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ABSTRACT

 	 “Medical and life” in the introduction to applied Thai traditional medicine (SITT 165) provides to 1st year of 
applied Thai traditional medical students, faculty of medicine Siriraj hospital, Mahidol university. This topic aims for 
students to realize the value of education, the target of life, life development, and develop happiness. In the former, this 
topic was almost taught by lectures. The assessment result on the academic year 2017-2019, although the students said 
that it was useful, but some people were bored, did not participate in learning and wanted to reduce teaching time. In the 
academic year 2020, the instructor team revised the teaching method and applied gamification to design and motivate 
learning by using the ADDIE Model framework, which comprises student, goal, and problem of teaching and learning 
analysis, design activities, lesson plan, assessment, and game development. Students learned from the simulation situa-
tion and game conditions through the focus group for reflection. Two years ago, the satisfaction score with this topic was 
excellent (4.5 from 5). Satisfaction with the teaching method and activity increased. Students reflected that they were fun, 
exciting, and energetic. They learned new things, exchanged ideas, got inspired, etc. This result showed that the gamifica-
tion concept has been use of in learning design, and can stimulate student learning well, and likely reduce student that no 
participation and boredom as observed in the classroom. Moreover, the idea of the game can adapt and apply to holding 
activities at the department and societal level to develop holistic humans, especially in the target and value of improving 
their lifestyle.
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บทนำำ� 
	 หลัักสููตรการแพทย์แผนไทยประยุุกต์์บััณฑิิต เป็็นหลัักสููตร 
4 ปีี ภายใต้้คณะแพทยศาสตร์์ศิิริิราชพยาบาล มหาวิิทยาลััย มหิิดล 
เพ่ื่�อสร้างบััณฑิิตแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ท่ี่�มีีความรู้้� ความสามารถ 
และเจตคติิในการบริบาลสุขภาพด้้านศาสตร์์การแพทย์แผนไทย 
พััฒนาวิิชาชีีพให้้ยั่่�งยืืนในระบบสาธารณสุุข และการพััฒนาตนเอง
อย่่างต่่อเน่ื่�อง สำำ�หรัับนักศึึกษาชั้้�นปีีท่ี่� 1 นอกจากการเรีียนร่่วมกัับ
คณะอ่ื่�น ๆ ตามท่ี่�มหาวิิทยาลััยจััดการเรีียนการสอนแล้้ว หลัักสููตร
ได้้จััดการเรีียนการสอนรายวิิชาศรพท 165 บทนำำ�การแพทย์แผน
ไทยประยุุกต์์ เพ่ื่�อเตรีียมความพร้้อมในการศึึกษาในหลัักสููตร ทั้้�ง
ด้้านการเตรีียมความพร้้อมของวิิชาชีีพในการเรีียน และแนวทางการ
ศึึกษาข้้อมููล แต่่สิ่่�งสำำ�คัญท่ี่�ขาดไม่่ได้้คืือ การเตรีียมความพร้้อมของ
วิิชาชีีวิิต เพ่ื่�อให้้ตระหนัักในคุุณค่่าของการดำำ�เนิินชีีวิิต การพััฒนา
ตนเองและการสร้างสุุขภาวะให้้ตนเองทั้้�งด้้านร่่างกายและจิิตใจ พระ

พรหมคุุณาภรณ์์ (ป. อ. ปยุตฺฺุโต)1 กล่่าวว่าการพััฒนามนุุษย์์ให้้สมบููรณ์์
ต้้องมีีครบทั้้�ง 4 ด้้าน ได้้แก่่ การพััฒนากาย (ความสััมพัันธ์์ทางกาย) 
การพััฒนาศีีล (ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม) การพััฒนาจิิตใจ (คุุณธรรม 
ความมั่่�นคง ความสุุข) และการพััฒนาปััญญา (ความรู้้�-คิิดเข้้าใจ หยั่่�ง
เห็็น) ซ่ึ่�งในระดัับสากลจะกล่่าวถึงทัักษะท่ี่�จำำ�เป็็นในการดำำ�รงชีีวิิต 
(life skills)2 ด้้วยเช่่นกััน ดัังนั้้�นหััวข้อ “การแพทย์์กัับชีีวิิต” เป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของการจััดการเรีียนการสอนเพ่ื่�อสนับสนุนสาระนี้้� ตั้้�งแต่่ปีี
การศึึกษา 2559 โดยมีีจุดประสงค์เ์พ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนตระหนักัคุุณค่่าของ
การศึึกษา การตั้้�งเป้้าหมาย การพััฒนาชีีวิิตและการพััฒนาความสุุข 
โดยสอนแบบบรรยาย และทำำ�กิจกรรมตััวอย่่างเพ่ื่�อชวนพิิจารณา 
ทัักษะชีีวิิต การตั้้�งเป้้าหมายชีีวิิต การสื่่�อสาร การจััดการอารมณ์์ 
การพิิจารณาคุุณค่่าของชีีวิิตจากบุุคคลต้นเเบบและความสำำ�เร็็จใน
การพััฒนาชีีวิิต แต่่ละปีีทีีมผู้้�สอนจะลดการบรรยายและเพิ่่�มกิิจกรรม
เพ่ื่�อปฏิิบััติิและถอดบทเรีียนการเรีียนรู้้�ดังกล่่าว ผลการประเมิินใน
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แนวคิิด Gamification สู่่�การพััฒนาการเรีียน
การสอนวิิชาบทนำำ�การแพทย์์แผนไทยประยุุกต์์ 
หััวข้้อการแพทย์์กัับชีีวิิต สำำ�หรับนัักศึึกษาแพทย์์
แผนไทยประยุุกต์์ชั้้�นปีีที่่�  1

อรณิิชา เตชวิิริิยะ*, ศรััณยธร เลิิศผดุุงกิิจ*, อัังคณา อภิิชาติวรกิิจ*, พระปณต คุุณวฑฺฺโฒ (อิิสรสกุุล)**, ประวิิทย์์ อััครเสรีีนนท์*

*สถานการแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ คณะแพทยศาสต์ศิิริิราชพยาบาล มหาวิิทยาลััยมหิิดล กรุุงเทพมหานคร, **วััดญาณเวศกวััน นครปฐม

บทคััดย่อ
	หั วข้อ “การแพทย์กัับชีีวิิต” ในวิิชาบทนำำ�การแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ (ศรพท 165) จััดสำำ�หรัับนักศึึกษาแพทย์แผนไทยประยุุกต์์
ชั้้�นปีีท่ี่� 1 คณะแพทยศาสตร์์ศิิริิราชพยาบาล มหาวิิทยาลััยมหิิดล มีีจุดประสงค์์ให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักคุุณค่่าของการศึึกษา การตั้้�งเป้้าหมาย การ
พััฒนาชีีวิิตและการพััฒนาความสุุข เดิิมหััวข้อนี้้�สอนด้้วยวิิธีีการบรรยายเป็็นหลััก จากผลการประเมิินในปีีการศึึกษา 2560-2562 ถึึงแม้้ผู้้�
เรีียนจะบอกว่า่ได้้ประโยชน์แ์ต่่ก็็มีีบางส่่วนท่ี่�รู้้�สึกเบ่ื่�อ ไม่่มีีส่วนร่ว่มในการเรีียน อยากให้ล้ดเวลาสอน ปีีการศึกึษา 2563 ทีีมผู้้�สอนจึงึทบทวน
รููปแบบการเรีียนการสอนและนำำ�แนวคิด Gamification มาใช้้ออกแบบและกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ผ่านเกม โดยใช้้กรอบแนวคิด ADDIE Model 
ซ่ึ่�งประกอบด้วยการวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน เป้้าหมายและปััญหาการจััดการเรีียนการสอน การออกแบบกิจกรรม แผนการสอน การประเมิินผล 
และการพััฒนาตััวเกม โดยให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากสถานการณ์์ท่ี่�สร้างขึ้้�นตามเง่ื่�อนไขของเกม และชวนพิิจารณา ไตร่่ตรอง ผ่่านกระบวนการ
กลุ่่�มย่่อย ผลการประเมิินใน 2 ปีีท่ี่�ผ่่านมา พบว่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก (4.5 จาก 5) มีีความพึึงพอใจรููปแบบและลัักษณะ
กิิจกรรมเพิ่่�มขึ้้�น ผู้้�เรีียนสะท้้อนคิิดว่่ารู้้�สึกสนุก ต่ื่�นเต้้น มีีพลััง ได้้เรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ ได้้แลกเปลี่�ยนความคิิด มีีแรงบัันดาลใจ แสดงให้้เห็็นว่่าการ
นำำ�แนวคิด Gamification มาใช้้ในการออกแบบการเรีียนรู้้�สามารถกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้ดีี และน่่าจะลดความไม่่มีีส่วนร่่วมและ
ความเบ่ื่�อของผู้้�เรีียนได้้ ดัังท่ี่�สัังเกตได้้ในห้้องเรีียน นอกจากนี้้�แนวคิดของเกมก็็สามารถนำำ�ไปปรับใช้้และพััฒนาต่่อในการจััดกิิจกรรมระดัับ
หน่่วยงานและสัังคม เพ่ื่�อการพััฒนามนุุษย์์แบบองค์์รวม โดยเฉพาะเร่ื่�องเป้้าหมายและคุุณค่่าในการพััฒนาชีีวิิต
คำำ�สำำ�คััญ: เกมมิิฟิิเคชััน; การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก; สอนออนไลน์; ทัักษะชีีวิิต
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ช่่วงปีีการศึึกษา 2560-2562 ถึึงแม้้ผู้้�เรีียนจะบอกว่่าได้้ประโยชน์์
แต่่ก็็มีีบางส่่วนท่ี่�รู้้�สึกเบ่ื่�อ ไม่่มีีส่วนร่่วมในการเรีียน อยากให้้ลดเวลา
การสอน อยากให้้มีีกิจกรรมเพิ่่�มความสนุก แต่่ด้้วยสถานการณ์์การ
แพร่่ระบาดของโควิิด 19 ทำำ�ให้้กิิจกรรมท่ี่�วางแผนไว้้ต้้องปรับรูปแบบ
เป็็นออนไลน์ จึึงเป็็นโอกาสให้้ทีีมผู้้�สอนทบทวนค้้นหารููปกิจกรรมท่ี่�
สามารถทำำ�ร่วมกัันแบบออนไลน์ไ์ด้้ แต่่ยังัคงใช้้จุุดประสงค์์การศึึกษา
เดิิมเพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ตระหนักัถึึงศัักยภาพผู้้�เรีียน และการเตรีียมความ
พร้้อมในการเรีียน การดำำ�เนิินชีีวิิต เพ่ื่�อการพััฒนาชีีวิิตของตนเอง
ตลอดชีีวิิต (life long learning)
	 Gamification เป็็นการนำำ�รููปแบบและแนวคิิดของ
การเล่่นเกมมาใช้้เพื่่�อสร้้างความสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีี
ส่่วนร่่วม แต่่ไม่่ใช่่การเล่่นเกมเพื่่�อความมัันและสนุุก เทคนิิคจาก 
gamification ในบริิบทห้้องเรีียนคืือการใช้้ motivation ของผู้้�
เรีียนเพื่่�อให้้เขาเปลี่่�ยนพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของตััวเอง จากงาน
วิิจััยของเบญจภััค จงหมื่่�นไวย์์3 กล่่าวว่่า เกมเพื่่�อการศึึกษามีีส่่วน
ช่่วยส่่งเสริิมกระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน มีีอิิทธิิพลโดยตรงต่่อ
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียน และที่่�สำำ�คััญเป็็นเครื่่�องมืือ
ช่่วยสร้้างแรงจููงใจและความสนใจในการเรีียนของผู้้�เรีียนเป็็น
อย่่างดีี ทางทีีมผู้้�สอนจึึงนำำ�แนวคิิดของ Gamification มาใช้้
เป็็นส่่วนหนึ่่�งในการออกแบบการเรีียนรู้้�เพื่่�อแก้้ปััญหาการเรีียน
บรรยายที่่�น่่าเบื่่�อ ให้้มีีความสนุุกและน่่าสนใจมากขึ้้�น

แนวทางพััฒนาการเรีียนการสอน 
	ทีี มผู้้�สอนได้้นำำ�กรอบแนวคิิดของขั้้�นตอนในการผลิิตส่ื่�อ
การเรีียนการสอนตามรูปูแบบ ADDIE Model4 มาประยุกุต์์ใช้้ในการ
พััฒนาการเรีียนการสอน ให้้มีีประสิิทธิภาพ ประกอบด้วย 5 ขั้้�นตอน
ดัังนี้้�
ข้ั้�นตอนที่่� 1: การวิิเคราะห์์ (analysis) 
	ขั้้ �นตอนการวิิเคราะห์์ถืือเป็็นขั้้�นตอนท่ี่�สำำ�คัญท่ี่�สุุดในการ
ผลิิตส่ื่�อการเรีียนการสอน โดยสิ่่�งท่ี่�พิิจารณาในขั้้�นตอนนี้้�ได้้แก่่
	 1.1. ผู้้�เรีียน คืือ นัักศึึกษาแพทย์แผนไทยประยุกุต์์ชั้้�นปีีท่ี่� 1 
คณะแพทยศาสตร์์ศิิริิราชพยาบาล มหาวิิทยาลััยมหิิดล ซ่ึ่�งเป็็นกลุ่่�ม
คน Generation Z ท่ี่�เติิบโตมาพร้้อมกัับเทคโนโลยีีและส่ื่�อ social 
media สามารถใช้้เทคโนโลยีีในการส่ื่�อสารและรวบรวมข้้อมููลต่างๆ 
ได้้เป็็นอย่่างดีี5,6

	 1.2. เป้้าหมายของการเรีียนการสอน คืือ การเตรีียมความ
พร้้อมในการศึึกษาเล่่าเรีียน ได้้ตระหนัักถึึงความหมายของชีีวิิต 
คุุณค่่าของการศึึกษา เป้้าหมายของการเรีียน การพััฒนาชีีวิิต และ
บอกแนวทางการพััฒนาความสุุขในการดำำ�เนิินชีีวิิตได้้ โดยหลัังสิ้้�น
สุุดการเรีียนในการสอนในหััวข้อนี้้� นัักศึึกษาควรจะตอบได้้ว่่า ชีีวิิต
คืืออะไร ความสุุขคืืออะไร เป้้าหมายในการเรีียน การทำำ�งานของผู้้�
เรีียนแต่่ละคนเป็็นอย่่างไร จากเป้้าหมายดัังกล่่าวผู้้�เรีียนมีีแนวทาง
ในการพััฒนาตนเองและเตรีียมตััวในการเรีียนอย่่างไร 

	 1.3. การวิิเคราะห์์ปััญหาในการจััดการเรีียนการสอน จาก
ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนในช่่วงปีีการศึึกษา 2560-
2562 ซ่ึ่�งใช้้วิิธีีการสอนด้้วยการบรรยายเป็็นหลัักและทำำ�กิจกรรม พบ
ว่่าผู้้�เรีียนรู้้�สึกเบ่ื่�อเน่ื่�องจากมีีการบรรยายนาน อยากให้ม้ีีกิจกรรมเพิ่่�ม
ความสนุก แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนไม่่ชอบการสอนด้้วยวิิธีีการบรรยาย
เป็็นเวลานาน และต้้องการรููปแบบการสอนหรืือกิิจกรรมท่ี่�มีีการก
ระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ตลอดเวลาจึึงต้้องหาวิิธีีการสอนท่ี่�ดึึงดููดความสนใจ 
กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้ การจััดกลุ่่�มผู้้�เรีียนและเวลาให้้เหมาะ
สมกัับกิจกรรม
ข้ั้�นตอนที่่� 2 : การออกแบบ (design) 
	 การออกแบบการเรีียนการสอนหััวข้อ “การแพทย์กับัชีีวิิต” 
มีีขั้้�นตอนดัังนี้้�
	 2.1. การกำำ�หนดวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� จากการ
วิิเคราะห์์เป้้าหมาย สามารถกำำ�หนดจุุดประสงค์์ของหััวข้อได้้ดัังนี้้�
	 เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถ 
	 1) อธิิบายความหมายของชีีวิิตตนเองและผู้้�อื่�น
	 2) อธิิบายความหมายของหมอ 
	 3) วิิเคราะห์์คุุณค่่าของการศึึกษา 
	 4) วิิเคราะห์์เป้้าหมายของ“การเรีียน” และ “การทำำ�งาน” 
	 5) ตระหนัักถึึงแนวทางการพััฒนาชีีวิิตตลอดชีีวิิต (life 
long learning) 
	 โดยการสอนในหััวข้อนี้้�ผู้้�สอนต้้องการสอนด้้านเจตคติิ ซ่ึ่�ง
เป็็นเร่ื่�องยากต้้องมีีการสอนท่ี่�ต่่อเน่ื่�องและมีีปัจจััยสนับสนุนจากรอบ
ข้้าง ซ่ึ่�งจุุดประสงค์์การสอนเจตคติิมีีตั้้�งแต่่ การรัับรู้้� ตอบสนอง ให้้
คุุณค่่า สร้างระบบค่านิิยมและมีีระบบค่านิิยมนั้้�นภายในตนเอง ดััง
นั้้�นการสร้างปััจจััยทางการเรีียนรู้้� จึึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญ ท่ี่�ต้้องให้้ผู้้�เรีียน
ได้้รู้้� เห็็น และพิิจารณาไตร่่ตรองสิ่่�งเหล่่านั้้�นเพ่ื่�อให้้หยั่่�งลึึกในจิิตใจมีี
แนวทางในการพััฒนาตนเองเพ่ื่�อการศึึกษารายวิิชาต่่าง ๆ ทางการ
แพทย์์แผนไทย
	 2.2 การออกแบบกิจกรรม จากผลการประเมิินความพึึง
พอใจของผู้้�เรีียนท่ี่�ไม่่ชอบการเรีียนแบบบรรยายนาน ๆ และอยาก
ให้้มีีกิจกรรมเพิ่่�มความสนุุก ทีีมผู้้�สอนจึึงเลืือกรููปแบบกิิจกรรมท่ี่�
กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนจากภายในสู่่�การรัับรู้้�ให้้มากท่ี่�สุุด โดย
ใช้้หลัักการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (active learning)7 ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบ
การเรีียนการสอนท่ี่�ให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้� (learn-
er-centered) และมีีส่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ผ่านกิิจกรรม นอกจากนี้้�
ยัังเลืือกใช้้แนวคิด Gamification ซ่ึ่�งเป็็นการประยุุกต์์หลัักการของ
เกมกัับกระบวนการการเรีียนรู้้�เข้้าด้้วยกัันเพ่ื่�อเพิ่่�มแรงจููงใจในการ
เรีียนรู้้� กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ผู้้�เรีียนให้้ “เรีียนให้้สนุก ได้้สาระ” โดยนำำ�
เนื้้�อหาท่ี่�ไม่่ใช่่เกมมาสร้างเป็็นเกม ซ่ึ่�งสามารถ ช่่วยส่่งเสริม active 
learning ของผู้้�เรีียน ตััวเกมจะสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ปรับ
พฤติิกรรม และการแก้้ไขปััญหา ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน บรรลุุผลการเรีียนรู้้�
ท่ี่�คาดหวัังได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ8 รููปแบบของเกมท่ี่�จะนำำ�มาใช้้ ได้้แก่่ 
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ตารางที่่� 1 แสดงรายละเอีียดแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนหัวข้อ การแพทย์์กัับชีีวิิต 1 และ การแพทย์์กัับชีีวิิต 2 
ในปีการศึึกษา 2563-2564

หััวข้อ/สาระ รููปแบบ/ระยะเวลา ส่ื่�อ/อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ บทบาทของผู้้�สอน บทบาทของผู้้�เรีียน

การแพทย์กัับชีีวิิต 1

intro: ชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์
ของหััวข้อท่ี่�เรีียน แนะนำำ�
วิิทยากร และให้้ ทบทวน
เป้้าหมายของตนเองต่่อ
ความชััดเจนในวิิชาชีีพ
ระดัับ 0-10

บรรยาย 5 นาทีี
กิิจกรรม 5 นาทีี

- power point
- แบบประเมิินเป้้าหมาย 
(google form)

บรรยาย ทำำ�ความเข้้าใจและทำำ�
แบบประเมิิน
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		  2.2.1 เกมการจำำ�ลองสถานการณ์์ โดยมีี
สถานการณ์์ต่่าง ๆ ให้้ผู้้�เรีียนได้้เลืือก ได้้ตััดสิินใจเพ่ื่�อเป้้าหมายท่ี่�
ตนเองได้้ตั้้�งไว้้ภายใต้้เง่ื่�อนไขหรืือข้้อจำำ�กัดต่่าง ๆ
		  2.2.2 เกมภารกิิจ โดยมีีภารกิิจประมาณ 10 
ภารกิิจให้้ปฏิิบััติิอย่า่งต่่อเน่ื่�อง สััปดาห์ล์ะ 1-2 ครั้้�ง แต่ล่ะภารกิจิเพ่ื่�อ
ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนตนเองตามหลัักภาวนา 4 ได้้แก่่ ด้้านกาย ด้้านศีีล 
ด้้านจิิต และด้้านปััญญา
	 หลัังจากทำำ�กิจกรรมเสร็จจะมีีช่วงเวลาให้้ได้้สะท้้อนคิิด 
(reflection) สิ่่�งท่ี่�ตนเองทำำ�และสิ่่�งท่ี่�ตนเองได้้เรีียนรู้้�6 โดยแบ่่งกลุ่่�ม
ผู้้�เรีียนออกเป็็น 4 กลุ่่�มเพ่ื่�อสนทนาแลกเปลี่�ยน
	 2.3. การออกแบบแผนการสอนและการประเมิินผล 
การออกแบบแผนการสอน ให้ม้ีีการเรีียนการสอนจำำ�นวน 2 ครั้้�ง ครั้้�ง
ละ 3 ชั่่�วโมงโดยในแต่ล่ะครั้้�งจะมีีการแทรกการทำำ�กิจกรรมกลุ่่�ม เล่่น
เกมจำำ�ลองสถานการณ์์ และถอดบทเรีียนจากสิ่่�งท่ี่�ได้้ การเรีียนทั้้�ง 2 
ครั้้�งใช้้ระยะเวลาห่่างกัันประมาณ 1 เดืือน โดยตลอด 1 เดืือนนี้้�จะมีี
งานมอบหมาย ในรูปูแบบเกมภารกิจิให้้ผู้้�เรีียนได้้ร่่วมทำำ�กิจกรรมเพื่่�อ
ฝึึกฝนตนเองผ่่าน Facebook ท่ี่�เป็็น private group ระยะเวลาการ
เรีียนรู้้� 2 ครั้้�งนี้้� แบ่่งเป็็นบรรยายร้้อยละ 10 เกมร้้อยละ 10 กิิจกรรม
กลุ่่�มร้้อยละ 25 ประเมินิตนเองร้อ้ยละ 5 และงานมอบหมายเพื่่�อฝึึก
พััฒนาตนเองแต่่ละด้้านร้้อยละ 50
	 การออกแบบแบบประเมิิน เป็็นแบบประเมิินความพึึง
พอใจของผู้้�เรีียน โดยให้้ประเมิินท้้ายคาบเรีียนผ่่าน google form 
เพ่ื่�อนำำ�ข้อมููลผลการประเมิินไปใช้้ในการวิิเคราะห์์และออกแบบการ
เรีียนการสอนในปีีถััดไป โดยหััวข้อการประเมิินได้้แก่่ ความเหมาะสม
ของเนื้้�อหาสาระ ความสามารถในการถ่่ายทอดความรู้้�ของวิิทยากร 
รููปแบบและลัักษณะของกิจิกรรม ประโยชน์ท่์ี่�ได้้รัับจากกิจิกรรม การ
ประยุกุต์์ความรู้้�ท่ี่�ได้้รัับต่อการดำำ�เนินิชีีวิิต ความรู้้�สึกึในการเรีียน สิ่่�งท่ี่�

ได้้เรีียนรู้้� สิ่่�งท่ี่�จะสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้หรืือพััฒนาตนเองต่่อ และ
ข้้อเสนอแนะอ่ื่�น ๆ
ข้ั้�นตอนที่่� 3 : การพััฒนา (development) 
	 ในขั้้�นตอนการพััฒนา ได้้ดำำ�เนิินการพััฒนาเกมท่ี่�จะนำำ�มา
ใช้้โดยเริ่่�มจาก 
	 3.1. การสร้าง story board หรืือการกำำ�หนดกรอบเนื้้�อหา
ท่ี่�ต้้องการในสถานการณ์์ท่ี่�จะจำำ�ลองขึ้้�นมา
	 3.2. การเขีียน flow chart กำำ�หนดทิิศทางของสถานการณ์์ 
จากการเลืือกหรืือตััดสิินใจในสถานการณ์์ต่่าง ๆ
	 3.3. การเขีียน content details โดยให้้สอดคล้้องกัับจุด
ประสงค์์ของหััวข้อ 
	 3.4. หา platform ท่ี่�เหมาะสมในการจะสร้างเกม 
	 3.5. create and generate สร้างเกมท่ี่�จะนำำ�ไปใช้้ โดย
สามารถเล่่นได้้บนเคร่ื่�องมืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์ท่ี่�มีีสัญญาณอิินเทอร์์เน็็ต 
เม่ื่�อสร้างเกมเรีียบร้อยแล้้วผู้้�สอนได้้มีีการทดลองใช้้และปรับปรุง 
(tester and devolopment) ก่่อนท่ี่�จะนำำ�ไปใช้้ในการเรีียนการ
สอนจริิง เกมจำำ�ลองสถานการณ์์ท่ี่�ได้้มีีทั้้�งหมด 2 เกม คืือ
	 1. L-I-F-E-LINE-ATTM : เป็็นเกมออนไลน์ท่ี่�จำำ�ลอง
สถานการณ์์การตััดสิินใจบนเส้้นทางชีีวิิตของแพทย์แผนไทยประยุกุต์์ 
	 2. SPACE Missions : เป็็นเกมออนไลน์์ท่ี่�จำำ�ลอง
สถานการณ์์เสมืือนจริิงท่ี่�ต้้องตััดสิินใจภายใต้้ความกดดััน
ข้ั้�นตอนที่่� 4 : การนำำ�ไปใช้้ (implementation) 
	 เม่ื่�อออกแบบการเรีียนการสอนและการพัฒันาส่ื่�อการสอน
เรีียบร้อยแล้้ว ได้้มีีการนำำ�ไปใช้้จััดการเรีียนการสอนรายวิิชาศรพท 
165 บทนำำ�การแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ หััวข้อ การแพทย์กัับชีีวิิต 
ทั้้�ง 2 หััวข้อ ในปีีการศึึกษา 2563 และ ปีีการศึึกษา 2564 โดยมีี
รายละเอีียดการจััดกิิจกรรม ดัังตารางท่ี่� 1
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หััวข้อ/สาระ รููปแบบ/ระยะเวลา ส่ื่�อ/อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ บทบาทของผู้้�สอน บทบาทของผู้้�เรีียน

กิิจกรรมเกม onl ine 
“L-I-F-E-LINE-ATTM” 
เ พ่ื่� อจำำ�ลองการตััด สิิน
ใจในทางเดิินในแต่่ละ
ก้้าวบนเส้้นทางชีีวิิตของ
แพทย์แผนไทยประยุุกต์์

กิิจกรรม 35 นาทีี - เกม online อธิิบายและตอบคำำ�ถาม
การเล่่นเกม

ทำำ�ความเข้้าใจและเล่่น
เกม

“กิิจกรรมปัักเป้้า” แบ่่ง
นัักศึึกษาเข้้ากลุ่่�มย่่อย 4 
กลุ่่�มร่่วมกัันแลก เปลี่่�ยน
ค ว ามคิิ ด  ไ ต ร่่ ต ร อ ง
ประสบการณ์์ ถอดการ
เรีียนรู้้�จากเกม

กิิจกรรม 105 นาทีี - break out room ใน 
application ZOOM

ชวนผู้้�เรีียนร่่วมกัันแลก
เปลี่�ยนความคิิด

ฟััง คิิด วิิเคราะห์์และร่่วม
กัันแลกเปลี่�ยนความคิิด

บรรยายสรุปบทเรีียน 
เพ่ื่�อชวนผู้้�เรีียนวิิเคราะห์์
คุุณค่่าของการศึึกษา การ
พััฒนาตนเองสู่่�การพัฒันา
สัังคม 

บรรยาย 30 นาทีี - power point บรรยาย ทำำ�ความเข้้าใจ

“ภารกิิจโค้้ชชีีวิิต พิิชิิต
ใจ” งานมอบหมายราย
บุุคคล ทั้้�งหมด 10 ภารกิจิ 
ผ่่าน Facebook page 
แบบกลุ่่�มปิิด (2 กิิจกรรม/
สััปดาห์์) เพ่ื่�อ ฝึึกการ
พััฒนาชีีวิิตในด้้าน กาย 
จิิต ปััญญา

งานมอบหมายรายบุุคคล - Facebook page 
- ส่ื่�อภาพภารกิิจ
- แบบประเมิินความพึึง
พอใจ(google form)

การมอบหมายงาน ทำำ�ความเข้้าใจ
เข้้าร่่วม Facebook page

การแพทย์์กัับชีีวิิต 2

intro: นัักศึึกษาประเมิิน
ตนเองในการทำำ� “ภารกิิจ
โค้้ชชีีวิิต พิิชิิตใจ” และ
แสดงผลการประเมิินใน
ด้้าน กาย จิิต ปััญญา และ
บรรยายสรุป

บรรยาย 15 นาทีี
กิิจกรรม 15 นาทีี

- แบบประเมิินตนเอง 
(google form)
- power point

บรรยาย ทำำ�ความเข้้าใจและทำำ�
แบบประเมิินตนเอง

กิิจกรรมเกม onl ine 
“SPACE Missions” เพ่ื่�อ
จำำ�ลองสถานการณ์์การ
เลืือกและการตััดสิินใจ
ของตนเองท่ี่�จะส่่งผลกระ
ทบต่อผู้้�อื่�น

กิิจกรรม 40 นาทีี - เกม online อธิิบายและตอบคำำ�ถาม
การเล่่นเกม

ทำำ�ความเข้้าใจและเล่่น
เกม
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หััวข้อ/สาระ รููปแบบ/ระยะเวลา ส่ื่�อ/อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ บทบาทของผู้้�สอน บทบาทของผู้้�เรีียน

“กิิจกรรมปัักเป้้า” แบ่่ง
นัักศึึกษาเข้้ากลุ่่�มย่่อย 4 
กลุ่่�ม ร่่วมกัันแลก เปลี่�ยน
ค ว ามคิิ ด  ไ ต ร่่ ต ร อ ง
ประสบการณ์์ ถอดการ
เรีียนรู้้�จากเกม

กิิจกรรม 80 นาทีี - break out room ใน 
application ZOOM

ชวนผู้้�เรีียนร่่วมกัันแลก
เปลี่�ยนความคิิด

ฟััง คิิด วิิเคราะห์์และร่่วม
กัันแลกเปลี่�ยนความคิิด

บรรยายสรุปบทเรีียน
ในสิ่่� งท่ี่� ไ ด้้ เรีียนรู้้�  และ
แนวทางการพััฒนา
ทำำ�แบบประเมิินการเรีียน
การสอน

บรรยาย 30 นาทีี - power point
- แบบประเมิินความพึึง
พอใจ(google form)

บรรยาย ทำำ�ความเข้้าใจและทำำ�
แบบประเมิิน

ที่่�มา: อัังคณา อภิิชาติิวรกิิจ และ ศรััณยธร เลิิศผดุุงกิิจ สถานการแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ (พ.ศ.2564)
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ข้ั้�นตอนที่่� 5 : การประเมิินผล (evaluation)
	 5.1. การประเมิินผลตามวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� ได้้แก่่ 
ประเมิินจากการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในคาบเรีียน เช่่น การตอบ
คำำ�ถาม การสะท้้อนการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มย่่อยหรืือกลุ่่�มใหญ่่ท้้ายคาบ
เรีียน และการประเมิินจากการทำำ�งานมอบหมาย เช่่น การประเมิิน
ความตั้้�งใจและความซ่ื่�อสััตย์์ในการทำำ�กิจกรรมของตนเอง
	 5.2. การประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนท้้ายคาบเรีียน 
หััวข้อการประเมิิน ได้้แก่่ ความเหมาะสมของเนื้้�อหาสาระ ความ
สามารถในการถ่่ายทอดความรู้้�ของวิิทยากร รููปแบบและลัักษณะ
กิิจกรรม ประโยชน์์ท่ี่�ได้้รัับจากกิิจกรรม การประยุุกต์์ความรู้้�ท่ี่�ได้้รัับ
ต่่อการดำำ�เนิินชีีวิิต ความรู้้�สึก และสิ่่�งท่ี่�ได้้จากการเรีียน

	 5.3. การประเมิินจากการทำำ� after action review (AAR) 
กัับทีีมผู้้�สอนร่่วมกััน 
	 จากผลการประเมิินของผู้้�เรีียนดัังตารางที่่� 2 พบว่่าปีีการ
ศึึกษา 2560-2562 ที่่�ยัังไม่่ได้้มีีการนำำ�เกมมาใช้้มีีผลการประเมิิน
เฉลี่่�ยภาพรวมการเรีียนการสอนเท่่ากัับ 4.35 และในปีีการศึึกษา 
2563 - 2564 ที่่�มีีการนำำ�เกมมาใช้้พบว่่าผลการประเมิินเฉลี่่�ยภาพ
รวมของการเรีียนการสอนเท่่ากัับ 4.52  เมื่่�อพิิจารณาหััวข้้อการ
ประเมิิน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในรููปแบบและลัักษณะ
กิิจกรรมเพิ่่�มมากขึ้้�น  ได้้รัับประโยชน์์จากการกิิจกรรมได้้มากขึ้้�น  
โดยที่่�สามารถนำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้รัับไปประยุุกต์์กัับการดำำ�เนิินชีีวิิตใน
ระดัับเท่่าเดิิม 	

ตารางที่ 2 ผลการประเมินเฉลี่ยภาพรวมของการเรียนการสอน ตั้งแต่ปีการศึกษา 2560 - 2564

การประเมิินภาพรวมของการเรีียนการสอน

ปีีการศึึกษา

onsite กิิจกรรมกลุ่่�ม ไม่่มีีเกม online มีีเกม

2560 2561 2562 2563 2564

1. ความเหมาะสมของเนื้้�อหาสาระ (5 คะแนน) 4.61 4.69 4.27 4.56 4.45

2. ความสามารถในการถ่่ายทอดความรู้้�ของวิิทยากร (5 คะแนน) 4.66 4.77 4.53 4.70 4.58

3. รููปแบบและลัักษณะกิิจกรรม (5 คะแนน) 3.68 4.18 4.38 4.52 4.29

4. ประโยชน์์ท่ี่�ได้้รัับจากกิิจกรรม (5 คะแนน) 3.89 4.41 4.29 4.60 4.47

5. การประยุุกต์์ความรู้้�ท่ี่�ได้้รัับต่อการดำำ�เนิินชีีวิิต (5 คะแนน) 3.95 4.55 4.40 4.58 4.43

ผลประเมิินเฉลี่่�ยรวมแต่่ละปีีการศึึกษา 4.16 4.52 4.37 4.59 4.44

ผลประเมิินเฉลี่่�ยรวม 4.35 4.52
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	 จากผลการประเมิินของผู้้�เรีียนดัังตารางท่ี่� 3 พบว่่าเม่ื่�อ
นำำ�เกมมาใช้้ ผลการประเมิินภาพรวมหััวข้อความรู้้�สึึกท่ี่�ได้้จากการ
เรีียน ผู้้�เรีียนมีีความสนุก ต่ื่�นเต้้น ประทัับใจ และมีีส่วนร่่วมมากขึ้้�น 
ไม่่มีีความรู้้�สึกเบ่ื่�อ ง่่วง แต่่อยากให้้เพิ่่�มระยะเวลาในการทำำ�กิจกรรม
มากขึ้้�น

สรุุป 
	 การนำำ�แนวคิดของ Gamification โดยการนำำ�เกมจำำ�ลอง
สถานการณ์์ ควบคู่่�กับ การชวนพิิจารณา ไตร่่ตรอง ผ่่านกระบวนการ
กลุ่่�มย่อ่ย สามารถทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกสนุก ไม่่เบ่ื่�อ และสามารถกระตุ้้�น
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้มากขึ้้�น โดยท่ี่�สามารถประยุกุต์์ความรู้้�กับการ
ดำำ�เนิินชีีวิิตได้้ในระดัับเท่่าเดิิม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับบทความของเบญจ
ภััค จงหมื่่�นไวย์์3 ว่่า Gamification ทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้น
ในการเรีียน รวมทั้้�งสามารถบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้้ในการ
ออกแบบบทเรีียน ทำำ�ให้้เนื้้�อหามีีความน่่าสนใจ และส่่งเสริมให้้ผู้้�เรีียน
มีีส่วนร่่วมกัับการเรีียนได้้ อย่า่งไรก็็ตาม สิ่่�งสำำ�คัญในการจััดการเรีียน
รู้้�เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจและตระหนัักถึึงคุุณค่่าของชีีวิิต และการพััฒนา

ตนเองอย่า่งต่่อเน่ื่�อง คืือ การสอนด้้านเจตคติิ ซ่ึ่�งเป็็นเร่ื่�องสำำ�คัญและ
ยากต่่อการวััดผลให้้เป็็นรููปธรรม ต้้องอาศััยการกระตุ้้�นอย่่างมากพอ 
ต่่อเน่ื่�อง มีีปัจจััยแวดล้้อมท่ี่�สนับสนุนเป็็นแบบอย่่าง และทางทีีมผู้้�
สอนจะพััฒนารููปแบบการเรีียนการสอนต่่อไปเพ่ื่�อให้้เหมาะสมกัับผู้้�
เรีียน และยัังคงวััตถุุประสงค์์ของหััวข้อการเรีียนรู้้�ต่อไป 

กิิตติิกรรมประกาศ
ขอขอบพระคุุณผู้้�มีีส่วนร่่วมท่ี่�ทำำ�ให้้เกิิดกิิจกรรมเหล่่านี้้� ได้้แก่่ รศ.นพ.
ทวีี เลาหพัันธ์์ ผู้้�เริ่่�มต้้นแนวคิดการเตรีียมความพร้้อมผู้้�เรีียนตั้้�งแต่่ชั้้�น
ปีีท่ี่� 1 โดยกำำ�หนดให้้มีีการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชา ศรพท 165 
บทนำำ�การแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ในหลัักสููตร  ทีีมพระอาจารย์์จาก
วััดญาณเวศกวััน ในการช่่วยออกแบบ และพััฒนากิิจกรรมมาอย่่าง
ต่่อเน่ื่�อง ตั้้�งแต่่เริ่่�มจััดการเรีียนการสอน ปีีการศึึกษา 2559 และ
เป็็นหลัักในการสร้้างเกมรููปแบบออนไลน์์จนเป็็นรููปธรรมใช้้งานได้้
จริิง และพท.ป.วิิมลมาศ ชััยวรศิิลป์ และ พท.ป. พศิิณ พัันธุุวนิช 
ในการออกแบบการ์์ตููนในภารกิิจของงานมอบหมายรายบุุคคลของ
นัักศึึกษาเพ่ื่�อชวนพััฒนา เรีียนรู้้�ชีีวิิต และสุุดท้้ายคณาจารย์์และผู้้�

Review Article

ตารางที่่� 3 ตััวอย่่างผลการประเมิินหัวข้อความรู้้�สึกที่่�ได้้จากการเรีียน ปีีการศึึกษา 2560-2564

การประเมิิน
ภาพรวมของ

การเรีียน
การสอน

ปีีการศึึกษา

onsite กิิจกรรมกลุ่่�ม ไม่่มีีเกม online มีีเกม

2560 2561 2562 2563 2564

ความรู้้�สึ  ก ท่ี่� ไ ด้้
จากการเรีียน

- การสอนบางครั้้�ง
น่่าเบ่ื่�อเกิินไป
- ควรเป็็นกิิจกรรมท่ี่�
เป็็นรููปธรรมกว่่านี้้�
- อยากให้้กิิจกรรม
ขณะสอนสนุกกว่่านี้้�

- เม่ื่�อย ง่่วง
-เพิ่่�มควาสนุกสนาน
กว่่านี้้�
- อยากให้้มีีกิจกรรม
เพิ่่�ม
- ชอบกิจกรรมท่ี่�
สะท้้อนความคิิด

- มีีเวลาทำำ�กิจกรรม
มากกว่่านี้้�
- สนุก ควรมีี
กิิจกรรมเยอะ ๆ
- อยากให้้ใช้้เวลา
เเบ่่งกลุ่่�มย่่อย
มากกว่่านี้้� เพราะ
รู้้�สึกสบายใจท่ี่�จะ
คุุยกัับกลุ่่�มเล็็ก ๆ 
มากกว่่า
- อยากให้้อธิิบาย
เห็็นภาพมากขึ้้�น

- อยากให้้มีีเกมมา
อีีก เกมสนุก ท้้าทาย
- เป็็นคาบท่ี่�เรีียน
สนุกและดีีมาก
- การจััดการเรีียน
การสอนมีีความน่่า
สนใจ มีีกิจกรรมท่ี่�
หลากหลาย เป็็นส่ื่�อ
การเรีียนรู้้�ท่ี่�ดีี
- เวลาในการสอน
ช่่วงท้้ายยืืดยาว
ไป เนื้้�อหาค่่อน
ข้้างเข้้าใจยาก ต้้อง
พยายามทำำ�ความ
เข้้าใจ ต้้องตั้้�งใจฟััง
- อยากให้้มีีเวลาเล่่น
เกมให้้มากขึ้้�น

- สนุก ต่ื่�นเต้้น ดีี 
น่่าสนใจ ประทัับใจ 
มีีแรงบัันดาลใจ 
ไม่่น่่าเบ่ื่�อ
- เป็็นการเปิิดโลก
ทััศน์์ทางความคิิด ได้้
แลกเปลี่�ยนความคิิด
- กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�
สิ่่�งใหม่่ ๆ
- รู้้�สึกยิินดีีท่ี่�ได้้เรีียน
รู้้�สิ่่�งใหม่่ ๆ

ที่่�มา: อัังคณา อภิิชาติิวรกิิจ และ ศรััณยธร เลิิศผดุุงกิิจ สถานการแพทย์แผนไทยประยุุกต์์ (พ.ศ.2564)
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บริหารสถานการแพทย์์แผนไทยประยุุกต์์ท่ี่�ให้้การสนับสนุนทุุกด้้าน
เพ่ื่�อการพััฒนาการสอน และการพััฒนาทรัพยากรมนุุษย์์ ภายใน
หน่่วยงาน ตลอดจนบุุคลากรทุุกส่่วนงานท่ี่�ร่่วมอนุุรัักษ์์ ให้้คุุณค่่ากัับ
การพััฒนาศาสตร์์การแพทย์แผนไทย
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