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บทคัดย่อ
	 การวิจยักึง่ทดลองนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือประเมินผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนัตอ่แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ

และความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีมของนกัศกึษาพยาบาลในมหาวิทยาลยัเอกชนแหง่หนึง่ กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษา

พยาบาล จ�ำนวน 94 คน เลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือวิจยั ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั แบบประเมิน 

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการท�ำงานเป็นทีม หาค่าดชันีความตรงเชิงเนือ้หาได้เท่ากบั  

0.89, 0.96 และ 0.98 ตามล�ำดบั หาคา่สมัประสทิธ์ิความเท่ียงของแบบประเมินแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และแบบสอบถาม

ความคิดเห็นตอ่การท�ำงานเป็นทีม ได้เทา่กบั 0.93 และ 0.96 ตามล�ำดบั วิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถิติเชิงพรรณนา และ 

การทดสอบที ผลการวิจยั พบว่าหลงัจากได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั นกัศกึษาพยาบาลมีแรงจงูใจ 

ใฝ่สมัฤทธ์ิสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีความคิดเห็นตอ่การท�ำงานเป็นทีมอยูใ่น

ระดบัมากและมากท่ีสดุ 

ค�ำส�ำคัญ:   กิจกรรมการเรียนรู้, เกมมิฟิเคชนั, แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ, การท�ำงานเป็นทีม, นกัศกึษาพยาบาล
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ความส�ำคัญของปัญหา
	 การจดัการศกึษาให้แก่นกัศกึษาพยาบาลไมใ่ชเ่พียง

การถ่ายทอดความรู้ แต่เป็นการส่งเสริมสนบัสนุนให้ 

นกัศึกษาใฝ่เรียนรู้ เกิดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน  

ได้รับการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  

โดยเฉพาะทกัษะของความร่วมมือ การท�ำงานเป็นทีม ภาวะ

ผู้น�ำ การใช้คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศการ

สื่อสารซึง่เป็นส่วนหนึ่งของทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 

ท่ี 21 ตามแผนการศกึษาแหง่ชาติ (ส�ำนกังานเลขาธิการ

สภาการศกึษา, 2560) การสร้างโอกาสให้ผู้ เรียนมีพฤตกิรรม

การท�ำงานเป็นทีม ก้าวทนัเทคโนโลยี นบัเป็นการเตรียม

ความพร้อมนกัศกึษาให้มีทกัษะการด�ำรงชีวิตในอนาคต 

และเตบิโตเป็นทรัพยากรบคุคลท่ีสามารถตอบสนองความ

ต้องการของตลาดแรงงาน (หนึง่ฤทยั มะลาไวย์ และคณะ, 

2565) บทบาทของผู้สอนจึงต้องสามารถประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัท่ีทนัสมยั เหมาะสมกบัพฤติกรรมของ 

เดก็ยคุใหมม่าใช้ในการสร้างและออกแบบสภาพแวดล้อม

ในการเรียนรู้ท่ีช่วยสร้างบรรยากาศเกือ้หนนุการท�ำงาน

เป็นทีม เอือ้ตอ่การเรียนรู้อยา่งมีเป้าหมาย สร้างแรงจงูใจ

ใฝ่สมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนน�ำความรู้ ประสบการณ์ท่ีได้ไปฝึกคดิ

วิเคราะห์ คิดสงัเคราะห์ และคิดอย่างสร้างสรรค์ (สวุดี  

อปุปินใจ และ พนูชยั ยาวิราช, 2562) 

	 ในมหาวิทยาลยัเอกชนแหง่หนึง่ การจดัการเรียน

การสอนรายวิชาการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวชใน 

ปีการศกึษาท่ีผา่นมา ผู้วิจยัได้สงัเกตพบวา่ ผู้ เรียนจ�ำนวน

หนึ่งมีพฤติกรรมหลายอย่างท่ีบ่งชีถ้ึงการไม่มีแรงจงูใจ 

ใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน เชน่ ไมก่ระตือรือร้นในการเข้าเรียน 

ท�ำงานท่ีมอบหมายไมส่�ำเร็จหรือสง่งานช้า จากการสมัภาษณ์

นกัศกึษาให้ข้อมลูว่าเป็นรายวิชาท่ีเนือ้หาไกลตวั เข้าใจ

ยาก บางครัง้รู้สกึท้อ ไม่มีปฏิสมัพนัธ์กบัเพ่ือนการเรียน

แบบมีส่วนร่วม เล่นโซเซียลมีเดีย เช่นเฟซบุ๊ก หรือด ู

เวบ็ไซด์ตา่ง ๆ  ระหวา่งเรียน ทัง้นีย้งัไมมี่ผลการวิจยัท่ีชดัเจน

วา่นกัศกึษาไมส่นใจเรียนเน่ืองจากสาเหตใุด แตจ่ากการ

ศกึษาของอนัธิฌา สายบญุศรี และคณะ (2566) พบวา่

เป็นรายวิชาท่ีเนือ้หายาก ซบัซ้อน ต้องใช้ความพยายาม

Abstract
	 The purpose of this quasi-experimental research was to evaluate the effects of learning activities using 

gamification on achievement motivation and opinion toward teamwork among nursing students in a private 

university. A sample of 94 nursing students was purposively selected. The research tools were the learning 

activities using gamification, achievement motivation assessment and a questionnaire on opinion toward 

teamwork. Their content validity indexes were 0.89, 0.96, and 0.98 respectively. The reliability coefficients  

of achievement motivation assessment and a questionnaire on opinion toward teamwork, were 0.93 and  

0.96 respectively. Descriptive statistics and paired t-test were used in data analysis. The results were that 

after receiving learning activities using gamification, nursing students had higher achievement motivation 

than the pre-experiment at p < .01. Moreover, their opinions toward teamwork were at the high and  

highest levels.

Keywords:  Learning Activity, Gamification, Achievement Motivation, Teamwork, Nursing Student
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ในการเรียนรู้มาก สง่ผลให้เกิดความเครียด ความสนใจ

เรียนลดลง ปัญหาแรงจงูใจในการเรียนท่ีลดลง การไมส่นใจ

ในการมีปฏิสมัพนัธ์ในชัน้เรียนท่ีเพ่ิมขึน้ จงึจ�ำเป็นอยา่งย่ิง

ท่ีอาจารย์ผู้สอนจะต้องส่งเสริมพฒันา จดักิจกรรมการ 

เรียนรู้ท่ีชว่ยพฒันาองค์ความรู้ให้มีบรรยากาศท่ีสนกุสนาน 

ท้าทาย ไมน่า่เบ่ือ สอดคล้องกบัลกัษณะของนกัศกึษาใน

ปัจจบุนั สามารถสร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน  

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิหมายถึงความปรารถนาท่ีจะกระท�ำ 

สิ่งหนึ่ง สิ่งใดให้ส�ำเร็จลลุ่วงไปด้วยดี มีความพยายาม

แขง่ขนักบัมาตรฐานอนัดีเย่ียม หรือแขง่ขนักบัตนเองด้วย

การเอาชนะอปุสรรค (McClelland, 1961) นัน่หมายถงึ

นกัศกึษามีความปรารถนาท่ีจะมุง่มัน่เรียนในรายวิชาการ

พยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวชให้ประสบความส�ำเร็จโดย

ไมย่อ่ท้อตอ่อปุสรรค  ฉนัท์ทิพย์ พลอยสวุรรณ และคณะ

(2563) ได้ใช้แนวคดิของ McClelland พบวา่วิธีการจดัการ

เรียนการสอนของนกัศกึษาพยาบาลเป็นปัจจยัหนึง่ท่ีสามารถ

ร่วมท�ำนายแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ และเปิด

โอกาสให้นกัศึกษาเรียนรู้ประสบการณ์จากการท�ำงาน 

ร่วมกนักบัทีม การท�ำงานเป็นทีม หมายถงึ การท่ีสมาชิก

ร่วมกนัทุม่เทความคดิ และก�ำลงัในการประกอบกิจกรรม

กลุม่เพ่ือไปสูเ่ป้าหมายคือความส�ำเร็จของงาน มีบรรยากาศ

ในการท�ำงานท่ีเป็นมิตร ผกูพนักนัจนก่อให้เกิดความรัก

ความสามคัคีส่งผลให้เกิดการสร้างความรู้ความเข้าใจ 

ร่วมกนั (กิตตทิชั เขียวฉะอ้อน และธีระวฒัน์ จนัทกึ, 2560) 

	 แนวทางการจดัการเรียนการสอนท่ีชว่ยสง่เสริมให้

ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กนั เรียนรู้การท�ำงานเป็นทีม และสร้าง

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิให้ผู้ เรียนในยคุดจิิทลัแนวทางหนึง่ คือ 

การจดับรรยากาศการเรียนแบบเกมมิฟิเคชนั (gamification) 

Nyahuye และ Steyn (2022) และ สถาพร จะน ุและคณะ 

(2565) พบวา่ การน�ำเกมมิฟิเคชนัไปใช้ในการจดัการเรียน

การสอน สามารถเสริมสร้างทกัษะการท�ำงานเป็นทีม และ

สร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ แนวคิดนีคื้อการน�ำเอาหลกัการ

พืน้ฐานในการออกแบบกลไกการเลน่เกม เชน่ แต้มสะสม 

ระดบัชัน้ การได้รับรางวลั กระดานผู้น�ำ การจดัการแขง่ขนั

ระหว่างผู้ เข้าร่วม มาประยกุต์ใช้ในบริบทอ่ืนท่ีไม่ใช่การ 

เลน่เกมโดยจ�ำลองสภาพแวดล้อมให้เหมือนการเลน่เกม  

(ชนตัถ์ พนูเดช และธนิตา เลศิพรกลุรัตน์, 2559) จดุมุง่หมาย

ส�ำคญัท่ีน�ำแนวคดิเกมมิฟิเคชนัมาประยกุต์ใช้คือ ต้องการ

กระตุ้นความน่าสนใจในการเรียนรู้ สร้างแรงจงูใจท�ำให้ 

ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนกุสนาน 

พร้อมทัง้ได้รับความรู้ตามวตัถปุระสงค์ของการจดัการเรียน

การสอน (Simoes et al., 2013) ผู้ เรียนจะซมึซบัเนือ้หา

โดยไม่รู้ตัวผ่านกิจกรรมท่ีใช้กลไกของเกมมิฟิเคชัน  

Fabricatore และ López (2014) รายงานวา่เทคนิคเกม

มิฟิเคชนั สามารถกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนกุ และมีสว่นร่วมกบั

การเรียนมากย่ิงขึน้ การได้รับรางวลั ความรู้สกึท้าทาย และ

อยากเอาชนะ สามารถจงูใจให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพ่ิมเตมิ 

เกิดการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองทัง้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

และสง่เสริมแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิโดยผู้ เรียนเรียนรู้ผา่นความ

พยายามท่ีจะบรรลเุป้าหมายท่ีตัง้ไว้ (รวีวรรณ อินจุ้ย และ

คณะ, 2563) อีกทัง้ผู้ เรียนมีทศันคตทิางบวกกบัการท�ำงาน

ร่วมกนักบัทีม ไว้วางใจ เช่ือใจกนั ผลงานท่ีท�ำมีคณุภาพ

สงูขึน้ (สถาพร จะน ุและคณะ, 2565) 

	 แนวคดิการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

ค�ำนงึถงึองค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่ 1) กลไกของเกม

มิฟิเคชนั เชน่ แต้มสะสม รางวลั บอร์ดผู้น�ำ 2) พลวตัของ

เกมมิฟิเคชนั เชน่ ความต้องการได้รับรางวลั การประสบ

ความส�ำเร็จ และการแขง่ขนั และ 3) อารมณ์ เป็นความรู้สกึ

ท่ีเกิดขึน้ในผู้ เลน่แตล่ะคน เชน่ ต่ืนเต้น สนกุสนาน อยาก

เอาชนะ (Robson et al., 2015) เม่ือน�ำมาประยกุต์ใช้ใน

การออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ท�ำให้เนือ้หาของ

บทเรียนมีความนา่สนใจ สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดพฤติกรรม

การมีสว่นร่วมกบัการเรียน เกิดแรงจงูใจในการเรียน ผู้ เรียน

จะซมึซบัเนือ้หาท่ีเรียนผา่นกลไกของเกมมิฟิเคชนั เป็นการ

เรียนรู้ผา่นการเลน่และเรียนไปในเวลาเดียวกนั (play and 

learn) (เบญจภคั จงหม่ืนไวย์ และคณะ, 2561) ได้มีงาน
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วิจยัเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั

ในรายวิชาทฤษฎีของนกัศกึษาพยาบาลโดยวิธีการออกแบบ

วิจยัท�ำเพียงหวัข้อเนือ้หาเทา่นัน้ และเน้นผลสมัฤทธ์ิทาง 

การเรียน (อนัธิฌา สายบญุศรี และคณะ, 2566) ในการ

วิจยันีผู้้ วิจยัจึงสนใจเลือกตวัแปรของการท�ำงานเป็นทีม 

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และออกแบบเนือ้หาในรายวิชาการ

พยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวชให้ครอบคลมุ 

วัตถุประสงค์การวจิยั 

	 เพ่ือประเมินผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

มิฟิเคชนัตอ่แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิและความคิดเห็นตอ่การ

ท�ำงานเป็นทีมของนกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษา

เอกชนแหง่หนึง่ โดยมีวตัถปุระสงค์เฉพาะ ดงันี ้

	 1.	 เปรียบเทียบแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนกัศกึษา

พยาบาล ระหว่างก่อนและหลงัได้รับกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมมิฟิเคชนัในสถาบนัการศกึษาเอกชนแหง่หนึง่ 

	 2.	 ประเมินความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีมของ

นกัศกึษาพยาบาลในสถาบนัการศกึษาเอกชนแห่งหนึ่ง 

ภายหลงัได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

สมมตฐิานการวจิยั 

	 1. 	 หลงัได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

นกัศกึษาพยาบาลมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิสงูกวา่ก่อนได้รับ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั

	 2. 	 หลงัได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั 

นกัศกึษาพยาบาลมีความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีมใน

ระดบัมากขึน้ไป

	 กรอบแนวคดิของการวจิัย เขียนความสมัพนัธ์

ระหวา่งตวัแปรท่ีศกึษาได้ดงันี ้

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ

ความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีม

วธีิด�ำเนินการวจิยั
	 ชนิดของการวิจัย เป็นวิจยักึ่งทดลอง (Quasi-

experimental research) ชนิดกลุม่เดียววดัก่อนและหลงั

การทดลอง

	 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

		  ประชากร เป็นนกัศกึษาพยาบาลท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชาการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวช ของคณะ

พยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรีุ 

		  กลุ่มตวัอย่าง จ�ำนวน 94 คน เลอืกแบบเจาะจง

โดยเป็นผู้ ท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั

ได้ครบการเรียนวิชาการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวช

ตามแผนการศกึษาปกติในปีการศกึษา.2566 ของคณะ

พยาบาลศาสตร์ 

	   เคร่ืองมือวจิยั 

	   1.	กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  

คณะผู้ วิจยัพฒันาขึน้จากการใช้เกมมิฟิเคชนัท่ีใช้มาจาก

เวบ็ไซต์ของผู้พฒันาเกมออนไลน์ในนาม Kahoot (2023) 

และสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 กิจกรรม ได้แก่ 

1) การให้ความรู้ เนือ้หาในรายวิชาการพยาบาลสขุภาพ

จิตและจิตเวช ประกอบด้วยสาระการเรียนรู้ท่ีก�ำหนดไว้ใน

รายวิชาปกต ิ9 ชดุ ดงันี ้ชดุท่ี 1 แนวคดิทฤษฎีการพยาบาล

สขุภาพจิตและจิตเวช ชดุท่ี 2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพยาบาล
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จิตเวช ชดุท่ี 3 การพยาบาลผู้ ป่วยท่ีได้รับการรักษาด้วยยา

ทางจิตเวช และการรักษาด้วยไฟฟ้า ชดุท่ี 4 การพยาบาล

ผู้ ป่วยเด็กและวยัรุ่นท่ีมีปัญหาทางจิตเวช ชดุท่ี 5 การ

พยาบาลผู้ ป่วยจิตเภท ชดุท่ี 6 การพยาบาลผู้ ป่วยซมึเศร้า

และไบโพลา ชดุท่ี 7 การพยาบาลผู้ ป่วยโรควิตกกงัวล  

ชดุท่ี 8 การพยาบาลผู้ ป่วยจิตเวชเน่ืองจากใช้สารเสพตดิ 

และชดุท่ี 9 การพยาบาลผู้สงูอายท่ีุมีปัญหาจิตเวช ใช้เวลา

ในแตล่ะสปัดาห์ 2 ชัว่โมง 30 นาที  2) การจดักจิกรรม

ที่ให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มในการท�ำงานเป็นทีมโดยใช้

เนือ้หาท่ีเรียนมาเป็นพืน้ฐานในการเลน่เกม ใช้เวลา 30 นาที 

ซึง่มีคะแนนเก็บสะสมไว้ทกุครัง้ และ 3) การท�ำข้อสอบ

จ�ำนวน 9 ชดุ ๆ ละ 10 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบ จ�ำนวน 4 

ตวัเลือก เพ่ือประเมินความรู้หลงัจดัการเรียนการสอนใน

แอปพลเิคชนัคาฮทู และ 4) การแสดงตารางแต้มสะสม

คะแนนของทีมซึ่งเป็นคะแนนเก็บของรายวิชาและ

บอร์ดผู้น�ำ โดยโพสต์ทกุสปัดาห์ก่อนการแข่งขนั และ 

มีการจดักิจกรรมมอบรางวลัส�ำหรับผู้ ได้คะแนนน�ำ 3  

อนัดบัแรก ในสปัดาห์สดุท้าย

	 2. 	แบบประเมินแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ จ�ำนวน 

33 ข้อ ผู้ วิจยัน�ำแนวคดิแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ของ McClelland 

(1961) มาสร้างเนือ้หา ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความ

ทะเยอทะยาน 2) ความกระตือรือร้น 3) ความกล้าเสี่ยง  

4) ความรับผิดชอบตอ่ตนเอง และ 5) การรู้จกัวางแผน ใช้

มาตรประมาณคา่ 5 ระดบั ตัง้แต ่ตรงกบัลกัษณะของตน

มากท่ีสดุ ถงึน้อยมาก ให้คะแนน 5-1 ตามล�ำดบั 

	 3.	 แบบสอบถามความคดิเหน็ต่อการท�ำงาน

เป็นทมี จ�ำนวน 26 ข้อ ผู้ วิจยัน�ำความหมายของการท�ำงาน

เป็นทีมของวราภรณ์ ตระกลูสฤษดิ ์(2551) ท่ีระบวุา่ เป็นการ

น�ำเอาความรู้ ความสามารถ จดุดี จดุเดน่ของแตล่ะคนมา

ร่วมกนัท�ำงานโดยสมาชิกในทีมจะได้แลกเปลีย่นประสบการณ์

และเรียนรู้ร่วมกนั เพ่ือให้บรรลเุป้าหมายของทีม อยา่งมี

ประสทิธิภาพ มาสร้างเนือ้หา ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ 

1) การร่วมก�ำหนดเป้าหมาย จ�ำนวน 3 ข้อ 2) การสื่อสาร

ภายในคณะท่ีมีประสทิธิภาพ จ�ำนวน 4 ข้อ 3) การมีสว่นร่วม

ในการท�ำงาน จ�ำนวน 4 ข้อ 4) การท�ำงานในคณะท่ีมี

ประสทิธิภาพ จ�ำนวน 5 ข้อ 5) บรรยากาศในการท�ำงาน

ร่วมกนัจ�ำนวน 4 ข้อ  และ 6) ภาวะผู้น�ำ จ�ำนวน 6 ข้อ   

การตอบใช้มาตรประมาณคา่ 5 ระดบั ตัง้แตต่รงกบัความ

คดิเหน็การท�ำงานเป็นทีมมากท่ีสดุ ถงึน้อยท่ีสดุ ให้คะแนน 

5-1 ตามล�ำดบั

	 เคร่ืองมือวิจยัท่ี 2 และ 3 การแปลความหมายของ

ระดบัใช้เกณฑ์คา่เฉลี่ย ดงันี ้ 4.51-5.00 ระดบัมากท่ีสดุ, 

3.51-4.50 ระดบัมาก, 2.51-3.50 ระดบัปานกลาง,  

1.51-2.50 ระดบัน้อย และ 1.00 -1.50 ระดบัน้อยท่ีสดุ 

(บญุชม ศรีสะอาด, 2560)		

	 คุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย หาความตรงเชิง

เนือ้หาของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั โดยผู้ทรง

คณุวฒิุ จ�ำนวน 3 ท่านได้ ค่าดชันีความตรงเชิงเนือ้หา 

(IOC) เทา่กบั 0.89 เคร่ืองมือวิจยัในข้อ 2 และ 3 ได้คา่ดชันี

ความตรงเชิงเนือ้หา 0.96 และ0.98 ตามล�ำดบั และหาความ

เท่ียงโดยน�ำไปใช้กบันกัศกึษาพยาบาลชัน้ปีท่ี 3 รุ่นของ 

ปีการศกึษา 2565 จ�ำนวน 30 คน หาคา่สมัประสทิธ์ิแอลฟ่า

ของครอนบาคได้ เทา่กบั 0.93 และ0.96 ตามล�ำดบั

	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ด�ำเนินการระหว่าง

เดือน เมษายน ถงึ สงิหาคม พ.ศ. 2566 

	 การพทิกัษ์สิทธ์ิของกลุ่มตวัอย่าง โครงการวิจยั

ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม

การวิจยัในมนษุย์ (วิทยาศาสตร์สขุภาพ) มหาวิทยาลยั

กรุงเทพธนบรีุ ตามเอกสารรับรองเลขท่ี จธ.41/2565 ลง

วนัท่ี 26 กนัยายน 2565 ผู้วิจยัให้เอกสารชีแ้จงข้อมลูแก่

กลุ่มตวัอย่างในรายละเอียดของโครงการ การให้สิทธ์ิ 

ถอนตวัหรือยตุิการเข้าร่วมโครงการ การรักษาความลบั

สว่นบคุคลโดยน�ำเสนอผลการวิจยัในภาพรวม ผู้ เข้าร่วม

การวิจยัลงนามในใบยินยอมเป็นรายบคุคล 

	 คณะผู้ วิจยัด�ำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู

ดงัตอ่ไปนี ้
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	 1.	 ระยะก่อนการทดลอง ผู้ วิจยัแจกแบบประเมิน

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ให้นกัศกึษาพยาบาลเป็นรายบคุคล

ตอบในชัน้เรียน ในวนัปฐมนิเทศรายวิชา และรับกลบัเม่ือ

ตอบเสร็จ ใช้เวลาตอบประมาณ 10 นาที 

	 2.	 ระยะการทดลอง ผู้ วิจยัจดักิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมมิฟิเคชนั ใช้แอปพลเิคชนัคาฮทู (Kahoot) ประเมิน

ความรู้หลงัจดัการเรียนการสอน เป็นระยะเวลา 9 สปัดาห์ 

ดงัตอ่ไปนี ้

		  2.1 	เตรียมนกัศึกษาในการจดักิจกรรมการ 

เรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั และการใช้แอปพลเิคชนัคาฮทู 

มอบหมายนกัศกึษาจดักลุ่มตามความต้องการกลุ่มละ  

4-5 คน อธิบาย กฎ กตกิา การสะสมแต้มซึง่เป็นคะแนน

เก็บของรายวิชา และรางวลัท่ีจะได้เม่ือแขง่ขนัครบ 9 สปัดาห์ 

รายละเอียดการเลน่เกมหลงัสิน้สดุการเรียนการสอนใน

แต่ละคาบท่ีก�ำหนดไว้ ให้นกัศึกษาตัง้ช่ือกลุ่ม ทดลอง 

เลน่เกม เป็นเวลา 10 นาที เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ และมี

ทกัษะในการใช้แอปพลเิคชนัคาฮทู ในวนัปฐมนิเทศรายวิชา

		  2.2	 ในแตล่ะสปัดาห์ท่ีมีกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้เกมมิฟิเคชนัในการจดัการเรียนการสอน ผู้สอนสรุป

คะแนนรวมกลุม่ 3 อนัดบัแรก ก่อนลงมือแขง่ขนัหลงัเสร็จ

สิน้การสอน ในขณะแขง่ขนักระตุ้นให้ทกุกลุม่ชว่ยกนัวางแผน

การเลน่ ร่วมกนัเฉลยค�ำตอบและเหตผุลของค�ำตอบใน

แต่ละข้อค�ำถาม ก่อนเล่นเกมในข้อต่อไป ระยะเวลาท่ี

แข่งขนัตอบค�ำถามแต่ละข้อก�ำหนดเวลาไว้ 20 วินาที 

นกัศกึษาทกุกลุม่ร่วมกนัวิเคราะห์ค�ำตอบหลงัเฉลยใช้เวลา

ประมาณ ข้อละ 1-2 นาที  เวลาในการเลน่เกมประมาณ 

30 นาที เม่ือสิน้สดุการแขง่ขนั แตล่ะกลุม่แคปหน้าจอมือ

ถือคะแนนรวมท่ีได้ของกลุม่ตนเองสง่ในไลน์กลุม่ของวิชา 

		  2.3	 ผู้ วิจยัสรุปคะแนนสะสม และโพสต์ตาราง

คะแนนโดยใช้สญัลกัษณ์ระบตุวัตนแทนใบหน้า รายช่ือ

สมาชิกในกลุม่ สปัดาห์ละ 1 ครัง้ ก่อนแขง่ขนัครัง้ตอ่ไป  

1 วนั ผา่นชอ่งทางไลน์กลุม่ของวิชา

		  2.4	 ผู้ วิจยัสนทนาแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็นกบั

นกัศกึษาเก่ียวกบักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั

ในชัน้เรียนหลงัสอน การวางแผนการเลน่ของแตล่ะกลุม่ 

ปัญหา อปุสรรค ประโยชน์ท่ีได้รับ และการร่วมกนัวิเคราะห์

ข้อค�ำถามท่ีตอบถกูและไมถ่กู เพ่ือท�ำความเข้าใจเนือ้หา

ให้ถกูต้องมากขึน้ ช่ืนชม และให้ก�ำลงัใจนกัศกึษาทกุกลุม่ 

ตลอดระยะเวลาในการจดักิจกรรม จนครบ 9 สปัดาห์ตาม

สาระการเรียนรู้ท่ีก�ำหนด 

		  2.5	 สปัดาห์สดุท้ายของการจดัการเรียนการ

สอนรายวิชา รวบรวมสรุปคะแนนและจดัล�ำดบักระดาน

ผู้น�ำ แจ้งแต้มคะแนนสะสมซึง่เป็นคะแนนเก็บของรายวิชา 

มอบรางวลัโบนสัพิเศษให้กลุม่ท่ีมีคะแนนน�ำ 3 อนัดบัแรก 

รางวลัชมเชย 2 อนัดบั เปิดโอกาสให้นกัศกึษาแสดงความ

คดิเหน็ 

	 3.	 ระยะหลังการทดลอง ผู้ วิจยัแจกแบบประเมิน

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และแบบสอบถามความคดิเหน็ตอ่การ

ท�ำงานเป็นทีมให้นกัศกึษาตอบเป็นรายบคุคล และรับกลบั

เม่ือตอบเสร็จ ใช้เวลาตอบประมาณ 15 นาที

	 การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส�ำเร็จรูป หาคา่ความถ่ี ร้อยละ คา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และ paired t-test 

ผลการวจิยั 

	 1. 	ข้อมูลส่วนบุคคล นกัศกึษาพยาบาล เป็นเพศ

หญิง ร้อยละ 94.7 มีอายอุยูใ่นชว่ง 20-22 ปี ร้อยละ 81.9 

	 2.	 ผลการเปรียบเทยีบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของ

นักศกึษาพยาบาล ระหว่างก่อนและหลังได้รับกจิกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันในสถาบันการศึกษา

เอกชนแห่งหน่ึง พบวา่ ก่อนการใช้เกมมิฟิเคชนั นกัศกึษา

พยาบาลมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิอยูใ่นระดบัมาก (M = 3.86, 

SD = 0.43) และหลงัการทดลอง คงมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ

อยูใ่นระดบัมากเชน่กนั (M = 4.27, SD = 0.43) ภายหลงั

ได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั นกัศึกษา

พยาบาลมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ มากกวา่ก่อนได้รับกิจกรรม
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การเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั (t = -6.970) อย่างมีนยั

ส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

	 ในรายด้าน ภายหลงัการทดลอง นกัศกึษาพยาบาล

มีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิในรายด้านสงูกว่าก่อนการทดลอง

อยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ทัง้ 5 ด้าน ได้แก่ 

ความทะเยอทะยาน (ก่อน M= 3.97, SD= 0.47 ;หลงั  

M = 4.37, SD = 0.41; t = -6.436) ความกระตือรือร้น 

(ก่อน M =3.76, SD = 0.46; หลงั M = 4.24, SD = 0.53; 

t = -6.817) ความกล้าเสี่ยง (ก่อน M =3.76, SD = 0.53; 

หลงั M = 4.20, SD = 0.52; t = -6.165) ความรับผิดชอบ

ตอ่ตนเอง (ก่อน M = 3.93, SD = 0.54; หลงั M = 4.29, 

SD = 0.44; t = -4.864) และการรู้จกัวางแผน (ก่อน  

M = 3.86, SD = 0.56; หลงั M = 4.25, SD = 0.48;  

t = -5.405) 

	 3. 	ผลการประเมนิความคดิเหน็ต่อการท�ำงาน

เป็นทมีของนักศึกษาพยาบาลต่อการได้รับกจิกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมมฟิิเคชันของนักศกึษาพยาบาล

ในสถาบันการศึกษาเอกชนแห่งหน่ึง พบวา่ หลงัการ

ได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั นกัศึกษา

พยาบาลมีความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีม อยูใ่นระดบั

มากท่ีสดุ (M = 4.53, SD = 0.39) และในรายด้านอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสดุ ทัง้ 5 ด้านได้แก่ การสื่อสารภายในคณะท่ี

มีประสทิธิภาพ (M = 4.56, SD = 0.45)  การมีสว่นร่วม

ในการท�ำงานร่วมกนั (M = 4.54, SD = 0.44) ภาวะผู้น�ำ 

(M = 4.54, SD = 0.46) การท�ำงานในคณะท่ีมีประสทิธิภาพ 

(M = 4.52, SD = 0.45) และบรรยากาศในการท�ำงาน 

ร่วมกนั สว่นในด้านการร่วมก�ำหนดเป้าหมาย อยูใ่นระดบั

มาก (M = 4.50, SD = 0.45) 

	 โดยสรุป กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนัมี

ผลท�ำให้นกัศกึษาพยาบาลมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิมากขึน้ 

และมีความคดิเหน็ตอ่การท�ำงานเป็นทีมในระดบัมากและ

มากท่ีสดุ 

การอภปิรายผลการวจิยั
	 1. 	 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนัมีผล

ท�ำให้นกัศกึษาพยาบาลมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิมากขึน้ ซึง่

สนบัสนนุสมมติฐานการวิจยั ทัง้นีเ้น่ืองจากกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั มีเป้าหมายหลกั คือการเรียนรู้

ท่ีสร้างแรงจงูใจให้ผู้ เรียนอยากเข้ามาเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง 

เกิดความผกูพนัในการเรียน เป็นการประยกุต์การจดัการ

เรียนการสอนท่ีสามารถเปลี่ยน “ ผู้ เรียน” ให้กลายเป็น  

“ ผู้ รู้ ” คือผู้ เรียนเกิดพฤตกิรรมตรวจสอบ ปรับปรุง และหา

วิธีการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง (มณีรัตน์ อนโุลมสมบตั,ิ 

2562) ผู้สอนน�ำแนวคดิเกมมิฟิเคชนัมาสร้างเป็นข้อก�ำหนด

ในการออกแบบการจดักิจกรรม จดัให้มีการแข่งขนักนั

ระหวา่งทีมผู้ เรียน ผา่นการประยกุต์ใช้แอปพลเิคชนัเกมท่ี

ท้าทาย แฝงแบบทดสอบเพ่ือให้ผู้ เรียน เรียนรู้ และทดสอบ

หลงัสิน้สดุการเรียนในแต่ละครัง้ มีการสะสมคะแนนท่ี

สามารถตรวจสอบได้ตลอดระยะเวลาในการเรียน มีการ

แสดงตารางผู้น�ำทกุครัง้ท่ีมีการแขง่ขนัโดยอาจารย์ได้โพสต์

ตารางคะแนนสะสม ก่อนการแขง่ขนัครัง้ตอ่ไป ท�ำให้ผู้ เรียน

ต่ืนเต้น ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดความตึงเครียด สร้าง

บรรยากาศท่ีเป็นมิตรระหว่างเพ่ือนร่วมกลุ่มและผู้สอน  

ให้ความรู้สกึเหมือนการเลน่เกมท่ีผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ ต้อง

เอาชนะเพ่ือรางวลัคือการได้รับคะแนนสะสมของรายวิชา 

และได้รับโบนสัพิเศษซึง่เปรียบเสมือนเหรียญตราแหง่ความ

ส�ำเร็จ (Khaleel et al., 2019) ท�ำให้ผู้ เรียนสามารถประกาศ

ความสามารถของตนและของกลุ่ม เป็นการผลกัดนัให้ 

ผู้ เรียนมีความพยายามให้ได้ในสิ่งท่ีต้องการ (วรรณธิดา 

ยลวิลาศ, 2562) เกิดแรงกระตุ้นภายในท่ีต้องการจะมี 

สว่นร่วมในกิจกรรม ต้องการเอาชนะ อนัเป็นผลให้ผู้ เรียน

เกิดแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิและจดจอ่กบักิจกรรมนัน้ ๆ  (Kapp, 

2012) จากการสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียนในชัน้เรียนโดย

ผู้สอน พบวา่ ผู้ เรียนมีความกระตือ รือร้น มีสว่นร่วมในการ

ท�ำกิจกรรมในชัน้เรียนเพ่ิมมากขึน้ นัน่คือชว่ยสร้างแรงจงูใจ

ใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนของนกัศกึษา โดยบคุคลท่ีมีแรงจงูใจ
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ใฝ่สมัฤทธ์ิสงูจะมีกระตือรือร้น ตัง้ใจ และพยายามท�ำ 

สิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ย่อท้อต่ออปุสรรค เพ่ือให้ได้มาซึง่ความ

ส�ำเร็จท่ีคาดหวงั (McClelland, 1961) สอดคล้องกบัสถาพร 

จะน ุและคณะ (2565) พบวา่การจดัการเรียนการสอนตาม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนั ผู้ เรียนมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิหลงัเรียน

สงูกวา่ก่อนเรียน และปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่แรงจงูใจของผู้ เรียน

มาก คือความต้องการท่ีจะได้รับคะแนนสงู และสอดคล้อง

กบั ดลฤดี ไชยศริิ และคณะ(2563) พบวา่ ผู้ เรียนมีระดบั

แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัมาก พฤตกิรรม

ท่ีบง่ชีถ้งึแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน เชน่ มีความตัง้ใจ

เรียนรู้ มีสว่นร่วมท�ำกิจกรรมในชัน้เรียนเพ่ิมขึน้ ทัง้ในการ

ตอบค�ำถาม และการทดสอบยอ่ย 

	 2. 	 ภายหลงัได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

มิฟิเคชนั นกัศกึษาพยาบาลมีความคดิเหน็การตอ่ท�ำงาน

เป็นทีมโดยรวมและในรายด้านอยู่ในระดบัมากและมาก

ท่ีสดุซึง่สนบัสนนุสมมตฐิานการวิจยั ทัง้นีเ้น่ืองจากกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนั ในการเลน่เกมแต่ละครัง้

อาจารย์ได้เน้นย�ำ้เร่ืองเป้าหมาย การวางแผนการท�ำงาน

เป็นทีม ภายใต้ระยะเวลาท่ีจ�ำกดัของแต่ละข้อค�ำถาม 

รางวลัท่ีแตล่ะกลุม่จะได้ เม่ือนกัศกึษารู้สกึวา่ตนเองเป็น

สว่นหนึง่ของกลุม่ มีการแบง่บทบาทหน้าท่ีท่ีชดัเจน ร่วมกนั

วางแผนเลน่เกมตอบค�ำถามให้รวดเร็วและถกูต้อง เพ่ือให้

ได้รางวลัคือคะแนนของแตล่ะข้อ และช่ือกลุม่ของตนได้ขึน้

อนัดบัในกระดานแสดงล�ำดบัของแต่ละสปัดาห์ สะสม

คะแนนจนครบตามท่ีก�ำหนดเพ่ือให้ได้โบนสัพิเศษ ซึง่เป็น

ความปรารถนาของผู้ เรียนท่ีจะเห็นกลุ่มของตนประสบ

ความส�ำเร็จเม่ือเลน่ด้วยกนั สอดคล้องกบั Nyahuye และ 

Steyn (2022) ท่ีพบวา่ การน�ำเกมมิฟิเคชนัไปใช้ในการ

จดัการเรียนการสอน ชว่ยเสริมสร้างทกัษะการท�ำงานเป็น

ทีมโดยผู้ เข้าร่วมมีความคิดว่าหลงัจากพยายามเลน่เกม

เป็นทีมไมก่ี่ครัง้ พวกเขารู้สกึมีความสขุเม่ือสามารถท�ำงาน

ร่วมกนัและบรรลคุวามท้าทาย ชว่ยเพ่ิมพลวตัของทีม และ

มีความปรารถนาท่ีจะเห็นทีมประสบความส�ำเร็จเพ่ิม 

มากขึน้ และสอดคล้องกบั สถาพร จะน ุและคณะ (2565) 

พบวา่ การประยกุต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัประกอบด้วย 

กตกิา การแขง่ขนั  เวลา ระดบั ความร่วมมือ  รางวลัเหรียญ

ตรา และผลสะท้อนกลบั ชว่ยให้ ผู้ เรียนมีทกัษะการท�ำงาน

เป็นทีม หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน

ข้อเสนอแนะ
	 สถาบนัการศกึษาควรสนบัสนนุการน�ำกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชนัไปใช้ โดยจดัอบรมอาจารย์ใน

การใช้เกมมิฟิเคชนัเพ่ือการเรียนการสอนและประยกุต์ไห้

เหมาะสมกบัเนือ้หาวิชา อาจารย์ต้องมีส่วนกระตุ้นให้ 

ผู้ เรียนซมึซบัเนือ้หาท่ีเรียนผา่นกลไกของเกมมิฟิเคชนั สร้าง

บรรยากาศของการแขง่ขนัท่ีสนกุสนาน ทกุกลุม่มีโอกาส

ขึน้เป็นผู้น�ำ เพ่ือเสริมสร้างแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิและการ

ท�ำงานเป็นทีม
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