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บทคััดย่่อ

	 การวิจิัยันี้้�มีีวัตถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาสื่่�อเกมมิฟิิเิคชันัเรื่่�องการให้ค้ำปรึกึษาทางสุขุภาพจิติสำหรับันักัศึกึษาพยาบาล

และศึึกษาการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาต่่อองค์์ประกอบของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต กระบวนการ

พััฒนาสื่่�อ 5 ระยะ คืือ 1) การวิิเคราะห์์ปััญหาและความต้้องการ (Analysis) 2) การออกแบบสื่่�อ (Design) โดยประยุุกต์์

แนวคิิดกระบวนการเกม 3) การพััฒนาและสร้้างต้้นแบบสื่่�อ (Development) 4) การนำไปใช้้ในสถานการณ์์จริิง  

(Implementation) และ 5) การประเมิินผล (Evaluation) โดยประเมิินการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีที่่� 3 ต่่อ 

องค์์ประกอบของการออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์์ คััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษาพยาบาล

จำนวน 50 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้วิิจััยประกอบด้้วย สื่่�อเกมมิิฟิิเคชันัเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตในผู้้�สููงอายุุ และแบบ

ประเมิินการรัับรู้้�ของผู้้�เล่่นต่่อองค์์ประกอบการออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์์ ค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.959 วิิเคราะห์์ข้้อมููล

ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา 

	 ผลการวิิจััยพบว่่า สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลััก คืือ ส่่วนแนะนำกติิกาและการเล่่นเกม 

ส่่วนเกมเทคนิิคการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต และส่่วนเกมฝึึกปฏิิบััติิการให้้คำปรึึกษาในสถานการณ์์สมมติิ ผลการ

ประเมิินการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาต่่อองค์์ประกอบของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต พบว่่า นัักศึึกษา

มีีการรัับรู้้�ต่่อองค์์ประกอบของเกมในระดัับสููง (Mean = 4.23, SD = 0.38) โดยองค์์ประกอบที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ  

ด้้านเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องของเกม (Mean = 4.35, SD = 0.66) รองลงมาคืือ องค์์ประกอบด้้านกฎและกติิกาของเกม 

(Mean = 4.42, SD = 0.61) ผลการศึกึษาแสดงให้เ้ห็น็ว่า่สื่่�อที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีองค์ป์ระกอบในการออกแบบที่่�สามารถส่ง่เสริมิ

การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการวิิจััยเป็็นข้้อมููลที่่�สำคััญในการปรัับปรุุงสื่่�อการเรีียนรู้้� 

เรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตเพื่่�อส่่งเสริิมให้้เกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�คาดหวััง 

คำสำคััญ:	 เกมมิิฟิิเคชััน การให้้คำปรึึกษา ผู้้�สููงอายุุ นัักศึึกษาพยาบาล
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Abstract

	 This study aimed to develop Gamification-Based Media for Mental Health Counseling and to 

examine students’ perceptions toward the components of the gamified mental health counseling 

media. The development process consisted of five phases: 1) problem and needs analysis 2) Game 

design 3) prototype development 4) Implementation and 5) Evaluation. The evaluation phases  

focused on assessing third-year nursing students’ perceptions of computer game design components. 

A purposive sampling method was used, yielding a sample of 50 third-year nursing students. The  

research instruments included the gamified mental health counseling and a questionnaire to assess 

players’ perceptions of game components. The reliability coefficient of the questionnaire was 0.959. 

Data were analyzed using descriptive statistics.

	 The results revealed that the developed gamified media comprised three main components: 

the game rules and gameplay tutorial section, the mental health counseling techniques game section, 

and the simulated scenario-based counseling practice game section. The evaluation results indicated 

that students demonstrated a high level of perception toward the gamified media components  

(Mean = 4.23, SD = 0.38). The highest mean score was found in the content and game narrative domain 

(Mean = 4.35, SD = 0.66), followed by the game rules and regulation domain (Mean = 4.42, SD = 0.61). 

The findings suggest that the developed media design components effectively supported nursing 

students’ learning. The results provide essential evidence for improving mental health counseling 

learning media to promote expected learning outcomes.
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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา 

	ปั จจุบัันการพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนในระดัับอุุดมศึึกษา มีีการพััฒนาให้้สอดคล้้องกัับยุุทธศาสตร์์ 

ของประเทศและการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััล โดยมีีการมุ่่�งเน้้นที่่�ผลลััพธ์์ของการศึึกษา (Yanawongsa, Intasingh,  

Nguenyuang, & Intanet, 2021) คืือผู้้�เรีียนมีีความรู้้� ทัักษะหรืือความสามารถ ซึ่่�งต้้องเริ่่�มจากการกำหนดสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียน 

จะต้้องทำได้้เมื่่�อผ่่านการเรีียนในรายวิิชา/หลัักสููตร ตามด้้วยการออกแบบการประเมิินผลและการออกแบบกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้ สำหรัับการจััดการศึึกษาทางพยาบาลศาสตร์์ ได้้มีีการกำหนด

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ไว้้หลากหลาย อย่่างไรก็็ตามผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสำคััญคืือ ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�ทางการพยาบาลและ

สามารถนำความรู้้�นั้้�นลงสู่่�การปฏิบิัตัิกิารพยาบาลได้อ้ย่า่งเป็น็องค์ร์วม (Jinruang,  Nithitantiwat, & Naraphong, 2018)

	 การจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช ได้้กำหนดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�คืือ ผู้้�เรีียน

มีีความรู้้�และทัักษะในการเป็็นผู้�ให้ค้ำปรึึกษาทางสุขุภาพจิิต ผ่า่นกิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�เป็็นการสอนแบบดั้้�งเดิิม เช่น่ 

การบรรยาย และ ฝึึกทดลองปฏิิบััติิการเป็็นผู้�ให้้คำปรึึกษา ฯลฯ อย่่างไรก็็ตามการจััดการเรีียนการสอนดังกล่่าวยัังเน้้น

การเรีียนการสอนที่่�อยู่่�ภายใต้้สภาพแวดล้้อมในห้้องเรีียน ในขณะที่่�ผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััลมักใช้้เวลาส่่วนใหญ่่ไปกัับการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับเทคโนโลยีี เช่่น วิิดีีโอเกม สัังคมออนไลน์ (Tavares, 2022) การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอน 

ที่่�ส่่งเสริมให้ผู้้้�เรีียนอยู่่�ในสภาพแวดล้อ้มแบบดิิจิติอล (Digital environment) จึงึมีีความสำคััญในการสร้างแรงจููงใจในการ

เรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนในยุคปััจจุบััน อัันจะนำไปสู่่�การพััฒนาผลลัพธ์์ที่่�คาดหวัง คืือ ผู้้�เรีียนสามารถประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้� 

ทางทฤษฎีีนำลงสู่่�การปฏิิบััติิการทางคลิินิิกได้้ (Kozub, 2025) 

	 การเรีียนรู้�โดยการใช้เ้กมในการศึึกษาทางการพยาบาลเป็็นแนวคิิดการเรีียนแบบใหม่ (Choosang, Chai-ngam, 

& Pongkiatchai, 2023) และมีีการใช้เ้พิ่่�มขึ้้�นอย่า่งรวดเร็ว็ในยุคดิจิิทิัลั (Kozub, 2025; Tavasres, 2022) จากการทบทวน

วรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบ พบว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมีีการประยุุกต์์ใช้้ในหลากหลายหลัักสููตรและหลากหลายเนื้้�อหา

ทางการพยาบาล (Kuruca Ozdemir & Dinc, 2022) ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� และสามารถ

พััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้ (Kozub, 2025) สำหรัับการใช้้เกมในการจััดการเรีียนการสอนที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการให้้คำ

ปรึกึษาทางสุขุภาพจิติมีีจำกัดั พบมีีเพีียงการศึกึษาผลของบทเรีียนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนเรื่่�องการให้ค้ำปรึกึษาในนักัศึึกษา

พยาบาล ซึ่่�งพบว่่า ช่่วยพััฒนาความรู้้�เรื่่�องการให้้คำปรึึกษาและลดความวิิตกกัังวลของผู้้�เรีียนในการเป็็นผู้้�ให้้คำปรึึกษา 

(Ruangpermpoon, Rongmuang Yagi, & Samarksavee, 2020) นอกจากนี้้�มีีการศึกึษาการใช้ว้ิดิีีโอสถานการณ์ส์มมติิ

การให้ค้ำปรึกึษา พบว่า่ การใช้ส้ื่่�อวิดิีีโอในการสอนพัฒันาทักัษะการให้ค้ำปรึกึษาของผู้้�เรีียนได้ ้(Hasna & Suwarjo, 2023) 

การศึึกษาครั้้�งนี้้�จึึงมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพัฒนาสื่่�อเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตโดยประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดกระบวนการ

เกม (gamification) ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดได้้รัับการนิิยมอย่่างแพร่่หลายและมีีการนำไปใช้้ในการออกแบบสื่่�อที่่�การส่่งเสริม 

ผลการเรีียนรู้้�ในหลากหลายกลุ่่�มผู้้�เรีียน (Groening & Binnewies, 2019) ตลอดจนบริบิททางการศึกึษาพยาบาล (Karcı, 

Akpınar, & Yuce, 2024)

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1.	 เพื่่�อพััฒนาสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล

	 2.	 เพ่ื่�อศึกึษาการรับัรู้้�ของนักัศึกึษาพยาบาลต่อ่องค์ป์ระกอบการออกแบบสื่่�อเกมมิฟิิเิคชันัเรื่่�องการให้ค้ำปรึกึษา

ทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนา

และประเมิินประสิิทธิิผลสื่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล โดยประยุุกต์์ใช้้
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กรอบแนวคิิดการออกแบบการเรีียนรู้้� ADDIE Model ของ McGriff (2000) เป็็นแนวคิิดสำหรับการออกแบบที่่�ถููกใช้้ 

โดยผู้้�พัฒนาและนัักการศึึกษาในการออกแบบการเรีียนรู้�และมีีการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดดัังกล่่าวในการออกแบบเกม 

ทางการศึกึษา (Choosang et al. 2023) ประกอบด้้วยกระบวนการ 5 ขั้้�นตอน ขั้้�นตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis : A) 

เป็็นการประเมินิความต้้องการและความจำเป็็นสำหรับัการพัฒันา โดยการวิเิคราะห์์ผู้้�เรีียน ระบุผุลลัพัธ์์ที่่�ต้้องการให้้เกิดิขึ้้�น 

ตลอดจนข้้อจำกััดของการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ขั้้�นตอนที่่� 2 การออกแบบ (Design : D) ขั้้�นออกแบบและพััฒนาเป็็นขั้้�นตอน

ที่่�ผู้้�ออกแบบระบุุแนวคิิดที่่�ใช้้ในการออกแบบเกม ทั้้�งแบบฝึึกหััด เนื้้�อหา ประเภทของเกมและ Storyboard ขั้้�นตอนที่่� 3 

การพััฒนา (Development : D) เป็็นระยะการพััฒนา Prototype ที่่�พร้้อมสำหรับการนำไปใช้้ในการเรีียนการสอน  

ผู้้�พััฒนาและผู้้�เกี่่�ยวข้้องทดลองใช้้ prototype ด้้วยตนเองและพััฒนาปรัับปรุุงจนพร้้อมนำไปใช้้กัับผู้้�เรีียน ขั้้�นตอนที่่� 4 

การนำไปใช้้ (Implementation : I) เป็็นการวางแผนการนำเกมไปใช้้ในการเรีียนการสอนในกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�กำหนดไว้้ 

ขั้้�นตอนที่่� 5 การประเมิินผล (Evaluation) เป็็นการประเมิินผลของการเกม มีีทั้้�งการประเมิินผลระหว่างทาง (Formative 

evaluation) เพ่ื่�อพัฒันาคุณุภาพของเกมและการประเมิินสรุปุ (Summative evaluation) เป็็นการประเมิินสรุปุผลลัพธ์์

ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน ดัังภาพที่่� 1 

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) เพื่่�อพััฒนาสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�อง

การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งออกเป็็นขั้้�นตอนดัังนี้้� 

	 ขั้้�นตอนที่่� 1 การวิิเคราะห์์ (Analysis) เป็็นการวิิเคราะห์์ความต้้องการและความจำเป็็นในการพััฒนาสื่่�อ และ

การระบุุผลลััพธ์์ที่่�ต้้องการให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน 

การประเมิินผล (Evaluation : E)

-	ประเมิินการรัับรู้้�องค์์ประกอบของเกมโดยผู้้�เล่่น

การวิิเคราะห์์ (Analysis : A)

-	วิิเคราะห์์ความต้้องการและความจำเป็็น

-	ระบุุผลลััพธ์์ที่่�ต้้องการให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน

การออกแบบ (Design : D)

-	ระบุุแนวคิิดที่่�ใช้้ในการออกแบบ

-	ระบุุแบบฝึึกหััด เนื้้�อหา

-	พััฒนา Storyboard และประเมิิน

การพััฒนา (Development : D)

-	พััฒนา Prototype

-	ทดลองใช้้ Prototype และประเมิิน

การนำไปใช้้ (Implementation : I)

-	 เกมไปใช้้ในการเรีียนการสอนในกลุ่่�มเป้้าหมาย
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	วิ ธีีดำเนิินการ: ผู้้�วิิจััยศึึกษาข้้อมููลจากเอกสารการประเมิินผลการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาการพยาบาล

สุุขภาพจิิตและจิิตเวชที่่�ประเมิินโดยผู้้�เรีียนและผู้้�สอน และสื่่�อการเรีียนการสอนเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตที่่�ใช้้

อยู่่�ในปัจจุบัันเพ่ื่�อศึกษาความต้้องการของผู้้�เรีียนและข้้อจำกััดของการจััดการเรีียนการสอนในปัจจุบััน ศึึกษาเอกสาร

มาตรฐานคุณุวุฒุิริะดับัอุดุมศึกึษาของรายวิชิาที่่�ระบุผุลลัพัธ์ก์ารเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในหัวัข้อ้การให้ค้ำปรึกึษาทางสุขุภาพจิติ 

หลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััยและทีีมร่่วมกัันระบุุสมรรถนะที่่�จำเป็็นต้้องพััฒนาในนัักศึึกษาพยาบาล พร้้อมทั้้�งพิิจารณาข้้อจำกััดและ

บริิบทของการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลในกลุ่่�มเป้้าหมาย

	 ขั้้�นตอนที่่� 2 การออกแบบ (Design) เป็็นขั้้�นตอนที่่�ระบุุแนวคิิด แบบฝึึกหััด เนื้้�อหาและสร้้าง Storyboard 

สำหรัับเกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตและการประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา ของ Story board 

	วิ ธีีดำเนิินการ: 1) ผู้้�วิจิัยัทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัแนวคิดิเกม การใช้้สื่่�อดิจิิทิัลัในการเสริมิสร้างการเรีียนรู้้� 

ที่่�มีีความเหมาะสมกัับนัักศึึกษาพยาบาล และเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับหลักการและขั้้�นตอนการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต 

ในผู้�สููงอายุุ ภายหลังทบทวนวรรณกรรมทีีมผู้้�วิจััยได้้ร่่วมกัันสรุุปแนวคิิดที่่�ใช้้ในการออกแบบสื่่�อการเรีียนรู้�คืือ แนวคิิด

กระบวนการเกม (MDA Framework) ของ Hunicke (2004) ที่่�ระบุุว่่า การพััฒนาเกมเพื่่�อการศึึกษา องค์์ประกอบของ

เกมควรประกอบด้้วย กลไก (Mechanics) เช่่น กฎ กติิกา และระบบการโต้้ตอบในเกม พลวัตร (Dynamics) เช่่น  

การกำหนดเวลา ความท้้าทาย การให้้รางวััล และ สุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics) ที่่�สร้้างอารมณ์์เชิิงบวก ความสนุุก และ

แรงจููงใจให้้ผู้้�เล่่นกลัับมาเล่่นซ้้ำ 2) ผู้้�วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ได้้มาออกแบบเกมการเรีียนรู้� โดยจััดทำเป็็น Story board แสดง 

ขั้้�นตอนและเนื้้�อหาทั้้�งหมดที่่�จะมีีในเกมการเรีียนรู้้�เรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต และประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา

ของ Story board 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย: Story board เกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล แสดง

เนื้้�อหาและส่่วนประกอบทั้้�งหมดที่่�จะอยู่่�ภายในเกม ประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลััก คืือ (1) ส่่วนคำแนะนำกติิกา วิิธีีการเล่่น 

และการสะสมคะแนน (2) เกมเทคนิิคการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ประกอบด้้วยเนื้้�อหาสรุุปความรู้้�เรื่่�องกระบวนการ

ให้ค้ำปรึกึษาทางสุขุภาพจิติ 5 ขั้้�นตอน และแบบฝึกึหัดัการใช้เ้ทคนิคิการให้้คำปรึกึษาทางสุขุภาพจิติ จำนวน 10 ข้อ้คำถาม 

พร้อ้มเฉลยแบบฝึกึหัดัแต่ล่ะข้อ้ รวมถึงึรููปแบบการตอบคำถามภายในเวลาที่่�กำหนด ระบบคะแนนสะสมและการให้ข้้อ้มููล

ป้้อนกลัับ และ (3) เกมฝึึกปฏิิบััติิการให้้คำปรึึกษา เป็็นเนื้้�อหาสถานการณ์์จำลองผู้้�สููงอายุุที่่�มีีปััญหาสุุขภาพจิิตมาขอรัับ

คำปรึึกษา พร้้อมแบบฝึึกหััดการเลืือกประโยค/ข้้อความที่่�ผู้้�ให้้คำปรึึกษาควรใช้้ในการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ของผู้้�รัับ

คำปรึกึษา และการให้ข้้อ้มููลย้อนกลับั รวมถึงึการอธิบายระบบการสะสม ผู้้�วิจัยัประเมินิความสอดคล้้องของ Story board 

กับัแนวคิดิการพัฒันาเกมและเนื้้�อหาการให้ค้ำปรึกึษาทางสุขุภาพจิติ โดยผู้้�ทรงคุณุวุฒุิทิี่่�มีีความเชี่่�ยวชาญด้า้นการพยาบาล

สุุขภาพจิิตและการพััฒนาส่ื่�อการสอนทางการศึึกษาพยาบาลโดยใช้้กระบวนการเกม ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิมีีความเห็็นสอดคล้้อง

กัันว่่าเนื้้�อหาของ Story board สอดคล้้องกัับนิิยามเชิิงปฏิิบััติิการ อย่่างไรก็็ตามมีีข้้อเสนอแนะในการปรัับแก้้ไข ปรัับเพิ่่�ม

ระบบการสะสมคะแนน เพิ่่�มรููปแบบสื่่�อให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกถึึงความตื่่�นเต้้น ท้้าทายและการแข่่งขััน โดยการเพิ่่�มบอร์์ดแสดง

คะแนนสะสม 

	 ขั้้�นตอนที่่� 3 การพััฒนา (Development) เป็็นขั้้�นตอนการพััฒนา Prototype ของเกมการให้้คำปรึึกษา 

ทางสุุขภาพจิิต การทดลองใช้้และประเมิิน Prototype โดยทีีมผู้้�วิิจััยและผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 

	วิ ธีีดำเนิินการ: ผู้้�วิิจััยติิดต่่อผู้้�พััฒนาเกมที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในการพััฒนาส่ื่�อเทคโนโลยีีทางการศึึกษา ประชุุม

เพื่่�ออธิิบายแนวคิิดและเนื้้�อหาของ Story board เกมการให้้คำปรึึกษา รัับฟัังข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมอื่่�น ๆ  ที่่�ความน่่าสนใจ

ของเกมจากผู้้�พััฒนาที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญและวางแผนการจััดทำเกม Prototype ร่่วมกััน 

	 เคร่ื่�องมืือวิจััย: สื่่�อ Prototype เกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตที่่�ออกแบบตาม Story board เกม  

ประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ ส่่วนที่่�หนึ่่�งเป็็นการแนะนำและสร้้างแรงจููงใจ อธิิบายกติิกา วิิธีีการเล่่น ระบบคะแนน 

และเงื่่�อนไขการได้้รัับใบรัับรอง ส่่วนที่่�สอง เกมเทคนิิคการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ประกอบด้้วยวิิดีีโอความรู้้�สั้้�น
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ประมาณ 2 นาทีี ตามด้้วยเกมตอบคำถามจำนวน 10 ข้้อ ภายในเวลา 30 วิินาทีีต่่อข้้อ ผู้้�เล่่นต้้องทำคะแนนสะสม 

ไม่่น้้อยกว่่า 80 คะแนนจึึงจะผ่่านด่่าน ส่่วนที่่�สาม เกมฝึึกปฏิิบััติิในสถานการณ์์สมมติิ ผู้้�เล่่นต้้องเลืือกการตอบสนองต่่อ

ปััญหาสุขุภาพจิติในผู้้�สููงอายุจุำนวน 8 สถานการณ์์สมมติ ิและต้้องทำคะแนนไม่่น้้อยกว่่า 70 คะแนนเพื่่�อผ่านด่าน ในทุกุข้้อ 

ของการตอบคำถาม มีีระบบการสะสมคะแนน ตารางแสดงคะแนนของผู้้�เล่่น และการดาวน์์โหลดใบประกาศนีียบััตร 

เมื่่�อเล่่นเกมผ่่าน ผู้้�วิิจััยและทีีมทดลองใช้้เกม Prototype ด้้วยตนเองและให้้ข้้อเสนอแนะในการปรัับแก้้ไขกัับผู้้�พััฒนา  

หลัังจากนั้้�น ผู้้�วิิจััยนำเกม Prototype ให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านการพยาบาลสุุขภาพจิิต จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความตรง

เชิิงเนื้้�อหาของ Prototype รวมทั้้�งความน่่าสนใจและการใช้้งานง่่าย ค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหา IOC เท่่ากัับ 0.75 

	 ขั้้�นตอนที่่� 4 การนำไปใช้้ (Implementation) เป็็นการนำสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 

ภายใต้้สภาพแวดล้้อมจริิง 

	 ว ธีีดำเนิินการวิิจััย: ภายหลัังโครงการวิิจััยได้้รัับอนุุมััติิจากคณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์และได้้รัับ

อนุุมััติิให้้เก็็บรวบรวมข้้อมููลวิิจััย ผู้้�ช่่วยวิิจััยประชาสััมพัันธ์์โครงการวิิจััยแก่่กลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อเชิิญชวนเข้้าร่่วมการวิิจััย  

ผู้้�ช่่วยวิิจััยอธิิบายรายละเอีียดของโครงการ สิิทธิิในการปฏิิเสธการเข้้าร่่วม และมาตรการรัักษาความลัับ เมื่่�อมีีอาสาสมััคร

เข้้าร่่วมการวิิจััย ผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยได้้รัับ QR code เพื่่�อเข้้าถึึงสื่่�อเกมมิิฟิิเคชััน ซึ่่�งประกอบด้้วย วิิดีีโอสรุุปความรู้้�เรื่่�องการให้้

คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต (ประมาณ 3 นาทีี) เกมตอบคำถามเทคนิิคการให้้คำปรึึกษาจำนวน 10 ข้้อ แบบเลืือกตอบ  

3 ตัวัเลืือก มีีคะแนนสะสมเมื่่�อเลืือกคำตอบที่่�ถููกต้อ้ง (ประมาณ 15 นาทีี) เกมฝึกึปฏิบิัตัิกิารเป็น็ผู้้�ให้ค้ำปรึกึษา โดยดููวิดิีีโอ

และเลืือกประโยคที่่�เหมาะสม จำนวน 8 ข้้อ (ประมาณ 20 นาทีี) รวมเวลาใช้้สื่่�อทั้้�งหมดไม่่เกิิน 50 นาทีี โดยผู้้�วิิจััยกำหนด

ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยเข้้าเล่่นเกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตให้้เสร็็จสิ้้�นภายใน 2 สััปดาห์์นัับจากวัันที่่�ได้้รัับ QR code

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย: เกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตที่่�พััฒนาปรัับปรุุงภายหลังได้้รัับข้้อเสนอแนะ 

จากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ ประกอบด้้วย วิิดีีโอสรุุปความรู้้�เรื่่�องขั้้�นตอนให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต เวลาประมาณ 2 นาทีี เกม 

ตอบคำถามทัักษะการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ข้้อคำถาม 10 ข้้อ เป็็นแบบเลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก ในการตอบคำถาม

ผู้้�เล่่นต้้องกดคำตอบภายในเวลา 30 วิินาทีี หากไม่่ตอบตามเวลาที่่�กำหนดผู้้�เล่่นจะไม่่ได้้รัับคะแนนในข้้อและหากผู้้�เล่่น

ตอบถููกจะได้ร้ับัคะแนนสะสมในแต่ล่ะข้อ้และหากตอบผิดิจะได้ร้ับัข้อ้มููลป้อนกลับัและให้เ้ลืือกตอบใหม่จนกว่า่จะตอบถููก

และ เกมฝึึกทดลองเป็็นผู้้�ให้้คำปรึึกษาผู้้�สููงอายุุ ที่่�มีีปััญหาสุุขภาพจิิตในสถานการณ์์สมมติิผ่่านเกมตอบคำถาม โดยผู้้�เล่่น

จะต้้องเลืือกประโยคคำพููดหรืือการตอบสนองต่่อพฤติิกรรมหรืือคำพููดของผู้้�รัับคำปรึึกษาจากวิิดีีโอสถานการณ์์สมมติิ 

ทั้้�งหมด 8 ข้้อในแต่่ละข้้อคำถามจะมีีกำหนดเวลาการตอบ คะแนนสะสมและการให้้ข้้อมููลป้อนกลัับที่่�เช่่นเดีียวกัับเกม

เทคนิิคการให้้คำปรึึกษา สื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา ค่่า IOC เท่่ากัับ 

0.75 

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง: ประชากรเป็็นนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาการพยาบาล

จิิตเวชและสุุขภาพจิิต จำนวน 207 คน กลุ่่�มตััวอย่่างคััดเลืือกด้้วยวิิธีีการแบบเจาะจง (purposive sampling) ตามเกณฑ์์

การคััดเข้้า ได้้แก่่ 1) เป็็นนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ผ่่านการเรีียนรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช  

ปีกีารศึกึษา 2567 และ 2) ยินิยอมเข้า้ร่ว่มการวิจิัยั ขนาดตัวัอย่า่งคำนวณด้ว้ยโปรแกรม G*Power โดยใช้ค้่า่ขนาดอำนาจ

การทดสอบ (power) 0.95 ระดัับนััยสำคััญ 0.05 และ effect size 0.5 ตามการศึึกษาของ Li, Ma, and Shi (2023)  

ได้้ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง 45 ราย เพื่่�อป้้องกัันการสููญเสีียข้้อมููล (drop out) จึึงเพิ่่�มร้้อยละ 10 ได้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 50 ราย

	 ขั้้�นตอนที่่� 5 การประเมิินผล (Evaluation) เป็็นการประเมิินองค์์ประกอบของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันตามการรัับรู้้�

ของผู้้�เล่่นเกม 

	วิ ธีีดำเนิินการวิิจััย: ภายหลัังกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เข้้าร่่วมการวิิจััย เล่่มเกมการให้้คำปรึึกษาเสร็็จสิ้้�น จนได้้รัับ 

ใบประกาศนีียบััตร และนำส่่งไฟล์ใบประกาศนีียบััตรแก่่ผู้้�วิจิัยัผ่่านช่องทางออนไลน์ กลุ่่�มตััวอย่างจะได้้รับัลิิงก์์แบบประเมิิน 

แบบประเมิินการรัับรู้้�ของผู้้�เล่่นต่่อองค์์ประกอบของการออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อประเมิินองค์์ประกอบของเกม  



วารสารคณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา82

การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�แบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต
สำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล
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ด้า้นกลไกของเกม ความเป็น็พลวัตัรและด้า้นสุนุทรีียศาสตร์ ์เพื่่�อยืืนยันัว่า่สื่่�อที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีองค์ป์ระกอบที่่�สามารถส่ง่เสริมิ

การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  

	 เครื่่�องมืือวิจััย: เคร่ื่�องมืือสำหรับเก็็บรวบรวมข้้อมููลเป็็นแบบประเมิินการรัับรู้้�ของผู้้�เล่่นต่่อองค์์ประกอบ 

การออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์ แบบสอบถามชนิิดตอบเองที่่�พััฒนาโดย สุุวิิช ถิิระโคตร (Tirakoat, 2020) ประเมิิน 

การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับคุุณภาพของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชััน ประกอบด้้วยข้้อคำถาม 30 ข้้อ ครอบคลุุมองค์์ประกอบสำคััญของการ

ออกแบบเกม 3 องค์์ประกอบ 7 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องของเกม ซึ่่�งประเมิินความน่่าสนใจและความ

ชััดเจนของเนื้้�อหา 2) ด้้านความท้้าทายและการแข่่งขััน ที่่�ดููระดัับความยากง่่ายและแรงจููงใจในการเล่่น 3) ด้้านความงาม

และสุุนทรีียะ ที่่�ประเมิินการออกแบบภาพและเสีียง 4) ด้้านส่วนติดต่่อและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ ที่่�ดููความสะดวกในการ 

ใช้้งาน 5) บทบาทและสัังคมของตััวละคร ที่่�ประเมิินการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่น และ 6) ด้้านรางวััล ที่่�ดููแรงจููงใจจากระบบ

คะแนนและผลตอบแทน 7) องค์์ประกอบด้้านกฎกติิกาของเกม ลัักษณะคำตอบเป็็นมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ 

ตั้้�งแต่่ 1 หมายถึึง ไม่่เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง จนถึึง 5 หมายถึึง เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง คะแนนมาก หมายถึึง สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�อง 

การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตมีีการออกแบบสอดคล้้องกัับแนวคิิดองค์์ประกอบของเกมมาก คะแนนรวมอยู่่�ระหว่าง  

1-5 คะแนน คะแนนน้้อย หมายถึึง สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตมีีการออกแบบสอดคล้้องกัับ

แนวคิิดองค์์ประกอบของเกมน้้อย แบบประเมิินการรัับรู้้�ของผู้้�เล่น่ต่อ่องค์์ประกอบการออกแบบเกมคอมพิิวเตอร์ผ่า่นการ

ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ และผ่่านการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นในนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี สาขา

วิิชาคอมพิิวเตอร์์แอนิิเมชััน โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาครอนบาค (Cronbach’s alpha) เท่่ากัับ 0.984 การศึึกษานี้้�ได้้นำ

เครื่่�องมืือมาใช้โ้ดยไม่ม่ีีการดัดัแปลง และนำไปทดสอบความเชื่่�อมั่่�นในนักัศึกึษาพยาบาลได้ค้่า่สัมัประสิทิธิ์์�อัลัฟาครอนบาค 

เท่่ากัับ 0.959

	 กลุ่่�มตััวอย่าง: เป็็นนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีที่่� 3 ที่่�ผ่่านการเรีียนรายวิิชาการพยาบาลสุุขภาพจิิตและจิิตเวช  

ปีีการศึึกษา 2567 และ 2) ใช้้สื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตครบทุุกด่่าน 3) ได้้รัับใบประกาศนีียบััตรจากเกม 

การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต จำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งสิ้้�นจำนวน 50 ราย

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ในการอธิิบาย

การรัับรู้้�ของผู้้�เล่่นต่่อองค์์ประกอบของเกม 

	 จริิยธรรมการวิิจััย

	 การวิิจััยนี้้�ได้้รัับการรัับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ สถาบัันการพยาบาลศรีีสวริินทิรา 

สภากาชาดไทย รหัสัโครงการวิจิัยั COE No.05/2025  ลงวันัที่่� 6 พฤษภาคม 2568 การศึกึษาครั้้�งน้ี้�ไม่่ก่อ่ให้เ้กิดิเหตุกุารณ์์

ไม่่พึึงประสงค์์ร้้ายแรงต่่ออาสาสมััคร เนื่่�องจากเป็็นเพีียงการทดลองใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง อย่่างไรก็็ตาม ระหว่่าง 

การเข้้าร่่วมการวิิจััย ผู้้�เข้้าร่่วมอาจรู้้�สึึกวิิตกกัังวล อึึดอััด ไม่่สบายใจ หรืือเสีียเวลา เนื่่�องจากต้้องใช้้สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันและ

ตอบแบบสอบถามเป็็นระยะเวลาประมาณ 50 นาทีี หากผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยรู้้�สึึกไม่่สบายใจ สามารถถอนตััวออกจากการวิิจััย

ได้้ทุุกเมื่่�อ โดยไม่่ส่่งผลกระทบต่่อคะแนนหรืือผลการศึึกษาของนัักศึึกษา ผู้้�วิิจััยมีีมาตรการรัักษาความลัับของข้้อมููล 

ผู้้�เข้้าร่่วมโดยใช้้รหััสการวิิจััยแทนชื่่�อในแบบสอบถาม เก็็บเอกสารในตู้้�ที่่�มีีกุุญแจล็อก และปกป้้องข้้อมููลที่่�จััดเก็็บ 

ในคอมพิิวเตอร์ด้้วยรหััสผ่านซ่ึ่�งเก็็บเป็็นความลัับ เฉพาะทีีมผู้้�วิิจััยเท่่านั้้�นที่่�สามารถเข้้าถึึงข้้อมููล ข้้อมููลทั้้�งหมดจะถููกเก็็บ

รัักษาอย่่างน้้อย 3 ปีี และจะทำลายเมื่่�อครบกำหนด
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ผลการวิิจััย

	 1)	 ผลการศึึกษาการพััฒนาสื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษาตามแนวคิิด ADDIE  

	ขั้้ �นตอนที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ความต้้องการและความจำเป็็นในการพััฒนาสื่่�อจากการประเมิินผลการจััด 

การเรีียนการสอนโดยนัักศึึกษาและอาจารย์์ ในหัวข้้อการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต นัักศึึกษายัังไม่่เห็็นภาพของ

กระบวนการให้ค้ำปรึึกษาที่่�ชัดัเจนเน่ื่�องจากขาดส่ื่�อการเรีียนรู้�ที่่�แสดงให้เ้ห็็นกระบวนการและขั้้�นตอนของการให้ค้ำปรึึกษา

แบบเต็็มรููปแบบ ส่่วนของการเสนอแนะเพ่ื่�อการพััฒนาและปรัับปรุุงรายวิิชา นัักศึึกษาหลายคนระบุุว่่า ต้้องการส่ื่�อ 

การเรีียนรู้้�ที่่�เป็น็รููปธรรมในการฝึกึทักัษะในสถานการณ์จ์ำลองที่่�มีีความปลอดภััยเพื่่�อให้เ้กิดิความมั่่�นใจในการให้ค้ำปรึกึษา

ทางสุขุภาพจิติ และสามารถนำไปใช้ไ้ด้จ้ริงิเมื่่�อต้อ้งไปฝึกึปฏิบิัตัิกิารพยาบาลในรายวิชิาปฏิบิัตัิกิารพยาบาลสุขุภาพจิติและ

จิิตเวช ซึ่่�งนัักศึึกษาต้้องได้้รัับมอบหมายให้้คำปรึึกษาเพื่่�อดููแลช่่วยเหลืือผู้้�สููงอายุุที่่�มีีปััญหาสุุขภาพจิิต 

	ขั้้ �นตอนที่่� 2 ผลการออกแบบสื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษา ข้้อค้นพบจากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 

การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ทางการพยาบาล ผู้้�วิจััยทบทวนเอกสารและตำรา งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องพบว่่า การใช้้เกมในการ

ศึึกษาทางการพยาบาลมีีรููปแบบเกมที่่�หลากหลาย ทั้้�งในรููปแบบดั้้�งเดิิม เช่่น เกมตอบคำถาม อย่่างไรก็็ตามมีีข้้อสรุุปจาก

การศึึกษาทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบที่่�ระบุุว่่า เกมที่่�ควรนำมาใช้้ในการศึึกษาทางการพยาบาลคืือ เกมจำลอง

สถานการณ์์จริิง (Simulation game) และองค์์ประกอบของเกมที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียนและส่่งเสริิม 

การเรีียนรู้้� ควรประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลััก คืือ กลไก (Mechanics: M) ส่่วนประกอบ กติิกา และกระบวนการโต้้ตอบ 

ของเกมที่่�ชัดัเจน ความเป็น็พลวัตัร (Dynamics: D) การออกแบบกิจิกรรมที่่�สร้า้งความท้า้ทาย เช่น่ การแข่ง่ขันั การจำกัดั

เวลา หรืือการให้้รางวััล และสุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics: A) เพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดประสบการณ์์ทางอารมณ์์ 

ในทางบวกระหว่างเล่่นเกม เช่่น ความสนุกสนาน และแรงจููงใจในการเรีียนรู้�อย่่างต่่อเนื่่�อง ในขั้้�นตอนนี้�จึึงได้้ จััดทำ  

Story board สื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษา ตามแนวคิิด MDA framework และเนื้้�อหาเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต

และเทคนิิคการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต โดยจััดทำเป็็น Story board สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาปััญหา

สุขุภาพจิิตในผู้�สููงอายุุ และผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิจิำนวน 3 ท่า่น และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิใิห้ค้วามคิิดเห็็นสอดคล้อ้ง

กัันว่่าสื่่�อมีีความตรงเชิิงเนื้้�อหาอยู่่�ในระดัับมากถึึงมากที่่�สุุด อย่่างไรก็็ตามมีีข้้อเสนอแนะปรัับเพิ่่�มระบบการสะสมคะแนน 

และรููปแบบส่ื่�อให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกถึึงความต่ื่�นเต้้น ท้้าทายและการแข่่งขััน โดยการเพิ่่�มบอร์์ดแสดงคะแนนสะสม ภายหลััง  

story board ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา จึงึจัดัทำส่ื่�อเกมมิฟิิิเคชันัต้นแบบเรื่่�องการให้้คำปรึกึษาทางสุขุภาพจิิต  

	ขั้้ �นตอนที่่� 3 ผลการพััฒนา Prototype ของเกมการให้ค้ำปรึึกษาทางสุขุภาพจิิต ผู้้�พัฒันาเกมเป็็นนักัศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีี คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ สาขาเกมและสื่่�อเชิิงโต้้ตอบ โดยผู้้�พััฒนาเกมมีีข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมในการพััฒนา

สถานการณ์์จำลองให้ม้ีีลักษณะการเล่่าเรื่่�องในอดีีตเพ่ื่�อกระตุ้้�นให้ผู้้้�เล่น่ได้ต้ิดิตามเรื่่�องราวได้้ง่า่ย และระบบการให้ค้ะแนน

ที่่�ควรมีีการหัักลบคะแนนสะสมหากผู้้�เล่่นตอบคำถามผิิด ภายหลังการพััฒนา Prototype เสร็็จสิ้้�น ได้้นำเกม 

การให้้คำปรึึกษาให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 3 ท่่านประเมิินความตรงเชิิงเนื้้�อหา ผลการประเมิิน พบว่่า มีีค่่าความสอดคล้้อง

กัันเชิิงเนื้้�อหาอยู่่�ในระดัับที่่�ยอมรัับได้้ และมีีข้อเสนอแนะในการพััฒนา Prototype ปรัับปรุุงให้้มีีองค์์ประกอบ 

ด้้านสุุนทรีียศาสตร์์ มากขึ้้�น โดยเพิ่่�มเสีียงจัับเวลาในการเลืือกตอบคำถามแต่่ละข้้อ ปรัับสีีพื้้�นหลัง เสีียงและกราฟฟิิก 

ในเกม ปรัับปรุุงเนื้้�อหาเทคนิิคการให้้คำปรึึกษา ให้้เฉลยคำตอบให้้มีีความชััดเจนมากขึ้้�น เช่่น เพิ่่�มประโยคและเทคนิิค 

ที่่�ไม่่ควรในการให้้คำปรึึกษา ภายหลังการปรัับปรุุงได้้สื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ดัังภาพที่่� 2 ตััวอย่าง 

สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล 
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ภาพที่่� 2 สื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต 

	 2)	 ผลการนำสื่่�อไปทดลองใช้้และการประเมิินผลการรัับรู้้�ของนักัศึกึษาต่่อองค์์ประกอบสื่่�อเกมมิิฟิเิคชันัเรื่่�อง

การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล 

	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาต่่อองค์์ประกอบของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทาง

สุุขภาพจิิต พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีการรัับรู้้�องค์์ประกอบของสื่่�อโดยรวมอยู่่�ในระดัับสููง โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย (Mean) เท่่ากัับ 4.23 

(SD. = 0.38) และมีีค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�รายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 3.36 - 4.71 (SD = 0.55 - 1.27) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน 

พบว่่า องค์์ประกอบด้้านกลไก (Mechanics) คืือ เกมมีีองค์์ประกอบด้้านเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องของเกมอยู่่�ในระดัับดีี

และมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด (Mean 4.42, SD = 0.61) รองลงมาคืือด้้านพลวััตร (Dynamics) คืือเกมมีีองค์์ประกอบด้้านความ

ท้้าทายและการแข่่งขัันอยู่่�ในระดัับดีี (Mean 4.30, SD 0.64) และด้้านสุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics) ในองค์์ประกอบ 

ด้้านความงามและสุุนทรีียะอยู่่�ในระดัับปานกลางและมีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุุด (mean 3.91, SD 0.89) ตามลำดัับ (ตารางที่่� 1) 
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ตารางที่่� 1	ค่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของการรัับรู้้�องค์์ประกอบของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษา 

		  ทางสุุขภาพจิิตของนัักศึึกษาพยาบาล (n=50)

	             องค์์ประกอบการออกแบบสื่่�อเกมมิิฟิิเคชััน	 Mean	 SD.

ด้้านกลไก (Mechanics)	 	

	อ งค์์ประกอบด้้านเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องของเกม	 4.42	 0.61

ความเป็็นพลวััตร (Dynamics)		

	อ งค์์ประกอบด้้านความท้้าทายและการแข่่งขััน 	 4.30	 0.64

สุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics)	 4.16	 0.63

	อ งค์์ประกอบด้้านความงามและสุุนทรีียะ	 3.91	 0.89

	อ งค์์ประกอบด้้านส่่วนการติิดต่่อและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ 	 4.33	 0.55

	อ งค์์ประกอบด้้านบทบาทและสัังคมของตััวละคร 	 4.11	 0.71

	อ งค์์ประกอบด้้านรางวััล 	 4.07	 0.71

	อ งค์์ประกอบด้้านกฎและกติิกาของเกม 	 4.35	 0.66

	 เมื่่�อพิิจารณาค่่าเฉลี่่�ยรายข้้อ พบว่่า องค์์ประกอบที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดและอยู่่�ในระดัับดีีมาก ได้้แก่่ “เกมทำให้ ้

ผู้้�เล่่นได้้ทดสอบความสามารถของตนเอง” (Mean = 4.71, SD = 0.55) รองลงมาคืือ “เกมสามารถเล่่นได้้โดยอาศััย

ประสบการณ์์เก่่า” (Mean = 4.62, SD = 0.58) และ “เกมมีีความยุุติิธรรมในการเล่่น” (Mean = 4.57, SD = 0.67) 

สำหรับข้้อที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุุดอยู่่�ในระดัับปานกลาง คืือ “เกมทำให้้เกิิดการเสี่่�ยงดวงหรืือเสี่่�ยงโชค” (Mean = 3.36,  

SD = 1.27) 

อภิิปรายผล

	 ผลการศึึกษาการพััฒนาสื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษาตามแนวคิิด ADDIE พบว่่า ขั้้�นตอนการพััฒนาสื่่�อเกมการให้้ 

คำปรึกึษาที่่�มีีการวิิเคราะห์์ความต้้องการและความจำเป็็น ช่ว่ยให้ก้ารพััฒนาส่ื่�อได้ต้อบสนองกัับความต้้องการของผู้้�เรีียน 

ในขั้้�นตอนการออกแบบสื่่�อเกมการให้้คำปรึึกษา ที่่�มีีการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งในด้้านเนื้้�อหาความรู้้�ของการ

ให้้คำปรึึกษาและการออกแบบเกมทางการศึึกษา ช่่วยให้้มีีแนวทางในการพััฒนาเกมที่่�ชััดเจน โดยในการศึึกษาครั้้�งน้ี้� 

ได้้ประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการออกแบบเกม ตาม MDA framework ซ่ึ่�งเป็็นแนวคิิดที่่�มีีการใช้้อย่างแพร่่หลายในเกม 

การศึึกษา สอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�ผ่่านมาที่่�มีีการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดดัังกล่่าวในการออกแบบเกมทางการศึึกษา 

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน (Bakke & Lewis, 2025; Phattsajatham, 2015)

	 ผลการศึึกษาการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลต่อองค์์ประกอบของส่ื่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทาง

สุุขภาพจิิต พบว่่า คะแนนการรัับรู้้�องค์์ประกอบของการออกแบบสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต 

อยู่่�ในระดัับสููง สะท้้อนให้้เห็็นว่่าสื่่�อที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมและตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนได้้อย่างมีี

ประสิิทธิิภาพ ทั้้�งในด้านเนื้้�อหา กระบวนการเรีียนรู้้� และองค์์ประกอบการออกแบบเกม เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า  

ค่่าคะแนนการรัับรู้้�องค์์ประกอบด้้านเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องของเกมมีีค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�องค์์ประกอบมากที่่�สุุด โดยเฉพาะ

ในข้อ้ เกมทำให้ผู้้้�เล่น่มีีเป้า้หมายในการเล่น่และเกมทำให้ผู้้้�เล่น่มีีความต้อ้งการค้น้หาคำตอบตามเนื้้�อหาของเกม ทั้้�งนี้้�อาจ

เนื่่�องมาจากในขั้้�นตอนการออกแบบสื่่�อการให้้คำปรึกึษา ผู้้�พัฒันาได้น้ำแนวคิดิการออกแบบเกมด้า้นกลไก (mechanism) 

คืือ ออกแบบให้เ้กมมีีการอธิบายส่่วนประกอบของเกม ขั้้�นตอนการเล่่น กฎกติิกาการเล่่นเกมและการโต้้ตอบต่่าง ๆ  ภายใน

เกม ทั้้�งการอธิบายด้้วยภาพกราฟิิก (Graphic) และใช้้วิิดีีโอคลิิปเป็็นบุคคลอธิบายในแต่่ละขั้้�นตอนของการเล่่นเกม ซ่ึ่�ง
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ทำให้้ผู้้�เล่่นรัับรู้้�ถึึงเป้้าหมายในการเล่่นเกมแต่่ละด่่านได้้อย่่างชััดเจน (Bakke & Lewis, 2025; Hunicke et al., 2004) 

นอกจากนี้้� ในเกมสถานการณ์์จำลองการเป็็นผู้้�ให้้คำปรึึกษา ผู้้�พััฒนาได้้ออกแบบเกมโดยใช้้วิิดีีโอคลิิปสถานการณ์์จำลอง

ผู้้�สููงอายุุที่่�มีีปััญหาสุุขภาพจิิตมาขอรัับคำปรึึกษาพร้้อมกัับสอดแทรกวิิดีีโอเล่่าเรื่่�องอดีีต (Flash back) ที่่�เป็็นวิิดีีโอแสดง

สถานการณ์์ในอดีีตของผู้้�สููงอายุุที่่�เป็็นสาเหตุุที่่�ทำให้้เกิิดปััญหาสุุขภาพจิิตและการจััดการกัับปััญหาในอดีีตที่่�ผ่่านมา ซึ่่�ง

ทำให้้ผู้้�เล่่นมีีรู้้�สึึกมีีอารมณ์์ร่่วมในสถานการณ์์จำลองซึ่่�งจะส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เล่่น (Bakke & Lewis, 2025)

	ส ำหรับการรัับรู้้�องค์์ประกอบของเกมด้้านความเป็็นพลวัตร (Dynamics) พบว่่าคะแนนเฉลี่่�ยในข้อเกมทำให้ ้

ผู้้�เล่่นได้ท้ดสอบความสามารถของตนเองสููงมากที่่�สุดุ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากในเกมการเป็น็ผู้้�ให้ค้ำปรึกึษาทั้้�งสองเกม เป็น็การ

ฝึึกให้้ผู้้�เล่่นตอบคำถามเรื่่�องเทคนิิคการให้้คำปรึึกษา ในเกมแรกมีีลักษณะคำถามที่่�วััดในหลากหลายระดัับ ทั้้�งการถาม

ความจำ ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเทคนิิคการให้้คำปรึกึษา ตลอดจนการนำเทคนิคิการให้้คำปรึกึษาไปใช้้ และโดยเฉพาะอย่างยิ่่�ง 

ในเกมที่่�สองเป็็นเกมที่่�ให้้ผู้้�เล่่นได้้ฝึึกใช้้ประโยคคำพููดต่่าง ๆ เพื่่�อโต้้ตอบกัับผู้้�รัับคำปรึึกษา ซึ่่�งเป็็นเสมืือนการได้้ทดลอง 

ให้้คำปรึึกษาในสถานการณ์์จริิง การออกแบบเกมการศึึกษาที่่�ให้้ผู้้�เล่่นได้้ทดสอบตนเองและใช้้ประสบการณ์์เดิิมช่่วยเพิ่่�ม

แรงจููงใจและการคงอยู่่�ของความรู้้�ในระยะยาว อีีกทั้้�งความยุุติิธรรมของระบบเกมยัังช่่วยเสริิมแรงจููงใจภายใน (Intrinsic 

motivation) และสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ปลอดภััย (safe learning environment) ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญต่่อการมีี

ส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง (Lai, Saab, & Admiraal, 2022)

	 การรัับรู้้�องค์์ประกอบของเกมด้้านสุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics) พบว่่าองค์์ประกอบด้้านกฎและกติิกาของเกม

มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด โดยเฉพาะในด้้านเกมมีีความยุุติิธรรมในการเล่่นเกม ทั้้�งน้ี้�อาจเนื่่�องมาจากผู้้�พััฒนาได้้มีีการออกแบบ 

การแสดงคะแนนคำตอบให้้กัับผู้้�เล่่นอย่่างชััดเจนในทุุกข้้อและมีีการให้้ข้้อมููลป้้อนกลัับหากผู้้�เล่่นเลืือกคำตอบไม่่ถููก  

ตลอดจนการเฉลยคำตอบที่่�ถููกต้้องพร้้อมระบุุเหตุุผลที่่�ละเอีียดชััดเจน องค์์ประกอบที่่�ได้้รัับคะแนนเฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุุดในด้้าน

สุุนทรีียศาสตร์์ (Aesthetics) คืือ “เกมทำให้้เกิิดการเสี่่�ยงดวงหรืือเสี่่�ยงโชค” แม้้ค่่าคะแนนจะอยู่่�ในระดัับปานกลาง 

ค่่อนไปทางสููง แต่่การกระจายตััวของข้้อมููลมาก (SD = 1.27) แสดงถึึงความเห็็นที่่�หลากหลายของผู้้�เล่่น ซึ่่�งอาจมาจาก

ความคาดหวังที่่�แตกต่่างกัันต่อบทบาทของความเสี่่�ยงในเกมการศึึกษา งานวิจัยัของ Nylén-Eriksen et al. (2025) อธิบิาย

ว่่าความเสี่่�ยงหรืือโอกาสแบบสุ่่�ม มีีประโยชน์์สำหรัับสถานการณ์์จำลองที่่�ไม่่สามารถคาดเดาได้้ ดัังนั้้�นความองค์์ประกอบ

ด้้านความเสี่่�ยงหรืือโอกาสสุ่่�มอาจไม่่จำเป็็นสื่่�อการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ที่่�ต้้องการตััดสิินใจอย่่างมีีเหตุผลและ 

การใช้้ความรู้้�ที่่�ถููกต้้องแม่่นยำมากกว่่าเสี่่�ยงดวงหรืือเสี่่�ยงโชค

	นอ กจากนี้้�ยัังพบว่่าองค์์ประกอบด้้าน เกมช่่วยคลายเครีียดมีีค่่าเฉลี่่�ยในระดัับปานกลาง ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจาก

การออกแบบเกมที่่�มีีลักษณะให้้ผู้้�เล่่นต้องเลืือกตอบคำถามในทันภายในระยะเวลาที่่�กำหนด อีีกทั้้�งเรื่่�องราวสถานการณ์์

ในผู้้�สููงอายุอุาจทำให้ผู้้้�เล่น่รับัรู้้�ได้ถ้ึงึอารมณ์ค์วามรู้้�สึกึเศร้า้ของตัวัละคร ซ่ึ่�งอาจส่ง่ผลให้ผู้้้�เล่น่รู้้�สึกึกดดันัและไม่่ผ่อ่นคลาย 

ดัังการศึึกษาของ Thomas and Baral (2023) ที่่�ระบุุว่่าการมีีส่วนร่วมทางอารมณ์์มีีความสำคััญต่่อการคงอยู่่�ของแรง

จููงใจในการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมมิิฟิิเคชััน

	 การวิิจััยนี้้�ได้้พััฒนาสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต ประกอบด้้วย 3 ส่่วนหลัักที่่�เชื่่�อมโยง

กัันอย่่างต่่อเนื่่�อง จากการประเมิินผลการใช้้งาน พบว่่า นัักศึึกษาพยาบาลมีีการรัับรู้้�ต่่อองค์์ประกอบสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�อง

การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิตผู้้�สููงอายุุในระดัับสููง โดยรัับรู้้�สููงที่่�สุุดในด้้านการได้้ทดสอบความสามารถตนเอง การใช้้

ประสบการณ์์เดิิม และความยุุติิธรรมของเกม และผลจากข้้อเสนอแนะช้ี้�ให้้เห็็นว่า จุุดเด่่นของส่ื่�อคืือความสนุุกและ

สถานการณ์์จำลองที่่�น่่าสนใจ ส่่วนที่่�ควรพััฒนาคืือความซัับซ้้อนของเนื้้�อหา ปััญหาทางเทคนิิค และความสมบููรณ์์ของ

กราฟิิกและเสีียง โดยรวมสื่่�อที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถตอบสนองต่่อการเรีียนรู้้�และสร้างแรงจููงใจได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�ง 

ผู้้�วิิจััยจะได้้นำไปปรัับปรุุงต่่อไป
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การนำผลการวิิจััยไปใช้้ประโยชน์์

	 ควรมีีการนำแนวคิิดการออกแบบการเรีียนการสอนของ ADDIE ไปใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนานวััตกรรม 

การเรีียนการสอนในการศึึกษาทางการพยาบาล โดยประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการออกแบบเกม เพ่ื่�อให้้มีีความเหมาะสมกัับ 

ผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 1.	 ควรมีีการศึึกษาผลกระทบทางอารมณ์์ของผู้้�เรีียนภายหลังการใช้้ส่ื่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษา 

ทางสุุขภาพจิิตและศึึกษาประสิิทธิิผลของสื่่�อเกมมิิฟิิเคชัันต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล 

	 2.	 ควรมีีการศึกึษาประสิทิธิิผลของสื่่�อการเรีียนรู้้�ต่อ่การพัฒันาทักัษะหรืือสมรรถนะของผู้้�เรีียนในการเป็น็ผู้้�ให้้

คำปรึึกษา

กิิตติิกรรมประกาศ 

	 คณะผู้้�วิิจััยขอกราบขอบพระคุุณ สถาบัันการพยาบาลศรีีสวริินทิิรา สภากาชาดไทย ที่่�ได้้ให้้การสนัับสนุน 

เงิินทุุนในการผลิิตสื่่�อการเรีียนรู้้�เรื่่�อง การให้้คำปรึึกษาทางสุุขภาพจิิต อัันเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้งานวิิจััยครั้้�งนี้้�สามารถ

ดำเนิินการจนสำเร็็จลุุล่่วงอย่่างสมบููรณ์์

	 คณะผู้้�วิิจััยขอขอบพระคุุณ ผู้้�เชี่่�ยวชาญทุุกท่่าน ที่่�ได้้กรุุณาให้้คำปรึึกษา ข้้อเสนอแนะ และความรู้้�ทางวิิชาการ

อัันมีีค่่า ซึ่่�งช่่วยเสริมความถููกต้้องและความสมบููรณ์์ของส่ื่�อเกมมิิฟิิเคชัันเรื่่�องการให้้คำปรึึกษาในผู้�สููงอายุุ นอกจากน้ี้� 

ขอขอบคุุณ กลุ่่�มตััวอย่่างทุุกท่่าน ที่่�ได้้สละเวลาเข้้าร่่วมการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�และตอบแบบสอบถาม ซ่ึ่�งเป็็นข้้อมููล 

อัันทรงคุุณค่่าต่่อความสำเร็็จของงานวิิจััย
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