ซึ่่�งอาจารย์์ผู้้�สอนสามารถจััดการ
เรีียนการสอนได้้หลายรููปแบบ จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า การสอนโดยใช้้เกมประกอบการเรีียน 
การสอนเป็็นวิธิีกีารหนึ่่�งที่่�มีคีวามเหมาะสม ซ่ึ่�งการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นกระบวนการที่่�อาจารย์ผู้้�สอนนำมาใช้้จัดั
กิิจกรรมการเรีียนการสอน เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด โดยให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกม
ตามกติกิา และนำเนื้้�อหา และข้อ้มูลูของเกม พฤติกิรรมการเล่น่ วิธิีกีารเล่น่ และผลของการเล่น่เกมของผู้้�เรียีน
มาใช้้ในการสรุุปการเรีียนรู้้� โดยมีีจุุดประสงค์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนาน และท้้าทาย
ความสามารถทำให้ไ้ด้ป้ระสบการณ์ต์รง เป็น็วิธิีทีี่่�เปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มสูงู ผู้้�เรียีนได้ร้ับัความสนุกุสนาน 
และเป็น็วิธิีสีอนที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้� โดยการเห็น็ประจักัษ์์แจ้ง้ด้ว้ยตนเอง ทำให้ก้ารเรียีนรู้้�นั้้�นมีคีวาม
หมาย และอยู่่�คงทน (ทิิศนา แขมมณีี, 2554) การบููรณาการโดยใช้้เกมเป็็นสื่่�อในการจัดการเรีียนรู้้�นั้้�น  
จะสามารถดึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้ เนื่่�องจากเกมเป็็นสื่่�อที่่�สร้้างความสนุุกสนานให้้กัับผู้้�เรีียนพร้้อมกัับ
อาจารย์์ผู้้�สอนสามารถสอดแทรกเนื้้�อหาสาระของรายวิิชาให้้กัับผู้้�เรีียนผ่่านเกมได้้ ซึ่่�งจะเป็็นการช่่วยพััฒนา 
ผู้้�เรียีนทำให้ผู้้้�เรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนสูงูขึ้้�น (ณัฐัฐา ผิวิมา, 2564) ซึ่่�งการนำเกมไปใช้ป้ระกอบการจัดัการ



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต132

เรียีนรู้้�ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ จะสอดคล้อ้งกับัการพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนในรายวิชิานั้้�น ๆ  อย่า่งแท้จ้ริงิ 
นอกจากนี้้�การเล่่นเกมยัังช่่วยให้้ผู้้�เล่่นได้้มีีการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย และได้้ผ่่อนคลายความเครีียดซึ่่�งเป็็นผลทาง
ด้้านจิิตใจ (มนตรีี อารีีย์์, 2563) 

ดังันั้้�น คณะผู้้�วิจัิัยจึึงได้้นำการจัดการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กมมาศึกึษาวิจัิัยในรายวิชิาการสร้้างเสริิมสุุข
ภาพจิิตและการพยาบาลจิิตเวช โดยอาจารย์์ผู้้�สอนเป็็นผู้้�สร้้างเกมขึ้้�น เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตาม
วััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด โดยนำเนื้้�อหาข้้อมููลของเกม วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกมของผู้้�เรีียนมาใช้้ เพื่่�อสรุุป
ผลการเรียีนรู้้� ซ่ึ่�งการจัดการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กมเป็น็วิธิีทีี่่�สามารถดึงึดูดูผู้้�เรียีนให้ส้นใจเนื้้�อหาวิชิา เป็็นการ
สร้้างบรรยากาศในการเรีียนการสอนให้้มีีความน่่าสนใจ และมีีความสุุขในการเรีียนรู้้� และยัังเป็็นการส่่งเสริิม
การเรีียนรู้้� โดยมีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� และเข้้าใจเนื้้�อหาบทเรีียนมากขึ้้�น และส่่งผล
ให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นได้้

นิิยามศััพท์์เฉพาะ

การจัดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม หมายถึึง การจัดการเรีียนการสอนในรููปแบบของเกม เรื่่�อง  
“การพยาบาลผู้้�ป่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น” ซึ่่�งเป็็นหน่่วยการเรีียนรู้้�หนึ่่�งในรายวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต 
และการพยาบาลจิิตเวช ให้้แก่่นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง 

การจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ หมายถึึง การจััดการเรีียนการสอนเรื่่�อง “การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวช
เด็็กและวััยรุ่่�น” แบบปกติิ ให้้แก่่นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุม 

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หมายถึึง ค่่าคะแนนความรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง เรื่่�อง “การ
พยาบาลผู้้�ป่วยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�น” หลังัได้้รับัการจัดัการเรียีนการสอนแบบใช้้เกม ซึ่่�งมีแีบบทดสอบความรู้้�ก่อน 
และหลัังเรีียน เพื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยมีีคะแนนความรู้้�หลัังทดลองสููงกว่่าก่่อนทดลอง

นักัศึกึษาพยาบาล หมายถึงึ เป็น็นักัศึึกษาพยาบาล ชั้้�นปีทีี่่� 3 คณะพยาบาลศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัสวนดุสุิติ 
กรุุงเทพฯ ที่่�เรีียนวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการพยาบาลจิิตเวช ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 
จำนวน 87 คน

วััตถุุประสงค์์

1.	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมในหน่่วยการ
เรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง

2.	 เพื่่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่อ่น และหลังัการเรียีนการสอนโดยใช้ก้ารบรรยายในหน่ว่ย
การเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุม

3.	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุมในหน่่วยการเรีียนเรื่่�อง
การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็กและวััยรุ่่�น 
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สมมติิฐานการวิิจััย

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนในหน่ว่ยการเรียีนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�น ด้ว้ยการจัดัการ
เรีียนการสอนแบบใช้้เกมสููงกว่่าการจััดการเรีียนการสอนแบบบรรยาย

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องและกรอบแนวคิิด

แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม
วิิธีีการสอนแบบใช้้เกม เป็็นวิิธีีการที่่�หนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนาน และ

ท้้าทายความสามารถของผู้้�เรีียนทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์ตรง และเป็็นวิิธีีการที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน 
มีีส่่วนร่่วมสููง (ทิิศนา แขมมณีี, 2511) หลัักในการสร้้างเกมเพื่่�อใช้้ในชั้้�นเรีียน ประกอบด้้วย 7 ประการ ดัังนี้้�

1.	 กำหนดวัตัถุปุระสงค์์การเรียีนรู้้�ที่่�ชัดัเจน โดยวัตัถุุประสงค์์การเรียีนรู้้�ต้องเกิดิขึ้้�นจากผลของการเล่่นเกม
2.	ผู้้� สอนจััดทำอุุปกรณ์์ในการเล่่นเกมอย่่างง่่าย ๆ 
3.	ผู้้� สอนเขีียนกติิกาและวิิธีีเล่่นเกมง่่าย ๆ 
4.	ผู้้� สอนจััดเตรีียมวิิธีีการให้้ข้้อมููลป้้อนกลัับให้้แก่่ผู้้�เรีียนได้้ทราบผลการปฏิิบััติิในทัันทีี
5.	 ควรสร้้างเกมให้้มีีการเสี่่�ยงโชคเป็็นส่่วนประกอบด้้วย ซ่ึ่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนที่่�มีีสมรรถภาพไม่่เท่่ากัันมีี

โอกาสในการแพ้้ชนะพอ ๆ กััน ซึ่่�งจะส่่งผลให้้การเล่่นเกมสนุุกสนานเพิ่่�มขึ้้�น
6.	ผู้้� สอนจััดทำอุุปกรณ์์การเล่่นให้้สามารถดััดแปลง เพื่่�อใช้้ในเกมอื่่�น และทำให้้ประหยััดเวลาของใน

การผลิิตอุุปกรณ์์ สำหรัับเกมใหม่่
7.	ผู้้� สอนมีีการประเมิินผล เพื่่�อปรัับปรุุงเกม และประเมิินผลตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ 
สรุปุได้ว้่า่วัตัถุปุระสงค์ข์องการใช้เ้กมในการศึกึษา เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนได้พ้ัฒันาการเรียีนรู้้�ในทักัษะต่า่ง ๆ  ให้้
ดีขีึ้้�น มีเีจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรียีนรู้้� ส่ง่เสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ ส่ง่เสริิมลักัษณะการเป็็นผู้้�นำ ร่ว่มกัันทำงาน

ด้้วยความสามััคคีี และสร้้างบรรยากาศที่่�สนุุกสนานในชั้้�นเรีียน
ขั้้�นตอนสำคััญของการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม มีีขั้้�นตอนดัังนี้้� (ทิิศนา แขมมณีี, 2554) 
1.	ผู้้� สอนนำเสนอเกม ขี้้�แจงวิิธีีการเล่่น และกติิกาการเล่่น
2.	ผู้้� เรีียนเล่่นเกมตามกติิกา
3.	ผู้้� สอน และผู้้�เรีียนอภิิปรายเกี่่�ยวกัับผลการเล่่น และวิิธีีการ หรืือพฤติิกรรมการเล่่นของผู้้�เรีียน
4.	ผู้้� สอนประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
การจััดการเรีียนการสอน โดยใช้้เกมเป็็นฐานสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้ได้้ในทุุกขั้้�นการสอน โดยผู้้�สอน

สามารถระบุไุว้ใ้นแผนการจัดัการเรียีนรู้้� ซึ่่�งสามารถนำใช้ใ้นทุกุขั้้�นการสอน ดังันี้้� (ณัฐัญา นาคะสันัต์ ์และชวณัฐั 
นาคะสัันต์์, 2559).

1.	ขั้้� นการนำเข้้าสู่่�บทเรีียนก่่อนที่่�จะเข้้าสู่่�เนื้้�อหา โดยสามารถประยุุกต์์ใช้้เกมกระตุ้้�นความสนใจของ 
ผู้้�เรีียนก่่อนเข้้าบทเรีียน 

2.	ขั้้� นการสอน โดยประยุุกต์์ใช้้เกมเป็็นสื่่�อในการนำความรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียน 
3.	ขั้้� นขยายความรู้้� นำเกมมาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อเพิ่่�มพููนประสบการณ์์ของผู้้�เรีียน 
4.	ขั้้� นสรุุปสามารถนำเกมมาประยุุกต์์ใช้้ในการสรุุปเนื้้�อหาร่่วมกัับผู้้�เรีียน 
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ประโยชน์์ของการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม
การเล่่นเกมทุุกเกมจะช่่วยให้้ผู้้�เล่่นได้้มีีการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย ได้้สนุุกสนานรื่่�นเริิง ได้้ผ่่อนคลาย

ความเครีียด ซึ่่�งเป็็นผลทางด้้านจิิตใจทำให้้มีีสุุขภาพจิิตที่่�ดีี มีีอารมณ์์แจ่่มใส ร่่าเริิงเชื่่�อมั่่�นในตนเอง เสีียสละ 
รู้้�จัักการให้้อภััย และการเล่่นเกมยัังทำให้้มีีมนุุษยสััมพัันธ์์ที่่�ดีีกัับหมู่่�คณะ เกิิดทัักษะการเป็็นผู้้�นำ และผู้้�ตาม 
ที่่�ดีี ยอมรัับความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล กล้้าแสดงออก และรู้้�จัักปรัับตััวเข้้ากัับผู้้�อื่่�นได้้อย่่างเหมาะสม 

ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� ทีีมผู้้�วิิจััยได้้สร้้างนวััตกรรมเกมการศึึกษาขึ้้�นเอง เป็็นการ์์ดเกม ชื่่�อเกม “รู้้�ทััน 
Gen Alpha” มีีการกำหนดวััตถุุประสงค์์ให้้สอดคล้้องกัับการเรีียนการสอนวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และ
การพยาบาลจิตเวช และสร้้างกติิกาการเล่่นเกม โดยมีีอาจารย์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกมเป็็นผู้้�ตรวจสอบรูปแบบ และ
กติิกาวิิธีีการเล่่น ซ่ึ่�งการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning) เป็็นวิิธีีการที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้
เรีียนรู้้� และเข้้าใจเนื้้�อหาเพิ่่�มขึ้้�นด้้วยความสนุุกสนาน ส่่งผลให้้มีีความสุุขกัับการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น (ณััฐฐา ผิิวมา, 
2564)

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
การจััดการเรีียนการสอนจะเน้้นการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมใน 3 ด้้าน คืือ 

(Bloom, Benjamin S. and Other (1971)
1.	 พฤติกิรรมด้า้นพุทุธิพิิสิัยั (Cognitive Domain) เป็น็พฤติกิรรมด้า้นความสามารถทางสติปัิัญญาของ

บุุคคลจำแนกได้้ดัังนี้้�
	 1.1	 ความรู้้�ความจำ (Knowledge) เป็็นความสามารถในการระลึึกได้้ถึึงเรื่่�องราวต่่าง ๆ ที่่�เคยมีี

ประสบการณ์์มาก่่อนจะโดยวิิธีีใดก็็ตาม ซึ่่�งพฤติิกรรมด้้านนี้้�ยัังจำแนกออกเป็็น 3 ลัักษณะใหญ่่ คืือ ความรู้้�
เฉพาะเรื่่�อง ความรู้้�ในวิิธีีดำเนิินการ และความรู้้�รวบยอดในเนื้้�อเรื่่�อง

	 1.2	 ความเข้้าใจ (Comprehension) เป็็นผลสืบเนื่่�องมาจากการเอาความรู้้�จากประสบการณ์ 
ในขั้้�นความรู้้� และความจำมาผสมผสานจนกลายเป็็นสมรรถภาพสมองชนิิดใหม่่ ซึ่่�งความเข้้าใจมีี 3 ลัักษณะ 
คืือ การแปลความ การตีีความ และการขยายความ

	 1.3	 การนำไปใช้้ (Application) เป็็นความสามารถนำความรู้้� ความเข้้าใจในเรื่่�องที่่�เรีียนมาแล้้วไป
แก้้ปััญหาที่่�แปลกใหม่่ หรืือสถานการณ์์ใหม่่ที่่�ไม่่เคยพบมาก่่อน แต่่อาจใกล้้เคีียง หรืือคล้้ายคลึึงกัับเรื่่�อง 
ที่่�เคยพบเห็็นมาก่่อนก็็ได้้

	 1.4	 การวิเิคราะห์์ (Analysis) เป็็นความสามารถในการแยกแยะเรื่่�องราวต่าง ๆ  ออกเป็็นส่ว่นย่่อย ๆ   
ได้ท้ำให้ส้ามารถมองเห็น็ความสััมพันัธ์ไ์ด้อ้ย่า่งชัดัเจน สามารถค้นหาความจริงิต่า่ง ๆ  ที่่�แอบแฝงอยู่่�ในเนื้้�อเรื่่�อง
นั้้�น ๆ  ได้้ การวิิเคราะห์์มีี 3 ลัักษณะ ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ความสำคััญ การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ และ 
การวิิเคราะห์์หลัักการ

	 1.5	 การประเมิิน (Evaluation) เป็็นความสามารถในการตัดสิินคุุณค่่าของแนวความคิิด ได้้ตรงตาม
จุุดมุ่่�งหมายใดจุุดมุ่่�งหมายหนึ่่�ง โดยเฉพาะพร้้อมกัับสามารถแสดงเหตุุผลที่่�ถููกต้้อง และเหมาะสมสำหรัับการ
ตััดสิินนั้้�น ๆ

	 1.6	 การสร้้างสรรค์ (Creation) เป็็นการนำเอาองค์์ประกอบย่อยต่่าง ๆ ตั้้�งแต่่ 2 สิ่่�งขึ้้�นไปมารวมกันั
เข้้าเป็็นเรื่่�องราวเดีียวกััน เพื่่�อให้้เห็็นโครงสร้้างที่่�ชััดเจน แปลกใหม่่ไปจากเดิิม หรืือสร้้างสรรค์์ความคิิดจาก 
องค์์ประกอบดัังกล่่าว ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�แปลกใหม่่มีีคุุณค่่า และเป็็นประโยชน์์
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2.	 พฤติิกรรมด้้านจิิตพิิสััย (Affective Domain) เป็็นพฤติิกรรมที่่�เกี่่�ยวกับความรู้้�สึกนึึกคิิดทางจิิตใจ
อารมณ์์ และคุุณธรรมของบุุคคล สามารถจำแนกเป็็น 5 ระดัับ คืือ

	 2.1	 การรัับรู้้� (Receiving of Attending) 
	 2.2	 การตอบสนอง (Responding) 
	 2.3	 การสร้้างคุุณค่่า (Valuing) 
	 2.4	 การจััดระบบคุุณค่่า (Organization) 
	 2.5	 การสร้้างลัักษณะนิิสััย (Characterization by a Value Complex) 
3.	 พฤติิกรรมด้้านทัักษะพิิสััย (Psycho-motor Domain) เป็็นพฤติิกรรมที่่�เกี่่�ยวกัับความสามารถ 

เชิิงปฏิิบััติิการ พฤติิกรรมเรีียนรู้้�ด้้านทัักษะพิิสััย จำแนกเป็็น 5 ระดัับ คืือ
	 3.1	 การรัับรู้้� (Perception) เป็็นขั้้�นที่่�แสดงอาการรัับรู้้�ที่่�จะเคลื่่�อนไหว โดยอาศััยประสาทสััมผััสทั้้�ง 

5 คืือ หูู ตา จมููก ลิ้้�น และสััมผััสทางกาย 
	 3.2	 การเตรีียมพร้้อม (Set) เป็็นสภาพของบุุคคลที่่�พร้้อมจะแสดงพฤติิกรรมออกมา สภาพความ

พร้้อมมีี 3 ด้้าน คืือ ความพร้้อมด้้านร่่างกาย ด้้านสมอง และด้้านอารมณ์์
	 3.3	 การตอบสนองตามแนวทางที่่�กำหนดให้้ (Guided Response) เป็็นการแสดงออกในลัักษณะ

ของการเลีียนแบบและการลองผิิดลองถููก
	 3.4	 ความสามารถด้านกลไก (Mechanism) เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรียีนได้้กระทำตามที่่�เรียีนมาและพััฒนาขึ้้�น

มาจนมีีผลสััมฤทธิ์์� สามารถสร้้างเทคนิิควิิธีีสาหรัับตนเองขึ้้�นมาเพื่่�อปฏิิบััติิต่่อไป
	 3.5	 การตอบสนองที่่�ซัับซ้้อน (Complex overt Response) เป็็นความสามารถ ในการปฏิิบััติิ 

ในสิ่่�งยุ่่�งยากซัับซ้้อนมากขึ้้�น และสามารถกระทำได้้อย่่างมั่่�นใจ ไม่่ลัังเลและทำได้้ดีีจนเป็็นอััตโนมััติิ
ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรียีน สามารถวัดัผลด้ว้ยแบบทดสอบที่่�มีหีลายรูปูแบบ และแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�

ที่่�ดี ีต้อ้งเป็็นแบบทดสอบที่่�มีคีวามเที่่�ยงตรงความเชื่่�อมั่่�น ความเป็็นปรนัยั มีคีวามยากง่า่ยพอเหมาะ มีคี่า่อำนาจ
จำแนก และมีีความยุุติิธรรม แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�นิิยมใช้้ มีี 2 รููปแบบ คืือ แบบอััตนััย 
และแบบปรนััย ซึ่่�งแบบอััตนััยเป็็นแบบทดสอบที่่�ให้้ผู้้�เรีียนเขีียนบรรยายคำตอบตามความรู้้� และความคิิดเห็็น 
ส่่วนแบบปรนััยเป็็นแบบทดสอบที่่�ให้้ผู้้�ตอบเลืือกคำตอบจากตััวเลืือกที่่�กำหนดให้้ สำหรัับการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� 
ทีีมผู้้�วิิจััยเลืือกใช้้แบบทดสอบปรนััย จำนวน 15 ข้้อ เป็็นแบบเลืือกตอบ (Multiple Choice-Test) 4 ตััวเลืือก 
เป็็นแบบทดสอบผู้้�เรีียนเพื่่�อวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า กิิจกรรมการเรีียนการสอนควรมีีความหลากหลาย และดึึงดููดความ
สนใจของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนาตนเอง และสามารถนำความรู้้�มาประยุุกต์์ใช้้ได้้ การแสวงหา 
วิิธีีการ หรืือกิิจกรรมใหม่่ ๆ ของครููผู้้�สอนที่่�จะส่่งผลให้้การจัดการเรีียนการสอนมีีประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�นนั้้�น  
ทีีมผู้้�วิิจััย พบว่่า การเรีียนการสอน ที่่�มีีการนำเทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based Learning ) มาใช้้ 
ในการเรีียนรู้้� เป็็นวิิธีีการสอนแบบหนึ่่�งที่่�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และเป็็นตามวััตถุุประสงค์์ 
ที่่�กำหนด ซึ่่�งรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกมเป็็นสื่่�อการเรีียนการสอนที่่�น่่าสนใจ และมีีประโยชน์์ 
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ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกสนุุกสนาน มีีการเรีียนรู้้�จากการลงมืือทำ และเรีียนรู้้�จากสื่่�อ หรืือเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ทำให้้ 
บทเรีียนน่่าสนใจ และจููงใจผู้้�เรีียนให้้สนใจเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น (ฉััตรกมล ประจวบลาภ, 2559) พร้้อมทั้้�งส่่งเสริิม
บรรยากาศการเรียีนรู้้�ที่่�มีชีีวีิติชีวีา จึงึส่ง่ผลต่อ่การพัฒนาการเรียีนการสอนที่่�มีคีุณุภาพ ทันัสมัยั และแปลกใหม่่ 
ดัังนั้้�น คณะผู้้�วิิจััยจึึงได้้สร้้างนวััตกรรมเกม “รู้้�ทััน Gen Alpha” โดยมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีประเภทเกม
มาช่่วยประเมิินทั้้�งวิิธีีการสร้้างเกม และกติิกาการเล่่นเกม จากนั้้�น คณะผู้้�วิิจััยนำเกมเข้้ามาบููรณาการ 
ในการเรียีนรู้้�ในชั้้�นเรียีน โดยนำเนื้้�อหาในบทเรียีนมาเป็็นส่ว่นประกอบของการเล่่นเกม มีกีารสังเกตพฤติิกรรม
การเล่่น วิิธีีการเล่่น และนำผลการเล่่นเกมมาใช้้ในการอภิิปราย เพื่่�อสรุุปผลการเรีียนรู้้� ดัังนั้้�น การจััดการเรีียน
การสอนแบบใช้้เกมจะทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาบทเรีียน เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นเพิ่่�มขึ้้�น 
ส่่งผลให้้เกิิดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�สููงขึ้้�น 

	  ตััวแปรอิิสระ	ตั ัวแปรตาม

การจััดการเรีียนการสอนรายวิิชา
การสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิตและ
การพยาบาลจิิตเวชแบบใช้้เกม

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ
นัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
การศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental Design) แบบสองกลุ่่�ม แบ่่งเป็็น 

กลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุม วััดก่่อน และหลัังการทดลอง (The Two Group Pretest-posttest Design) 
พื้้�นที่่�การศึึกษาวิิจััย คืือ คณะพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
ประชากรคืือนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 คณะพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต ภาคการศึึกษาที่่� 

2 ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 87 คน ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการพยาบาล
จิิตเวช 

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้ใ้นการศึกึษาครั้้�งนี้้� คือื ประชากร เป็็นนัักศึกึษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 คณะพยาบาลศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการพยาบาลจิิตเวช ภาคการ
ศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 87 คน คััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยการสุ่่�มอย่่างง่่ายจากการจัับสลากทีีละ 
1 คน ใส่่กลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมสลัับกัันได้้กลุ่่�มทดลองจำนวน 44 คน และกลุ่่�มควบคุุม จำนวน 43 คน 
คำนวณขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างด้้วยโปรแกรม G* Power โดยกำหนดค่่าอำนาจในการทดสอบ (Power of The 
Test) ที่่�ระดัับร้้อยละ 0.95 ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 กำหนดขนาดอิิทธิิพลในระดัับปานกลาง (Medium 
Effect Size) ที่่�ระดัับ .05 ทดสอบสถิิติิด้้วย t-test ได้้ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง 42 คน

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิิจััย ประกอบด้้วย 
ชุุดที่่� 1 แผนการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม ประกอบด้้วย การ์์ดเกม และรููปแบบการสอน ดัังนี้้�
-	 การ์์ดเกม ทีมีผู้้�วิจิัยัร่ว่มกันัสร้้าง และพััฒนามาจากเนื้้�อหาในหน่่วยการเรียีนหัวัข้้อการพยาบาลผู้้�ป่วย

จิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น หััวข้้อเด็็กสมาธิิสั้้�น เด็็กออทิิสติิก เด็็กที่่�มีีสติิปััญญาบกพร่่อง และเด็็กก้้าวร้้าว ชื่่�อเกม 
“รู้้�ทััน Gen Alpha” หน่่วยการเรีียนละ 50 ใบ จำนวน 8 ชุุด
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-	รู ูปแบบการสอน หน่่วยการเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นเป็็นการสอนแบบ 
ใช้้เกม “รู้้�ทััน Gen Alpha” มาใช้้สอนในหน่่วยการเรีียน โดยนำเนื้้�อหาใส่่ไว้้ในระบบ WBSC-LMS มอบหมาย
ให้้นัักศึึกษาทั้้�งสองกลุ่่�มเข้้าศึึกษาก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน กลุ่่�มทดลองให้้ทำ Pre Test และชี้้�แจงข้้อตกลงในการเรีียน
ก่อ่นใช้เ้กม และสรุปุเนื้้�อหาให้ผู้้้�เรียีนหลังัเล่น่เกมเสร็จ็ ส่ว่นกลุ่่�มควบคุมุให้ท้ำ Pre Test ก่อ่นเรียีนแบบบรรยาย 
และให้้ทั้้�งสองกลุ่่�มทำ Post Test ใช้้เวลาทั้้�งหมด 3 ชั่่�วโมง

แผนการจัดัการเรียีนการสอนนี้้�นำไปทดลองเล่น่กับัผู้้�เรียีนอื่่�นที่่�ไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่ง เพื่่�อปรับัแก้ก้ติกิาของ
เกมให้้เหมาะสมขึ้้�น จากนั้้�นนำไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน ประกอบด้้วย อาจารย์์พยาบาลที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญ
ด้า้นสุขุภาพจิติและการพยาบาลจิติเวช 2 ท่า่น และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นเกม 1 ท่า่น ได้ค้่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้งตาม
เนื้้�อหา (IOC) = 1 

ชุุดที่่� 2 แบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียน เป็็นแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก 
และวััยรุ่่�น แบบปรนััย 4 ตััวเลืือก จำนวน 15 ข้้อ ข้้อละ 1 คะแนน รวมทั้้�งหมด 15 คะแนน เกณฑ์์ให้้คะแนน 
ตอบถููกให้้ 1 คะแนน และตอบผิิด ให้้ 0 คะแนน

นำแบบทดสอบไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน ประกอบด้วย อาจารย์พยาบาลสาขาสุุขภาพจิิต และ 
การพยาบาลจิิตเวช 3 ท่่าน ได้้ค่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตามเนื้้�อหา (IOC) = 1 เมื่่�อนํําแบบทดสอบที่่�สร้้าง 
ขึ้้�น ไปทดสอบกัับกลุ่่�มที่่�มีีคุุณสมบััติิคล้้ายกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�ของ Cronbach’s Alpha = .832 
ค่่าอำนาจจำแนก (r) = 0.32 ค่่าความยากง่่าย (P) = 0.54 ค่่า KR-20 = 0.68 

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
ขั้้�นเตรีียมการ
คณะผู้้�วิิจััยเสนอโครงการวิิจััย และเครื่่�องมืือการวิิจััยให้้คณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ของ

มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต เพื่่�อขอรัับรองจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ หลัังได้้รัับอนุุญาตให้้เก็็บรวบรวมข้้อมููล 
ขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััย และการเก็็บรวมรวมข้้อมููล คณะผู้้�วิิจััยทำการเก็็บรวบรวมข้้อมููลใน 

ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 โดยดำเนิินการ ดัังนี้้� 
1.	 คณะผู้้�วิิจััยจััดเตรีียมการเรีียนการสอน เตรีียมเกม และแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�นำมาออกแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้� และจััดทำแผนการจััดการเรีียนรู้้�
2.	 คณะผู้้�วิจัิัยมอบหมายให้้ผู้้�ช่วยวิจิัยัเป็็นผู้้�ประสานงานการติดต่่อกัับนักศึกึษากลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�ง 87 คน 

ในการเก็็บข้อ้มููลทั้้�งก่่อน และหลังัการทดลอง สำหรัับคณะผู้้�วิจัิัยเป็็นผู้้�ให้้การจัดกระทำ (Intervention) เท่่านั้้�น 
ไม่่เข้้ามาเกี่่�ยวข้้องในกระบวนการเก็็บข้้อมููล โดยคณะผู้้�วิิจััยได้้ให้้ความเป็็นธรรม และไม่่มีีผลต่่อคะแนน 
ในการเรีียน

3.	ผู้้�ช่ ่วยวิิจััยเข้้าพบนัักศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนของการวิิจััย ระยะเวลา
ดำเนิินการ ประโยชน์์ที่่�จะได้้รัับจากการวิิจััย การพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง และขออนุุญาตในการรวบรวม
ข้้อมููล

4.	ผู้้�ช่ ่วยวิิจััยอธิิบายรายละเอีียดโครงการ เอกสารใบยิินยอมเข้้าการเข้้าร่่วมวิิจััยให้้นัักศึึกษากลุ่่�ม
ตััวอย่่าง และชี้้�แจงรายละเอีียดต่่าง ๆ  ในการกรอกข้้อมููลในแบบสอบถามโดยละเอีียด และให้้นัักศึึกษากลุ่่�ม
ตััวอย่่างเซ็็นชื่่�อในหนัังสืือแสดงความยิินยอมเข้้าร่่วมการวิิจััย 
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5.	 คณะผู้้�วิจิัยัให้้นักัศึึกษากลุ่่�มตัวัอย่่างทั้้�ง 87 คน ทำแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่วยจิติเวชเด็ก็
และวััยรุ่่�น จำนวน 15 ข้้อ (Pretest) ใช้้เวลาประมาณ 15 นาทีี หลัังจากนั้้�นคณะผู้้�วิิจััยสุ่่�มอย่่างง่่าย  
โดยแบ่่งนัักศึึกษาออกเป็็น 2 ห้้อง คืือ กลุ่่�มทดลองเข้้าห้้องเรีียน 301 และกลุ่่�มควบคุมเข้้าห้้องเรีียน 303  
มอบหมายให้้กลุ่่�มควบคุุม และกลุ่่�มทดลองเข้้าศึึกษาเนื้้�อหาในหน่่วยการเรีียนนี้้�ก่อนเข้้าชั้้�นเรีียน โดยทำการ
เก็็บข้้อมููล ดัังนี้้�

	 5.1	 กลุ่่�มทดลอง แบ่่งนัักศึึกษาออกเป็็น 8 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 5-6 คน โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 
		ขั้้�  นตอนที่่� 1 คณะผู้้�วิิจััยอธิิบายวิิธีีการเล่่น และกติิกาของเกม “รู้้�ทััน Gen Alpha” แล้้วให้้

นัักศึึกษาเริ่่�มเล่่นเกมทั้้�ง 8 กลุ่่�ม โดยใช้้เวลาประมาณ 30 นาทีี หลัังจากนั้้�นให้้นัักศึึกษาร่่วมกัันอภิิปราย และ
สรุุปผลการเรีียนรู้้� ที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม

		  ขั้้�นตอนที่่� 2 ให้้นักัศึกึษากลุ่่�มทดลองทำแบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์� เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่วยจิติเวชเด็ก็ 
และวััยรุ่่�น จำนวน 15 ข้้อ (Post test) ใช้้เวลาประมาณ 15 นาทีี พร้้อมให้้ข้้อเสนอแนะที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�แบบ
ใช้้เกม 

	 5.2	 กลุ่่�มควบคุุม เป็็นกลุ่่�มนัักศึึกษาที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบบรรยาย มีีขั้้�นตอนดัังนี้้�
		ขั้้�  นตอนที่่� 1 คณะผู้้�วิจัิัยสอบแบบบรรยายในหน่่วยการเรียีน เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่วยจิิตเวชเด็็ก 

และวัยัรุ่่�น หลัังบรรยายเสร็จ็ให้้กลุ่่�มควบคุมุทำแบบทดสอบผลสัมัฤทธิ์์� เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และ
วััยรุ่่�น จำนวน 15 ข้้อ (Post Test) อีีกครั้้�ง ใช้้เวลาประมาณ 15 นาทีี 

		ขั้้�  นตอนที่่� 2 เมื่่�อสิ้้�นสุุดการเก็็บข้้อมููลวิิจััย คณะผู้้�วิิจััยได้้นััดหมายนัักศึึกษากลุ่่�มควบคุม  
มาร่่วมเล่่นเกม “รู้้�ทััน Gen Alpha” เหมืือนกัับกลุ่่�มทดลอง เพื่่�อให้้นัักศึึกษาทั้้�ง 2 กลุ่่�ม ได้้รัับการเรีียนรู้้�ที่่� 
เท่่าเทีียมกััน

6.	 เก็็บรวบรวมข้้อมููล และจััดเตรีียมตารางวิิเคราะห์์ข้้อมููลแล้้วทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยโปรแกรม
คอมพิิวเตอร์์สำเร็็จรููป

การพิิทัักษ์์สิิทธิิกลุ่่�มตััวอย่่าง 
เมื่่�อโครงร่่างวิิจััยผ่่านการพิจารณาจากคณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ของมหาวิิทยาลััย

สวนดุุสิิต รหััสโครงการ SHS 038/2564 แล้้ว คณะผู้้�วิิจััยทำหนัังสืือขออนุุญาตในการเข้้าเก็็บรวบรวมข้้อมููล
วิิจััยผ่่านคณบดีี 

คณะพยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต และเมื่่�อได้้รัับอนุุญาตแล้้ว คณะผู้้�วิิจััยมอบหมายให้้ 
ผู้้�ช่วยวิจิัยัเข้้าแนะนำตััวกับันักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ปีีการศึกึษา 2564 พร้้อมชี้้�แจงรายละเอียีดของการวิจัิัย 
วัตัถุปุระสงค์ ์และขั้้�นตอนการดำเนิินการวิจัิัยอย่า่งละเอียีด กลุ่่�มตััวอย่า่งมีสีิทิธิ์์�ในการตัดัสินิใจที่่�จะเข้้าร่ว่ม หรืือ
ไม่่เข้้าร่่วมงานวิิจััย และมีีสิิทธิ์์�ที่่�จะถอนตััวจากงานวิิจััยเมื่่�อไหร่่ก็็ได้้ โดยไม่่มีีผลกระทบต่่อการเรีียนการสอน 
และคะแนนที่่�จะได้้รัับผลการวิิจััยที่่�ได้้จะนำเสนอในภาพรวมไม่่ระบุุชื่่�อ หรืือข้้อมููลเป็็นรายบุุคคล

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
1.	 การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอน โดยใช้้เกมใน

หน่่วยการเรียีน เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�นของนักัศึกึษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง โดยใช้ ้Paired 
Samples T-test
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2.	 การวิเิคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรียีนก่่อน และหลังัการเรียีนการสอน โดยใช้ก้ารบรรยาย
ในหน่่วยการเรีียน เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุม โดยใช้้ 
Paired Samples t-test

3.	 การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมในหน่่วย 
การเรีียน เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น โดยใช้้ Independent T-test 

ผลการศึึกษา

คณะผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิจััย ตามวััตถุุประสงค์์ ดัังนี้้�
1.	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมในหน่่วยการเรีียน

เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาล (กลุ่่�มทดลอง)

ตารางที่่� 1	ผลสั มฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�ม 
	 ทดลอง ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม (n=44, คะแนนเต็็ม 15 คะแนน)

คะแนนโดยรวม	 2-12	 8.48 ± 2.12 	 10-15	 13.11 ± 1.22	 -12.75**	 0.000

 P≤ .01

คะแนนโดยรวม	 4-9	 7.44±1.40 	 7-12	 9.21±1.15	 -9.41**	 0.000

 P≤ .01

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของกลุ่่�ม

ทดลอง

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการ
เรีียนของกลุ่่�ม

ควบคุุม

ก่่อน

ก่่อน

หลััง

หลััง

	 t	 p

	 t	 p

	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD

	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD

จากตารางที่่� 1 พบว่่า หลัังการทดลองผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และ
วััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองสููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

2.	 เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอน โดยใช้้การบรรยายในหน่่วย
การเรีียนเรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็กและวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาล (กลุ่่�มควบคุุม)

ตารางที่่� 2	ผลสั มฤทธิ์์�ทางการเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็กและวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�ม 
	 ควบคุุม ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม (n=44, คะแนนเต็็ม 15 คะแนน)

จากตารางที่่� 2 พบว่่า หลัังการทดลองผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และ
วััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาล กลุ่่�มควบคุุมสููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
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3.	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมในหน่่วยการเรีียน เรื่่�อง การ
พยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็กและวััยรุ่่�น 

ตารางที่่� 3	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมในหน่่วยการเรีียนเรื่่�อง 
	 การพยาบาล ผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็กและวััยรุ่่�น (n=87, คะแนนเต็็ม 15 คะแนน)

กลุ่่�มทดลอง	 2-12	 8.48 ± 2.12	 10-15	 13.11 ± 1.22 	 15.353**	 0.000

กลุ่่�มควบคุุม	 4-9	 7.44±1.40	 7-12	 9.21±1.15	

 P≤ .01

ผลสััมฤทธิ์์� ก่่อนการทดลอง หลัังการทดลอง 	 t	 p

	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD	พิ ิสััย	 x̅̅ ± SD

จากตารางที่่� 3 เมื่่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองและ 
กลุ่่�มควบคุุม พบว่่า มีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

อภิิปรายผล

จากการศึึกษาผลการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม เพื่่�อเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาการ 
สร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และการพยาบาลจิิตเวชของนัักศึึกษา ชั้้�นปีีที่่� 3 สามารถอภิิปรายได้้ ดัังนี้้�

1.	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอน โดยใช้้เกมในหน่่วยการเรีียน 
เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง

การศึกึษาผลการจัดการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กม เพื่่�อเพิ่่�มผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาการสร้้างเสริิมสุขุ
ภาพจิติ และการพยาบาลจิตเวชของนักัศึกึษาชั้้�นปีีที่่� 3 คณะพยาบาลศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัสวนดุสุิติ ในรายวิชิา
การสร้า้งเสริมิสุขุภาพจิติ และการพยาบาลจิติเวช เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�น โดยใช้ว้ิธิีกีาร
จัดัการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กม (Game-Based Learning) ชื่่�อเกม “รู้้�ทันั Gen Alpha” สำหรับัของนักัศึกึษา
พยาบาล ชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ลงทะเบีียนเรียีนรายวิชิาการสร้้างเสริมิสุขุภาพจิติ และการพยาบาลจิตเวช ภาคการศึกึษาที่่� 
2 ปีีการศึึกษา 2564 พบว่่า นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองมีีคะแนนความรู้้� เรื่่�อง การพยาบาลจิิตเวชเด็็ก และ
วััยรุ่่�น ก่่อนได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม อยู่่�ระหว่่าง 2–12 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 15 คะแนน 
ส่่วนคะแนนความรู้้�ฯ ภายหลัังการทดลอง มีีคะแนนอยู่่�ระหว่่าง 10-15 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 15 คะแนน 
ซึ่่�งพบว่่า นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองมีีผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น อภิิปรายได้้ว่่าการจััดการเรีียน 
การสอนแบบใช้้เกมเป็็นการสอนอีีกวิิธีีหนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�สููง อาจารย์์ผู้้�สอนเป็็น 
ผู้้�ออกแบบการเรีียนรู้้� โดยนำเอาเนื้้�อหาในบทเรีียนมาดััดแปลงเป็็นเกม เพื่่�อให้้เกิิดความน่่าสนใจ และง่่ายต่่อ
ความเข้้าใจมากขึ้้�น เป็็นการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากการเล่่นเกม และยัังได้้รัับความสนุุกสนาน 
อีีกด้้วย จึึงทำให้้คะแนนความรู้้� เรื่่�อง การพยาบาลจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััย
ของ กัญัญาพััชญ์ ์จาอ้้าย และอรอนงค์์ ธรรมจิินดา (2563) ที่่�ศึกึษาผลของการใช้เ้กมสููติศิาสตร์พ์าเพลิินออนไลน์
ต่่อความรู้้� และความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน พบว่่า กลุ่่�มทดลองมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�หลัังเล่่นเกมสููงกว่่าก่่อน
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เล่่นเกม (P < .001) และสำหรัับนักศึึกษาพยาบาล เกมเป็็นสื่่�อที่่�มีีประสิิทธิิภาพจะช่่วยเรีียนรู้้� และจดจำ 
คำศััพท์์จากเกมง่่ายต่่อการเข้้าถึงึเข้้าศึึกษาได้้สะดวก ได้้รัับความสนุกุสนาน และเป็็นสื่่�อการสอนที่่�เหมาะกับัการ
ศึกึษายุุคใหม่่ในการเสริิมสร้้างการเรียีนรู้้�ที่่�มีคีวามต่่อเนื่่�องทั้้�งใน และนอกห้้องเรียีน และยัังสอดคล้้องบทความ
วิิชาการ เรื่่�อง การจัดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐานด้้วยบููรณาการเทคโนโลยีเกมคอมพิิวเตอร์์ของ ณััฐฐา  
ผิวิมา (2564) ที่่�พบว่า การใช้้เกมคอมพิวิเตอร์์เป็็นสื่่�อในการจัดัการเรียีนรู้้�สามารถดึงึดูดูความสนใจของผู้้�เรียีนได้้ 
เกมเป็็นสื่่�อที่่�สร้้างความสนุุกสนานให้้กัับผู้้�เรีียนพร้้อมกัับผู้้�สอนสามารถสอดแทรกเนื้้�อหาสาระของรายวิิชาให้้
กับัผู้้�เรียีนผ่า่นเกมได้ ้ซ่ึ่�งจะเป็น็การช่ว่ยพัฒันาผู้้�เรียีนทำให้ผู้้้�เรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนสูงู ซึ่่�งวัตัถุปุระสงค์์
ของการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม คืือ การสร้้างความสนใจในการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียนให้้มีีความสนุุกไปพร้้อม ๆ กัับการ
เรีียนรู้้�เกมจะช่่วยเพิ่่�มทัักษะในด้้านต่่าง ๆ ให้้กัับผู้้�เรีียนได้้ โดยที่่�ผู้้�สอนสามารถเป็็นผู้้�สร้้างเกมขึ้้�น เพื่่�อช่่วยให้้ 
ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนเทคนิิค หรืือทัักษะต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการ โดยให้้ 
ผู้้�เรีียนเล่่นตามกติิกา และนำเนื้้�อหาข้้อมููลของเกม วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกมของผู้้�เรีียนมาใช้้ เพื่่�อสรุุป
การเรียีนรู้้� การจัดประสบการณ์ โดยใช้้เกมเป็็นการจัดัประสบการณ์การเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็็นสำคัญั สรุปุว่่า 
การจัดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกมสามารถเพิ่่�มผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาการสร้้างเสริิมสุุขภาพจิิต และ 
การพยาบาลจิิตเวชของนัักศึึกษาพยาบาลได้้

2.	 เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อน และหลัังการเรีียนการสอน โดยใช้้การบรรยายในหน่่วย
การเรีียนเรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุม

จากการวิจิัยั พบว่า คะแนนความรู้้� เรื่่�อง การพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็ และวัยัรุ่่�นของนักัศึกึษาพยาบาล
กลุ่่�มควบคุุมก่่อนได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ มีีคะแนนอยู่่�ระหว่่าง 4–9 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 
15 คะแนน ส่่วนคะแนนหลัังได้้รัับการจัดการเรีียนการสอนแบบปกติิ มีีคะแนนอยู่่�ระหว่่าง 7-12 คะแนน  
จากคะแนนเต็็ม 15 คะแนน ซึ่่�งพบว่่า นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุมมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น อภิิปราย
ได้ว้่า่การจัดการเรียีนการสอนแบบปกติ ิซ่ึ่�งอาจารย์ของสาขาสุขุภาพจิติ และการพยาบาลจิตเวช คณะพยาบาล
ศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต ได้้จััดการเรีียนรู้้�โดยมีีการมอบหมายให้้นัักศึึกษาทบทวนความรู้้�หน่่วยการ
พยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น พร้้อมทั้้�งร่่วมกัันอภิิปรายกรณีีตััวอย่่างหลัังจากนั้้�น อาจารย์์สรุุปบทเรีียน 
และชี้้�แนะประเด็็นสำคััญทำให้้นัักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหาในบทเรีียนมากขึ้้�น จึึงส่่งผลให้้คะแนนความรู้้�เรื่่�องการ
พยาบาลจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นเพิ่่�มขึ้้�น สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ ธวััชชััย บุุญสวััสดิ์์�กุุลชััย (2543) ที่่�พบว่่า 
ความรููทักษะ และสมรรถภาพทางสมองในด้านต่่าง ๆ  ที่่�นักัเรียีนได้้รับัจากการสั่่�งสอนของครููผู้้�สอน ซ่ึ่�งสามารถ
ตรวจสอบได้้โดยใชแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� อย่่างไรก็็ตามคะแนนความรู้้�ฯ หลัังเรีียนของนัักศึึกษาพยาบาล
กลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกมมีีคะแนนสููงกว่่านัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุุมที่่�ได้้รัับ
การจััดการเรีียนการสอนแบบปกติิ 

3.	 เปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมในหน่่วยการเรีียน เรื่่�อง การ
พยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�น

เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความรู้้�ฯ ของนัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนการสอน
แบบใช้เ้กม ในระยะหลังัการทดลอง พบว่า่ นักัศึกึษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองมีคีะแนนอยู่่�ระหว่า่ง 10-15 คะแนน 
โดยมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 13.11 คะแนน (ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.22) ส่ว่นคะแนนความรู้้�ฯ ของนักัศึกึษาพยาบาล
กลุ่่�มควบคุมุที่่�ได้ร้ับัการจัดการเรียีนการสอนแบบปกติ ิภายหลังัการทดลอง มีคีะแนนอยู่่�ระหว่า่ง 7-12 คะแนน 
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โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 9.21 คะแนน (ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.15) จากการทดลอง สรุุปได้้ว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนน
ความรู้้�ฯ ของนักัศึกึษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองที่่�ได้รั้ับการจัดัการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กม สูงูกว่า่นักัศึกึษาพยาบาล
กลุ่่�มควบคุมที่่�ได้้รัับการจัดการเรีียนการสอนแบบปกติิ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 อภิิปรายได้้ว่่า 
การจัดัการเรียีนการสอนแบบใช้้เกม สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้� และเกิิดความเข้้าใจในบทเรียีนได้้ดีขีึ้้�น 
เนื่่�องจากรููปแบบของเกมสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนการสอนทำให้้ผู้้�เรีียน 
เกิดิการเรียีนรู้้�ด้วยตััวเอง และการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นสื่่�อยังัทำให้้ผู้้�เรียีนเกิิดความสนุุกสนานเพลิิดเพลิิน และ
รู้้�สึึกผ่่อนคลายมากขึ้้�น จึึงมีีการรัับรู้้� และเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งแตกต่่างจากการเรีียนการสอนแบบปกติิ 
ที่่�ผู้้�เรียีนต้้องทำกิจิกรรมในชั้้�นเรียีนอย่่างเคร่่งเครียีด ตั้้�งแต่่การทบทวนเนื้้�อหาความรู้้� การศึกึษา และทำความเข้้าใจ 
กัับกรณีีตััวอย่่างพร้้อมทั้้�งต้้องร่่วมกัันอภิิปรายกรณีีตััวอย่่าง เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจในบทเรีียน ดัังนั้้�น  
การจัดัการเรียีนการสอนแบบใช้เ้กม จึงึทำให้ค้ะแนนความรู้้�เรื่่�องการพยาบาลจิตเวชเด็ก็ และวััยรุ่่�นของนักัศึกึษา
พยาบาลกลุ่่�มทดลอง สูงูกว่่านัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มควบคุมุที่่�ได้้รับัการจัดัการเรียีนการสอนแบบปกติิ สอดคล้้องกัับ
การศึึกษาของ สกุุล สุุขศิริิ (2550) ที่่�พบว่่า การใช้้เกมเป็็นสื่่�อในการเรีียนรู้้�นั้้�นสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน 
อยากเรียีนรู้้� และเกิดิการเรียีนรู้้�ได้้ดีกีว่่าทั้้�งระดับัความจำ และความเข้้าใจ ซึ่่�งรูปูแบบของเกมสามารถทำให้้ผู้้�เรียีน
เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม และทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกสนุุกสนาน อย่่างไร
ก็ต็ามการออกแบบหลักัสูตูรในลักัษณะแบบ Game-Based Learning นั้้�นต้อ้งออกแบบอย่า่งระมัดัระวังั และ
นำเกมที่่�ออกแบบมาทดลองใช้้หลาย ๆ ครั้้�ง เพื่่�อให้้แน่่ใจว่่าเกมนั้้�นเหมาะกัับกลุ่่�มผู้้�เรีียน และยัังคงเนื้้�อหาที่่�
สำคััญทั้้�งหมดของหลัักสููตร ซึ่่�งเกมช่่วยสร้้างความสนุุกสนาน และสร้้างความมีีส่่วนร่่วมให้้แก่่ผู้้�เรีียนได้้ และ
สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ ฉััตรกมล ประจวบลาภ (2559) ที่่�พบว่่า การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม ซึ่่�งเกมเป็็นนวััตกรรม
สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้้�อหาบทเรีียนลงไปในเกม ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�  
ลงมืือเล่่น และฝึึกปฏิิบััติิในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ในขณะที่่�ลงมืือเล่่นผู้้�เรีียนจะได้้รัับทัักษะ และความรู้้� 
จากเนื้้�อหาบทเรีียนไปด้้วย ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับทั้้�งความรู้้� และความเพลิิดเพลิินไปพร้้อม ๆ กััน และจููงใจให้้ 
ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�จนกระทั่่�งเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง 

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม คณะผู้้�วิิจััยสัังเกตเห็็น นัักศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มทดลอง 
มีคีวามกระตือืรือืร้น้ ทุกุคนมีสี่ว่นร่ว่มในการเล่น่เกมไปพร้อ้มกับัการเรียีนรู้้� ทำให้น้ักัศึกึษาได้ฝ้ึกึความเป็น็ผู้้�นำ 
ความกล้้าแสดงออก มีีความคิิดสร้้างสรรค์ สามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาจากบทเรีียนสู่่�เกมได้้ และสามารถแสดง
ศักัยภาพของตัวัเองในการควบคุมสถานการณ์ต่่าง ๆ  ได้้ เมื่่�อคณะผู้้�วิิจัยัให้้นัักศึกึษาพยาบาลกลุ่่�มทดลองสะท้้อนคิิด 
นัักศึึกษาสะท้้อนว่่าการจัดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกมเป็็นการเรีียนการสอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำกิิจกรรม  
เปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้พู้ดูคุยุ และแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ซึ่่�งกันัและกันั เพื่่�อหาคำตอบที่่�ถููกต้อ้งทำให้ม้องเห็น็
ภาพชััดเจนมากขึ้้�น ทำความเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�นและเรีียนรู้้�บทเรีียนได้้รวดเร็็วขึ้้�น อีีกทั้้�งทำให้้ไม่่เบื่่�อ และรู้้�สึก
สนุกุสนาน จึงึส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนอยากเรียีนรู้้�มากขึ้้�น ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับการศึกึษาของ วิลิาวััลย์ ์อินิทร์ช์ำนาญ (2561) 
ที่่�พบว่่า ในการเพิ่่�มทัักษะการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อต่่าง ๆ เช่่น การเรีียนรู้้�ผ่่านเกม เป็็นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน 
เกิิดความมั่่�นใจในตนเอง มีคีวามมั่่�นใจในสมรรถนะของตนเอง มีกีารใช้้สัญัชาตญาณ และมีีอิสิระในการตัดัสินิใจ
มีีการแข่่งขััน และต้้องการแก้้ไขปััญหา เพื่่�อเอาชนะสุุดท้้ายรู้้�จัักแพ้้ ชนะ และอภััย ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีี 
แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น จนนำไปสู่่�ทักษะการเรีียนรู้้�ด้วยตนเองที่่�ยั่่�งยืืน เพราะการเรีียนรู้้�จุดเล็็ก ๆ จะ
เปลี่่�ยนพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในระยะสั้้�นเป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างยั่่�งยืืนต่่อไป
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สำหรัับเกม “รู้้�ทััน Gen Alpha” ที่่�คณะผู้้�วิิจััยนำมาให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียน โดยมีีการทดสอบ
ความรู้้�เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยจิติเวชเด็ก็และวัยัรุ่่�น ก่อ่นและหลังัการเล่น่เกม ซึ่่�งจะส่ง่ผลให้เ้กิดิประโยชน์ด์้า้น
สติิปััญญา คืือ ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�การพยาบาลผู้้�ป่่วยจิิตเวชเด็็ก และวััยรุ่่�นผ่่านการเล่่นเกม ส่่วนประโยชน์์ด้้าน
สัังคมที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับ คืือ ผู้้�เรีียนเกิิดสััมพัันธภาพที่่�ดีีระหว่่างกัันภายในทีีม เกิิดทัักษะการเป็็นผู้้�นำ และผู้้�ตาม 
ที่่�ดีียอมรัับความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล และกล้้าแสดงออกได้้อย่่างเหมาะสม และด้้านจิิตใจ คืือ เกม “รู้้�ทััน 
Gen Alpha” ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนานระหว่่างเล่่นเกม เป็็นห้้องเรีียนที่่�มีีแต่่เสีียงหััวเราะ ทำให้้เป็็น
ห้้องเรีียนที่่�มีีชีีวิิตชีีวา ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกผ่่อนคลาย และมีีความสุุขในการเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น 

ดัังนั้้�น การจัดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning) จึึงเป็็นเรื่่�องที่่�มีีประโยชน์กัับ 
ผู้้�เรียีน และเป็น็ทางเลือืกหนึ่่�งที่่�จะช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน โดยมีเีนื้้�อหาความรู้้�เป็น็พื้้�นฐาน
ที่่�สำคััญ สามารถช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนที่่�มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำให้้มีีความคงทนของความรู้้�ได้้ดีีกว่่า หรืือ
เท่่ากัับการสอนปกติิ โดยวััตถุุประสงค์์ในการจัดการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม คืือ การช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�วิิธีีการ
ต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนาน และท้้าทายความสามารถ ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เล่่นเอง ทำให้้ได้้ประสบการณ์์ตรงเป็็นวิิธีีการ
ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมสููง (ทิิศนา แขมมณีี, 2554)

สรุุปได้้ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning) สามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้ 
เพื่่�อจููงใจให้้ผู้้�เรีียนกลัับสู่่�ห้องเรีียนด้้วยตนเอง นอกจากเกมช่่วยสร้้างความสนุุกสานแล้้วยังสร้้างบรรยากาศ 
การมีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนได้้อย่่างเท่่าเทีียมกััน ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนิิทสนม และรู้้�สึกเป็็นอัันหนึ่่�งอัันเดีียว
กัับเพื่่�อน ๆ  เพราะเกมสามารถช่่วยละลายพฤติิกรรมที่่�ไม่่พึึงประสงค์์ด้้วยการช่่วยเหลืือซึ่่�งกัันและกััน ส่่งผลให้้
ผู้้�เรีียนได้้รัับทั้้�งความรู้้� ความสนุุกสนาน สััมพัันธภาพที่่�ดีีต่่อกััน และสามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้

ข้้อเสนอแนะ

ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
1.	ผล การวิิจััย พบว่า การจัดการเรีียนการสอนแบบเกมสามารถเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนได้้ จึึงควร

นำไปประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชาอื่่�น 
2.	 การใช้้เกมในการเรีียนการสอนเมื่่�อใช้้เกมซ้้ำ ๆ  จะทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่สนใจในการเรีียนได้้ จึึงควรพััฒนา

เกมที่่�หลากหลาย เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจในการเรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง
3.	 เกมอาจมีกีติกิาที่่�ซับัซ้อ้น และบางเกมก็ไ็ม่เ่หมาะสมกับัผู้้�เรียีนที่่�มีคีวามชอบแตกต่า่งกันัจึงึควรพัฒันา

เกมที่่�มีีขั้้�นตอนการเล่่นไม่่ซัับซ้้อนมากเกิินไป และเลืือกเกมให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน 
ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
1.	 ควรมีีการวิิจััยโดยใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนด้้วยเกม ในการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชา

การพยาบาลอื่่�น ๆ หรืือหน่่วยการเรีียนอื่่�นๆ
2.	 ควรมีการศึึกษาวิิจััยเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้รููปแบบการจัดการเรีียนการสอน

ด้้วยเกม และวิิธีีสอนแบบอื่่�น
3. ควรมีการติดตามผลสัมฤทธิ์์� และการคงอยู่่�ของความรู้้�จากการจัดการเรีียนการสอนแบบใช้้เกม 

(Game-Based Learning)
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