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บทคดัย่อ   
	 การศกึษาในศตวรรษที่ 21 เน้นความส�ำคัญกบัการพัฒนาผู้เรียนให้เกดิสมรรถนะในการน�ำความรู้ ไปใช้ใน

การปฏบิตังิานและด�ำเนินชีวิตในสงัคมแห่งความเปล่ียนแปลง เกมการเรียนรู้  (game based education: GBE) เป็นวิธี

การสอนที่น�ำความสนุกสนานซ่ึงเป็นธรรมชาตขิองเกม มาใช้จูงใจผู้เรียนให้เกดิความต้องการที่จะเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง 

ส�ำหรับผู้สอน GBE ช่วยให้โอกาสผู้สอนให้เหตผุล ค�ำแนะน�ำและข้อเสนอแนะทนัทใีนช่วงการอภปิรายหลังจบกจิกรรม 

ขั้นตอนของ GBE ประกอบด้วย การออกแบบเกม การวางแผนการสอน การน�ำไปใช้ในสอน และการประเมนิการสอน  

วิธกีารประเมินผลที่ผู้สอนเลือกใช้ ได้แก่ การประเมนิตามสภาพจริง (authentic assessment) และการสะท้อนคิด 

(reflection) เพราะมีความสอดคล้องกบัวิธกีารสอนแบบ GBE ที่ผู้เรียนได้ร่วมปฏบิัติกจิกรรมในสถานการณจ์ริง 

การประเมนิต้องครอบคลุมทั้งด้านการปฏบิตั ิ(performance) กระบวนการ (process) และ ผลผลิต (products) การสะท้อนคิด 

เป็นการประเมนิผลรายบุคคลที่ให้ผู้เรียนได้ย้อนคิดอย่างใคร่ครวญ ถงึสิ่งที่เกดิขึ้นในระหว่างการเรียนรู้  การสะท้อนคิด

เป็นขั้นตอนส�ำคัญของการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  (transformative learning: TL) ของผู้เรียน การใช้โครงงานสะเตม็

ศึกษาในการจัดการเรียนการสอนเป็นกรณีตัวอย่างที่ผู้สอนใช้เกมการเรียนรู้มาเป็นวิธกีารสอน ผู้สอนต้องวิเคราะห์

เน้ือหา และผลการเรียนรู้ที่ต้องการมาใช้ในการออกแบบเกมที่จูงใจและกระตุ้นผู้เรียนให้เกดิการเรียนรู้จากโครงงาน

และเกดิผลลัพธก์ารเรียนรู้ที่ต้องการ เกมการเรียนรู้สามารถเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ หากมกีารออกแบบ

การเรียนรู้ที่เหมาะสม
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Abstract   
	 Twenty-first century education emphasizes the development of the competence of students to be able 

to apply their knowledge to practice in their work and life in the context of changing society. Game Based 

Education (GBE) is a teaching method that brings fun so as to motivate students to continuously learn. GBE 

provides opportunities for teachers to promptly give reasons and suggestions after ending activities. The steps 

of GBE consist of designing games, planning teaching activities, implementing teaching methods, and conducting 

evaluation. Evaluation methods include authentic assessment and reflection since the students learn in real 

situations. The evaluation should assess performance, process, and products of learning. Reflection is an 

individual evaluation by allowing students contemplatively think about their learning situations. Reflection is 

an important step in transforming students’ learning. The STEM education project is an example of applying 

GBE as a teaching method in this article. The teacher needs to analyze the course content and desired learning 

outcomes in order to design games to motivate students’ learning from the project and to achieve desired 

learning outcomes. The GBE would be able to transform students learning experiences if appropriately de-

signed.
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ความเป็นมาและความส�ำคญั
	 การเรียนรู้ในช่วงศตวรรษของการเปล่ียนผ่านเป็นเร่ืองที่สถาบนัการศกึษา ให้ความส�ำคัญกบัการพัฒนาผู้เรียน

ให้ก้าวข้ามการเรียนที่เน้นเฉพาะสาระรายวิชา ไปสู่การเรียนรู้  “ทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21” (21st Century skills) โดยมี

ผู้สอนเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก (facilitator) ให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ที่เป็นการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมอย่างถาวร

จากการได้มีประสบการณ์ ปฏสิมัพันธ์ระหว่างบุคคลและสิ่งแวดล้อมรอบๆตัว1 ในบริบทของการศึกษาพยาบาล

ปัจจุบนั การเรียนรู้แบบลงมอืท�ำหรือเกม (game) ได้รับความสนใจ และถูกน�ำมาใช้เป็นวิธกีารสอน เน่ืองจากธรรมชาติ

ของเกมเป็นกจิกรรมที่ต้องมกีารแข่งขนั เกดิการโต้ตอบ ช่วยให้ผู้เล่นมปีฏสิมัพันธก์นั ตามรปูแบบของเกมแต่ละเกม

ที่มคีวามแตกต่างกนั ขึ้นอยู่กบักฎเกณฑ ์และข้อจ�ำกดัต่างๆ โดยรปูแบบของเกมส่งผลต่อการตดัสนิใจของผู้เล่นเกม2 

พลังของการใช้เกมช่วยให้ผู้เล่นเกมเกดิการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ช่วยพัฒนาทกัษะด้านความคิด อารมณ ์และทกัษะ

ทางสงัคมระหว่างผู้เล่นเกมและสิ่งแวดล้อม การออกแบบเกม เป็นกระบวนการของการสร้างเน้ือหา เป้าหมาย และ

ข้อก�ำหนดของเกม ให้สอดคล้องกบัธรรมชาตขิองเกมทีเ่ป็นเร่ืองสนุก และมแีรงจูงใจสงูทีส่ามารถท�ำให้ผู้เล่นใช้ศกัยภาพ

ในการเรียนรู้ เพ่ือการเปล่ียนผ่านตนเองได้3

	 เกม (game) เป็นวิธกีารสอนที่ให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นเกมเกดิการเรียนรู้  จากการได้เล่นเกมอย่างสนุกสนาน ส่งผลดี

ท�ำให้ผู้เรียนต้องการเล่นและเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง เกมถูกสร้างขึ้นแบบมกีฎ โครงสร้าง เป้าหมาย ข้อตกลง และข้อจ�ำกดั

ที่เฉพาะเจาะจง ที่ช่วยสร้างแรงบนัดาลใจ  มสีถานการณใ์ห้ผู้เล่นเกดิการแก้ปัญหา ที่จุดประกายความคิดสร้างสรรค์

ช่วยกระตุ้นการตอบสนองทางอารมณ ์ที่สามารถบอกเล่าเป็นเร่ืองราวได้ ท�ำให้เกมไม่ใช่เป็นเพียงการเรียนรู้ที่ช่วยให้เกดิ

การถ่ายโอน หรือการสร้างความรู้ ในประเดน็ข้อเทจ็จริง แนวคิด ขั้นตอน หรือความรู้ทางปัญญาเทา่น้ัน แต่ยังช่วย

เพ่ิมทกัษะความเข้าใจ การประยุกตใ์ช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ การประเมนิผล และช่วยพัฒนาการแสดงออก

ทางอารมณข์องผู้เรียนในสถานการณท์ี่แตกต่างกนัทางศลีธรรม สงัคม หรือการเมอืง4 เกมจึงถูกน�ำมาใช้อย่างกว้างขวาง

ในทางวิชาการ โดยพบว่าการน�ำเกมที่ถูกออกแบบให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในการเรียนรู้จากประสบการณจ์ริง จะท�ำให้การสอน

มปีระสทิธภิาพ และช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อื่น นอกเหนือจากเน้ือหาความรู้ ในหลักสตูรได้อกีด้วย5

	 บทความน้ีผู้เขยีนได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกบัเร่ืองการสอนด้วยเกมการเรียนรู้  และน�ำเสนอประสบการณ์

ของผู้เขียนในการน�ำเกมมาเป็นวิธกีารสอนในรายวิชา ส�ำหรับนักศึกษาพยาบาล ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้

นักศกึษาพยาบาลเกดิแรงจูงใจที่จะเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ในบรรยากาศการเรียนอย่างมคีวามสขุ ส่งผลให้ผู้เรียนเกดิ

การเปล่ียนผ่านประสบการณก์ารเรียนรู้

การเรียนการสอนดว้ยเกมการเรียนรู ้(game-based education: GBE)
	 การเรียนการสอนด้วยเกมการเรียนรู้ (GBE) หมายถงึ วิธกีารสอนทีถู่กออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนเกดิประสบการณ์

การเรียนรู้จากการมส่ีวนร่วมโดยลงมอืกระท�ำกจิกรรม เป็นวิธกีารสอนที่มวัีตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจให้กบัผู้เรียน 

ท�ำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมคีวามน่าสนใจ สนุกสนาน และช่วยเสริมสร้างความสมัพันธร์ะหว่างผู้เรียนและผู้สอน GBE 

จัดเป็นวิธกีารเรียนรู้ เชิงรกุ (active learning: AL) วิธกีารหน่ึง ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ (learner-center: LC)6 ที่ช่วยให้

ผู้เรียนและผู้สอนเกดิการมส่ีวนร่วม และกระตุ้นการคิดอย่างมวิีจารณญาณ ในระดบัลึกของผู้เรียน7 GBE มคีวามส�ำคัญ

ต่อทั้งผู้เรียนและผู้สอน ส�ำหรับผู้เรียน GBE ช่วยสร้างบรรยากาศของการผ่อนคลาย และการเรียนรู้อย่างมคีวามสขุ 

เกดิความสนุกสนานระหว่างเรียน สามารถจูงใจผู้เรียนให้เกดิความต้องการที่จะเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง ช่วยส่งเสริมการคิด 

การใช้เหตผุล และเพ่ิมประสทิธภิาพการท�ำงานร่วมกนัระหว่างผู้เรียน ในส่วนของผู้สอน GBE ท�ำให้ผู้สอนมส่ีวนร่วม

ในประสบการณก์ารเรียนรู้ของผู้เรียน มโีอกาสอ�ำนวยความสะดวกในช่วงการอภปิรายของผู้เรียน พร้อมทั้งช้ีแจง ให้เหตผุล 

และให้ข้อเสนอแนะส�ำหรับผู้เรียนที่มคีวามเข้าใจไม่ถูกต้อง ที่เกดิขึ้นระหว่างการเรียนการสอนได้ทนัท ีในขณะการอภปิราย

ระหว่างผู้เรียน8  
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	 ขั้นตอนของเกมการเรียนรู้   GBE เร่ิมต้นจาก ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ เป็นขั้นตอนส�ำคัญที่น�ำไปสู่การสร้าง

องค์ความรู้ ให้กบัผู้เรียนจากการเรียนรู้ ได้อย่างเหมาะสม สอดคล้องกบัเน้ือหารายวิชา ผลการเรียนรู้  และทกัษะการเรียนรู้

ในศตวรรษที่ 21 ให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้  ทั้งความส�ำเรจ็และความผดิพลาดด้วยตนเอง และสามารถน�ำความรู้ น้ัน

ไปปรับใช้งานได้จริง การออกแบบ GBE ให้มคุีณภาพและมคีวามน่าสนใจต้องใช้หลักการที่ส�ำคัญ ดงัน้ี9 1) ระยะเวลา

ในการเล่นเกม ผู้ออกแบบเกมควรก�ำหนดระยะเวลาในการเล่นให้สมัพันธก์บัวัตถุประสงค์ของเกม 2) กลไกหลัก

ของเกม ผู้ออกแบบเกมต้องพิจารณาและให้ความส�ำคัญหลักการข้อน้ี เพ่ือสร้างความน่าสนใจ และความแตกต่างของเกม

ได้อย่างชัดเจน 3) กตกิาการเล่นเกมต้องครอบคลุม วิธกีารเล่น สิ่งที่ท �ำได้และท�ำไม่ได้ขณะเล่นเกม 4) โชค และกลยุทธ ์

รวมถงึทกัษะของการเล่นเกม 5) ข้อมูลป้อนกลับ จากการให้ผู้ชนะได้มโีอกาสเปิดเผยวิธกีารเล่น หรือกลยุทธใ์นการเล่น 

ที่ผู้สอนสามารถน�ำมาใช้ในการปรับเปล่ียนรปูแบบเกมให้มคีวามน่าสนใจได้มากย่ิงขึ้น 6) การออกแบบเกมให้ทุกคน

มโีอกาสที่จะชนะได้เทา่กนั 7) เกมต้องมีความเป็นไปตามความคาดหวังของผู้เล่น และ 8) ผลประโยชน์ ความเสี่ยง 

และที่ได้รับจากการเล่นเกม ในการออกแบบ GBE จะมุ่งให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้  ไม่มุ่งเน้นการแข่งขนัเพ่ือการเอาชนะ 

ดงัน้ันผู้สอนจึงต้องมคีวามรู้  ความเข้าใจ รวมทั้งมคีวามสามารถในการออกแบบ ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนการสอน 

เป็นขั้นตอนหลังจากการออกแบบทีผู้่สอนต้องน�ำ GBE ทีไ่ด้จากการออกแบบมาวางแผนการสอนให้ครอบคลุมเน้ือหา 

ก�ำหนดประเดน็ที่ต้องการให้ผู้เรียนได้รับจากเข้าร่วมเล่น GBE แต่ละเกม เพ่ือการน�ำไปใช้ในการวิเคราะห์ อภิปราย 

และสรปุการเรียนรู้ภายหลังการเล่นเกม ให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของเน้ือหาการสอนแต่ละคร้ัง ว่าต้องการให้ผู้เรียน

เกดิการเรียนรู้ ในประเดน็ใด  ขั้นตอนที่ 3 การน�ำ GBE ไปใช้ในการสอน ในขณะที่มกีารเรียนการสอนด้วย GBE ผู้เรียน

จะได้รับประสบการณก์ารเรียนรู้จากการได้ท�ำกจิกรรมที่ตรงกบัความถนัด ความสามารถ ความสนใจ ของตนเอง ได้เป็น

ผู้ลงมือปฏบิตัด้ิวยตนเองอย่างแท้จริง โดยใช้ประสาทสมัผสัต่างๆ ท�ำให้เกดิการเรียนรู้  ค้นพบสาระส�ำคัญ ที่ได้จาก

การศกึษาค้นคว้า ผู้สอนสามารถท�ำให้การเรียนรู้ เป็นสิ่งที่น่าสนใจได้ โดยเพ่ิมการตรวจสอบความสามารถในตนเอง

ของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้จาก GBE นอกจากน้ีการน�ำ GBE ไปใช้ในการสอน ส�ำหรับผู้เรียนที่เป็นนักศกึษาพยาบาล ยังช่วยให้

นักศกึษาพยาบาล เกดิการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมสขุภาพของตนเอง น�ำไปสู่ระบบการดูแลสขุภาพของผู้รับบริการ

ที่ท�ำให้เกดิผลลัพธด้์านสขุภาพที่ดขีึ้น10  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผล  การสอนแบบ GBE ผู้สอนจะใช้การประเมนิผล

ตามสภาพจริง (authentic assessment)11 และใช้การสะท้อนคิด ที่เป็นการคิดใคร่ครวญอย่างถี่ถ้วน โดยการคิดย้อนกลับไป

ในเร่ืองที่ตนเองได้เกดิความคิดในขณะปฏบิตังิานหรือกจิกรรม เพ่ือเปล่ียนประสบการณเ์กี่ยวกบัเร่ืองที่คิดให้เป็นความรู้  

และการเรียนรู้ เกี่ยวกบัเร่ืองน้ัน12

	 วิธกีารประเมินผลตามสภาพจริง (authentic assessment) โดยประเมนิการปฏบิตังิานหรือกจิกรรมที่ผู้เรียน

ปฏบิัติในสถานการณ์จริง ข้อมูลที่วัดได้จากผู้เรียนจะครอบคลุมทั้งด้านการปฏบิัติ (performance) กระบวนการ 

(process) และผลผลิต (products)11 ในด้านการปฏบิตัผู้ิสอนด�ำเนินการโดยใช้การสงัเกตพฤตกิรรมของผู้เรียนเป็น

รายบุคคล สงัเกตความสมัพันธร์ะหว่างกลุ่มจากพฤตกิรรมที่แสดงออกในขณะที่ผู้เรียนท�ำงานหรือปฏบิตักิจิกรรมต่างๆ 

สิ่งที่ต้องสงัเกตประกอบด้วย สหีน้า ทา่ทางในการแสดงออก การพูดโต้ตอบ พัฒนาการด้านภาษา ความเข้าใจเร่ืองราว

ที่เรียน เป็นต้น ส�ำหรับการประเมนิด้านกระบวนการ (process) ผู้สอนจะต้องสงัเกตควบคู่กบัการปฏบิตั ิสิ่งที่ต้องสงัเกต

ประกอบด้วย การเคล่ือนไหว กริิยาทา่ทาง ความร่วมมอื ความคล่องแคล่ว ความอดทน การใช้อปุกรณเ์คร่ืองมอืต่าง ๆ 

ในระหว่างการเรียน การปฏบิตังิาน รวมทั้งการมปีฏสิมัพันธก์บัเพ่ือนและบุคคลอื่น ส�ำหรับการประเมนิด้านผลผลิต 

ผู้สอนจะใช้ผลผลิตของผู้เรียนเป็นสื่อให้ผู้สอนเข้าใจกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซ่ึงได้จากข้อมูลของผู้เรียน จากการ

ส�ำรวจ ค้นพบ ค้นคว้า ทดลองและการแก้ปัญหา จุดเน้นของการประเมนิสภาพจริงจะไม่สิ้นสดุที่ผลผลิตเทา่น้ัน แต่จะเน้น

ที่กระบวนการที่มผีลต่อผลผลิตที่ได้ด้วย

	 การประเมนิผลอกีวิธทีี่ผู้สอนน�ำมาใช้ในการประเมนิ GBE คือ การสะท้อนคิด (reflection) รายบุคคล ซ่ึงเป็น

ลักษณะการคิดที่แสดงให้เหน็ว่าผู้เรียนแต่ละบุคคล สามารถที่จะเช่ือมโยงประสบการณจ์ากการร่วมกจิกรรม และน�ำมา
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ปรับใช้กบัการปฏบิตังิานหรือแก้ไขปัญหาได้ สามารถพูดคุย หรืออภิปรายเกี่ยวกบัสิ่งที่เป็นประสบการณ ์ที่ได้เรียนรู้

จากการปฏบิตักิบับุคคลอื่นได้12 

	 จะเหน็ได้ว่า GBE เป็นวิธกีารสอนที่ผู้สอนน�ำมาใช้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิความกระตอืรือร้นที่จะเรียน เป็นวิธี

การสอนที่ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในการเรียนรู้อย่างมคีวามสขุ จากการได้เรียนรู้ในสิ่งที่ตนชอบหรือสนใจ ท�ำให้เกดิแรงจูงใจ 

อยากสบืค้น และแสดงความสามารถของตนอย่างเตม็ที่ เกดิการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากการได้มปีฏสิมัพันธร์ะหว่างผู้เรียน

ด้วยกนั และระหว่างผู้เรียนกบัผู้สอน13 ในลักษณะช่วยเหลือกนัขณะท�ำกจิกรรมร่วมกนั ช่วยส่งเสริมกระบวนการท�ำงาน 

และการอยู่รวมกนักบับุคคลอื่นของผู้เรียน

การเปลีย่นผ่านการเรียนรู ้(Transformative Learning: TL)
	 การเปล่ียนผ่าน (transformation) เป็นกระบวนการ ซ่ึงครอบคลุมการพัฒนา การผ่านหรือการเคล่ือนจาก

ภาวะหน่ึงไปสู่ อกีสภาวะหน่ึง ส่งผลต่อ อตัลักษณข์องตนเอง (identities) บทบาท (role) สมัพันธภาพ (relationships) 

ความสามารถ (abilities) และแบบแผนพฤตกิรรม (patterns of behavior) เมื่อเกดิการปรับเปล่ียนวิธกีารสอน จะท�ำให้

ผู้เรียนเกิดการปรับตัวต่อเหตุการณ์ สิ่งแวดล้อมจากสภาวะเดิมที่ไม่สมดุล สู่สภาวะใหม่ และสามารถเช่ือมโยง

ประสบการณก์ารเรียนรู้ได้โดยมกีระบวนการของการเปล่ียนผ่านเป็นกลไกส�ำคัญ ที่ช่วยให้เกดิการปรับเปล่ียนการตอบสนอง

ของผู้เรียนในช่วงที่ต้องเผชิญกบัการเปล่ียนแปลงในระหว่างการเรียนการสอนภายในห้องเรียน ซ่ึงเป็นการตอบสนอง

ทั้งต่อกระบวนการ และผลลัพธท์ี่มคีวามซับซ้อน จากการที่ผู้เรียนมปีฏสิมัพันธก์บับุคคลซ่ึงหมายถงึผู้เรียนด้วยกนัเอง 

ผู้สอน และ กบัสิ่งแวดล้อมในสถานการณน้ั์น14

	 เมซิโรว์ (Mezirow)15 ได้อธบิายทฤษฎกีารเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  (transformative learning theory: TLT) 

ว่าเป็นทฤษฎกีารเรียนรู้ทางปัญญาส�ำหรับผู้ใหญ่ทีส่่งผลให้เกดิการเปล่ียนแปลงมุมมองทีท่ �ำให้แต่ละบุคคลเกดิการพัฒนา

ตามประสบการณชี์วิตของพวกเขา การมีส่วนร่วมในการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  เป็นลักษณะของบุคคลในวัยผู้ใหญ่ 

รวมถงึการมวุีฒิภาวะทางอารมณ ์การตระหนักรู้  ความเหน็อกเหน็ใจ และความสามารถในการควบคุม องค์ประกอบ

ที่จ�ำเป็นของ TLT คือ การสะท้อนคิดสมมตฐิานพ้ืนฐานในประเดน็เน้ือหา กระบวนการ หรือการคาดเดาสิ่งที่จะเกดิขึ้น

ในอนาคต ผ่านการเรียนรู้ โดยใช้เคร่ืองมอืและการสื่อสารที่ใช้ส�ำหรับการพัฒนาบุคคลในวัยผู้ใหญ่ เมซิโรว์ ระบุว่า TLT 

มขีั้นตอนส�ำคัญ 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) ภาวะของการที่ตดัสนิใจไม่ได้ (disorienting dilemma) ซ่ึงภาวะน้ีจะเป็น

ตวัเร่งปฏกิริิยาการตรวจสอบมุมมองของตวัเอง 2) การสะท้อนคิด (critical reflection) ที่เป็นการสะท้อนคิดในบริบท

รวมทั้งส่วนของการเป็นตนเอง การเป็นวิชาชีพ และปัจจัยทางสงัคม 3) การเปล่ียนแปลงมุมมอง (changed meaning 

perspective) ที่เน้ือหาการสะท้อนคิดระบุความแตกต่างที่เกดิจาก TL ในประเดน็ของ ความหมาย โครงสร้าง บริบท 

กระบวนการ และสมมุตฐิาน การสะท้อนคิดถอืว่าเป็นการตรวจสอบซ�ำ้ๆ ในระยะยาว

	 การเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ของผู้เรียน ในขณะที่เกดิการเรียนรู้ทั้ง 3 ขั้นตอนของการเปล่ียนผ่านผู้เรียนผู้เรียน

จะรับรู้สิ่งที่เกดิขึ้นภายใต้การคิดของตนเองได้อย่างต่อเน่ือง มีความสมัพันธ ์ และเป็นเหตุเป็นผลกนั จนเกดิการ

เปล่ียนแปลงมุมมองประสบการณท์ี่ก�ำลังเผชิญ แตกต่างไปจากมุมมองเดมิ โดยมกีารสะท้อนคิดเป็นเสมอืนตวัช่วย

ให้ผู้เรียนเกดิการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ 	

การประเมินการเปลีย่นผ่านการเรียนรู ้ 
	 เมื่อสิ้นสดุการเรียนการสอน ผู้สอนจะสามารถทราบว่าผู้เรียนในช้ันเรียนของตนเกดิประสบการณ ์TL หรือไม่ 

จากการประเมนิคุณสมบตัปิระสบการณก์ารเปล่ียนผ่าน (universal properties of transition) ของผู้เรียนที่ประกอบด้วย 

5 คุณสมบตั ิดงัน้ี16 

	 1) การตระหนักรู้  (awareness) ครอบคลุมถงึ การรับรู้  (perception) ความรู้  (knowledge) และการส�ำนึกรู้

ต่อประสบการณก์ารเปล่ียนผ่าน (recognition of a transition experience) หมายถงึ การที่บุคคลก�ำลังเผชิญอยู่ในภาวะ
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ของการเปล่ียนผ่าน บุคคลจะต้องมีความตระหนักรู้ ว่าก�ำลังมีการเปล่ียนแปลงเกดิขึ้น โดยระดบัของการตระหนักรู้

จะสมัพันธก์บัระดบัของความรู้ที่เกี่ยวกบักระบวนการและการตอบสนองต่อสิ่งที่เปล่ียนแปลงที่อาจเกดิขึ้น 

	 2) การเข้าไปเกี่ยวข้องกบัการเปล่ียนผ่าน (engagement) หมายถงึ การทีบุ่คคลแสดงระดบัของการเข้าไปเกี่ยวข้อง

กบัการเปล่ียนผ่าน ซ่ึงระดบัของการตระหนักรู้มอีทิธพิลต่อระดบัของการเข้าไปเกี่ยวข้องกบัการเปล่ียนผ่าน กล่าวคือ 

การเข้าไปเกี่ยวข้องกบัการเปล่ียนผ่านจะเกดิขึ้นไม่ได้ถ้าไม่มกีารตระหนักรู้ ต่อการเปล่ียนแปลงทัง้ด้าน ร่างกาย อารมณ ์

สงัคม หรือสิ่งแวดล้อม

	 3) การเปล่ียนแปลงและความแตกต่าง (change and difference) เป็นการเปล่ียนผ่านที่เกี่ยวข้องกบัการ

เปล่ียนแปลงอตัลักษณ ์บทบาท ความสมัพันธ ์ความสามารถหรือศกัยภาพ รวมถงึแบบแผนพฤตกิรรม โดยทุกการ

เปล่ียนผ่านจะเกี่ยวข้องกบัการเปล่ียนแปลงเสมอ แต่ทุกการเปล่ียนแปลงอาจจะไม่เกี่ยวข้องกบั การเปล่ียนผ่าน 

ส�ำหรับความแตกต่าง การมสีิ่งที่ไม่เคยพบ หรือไม่เคยประสบมาก่อน เป็นเพียงความคาดหวัง แต่เมื่อได้พบจะรู้สกึ

และรับรู้ ได้ถงึความแตกต่าง ท�ำให้มองเหน็สิ่งอื่นในแนวในทางที่แตกต่างจกเดิม หรือมีมุมมองต่อโลกที่เปล่ียนไป 

ซ่ึงสิ่งที่เปล่ียนไปน้ีมอีทิธพิลต่อการเผชิญกบัการเปล่ียนแปลงและความแตกต่างของบุคคล 

	 4) ระยะเวลาของการเปล่ียนผ่าน (transition time span) หมายถงึ ทุกการเปล่ียนผ่านมคุีณลักษณะของการผ่าน 

หรือการเคล่ือนไหวตลอดเวลาไม่อยู่น่ิง ไม่มั่นคง สบัสน และตงึเครียด จนถงึจุดสิ้นสดุซ่ึงจะเป็นจุดเร่ิมต้น หรือการเข้าสู่

ระยะเวลาที่มั่นคงคร้ังใหม่ 

	 5) จุดวิกฤตและเหตกุารณวิ์กฤต (critical points and events) หมายถงึ เหตกุารณ ์หรือสถานการณท์ี่ไม่แน่นอน 

และมกีารเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ ซ่ึงเป็นภาวะวิกฤตและเหตกุารณท์ี่มคีวามสมัพันธก์บัระดบัการตระหนักรู้ ต่อการ

เปล่ียนแปลงหรือความแตกต่าง ตลอดจนการเข้าไปเกี่ยวข้องกบัการเปล่ียนผ่านที่เพ่ิมขึ้น 

	 คุณสมบตัขิองประสบการณก์ารเปล่ียนผ่านทั้ง 5 ข้อดงักล่าว จึงเป็นอกีตวัช้ีวัดความส�ำเรจ็ของการสอนที่ผู้สอน

จะน�ำมาใช้ประเมินผลกระบวนการ TL ภายหลังจบการเรียนรู้  ว่าผู้เรียนเกดิการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  หรือไม่ การเรียนรู้

ของผู้เรียนบรรลุตามเป้าหมายที่ผู้สอนได้ก�ำหนดไว้ก่อนการสอนอย่างไร พร้อมทั้งสามารถน�ำข้อมูลจากการประเมนิ

มาอธบิายได้ว่า ความส�ำเรจ็ หรือไม่ส�ำเรจ็ของการสอนเกดิขึ้นเพราะอะไร อย่างไร

กรณีโครงงานสะเต็มศึกษา
	 การจัดการศกึษาพยาบาลในปัจจุบนัจะเน้นให้นักศกึษาพยาบาลได้รับประสบการณจ์ากการเรียนที่มุ่งให้ผู้เรียน

เกิดความคิดรวบยอด สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติการพยาบาลที่ต้องใช้ความคิดขั้นสูงได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชลบุรี จึงได้น�ำเกมการเรียนรู้  (GBE) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน

ร่วมกบัวิธกีารสอนแบบโครงการ (project based learning: PBL) ตามแนวคิดสะเตม็ศกึษา (STEM education) 

หรือโครงงานสะเตม็ศึกษา เน่ืองจากเป็นวิธกีารสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิประสบการณก์ารคิดวิเคราะห์ การคิด

สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การแสวงหาความรู้ ด้วยตนเอง โดยมผู้ีสอนท�ำหน้าที่เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวกและสนับสนุน

ให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ ผ่านกจิกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้น

วิธีการสอนเพือ่การเปลีย่นผ่านการเรียนรู ้
	 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชลบุรี ส่งเสริมให้ผู้สอนปรับวิธกีารสอนส�ำหรับนักศกึษา จากแบบบรรยายสู่

การสอนที่ท�ำให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ เชิงรกุ (active learning: AL) โดยใช้เกมการเรียนรู้  (GBE) ซ่ึงเป็นวิธกีารสอน

ที่ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในการเรียนรู้สิง่ที่ชอบหรือสนใจอย่างมคีวามสขุ ที่ท �ำให้เกดิแรงจูงใจ อยากสบืค้น และแสดงความ

สามารถของตนอย่างเตม็ที่ เกดิการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากการได้มปีฏสิมัพันธร์ะหว่างผู้เรียนด้วยกนั และระหว่างผู้เรียน

กบัผู้สอน15 สามารถช่วยลดความเครียด ความวิตกกงัวล เพ่ิมปฏสิมัพันธแ์ละแรงจูงใจของทมีงาน ลดความน่าเบื่อ 

ท�ำให้เกดิสภาพแวดล้อมที่ผ่อนคลายเอื้อต่อการเรียนรู้ 17 
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	 GBE ช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ ผ่านกจิกรรมที่เกี่ยวข้องด้วยการพูดคุย การเขยีน การโต้ตอบ การสะท้อนคิด

ที่ช่วยพัฒนาทกัษะการอภปิราย การคิดอย่างมวิีจารณญาณ การมเีหตผุลเชิงคลินิก และการจัดล�ำดบัความส�ำคัญของผู้เรียน18 

การเรียนรู้อย่างมคีวามสขุ ท�ำให้เกดิความสนุกและท�ำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนคงอยู่ได้ในระยะยาว เกดิความผ่อนคลาย

ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท�ำสิ่งต่างๆ ได้ง่ายขึ้น และเกดิแรงจูงใจที่ช่วยให้ผู้เรียนใช้ความพยายามอย่างเตม็ศกัยภาพ

ในการเรียนรู้ของตนเองเพ่ือให้เกดิการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  (TL) ของผู้เรียนได้3

	 การน�ำเกมการเรียนรู้  (GBE) มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการศกึษาอสิระ (independent study) 

ร่วมกบัวิธกีารสอนแบบโครงการ (project based learning: PBL) ตามแนวคิดสะเตม็ศกึษา (STEM education) 

หรือโครงงานสะเตม็ศกึษาน้ัน เน่ืองมาจากวัตถุประสงค์รายวิชาน้ีมุ่งเน้นให้กลุ่มผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ ผ่านการจัดท�ำ

โครงการพัฒนาช้ินงานนวัตกรรมด้านสขุภาพ ที่น�ำมาใช้ให้เกดิประโยชน์ในดูแลผู้ป่วยได้จริง โดยการบูรณาการความรู้

ของผู้เรียนจากศาสตร์ 4 สาขา คือ วิทยาศาสตร์ (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering) 

และคณติศาสตร์ (Mathematics) แต่การเรียนรู้ โดยการ บูรณาการศาสตร์ทั้ง 4 สาขา ดงักล่าวอาจท�ำให้ผู้เรียนเกดิ

ความเครียดจากการเรียนได้ เน่ืองจากเป็นศาสตร์ที่ผู้เรียนไม่มคีวามรู้  ความช�ำนาญ ท�ำให้ต้องใช้การศกึษาค้นคว้า

อย่างมาก ผู้สอนจึงได้น�ำ GBE มาใช้ร่วมในการสอน เพ่ือช่วยท�ำให้ผู้เรียนเกดิความสนุก และผ่อนคลายในขณะการเรียนรู้   

นอกจาก GBE จะช่วยลดความเครียด เพ่ิมบรรยากาศการเรียนรู้ที่มคีวามสขุแล้ว ผู้สอนยังเหน็ว่าวิธกีารสอนโดยใช้ 

GBE และโครงงานสะเตม็ศกึษา มคีวามสอดคล้องกบัลักษณะวิชาที่ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนมอีสิรภาพทางความคิด 

ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกศกึษา และพัฒนาช้ินงานนวัตกรรมทางด้านสขุภาพได้อย่างอสิระ ผู้เรียนจะเป็นผู้วางแผน

การเรียนรู้ ด้วยตนเอง ตามเร่ืองที่ผู้เรียนสนใจ ได้แสดงออกถงึการน�ำความรู้ทางการพยาบาลไปใช้ประโยชน์ในด้านสขุภาพ 

ครอบคลุมทั้ง 4 มิต ิได้แก่ การส่งเสริม การป้องกนั การรักษา และการฟ้ืนฟู รวมทั้งสามารถน�ำมาใช้ประโยชน์ต่อ

การด�ำเนินชีวิตและวิชาชีพได้ 

	 GBE เป็นวิธกีารสอนที่อาศยัความรู้  และทกัษะของผู้เล่น รวมถงึกตกิาการแข่งขนัระหว่างผู้เล่น อาศยัการสอน

และประสบการณก์ารเรียนรู้ของผู้เรียน GBE สามารถท�ำให้ผู้เรียนเกดิความตระหนักรู้ ว่าตนเองต้องให้ความส�ำคัญ

กบัการเรียนรู้และการปฏบิตังิานบนตกึผู้ป่วย แต่การน�ำ GBE มาใช้ผู้สอนจะต้องมกีารออกแบบ การวางแผนอย่างรอบคอบ

ให้ตรงกับผลการเรียนรู้ รายวิชา และรวมถึงการให้เวลาส�ำหรับการซักถามหลังการเรียน19 ซ่ึงเป็นช่วงเวลาส�ำคัญ

ส�ำหรับการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน

การออกแบบการเรียนการสอนเพือ่การเปลีย่นผ่านการเรียนรู ้ 
	 การออกแบบการเรียนการสอน เป็นขั้นตอนแรกที่ผู้สอนต้องให้ความส�ำคัญ เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ตาม

ที่ก�ำหนดไว้ในรายวิชา ในการออกแบบ GBE ก่อนการสอนของผู้สอนในรายวิชาการศกึษาอสิระน้ี ด�ำเนินการโดย

ผู้สอนน�ำเน้ือหารายวิชาการศกึษาอสิระแต่ละบท และผลการเรียนรู้  (learning outcomes: LO) ภาคทฤษฎทีี่ก�ำหนด

ในหลักสตูร มาวิเคราะห์ว่าผู้เรียนควรได้รับการพัฒนา และมีประสบการณก์ารเรียนรู้ ในเร่ืองใดบ้าง และจัดล�ำดับ

การเรียนรู้ ก่อนหลัง เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิความเข้าใจเน้ือหาวิชาไปทลีะส่วน ต่อเน่ืองกนั และสามารถน�ำไปใช้ในการเรียน

ภาคทดลองต่อไปได้ หลังจากน้ันผู้สอนจะน�ำผลการวิเคราะห์ดงักล่าวน�ำมาตั้งเป็นวัตถุประสงค์ของ GBE ทีจ่ะออกแบบ 

เพ่ือให้สอดคล้องผลการวิเคราะห์ ตามหลักการของ ทนิสแมน (Tinsman)9 ที่มจุีดมุ่งหมายหลักเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิด 

วิเคราะห์ สงัเคราะห์ ประเมนิ และสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ โดยไม่เน้นการทอ่งจ�ำเน้ือหาทฤษฏ ีในการออกแบบ GBE 

ผู้สอนค�ำนึงถงึการการพัฒนาทกัษะศตวรรษที่ 21 ของผู้เรียนควบคู่ไปด้วย GBE ที่ถูกออกแบบมาให้มวัีตถุประสงค์

ที่ตรงกบัหัวข้อการเรียนรู้นอกจากจะช่วยให้เกดิการเรียนรู้ เน้ือหาที่ต้องการแล้ว ยังท�ำให้เกดิประโยชน์ทางอ้อมที่

ผู้สอนไม่คาดคิดได้ เช่น การมปีฏสิมัพันธก์ารสื่อสารระหว่างผู้เข้าร่วมเรียนรู้  การท�ำงานร่วมกนั และความเป็นผู้น�ำ18
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	 จากผลของการวิเคราะห์เน้ือหารายวิชา และ LO ผู้สอนน�ำไปออกแบบ GBE ได้ จ�ำนวน 5 เกม แต่ละเกมใช้เวลา

ในการด�ำเนินกจิกรรมเทา่กบั 3 ช่ัวโมง รวม 15 ช่ัวโมง โดยเป็นการจัดการเรียนคร้ังละ 3 ช่ัวโมง ในช่วง 15 สปัดาห์ 

ภายหลังท�ำกจิกรรมแต่ละเกม ผู้สอนจะให้เวลานักศกึษาแต่ละกลุ่มๆ ละ 7-8 คน ไปพัฒนาโครงงานตามขั้นตอนที่ก�ำหนด 

เพ่ือการพัฒนาช้ินงานนวัตกรรมด้านสขุภาพ ที่น�ำมาใช้ในการดูแลประชาชนหรือผู้ป่วย กลุ่มละ 1 ช้ินงานนวัตกรรมต่อไป 

GBE ที่ผู้สอนออกแบบมรีายละเอยีดดงัในตารางที่ 1 

	 ตารางที ่1 ความสอดคล้องของ GBE กบัหัวข้อของบทเรียน และผลการเรียนรู้รายวิชา (LO) 	
รายละเอียดของ GBE     หวัขอ้ของบทเรียน ผลการเรียนรู ้(LO)

1.ช่ือ การใช ้power question
วตัถุประสงค์

- เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการใช้ค�ำถามกระตุ้นการคิดรอบด้านที่จะท�ำให้ได้
ค�ำตอบ 
- เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการวิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
รวบรวมค�ำตอบที่ได้ และน�ำไปสู่การถามค�ำถามต่อไป  
- เพ่ือให้ผู้เรียนเหน็คุณค่าของการน�ำประสบการณเ์ดมิมาใช้ร่วม
ในการตดัสนิใจ
วิธีการเล่น
- แบ่งผู้เรียนเป็น 4 กลุ่ม 
- ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัคิดค�ำถาม ที่ถามด้วย What Who Why 
Where When  How ที่จะมาใช้ถามผู้สอน เพ่ือหาค�ำตอบให้ได้ว่า
ภาพที่อยู่ในมอืผู้สอนที่น�ำมาใช้ถามกลุ่มของตน คือภาพอะไร โดยใช้
ค�ำถามให้น้อยที่สดุ

– ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มถามค�ำถามที่ได้เตรียมมา เพ่ือหาค�ำตอบจากผูส้อน
- ให้ผู้เรียนอกี 3 กลุ่มที่เหลือ ซ่ึงไม่ได้เล่นเกม บนัทกึข้อค�ำถามของ
เพ่ือนๆ ในแต่ละกลุ่ม ส�ำหรับน�ำมาใช้ในช่วงการอภปิรายท้ายกจิกรรม
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายผลที่เกดิจากกจิกรรม
- ผู้สอนสรปุกจิกรรมเช่ือมโยงสู่เน้ือหาการเรียนรู้
ระยะเวลา 3 ชัว่โมง

บทที ่1 นวตักรรมกบัการ
พฒันา
1.1 ความหมายและความ
เป็นมาของนวัตกรรม
1.2 แนวคิดทฤษฎนีวัตกรรม 
1.3 รปูแบบและประเภท
ของนวัตกรรม
1.4 ความส�ำคัญและประโยชน์
ของนวัตกรรมทั่วไปและ
นวัตกรรมทางการพยาบาล

1.1 มคีวามซ่ือสตัย์ มวิีนัย ตรงต่อเวลา  
1.2 มคีวามรับผดิชอบต่อตนเองและ
สงัคม 
4.2 สามารถท�ำงานเป็นทมีในบทบาท
ผู้น�ำและสมาชิกทีม ในบริบทหรือ
สถานการณท์ี่หลากหลาย 
4.3 สามารถแสดงความคิดเหน็ของ
ตนเองอย่างเป็นเหตเุป็นผลและเคารพ
ในความคิดเหน็ของผู้อื่น 
5.2 สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษได้อย่างมปีระสทิธภิาพ

2. ช่ือ การคน้หา
วตัถุประสงค์

- เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิดจากสิง่ง่ายไปสูส่ิง่ยาก คิดได้กว้าง
- เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นอสิระ ไม่มถูีกผดิ และคิด
บนพ้ืนฐานการยอมรับของสงัคม
วิธีการเล่น
- ผู้สอนบอกค�ำสั่ง และให้ผู้เรียนแต่ละคนในกลุ่มเขียนค�ำตอบของ
ตนเองลงบนกระดาษ Post-it แล้วน�ำไปติดรวมกนัไว้ในกระดาษชาร์ต
ของกลุ่มของตนเอง  
- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัรวบรวมทุก ค�ำตอบ น�ำมาวิเคราะห์
แยกแยะหมวดหมู่
- เล่นกจิกรรมจ�ำนวน3รอบ โดยใช้ค�ำสั่งแต่ละรอบดงัน้ี
   1. เขยีนประโยชน์ของดนิสอ
   2. เขยีนความดขีองตนเอง
   3. เขยีนคุณค่าของวิชาชีพพยาบาล
- เมื่อเล่นจบทั้ง 3 รอบ ผู้สอนสุ่มให้น�ำเสนอผลการด�ำเนินกจิกรรม
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายผลที่เกดิจากกจิกรรม
- ผู้สอนสรปุกจิกรรมเช่ือมโยงสู่เน้ือหาการเรียนรู้
ระยะเวลา 3 ชัว่โมง

บทที ่2 การก�ำหนดปัญหา
เพือ่การพฒันานวตักรรม
2.1 การประเมินความ
ต้องการนวัตกรรม  
2.2 การก�ำหนดปัญหา
2.3 การทบทวนและการ
สงัเคราะห์วรรณกรรม

1.2 มคีวามรับผดิชอบต่อตนเองและ
สงัคม 
4.2 สามารถท�ำงานเป็นทมีในบทบาท
ผู้น�ำและสมาชิกทีม ในบริบทหรือ
สถานการณท์ี่หลากหลาย 
4.3 สามารถแสดงความคิดเหน็ของ
ตนเองอย่างเป็นเหตุเป็นผลและ
เคารพในความคิดเหน็ของผู้อื่น 
5.2 สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษได้อย่างมีประสทิธภิาพ
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3. ช่ือ การประดิษฐ์

วตัถุประสงค์
- เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิด STEM
- เพ่ือให้ผู้เรียนมีประสบการณก์ารสร้างสิ่งประดิษฐ์ โดยใช้วัสดุ 
และอปุกรณอ์ย่างมปีระสทิธภิาพ 
- เพ่ือให้ผู้เรียนมปีระสบการณก์ารสร้างสิ่งประดษิฐ์ โดยมแีนวคิด 
ทฤษฎรีองรับ

วิธีการเล่น
- ผู้สอนให้ผู้เรียนน�ำวัสดุเหลือใช้มากลุ่มละ 1 ช้ิน
- ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�ำวัสดุเหลือใช้มาออกแบบ และ
ประดษิฐ์เป็นอปุกรณท์ีน่�ำไปใช้ให้เกดิประโยชน์ได้จริง  โดยให้เวลา 
15 นาทเีพ่ือการไปหาวัสดุอปุกรณท์ีต้่องใช้ในการประดษิฐ์เพ่ิมเตมิ
ก่อนลงมอื
- ผู้สอนให้ความรู้ เร่ือง STEM 
- ผู้สอนให้ผู้เรียนวิเคราะห์สิ่งประดษิฐ์ในทุกประเดน็ของ STEM
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายผลที่เกดิจากกจิกรรม 
- ผู้สอนสรปุกจิกรรมเช่ือมโยงสู่เน้ือหาการเรียนรู้       

ระยะเวลา 3 ชัว่โมง

บทที่  3 การออกแบบ
นวตักรรม
3.1 การก�ำหนดวัตถุประสงค์ 
ขอบเขตและกลุ่มเป้าหมาย
งานนวัตกรรม
3.2 ปัจจัยทีเ่กี่ยวข้องกบัการ
พัฒนานวัตกรรม
3.3 การวางแผนการพัฒนา
นวัตกรรม
3.4 การวางแผนการน�ำ
นวัตกรรมไปทดลองใช้

2.1 มคีวามรู้และความเข้าใจในสาระ
ส�ำคัญของศาสตร์ที่เป็นพ้ืนฐานชีวิต
ทั้งด้านสังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
วิทยาศาสตร์สขุภาพ รวมถงึศาสตร์อื่นที่
ส่งเสริมทกัษะศตวรรษที่ 21 ตลอดถงึ
ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ ์ 
3.1 สามารถสบืค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ทีห่ลากหลาย วิเคราะห์ และเลือกใช้ข้อมูล
ในการอ้างองิ เพ่ือพัฒนาความรู้และ
แก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
3.2 สามารถคิดอย่างเป็นระบบ คิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพ่ือหาแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา
การปฏบิตังิาน และบอกถงึผลกระทบ
จากการแก้ไขปัญหาได้ 
3.3 สามารถใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ทางการวิจัย และ
นวัตกรรม ในการแก้ไขปัญหา และ
การศกึษาปัญหาทางสขุภาพ 
4.2 สามารถท�ำงานเป็นทมีในบทบาท
ผู้น�ำและสมาชิกทีม ในบริบทหรือ
สถานการณท์ี่หลากหลาย
4.3 สามารถแสดงความคิดเหน็ของ
ตนเองอย่างเป็นเหตผุลและเคารพใน
ความคิดเหน็ของผู้อื่น
5.1 สามารถประยุกต์ใช้หลักการ
คณติศาสตร์และสถติใินการปฏบิตังิาน 
5.2 สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษได้อย่างมีประสทิธภิาพ

4. ช่ือ การวาดภาพ
วตัถุประสงค์
- เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิการปรับเปล่ียนการคิดสามารถวางแผนและ
ปรับปรงุให้เกดิวิธกีารวาดทีเ่พ่ิมความสมบูรณข์องภาพในแต่ละคร้ัง
วิธีการเล่น
- ผู้สอนให้ผู้เรียนจับคู่กนั
- ผู้สอนให้ผู้เรียนวาดภาพใบหน้าและอวัยวะบนใบหน้าของเพ่ือน
ให้เสรจ็โดย เป็นเส้นต่อเน่ือง  ไม่ยก ปากกาหรือดนิสอ จ�ำนวนคนละ 
3 รอบ สลับกนัไป โดยในแต่ละรอบ ให้เวลา 1 นาทเีพ่ือการวางแผน
การวาดให้ภาพสมบูรณข์ึ้น
- ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคู่น�ำภาพที่ได้ทั้ง 3 รอบของแต่ละคนมา
ให้ข้อเสนอแนะเร่ืองความสมบูรณข์องภาพ
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายผลที่เกดิจากกจิกรรม
- ผู้สอนสรปุกจิกรรมเช่ือมโยงสู่เน้ือหาการเรียนรู้
ระยะเวลา 3 ชัว่โมง

บทที ่4 การพฒันานวตักรรม
4.1 ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนานวัตกรรม
4.2 ขั้ นตอนการพัฒนา
นวัตกรรม
4.3 การจัดท�ำคู่มือการใช้
นวัตกรรม 
4.4 การสร้างเคร่ืองมอืการ
ประเมนิ ประสทิธผิลการใช้
นวัตกรรม
4.5 การทดลองใช้นวัตกรรม

1.1 มคีวามซ่ือสตัย์ มวิีนัย ตรงต่อเวลา  
1.4 แสดงออกถงึการเคารพสทิธ ิคุณค่า 
ความแตกต่าง และศกัดิ์ศรีของความเป็น
มนุษย์ของผู้อื่น และตนเอง
4.2 สามารถท�ำงานเป็นทมีในบทบาท
ผู้น�ำและสมาชิกทีม ในบริบทหรือ
สถานการณท์ี่หลากหลาย
4.3 สามารถแสดงความคิดเหน็ของ
ตนเองอย่างเป็นเหตุเป็นผลและ
เคารพในความคิดเหน็ของผู้อื่น 
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5. ช่ือ การฉีกกระดาษ 

วตัถุประสงค์
- เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิดมุ่งมั่น อยู่บนความเช่ือว่าสามารถ
ด�ำเนินการวิจัยให้ส�ำเรจ็ได้จริง ไม่ท้อถอยหรือปฏเิสธความคิดที่จะ
แก้ปัญหาให้ส�ำเรจ็

วิธีการเล่น
- ผู้สอนฉีกกระดาษ A4 ให้ผู้เรียนทุกคนๆ ละ 1 แผ่น
- ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนฉีกกระดาษ A4 ที่ แจกให้เกดิเป็นช่อง 
กว้างเพียงพอให้ตวั ของผู้ฉีก ลอดผ่านได้โดยกระดาษไม่ขาดออก
จากกนั และต่อเน่ืองเป็นเส้นเดยีวกนั 
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายผลที่เกดิจากกจิกรรม  
- ผู้สอนสรปุกจิกรรมเช่ือมโยงสู่เน้ือหาการเรียนรู้      

ระยะเวลา 3 ชัว่โมง

บทที่  5  การประเ มิน 
ประสิทธิผล และการปรบัปรุง
นวตักรรม
5.1 การประเมนิ ประสทิธผิล
การใช้นวัตกรรม
2 สรปุการประเมนิ ประสทิธผิล
การใช้นวัตกรรม
5.3 การปรับปรงุนวัตกรรม

1.1 มคีวามซ่ือสตัย์ มวิีนัย ตรงต่อเวลา  
3.2 สามารถคิดอย่างเป็นระบบ คิด
สร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เพ่ือหาแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา
การปฏบิตังิาน และบอกถงึผลกระทบ
จากการแก้ไขปัญหาได้ 
4.2 สามารถท�ำงานเป็นทมีในบทบาท
ผู้น�ำและสมาชิกทีม ในบริบทหรือ
สถานการณท์ี่หลากหลาย
4.3 สามารถแสดงความคิดเหน็ของ
ตนเองอย่างเป็นเหตผุลและเคารพใน
ความคิดเหน็ของผู้อื่น 
5.2 สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษได้อย่างมีประสทิธภิาพ

	 จากตารางที่ 1 แสดงให้เหน็รายละเอยีดของ GBE กบัหัวข้อของบทเรียน และผลการเรียนรู้รายวิชา (LO) ที่มี

ความสอดคล้อง เช่ือมโยงกนัทั้ง 5 GBE ที่ประกอบด้วย 1) เกมการใช้ power question 2) เกมการค้นหา 3) เกมการ

ประดษิฐ์ 4) เกมการวาดภาพ และ 5) เกมการฉีกกระดาษ 

	 ในการเรียนโดยใช้ GBE ทุกกจิกรรมผู้สอนจะน�ำขั้นตอนทฤษฎีการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  transformative 

learning theory (TLT) 3 ขั้นตอน ของ เมซิโรว์มากระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  ประกอบด้วย 1) ขั้นตอน

ของการที่ตดัสนิใจไม่ได้ (disorienting dilemma) ซ่ึงภาวะที่เกดิขึ้นในขั้นตอนน้ีจะเป็นตวัเร่งปฏกิริิยาการตรวจสอบ

มุมมองของตวัเองที่เป็นขั้นตอนส�ำคัญของกระบวนการ TL 2) ขั้นตอนการสะท้อนคิด (critical reflection) ที่เป็นการ

สะท้อนคิดในบริบทที่รวมทั้งส่วนของการเป็นตนเอง การเป็นวิชาชีพ และปัจจัยทางสงัคม และ 3) ขั้นตอนการ

เปล่ียนแปลงมุมมอง (changed meaning perspective) ที่ท�ำให้ผู้เรียน เกดิการเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ของตนเอง GBE 

ทั้ง 5 เกมที่ผู้สอนได้น�ำมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนจ�ำนวน 15 ช่ัวโมง ได้ผ่านการวิเคราะห์จากผู้สอนว่า

ครอบคลุมเน้ือหา และผลการเรียนรู้รายวิชาการศกึษาอสิระที่จัดการเรียนการสอน โดยแต่ละเกมของ GBE ที่น�ำมาใช้ 

มวัีตถุประสงค์ของการเรียนที่แตกต่างกนั ดงัน้ี

	 1) เกมการใช้ power question มวัีตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ค�ำถามกระตุ้นการคิดรอบด้านที่จะท�ำให้

ได้มาซ่ึงค�ำตอบที่น�ำมาใช้ในการเรียนรู้ของตนเองและทมี ได้ฝึกการวิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวม

ค�ำตอบทีไ่ด้ และน�ำไปสูก่ารถามค�ำถามเพ่ือให้เกดิการเรียนรู้ต่อไป และให้ผู้เรียนได้เหน็คุณค่าของการน�ำประสบการณ์

เดมิที่ได้จากการตอบค�ำถามที่ผ่านมาก่อนหน้า มาใช้ร่วมในการตดัสนิใจแก้ไขปัญหาระหว่างการเรียนรู้

	 2) เกมการค้นหา มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิดจากสิ่งง่ายไปสู่สิ่งยาก คิดได้กว้าง โดยใช้

กระบวนการคิดอย่างเป็นอสิระ ที่ไม่มถูีกผดิ และคิดบนพ้ืนฐานการยอมรับของสงัคมกลุ่มเพ่ือนที่เรียนรู้ ร่วมกนั ท�ำให้เกดิ

ความคิดที่หลากหลาย

	 3) เกมการประดษิฐ์ มวัีตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิเข้าใจแนวคิด STEM และน�ำมาสร้างสิ่งประดษิฐ์ โดยใช้วัสดุ 

และอปุกรณอ์ย่างมปีระสทิธภิาพ มปีระสบการณก์ารสร้างสิ่งประดษิฐ์ โดยมแีนวคิด ทฤษฎรีองรับ และสามารถน�ำไป

เป็นพ้ืนฐานของการพัฒนานวัตกรรมด้านสขุภาพต่อไปได้

	 4) เกมการวาดภาพ มวัีตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิการปรับเปล่ียนการคิด เหน็คุณค่าของตนเองในความ

สามารถวางแผนและปรับปรงุให้เกดิวิธกีารที่เพ่ิมความสมบูรณข์องผลงานได้อย่างต่อเน่ือง
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	 5) เกมการฉีกกระดาษ มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนเกดิการคิดมุ่งมั่น อยู่บนความเช่ือว่าสามารถด�ำเนินงาน

ต่างๆ ให้ส�ำเรจ็ได้จริง ไม่เกดิความท้อถอย หรือปฏเิสธความคิดที่จะแก้ปัญหาให้ส�ำเรจ็

	 ในแต่ละคร้ังของการสอนรายวิชาการศกึษาอสิระ ผู้สอนจะเร่ิมต้นการสอนโดยใช้ GBE ก่อน เพ่ือให้เป็นเสมอืน

กจิกรรมน�ำทาง ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนและทมีได้ฝึกทกัษะการคิด วิเคราะห์ วางแผน ในการเล่นเกม จนสามารถลงมอื

เล่นเกมแต่ละเกมได้ ภายหลังสิ้นสดุ GBE แต่ละเกม ผู้สอนจะให้เวลาผู้เรียนได้ฝึกทกัษะการอภปิรายในประเดน็ของ

สิ่งที่ได้เรียนรู้จาก GBE จากความส�ำเรจ็หรือความล้มเหลวที่เกดิขึ้นในระหว่างการเล่นเกม รวมไปถงึการตัดสนิใจ

ของผู้เรียนซ่ึงเป็นผู้เล่นเกม ที่สามารถท�ำให้ประสบความส�ำเรจ็ หรือเป็นผู้ชนะในเกมน้ัน หลังจากน้ันผู้สอนจะเป็นผู้กระตุ้น

ให้ผู้เรียนร่วมกนัทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้ดงักล่าวไปสู่การเรียนโดย

วิธกีารสอนแบบโครงงาน (PBL) และพัฒนาช้ินงานนวัตกรรม ต่อไปได้

	 การเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากผู้สอนจะให้ความส�ำคัญการออกแบบเกมที่มคีวามสอดคล้อง

กบัเน้ือหา ผลการเรียนรู้  และท�ำให้ผู้เรียนเกดิแรงจูงใจในการเรียน หรือการให้ความส�ำคัญต่อการเลือกวิธกีารประเมนิ

ผลที่เหมาะสมแล้ว การจัดสถานที่ในกระบวนการเรียนรู้ ผ่าน GBE ทั้ง 5 เกม กเ็ป็นประเดน็ที่ผู้สอนควรใส่ใน เพราะ

เป็นสิ่งแวดล้อมที่มส่ีวนในการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เช่นกนั การจัดห้องเรียนให้ว่าง ไม่ใช้เก้าอี้  ให้ผู้เรียน

แต่ละกลุ่มเลือกพ้ืนที่ในการท�ำกจิกรรมด้วยตนเอง ให้อสิระที่จะเลือกใช้อริิยาบถต่างๆ ในระหว่างการท�ำกจิกรรมที่จัดให้ 

ท�ำให้ในขณะท�ำกจิกรรมผู้สอนสามารถสงัเกตพฤตกิรรมของผู้เรียนที่แสดงออกมาในขณะเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตวั

ได้อย่างชัดเจน ว่าผู้เรียนในกลุ่มทุกคนร่วมกนัคิด วิเคราะห์เกม จากวิธกีาร และกตกิาที่ผู้สอนให้เป็นข้อมูลเบื้องต้น

ก่อนการท�ำกจิกรรมอย่างไรบ้าง หลังจากน้ันจะวางแผน มอบหมายหน้าที่ตามความถนัดของแต่ละคนในทมี และ

ลงมอืท�ำกจิกรรมที่เกดิขึ้นในขณะเล่นเกมจนส�ำเรจ็ตามเวลาที่ผู้สอนก�ำหนด

การประเมินผลเพือ่การเปลีย่นผ่านการเรียนรู ้
	 การประเมนิผลที่ผู้สอนน�ำมาใช้ประเมนิผู้เรียน ประกอบด้วย การประเมนิระหว่างการเรียนรู้  และการประเมนิ

ผลหลังการเรียนรู้  ดงัน้ี

	 การประเมนิผลระหว่างการเรียนรู้  เมื่อสิ้นสดุกจิกรรมของแต่ละเกม มลัีกษณะเป็นการประเมนิตามสภาพจริง 

(authentic assessment) ที่ผู้สอนจะให้เวลาผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัอภปิรายผลที่เกดิจากกจิกรรมในแต่ละช่วงของเกม 

โดยการให้ร่วมกนัย้อนคิดทลีะประเดน็ ทลีะขั้นตอนว่าในประเดน็หรือขั้นตอนน้ันๆ กลุ่มได้อะไร สมาชิกของกลุ่ม

แต่ละคนได้อะไร มคีวามรู้สกึอย่างไร และเกดิประโยชน์ต่อการท�ำงานในกลุ่มในระหว่างเล่นเกมอย่างไร โดยมลัีกษณะ

เป็นการเรียนที่ผู้เรียนมส่ีวนร่วม ที่จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียน ท�ำให้การเรียนรู้ น่าสนใจ GBE จะช่วยให้การเรียน

เกดิความสนุกสนานมากขึ้น ช่วยเสริมสร้างความสมัพันธร์ะหว่างผู้เรียนและผู้สอน ช่วยส่งเสริมการคิด การใช้เหตผุล 

เกดิการเรียนรู้  และเพ่ิมประสทิธภิาพการท�ำงานร่วมกนัของผู้เรียน  เปิดโอกาสให้ผู้สอนให้เหตผุลและข้อเสนอแนะ

ทนัทผ่ีานการอภิปรายค�ำตอบของผู้เรียน และช่วยอ�ำนวยความสะดวกในการอภิปรายและช้ีแจงความเข้าใจที่ไม่ถูก

ต้องที่เกดิขึ้นระหว่างการเรียนการสอน8 หลังการอภิปรายผู้สอนจะให้ผู้เรียนจัดท�ำข้อสรปุการอภิปราย พร้อมทั้งสุ่ม

เลือกให้ผู้แทนจากบางกลุ่มที่ไม่ซ�ำ้กนัในแต่ละเกม มาน�ำเสนอผลของการอภปิราย หลังจากน้ันผู้สอนจะน�ำผู้เรียนเข้า

สู่กจิกรรมสดุท้ายของแต่ละ GBE คือผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนน�ำความรู้ที่ได้จากการอภปิราย และจาการน�ำเสนอร่วมกนั

ทั้งห้องไปเช่ือมโยงกบัเน้ือหา และวิธกีารเรียนการสอนแบบโครงงานสะเตม็ศกึษา เพ่ือการจัดท�ำโครงงานเพ่ือการพัฒนา

ช้ินงานนวัตกรรมด้านสขุภาพ กลุ่มละ 1 ช้ินงานนวัตกรรม ที่น�ำมาใช้ในการดูแลประชาชนทั่วไป ประชาชนที่เป็นกลุ่มเสี่ยง

ที่อาจจะเกดิการเจบ็ป่วย หรือประชาชนที่เกดิการเจบ็ป่วยแล้วรวมทั้งผู้ป่วยตดิเตยีง ทั้งในโรงพยาบาลและในชุมชน

	 การประเมนิผลหลังการเรียนรู้  เมื่อจบการเรียนรู้ทั้ง 15 ช่ัวโมง ผู้สอนได้มอบหมายให้ผู้เรียนเล่าเร่ือง (narrative 

approach) ผ่านการเขยีนบนัทกึสะท้อนคิด (reflective notes) ประสบการณท์ี่ได้รับจากการเรียนของตนเองรายบุคคล 
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เน่ืองจากการสะท้อนคิดเป็นขั้นตอนที่มคีวามจ�ำเป็นต่อกระบวนการ TL ของผู้เรียนในการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกบัการ

ตคีวามใหม่ หรือแก้ไขความหมายของประสบการณข์องคนๆ หน่ึง เพ่ือเป็นแนวทางในการด�ำเนินชีวิตในอนาคต15  

นอกจากน้ีการสะท้อนคิดยังมอีทิธพิลการเล่าเร่ือง (narrative inquiry) ที่อธบิายและแสดงให้เหน็ถงึพัฒนาการของ

ผู้เรียนอกีด้วย20 การเล่าเร่ืองของผู้เรียนแต่ละคนมีเน้ือหามากมายที่ผู้สอนสามารถเช่ือมโยงผู้เรียนคนน้ันกบับริบท

ทางสงัคมของเขาได้ ท�ำให้เหน็การท�ำงานร่วมกนัระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้อย่างชัดเจน21 ในการเล่าเร่ือง ผู้สอน

ได้น�ำขั้นตอนใน TLT ของเมซิโรว์มาใช้เป็นทฤษฎีพ้ืนฐานส�ำหรับกระบวนการวิเคราะห์ใจความส�ำคัญ (thematic 

analysis) จากข้อมูลการเล่าเร่ืองที่ปรากฏในการเล่าเร่ืองของของนักศกึษาพยาบาล ประกอบด้วย 1) เร่ืองราวของ

กระบวนการของการเรียนรู้ที่มคีวามหลากหลาย 2) เร่ืองราวของการเรียนรู้ประสบการณ ์3) เร่ืองราวของปฏสิมัพันธ์

ของนักศกึษาพยาบาลกบัผู้ป่วย 4) เร่ืองราวที่เกี่ยวพันกบัประสบการณชี์วิตส่วนตวัและการพยาบาล และ 5) เร่ืองราว

ของเปล่ียนผ่านการเรียนรู้  

	 ผลการวิเคราะห์บันทกึสะท้อนคิดหลังการเรียนรู้ โดยใช้ GBE กรณีโครงงานสะเตม็ศึกษาพบว่านักศึกษา

พยาบาลเกดิการเปล่ียนผ่านประสบการณก์ารเรียนรู้ ในประเดน็ของการรับรู้ตนเอง การเหน็ความส�ำคัญของทมีและ

การสื่อสาร ความเข้าใจและเหน็ประโยชน์ของวิธกีารเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และความสามารถเช่ือมโยง

สิ่งที่เรียนรู้ ไปสู่การปฏบิตัไิด้อย่างเป็นรปูธรรม

บทสรุป
	 การน�ำ GBE มาเป็นวิธกีารสอนร่วมกบัการใช้โครงงานสะเตม็ศกึษา เป็นกรณตีวัอย่างการสอนทีห่ากมกีารออกแบบ

การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมเรียนรู้ในสิง่ที่สนใจอย่างมคีวามสขุ เกดิแรงจูงใจ น�ำไปสูค่วามสามารถแสดงศกัยภาพ

ของตนได้อย่างเตม็ที่ รวมถงึการมปีระสบการณก์ารอภิปราย แลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกนั และระหว่าง

ผู้เรียนกบัผู้สอน การออกแบบการเรียนรู้ ในลักษณะดงักล่าวจะสามารถเปล่ียนผ่านการเรียนรู้ของผู้เรียนได้
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