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การวิจัยครั้งนี ้ มีจุดมุ่งหมายหลักเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ

เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันักศกึษาพยาบาล ด าเนินงานเป็น 3 ระยะ 1) การศกึษาสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล  2) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล 3) การประเมินประสิทธิผลและปรบัปรุงรูปแบบ
การจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีท่ี 3 โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี คณะแพทย์ศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลัยมหิดล จ านวน 32 คน ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะย่อย ดงันี ้1) ดา้นการสรา้งความ
เข้าใจร่วมกัน  2) ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา  3) ด้านการท างานร่วมกัน  รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท่ีพัฒนาขึน้
ประกอบดว้ย ระยะการเตรียมความพรอ้ม ระยะการเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ  โดยใชก้ระบวนการ
จดัการเรียนรูท่ี้ส  าคญั 3 ขัน้ตอนคือ “สรา้ง” “เชื่อม” และ “ใช”้ ประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้พบว่า 1) ค่าเฉลี่ย
คะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาล ท่ีผูเ้รียนประเมินตนเองหลงัการใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูส้งูกว่าก่อนการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  2) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนักศกึษาพยาบาล ประเมินโดยอาจารยผ์ูส้อนหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัดี 
และ 3) ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาล ประเมินโดยอาจารยผ์ูส้อน มีแนวโนม้
สงูขึน้ตามช่วงเวลาท่ีทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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This study aims to develop a gamification instruction design to enhance the collaborative 

problem-solving competency of nursing students. The development was divided into three phases: (1) to 
study the collaborative problem-solving competency of nursing students; (2) to develop a gamification 
instruction design to enhance collaborative problem-solving competency among nursing students; and (3) to 
evaluate and improve a gamification instruction design for nursing students. The research subjects included 
32 third-year nursing students at the Ramathibodi School of Nursing, in the Faculty of Medicine at 
Ramathibodi Hospital, Mahidol University. The research subjects were selected by employing the Cluster 
Random Sampling approach. The results demonstrated that collaborative problem-solving competency 
among nursing students consisted of three different competencies: (1) competency of establishing and 
maintaining their understanding of each other; (2) the competency of selecting a proper solution in problem-
solving; and (3) the competency of establishing and maintaining an organizational team. The developed 
instruction design had a comprised preparation phase and an enhanced collaborative problem-solving 
competency for the student nursing phase. There were three significant procedures: construction, 
connection and conclusion. The effectiveness of instruction design found that (1) the average score of 
collaborative problem-solving competency for nursing students after the implementation of gamification 
instruction design was higher than before at a statistically significant level (p=.05); (2) the average score of 
collaborative problem-solving competency among nursing students was assessed by instructors after the 
implementation of gamification instruction design was defined as good for collaborative problem-solving; 
and (3) the average score of collaborative problem-solving competency for nursing students were assessed 
by instructors and increasing trends according to the implementation of the gamification instruction design at 
a statistically significant level (p=.05). 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในสภาวการณปั์จจบุนัที่โลกตอ้งเผชิญกบัการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ของวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยีที่สามารถส่งผลกระทบทั้งในด้านบวกและด้านลบต่อการใช้ชีวิตของคนในยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปิดกวา้งของการเชื่อมต่อความสมัพันธ์ถึงกันทั่วโลกไดส้ะดวกรวดเร็วทัง้นี ้
ความสมัพนัธข์องผูค้นปัจจบุนันัน้เป็นรูปแบบที่มาพรอ้มกบัความทา้ทายของการเกิดปัญหาความ
ขดัแยง้จากการท างานรว่มกนั และการพึ่งพาอาศยักนัของคนในสงัคมที่มีความแตกต่างของวิถีการ
ด ารงชีวิต นอกเหนือไปจากนั้นในสงัคมปัจจุบันการแสดงออกทางความคิดของคนที่มีความเห็น
แตกต่างกันมีการแสดงออกที่เปิดเผยอย่างชัดเจน และอาจทวีความรุนแรงมากขึน้จนเกิดเป็น
ความขัดแยง้ที่บ่อยครัง้ และเพิ่มมากยิ่งขึน้เรื่อย ๆ (วรพจน ์วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์.  
2554) ดังนั้นเพื่อการพัฒนาผูเ้รียนซึ่งเป็นบุคคลากรของประเทศจึงตอ้งส่งเสริมการศึกษาที่เป็น
หวัใจส าคัญของการพัฒนาประเทศร่วมกับการพัฒนาทักษะที่ส  าคัญในศตวรรษที่ 21 ตามที่ทาง
ภาคีเพื่อทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (Partnership for 21st Century Skills. 2008) ได้ผลักดันให้มี
การน าทกัษะแห่งอนาคต ไดแ้ก่ทกัษะดา้นการเรียนรูแ้ละนวตักรรม ทกัษะดา้นสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการท างานร่วมกันนั้น เขา้ร่วมภายในระบบของการศึกษา ดว้ย
เหตุผลที่ว่าการศึกษาในปัจจุบันไม่ไดต้อ้งการใหผู้เ้รียนไดร้บัการพัฒนาเพียงองคค์วามรู ้ท าให้
ทักษะเหล่านี ้มีความจ าเป็นที่จะต้องเร่งส่งเสริมให้เกิดขึน้กับตัวผู้เรียนในยุคปัจจุบัน (วิจารณ ์
พาณิช. 2556 : 16-21) ดังจะเห็นได้ว่าหลากหลายประเทศได้เกิดความตระหนักถึงทรพัยากร
มนุษยท์ี่เป็นก าลงัส าคญัในการขบัเคลื่อนทิศทางของประเทศตามที่องคก์รระดบัโลกอย่างองคก์ร
เพื่อความรว่มมือ และพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ OECD ไดม้ีการจดัโครงการประเมินผลผูเ้รียนใน
ระดับนานาชาติ (Programme for International Student Assessment หรือ PISA) โดยแนวทาง
ของการประเมินนัน้เนน้ใหผู้เ้รียนน าความรูม้าประยุกตใ์ชใ้นการแกไ้ขสถานการณ์ที่เก่ียวขอ้งกับ
ชีวิตประจ าวัน แต่อย่างไรก็ตามในปี ค.ศ. 2015 นัน้ทาง PISA ไดเ้พิ่มเติมการประเมินสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือ (Collaborative Problem Solving) ขึน้เนื่องจากทางองค์กรเห็นถึง
ความส าคญัที่ตอ้งเร่งสรา้งความตระหนักถึงการร่วมมือกนัในการแกปั้ญหาส าหรบับุคคลที่ก าลงั
จะเข้าร่วมเป็นสมาชิกของตลาดแรงงานโลก (Rosen and Foltz. 2014, p. 389) โดยทาง PISA  
ใหค้ านิยามว่าเป็นความสามารถของบุคคลที่จะสามารถเขา้ร่วมในกระบวนการแกปั้ญหาร่วมกับ
สมาชิกไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเกิดการแบ่งปันความรู ้ความพยายาม ทกัษะ และความเขา้ใจ
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ที่มีเขา้ดว้ยกันในการแก้ปัญหา (OECD. 2013, p. 6) ท าให้สมรรถนะนีม้ีความส าคัญต่อระบบ
การศึกษาทั่วโลกที่ตอ้งเร่งส่งเสริมใหก้บัผูเ้รียนที่ก าลงัเติบโตเป็นทรพัยากรมนุษยท์ี่มีคณุภาพของ
โลก 

ในสว่นของประเทศไทยไดเ้กิดความตระหนกัถึงความส าคญัของสมรรถนะการแกปั้ญหา
โดยระบุเป็นประเด็นส าคัญในเป้าหมายยุทธศาสตร ์และตัวบ่งชีก้ารปฏิรูปการศึกษาของไทยใน
ทศวรรษที่สอง พ.ศ. 2552 - 2561 ในยุทธศาสตร์ข้อที่  4 ที่ต้องการเร่งพัฒนาคนไทยให้มี
ความสามารถในการแก้ปัญหา และท างานร่วมกัน เนื่องจากในปัจจุบันยังถือว่าต ่ ากว่า
เป้าประสงค ์(ส านักเลขาธิการสภาการศึกษา. 2552, น. 12-16) ส่วนดา้นทิศทางของแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที่ 12 ดา้นสงัคม มีความตอ้งการเร่งพฒันาบุคคลในช่วงของวยั
เรียนใหเ้กิดทกัษะความร่วมมือ ในสงัคมขึน้เนื่องจากตลอดระยะเวลา 10 ปีที่ผ่านมาสงัคมไทยพบ
ปัญหาที่มีสาเหตุมาจากการขาดการยอมรบัฟังความคิดเห็นของบุคคลที่ท างานร่วมกันส่งผลให้
เกิดการขาดความร่วมมือในการท างานซึ่งก่อใหเ้กิดปัญหาที่ตามมาอีกเป็นจ านวนมาก (ส านกังาน
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ. 2558, น. 6 และ 18)  

วิชาชีพการพยาบาล เป็นอีกวิชาชีพหนึ่งที่ต้องมีการปรบักระบวนทัศน์ เพื่อเตรียมให้
ผูเ้รียนซึ่งจะเป็นผูส้  าเร็จการศึกษาในอนาคต มีสมรรถนะที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคม 
พรอ้มออกไปประกอบวิชาชีพ และพรอ้มต่อการเปลี่ยนแปลงทางด้านต่างๆ ที่เกิดขึน้ในสังคม 
นอกจากนีย้งัเป็นวิชาชีพที่ตอ้งอาศัยความร่วมมือกันระหว่างผูร้่วมงานหลายสาขาวิชาชีพในการ
ดูแลช่วยเหลือแก่ผู้ใช้บริการที่เรียกว่าทีมสุขภาพ ซึ่งหากนักศึกษาพยาบาลได้เรียนรูห้ลักการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนหรือการท างานเป็นทีม ตั้งแต่เริ่มฝึกปฏิบัติงานบนหอผู้ป่วย จะช่วยสรา้ง
เสริมสรา้งศักยภาพในการปฏิบัติการพยาบาลเพิ่มขึน้ ทั้งในด้านการเป็นผู้น า และการเป็น
ผูร้ว่มงานที่ดี ความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีเหตผุล มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพ และ
ร่วมมือประสานงานกับผูเ้ก่ียวขอ้งไดทุ้กระดับ ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงคข์องวิชาชีพการ
พยาบาล ส่งผลใหน้กัศึกษาพยาบาลประสบความส าเร็จในการศึกษาดว้ยดี และเสริมสรา้งความ
เขม้แข็งของวิชาชีพการพยาบาลไดอี้กทางหนึ่ง ซึ่งทั้งการท างานเป็นทีมสอดคลอ้งกับมาตรฐาน
คณุวฒุิระดบัปรญิญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ. 2560 ที่ก าหนดลกัษณะบณัฑิตที่พงึประสงค์
ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบไว้ว่า นักศึกษาพยาบาลจะต้องมี
ความสามารถในการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างสร้างสรรค์กับผู้รับบริการ ผู้ร่วมงาน และมี
ความสามารถในการท างานเป็นทีมในบทบาทที่หลากหลายปรบัเปลี่ยนไดต้ามสถานการณต่์าง ๆ 
สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองอย่างเป็นเหตุเป็นผล และรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน
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นอกจากนัน้การท างานเป็นทีมถือเป็นส่วนหนึ่งของสมรรถนะของพยาบาลวิชาชีพในสมรรถนะที่ 4 
กลา่วคือ พยาบาลวิชาชีพจะตอ้งท าหนา้ที่ในการติดต่อประสานงานกบัทีมสขุภาพ และบคุคล และ
หน่วยงานต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งเพื่อประสานผลประโยชนใ์หแ้ก่ผูป่้วย ซึ่งจะตอ้งอาศยัความรว่มมือกบั
ทีมสขุภาพต่าง ๆ เพื่อที่จะสามารถปฏิบติัการพยาบาลไดส้  าเรจ็ตามแผนการพยาบาลที่ก าหนดไว ้  

ทั้งนีก้ารจัดการเรียนรูใ้นสาขาพยาบาลศาสตรน์ั้นผู้สอนสามารถจัดการเรียนรูเ้พื่อให้
นักศึกษาพยาบาลเกิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ไดใ้นทุกรูปแบบ โดยสามารถท าไดต้ัง้แต่จัดการ
เรียนรู้ภาคทฤษฎี ภาคปฏิบัติการพยาบาลในห้องปฏิบัติการพยาบาล และภาคปฏิบัติใน
สถานการณจ์รงิ ทัง้ในสถานบรกิารสขุภาพทุกระดบัและในชุมชน นอกเหนือจากการจดัการเรียนรู้
ในหลกัสตูรพยาบาลศาสตรแ์ลว้ การจดัประสบการณช์ีวิตอ่ืน ๆ หรือการจดักิจกรรมใหน้กัศกึษาใน
ทกุเรื่อง เช่นการปฐมนิเทศ การจดัโครงการสรา้งเสริมประสบการณช์ีวิตทุกกิจกรรม รวมทัง้การอยู่
รว่มกนัในหอพกัและกิจกรรมอ่ืน ๆ ก็เป็นสว่นส าคญัที่สนบัสนนุและศตวรรษที่ 21 และสามารถอยู่
ในสงัคมที่มีการเอือ้ต่อการเรียนรูข้องนกัศึกษา ใหเ้ป็นบณัฑิตแห่งเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาอย่าง
แทจ้ริง (วิภาดา คณุาวิกติกุล. 2558) ซึ่งจากความส าคัญดงักล่าว ผูส้อนจะตอ้งมีการปรบัเปลี่ยน
วิธีการสอนที่เนน้การสอนเนือ้หาเป็นหลกัมาเป็นรูปแบบการเรียนรูเ้พื่อใหเ้กิดสมรรถนะเพื่อการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระแส
ของสมรรถนะเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ไดเ้ริ่มเขา้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
จดัการเรียนรูใ้นประเทศไทย และผูส้อนเริ่มที่จะมีการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายที่
จะพฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ  

จากการศึกษาลกัษณะของนักศึกษาพยาบาลเพื่อจัดการเรียนรูไ้ดเ้หมาะสมกับผูเ้รียน 
พบว่าบุคลิกภาพและลกัษณะของนักศึกษาพยาบาลปัจจุบนัที่อยู่ในวยัเจนเนอเรชั่นแซด (Z) ที่มี
ความมั่นใจใน เชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยี แต่มีความสนใจสิ่งแวดลอ้มลดนอ้ยลงมีช่วงความสนใจ
หรือสมาธิในการเรียนสัน้ ชอบการเรียบการสอนที่เนน้เรื่องการฝึกทักษะการคิดแบบวิพากษ์และ
การแกปั้ญหามากกว่าการท่องจ า เป็นลกัษณะการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับรูปแบบการเรียบรูเ้ชิงรุก 
(Active Learning) คือการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม และมีปฏิสัมพันธ์ เช่น การให้ผู ้เรียนได้ท า
กิจกรรมหรือปฏิบติัในลกัษณะต่าง ๆ รวมถึงมีการโตต้อบกบัสื่อบทเรียนจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่
ดีโดยนอกจากจะช่วยใหผู้เ้รียนมีความสนใจบทเรียนอย่างต่อเนื่อง อนัเป็นลกัษณะการเรียนอย่าง
กระตือรือรน้แลว้ยังท าใหเ้กิดความรูแ้ละทักษะใหม่ ๆ ในตัวผูเ้รียน (วนัเพ็ญ ผลิสร. 2560) ดังนัน้
ผูส้อนจึงตอ้งมีการปรบัตัวหรือเขา้ใจนักศึกษาพยาบาลเจนเนอเรชั่นแซด (Z) ใหล้ึกซึง้และมีการ
คิดคน้นวตักรรม หรือพฒันาวิธีการสอนและรูปแบบการสอนใหม่ ๆ ซึ่งผูส้อนไม่ควรใชก้ารบรรยาย
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ในการสอนแต่เพียงอย่างเดียว และควรมีการปรกึษาผูเ้ชี่ยวชาญดา้นต่าง ๆ เช่นดา้นเทคโนโลยีทาง
การศึกษา เพื่อใหผู้ส้อนมีทักษะทางเทคโนโลยีใหม่ ๆ (เยาวลกัษณ์ โพธิดารา.  2554)  แต่ผูส้อน
โดยส่วนมากมักพบกับปัญหาในการท าใหก้ารเรียนการสอนมีความสนุกสนานและน่าสนใจ การ
แกปั้ญหาดงักล่าวถกูหยิบยกขึน้มาเป็นประเด็นส าคญั และถูกน ามาพฒันาเป็นแนวคิดการจดัการ
เรียนการสอนใหม่เรียกว่า เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ซึ่งเกิดขึน้ในช่วงปี ค.ศ. 2004 และไดร้บั
ความนิยมอย่างแพร่หลายในปี ค.ศ. 2010 โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น เป็นการน าองคป์ระกอบ และ
กลไกของเกมมา ประยุกตใ์ชใ้นบริบทอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่เกม เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สรา้งแรงจูงใจ
และเพิ่มการมีส่วนร่วมทางโลกเสมือน เพื่อให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว ้(Deterding et al. 
2011; Kapp. 2012 ) กุลชัย กุลตวนิช (2559) ศึกษาความคิดเห็นและทัศนคติต่อการเรียนแบบ
เกมมิฟิเคชั่นของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน มหาวิทยาลัยของรฐัและในก ากับของรัฐ 
จ านวน 200 คนจากผลการวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่มีกลุ่มสาขาวิชาแตกต่างกันมีความคิดเห็นและ
ทศันคติในภาพรวมเป็นเชิงบวกต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมหรือการน าแนวคิดเกมมาใชใ้นบรบิท
การเรียนในทุกตัวชี ้วัด ซึ่งสอดคล้องกับ De Freitas and De Freitas (2013) ที่ ได้กล่าวไว้ว่า
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น ในปัจจุบันมักน ามาใชก้ับกลุ่มผูเ้รียนในระดับ มัธยมศึกษาขึน้ไป เนื่องจาก
รอ้ยละ 68 ของผูท้ี่ชื่นชอบการเล่นเกมเป็นบุคคลอายุตัง้แต่ 18 ปีขึน้ไป ผูเ้รียนกลุ่มนีจ้ึงเป็นกลุ่มที่
เหมาะสมที่จะใช้ในการพัฒนาเทคนิคในการจัดการเรียนรูใ้ห้ใช้ได้กับคนส่วนมาก และเมื่อ
พิจารณารายประเด็นพบว่าในทุกกลุม่สาขาวิชาจะมีความชื่นขอบในลกัษณะของเกมบางประเภท
ร่วมกัน ไดแ้ก่ เกมการผจญภัย เกมที่แข่งกับเวลาและตนเอง เกมกลยุทธิ์ เกมท่ีตอ้งใชต้รรกะใน
การแก้ปัญหา (Logic) นอกจากนั้นจะเห็นไดว้่ากลุ่มตัวอย่างมีความชอบในลักษณะของเกมที่
ใกลเ้คียงกนัมาก ไดแ้ก่เกมที่มีความทา้ทาย / ค าถาม / ภารกิจ และเกมที่มีรายงานความกา้วหนา้
ในแต่ละ ระดับ(Level) นอกจากนั้นเกมที่ไดแ้ข่งกันคนรูจ้ัก  ก็ไดร้บัความสนใจมากเช่นเดียวกัน 
ดา้นทัศนคติเก่ียวกับการเรียนแบบเกมมิฟิเคชั่น จะเห็นไดว้่ากลุ่มตวัอย่างรูส้ึกมีความสขุที่ไดช้นะ
การแข่งขนั ไดเ้ห็นชื่อบนบอรด์คะแนน ไดท้ าภารกิจต่าง ๆ ที่ทา้ทายสามารถเชื่อมโยงไปยงัชุมชน
ออนไลนต่์าง ๆ ได ้ซึ่งท าใหก้าร เรียนนัน้สนุกย่ิงขึน้ นอกจากนัน้กลุม่ตวัอย่างจะรูส้กึมีความสขุและ
มีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อไดร้บัการเสริมแรงทัง้ภายในและ
ภายนอก เช่นการยกย่องให้เป็นผู้รอบรู ้มีชื่ออยู่บนบอรด์คะแนนของ ชั้นเรียน การได้รบัรางวัล 
สะสมผลงานต่าง ๆ เป็นตน้ สอดคลอ้งกบั Helms et al. (2015)ที่ระบุว่าการเรียนการสอนที่ท าให้
เกิดแรงจูงใจภายในนัน้คือ การสอนที่ผูเ้รียนรูส้ึกสนุกสนานซึ่งสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ท าให้เกิดแรงจูงใจภายในได้ด้วยการดังนี ้การใช้เทคนิคของเกมในบทเรียน การใช้
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เทคนิคพิเศษในการน าเสนอภาพ จัดบรรยากาศการเรียนรูใ้ห้ผู ้เรียนอิสระในการเลือก การมี
กิจกรรมที่ทา้ทายผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรูอ้ยากเห็น และการใหก้ าลงัใจในการเรียน
แมว้่าผูเ้รียนท าไม่ได ้ 

นอกจากเกมมิฟิเคชั่นจะสรา้งแรงจูงใจส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ที่เป็นผูเ้รียนในวยัเจน
เนอเรชั่นแซด (Z) แลว้จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมมิฟิเคชั่น สามารถส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการท างานเป็นทีม (Collaboration) ใหแ้ก่ผูเ้รียน 
(Yu-kai Chou อา้งอิงจาก จุฑามาศ มีสขุ. 2558) กล่าวว่า รูปแบบของเกมนัน้เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่น
ไดม้ีการท างานเป็นทีมอย่างลกึซึง้ เกมใหป้ระสบการณท์ี่เห็นภาพอย่างละเอียด ซึ่งพอเปรียบเทียบ
กันแลว้คุณสมบัติขอ้นีข้องเกมท าใหก้ารจัดการเรียนรูรู้ปแบบเดิมหรือการสอนแบบบรรยายนั้น
กลายเป็นเรื่องไม่น่าสนใจ การบูรณาการโครงสรา้งของเกมมาใชใ้นการออกแบบบทเรียนและ
แบบฝึกหัดในกิจกรรมการเรียนรท าให้เนือ้หามีความน่าสนใจ และมีความสามารถที่จะดึงดูด
ผูเ้รียนใหเ้กิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนไดเ้ป็นไปตามแนวทางการจัดการศึกษาตาม
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม(ฉบบัที่3)พุทธศักราช 2553 ท าใหผู้เ้รียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนและไดล้งมือปฏิบติัมากขึน้อนัเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเองของผูเ้รียน เกิด
การเรียนรูข้ึน้อย่างเป็นธรรมชาติ (Kapp. Lucas. and Rich. 2013) การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชั่น
ในการเรียนรู ้โดยใชเ้ป็นแนวทางพฒันาการศึกษาที่มุ่งกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดร้่วมกิจกรรมการเรียนที่
ใชห้ลกัการออกแบบเกม และองคป์ระกอบพิเศษของเกมมาผสมผสานในสภาพแวดลอ้มการเรียน 
เป้าหมายส าคัญที่สุดของเกมมิฟิเคชั่นคือ การเพิ่มความสนุกในการเรียน การมีความมุ่งมั่นและ
ผูกพันกับการเรียนผ่านความสนใจของผูเ้รียน และสรา้งแรงบันดาลใจใหผู้เ้รียนสนใจที่จะเรียน
ต่อไป (Wendy and Dilip. 2013) (Joao Fernandes et. al. 2012) ได้ใช้เกมมิฟิ เคชั่ นในการ
สง่เสรมิการมีสว่นรว่มในการท างานกระบวนการกลุม่ของผูเ้รียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
โดยใชร้ะบบที่ชื่อว่า IThink ร่วมกับวิธีการถามค าถามในรูปแบบหมวก 6 ใบ ท าการสังเกตการ
แสดงความคิดเห็นของผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีการแสดงความคิดเห็นอย่างสรา้งสรรคภ์ายในกลุ่ม 
และช่วยเหลือกันน าพากลุ่มไปสู่ ความส าเร็จ ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึน้ (Siobhan 
O’Donovan et. al. 2012) ได้ใช้เกมมิ ฟิ เคชั่ น  ในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนการสอน  
เช่น การเขา้เรียน การท างานกลุม่ การตัง้ใจเรียน เป็นตน้ มีการใหค้ะแนนจดัอนัดบัของผูเ้รียน เพิ่ม
แรงจูงใจใหก้ับนักศึกษาในระดับปริญญาตรีสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ซึ่งผลการศึกษาพบว่า
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่น ท าใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้ส่งผลต่อความสามารถ
ในการเรียนรูใ้นการเขียนโปรแกรม นักศึกษามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเขา้เรียน การ
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ท างานกลุ่มร่วมกับผูอ่ื้น มีความสามัคคีในกลุ่ม มีความเห็นอกเห็นใจเพื่อนร่วมกลุ่ม และยอมรบั
ฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมกลุ่ม และ (Ali Moradian et. al. 2014) ไดพ้บปัญหาของการเรียนรู้
แบบระดมสมอง (Brain Storming) ว่าการเรียนรูแ้บบระดมสมอง ท าใหก้ารมีส่วนร่วมของผูเ้รียน
ยงัไม่มีประสิทธิภาพที่ดีเท่าที่ควร จึงไดน้ าเกมมิฟิเคชั่น เขา้มาร่วมกบัการเรียนการสอนแบบระดม
สมอง พบว่าเกมมิฟิเคชั่นท าใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึน้ มีส่วนร่วมในการท างานเป็น
กลุ่มมากขึน้ อีกทัง้ยงัพบว่าเกมมิฟิเคชั่น สง่เสริมใหผู้เ้รียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ซกัถาม ซกัคา้น
กันภายในกลุ่มมากขึน้ โดยรูปแบบการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นที่สุด คือ การ
เรียนรูร้่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นสถานการณ์ที่คนตั้งแต่ 2 คนขึน้ไปมาเรียนหรือ
พยายามเรียนรูบ้างสิ่งร่วมกนั (Bruffee. 1993) ซึ่งแตกต่างจากการเรียนเป็นรายบุคคล การเรียนรู้
ร่วมกันจะช่วยใหผู้เ้รียนแต่ละคนมีการแบ่งปันทรพัยากร และทักษะต่าง ๆ ที่ตนมีใหก้ับสมาชิกที่
เรียนรูร้่วมกัน เช่นการสอบถามขอ้มูล การประเมินความคิดเห็น และการตรวจสอบผลงานของ
ผูเ้รียนคนอ่ืน (Chiu. 2000) ทัง้นีก้ารเรียนรูร้ว่มกนัมีพืน้ฐานมาจากรูปแบบการเรียนที่เชื่อว่าความรู้
สามารถเกิดขึน้ในหมู่ประชากรท่ีสมาชิกมีปฏิสมัพนัธก์นัอย่างแข็งขนัดว้ยการแบ่งปันประสบการณ์
และบทบาทที่แตกต่างกันของแต่ละบุคคล (Mitnik. et al. 2009 อ้างอิงจาก ปริภัส ศรีสมบูรณ์. 
2559)   

จากทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัการแกปั้ญหาแบบร่วมมือพบว่า งานวิจยัที่พัฒนา
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือในประเทศไทยและต่างประเทศโดยยงัมีไม่มากนกั รูปแบบการ
จัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือได้แก่รูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ใช้
แนวคิด Jigsaw, STEM, STAD และ DEEPER  แต่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นพัฒนา
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือโดยตรงคือรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานตามกรอบ DEEPER พัฒนาขึ ้นโดย Antonenko. Hudson. Townsend and 
Pritchard (2011 อา้งอิงจาก ชนะชยั ทะยอม. 2560) เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้มา
เพื่อพัฒนาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือโดยเฉพาะ ซึ่งจากการศึกษารูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ังกล่าวจะพบว่า เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่มีการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและเชื่อว่า
ผูเ้รียนสามารถสรา้งองค์ความรูแ้ละพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือได้ดว้ยตัวของ
ผูเ้รียนเอง การด าเนินกิจกรรมการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนนัน้ผู้สอนจะท าหนา้ที่เป็นเพียงผูอ้  านวยความ
สะดวกและให้ค าแนะน าในการจัดการเรียนรู ้ซึ่งสอดคลอ้งกับกลุ่มแนวคิดคอนสตรคัติวิซึมเชิง
สงัคม (Social Constructivism) ที่เชื่อว่าการเรียนรูข้องผูเ้รียนเกิดจากการมีปฏิสมัพันธ์เชิงสงัคม  
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ดว้ยเหตนุีก้ารเรียนรูร้่วมกนัเป็นทีมจึงเป็นวิธีการที่สนบัสนุนการเรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนใชท้ักษะและ
ความสามารถที่แตกต่างของตนรว่มกนัท าภารกิจของทีมใหส้  าเรจ็ตามจุดประสงคท์ี่ตอ้งการได ้

ดังนัน้จากความส าคัญดังกล่าวผูว้ิจัยจึงสนใจการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อ
พฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล โดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกม
มิฟิเคชั่น เนื่องจากจุดเด่นที่เกมมิฟิเคชั่น ท าใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้
ทัง้ภายในและภายนอกสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีใจจดจ่ออยู่กบักิจกรรมการเรียนรู ้และยงัส่งเสริมใหเ้กิด
พฤติกรรมการท างานเป็นทีม (Collaboration) โดยเริ่มจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom)ใหผู้เ้รียนไดค้น้ควา้สรา้งความรู ้น าความรูม้าใชแ้กปั้ญหาในหอ้งเรียนปกติที่
ใส่สถานการณ์ปัญหาที่ผู ้เรียนพบได้ในเหตุการณ์ประจ าวัน กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง จากนัน้เมื่อขึน้ฝึกปฏิบติัผูส้อนมอบหมายภารกิจแกปั้ญหาแบบร่วมมือให้
ผูเ้รียนไดเ้ชื่อมโยงความรูแ้ละประสบการณ์จากห้องเรียนเสมือนและจากหอ้งเรียนปกติน ามา
ร่วมกันแกปั้ญหาในสถานการณ์จริงไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งรูปแบบการจดัการเรียนรูด้งักล่าวผูว้ิจัย
เชื่อว่ากิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยให้นักศึกษาพยาบาลได้รับประสบการณ์การมีส่วนร่วมใน
กระบวนการแก้ปัญหาร่วมกับเพื่อนร่วมทีม มีการแบ่งปันขอ้มูลและมุมมองเก่ียวกับตนเองและ
ผูอ่ื้น มีส่วนร่วมในการระบุและอธิบายงานที่ต้องท าให้ส  าเร็จ รวมถึงการมีส่วนร่วมในการวาง
แผนการแกปั้ญหา ตรวจสอบผลของการด าเนินงาน และการประเมินความส าเร็จในการแกปั้ญหา 
เข้าใจบทบาทหน้าที่ในการแก้ปัญหา รกัษาบทบาทหน้าที่ของตนและเพื่อนร่วมทีม และรกัษา
ระเบียบของกลุ่มท าตามกฎระเบียบของกลุ่มที่ตกลงร่วมกัน ทวนสอบการใหค้ าแนะน าและการ
ปรบัปรุงบทบาทหนา้ที่ของสมาชิกในกลุ่ม ประสบการณท์ี่นกัศึกษาไดร้บัจากกิจกรรมดงักล่าวเมื่อ
ขึน้ฝึกภาคปฏิบัติ ประสบกับปัญหา ไม่ว่าจะเป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน ปัญหาการท างานใน
องคก์ร ทีมสขุภาพ หรือหน่วยงานต่าง ๆ นกัศึกษาเหลา่นีจ้ะสามารถน าประสบการณใ์นการเรียนรู้
ที่ผ่านมา จดัการกบัปัญหาเหลา่นัน้ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความมั่นคงของอาชีพการงาน 
เป็นทรพัยากรดา้นมนุษยท์ี่ทรงคณุค่า เป็นตวัชีว้ดัอนาคตของชาติเพราะว่ากลุ่มทรพัยากรมนุษยท์ี่
มีความสามารถหรือทกัษะในการแกไ้ขปัญหาแบบร่วมมือนี ้จะรว่มมือกนัในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 
ที่เกิดขึน้ทางสังคมและสามารถน าพาสังคมให้มีความเจริญก้าวหน้าทัดเทียมต่างประเทศได ้
สามารถเพิ่มโอกาสในการแข่งขนัทางดา้นเศรษฐกิจ สงัคม การเมืองและสิ่งแวดลอ้ม 

ถามการวิจัย 
1. สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลเป็นอย่างไร 
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2. รูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือเป็น
อย่างไร 

3. ประสิทธิผลการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือที่พฒันาขึน้เป็นอย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพื่อศกึษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
2.เพื่อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ

ส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 
3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเป็นแนวทางในการเสริมสรา้ง

สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือในนกัศึกษาพยาบาล  ใหม้ีพฤติกรรมในการท างานรว่มกบัทีม
สขุภาพ ในการรว่มกนัแกปั้ญหาสขุภาพผูป่้วยไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

2. รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเป็นแนวทางส าหรับอาจารย์
พยาบาลในการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือในนักศึกษา
พยาบาลอย่างเป็นรูปธรรม 

3. สถานศึกษาอ่ืน หรือหน่วยงานต่าง ๆ สามารถน าแนวทางการพัฒนารูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นักศึกษาไปใชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาใน
หน่วยงานของตนเองได ้

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัในครัง้นีก้  าหนดขอบเขตของการวิจยัไว ้ดงันี ้ 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย  
นกัศึกษาพยาบาลชัน้ปีที่3 ที่ก าลงัศึกษาอยู่ในหลกัสูตรพยาบาลศาสตรบณัฑิต 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี คณะแพทยศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี 
มหาวิทยาลยัมหิดล จ านวน 200 คน 

กลุ่มตัวอย่าง  



 9 
 

 
 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี ้  คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่  3  หลักสูตร
พยาบาลศาสตรบัณฑิ ต ปีการศึกษา 2563 คณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบ ดี 
มหาวิทยาลยัมหิดล ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการพยาบาลเด็กและวยัรุ่น ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 
2563 ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มชนิดขั้นตอนเดียว (One-Stage Cluster Random Sampling) 
โดยใชห้อผูป่้วยที่นักศึกษาฝึกปฏิบติังานเป็นหน่วยการสุ่ม (Sampling Unit) จ านวน 4 กลุ่ม จาก
ทัง้หมด 8 กลุ่ม และเก็บขอ้มูลจากนักศึกษาพยาบาลทุกคนในหอผูป่้วย ๆ ละ 8 คน รวมจ านวน
นกัศกึษา 32 คน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ในการวิจยัครัง้นีต้วัแปรที่ศกึษา ประกอบดว้ย 

ตัวแปรต้น รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล  

ตัวแปรตาม สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
(Collaborative Problem Solving Competency) ประกอบดว้ย  

 1. ดา้นการสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั 
 2. ดา้นการเลือกวิธีการแกปั้ญหา 
 3. ดา้นการท างานรว่มกนั 

 นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล  (Collaborative 

Problem Solving Competency) หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของนกัศึกษาพยาบาลถึงการ
มีส่วนร่วมในกระบวนการแกปั้ญหาแบบร่วมมือกับเพื่อนร่วมกลุ่มโดยน าผลประโยชนข์องกลุ่มที่
ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกที่สามารถน าทุกฝ่ายไปสู่จุดที่พึงพอใจและ
ไดร้บัผลประโยชนส์งูสดุ  ประกอบดว้ย สมรรถนะย่อย 3 ดา้นดงันี ้

1. ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน  หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของ
นักศึกษา พยาบาลถึงการใชค้วามรูท้างการพยาบาลและศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งในการเก็บรวบรวม 
สืบคน้ขอ้มูล และแลกเปลี่ยนขอ้มูล มีการทวนสอบความเขา้ใจภาวะสุขภาพผูป่้วยตรงกันทุกคน
ภายในกลุม่ ประกอบดว้ย    

องค์ประกอบที่ 1 รวบรวมและสืบค้น หมายถึง การช่วยเหลือกลุ่มในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู  และแลกเปลี่ยนแหลง่ความรู ้น าเสนอประเด็นส าคญัที่ตอ้งการสืบคน้เพิ่มเติม 
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องค์ประกอบที่ 2 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น หมายถึง การแลกเปลี่ยนข้อมูลที่
ส  าคัญให้แก่เพื่อนร่วมกลุ่มที่สอดคล้องกับภาวะสุขภาพ  น าเสนอความคิดเห็นโต้แย้งอย่างมี
เหตผุล ยืนยนัความคิดเห็นโดยใชข้อ้มลูที่ถกูตอ้งมีความน่าเชื่อถือทางวิชาการ   

องคป์ระกอบที่ 3 ตรวจสอบความเขา้ใจใหต้รงกนั  หมายถึง  การฟังและสรุป
ใจความส าคัญไดส้อดคลอ้งกับภาวะสุขภาพ  ทวนสอบความเขา้ใจร่วมกันเพื่อน าไปสู่ขอ้สรุปที่
เขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนั ก าหนดเปา้หมายการพยาบาลที่ตอ้งท าใหส้  าเร็จรว่มกนั 

2. ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง  พฤติกรรมการแสดงออกของ
นักศึกษาพยาบาลในการเชื่อมโยงความคิดในการแกปั้ญหา ตัดสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสมใน
การแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง    ปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมีเหตุผลกับเพื่อนในกลุ่มเพื่อให้
การด าเนินงานแกปั้ญหาส าเรจ็ตามเกณฑ ์ ประกอบดว้ย 

องคป์ระกอบที่ 1 เชื่อมโยงความคิดในการแกปั้ญหา หมายถึง ความสามารถใน
การเชื่อมโยงความรู ้ทักษะในการก าหนดประเด็นปัญหาภาวะสุขภาพและการแก้ปัญหาภาวะ
สขุภาพ   

องค์ประกอบที่  2  ตัดสินใจ เลือกวิ ธีการแก้ปัญ หาได้ถูกต้อง หมายถึ ง 
ความสามารถในการล าดับความส าคัญของข้อมูล และตัดสินใจให้การพยาบาลตามล าดับ
ความส าคญัก่อนหลงัไดถ้กูตอ้งตามสถานการณ ์มีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น 

3. สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของ
นกัศึกษาพยาบาลถึงความเขา้ใจในบทบาทหนา้ที่ของตนและเพื่อนร่วมกลุ่มในการท างานรว่มกัน 
ยอมรบั และใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนั รวมถึงการกระตุน้ใหก้ระบวนการท างานของกลุ่มด าเนินการ
ไดอ้ย่างต่อเนื่อง มีการประเมินผลการท างาน พรอ้มทัง้น าไปปรบัปรุงแกไ้ข ประกอบดว้ย 

องคป์ระกอบที่ 1 ท างานเป็นทีม หมายถึง การมีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่และ
บทบาทตนเองที่มีต่อภารกิจของกลุ่ม รวมถึงการกระตุน้ใหเ้พื่อนร่วมทีมมุ่งมั่นท าหนา้ที่ตนเอง น า
ผลประโยชน์ของกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกใหภ้ารกิจของกลุ่ม
ส าเรจ็ลลุว่งภายในเวลาที่ก าหนด 

องคป์ระกอบที่ 2 ส่งเสริมใหก้ าลงัใจ หมายถึง การยอมรบัและยกย่องเพื่อนร่วม
กลุ่มตามบทบาทและความสามารถ ใหก้ าลงัใจซึ่งกันและกันในการท าภารกิจใหบ้รรลุเป้าหมาย
ของกลุม่ 
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องคป์ระกอบที่ 3 ประเมินผลปรบัปรุงแกไ้ข หมายถึง การมีส่วนรว่มกบัทีมในการ
สรุปปัจจัยที่ท าใหเ้กิดความส าเร็จ ยกย่องชื่นชมใหก้ าลงัใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น
น าเสนอสิ่งที่ตอ้งพฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป   

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล  หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
พฒันาขึน้ โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่นเป็นหลกัในการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้และเสรมิดว้ย
แนวคิดโซเชียลคอนสตรคัติวิสซึม (Social Constructivism) แนวคิดการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
(Collaborative Learning) แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรอบแนวคิดแบบ DEEPER เพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล แบ่งขั้นตอนการเรียนรู้
ออกเป็น 2 ระยะ ตอนดงัต่อไปนี ้

ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อม เป็นขัน้การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนก่อน
น าเขา้สูน่  าเขา้สูรู่ปแบบการจดัการเรียนรู ้ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ 

ระยะที ่2 ระยะการเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เป็นขัน้ตอน
การจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ยกระบวนจัดการเรียนรูท้ี่ส  าคัญ 3 ขัน้ตอน (3Cs Model) คือขัน้ที่ 1 
สรา้ง (Construction: C) ขัน้ที่ 2 เชื่อม (Connection: C) และ ขัน้ที่ 3 ใช ้(Conclusion: C) โดย 

1. ขั้ นส ร้าง (Construction: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียน รู้ที่ ผู ้สอน
ประยุกตใ์ชก้ลไกของเกม จัดประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  
หอ้งเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผูป่้วย (Ward) ดว้ยการรวบรวมประวัติ
และขอ้มูลผูป่้วย กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ไดไ้ปแบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัเพื่อนในกลุม่ 

2. ขั้นเชื่อม (Connection: C) เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนประยกุตใ์ช้
ใชก้ลไกของเกม จดัประสบการณใ์หก้บัผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียน
ปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผู้ป่วย (Ward) โดยให้ผูเ้รียนร่วมกันระดมสมอง
ร่วมกัน วิเคราะห ์แยกแยะ จดัหมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน ใชเ้หตผุล
และขอ้มลูมาท าการวิเคราะห ์เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณแ์ละความรูใ้หม่ในการเรียบเรียง
มโนทัศนอ์ย่างเป็นระบบและต่อเนื่องกัน รวมถึงการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้าง
พยาธิสรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกัประวติัสนบัสนนุการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วย 

3. ขั้นใช้ (Conclusion: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่ผู ้สอนประยุกต์ใช้
กลไกของเกม จัดประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หอ้งเรียน
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ปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผูป่้วย (Ward) โดยใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลและปัญหา
สุขภาพที่ได้จากการระดมสมอง มาใช้ในการตั้งข้อวินิจฉัยทางการพยาบาล แล้วเรียบเรียง
จัดล าดับความส าคัญของภาวะสุขภาพให้ถูกต้อง เพื่อน าความรู้ และกระบวนการที่ได้มา
ประยกุตใ์ชจ้รงิกบัผูป่้วย   

ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล หมายถึง ผลที่เกิด
จากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ที่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ การวิจยัครัง้นีก้  าหนดประเด็น
ในการตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล คือ  

1) สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ไดร้บัการสอนตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล หลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง 

2) สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ไดร้บัการสอนตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล เพิ่มขึน้ตามช่วงระยะเวลาที่ทดลอง โดยสามารถวดัไดจ้ากแบบ
ประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล และ การวิเคราะหข์อ้มูลเชิง
คุณภาพ  จากข้อมูลการสะท้อนผลหลังการใช้รูปแบบ ด้วยการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content 
analysis) เพื่อตีความและสรา้งขอ้สรุปแบบอปุนยั (Inductive) 

กรอบแนวคิดการวิจัย  
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ

การแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล อยู่บนฐานคิดคอนสตรคัติวิสซึมเชิงสังคม 
(Social Constructivism) ที่เชื่อว่า การเรียนรูข้องผูเ้รียนเกิดจากการมีปฏิสมัพันธ์เชิงสงัคม  ดว้ย
เหตุนีก้ารเรียนรูร้่วมกันเป็นทีมจึงเป็นวิธีการที่สนับสนุนการเรียนรูโ้ดยให้ผู้เรียนใช้ทักษะและ
ความสามารถที่แตกต่างของแต่ละคนรว่มกนัท าภารกิจของทีมใหส้  าเร็จตามจุดประสงคท์ี่ตอ้งการ
ได ้โดยรูปแบบที่พัฒนาขึน้นีป้ระยุกต์ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่น(Gamification)เป็นหลัก เนื่องจาก
จุดเด่นที่เกมมิฟิเคชั่นท าให้ผูเ้รียนมีความสนุกสนาน เกิดแรงจูงใจ ในการเรียนรูท้ั้งภายในและ
ภายนอกสง่เสริมใหผู้เ้รียนมีใจจดจ่ออยู่กบักิจกรรมการเรียนรู ้อีกทัง้เกมมิฟิเคชั่นยงัสง่เสรมิใหเ้กิด
พฤติกรรมความรว่มมือ (Collaboration) รว่มกบัแนวคิดการเสริมต่อความรู ้DEEPER  ที่กระตุน้ให้
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1. แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  

2. แนวคิดโซเชียล 

คอนสตรัคติวิสซึม  

3. แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ 

4.แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้กรอบแนวคิดแบบ 
DEEPER Scaffolding  

ผูเ้รียนเชื่อมโยงความรูเ้ดิมมาใชแ้กปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอนที่ไม่ซบัซอ้น โดยการใชบ้อรด์เกมใน
กลุ่มย่อย รว่มกบัหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ใส่สถานการณป์ระเด็นปัญหาที่น่าสนใจที่
ผู ้เรียนสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวันหรือการท างานในภาคปฏิบัติ  เสริมแรงจูงใจด้วย
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรูข้องผู้เรียน ดังแสดงใน
ภาพประกอบ 1 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจยั 

 

 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันเพื่อ
เสริมสร้างสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน 

(3Cs Model) ได้แก่ 

ข้ันที ่1 ข้ันสร้าง (Construction) 

ข้ันที ่2 ข้ันเช่ือม (Connection) 

ข้ันที ่3 ข้ันใช้ (Conclusion) 

 

สมรรถนะการร่วมมือ

แก้ปัญหา ประกอบดว้ย 

1. ดา้นการสรา้งความเขา้ใจ

รว่มกนั  

2. ดา้นการเลือกวิธีการแกปั้ญหา 

3. ดา้นการท างานรว่มกนั 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การศึกษาเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล” ในครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ า
ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งมาเป็นแนวทางและกรอบในการวิเคราะหด์งัต่อไปนี ้

1.แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ   
1.1 แนวคิดเก่ียวกบัสมรรถนะ 
1.2 สมรรถนะพยาบาลวิชาชีพ 
1.3 สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 
1.4 สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล 

2. การจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
2.1 ความหมายของการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
2.2 ลกัษณะการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
2.3 ประโยชนข์องการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
2.4 เทคนิคที่ใชใ้นการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 

3. การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
3.1 ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
3.2 องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
3.3 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้

4.แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูท้ี่น ามาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

4.1 แนวคิดโซเชียลคอนสตรคัติวิสซมึ (Social Constructivism) 
4.2 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 
4.3 แนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้รอบแนวคิดแบบ DEEPER 
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1.แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ   
1.1 แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะ 

1.1.1 ความหมายของสมรรถนะ การให้ความหมายของสมรรถนะ ซึ่งมาจาก
ภาษาอังกฤษว่า “Competency” โดยนักวิชาการ นักการศึกษานั้น มีการให้ความหมายอย่าง
หลากหลาย และในภาษาไทยอาจใชช้ื่อเรียกที่แตกต่างกนัไป เช่น ความสามารถ ขีดความสามารถ 
สมรรถภาพ และคุณลกัษณะที่พึงประสงค ์(จิรประภา อัครบวร. 2549: ออนไลน)์ ส าหรบัในการ
วิจยัครัง้นีใ้ชค้  าว่า สมรรถนะ ซึ่งความหมายของค าว่าสมรรถนะนัน้ มีบางความหมายมุ่งเนน้เพียง
ความสามารถในการท างานของบุคคล ในขณะที่ความหมายโดยส่วนใหญ่จะใหค้วามส าคัญกับ
ความรู ้ทกัษะ และคณุลกัษณะที่มีอยู่ในตวับุคคล โดยมีจุดร่วมกนัคือ มุ่งเนน้ที่พฤติกรรมที่บุคคล
แสดงออกมา หรือเน้นคุณลักษณะเชิงพฤติกรรมซึ่งเป็นผลมาจากการมีความรู ้ทักษะ และ
คุณลกัษณะเฉพาะของบุคคล เช่น แรงจูงใจ อุปนิสัย ที่ท าใหส้ามารถปฏิบติังานต่างๆ ไดส้  าเร็จ
ตามเกณฑห์รือมีผลงานโดดเด่นกว่าคนอ่ืนๆ  ดังนัน้เมื่อพิจารณาในภาพรวมแลว้ สามารถสรุปได้
ว่า สมรรถนะ หมายถึง  คณุลกัษณะเชิงพฤติกรรมที่เป็นผลมาจากความรู ้ทกัษะและคณุลกัษณะ
อ่ืนๆ ที่ท าให้บุคคลท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือประสบความส าเร็จในบทบาทและ
สถานการณ์ต่างๆ มีผลงานไดต้ามเกณฑ์หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (HayGroup. 2003, p. 2; 
Boyatzis. 2008, p 6; Spencer; and Spencer. 1993, pp. 9-11; นิสดารก์  เวชยานนท์. 2554; 
ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือ: 2548, น. 4; ธ ารงศกัดิ์ คงคาสวสัดิ์. 2550; ณรงคว์ิทย ์
แสนทอง. 2547, น. 48.)  

1.1.2 องค์ประกอบของสมรรถนะ  สามารถอธิบายด้วยโมเดลภูเขาน ้าแข็ง 
(Iceberg model) ที่เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างบุคคลเสมือนภูเขาน า้แข็ง คือ มีส่วนที่อยู่
เหนือน า้กบัส่วนที่อยู่ใตน้ า้ (HayGroup. 2003, pp. 1-4) ส่วนที่อยู่เหนือน า้ สามารถสงัเกตเห็นได้
ง่าย เป็นส่วนที่บุคคลสามารถแสดงออกให้ผู้อ่ืนรบัรู ้ได้จากพฤติกรรมและสามารถพัฒนา ซึ่ง
ประกอบดว้ย 6 ประการดงันี ้

1. ความรู ้(Knowledge) หมายถึง ความรู ้ความเขา้ใจในหลกัการ แนวคิดเฉพาะ
ดา้นต่างๆ ที่บคุคลจ าเป็นตอ้งมีในการปฏิบติังาน 

2. ทกัษะ (Skills) หมายถึง สิ่งที่บคุคลสามารถท าไดเ้ป็นอย่างดี 
3. บทบาททางสงัคม (Social role) หมายถึง สิ่งที่บุคคลตอ้งการสื่อใหบุ้คคลอ่ืน

ในสงัคมเห็นว่าเป็นตวัเขามีบทบาทอย่างไรต่อสงัคม 
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4. ภาพลกัษณภ์ายใน (Self-image) หมายถึง เจตคติ ค่านิยม ภาพพจนท์ี่บุคคล
มองตวัเองว่าเป็นอย่างไร 

5. อปุนิสยั (Traits) หมายถึง ลกัษณะนิสยัใจคอของบคุคลซึ่งเป็นพฤติกรรมถาวร 
เช่น เธอเป็นคนที่มีความน่าเชื่อถือ 

6. แรงกระตุ้น (Motive) หมายถึง แรงจูงใจ หรือแรงขับภายใน ซึ่งท าให้บุคคล
แสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสูเ่ปา้หมายหรือมุ่งสูค่วามส าเร็จ เช่น ความส าเรจ็ในการขบัรถและตอ้งการ
จะขบัใหดี้มากขึน้ 

นอกจากนีย้ังมีนักวิชาการทางการศึกษาไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกับองคป์ระกอบของ
สมรรถนะ มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

หลกัตามแนวคิดของแมคเคิลแลนด ์(สกุญัญา รศัมีธรรมโชติ. 2548: 15; อา้งอิง
จาก McCleland. 1973, pp. 1-14) มี 5 สว่นกลา่วคือ 

1) ความรู ้(Knowledge) คือ ความรูเ้ฉพาะในเรื่องที่ตอ้งรูเ้ป็นความรูท้ี่เป็น
สาระส าคญัเช่น ความรูด้า้นเครื่องยนต ์เป็นตน้ 

2) ทักษะ (Skill) คือ สิ่งที่ต้องการใหท้ าไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ทักษะ
ทางคอมพิวเตอร ์ทักษะทางการถ่ายทอดความรู ้เป็นตน้ ทักษะที่เกิดไดน้ั้นมาจากพืน้ฐานทาง
ความรู ้และสามารถปฏิบติัไดอ้ย่างแคลว่คล่องว่องไว 

3) ความคิดเห็นเก่ียวกับตนเอง (Self – concept) คือ เจตคติ ค่านิยม และ
ความคิดเห็นเก่ียวกับภาพลักษณ์ของตนหรือสิ่งที่บุคคลเชื่อว่าตนเองเป็น เช่น ความมั่นใจใน
ตนเอง เป็นตน้ 

4) บุคลิกลกัษณะประจ าตวัของบุคคล (Traits) เป็นสิ่งที่อธิบายถึงบุคคลนัน้ 
เช่น คนที่น่าเชื่อถือและไวว้างใจไดห้รือมีลกัษณะเป็นผูน้  า เป็นตน้ 

5) แรงจูงใจ/เจตคติ (Motives/ Attitude) เป็นแรงจูงใจหรือแรงขบัภายใน ซึ่ง
ท าใหบ้คุคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสูเ่ปา้หมายหรือมุ่งสูค่วามส าเรจ็ เป็นตน้ 

สุกัญญา รศัมีธรรมโชติ (2551, น. 17) ไดก้ล่าวไวว้่า สมรรถภาพประกอบดว้ย
องคป์ระกอบ 5 ประการ ดงันี ้

1) ทักษะ หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระท าได้และฝึกปฏิบัติเป็นประจ าจนเกิด
ความช านาญ 

2) ความรู ้หมายถึง ความรูเ้ฉพาะดา้นของบคุคล 



 17 
 

 
 

3) ความรูส้ึกต่อตนเอง หมายถึง เจตคติ ค่านิยมและความคิดเห็นเก่ียวกับ
ภาพลกัษณข์องตนหรือสิ่งที่บคุคลเชื่อว่าตนเองเป็น 

4) คุณลักษณะ หมายถึง บุคลิกลักษณะประจ าตัวของบุคคล เป็นสิ่งที่
อธิบายถึงบคุคลผูน้ัน้ 

5) แรงจูงใจ หมายถึง แรงขบัภายในซึ่งท าใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู่
สิ่งที่เป็นเปา้หมายดงันัน้สมรรถนะจึงเป็นสิ่งที่ประกอบขึน้มาจากความรู ้ทกัษะและเจตคติ 

สรุปได้ว่าองค์ประกอบของสมรรถนะ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ  1) 
ความรู ้ เป็นสิ่งที่ตอ้งรูแ้ละใชใ้นการท างาน เป็นความรูเ้ฉพาะดา้นของบุคคล 2) ทกัษะ เป็นความ
เชี่ยวชาญอันเกิดจากการฝึกฝน ท าใหเ้กิดความคล่องแคล่วในการท างาน 3) คุณลักษณะส่วน
บุคคล เป็นสิ่งที่ซ่อนอยู่ในตัวบุคคล อาทิเช่น ภาพลกัษณภ์ายใน อุปนิสยั บทบาทที่แสดงออกต่อ
สังคม ซึ่งมีผลต่อการท างาน ดังนั้นบุคคลจะแสดงสมรรถนะใดสมรรถนะหนึ่งได้ จะต้องมี
องค์ประกอบทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถที่จะปร ะเมินได้จาก
พฤติกรรมในการปฏิบติังานหรือกระท าในสิ่งต่างๆ หากมีเพียงองคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหนึ่ง 
บุคคลก็อาจจะไม่แสดงสมรรถนะนัน้ ๆ เพราะไม่ไดส้นับสนุนหรือส่งเสริมใหบุ้คคลแสดงออกถึง
พฤติกรรมอนัน ามาสูผ่ลงานที่มีมาตรฐานสงูสดุ   

1.1.3 ประเภทของสมรรถนะ สมรรถนะสามารถแบ่งเป็นหลายประเภท แตกต่าง
กันไป อาทิเช่น ณรงค์วิทย์  แสนทอง (2547, น. 10-11) ได้ท าการแบ่งสมรรถนะออกเป็น 3 
ประเภท คือ สมรรถนะหลกั  สมรรถนะตามสายงาน สมรรถนะสว่นบุคคล ส่วนจิรประภา อคัรบวร 
(2549, น. 68) แบ่งสมรรถนะออกเป็น 3 ประเภท  คือ สมรรถนะหลกั  สมรรถนะบริหาร สมรรถนะ
เชิงเทคนิค ในขณะที่ อาภรณ ์  ภู่วิทยพนัธุ ์ (2547, น. 37)  แบ่งสมรรถนะออกเป็น 3 ประเภท คือ 
สมรรถนะหลกั สมรรถนะดา้นการบริหาร และสมรรถนะตามต าแหน่งงาน  จากการศึกษาเอกสาร
ต่างๆ สามารถสรุปประเภทของสมรรถนะไดเ้ป็น 5 ประเภท  ดงันี ้คือ  

1) สมรรถนะหลัก (Core competencies) หมายถึง ความสามารถส าคัญที่
บุคคลตอ้งมีหรือตอ้งท าเพื่อใหบ้รรลผุลตามเป้าหมายที่ตัง้ไว ้ซึ่งถือไดว้่าเป็นสมรรถนะร่วมกนัของ
ทุกคนในองคก์ร ถา้ทุกคนในองคก์ารมีความสามารถประเภทนี ้ก็จะมีส่วนที่จะช่วยสนับสนุนให้
องคก์ารบรรลเุป้าหมายตามวิสยัทัศนไ์ด ้สมรรถนะประเภทนีจ้ะถูกก าหนดจากวิสยัทศัน ์พันธกิจ 
เปา้หมายหลกั หรือกลยทุธอ์งคก์าร 

2)  ส ม ร ร ถ น ะ ต า ม ก ลุ่ ม ง า น  (Functional competencies)  ห ม า ย ถึ ง 
ความสามารถของบุคคลที่มีตามหนา้ที่ที่รบัผิดชอบ ต าแหน่งหนา้ที่อาจเหมือน แต่ความสามารถ
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ตามหน้าที่ ต่างกัน เช่น ข้าราชการต ารวจเหมือนกัน แต่บางคนมีสมรรถนะทางการสืบสวน
สอบสวน บางคนมีสมรรถนะทางการปราบปราม   

3) สมรรถนะเฉพาะงาน (Job competencies) หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลกับการท างานในต าแหน่ง หรือบทบาทนั้นๆ เพื่อท าใหง้านบรรลุผลส าเร็จตามที่ก าหนดไว ้
เช่น ความสามารถในการเป็นผู้น าทีมงานของผู้บริหารต าแหน่งหัวหน้ากลุ่มงาน ซึ่งเป็น
ความสามารถที่สามารถฝึกฝนและพฒันาได ้

4) สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal competencies) หมายถึง ความสามารถ
เฉพาะตวัที่มีอยู่ในบุคคล ซึ่งยากต่อการเรียนรูแ้ละเลียนแบบ เช่น ความสามารถในการวาดภาพ
ของศิลปิน 

5) สมรรถนะองค์กร (Organization competencies) เป็นความสามารถที่เป็น
ลกัษณะเฉพาะขององคก์าร ที่มีส่วนท าใหอ้งคก์ารนัน้ไปสู่ความส าเร็จและเป็นผูน้  าในดา้นนั้นๆ 
เช่น โรงเรียนมหิดลวิทยานสุรณ ์เป็นสถานศกึษามีความเชี่ยวชาญดา้นการสอนวิทยาศาสตร ์ 

1.1.4 การก าหนดสมรรถนะ มีวิธีการในการก าหนดหลายวิธี แต่มีวัตถุประสงค์
เดียวกันคือ เพื่อก าหนดว่าคุณลักษณะใดที่จ  าเป็นส าหรับสมรรถนะนั้นๆ  ซึ่งวิธีการก าหนด
สมรรถนะ มีดังนี ้ (กุลยา ตันติผลาชีวะ. 2537, น. 146; อลงกรณ์ มีสุทธา; และสมิต สัชฌุกร. 
2552, น. 49-55) 

1) การก าหนดสมรรถนะโดยการรวมกลุ่มของผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ทรงคุณวุฒิ 
(Expert judgment) เป็นการใชว้ิธีการสอบถามกลุม่ผูเ้ชี่ยวชาญในการตดัสินใจแจกแจงพฤติกรรม
ว่าผูม้ีสมรรถนะในวิชาชีพนัน้ ควรตอ้งมีความรู ้เจตคติ หรือทักษะที่จ  าเป็นและตอ้งการทางดา้น
ใดบา้ง ทัง้นีว้ิธีการก าหนดสมรรถนะโดยอาศยัผูเ้ชี่ยวชาญที่นิยมใช ้ไดแ้ก่  

1.1) เทคนิค DACUM (Development a curriculum) เป็นเทคนิคในการ
ก าหนดสมรรถนะที่ตอ้งอาศัยผูเ้ชี่ยวชาญในงาน มาร่วมกันทบทวนหน้าที่งานที่ตอ้งการก าหนด
สมรรถนะ และกลั่นกรองสมรรถนะมารวบรวมเป็นขอบเขต จากนัน้จึงมีก าหนดรายละเอียดและ
ระบเุป็นทกัษะ ความรูแ้ละคณุลกัษณะที่จ  าเป็นต่อการมีสมรรถนะนัน้ แลว้จึงแจกแจงรายละเอียด  

1.2) เทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) เป็นกระบวนการที่เก่ียวขอ้งกับ
การสรุปความเห็นและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อก าหนดกรอบสมรรถนะ โดยมีการใช้
แบบสอบถามส่งให้ผู ้เชี่ยวชาญตอบหลายรอบ จากนั้นจึงน าข้อมูล รวมทั้งข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมารวบรวมไว้ และใช้สถิติชั้นต้นวิเคราะห์และสรุป จนกระทั่งได้ข้อตกลง
สดุทา้ยเก่ียวกบักรอบสมรรถนะที่ตรงกนั    
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2) การก าหนดสมรรถนะโดยการประเมินความตอ้งการ (Needs assessment) 
เป็นการศึกษาจากกลุ่มผูท้ี่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับการปฏิบติังานนัน้ เช่น กลุ่มผูใ้ช ้ประเมินตามความ
ตอ้งการทางสงัคม ความตอ้งการขององคก์ร หรืออาจประเมินจากความตอ้งการทางนโยบาย ว่า
จ าเป็นจะตอ้งเตรียมบุคลากรในองคก์ร หรือเตรียมผูท้ี่ก  าลงัจะเขา้รบัการปฏิบติังานใหม่ ใหพ้รอ้ม
ต่อภาระงาน โดยใหม้ีความรู ้ความสามารถ/ทกัษะ และเจตคติที่ตอ้งการเป็นอย่างไรบา้ง  

3) การวิเคราะหจ์ากกิจกรรมการปฏิบติังานของผูป้ฏิบติังานในวิชาชีพ โดยการ
เก็บขอ้มลูจากกิจกรรมการปฏิบติังานในชีวิตประจ าวนั จากการสงัเกต หรือการประเมิน โดยผูท้ี่มี
สว่นเก่ียวขอ้งกบังาน ผูร้ว่มงาน หรือผูอ่ื้น 

4) การศึกษาจากการวิ เคราะห์งานหรือบทบาท (Task Analysis or Role 
Analysis) โดยการจ าแนกเนือ้หา และเป้าหมายของงานใหอ้ยู่ในรูปของงานที่จะตอ้งปฏิบติั หรือ
เรียนรู ้และแยกแยะใหย้่อยลงในรายละเอียดของแหลง่งานใหม้ากท่ีสดุ เป็นการช่วยในการก าหนด
งานที่ตอ้งการใหเ้กิดการปฏิบติัไดอ้ย่างละเอียด การวิเคราะหอ์าจท าไดโ้ดยการสงัเกตการท างาน
แลว้น าพฤติกรรมมาวิเคราะห ์ใหผู้ป้ฏิบติังานบนัทึก แลว้น ามาวิเคราะหโ์ดยใหน้ักการศึกษาช่วย
วิเคราะห ์

5) การวิเคราะหส์มรรถนะอย่างเป็นระบบ (System competency analysis) เป็น
เทคนิคที่ใชใ้นการก าหนดสมรรถนะ หรือเป้าหมายที่พัฒนามาจากระบบการวิเคราะหโ์ดยทั่วไป 
ดว้ยการจ าแนกส่วนต่างๆ ของเนือ้งานอย่างเป็นระบบ ใหเ้ป็นหน่วยย่อยที่เป็นรูปแบบชดัเจน เช่น 
การวิเคราะหต์วัประกอบ 

6) การก าหนดสมรรถนะโดยการวิเคราะห์ตามหลักทฤษฏีและต ารา โดยการ
ก าหนดสมมติฐานว่าประสิทธิภาพที่ตอ้งการนัน้ จะตอ้งอาศัยสมรรถนะอย่างใดบา้ง ก าหนดขอ้
สนันิษฐานใหเ้ป็นพืน้ฐานโดยมีทฤษฎีสนบัสนนุ 

7) การศกึษาจากสภาพความเป็นจรงิในสงัคม ทางเศรษฐกิจ และการเมือง 
ส่วน สุกัญญา รัศมีธรรมโชติ (2548) ได้เสนอขั้นตอนในการจัดท ารูปแบบ

สมรรถนะ ดงันี ้
7.1 ก าหนดเกณฑท์ี่ใชว้ัดผลการปฏิบัติงาน อาจไดม้าจากการประเมินโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ การประเมินแบบ 360 องศา 
7.2 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง อาจก าหนดเป็นกลุ่มที่มีผลงานดีเลิศ กลุ่มผลงาน

ตามเกณฑเ์ฉลี่ยปกติ และกลุม่ผลงานต ่ากว่ามาตรฐาน 
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7.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ การใชแ้บบสัมภาษณ์ การใชแ้บบส ารวจ
คณะกรรมการผูเ้ชี่ยวชาญ การวิเคราะหง์าน การสงัเกตพฤติกรรม และการใชร้ะบบผูเ้ชี่ยวชาญ 

7.4 การวิเคราะหข์อ้มลูและการสรา้งสมรรถนะ 
7.5 การตรวจสอบความถูกต้องของสมรรถนะ โดยการวิจัย การสร้าง

แบบทดสอบและการพฒันาบคุลากรตามรูปแบบสมรรถนะที่ก าหนด 
7.6 การน ารูปแบบไปใชง้าน 

1.1.5 การประเมินสมรรถนะ เป็นกระบวนการตัดสิน ตีค่าความรู ้ทักษะ เจตคติ
และคณุลกัษณะส่วนบุคคลที่แสดงออกถึงพฤติกรรมการปฏิบติั และน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑท์ี่
ก าหนด เป็นการประเมินว่าบุคคลมีพฤติกรรมที่แสดงถึงการมีสมรรถนะหรือไม่ และมีมากน้อย
เพียงใด ไม่ใช่เป็นการวดัความรู ้ความสามารถ หรือวัดความรูเ้รื่องสมรรถนะ (สกุญัญา รศัมีธรรม
โชติ. 2548, น. 22) การประเมินสมรรถนะจึงตอ้งมีวิธีการประเมินที่ตอ้งมีการสงัเกตพฤติกรรมการ
ท างานของบุคคล ควบคู่กับวิธีการประเมินอ่ืน ทั้งนีว้ิธีการประเมินสมรรถนะแบ่งออกเป็นกลุ่ม
ใหญ่ๆ ได ้ดงันี ้(ชชูยั สมิทธิไกร. 2550, น. 28) 

1. วิธีทดสอบเชิงปฏิบัติงาน (Tests of performance) เป็นวิธีการที่ให้บุคคล
ท างานบางอย่างที่จดัเตรียมไว ้คะแนนที่บคุคลจะไดร้บัขึน้อยู่กบัว่าสามารถปฏิบติังานนัน้ไดดี้มาก
นอ้ยเพียงใด การทดสอบเชิงปฏิบติังานจึงใชเ้พื่อประเมินว่าบุคคลสามารถท าอะไรไดบ้า้งภายใต้
สภาพการณท์ี่ก าหนด 

2. วิธีการสังเกตพฤติกรรม (Behavior observations) เป็นวิธีการประเมินสรรถ
นะดว้ยการสงัเกตพฤติกรรมของบุคคล โดยบุคคลนัน้จะถูกสงัเกตและประเมินพฤติกรรมในบาง
สถานการณ์ และมีการบันทึกอย่างเป็นระบบ เช่น การสังเกตพฤติกรรมการท างาน โดยในการ
สังเกตพฤติกรรมนั้นมีสมมติฐาน 2 ประการที่จะท าให้การสังเกตพฤติกรรมมีความถูกต้อง 
กล่าวคือ (1) ผูท้ี่สงัเกตและประเมินตอ้งท าดว้ยความตรงไปตรงมา (2) ผูท้ี่สงัเกตและประเมินตอ้ง
ใกลช้ิดเพียงพอที่จะสงัเกตพฤติกรรมของผูท้ี่ถกูประเมินได ้ 

3. วิธีการประเมินตนเอง (Self reports) เป็นวิธีการประเมินที่ใหบุ้คคลรายงาน
เก่ียวกบัตนเอง เช่น ความรูส้กึ ทศันคติ ความเชื่อ ความสนใจ ความคิดเห็นต่างๆ ซึ่งจะท าใหท้ราบ
ถึงสิ่งที่ซ่อนอยู่ในตวับคุคลและสิ่งที่สงัเกตจากพฤติกรรมไดย้าก 

4. วิธีการใชแ้บบประเมินพฤติกรรม แบบประเมินพฤติกรรมสรา้งไดห้ลายแบบ 
แบบที่นิยมกนัแพรห่ลาย ไดแ้ก่ (ส านกังานขา้ราชการพลเรือน. 2548, น. 47-51) 
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4.1) แบบประเมินที่ใชค้วามถ่ี หรือปริมาณก าหนดระดบั (Likert scale) เป็น
การประเมินสมรรถนะแบบที่มีการก าหนดพฤติกรรมที่ตอ้งการประเมิน แลว้น าพฤติกรรมนัน้มา
เขียนเป็นมาตรประเมิน โดยทั่วไปจะมีการก าหนดเป็น 3-5 ระดบั   

4.2) แบบประเมินที่ ใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค (Rubrics) เป็นการ
ประเมินที่ ใช้มาตรส่วนประมาณค่า (Rating scales) มีการก าหนดเกณฑ์การประเมินที่มี
ลกัษณะเฉพาะ ประกอบดว้ยรายการประเมิน และค าบรรยายแต่ละระดับคุณภาพของรายการ
ประเมิน ท าใหแ้ยกระดบัสมรรถนะไดช้ดัเจนขึน้ 

4.3) แบบประเมินที่ใช้พฤติกรรมก าหนดระดับ (Behaviorally Anchored 
Rating Scale : BARS) แบบประเมินประเภทนีใ้ชพ้ฤติกรรมในการก าหนด ที่ท าใหเ้ห็นภาพรวม
ของสมรรถนะทุกระดับ ประกอบดว้ยขอ้ความที่มีความกระซับ ชัดเจน ในการอธิบายพฤติกรรม
การปฏิบติัต่างๆ ที่ถูกวางอย่างเป็นล าดับ และมีความต่อเนื่องกนั กล่าวคือ ถา้บุคคลมีสมรรถนะ
ระดบัที่ 2 จะตอ้งมีสมรรถนะจากระดบัที่ 1 มาก่อน หรือถา้บุคคลมีสมรรถนะระดบัที่ 3 ก็จะตอ้งมี
สมรรถนะระดบัที่ 1 และ 2 ดว้ย 

ทัง้นีจ้ะเห็นไดว้่าสมรรถนะของแต่ละหน่วยงาน แต่ละวิชาชีพ มีบริบทที่แตกต่าง
กนั วิธีการก าหนดสมรรถนะนัน้สามารถกระท าไดใ้นหลายลกัษณะ วิธีการก าหนดสมรรถนะจึงเป็น
สิ่งที่ไม่อาจก าหนดเป็นหลกัการที่ตายตวั หากขึน้อยู่กบัความจ าเป็นและความเหมาะสมของแต่ละ
หน่วยงานหรือของแต่ละวิชาชีพเป็นส าคัญ ทัง้จากการก าหนดจากตวัผูท้ี่มีส่วนเก่ียวขอ้งหรือผูท้ี่มี
ส่วนไดส้่วนเสีย จากผูเ้ชี่ยวชาญ จากนักวิชาการ จากการวิเคราะห์งาน การวิเคราะหต์ามหลัก
ทฤษฏีและต ารา รวมทั้งการสังเกตกิจกรรมการปฏิบัติในงาน ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดก้ าหนด
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ดว้ยการผสมผสานใน 3 วิธีการ  คือ  
ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆที่ เก่ียวข้อง การใช้ผู ้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ร่วมกับการใช้
ผูเ้ชี่ยวชาญ   

วิชาชีพการพยาบาล เป็นอีกวิชาชีพหนึ่งที่ต้องมีการปรบักระบวนทัศน์ ให้มี
สมรรถนะที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคม เพื่อเตรียมใหผู้เ้รียนซึ่งจะเป็นผูส้  าเรจ็การศึกษา
ในอนาคต พรอ้มออกไปประกอบวิชาชีพอาชีพ และพรอ้มต่อการเปลี่ยนแปลงทางดา้นต่าง ๆ ที่
เกิดขึน้ในสงัคม นอกจากนีย้งัเป็นวิชาชีพที่ตอ้งอาศยัความรว่มมือกนัระหว่างผูร้่วมงานหลายสาขา
วิชาชีพในการดแูลช่วยเหลือแก่ผูใ้ชบ้ริการที่เรียกว่าทีมสขุภาพ ซึ่งหากนกัศึกษาพยาบาลไดเ้รียนรู้
หลักการท างานร่วมกับผูอ่ื้นหรือการท างานเป็นทีม ตัง้แต่เริ่มฝึกปฏิบัติงานบนหอผูป่้วย จะช่วย
สรา้งเสริมสรา้งศักยภาพในการปฏิบัติการพยาบาลเพิ่มขึน้ ทั้งในดา้นการเป็นผูน้  า และการเป็น
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ผูร้ว่มงานที่ดี ความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีเหตผุล มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพ และ
ร่วมมือประสานงานกับผูเ้ก่ียวขอ้งไดทุ้กระดับ ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงคข์องวิชาชีพการ
พยาบาล ส่งผลใหน้กัศึกษาพยาบาลประสบความส าเร็จในการศึกษาดว้ยดี และเสริมสรา้งความ
เข้มแข็งของวิชาชีพการพยาบาลได้อีกทางหนึ่ง ซึ่งสภาพยาบาลไดก้ าหนดสมรรถนะหลักของ
ผูส้  าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตรี สาขาพยาบาลศาสตรไ์ว ้8 ดา้นดงันี ้

1.2 สมรรถนะพยาบาลวิชาชีพ  
สมรรถนะหลกัของผูส้  าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ.

2561 (สภาการพยาบาล. 2561) 
สมรรถนะพยาบาลวิชาชีพ หมายถึง ความรู ้ความสามารถ และเจตคติของพยาบาล

วิชาชีพที่ ส  าเรจ็การศกึษาในระดบัปรญิญาตรี โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 8 ดา้น สรุปไดด้งันี ้ 
สมรรถนะดา้นที่ 1 สมรรถนะดา้นจรยิธรรม จรรยาบรรณ และกฎหมาย 
สมรรถนะดา้นที่ 2 สมรรถนะดา้นการปฏิบติัการพยาบาลและการผดงุครรภ ์
สมรรถนะดา้นที่ 3   สมรรถนะดา้น คณุลกัษณะเชิงวิชาชีพ 
สมรรถนะด้านที่  4   สมรรถนะด้านภาวะผู้น า การจัดการ และการพัฒนา

คณุภาพ 
สมรรถนะดา้นที่ 5 สมรรถนะดา้นวิชาการและการวิจยั 
สมรรถนะดา้นที่ 6 สมรรถนะดา้นการสื่อสารและสมัพนัธภาพ 
สมรรถนะดา้นที่ 7 สมรรถนะดา้นเทคโนโลยีและสารสนเทศ 
สมรรถนะดา้นที่ 8 สมรรถนะดา้นสงัคม 

มาตรฐานคณุวฒุิระดบัปรญิญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ. 2560 
ก าหนดมาตรฐานผลการเรียนรู ้6 ดา้น ที่สอดคลอ้งกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ 

ระดบัอดุมศึกษาแห่งชาติ และลกัษณะบณัฑิตที่พึงประสงคข์องสาขาพยาบาลศาสตรท์ี่ก าหนดไว ้
ดงันี ้

1) คณุธรรมจรยิธรรม 
2) ความรู ้
3) ทกัษะทางปัญญา 
4) ความสมัพนัธร์ะหวางบคุคลและความรบัผิดชอบ 
5) ทักษะการวิ เคราะห์เชิ งตัวเลข การสื่ อสาร และการใช้เทคโนโลย

สารสนเทศ 
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6) ทกัษะการปฏิบติัทางวชาชีพ 
จากสมรรถนะพยาบาลวิชาชีพ 8 ดา้นดังกล่าว ในส่วนของสมรรถนะการแกปั้ญหา

แบบร่วมมือของของนักศึกษาพยาบาล แมจ้ะไม่ไดก้ าหนดเป็นส่วนหนึ่งของสมรรถนะหลักของ
วิชาชีพพยาบาลที่ก าหนดโดยสภาการพยาบาล แต่การท างานเป็นทีมสภาการพยาบาลได้
ก าหนดใหเ้ป็นทักษะย่อยในสมรรถนะที่ 4 สมรรถนะดา้นภาวะผูน้  า การจัดการ และการพัฒนา
คุณภาพ สอดคลอ้งกับมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ. 2560 ที่
ก าหนดลกัษณะบณัฑิตที่พึงประสงคด์า้นความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบไวว้่า 
นักศึกษาพยาบาลจะตอ้งมีความสามารถในการสรา้งปฏิสมัพันธ์อย่างสรา้งสรรคก์ับผูร้บับริการ 
ผูร้่วมงาน และมีความสามารถในการท างานเป็นทีมในบทบาทที่หลากหลายปรบัเปลี่ยนไดต้าม
สถานการณ์ต่าง ๆ สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองอย่างเป็นเหตุเป็นผล และรบัฟังความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น 

1.3 สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ 
1.3.1 ความหมายของสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ OECD (2013 

อา้งอิงในเอกรินทร ์อัชชะกุลวิสุทธิ์. 2557, น. 37) ไดใ้หค้วามหมายของสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือที่เป็นไปตามกรอบการประเมิน PISA 2015 ว่าหมายถึงความสามารถของบุคคลใน
การเขา้ร่วมกระบวนการแก้ปัญหาของกลุ่มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยการแบ่งปันความเขา้ใจ 
และรวบรวมความรู ้ทักษะและความพยายามเขา้ดว้ยกันเพื่อแกปั้ญหาสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบรว่มมือ ประกอบดว้ย 

1.การสร้างและเก็บรักษาความเข้าใจที่มีร่วมกัน ผูเ้รียนสามารถระบุองค์
ความรู้ที่ตรงกัน ทุกคนรับรูว้่าปัญหาคืออะไร (mutual knowledge; what each other knows 
about the problem) สามารถระบุมุมมอง แนวคิดของผูม้ีส่วนร่วมในการท างานร่วมกัน ร่วมกัน
สรา้งร่วมของสภาพปัญหาและกิจกรรม รวมถึงความสามารถของผูเ้รียนในการติดตาม การใช ้
ความสามารถ องคค์วามรู ้และมุมมองในการมีปฏิสัมพันธ์กับผูร้่วมงานในการปฏิบัติภาระงาน 
นอกจากนี ้กระบวนการส าคญัเนน้ที่ความส าคญัของการสรา้งจดุยืนร่วมกนั คือ การสื่อสารเพื่อให ้
บรรลุความส าเร็จ นี่คือทักษะที่จ  าเป็นส าหรบัเรื่องสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ผู้เรียน
สามารถสรา้งติดตามและแบ่งปันความเขา้ใจ อย่างยั่งยืนในการแก้ปัญหาภาระงาน โดยการ
รบัผิดชอบในการคน้หาขอ้มูล ส่งต่อขอ้มลูที่ส  าคญัเพื่อใหง้านส าเร็จ การสรา้งหรือแบ่งปัน ต่อรอง
ความหมายร่วมกัน ตรวจสอบสิ่งที่ผูอ่ื้นรู ้และลงมือปฏิบติัเพื่อเติมเต็ม ความรูส้่วนที่ขาด ทักษะ
เหล่านีร้วมถึงความมีสติตระหนกัรู ้(Self-Awareness) ของผูเ้รียนในเรื่องที่เก่ียวกับ ประสิทธิภาพ
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ในการท าภาระงาน การตระหนกัรูถ้ึงจดุแข็งและจดุอ่อนของตนเองที่เก่ียวขอ้งเชื่อมโยงสมัพนัธก์บั
ภาระงาน และรูถ้ึงจดุแข็งและจดุอ่อนของคนในทีม 

2. การเลือกวิธีด าเนินการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา ผูเ้รียนสามารถระบุ
ประเภทของกิจกรรมสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ ที่จ  าเป็นต่อการแกปั้ญหา และปฏิบติัการ
แกปั้ญหาตาม ขัน้ตอนที่เหมาะสมเพื่อบรรลผุลลพัธ ์รวมถึงมีความพยายามในการท าความเขา้ใจ
ขอ้จ ากัดที่บีบคัน้ สรา้งเป้าหมายของทีมเพื่อความส าเร็จในการแกปั้ญหา ลงมือปฏิบติัภาระงาน 
และติดตามตรวจสอบ ความสมัพนัธภ์ายในกลุม่และเปา้หมายของปัญหา 

การปฏิบติังานเหล่านีอ้าจรวมถึงการกระท าเพื่อการสื่อสาร เช่น การอธิบาย 
การตรวจสอบความถูกตอ้ง การต่อรอง การประนีประนอม การอภิปรายโตว้าที การโตแ้ยง้ ฯลฯ 
เพื่อแลกเปลี่ยนถ่ายโอนขอ้มลูและแนวคิด มมุมองที่มีความซบัขอ้น และเพื่อบรรลกุารหาทางออก
ที่สรา้งสรรคห์รือเพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 

มีขอ้จ ากัดและกฎที่แตกต่างกันมากมายในการส่งเสริมกิจกรรมสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือ แต่ละประเภท เช่น Jigsaw Problems (แต่ละคนมีความรูท้ี่แตกต่างกนั
น ามาแลกเปลี่ยนกันเพื่อไดข้อ้มูลที่สมบูรณ์) การท างานร่วมกัน (Collaborative Work) และการ
อภิ ป รายถก เถี ย งกั น เพื่ อ ก ารตั ด สิ น ใจ  (Argumentative Debates in Decision Making)  
นักแก้ปัญหาแบบร่วมมือที่มีประสิทธิภาพจะต้องตระหนักรบัรูถ้ึงขอ้จ ากัดเหล่านี ้ปฏิบัติตาม
ขอ้ตกลงที่เก่ียวขอ้ง แกปั้ญหาอย่างเป็นล าดับขัน้ตอน และประเมินผลความส าเร็จของแผนการ
แกปั้ญหา 

3. การสร้างและรักษาระเบียบของกลุ่ม ทีมจะไม่สามารถท างานไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพหากขาดการจดัการกลุ่มที่ดีและการปรบัโครงสรา้ง ใหเ้ขา้กบัปัญหาที่เกิดขึน้ผูเ้รียน
จะต้องเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเองและผู้อ่ืนในทีมเดียวกัน อยู่บนพื ้นฐานของความรูท้ี่ว่า
สมาชิกคนใดในทีมมีความถนัดอะไร ปฏิบัติตามกฎของกลุ่ม คอยตรวจสอบการท างานตาม
โครงสรา้งของกลุ่ม สามารถปรบัเปลี่ยนเปลี่ยนแปลงเพื่อมิให้เกิดปัญหาในการสื่อสารระหว่าง
สมาชิกมิใหเ้กิดการแตกหกั สามารถจดัการกบัอปุสรรคที่ท าใหเ้กิดปัญหา มีมมุมองและการปฏิบติั
ในแง่มมุที่ดี 

การแกปั้ญหาบางสถานการณ์ตอ้งใชผู้น้  ากลุ่มที่มีความเขม้แข็ง ในขณะที่
ปัญหาบางอย่างต้องใช้วิธีการประชาธิปไตยในการจัดการ ผู้เรียนที่มีสมรรถนะต้องสามารถ
ด าเนินการตามขัน้ตอนเพื่อใหแ้น่ใจว่า คนในทีม สามารถท าหนา้ที่ของตนเสร็จสมบูรณต์ามภาระ
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งาน และมีการสื่อสารแลกเปลี่ยนขอ้มูลที่ส  าคัญ อันรวมไปถึง การใหข้อ้มูลสะทอ้นกลบัและการ
สะทอ้นผลความส าเรจ็ของการจดัการของกลุม่ในกระบวนการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

ส าหรับกรอบการประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ PISA  
ในปี 2015 มี ปัจจัยหลักสองประการที่ส่งผลต่อการเกิดสมรรถนะแก้ปัญหาแบบร่วมมือได้แก่
พืน้ฐานของผูเ้รียนและทกัษะที่ผูเ้รียน มีรายละเอียดดงันี ้

 พืน้ฐานของผูเ้รียน ประกอบดว้ย 
1. ความรูท้ี่ติดตัวผูเ้รียนมา ไดแ้ก่ ความรูด้า้นคณิตศาสตร ์การอ่าน

และการเขียน วิทยาศาสตรแ์ละสิ่งแวดลอ้ม และการเรียนรูใ้นชีวิตประจ าวนั 
2. บุคลิกลกัษณะของผูเ้รียน ไดแ้ก่ อารมณแ์ละเจตคติ ประสบการณ์

และความรู ้แรงจงูใจ และความสามารถทางการคิด 
 ทกัษะที่ผูเ้รียนมี ประกอบดว้ย  

1. ทักษะการท างานแบบร่วมมือไดแ้ก่ การสรา้งความเขา้ใจร่วมกัน 
การมองจากมมุของคนอ่ืน การอธิบาย การเขา้ถึงผูฟั้ง การประสานงานการโตแ้ยง้ดว้ยเหตผุล การ
ท าตามบทบาท หนา้ที่ และการมีกฎระเบียบรว่มกนั 

2. ทักษะการแก้ปัญหา ได้แก่ การส ารวจและท าความเข้าใจ การ
น าเสนอและคิดหา วิธีการวางแผนและด าเนินการ และการติดตามและสะทอ้นความเห็น 

 บริบทของแบบทดสอบ มีลกัษณะ ดงันี ้
1. ลกัษณะเฉพาะของงาน สถานการณ์ที่ใหผู้เ้รียนแกปั้ญหาอาจให้

ขอ้สนเทศมา อย่างชดัเจน หรือใหข้อ้สนเทศที่คลมุเครือไม่เพียงพอต่อการท าภารกิจ ดงันัน้ผูเ้รียน
ตอ้งใชข้อ้สนเทศที่ตวัเองมี หรืออาจจ าเป็นตอ้งคน้หาขอ้สนเทศเพิ่มเติมและใชข้อ้สนเทศอ่ืนๆ จาก
เพื่อน รว่มกลุม่มาประกอบกนัเพื่อใชท้ าภารกิจต่อไปได ้

2. โครงเรื่องของปัญหา ข้อสอบจะเป็นสถานการณ์ที่ เกิดขึ ้นใน
ห้องเรียน โรงเรียน หรือในชีวิตจริงนอกโรงเรียน และเก่ียวข้องกับเรื่องต่างๆ เช่น คณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร ์การอ่าน สิ่งแวดล้อม ชุมชน การเมือง นอกจากนี ้ผู ้เรียนและเพื่อนร่วมกลุ่มซึ่งมี
ทักษะ ขอ้สนเทศ และ เป้าหมายแตกต่างกัน ยังจ าเป็นตอ้งใชก้ารปฏิสมัพันธ์รูปแบบต่างๆ เช่น 
การโตแ้ยง้ดว้ยเหตุผล การอภิปราย และการโน้มนา้ว เพื่อน าเขา้สู่การตัดสินใจร่วมกันในการท า
ภารกิจ 
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3. การสื่อสารจากเนือ้เรื่องสถานการณ์ในขอ้สอบอาจใหข้อ้สนเทศ
โดยตรงหรือ โดยออ้มแก่ผูเ้รียน ขอ้สนเทศที่ใหอ้าจมีปรมิาณมากหรือเพียงเล็กนอ้ย หรือสอดคลอ้ง
กบัชีวิตจรงิของผูเ้รียนมากนอ้ยแตกต่างกนั 

องค์ประกอบของกลุ่ม ในแต่ละภารกิจจะก าหนดให้มีจ านวนสมาชิกในกลุ่ม
แตกต่างกนั และแต่ละคนมีสถานภาพและบทบาทที่แตกต่างกนัดว้ย 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2558) ไดใ้หค้วามหมายของการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือว่า หมายถึงการแกปั้ญหาร่วมกันตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป โดยน าผลประโยชนท์ี่
ตอ้งการเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออก มากกว่าการประนีประนอมกบัทุกฝ่าย ซึ่งการ
แกปั้ญหามีวิธีการและทางออกมากกว่าหนึ่งทางที่สามารถน าทุกฝ่ายไปสู่จุดที่พอใจ และ ไดร้บั
ผลประโยชนส์งูสดุ 

Davis. Fidler and Gorbis (2011) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือว่า หมายถึง ความสามารถในการท างาน การกระตุน้หรือขบัเคลื่อนความสนใจ การแสดง
ใหเ้ห็นว่าสมาชิกในทีมทกุคนนัน้มีความส าคญั 

สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาแบบร่วมมือ คือความสามารถในการเข้าร่วมใน
กระบวนการแก้ปัญหาที่มีบุคคลตั้งแต่ 2 คนขึน้ไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการแบ่งปันและ
รวบรวมความรู ้ทกัษะและความพยายามเขา้ดว้ยกนัเพื่อแกปั้ญหาใหส้  าเรจ็ตามวตัถุประสงคท์ี่ตัง้
ไว ้ซึ่งการแกปั้ญหานัน้จะวิธีการและทางออกมากกว่าหนึ่งทางที่สามารถน าทุกฝ่ายไปสูจุ่ดที่พอใจ
และ เกิดประโยชนส์งูสดุ 

1.3.2 ความส าคัญของสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ สมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือนีเ้ป็นสิ่งที่ทุกประเทศทั่วโลกให้ความส าคัญ เพราะว่าการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือจะเป็นตวัขบัเคลื่อนในการแกไ้ขปัญหาต่างๆ ทางสงัคม ไม่ว่าจะเป็นระดบัชุมชน ประเทศ
หรือระดับโลก ซึ่งปัญหาต่างๆนีล้ว้นเกิดจากกระแสการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็วนัน้เอง 
นอกจากนั้นแลว้ ทักษะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือนีย้ังก่อใหเ้กิดทักษะที่จ  าเป็นในการใชช้ีวิตอีก
หลายทักษะตามมา เช่น ทักษะในการสื่อสาร ทักษะในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการ
ท างานเป็นทีม และทักษะอาชีพ เป็นตน้(Partnership for 21st Century Skills. 2011 อา้งอิงจาก
ชนะชัย ทะยอม. 2560) ซึ่งทักษะเหล่านีล้ ้วนแล้วมีความจ าเป็นในการใช้ชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ทั้งสิน้ ดังนั้นจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรูน้ั้นควรจะให้ความส าคัญในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือของผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนรูจ้ักการแก้ปัญหาในห้องเรียนหรือปัญหาใน
สถานการณ์นอกหอ้งเรียน รวมไปถึงการวางแผนเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ในสังคมจริงๆ เพื่อที่ว่า
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ผูเ้รียนเหล่านีจ้ะไดฝึ้กทักษะและมีความสามารถในการแกไ้ขปัญหาแบบร่วมมือจนสามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั นัน้คือเมื่อผูเ้รียนประสบกับปัญหาไม่ว่าจะเป็นปัญหาในการท างาน
ในองค์กรหรือหน่วยงานต่างๆ ผู้เรียนเหล่านั้นจะได้จัดการกับปัญหาเหล่านั้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งผลต่อความมั่นคงของอาชีพการงาน เป็นทรพัยากรดา้นมนุษยท์ี่ทรงคณุค่า เป็น
ตัวชีว้ัดอนาคตของชาติเพราะว่ากลุ่มทรพัยากรมนุษยท์ี่มีความสามารถหรือทักษะในการแก้ไข
ปัญหาแบบรว่มมือนี ้จะร่วมมือกนัในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ทางสงัคมและสามารถน าพา
สงัคมใหม้ีความเจริญกา้วหนา้ทดัเทียมต่างประเทศได ้สามารถเพิ่มโอกาสในการแข่งขันทางดา้น
เศรษฐกิจ สงัคม การเมืองและสิ่งแวดลอ้ม 

1.3.3 แบบวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
ลกัษณะแบบวดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือดังรายละเอียด ต่อไปนี ้ โครงการประเมินผล
ผู้เรียนร่วมกับนานาชาติ(Program for International Student Assessment หรือ PISA) มีการ
จดัการประเมินสมรรถนะดา้นการแกปั้ญหา (Problem Solving) ใน PISA 2003 และ PISA 2012 
โดยทัง้สองครัง้เป็นการประเมินการใชท้กัษะการแกปั้ญหาจากโจทยท์ี่เป็นสถานการณใ์นชีวิตจริง 
และเป็นการท าขอ้สอบในเล่มแบบทดสอบที่มีลกัษณะขอ้สอบแบบ 4 ตัวเลือก แต่ PISA 2015 ได้
เปลี่ยนมาเป็นการประเมินดา้นการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ (Collaborative Problem Solving) และ
ท าขอ้สอบดว้ยคอมพิวเตอร ์ซึ่งลักษณะขอสอบจะเป็น ขอ้สอบแบบ 4 ตัวเลือก ที่มีการก าหนด
สถานการณ์ของปัญหามาให้ ทั้งที่ เป็นสถานการณ์ที่ เกิดขึน้  ในโรงเรียนหรือเกิดขึ ้นได้ใน
ชีวิตประจ าวัน พรอ้มทัง้ระบุรายละเอียดและเงื่อนไขของปัญหา รวมทัง้บทบาทหนา้ที่ของผูเ้รียน
และเพื่อนร่วมกลุ่มต้องท า ผู้เรียนต้องอ่านข้อมูลที่ให้ในสถานการณ์ และรวบรวมข้อมูลหรือ
ความสามารถที่ทุกคนในกลุ่มมี จากนัน้จึงน าขอ้มลูที่ไดไ้ปใชใ้นการตดัสินใจ วางแผนงาน หรือหา
ข้อสรุปเพื่อให้สามารถแก้ปัญหาและท าภารกิจได้ส  าเร็จ อาจกล่าวโดยสรุป คือ บริบทของ
แบบทดสอบเพื่อประเมินสมรรกนะการแกปั้ญหาแบบร่วนมือ ใน PISA 2015   

1.3.4 แบบทดสอบการแก้ ปัญหาแบบ ร่วมมือตามแนว PISAส าหรับ
แบบทดสอบดา้นการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของ PISA จะมีลกัษณะเป็นสถานการณท์ี่ หลากหลาย
ในชีวิตจริงที่สมาชิกในกลุ่มต้องร่วมกันแก้ไขปัญหา โดยผู้เรียนเป็นหนึ่งในสมาชิกของกลุ่มใน
สถานการณจ์ะก าหนดเป้าหมายและเงื่อนไขของภารกิจไวผู้เ้รียนตอ้งท าภารกิจดงักล่าว โดยสรา้ง
ความเขา้ใจ กับภารกิจที่ไดร้บัมอบหมาย รูบ้ทบาทหน้าที่ของตนและเพื่อน แลว้สื่ อสารแบ่งปัน
ขอ้มลูและรว่มกนัแกปั้ญหากบัเพื่อนรว่มกลุม่ใหส้  าเรจ็ 
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บริบทของแบบทดสอบ มีลักษณะดังนี ้
1. ลักษณะเฉพาะของงาน สถานการณท์ี่ผูเ้รียนแกปั้ญหาอาจใหข้อ้มลูมา

อย่างชัดเจนหรือใหข้อ้มูล ที่คลุมเครือ ไม่เพียงพอต่อการท าภารกิจ ดังนัน้ ผูเ้รียนตอ้งใชข้อ้มูลที่
ตนเองมี หรืออาจจ าเป็นตอ้งคน้หาขอ้มลูเพิ่มเติมและใชข้อ้มลูอื่นๆ จากเพื่อนรว่มกลุม่มาประกอบ
กนัเพื่อใหท้ าภารกิจต่อไปได ้

2. โครงเร่ืองของปัญหา ขอ้สอบจะเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึน้ในหอ้งเรียน 
โรงเรียน หรือในชีวิตจริง นอกโรงเรียน และเก่ียวขอ้งกับเรื่องต่างๆ เช่น คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์
การอ่าน สิ่งแวดลอ้ม ชุมชนและ การเมือง นอกจากนี ้ผูเ้รียนและเพื่อนร่วมกลุ่มซึ่งมีทกัษะ ขอ้มูล 
และเป้าหมายแตกต่างกัน ยังจ าเป็นต้องใช้ การปฏิสัมพันธ์รูปแบบต่างๆ เช่น การโต้แย้งด้วย
เหตผุล การอภิปราย และการโนม้นา้ว เพื่อน ามาสูก่ารตดัสินใจ รว่มกนัในการท าภารกิจ 

3. การส่ือสารจากเนื้อเร่ือง สถานการณ์ในขอ้สอบอาจใหข้อ้มูลโดยตรง
หรือโดยออ้มแก่ผูเ้รียน ขอ้มูลที่ใหอ้าจมีปริมาณมากหรือเพียงเล็กนอ้ย หรือสอดคลอ้งกับชีวิตจริง
ของผูเ้รียนมากนอ้ยต่างกนั 

4. องคป์ระกอบของกลุ่ม ในแต่ละภารกิจจะก าหนดใหม้ีจ านวนสมาชิกใน
กลุม่ต่างกนั และแต่ละคน มีสถานภาพและบทบาทหนา้ที่แตกต่างกนัดว้ย 

ลักษณะของแบบทดสอบสอบด้านการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ PISA 
2015 มีลักษณะดังนี ้

1.ก าหนดสถานการณ์ของปัญหา มาให้โดยเป็นสถานการณ์ที่ เกิดใน
โรงเรียนหรือเกิดขึน้ไดใ้นชีวิต ประจ าวนั และมีคนตัง้แต่สองคนขึน้ไปมารว่มกนัแกไ้ขปัญหา 

2.สถานการณจ์ะให้รายละเอียดข้อมูลและก าหนดเงื่อนไขของปัญหา 
รวมถึงระบบุทบาทหนา้ที่ของ ผูเ้รียนและเพื่อนรว่มกลุม่ซึ่งเป็นตวัละครสมมติจากคอมพิวเตอร ์

3.ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ จะประกอบดว้ยงานย่อยหลายงาน ผูเ้รียน
และเพื่อนร่วมกลุ่มจะตอ้งร่วมกนัท างานย่อยแต่ละงานใหส้  าเร็จตามล าดบั โดยตอ้งใชก้ารสนทนา
กนัเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ ตดัสินใจ 

4. การสนทนาโต้ตอบกับเพ่ือนร่วมกลุ่ม ใชล้กัษณะของการแชท (Chat) 
โดยที่ผูเ้รียนตอ้งเลือก ประโยคสนทนาจากตวัเลือกที่มีให ้ระดับคะแนนที่ไดข้ึน้อยู่กบัค าตอบของ
ผูเ้รียนที่แสดงถึงระดบัสมรรถนะของการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

1.3.5 การประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบัการประเมิน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือนัน้มีเกณฑก์ารประเมินอยู่ หลายรูปแบบ ดงันี ้
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โครงการประเมินผลการศึกษาของประเทศสมาชิกองคก์ารเพื่อความร่วมมือและ 
พฒันาทางเศรษฐกิจ (OECD) ไดอ้ธิบายว่าทกัษะที่แสดงไวใ้นกรอบการประเมินสมรรถนะการแก
ปัญหาแบบร่วมมือใน PISA 2015 เป็นการอธิบายความสมัพันธข์องสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
ร่วมมือ ในลักษณะสมรรถนะย่อยของการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ กับกระบวนการแก้ปัญหา
รายบุคคล ซึ่งในกรอบการประเมินได้แบ่งระดับความสามารถในการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
ออกเป็น 3 ระดับ ซึ่งในแต่ละระดับความสามารถในการแก้ปัญหาแบบร่วมมือจะแสดงสิ่งที่
คาดหวังเก่ียวกับพฤติกรรมที่ผู ้เรียนจะต้องแสดง นอกจากนั้น แล้วยังใช้เป็นเกณฑ์ในการ
เปรียบเทียบความสามารถ ในการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของผูเ้รียนที่เขา้รว่มการประเมินทัง้ในและ
นอกประเทศอย่างไรก็ตาม การวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาแบบร่วมมือนั้นจะวัดใน 3 
สมรรถนะย่อย คือ การวิเคราะหปั์ญหาและหาขอ้ตกลงร่วมกันในการแกปั้ญหา การเลือกวิธีการ
ด าเนินการที่เหมาะสมในการแกปั้ญหา และการสรา้งและรกัษาระเบียบของกลุ่ม (OECD. 2013 
อา้งอิงจากชนะชยั ทะยอม. 2560) 

การประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือนัน้ไดแ้บ่งระดับความสามารถ 
ในการแกปั้ญหาแบบร่วมมือออกเป็น 3 ระดบัคือ สงู กลาง และต ่า ซึ่งในแต่ละระดบัความสามารถ
ในการแกปั้ญหาแบบร่วมมือนัน้จะอธิบายถึงลกัษณะเฉพาะของพฤติกรรมในการปฏิบติังานของ 
ผูเ้รียนในแต่ละระดบัความสามารถว่ามีลกัษณะอย่างไร ดงันี ้

ระดับต ่า หมายถึงผูเ้รียนมีการสืบคน้และสรา้งขอ้มลูที่มีความเก่ียวขอ้งนอ้ย
มาก กับงานที่ก าหนดผู้เรียนถูกกระตุ้นและเตือนความจ าเก่ียวกับบทบาทหน้าที่และสิ่งที่ต้อง
ปฏิบติัอย่างชดัเจน อยู่บ่อยครัง้ แต่การปฏิบติังานของผูเ้รียนมีส่วนนอ้ยมากที่ท าใหง้านบรรลตุาม
เป้าหมายของกลุ่ม (เช่น เพื่อนร่วมกลุ่มอาจจะตอ้งติดตามการด าเนินงานตลอดเวลา หรือการ
ท างานไม่เก่ียวขอ้งกับเป้าหมายของงาน) มีการปฏิบัติงานรายบุคคลที่ไม่ไดเ้ป็นไปตามบทบาท
และหน้าที่ที่เหมาะสม ส าหรบังาน การปฏิบัติงานและการสื่อสารของผูเ้รียนไม่ค่อยช่วยใหก้ลุ่ม
สามารถแกไ้ขบญัหา อปุสรรคที่อาจเกิดขึน้ได ้

ระดับกลาง หมายถึงผูเ้รียนตอบสนองต่อการรอ้งขอส าหรบัการให้ขอ้มูล
และแจง้ขอ้มลูส าคัญ ต่างๆ ที่มีผลต่อการด าเนินงานของกลุ่มเป็นอย่างดี และโดยปกติแลว้เลือก
กระบวนการที่จะสามารถท าใหก้ารด าเนินงานบรรลตุามวตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดไว ้ผูเ้รียนมีสว่นรว่ม
ตามบทบาทหนา้ที่ ที่ไดร้บัมอบหมายและมีส่วนอย่างมากในการวางแผนการด าเนินงานส าหรบั
การแก้ปัญหาโดยสรุป คือ ผู้เรียนเป็นสมาชิกที่ดีในทีม แต่ไม่เคยเป็นผู้ที่จะคิดริเริ่มเก่ียวกับ
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กระบวนการแกบ้ญัหาและควบคุมสถานการณ์ที่จะเอาชนะอุปสรรคที่ยากล าบากในการท างาน
รว่มกนั 

ระดับสูง หมายถึงผูเ้รียนตอบสนองต่อการรอ้งขอส าหรบัการใหข้อ้มูลและ
แจง้ขอ้มลูส าคญัต่างๆ ที่มีผลต่อการด าเนินงานของกลุม่ และเลือกกระบวนการที่จะสามารถท าให้
การด าเนินงานบรรลตุามวตัถุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้ผูเ้รียนยงัเป็นคนที่กระท าสิ่งต่างๆ ที่เป็นการคิด
ริเริ่มสรา้งสรรค์และสามารถควบคุมสถานการณ์ในระหว่างการด าเนินงาน เช่น ในการรอ้งขอ
ขอ้มลูที่ส  าคญัจากคนอ่ืนๆ การกระท าสิ่งต่างที่คนอ่ืนไม่ไดร้อ้งขอ มีประสิทธิภาพในการรบัมือกับ
ความขัดแย้งเป็นคนเปลี่ยนแปลงสถานการณ์ปัญหาและอุปสรรคใหม่ๆ ที่ เกิดขึน้ระหว่าง
ปฏิบติังานใหดี้ขึน้และสามารถบรรลเุป้าหมายของกลุ่ม เป็นตน้ผูเ้รียนท าหนา้ที่เป็นสมาชิกในทีมที่
มีความรบัผิดชอบต่อสถานการณ์ที่เกิดขึน้และร่วมแก้ปัญหาและอุปสรรคที่ยากล าบากในการ
ท างานรว่มกนัต่อไปจะแสดงพฤติกรรมตามสมรรถนะย่อยของการแกบ้ญัหาแบบรว่มมือตามกรอบ 
การประเมินของ PISA 2015 ว่าพฤติกรรมใดในแต่ละสมรรถนะนั้นสามารถระบุได้ว่ามีระดับ 
ความสามารถในการแกบ้ัญหาแบบร่วมมือระดับใด ดังรายละเอียดในตาราง 1   (OECD. 2013 
อา้งอิงจากชนะชยั ทะยอม. 2560)   
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ตาราง 1 แสดงลกัษณะพฤติกรรมในแต่ละระดบัของสมมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ  

สมรรถนะการแก้
บัญหาแบบร่วมมือ 

ระดับ 

ต ่า กลาง สูง 

1. การวิเคราะหปั์ญหา
และหาข้อตกลงร่วม กัน
ในการแก้ปัญหา 

 

1. ผูเ้รียนท าการสื่อสารสิ่ง

ต่างๆ ท่ีไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบั

งาน 

2. การโตต้อบของผูเ้รียน

ใหข้อ้มลูนอ้ยหรือไม่

เก่ียวขอ้งกบัมมุมองของ

ผูเ้รียน 

3. ผูเ้รียนกระท าสิ่งที่ 

สรา้งความเขา้ใจท่ีผิดใน

การแบ่งปันความรูก้บั

เพื่อนรว่มกลุ่ม 

4. ผูเ้รียนใหข้อ้มลูที่ 

ซ า้ซอ้นและเป็นขอ้มลูที่ไม่

ถกูตอ้งกบัสมาซิกอื่นๆ ใน

กลุ่ม 

5. ผูเ้รียนใหข้อ้มลูในช่วง 

เวลาและ สถานการณท่ี์ไม่

เหมาะสม 

1. ผูเ้รียนสรา้งและโตต้อบ

การสอบถามดว้ยขอ้มลูที่

เหมาะสมกบับริบทและ

มมุมองของตนเองและผูอ้ื่น 

2. ผูเ้รียนสรา้งและโตต้อบ

ต่อการรอ้งขอเพื่อแจง้

ปัญหา ขอ้จ ากดัของ

เป้าหมายท่ีก าหนดและ

ความตอ้งการของงาน 

3. ผูเ้รียนรบัทราบ 

ขอ้ผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ใน

การท าความเขา้ใจรว่มกัน 

4. ผูเ้รียนจดัการกบัปัญหา

ท่ีเกิดจากการแบ่งปันขอ้มลู

ท่ีไม่ถกูตอ้ง เมื่อไดร้บัการ

รอ้งขอ 

นอกเหนือจากความ สามารถ

ระดบักลาง 

1. ผูเ้รียนกระตือรือรน้ ท่ีจะ

แบ่งปันขอ้มลูและ มมุมอง

เก่ียวกับตนเอง และผูอ้ื่นเมื่อมี

ความ จ าเป็น 

2. ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการ

สอบถามขอ้มลูเก่ียวกบั

ความสามารถ และความคิดเห็น

ของสมาชิกอื่นๆ ในกลุ่ม 

3. ผูเ้รียนมีส่วนในการรอ้งขอให้

มีการชีแ้จงเป้าหมายของการแก ้

ปัญหาขอ้จ ากดัของปัญหาและ

ความ ตอ้งการของงานตาม 

ความเหมาะสมของ บริบทและ

สถานการณ ์ 

4. ผูเ้รียนตรวจพบเกี่ยวกบัช่องว่าง

หรือ ขอ้ผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้ ใน

การท าความเขา้ใจ รว่มกนัจากนัน้

ไดก้ระท า และสื่อสารเพ่ือแกไ้ข

ขอ้ผิดพลาดดงักล่าว 
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ตาราง 1 (ต่อ)  

สมรรถนะการแก้
บัญหาแบบร่วมมือ 

ระดับ 

ต ่า กลาง สูง 

2. การเลือกวิธดี าเนิน 
การทีเ่หมาะสมในการ
แก้ปัญหา 

 

1. ผูเ้รียนด าเนินการหรือ

ส่ือสารอย่างไมต่ัง้ใจ 

ลองผิดลองถกูหา

ขอ้ผิดพลาดและ

มองขา้มปัญหาที่เกิดขึน้ 

ในระหวา่งกระบวนการ

แกปั้ญหา 

2. ผูเ้รียนด าเนินการ 

อย่างไมเ่หมาะสม

ส าหรบัการแบ่งงาน 

3. ผูเ้รียนเสนอการ

ปรบัเปล่ียนแผนการ

ด าเนินงานท่ีไม่

เหมาะสมส าหรบัการ

แกปั้ญหา 

 

1. ผูเ้รียนแสดงปฏิกิรยิาที่

รอ้งขอเก่ียวกบัการ

ด าเนิน งานและแผนการ

ด าเนิน งานท่ีสามารถ

แกปั้ญหาไดด้ีขึน้ 

2. ผูเ้รียนด าเนินการ 

ท างานท่ีสอดคลอ้งกบั

แผนการด าเนินงานตาม

บทบาทและงานท่ีไดร้บั

มอบหมาย 

3. การกระท าและการ 

ส่ือสารของผูเ้รียนแสดง

ใหเ้ห็นถงึความพยายาม

ในการจดัล าดบัขัน้ตอน 

ในการแกปั้ญหา 

4. ผูเ้รียนรบัทราบ/ 

ยืนยนัความส าเรจ็ของ 

การด าเนินการเมื่อไดร้บั

แจง้ 

5. ผูเ้รียนมีส่วนรว่มใน

การปรบัเปล่ียนแผนการ

ด าเนินงานแต่ไม่ไดเ้ป็นผู้

รเิริ่ม 

นอกเหนือจากความ 

สามารถระดบักลาง 

1. ผูเ้รยีนสอบถามขอ้มลู

เก่ียวกบัการด าเนิน 

การงาน งานและแผนการ

ด าเนินงานท่ีจะสมบรูณโ์ดย

สมาชิกของกลุ่มทกุคนเพี่อ

แกปั้ญหาตามบรบิทที่

เหมาะสม 

2. ผูเ้รียนเป็นผูร้เิริ่ม 

ในการะบปุระเด็นปัญหาเสนอ 

อธิบายหรือเปลี่ยนแผนการ

ด าเนินงานเมื่อมกีาร

เปล่ียนแปลงปัญหาที่   ตอ้ง

แก ้หรือเมื่อมีอปุสรรคที่มีผล

ต่อการแกปั้ญหา 

3. ผูเ้รียนมีส่วนในการ

ตรวจสอบการด าเนิน งานของ

สมาชิกในกลุ่ม 

4. ผูเ้รียนรว่มระบแุนวทางที่มี

ประสิทธิภาพท่ีจะใช ้ในการ

แกปั้ญหา 
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ตาราง 1 (ต่อ)  

สมรรถนะการแก้
บัญหาแบบร่วมมือ 

ระดับ 

ต ่า กลาง สูง 

3. การสร้างและรักษา
ระเบียบของกลุ่ม 

1. การกระท าและการ

ส่ือสารของผูเ้รียนแสดง

ใหเ้ห็นวา่ผูเ้รียนไมเ่ขา้ใจ

บทบาทและหนา้ที่ของ

สมาชิกคนอื่นๆ ในทีม 

2. ผูเ้รียนด าเนินการ 

อย่างไมเ่หมาะสม 

ส าหรบัการมอบหมาย 

หนา้ที่และงานแก่เพื่อน

รว่มกลุ่ม 

3. ผูเ้รียนพยายามที่จะ 

ด าเนินการในการมอบ 

หมายงานท่ีแตกตา่งกนั

แก่สมาชิกกลุ่มทกุๆ คน

โดยไม่ค านงึถึง 

ความสามารถของ แต่

ละคน 

4. ผูเ้รียนพยายามที่จะ

แกปั้ญหาดว้ยตวัผูเ้รียน

เองเมื่อมีความจ าเป็นท่ี

จะตอ้งไดค้วาม

ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั

ภายในกลุ่ม 

1. ผูเ้รียนรบัทราบและ 

ยืนยนับทบาทหนา้ที่ของ

ตวัเอง ตามที่สมาชิกใน

กลุ่มไดม้อบหมาย 

2. การกระท าและ 

การส่ือสารของผูเ้รยีน 

สะทอ้นใหเ้ห็นวา่ผูเ้รียน

เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มที่

จะพยายามแกปั้ญหา 

3. ผูเ้รียนด าเนินงานท่ี 

เป็นไปตามแผนท่ีวางไว้

โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

ส่วนของหนา้ที่ของตวัเอง  

4. ผูเ้รียนมีการโตต้อบ 

อย่างเหมาะสมเมื่อถกู

ถามเก่ียวกบัการก าหนด 

และมอบหมายหนา้ที่ 

บทบาทของผูเ้รียน 

5. ผูเ้รียนรบัทราบหรือ 

ยืนยนัเมื่อไดร้ีบขอ้มลู 

การไดร้บัค าอธิบายหรือ

ส่ิงอื่นท่ีแสดงให ้

1. การกระท าและการส่ือสาร

ของผูเ้รียนแสดงถงึการเริ่มมี

ความเขา้ใจและวางแผน

บทบาทหนา้ที่ของกลุ่มที่

แตกตา่งกนัท่ีจะตอ้งมกีาร

ด าเนินการเพื่อการแกปั้ญหา 

2. ผูเ้รียนยอมรบั รบัรู ้

สอบถาม ก าหนด หรือ 

ยืนยนับทบาทหนา้ที่ที่ 

ด าเนินการโดยสมาชกิในกลุ่ม 

3. ผูเ้รียนเป็นผูเ้ริ่มการกระท า

สิงที่เป็นการระบ ุเสนอ 

อธิบาย หรือเปล่ียนแปลง

บทบาท ของผูเ้รียนและ

สมาชิกในกลุ่มเมื่อมกีาร

เปล่ียนแปลงปัญหาที่ตอ้งการ

แกห้รือเมื่อสมาชกิกลุ่มไม่ได้

ปฏิบตัิ งานตามที่วางแผนไว ้ 

4. ผูเ้รียนมีส่วน ในการแจง้ให้

สมาชิก ในกลุ่มท างานท่ีไดร้บั 

มอบหมายใหเ้สรจ็ ส าหรบั

หนา้ที่ของ  
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ตาราง 1 (ต่อ)  

สมรรถนะการแก้
บัญหาแบบร่วมมือ 

ระดับ 

ต ่า กลาง สูง 

  เห็นเก่ียวกบัอปุสรรคที่

เกิดขึน้ในกระบวนการ 

แกปั้ญหา หรืออธิบาย ที่

เป็นการแสดงออกถึง การ

เกิดอปุสรรค 

แต่ละคนโดยเฉพาะ อย่างยิง่

ในเวลาและ สถานการณท์ี่

เหมาะสม 

ที่มา: OECD (2013อา้งอิงจากชนะชยั ทะยอม. 2560 

ส าหรบัขอ้สอบที่วดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือใน PISA 2015 ซึ่งไดแ้บ่ง
ออก เป็น 3 สมรรถนะย่อยคือ การวิเคราะหปั์ญหาและหาขอ้ตกลงร่วมกันในการแกปั้ญหา การ
เลือกวิธีด าเนินการที่ เหมาะสมในการแกปั้ญหา และการสรา้งและรกัษาระเบียบของกลุ่ม จะมีการ
แบ่งน ้าหนักในการวัดของข้อสอบตามสมรรถนะต่างๆ คือ 40-50% 20-30% และ 30-35% 
ตามล าดบั (OECD. 2013 p.25) 

Antonenko. et al. (2014 อา้งอิงจากชนะชัย ทะยอม. 2560) ซึ่งได้ท างานวิจัย 
เรื่อง การพัฒนาทกัษะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือโดยการใชก้ารเสรมิต่อการเรียนรูบ้นฐานของการ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามกรอบ DEEPER Scaffolding และท าการประเมินผลของสมรรถนะการ
แกปั้ญหา ใน 2 สมรรถนะ ย่อยนัน้ ก็คือ 1) การน าเสนอวิธีการแกปั้ญหา และ 2) ความมีเหตุผล 
โดยแบ่งคะแนนในแต่ละสมรรถนะย่อยเป็น 4 ระดับคะแนน ดังรายละเอียดในตาราง 2 
(Jahazard. 2012 อา้งอิงจากชนะชยั ทะยอม. 2560)  
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ตาราง 2 แสดงเกณฑก์ารประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ 

สมรรถนะ ขั้นสูง ขั้นปานกลาง ขั้นมาตรฐาน 

(4) (3) (2) (1) 

1. การน าเสนอ 

วิธีการ
แก้ปัญหา 

เสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาตัง้แต่
หน่ึงหรือมากกวา่
หน่ึงแนวทางที่
ชีใ้หเ้ห็นว่ามีความ
เขา้ใจและสามารถ
วิเคราะหเ์ชิงลกึ
เก่ียวกบัปัญหาที่
เกิดขึน้ไดอ้ย่างมี
คณุภาพ 

เสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาตัง้แต่
หน่ึงหรือมากกวา่
หน่ึง แนวทางที่
ชีใ้หเ้ห็นว่ามีความ
เขา้ใจและสามารถ
วิเคราะหปั์ญหาที่
เกิดขึน้ไดอ้ย่างมี
คณุภาพ 

 

เสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาหน่ึง 
แนวทางที่มีผูอ้ื่นคิด
ไวแ้ลว้โดยไม่ไดเ้ป็น
ความคิดที่ถกู
ออกแบบดว้ยตนเอง
ส าหรบัแกปั้ญหาใน
บรบิทที่มีความ 
จ าเพาะของปัญหา 

 

เสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาที่มคีวาม
ยากล าบากในการ
ประเมิน เพราะมี
ความคลมุเครือ
หรือไม่สามารถ
วิเคราะหแ์ละเป็น
เพียงแนวทางที่ไม่
สามารถแกไ้ขปัญหา
ไดอ้ย่าง 

ตรงจดุ 

2. ความมี
เหตุผล 

แนวทางการแก ้
ปัญหาอยู่บน 

พืน้ฐานและมคีวาม
เชื่อมโยงโดยตรง
กบัแหล่งขอ้มลูที่
น่าเชื่อถือ แนว
ทางการแกปั้ญหา
ทัง้หมดมีประโยชน์
และสมัพนัธก์บั
ปัญหาที่ตอ้งแก ้

แนวทางการแก ้

ปัญหาอยู่บนพืน้ 

ฐานและมคีวาม 

เชื่อมโยงโดยตรง 

กบัแหล่งขอ้มลู 

ที่น่าเชื่อถือ 

แต่แหล่งขอ้มลู 

บางอยา่งควรจะ 

สามารถแกไ้ข 

ปัญหาไดม้าก 

กว่านี ้

แนวทางการแก ้

ปัญหาดเูหมือนจะอยู่
บนพืน้ฐานของ
หลกัฐานท่ีมาจาก
แหล่งขอ้มลูที่มี
ประโยชน ์แต ่

บางส่วนท่ีส าคญั 

ของหลกัฐานขาด 

หายไป ขอ้เสนอ 

เก่ียวการแกปั้ญหา
ควรจะไดจ้าก
หลกัฐานท่ีมคีวาม
เก่ียวขอ้งมากกวา่นี ้

แนวทางการแก ้

ปัญหาไม่เชื่อมโยง 

กบัหลกัฐานท่ีไดจ้าก
แหล่งขอ้มลู ดงันัน้
ขอ้เสนอเก่ียวการ
แกปั้ญหาจะ 

ประกอบดว้ยเพียง
ค าแนะน าที่ไม่
น่าเชื่อถือของผูเ้รียน
ท าใหแ้นวทางการ
แกปั้ญหาไม่สามารถ
แกปั้ญหาได ้
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ปัญหาในแต่ละสถานการณ์จะประกอบไปดว้ยงานย่อยหลายงานเพื่อน าไปสู ่
การแกปั้ญหานัน้ๆ ไดส้  าเรจ็ ในแต่ละงานย่อย ผูเ้รียนตอ้งสนทนาโตต้อบกบัเพื่อนร่วมกลุ่ม ซึ่งเป็น
ตัวละครสมมติจากคอมพิวเตอร ์การโต้ตอบกับเพื่อนจะมีลักษณะเดียวกับการแชท (chat) ที่
ผูเ้รียนจะตอ้งเลือกประโยคบทสนทนาจากตัวเลือกที่มีให้ ดังนั้นทางเลือกของการสนทนา จึงมี
ลกัษณะหลากหลายเสน้ทาง อย่างไรก็ตามหากผูเ้รียนเลือกค าตอบที่ไม่ช่วยใหง้านด าเนินต่อไปได ้
เพื่อนในกลุ่ม (ตัวละครในคอมพิวเตอร)์ จะช่วยน าทางให้กลุ่มไปสู่ทางที่เหมาะสมกับงานนั้นๆ 
และทา้ยที่สดุก็จะประสบความส าเร็จในงานย่อยนัน้ไดไ้ม่ว่าผูเ้รียนจะเลือกค าตอบเป็นตัวเลือกใด 
ก็ตาม โดยการสนทนาในแต่ละเสน้ทางจะมีระดับคะแนนต่างกัน ขึน้อยู่กับค าตอบของผูเ้รียนที่
แสดงถึงระดบัสมรรถนะของการแกปั้ญหาแบบร่วมมือทัง้ 3 ระดบัคือ ต ่า กลาง สงู (OECD. 2013 
อา้งอิงใน เอกรนิทร ์อชัชะกลุวิสทุธิ. 2557, น. 37) 

พัชราพร พิญชรตัน ์(2558) ไดจ้ัดท างานวิจัย เรื่องผลการจัดการเรียนรูแ้บบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค STAD ที่มีต่อสมรรถนะดา้นการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ เรื่องพันธะ
เคมีของผูเ้รียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่4 โดยในการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือนัน้ จะ
ใชแ้บบทดสอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือที่วัดสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือตาม 
ค านิยามของ PISA 2015 โดยลกัษณะของแบบทดสอบจะเป็นขอ้สอบในหลายลกัษณะ ทัง้หมด 
49 ขอ้ เช่น ขอ้สอบแบบเลือกตอบ 4ตวัเลือก ขอ้สอบแบบเลือกตอบเชิงซอ้น และขอ้สอบแบบเขียน
ตอบ โดยในการสรา้งแบบวัดนั้นจะใช้สถานการณ์ปัญหาทั้งหมด 7 สถานการณ์ และก าหนด
สมาชิกกลุ่มสมมติขึน้ เพื่อใหผู้ ้เรียนแบ่งหน้าที่ใหแ้ต่ละคนท างานตามความสามารถให้ผูเ้รียน 
บอกขั้นตอนการท างาน ใหผู้เ้รียนระบุปัญหาจากสถานการณ์ บอกแนวทางการแกปั้ญหา แกไ้ข
ปัญหาที่เกิดขึน้ในระหว่างการท างาน เป็นตน้ 

แอนโตเนนโก (Antonenko. et al. 2014 อา้งอิงจากชนะชัย ทะยอม. 2560) ได้
ท างานวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ โดยการใชก้ารเสริมต่อการเรียนรูบ้น
ฐานของการใชปั้ญหาเป็นฐาน ตามกรอบ DEEPER Scaffolding โดยงานวิจยันีม้ีวตักปุระสงคเ์พื่อ
เปรียบเทียบความสามารถ ในการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ ซึ่งจะมีขัน้ตอนการเสรมิต่อการเรียนรู้โดย
ใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือดงั 6 ขัน้ตอน ดังต่อไปนี ้1) Define 
2) Explore 3) Explain 4) Present 5) Evaluate และ 6) Reflect โดยทางคณ ะผู้วิจัย ได้ใช้
เครื่องมือในการวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือทั้งก่อนและหลังเรียน โดยแบบบันทึก
กิจกรรม ซึ่งแบบบนัทึกกิจกรรมจะมีลกัษณะเป็นขอ้ค าถามที่ใหผู้เ้รียนตอบค าถามแบบบรรยาย
ทั้งหมดทุกขั้นตอนการเรียนรู ้จากนั้นจะท าการประเมินผลของสมรรถนะการแก้ปัญหาใน 2 



 37 
 

 
 

สมรรถนะย่อยนัน้ก็คือ 1) การน าเสนอวิธีการแกปั้ญหา และ 2) ความมีเหตผุล โดยแบ่งคะแนนใน
แต่ละสมรรกนะย่อย เป็น 4 ระดบัคะแนนตามเกณฑท์ี่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ (Jahazard. 2012, p. 103) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวกบัการพฒันาและวดัสมรรถนะการแก้
บญัหาแบบร่วมมือ พบว่ามีลกัษณะแบบวัดสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือดังนี ้เช่น การใช้
ข้อค าถามแบบตัวเลือก 4 ตัวเลือกทั้งหมดในการสอบ PISA 2015 ซึ่งเหตุผลที่ ใช้ข้อค าถาม
ลกัษณะนี ้อาจเนื่องมาจากการประเมินสมรรถนะตาม PISA 2015 นัน้ จะตอ้งท าการทดสอบกับ
ผูเ้รียนจ านวนมากในแต่ละประเทศสมาชิก ท าใหก้ารใชข้อ้ค าถามลกัษณะนีส้ามารถตรวจคะแนน
ได ้สะดวกมากกว่าขอ้ค าถามแบบเขียนตอบ นอกจากนัน้ยงัมีการใชข้อ้ค าถามแบบผสมระหว่าง
ขอ้ ค าถามแบบตัวเลือก 4 ตัวเลือก ขอ้สอบแบบเลือกตอบเชิงซอ้น และขอ้สอบแบบเขียนตอบ 
หรือจะ เป็นขอ้ค าถามแบบเขียนตอบทัง้หมดในแบบทดสอบ ซึ่งลกัษณะขอ้สอบวัดสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือใน 2 ลกัษณะหลงันีอ้าจจะเหมาะกบัจ านวนผูเ้รียนที่ถูกทดสอบที่มีจ านวน
ไม่มากนัก ท าให้ลักษณะการประเมินนั้นมีความหลากหลายและเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้แสดง
ทศันะคติและ ความรูส้ึกต่อการแกปั้ญหาแบบรว่มมือไดม้ากขึน้กว่าการใชข้อ้ค าถามแบบตวัเลือก 
4 ตวัเลือก 

สรุปไดว้่า การประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือสามารถกระท าได้
หลายวิธี การประเมินพฤติกรรมของผูเ้รียนว่า ผูเ้รียนไดแ้สดงพฤติกรรมที่สะทอ้นสมรรถนะตามที่
ควรจะเป็นหรือไม่ อย่างไร  โดยท าการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของของผูเ้รียน 
ที่เรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดว้ยวิธีการต่างๆ เช่น 1) สงัเกตพฤติกรรมขณะผูเ้รียนกระท า
กิจกรรมต่าง ๆ แลว้จดบันทึกรายละเอียดของพฤติกรรม โดยใชแ้บบสังเกตพฤติกรรม 2) ผูเ้รียน
ประเมินตนเองโดยเขียนรายงานเก่ียวกับความคิด ความรูส้ึก ความคิดเห็นของตนเองทั้งก่อน
ปฏิบติังาน  ขณะท ากิจกรรม และหลงัสิน้สดุกิจกรรม  โดยใชแ้บบบนัทกึการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียน 

1.4 สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือนักศึกษาพยาบาล 
เนื่องจากในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยตอ้งการวดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือใน

บรบิทของนกัศึกษาพยาบาล ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงไดน้ ากระบวนการพยาบาลมาสงัเคราะหก์บัสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือตามกรอบ PISA 2015 เพื่อไดล้กัษณะเชิงพฤติกรรมการแกปั้ญหาแบบ
รว่มมือในบรบิทนกัศึกษาพยาบาล เพราะกระบวนการพยาบาลเป็นการกระท ากิจกรรมในการดแูล
ผูร้บับรกิารอย่างต่อเนื่อง แต่ละขัน้ตอนของกระบวนการพยาบาล เป็นการด าเนินการคน้หาปัญหา
และวางแผนแก้ไขให้ สอดคล้องกับปัญหาสุขภาพของผู้รบับริการเริ่มตั้งแต่การประเมินภาวะ
สุขภาพ ก าหนดปัญหาและขอ้วินิจฉัยการพยาบาล วางแผนกิจกรรมการพยาบาลที่มีเป้าหมาย
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เป็นตัวก าหนด การประเมินผลและน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไข นอกจากนี ้การใช้
กระบวนการพยาบาลท าใหพ้ยาบาลไดม้ีปฏิสมัพนัธก์บัผูร้บับรกิารครอบครวัและชมุชนเพื่อใหเ้กิด
การมีสว่นร่วมของผูร้บับรกิาร ผูท้ี่เก่ียวขอ้ง และทีมสขุภาพเป็นการสรา้งความสมัพนัธอ์นัดีระหว่าง
ผูร้บับริการกับพยาบาล และทีมสุขภาพ การใชก้ระบวนการพยาบาลในการปฏิบัติการพยาบาล
เป็นการวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบมีขัน้ตอนของการตอบสนองความตอ้งการและปัญหา
สุขภาพของผูร้บับริการเป็นรายบุคคล เป็นการปฏิบัติการพยาบาลที่มีมาตรฐาน ที่มีเป้าหมาย
เพื่อใหผู้ร้บับริการมีภาวะสขุภาพที่ดีที่สดุตามศกัยภาพของแต่ละบคุคลปัญหาสขุภาพ และปัญหา
ที่ เก่ียวข้องได้รับการแก้ไขโดยพยาบาลและเป็นการปฏิบัติตามมาตรฐานการพยาบาล 
ประกอบดว้ย การประเมินภาวะสขุภาพ การวินิจฉยัการพยาบาล การวางแผนการพยาบาล การใช้
แผนการพยาบาล  และการประเมินผลการพยาบาล การน ากระบวนการพยาบาลมาใชใ้นการ
ปฏิบติัการพยาบาล แต่ละขัน้ตอนของกระบวนการพยาบาลเป็นการใชอ้งคค์วามรู ้(Knowledge 
Based) ทางวิทยาศาสตร ์ศาสตรท์างการ พยาบาล และศาสตรอ่ื์น ๆ ที่เก่ียวขอ้ง และทักษะการ
คิดวิเคราะห ์(Critical Thinking) สามารถคิดเป็นระบบตัดสินใจ (Decision-Making) และการใช้
เหตแุละผล (Rational) ในการอา้งอิงไดอ้ย่างถูกตอ้งตามหลกัการแกปั้ญหา กระบวนการพยาบาล 
ใช้หลักของกระบวนการแก้ปัญ หา (Problem-Solving Process) กระบวนการพยาบาล
ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การประเมินภาวะสุขภาพ (Health Assessment) การประเมินภาวะ
สุขภาพเป็นขัน้ตอนแรกที่ส  าคัญ ของกระบวนการพยาบาล เป็นการสรา้งฐานขอ้มูลเก่ียวกับการ 
ตอบสนองของผูร้บับริการต่อภาวะสุขภาพและการเจ็บป่วยเป็นการ ประเมินภาวะสุขภาพแบบ
องคร์วมของทุกความตอ้งการของ ผูร้บับริการ โดยใชแ้นวคิดและรูปแบบการพยาบาลมาใชเ้ป็น 
กรอบแนวคิด การประเมินภาวะสุขภาพมีกิจกรรมที่พยาบาลตอ้งท ามี 5 กิจกรรมย่อย ไดแ้ก่ 1) 
การเก็บข้อมูล (Collecting Data) 2) การตรวจสอบข้อมูล (Validating Data) 3) การจัดระบบ
ข้อมูล (Organizing Data) 4) การวิเคราะห์ข้อมูล (Analyzing of Data) 5) การบันทึกข้อมูล 
(Recording/Documentation of Data) 

2. การวินิจฉัยการพยาบาล (Nursing Diagnosis) เป็นขั้นตอนของการน า
ความตอ้งการหรือปัญหาทาง สุขภาพของผูร้บับริการ (Client’s Needs or Problems) ที่ผ่านการ
วิเคราะหข์อ้มูล ขอ้เท็จจริงจนสรุปไดว้่าผูร้บับริการมี ปัญหาทางสุขภาพ มาเขียนเป็นขอ้วินิจฉัย
ก า ร พ ย า บ า ล  (Nursing Diagnosis Statement)  NANDA (The North American Nursing 
Diagnosis Association)1) ข้อวินิจฉัยการพยาบาลที่มี ปัญหาเกิดขึ ้นแล้ว (Actual Nursing 
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Diagnosis) บ่งบอกถึงปัญหาสขุภาพที่เกิดขึน้แลว้ในขณะที่ท าการประเมิน ภาวะสขุภาพ มีอาการ
และอาการแสดงใหเ้ห็นชัดเจน (Signs and Symptoms) ไดม้าจากการบอกเล่าของผูร้บับริการ
หรือ จากการสังเกตของพยาบาลที่ เป็นทั้งข้อมูลอัตนัย (Subjective Data) และข้อมูลปรนัย 
(Objective Data) 2) ขอ้วินิจฉัยการพยาบาลที่มีความเสี่ยง (Risk Nursing Diagnosis) เป็นข้อ
วินิจฉัยการพยาบาลที่มีโอกาสจะ เกิดขึน้ไดคื้อมีปัจจัยเสี่ยงปรากฏใหเ้ห็น แต่ปัญหายงัไม่เกิด 3) 
ข้อวินิจฉัยการพยาบาลที่อาจจะเกิดขึน้  (Possible Nursing Diagnosis) เป็นข้อวินิจฉัยการ
พยาบาลที่ปัญหา อาจเกิดขึน้ไดแ้ต่ยงัไม่ชดัเจนและไม่สมบูรณใ์นขอ้มลูที่มีและ สาเหตขุองปัญหา
ยงัระบไุม่ได ้ปัญหาเป็นเพียงพิจารณาไดว้่าอาจจะเกิดขึน้ได ้ดงันัน้พยาบาลตอ้งหาขอ้มลูที่ส  าคญั
และ เก่ียวขอ้งมาสนบัสนนุเพิ่มเติมหรือตดัทิง้ออกไปถา้แน่ใจว่า ปัญหาจะไม่เกิด 4) ขอ้วินิจฉัยการ
พยาบาลสขุภาพดี (Wellness Nursing Diagnosis) เป็นขอ้วินิจฉัยการพยาบาลสขุภาพดีที่ แสดง
ถึงภาวะสขุภาพที่มีการเปลี่ยนแปลงจากระดบัสขุภาพดี เป็นระดบัที่ดีมากขึน้  

3. การวางแผนการพยาบาล (Nursing care plan) มี 4 ขั้นตอนของกิจกรรม
ดังนี ้ 1) จัดล าดับข้อวินิจฉัยการพยาบาลตามความส าคัญ และความเร่ งด่วนของปัญหา 2) 
ก าหนดผลลัพธ์ที่คาดหวัง (Expected Out-Comes) หรือเกณฑ์การประเมินผล (Evaluation 
Criteria) เป็นการก าหนดขอ้บ่งชีใ้นการวดัพฤติกรรมสขุภาพของผูร้บับรกิาร  3) การเลือกกิจกรรม
การพยาบาล (Selecting Nursing Interventions/Activities) เป็นการเลือกกิจกรรมการพยาบาลที่
เหมาะสมสอดคล้องกับปัญหาสุขภาพของผู้รบับริการและเป้าหมายการพยาบาล 4) การเขียน
แผนการพยาบาล (Writing Nursing Care Plan) การเขียนแผนการพยาบาลเป็นการ น าส่วนต่าง 
ๆ ที่เป็นองคป์ระกอบของกระบวนการพยาบาลมาเขียนเป็นแผนการพยาบาล  

4. การใช้แผนการพยาบาล (Implementation of Nursing Care Plan) เป็น
ขัน้ตอนของการน าแผนการพยาบาลไปสู่การปฏิบติั หรือการปฏิบติัการพยาบาล โดยใชแ้ผนการ
พยาบาลที่มีความสมบูรณ์และถูกตอ้งก่อนน าแผนการพยาบาลไปปฏิบัติ พยาบาลควรประเมิน
ภาวะสุขภาพของผู้รับบริการซ ้าเพื่อตรวจสอบภาวะสุขภาพของผู้รับบริการอีกครั้งว่ามีการ
เปลี่ยนแปลงหรือไม่ ถา้มีการเปลี่ยนแปลงจะไดม้ีการปรบักิจกรรมการพยาบาลใหเ้หมาะสมกับ
ภาวะสขุภาพและปัญหาสขุภาพของผูร้บับรกิาร 

5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินทุกขณะของการปฏิบัติการ
พยาบาลเพื่อตรวจสอบกิจกรรมการพยาบาลที่ใหแ้ก่ผูร้บับริการสอดคลอ้งกับเป้าหมายและสิ่งที่
คาดหวงัไวห้รือไม่ การประเมินผลการพยาบาลช่วยท าใหผู้ร้บับรกิารไดร้บัการดแูลที่สอดคลอ้งกบั
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ปัญหาสขุภาพ และเป็นการตรวจสอบคุณภาพของการพยาบาลที่ปฏิบติัใหแ้ก่ผูร้บับริการ (Potter 
and Perry. 2005 อา้งอิงจากอรนนัท ์หาญยทุธิ. 2557) 

ตาราง 3 แสดงสงัเคราะหก์ระบวนการพยาบาลกบัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

กระบวนการพยาบาล 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ

ร่วมมือ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือนักศึกษาพยาบาล 

1. การประเมินภาวะ
สุขภาพ (Health 
Assessment) 

1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

1.2 การวิเคราะหข์อ้มลู 

1.การสร้างและเก็บรักษาความ

เข้าใจทีมี่ร่วมกนั1.1คน้พบมมุมอง

ความคิดและความสามารถของ

สมาชิกในกลุ่ม 

1.2 แบ่งปันขอ้มลูและเจรจาต่อรอง

เพื่อระบคุวามหมายของปัญหา 

1.3 ส่ือสารกบัสมาชิกในกลุ่มเก่ียวกบั

การด าเนินงาน 

1.4 ตรวจสอบและแกไ้ขความเขา้ใจ

ของสมาชิกในกลุ่ม 

1. การวิเคราะหปั์ญหาและหา
ข้อตกลงร่วมกนัในการแก้ปัญหา 

1.1 ส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มลูที่ส  าคญั 

น่าเชื่อถือจากแหล่งขอ้มลูที่ถกูตอ้ง  

1.2 ส่ือสารในทีมระหว่างการท างาน

รว่มกนัโดยใชก้ารอธิบาย การต่อรอง 

การโตแ้ยง้และการใหเ้หตผุล 

1.3 ตีความขอ้มลูไดต้รงประเด็น ทวน

สอบความเขา้ใจของสมาชกิในทีม 

และจดักลุ่มขอ้มลูที่สนบัสนนุปัญหาได้

ถกูตอ้ง 

1.4 คน้พบพบเก่ียวกบัขอ้ผิดพลาดที่

อาจเกิดขึน้และส่ือสารกบัเพื่อนในทีม

น าไปสู่ความเขา้ใจที่ตรงกนัอย่างมี

เหตผุล 

1.5 ระบจุดุแขง็และจดุอ่อน 

ความสามารถตนเองและเพื่อนรว่มทีม

ในการแกปั้ญหาไดถ้กูตอ้ง 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

กระบวนการพยาบาล 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ

ร่วมมือ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือนักศึกษาพยาบาล 

2. การวินิจฉัยการพยาบาล 
(Nursing Diagnosis) 

2.1 การก าหนดขอ้วินิจฉยั

ทางการพยาบาล 

2.2 การก าหนดขอ้มลู

สนบัสนุน 

 

2.การเลือกวิธีการด าเนินการที่

เหมาะสมในการแก้ปัญหา 

2.1 คน้พบรูปแบบปฏิสมัพนัธแ์บบรว่มมือ

เพื่อแกปั้ญหาตามเป้าหมายท่ีวางไว ้

2.2 ระบแุละอธิบายภาระงานท่ีจะตอ้งท า

ใหส้  าเรจ็ 

2.3 รว่มวางแผนการด าเนินงาน 

2.4 ตรวจสอบผลการปฏิบตัิงานและ

ประเมินความส าเรจ็ของการแกปั้ญหา 

2.การเลือกวิธีการด าเนินการที่

เหมาะสมในการแก้ปัญหา 

2.1 ระบปุระเด็นปัญหา สาเหต ุและผล

ของสภาพปัญหานัน้ไดถู้กตอ้งจากการ

เชื่อมโยงความรู ้

2.2 เสนอแนวทางการแกปั้ญหามากกว่า

หน่ึงแนวทางท่ีชีใ้หเ้ห็นว่ามีความเขา้ใจ

และสามารถวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขอ้ดี 

ขอ้เสียทางเลือกนัน้ใหแ้ก่เพื่อนรว่มทีมได้

ชดัเจน 

  2.4 สามารถใหเ้หตผุลในการปฏิบตัิการ

แกปั้ญหาตามบริบทไดอ้ย่างเหมาะสม 

2.5 เมื่อมีอปุสรรคท่ีมีผลต่อการแกปั้ญหา

เป็นผูร้ิเริ่มในการเสนอหรืออธิบายการ

ปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมี

เหตผุลกบัเพื่อนในทีม 

2.6 มีส่วนร่วมตามบทบาทหนา้ท่ีท่ีไดร้บั

มอบหมายและมีส่วนอย่างมากในการวาง

แผนการด าเนินงานส าหรบัการแกปั้ญหา

ใหส้  าเรจ็ตามเกณฑ ์

2.7 ตรวจสอบ ประเมินผลการแกปั้ญหา

น าเสนอดว้ยการบรรยายขอ้มลูเชิง

ประจกัษ์และตวัเลขประกอบกัน 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

กระบวนการพยาบาล 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ

ร่วมมือ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือนักศึกษาพยาบาล 

3. การวางแผนการพยาบาล 
(Nursing Planning) 

3.1การจดัล าดบัความส าคญั

ของปัญหา 

3.2 การก าหนดเป้าหมายหรือ

วตัถปุระสงคข์องการ 

พยาบาล 

3.3 การก าหนดเกณฑก์าร

ประเมินผลการพยาบาลหรือ

ผลลพัธท่ี์คาดหมาย 

3.4 การก าหนดกิจกรรมการ

พยาบาลใหส้อดคลอ้งกับ

ปัญหาผูร้บัริการ 

  

4. การปฏิบัติการพยาบาล 
(Nursing Implementation) 

4.1 การปฏิบตัิการพยาบาลตาม

แผนการพยาบาล 

4.2 การบนัทึกทางการพยาบาล 

5. การประเมินผลการ
พยาบาล (Nursing Evaluation) 

5.1ประเมินทกุขณะของการ

ปฏิบตัิการพยาบาล 

5.2 ตรวจสอบคณุภาพของการ

พยาบาลทีป่ฏิบตัใิหแ้ก่

ผูร้บับริการ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

กระบวนการพยาบาล 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ

ร่วมมือ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือนักศึกษาพยาบาล 

- 3.การสร้างและรักษาระเบียบของ
กลุ่ม 

3.1 เขา้ใจบทบาทหนา้ที่ของตนเอง

และเพื่อนรว่มกลุ่ม 

3.2 อธิบายบทบาทหนา้ที่และระเบียบ

ของกลุ่มตามที่ตกลงไว ้

3.3 ท าหนา้ที่ในการกระตุน้เพื่อนรว่ม

กลุ่มในการปฏิบตัิหนา้ที่ 

3.4 ตรวจสอบใหข้อ้เสนอแนะและ

ปรบัเปล่ียนระเบียบและบทบาทของ

กลุ่ม 

3.การสร้างและรักษาระเบียบของ
ทมี 

3.1 เขา้ใจบทบาทหนา้ที่ของตนและ

เพื่อนรว่มทีม รวมทัง้เฝา้ตดิตามและ

รกัษากฎระเบียบท่ีมีรว่มกนั 

3.2 รกัษาบทบาทหนา้ที่และระเบียบ

ของกลุ่มตามที่ตกลงไว ้

3.3 ส่ือสารและถ่ายทอดขอ้มลูที่ส  าคญั 

ตลอดจนปัญหาและอปุสรรคที่เกดิ

ขึน้กบัเพื่อนรว่มทีมตลอดเวลา 

3.4 ตรวจสอบ ใหข้อ้เสนอแนะและ

ปรบัเปล่ียนระเบียบและบทบาทของ

ทีม 

 

จากตาราง สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือนักศึกษาพยาบาล ประกอบดว้ย 3 
ดา้นดงันี ้

1. ด้านการวิเคราะหปั์ญหาและหาข้อตกลงร่วมกันในการแก้ปัญหา 
1.1 สื่อสารแลกเปลี่ยนขอ้มลูที่ส  าคญั น่าเชื่อถือจากแหลง่ขอ้มลูที่ถกูตอ้ง  
1.2 สื่อสารในทีมระหว่างการท างานร่วมกันโดยใชก้ารอธิบาย การต่อรอง 

การโตแ้ยง้และการใหเ้หตผุล 
1.3 ตีความขอ้มลูไดต้รงประเด็น ทวนสอบความเขา้ใจของสมาชิกในทีม และ

จดักลุม่ขอ้มลูที่สนบัสนนุปัญหาไดถ้กูตอ้ง 
1.4 คน้พบพบเก่ียวกับขอ้ผิดพลาดที่อาจเกิดขึน้และสื่อสารกับเพื่อนในทีม

น าไปสูค่วามเขา้ใจที่ตรงกนัอย่างมีเหตผุล 
1.5 ระบจุดุแข็งและจดุอ่อน ความสามารถตนเองและเพื่อนรว่มทีม 
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2. ด้านการเลือกวิธีการด าเนินการทีเ่หมาะสมในการแก้ปัญหา 
2.1 ระบุประเด็นปัญหา สาเหตุ และผลของสภาพปัญหานัน้ไดถู้กตอ้งจาก

การเชื่อมโยงความรู ้
2.2 เสนอแนวทางการแกปั้ญหามากกว่าหนึ่งแนวทางที่ชีใ้หเ้ห็นว่ามีความ

เขา้ใจและสามารถวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขอ้ดี ขอ้เสียทางเลือกนัน้ใหแ้ก่เพื่อนรว่มทีมไดช้ดัเจน 
2.3 ระบุและอธิบายใหเ้พื่อนในทีมสามารถเรียงล าดับความส าคัญของการ

แกปั้ญหาจากส าคญัมากท่ีสดุไปสูปั่ญหาส าคญันอ้ยที่สดุไดถ้กูตอ้ง 
2.4 สามารถให้เหตุผลในการปฏิบัติการแก้ปัญหาตามบริบทได้อย่าง

เหมาะสม 
2.5 เมื่อมีอุปสรรคที่มีผลต่อการแกปั้ญหาเป็นผูร้ิเริ่มในการเสนอหรืออธิบาย

การปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมีเหตผุลกบัเพื่อนในทีม 
2.6 มีส่วนร่วมตามบทบาทหน้าที่ที่ไดร้บัมอบหมายและมีส่วนอย่างมากใน

การวางแผนการด าเนินงานส าหรบัการแกปั้ญหาใหส้  าเรจ็ตามเกณฑ ์
2.7 ตรวจสอบ ประเมินผลการแกปั้ญหาน าเสนอดว้ยการบรรยายขอ้มูลเชิง

ประจกัษแ์ละตวัเลขประกอบกนั 
3. การสร้างและรักษาระเบียบของทมี 

3.1 เขา้ใจบทบาทหนา้ที่ของตนและเพื่อนรว่มทีม 
3.2 รกัษาบทบาทหนา้ที่และระเบียบของกลุม่ตามที่ตกลงไว ้
3.3 สื่อสารและถ่ายทอดขอ้มูลที่ส  าคัญ ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่เกิด

ขึน้กบัเพื่อนรว่มทีมตลอดเวลา 
3.4 ตรวจสอบ ใหข้อ้เสนอแนะและปรบัเปลี่ยนระเบียบและบทบาทของทีม 
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ตาราง 4 แสดงงานวิจยัในประเทศไทยเก่ียวกบัการพฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

ผู้วิจัย ชื่อเร่ือง 
วิธีด าเนินการ

วิจัย 
เคร่ืองมือ ผลการวิจัย 

1.พิมณิชา ทวี

บท(2560) 

การพฒันาสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบ

รว่มมือของผูเ้รียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 4

หอ้งเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร ์เรื่อง 

ปรมิาณสารสมัพนัธ์

โดยการจดัการเรียนรู ้

ดว้ยรูปแบบการ

แกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรค ์

Classroom 

Action 

Researchเป็น

วงจร PAOR ที่

ต่อเนื่องกนั 3 

วงจรปฏิบตักิาร 

1.แผนการจดัการ

เรียนรูด้ว้ยรูปแบบการ

แกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรคจ์ านวน 3 

แผน  

2.แบบสงัเกต

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ  

3.แบบทดสอบ

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ตามกรอบการประเมิน

ของ PISA 2015 

ผูเ้รียนท่ีไดร้บัการ

จดัการเรียนรูด้ว้ย

รูปแบบการ

แกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรคน์ัน้มี

พฒันาการของ

ระดบัสมรรถนะท่ีดี

ขึน้เป็นล าดบั และ

หลงัการจดัการ

เรียนรูค้รบทกุวงจร

ปฏิบตัิการผูเ้รียน

ส่วนใหญ่มีระดบั

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมือในทกุ

สมรรถนะย่อยจดั

อยู่ในระดบัสงู 

2.ปารชิาต 

ผาสขุ (2560) 

วิจยัปฏิบตักิารเพื่อ

พฒันาสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ดว้ยการจดัการเรียนรู ้

ตามกรอบการเสรมิต่อ

การเรียนรูแ้บบ 

DEEPER เรื่องระบบ

ย่อยอาหารของผูเ้รยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

Classroom 

Action 

Researchใช้

ขัน้ตอนตาม

แนวคิดแบบ

ดัง้เดิมของ 

Kemmis ผนวก

กบั Schmuck 4 

วงรอบ จ านวน 4 

1.แผนการจดัการ

เรียนรูต้ามกรอบการ

เสรมิต่อการเรียนรู ้

DEEPERจ านวน 4 

แผนการจดัการเรียนรู ้

2.แบบสงัเกตการ

จดัการเรียนรู ้ 

3.แบบทดสอบวดั

สมรรถนะการ

การจดัการเรียนรู ้

ตามกรอบการเสรมิ

ต่อการเรียนรู ้

DEEPER สามารถ

ช่วยพฒันา

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมือ ดงันี ้

ผูเ้รียนมีคะแนน
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ผู้วิจัย ชื่อเร่ือง 
วิธีด าเนินการ

วิจัย 
เคร่ืองมือ ผลการวิจัย 

แผนการจดัการ

เรียนรู ้ใชเ้วลา 

14 ชั่วโมง 

 

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

พฒันาจากแนว

ขอ้สอบ PISA 2015 

12 ขอ้ 

4.บนัทึกการเขา้รว่ม

กิจกรรม 
 

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมือเฉล่ียหลงั

เรียนอยูใ่นระดบัสงู 

ตามเกณฑP์ISA 

2015 สงูกว่า

คะแนนเฉล่ียก่อน

เรียนท่ีอยู่ใน

ระดบักลาง 

นยัส าคญัทางสถิติ

ที่ .05 

3.ธีรฎา ไชยเดช 

(2560) 

การพฒันาสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบ

รว่มมือดว้ยการจดัการ

เรียนรูโ้ดยใชว้จิยัเป็น

ฐานตามแนวคิดสะเต็ม

ศกึษา เรื่อง เชือ้เพลงิ

ซากดกึด าบรรพแ์ละ

ผลิตภณัฑ ์

Classroom 

Action 

Researchเป็น

วงจร PAOR เป็น

วงจรต่อเนื่อง 3 

วงจรปฏิบตักิาร  

ใชแ้ผนการ

จดัการเรียนรูโ้ดย

ใชว้จิยัเป็นฐาน

ตามแนวคดิสะ

เต็มศกึษาจ านวน 

1 แผนต่อ 1 วงจร 

แผนละ 5 ชั่วโมง 

รวมทัง้สิน้ 15 

ชั่วโมง 

1.แบบวดัสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบ

รว่มมือฉบบัก่อนเรียน

และหลงัเรียน ตาม

กรอบการวดัและ

ประเมินสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ใน PISA 2015 จ านวน 

4 สถานการณ ์16 ขอ้ 

2.แบบสงัเกตการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

ปรบัมาจากกรอบการ

ประเมินของ PISA 

2015 (OECD. 2013) 

การจดัการเรียนรู ้

โดยใชว้ิจยัเป็นฐาน

ตามแนวคดิสะเตม็

ศกึษาสามารถ

พฒันาสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบ

รว่มมือของผูเ้รียน

ได ้โดยผูเ้รียนรอ้ย

ละ 95.8 มี

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมืออยูใ่น

ระดบัสงูหลงัจาก

การจดัการเรียนรู ้

4.ชนะชยั ทะ

ยอม (2560) 

การวจิยัปฏิบตัิการเพื่อ

พฒันาสมรรถนะการ

Classroom 

Action 

1.แผนการจดัการ

เรียนรูจ้  านวน 3 

พบว่า ผูเ้รียนส่วน

ใหญ่มีสมรรถนะใน
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ผู้วิจัย ชื่อเร่ือง 
วิธีด าเนินการ

วิจัย 
เคร่ืองมือ ผลการวิจัย 

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

โดยใชรู้ปแบบการ

เรียนรูแ้บบเสรมิต่อการ

เรียนรูD้EEPERบนฐาน

ของการใชปั้ญหาเป็น

ฐาน เรื่อง ปรมิาณสาร

สมัพนัธ ์ส าหรบัผูเ้รียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 

หอ้งเรียนพิเศษ

วิทยาศาสตร ์

Researchเป็น

วงจร PAOR ที่

ต่อเนื่องกนั 3 

วงจรปฏิบตักิาร    

 

 

แผนการจดัการเรียนรู ้ 

2.แบบสงัเกต

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ  

3.แบบทดสอบ

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ตามกรอบการประเมิน

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ของ PISA 2015 

4.แบบบนัทึกการ

สะทอ้นผล  

5.แบบบนัทึกการ

เรียนรูข้องผูเ้รยีน 

ระดบัสงูและกลาง

ของแต่ละ

สมรรถนะย่อย แต่

เมื่อพิจารณา

สมรรถนะท่ี

นกัเรียนพฒันา ได้

ดีที่สดุ คือ 

สมรรถนะ “การ

สรา้งและรกัษา

ระเบียบของกลุ่ม” 

รองลงมา คือ 

สมรรถนะ “การ

สรา้งและเก็บรกัษา

ความเขา้ใจที่มี

รว่มกนั” และล าดบั

สดุทา้ย คือ 

สมรรถนะ “การ

เลือกวิธีการ

ด าเนินการท่ี

เหมาะสมในการ

แกปั้ญหา” 

5.พชัราพร 

มิญชรตัน ์

(2558) 

ผลการจดัการเรียนรู ้

แบบใชปั้ญหาเป็นฐาน

รว่มกบัเทคนิค STAD ที่

มีต่อสมรรถนะดา้นการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

เรื่อง พนัธะเคมี ของ

ผูเ้รียนชัน้มธัยมศกึษาปี

Classroom 

Action 

Researchเป็น

วงจร PAOR ที่

ต่อเนื่องกนั 3 

วงจรปฏิบตักิาร 

1.แผนการจดัการ

เรียนรู ้

2.แบบสงัเกต

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ  

3.แบบทดสอบ 

ผูเ้รียนท่ีไดร้บัการ

จดัการเรียนรูโ้ดย

ใชรู้ปแบบการ

จดัการเรียนรูแ้บบ

ใชปั้ญหาเป็นฐาน

รว่มกบัเทคนิค 

STAD มีคะแนน
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ผู้วิจัย ชื่อเร่ือง 
วิธีด าเนินการ

วิจัย 
เคร่ืองมือ ผลการวิจัย 

ที่ 4 ดา้นสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมือหลงัการจดั

กิจกรรมการเรยีนรู ้

สงูกวา่ก่อนการ

จดัการเรียนรูอ้ยา่ง

มีนยัส าคญัทาง

สถิติที่ระดบั .05 

6.เวทิสา ตุย้

เขียว (2558) 

การวจิยัปฏิบตัิการเพื่อ

พฒันาสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

อย่างสรา้งสรรคข์อง

ผูเ้รียนชัน้มธัยมศกึษาปี

ที่ 4 ดว้ยการจดัการ

เรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์

เป็นฐาน เรื่อง ปฏิกิรยิา

เคม ี

Classroom 

Action 

Researchเป็น

วงจร PAOR ที่

ต่อเนื่องกนั 3 

วงจรปฏิบตักิาร 

 

 

1.แผนการจดัการ

เรียนรูแ้บบสรา้งสรรค์

เป็นฐาน จ านวน 3 

แผนการจดัการเรียนรู ้

แผนละ 5 ชั่วโมง รวม 

15 ชั่วโมง 

2.แบบทดสอบ

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

อย่างสรา้งสรรค ์ขอ้คา

ถามที่สรา้งขึน้จะใช้

กรอบของการสรา้ง

แบบทดสอบวดั

สมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือ

ของ PISA 2015รวม

ทัง้สิน้ 10 ขอ้ แบ่งเป็น

การสรา้งและเก็บ

รกัษาความเขา้ใจที่มี

รว่มกนั 4 ขอ้ การเลือก

ผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ย

จดัการเรียนรูแ้บบ

สรา้งสรรคเ์ป็นฐาน

มีระดบัสมรรถนะ

การแกปั้ญหาแบบ

รว่มมืออยา่ง

สรา้งสรรค ์หลงั

เรียนสงูกว่าก่อน

เรียน และมีการ

พฒันาการ

แกปั้ญหาแบบ

รว่มมืออยา่ง

สรา้งสรรคด์ีขึน้

อย่างเป็นล าดบั 
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ผู้วิจัย ชื่อเร่ือง 
วิธีด าเนินการ

วิจัย 
เคร่ืองมือ ผลการวิจัย 

วิธีด าเนินการท่ี

เหมาะสมในการ

แกปั้ญหาอยา่ง

สรา้งสรรค ์2 ขอ้ และ

การสรา้งและรกัษา

ระเบียบของกลุ่ม 4 ขอ้ 

3.ใบกิจกรรมผูว้จิยั

สรา้งใบกจิกรรมขึน้มา

เพื่อใหผู้เ้รียนเขียน

ตอบประกอบไปดว้ย

ประเด็น การแบง่

หนา้ที่รบัผิดชอบ การ

ระบปุระเด็นปัญหา วธีิ

แกปั้ญหา และแนวคิด

หรือขอ้ความรูท้ี่ตอ้ง

ศกึษาที่จ าเป็นต่อการ

แกปั้ญหา 

 

จากตารางพบว่ามีการพฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือดว้ยการจดัการ
เรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคและแนวคิดหลากหลายรูปแบบเช่น  STAD, JIGSAW, STEM, DEEPER โดย
พบว่ากรอบแนวคิด DEEPER ถูกน ามาประยุกตใ์ชใ้นรูปแบบการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือมากที่สดุ 

2. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (บัญญัติ ช านาญกิจ. 2558)  
การเรียนรูแ้บบร่วมมือเป็นวิธีหนึ่งที่ส่งเสรมิใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูแ้บบมีสว่นรว่มซึ่งจะช่วยให้

ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณท์ี่สมัพนัธก์บัชีวิตจริง ไดร้บัการฝึกฝนทกัษะกระบวนการแสวงหาความรู ้
ทกัษะการบนัทกึความรู ้ทกัษะการคิด ทกัษะการจดัการกบัความรู ้ทกัษะการแสดงออก ทกัษะการ
สรา้งความรูใ้หม่ และทักษะการท างานเป็นกลุ่ม จัดว่าเป็นวิธีเรียนที่สามารถน ามาประยุกตใ์ห้
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เหมาะสมกบัการเรียนการสอนที่มีคณุภาพไดอี้กวิธีหนึ่ง และเป็นวิธีเรียนที่ควรน ามาใชไ้ดดี้กบัการ
เรียนการสอนปัจจบุนั เพื่อใหก้ารเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นไปอย่างมี ประสิทธิภาพ 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็น

ศนูยก์ลางที่ผูเ้รียนมี ความสามารถแตกต่างกนัโดยแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มเล็กๆ ในการเรียนรูร้่วมกัน 
มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ซึ่งผูเ้รียนจะบรรลุถึงเป้าหมายของการเรียนรูไ้ด ้ก็ต่อเมื่อสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มไปถึงเป้าหมาย
เช่นเดียวกนั ความส าเรจ็ของตนเองก็คือ ความส าเรจ็ของกลุม่ดว้ย 

2.2 ลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
1. การสร้างความรู้สึ กพึ่ งพากันทางบวกให้ เกิ ดขึ ้นในกลุ่ มผู้ เรียน  (Positive 

Interdependence) วิธีการที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้ึกพึ่งพากันจะตอ้งจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนใหม้ีการพึ่งพากนัในดา้น การไดร้บัประโยชนจ์ากความส าเรจ็ของกลุม่ร่วมกนั เช่น รางวลัหรือ
คะแนน และพึ่งพากันในดา้นกระบวนการท างาน เพื่อใหง้านกลุ่มสามารถบรรลุไดต้ามเป้าหมาย
โดยมีการก าหนดบทบาทของแต่ละคนที่เท่าเทียมกนัและสมัพนัธ ์ต่อกนัจึงจะท าใหง้านส าเรจ็ และ
การแบ่งงานใหผู้เ้รียนแต่ละคนในกลุ่มใหม้ีลกัษณะที่ต่อเนื่องกนั ถา้ขาด สมาชิกคนใดจะท าใหง้าน
ด าเนินต่อไปไม่ได ้

2. การมี ปฏิ สัมพันธ์ที่ ส่ ง เสริมกัน ระหว่ างผู้ เรียน  (Face-to-face Promotive 
Interaction) คือผูเ้รียนในแต่ละกลุ่มจะมีการอภิปราย อธิบาย ซกัถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่ง
กนัและกนั เพื่อใหส้มาชิก แต่ละคนในกลุ่มเกิดการเรียนรู ้และการเรียนรูเ้หตุผลซึ่งกนัและกนั ให้
ข้อมูลย้อนกลับเก่ียวกับการท างานของตน สมาชิกในกลุ่มมีการช่วยเหลือ สนับสนุน กระตุ้น 
ส่งเสริมและให้ก าลังใจกันและกันในการท างานและการเรียน เพื่อให้ประสบผลส าเร็จบรรลุ
เปา้หมายของกลุม่ 

3.ความรบัผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล (Individual Accountability) คือ ความ
รับผิดชอบ ในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละคนโดยต้องท างานที่ ได้รับมอบหมายอย่างเต็ม
ความสามารถ ตอ้งรบัผิดชอบในผล การเรียนรูข้องตนเองและของเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม ทุกคนใน
กลุ่มจะรูว้่าใครตอ้งการความช่วยเหลือ ส่งเสริม สนับสนุนในเรื่องใด มีการกระตุน้กันและกันให้
ท างานที่ไดร้บัมอบหมายให้สมบูรณ์ มีการตรวจสอบเพื่อใหแ้น่ใจ ว่า ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูเ้ป็น
รายบุคคลหรือไม่ โดยสมาชิกทกุคนในกลุม่ตอ้งมีความมั่นใจ และพรอ้มที่จะ ไดร้บัการทดสอบเป็น
รายบคุคล เพื่อเป็นการประกนัว่า สมาชิกทกุคนในกลุม่มีความรบัผิดชอบร่วมกนักบักลุม่  
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4.ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย ( Interpersonal and Small 
Group Skills) การท างานกลุ่มย่อยจะต้องได้รับการฝึกฝนทักษะทางสังคมและทักษะในการ
ท างานกลุ่ม เพื่อใหส้ามารถท างานร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีความสุข ดังนั้น ผูเ้รียนควรจะตอ้งท า
ความรูจ้กักัน เรียนรูล้กัษณะนิสยั และสรา้งความไวว้างใจในกันและกัน รบัฟังและยอมรบัความ
คิดเห็นของผูอ่ื้นอย่างมีเหตุผล รูก้ลวิธีในการติดต่อสื่อสาร และสามารถตัดสินใจแก้ปัญหา ขอ้
ขดัแยง้ในการท างานรว่มกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

5.กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เป็นกระบวนการท างานที่มีขั้นตอนหรือ
วิธีการที่จะช่วยให ้การด าเนินงานของกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลเุป้าหมายได ้โดย
สมาชิกกลุ่มตอ้งท าความเขา้ใจในเป้าหมายการท างาน วางแผนปฏิบัติงานและด าเนินงานตาม
แผนร่วมกนั และที่ส  าคัญ จะตอ้งมีการประเมิน ผลงานของกลุ่ม การประเมินกระบวนการท างาน
กลุ่ม ตลอดจนการประเมินบทบาทของสมาชิกว่า สมาชิก แต่ละคนในกลุ่มสามารถปรบัปรุงการ
ท างานของตนใหดี้ขึน้ไดอ้ย่างไร สมาชิกทุกคนในกลุ่มช่วยกนัแสดง ความคิดเห็น และตดัสินใจว่า
ควรมีการปรบัปรุง หรือเปลี่ยนแปลงอะไร และอย่างไร ดังนัน้ กระบวนการกลุ่ม ที่มีประสิทธิภาพ
จึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัที่น าไปสูค่วามส าเรจ็ในการเรียนรูข้องกลุม่ 

2.3 ประโยชนข์องการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนรูแ้บบร่วมมือเป็นวิธีการเรียนที่เน้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง ท าใหผู้ ้เรียนได้

ท างานรว่มกนั มีเปา้หมายในการท างานร่วมกนั อนัจะท าใหม้ีทกัษะในการท างานกลุม่ ซึ่งมีนกัการ
ศกึษาไดก้ลา่วถึงประโยชน ์ของการเรียนรูแ้บบรว่มมือไว ้ดงันี ้

Johnson and Johnson (1987 อา้งอิงจากบญัญัติ ช านาญกิจ. 2558) กล่าวถึง
ประโยชน ์ของการเรียนรูแ้บบรว่มมือสรุปได ้9 ประการ ดงันี ้

1. ผูเ้รียนเก่งที่เขา้ใจค าสอนของผูส้อนไดดี้ จะเปลี่ยนค าสอนของผูส้อนเป็น
ค าง่าย ๆ สรุปใจความสัน้ ๆ ใหเ้พื่อนฟังได ้และท าใหเ้พื่อนเขา้ใจไดดี้ขึน้ 

2. ผูเ้รียนที่ท าหนา้ที่อธิบายบทเรียนใหเ้พื่อนฟัง จะเขา้ใจบทเรียนไดดี้ขึน้ 
3. การสอนเพื่อนเป็นการสอนแบบตวัต่อตวั ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัความเอาใจใส่

และมีความสนใจมากย่ิงขึน้ 
4. ผู้เรียนทุกคนต่างก็พยายามช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะผู้สอนคิด

คะแนนเฉลี่ยของทัง้กลุม่ดว้ย 
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5. ผูเ้รียนทุกคนเขา้ใจดีว่าคะแนนของตนมีส่วนช่วยเพิ่มหรือลดค่าเฉลี่ยของ
กลุ่ม ดังนั้น ทุกคนต้องพยายามปฏิบัติหน้าที่ของตนเองอย่างเต็มความสามารถ เพื่อให้กลุ่ม
ประสบความส าเรจ็ 

6. ผูเ้รียนทุกคนมีโอกาสฝึกทักษะทางสังคม มีเพื่อนร่วมกลุ่ม และเป็นการ
เรียนรูว้ิธีการท างานเป็นกลุม่ ซึ่งจะเป็นประโยชนม์ากเมื่อเขา้สูร่ะบบการท างานอนัแทจ้รงิ 

7. ผูเ้รียนไดม้ีโอกาสเรียนรูก้ระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบติังานร่วมกัน
นั้นก็ต้องมีการทบทวน กระบวนการท างานของกลุ่มเพื่อให้ประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน หรือ
คะแนนของกลุม่ดีขึน้ 

8. ผูเ้รียนเก่งจะมีบทบาททางสงัคมในชัน้มากขึน้ เขาจะรูส้ึกว่าเขาไม่ไดเ้รียน
หรือหลบไปท่องหนงัสือเฉพาะตน เพราะเขาตอ้งมีหนา้ที่ต่อสงัคมดว้ย 

9. ในการตอบค าถามในห้องเรียน หากตอบผิดเพื่อนจะหัวเราะ แต่เมื่อ
ท างานเป็นกลุ่ม ผู้เรียนจะ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ถ้าหากตอบผิดก็ถือว่าผิดทั้งกลุ่ม คนอ่ืน ๆ 
อาจจะใหค้วามช่วยเหลือบา้ง ท าใหผู้เ้รียน ในกลุม่มีความผกูพนักนัมากขึน้  

Arends (1994 อา้งถึงในบัญญัติ ช านาญกิจ. 2558) ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องการ
เรียนรูแ้บบรว่มมือไว ้สรุปได ้5 ประการ ดงันี ้

1. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรูแ้บบร่วมมือนีเ้ป็นการเรียนที่จัดให้
ผู ้เรียนได้ร่วมมือกันเรียนเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2 - 6 คน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเรียน
ร่วมกัน นับว่าเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มได้แสดงความคิดเห็นและแสดงออก 
ตลอดจนลงมือกระท าอย่างเท่าเทียมกัน มีการใหค้วามช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น ผูเ้รียนที่เก่ง
ช่วยผูเ้รียนที่ไม่เก่ง ท าใหผู้เ้รียนที่เก่งมีความรูส้กึภาคภูมิใจ รูจ้กัสละเวลา และช่วยใหเ้ขา้ใจในเรื่อง
ที่ดีขึน้ ส่วนผูเ้รียนที่ไม่เก่งก็จะซาบซึง้ในน า้ใจเพื่อน มีความอบอุ่น รูส้ึกเป็นกันเอง กลา้ซกัถามใน
ขอ้สงสยัมากขึน้ จึงง่ายต่อการท าความเขา้ใจในเรื่องที่เรียน ที่ส  าคัญในการเรียนรู ้แบบร่วมมือนี ้
คือ ผูเ้รียนในกลุ่มไดร้่วมกนัคิด รว่มกนัท างาน จนกระทั่งสามารถหาค าตอบที่เหมาะสมที่สดุได ้ถือ
ว่าเป็นการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ช่วยใหค้วามรูท้ี่ไดร้บัเป็นความรูท้ี่มีความหมายต่อผูเ้รียนอย่าง
แทจ้รงิ จึงมีผลท าใหผ้ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนสงูขึน้ 

2. ด้านการปรับปรุงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การเรียนรูแ้บบร่วมมือเปิด
โอกาสใหผู้ ้เรียนที่มีภูมิหลัง ต่างกันได้มาท างานร่วมกัน พึ่งพาซึ่งกันและกัน มีการรบัฟังความ
คิดเห็นกัน เขา้ใจและเห็นใจสมาชิกในกลุ่ม ท าใหเ้กิดการยอมรบักันมากขึน้ เกิดความสมัพันธท์ี่ดี
ต่อกนัซึ่งจะลง่ผลใหม้ีความรูส้กึที่ดีต่อผูอ่ื้นในสงัคมมากขึน้ 
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3. ด้านทักษะในการท างานร่วมกันให้เกิดผลส าเร็จที่ ดี  และการรักษา
ความสมัพนัธท์ี่ดีทางสงัคม การเรียนรูแ้บบรว่มมือช่วยปลูกฝังทกัษะในการท างานเป็นกลุ่ม ท าให้
ผูเ้รียนไม่มีปัญหาในการท างานรว่มกบั ผูอ่ื้น และส่งผลใหง้านกลุม่ประสบผลส าเร็จตามเปา้หมาย
รว่มกนั ทกัษะทางสงัคมที่ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู ้ไดแ้ก่ ความเป็นผูน้  าการสรา้งความไวว้างใจกนั 
การตดัสินใจ การสื่อสาร การจัดการกบัขอ้ขัดแยง้ ทกัษะ เก่ียวกบัการจดักลุ่มสมาชิกภายในกลุ่ม 
เป็นตน้ 

4. ดา้นทกัษะการรว่มมือกนัแกปั้ญหา ในการท างานกลุ่มสมาชิกกลุ่มจะไดร้บัท า
ความเขา้ ใจในปัญหา ร่วมกัน จากนัน้ก็ระดมความคิดช่วยกนัวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหา เมื่อ
ทราบสาเหตขุองปัญหา สมาชิกในกลุ่ม ก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการแกไ้ขปัญหาอภิปราย
ใหเ้หตุผลซึ่งกันและกัน จนสามารถตกลงร่วมกันไดว้่า จะเลือกวิธีการใดในการแก้ปัญหาจึงจะ
เหมาะสม พรอ้มกับลงมือร่วมกันแก้ปัญหาตามขึน้ตอนที่ก าหนดไว้ ตลอดจนท าการประเมิน
กระบวนการแกปั้ญหาของกลุม่ดว้ย 

5. ด้านการท าให้รูจ้ักและตระหนักในคุณค่าของตนเอง ในการท างานกลุ่ม 
สมาชิกกลุ่มทุกคนจะไดแ้สดง ความคิดเห็นร่วมกัน การที่สมาชิกในกลุ่มยอมรบัในความคิดเห็น
ของเพื่อนสมาชิกดว้ยกนั ย่อมท าใหส้มาชิก ในกลุ่มนัน้มีความรูส้ึกภาคภูมิใจในตนเอง และคิดว่า
ตนเองมีคณุค่าที่สามารถช่วยใหก้ลุม่ประสบผลส าเรจ็ได ้

2.4 เทคนิคทีใ่ช้ในการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
Kagan (1995 อา้งอิงจากบญัญัติ ช านาญกิจ. 2558) เทคนิคการเรียนรูแ้บบร่วมมือ

มีอยู่ 2 แบบ คือ เทคนิคที่ใชต้ลอดกิจกรรมการเรียนการสอนและ เทคนิคที่ไม่ไดใ้ชต้ลอดกิจกรรม
การเรียนการสอน ผูส้อนอาจจะเลือกใชเ้ทคนิคที่ไม่ใชต้ลอดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละ
ชั่วโมง แต่อาจใชใ้นขึน้น าหรือสอดแทรกเขา้ไปในกระบวนการจดัการเรียนการสอนขัน้ตอน ใดก็ได ้
หรือใชใ้นขัน้สรุป ขัน้ทบทวน ขัน้จดัผลของคาบเรียนใดคาบเรียนหน่ึง ตามที่ผูส้อนก าหนด  

ตวัอย่างเทคนิควิธีเรียนรูแ้บบรว่มมือในลกัษณะต่าง ๆ  
1. เทคนิคการพูดเป็นคู่ (Rally Robin) เป็นเทคนิควิธีเรียนแบบร่วมมือที่ผูเ้รียน

แบ่งเป็นกลุม่ย่อย แลว้ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพ้ดู ตอบ แสดงความคิดเห็นเป็นคู่ ๆ แต่ละคู่จะ
ผลดักนัพดู และฟังโดยใชเ้วลา เท่าๆ กนั  

2. เทคนิคการเขียนเป็นคู่  (Rally Table) เป็นเทคนิคคล้ายกับการพูดเป็นคู่ 
ต่างกนัเพียงแต่ละคู่ผลดั กนัเขียนหรือวาดแทนการพดู  
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3. เทคนิคการพูดรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใน
กลุม่ผลดักนัพดูตอบ อธิบาย ซึ่งเป็นการพดูที่ผลดักนัทีละคนตามเวลาที่ก าหนดจนครบ 4 คน  

4. เทคนิคการเขียนรอบวง (Round table) เป็นเทคนิคที่เหมือนกบัการพดูรอบวง
แตกต่างกันที่เน้น การเขียนแทนการพูด เมื่อผูส้อนถามปัญหาหรือใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็น 
ผูเ้รียนจะผลดักนัเขียนลงใน กระดาษที่เตรียมไวท้ีละคนตามเวลาที่ก าหนด  

5. เทคนิคการเขียนพรอ้มกันรอบวง (Simultaneous Round Table) เทคนิคนี ้
เหมือนการเขียนรอบวง แตกต่างกนัที่เนน้ใหส้มาชิกทกุคนในกลุม่เขียนค าตอบพรอ้มกนั  

6. เทคนิคคู่ตรวจสอบ (Pairs Check) เป็นเทคนิคที่ให้สมาชิกในกลุ่มจับคู่กัน
ท างาน เมื่อได้รบัค าถาม หรือปัญหาจากผู้สอน ผู้เรียนคนหนึ่งจะเป็นคนท าและอีกคนหนึ่งท า
หนา้ที่เสนอแนะหลงัจากที่ท าขอ้ที่ 1 เสร็จ ผูเ้รียนคู่นัน้จะสลบัหน้าที่กัน เมื่อท าเสร็จครบแต่ละ 2 
ขอ้ แต่ละคู่จะน าค าตอบมาและเปลี่ยนและตรวจสอบ ค าตอบของคู่อ่ืน  

7. เทคนิคร่วมกันคิด (Numbered Heads Together) เทคนิคนีแ้บ่งผู้เรียนเป็น
กลุ่มดว้ยกลุ่มละ 4 คน ที่มีความสามารถคละกัน แต่ละคนมีหมายเลขประจ าตัว แลว้ผูส้อนถาม
ค าถามหรือมอบหมายงานใหท้ า จากนัน้ ใหผู้เ้รียนไดอ้ภิปรายในกลุ่มย่อยจนมั่นใจว่าสมาชิกใน
กลุ่มทุกคนเขา้ใจค าตอบ ผูส้อนจึงเรียกหมายเลขประจ าตวั ผูเ้รียน หมายเลขที่ผูส้อนเรียกจะเป็น
ผูต้อบค าถามดงักลา่ว  

8. เทคนิคการเรียงแถว (Line - ups) เป็นเทคนิคที่ง่าย ๆ โดยให้ผูเ้รียนยืนแถว
เรียงล าดบัภาพ ค า หรือสิงที่ผูส้อนก าหนด'ให ้เช่น ผูส้อนใหภ้าพต่าง ๆ แก่ผูเ้รียน แลว้ใหผู้เ้รียนยืน
เรียงล าดบัภาพขัน้ตอนของวงจร ชีวิตของแมลง ห่วงโซ่อาหาร เป็นตน้  

9. เทคนิคการแก้ปัญหาดว้ยจิ๊กซอว ์(Jigsaw Problem Solving) เป็นเทคนิคที่
สมาชิกแต่ละคนคิด ค าตอบของตนไว ้แลว้น าค าตอบของแต่ละคนมารวมกนั เพื่อแกปั้ญหาใหไ้ด้
ค าตอบที่สมบรูณเ์หมาะสมที่สดุ 

10. เทคนิควงกลมซอ้น (Inside - Outside Circle) เป็นเทคนิคที่ใหผู้เ้รียนนั่งหรือ
ยืนเป็นวงกลม ซอ้นกัน 2 วง จ านวนเท่ากัน วงในหันหนา้ออก วงนอกหันหนา้เขา้ ผูเ้รียนที่อยู่ตรง
กบัจบัคู่กนัเพื่อสมัภาษณ ์ซึ่งกนัและกนัหรืออภิปรายปัญหารว่มกนัจากนัน้จะหมนุเวียนเพื่อเปลี่ยน
คู่ใหม่ไปเรื่อย ๆไม่ซ  า้คู่กนั โดยผูเ้รียน วงนอกและวงในเคลื่อนไปในทิศทางตรงขา้มกนั 

11. เทคนิคแบบมุมสนทนา (Corners) เป็นเทคนิควิธีที่ผูส้อนเสนอปัญหาและ
ประกาศมมุ ต่าง ๆ ภายในหอ้งเรียนแทนแต่ละขอ้ แลว้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มย่อยเขียนหมายเลขขอ้ที่
ชอบมากกว่า และเคลื่อนเข้าสู่มุมที่เลือกไว้ ผู ้เรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มตามมุมต่าง ๆ 
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หลงัจากนัน้ จะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนในมมุใดมุมหนึ่ง อภิปรายเรื่องราวที่ไดศ้ึกษาใหเ้พื่อนในมมุอ่ืน
ฟัง  

12. เทคนิคการอภิปรายเป็นคู่ (Pair Discussion) เป็นเทคนิคที่ผู ้สอนก าหนด
หวัขอ้หรือค าถาม แลว้ให ้สมาชิกที่นั่งใกลก้นัรว่มกนัคิดและอภิปรายเป็นคู่ 

13. เทคนิคเพื่ อนเรียน (Partners) เป็นเทคนิคที่ ให้ผู ้เรียนในกลุ่มจับคู่ เพื่ อ
ช่วยเหลือผูเ้รียนในบางครัง้ คู่หนึ่งอาจไปขอค าแนะน า ค าอธิบายจากคู่อ่ืน ๆ ที่คาดว่าจะมีความ
เขา้ใจเก่ียวกบัเรื่องดงักล่าวดีกว่า และเช่นเดียวกนั เมื่อผูเ้รียนคู่นัน้เกิดความเขา้ใจที่ชดัเจนแลว้ ก็
จะเป็นผูถ้่ายทอดความรูใ้หผู้เ้รียนคู่อ่ืนๆ ต่อไป  

14. เทคนิคการคิดเดี่ยว คิดคู่ ร่วมกนัคิด (Think - Pair - Share) เป็นเทคนิคที่เริ่ม
จากปัญหาที่ผู ้สอน ก าหนดผู้เรียนแต่ละคนคิดหาค าตอบด้วยตนเองก่อนแล้วน าค าตอบไป
อภิปรายกบัเพื่อนที่เป็นคู่ จากนัน้จึงน าค าตอบของแต่ละคู่มาอภิปรายพรอ้มกนั 4 คน เมื่อมั่นใจว่า
ค าตอบของตนถกูตอ้งหรือดีที่สดุ จึงน าค าตอบเลา่ ใหเ้พื่อนทัง้ชัน้ฟัง 

15. เทคนิคการท าเป็นกลุ่ม ท าเป็นคู่ และท าคนเดียว (Team - Pair - Solo) เป็น
เทคนิคที่ผูส้อนก าหนด ปัญหาหรืองานใหแ้ลว้ผูเ้รียนท างานร่วมกันทัง้กลุ่มจนงานส าเร็จ จากนัน้
จะแยกท างานเป็นคู่จนงานส าเรจ็ สดุทา้ยผูเ้รียนแต่ละคนแยกมาท าเองจนส าเรจ็ไดด้ว้ยตนเอง 

16. เทคนิคการอภิปรายเป็นทีม (Team Discussion) เป็นเทคนิคที่ผูส้อนก าหนด
หวัขอ้หรือค าถาม แลว้ใหผู้เ้รียนทกุคนในกลุม่รว่มกนัระดมความคิด และพดูอภิปรายพรอ้มกนั 

17. เทคนิคโครงงานเป็นทีม (Team Project) เป็นเทคนิคที่เหมาะสมกับวิชา
วิทยาศาสตรม์าก เทคนิคนีเ้ริ่มจากผูส้อนอธิบายโครงงานใหผู้เ้รียนเขา้ใจก่อนและก าหนดเวลา 
และก าหนดบทบาทที่เท่าเทียมกันของสมาชิกในกลุ่ม และมีการหมุนเวียนบทบาท แจกอุปกรณ์
ต่าง ๆ ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่รว่มกนัท าโครงงานที่ไดร้บัมอบหมาย จากนัน้จะมีการน าเสนอโครงงาน
ของแต่ละกลุม่  

18. เทคนิคสัมภาษณ์เป็นทีม (Team - Interview) เป็นเทคนิคที่มีการก าหนด
หมายเลขของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม แลว้ผูส้อนก าหนดหัวขอ้และอธิบายหัวขอ้ใหผู้เ้รียนทัง้ชัน้
สุม่หมายเลขของผูเ้รียนในกลุ่มยืนขึน้แลว้ใหเ้พื่อน ๆ รว่มทีมเป็นผูส้มัภาษณแ์ละผลดักนัถาม โดย
เรียงล าดบัเพื่อนใหทุ้กคนมีส่วนร่วมเท่า ๆ กนั เมื่อหมดเวลาตามที่ก าหนดคนที่ถูกสมัภาษณน์ั่งลง 
และผูเ้รียนหมายเลขถดัไปจะถกูสมัภาษณห์มนุเวียนเช่นนี ้เรื่อยไปจนครบทกุคน  
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19. เทคนิคบตัรค าช่วยจ า (Color - Coded CO - op cards) เป็นเทคนิคที่ฝึกให้
ผูเ้รียนจดจ าขอ้มลู จากการเล่นเกมที่ใชบ้ตัรค าถาม บตัรค าตอบ ซึ่งผูเ้รียนแต่ละกลุ่มที่เตรียมบตัร
มาเป็นผูถ้าม และมีการใหค้ะแนน กบักลุม่ที่ตอบไดถ้กูตอ้ง 

20. เทคนิคการสรา้งแบบ (Formations) เป็นเทคนิคที่ผูส้อนก าหนดวตัถปุระสงค์
หรือสิ่งที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนสรา้ง แลว้ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายและท างานร่วมกันเพื่อ
สรา้งขึน้งานหรือสาธิตงาน ที่ได้รบัมอบหมาย เช่น ให้ผูเ้รียนสาธิตว่าฤดูกาลเกิดขึน้ไดอ้ย่างไร 
สาธิตการท างานของกงัหนัลม สรา้งวงจร ของห่วงโซ่อาหาร หรือสายใยอาหาร  

21. เทคนิคเกมส่งปัญหา (Send -a- problem) เป็นเทคนิคที่ผูเ้รียนสนุกกับเกม 
โดยผูเ้รียนทุกคนในกลุม่ตัง้ปัญหาดว้ยตวัเองคนละ 1 ค าถามไวด้า้นหนา้ของบตัร และค าตอบซ่อน
อยู่หลงับตัร ผูเ้รียนแต่ละคนในกลุ่มก าหนดหมายเลขประจ าตัว 1 - 4 เริ่มแรกผูเ้รียนหมายเลข 4 
สง่ปัญหาของกลุ่มใหห้มายเลข 1 ในกลุม่ถดัไป ซึ่งจะเป็นผูอ่้านค าถามและตรวจสอบค าตอบ ส่วน
สมาชิกคนอ่ืนในกลุ่มตอบค าถามในขอ้ถัดไปจะหมุนเวียนใหส้มาชิกหมายเลขอ่ืนตามล าดับ คือ 
ผูเ้รียนหมายเลข 2 เป็นผูอ่้านค าถามและตรวจค าตอบจนครบทุกคนในกลุ่ม แลว้เริ่มใหม่ในลกัษณะ
เช่นนีไ้ปเรื่อย ๆ ในรอบต่อ ๆ ไป  

22.เทคนิคแลกเปลี่ยนปัญหา (Trade-a-Problem) เป็นเทคนิคที่ใหผู้เ้รียนแต่ละคู่
ตั้งค าถามเก่ียวกับ หัวข้อที่ เรียนและเขียนค าตอบเก็บไว้ จากนั้นให้ผู ้เรียนแต่ละคู่แลกเปลี่ยน
ค าถามกับเพื่อนคู่ อ่ืน แต่ละคู่จะช่วยกันแก้ปัญหาจนเสร็จ แล้วน ามาเปรียบเทียบกับวิธีการ
แกปั้ญหาของเพื่อนเจา้ของปัญหานัน้  

23.เทคนิคแบบเล่นเลียนแบบ (Match Mine) เป็นเทคนิคที่ให้ผูเ้รียนกลุ่มหนึ่ง
เรียงวัตถุที่ก าหนดใหเ้หมือนกนั โดยผลดักนับอกซึ่งแต่ละคนจะท าตามค าบอกเท่านัน้หา้มไม่ใหดู้
กนัวิธีนีใ้ชป้ระโยชนใ์นการฝึกทกัษะดา้นการสื่อสารใหแ้ก่ผูเ้รียนได ้  

24.เทคนิคเครือข่ายความคิด (Team word - Webbing) เป็นเทคนิคที่ใหผู้เ้รียน
เขียนแนวคิดหลกัและองคป์ระกอบย่อยของความคิดหลักพรอ้มกับแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ความคิดหลกักบัองคป์ระกอบย่อยบนแผ่นกระดาษลกัษณะของแผนภมูิความรู ้ 

ลกัษณะภาระงานในกระบวนการแกปั้ญหาแบบรว่มมือตามแนว PISA 2015 
การประเมินประกอบดว้ยภาระงานการแกปั้ญหาแบบรว่มมือในลกัษณะต่าง ๆ ที่

จะกระตุน้ใหเ้กิด การแสดงพฤติกรรมการแก'้ปัญหาและการมีปฏิสมัพันธ์แบบต่าง ๆ ซึ่งอาจแบ่ง
ประเภทไดด้งันี ้
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1) การตัดสินใจเป็นกลุ่ม Group Decisions Making Tasks (มีการโต้เถียง 
ขดัแยง้ โตว้าที การตกลง ประนีประนอม หรือการลงมติเพื่อน าไปสูก่ารตดัสินใจ) 

2) การประสานงานในกลุ่ม  Group Coordination Tasks (มีการท างาน
รว่มกนั หรือการแกปั้ญหาแบบจิก๊ซอว ์ที่ขอ้มลูส าคญัจะถกูเปิดเผยเพื่อแบ่งปันรว่มกนั) 

3) การสรา้งชิน้งาน Group Production Tasks (กลุ่มร่วมกันสรา้งชิน้งาน 
เช่น การออกแบบผลิตภณัฑ ์การเขียนรายงาน ฯลฯ) 

ทัง้นีรู้ปแบบภาระงานดงักล่าวสามารถใชส้อดแทรกลงในระยะต่างๆของสถานการณ ์
(หน่วย; unit) หรือใน ขอ้ทดสอบ (Item) ขึน้อยู่กบัทิศทางที่ขอ้ทดสอบด าเนินไป เช่น 

การลงมติสร้างความเห็นชอบร่วมกัน (Consensus Building) กลุ่มต้องท าการ
ตดัสินใจหลงัจากที่ ไดพ้ิจารณามมุมอง ความคิดเห็น และขอ้โตแ้ยง้ของสมาชิกในกลุ่ม ผูน้  าเผด็จ
การอาจขัดขวางการแบ่งปันข้อมูล มุมมอง ที่จะน าไปสู่ข้อสรุปที่ดีที่สุด และคุณภาพของการ
ตดัสินใจอาจไดร้บัผลกระทบจากการตดัสินใจร่วมของ สมาชิกที่รวดเร็วเกินไป และไม่ไดผ้่านการ
พิจารณาความซบัซอ้นของปัญหาอย่างถ่ีถว้น (ความคิดของกลุม่ Group Think) 

ปัญหาแบบจิ๊กซอว ์(Jigsaw Problems) เป็นวิธีการที่ท าใหเ้กิดการพึ่งพากนัระหว่าง
ผูร้่วมแกปั้ญหา อนัเป็นเงื่อนไขในการวดัการท างานแบบร่วมมือกนัของกลุ่ม สมาชิกแต่ละคนจะมี
ขอ้มูลหรือทักษะต่างกันไป กลุ่มต้องรวบรวมข้อมูลและเชิญชวนให้แต่ละคนแสดงทักษะเพื่อ
น าไปสูก่ารบรรลเุปา้หมายของกลุ่มตระหนกัว่ากลุ่มไม่สามารถบรรลเุปา้หมายไดเ้พราะคน ๆ เดียว 
และหากสมาชิกคนใดคนหนึ่งไม่ท าหนา้ที่ เอาแต่พึ่งพาสมาชิกคนอ่ืนก็จะส่งผลเสียต่อการประสบ
ความส าเรจ็ตามเปา้หมายของกลุม่ 

การประนีประนอม/เจรจาต่อรอง (Negotiations) สมาชิกกลุ่มแต่ละคนมีขอ้มูลมาก
นอ้ยต่างกนั และต่างก็มีเปา้หมายสว่นบคุคลของตนเอง ดงันัน้ การประนีประนอม/เจรจาต่อรองใน
การเลือกขอ้มลู และ การส่งผ่านขอ้มลูที่เลือก ท าใหบ้รรลผุลประโยชนต์ามเป้าหมายกลุ่มโดยรวม 
โดยที่ทกุฝ่ายต่างพอใจ 

นอกจากนี ้ยังมีภาระงานการแกปั้ญหาแบบร่วมมือลกัษณะอ่ืนๆที่อาจถูกน ามาใช ้
ซึ่งเป็นกิจกรรม การท างานแบบร่วมมือที่มีก าหนดเวลา ( time constrained) มีกฎ ข้อบังคับ
พืน้ฐาน (Ground rules) ในการปฏิบัติ ตลอดจนการสรา้งและเก็บรกัษาความเขา้ใจที่มีร่วมกัน
และระเบียบของกลุม่ 

3. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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วิทย์ เที่ยงบูรณธรรม (2539) ให้ความหมายของค าว่า Model ว่า หมายถึง แบบ
หุ่นจ าลอง บคุคลตวัอย่าง แบบโครงสรา้ง 

ทิศนา แขมมณี (2554) ไดก้ล่าวถึงค าว่ารูปแบบ หรือ Model ว่าหมายถึง รูปธรรม
ของความคิดที่เป็นนามธรรม ซึ่งบุคคลแสดงออกมาในลกัษณะใดลกัษณะหนึ่ง เช่น เป็นค าอธิบาย 
เป็น แผนผงั ไดอะแกรม หรือแผนภาพ เพื่อช่วยใหต้นเองและบุคคลอ่ืนสามารถเขา้ใจไดช้ดัเจนขึน้ 
รูปแบบจึงเป็นเครื่องมือทางความคิดที่บุคคลใชใ้นการสืบสอบหาค าตอบ ความรูค้วามเขา้ใจใน
ปรากฏการณท์ัง้หลาย 

Mescon. Albert and Khedouri (1988 อา้งอิงจากศิริพร ครุฑกาศ. 2557) กล่าวว่า
รูปแบบ หมายถึง สิ่งที่แสดงถึงความเป็นจรงิ รูปแบบช่วยลดความยุ่งยากในสถานการณท์ี่เป็นชีวิต
จรงิซึ่งมี ความสอดคลอ้งกนั เพราะเป็นลกัษณะที่มีความซบัซอ้นนอ้ย และขอ้มลูที่ไม่ตรงประเด็น
จะถูกก าจัดออกไป รูปแบบท าใหค้วามสามารถในการจัดการและการแกปั้ญหาดีขึน้ รูปแบบจึง
เป็นเคร่ืองมือที่เป็นระบบเพื่อการตดัสินใจ 

Kneeves (1997 อ้างอิงจากศิริพร ครุฑกาศ. 2557) ใหค้วามหมายของรูปแบบว่า 
หมายถึงสิ่งที่แสดงถึงโครงสรา้งอันเป็นความเก่ียวพันระหว่างตัวแปรที่สัมพันธ์กันสมมติฐาน 
รูปแบบจึงเป็นเสมือนสมมติฐานที่สรา้งจาก ขอ้เท็จจริงที่รวบรวมได้ ความคิดที่ได้มาจากการ
เปรียบเทียบ หรือไดม้าจากทฤษฎี 

สรุปไดว้่า รูปแบบ หมายถึงสิ่งที่สรา้งหรือพัฒนาขึน้มาจากแนวคิด หรือทฤษฎีที่ได้
ศึกษา สามารถถ่ายทอดความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบ โดยใชส้ื่อที่ท าใหเ้ขา้ใจไดง้่ายและกระชบั
ถกูตอ้ง เพื่อช่วยใหต้นเองและคนอ่ืนสามารถเขา้ใจไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 

 
3.2 องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

Keeves (1997 อ้างอิงจากศิริพร ครุฑกาศ. 2557)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ
รูปแบบว่าเพื่อที่จะใหเ้กิดประโยชนข์อง การใชรู้ปแบบ ควรมีองคป์ระกอบดงันี ้

1.รูปแบบควรน าไปสู่การท านายผลที่ตามมาสามารถพิสจูนไ์ดด้ว้ยการสงัเกต สิ่ง
ที่แสดงว่า รูปแบบจะมีความเป็นไปไดอ้ย่างไร สามารถท าไดด้ว้ยการทดสอบรูปแบบจากการใช้
ขอ้เท็จจริงเชิง ประจกัษ์ ถา้ผลการทดสอบไม่สอดคลอ้งกับขอ้เท็จจริงเชิงประจกัษ์ รูปแบบนัน้จะ
ถกูปฏิเสธ 
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2.โครงสรา้งของรูปแบบควรแสดงถึงกลไกเชิงสาเหตทุี่เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาของสิ่ง
ที่ศึกษา ดังนั้นคุณสมบัติของรูปแบบจึงไม่ไดเ้ป็นเพียงเพื่อการท านายแต่ยังสามารถใชเ้พื่อการ
อธิบายสิ่งที่ ปรากฏได ้

3.ดว้ยเหตุที่รูปแบบน ามาซึ่งการอธิบายในสิ่งที่ปรากฏ รูปแบบควรจะเป็นสิ่งที่
ช่วย จินตนาการการก าหนดแนวคิดใหม่และความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรใหม่ซึ่งเป็นการช่วยขยาย
ชอบเขต ในการสืบคน้ขอ้มลูความรูใหเ้พิ่มมากขึน้ 

4.รูป แบบควรป ระกอบด้วยความ สัม พั น ธ์ เชิ ง โค รงส ร้า ง  (Structural 
Relationships) มากกว่า ความสมัพนัธเ์ชิงเชื่อมโยง (Association Relationships) อย่างไรก็ตาม
ความสัมพันธ์เชิงสหสัมพันธ์ (Correlation Relations) และการวิเคราะห์ถดถอย (Regression 
Relations) ก็เป็นสิ่งที่จ  าเป็นอย่างยิ่งใน การเริ่มตน้ของการคน้หาความสมัพนัธ ์เพราะว่ารูปแบบมี
การระบุตัวแปรที่ส  าคัญและแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ของความคิด ดังนั้นความสัมพันธ์เชิง
สหสมัพนัธ ์และการวิเคราะหถ์ดถอยจึงเป็นคณุสมบติัของการสรา้งรูปแบบ 

ส าหรับทิ ศนา แขมมณี  (2554) ได้กล่าวถึง รูปแบบการเรียนการสอนว่ามี
องคป์ระกอบส าคญัดงันี ้

1.มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อที่ เป็นพื ้นฐาน หรือเป็น
หลกัการของ รูปแบบการสอนที่สรา้งขึน้ 

2.มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่
สอดคลอ้งกบั หลกัการที่ศกึษา 

3.มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองคป์ระกอบและความสมัพันธ์ขององคป์ระกอบ
ของระบบ ใหส้ามารถน าผูเ้รียนไปสูเ่ปา้หมายของระบบหรือกระบวนการนัน้ๆ 

4.มีการอธิบายหรือใหข้อ้มูลเก่ียวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะ
ช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนนัน้ๆ เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

Keeves (1997 อา้งอิงจากศิริพร ครุฑกาศ. 2557) ไดก้ล่าวถึงประเภทของรูปแบบที่
ไดม้ีการพฒันาทัง้ในดา้น การศกึษาและสงัคมศาสตร ์รายละเอียดดงันี ้

1.รูปแบบการเปรียบเทียบ (Analogue Models) เป็นรูปแบบที่มีความสมัพนัธก์บั
ระบบทางกายภาพ ซึ่งพบว่าด้านวิทยาศาสตรก์ายภาพมีการใช้รูปแบบนี ้กันมาก แต่ด้าน
สงัคมศาสตรแ์ละ พฤติกรรมศาสตรพ์บไดไ้ม่บ่อย และพบนอ้ยในดา้นศึกษาศาสตร ์ตวัอย่างของ
รูปแบบนี ้เช่น รูปแบบ ของอะตอม ในการพัฒนารูปแบบจ าเป็นตอ้งมีความสอดคลอ้งกันระหว่าง
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องคป์ระกอบ ซึ่ง องคป์ระกอบที่เกิดขึน้นั้นไดม้าจากสถานการณ์ที่เป็นปัญหาภายใตบ้ริบทของ
การศกึษาคน้ควา้ 

2.รูปแบบเชิงภาษา (Semantic Model) ลกัษณะที่ส  าคัญของรูปแบบนี ้คือ การ
แสดง ออกมาในรูปของภาษา อาจปรากฏเป็นค าพูดหรือขอ้ความที่ใชอ้ธิบายบางสิ่งบางอย่าง 
รูปแบบนี ้เป็น การเปรียบเทียบเชิงแนวคิดที่มีต่อประเด็นส าคัญได้ดีกว่าการเปรียบเทียบเชิง
กายภาพ ขอ้จ ากัดของ โมเดล คือ การขาดความแม่นย าในการทดสอบ รูปแบบลกัษณะนีใ้ชก้ัน
มากทางดา้นศกึษาศาสตร ์

3.รูปแบบเชิงแบบแผน (Schematic Model) เป็นรูปแบบที่มีลกัษณะคลา้ยแผนที่
และใช ้ประโยชนใ์นการสรา้งกลุ่มเพื่อแสดงความสัมพันธ์อย่างเป็นล าดับขัน้ เป็นการเชื่อมโยง
ระหว่างทฤษฎี และความเป็นจริง ซึ่งคลา้ยกบัแผนที่ที่เชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่ประกอบดว้ยส่วนของ
การวิเคราะหแ์ละ การคน้หากบัสิ่งที่ไดม้าจากการสงัเกต 

4. รูปแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematic Model) รูปแบบนี ้ได้ถูกน ามาใช้
ประโยชน์เพิ่มมากขึน้ในช่วงค้นทศวรรษที่  1960 ทางด้านพฤติกรรมศาสตรแ์ละสังคมศาสตร ์
รวมทัง้ดา้นจิตวิทยาที่ มีความเก่ียวขอ้งกบัปัญหาหาทางดา้นการศึกษา และพบว่ามีเพียงเล็กน้อย
ที่ใชรู้ปแบบนีโ้ดยตรงใน งานวิจยัทางดา้นศึกษาศาสตร ์รูปแบบเชิงคณิตศาสตรน์ีม้ีการพฒันามา
จากทฤษฎีที่ ไม่ เป็นทางการ (Informal theory) หรือทฤษฎีเชิงภาษา การสร้างรูปแบบเชิง
คณิตศาสตร ์มีความสมัพนัธก์บัระดบั ของความซบัซอ้นและระดับความเขา้ใจปัญหา โดยเริ่มตน้
จากทฤษฎีที่ไม่เป็นทางการ (Informal theory) และยืนยันด้วยทฤษฎีเชิงภาษา ซึ่งรูปแบบเชิง
คณิตศาสตรน์ีจ้ะมีลกัษณะเป็นสมการทาง คณิตศาสตร ์

5. รูปแบบเชิงสาเหตุ (Causal Model) ตั้งแต่ช่วงต้นของทศวรรษที่ 1970 ได้มี
การใช ้รูปแบบเชิงสาเหตุมากขึน้ในสายงานการวิจยัทางดา้นการศึกษา การใชรู้ปแบบเชิงสาเหตุ
ไดม้าจากการ ท างานในสายงานทางดา้นพันธุกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการวิเคราะหเ์สน้ทางอิทธิพล 
(Path analysis) แนวคิดที่ส  าคัญของรูปแบบเชิงสาเหตุมีความเก่ียวข้องกับการสรา้งรูปแบบ
สมการเชิงโครงสรา้งที่ แสดงความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตรุะหว่างตวัแปร รูปแบบนีส้รา้งมาจากขอ้มลูที่
ไดร้บัจากทฤษฎีจ านวน มากและงานวิจยัที่มีมาก่อนแลว้ แลว้เขียนโมเดลในชุดของสมการเชิงเสน้
ที่แสดงความสมัพันธ์เชิง สาเหตุระหว่างตัวแปร ตั้งสมมติฐานเพื่อกระท าต่อตัวแปร จากรูปแบบ
พารามิเตอรข์องสมการเชิงโครงสรา้งจะถูกประมาณการและประเมินผลในองคป์ระกอบ มีการ
ทดสอบขอ้มลูเพื่อดวู่าผลของ รูปแบบที่สรา้งขึน้อาจถกูยืนยนัหรือปฏิเสธ 
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Mescon. Albert and Khedouri (1988 อา้งอิงจากศิริพร ครุฑกาศ. 2557) ไดเ้สนอ
ขัน้ตอน ในการสรา้งรูปแบบไว ้5 ขัน้ตอนดงันี ้

1.รวบรวมปัญหาเป็นขั้นตอนแรกและส าคัญมากในการสรา้งรูปแบบเพื่ อการ
แกปั้ญหา ที่ถกูตอ้ง การแกปั้ญหาที่ดีที่สดุ สิ่งแรกคือตอ้งรูว้่าปัญหาที่แทจ้รงิคืออะไร 

2.สรา้งรูปแบบ การสรา้งรูปแบบต้องก าหนดวัตถุประสงค์เบือ้งต้น อะไรคือ
ผลผลิต เฉพาะหรือขอ้มลูสารสนเทศที่ตอ้งการ รูปแบบถกูสรา้งเพื่อช่วยจดัการปัญหาใหล้ดลง 

3.ตรวจสอบรูปแบบ หลงัจากที่สรา้งรูปแบบเสร็จ ควรมีการทดสอบรูปแบบ สิ่ง
แรกที่ ทดสอบ คือ ระดบัความสอดคลอ้งของโมเดลกบัสถานการณจ์รงิ การตรวจสอบขัน้ที่สอง คือ 
ระดบั ของผลผลิตที่เกิดขึน้จากรูปแบบในการจดัการปัญหา 

4.เมื่อรูปแบบผ่านการทดสอบ ควรน าไปใช ้เพราะความส าเร็จที่สมบรูณเ์กิด จาก
การท่ีรูปแบบไดร้บัการยอมรบั ไดร้บัความเห็นชอบและมีการน าไปใช ้

5.พฒันาปรบัปรุงรูปแบบ ถึงแมว้่าการน ารูปแบบไปใช ้จะเกิดผลส าเร็จแต่ควรมี
การ ปรับปรุงแก้ไขถ้ามีการเปลี่ยนแปลงวัตถุประสงค์ขององค์การ รูปแบบควรจะต้องมีการ
ปรบัปรุง เช่น มีการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอ้มภายนอก ไดแ้ก่ ลูกคา้รายใหม่ ผูแ้ทนจ าหน่าย หรือ 
เทคโนโลยี ซึ่ง รูปแบบที่สรา้งไว้อาจจะไม่เหมาะสมกับสมมติฐานหรือข้อมูลที่ รูปแบบใช้เป็น
พืน้ฐาน 

สิ่งที่ผู ้สอนควรค านึงถึงในการพัฒนารูปแบบการสอน (Saylor et al. 1981 อ้างอิง
จากศิรพิร ครุฑกาศ. 2557)  

1.เป้าหมายและวัตถุประสงค ์(Goals and objective being sought) รูปแบบที่
ผูส้อน พัฒนาขึน้ควรค านึงถึงความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงคใ์นการสอน การบรรลุเป้าหมาย
โดยทั่วไปของ การสอนที่มากที่สดุขึน้อยู่กบัการก าหนดวตัถปุระสงคข์องกิจกรรมที่ไดม้อบหมายให้
ผูเ้รียนท า 

2.ความมีโอกาสสูงในการบรรลุหลายๆ เป้าหมาย (Maximize opportunities to 
achieve multiple goals) ในการพฒันารูปแบบการสอนใหบ้รรลเุปา้หมายนัน้ สิ่งที่ตอ้งค านึงถึงคือ 
ความเป็นไปได ้ซึ่งระดบัความเป็นไปไดน้ัน้ขึน้อยู่กับความสอดคลอ้งระหว่างกิจกรรมการฝึกของ 
รูปแบบกบัวตัถปุระสงคใ์นการสอน 

3.แรงจูงใจของผูเ้รียน (Student motivation) ระดบัการมีสว่นรว่มในกิจกรรมการ
เรียนของผูเ้รียนจะมีผลต่อความมีประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน ดงันัน้การพฒันารูปแบบการ
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สอน ควรจดัใหม้ีกิจกรรมที่สรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียน ซึ่งผูส้อนอาจท าไดโ้ดยการใชส้ื่อใหม่ ๆ ที่ทา้
ทายผูเ้รียน เพื่อไม่ใหผู้เ้รียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน 

4.หลกัการเรียนรู ้(Principle of learning) หลกัในการพฒันารูปแบบการสอน คือ 
ผูส้อนไม่ควรยืดมั่นกบัทฤษฎีหรือหลกัการเรียนรูใ้ดเพียงอย่างเดียว แต่ควรน าหลกัการเรียนรูใ้นเชิง
ทฤษฎีมาปรับใช้ในทางปฏิบัติด้วย เช่น การน าลักษณะธรรมชาติของการพัฒนาการด้าน
สติปัญญา แรงจูงใจ การเสริมแรง พัฒนาการดา้นเจตคติและค่านิยม ตลอดจนความตอ้งการ
พืน้ฐานของมนษุย ์มาใชใ้นการเตรียมการสอน 

5.สิ่งอ านวยความสะดวก เครื่องมือและทรพัยากร (Facilities equipment and 
resource) ในความพรอ้มในดา้นเครื่องมือ สิ่งอ านวยความสะดวก และทรพัยากรที่จ  าเป็นต่อการ
น า รูปแบบการสอนไปใช ้เป็นสิ่งที่ผูส้อนตอ้งค านึงในการพัฒนารูปแบบ ถา้เกิดปัญหาความไม่
เพียงพอ ควร เสนอแนะใหม้ีการปรบัเปลี่ยนมาใชเ้ครื่องมือและอปุกรณท์ี่มีอยู่ได ้

3.3 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้  
มีขัน้ตอนส าคญั (เรขา อรญัวงศ.์ 2543) ดงันี ้

1.การศกึษาและวิเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐาน ในการศึกษาและวิเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐาน 
มี การศกึษาและวิเคราะหข์อ้มลูที่ส  าคญั 2 ประเภท คือ 

1.1 ขอ้มูลเก่ียวกับทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดเก่ียวกับการสอน หรือการ
เรียน การสอนทั่วไป ซึ่งด าเนินการโดยรวบรวมเอกสาร หนงัสือ ต ารา บทความและงานวิจยั น ามา
ศกึษา สาระส าคญัเพื่อน ามาใชใ้นการก าหนดองศป์ระกอบของรูปแบบการสอน 

1.2 ขอ้มูลเก่ียวกับทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดเก่ียวกับการสอน หรือการ
เรียน การสอนที่เฉพาะเจาะจงหรือสอดคลอ้งกับรูปแบบการสอนที่จะพัฒนาขึน้ ด าเนินการโดย
รวบรวมเอกสารต่างๆ สัมภาษณ์หรือรวบรวมขอ้มูลดว้ยวิธีอ่ืน ๆ น ามาวิเคราะห ์สังเคราะหแ์ลว้
เขียนเป็นรายละเอียดเป็นองศป์ระกอบของรูปแบบการสอนที่จะพฒันาขึน้ 

2. การสรา้งรูปแบบการสอน การสรา้งรูปแบบการสอนหมายถึง การก าหนดองศ์
ประกอบของรูปแบบการสอนตามแนวคิด และเป้าหมายที่ตอ้งการ ผลที่ไดเ้ป็นโครงสรา้ง ซึ่งมี องศ์
ประกอบที่สอดคลอ้งและส่งเสริมซึ่งกันและกันเพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการด าเนินการสอนไดบ้รรล ุ
ตามเปา้หมายที่ตอ้งการ 

รูปแบบการสอนโดยทั่วไปประกอบดว้ยส่วนส าคัญ คือ ทฤษฎี หลกัการหรือแนวคิด
พืน้ฐาน จุดประสงค ์โครงสรา้ง เนือ้หา ขัน้ตอนการสอนและการประเมินผล บางรูปแบบอาจมีองศ์
ประกอบ เฉพาะซึ่งแตกต่างกนัในแต่ละรูปแบบ การสรา้งรูปแบบการสอน ด าเนินการไดด้งันี ้
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1.1 พิจารณาข้อมูลพื ้นฐาน ทั้งด้านแนวคิดในการสรา้งรูปแบบและแนวคิด
เก่ียวกับการ จัดการเรียนการสอนตามเป้าหมายที่ตอ้งการแลว้สงัเคราะหแ์นวคิดเหล่านัน้ก าหนด
เป็นองศป์ระกอบ ส าคญัของรูปแบบการสอนที่ตอ้งการ 

1.2 เขียนรายละเอียดของแต่ละองศ์ประกอบ ตรวจสอบความสอดคล้องและ
สง่เสรมิซึ่งกนั และกนัระหว่างองศป์ระกอบต่าง ๆ รวมทัง้ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัต่าง ๆ 
ซึ่งในขั้นนีจ้ะได ้รูปแบบฉบับร่างที่มีองศป์ระกอบต่าง ๆ ครบถ้วนสมบูรณ์ แต่ยังมิไดต้รวจสอบ
คณุภาพ 

1.3 การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการสอน สามารถด าเนินการได้ทั้ง
ผูท้รงคณุวฒุิและ ทดลองใชเ้พื่อการสอนในสภาพจรงิ 

การตรวจสอบโดยผูท้รงคุณวุฒิเป็นการตรวจสอบความสอดคลอ้งของรูปแบบกับ
แนวคิด พื ้นฐาน และตรวจสอบความเป็นไปได้ในการน าไปใช้เพื่อการจัดการเรียนการสอน 
นอกจากนีอ้าจ รวมถึงการประเมินเอกสารประกอบรูปแบบดว้ย ถา้รูปแบบนัน้มีเอกสารประกอบ 
เช่น แผนการสอน คู่มือการใชรู้ปแบบ เป็นตน้การตรวจสอบโดยผูท้รงคณุวฒุิด าเนินการดงันี ้

1. ก าหนดจุดประสงคข์องการประเมินคณุภาพรูปแบบตามแนวคิดทฤษฎีที่เป็น
พืน้ฐาน เช่น ก าหนดประเด็นในการประเมินว่า องคป์ระกอบของรูปแบบการสอนสอดคลอ้งกับ
แนวคิดทฤษฎี ที่เป็นพืน้ฐานหรือไม่ เอกสารประกอบรูปแบบชดัเจนสมบูรณห์รือไม่ มีความเป็นไป
ไดใ้นการน าไปใชจ้รงิเพียงใด เป็นตน้ 

2. สรา้งเครื่องมือส าหรับวัดและประเมินให้เหมาะสมกับประเด็นที่ต้องการ
ประเมิน อาจ เป็นแบบสอบถาม แบบประเมิน แบบสงัเกต หรือแบบสมัภาษณ ์

3. ใหผู้ท้รงคุณวฒุิประเมิน โดยพิจารณาจากกรอบแนวคิดทฤษฎีที่เป็นพืน้ฐาน 
เอกสาร รูปแบบและเอกสารประกอบรูปแบบ และใชเ้ครื่องมือประเมินตามเกณฑท์ี่ก าหนด หรือ
ตามความเห็น ของผูท้รงคณุวฒุิ 

4. รวบรวมขอ้มูลจากผูท้รงคุณวุฒิมาตรวจวิเคราะหต์ามเกณฑ ์หรือตามความ
คิดเห็นของ ผูท้รงคณุวฒุิ เพื่อพิจารณาในการปรบัปรุงสว่นต่างๆ ของรูปแบบการสอน 

ส าหรบัการทดลองใชรู้ปแบบการสอนเป็นการตรวจสอบในสถานการณ์จริง ผูส้อน
ตอ้งมีการ สรา้งเอกสาร สื่อและอปุกรณก์ารเรียนการสอนตามเนือ้หาที่จะใชส้อน ด าเนินการสอน
ตามแนวทางที่ ก าหนดในรูปแบบการสอน หลังด าเนินการสอนในสถานการณ์จริง ตอ้งรวบรวม
ข้อมูลจากการทดลอง สอนมาวิเคราะห์และประเมินคุณภาพของรูปแบบการสอน เพื่อแก้ไข
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ปรบัปรุงรูปแบบการสอน ตลอดจนสื่อการสอน อุปกรณ์ที่เก่ียวกับรูปแบบให้เหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพสงูสดุตามเปา้หมายที่ ก าหนดไว ้การทดลองใชรู้ปแบบการสอนด าเนินการดงันี ้

1.จดักลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่จะไดร้บัการสอน กลุ่ม
ทดลอง ไดร้บัการสอนที่ด  าเนินตามแนวทางของรูปแบบการสอนนัน้ ๆ ส่วนกลุ่มควบคมุไดร้บัการ
สอนซึ่ง ด าเนินตามสภาพปกติของโรงเรียน 

2.จดัเตรียมเอกสาร สื่อ และอปุกรณท์ี่ตอ้งใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
3.ด าเนินการสอนโดยสอนทั้งสองกลุ่มตามช่วงเวลา เนือ้หาสาระ ขัน้เรียนหรือ

ตามสภาพจริงอื่น ๆ ที่เหมาะสม ใหเ้ป็นไปตามเงื่อนไขของรูปแบบและสภาพจริงของการเรียนการ
สอน 

4.รวบรวมขอ้มูลจากการทดลองสอนทั้งสองกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นขอ้มูลผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียน ข้อมูลเก่ียวกับทักษะของผู้เรียน หรือขอ้มูลด้านความรูส้ึกนึกคิดของ
ผูเ้รียนตามจดุหมายของแต่ละรูปแบบ 

5.วิเคราะหข์อ้มูล ซึ่งอาจจะวิเคราะหเ์พื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลัง
เรียน เปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เพื่อประเมินและน าเสนอ
คณุภาพของ รูปแบบการสอนต่อไป 

ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลผู้วิจัยใช้หลักการของ ทิศนา แขมมณี (2554) และ Mescon. 
Albert and Khedouri (1988) โดยมีการรวบรวมปัญหา ปัญหาที่แทจ้รงิคืออะไร การแกปั้ญหาที่ดี
ที่สดุ ศึกษาทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรือความเชื่อที่เป็นพืน้ฐาน หรือเป็นหลกัการของรูปแบบการ
สอนที่สรา้งขึน้เพื่อช่วยแกปั้ญหานัน้ และวิเคราะหข์อ้มูลที่ไดร้วบรวมมา หลงัจากนัน้น ามา สรา้ง
รูปแบบการสอน ที่ประกอบดว้ยหลกัการ แนวคิด ความเชื่อพืน้ฐาน เขียนรายละเอียดแต่ละองศ์
ประกอบ อธิบายข้อมูล รวบรวมปัญหา สรา้งรูปแบบและตรวจสอบคุณภาพโดยผูท้รงคุณวุฒิ 
พฒันาปรบัปรุง และน าไปทดลองใชก้บักลุม่ทดลองที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง 

4.แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทีน่ ามาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
4.1 แนวคิดคอนสตรัคติวิสซึมทางสังคม (Social Constructivism) 

ทฤษฎีของ Lev Vygotsky เป็นทฤษฎีการเรียนรูท้ี่ไดศ้ึกษาทางดา้นพัฒนาการทาง
ปัญญา เช่นเดียวกบั Piage แต่จะแตกต่างกนับา้งที่เขาใหค้วามสนใจกบัการมีปฏิสมัพนัธจ์ากโลก
ภายนอก (Outward) จะท าใหเ้กิดพฒันาการทางปัญญาใน (Inside) ขณะที่ทฤษฎีของ Piage จะ
เป็นการศึกษาดา้น ภาวะการเจรญิเติบโตภายในของมนษุย ์อาย ุและขัน้พฒันาการจะมีผลต่อการ
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น าไปและประยกุตใ์ชก้บั สถานการณภ์ายนอก หรืออาจกล่าวไดอี้กอย่างว่าเป็นการเริ่มจากขา้งใน 
(Inside) ไปยงัขา้งนอก (Outward) 

ทฤษฎี Vygotsky ค่อนขา้งมีขอ้จ ากดัมากกว่าของ Piage แต่ว่าวิธีการและแนวคิด 
ส าคญัของเขา ไดร้บัการยอมรบัมากเก่ียวกบัการพฒันาทางดา้นปัญญาใน เรื่อง คือ  

1) Internalization (กระบวนการภายในจิตใจ) กระบวนการภายในจิตใจ 
(Internalization) ก็คือการซึมซับ (Absorption) หรือการน าเอาความรู ้(Knowledge) ที่มีอยู่ใน
บริบทของสงัคมนัน้ ๆ ดว้ยการสงัเกต (Observe) ดว้ยตวัเอง Vygotsky เชื่อว่าความคิดและภาษา
มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด การพัฒนาการทางภาษาของเด็ก ทักษะทางภาษาจะไปช่วย
พฒันาความคิดของเด็กได ้ยกตวัอย่างการมีทกัษะทางภาษาที่เขม้แข็ง เด็กก็จะสามารถเขา้ใจสิ่งที่
ผูใ้หญ่พูดคุยกันไดดี้ และเรียนรูจ้ากการสนทนาไดม้ากกว่าการที่เด็กจะไม่เขา้ใจถอ้ยค าที่ผูใ้หญ่
พดูคยุกนัเลย 

2) บริเวณความใกล้เคียงพัฒนาการทางปัญญา (The Zone of Proximal 
Development) แนวคิดที่สองของ Vygotsky ก็คือ Zone of proximal development หรือเรียกว่า 
ZPD ซึ่งเป็นขอบเขต (Range) ระหว่าง 2 สิ่ง คือ สิ่งหนึ่งเป็นขอบเขตที่ผูเ้รียนสามารถท าไดด้ว้ย
ตนเองโดยอิสระ กบัอีกขอบเขตที่ผูเ้รียนสามารถท าไดเ้ช่นกนัแต่ตอ้งไดร้บัการแนะน า (Guidance) 
จากผูช้  านาญการ โดยธรรมดาแลว้ผูเ้รียน ๆ จะท าอะไรโดยการสงัเกต โดยจะอยู่บนพืน้ฐานของ
ประสบการณ์เดิมที่พวกเขามี นอกจากการมี ปฏิสัมพันธ์ก็คือ “ประสบการณ์” (Experience) 
Vygotsky ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกับขอบเขตระหว่างการที่ สามารถท าไดด้ว้ยตนเองกับการท าได้
โดยอาศยัการขีแ้นะ ความแตกต่างดงักลา่วท าใหเ้กิดประโยชนต่์อนกัการศกึษามาก 

งานวิจยัของ Vygotsky พบว่าผูเ้รียนบางคนสามารถเรียนรูส้ิ่งใหม่ไดด้ว้ยตนอง 
โดยไม่ตอ้งใหผู้ส้อนช่วย ผูเ้รียนบางคนไม่สามารถจะเรียนรูส้ิ่งใหม่ไดด้ว้ยตนเอง แต่ถา้ผูส้อนให้
ความช่วยเหลือเพียงเล็กน้อย ก็ สามารถท าไดแ้ต่ผูเ้รียนบางคนจะไม่สามารถเรียนรูไ้ด ้แมว้่าจะ
ได้รับความช่วยเหลือ ซึ่ง  Vygotsky อธิบายว่า ผู้เรียนแต่ละคนที่อยู่ในวัยเดียวกันจะมี ZPD 
แตกต่างกัน บางคนอยู่เหนือ Zone of Proximal Growth บาง คนอยู่ระหว่าง และบางคนอยู่ต  ่า
กว่า ตวัอย่างเช่นในการทดสอบผูเ้รียนอาย ุ5 ขวบ 2 คน ดว้ยการใหต้อบ ค าถาม ปรากฏว่าผูเ้รียน
สองคนตอบปัญหาไดเ้ท่ากัน ผูท้ดสอบมักจะสรุปว่าผูเ้รียนสองคนตอบปัญหาของผูเ้รียน อายุ 7 
ขวบ โดยไดใ้หค้วามช่วยเหลือ เช่น อธิบายหรือชีแ้นะปรากฏว่าผูเ้รียนคนหนึ่งสามารถตอบไดแ้ต่
อีกคน ตอบไม่ได ้ก็แสดงว่าผูเ้รียนที่ตอบไม่ไดอ้ยู่ต  ่ากว่า ZPD Vygotsky เรียกการช่วยเหลือผูเ้รียน
ในการ เรียนรูว้่า “Scaffolding” 
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3) Scaffolding นักจิตวิทยาหลายคนไดข้ยายแนวคิด Vygotsky หรือท าความ
เขา้ใจเขา้ใจจากผูเ้รียนเรียนรูแ้ละคิดได ้อย่างไร (How Children Learn and Think) Scaffolding 
เป็นเทคนิคส าคัญที่จะไปกระตุ้นใหเ้กิดพัฒนาการในตัวผู้เรียน ช่วยให้ผูเ้รียนประสบผลส าเร็จ 
เอือ้อ านวยใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูไ้ดง้่ายขึน้โดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้รียนที่ไม่สามารถเรียนรูไ้ด้
ตามล าพังไดโ้ดยอาศัยแนวคิดเก่ียวกับ ZPD ของ Vygotsky ที่นิยามเก่ียวกับ Scaffold หลายคน
อาจจะนึกถึงโครงสรา้งชั่วคราวเป็นขา้งตน้ ที่คอยสนบัสนุนการท างานของงานก่อสรา้งโดยเฉพาะ
ตกึสงู ๆ ใหส้ามารถท างานได ้โดยเฉพาะในพืน้ที่  ที่เขา้ถึงไดย้าก แต่ใน Instructional Scaffolding 
แล้วก็จะเป็นยุทธศาสตร์การสอน (Teaching Strategy) ซึ่ งก็จะมีความคล้ายคลึงกันกับ
ความหมายที่กลา่วมาขา้งตน้ แต่พืน้ที่ใชเ้ก่ียวกบัการ สรา้ง(Construction Site) ความรู ้

ยุทธศาสตรน์ีจ้ะเป็นการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนดว้ยการรว่มมือกัน(Collaborative) ใน
ภารกิจที่ ซับซ้อนและยากที่จะท าส าเร็จเพียงคนเดียวโดยผูส้อนจะคอยสนับสนุนช่วยเหลือให้
ผู ้เรียนสรา้งความรูค้วาม เข้าใจด้วยตนเอง โดยแนวคิด Vygotsky นี ้จะสนับสนุน Instruction 
Scaffolding ซึ่งเป็นเทคนิคนักการสอนที่มาจากการท างานของเขา ซึ่งเขาเชื่อว่าการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนจะตอ้งไดร้บัการแนะน าจากผูใ้หญ่และการหล่อหลอมทางสงัคม (Hope Haartman , 2002) 

เก่ียวกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน Stern berge (2002, p. 61) ได้
เสนอแนะหลกัการ ส าคญั 3 ประการ ดงันี ้

1.ผู้เรียนจะเรียน รู้ด้วยการสื่ อสารทั้งที่ เป็นทั้งกระบวนการภายในและ
กระบวนการภายนอก กล่าวคือ ผูเ้รียน ๆ จะคิดวิเคราะหส์ิ่งต่าง ๆ และสงัเกตสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตวัเขา 
นกัเรียนที่มีความคิดก็จะเป็นคน้พบ Model ในการเรียนรูข้องพวกเขาซึ่งอาจจะเป็นไปไดท้ัง้ในเรื่อง
ที่ดี หรือไม่สมบรูณไ์ด ้

2.ส่วนใหญ่แลว้ผูเ้รียนจะไม่สามารถบรรลุ เต็มตามศกัยภาพมีนอ้ยมากที่ผูส้อน
จะพบว่าผูเ้รียนจะบรรลผุลไดเ้ต็มตามศกัยภาพซึ่งทฤษฎีของ Vygotsky จะบอกว่าผูเ้รียนอยู่นอก
ขอบเขตของ ZPD และผูส้อนตอ้งเขา้ไปแนะน าช่วยเหลือผูเ้รียนใหพ้ฒันาไดเ้ต็มตามศกัยภาพนัน้ 

3.ภาษาและความคิดเป็นสิ่งที่แยกออกจากกนัไม่ได ้ภาษามีความส าคญัมากใน
การสอน และประสบการณ์เรียนรูก้็จะเป็นสิ่งที่เก่ียวขอ้งส าหรบัทุก ๆ คน ผูส้อนตอ้งเป็นผูส้รา้ง
ไม่ใช่เป็นผูท้  าลายโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ภาษาถิ่นของผูเ้รียนเมื่อเขามาที่โรงเรียน 

จากแนวคิดดังกล่าวสรุปได้ว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมทางสังคม เป็นทฤษฎีที่
เก่ียวกับการไดม้าซึ่งความรูจ้ากการมีปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม จากการที่ผูเ้รียนไดท้บทวนและ
สะทอ้นกลบัไปของความคิดเก่ียวกบัสิ่งที่เขา้ใจกระบวนการเรียนรูโ้ดยธรรมชาติ เป็นการเรียนรูท้ี่มี



 67 
 

 
 

ความสมัพันธ์กนัเป็นสงัคม กล่าวคือ ความรูเ้ป็นเรื่องเก่ียวกบัสงัคม ความรูม้าจากการที่คนอ่ืนได้
แสดงออกของความคิดที่แตกต่างกนัออกไป และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยั เกิดค าถามที่ท า
ใหผู้เ้รียนอยากรูเ้รื่องใหม่ ๆ ดงันัน้การเรียนรูเ้ป็นสิ่งที่ตอ้งมีสงัคม ตอ้งดงึเอาความรูเ้ก่าออกมาและ
ตอ้งใหผู้เ้รียนคิด และ แสดงออกซึ่งจะท าไดเ้ฉพาะกบัสงัคมที่มีการสนทนากัน แมว้่าบางครัง้การ
สนทนาหรือการแสดงความ คิดเห็นอาจจะไม่ตรงกนัหรือมีความขัดแยง้กนั แต่ความขดัแยง้จะท า
ให้เราเกิดการพัฒนาและได้ทางเลือก ใหม่จากที่คนอ่ืนเสนอ ฉะนั้นต้องท าให้ผู ้เรียนได้แสดง
ออกมาว่ารูอ้ะไร และให้พูดคุยกันเก่ียวกับเรื่องที่จะ เรียนรูโ้ดยที่ผู ้สอนเป็นผู้ช่วยเหลือผู้เรียน  
ผูส้อนจะตอ้งใชเ้ทคนิคต่างๆ ออกแบบการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพันธ์กับบุคคลอ่ืน เช่น การ
ท างานเป็นทีม การท าโครงงาน เป็นตน้ ตลอดจนการน าเทคโนโลยีต่างๆมาช่วยสนบัสนุนใหบ้รรลุ
ตามวัตถุประสงค์ เช่น การใช้เครื่องมือสื่อสารทางไกลหรือบริการต่าง ๆ ที่มีในเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ต เช่น ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส ์กระดานสนทนาและหอ้งสนทนา เพื่อเป็นสื่อกลางในการ
สนทนาอภิปราย คน้ควา้ แกไ้ขปัญหาร่วมกบัผูเ้รียนคนอ่ืนๆ ครู และผูเ้ชี่ยวชาญในวงวิชาชีพที่อาจ
อยู่ห่างไกลจากชัน้เรียน เครื่องมือสื่อสารเหล่านีจ้ะมีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูล 
แหล่งการเรียนรูต่้าง ๆ ที่มีรูปแบบแตกต่างกันอันจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจถึงวัฒนธรรมของพวกเขา
เองและผูอ่ื้น 

4.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา (Gamification in Education) 
เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษาคือแนวทางในการจดัการศกึษาที่มุ่นเนน้กระตุน้ผูเ้รียนโดย

การใช้ หลักการออกแบบวิดีโอเกมและใช้กลไกหรือองค์ประกอบที่นิยมใช้เกมมาใช้ออกแบบ
สภาพแวดล้อม ในการเรียนรู ้(Kapp. Lucas and Rich. 2012) เป้าหมายที่ส  าคัญคือการเพิ่ม
ความสนุกและความ มุ่งมั่นและผูกพนักับการเรียนใหส้งูที่สดุดว้ยการเขา้ใจความสนใจและสรา้ง
แรงบันดาลใจให้ผูเ้รียน อยากที่จะเรียนต่อไป (Hsin-Yuan and Soman. 2013) เกมมิฟิเคชั่นที่
ก าหนดไวใ้นภาพกวา้ง ๆ เก่ียวกับกระบวนการก าหนดองคป์ระกอบซึ่งประกอบดว้ยส่วนส าคัญที่
ท าใหเ้กมสนุก และส่วนที่ กระตุน้ใหผู้เ้ล่นอยากเล่นต่อไป การใชอ้งคป์ระกอบดังกล่าวกบับริบทที่
ไม่ใช่ เกมเพื่ อให้มี อิทธิพลกับ พฤติกรรมของผู้เล่น (Deterding. et al. 2011) ในบริบททาง
การศกึษา เกมมิฟิเคชั่นมีแนวโนม้ที่จะมี อิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูเ้รียนที่พงึประสงค ์ตวัอย่างเช่น 
การเข้าเรียน ความตั้งใจจดจ่อกับกิจกรรม การเรียน และการคิดริเริ่มท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นต้น 
(Borys and Laskowski. 2013) Hunicke. LeBlanc and Zubek (2004) ไดพ้ัฒนากรอบแนวคิด 
MDA เป็นกรอบแนวคิดที่ถูกน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือหลกัในการวิเคราะหแ์ละออกแบบเกมมิฟิเคชั่น 
กรอบแนวคิดMDA ไดก้ล่าวว่าเกมเป็นสิ่งประดิษฐ์ มากกว่าที่จะเป็นสื่อ ซึ่งเนือ้หาของเกมก็คือ 
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พฤติกรรมหรือการกระท าต่างๆ ที่เกิดขึน้จากเกมไม่ใช่สื่อที่ส่งออกมาจากเกมไปสู่ผู ้เล่น Kapp 
(2012) เกมมิฟิเคชั่นคือการใชก้ลไกของเกมสนุทรียศาสตรข์องเกมและการคิดแบบเกมเพื่อที่จะท า
ให้ผู ้คนมีความมุ่งมั่นและผูกพันมีแรงจูงใจในการด าเนินการ เสริมสรา้งการเรียนรู ้และการ
แกปั้ญหา Marczewski (2013) เกมมิฟิเคชั่นคือการประยุกตใ์ชก้ลไกของเกมกับงานต่างๆที่ไม่ใช่
เกม เพื่อที่จะเพิ่มแรงจูงใจ ส่งเสริมความมุ่งมั่นและผูกพันหรือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่พึง
ประสงค ์

ปริภัส ศรีสมบูรณ์ (2559) ความแตกต่างของการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
(Game-based Learning: GBL) กบัการ เรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่นในการศกึษา (Gamification in 
Education) คือ ผูส้อนไม่ตอ้งจ าเป็นตอ้ง ออกแบบและสรา้งเกมของตนเอง หรือใชว้ิดีโอเกมทั่วไป
ที่ผลิตในทอ้งตลาด ในช่วงเริ่มตน้การเรียนรู ้โดยใชเ้กมการศึกษาผูเ้รียนอาจใชโ้ปรแกรมช่วยสรา้ง
เกม เช่น Game Star Mechanics หรือ Game Maker มาใชส้รา้งวิดีโอเกมของตนเองขึน้มา หรือ
เลือกเล่นเกมที่มีอยู่แลว้ตัวอย่างเช่น เกม Minecraft ที่ผูเ้ล่นตอ้งส ารวจและสรา้งโลก 3 มิติของ
ตนเอง เลน่เกม Surge บนเครื่องเล่น Play Station หรือเล่นเกม Angry Bird ตวัอย่างที่ไดก้ล่าวมา
ขา้งตน้ เนือ้หาสาระการเรียนรูจ้ะอยู่ภายในตวัเกม สว่น ความแตกต่างของ เกมมิฟิเคชั่นจะเกิดขึน้
เฉพาะเมื่อการเรียนรูอ้ยู่ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เช่น หอ้งเรียน ในโรงเรียน และเมื่อองคป์ระกอบต่าง  
ๆ ของเกมถูกเลือกน ามาใชใ้นระบบการเรียนรู ้หรือส่วนที่เป็นเกม ซึ่งด าเนินการร่วมกบัการเรียนรู้
ในหอ้งเรียนปกติ ซึ่งสิ่งเหล่านีถู้กใชเ้พื่อช่วยกระตุ้นใหผู้เ้รียน เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ส่งผลต่อการเรียนรู ้(Huotari and Hamari. 2012) ตารางแสดงความแตกต่างของเกมทั่วไป การ
เรียนรูด้ว้ยเกม และเกมมิฟิเคชั่น (Upside Learning. 2015 อา้งอิงจากปรภิสั ศรีสมบรูณ.์ 2559 

ตาราง 5 แสดงความแตกต่างของเกมทั่วไป การเรียนรูด้ว้ยเกม และเกมมิฟิเคชั่น  

เกม(Game) 
การเรียนรู้ด้วยเกม 

(Game-based Learning) 
เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

เกมใชเ้ล่นเพื่อความสนกุเป็น 

หลกั อาจมีหรือไม่มกีาร 

ก าหนดกฎเกณฑแ์ละ 

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

มีการก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

ในเกม 

อาจเป็นแค่การรวบรวมภารกิจตา่ง ๆ 

กบัการใหค้ะแนน หรือการใหร้างวลั

ในรูปแบบต่าง ๆ 

 



 69 
 

 
 

ตาราง 5 (ต่อ) 

เกม(Game) 
การเรียนรู้ด้วยเกม 

(Game-based Learning) 
เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

การชนะและการแพเ้ป็นส่วน

หน่ึงที่เกิดขึน้ไดใ้นเกม

โดยทั่วไป 

ในเกมการเรียนรูก้ารแพ-้ชนะอาจจะ

เกิดหรืออาจจะไม่เกดิขึน้เลยเพราะ

จดุประสงคห์ลกัคือ การสรา้ง

แรงจงูใจใหผู้เ้ล่นเริ่มปฏิบตักิารตา่ง ๆ 

และผลลพัธส์ดุทา้ยคือผูเ้รียนได้

ศกึษา เนือ้หาการเรียนรูท้ี่อยูใ่นเกม 

ในเกมมิฟิเคชั่น การแพ-้ชนะอาจเกิด

หรืออาจจะไมเ่กดิขึน้เลย เพราะ

จดุประสงคห์ลกัคือการ สรา้ง

แรงจงูใจใหผู้เ้ล่นเริ่มปฏิบตักิาร และ

ลงมือท าอะไรบางอยา่ง 

เริ่มเล่นเกมก่อน หลงัจากนัน้จึง

ไดร้างวลั 

บางครัง้ผลตอบแทนที่เกดิขึน้จาก

ภายในใจของผูเ้ล่น สามารถเกดิขึน้

ไดจ้ากการแค่ไดเ้ล่นเกมการเรียนรู ้

ผลตอบแทนที่เกิดขึน้จากภายในใจ

ของผูเ้ล่นเป็นทางเลือกเสรมิของการ

ใชเ้กมมิฟิเคชั่น 

โดยปกติเกมโดยทั่วไปสรา้ง

ยากและมีค่าใชจ้่ายสงู 

โดยปกติเกมการเรยีนรูส้รา้งยากและ

มีค่าใชจ้่ายสงู 

การใชเ้กมมิฟิเคชั่นในการเรียนรูโ้ดย

ปกติเป็นส่ิงที่ง่าย และมีค่าใชจ้่าย

นอ้ย 

เนือ้เรื่องและฉากตา่งๆ เป็น 

ส่วนหนึ่งของเกมโดยทั่วไป 

เนือ้หาการเรียนถกูปรบัใหเ้ขา้กบัเนือ้

เรื่องและฉากในเกมกามเรียนรู ้

เกมมิฟิเคชั่นโดยปกติมีการน า

ลกัษณะของเกมใส่ไวใ้นระบบจดัการ

เรียนรู ้(LMS)หรือ ระบบอื่น ๆ 

มากกวา่ที่จะใส่ไว ้ในเนือ้หาการ

เรียนรูโ้ดยตรง 

ที่มา : Upside Learning (2015 อา้งอิงจากปรภิสั ศรีสมบรูณ.์ 2559) 

4.2.1 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่น  
การศึกษาองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่นเป็นส่วนส าคัญที่จะท าใหเ้ราสามารถ

ประยุกต์เกมมิ ฟิ เคชั่ นมาใช้ในกิจกรรมต่าง ๆในการจัดการเรียนรู้ ให้เกิดสัมฤทธิผลได ้
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่นมีผูจ้  าแนกไว ้หลากหลายดงันี ้
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จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่าเกมมิฟิเคชั่ นมีองค์ประกอบที่ส  าคัญ 3 
องคป์ระกอบ ดงันี ้

 1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชั่นมีรูปแบบของเกมเป็นฐานโดยประยุกต์
กลไกและแนวคิดเก่ียวกับเกมมาใช้เพื่อเพิ่มความสนุกสนานมากยิ่งขึน้ ได้แก่ การสะสมแต้ม
คะแนน (Score) ตารางคะแนน (Scoreboard) การเลื่อนระดบั (Level) รางวลั (Reward) 

 2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม เป็นองคป์ระกอบส าคัญของเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อจูงใจ ใหก้ลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ตอ้งการและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ไดแ้ก่ 
การออกแบบกิจกรรมให้น าสนใจโดยการก าหนดภารกิจต่างๆ และการสร้างความท้าทาย 
(Challenge) ในการท ากิจกรรมที่มีลกัษณะไม่ยากหรือง่ายจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา 

 3. การมีปฏิสัมพันธ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชั่นช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างกนัของกลุ่มเปา้หมาย มีการวางแผนการท างาน พดูคยุเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมี
สว่นช่วยกระตุน้ ใหเ้กิดการมีสว่นรว่มในการแกไขปัญหาหรือการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

Karl M.Kapp (2012)  ก ล่ า วถึ ง อ งค์ ป ระ ก อบ ขอ ง เก ม มิ ฟิ เค ชั่ น ว่ า 
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 9 ประการดงันี ้ 

 1. เกมเป็นฐาน (Game-Based) เกมถือเป็นโครงสรา้งหลักของเกมมิฟิ
เคชั่นซึ่งมีเป้าหมายเพื่อสรา้งระบบที่ผู ้เรียน ผูเ้ล่น หรือผูใ้ชง้าน มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ท้าทาย 
ภายใตก้ฎเกณฑก์ารติดต่อสื่อสาร และการตอบสนองของระบบ ซึ่งส่งผลล่อใหเ้กิดปฏิกิริยาทาง
อารมณ ์เพื่อสรา้งกิจกรรมที่ผูใ้ชต้อ้งการที่จะทุ่มเทความสามารถ เวลา และพลงังานของตน 

 2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกมประกอบไปด้วย 
ระดับขั้น (Level) ได้รับเหรียญตรา (Badges) แต้มพิเศษ (Score) คะแนนและการจ ากัดเวลา 
(Time Constraints) 

 3. สุนทรียภาพ (Aesthetic) ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสนใจ 
และสื่อถึงประสบการณ์ที่ผูใ้ชง้านจะไดร้บั ซึ่งส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใชร้ะบบที่ 
พฒันาดว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 

 4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคัญ
ที่สดุ  

ของการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นไปประยุกตใ์ช ้แนวการคิดแบบเกมนีคื้อ
การคิดเชื่อมโยง ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันไปใชใ้นกิจกรรมซึ่งมีองคป์ระกอบของการแข่งขัน 
การรว่มมือ การสืบเสาะคน้หา และการด าเนินเรื่อง 
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 5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายที่ชัดเจนของกระบวนการที่ออกแบบ
โดยเกมมิฟิเคชั่นคือเพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และท าให้ผู ้ใช้เข้าไปมีส่วนเก่ียวข้องกับ 
กระบวนการนัน้ พฤติกรรมการมีสว่นรว่มของผูใ้ชจ้ึงเป็นเปา้หมายหลกัของเกมมิฟิเคชั่น 

 6. กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปไดท้ัง้ผูเ้รียน กลุ่มลูกคา้ หรือผูใ้ช ้ซึ่ง
กลุ่มคนเหล่านีจ้ะถูกจูงใจใหเ้ขา้ไปมีส่วนร่วมในกระบวนการ หรือกิจกรรมที่ออกแบบขึน้ส่งผลให ้
เกิดการกระท าต่อไป 

 7. กระตุน้การกระท า (Motivation Action) แรงจูงใจคือกระบวนการของ
การใชพ้ลงังาน และความสนใจอย่างมีทิศทาง โดยมีเจตนาเพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมหรือการกระท า
ตามมา ความทา้ทายของกิจกรรมตอ้งไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสรา้งใหเ้กิดกระบวนการมี 
สว่นรว่มในการท างานหรือกิจกรรมถือเป็นอีกหนึ่งหลกัส าคญัของเกมมิฟิเคชั่น 

 8. ส่งเสริมการเรียน รู้ (Promote Learning) เกมมิ ฟิ เคชั่ นสามารถ
น ามาใชเ้พื่อส่งเสรมิการเรียนรู ้เช่น การใหค้ะแนนส าหรบัการท ากิจกรรม การแนะน าขอ้เสนอแนะ
เพื่อ แกไ้ขขอ้ผิดพลาด การกระตุน้การท างานร่วมกัน ดว้ยกิจกรรมที่ออกแบบโดยผสมผสาน เกม
มิฟิเคชั่นที่ทัง้สง่เสรมิและกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู ้

 9. การแกปั้ญหา (Solve Problems) เกมมิฟิเคชั่นมีศกัยภาพสงูที่ช่วยใน
การแกปั้ญหา ธรรมชาติของเกมที่มุ่งเนน้ความร่วมมือในการแกปั้ญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติ
ของเกมด้านการแข่งขันซึ่งเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามที่จะแก้ไขปัญหาให้ดีที่สุด 
เพื่อใหส้ามารถไปถึงเปา้หมายหรือเพื่อที่จะเป็นผูช้นะ 

Marczewski (2013) องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่นประกอบดว้ย 5 ประการ 
 1. ประเภทของผูเ้ล่น (User Types) คือ การจ าแนกประเภทของผูเ้ล่นที่มี

คณุลกัษณะแตกต่างกนั 
 2. ส่วนประกอบของเกม (GameElements) คือส่วนประกอบพิเศษต่างๆ 

ที่นิยมใชใ้นเกม 
 3. แรงผลกัดนั (Motivation) คือส่วน ที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งแรงผลกัดัน

ใหก้บัผูเ้ลน่ ในเกม 
 4. รางวลั (Rewards) คือส่วนที่เก่ียวขอ้งกบั การใหผ้ลตอบแทน ใหก้บัผู้

เลน่ในเกม 
Werbach and Hunter (2015) องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่นประกอบดว้ย 
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 1. พลวัตร (Dynamics) เป็นมุมมองในภาพกวา้งของระบบที่ถูกปรบัให้
เป็นเกม (Gamified System) ที่จะตอ้งถกูพิจารณาและจดัการซึ่งไม่ไดม้ีการน าเกมมาใชแ้บบตรงๆ 

 2. กลไก (Mechanics) คือกระบวนการพื ้นฐานที่ผลักดันให้เกิดการ 
กระท าต่อไปเรื่อยๆ และสรา้งความมุ่งมั่น และผกูพนัของผูเ้ลน่ 

3. องคป์ระกอบ (Components) คือ ตัวอย่างกลไกและพลวตัต่างๆ ของ
เกมที่ระบอุย่างเฉพาะเจาะจง 

Hunicke. LeBlanc and Zubek (2004) ได้ศึกษาและสัง เคราะห์กรอบ
แนวคิด MDA Framework ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดที่นักพัฒนาเกมจ าเป็นต้องพิจารณาในการ
ออกแบบเกม โดยมี องคป์ระกอบในการพิจารณาดงันี ้ 

 1. กลไกของเกม (Mechanics) อธิบายส่วนประกอบเฉพาะของเกม ใน
ระดบัการแสดงผลขอ้มลู และอลักอรทิมึ 

 2. พลวัตของเกม (Dynamics) อธิบายพฤติกรรมในขณะท างานของ
กลไกของเกมที่ กระท ากบัขอ้มูลน าเขา้และการแสดงผลลพัธข์องผูเ้ล่นในเวลาต่าง ๆ หรืออธิบาย
พฤติกรรมความ ตอ้งการของมนษุย ์(Human Desires) ที่เกิดขึน้จากกลไกของเกม 

 3. สุนทรียภาพของเกม (Aesthetics) อธิบายการตอบสนองความ
ตอ้งการทาง อารมณท์ี่เกิดขึน้กับผูเ้ล่นในขณะที่ก าลงัมีปฏิสัมพันธอ์ยู่ในระบบของเกม เป็นส่วนที่
อธิบายว่าอะไรที่ ท าใหเ้กมสนกุ 

กลไกของเกมใน MDA Framework ไดก้ าหนดกลไกของเกม (Mechanics) ที่
เป็นส่วนประกอบส าคัญของเกมในระดับการแสดงผลข้อมูล และอัลกอริทึม ซึ่งกลไกของเกม
ประกอบดว้ย 5 ประการดงันี ้

 1. แตม้สะสม (Points)โดยปกติแลว้มนุษยช์อบสะสมแตม้เพื่อใหไ้ดต้าม
เป้าหมาย ดังนั้น แต้มจึงเป็นแรงจูงใจอย่างยิ่งในรูปแบบที่ง่ายที่สุด การให้แต้มแบบต่าง ๆ จะ
ผลักดันให้มนุษย์มี การตอบสนองทางพฤติกรรมที่แตกต่างกัน แต้มสามารถใช้เป็นสิ่งแสดง
สถานภาพได ้โดยผูถื้อแตม้ สามารถเอาแตม้ที่ไดไ้ปปลดล็อคเพื่อจะไดร้บัสิ่งใหม่ ๆ หรือเอาไปซือ้
สินค้าหรือของขวัญเสมือนจริง(Virtual Goods or Gifts)จากการศึกษาของบริษัท IBM และ
มหาวิทยาลยัชิคาโก (Cunningham. 2012) พบว่าการไดแ้ตม้มีผลทางจิตใจและพฤติกรรมของ
มนุษยเ์ป็นอย่างมาก โดยทั่วไปมนุษยช์อบ การไดร้างวลัและความรูส้ึกไดส้ิ่งพิเศษมาครอบครอง 
ถึงแมว้่าจะไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัเรื่องเงินก็ตาม 
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 2. ล  าดับขั้น (Levels)เป็นระบบที่ชักจูงผูร้่วมแข่งขันใหอ้ยากไต่ระดับที่
สงูขึน้ถา้เขา สะสมคะแนนหรือผลงานตามที่ก าหนดไว ้ตัวอย่างในโลกความเป็นจริง เช่น การได้
สายหรือเข็มขัดสี ต่าง ๆ ของผูเ้ล่นกีฬาต่อสู ้การเลื่อนขั้นของผูท้ี่มีชั่วโมงบินมาก ๆ การไดเ้ลื่อน
ต าแหน่งงานที่สูงขึน้เป็น ตน้ ในมุมมองของเกม ล าดับขัน้ถือว่าเป็นสิ่งที่จูงใจผูเ้ล่นเกมไดดี้มาก 
โดยผูท้ี่ไดเ้ลื่อนล าดับขัน้จะได ้รางวัลเป็นสิ่งต่าง ๆ เช่น ไดแ้ตม้เพิ่มขึน้ หรือไดร้างวัลพิเศษต่าง ๆ 
เป็นต้น ล าดับขั้นในเกมมี 3 รูปแบบคือ ล าดับขั้นแบบระนาบ (Flat Function) ล าดับขั้นแบบ
ทวีคณู (Exponential Function)และล าดบัขัน้แบบคลื่น (Wave Function) 

 3.  ต า ร า ง ค ะ แ น น สู ง สุ ด  (Scoreboards or Leaderboards)ก า ร
เปรียบเทียบผลงาน ท าใหม้นุษยอ์ยากแข่งขนักนัเพื่อผลักดนัตวัเองใหอ้ยู่ในต าแหน่งที่ดีกว่าคนอ่ืน 
คนที่ได้ต าแหน่งสูงที่สุด จะได้รางวัลสูงสุด คนอ่ืนที่ได้คะแนนต ่าลงมาจะได้รางวัลน้อยลด
ตามล าดับ ซึ่งกลไกนีใ้ชใ้นเกมที่มีผู ้ เล่นหลายคน หรือแม้กระทั่งเกมที่เล่นคนเดียว ก็สามารถ
ก าหนดเป้าหมายของรางวลัไดเ้ช่นกนั ในโลก ของเกม การแสดงตารางคะแนนสงูสดุ (High-Score 
Table) ท าให้ผู ้ได้คะแนนอันดับสูงได้รับชื่อเสียง และการยอมรับจากเพื่ อนร่วมเล่นเกม 
นอกจากนัน้ยงัสรา้งแรงผลกัดนัในการแข่งขนักนัไดอ้ย่างดี เยี่ยม 

 4. ความท้าทาย ถ้วยรางวัล  ป้ายแสดงสถานะ และการประสบ
ความส าเร็จ (Challenges. Trophies. Badges and Achievements) ความทา้ทาย (บางครัง้ก็ใช้
ค าว่า รางวลั ปา้ยแสดงสถานะหรือการประสบความส าเร็จ) เป็นการก าหนดเป้าหมายหรือพนัธกิจ
ที่ผลกัดันให ้มนุษยพ์ยายามท าอะไรบางอย่างเพื่อใหบ้รรลคุวามส าเร็จนัน้ใหไ้ด ้เป้าหมายเป็นสิ่ง
ส าคัญที่ท าให ้มนุษยรู์ส้ึกว่ามีหนา้ที่และมีคุณค่าในการท าสิ่งต่าง ๆ ใหส้  าเร็จ การมีรางวัล ป้าย
แสดงสถานะ และ สายสะพาย (Ribbon)มาล่อใจเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นเกมประสบ
ความส าเร็จไปถึงระดับใดเมื่อ เทียบตามเป้าหมายที่ไดก้ าหนดไว ้ปัจจัยส าคัญอันหนึ่ งที่ช่วยให้
มนุษย์แสดงความส าเร็จของตัวเองคือ การจัดเวทีพูดคุย (Forum) เช่น การสรา้งหน้าโปรไฟล์
สว่นตวั (Profile)ที่แสดงรางวลัเกียรติยศต่าง ๆ ที่ไดม้า เป็นตน้ 

 5. สินคา้หรือของขวัญเสมือนจริง (Virtual Goods or Gifts) ระบบเกมที่
จ  าลอง ระบบเศรษฐกิจจะตอ้งจดัสถานที่ใหผู้เ้ล่นเกมใชจ้่ายแตม้สะสมที่ไดร้บั สรา้งแรงจูงใจใหผู้ ้
เลน่เกม สะสมแตม้ใหม้ากขึน้อีก และตอ้งมีฟังกช์ั่นที่ช่วยปรบัสิ่งต่าง ๆ ในเกมใหส้ะทอ้นความเป็น
ตวัตนของผู ้เล่นเกมใหไ้ดม้ากที่สดุ ดงันัน้การสรา้งสินคา้หรือของขวญัเสมือนจริงจะช่วยใหเ้กิดสิ่ง
เหล่านีไ้ดอ้ย่าง สรา้งสรรค ์เช่นการสรา้งการแข่งขัน (Competition)และการแสดงออกของความ
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เป็นตัวตน (Personalization) สินคา้หรือของขวัญเสมือนจริงเป็นสิ่งจบัตอ้งไม่ไดแ้ละใช้ไดใ้นเกม
ออนไลนเ์ท่านัน้ แต่มนัเป็นสิ่งที่ใชแ้สดงความเป็นตวัตนของผูเ้ลน่เกมไดดี้ที่สดุ 

พ ล วั ต ข อ ง เก ม ใน  MDA Framework ได้ ก า ห น ดพ ล วัต ข อ ง เก ม 
(Dynamics) ซึ่งอธิบายพฤติกรรมในขณะท างานของกลไกของเกมที่กระท ากับสิ่งน าเขา้ ( Input) 
และการแสดงผลลพัธ ์(Output) ของผูเ้ล่นในเวลาต่าง ๆ หรืออธิบายพฤติกรรมความตอ้งการของ
มนษุยท์ี่เกิดขึน้จากกลไกของเกม ซึ่งพลวตัของเกมที่ไดก้ าหนดไวม้ีดงันี ้

 1. ความตอ้งการไดร้บัรางวลัตอบแทน (Rewards) มนุษยส์่วนใหญ่ต่าง
ไดร้บัแรงจูงใจจากรางวัลกนัทัง้สิน้ ซึ่งสิ่งนีท้  าใหม้นุษยต์อ้งท าอะไรบางอย่างทัง้ที่มองเห็นไดแ้ละ
ไม่ได้ (เช่น การปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนความคิด เป็นต้น) หลายครัง้ที่ลงมือท า
กิจกรรมไปเพียงเพื่อใหไ้ดร้างวัลมาครอบครอง ในการสรา้งเกมทั่วไป ระบบการใหร้างวัลที่ง่าย
ที่สดุก็คือการสะสมแตม้ ซึ่งเมื่อสะสมถึงจดุหนึ่งก็จะไดร้างวลัเป็นผลตอบแทน 

 2. ความตอ้งการประสบความส าเร็จ (Achievement) มนุษยบ์างส่วนได้
แรงจงูใจ จากก าหนดเปา้หมายสู่ความส าเร็จ ไม่ว่าจะยากล าบากหรือใชเ้วลานานขนาดไหนก็ตาม 
มนุษย์ ประเภทนี ้มักมีแนวโน้มชอบท าสิ่งที่ท้าทายและมีเป้าหมายที่สามารถท าให้ส  าเร็จได้
ตามล าดับโดยไม่ ยากเกินความเป็นจริง สิ่งที่มนุษยก์ลุ่มนีรู้ส้ึกภาคภูมิใจที่สุดคือการได้รบัการ
ยอมรบัจากคนอ่ืน เมื่อ สามารถบรรลคุวามส าเรจ็ในเปา้หมายนัน้ได ้

 3. ความต้องการได้การยอมรับ (Status/Respect) มนุษย์ส่วนใหญ่
ตอ้งการไดก้าร ยอมรบัจากผูอ่ื้น ไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น การไดร้บัความสนใจ การ
ยอมรบัในสถานภาพการเป็นที่รูจ้กัการมีชื่อเสียง การไดร้บัเกียรติ หรือในสดุแลว้ก็คือการไดร้บัการ
เคารพจาก ผู้ อ่ืน  โดยทั่ วไปมนุษย์จึงพยายามท าสิ่ งต่าง ๆ ที่ ให้ได้มาซึ่ งการยอมรับ ใน
สภาพแวดล้อมของเกม การ ได้เลื่อนล าดับขั้น ได้โล่รางวัล หรือของขวัญพิเศษ จะท าให้เกิด
แรงจงูใจใหเ้กิดการยอมรบัจากผูเ้ลน่ เกมได ้

 4. การเห็นแก่ประโยชน์ของผู้อ่ืน (Altruism) การให้ของขวัญแก่กัน
นบัเป็นแรง กระตุน้ที่ดีในการสรา้งความสมัพนัธใ์นชมุชน ซึ่งของขวญัแต่ละขัน้มีราคาและคณุค่าที่
แตกต่างกันไป ผูใ้ห้ของขวัญจะพยายามหาของขวัญที่มีคุณค่ามากเป็นพิเศษเพื่อแสดงความ
ปรารถนาดีของตนเองแก่ ผูร้บัของขวัญ ในโลกของเกม การใหข้องขวัญถือเป็นแรงจูงใจที่ส  าคัญ
มาก ในการสรา้งกลไกการ เสาะหาลูกค้าใหม่ และการรักษาลูกค้าเก่าไว้ (Acquisition and 
Retention Mechanics) เมื่อผูเ้ล่น ไดร้บัของขวญัจากผูเ้ลน่เกมคนอ่ืน ผูเ้ลน่นัน้จะถกูดงึดดูเขา้ไปสู่
เกม และเกิดแรงจูงใจที่จะใหข้องขวญั แก่เพื่อนของผูเ้ล่นนัน้ต่อไป สิ่งนีจ้ึง เป็นการสรา้งวงจรการ
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ดึงสมาชิกใหม่เขา้ร่วมเล่นเกม (Acquisition) และทุกครัง้ที่ผูเ้ล่นไดร้บัของขวญัจะผลกัดนัใหผู้เ้ล่น
ตอ้งเอาของขวญันัน้ไปใช่ซึ่งเป็น การยดึเหนี่ยวใหผู้เ้ลน่อยากอยู่เพื่อเลน่เกมนัน้ต่อไป (Retention) 

 5. การแสดงความเป็นตัวตน (Self-Expression) มนุษย์ส่วนใหญ่
ตอ้งการแสดง ความเป็นตัวตนของตัวเองใหแ้ตกต่างจากคนอ่ืน ๆ รอบขา้ง เช่น บุคลิกส่วนตัว 
รสนิยม เผ่าพนัธุ ์หรือ สถานะทางสงัคมของตวัเอง ดงันัน้การซือ้สินคา้เสมือนจรงิ (Virtual Goods) 
ในเกมจึงเป็นการแสดงตัวตนของผูเ้ล่นเกมอย่างชดัเจนซึ่งไม่ต่างกับการเลือกซือ้ของในโลกความ
เป็นจรงิไม่ว่าสินคา้เสมือนจริงที่ไดจ้ะมีที่มาจากการไดร้างวลั ของขวญั หรือซือ้มาดว้ยเงินก็ตาม ที่
เด่นชดัที่สดุในการแสดงความเป็นตวัตนในโลกเสมือนจริงของเกมคือ การสรา้งรูปอวตาร (Avatar) 
หรือตวัละคร (Character) เพื่อใชแ้ทนตวัเองในเกม 

 6. ความตอ้งการแข่งขนัขนัดีชิงเด่น (Competitiveness) มนุษยแ์ต่ละคน
ต่างมีแรงจูงใจดว้ยการแข่งขนักนัทัง้นัน้ และมนัไดถู้กพิสจูนแ์ลว้ว่าการจดัสภาพแวดลอ้มใหม้ีการ
แข่งขนั และมีการใหร้างวลัแก่ผูช้นะจะท าใหป้ระสิทธิภาพทัง้ระบบสงูขึน้อย่างขดัเจน ทัง้นีเ้พราะมี
การเปรียบเทียบเกิดขึน้ ตัวอย่างการสรา้งบรรยากาศการแข่งขันในเกม เช่น การจัดท าตาราง
คะแนนผู้น า (Leaderboard) โดยแสดงรายชื่อผู้ที่ ได้แต้มหรือรางวัลสูงไว้ด้านบนเรียงมา
ตามล าดบั (ขัน้ต ่าจะแสดง 5-10 ชื่อ หรือแสดงทัง้หมด) สิ่งนีจ้ะสรา้งบรรยากาศการแข่งขนัไดเ้ป็น
อย่างดี 

สุนทรียภาพของเกม (Aesthetics) ใน MDA Framework ได้ก าหนด
สนุทรียภาพของเกม (Aesthetics) ซึ่งอธิบายการตอบสนองความตอ้งการทางอารมณท์ี่เกิดขึน้กบั
ผูเ้ล่นในขณะที่ก าลงัมี ปฏิสมัพนัธใ์นระบบของเกม เป็นส่วนที่อธิบายว่าอะไรที่ท าใหเ้กมสนุก เกม
หลายเกมมีส่วนประกอบ หลายส่วนที่มีผลทางสุนทรียภาพหลายรูปแบบ แต่เกมส่วนใหญ่จะเนน้
ให้เกิดผลทางดา้นสุนทรียภาพ ได้ 2 ถึง 4 รูปแบบ การเข้าถึงแก่นของผลทางดา้นสุนทรียภาพ
เหล่านีเ้ป็นสิ่งที่ส  าคญัมากซึ่ง เป็นการ ก าหนดทิศทางของเกมนัน้ ๆ ตวัอย่างเช่น เกม Mario แบบ
ดัง้เดิมมีการใส่เสียงบรรยาย แต่เสียง บรรยายไม่ใช่เหตผุลส าคญัที่ผูเ้ล่นจะเลือกเล่นเกมนี ้เพราะ
เกมนีไ้ม่ไดเ้นน้เสียงบรรยายเป็นหลกัแต่ เนน้ไปทีมความทา้ทายของเกมมากกว่า ซึ่งสนุทรียภาพ
ของเกมมีหลายรูปแบบดงันี ้

 1. สนุทรียภาพจากประสาทสมัผัส (Sense Pleasure) เป็นความสขุของ
เกมที่ เก่ียวขอ้งกับประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น การได้เห็นภาพสวย ๆ การได้ยินเสียงหรือดนตรี
ไพเราะซึ่งกระตุน้ใหผู้เ้ลน่เกิดอารมณต่์าง ๆ โดยปกติวิดีโอเกมทั่วไปมกัไม่มีการกระตุน้อารมณท์าง
กายภาพมากนัก ส่วนเกมบนเครื่อง Kinect หรือ Wii ส่วนใหญ่ผู้เล่นต้องเคลื่อนไหวหรือออก
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ท่าทางขณะเลน่เกม ดว้ย เช่น เกมเตน้ เกมเลน่กีตาร ์(Rock Band) ซึ่งช่วยกระตุน้สนุทรียภาพจาก
ประสาทสมัผสัของ ผูเ้ลน่เกมไดเ้ป็นอย่างดี 

 2. สุนทรียภาพจากจินตนาการ (Fantasy) เป็นความสุขของเกมที่
เก่ียวกบัการที่ผู ้เลน่ไดท้ าบางสิ่งที่ตนไม่มีโอกาสไดท้ าในชีวิตจรงิ เช่น การเป็นทหารที่รบกบัขา้ศึก
ในสงคราม การเป็น นักล่าสัตว์ในป่าอาเมชอน การเป็นนักบิน เป็นต้น โดยปกติเกมประเภท
บทบาทสมมติ (Role-playing Game: RPG) ผู้เล่นรับบทบาทเป็นนักผจญภัยที่ เดินทางตาม
เรื่องราวต่าง ๆ เป็นตวัอย่างเกมที่มีผล ทางสนุทรียภาพในรูปแบบนี ้

 3. สนุทรียภาพจากการอิงค าบรรยาย (Narrative) เป็นความสขุของเกมที่
ไดจ้าก เกมที่ออกแบบใหม้ีการเล่าเรื่องราวที่น่าสนใจเพื่อกระตุน้ใหผู้เ้ล่นอยากติดตาม ตัวอย่าง 
เช่น เกม Mass Effect 2 และ เกม Bio Shock เป็นตน้ 

 4. สุนทรียภาพจากความท้าทาย (Challenge) เป็นความสุขของเกมที่
เก่ียวกับการ เอาชนะอุปสรรค์ต่าง ๆ เกมแบบ Platform มักจะใช้สุนทรียภาพรูปแบบนี ้ (เป็น
สนุทรียภาพหลกัของ เกม Mario แบบดัง้เดิม) อย่างไรก็ตามความทา้ทายไม่ไดห้มายถึงเรื่องที่ยาก
เสมอไป การท าใหบ้างสิ่ง ยากเกินไปไม่ช่วยใหเ้กิดความทา้ทายไดดี้ไดเ้สมอไป ความยากล าบาก
เป็นสิ่งที่ เป็นประโยชน์ในการ ก าหนดนิยามความท้าทาย แต่ไม่ควรท าให้มันยากหรือล าบาก
จนเกินไป บางครัง้ความทา้ทายอาจจะ เป็นแค่การพยายามท าลายสถิติคะแนนสูงสุดของตัวเอง
ดว้ยการเลน่เกมใหดี้ขึน้เท่านัน้ 

 5. สนุทรียภาพจากการเขา้สมาคม (Fellowship) เป็นความสขุของเกมที่
เก่ียวขอ้ง กับการท ากิจกรรม ภารกิจ หรืองานต่าง ๆ ร่วมกันกับคนอ่ืนเป็นทีม เกมสนามประลอง
ออนไลน์แบบมี ผู้เล่นหลายคน (Multiplayer Online Battle Arena Game: MOBA) เป็นเกมที่มี
คณุสมบัติเด่นที่ เก่ียวกับสุนทรียภาพในรูปแบบนีเ้ป็นจ านวนมาก เช่น การจัดทีมผูเ้ล่นเกม การ
จดัตัง้ชนเผ่าของตวั ละครในเกม เป็นตน้ 

 6. สุนทรียภาพจากการแข่งขัน (Competition) เป็นความสุขของเกมที่
เก่ียวขอ้งกบั กระตุน้ใหผู้เ้ล่นแสดงความความสามารถที่เหนือกว่าเพื่อนร่วมเล่นเกมโดยการต่อสู้
เอาชนะกันในการ เกมการแข่งขันโดยปกติลกัษณะเช่นนีจ้ะมีอยู่ในเกมออนไลนแ์บบผูเ้ล่นหลาย
คน (Multiplayer Online Games) เช่น Call of Duty เกม Halo และเกม Warcraft เป็นต้น เกม
แฟลชออนไลน์ (Online flash-based Games) ที่มีฟังก์ชั่นแสดงผลคะแนนสูงสุดของผู้เล่น ก็มี
สนุทรียภาพจากการ แข่งขนัในทางออ้มไดเ้ช่นกนั 
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 7. สุนทรียภาพจากการคน้พบหรือการส ารวจ (Discovery/Exploration) 
เป็นความสุขของเกมที่เก่ียวขอ้งกบัการคน้หาสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งไม่ไดห้มายถึงเพียงแค่การส ารวจพืน้ที่
ของโลก เสมือนจริงของผู้เล่นเท่านั้น  แต่มันอาจจะรวมถึงหลาย ๆ สิ่ ง เช่น การเปิดเผย
ความสามารถที่ซ่อนอยู่ การสรา้งสิ่งของใหม่ ๆ เป็นตน้ในเกม Minecraft การคน้พบอยู่ 2 รูปแบบ 
แบบแรกคือการส ารวจ พืน้ที่ที่สรา้งจากการสุ่มขึน้มาจากเกม และอีกแบบคือการสรา้งวตัถุขึน้มา
ใหม่โดยผูเ้ล่นเกม เกมที่มี ทางเลือกที่หลากหลายมักเนน้ไปที่การคน้พบสิ่งใหม่ ๆ เพราะมันช่วย
กระตุน้ใหผู้เ้ล่นเกมอยากคน้หา ว่าจะมีอะไรเกิดอะไรขึน้เมื่อผูเ้ล่นเลือกทางเลือกนัน้ การเนน้ไปที่
การคน้พบแบบนีช้่วยกระตุน้ใหผู้เ้ลน่ ตอ้งการกลบัมาเลน่ซ า้ ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี 

 8. สุนทรียภาพจากการแสดงออก (Expression) เป็นความสขุของเกมที่
เก่ียวขอ้ง กบัการที่คนทั่วไปรูส้ึกพึงพอใจในการแสดงตวัตนของตนเองไม่ว่าจะดว้ยอปุกรณต่์าง ๆ 
หรือแนวทาง ในการเล่นเกมของตนเอง เกมที่ใหค้วามบนัเทิงในดา้นนีม้กัมีฟังกช์ั่นในการปรบัแต่ง
สิ่งต่าง ๆ เพื่อท า ใหเ้กิดเอกลกัษณ์และความโดดเด่นของผูเ้ล่นเกมใหเ้หนือกว่าผูเ้ล่นคนอ่ืน เกม
ประเภท RPG แบบ ออนไลนส์่วนมากเนน้ใหค้วามบนัเทิง (บางครัง้ไม่ไดเ้ป็นจุดเนน้หลกั) ในการ
แสดงออกดว้ยการ น าเสนอเสือ้เกราะและอาวุธต่าง ๆ จ านวนมาก ทักษะหลาย ๆ แบบ เป็นตน้ 
โดยใหผู้เ้ลน่เลือกมาใช ้สรา้งตวัตนของตวัละครในเกม 

 9. สนุทรียภาพจากการปล่อยวาง (Abnegation) เป็นความสุขของเกมที่
เก่ียวขอ้ง กับการปลีกตัวเองออกมาจากความวุ่นวายหรือความเครียดแลว้มาเล่นเกมเพื่อความ
ผ่อนคลาย บางครัง้ผูเ้ล่นไม่ตอ้งการเล่นเกมที่ตอ้งใชค้วามคิดหรือความพยายามมากนัก ผูเ้ล่น
ตอ้งการแค่พกัการ ใชส้มองลกัช่วงเวลาหนึ่งเท่านัน้ การเลน่เกมแบบเล่นฆ่าเวลาไปเรื่อย ๆ มกัเนน้
ใหม้ีการปลอ่ยวางใน เกม (ไม่ว่าจะตัง้ใจหรือไม่ก็ตาม) เพราะว่าผูเ้ล่นไม่ตอ้งท าอะไรมากในขณะที่
เล่นเกม ผู้เล่นแค่ท า กิจกรรมซ ้า ๆ ไปเรื่อย ๆ บางครั้งเกมแบบนี ้ไม่มีแม้กระทั่ งการก าหนด
เป้าหมายสูงสุด ตัวอย่างเช่น การเล่นเกมเรียงเพชร (Bejeweled) ในโหมดไม่จ ากัดเวลา 
(Unlimited mode)  

กลไกของเกมที่ขับดันพลวัตของเกม กรอบแนวคิดในการออกแบบเกม 
MDA Framework (Hunicke. LeBlanc and Zubek. 2004) ได้อ ธิบายการใช้พลวัตของเกม 
(Dynamics) เพื่อมาขับดันกลไกของเกม (Mechanics) หรือ ความต้องการพื ้นฐานของมนุษย ์
(Human Desires) โดยที่หนึ่งกลไกของเกมจะมีผลขบัดนัพลวตัหลกั ของเกมที่ตอ้งการและจะเกิด
พลวตัอ่ืนร่วมดว้ยได ้เช่น การใชก้ลไกของเกมในดา้นการสะสมแตม้ (Point) จะมีผลผลกัดนัพลวตั
หลักของเกมในด้านความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) และนอกจากนั้นยังมีผล
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ผลกัดนัพลวตัรองที่เก่ียวขอ้งดว้ย เช่น ความตอ้งการไดร้บัการยอมรบั (Status or Respect) ความ
ตอ้งการประสบผลส าเร็จ (Achievement) ความตอ้งการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
และการเห็นประโยชนข์องผูอ่ื้น (Altruism) แต่จะไม่มีผลผลกัดนัพลวตัที่ไม่เก่ียวขอ้ง เช่น การแสดง
ความเป็นตวัตน (Self-expression) เป็นตน้  

4.2.2 การประยุกตใ์ช้เกมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนการสอน  
Huang and Soman (2013 อา้งอิงจากพิชญะ โชคพล. 2559) อธิบายถึงการน า

แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นไปประยกุตใ์ช ้ในการเรียนการสอนว่าประกอบดว้ยกระบวนการ 5 ขัน้ ดงันี ้ 
ขั้นที่ 1 วิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาวิชา ในขัน้นีผู้ส้อนตอ้งตอบ

ค าถามว่า ใครคือกลุ่มเป้าหมายที่จะสอน และสอนเนือ้หาใด การท าความเข้าใจผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มเป้าหมาย เป็นปัจจยัส าคญัอย่างหนึ่งที่จะท าใหก้ารออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงคท์ี่ตั้งไวก้ารวิเคราะหผ์ูเ้รียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายจะเป็นการวิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐาน
ของผูเ้รียน เช่น อายุ ความสามารถในการเรียนรู ้ทักษะ ในขณะที่การวิเคราะหเ์นือ้หา จะท าให้
ผูส้อนทราบถึงรายละเอียดจ านวนของกลุม่ผูเ้รียน สิ่งแวดลอ้ม ล าดบัเนือ้หา ตลอดจนระยะเวลาที่
ใชน้ัน้ ถา้คาบเรียนนัน้เป็นคาบเรียนก่อนพกัเที่ยง ผูเ้รียนอาจไม่ใหค้วามสนใจกบัการเรียนมากนัก
เนื่องจากความหิว เป็นต้น การวิเคราะห์ปัจจัยเหล่านี ้จะช่วยให้ผู้สอนก าหนดจุดด้อย  (Pain 
Points) ในการจดัการเรียนการสอนได ้

จุดดอ้ย (Pain Points) หมายถึง ปัจจัยที่ขัดขวางการพัฒนาการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนต่อกระบวนการจดัการเรียนรูแ้ละ/หรือบรรลวุตัถุประสงคก์ารเรียนรูน้ัน้ จดุดอ้ยของผูเ้รียนจะ
แตกต่างกนัไปตามอาย ุภมูิหลงัและโปรแกรมการเรียนตวัอย่างเช่น 

 1. การจดจ่อกับการเรียน (Focusing) ผูเ้รียนที่อยู่ในช่วงวยัเด็กจะมีช่วง
ระยะเวลาการจดจ่อสนใจในสิ่งที่เรียนสัน้ จึงจ าเป็นที่จะตอ้งพัฒนาการจัดการเรียนรูใ้หม้ี ความ
สนกุสนานและดงึดดูผูเ้รียน 

 2. ทกัษะ (Skills) ในบางครัง้ผูส้อนอาจจะมอบหมายงานที่มีระดบั ความ
ยากมากเกินไป หรือผูเ้รียนขาดทกัษะที่จ  าเป็นต่อการท างานนัน้ใหส้  าเรจ็ 

 3. บรรยากาศในการเรียนรู้และธรรมชาติของรายวิชา (Learning 
Environment and Nature of the Course) ซึ่งประ กอบด้วยจ านวนผู้เรียน เวลา สถาน ที่และ 
โครงสรา้งของรายวิชา 
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 4. แรงจูงใจ (Motivation) วัยรุ่นมักจะขาดแรงจูงใจในการเรียนได้ง่าย 
เมื่อสิ่งอ่ืนมีความน่าสนใจมากกว่างานที่ไดร้บัมอบหมาย หรือการเรียนการสอนในหอ้งเรียน การ
วิเคราะหจ์ดุดอ้ยนีจ้ะช่วยใหผู้ส้อนออกแบบการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้
คือการก าหนดสิ่งที่ผูส้อนตอ้งการใหเ้กิด กับผูเ้รียนหลงัจากเรียนเรื่องนั้น ๆ แลว้ซึ่งประกอบดว้ย
จดุประสงค ์3 ประเภท คือ 

 1. จุดประสงคก์ารเรียนรูท้ั่วไป (General Instructional Goals) เช่น ผ่าน
การท าแบบฝึกหดัแบบทดสอบ หรือชิน้งาน เป็นตน้ 

 2. จุ ดป ระสงค์การเรียน รู้เฉพ าะ  (Specific Learning Goals) คื อ 
เป้าหมาย ที่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเขา้ใจหลกัการคิดจากสิ่งที่เรียน สามารถน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้น
การ ท างานหรือในชีวิตประจ าวนัหลงัจากจบโปรแกรมที่เรียนแลว้ได ้

 3. จุดประสงค์การเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม (Behavioral Goals) ซึ่งระบุถึง 
พฤติกรรมของผูเ้รียนที่พึ่งเกิดขึน้ระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรูใ้นชัน้เรียน การมีส่วนร่วมการ
ท างานใหส้  าเร็จตามเวลาที่ก าหนด ในบางรายวิชาสามารถควบรวมจุดประสงคก์ารเรียนรูท้ั้ง 3 
ประเภท เป็นหนึ่งเดียวกันได้ ความส าเร็จของการจัดการเรียนรูน้ั้นขึน้อยู่กับความสามารถของ
ผูส้อน ในการก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ชัดเจน อันเป็นพืน้ฐานต่อการออกแบบการจัดการ
เรียนรู ้ต่อไป 

ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างการจัดประสบการณ์ ขัน้นีผู้ส้อนจะตอ้งทราบ
มาแลว้ว่า การจัดการเรียนรูใ้นลกัษณะใดไม่เหมาะสม กับลกัษณะของและเนือ้หาวิชารวมถึงจุด
ดอ้ยของการเรียนรูจ้ากการวิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมายและ เนือ้หาในขั้นที่ 1 ในขั้นนีล้  าดับขั้นของ
บทเรียน (States) และระดับความก้าวหน้า (Milestone) เป็น เครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ผู ้สอน
สามารถจดัล าดบัเนือ้หา และ ทราบปรมิาณความรู ้ที่ผูเ้รียนยังขาด เพื่อบรรลแุต่ละจุดประสงค ์ซึ่ง
ตวัเลขบอกความกา้วหนา้นีย้งัเป็นประโยชนต่์อผูเ้รียนเช่นกนั เพราะท าใหจุ้ดมุ่งหมายมีความเป็น
รูปธรรม สามารถวัดได้และท าได้จริง ผู้สอนควรเริ่มต้นจากบทเรียนง่ายก่อน เพื่อให้ผู ้เรียนมี
แรงจูงใจที่จะเรียนในบทต่อไป และแบ่งบทเรียนออกเป็นบทย่อยๆ จะท าให้ผู ้สอนสามารถวัด
จุดประสงค์ การเรียนรูแ้ละจุดด้อยที่เกิดขึน้ในแต่ละบทเรียนได้ง่ายขึน้ เพื่อที่จะน าผลสะท้อน
เหลา่นัน้ไปใช ้ปรบัปรุง การออกแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่นในบทเรียนต่อไป  

ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร ผูส้อนตอ้งก าหนดว่า ทรพัยากรใดบา้งที่จ  าเป็น
ต่อการจัดการเรียนรู ้แบบเกมมิฟิเคชั่นเมื่อผู้สอนก าหนดล าดับขั้นของบทเรียน และระดับ
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ความกา้วหนา้ของบทเรียน แลว้การก าหนดวิธีวัดจุดประสงคข์องแต่ละบทเรียนจะท าใหง้่ายขึน้ 
ตลอดจนประยุกตเ์กมมิฟิเคชั่นมาใชใ้นบทเรียนค าถามส าคัญที่ผูส้อนควรค านึงถึงเมื่อออกแบบ
การจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้เกมมิฟิเคชั่นไดแ้ก่ 

 1. สามารถน าระบบติดตามผูเ้รียนมาใชใ้นล าดับขัน้ของบทเรียนใดเป็น
พิเศษใหห้รือไม่ 

 2. จะน าสิ่งใดมาเป็นตวับอกระดบัความกา้วหนา้และน าสิ่งใดมาก าหนด 
ความส าเรจ็ของแต่ละขัน้ของบทเรียน 

 3. การออกแบบมีความชดัเจนเพียงพอที่จะน าไปด าเนินการใหม้ากนอ้ย
เพียงใด 

 4. ระบบโดยรวมสามารถส่งผลตอบกลบั (Feedback) ไปยังผูเ้รียนและ
ผูส้อนใหห้รือไม่ 

เมื่อท าการออกแบบแต่ละส่วนของบทเรียน ความกา้วหนา้จะเป็นตวัก าหนด 
ระดบัของผูเ้รียนในแต่ละบทเรียนย่อย ซึ่งจะช่วยใหผู้ส้อนสามารถออกแบบส่วนของการตอบกลบั
ผูใ้ชใ้หง้่ายขึน้ ส่วนของการส่งผลตอบกลบัผูใ้ช ้(Feedback) เป็นองคป์ระกอบที่ส  าคัญของระบบ
การตอบกลบัอย่างทนัท่วงที จะท าใหผู้เ้รียนทราบใหท้นัทีถา้ท าแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบไม่ถูก
หอ้ง อีกทัง้ท าใหท้ราบว่าผูเ้รียนสามารถพยายามท าใหอี้กครัง้หรือไม่ เช่นเดียวกบัการก าหนดเวลา
เพื่อส่งงาน จ านวนของผูเ้รียนที่ส่งงานภายในก าหนดเวลา จะท าใหผู้ส้อนทราบถึงระดับความรู้
ของผูเ้รียนเมื่อเรียนผ่านแต่ละบทเรียน รวมถึงจดุดอ้ยของบทเรียนนัน้ ๆ 

ขั้นที่ 5 ประยุกตใ์ช้องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชั่น การประยุกตใ์ชเ้กม
มิฟิเคชั่นในการจดัการเรียนรูแ้บ่งองคป์ระกอบ ออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้

 1. องคป์ระกอบเฉพาะบุคคลไดแ้ก่คะแนน เหรียญตรา ระดบั บนัทึกเวลา 
องคป์ระกอบเหลา่นีท้  าใหผู้เ้รียนจดจ่ออยู่กบัการแข่งขนักบัตนเองและทราบความกา้วหนา้ของตน 

 2. องคป์ระกอบดา้นสงัคมมีความรว่มมือ และการแข่งขนัระหว่างบุคคล 
เช่น ตารางอนัดบัคะแนน (Leader Boards) องคป์ระกอบนีจ้ะสรา้งสงัคมระหว่างผูเ้รียนขึน้ โดยที่
ความก้าวหน้าตลอดจนความส าเร็จของแต่ละคน จะถูกน ามาแสดงให้ผู้เรียนคนอ่ืนเห็น
องค์ประกอบแต่ละอย่างจะกระตุ้นผู้เรียนให้ตอบสนองในลักษณะที่แตกต่างกัน ผู้สอนต้อง
ระมดัระวงัในการออกแบบกระบวนการจดัการเรียนรูผ้่านบทเรียน ใดแลว้ผูเ้รียนย่อมตอ้งการไดร้บั
เหรียญตรา หรือรางวัลจากการผ่านบทเรียนทันที่และต้อง ออกแบบกระบวนการขับเคลื่อน
บทเรียนใหม้ีความน่าสนใจ ใหผู้เ้รียนมีความรูส้กึทา้ทาย อยากเรียนรูใ้นบทต่อไป 
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นอกจากองคป์ระกอบของเกมแลว้ อีกสิ่งที่ส  าคญัคือตอ้งรูป้ระเภทของผูเ้ล่น 
ไม่ใช่ทุกคนที่จะเล่นดว้ยเหตผุลเดียวกนั เช่นเดียวกบัที่ผูเ้ล่นแต่ละคนย่อมแตกต่างกนัไปตามนิสยั 
การรูว้่าผู้เล่นแต่ละคนเป็นอย่างไรหรือคาดเดาได้ว่าเขาน่าจะเป็นผู้เล่นประเภทใด แล้วจึงจัด
หมวดหมู่ใหก้ันผูเ้ล่นตามโมเดลจ าแนกผูเ้ล่นแบบบารเ์ทิล (The Bartle Model of Player Types) 
ซึ่งริชารด์ บารเ์ทิล เป็นผู้พัฒนาขึน้ การจัดหมวดหมู่ผู ้เล่นนี ้เป็นส่วนหนึ่งที่มีประโยชน์ต่อการ
ประยุกต์ใช้เกม ซึ่ง Werbach Kevin และ Hunter Dan ได้อธิบายโมเดล ดังกล่าวไว้ว่าผู้เล่น
สามารถแบ่งได้ 4 ประเภทตามบุคลิกของผู้เล่น ได้แก่  คนมุ่ งมั่ น  (Achievers) นักส ารวจ 
(Explorers) คนชอบเขา้สงัคม (Socializes) และนกัฆ่า (Killers)  แ ต่ แน ว คิ ดนี ้ ก็ มี ข้อ แม้ ว่ า
ผูอ้อกแบบตอ้งค านึงอยู่เสมอว่าผูเ้ล่นไม่ไดม้ีเพียงบุคลิกเดียวเท่านัน้ ภายในคนหนึ่งคนสามารถมี
หลายบคุลิกไดโ้ดยอาจเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ ์(พิชญะ โชคพล. 2559) 

ตาราง 6 แสดงการแบ่งประเภทของผูเ้ลน่ตามรูปแบบของบารเ์ทิล หรือ The Bartle Model of 
Player Types 

ประเภทของผู้เลน่ บรรยายลักษณะ 

นกัมุ่งมั่น (Achievers) เป็นพวกชอบเอาชนะต่ออปุสรรคทัง้หลาย ไขว่ควา้ความส าเรจ็ แตต่อ้งเป็น 

ความส าเรจ็ที่จบัตอ้งไดจ้รงิไม่วา่จะเป็นคะแนน ระดบัขัน้ หรืออะไรก็ตามที่บง่

บอกว่าตนเองสามารถชนะเกมไดแ้ลว้ 

นกัส ารวจ (Explorers) เป็นพวกชอบสืบคน้หาขอ้มลูต่าง ๆ ในเกม มกัจะคิดวธีิใหม่ ๆ ในการแกปั้ญหา

หรือหาหนทางบางอย่างที่จะก าจดัขอ้จ ากดัภายในเกมได ้

นกัสงัคม (Socializes) ผูเ้ล่นท่ีชื่นชอบการติดต่อสื่อสารกบัคนอื่นโดยอาจผ่านเครื่องมือที่เรียกว่า กล่อง

แชทหรือโทรศพัทม์ือ โดยคนประเภทนีจ้ะใหค้วามส าคญักบัการเขา้ สงัคม การ

โพส มากกวา่ความส าเรจ็ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ประเภทของผู้เลน่ บรรยายลักษณะ 

นกัฆ่า (Killers) ผูเ้ล่นท่ีชอบแข่งขนักบัคนอื่นโดยไม่ใช่แคเ่อาชนะเกมเท่านัน้ แต่รวมถึงการ ต่อสู้

เลยทีเดยีว โดยบารเ์ทิลอธิบายไวว้่า คนประเภทนีม้กัชอบความโดดเด่น ทะนง

ว่าเก่งกาจกวา่คนอื่น ที่ส  าคญัคนประเภทนีอ้าจมคีวามกา้วรา้วอยูด่ว้ย 

ที่มา : พิชญะ โชคพล. (2559) 

4.1.3 ระบบการจัดการเรียนการสอนทีใ่ช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชั่น  
เกมมิฟิเคชั่นไดถ้กูน าเขา้มาใชใ้นการพฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนระบบ 

มากขึน้ เนื่องจากสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให ้
ผูเ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในชัน้เรียน สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีทกัษะทางสงัคม เนน้การท างานรว่มกบั ผูอ่ื้นโดย 
Chou (2014 อา้งอิงจากพิชญะ โชคพล. 2559) ไดน้ าเสนอระบบการจัดการเรียนรูเ้กมมิฟิเคชั่นที่
ไดร้บัความนิยม ในปัจจบุนั มี 4 ประเภทดงันี ้

1. Duolingo เป็นระบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่นที่
เน้นส่งเสริมการเรียนรูด้า้นภาษา โดย ระบบถูกออกแบบมาใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดใ้นระบบ
ออนไลน์ของการเรียนรูเ้ป็น 2 ส่วน คือ 1) Beginner ส าหรบัผู้เริ่มต้น และ 2) Placement ตาม
ระดบั ความสามารถของผูเ้รียน โดยระบบจะท าการทดสอบความรูข้องผูเ้รียนเพื่อจดัเสน้ทางของ 
การเรียนว่าควรจะเริ่มตน้ ในระดบัใด 

1) ระบบจดัต าแหน่งความสามารถของผูเ้รียน 
2) ระบบติดตามรายงานความกา้วหนา้ของผูเ้รียน 
3) ระบบการใหค้ะแนนประสบการณท์ี่ไดร้บัจากการเรียนรูค้  าศพัท ์
4) ระบบแสดงจ านวนค าศพัทท์ี่ไดเ้รียนรู ้
5) ระบบการใหเ้หรียญรางวลัส าหรบัความสามารถที่ระดบัต่าง ๆ 

2. ClassDojo เป็นระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบโดย 
ใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชั่น ClassDojo เป็นเครื่องมือในการจัดการชั้นเรียน ที่ช่วยให้ผู ้สอน 
ควบคุมพฤติกรรมของผูเ้รียนในชัน้เรียนไดอ้ย่างรวดเร็วและง่ายดาย ในรูปแบบเรียลไทม ์ส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในชัน้เรียน จดจ่อกบักิจกรรมการเรียนรู ้
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 1) ระบบการสรา้งตัวละครของผูเ้รียนโดยผูเ้รียนจะมีตวัละคร ประจ าตัว 
ของตนในชัน้เรียน ผูเ้รียนสามารถเลือกตวัละครดว้ยตนเอง 

 2) ระบบการเสริมแรงผู้สอนสามารถให้รางวัลเพิ่มส าหรับผู้เรียนที่มี
พฤติกรรมในชั้นเรียนที่ดีและสามารถลดคะแนนผู้เรียนในกรณีที่ผู ้เรียนมีพฤติกรรมที่ไม่ พึง
ประสงคไ์ดท้นัที 

 3) ระบบรายงานพฤติกรรมของผูเ้รียนผูส้อนสามารถแจง พฤติกรรมของ
ผูเ้รียนใหแ้ก่ผูป้กครอง และผูบ้รหิารโรงเรียนใหท้ราบ 

3. ClassCraft เป็นระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
โดยเปลี่ยนหอ้งเรียนใหเ้ป็นการเล่นเกมผจญภัย มีผูส้อนเป็นผูค้อยควบคุมเกม (Game Master) 
ผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเกม (Player) เป็นลกัษณะของการสมมติบทบาทเป็นผูม้ีพลงัวิเศษแบ่ง ออกเป็น
สายอาชีพ 3 อาชีพ ไดแ้ก่ นกัเวทยน์กัรบ และนกับุญแต่ละอาชีพจะมีพลงัที่แตกต่างกนัออกไป ซึ่ง
ผูเ้รียนสามารถใชท้ักษะ (Skills) ของตัวละครตัวเองได ้เช่น การใชท้ักษะ ปกป้องเพื่อนสมาชิกใน
กลุม่ กรณีที่จะโดนผูส้อนหกัค่าพลงัชีวิตในเกม เป็นตน้ 

 1) ระบบการจดัการชัน้เรียน เป็นระบบการจดัการสมาชิกกลุม่ของผูเ้รียน 
 2) ระบบการสุ่มภารกิจ เป็นภารกิจของเกมที่ผูเ้รียนจะตอ้งเผชิญทุกครัง้ 

ก่อนที่จะท าการเรียนการสอน เช่น ภารกิจใหผู้เ้รียนตวัแทนกลุ่มออกมารอ้งเพลง ท าให ้ผูเ้รียนเกิด
ความสนกุสนานในชัน้เรียน 

 3) ระบบสุ่มตัวละคร เป็นการสุ่มเป็นทีม หรือรายบุคคลเพื่อท ากิจกรรม 
ในชัน้เรียน เช่น การสรุปองคค์วามรูท้ี่ไดใ้นชัน้เรียน หรือการตอบค าถามจากผูส้อน เป็นตน้ 

 4) ระบบการสนทนาแลกเปลี่ยนความรูผู้ ้เรียนแต่ละกลุ่มจะสามารถ 
แลกเปลี่ยนขอ้มูลในการเรียนรูก้ันผ่านระบบการสนทนา โดยผูส้อนจะสามารถร่วมแสดงความ
คิดเห็น หรือใหค้วามช่วยเหลือผ่านระบบการสนทนากลุม่ได ้

 5) ระบบการให้คะแนนและเกรดของผู้เรียนผูส้อนสามารถให้ คะแนน 
ผูเ้รียนในระหว่างการจัดการเรียนการสอน และเมื่อจบภาคเรียนระบบก็จะท าการตัดเกรดของ
ผูเ้รียนใหอ้ตัโนมติั 

 6) ระบบการวิเคราะห์ความก้าวหน้าของผู้เรียนเป็นการแสดงกราฟ 
ความเคลื่อนไหวภายในระบบตัง้แต่เริ่มการจดัการเรียนการสอนไปจนสิน้สดุภาคเรียน  

4. Ribbon Hero เป็นระบบการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดของ เกมมิฟิ
เคชั่นโดยเป็นเรื่องราวของตัวละครในสมัยอียิปตโ์บราณ ซึ่งใหผู้ส้อนจัดการเรียน เรื่องการใช้งาน 



 84 
 

 
 

Office 2007 และ 2010 ไดง้่าย และสนกุมากยิ่งขึน้ ผูเ้ลน่เกมจะตอ้งท าภารกิจต่าง ๆ ที่ระบบจดัไว้
ให้โดยจะได้รับคะแนนหลังท าภารกิจส าเร็จ บทเรียนแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การจัดการ
ขอ้ความรูปแบบและการออกแบบหนา้กระดาษศิลปะการสรา้งงานน าเสนอ และ เรื่องทั่วไปอ่ืน ๆ  
เก่ียวกบั Microsoft Office 

 1) ระบบใหค้ะแนนโดย 3 บทเรียนแรกจะมอบหมายภารกิจใหผู้เ้ล่นใช ้
เครื่องมือของ Office ในการแกไ้ขงานตามโจทยปั์ญหาในขณะที่บทเรียนที่ 4 จะแนะน าคณุสมบติั
และการใชง้านเครื่องมือต่าง ๆ ที่ผูเ้ลน่จะน าไปใชเ้มื่อใชซ้อฟตแ์วรใ์นการท างานจรงิ 

 2) ระบบตอบสนองต่อผูเ้ลน่ ดว้ยการตอบสนองที่รวดเรว็และน่าสนใจ ซึ่ง
ช่วยใหผู้เ้ลน่สนใจ และจดจ่อในการท าภารกิจต่อไปใหส้  าเรจ็ 

 3) ระบบจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ โดยท าการประมวลผล
ข้อมูลสถิติการเล่นที่ผ่านมา น ามาใช้ในการจัดการระดับความยากง่ายของภารกิจ รวมถึง
จดัเตรียมเครื่องมือสนบัสนุนที่จ  าเป็นแก่ผูเ้ล่นในการท าภารกิจ เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถท าภารกิจ ได้
ส  าเรจ็และพฒันาทกัษะการใชง้านโปรแกรม Office ไปในขณะเดียวกนั 

 4) ระบบติดตามความกา้วหนา้ของผูเ้ลน่ ระบบจะติดตามความกา้วหนา้ 
ดา้นทกัษะการใชเ้ครื่องมือของ Office และจดัการระดับของความทา้ทายของภารกิจ ไม่เพียงแต่ 
คอยติดตามการเล่นเกมของผูเ้ล่นเท่านั้น แต่ยังติดตามถึงการใชง้านเครื่องมือในซอฟตแ์วรจ์ริง 
ของผูเ้รียนอีกดว้ย 

ระบบเชื่อมโยงทางสงัคมผูเ้ล่นเกมนีส้ามารถโพสตห์รือแชร ์ความส าเร็จ ใน
แต่ละภารกิจของตนเอง ผ่านทางสงัคมออนไลนไ์ดอี้กดว้ย 

ตาราง 7 แสดงระบบสนบัสนุนการจดัการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชั่น 

Duolingo 

ClassDojo (จันทมิา. 2558. 
จุฑามาศ. 2558. 

พรรณิสรา. 2558) 

ClassCraft (สุทธิกร. 2559. 
ช านาญ2560. ฐากูร. 2560. 

ปริภัส. 2560) 
Ribbon Hero 

เป็นระบบการจดัการเรียน

การสอนโดยใชแ้นวคิด

เกมมิฟิเคชั่นท่ีเนน้

ส่งเสรมิการเรียนรูด้า้น

ภาษา โดย ระบบถกู

เป็นระบบสนบัสนนุการ

จดัการเรียนการสอนท่ี

ออกแบบโดย ใชแ้นวคดิ

ของเกมมิฟิเคชั่น 

ClassDojo เป็นเครื่องมือ

เป็นระบบการจดัการเรียน

การสอนตามแนวคิดเกม

มิฟิเคชั่นโดยเปล่ียน

หอ้งเรียนใหเ้ป็นการเล่น

เกมผจญภยั มีผูส้อนเป็น

เป็นระบบการจดัการ

เรียนการสอนตามแนวคดิ

ของ เกมมิฟิเคชั่นโดยเป็น

เรื่องราวของตวัละครใน

สมยัอียิปตโ์บราณ ซึง่ให้
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Duolingo 

ClassDojo (จันทมิา. 2558. 
จุฑามาศ. 2558. 

พรรณิสรา. 2558) 

ClassCraft (สุทธิกร. 2559. 
ช านาญ2560. ฐากูร. 2560. 

ปริภัส. 2560) 
Ribbon Hero 

ออกแบบมาใหผู้เ้รียน

สามารถเรียนรูไ้ดใ้นระบบ

ออนไลนข์องการเรียนรู ้

เป็น 2 ส่วน คือ 1) 

Beginner ส าหรบัผู้

เริ่มตน้ และ 2) 

Placement 

ในการจดัการชัน้เรียน ที่

ช่วยใหผู้ส้อน ควบคมุ

พฤติกรรมของผูเ้รียนใน

ชัน้เรียนไดอ้ยา่งรวดเรว็

และง่ายดาย ในรูปแบบ

เรียลไทม ์ส่งเสรมิให้

ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในชัน้

เรียน จดจ่อกบักจิกรรม

การเรียนรู ้

ผูค้อยควบคมุเกม 

(Game Master) ผูเ้รียน

เป็นผูเ้ล่นเกม (Player) 

เป็นลกัษณะของการ

สมมติบทบาทเป็นผูม้ี

พลงัวิเศษแบง่ ออกเป็น

สายอาชีพ 3 อาชีพ ไดแ้ก่ 

นกัเวทยน์กัรบ และ

นกับญุแต่ละอาชีพจะมี

พลงัที่แตกตา่งกนัออกไป 

ซึ่งผูเ้รียนสามารถใช้

ทกัษะ (Skills) ของตวั

ละครตวัเองได ้เช่น การ

ใชท้กัษะ ปกป้องเพื่อน

สมาชิกในกลุ่ม กรณีที่จะ

โดนผูส้อนหกัค่าพลงัชวีิต

ในเกม เป็นตน้ 

ผูส้อนจดัการเรยีน เรื่อง

การใชง้าน Office 2007 

และ 2010 ผูเ้ล่นเกม

จะตอ้งท าภารกจิตา่ง ๆ 

โดยจะไดร้บัคะแนนหลงั

ท าภารกิจส าเรจ็ บทเรยีน

แบ่งออกเป็น 4 ส่วน 

ไดแ้ก่ การจดัการ

ขอ้ความรูปแบบและการ

ออกแบบหนา้กระดาษ

ศิลปะการสรา้งงาน

น าเสนอ และ เรื่องทั่วไป

อื่น ๆ เก่ียวกบั Microsoft 

Office 

ระบบการจัดการเรียน
การสอน 

1)ระบบจดัต าแหน่ง

ความสามารถของผูเ้รียน 

2)ระบบตดิตามรายงาน

ความกา้วหนา้ของผูเ้รยีน 

3)ระบบการใหค้ะแนน

ประสบการณท์ี่ไดร้บัจาก

การเรียนรูค้  าศพัท ์

ระบบการจัดการเรียน
การสอน 

1)ระบบการสรา้งตวั

ละครของผูเ้รียน 

2)ระบบการเสรมิแรง

ผูส้อนสามารถใหร้างวลั

เพิ่ม 

 

ระบบการจัดการเรียน
การสอน 

1)ระบบการจดัการชัน้

เรียน เป็นระบบการ

จดัการสมาชิกกลุ่มของ

ผูเ้รียน 

2)ระบบการสุ่มภารกจิ 

3)ระบบสุ่มตวัละคร เป็น

การสุ่มเป็นทีม หรือ

ระบบการจัดการเรียน
การสอน 

1)ระบบใหค้ะแนนโดย 3 

บทเรียนแรกจะ

มอบหมายภารกิจใหผู้้

เล่นใช ้เครื่องมือของ 

Office ในการแกไ้ขงาน

ตามโจทยปั์ญหาใน

ขณะที่บทเรียนท่ี 4 จะ

แนะน า คณุสมบตัิและ
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Duolingo 

ClassDojo (จันทมิา. 2558. 
จุฑามาศ. 2558. 

พรรณิสรา. 2558) 

ClassCraft (สุทธิกร. 2559. 
ช านาญ2560. ฐากูร. 2560. 

ปริภัส. 2560) 
Ribbon Hero 

4)ระบบแสดงจ านวน

ค าศพัทท์ี่ไดเ้รียนรู ้

5)ระบบการใหเ้หรียญ

รางวลัส าหรบั

ความสามารถที่ 

ระดบัต่าง ๆ 

รายบคุคลเพื่อท ากจิกรรม 

ในชัน้เรยีน 

4)ระบบการสนทนา

แลกเปล่ียนความรู ้

ระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน 

5)ระบบการใหค้ะแนน

และเกรดของผูเ้รียน และ

เมื่อจบภาคเรียนระบบก็

จะท าการตดัเกรดของ

ผูเ้รียนใหอ้ตัโนมตัิ 

6)ระบบการวเิคราะห์

ความกา้วหนา้ของผูเ้รยีน

เป็นการแสดงกราฟ  

 

การใชง้านเครื่องมือต่าง 

ๆ 

2)ระบบตอบสนองต่อผู้

เล่น ดว้ยการตอบสนองที่

รวดเรว็และน่าสนใจ ซึ่ง

ช่วยใหผู้เ้ล่นสนใจ และ

จดจ่อในการท าภารกจิ

ต่อไปใหส้ าเรจ็ 

3)ระบบจดัการระดบั

ความยากงา่ยของภารกจิ 

โดยท าการประมวลผล

ขอ้มลูสถิติการเล่นที่ผ่าน

มา น ามาใชใ้นการจดัการ

ระดบัความยากง่ายของ

ภารกิจ รวมถึงจดัเตรียม

เครื่องมือสนบัสนนุท่ี

จ าเป็นแก่ผูเ้ล่นในการท า

ภารกิจ เพื่อใหผู้เ้ล่น

สามารถท าภารกจิ ได้

ส าเรจ็และพฒันาทกัษะ

การใชง้านโปรแกรม 

Office ไปใน

ขณะเดียวกนั 
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จากการศึกษาคน้ควา้ระบบการจัดการเรียนการสอนตามแนวความคิดเกมมิฟิ
เคชั่นในประเทศไทยผูว้ิจัยพบว่ามีผูว้ิจัยใชร้ะบบการจัดการเรียนการสอน ClassCraft มากที่สุด 
(สทุธิกร. 2559; ช านาญ. 2560; ฐากูร. 2560; ปริภัส. 2560) รองลงมาคือระบบ Classdojo (จนัทิ
มา.2558; จุฑามาศ. 2558; พรรณิสรา. 2558) ดังนัน้ระบบการจัดการเรียนการสอน ClassCraft 
เป็นระบบที่ตรงตามความตอ้งการของผูว้ิจยัที่ตอ้งการสง่เสรมิพฤติกรรมของผูเ้รียน กล่าวคือระบบ 
ClassCraft เป็นระบบที่ที่แสดงใหเ้ห็นความกา้วหนา้ของผูเ้รียนเพื่อเป็นการสรา้งแรงจูงใจในการ
เรียนโดยการใหใ้หค้ะแนนทักษะต่าง ๆ ของภาวะผูน้  าแบบเรียลไทมอ์ันน ามาซึ่งการปรบัปรุงและ
พฒันาพฤติกรรมของ ผูเ้รียนระหว่างการจดัการเรียนการสอนต่อไป 

4.2.4 บทบาทของผู้สอนในเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 
Karl M.Kapp (2012) กล่าวว่าผูส้อนตอ้งรูจ้ักผูเ้รียนเพื่อที่จะสามารถออกแบบ

เกมมิฟิเคชั่นที่ผูเ้รียนใหค้วามสนใจและตรงกับเป้าหมายในการเรียนรูท้ี่ก  าหนดซึ่งสอดคลอ้งกับ
องคค์วามรูต่้างๆในหลกัสตูร Marczewski (2013) ผูส้อนจ าเป็นตอ้งรบัผิดชอบในการเฝ้าติดตาม
ความก้าวหน้าและความส าเร็จในการเรียนรูข้องผู้เรียนอย่างต่อเนื่องด้วยการใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสมกับเกมมิฟิเคชั่นเช่นWeb-based Platform ต่าง ๆ ที่พัฒนาเพื่อเกมมิฟิเคชั่น โดยเฉพาะ
เป็นตน้ Herpers (2015) บทบาทของผูส้อนระดบัอดุมศกึษาในเกมมิฟิเคชั่นคือการท าหนา้ที่เป็นผู้
แนะน า ควบคุม และบริหารจัดการเรียนรูข้องผู้เรียน และทีมของผู้เรียนให้ด าเนินไปได้อย่าง
ต่อเนื่องตามเนือ้หาและเรื่องราวต่าง ๆ ของรายวิชาผูส้อนจึงตอ้งรบัหนา้ที่เสมือนเป็นโคช้ (Coach) 
ที่ควบคุมทีม Kim (2015) บทบาทของผูส้อนคือการออกแบบระบบเกมมิฟิเคชั่นผสมผสานกลไก
และพลวัตของเกมที่เหมาะสมกับผูเ้รียนและจัดเตรียมรางวัลแบบต่าง ๆ ที่กระตุน้แรงจูงใจของ
ผูเ้รียน สว่นใหญ่ได ้

4.1.5 บทบาทของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น 
McGonigal (2011)บทบาทของผูเ้รียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การเล่นบทบาทสมมติุ

(Role-play) ในเรื่องราว(Story)ที่ก าหนดขึน้ ผูเ้รียนสรา้งตัวแทน (Avatar) เพื่อเก็บสะสมคะแนน 
หรือรางวัลในรูปแบบต่างๆเพื่อสามารถท าภารกิจส าเร็จ ผูเ้รียนร่วมมือและสื่อสารกับผูอ่ื้นเพื่อ
ท างานใหส้  าเร็จตามเป้าหมายที่มีร่วมกัน Kapp (2012) บทบาทของผูเ้รียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ 
การเป็นตัวละครหรือรบับทบาทสมมุติ เพื่อปฏิบติัภารกิจของตน มีการเขา้ร่วมทีมเพื่อแข่งขันกัน
ร่วมมือปฏิบัติภารกิจของทีมให้บรรลุตามเป้าหมาย  Reiners and Wood (2014) บทบาทของ
ผูเ้รียนในเกมมิฟิเคชั่นมีหลายบทบาทตามกระบวนการของการเรียนรู ้ผูเ้รียนตอ้งบริหารจัดการ
ภารกิจต่างๆ ในการเรียนรูข้องตนเองนอกจากนีย้ังรบับทบาทเป็นผูใ้หค้  าแนะน า ช่วยเหลือแก่
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สมาชิกในทีมของตน  Marczewski (2013) บทบาทของผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น คือผู้เรียนจะ
แสดงออกถึงความเป็นเอกลกัษณแ์ละคุณสมบติัพิเศษของตนดว้ยการประยุกตใ์ช ้Avatarและชื่อ
ในเกมที่ผูเ้รียนจะใชใ้นการท าภารกิจการเรียนรูข้องตนผูเ้รียนจะถกูแบ่งออกเป็นทีมหรือชนเผ่าและ
ถกูเชิญใหเ้ขา้ร่วมภารกิจกบัสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในทีม ผูเ้รียนจะไดร้บัการส่งเสรมิและไดร้บัรางวลัถา้
ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆในทีม หรือสามารถปฏิบติัภารกิจไดส้  าเรจ็ก่อนคนอ่ืน ๆ 

ตาราง 8 แสดงสรุปสงัเคราะหเ์กมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคช่ันในการศึกษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

Hunicke, LeBlanc 

and Zubek (2004) 

กรอบแนวคิด 

MDA เป็นกรอบ

แนวคิดท่ีถกู

น ามาใชเ้ป็น

เครื่องมือหลกัใน

การวเิคราะหแ์ละ

ออกแบบเกมมฟิิ

เคชั่น กรอบ

แนวคิดMDA ได้

กล่าวว่า เกมเป็น

สิ่งประดิษฐ์ 

มากกว่าท่ีจะเป็น

สื่อ ซึ่ง เนือ้หาของ

เกมก็คือ 

พฤติกรรมหรือการ

กระท าต่างๆ ที่

เกิดขึน้จากเกม

ไม่ใช่ส่ือท่ีส่งออก

มาจากเกมไปสู่ผู้

เล่น 

องคป์ระกอบของการ

ออกแบบเกมหรือ

ระบบท่ีมีใช้

คณุลกัษณะของเกม 

ประกอบดว้ย1) กลไก

ของเกม(Mechanic) 

คือส่วนประกอบ

เฉพาะของเกมใน

ระดบัการแสดงผล

ขอ้มลู และอลักอริทึม

2)พลวตัของเกม

(Dynamic) คือ

พฤติกรรมในขณะ 

ท างานของกลไกของ 

เกมที่กระท ากบัขอ้มลู

น าเขา้และการ

แสดงผล ลพัธข์องผู้

เล่นในเวลาต่างๆหรือ

อธิบายพฤติกรรม

ความตอ้งการของ

มนษุย ์(Human 

Desires) ที่เกิดขึน้

จากกลไกของเกม 

- - - 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคช่ันในการศึกษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

  

3) สนุทรียศาสตรข์อง

เกม (Aesthetic) คือ

การตอบสนองความ

ตอ้งการทางอารมณท่ี์

เกิดขึน้กบัผูเ้ล่นใน

ขณะท่ีก าลงัมี

ปฏิสมัพนัธอ์ยู่ใน

ระบบของเกมเป็นส่วน
ที่อธิบายว่าอะไรที่ท  าให้

เกมสนกุ 

   

Kapp (2012) เกมมฟิิเคชั่นคือการ

ใชก้ลไกของเกม 

สนุทรียศาสตรข์อง

เกมและการคิดแบบ

เกมเพื่อท่ีจะท าให้

ผูค้นมีความมุ่งมั่น

และผกูพนัมี

แรงจงูใจในการ

ด าเนินการ 

เสริมสรา้งการ

เรียนรู ้และการ

แกปั้ญหา 

องคป์ระกอบของเกม

มิฟิเคชั่น

ประกอบดว้ย1) กลไก

ของเกม 

(Mechanic) คือ

ส่วนประกอบต่างๆท่ี

ใชใ้นเกม2) 

สนุทรียศาสตรข์อง

เกม (Aesthetic) คือ

ส่วนท่ีเกี่ยวขอ้งกบั 

ความสนกุของเกม3) 

การคิดแบบเกม

(Game Thinking) 

คือแนวคิดแบบต่างๆ

ท่ีเกี่ยวกบัการ

ออกแบบเกม 

ผูส้อนตอ้งรูจ้กั

ผูเ้รียนเพื่อท่ีจะ

สามารถออกแบบ

เกมมฟิิเคชั่นท่ี

ผูเ้รียนใหค้วาม

สนใจและตรงกบั

เป้าหมายในการ

เรียนรูท่ี้ก าหนดซึ่ง

สอดคลอ้งกบัองค์

ความรูต่้างๆใน

หลกัสตูร 

บทบาทของ

ผูเ้รียนในเกมมฟิิ

เคชั่น คือ การ

เป็นตวัละครหรือ

รบับทบาทสมมติุ 

เพื่อปฏิบติัภารกิจ

ของตน มีการเขา้

รว่มทีมเพื่อ

แข่งขนักนัรว่มมือ

ปฏิบติัภารกิจของ

ทีมใหบ้รรลตุาม

เป้าหมาย 

การเป็นโครงสรา้ง ที่

ก าหนดเรื่องราวท่ีเป็น

บริบทใหก้บัทกุกิจกรรม

การเรียนรูอ้งคป์ระกอบ

ของเกมเป็นส่วนหน่ึง

ของสภาพแวดลอ้มการ

เรียนรูใ้นเกมมิฟิเคชั่น

เช่นบรรยากาศ 

เสียงเพลง ผลสะทอ้น

กลบัท่ีแจง้ใหผู้เ้รียน

รบัทราบโดยทนัท่ีอย่าง

ต่อเน่ือง เป็นพืน้ท่ีท่ี

ผูเ้รียนไดแ้ข่งขนัและ

รว่มมือกนัท าภารกิจท่ี     

ทา้ทายของตนเองและ

ของทีมเป็นตน้ ให้

ผูเ้รียนรบัรูไ้ดถ้ึง

ความส าเรจ็ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคช่ันในการศึกษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

Marczewski (2013) เกมมฟิิเคชั่นคือ

การประยกุตใ์ช้

กลไกของเกมกบั

งานต่างๆท่ีไมใ่ช่

เกม เพื่อท่ีจะเพิ่ม

แรงจงูใจ ส่งเสริม

ความมุ่งมั่นและ

ผกูพนัหรือกระตุน้

ใหเ้กิดพฤติกรรมท่ี

พึงประสงค ์

องคป์ระกอบของเกม

มิฟิเคชั่นประกอบดว้ย

1) ประเภทของผูเ้ล่น

(User Types) คือ การ

จ าแนกประเภทของผู้

เล่นท่ีมีคณุลกัษณะ

แตกต่างกนั2)

ส่วนประกอบของเกม 

(Game Elements)คือ

ส่วน ประกอบพิเศษ

ต่างๆ ที่นิยมใชใ้นเกม3)

แรงผลกัดนั 

(Motivation) คือส่วน ที่

เกี่ยวขอ้งกบัการสรา้ง

แรงผลกัดนัใหก้บัผูเ้ล่น 

ในเกม4)รางวลั 

(Rewards) คือส่วนท่ี

เกี่ยวขอ้งกบั การให้

ผลตอบแทน ใหก้บัผู้

เล่นในเกม 

ผูส้อนจ าเป็นตอ้ง

รบัผิดชอบในการ

เฝา้ติดตาม

ความกา้วหนา้

และความส าเรจ็

ในการเรียนรูข้อง

ผูเ้รียนอย่าง

ต่อเน่ืองดว้ยการ

ใชเ้ทคโนโลยีท่ี

เหมาะสมกบัเกม

มิฟิเคชั่นเช่น 

Web-based 

Platform ต่าง ๆ ที่

พฒันาเพื่อเกมมฟิิ

เคชั่น โดยเฉพาะ

เป็นตน้ 

บทบาทของผูเ้รยีน

ในเกมมฟิิเคชั่น คือ

ผูเ้รียนจะแสดงออก

ถึงความเป็น

เอกลกัษณแ์ละ

คณุสมบติัพิเศษ 

ของตนดว้ยการ

ประยกุตใ์ช ้Avatar 

และชื่อในเกมท่ี

ผูเ้รียนจะใชใ้นการ

ท าภารกิจการเรยีนรู้

ของตนผูเ้รียนจะถกู

แบ่งออกเป็นทีมหรือ

ชนเผ่าและถกูเชิญ

ใหเ้ขา้รว่มภารกิจกบั

สมาชิกคนอื่น ๆ ใน

ทีม ผูเ้รียนจะไดร้บั

การส่งเสริมและ

ไดร้บัรางวลัถา้

ช่วยเหลือสมาชิกคน

อื่นๆในทีม หรือ

สามารถปฏิบติั

ภารกิจไดส้ าเรจ็ก่อน

คนอื่น ๆ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคช่ันในการศึกษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

Werbach and 

Hunter (2015) 
เกมมฟิิเคชั่น คือ 

การน า

องคป์ระกอบของ

เกม และเทคนิค

การออกแบบเกม

มาใชใ้นบริบทท่ี

ไม่ใช่เกม 

องคป์ระกอบของเกม

มิฟิเคชั่นประกอบดว้ย

1) Dynamics เป็น 

มมุมองในภาพกวา้ง

ของระบบท่ีถกูปรบัให้

เป็นเกม (Gamified 

System) ที่จะตอ้งถกู

พิจารณาและจดัการ

ซึ่งไม่ไดม้ีการน าเกม

มาใชแ้บบตรงๆ2) 

Mechanics คือ

กระบวนการพืน้ฐานท่ี

ผลกัดนัใหเ้กิดการ 

กระท าต่อไปเรื่อยๆ 

และสรา้งความมุ่งมั่น 

และผกูพนัของผูเ้ล่น 

 3)Components คือ 

ตวัอย่างกลไกและ

พลวตัต่างๆ ของเกมที่

ระบอุย่าง

เฉพาะเจาะจง 

  เป็นระบบท่ีใหเ้หตผุล

และความทา้ทายแก่

ผูเ้รียนในการตดัสินใจ

เลือกที่จะปฏิบติั

ทางเลือกใดๆแสดงให้

ผูเ้รียนรบัรูร้ะดบั

ความกา้วหนา้และ

ความส าเรจ็ของตนเอง

และทีมอย่างเป็น

รูปธรรม 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคช่ันในการศึกษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ บทบาทของผู้สอน 
บทบาทของ

ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

Herpers (2015)  

 

- - บทบาทของผูส้อน

ระดบัอดุมศึกษาในเกม

มิฟิเคชั่นคือการท าหนา้ท่ี

เป็นผูแ้นะน า ควบคมุ 

และบริหารจดัการเรียนรู้

ของผูเ้รยีน และทีมของ

ผูเ้รียนใหด้ าเนินไปได้

อย่างต่อเน่ืองตามเนือ้หา

และเรื่องราวต่าง ๆ ของ

รายวิชาผูส้อนจึงตอ้งรบั

หนา้ท่ีเสมือนเป็นโคช้ 

(Coach)ท่ีควบคมุทีม 

  

Kim (2015) - - บทบาทของผูส้อนคือการ

ออกแบบระบบเกมมิฟิ

เคชั่นผสมผสานกลไก

และพลวตัของเกมท่ี

เหมาะสมกบัผูเ้รียนและ

จดัเตรียมรางวลัแบบ

ต่างๆ ที่กระตุน้แรงจงูใจ

ของผูเ้รยีน ส่วนใหญ่ได ้
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคชั่นในการศกึษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

McGonigal  (2011)    บทบาทของผูเ้รยีน

ในเกมมฟิิเคชั่น คือ 

การเล่นบทบาท

สมมติุ(Role-play) 

ในเรื่องราว

(Story)ท่ีก าหนด

ขึน้ ผูเ้รยีนสรา้ง

ตวัแทน (Avatar) 

เพื่อเก็บสะสม

คะแนน หรือรางวลั

ในรูปแบบต่างๆ

เพื่อสามารถท า

ภารกิจส าเรจ็ 

ผูเ้รียนรว่มมือและ

สื่อสารกบัผูอ้ื่นเพื่อ

ท างานใหส้ าเรจ็

ตามเป้าหมายท่ีมี

รว่มกนั 

บทบาทของ

สภาพแวดลอ้มการ 

เรียนรูใ้นเกมมิฟิเคชั่น

คือใหผู้เ้รียนรูส้กึถึง

ความเป็นเจา้ของใน

การเรียนรูข้องตนเองให้

โอกาสในการท างานใน

แบบของตน ใหอ้ิสระ

ในการลม้เหลวและ

ลองใหม่โดยปราศจาก

ผลกระทบเชิงลบ ให้

บรรยากาศความสนกุ

และเพลิดเพลินใน

หอ้งเรียนท าใหก้าร

เรียนรูม้องเห็นไดเ้ป็น

รูปธรรมจดัเตรียม

ภารกิจหลกัและภารกิจ

รองต่างๆใหผู้เ้รยีนและ

ทีม สรา้งแรงบนัดาลใจ

ใหผู้เ้รียนคน้หาแรง 

ผลกัดนัจากภายในเพื่อ

การเรียนรู ้

ของตน 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคชั่นในการศกึษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 
บทบาทของผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

Reiners and Wood 

(2014) 
   บทบาทของผูเ้รยีนใน

เกมมฟิิเคชั่นมีหลาย

บทบาทตาม

กระบวนการของการ

เรียนรู ้ผูเ้รยีนตอ้ง

บริหารจดัการภารกิจ

ต่างๆ ในการเรียนรู้

ของตนเองนอกจากนี้

ยงัรบับทบาทเป็นผูใ้ห้

ค าแนะน า ช่วยเหลือ

แก่สมาชิกในทีมของ

ตน 

 

Salen and 

Zimmerman 

(2004) 

    เป็นระบบท่ีท า

หนา้ท่ีในการมี

ปฏิสมัพนัธก์บั

ผูเ้รียนเพื่อ

ตอบสนองการเลือก

ทางเลือกของ

ผูเ้รียนในรูปแบบ

ต่างๆ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

แนวคดิของ
นักวิชาการและ

งานวิจัย 

เกมมิฟิเคชั่นในการศกึษา 

แนวคิดหลัก องคป์ระกอบ 
บทบาทของ

ผู้สอน 

บทบาทของ
ผู้เรียน 

บทบาทของ
สภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ 

สรุป
สาระส าคัญ 

เกมมฟิิเคชั่นใน

การศึกษาคือการ

ใชแ้นวคิด กลไก

ต่างๆ

องคป์ระกอบ

เฉพาะของเกมมา

ใชใ้นการด าเนิน

กิจกรรมท่ีไม่ใช่

เกมเพื่อ

จดุประสงคใ์นการ

เพิ่มความ

สนกุสนาน ความ

น่าสนใจการมใีจ

จดจ่อและ

ความรูส้กึมีส่วน

รว่ม เพื่อพฒันา

พฤติกรรม และ

ทกัษะท่ีตอ้งการ 

องคป์ระกอบของเกม

มิฟิเคชั่นใน

การศึกษา ควร

ประกอบดว้ย1)

องคป์ระกอบท่ี

เกี่ยวกบักลไกที่ใชใ้น

เกม 2)องคป์ระกอบท่ี

เกี่ยวกบัการกระตุน้

หรือผลกัดนัใหเ้กิด

การด าเนินการในเกม

3)องคป์ระกอบท่ี

เกี่ยวกบั

สนุทรียศาสตรค์วาม

พึงพอใจ และความ

สนกุของเกม 

บทบาทของผูส้อน

คือการออกแบบการ

เรียนรูด้ว้ยการใช้

แนวคิดของเกม 

ก าหนดเป้าหมาย

ควบคมุ เฝา้ติดตาม 

ใหค้ าแนะน า 

อ านวยความสะดวก

ใหร้างวลักบัผูเ้รยีน 

โดย ประยกุตใ์ช้

เทคโนโลยีท่ีพฒันา

มาเป็นพเิศษเพื่อ

เกมมฟิิเคชั่น

โดยเฉพาะ 

บทบาทของผูเ้รยีนใน

เกมมฟิิเคชั่น คือ การ

สวมบทบาทสมมติุ

ตามคณุลกัษณะ

เฉพาะตวัของตน 

ปฏิบติัภารกิจของตน 

มีการเขา้รว่มทีมเพื่อ

รว่มมือกนัแข่งขนัใน

การปฏิบติัภารกิจ

ต่าง ๆ ใหส้ าเรจ็ตาม

เป้าหมายและกติกา

ท่ีก าหนด 

คือเป็นพืน้ท่ีท่ีให้

ผูเ้รียนไดท้ าภารกิจ

ของตนเองและ

รว่มกนัท าภารกิจ

ของทีมเพื่อการ

แข่งขนั ใหผู้เ้รียน

ไดร้บัรูเ้กี่ยวกบั

สถานะต่างๆ 

ท่ีเกี่ยวกบัภารกิจท่ี

ท าความกา้วหนา้ 

และความส าเรจ็ใน

การเรียนรูแ้ละการ

แข่งขนัของตนเอง

และทีมอย่างเป็น

รูปธรรม 

 

จากสาระส าคัญของแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษาสรุปได้ว่าคือ การใช้
แนวคิด กลไกต่าง ๆ ของเกมมาใชใ้นการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพื่อจุดประสงคใ์นการเพิ่ม
ความสนกุสนาน ความน่าสนใจ การมีใจจดจ่อ และความรูส้ึกมีส่วนรว่มเพื่อพฒันาพฤติกรรม และ
ทกัษะที่ตอ้งการ  

การก าหนดองคป์ระกอบที่ส  าคัญของเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษาที่ประกอบดว้ย                           
3 องคป์ระกอบส าคัญ คือ 1) องคป์ระกอบที่เก่ียวกับกลไกที่ใชใ้นเกม 2) องคป์ระกอบที่เก่ียวกับ
การกระตุน้หรือผลกัดนัใหเ้กิดการด าเนินการในเกม และ 3) องคป์ระกอบที่เก่ียวกบัสนุทรียศาสตร ์
ความพงึพอใจ และความสนกุของเกม 
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บทบาทของผูส้อนในเกมมิฟิเคชั่น คือการออกแบบระบบการเรียนรูด้ว้ยการใช้
แนวคิดของเกม ก าหนดเปา้หมายการเรียนรู ้ควบคมุการด าเนินกิจกรรม เฝา้ติดตามความกา้วหนา้ 
และความส าเร็จ ใหค้ าแนะน า อ านวยความสะดวก และใหร้างวัลในรูปแบบต่าง ๆ แก่ผูเ้รียนและ
ทีมผู้เรียน ผู้สอนจึงเปรียบเสมือนเป็นโค้ช (Coach) ที่ดูแลควบคุมทีม โดยการรับบทบาทจะ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พัฒนาขึน้มาเป็นพิเศษเพื่อเกมมิฟิเคชั่น 
โดยเฉพาะ 

บทบาทผู้เรียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การรับบทบาทสมมุติตามคุณลักษณะ
เฉพาะตวัของผูเ้รียน ปฏิบติัภารกิจที่ไดร้บัหมอบหมาย และเขา้รว่มทีมเพื่อร่วมมือกนัแข่งขนัในการ
ปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ ใหส้  าเรจ็ตามเปา้หมายและกติกาท่ีก าหนด 

สภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นเกมมิฟิเคชั่นคือ เป็นพืน้ที่ใหผู้เ้รียนไดท้ าภารกิจของ
ตนและร่วมกันท าภารกิจของทีม เพื่อการแข่งขัน ใหผู้เ้รียนไดร้บัรูเ้ก่ียวกับสถานะต่างๆ ที่เก่ียวกับ
ภารกิจที่ท าความกา้วหนา้ และ ความส าเร็จในการเรียนรูแ้ละการแข่งขันของตนเองและทีมอย่าง
เป็นรูปธรรม สภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นเกมมิฟิเคชั่นคือ เป็นพืน้ที่ใหผู้เ้รียนไดท้ าภารกิจของตน
และร่วมกันท าภารกิจของทีม เพื่อการแข่งขัน ให้ผูเ้รียนไดร้บัรูเ้ก่ียวกับสถานะต่างๆ ที่เก่ียวกับ
ภารกิจที่ท าความกา้วหนา้ และ ความส าเร็จในการเรียนรูแ้ละการแข่งขันของตนเองและทีมอย่าง
เป็นรูปธรรม 

4.2.6 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชั่น  
ทฤษฎีการล่ืนไหล (Flow Theory)  

Csikszentmihalyi (1975 อา้งอิงจากพิชญะ โชคพล. (2559) ไดเ้สนอทฤษฎี
การลื่นไหล (Flow Theory)ไวด้ังนี ้สถานะการลื่นไหล (Flow) คือ สถานการณเ์มื่อบุคคลก าลงัท า
บางสิ่ง บางอย่างดว้ยความจดจ่อ เช่น เมื่อผูเ้ล่นก าลงัเล่นเกม และรูส้ึกเป็นสว่นหนึ่งกบัเกม จนไม่ 
ค านึงถึงเวลาที่ผ่านไป พยายามต่อสูข้ัดขวางคนรา้ย ดันพบเงื่อนง าต่างๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย และ 
รูส้ึกถึงความทา้ทายที่จะเอาชนะ บางครัง้ผูเ้ลน่รูส้กึกงัวลแต่เขามั่นใจว่าเขาสามารถผ่านด่านนี ้ไป
ไดอ้ย่างแน่นอน ไม่มีอะไรมาขัดขวางเขาได ้จนกระทั่ง 4 ชั่วโมงต่อมา เขาพึ่งตระหนักว่า ตนเอง
รูส้ึกหิว เขาเล่นเกมจนลืมเวลาทานอาหารเย็น และยังไม่ไดท้านอะไรเลย ถา้หากบุคคล ใดเคยมี
ประสบการณ์ดังกล่าวระหว่างการเล่นเกม การท างานอดิเรก การขี่จักรยาน หรือ การท างาน มั่น
คือสิ่งที่ Csikszentmihalyi เรียกว่าการลื่นไหล การลื่นไหลเป็นสภาพทางจิตใจที่บุคคลมีความจด
จ่อ และแน่วแน่ต่อสิ่งที่ ก าลังกระท า อันเป็นผลมาจากการมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางจิตใจ
อย่างแน่วแน่และต่อเนื่อง เป็นสถานะในอดุมคติที่อยู่ระหว่างความเบื่อหน่าย และความวิตกกงัวล  
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การจะท าใหเ้กิด Flow ขึน้ ตอ้งอาศยั องคป์ระกอบ 8 ประการ ดงันี ้
 1. งานที่เป็นไปได ้(Achievable Task) บุคคลจะเกิดพฤติกรรมการมีสว่น

รว่ม เมื่อเชื่อว่าตนเองสามารถท างานนั้นไดส้  าเร็จ ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป เป็นงานที่ดเูหมือนว่า
จะท าไดส้  าเรจ็แต่ตอ้งอาศยัความพยายามในการบรรลผุลที่ตอ้งการ 

 2. สมาธิ (Concentration) การที่บุคคลจะเขา้ถึงสถานะไดจ้ะตอ้งทุ่มเท
พลังงานทั้งกายร่างกาย และจิตใจอย่างแน่วแน่ จนท าใหส้ิ่งรบกวนรอบขา้งเสมือนไม่มี อยู่ การ
กระท าและความคิดของบคุคลสอดรบักนัอย่างลงตวัเพื่อบรรลผุลส าเรจ็ของงาน 

 3. เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) เป้าหมายที่ชัดเจนหมายถึงการที่
บคุคลรูอ้ย่างแน่ชดัว่าตนเองจะตอ้งท าอะไร ไม่มีความคลมุเครือในสิ่งที่จะตอ้งท าใหส้  าเรจ็ ค าถาม
เพียงอย่างเดียวที่จะเกิดขึน้ คือท าอย่างไรจึงจะท าไดส้  าเรจ็ 

 4. การตอบสนอง (Feed back) ขณะที่บุคคลก าลงัเกิดการมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรม หรือเกิดขึน้ การตอบสนองอย่างรวดเร็ว และทนัท่วงทีถือเป็นสิ่งส  าคญัและจ าเป็น
เพราะทุกการกระท าตอ้งการการตอบสนองว่าท าไดถู้กตอ้งหรือไม่ การตอบสนองอย่างต่อเนื่องจะ
ช่วยใหบ้คุคลยงัคงอยู่ในสถานะ Flow ต่อไปได ้

 5. เปิดโอกาสใหม้ีส่วนร่วมโดยง่าย (Effortless Involvement) เนื่องจาก
การมีสมาธิในระดับสูง ระดับของการตอบสนอง และมีความสามารถที่จะไปถึงเป้าหมายท าให้
บุคคลเกิดการมีส่วนร่วมไดง้่าย อาจดูขัดแยง้เมื่องานอยู่ในระดับที่ยากและทา้ทาย แต่ระดับของ
ความทา้ทายเป็นเหมือนกบัปริมาณของทักษะ ความสามารถ และความพยายามที่บุคคลจะตอ้ง 
ออกแรงเมื่ออยู่ในสถานะ Flow จะไม่มีความคิดภายนอกใดมารบกวนจิตใจ 

 6. การควบคุมการกระท า (Control Over Actions) บุคคลรูส้ึกถึงความ
สมบรูณใ์นการควบคมุสิ่งที่ตนเองก าลงักระท าอยู่ และเชื่อมั่นว่าการกระท านัน้จะสง่ผลทนัที และมี
จดุมุ่งหมาย 

 7. การไม่มีตัวตน (Concern for Self Disappear) ดังที่กล่าวในตวัอย่าง
ของการเล่นเกมขา้งตน้ว่า ผูเ้ล่นไม่แมแ้ต่จะหยุดเพื่อทานอาหาร นี่ถือเรื่องปกติที่เกิดขึน้เมื่อเกิด 
สถานะ Flow ซึ่งบุคคลจะใหค้วามส าคัญและเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมที่ก าลังกระท า  สิ่งเดียวที่ 
ค านึงถึงคือสิ่งที่ก าลงัท าอยู่เท่านัน้ 

 8. สูญเสียความรูส้ึกถึงเวลา (Loss of Sense of Time) เมื่อบุคคลก าลงั
อยู่ในสถานะ Flow เวลาไม่มีความหมายอีกต่อไป บุคคลจะจดจ่อ และแน่วแน่ต่อกิจกรรมที่ก าลงั
กระท าจนดเูหมือนว่าเวลาพึ่งผ่านไปแค่ไม่ก่ีนาที แต่ในความเป็นจรงิแลว้ผ่านไปหลายชั่วโมง 
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เป้าหมายในอุดมคติของการออกแบบเกมมิฟิเคชั่นคือเพื่อสรา้งรูปแบบที่ผู ้
เลน่สามารถเขา้สู่สถานะ Flow ได ้เกมตอ้งการที่ใหเ้กิดความสมดลุระหว่างระดบัความทา้ทายของ
เกม ความสามารถ และทักษะของผูเ้ล่น อย่างไรก็ตามทฤษฎีการลื่นไหล (Flow Theory) ยังเป็น
แนวทางในการน าเกมมิฟิเคชั่นไปใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู ้ผูส้อนสามารถจดัเตรียมสภาพแวดลอ้ม
ที่เอือ้ใหเ้กิดสถานะ Flow กบัผูเ้รียนขึน้ไดโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่น  

ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ปดด้าน(Octalysis) 
Yu-Kai Chou (2013 อ้างอิงจากพิชญะ โชคพล. 2559) ได้เสนอแนวคิด

ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งระบบ เกมมิฟิเคชั่นโดยวิเคราะหห์ลกัการออกเป็น 8 ดา้น และ ใหช้ื่อ
ทฤษฎีนีว้่า “Octalysis” มาจากการรวมค าภาษาองักฤษไว ้2 ค า คือ Octagon (แปดเหลี่ยม) กับ
ค าว่า  Analysis (การวิเคราะห)์ ในที่นีผู้ว้ิจยัขอเรียกทฤษฎีนีว้่า ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ปดดา้น โดย
มีหลกัการดงันี ้

 1. การตอบสนองความต้องการ และการให้ได้รบัสิ่งที่มีคุณค่า (Epic 
Meaning and Calling) หมายถึง ผูเ้ล่นเกมจะมีความเชื่อ และความตอ้งการที่จะไดร้บัสิ่งที่พิเศษ 
โดยจะทุ่มเทเวลาในการด าเนินการเล่นเกม หรือ ท าภารกิจใหส้มบรูณเ์พื่อใหไ้ด้ซึ่งอาวธุ หรือสิ่งที่มี
คุณค่าภายในเกม เช่น ภารกิจของผูเ้ล่นใหม่ ถา้ผูเ้ล่นสามารผ่านภารกิจที่เกมไดต้ัง้ไวก้็จะไดร้บั
ดาบ ผูเ้ล่นจะมีความภาคภูมิใจ และรูส้ึกโชคดีที่ไดร้บัสิ่งนัน้ หลกัการนีส้ามารถดึงดูดผูเ้ล่น และ 
สรา้งความตื่นตาต่ืนใจใหผู้เ้ลน่มีความสนใจที่จะด าเนินการเลน่เกมในภารกิจอ่ืน ๆ ต่อไป 

 2. พัฒนาการและความส าเร็จ (Development and Accomplishment) 
เป็นหลกัการขับเคลื่อนภายในน าไปสู่ความกา้วหนา้ การพัฒนาทักษะ และ การไดร้บัชัยชนะใน
การแข่งขันการที่ผู ้รบัได้เหรียญสัญลักษณ์หรือรางวัลเป็นสิ่งที่ส  าคัญของการแข่งขัน ถ้าขาด
องคป์ระกอบเหล่านีไ้ป จะท าใหร้ะบบหรือเกมไม่มีความหมาย หรือมีความส าคัญต่อ ผูเ้ล่นแต่
อย่างใด 

 3. การสรา้งพลังอ านาจของการคิดแบบสรา้งสรรค ์และผลสะทอ้น ใน
การปฏิบติังาน (Empowerment  of Creativity and Feedback) การออกแบบระบบ เกมมิฟิเคชั่น
ตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้ล่นเกิดแรงบนัดาลใจเสริมสรา้งก าลงัใจ และ เกิดความคิดสรา้งสรรคส์่งเสริมใหผู้ ้
เล่นวิเคราะหผ์ลลัพธ์การท างานในแต่ละครัง้ของตัวเอง พิจารณาว่าผลที่เกิดขึน้ดีหรือไม่อย่างไร 
ควรปรบัปรุงแกไ้ขอย่างไร ที่ส  าคัญระบบจะตอ้งมีกิจกรรมใหผู้เ้ล่นไดม้ีส่วนร่วม และ มีกิจกรรม
ใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
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 4. สิทธิในการเป็นเจ้าของ และการได้ครอบครอง (Ownership and 
Possession) ในดา้นนีเ้ป็นการส่งเสริมแรงจูงใจ ใหผู้เ้ล่นไดเ้กิดความรูส้ึกที่ไดร้บัการครอบครอง
สิ่งของบางสิ่ง โดยตามปกติแลว้มนุษยย์่อมมีความอยากไดอ้ยากมี ในระบบเกมมิฟิเคชั่นจึงตอ้ง
ตอบสนองกบัความตอ้งการโดยส่งเสริมระบบใหผู้เ้ล่นมีความร ่ารวยมั่งคั่งในเกม มีการใชเ้งินตรา
เสมือนจริงเพื่อซือ้สิ่งของหรือไอเทมต่าง ๆ ภายในระบบ ยิ่งไปกว่านัน้ถา้ระบบมีส่วนที่ใหผู้เ้ล่นมี
การปรบัแต่งตัวละคร ก็จะท าให้ผู ้เล่นแบ่งปันเวลาบางส่วนในการตกแต่งตัวละคร ท าให้เกิดมี
ความภาคภมูิใจที่ไดค้รอบครองชดุ หรือ ไอเทมต่าง ๆ 

 5.การมีสงัคม และมีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน (Social Influence and 
Relatedness) เป็นหลกัการที่รวบรวมองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งกับทางสงัคม ไดแ้ก่การให้
ค าปรึกษา การได้รับการยอมรับในสังคม การมีมิตรภาพ และความสัมพันธ์ภายในสังคม มี
มิตรภาพต่อผูอ่ื้น ในขณะเดียวกันก็มีการแข่งขันภายในสงัคม การอิจฉาริษยากัน สิ่งเหล่านี ้จะ
เกิดขึน้จากแรงผลกัดันภายในระบบ ระบบจะตอ้งสรา้งสภาพแวดลอ้มใหใ้กลเ้คียงกับความเป็น
จรงิในชีวิตประจ าวนั เช่น การจดัสถานที่ และ การเตรียมกิจกรรมต่าง ๆ ใหผู้เ้ล่นไดม้ีความสมัพนัธ์
รว่มกบัผูอ่ื้น 

 6.การขาดแคลน และขาดความอดทน (Scarcity and Impatience) เป็น
หลกัการที่ผูเ้ล่นมีความตอ้งการบางสิ่งบางอย่างที่ตนเองไม่มี จะเห็นไดจ้ากเกมบางเกมใหผู้เ้ล่นรอ
เวลา 2 ชั่วโมงแลว้กลบัมาเขา้สู่เกมอีกครัง้ ซึ่งจะไดร้างวลั หรือ พลงัเพิ่ม เหตผุลของหลกัการนีก้็คือ
ตอ้งการสรา้งแรงจูงใจใหผู้ ้เล่นเกิดความอยากที่จะไดส้ิ่งที่ต้องการ ถึงแมว้่าจะตอ้งรอการเขา้สู่
ระบบตลอดเวลาก็ตาม 

 7. การที่ ไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์และความอยากรู้อยากเห็น 
(Unpredictability and Curiosity) หลกัการนีว้่าดว้ยการที่ผูเ้ลน่ไม่สามารถคาดเดาเหตกุารณ ์ที่จะ
เกิดขึน้ไดใ้นภายภาคหนา้ แต่เหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ภายในระบบไม่เป็นสิ่งที่อนัตรายกบัผูเ้ล่น ในขณะ
ที่ผูเ้ล่นก าลงัใชง้านระบบสมองจะท าการยึดติดกบัเหตกุารณต่์าง ๆ หลกัการนีเ้ป็นสิ่งที่ท าใหผู้เ้ล่น
เกิดการผูกติดกบัระบบ ซึ่งระบบอาจจะมีการจบัฉลาก หรือ การสุ่มรางวลั ใหผู้เ้ล่นเกิดความสนใจ
อยู่เสมอ 

 8. การสญูเสีย และการหลีกเลี่ยง (Loss and Avoidance) เป็นหลกัการ
พืน้ฐานที่จะหลีกเลี่ยงบางสิ่งที่เกิดขึน้ในดา้นลบ ในเกมมักจะมีเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่จะท าใหผู้เ้ล่น
เกิดการสญูเสีย เช่น พลงั หรือ สิ่งของต่าง ๆ โดยผูเ้ลน่ก็จะตอ้งมีทกัษะในการหลีกเลี่ยงปัญหาที่จะ
เกิดขึน้ 
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ทฤษฎีแรงจูงใจ ARCS (Keller’s ARCS motivation Theory) 
Jonh Keller (1987 อา้งอิงจาก รตันพ์ิไล คูชัมภู. 2559)ไดเ้สนอแนวคิดของ 

ARCS Model ที่เป็นหลกัการสรา้งระบบการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟิเคชนั โดย
มีหลกัการดงันี ้ 

 1. การสรา้งแรงจูงใจ (Attention) เป็นหลกัการแรกที่ส  าคญัในการดึงดูด
ใหผู้เ้รียนมีความสนใจในเนือ้หาวิชา สามารถท าไดห้ลายวิธีการ เช่น การกระตุน้ความสนใจ โดย
การตั้งค าถามการยกตัวอย่างใหผู้ ้เรียนได้เห็นการสรา้งสถานการณ์ การสรา้งภารกิจปัญหาให้
ผูเ้รียนสนใจการแกปั้ญหา 

 2. ความตรงของประเด็น (Relevance) เป็นหลักการที่เชื่อมโยงความรู้
ให้แก่ผูเ้รียน โดยใชก้ระบวนการ 3 กระบวนการดังนี ้1) การแจง้เป้าหมายท าใหผู้เ้รียนทราบถึง
เป้าหมายที่ต้องการ โดยผู้เรียนจะหาวิธีการที่หลากหลายน าไปสู่เป้าหมายนั้น 2) การสรา้ง
แรงจูงใจในการศึกษาความรูก้บัการใหแ้รงจูงใจกบัผูเ้รียน อาจจะเป็นไปในรูปแบบ การใหส้ถานะ
เป็นผูท้ี่ประสบผลส าเรจ็ การสรา้งสถานการณค์วามเสี่ยงภายในระบบการใหพ้ลงั หรือ การตัง้กลุ่ม
การตัง้สงักดั 3) การสรา้งองคค์วามรูโ้ดยการเชื่อมโยงองคค์วามรูใ้หม่ที่สมัพนัธก์บัองคค์วามรูเ้ดิม
ใหก้บัผูเ้รียน 

 3. การสรา้งความมั่นใจ (Confidence) ใหผู้เ้รียนมีความคาดหวงัในการ
เรียน ใหม้ีความรูส้กึถึงความสามารถน าไปสูเ่ปา้หมายของความส าเรจ็นัน้ได ้

 4. ความพึงพอใจ (Satisfaction) ผู้เรียนต้องการทราบผลของความ
พยายาม ในการเรียนรูว้่ามีความดีเยี่ยมเพียงใด ซึ่งน าไปสู่ผลของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
ผูเ้รียนจะมีความรูส้กึรกั ชอบ และพงึพอใจที่ไดเ้รียนรู ้

ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone.1981) 
Thomas Malone (1981 อา้งอิงจากรตันพ์ิไล คูชัมภู. 2559) ไดเ้สนอทฤษฎี

การสรา้งแรงจูงใจ ผูเ้รียนผ่านกระบวนการเรียนรูต้ามแนวคิดของเกมมิฟิเคชั่นโดยมีรายละเอียด
ดงันี ้

 1. ความทา้ทาย (Challenge) คือ การสรา้งกิจกรรมกระบวนการเรียน
การสอนจะต้องมีความท้าทาย และ สรา้งเป้าหมายให้ผูเ้รียนไดท้ราบอย่างชัดเจน โดยวิธีกา ร
น าไปสู่เป้าหมายตอ้งมีความไม่ยาก หรือ ง่ายเกินไป หรืออาจจะใหโ้อกาสผูเ้รียนเป็นผูเ้ลือกความ
เหมาะสมของความยากง่ายในการด าเนินกิจกรรม 
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 2. การจินตนาการ (Fantasy) คือ การที่ใหผู้เ้รียนไดรู้ส้ึกถึงการมีสว่นร่วม 
ในเหตกุารณใ์ดเหตกุารณห์นึ่ง เป็นการสรา้งภาพวาดฝัน  ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดจินตนาการ โดยกระตุน้
ใหผู้เ้รียนไดม้ีความรูส้ึกตามเหตุการณห์รือสถานการณต่์าง ๆ ที่ไดส้รา้งขึน้ซึ่งจะกระตุน้ใหผู้เ้รียน
ไดม้ีความสามารถในประยกุตใ์ชข้อ้มลูความรูท้ี่ก  าลงัศกึษาอยู่ในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 

 3. การสรา้งความอยากรูอ้ยากเห็น (Curiosity) สามารถแบ่งออกเป็น
ความอยากรูอ้ยากเห็นทางความรูส้ึก (Sensory Curiosity) เป็นความอยากรูอ้ยากเห็นที่เกิดจาก
การถูกกระตุน้ความรูส้ึกผ่านโสตทัศนะ จากการไดย้ินได้เห็น โดยสิ่งเรา้ที่แปลกใหม่และดึงดูด
ความสนใจ การออกแบบมัลติมีเดีย โดยการใชส้ื่อรูปแบบต่าง ๆ ในการน าเสนอที่แปลกใหม่ และ
ดึงดูดความสนใจบนหน้าจออยู่ตลอดเวลา จะคงความอยากรูอ้ยากเห็นของผู้เรียน และความ
อยากรูอ้ยากเห็นทางปัญญา (Cognitive Curiosity) เป็นความอยากรูอ้ยากเห็น ในลักษณะของ
ความตอ้งการที่จะเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ ที่แปลกใหม่ ที่ไม่คาดหวงั ไม่แน่นอน ที่เป็นข้อยกเวน้ แตกต่าง
ไปจากกฎเกณฑ์หรือไม่สมบูรณ์ เป็นต้น เหตุการณ์ที่แปลกใหม่ หรือไม่คาดหวังเหล่านี ้เป็น
ตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนตอ้งการที่จะเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ นัน้ 

ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก (Intrinsic  and  Motivation) 
Lepper (1988 อ้างอิงจากรัตน์พิไล คูชัมภู. 2559) เสนอแนวคิดของการ

สรา้งบทเรียนที่เสรมิสรา้งแรงจงูใจภายใน ของผูเ้รียน โดยไดน้ าเสนอหลกัการ 4 ขอ้ ดงันี ้  
 1. การควบคมุ (Control) เป็นการระบุใหผู้เ้รียนไดร้บัทราบถึง กฎเกณฑ์

ขอ้ตกลงต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูห้ลงจากที่การจัดกิจกรรมไดส้ิน้สุดลง ใหผู้เ้รียนไดท้ า
การแลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกันระหว่างการจดักิจกรรมหากผูเ้รียนแสดงออกถึง แรงจูงใจใน
การเรียนรูล้ดลง สามารถใชก้ารใหร้างวลั แก่ผูเ้รียนเพื่อเป็นการกระตุน้ ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจใน
การเรียนรูไ้ด ้แต่ควรจะควบคุมการใหร้างวลั เพราะการใหร้างวลั เป็นการสรา้งแรงจูงใจภายนอก 
จะไม่มีความมั่นคงของระดบัพฤติกรรม 

 2. การทา้ทาย (Challenge) การสรา้งกิจกรรมใหก้ับผูเ้รียนจะตอ้งสรา้ง
ความท้าทายให้ผูเ้รียนอยู่สม ่าเสมอ แต่ ควรให้ระดับของความยากง่ายของกิจกรรมควรอยู่ใน
ระดบัที่เหมาะสมคือไม่ยากหรือง่ายเกินไป มีการปอ้นขอ้มลูยอ้นกลบัถึงผลของการท ากิจกรรม 

 3. ความอยากผูอ้ยากเห็น (Curiosity) การสรา้งความอยากรู ้อยากเห็น
ใหก้ับผูเ้รียน จะประสบผลส าเร็จได ้จะตอ้งออกแบบบทเรียนที่ขจัดปัญหาความไม่รูข้องผูเ้รียน 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยการสรา้งโจทยปั์ญหาที่สอดคลอ้งกับเนือ้หาวิชานั้น ๆ ใหผู้เ้รียน
เกิดความสนใจในการเรียนรู ้
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 4.บริบท (Contextualization) การมุ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้รบัความรูใ้นการ
เรียนรูท้ี่ดี ควรจัดการเรียนรูโ้ดยค านึงถึงสภาพแวดลอ้ม หรือบริบทอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องกับผูเ้รียน 
น าไปสู ่การจดักิจกรรมที่สง่ผลต่อการเรียนรู ้

จากทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งเกมมิฟิเคชั่นขา้งตน้ สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดของเกมมิฟิเคชั่นตอ้งค านึงถึงหลกัการสรา้ง และการออกแบบ ใหผู้เ้รียนแรงกระตุน้ เกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู ้มีความมั่นใจ มีความอยากรูอ้ยากเห็นในการใฝ่หาความรูด้ว้ยตนเอง โดย
ผ่านการจัดการเรียนการสอนโดยใชห้ลกัการของเกมมิฟิเคชั่นจัดกิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ ใหม้ี
ระดบัความยากง่ายของภารกิจ มีความสนุก ความยากง่ายเป็นไปในระดับที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
บริบท และสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูเ้ต็มตามศักยภาพ ผูว้ิจัยจึงสนใจน า
แนวคิดแรงจูงใจ ARCS มาประยุกตใ์ชใ้นระบบการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดของเกมิฟิเค
ชนัเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือในนกัศึกษาพยาบาล 

4.2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการน าเกมมิฟิเคชั่นมาใช้ในการเรียนการสอน 
กลุชยั กุลตวนิช (2559) ศึกษาความคิดเห็นและทศันคติต่อการเรียนแบบเกมมิฟิ

เคชั่นของนิสิตนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีใน มหาวิทยาลยัของรฐัและในก ากบัของรฐั จ านวน 200 
คนจากผลการวิจัย กลุ่มตัวอย่างที่มีกลุ่มสาขาวิชาแตกต่างกันมีความคิดเห็นและทัศนคติใน
ภาพรวมเป็นเชิงบวกต่อการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมหรือการน าแนวคิดเกมมาใชใ้นบริบทการเรียนใน
ทกุตวัชีว้ดั 

จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่ อเสริมสร้าง
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ส าหรับผู้เรียนห้องเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตรช์ั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุกูลนารีพบว่า 1)การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ซึ่งประกอบไปดว้ยกระบวนการจดัการเรียนรู ้5 ขัน้ตอนเป็นกิจกรรมที่เนน้ให้
ผูเ้รียนไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจมีความสนุกสนาน มี
ความสุขกับการเรียนและการไดล้งมือปฏิบติัคน้ควา้ความรูต่้าง ๆ ดว้ยตนเอง ไดร้่วมอภิปรายกับ
ผูส้อนและผูเ้รียนอ่ืนในชัน้เรียนส่งผลใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจในเนือ้หาวิชา มากขึน้ 2) ผูเ้รียนที่
ไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง พฤติกรรมการมีส่วนร่วม
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีพฤติกรรมการมีส่วน ร่วมกับการเรียนอย่างสม ่าเสมอ
ต่อเนื่อง 3) ผู้เรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสงู 4) 
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ผูเ้รียนที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่นมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรม
การเรียนรูม้ากที่สดุ 

จันทิมา เจริญผล (2558) ไดท้ าการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสมัพันธ์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นรว่มกบัการเรียนแบบรอบรูซ้ึ่งมีขัน้ตอนการเรียนรูไ้ดแ้ก่ 1)ดวูิดีโอเก็บแตม้
สะสม 2) ส ารวจแหล่งเรียนรูเ้ก็บเหรียญ 3) ท าแบบฝึกหัดเก็บแตม้สะสม 4) ถามตอบเก็บเหรียญ 
5) สะทอ้นคิดเก็บเหรียญ ผลการทดลอง พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
ก ากบัตนเองหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

พรรณิสรา จั่นแยม้ (2558) การพัฒนาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชั่นและ
ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ซิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี
สาขาบริหารธุรกิจ สรุปไดว้่า การใชต้ัวอย่างจากสถานการณ์ที่ทา้ทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรม
ธุรกิจที่จะช่วยใหผู้เ้รียนไดคิ้ดวิเคราะหแ์ละแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ทัง้นีค้วรเป็นกิจกรรม ที่
สนกุสนานผ่านระบบออนไลนโ์ดยใชเ้กมมิฟิเคชั่นเพื่อใหเ้กิดการแข่งขนัรว่มกบัการไดร้บัผลสะทอ้น
กลับและการให้รางวัลอย่างมีความหมายกลุ่มทดลองที่ เรียนด้วยชุดกิจกรรมฯมีคะแนน
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและ จริยธรรมหลงัเรียนแตกต่างจากกลุ่ม
ควบคมุที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

พิชญะ โชคพล(2558) ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบ
ร่วมมือ โดยการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นส าหรบัผูเ้รียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดงุนารี พบว่า 1) การจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดของเกมมิฟิ
เคชั่นช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือของผูเ้รียน ประกอบดว้ยการสรา้งแรงจูงใจการ
แลกเปลี่ยนเรียนฝึกการด าเนินการแข่งขนัและการใหร้างวลั สง่ผลใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธท์ี่ดีในกลุ่ม 
กลา้แสดงออกและยอมรบัในความคิดเห็นของ ผูอ่ื้น มีความมั่นใจในการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และมี
ความสามารถในการแกปั้ญหา 2) การจดัการ เรียนรูต้ามแนวคิดของเกมมิฟิเคชั่นสง่เสรมิใหผู้เ้รียน
มีระดบัพฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือในดา้นการมีความตัง้ใจในการท างาน ดา้นการแสดงออก
ถึงความคิดเห็น ดา้นใหค้วามช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และดา้นการขอความช่วยเหลือจากผูอ่ื้น
โดยรวมพฤติกรรมอยู่ใน ระดบัสม ่าเสมอ 

De Freitas and De Freitas (2013) ที่ ได้กล่าวไว้ว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชั่ น ใน
ปัจจุบนัมกัจะถกูใชก้บักลุ่มผูเ้รียนในระดบั มธัยมศึกษาขึน้ไป เนื่องจากรอ้ยละ 68 ของผูท้ี่ชื่นชอบ
การเล่นเกมเป็นบุคคลอายุตั้งแต่ 18 ปีขึน้ไป ผูเ้รียนกลุ่มนีจ้ึงเป็นกลุ่มที่เหมาะสมที่จะใชใ้นการ
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พฒันาเทคนิคในการจดัการเรียน ใหใ้ชไ้ดก้ับคนส่วนมาก และเมื่อพิจารณารายประเด็นพบว่าใน
ทกุกลุ่มสาขาวิชาจะมีความชื่นชอบในลกัษณะของเกมบางประเภทร่วมกนั ไดแ้ก่ เกมการผจญภยั 
เกมที่ แข่งกับเวลาและตนเอง เกมกลยุทธิ เกมที่ ต้องใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา (Logic) 
นอกจากนัน้จะเห็นไดว้่ากลุ่มตวัอย่างมีความชอบในลกัษณะของเกมที่ใกล้เคียงกนัมาก ไดแ้ก่เกม
ที่มีความทา้ทาย / ค าถาม / ภารกิจ และเกมที่มีรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละ ระดบั(Level) ดา้น
ทศันคติเก่ียวกบัการเรียนแบบเกมมิฟิเคชั่น จะเห็นไดว้่ากลุม่ตวัอย่างรูส้กึมีความสขุที่ไดร้างวลัจาก
การแข่งขัน ไดเ้ห็นชื่อตนบนบอรด์คะแนน ไดท้ าภารกิจต่าง ๆ ที่ท้าทายสามารถเชื่อมโยงไปยัง
ชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งท าให้การ เรียนนั้นสนุกยิ่งขึน้ นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจะรูส้ึกมี
ความสขุและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก เมื่อไดร้บัการเสริมแรงทัง้
ภายในและภายนอก เช่นการยกย่องใหเ้ป็นผูร้อบรู ้มีชื่ออยู่บนบอรด์คะแนนของชัน้เรียน การไดร้บั
รางวลั สะสมผลงานต่างๆ 

Joao Fernandes et.al. (2012) ไดใ้ชเ้กมมิฟิเคชั่นในการส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ในการท างานกระบวนการกลุ่มของผูเ้รียนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย โดยใชร้ะบบที่ชื่อว่า I 
think ร่วมกับวิธีการถามค าถามในรูปแบบหมวก 6 ใบ ท าการสังเกตการแสดงความคิดเห็นของ
ผูเ้รียน พบว่า ผูเ้รียนมีการแสดงความคิดเห็นอย่างสรา้งสรรคภ์ายในกลุ่ม และช่วยเหลือกนัน าพา
กลุ่มไปสู่ ความส าเร็จ ผูเ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึน้  (Siobhan O’Donovan et.al. 2012) 
ไดใ้ชเ้กมมิฟิเคชั่น ในการควบคุมพฤติกรรมการเรียนการสอน เช่น การเขา้เรียน การท างานกลุ่ม 
การตัง้ใจเรียน เป็นตน้ มีการใหค้ะแนนจดัอันดบัของผูเ้รียน เพิ่มแรงจูงใจใหก้บันักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร ์ซึ่งผลการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมิฟิ
เคชั่น ท าให้ผู ้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้ส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรูใ้นการเขียน
โปรแกรม นักศึกษามีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเขา้เรียน การท างานกลุ่มร่วมกับผูอ่ื้น มี
ความสามัคคีในกลุ่ม มีความเห็นอกเห็นใจเพื่อนร่วมกลุ่ม และยอมรบัฟังความคิดเห็นของเพื่อน
รว่มกลุม่ 
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ตาราง 9 แสดงวิเคราะหง์านวิจยัในต่างประเทศที่เก่ียวขอ้งใชอ้งคป์ระกอบของเกมกบัผลการ
เรียนรู ้

ผู้วิจัย 

องคป์ระกอบของเกมที่

ประยุกตใ์ช้ในการจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชั่น (Design 

Elements for Gamification) 

ผลการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

Barata et al. (2013) แตม้ประสบการณ ์การเลื่อน

อนัดบั. ตารางผูน้  า ความทา้ทาย  

ปา้ยแสดงฐานะ 

ความผกูพนัในการเรียน  

การสว่นรว่ม 

Berkling and Thomas(2013) การเลื่อนอนัดบั แถบแสดง

ความกา้วหนา้  แตม้สะสม การ

ใหข้อ้มลูยอ้นกลบัทนัที 

ตารางผูน้  า การเลน่เป็นทีม 

ความผกูพนัในการเรียน  

การมีสว่นรว่ม 

Betts et al. (2013) แตม้ประสบการณ ์การเลื่อน

อนัดบั มีอิสระในการเลือกระดบั

ความยากง่ายของเกม 

ความผกูพนัในการเรียน  

การมีสว่นรว่ม 

Brewer et al. (2013) แตม้คะแนน  มีแรงจงูใจ 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 

องคป์ระกอบของเกมที่

ประยุกตใ์ช้ในการจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชั่น (Design 

Elements for Gamification) 

ผลการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

de Freitas and de Freitas 
(2013) 

แตม้ประสบการณ ์การเลื่อนระดบั 
รางวลัสะสม 

ความผกูพนัในการเรยีน  
ความสนกุสนาน 

Eleftheria et al. (2013) การเล่นเป็นทีม แตม้สะสม การ
เล่ือนอนัดบัป้ายแสดงฐานะ มี
ความทา้ทาย การเล่นซ า้ได ้ไม่ล็อค
เนือ้หา 

ความผกูพนัในการเรยีน  
ความสนกุสนาน  
สรา้งประสบการณก์ารเรยีนรู ้

Gibson et al. (2013) ป้ายแสดงฐานะ แตม้สะสม ความผกูพนัในการเรยีน  
มีแรงจงูใจ  
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

Goehle (2013) การเลื่อนอนัดบั แตม้ประสบการณ ์
ความส าเรจ็ 

ความผกูพนัในการเรยีน  
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

Kapp (2012) เนือ้เรื่องของเกม การใหข้อ้มลู
ยอ้นกลบัทนัที 

ความผกูพนัในการเรยีน  

Kumar and Khurana (2012) การเลื่อนอนัดบั ดา่นเกมที่ยากขึน้ 
แตม้สะสม ป้ายแสดงฐานะ 

ความผกูพนัในการเรยีน 

O’Donovan et al. (2013) เนือ้เรื่องของเกม สีสนัภาพท่ี
สวยงาม แตม้สะสม แถบแสดง
ความกา้วหนา้ ป้ายแสดงฐานะ 
ตารางผูน้  า 

ความผกูพนัในการเรยีน 
ความสามารถ 

Raymer (2013) 
เนือ้เรื่องของเกม การใหข้อ้มลู
ยอ้นกลบัทนัที ตารางผูน้  า  

ความผกูพนัในการเรยีน  
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ตาราง 9 (ต่อ) 

ผู้วิจัย 

องคป์ระกอบของเกมที่

ประยุกตใ์ช้ในการจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชั่น (Design 

Elements for Gamification) 

ผลการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

Santos et al. (2013) แตม้สะสม แถบแสดงฐานะ มีความผกูพนัในการเรียน มี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

มีแรงจงูใจ 

Todor and Pitic (2013) ตวัละครสมมตุิ การใหข้อ้มลู

ยอ้นกลบัทนัที แตม้สะสม แถบ

แสดงฐานะ รางวลั 

มีความสนใจในหลกัสตูร 

Villagrasa and Duran (2013) เนือ้เรื่องของเกม การใหข้อ้มลู

ยอ้นกลบัทนัที 

ความผกูพนัในการเรยีน  

มีแรงจงูใจ 

ที่มา: Fiona Fui-Hoon Nah (2014) 

จากตารางดงักล่าวพบว่า มีการใชอ้งคป์ระกอบ ดา้นแตม้สะสม ป้ายแสดงฐานะ 
แถบแสดงความกา้วหนา้  ตารางผูน้  า ถูกน ามาใชม้ากที่สุดส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความผูกพันในการ
เรียนมีแรงจงูใจ 
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จันทมิา 2558 

จุฑามาศ 2558 

พรร ณิสรา 2558 

รัตนพิไล 2558 

ศุภกร 2558 

สุทธิกร 2559 

นิตยา 2559 

พิชญะ 2559 

ช านาญ 2560 

ฐากูร 2560 

 

ปริภัส 2560 

อดิศักดิ ์2560 

ประภาวรรณ 2559 

สุรพล 2560 
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สรุปแนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 
เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา คือ การใชแ้นวคิด กลไกต่างๆ องคป์ระกอบ เฉพาะ

ของเกมมาใชใ้นการด าเนินกิจกรรมที่ไม่ใช่เกมเพื่อจุดประสงคใ์นการเพิ่มความสนุกสนาน ความ
น่าสนใจ การมีใจจดจ่อ และความรูส้ึกมีส่วนร่วมเพื่อพัฒนาพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ 
องคป์ระกอบส าคัญ 5 องคป์ระกอบ คือ 1) แนวคิดและกลไกของเกม 2) พฤติกรรมเป้าหมายที่
ตอ้งการใหเ้กิดกับผูใ้ช ้3) ผูใ้ชซ้ึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย 4) รางวัลจูงใจ และ 5)หลกัเกณฑใ์นการวัด
พฤติกรรมอันเป็นผลที่เกิดขึน้ การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนรู ้ผูส้อนตอ้งท าการ
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายก่อนว่าจะจัดการเรียนรูก้ับใครในเนื ้อหาวิชาใด จากนั้นจึงก าหนด
จดุประสงคก์ารเรียนรูข้องแต่ละกิจกรรมการเรียนรู ้แลว้น ามาออกแบบการจดัประสบการณเ์พื่อให้
ผู ้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรูท้ี่ตั้งไว้ ขั้นต่อมาจึงก าหนดทรพัยากรที่จ  าเป็นจะต้องใช้ใน
กระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยประยุกตใ์ช ้กลไกของเกมมิฟิเคชั่นทั้งส่วนขององคป์ระกอบกลไก
ของเกม (Mechanics) พลวตัของเกม (Dynamics) สนุทรียภาพของเกม (Aesthetics) 

งานวิจยัเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษาในประเทศไทยที่เก่ียวขอ้งพบว่าใชอ้งประกอบ
เกมมิฟิเคชั่นในการเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนมากที่สดุ รองลงมาคือเสริมสรา้งพฤติกรรมการ
มีส่วนร่วม ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม พฤติกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือ ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียน งานวิจยัเกมมิฟิเคชั่นในการศกึษาในต่างประเทศที่เก่ียวขอ้งพบว่าใชอ้งประกอบเกมมิฟิเคชั่น
ในการเสริมสรา้งความผูกพันในการเรียนมากที่สุด รองลงมาคือเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียน 
การมีส่วนร่วม และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน องค์ประกอบของเกมท่ีน ามาใช้มากท่ีสุดได้แก่   
1) แต้มสะสม (Points) 2) ตารางอันดับ(Leaderboard) 3) ล าดับขั้น(Levels) 4) เหรียญตรา
สญัลกัษณ ์(Badges) 5) ความทา้ทาย(Challenges)  ระบบการเรียนการสอนที่น ามาใชม้ากที่สุด
คือระบบการเรียน ClassCraft รองลงมาคือ ClassDojo  บทบาทของผูส้อนในเกมมิฟิเคชั่น คือการ
ออกแบบระบบการเรียนรูด้้วยการใชแ้นวคิดของเกม ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้ควบคุมการ
ด าเนินกิจกรรม เฝ้าติดตามความก้าวหน้า และความส าเร็จ ใหค้ าแนะน า อ านวยความสะดวก 
และใหร้างวลัในรูปแบบต่าง ๆ แก่ผูเ้รียนและทีมผูเ้รียน ผูส้อนจึงเปรียบเสมือนเป็นโคช้ (Coach) ที่
ดแูลควบคมุทีม โดยการรบับทบาทจะประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่พฒันาขึน้
มาเป็นพิเศษเพื่อเกมมิฟิเคชั่น โดยเฉพาะ ส่วนบทบาทผูเ้รียนในเกมมิฟิเคชั่น คือ การรบับทบาท
สมมติุตามคณุลกัษณะเฉพาะตวัของผูเ้รียน ปฏิบติัภารกิจที่ไดร้บัหมอบหมาย และเขา้ร่วมทีมเพื่อ
รว่มมือกนัแข่งขนัในการปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ ใหส้  าเรจ็ตามเปา้หมายและกติกาท่ีก าหนด 
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บทบาทของผู้สอน 

คือการออกแบบการเรยีนรูด้ว้ยการใช้

แนวคิดของเกม ก าหนดเป้าหมายควบคมุ 

เฝา้ติดตาม ใหค้ าแนะน า อ านวยความ

สะดวกใหร้างวลักบัผูเ้รียน โดย ประยกุตใ์ช้

เทคโนโลยีท่ีพฒันามาเป็นพิเศษเพื่อเกมมฟิิ

เคชั่น 
บทบาทของผู้เรียน 

ปฏิบติัภารกิจของตน มีการเขา้รว่มทีมเพื่อ
รว่มมือรว่มใจกนัในการปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ 
ใหส้ าเรจ็ตามเป้าหมายและกติกาท่ีก าหนด 

เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 

คือการน าหลกักระบวนการ กลไก และองคป์ระกอบของ
ความเป็นเกมมาใส่ลงไปในการสื่อสารรูปแบบต่างๆ เพ่ือ
กระตุน้และสรา้งแรงจงูใจใหเ้กิดในผูเ้รียนโดยมีความเชื่อ
ว่าจะสามารถสรา้งทกัษะทีต่อ้งการและสรา้งการมีส่วน
รว่มใหเ้กิดกบักลุ่มผูเ้รียน 

ประกอบด้วย 5 องคป์ระกอบ คือ 

1. แนวคิดและกลไกของเกม  

2. พฤติกรรมเป้าหมายที่ตอ้งการใหเ้กิดกบัผูเ้รียน  

3. ผูเ้รียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

4.รางวลัจงูใจ  

5. หลกัเกณฑใ์นการวดัพฤติกรรมอนัเป็นผลที่เกิดขึน้ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
ขัน้ท่ี 1 วเิคราะหก์ลุ่มเป้าหมายและ  เนือ้หาวิชา 
ขัน้ท่ี 2 ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ขัน้ท่ี 3 ก าหนดโครงสรา้งการจดัประสบการณ ์

ขัน้ท่ี 4 ก าหนดทรพัยากร 
ขัน้ท่ี 5 ประยกุตใ์ชอ้งคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชั่น 

บทบาทของผู้สอน 

ออกแบบการเรียนรูด้ว้ยการใชแ้นวคิดของเกม 
ก าหนดเป้าหมายควบคมุ เฝา้ติดตาม ใหค้ าแนะน า อ านวย
ความสะดวก วดัพฤติกรรม ใหร้างวลักบัผูเ้รียน โดยประยกุตใ์ช้
เทคโนโลยีท่ีพฒันามาเป็นพิเศษเพื่อเกมมฟิิเคชั่น 

ระบบการจัดการเรียนการสอน ClassCraft 
1.ระบบการจดัการชัน้เรียน  

2.ระบบการสุ่มภารกิจ 

3.ระบบสุ่มตวัละคร  

4.ระบบการสนทนา 

5.ระบบการใหค้ะแนนและเกรด 

บทบาทของผู้เรียน 

ปฏิบติัภารกิจของตน มีการเขา้รว่มทีมเพื่อรว่มมือ
กนัในการปฏิบติัภารกิจต่าง ๆ ใหส้ าเรจ็ตามเป้าหมายและ
กติกาท่ีก าหนด 

เกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 

คือการน าหลกักระบวนการ กลไก และ

องคป์ระกอบของความเป็นเกมมาใส่ลงไปใน

การสื่อสารรูปแบบต่างๆ เพื่อกระตุน้และ

สรา้งแรงจงูใจใหเ้กิดในผูเ้รียนโดยมีความ

เชื่อว่าจะสามารถสรา้งทกัษะท่ีตอ้งการและ

สรา้งการมีส่วนรว่มใหเ้กิดกบักลุ่มผูเ้รียน  องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคช่ัน 

1) แนวคิดและกลไกของเกม  

2) พฤติกรรมเป้าหมายที่ตอ้งการใหเ้กิดกบั
ผูเ้รียน  

3) ผูเ้รียนซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมาย  

4) รางวลัจงูใจ  

5) หลกัเกณฑใ์นการวดัพฤติกรรมอนัเป็นผลที่

เกิดขึน้ 

การประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชั่นในการ
จัดการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 1 วเิคราะหก์ลุ่มเป้าหมายและ  
เนือ้หาวิชา 
ขั้นท่ี 2 ก าหนดจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ขั้นท่ี 3ก าหนดโครงสรา้งการจดั
ประสบการณ ์

ขั้นท่ี4 ก าหนดทรพัยากร 

ขั้นท่ี 5 ประยกุตใ์ชอ้งคป์ระกอบของ เกม

มิฟิเคชั่น 

ทฤษฎีท่ีเกีย่วข้องกับเกมมิฟิเคช่ัน 

1.ทฤษฎีการลื่นไหล  
2.ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ปดดา้น 
(Octalysis) 
3.ทฤษฎีแรงจงูใจ ARCS Model 

4.ทฤษฎีการสรา้งแรงจงูใจของมาโลน  

5.ทฤษฎีแรงจงูใจภายในและแรงจงูใจ

ภายนอก 

 

 

ระบบการจัดการเรียนการสอน 
ClassCraft 

1.ระบบการจดัการชัน้เรียน  
2.ระบบการสุ่มภารกิจ 
3.ระบบสุ่มตวัละคร  
4.ระบบการสนทนา 
5.ระบบการใหค้ะแนนและเกรด ภาพประกอบ 2แสดงสรุปแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นในการศึกษา 
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4.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้กรอบแนวคิดแบบ DEEPER 
Antonenko. Hudson. Townsend and Pritchard (2011 อ้างอิงจากชนะชัย ทะ

ยอม. 2560) ไดพ้ฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้รอบแนวคิดแบบ DEEPER หรือ DEEPER 
framework เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่สามารถพัฒนาทักษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21หลาย
ทักษะ เช่น ทักษะในการสื่อสาร ทักษะดา้นเทคโนโลยี ทักษะการเขา้สังคม ทักษะในการปรบัตัว
เพื่อเขา้สังคม และทักษะอาชีพ เป็นตน้(Partnership for 21st Century Skill. 2011) มีขัน้ตอนใน
การจดัการเรียนรู ้ไม่ซบัซอ้น เนน้ทัง้การใชปั้ญหาเป็นฐานที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนพฒันาสมรรถนะการ
แก้ปัญหาและ ส่งเสริมการท างานแบบร่วมมือ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ถูกพัฒนาขึน้เพี่อ
พฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือโดยเฉพาะ อีกทัง้รูปแบบการจดัการเรียนรูด้งักล่าวเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ในไม่ก่ีปีที่ผ่านมาจึงถือว่าเป็นแนวคิดการจดัการเรียนรูท้ี่ใหม่
ส  าหรบัประเทศไทย เป็นแนวคิดการเรียนรูท้ี่มีขั้นตอนที่ชัดเจนและใชเ้วลาไม่มากในการเรียนรู้
เหมือน รูปแบบการจัดการเรียนรูรู้ปแบบอ่ืน ๆ และจากการที่มีการท าวิจัยแลว้พบว่ารูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้งักล่าว สามารถพฒันาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือซึ่งเป็นทกัษะที่จ  าเป็นใน
การใช้ชี วิตในศตวรรษที่  21(Partnership for 21st Century Skill. 2011) ซึ่ งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือที่นิยามโดย Partnership (2011) ก็มีบางส่วนที่สอดคลอ้งกับสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือ ที่นิยามโดย PISA 2015 เพราะทั้ง Partnership และ PISA 2015 มีการให้
ความส าคญักบัการพฒันาและประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือที่จ  าเป็นในศตวรรษ ที่ 
21 ทั้งคู่  ซึ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้จะประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี ้(Antonenko. et al. 
2014 อา้งอิงจากชนะชยั ทะยอม. 2560) 

1. ระบุประเด็นปัญหา (Define) คือ ขัน้ระบุประเด็นปัญหาโดยอาศัยความรูเ้ก่า
และการระบสุาเหตแุละผลของสภาพปัญหานัน้ 

2. สืบคน้ขอ้มูล (Explore) คือ ขัน้การสืบคน้ขอ้มลูที่เก่ียวกับประเด็นปัญหาและ
แนวทางในการแกปั้ญหา 

3. อธิบาย (Explain) คือ ขั้นอธิบายหรือโต้แย้งเพื่อหาแนวทางหรือวิธีการที่
เป็นไปได ้ในการน ามาใชแ้กปั้ญหานัน้จากนัน้จะตอ้งเลือกวิธีการแกปั้ญหาที่ดีและเหมาะสมที่สดุ 

4. น าเสนอ (Present) คือ ขั้นการน าเสนอวิธีการที่ เหมาะสมเก่ียวกับการ
แกปั้ญหา และบอกถึงเหตผุลที่เลือกวิธีการแกปั้ญหาดงักลา่ว 

5. ประเมิน (Evaluate) คือ ขัน้การประเมินผลของกระบวนการและวิธีการในการ
แกปั้ญหา 
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6. สะท้อน (Reflect) คือ ขั้นสะท้อนผลของกระบวนการและวิธีการที่ใชใ้นการ
แกปั้ญหาหรือการจดัการเรียนรูด้งักลา่ว 

ซึ่งในการจัดการเรียนรูท้ั้ง 6 ขั้นตอนนีจ้ะช่วยพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือโดยผ่านการให้ค าแนะน าในการฝึกทักษะขณะที่ผู ้เรียนด าเนินการแก้ปัญหาในแต่ละ
ขั้นตอน (Halloun and Hestenes. 1987 อ้างอิงจาก ชนะชัย ทะยอม. 2560) และการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้กรอบแนวคิดแบบ DEEPER จะต้องเริ่มต้นจากการก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึน้ในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียน หรือสถานการณท์ี่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั เพื่อเป็นตวักระตุน้ให้
ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูแ้ละพัฒนาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ซึ่งในแต่ละขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนรูโ้ดยใชก้รอบแนวคิด แบบ DEEPER นัน้สามารถพฒันาสรรถนะในการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือในสมรรกนะย่อย 3 สมรรถนะย่อย คือ 1) การวิเคราะหปั์ญหาและหาขอ้ตกลงร่วมกนั
ในการแก้ปัญหา 2) การเลือกวิธีด าเนินการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา และ 3) การสรา้งและ
รกัษาระเบียบของกลุม่ ดงัรายละเอียด ต่อไปนี ้

ขั้นระบุประเด็นปัญหา(Define) เป็นขั้นตอนที่ท าให้สมาชิกในกลุ่มมีการ
แบ่งปันประสบการณ์เพื่อร่วมกันระบุปัญหา สาเหตุ และผลกระทบของปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนด ช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาในดา้นการรกัษาเวลาในการด าเนินงาน มีการวางแผนการด าเนินงาน
การรายงาน ความกา้วหนา้ของงาน และการด าเนินงานตามแผนที่วางไว ้ผูเ้รียนจะตอ้งมีการแบ่ง
หนา้ที่ในการปฏิบติังานตามความเหมาะสมของความสามารถของแต่ละคน และสมาชิกของทีมจะ
ระดมความคิดถกเถียง โตแ้ยง้กนัอย่างกวา้งขวางจริงจงั โดยมีขอ้มลูสารสนเทศที่คน้ควา้มายืนยนั
และมาท าความเขา้ใจร่วมกัน เพื่อใหใ้นที่สุดบรรลุขอ้ตกลงกันไดว้่าจะด าเนินการหรือลงมือท า
อย่างไรใหบ้รรลผุลตามเงื่อนไขขอ้จ ากดัของเวลาและทรพัยากร  

ขั้นการสืบค้นข้อมูล (Explore) เป็นขัน้ตอนที่ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจเป้าหมายใน
การเรียนรูแ้ละการแกปั้ญหา นอกจากนัน้ยงัเป็นการสรา้งและเก็บรกัษาความเขา้ใจที่มี รว่มกนัได ้
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้และมีการโต้แย้งกันเพื่อให้ได้แนวทางแก้ปัญหา ที่
เหมาะสมที่สดุ  

ขั้นอธิบายหรือโต้แย้ง(Explain) เป็นขัน้ตอนที่ท าใหผู้เ้รียนพัฒนาการอธิบาย 
การโตแ้ยง้ภายในกลุ่มเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดง
ความคิดเห็นเก่ียวกับวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ นั้นว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใด มีความ
เหมาะสมหรือไม่โดยอาศยัขอ้มลูที่ไดจ้ากการสืบคน้มาสนบัสนนุดว้ย  
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ขั้นการน าเสนอ (Present) เป็นขั้นตอนที่มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็นของตวัเอง หรือก็เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัภายในกลุม่  

ขั้นการประเมินผล(Evaluate) เป็นขัน้ตอนที่ช่วยพัฒนาตัวผูเ้รียนใหส้ามารถ
วางแผนการด าเนินงานและตรวจสอบการด าเนินงานใหดี้มากยิ่งขึน้ในการเรียนรูค้รัง้ต่อ ๆ ไป 

ขั้นสะท้อนผล (Reflect) เป็นนัน้ตอนสดุทา้ยของกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่มี
ความส าคญัอย่างมากเพราะขัน้ตอนการสะทอ้นผลนีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาการวางแผนเก่ียวกบั
ขัน้ตอนการแกปั้ญหา และการก าหนดขอบเขตของปัญหาในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไปไดดี้ขึน้  
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ภาพประกอบ 3 แสดงความสมัพนัธข์องทฤษฎีกบัหลกัการของรูปแบบการเสรมิสรา้งสมรรถนะ 
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือ 

 

 

 

 

 

หลักการ 

1. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่สรา้งความ
สนใจใหก้บัผูเ้รียนจากการสรา้ง
สถานการณปั์ญหาใหก้บัผูเ้รียนเพื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจเนือ้หาเชงิลกึ และสามารถ
แกปั้ญหาในครัง้ต่อไปได ้

2. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู ้ความสมัพนัธ ์
ระหว่างส่ิงที่เรียน กบัชีวติของตนเอง 
จากกระบวนการคน้หาวิธีเพื่อน าไปสู่
เป้าหมาย การสรา้งแรงจงูใจ และการ
แกปั้ญหารว่มกนั 

3. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่สรา้งความทา้
ทายตามระดบัความยากง่าย และความ
เหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รยีนไดล้งมือการ
แกปั้ญหาเป็นกลุ่ม และสามารถบรรลุ
เป้าหมายที่ก าหนดไว ้

แนวคดิทฤษฎ ี

1. การจดัการเรียนรูแ้บบรว่มมือ 
(Collaborative Learning) 

2. แนวคิดโซเชยีล 

คอนสตรคัตวิิสซมึ  

(Social Constructivism) 

 3. แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบั 

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

4. แนวคิดการจดัการเรียนรู ้

โดยใชก้รอบแนวคดิแบบ DEEPER 
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ภาพประกอบ 4 แสดงความสมัพนัธข์องหลกัการกบัขัน้ตอนของรูปแบบการเสรมิสรา้งสมรรถนะ 
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือ 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ 

1. ขั้นสร้าง (Construction: C) 
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) ดว้ย
การรวบรวมประวตัิและขอ้มลูผูป่้วย ผลการตรวจรา่งกาย ผล
การตรวจทางหอ้งปฏิบตัิการ ผลการเรยีนรูใ้นหอ้งเรียนภายหลงั
การรบัส่งเวร (Pre Conference) และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการ
สรา้งและเกบ็ความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ไดไ้ปแบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัเพ่ือนในกลุ่ม เพื่อทบทวนสรุปขอ้วินิจฉยั
การพยาบาล  และแผนการพยาบาลทีผู่เ้รียน  แต่ละคนจะ
น าไปใชใ้นการปฏิบตัิการพยาบาลกบัผูป่้วย  

2. ขั้นเชื่อม (Connection: C)   
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) โดยให้
ผูเ้รียนรว่มกนัระดมสมองรว่มกนั วิเคราะห ์แยกแยะ จดั
หมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรยีนรูซ้ึ่งกนัและกนั ใช้
เหตผุลและขอ้มลูมาท าการวิเคราะห ์เพ่ือสรา้งใหผู้เ้รียนเกิด
ประสบการณแ์ละความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโนทศันอ์ย่าง
เป็นระบบและต่อเนื่องกนั รวมถึงการสรุปเช่ือมโยงทฤษฎี 
ประยกุตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิสรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกั
ประวตัิสนบัสนนุการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วย 
  
3. ขั้นใช้ (Conclusion: C) 
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) โดยให้
ผูเ้รียนน าขอ้มลูและปัญหาสขุภาพที่ไดจ้ากการระดมสมอง มา
ใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาล แลว้เรียบเรียงจดัล าดบั
ความส าคญัของภาวะสขุภาพใหถ้กูตอ้ง เพ่ือน าความรู ้และ
กระบวนการที่ไดม้าประยกุตใ์ชจ้ริงกบัผูป่้วย   

หลักการ 

1. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่สรา้งความ
สนใจใหก้บัผูเ้รียนจากการสรา้ง
สถานการณปั์ญหาใหก้บัผูเ้รียนเพื่อให้
ผูเ้รียนเขา้ใจเนือ้หาเชงิลกึ และสามารถ
แกปั้ญหาในครัง้ต่อไปได ้

2. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู ้ความสมัพนัธ ์
ระหว่างส่ิงที่เรียน กบัชีวติประจ าวนัของ
ตนเอง จากกระบวนการคน้หาวิธีเพื่อ
น าไปสู่เป้าหมาย การสรา้งแรงจงูใจ และ
การแกปั้ญหารว่มกนั 

3. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่สรา้งความทา้
ทายตามระดบัความยากง่าย และความ
เหมาะสม เพื่อใหผู้เ้รยีนไดล้งมือการ
แกปั้ญหาเป็นกลุ่ม และสามารถบรรลุ
เป้าหมายที่ก าหนดไว ้
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ภาพประกอบ 5 แสดงความสมัพนัธข์องขัน้ตอนรูปแบบการเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

กบัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

3. การท างานรว่มกนั 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ (3Cs Model) 

1. ขั้นสร้าง (Construction: C) 
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) ดว้ย
การรวบรวมประวตัิและขอ้มลูผูป่้วย ผลการตรวจรา่งกาย ผล
การตรวจทางหอ้งปฏิบตัิการ ผลการเรยีนรูใ้นหอ้งเรียนภายหลงั
การรบัส่งเวร (Pre conference) และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการ
สรา้งและเกบ็ความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ไดไ้ปแบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัเพ่ือนในกลุ่ม เพื่อทบทวนสรุปขอ้วินิจฉยั
การพยาบาล  และแผนการพยาบาลทีผู่เ้รียน  แต่ละคนจะ
น าไปใชใ้นการปฏิบตัิการพยาบาลกบัผูป่้วย  

2. ขั้นเชื่อม (Connection: C)    
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) โดยให้
ผูเ้รียนรว่มกนัระดมสมองรว่มกนั วิเคราะห ์แยกแยะ จดั
หมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรยีนรูซ้ึ่งกนัและกนั ใช้
เหตผุลและขอ้มลูมาท าการวิเคราะห ์เพ่ือสรา้งใหผู้เ้รียนเกิด
ประสบการณแ์ละความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโนทศันอ์ย่าง
เป็นระบบและต่อเนื่องกนั รวมถึงการสรุปเช่ือมโยงทฤษฎี 
ประยกุตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิสรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกั
ประวตัิสนบัสนนุการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วย 
  

3. ขั้นใช้ (Conclusion: C) 
เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บั
ผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบตับินหอผูป่้วย (Ward) โดยให้
ผูเ้รียนน าขอ้มลูและปัญหาสขุภาพที่ไดจ้ากการระดมสมอง มา
ใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาล แลว้เรียบเรียงจดัล าดบั
ความส าคญัของภาวะสขุภาพใหถ้กูตอ้ง เพ่ือน าความรู ้และ
กระบวนการที่ไดม้าประยกุตใ์ชจ้ริงกบัผูป่้วย   

สมรรถนะการแก้ปัญหา 

แบบร่วมมือ 

1. การสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั 

 

2. การเลือกวิธีการแกปั้ญหา 
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ค าอธิบายการจัดกิจกรรมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  

การจัดกิจกรรมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสรมิสรา้ง สมรรถนะ  การแกปั้ญหาแบบรว่มมือ แบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดงันี ้ 

ระยะที ่1 การเตรียมความพร้อม  
 ด าเนินการในสปัดาหท์ี่ 1 

เป็นขัน้การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนก่อนน าเขา้สู่น าเขา้สูรู่ปแบบ
การจัดการเรียนรู้ ผู้สอนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ใช้เทคนิคการกระตุ้นความอยากรูอ้ยากเห็น 
กระตุน้การคน้หาความหมายในสิ่ง  ที่ผูเ้รียนสนใจ  เป็นการสรา้งแรงบนัดาลใจ  โดยใชส้ื่อการสอน
ที่สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรูข้องผู้เรียน โดยประยุกต์ใช้การด์เกม บอรด์เกม ร่วมกับ
ผสมผสานระบบการใหค้ะแนนในหอ้งเรียนเสมือน  แอพพลิเคชั่นฟรี ที่มีการสะสมแตม้คะแนน 
ตราสญัลกัษณ ์การรายงานความกา้วหนา้รายบุคคล และรายกลุ่มได้ เพื่อสรา้งบรรยากาศในการ
เรียนรูใ้หม้ีลกัษณะทา้ทาย และผ่อนคลาย เรื่องราวที่ผูส้อนจดักิจกรรมจะกระตุน้ทกัษะการสืบคน้
ขอ้มลู แสวงหาความรู ้การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รว่มกนัคิดแกปั้ญหา และ  การท างาน
รว่มกนั  สามารถท าใหผู้เ้รียนเรียนรูใ้นการแกปั้ญหารว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมั่นใจ 

บทบาทผู้สอน   
1. ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้หอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 

ที่ประยกุตใ์ชก้ลไกเกม ภารกิจตามล าดบัเวลา การสะสมแตม้คะแนน ตราสญัลกัษณ ์การรายงาน
ความกา้วหนา้รายบุคคล และรายกลุ่มเพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรู ้ใหม้ีลกัษณะทา้ทายให้
ผูเ้รียนตอ้งร่วมมือร่วมใจกันท าภารกิจใหส้  าเร็จ และเพิ่มความสนุกสนานน่าสนใจใหก้บักิจกรรม
การเรียนรู ้ 

2. ก าหนด ชีแ้จงภารกิจ และก าหนดรหสัผ่านใหผู้เ้รียน 
3. เตรียมบริหารจัดการห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ก าหนด

กติกาส าหรบัการใหค้ะแนน 
บทบาทผู้เรียน 

1. รบัรหัสจากผูส้อนและทดลองล็อคอิน และอัพโหลดขอ้มูล เขา้ระบบ
หอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  

2. รบัรหสัเขา้ดภูารกิจในหอ้งเรียนเสมือน 
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ระยะที ่2 การเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
กระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ส  าคัญในระยะนีม้ี 3 ขั้นตอน (3Cs Model) 

คือขัน้ที่ 1 สรา้ง (Construction: C) ขัน้ที่ 2 เชื่อม (Connection: C) และ ขัน้ที่ 3 ใช ้(Conclusion: 
C) ซึ่งด าเนินการในสปัดาหท์ี่ 2 ถึง สปัดาหท์ี่ 6 โดยการด าเนินการตามกระบวนการ “สร้าง-เชื่อม-

ใช”้  โดยแบ่งการจดัการเรียนรูอ้อกเป็น 3 สว่น ในแต่ละสปัดาหด์งันี ้
1. การจัดการเรียน รู้ในห้องเรียน เสมื อน  (Virtual Classroom) 

ด าเนินการจัดการเรียนรูใ้นทุกวันอังคารโดยให้ให้นักศึกษาคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเองใชเ้วลา 3 
ชั่วโมง ระหว่างเวลา  13.00 – 16.00 น.   

2. การจัดการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน (Face to Face) ด าเนินการจัดการ
เรียนรูใ้นทกุวนัพธุใชเ้วลา 5 ชั่วโมง ระหว่างเวลา 07.00 – 12.00 น. 

3. การจดัการเรียนรูใ้นบนหอผูป่้วย (Ward) ในทกุวนัพฤหสั-ศกุร ์ 
วนัละ  8 ชั่วโมง ระหว่างเวลา 7.00 – 16.00 น.มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

ส่วนที่ 1 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  เป็นการจดักระบวนการ
เรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บัผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน โดยก าหนดแบบฝึกหดัที่สอดแทรก
เนือ้หาความรูท้ี่ผูเ้รียนตอ้งน าไปใชใ้นการดูแลผูป่้วย ใหช้่วยกันคิดหาค าตอบ เป็นการกระตุน้ให้
ผูเ้รียนมีการสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง เพื่อน าไปสู่การแบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัเพื่อนใน
กลุม่ 

ขั้นสร้าง  ผู้เรียนรวบรวมขอ้มูล สืบค้นปัญหาภาวะสุขภาพของผูป่้วย 
รว่มกบัเพื่อนในกลุม่ 

บทบาทผูส้อน   
1. ผูส้อนมอบหมายเคสผูป่้วย 1 ราย ต่อผูเ้รียน 2 คน  
2. เปิดระบบ หอ้งเรียนออนไลน ์
3. ใช้กลไกของเกม ได้แก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์  

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุม่ 
บทบาทผูเ้รียน 

1. รวบรวมข้อมูล สืบค้นขอ้มูล อัพโหลดขึน้ห้องเรียนออนไลน์ น า
ขอ้สรุป เก่ียวกบัโรคและปัญหาสขุภาพ แลกเปลี่ยนกบัเพื่อน 

2. ผู้เรียนในทีม ร่วมค้นคว้าสรุปใจความส าคัญเก่ียวกับโรค และ
ปัญหาสขุภาพรว่มมือกนัคิดวิเคราะห ์สิ่งที่เหมือน หรือแตกต่างจากทฤษฎี วิเคราะห ์
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ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนน าความรูท้ี่ไดจ้ากการแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนจดัหมวดหมู่
ขอ้มูลใหม่ น ามาใชเ้ป็นฐานความรูข้องตนเอง   และสรา้งประสบการณ์ของตนเองเก่ียวกับภาวะ
สขุภาพนัน้ 

บทบาทผูส้อน   
1.ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง  
2. ใช้กลไกของเกม ได้แก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์  

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการ
ใหค้ะแนนของหอ้งเรียนเสมือน  

บทบาทผูเ้รียน 
1. ผู้เรียนจัดกลุ่ม Subjective และ Objective Data โดยเชื่อมโยง

ขอ้มลูไปยงัภาวะสขุภาพระบบต่าง ๆ อพัโหลดสง่ในระบบหอ้งเรียนเสมือน  
2.เพื่อนต่างทีมเขา้มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ในหอ้งเรียนออนไลน ์

แลว้เสนอขอ้มูลการเชื่อมโยงปัญหาผู้ป่วยไปยังระบบอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับการเจ็บป่วยของผู้ป่วย
เพิ่มเติมจากเพื่อน  

3 เลือกขอ้มูลที่สอดคลอ้งกับปัญหาของผูป่้วยในเคสตนเอง และให้
คะแนนเพื่อนที่รว่มแลกเปลี่ยนขอ้มลูเป็นรายบุคคล  

ขั้นใช้   ผู้เรียนน าความรู้ที่ ตนเองค้นคว้า มาแลกเปลี่ยนกับเพื่ อน 
เชื่อมโยงความคิด วิเคราะหแ์ยกแยะ จากนัน้น าองคค์วามรูท้ี่ไดม้าใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัยทางการ
พยาบาล 

บทบาทผูส้อน   
1. ใช้กลไกของเกม ได้แก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์  

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการ
ใหค้ะแนนของหอ้งเรียนเสมือน  

2. ให้ค าชมกับผูเ้รียนในกรณีที่ผูเ้รียนท างานได้คุณภาพ เสร็จตาม
เวลาที่ก าหนด และประพฤติตนตามกฎกติกา และเงื่อนไขในการท างาน 

3. ใหค้ าแนะน าแนวทางในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
และวิธีการพัฒนางานใหม้ีคุณภาพดีขึน้กับผูเ้รียนในกรณีที่ผูเ้รียน ท างานไม่ไดคุ้ณภาพ ไม่เสร็จ
ตามเวลา    ที่ก าหนด หรือมีการท าผิดกฎ กติกา และเงื่อนไขในการท างาน 

4. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร้ว่มสะทอ้นคิดหลงัการจดัการเรียนรู ้
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 บทบาทผูเ้รียน 
1. น าขอ้มูลที่ไดห้ลงัการแลกเปลี่ยนเรียนรูม้าใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัย

ทางการพยาบาลกบัเพื่อน 
2. ผูเ้รียนแต่ละคนรบัทราบผลคะแนน และผลขอ้เสนอแนะจากผูส้อน 

และรว่มสะทอ้นคิดหลงัการจดัการเรียนรู ้
ส่วนที่ 2 ห้องเรียนปกติ (Face to Face) เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่

ผูส้อนจัดประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียนในหอ้งเรียนปกติ โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็น  4 กลุ่ม โดย
ผูเ้รียนแต่ละแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรูเ้ก่ียวกบัภาวะสุขภาพของผูป่้วยแก่เพื่อนในกลุ่มเพื่อสรา้ง
ฐานความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัโรคและขอ้มลูภาวะสขุภาพของผูป่้วย 

ขั้นสร้าง  ผู้เรียนระดมสมองร่วมกัน วิเคราะห์ แยกแยะ จัดหมวดหมู่
ความคิดเขียนขอ้ความสัน้ ๆ (Cue) ที่ส  าคญัของภาวะสขุภาพนัน้ ๆ สนบัสนุนความร่วมมือรว่มใจ
ในการแลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกันในผู้เรียนแต่ละคน โดยสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์และความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโนทัศนอ์ย่าง
เป็นระบบและต่อเนื่องกัน รวมถึงการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิสรีรวิทยา
และขอ้มลูจากการซกัประวติัสนับสนุนการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วยเขา้ดว้ยกนั น ามาเขียนขอ้
วินิจฉยัทางการพยาบาลและรว่มแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างกลุม่ 

บทบาทผูส้อน  - 
บทบาทผูเ้รียน 

 รวบรวมขอ้มูลผูป่้วยที่ไดร้บัมอบหมาย เพิ่มเติมจากวันอังคารโดยการ 
Round คนไข ้Chart Kardex และรบัฟังเวร 

ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนน าความรูใ้หม่ที่จัดเป็นหมวดหมู่ตามระบบในขัน้ “เชื่อม” 
ผูเ้รียนรวบรวมขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลของตนเองและเพื่อน น ามาเรียบเรียงใหม่ จัดล าดับ
ความส าคัญของภาวะสุขภาพใหถู้กตอ้ง น าขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลและแผนการพยาบาลที่
ตนเองและเพื่อนได้แลกเปลี่ยนความคิดกัน ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกความกล้าแสดงความคิดเห็น 
ทักษะการพูด การตัดสินใจ การฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น เนื่องจากกิจกรรมทวนซ า้ ๆ หลายรอบ 
ช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และจดจ าวิธีการแกปั้ญหา   จากประสบการณต์รงของตนเองและ
จากการดวูิธีแกปั้ญหาของเพื่อนในทีมผ่านกิจกรรมดงักล่าว  
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บทบาทผูส้อน   
1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 
2. ใช้กลไกของเกม ได้แก่  ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์            

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการ
ใหค้ะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ยกตวัอย่างเช่น ลงบนัทกึคะแนนสรุปรายบคุคล และกลุม่ 

บทบาทผูเ้รียน 
1. ผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลที่ตนเองไดคิ้ดวิเคราะหจ์าก 

หอ้งเรียนเสมือนมาน าเสนอใหก้บัเพื่อนต่างกลุม่ 
2. เพื่อนต่างกลุ่มร่วมวิเคราะห์ขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลเพิ่มเติมใน

มมุมองของตนเอง  
4. น าขอ้วินิจฉัยที่ไดแ้ลกเปลี่ยนกับเพื่อนน ามาวิเคราะหเ์ชื่อมโยง และ

เรียบเรียงจดัล าดบัความส าคญัใหม่ใหถู้กตอ้ง ครบถว้นตามปัญหาภาวะสขุภาพของผูป่้วย 
5. ผู้เรียนให้คะแนนเพื่อนที่ร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน ์

ยกตวัอย่างเช่น Padlet classroom 
ขั้นใช้ ผูเ้รียนน าขอ้วินิจฉัยการพยาบาลที่ไดร้่วมแลกเปลี่ยนกับเพื่อน มาใช้

ในการวางแผนการพยาบาล ใหค้รอบคลมุภาวะสขุภาพ 
บทบาทผูส้อน   

 1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 
2. ใช้กลไกของเกม ได้แก่  ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์               

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการ
ให้คะแนนของห้องเรียนเสมือน ยกตัวอย่างเช่น Class Dojo , Padlet classroom, line app ลง
บนัทกึคะแนนสรุปรายบคุคล และกลุม่      

บทบาทผูเ้รียน  
1. ผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลใหเ้พื่อนต่างกลุ่มร่วม วาง

แผนการพยาบาล  
 2. ผูเ้รียนใหค้ะแนนเพื่อนที่รว่มแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน ์  
 3. สรุปกิจกรรมการพยาบาลที่ ได้จากการแลกเปลี่ยนกับเพื่อน ให้

ครบถว้นตามขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาล 
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ส่วนที่ 3 การฝึกปฏิบัติบนหอผู้ป่วย (Ward)  เป็นการจัดกระบวนการ
เรียนรูท้ี่ผูส้อนจดัประสบการณใ์หก้บัผูเ้รียนในหอผูป่้วย โดยผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉัยการพยาบาล 
และแผนการพยาบาลที่ไดจ้ากการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน(Face to Face) ใหเ้พื่อนในกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นแลกเปลี่ยนความรูเ้พื่อทบทวนสรุปขอ้วินิจฉัยการพยาบาลและแผนการพยาบาลที่ผูเ้รียน
แต่ละคนจะน าไปใชใ้นการปฏิบติัการพยาบาลกบัผูป่้วย                                  

ขั้นสร้าง  ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิพากษ์กิจกรรมพยาบาลโดยใชเ้หตุผล 
และขอ้มูลที่ท าการวิเคราะหใ์นหอ้งเรียน ประกอบกับขอ้มูลการรบัส่งเวร ในการเชื่อมโยงปัญหา 
ข้อวินิจฉัยการพยาบาล แผนการพยาบาล  กิจกรรมพยาบาล และเกณฑ์การประเมินผลให้
สอดคลอ้งกนั 

บทบาทผูส้อน  - 
บทบาทผูเ้รียน 

รวบรวมขอ้มูลผูป่้วยที่ไดร้บัมอบหมาย เพิ่มเติมจากวันอังคารโดยการ 
Round คนไข ้Chart Kardex และรบัฟังเวร 

ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนแต่ละคนใชค้วามรูใ้นกระบวนการสรา้งและประสบการณ์
จากกระบวนการเชื่อม มาวางแผนใชจ้รงิกบัผูป่้วยตามล าดบัความส าคญัของปัญหา 

บทบาทผูส้อน   
 1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 
2. ร่วมแลกเปลี่ยนความรู ้ช่วยปรับกิจกรรมให้เหมาะสมตามล าดับ

ความส าคญัของปัญหาสขุภาพ 
 3. ให้ผู ้เรียนก าหนดภารกิจตามล าดับเวลา ใส่ในการด์ภารกิจ หรือ 

หอ้งเรียนออนไลนท์ี่มีระบบติดตามการท างาน  
4. ใช้กลไกของเกม ได้แก่  ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ ์            

การรายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการ
ใหค้ะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ลงบนัทกึคะแนนสรุปรายบคุคล และกลุม่ 

บทบาทผูเ้รียน 
1. ผูเ้รียนเขียนกิจกรรมพยาบาล ประโยคสั้น ๆ ใส่ภารกิจสรา้งเป็นด่าน

ต่าง ๆ เรียงกิจกรรมการพยาบาลที่ส  าคัญเป็นอันดับแรก ไปสู่นอ้ย ตามเวลา ใหถู้กตอ้ง เพื่อผ่าน
ด่าน  
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2. ผูเ้รียน ร่วมแสดงความคิดเห็น ปรบักิจกรรมให้เหมาะสมกับปัญหา
สขุภาพ และมอบหมายบทบาทหนา้ที่ ตามความสามารถของเพื่อนรว่มกลุม่ 

ขั้นใช้  ผูเ้รียนใช้ความรู ้ทักษะ ในการบริหารเวลาเพื่อท ากิจกรรมการพย
บาลใหบ้รรลุเป้าหมาย อย่างถูกตอ้งตามขัน้ตอน ครบถว้นครอบคลุมขอ้วินิจฉัย และบริหารเวลา
เรียงล าดบัตามความส าคญัไดท้นั  

บทบาทผูส้อน   
1. สงัเกตการปฏิบติัการพยาบาลของผูเ้รียน ลงบนัทกึคะแนน   
2.ใหค้  าแนะน าเพิ่มเติม  
3. สะทอ้นคิดการจดัการเรยีนรู ้ 
4.ลงบนัทกึคะแนนสรุปรายบคุคล และ กลุม่  

บทบาทผูเ้รียน   
1. ปฏิบติัการพยาบาลตามแผนการพยาบาลที่วางไว ้ 
 2. เพื่อนรว่มทีมคอยตรวจเช็คกิจกรรมใหค้รบถว้น  
3. ผูเ้รียนสรุปผลกิจกรรมการพยาบาลตามขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาล

ต่าง ๆ   
4. รว่มสะทอ้นคิดการจดัการเรียนรู ้และ รบัทราบผลคะแนน  

สรุปความสัมพันธ์ของการสังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่น เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ จากแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ดงันี ้
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึ กษ าครั้งนี ้ด  า เนิ นการในลักษณ ะการวิจัยและพัฒ นา  (Research and 
Development) มีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล  โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินงานวิจยั ประกอบดว้ย 3 ตอน ดงันี ้ 

ตอนที ่1 การศกึษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศกึษาพยาบาล 

ตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชั่ นเพื่ อ
เสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล  

ตอนที่ 3การประเมินประสิทธิผลและปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 

แต่ละขัน้ตอนมีรายละเอียดเก่ียวกบัการด าเนินการวิจยั ดงัจะกลา่วต่อไปนี ้ 

ตอนที ่1 การศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
ในระยะนีผู้ว้ิจยัใชก้ระบวนการวิจยัเชิงคณุภาพ (Qualitative research) ประกอบไปดว้ย

การศึกษาและวิเคราะหข์อ้มูลจากเอกสาร (Documentary analysis) และการสัมภาษณ์เชิงลึก 
(In-depth interview) เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาก าหนดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นักศึกษาพยาบาลโดยแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ การศึกษาสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล และการสรา้งเครื่องมือวัดสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาลมีรายละเอียด ดงัต่อไปนี ้

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล
ผูว้ิจยัด าเนินการศึกษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหส์มรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษา
พยาบาล ดว้ยการใชก้ารศกึษาและวิเคราะหข์อ้มลูจากเอกสาร (Documentary analysis) และการ
สมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) อาจารยพ์ยาบาลและพยาบาลวิชาชีพที่ไดร้บัรางวัลการ
ปฏิบติัการพยาบาลดีเด่น มีขัน้ตอนการด าเนินงานดงันี ้

ขั้นที ่1 การวิเคราะหเ์อกสาร (Documentary analysis) 
ในขัน้ตอนนีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของ

นกัศกึษาพยาบาล 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
ศึกษาและวิเคราะหข์อ้มูลจากแนวคิด ทฤษฏี ดว้ยวิธีการวิเคราะห์เอกสาร 

(Documentary analysis) เก่ียวกับสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือจากฐานขอ้มูลวิจัย TCI, 
ProQuest, CINAHL, Elsevier, Springer, EBSCO และ ScienceDirect ในช่วงปี ค.ศ. 2011 – 
2018 จ านวน 25 ฉบบั น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษามาวิเคราะหเ์นือ้หา สงัเคราะหก์รอบสมรรถนะ
รว่มกบักระบวนการพยาบาล จากนัน้น ามาก าหนดนิยามขององคป์ระกอบสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือ ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะหลกั คือ 1) การสรา้งและเก็บรกัษาความเขา้ใจที่มีร่วมกัน 
2) การเลือกวิธีด าเนินการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา 3) การสรา้งและรกัษาระเบียบของกลุ่ม 
แลว้น าทัง้ 3 สมรรถนะมาเป็นกรอบในการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth interview)   

การวิเคราะหข์้อมูล 
น าขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษามาท าการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพดว้ยวิธีการ

วิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) และจดักลุม่ขอ้มลู 
ขั้นที ่2 การสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-depth interview) 

การด าเนินการในขั้นนี ้ มีวัตถุประสงค์เพื่ อศึกษากรอบสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาล โดยใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-depth interview) 
อาจารยพ์ยาบาล และ พยาบาลวิชาชีพ  

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 
1) อาจารยพ์ยาบาลที่มีวฒุิการศึกษาระดบัปริญญาโทขึน้ไป มีประสบการณ์

ดา้นหลกัสตูร หรือการจดัการเรียนรูม้ากกว่า 5 ปี       
2) พยาบาลวิชาชีพที่ไดร้บัรางวัลผูป้ฏิบัติการพยาบาลดีเด่นของหน่วยงาน

หรือองคก์รวิชาชีพ         
3) เต็มใจเขา้รว่มการวิจยั  
ผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลแบบ

เฉพาะเจาะจงตามเกณฑ์ที่ก าหนด (purposive sampling) คือเป็นอาจารย์พยาบาลที่มีวุฒิ
การศึกษาระดบัปรญิญาโทขึน้ไปมีประสบการณด์า้นหลกัสตูร หรือการจดัการเรียนรูม้ากกว่า 5 ปี 
และพยาบาลวิชาชีพที่ไดร้บัรางวัลผูป้ฏิบัติการพยาบาลดีเด่นของหน่วยงานหรือองคก์รวิชาชีพ 
และยินดีให้ข้อมูล รวมทั้งหมด 8 ราย โดยเป็นอาจารย์พยาบาลจ านวน 5 ราย และพยาบาล
วิชาชีพ 3 ราย ซึ่งเป็นผูป้ฏิบติัการพยาบาลขัน้สงู 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ แบบบันทึกขอ้มูลส่วนบุคคล และ แบบ

สมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งซึ่งผูว้ิจยัสรา้งขึน้เองโดยรว่มกบักระบวนการพยาบาล น ามาเป็นแนวทางใน
การสรา้งแนวค าถามในการสัมภาษณ์ซึ่งครอบคลุมนิยามและองค์ประกอบสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล โดยมีขัน้ตอนการสรา้งดงันี ้ 

 1. น ากรอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือจากผลการวิจัยเอกสาร 
(Documentary Research) มาสงัเคราะหร์่วมกับกระบวนการพยาบาล ในขัน้ตอนที่ 1  มาสรา้ง
ประเด็นค าถามที่น ามาใชใ้นการสมัภาษณ ์ แนวค าถามมีดงันี ้  

1.1 ขอใหท้่านเล่าถึงประสบการณ์แกปั้ญหาโดยอาศัยความร่วมมือ
กบัผูอ่ื้นในการปฏิบติัการพยาบาล   

1.2 ท่านใชว้ิธีการ เทคนิคอะไรในการแกปั้ญหาแบบร่วมมือกับผูอ่ื้น 
จนบรรลเุปา้หมายรว่มกนั 

1.3 คณุลกัษณะของคนที่มีความสามารถในการแกปั้ญหาโดยอาศัย
ความรว่มมือกบัผูอ่ื้นในความคิดเห็นของท่านมีอะไรบา้ง 

1.4 การแก้ปัญหาแบบร่วมมือมีประโยชนแ์ก่วิชาชีพ ผูป่้วย และทีม
สขุภาพอย่างไรบา้ง    

 2. เก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) 
ผูว้ิจัยเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองระหว่างวันที่ 10 กันยายน 2561 ถึง 30 เมษายน พ.ศ. 2562  
การสมัภาษณ์ใชเ้วลาครัง้ละประมาณ 60 นาที โดยท าสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญท่านละ 1 ครัง้รวม
ทัง้หมด 8 ครัง้  มีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้

วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล   
1. ติดต่อกลุ่มผูใ้หข้อ้มูล เพื่อขออนุญาตด าเนินการสมัภาษณ์ ทัง้นีไ้ดม้ีการ

นดัหมาย วนั เวลา และสถานที่ซึ่งขึน้อยู่กบัความเหมาะสม และความสะดวกของผูใ้หส้มัภาษณ ์
2. ติดต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อขอหนังสือ

ติดต่อราชการแล้วส่งถึงหน่วยงานที่ผู ้ให้ข้อมูลสังกัดอยู่  เพื่อขออนุญาตให้ผู้วิจัยสามารถ
ด าเนินการสมัภาษณต์ามประเด็นท่ีก าหนดไว ้

3. สมัภาษณเ์ชิงลึกตามแบบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง กบักลุ่มผูใ้หข้อ้มูลตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว ้ตามวัน เวลา และสถานที่ที่ได้ตกลงร่วมกัน เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยเก็บ
รวบรวมขอ้มลูอย่างนอ้ย 10 คน และจะหยดุการสมัภาษณ ์เมื่อขอ้มลูมีความอ่ิมตวั (Saturation of 
data) โดยพบว่าข้อมูลที่ได้เริ่มซ า้กับข้อมูลเดิม ไม่มีข้อมูลใหม่ที่ เพิ่มเติมจากข้อมูลเดิมที่เก็บ
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รวบรวมได ้ทัง้นีก้่อนการด าเนินการสมัภาษณ ์ผูว้ิจยัขออนญุาตใหผู้ส้มัภาษณบ์นัทกึเสียงร่วมดว้ย 
(ในกรณีผูใ้หข้อ้มูลยินยอมใหบ้ันทึกเสียง)  และหลังจากที่เก็บขอ้มูลแลว้น ามาตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือของขอ้มลู (Trustworthiness) ดงันี ้

3.1 ผู้สัมภาษณ์สรา้งความสัมพันธ์อันดีต่อผู้ให้ข้อมูล เพื่อเกิดความ
น่าเชื่อถือในตวัผูว้ิจยัซึ่งจะมีผลต่อความถกูตอ้ง และเป็นจรงิของขอ้มลู 

3.2 การยืนยนัความถูกตอ้งของขอ้มลู (Member checking) โดยการน า
ขอ้มูลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์ที่จดบนัทึกอย่างละเอียด และอธิบายอย่างชัดเจนน ากลบัไปใหผู้ใ้ห้
ขอ้มลูยืนยนัความถกูตอ้งของขอ้มลูว่าขอ้มลูเป็นจรงิกบัความรูส้กึ หรือความคิดเห็นของผูใ้หข้อ้มลู 
และตรวจสอบความเขา้ใจระหว่างผูว้ิจยัและผูใ้หข้อ้มลูใหต้รงกนั 

3.3 ตรวจสอบความน่าเชื่ อ ถือได้ของข้อมูล โดยการน าข้อมูลไป
ตรวจสอบกบักรอบสมรรถนะที่ไดจ้ากการสงัเคราะห ์

การวิเคราะหข์้อมูล 
วิเคราะห์ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์โดยใชว้ิธีการวิเคราะห์เนือ้หา (Content 

analysis) โดยน าข้อมูลที่ ได้จากการสัมภาษณ์มาถอดเทป จัดระเบียบข้อมูล ตีความให้
ความหมายดว้ยการน าขอ้ความส าคัญ (Significant statements) ที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์มาจัด
หมวดหมู่ (Categories) ของสมรรถนะการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา และพฤติกรรมบ่งชี ้
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

ขั้นที่ 3 การก าหนดพฤติกรรมบ่งชี้สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
ส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

การด าเนินการในขัน้นี ้มีวัตถุประสงคเ์พื่อก าหนดพฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. น าผลที่ไดจ้ากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ร่วมกับผลการ

วิเคราะห์เอกสาร (Documentary analysis) มาจัดท าพฤติกรรมบ่งชี ้และระดับสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลทัง้ 3 สมรรถนะย่อย 

2. น าพฤติกรรมบ่งชี ้และระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นกัศึกษาพยาบาลทัง้ 3 สมรรถนะย่อยไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นหลกัสตูร และ การศึกษาพยาบาล
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรง (Validity) ของการตีความ โดยพิจารณาความสอดคล้อง 
(Index of item Objective Congruence: IOC) และปรบัแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่ง
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ผลการตรวจสอบพฤติกรรมบ่งชี ้และระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาลทัง้ 3 สมรรถนะย่อยมีค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.80-1.00  

การวิเคราะหข์้อมูล  
การวิเคราะห์ข้อมูลผลการตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของการ

ตีความพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล โดย
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตร และ การศึกษาพยาบาลจ านวน 3 คน  ใช้การหาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC) ถา้มีค่าดชันีความสอดคลอ้งตัง้แต่ 
0.50 ขึน้ไป ถือว่าการตีความพฤติกรรมบ่งชีข้องสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษา
พยาบาล สามารถน าไปใชไ้ด ้น าขอ้ที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้งนอ้ยกว่า 0.50 มาพิจารณาปรบัปรุง
ในสว่นที่ไดร้บัขอ้เสนอแนะ โดยก าหนดค่าการแปลผลจากขอ้มลูมาเป็นคะแนน ดงันี ้

ระดบัคะแนนความสอดคลอ้งของความพฤติกรรมบ่งชี ้ ระดับสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล  

 มีความสอดคลอ้ง ก าหนด   คะแนนเป็น  +1  
 ไม่แน่ใจ              ก าหนด   คะแนนเป็น    0 
 ไม่สอดคลอ้ง       ก าหนด   คะแนนเป็น   -1 

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างเคร่ืองมือวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นักศึกษาพยาบาล 

ขัน้ตอนนีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ  
1. สรา้งเครื่องมือวดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล 
2. หาคณุภาพของเครื่องมือวดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษา

พยาบาล โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. น ากรอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ได้
จากขัน้ตอนที่ 1 และพฤติกรรมบ่งชีม้าสรา้งแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของ
นกัศึกษาพยาบาล ทัง้ 3 สมรรถนะย่อย ไดแ้ก่ สมรรถนะดา้นการท าความเขา้ใจรว่มกนั สมรรถนะ
ด้านการแก้ปัญหาร่วมกัน สมรรถนะด้านการท างานร่วมกัน ซึ่งก าหนดเกณฑ์คุณภาพการให้
คะแนนแบบใช้พฤติกรรมก าหนดระดับ 4 ระดับ และมีข้อค าถามแบบปลายเปิดในส่วนของ
พฤติกรรมที่แสดงออกเฉพาะของสมรรถนะในแต่ละด้านส าหรบัผู้ประเมินแสดงความคิดเห็น
เก่ียวกบัพฤติกรรมของตนเอง และขอ้เสนอแนะเพื่อการพฒันา  
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2. ตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสมของเนือ้หาในแบบประเมินสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล โดยอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ์และปรบัปรุงแกไ้ข
ตามค าแนะน า 

3. ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) แบบประเมินสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน และปรบัปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า โดยแบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินสมรรถนะ มีลักษณะ
เป็นมาตราสว่นประมาณค่า 3 ระดบั ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ตอ้งการวดั 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับนิยามเชิงปฏิบัติการที่

ตอ้งการวดั 
  -1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ตอ้งการวดั 

ผลการศึกษา พบว่า ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลอยู่ระหว่าง 0.80 -1.00 แสดงว่า แบบประเมิน
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลมีความสอดคลอ้งกันกับนิยามและ
คณุลกัษณะเชิงพฤติกรรมสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล  

4. น าแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาลไปทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาพยาบาลที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 8 คน ประเมินตนเอง เพื่อหาความเป็นปรนัยของแบบประเมิน โดยค าถามในแต่ละ
สมรรถนะสามารถสื่อความหมายตรงตามความตอ้งการตลอดจนมีความเหมาะสมหรือไม่ ภาษาที่
ใชม้ีความยากง่ายเพียงใดต่อการท าความเขา้ใจ  

5. น าแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาลไปตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างผูป้ระเมิน (Inter-rater reliability : IRR) ระหว่าง
ผู้วิจัยประเมินผู้ช่วยวิจัยประเมิน ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน 
(Pearson’s product moment correlation coefficient) โดยต้องมีค่ามากกว่า 0.70 (rxy > 0.70) 
(กมลวรรณ ตังธนกานนท์. 2559: 62-66 อ้างถึงใน Thorndike. 2005)โดยเกณฑ์การพิจารณา
ระดบัความสอดคลอ้งของสถิติ มีดงันี ้
  0.70 – 1.00  ความสอดคลอ้งดีมาก 

  0.40 – 0.69  ความสอดคลอ้งดี 

  0.00 – 0.39  ความสอดคลอ้งต ่า 
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ผลการศึกษาพบว่า ความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินมีค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพันธ์แบบ   เพียรส์นั (r) =.849 แสดงว่าแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ
ของนกัศึกษาพยาบาลมคีวามสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมินอยู่ในระดบัดีมาก จึงมีความเหมาะสมที่
จะน าไปใชไ้ด ้

การวิเคราะหข์้อมูล 
1. ข้อมูลผลการประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินสมรรถนะการ

แก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of item- objective congruence หรือ IOC) โดยก าหนดค่าการแปลผลจากขอ้มูลมาเป็น
คะแนน ดงันี ้ 

 +1 หมายถึง ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ตอ้งการวดั 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งกับนิยามเชิงปฏิบัติการที่

ตอ้งการวดั 
  -1 หมายถึง ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามเชิงปฏิบติัการที่ตอ้งการวดั 

   

ซึ่งการหาดชันี IOC มีสตูรในการค านวณดงันี ้
 

    
N

R
IOC


=  

 

 IOC   หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้ง 

 R  หมายถึง  คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  N  หมายถึง  จ านวนของผูเ้ชี่ยวชาญ 

2. การตรวจสอบหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของแบบประเมินสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล ใชวิ้ธีการค านวณค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าของครอ
นบาค (Cronbach’s alpha coefficient) และตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างผูป้ระเมิน (Inter-
rater reliability : IRR) ด้วยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรส์ัน  (Pearson’s 
product moment correlation coefficient) 
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3. ข้อมูลเชิงคุณภาพจากข้อเสนอแนะ ใช้การวิเคราะห์เนื ้อหา (Content 
analysis) ตีความวิเคราะห์สรุปแบบอุปนัย (Analytic inductive) เพื่อให้ได้สาระส าคัญที่จะ
น าไปใช้ในการปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ตอนที ่2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

เป็นระยะการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล มีการด าเนินการวิจัย 3 ขั้นตอน 
ดงันี ้

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ขัน้ตอนนีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

ขั้นที่ 1 การศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ในการศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. พัฒนาร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิ ฟิ เคชั่ นเพื่ อ

เสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ประกอบดว้ย 
2. ก าหนดหลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้น าสาระส าคัญของแต่ละ

แนวคิดที่ไดศ้กึษามาสงัเคราะหเ์ป็นหลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้
 1) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งความสนใจให้กับผูเ้รียนจากการสรา้ง

สถานการณ์ปัญหาใหก้ับผูเ้รียน เพื่อใหผู้ ้เรียนเขา้ใจเนือ้หาเชิงลึก และสามารถแกปั้ญหาในครัง้
ต่อไปได ้

 2) เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถเชื่อมโยงความรู ้ความสมัพนัธ์ 
ระหว่างสิ่งที่ เรียน กับชีวิตของตนเอง จากกระบวนการค้นหาวิธีเพื่อ

น าไปสูเ่ปา้หมาย การสรา้งแรงจงูใจ และการแกปั้ญหารว่มกนั 
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 3) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่จูงใจผูเ้รียนโดยใชแ้นวคิด องคป์ระกอบ และ
กลไกของเกมมาสรา้งความทา้ทายตามระดบัความยากง่าย และความเหมาะสม กระตุน้ใหผู้เ้รียน
ไดล้งมือการแกปั้ญหาเป็นกลุม่ และสามารถบรรลเุปา้หมายที่ก าหนดไว ้

 4) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้มีสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือ และผูเ้รียนมีความพงึพอใจในความส าเรจ็ของตนเอง 

1.3 ก าหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้
 เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่ นเพื่ อ

เสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 
1.4 ก าหนดขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้

 ผูว้ิจัยน าหลกัการของรูปแบบการจัดการเรียนรูม้าวิเคราะห ์เพื่อก าหนด
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แนวทางการจัดการเรียนรู้ และกลยุทธ์ที่ ใช้ในการจัดการเรียนรู ้
ประกอบดว้ยการด าเนินงาน ดงันี ้

1) น าสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือที่พฒันาขึน้ในระยะที่ 1 มา
ท าการวิเคราะหค์วามรู ้ทกัษะ ความสามารถ และคณุลกัษณะสว่นบคุคลที่สง่ผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

2) พฒันากระบวนการเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ
ของนักศึกษาพยาบาล น าหลักการของรูปแบบมาพัฒนาขั้นตอนของรูปแบบผลการวิเคราะห์
ความรู ้ทักษะ ความสามารถ และคุณลกัษณะส่วนบุคคลมาใชใ้นการออกแบบกระบวนการการ
จัดการเรียนรูเ้สริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น แนวคิดโซเชียลคอนสตรคัติวิสซึม (Social Constructivism)แนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่น แนวคิดการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Collaborative Learning) แนวคิดการจัดการเรียนรู้
โดยใชก้รอบแนวคิดแบบ DEEPER 

รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลแบ่งขัน้ตอนจดัการเรียนรูอ้อกเป็น 2 ระยะ แต่
ละขัน้ตอนมีหลกัการดงัต่อไปนี ้

ระยะที ่1 การเตรียมความพร้อม 
  เป็นขั้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนก่อนน าเขา้สู่น าเขา้สู่รูปแบบ

การจัดการเรียนรู ้ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ใชเ้ทคนิค การกระตุน้ความอยากรูอ้ยากเห็น 
กระตุน้การคน้หาความหมายในสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจ  เป็นการสรา้งแรงบนัดาลใจ  โดยใชส้ื่อการสอนที่
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สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียน เช่นหอ้งเรียนออนไลน ์การด์เกม บอรด์เกม มีแต้ม
คะแนนสะสม และรางวลัเสมือน เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลกัษณะทา้ทาย และผ่อน
คลาย เรื่องราวที่ผูส้อนจดักิจกรรมจะกระตุน้ทักษะการสืบคน้ขอ้มูล แสวงหาความรู ้การแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น รว่มกนัคิดแกปั้ญหา และการท างานร่วมกนั  สามารถท าใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ในการแกปั้ญหารว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมั่นใจ 

ระยะที ่2 การเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
 เป็นขัน้ตอนการจัดการเรียนรู ้โดยมีรูปแบบของกระบวนจัดการเรียนรูท้ี่

ประกอบด้วย กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส  าคัญ 3 ขั้นตอน (3Cs Model) คือขั้นที่  1 สร้าง 
(Construction: C) ขัน้ที่ 2 เชื่อม (Connection: C) และ ขัน้ที่ 3 ใช ้(Conclusion: C)  ทัง้นีก้ารน า
กระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบ “สร้าง-เชื่อม-ใช้” ด าเนินการในห้องเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom)  ห้องเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผูป่้วย โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้

1. ขั้นสร้าง (Construction: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
ผู ้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  ห้องเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) ดว้ยการรวบรวมประวัติและขอ้มลูผูป่้วย 
ผลการตรวจร่างกาย ผลการตรวจทางหอ้งปฏิบติัการ ผลการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนภายหลงัการรบัส่ง
เวร (Pre conference) และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ได้
ไปแบ่งปัน แลกเปลี่ยนข้อมูลกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อทบทวนสรุปข้อวินิจฉัยการพยาบาล  และ
แผนการพยาบาลที่ผูเ้รียน  แต่ละคนจะน าไปใชใ้นการปฏิบติัการพยาบาลกบัผูป่้วย  

2. ขั้นเชื่อม (Connection: C)  เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
ผู ้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  ห้องเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผูป่้วย (Ward) โดยใหผู้เ้รียนร่วมกันระดมสมองร่วมกัน 
วิเคราะห์ แยกแยะ จัดหมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน ใชเ้หตุผลและ
ขอ้มลูมาท าการวิเคราะห ์เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณแ์ละความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโน
ทศันอ์ย่างเป็นระบบและต่อเนื่องกนั รวมถึงการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิ
สรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกัประวติัสนบัสนนุการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วย 

3. ขั้นใช้ (Conclusion: C) เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจดั
ประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  ห้องเรียนปกติ (Face to 
Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) โดยใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลและปัญหาสุขภาพที่ไดจ้าก
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การระดมสมอง มาใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาล แลว้เรียบเรียงจัดล าดับความส าคัญ
ของภาวะสขุภาพใหถ้กูตอ้ง เพื่อน าความรู ้และกระบวนการที่ไดม้าประยกุตใ์ชจ้รงิกบัผูป่้วย  

4. การวัดและประเมินผลรูปแบบ วดัและประเมินผลระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ และภายหลังจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินโดยนักศึกษาพยาบาล 
อาจารยพ์ยาบาล 

ในการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบทัง้ 2 ระยะ แสดงรายละเอียดขัน้ตอนการจดัการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ดงัแสดงใน ตาราง 13 
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3. น าร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ซึ่ง
เป็นผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการศึกษาพยาบาลมีประสบการณจ์ดัการเรียนรูไ้ม่ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 3 
คน ผูเ้ชี่ยวชาญทางการศึกษามีประสบการณห์รือความเชี่ยวชาญดา้นการวดัและประเมินผลไม่ต ่า
กว่า 5 ปี จ านวน 1 คนและ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นหลกัสตูร มีประสบการณจ์ดัการเรียนรูไ้ม่ต ่ากว่า 5 
ปี จ านวน 1 คน 

4. จัดท าคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ซึ่งเป็นเอกสารที่อธิบาย
ถึงความเป็นมา กรอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ขัน้ตอนการ
เสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศกึษาพยาบาลและวิธีการวดัและประเมินผล 
ซึ่งคู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลประกอบดว้ย 1) แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบั
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 2) หลักการของรูปแบบ 4) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 5) 
ขัน้ตอนของรูปแบบ 6) การวดัและประเมินผลรูปแบบ  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษา
พยาบาล  

1. แบบประเมินคุณภาพร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลแบ่งเป็น 2 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลมี
ลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale)  5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ 
นอ้ยที่สุด โดยมีค่าคะแนนเป็น 5,4,3,2,1 ตามล าดับน าไปสอบถามผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ซึ่ง
เป็นผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการศึกษาพยาบาลมีประสบการณจ์ดัการเรียนรูไ้ม่ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 3 
คน ผูเ้ชี่ยวชาญทางการศึกษามีประสบการณ์หรือความเชี่ยวชาญดา้นการวดัและประเมินผลไม่ต ่า
กว่า 5 ปี จ านวน 1 คนและ ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นหลกัสตูร มีประสบการณ์จัดการเรียนรูไ้ม่ต ่ากว่า  
5 ปี  จ านวน 1 คนจากนั้นค านวณหาค่าเฉลี่ยของคะแนนความเหมาะสมที่ ผู ้เชี่ ยวชาญ 
ทั้ง 5 คน ประเมินเป็นรายข้อแล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์แปลผล ซึ่งแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้ 
(ประคอง กรรณสตูร. 2542, น. 15) 
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   4.50 - 5.00   หมายถึง  ความเหมาะสมมากที่สดุ 

   3.50 - 4.49   หมายถึง  ความเหมาะสมมาก 

   2.50 - 3.49   หมายถึง ความเหมาะสมปานกลาง 

   1.50 - 2.49   หมายถึง  ความเหมาะสมนอ้ย 

   1.00 - 1.49   หมายถึง   ความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ   

ซึ่งเกณฑก์ารตดัสินคณุภาพของรา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  ดา้นความ
เหมาะสมคือ ถ้าค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นมีค่าตั้งแต่ 3.50 ขึน้ไป ถือว่าร่างรูปแบบการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษา
พยาบาล มีคุณภาพสามารถน าไปทดลองใช้ไดแ้ต่ถ้าผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมปาน
กลางถึงเหมาะสมนอ้ยที่สดุคือมีคะแนนเฉลี่ยต ่าากว่า 3.50 ตอ้งท าการปรบัปรุงตามค าแนะน าของ
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 2 แบบประเมินความสอดคลอ้งของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

การประเมินความสอดคลอ้งของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล โดยใช้
แบบประเมินความสอดคล้องของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ซึ่งเป็นแบบประเมินที่
ผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้จากการศึกษารายละเอียดขององค์ประกอบของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
แลว้น ามาก าหนดประเด็นส าคัญที่ตอ้งประเมินและเขียนค าถามใหค้รอบคลุมประเด็นเหล่านั้น 
จากนัน้จึงน าไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือด้านความตรงเชิงเนือ้หา (Content 
validity) ความเหมาะสมและความชัดเจนของข้อค าถาม และปรบัปรุงแก้ไขข้อค าถามตามที่
ผูเ้ชี่ยวชาญให้ขอ้เสนอแนะ การประเมินความสอดคล้องของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
พิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective congruence: IOC) ซึ่งเกณฑ์
การตัดสินคุณภาพของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
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สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ควรมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ในแต่ละขอ้มากกว่าหรือเท่ากบั 0.5 ถือว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลที่สรา้งขึน้มีคณุภาพ
สามารถน าไปทดลองใชไ้ด ้แต่หากพบว่าค่าดัชนีความสอดคลอ้งมีค่าน้อยกว่า 0.5 ผูว้ิจัยจะน า
ขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ต่อไป  

การตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหาของแบบประเมินนี ้ใช้ดัชนี IOC (Item 
Objective Congruence) โดยมีเงื่อนไขใหผู้เ้ชี่ยวชาญตัดสินอย่างเป็นระบบ ซึ่งมีลกัษณะการให้
คะแนน คือ 

 +1  หมายถึง  ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบันิยามที่ตอ้งการวดั 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับนิยามที่

ตอ้งการวดั 
  -1  หมายถึง   ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบันิยามที่ตอ้งการวดั 
 

ซึ่งการหาดชันี IOC มีสตูรในการค านวณดงันี ้
 

    
N

R
IOC


=  

 

 IOC   หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้ง 

 R  หมายถึง  คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

  N  หมายถึง  จ านวนของผูเ้ชี่ยวชาญ 

หากขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมของของผู้เชี่ยวชาญมีความสอดคล้องกันตั้งแต่  
2 คนขึน้ไป ผู้วิจัยไดพ้ิจารณาปรบัปรุงร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล แต่หากมีขอ้เสนอแนะ
เพิ่มเติมจ านวน 1 คน ใหข้ึน้อยู่กบัดลุพินิจของผูว้ิจยั 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล   
1. ผูว้ิจัยด าเนินการติดต่อ และน ารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ

เคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล เครื่องมือ
ประกอบร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล และแบบประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นักศึกษาพยาบาล ใหผู้เ้ชี่ยวชาญทั้ง 5 คน พิจารณาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
เครื่องมือประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล และแบบประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นกัศกึษาพยาบาล  

2. ผู้วิจัยนัดหมายวันและเวลาเพื่อรับแบบประเมินคุณภาพร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นกัศกึษาพยาบาล 

การวิเคราะหข์้อมูล 
ขัน้ตอนนีผู้ว้ิจยั ไดแ้บ่งวิธีการด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูออกเป็น 2 สว่น  ไดแ้ก่    

1. การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปรมิาณ แบ่งออกเป็น 2 สว่นย่อย ดงันี ้
 1.1 การประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม

แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล  
รวมถึงเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ใชก้ารวิเคราะหค่์าคะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการ
วิเคราะห์ความเหมาะสมของคู่มือร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ถา้มีค่าเฉลี่ยตัง้แต่ 3.51 
ขึน้ไป ถือว่ามีความเหมาะสม สามารถยอมรบัได ้และน าขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยนอ้ยกว่า 3.51 มาพิจารณา
ปรบัปรุงในส่วนที่ได้รบัข้อเสนอแนะ ซึ่งแบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นกัศึกษาพยาบาล มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั และมีการแปล
ค่าเฉลี่ย ดงันี ้
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 ระดบัคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบและเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
1   หมายถึง   มีความเหมาสมนอ้ยที่สดุ 
2   หมายถึง   มีความเหมาะสมนอ้ย    
3   หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง   
4   หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก    
5   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ   

 
 การแปลความหมายค่าคะแนนเฉลี่ย ดงันี ้

คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50  หมายถึง  มีความเหมาสมนอ้ยที่สดุระดบันอ้ยที่สดุ 

คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบันอ้ย 

คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 

คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากที่สดุ 

 

 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
ในภาพรวมผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของรูปแบบอยู่ในระดับมาก (x = 4.20, 
S.D. = 0.30) แสดงว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

1.2 การประเมินความสอดคลอ้งของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
รวมถึงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 
Congruence หรือ IOC) ถ้ามีค่าดัชนีความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป ถือว่าองคป์ระกอบของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีความสอดคล้องกัน สามารถ
น าไปใชไ้ด ้น าขอ้ที่มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งน้อยกว่า 0.50 มาพิจารณาปรบัปรุงในส่วนที่ไดร้บั
ขอ้เสนอแนะ ซึ่งแบบประเมินความสอดคลอ้งของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ
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เคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล มีลักษณะ
เป็นมาตราสว่นประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดบั และมีการแปลค่าเฉลี่ย ดงันี ้

 ระดับคะแนนความสอดคล้องของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้ละ
เครื่องมือที่ใช ้ 

มีความสอดคลอ้ง ก าหนดคะแนนเป็น +1  
ไม่แน่ใจ  ก าหนดคะแนนเป็น   0 
ไม่สอดคลอ้ง  ก าหนดคะแนนเป็น  -1 

 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล  
มีค่าเท่ากับ 1 แสดงว่าร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลมีความสอดคลอ้งในระดบัดีมาก 

 2. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ ผูว้ิจยัน าขอ้มูลที่ไดจ้ากขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชี่ยวชาญมาวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) สรุปขอ้มลู และปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นกัศกึษาพยาบาล ตามที่ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช ้

ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาน าร่อง (Pilot study) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล
ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการศึกษาน าร่อง (Pilot study) รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล เพื่อตรวจสอบ
คณุภาพและความเป็นไปไดข้องรูปแบบโดยการศึกษาน าร่องการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
มรีายละเอียดในการด าเนินการวิจยัดงันี ้

วิธีด าเนินการ 
1. จดัเตรียมเครื่องมือในการจดัการเรียนรู ้
2. ประชุมชี ้แจงผู้เก่ียวข้องเก่ียวกับการด าเนินการศึกษาน าร่องรูปแบบการ

จัดการเรียนรูแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นกัศึกษาพยาบาล เพื่ออธิบายจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้แนวทางการปฏิบติัตาม
คู่มือการจัดการเรียนรู ้การจัดการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรูแ้ละการใชแ้บบประเมินการ
เรียนรู ้ดงันี ้
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3.เตรียมผูช้่วยวิจยัซึ่งเป็นอาจารยผ์ูส้อนภาคปฏิบติัจ านวน 4 คน น ารูปแบบการ
จัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้ไปศึกษาน าร่อง โดยในการศึกษาน าร่องอาจารย์ผู้สอนแต่ละคนจะ
รบัผิดชอบนกัศกึษาพยาบาลกลุม่ละ 7-8 คน  

4. การเตรียมนักศึกษาที่ เข้าร่วมศึกษาน าร่องโดยชี ้แจงและท าความเข้าใจ
เก่ียวกบัจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้การจดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรูแ้ละ
การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้

5. ด าเนินการทดลองกบันกัศึกษาที่มีคณุลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตัวอย่าง โดย
ผูว้ิจยัและผุช้่วยวิจัย ร่วมกันเป็นผูด้  าเนินการจดัการเรียนรูต้ามคู่มือการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล ที่
พฒันาขึน้ ใชร้ะยะเวลา 1 สปัดาห ์

6. ผู้วิจัย และอาจารย์ผูส้อนประชุมปรึกษาหารือภายหลังเสร็จสิน้การจัดการ
เรียนรูข้องทุกวนั เพื่อแลกเปลี่ยนผลการจดัการเรียนรู ้ปัญหาและอปุสรรคในการจดัการเรียนรูต้าม
รูปแบบที่พฒันาขึน้ เพื่อน ามาปรบัปรุงการจดัการเรียนรูใ้นครัง้ต่อไป  

7 .เมื่อครบก าหนดเวลาศึกษาน าร่อง ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ อาจารย์ผู ้สอนได้ให้
ขอ้เสนอแนะจากการศึกษาน าร่อง มาปรบัปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรูใ้หม้ีความสมบูรณ์ก่อน
น าไปทดลองใชจ้รงิ 

การวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณ โดยวิเคราะหจ์ากแบบประเมินสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล จากค่าเฉลี่ยของคะแนน 
2. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคณุภาพ โดยการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content analysis) 

จากการสะท้อนการเรียนรูข้องนักศึกษา ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมทั้งหมดที่ได้รบัน าไปเป็นข้อมูล
ส าหรบัการปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลใหม้ีความสมบรูณม์ากขึน้ 

ตอนที ่3 การประเมินประสิทธิผลและปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ในขั้นตอนนีเ้ป็นการทดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ประเมินประสิทธิผล และปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ด าเนินการโดยการน ารูปแบบไป



  

 
 

153 

ทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่  3 โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี คณะแพทยศาสตร์
โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาปฏิบัติการพยาบาลเด็กและ
วยัรุ่น แลว้สรุปผลการศึกษาและหาประสิทธิผลเพื่อน าไปปรบัปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล  
มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัศึกษาพยาบาลปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการ

พยาบาลเด็กและวยัรุน่ โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2563 โดยการสุ่ม
แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random Sampling) 4 หอผูป่้วย จากทัง้หมด 8 หอผูป่้วย หอผูป่้วย 8 คน   
ไดก้ลุม่ตวัอย่างจ านวน 32 คน โดยใชห้อผูป่้วยเป็นหน่วยการสุม่ (Sampling Unit)  

แบบแผนการทดลอง  
การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง

สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลครัง้นีด้  าเนินตามลกัษณะการวิจยัก่ึง
ทดลอง (Quasi – experimental designs) โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบอนุกรม (Time series 
design)  

ผูว้ิจยัด าเนินการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ที่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ จ านวน 32 คน 
โดยใชร้ะยะเวลาในการทดลองแบ่งเป็น 3 ระยะ โดยใชร้ะยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห ์ใน 1 
สปัดาหแ์บ่งเป็น 3 ระยะ คือ 1)ระยะ ”สรา้ง-เชื่อม-ใช”้ จัดการเรียนรู้ฯในห้องเรียนเสมือนให้
นักศึกษาคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเองในวันอังคาร นักศึกษาจะถูกแบ่งออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 2 คน 4 
กลุ่ม/หอผู้ป่วย จัดการเรียนรูฯ้3 ชั่วโมง ช่วงเวลา 13.00 – 16.00 น.  2) ระยะ”สรา้ง-เชื่อม-ใช้”  
จัดการเรียนรู้ฯห้องเรียนในวันพุธ 5 ชั่วโมง ช่วงเวลา 07.00 – 12.00 น.นักศึกษาจะถูกแบ่ง
ออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 2 คน 4 กลุ่ม/หอผูป่้วย 3) ระยะ ”สรา้ง-เชื่อม-ใช”้ จัดการเรียนรู้ฯในบนหอ
ผู้ป่วยในวนัพฤหสั-ศกุร ์8 ชั่วโมง ช่วงเวลา 7.00 – 15.00 น.นกัศกึษาจะถกูแบ่งออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 
2 คน 4 กลุ่ม/หอผู้ป่วย  โดยท าการวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ก่อนการทดลองใช้
รูปแบบการเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือฯ 1 ครัง้ วดัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
ร่วมมือระหว่างการทดลองใชรู้ปแบบฯ 2 ครัง้ และวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือฯ หลัง
สิน้สดุการทดลองใชรู้ปแบบการเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือฯ 1 ครัง้ แสดงดว้ย
แบบการทดลองดงันี ้
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 X   คือ ตวัแปรอิสระหรือตวัแปรทดลอง (Treathment Variable) คือ  

รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 

 Oi  คือ การวดัตวัแปรตามหลงัการทดลองครัง้ที่1 ถึงครัง้ที่ 3 

   โดย Oi ที่ปรากฏอยู่หนา้ X หมายถึง การวดัตวัแปรตามก่อนการทดลอง  

 

ภาพประกอบ 7 แสดงแบบแผนการทดลองของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

การพิทักษสิ์ทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาครัง้นีผ้่านการพิจารณาโครงการวิจยัที่ท าในมนุษยข์องมหาวิทยาลยัศรีนค

รินทร วิโรฒ โครงการวิจัยเลขที่ SWUEC/E-260/261 ก่อนท าการทดลองผูวิ้จัยไดพ้ิทักษ์สิทธิ์ผูใ้ห้
ขอ้มูลโดยอธิบายใหท้ราบถึงวัตถุประสงคข์องการวิจัย วิธีการวิจัย และชีแ้จงใหท้ราบว่าการเขา้
ร่วมการวิจัยเป็นไปตามความสมัครใจ สามารถถอนตัวจากการวิจัยไดต้ลอดระยะเวลาของการ
วิจยั และขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษาครัง้นีจ้ะน าเสนอในภาพรวมและไม่ระบุชื่อผูใ้หข้อ้มลู จากนัน้จะ
ท าการลบขอ้มลูและท าลายเอกสารหลงัสิน้สดุการท าวิจยั 
 

 

 

Oi      X        O1        X      O2       X      O3 ……  X       O8 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. คู่มือการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง

สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

 ซึ่งประกอบด้วย 1) แนวคิดและทฤษฎีพื ้นฐานของรูปแบบการ  2) หลักการของ
รูปแบบ 3) วตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 4) แนวทางการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรู ้5) 
การวดัและประเมินผลรูปแบบ  

2. เครื่องมือประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ได้แก่ แบบ
ประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล แบบบนัทึกการเรียนรูข้อง
นกัศกึษา 

วิธีด าเนินการวิจัย 
ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองใชว้ิธีการด าเนินการวิจยัแบบกึ่งทดลอง โดยใชแ้บบแผนการ

วิจัยแบบอนุกรมเวลา (Time series design) รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลที่พัฒนาขึน้ ตาม
ขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

1. ผูว้ิจยัขอหนังสือราชการจากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ
ถึง     คณบีคณะแพทยศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลยัมหิดล เพื่อขอท าการทดลอง
และเก็บรวบรวมขอ้มลู 

2. ผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับอาจารยผ์ู ้สอน เพื่อนัดหมายเวลาในการชีแ้จง
วตัถุประสงคข์องการวิจัย แนวทางการจัดกระบวนการเรียนการสอน และวางแผนร่วมกันในการ
จัดแบ่งช่วงเวลาทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

3. ด าเนินการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล
โดยอาจารยผ์ูส้อน โดยใชแ้บบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล
ก่อนการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 

4. ผูว้ิจัยด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล โดยมีการ
เก็บรวบรวมข้อมูลและปรับรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล เป็นระยะ ๆ 
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5. เมื่อเสรจ็สิน้การทดลองผูเ้รียนบนัทกึผลการสะทอ้นคิดสง่ ดงันี ้
1) อะไรคือสิ่งที่ท าไดดี้ในกิจกรรมวนันี ้
2) อะไรคือสิ่งที่ตอ้งพฒันาในกิจกรรมวนันีว้นันี ้
3) ปัจจยัอะไรบา้งที่ท าใหก้ารแกปั้ญหารว่มกนัวนันีป้ระสบความส าเรจ็ 
4) สิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมวนันี ้

การวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะห์ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ

เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ประกอบด้วย แบบ
ประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล โดยใชว้ิธีการวิเคราะหค่์าเฉลี่ย 
มีการใชก้ารพล็อตกราฟดูแนวโนม้การเปลี่ยนแปลง และการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบวดัซ า้ 
(one-way repeated measurement ANOVA) และเปรียบเทียบเป็นรายคู่ดว้ยวิธีการ Bonferroni  

2. การวิเคราะหป์ระสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ประกอบดว้ย 

2.1 การเปรียบเทียบคะแนนประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นักศึกษาพยาบาล โดยใช้การวิ เคราะห์ความแปรปรวน แบบวัดซ ้า (one-way repeated 
measurement ANOVA) และเปรียบเทียบเป็นรายคู่ดว้ยวิธีการ Bonferroni 

2.2  การเปรียบเทียบคะแนนประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นกัศึกษาพยาบาลก่อนและหลงัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล และทดสอบความ
แตกต่างของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล จากการวดัซ า้ 4 ครัง้ โดย
ใชว้ิธีการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย การพล็อตกราฟดูแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง  และด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบวัดซ า้ (one-way repeated measurement ANOVA) และเปรียบเทียบเป็น
รายคู่ดว้ยวิธีการ Bonferroni เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างก่อนการใชรู้ปแบบและหลงัใช้
รูปแบบ 

3. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพ  ไดแ้ก่ ขอ้มูลเก่ียวกับ  1) อะไรคือสิ่งที่ท าไดดี้ใน
กิจกรรมวันนี ้ 2) อะไรคือสิ่งที่ต้องพัฒนาในกิจกรรมวันนี ้วันนี ้ 3) ปัจจัยอะไรบ้างที่ท าให้การ
แกปั้ญหารว่มกนัวนันีป้ระสบความส าเร็จ 4) สิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรมวนันีจ้ากการวิเคราะหแ์บบ
บนัทกึการเรียนรูข้องนกัศกึษา  
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล แบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ตอน ดงันี ้

ตอนที ่1 ผลการศกึษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศกึษาพยาบาล 
ตอนที ่2 ผลการศกึษาและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น

เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

ตอนที่ 3 ผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันักศกึษาพยาบาล 

โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะหข์อ้มลู ดงัต่อไปนี ้

ตอนที ่1 ผลการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
1. ผลการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ผลการศึกษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ออกเป็น 3 
ขัน้ คือ ผลการวิเคราะหเ์อกสาร (Documentary analysis) และผลการสมัภาษณเ์ชิงลึก (In-depth 
interview) มีรายละเอียดดงัต่อไปนีม้ีดงันี ้ 

ขั้นที ่1 ผลการวิเคราะหเ์อกสาร (Documentary analysis) 
ผู้วิจัยศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ด้วย

วิธีการวิจยัเอกสารจากทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
ร่วมมือเพื่อน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการสรา้งแนวค าถามแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (semi-
structured interview) โดยผูว้ิจยัทบทวนจากเอกสาร วารสาร และ/หรืองานวิจยัในประเทศในช่วง
ระหว่างปี พ.ศ. 2557 - 2561 และต่างประเทศในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 2011 – 2018  จากฐานขอ้มลู 
Thailis, Proquest, EBSCO และวิทยานิพนธ์ของมหาวิทยาลยัต่าง ๆ ค าส าคัญในการสืบคน้ คือ 
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือ สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ  ทักษะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ 
collaborative problem-solving skills, collaborative problem-solving competency, 
collaborative problem-solving in education, collaborative problem-solving in nursing 
students พบเอกสารที่เก่ียวขอ้งจ านวน 25 เรื่อง เป็นงานวิจัยในต่างประเทศ 14 เรื่อง และใน
ประเทศไทย 11 เรื่อง แลว้น ามาสังเคราะหแ์นวคิดเก่ียวกับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
พบว่า แนวคิดของโครงการประเมินผลนักเรียนในระดบันานาชาติ พ.ศ. 2558 (Programmed for 
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International Students Assessment: PISA, 2015) ได้ให้นิยามสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือ หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการเขา้ร่วมกระบวนการแกปั้ญหาของกลุ่มไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการแบ่งปันความเข้าใจ และรวบรวมความรู ้ทักษะและความพยายามเข้า
ด้วยกันเพื่อแก้ปัญหาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือประกอบด้วย  3 สมรรถนะหลัก  
คือ 1) การสรา้งและเก็บรกัษาความเขา้ใจที่มีร่วมกนั 2) การเลือกวิธีด าเนินการที่เหมาะสมในการ
แกปั้ญหา 3) การสรา้งและรกัษาระเบียบของกลุม่ 

เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยต้องการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือในบริบทของนักศึกษาพยาบาล ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น ากระบวนการพยาบาล (nursing 
process) มาสังเคราะห์กับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือตามกรอบ PISA 2015 เพื่อได้
นิยามและองคป์ระกอบสมรรถนะ   การแกปั้ญหาแบบร่วมมือในบริบทนักศึกษาพยาบาล เพราะ
กระบวนการพยาบาลเป็นการกระท ากิจกรรมในการดูแลผูร้บับริการอย่างต่อเนื่อง แต่ละขัน้ตอน
ของกระบวนการพยาบาล เป็นการด าเนินการคน้หาปัญหาและวางแผนแก้ไขให้สอดคลอ้งกับ
ปัญหาสุขภาพของผูร้บับริการ ซึ่งผูว้ิจยัจึงไดน้ ามาใชเ้ป็นกรอบในการสรา้งแนวค าถามสมัภาษณ์
เชิงลึกเก่ียวกับนิยามและองคป์ระกอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือในบริบทของนกัศึกษา
พยาบาลโดยครอบคลุมนิยามและองค์ประกอบสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นักศึกษาพยาบาลไดจ้ านวน  9 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  1) การแลกเปลี่ยนขอ้มูล 2) การวิเคราะห์
ตีความขอ้มลู 3) การสื่อสารในทีม 4) การคิดเชื่อมโยง 5) การจดัล าดบัความส าคญัปัญหา 6) การ
เลือกวิธีการแกปั้ญหา 7) การปรบับทบาทหนา้ที่ 8) การรกัษาระเบียบของกลุม่ 9) การประเมินผล 

ขั้นที ่2 ผลการสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-depth interview) 
จากการน าองค์ประกอบที่ได้จากการสัมภาษณ์มาสรุปเทียบเคียงกับกรอบ

สมรรถนะที่สังเคราะห์ร่วมกับกระบวนการพยาบาล หาความต่างหรือความเหมือนของข้อมูล 
พบว่า องค์ประกอบที่เพิ่มมาหลังจากการสัมภาษณ์ได้แก่ การมีความมุ่งม่ัน และ การให้
ก าลังใจผู้อื่น ผูว้ิจยัไดจ้ัดระเบียบองคป์ระกอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาลใหม่ให้สอดคล้อง และครอบคลุมกับบริบท และสมรรถนะของนักศึกษาพยาบาล  ได้
นิยามและองคป์ระกอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือจ านวน 8 องคป์ระกอบ คือ 1) รวบรวม
และสืบคน้ 2) แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 3) ตรวจสอบความเขา้ใจใหต้รงกนั  4) เชื่อมโยงความคิด
ในการแก้ปัญหา 5) ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 6) ท างานเป็นทีม 7) ส่งเสริมให้
ก าลงัใจ 8) ประเมินผลปรบัปรุงแกไ้ข ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้
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สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล หมายถึง 
พฤติกรรมการแสดงออกของนักศึกษาพยาบาลถึงการมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือกับเพื่อนร่วมกลุ่มโดยน าผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อ
หาทางออกที่สามารถน าทกุฝ่ายไปสูจ่ดุที่พอใจ และไดร้บัผลประโยชนส์งูสดุ มีรายละเอียดดงันี ้

สมรรถนะที ่1 ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการ
แสดงออกของนักศึกษาพยาบาลที่ใชค้วามรูท้างการพยาบาลและศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งในการเก็บ
รวบรวม และสืบคน้ขอ้มลู แลกเปลี่ยนขอ้มลูจากแหล่งความรูท้ี่มีความน่าเชื่อทางวิชาการ ตีความ
ขอ้มูลไดต้รงประเด็น สื่อสารท าความเขา้ใจร่วมกนัในกลุ่มร่วมกนัการวิเคราะหปั์ญหาโดยใชก้าร
อธิบาย แลกเปลี่ยน โตแ้ยง้อย่างมีเหตผุล ก าหนดเป้าหมายภาระงานที่จะตอ้งท าใหส้  าเรจ็ร่วมกัน
ในเวลาที่ก าหนด ทวนสอบความเขา้ใจร่วมกนัน าไปสู่ขอ้สรุปที่เขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนัทุก
คนภายในกลุม่ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่       

องคป์ระกอบที่ 1 รวบรวมและสืบค้น หมายถึง การช่วยเหลือกลุ่มในการ
เก็บรวบรวมขอ้มูล และแลกเปลี่ยนแหล่งความรู ้น าเสนอประเด็นส าคญัที่ตอ้งการสืบคน้เพิ่มเติม 
ดงัค าพดู 
   “การรวบรวมขอ้มูลคนไขน้ีส่  าคญันะ ถา้นอ้งไม่อยู่ขา้งเตยีงคนไขน้อ้งจะไม่รูอ้ะไรเลยไม่รู ้

ปัญหาทีแ่ทจ้ริงการแกปั้ญหามนัก็ไปไม่ตรงจุด เราตอ้งอยู่ขา้งเตยีงเป็นหลกัไม่ใช่อยู่ขา้งชาร์ต” (พยาบาลวชิาชีพ

รายที ่1)  

   “จริง ๆ แหล่งความรูม้นัมเียอะไปหมด แตม่นัจะหลากหลายยงัไงในเมือ่คณุคน้มาจากที่

เดยีวกนัไปกองกระจกุแค่เวบเดยีว พีจ่ะใหน้อ้งคนที ่1 แชร์ความรูค้นที ่2 ตอ้งพูดเสริมทีแ่ตกตา่งจากคนที ่1 

คนที ่3 ที ่4 ต่อเสริมกนัไป เรากจ็ะเห็นความรูท้ีจ่ากกระจุก ๆ มนัขยายไปมมุนัน้มมุนี”้ (อาจารย์พยาบาล 

รายที ่1)   

องค์ประกอบที่ 2 แลกเปล่ียนความคิดเห็น หมายถึง การแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูที่ส  าคญักบัภาวะสขุภาพใหแ้ก่เพื่อนร่วมกลุ่มสอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ กลา้น าเสนอความ
คิดเห็น โตแ้ยง้อย่างมีเหตุผล ยืนยันความคิดเห็นโดยใชข้อ้มลูที่ถูกตอ้งมีความน่าเชื่อทางวิชาการ 
ดงัค าพดู 
   “ถา้เราตอ้งการใหเ้พือ่นของเราพูดสิ่งทีอ่ยู่ในใจออกมา เราตอ้งคอยกระตุน้ใหเ้ขากลา้ ทีจ่ะ

พูด เกร่ินน าความสามารถเขาทีต่รงกบัเรือ่งทีข่อความคดิเห็น จะท าใหเ้ขารูส้กึส าคญั ขึน้มั่นใจขึน้” (อาจารย์

พยาบาลรายที ่1)  
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   “จริง ๆ แลว้ เขาไม่ไดก้ลวัการพูดเสนอความคดิหรอก แต่เขากลวัสิ่งทีจ่ะตามมาจากการพูด

ต่างหาก เราตอ้งชดัเจนในการใหค้วามมั่นใจกบัเขาว่าสิง่ทีท่กุคนแสดงความคดิเห็นไมม่ีผดิไม่มถีูก” (พยาบาล

วชิาชีพรายที ่1)  

    “ถา้คนคดิไมเ่หมือนเราไม่เรียกความขดัแยง้ แต่เขาคดิแบบนีเ้พราะเขามีภูมิหลงั 

ประสบการณ์ทีแ่ตกต่างกบัเราอาจจะไม่ตรงกบัเรา แต่ก็คอืความคดิเขา สิ่งทีเ่ราตอ้งท าคอืฟังทกุความคดิ” 

(พยาบาลวชิาชีพรายที ่3)  

องคป์ระกอบที่ 3 ตรวจสอบความเข้าใจให้ตรงกัน หมายถึง การฟังและ
สรุปใจความส าคัญไดส้อดคลอ้งกับภาวะสุขภาพ ทวนสอบความเข้าใจร่วมกันในการจัดล าดับ
ความส าคัญของขอ้มูล ทวนสอบความเขา้ใจร่วมกันน าไปสู่ขอ้สรุปที่เขา้ใจภาวะสุขภาพผูป่้วย
ตรงกนัทกุคนภายในกลุม่ ก าหนดเปา้หมายการพยาบาลที่ตอ้งท าใหส้  าเรจ็รว่มกนั ดงัค าพดู   
    “ตอ้งฟังทกุความคดิเห็นอนันีส้  าคญัมาก ทกุคนตอ้งไดม้ีโอกาสพูดเพราะตอนเราสรุป      ลง

ความคดิเห็นวา่เลือกอะไรไดม้าจากเสยีงของทกุคน แลว้ท าบนัทกึไวเ้ป็นหลกัฐาน” (พยาบาลวชิาชพีรายที ่2) 

    “ฟังแลว้จบัใจความ รีเฟลคชั่นซ ้า เพือ่ทดสอบวา่สิ่งทีเ่ราสรุปกบัสิง่ทีเ่ขาคดิเหมือนกนัไหม 

เรือ่งเดยีวกนัหรือเปล่า” (อาจารยพ์ยาบาลรายที ่5) 

   “ใหน้อ้งเห็นความส าคญัของงานทีท่  า ความส าเร็จทีไ่ด ้คอืความส าเร็จของคนทัง้กลุ่มไม่ใช่

ความส าเร็จของใครคนคนเดยีว” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่3) 

สมรรถนะที่ 2 ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง พฤติกรรมการ
แสดงออกของนักศึกษาพยาบาลในการน าเสนอประเด็นปัญหา สาเหต ุและผลของสภาพปัญหา
นัน้แก่เพื่อนร่วมกลุ่ม จากการเชื่อมโยงความรู ้ ตัง้ค าถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนวทาง
การแกปั้ญหามากกว่าหนึ่งแนวทางวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขอ้ดี และขอ้เสียของทางเลือกนัน้ใหแ้ก่
เพื่อนร่วมกลุ่มไดช้ดัเจน มีส่วนรว่มในการระบลุ  าดบัความส าคญัของการแกปั้ญหาจากส าคญัมาก
ที่สดุไปสู่ปัญหาส าคญันอ้ยที่สดุไดถู้กตอ้ง ตดัสินใจเลือกวิธีการ    ที่เหมาะสมในการแกปั้ญหาได้
ถูกตอ้ง ปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมีเหตุผลกับเพื่อนในกลุ่มใหก้ารด าเนินงานส าหรบั
การแกปั้ญหาใหส้  าเรจ็ตามเกณฑ ์ประกอบดว้ย 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

องค์ประกอบที่  1 เชื่อมโยงความคิดในการแก้ปัญหา  หมายถึง 
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู ้ทักษะในการก าหนดประเด็นปัญหาภาวะสุขภาพและการ
แกปั้ญหาภาวะสขุภาพ  ดงัค าพดู 
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   “เวลาฟังเพือ่นพูด ตอนเขาอธิบายเราก็ตอ้งฟังแลว้คดิตาม วา่เป็นความรูท้ีเ่รารูอ้ยู่แลว้หรือ
เป็นความรูใ้หม่ทีไ่ดจ้ากเพือ่น กเ็อามาเชือ่มโยงรวมกนัความรูใ้หม่ความรูเ้ก่าไดข้ยายฐานความรูข้องเราจาก 1 

เป็น 2 เป็น 3” (อาจารย์พยาบาลรายที ่3) 

  “ตอนถกปัญหากนัพยายามช่วยกนัคดิสาเหตขุองปัญหาเชือ่มโยงแตกประเดน็ใหเ้ป็นผงั

ความคดิเหมือนใยแมงมมุ เราจะเห็นมมุมองทีก่วา้งขึน้   มนัจะสนกุเวลาเราช่วยกนัลากเสน้คดิเชือ่มโยงไปมา” 

(อาจารย์พยาบาลรายที ่5)             

องคป์ระกอบที่ 2 ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง หมายถึง 
ความสามารถในการล าดับความส าคัญของข้อมูล และตัดสินใจให้การพยาบาลตามล าดับ
ความส าคญัก่อนหลงัไดถ้กูตอ้งตามสถานการณ ์มีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น ดงัค าพดู 
  “เราตอ้งคดิถึงสถานการณ์ยุง่ยากต่าง ๆ ภาวะแทรกซอ้นตา่ง ๆ ทีอ่าจเกิดขึน้ไดล่้วงหนา้

พรอ้มวางแผนแกไ้ขเตรียมไวเ้ลย  มีแผน 1 แผน 2  แผน 3 มีแผนส ารองเยอะ ๆ ยิ่งด ีพอมเีหตกุารณ์จริง เราจะ

ตดัสนิใจแกปั้ญหาไดอ้ย่างรวดเร็ว” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่3) 

   “ยิ่งเจอปัญหามากเท่าไรประสบการณ์จะเป็นตวับงัคบัใหต้อ้งตดัสนิใจแกปั้ญหาบ่อยเท่านัน้ 

และเราตอ้งพยายามเรียนรูจ้ดจ าวธีิการแกปั้ญหาคนไขท้ีเ่คยเกดิขึน้ เมือ่เราเจออกีรอบประสบการณ์  กจ็ะท าให้

เราเป็นคนทีม่ีการตดัสนิใจแกปั้ญหารวดเร็วพลิกแพลงตามหนา้งานได”้ (พยาบาลวชิาชีพรายที ่2)  

สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออก
ของนักศึกษาพยาบาลที่เข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนและเพื่อนร่วมกลุ่มในการท างานร่วมกัน 
สามารถปรบัเปลี่ยนบทบาทหน้าที่เพื่อความเหมาะสม และรกัษากฎระเบียบของกลุ่มที่ตกลง
รว่มกนั ยอมรบั ยกย่อง และใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนั รวมถึงการกระตุน้ใหก้ระบวนการท างานของ
กลุ่มด าเนินการไดอ้ย่างต่อเนื่องโดยการน าผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิด
กระบวนด าเนินงานแกปั้ญหาไดส้  าเร็จลุล่วง มีการประเมินผลการท างาน ปัจจยัความส าเร็จและ
อปุสรรคพรอ้มทัง้น าไปปรบัปรุงแกไ้ข ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

องคป์ระกอบที่ 1 ท างานเป็นทีม หมายถึง การมีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่
และบทบาทตนเองที่มีต่อภารกิจของกลุ่ม รวมถึงการกระตุน้ใหเ้พื่อนรว่มทีมมุ่งมั่นท าหนา้ที่ตนเอง 
น าผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกใหภ้ารกิจของกลุ่ม
ส าเรจ็ลลุว่งภายในเวลาที่ก าหนด ดงัค าพดู 
 “งานมนัจะเวร์ิคถา้ทกุคนในกลุ่มตัง้ใจอยากท าใหม้นัส าเร็จใหไ้ด ้แต่ไม่ใชต่ัง้อกตัง้ใจไปคน

เดยีวคนในกลุ่มไม่สนใจ เนอืย ๆ เอือ่ย ๆ สดุทา้ยคนทีต่ัง้ใจกจ็ะหมดไฟและเหนือ่ย”(อาจารย์พยาบาล  รายที ่1)   
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 “คนทีม่ีความมุ่งมั่นตัง้ใจ พวกนีเ้ขามีความพยายามมคีวามอดทน  เขาจะพยายามท าซ า้ ๆ 

จนส าเร็จ อาจชา้บา้งแต่คนพวกนีเ้ขาจะไม่ทิง้งาน” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่1)  

  “ผลประโยชนข์องกลุ่ม คอืสิ่งทีพ่ีใ่ชจู้งใจนอ้ง ๆในการท างาน พีจ่ะบอกเลยว่างานจะตอ้ง

เสร็จเมือ่ไรนอ้งจะไดป้ระโยชนอ์ะไรกบัตวัเขาบา้งถา้กลุ่มเราท าเรือ่งนีส้  าเร็จ เราตอ้งชดัเจนว่างานทีเ่ราท าคนใน

กลุ่มไดป้ระโยชนอ์ะไร” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่2)  

องค์ประกอบที่ 2 ส่งเสริมให้ก าลังใจ หมายถึง การยอมรบัและยกย่อง
เพื่อนร่วมกลุ่มตามบทบาทและความสามารถ ใหก้ าลงัใจซึ่งกันและกันในการท าภารกิจใหบ้รรลุ
เปา้หมายของกลุม่ ดงัค าพดู 
   “ในกลุ่มจะตอ้งมีสกัคนทีเ่ป็นผูน้ าคอยใหก้ าลงัใจเพือ่น คอยกระตุน้ให ้เอม็พาวเวอร์เมน้ท์

เพือ่น พยายามใหเ้พือ่นทีรู่ส้กึวา่ตวัเล็ก ตวัโตขึน้กลา้ขึน้” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่1)    

 “เมือ่ไรทีก่ลุ่มประสบความส าเร็จเราตอ้งแสดงความชืน่ชมทนัทนีะ เขาจะรูส้กึดรูีส้กึมีก าลงัใจ 

แต่ถา้ชา้นะมนัไม่มีประโยชนเ์ลย” (พยาบาลวชิาชีพรายที ่2)   

องคป์ระกอบที่ 3 ประเมินผลปรับปรุงแก้ไข หมายถึง การมีส่วนร่วมกับ
ทีมในการสรุปปัจจยัที่ท าใหเ้กิดความส าเร็จ ยกย่องชื่นชมใหก้ าลงัใจ มีสว่นรว่มในการแสดงความ
คิดเห็นน าเสนอสิ่งที่ตอ้งพฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป ดงัค าพดู 
 “เมือ่ไรทีเ่ราไปถงึเป้าหมายแลว้ เราตอ้งรีบรีเฟลคชั่นกลบัใหท้กุคนรูว้่า ทีเ่ราท าประสบ

ความส าเร็จ เราตอ้งจดรายงานไวว้า่ ปัจจยัอะไรทีท่  าใหเ้ราส าเร็จ พอวนัขา้งหนา้เจอปัญหานีเ้ราจะไดแ้กปั้ญหา

ไดไ้ว”(พยาบาลวชิาชีพรายที ่2)  

  “เมือ่กลุ่มประสบความส าเร็จ เราตอ้งรีบมาชีแ้จงดว้ยความกระตอืรือรน้แอคทฟี ถึงความส าเร็จ และ

ใส่แรงจูงใจไปใหท้กุคนรูถ้ึงคณุคา่ในสิ่งทีท่กุคนท าอยู่ มนัจะเป็นแรงใจใหเ้ขาท าต่อไป” (พยาบาลวชิาชีพ 
รายที ่3) 

ขั้นที่ 3 ผลการก าหนดพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกและข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญที่ให้ข้อมูลน ามา
ก าหนดนิยามของสมรรถนะในแต่ละดา้นใหม้ีความชัดเจนและสอดคลอ้งกบับริบทของนักศึกษา
พยาบาลมากขึน้รวมถึงน าไปสู่การอธิบายพฤติกรรมการแสดงออกของสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ในแต่ละดา้นโดยผูใ้หข้อ้มูลไดแ้สดงความคิดเห็นต่อการ
แสดงพฤติกรรมของ การแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ที่มีความชัดเจนมาก
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ยิ่งขึน้ สามารถสงัเกตและวดัพฤติกรรมนัน้ไดอ้ย่างชัดเจน สามารถน าไปก าหนดระดับพฤติกรรม
บ่งชีใ้นแต่ละสมรรถนะ โดยมีรายละเอียดในแต่ละดา้น ดงันี ้

ตาราง 14 แสดงพฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาล 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

รายการพฤติกรรมบ่งชี ้

ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน  

1. มีส่วนรว่มในการเก็บรวบรวมขอ้มลูได้

ครอบคลมุภาวะสขุภาพ 

2. มีส่วนรว่มในการสืบคน้ขอ้มลู แลกเปล่ียน

ขอ้มลูจากฐานขอ้มลูที่มีความน่าเชื่อถือทาง

วิชาการ 

องคป์ระกอบที ่1 การรวบรวมและสืบคน้ หมายถงึ การ

ช่วยเหลือกลุ่มในการเก็บรวบรวมขอ้มลู และแลกเปล่ียน

แหล่งความรู ้น าเสนอประเด็นส าคญัที่ตอ้งการสืบคน้

เพิ่มเติม 

องคป์ระกอบที ่2 การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ 
หมายถึง การแลกเปล่ียนขอ้มลูที่ส  าคญักบัภาวะสขุภาพ

ใหแ้ก่เพื่อนรว่มกลุม่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ กลา้

น าเสนอความคิดเห็น โตแ้ยง้อยา่งมีเหตผุล ยืนยนัความ

คิดเห็นโดยใชข้อ้มลูที่ถกูตอ้งมคีวามนา่เชื่อทางวชิาการ 

3.รว่มแลกเปล่ียนขอ้มลูจากแหล่งความรูท้ี่
หลากหลาย 
4. วิเคราะหแ์ยกกลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็น
ปัญหาน ามาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่ม ได้
ถกูตอ้ง ครอบคลมุภาวะสขุภาพ 
5. น าเสนอความคิดในการตีความขอ้มลูได้
ถกูตอ้ง 
6. มีส่วนรว่มในการตรวจสอบความเขา้ใจรว่มกบั
เพื่อน ใหเ้ขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนัทกุคน
ภายในกลุ่ม 
7. โตแ้ยง้อยา่งมีเหตผุลและมีขอ้มลูสนบัสนนุทาง
วิชาการที่นา่เชื่อถือ 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

รายการพฤติกรรมบ่งชี ้

องคป์ระกอบที ่3 การตรวจสอบความเข้าใจให้

ตรงกนั หมายถึง การฟังและสรุปใจความส าคญัได้

สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ ทวนสอบความเขา้ใจรว่มกนั

ในการจดัล าดบัความส าคญัของขอ้มลู ทวนสอบความ

เขา้ใจรว่มกนัน าไปสู่ขอ้สรุปท่ีเขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วย

ตรงกนัทกุคนภายในกลุ่ม ก าหนดเป้าหมายการพยาบาล

ที่ตอ้งท าใหส้ าเรจ็รว่มกนั 

8. มีส่วนรว่มในการฟังและสรุปใจความส าคญั 
ถาม-ตอบ ไดส้อดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ 
9. มีส่วนรว่มในการก าหนดเปา้หมายการท างาน
ที่ชดัเจน 

ด้านการเลือกวธิีการแก้ปัญหา 

องคป์ระกอบที ่1 การเชือ่มโยงความคดิในการ

แก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการเชื่อมโยง

ความรู ้ทกัษะในการก าหนดประเด็นปัญหาภาวะ

สขุภาพและการแกปั้ญหาภาวะสขุภาพ 

10. มีส่วนรว่มในการก าหนดประเด็นปัญหาและ
อธิบายสาเหตโุดยมีการเชื่อมโยงขอ้มลูที่
สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพไดถ้กูตอ้ง 
11. มีส่วนรว่มในการวิเคราะหเ์ชื่อมโยงขอ้มลู
เปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของทางเลือกในการ
แกปั้ญหา 

องคป์ระกอบที ่2 การตดัสนิใจเลือกวิธกีาร

แก้ปัญหาได้ถูกต้อง หมายถึง ความสามารถในการ

เลือกวิธีแกปั้ญหา เปรยีบเทียบขอ้ดีขอ้เสียของทางเลือก 

และตดัสินใจใหก้ารพยาบาลตามล าดบัความส าคญั

ก่อนหลงัไดถ้กูตอ้งตามสถานการณ ์มีความมั่นใจในการ

แสดงความคิดเห็น 

12. มีส่วนรว่มเชื่อมโยงความรูเ้ดมิและความรู ้
ใหม่มาใชใ้นการตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหา
ภาวะสขุภาพ 
13. มีส่วนรว่มในการแกปั้ญหาสขุภาพตามล าดบั
ความส าคญัไดถ้กูตอ้ง 
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ตาราง 14 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

รายการพฤติกรรมบ่งชี ้

ด้านการท างานร่วมกัน 

องคป์ระกอบที ่1 การท างานเป็นทมี หมายถึง การมี

ความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่และบทบาทตนเองที่มีต่อ

ภารกิจของกลุ่ม รวมถึงการกระตุน้ใหเ้พื่อนรว่มทีมมุง่มั่น

ท าหนา้ที่ตนเอง น าผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็น

ตวักระตุน้ใหเ้กิดการคดิเพื่อหาทางออกใหภ้ารกจิของ

กลุ่มส าเรจ็ลลุ่วงภายในเวลาที่ก าหนด 

 
14. รบัผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที่ของตนเอง 
15. ปรบับทบาทตนเองเป็นผูน้  าหรือสมาชิกกลุ่ม
ยืดหยุ่นสอดคลอ้งกบัสถานการณ ์
16. ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ้ืน่ ประนีประนอม 
ยืดหยุ่นในการแกปั้ญหา 
 

องคป์ระกอบที ่2 การส่งเสริมให้ก าลังใจ หมายถึง 

การยอมรบัและยกย่องเพื่อนรว่มกลุ่มตามบทบาทและ

ความสามารถ ใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนัในการท าภารกจิ

ใหบ้รรลเุป้าหมายของกลุ่ม 

17. กล่าวใหก้ าลงัใจ ชื่นชมความสามารถของ
เพื่อนในกลุ่ม 
18. สามารถระบจุดุแข็งและจดุออ่นของตนเอง
และเพื่อนไดต้รงตามสภาพจรงิ  
19. มี ส่วนร่วมในการกระตุ้นให้เพื่ อนมีความ
มุ่งมั่นท างานจนส าเรจ็ทนัเวลา 

องคป์ระกอบที ่3 การประเมินผลปรับปรุงแก้ไข 

หมายถึง การมีส่วนรว่มกบัทีมในการสรุปปัจจยัที่ท  าให้

เกิดความส าเรจ็ มีส่วนรว่มในการแสดงความคิดเห็น

น าเสนอส่ิงที่ตอ้งพฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้

ต่อไป 

20. มีส่วนร่วมในการประเมินผลระบุปัจจัยที่ท  า
ใหก้ารแกปั้ญหาส าเร็จ และส่ิงที่ตอ้งพฒันาต่อใน
การแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

  
ขั้นตอนที่ 2 ผลการสร้างเคร่ืองมือวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ

นักศึกษาพยาบาล 
2.1 ผลการสร้างแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ

นักศึกษาพยาบาล   จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์เชิงลึก ได้น า
รายละเอียดสมรรถนะและระดับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลมา
จัดท าแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลทั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
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สมรรถนะดา้นการท าความเขา้ใจร่วมกนั สมรรถนะดา้นการเลือกวิธีแกปั้ญหา สมรรถนะดา้นการ
ท างานรว่มกนั โดยมีลกัษณะของแบบประเมินดงัแสดงในตาราง 15 

ตาราง 15 แสดงตวัอย่างแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล 

หัวข้อ เกณฑก์ารประเมินผล 

3 2 1 

1. มีส่วนรว่มในการเก็บรวบรวมขอ้มลูไดค้รอบคลมุภาวะสขุภาพ    

2. มีส่วนรว่มในการสืบคน้ขอ้มลู แลกเปล่ียนขอ้มลูจากฐานขอ้มลูที่มีความ
น่าเชื่อถือทางวชิาการ 

   

3. มีส่วนรว่มในการวิเคราะหแ์ยกกลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็นปัญหาน ามา
แลกเปล่ียนกบัเพื่อน ไดค้รอบคลมุภาวะสขุภาพ 

   

4. มีส่วนรว่มในการแปลผล ตีความขอ้มลูไดถ้กูตอ้ง    

5. มีส่วนรว่มในการเลือกขอ้มลูสนบัสนนุปัญหาไดส้อดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ    

....
....
....
... 

....
....
....
... 

....
....
....
... 

....
....
....
... 

20. มีส่วนรว่มในการประเมินผลระบปัุจจยัที่ท  าใหก้ารแกปั้ญหาส าเรจ็ และส่ิงที่
ตอ้งพฒันาต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

   

 รวม ...................คะแนน 
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ตาราง 16 แสดงตวัอย่างเกณฑก์ารประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษา
พยาบาล 

หัวข้อ ระดับคะแนน 

1 2 3 

1. มีส่วนรว่มในการเก็บ

รวบรวมขอ้มลูได้

ครอบคลมุภาวะสขุภาพ 

มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียน

กบัเพื่อนในกลุ่มในบางประเด็น

และไม่สอดคลอ้งกบัภาวะ

สขุภาพ  

มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียน

กบัเพื่อนในกลุ่มเก่ียวกบั

ประเด็นภาวะสขุภาพไดแ้ต่ไม่

ครบถว้น  

มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียน

กบัเพื่อนในกลุ่มที่เก่ียวกบั

ประเด็นภาวะสขุภาพได้

ครบถว้น   

2. มีส่วนรว่มในการ
สืบคน้ขอ้มลู แลกเปล่ียน

ขอ้มลูจากฐานขอ้มลูที่มี

ความน่าเชื่อถือทาง

วิชาการ 

มีการสืบคน้ขอ้มลูมา

แลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่มแต่

น ามาจากฐานขอ้มลูที่ไม่มี

ความน่าเชื่อถือ/ ไม่อา้งองิ

แหล่งที่มาของขอ้มลูนัน้  

มีการสืบคน้ขอ้มลูมา

แลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่ม

จากฐานขอ้มลูที่มีความ

น่าเชื่อถือทางวชิาการ    

มีการสืบคน้ขอ้มลูมา

แลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่มได้

ครบถว้น จากฐานขอ้มลูที่มี

ความน่าเชื่อถือทางวิชาการ

และสามารถใหเ้หตผุลในการ

เลือกน าขอ้มลูมาใช ้ 

....
....
....
. 

....
....
... 

....
....
... 

....
....
... 

20. มีส่วนรว่มในการ

ประเมินผลปัจจยัที่ท  าให้

การแกปั้ญหาส าเรจ็   

  สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  า

ใหเ้กดิความส าเรจ็ในการวาง

แผนการพยาบาล  

 

  สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  า

ใหเ้กดิความส าเรจ็ในการวาง

แผนการพยาบาล  

 สามารถแลกเปล่ียนเรียนรู ้

กบัเพื่อนในกลุ่มถึงความส าเรจ็

ในการวางแผนการพยาบาล 

 

 สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  าให้

เกิดความส าเรจ็ในการวาง

แผนการพยาบาล  

 สามารถแลกเปล่ียนเรียนรู ้

กบัเพื่อนในกลุ่มถึงความส าเรจ็

ในการวางแผนการพยาบาล 

 น าส่ิงที่ไดเ้รียนรูไ้ปพฒันา

ปรบัปรุงการแกปั้ญหาครัง้

ต่อไป  
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2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลประกอบด้วย  

การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินในดา้นความตรงเชิงเนือ้หา (Content 
validity) และการตรวจสอบความเที่ยงของแบบประเมิน 

2.2.1 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหาของแบบประเมินสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาเป็นการตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งของรา่งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลที่ไดจ้ากการ
วิเคราะห์เอกสารและการสัมภาษณ์เชิงลึก แล้วน ามาวิเคราะห์เนื ้อหา และหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง  ( Index of Item-Objective Congruence: IOC ) โดยผู้ เชี่ ย วชาญ จ านวน  3 คน 
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัในครัง้นีคื้อ แบบประเมินความสอดคลอ้งของขอ้มลูเก่ียวกบัสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือ-v’นักศึกษาพยาบาล  ซึ่งผลการประเมินความตรงเชิงเนือ้หาแบบประเมิน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล สรุปไดด้งัตาราง 17 

ตาราง 17 แสดงผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาลโดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ค่า IOC ผลการพิจารณา 

ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน 1.00 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบที ่1 หมายถึง การช่วยเหลือกลุ่มในการเก็บ

รวบรวมขอ้มลู และแลกเปล่ียนแหล่งความรู ้น าเสนอประเด็น

ส าคญัที่ตอ้งการสืบคน้เพิ่มเติม โดยมีพฤติกรรมบง่ชี ้ดงันี ้

1. มีส่วนรว่มในการเก็บรวบรวมขอ้มลูไดค้รอบคลมุภาวะ

สขุภาพ 

2. มีส่วนรว่มในการสืบคน้ขอ้มลู แลกเปล่ียนขอ้มลูจาก

ฐานขอ้มลูที่มคีวามนา่เชื่อถือทางวิชาการ 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ค่า IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่2 การแลกเปลี่ยนความคิดเหน็ หมายถงึ 

การแลกเปล่ียนขอ้มลูที่ส  าคญักบัภาวะสขุภาพใหแ้ก่เพื่อนรว่ม

กลุ่มสอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ กลา้น าเสนอความคดิเห็น 

โตแ้ยง้อยา่งมีเหตผุล ยืนยนัความคิดเห็นโดยใชข้อ้มลูที่ถกูตอ้ง

มีความนา่เชื่อทางวิชาการ โดยมพีฤติกรรมบง่ชี ้ดงันี ้

1.รว่มแลกเปล่ียนขอ้มลูจากแหล่งความรูท้ี่หลากหลาย 
2. วิเคราะหแ์ยกกลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็นปัญหาน ามา
แลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่ม ไดถ้กูตอ้ง ครอบคลมุภาวะ
สขุภาพ 
3. น าเสนอความคิดในการตีความขอ้มลูไดถ้กูตอ้ง 
4. มีส่วนรว่มในการตรวจสอบความเขา้ใจรว่มกบัเพื่อน ให้
เขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนัทุกคนภายในกลุ่ม 
5. โตแ้ยง้อยา่งมีเหตผุลและมีขอ้มลูสนบัสนนุทางวิชาการท่ี
น่าเชื่อถือ 

0.67 สอดคลอ้ง 
แนะน าใหต้ดัค าวา่ถูกตอ้งและ
เหมาะสมออก เปล่ียนเป็น 

ถูกตอ้ง หรือ สอดคลอ้ง อย่างใด
อย่างหน่ึง 

องคป์ระกอบที ่3 การตรวจสอบความเข้าใจให้ตรงกัน 
หมายถึง การฟังและสรุปใจความส าคญัไดส้อดคลอ้งกบัภาวะ

สขุภาพ ทวนสอบความเขา้ใจรว่มกนัในการจดัล าดบั

ความส าคญัของขอ้มลู ทวนสอบความเขา้ใจรว่มกนัน าไปสู่

ขอ้สรุปท่ีเขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนัทกุคนภายในกลุ่ม 

ก าหนดเป้าหมายการพยาบาลท่ีตอ้งท าใหส้ าเรจ็รว่มกนั โดยมี

พฤติกรรมบง่ชี ้ดงันี ้

1. มีส่วนรว่มในการฟังและสรุปใจความส าคญั ถาม-ตอบ ได้
สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ 
2. มีส่วนรว่มในการก าหนดเปา้หมายการท างานท่ีชดัเจน 

1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ค่า IOC ผลการพิจารณา 

ด้านการเลือกวธิีการแก้ปัญหา 

องคป์ระกอบที ่1 การเชือ่มโยงความคดิในการแก้ปัญหา 
 หมายถงึ ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู ้ทกัษะในการ
ก าหนดประเด็นปัญหาภาวะสขุภาพและการแกปั้ญหาภาวะ
สขุภาพ โดยมีพฤตกิรรมบ่งชี ้ดงันี ้
1. มีส่วนรว่มในการก าหนดประเด็นปัญหาและอธิบายสาเหตุ
โดยมีการเชื่อมโยงขอ้มลูที่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพได้
ถกูตอ้ง 
2. มีส่วนรว่มในการวิเคราะหเ์ชื่อมโยงขอ้มลูเปรียบเทียบขอ้ดี

และขอ้เสียของทางเลือกในการแกปั้ญหา 

1.00 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบที ่2 การตดัสนิใจเลือกวิธกีารแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง ความสามารถในการเลอืกวิธีแกปั้ญหา เปรียบเทียบ
ขอ้ดีขอ้เสียของทางเลือก และตดัสินใจใหก้ารพยาบาล
ตามล าดบัความส าคญัก่อนหลงัไดถ้กูตอ้งตามสถานการณ ์มี
ความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น โดยมีพฤตกิรรมบ่งชี ้
ดงันี ้
1. มีส่วนรว่มเชื่อมโยงความรูเ้ดมิและความรูใ้หมม่าใชใ้นการ
ตดัสินใจเลือกวธีิการแกปั้ญหาภาวะสขุภาพ 
2. มีส่วนรว่มในการแกปั้ญหาสขุภาพตามล าดบัความส าคญั

ไดถ้กูตอ้ง 

0.67 

 

 

สอดคลอ้ง 
แนะน าใหต้ดัค าวา่ถูกตอ้งและ
เหมาะสม ออก เปล่ียนเป็น 

ถูกตอ้ง หรือ สอดคลอ้ง อยา่งใด
อย่างหน่ึง 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ค่า IOC ผลการพิจารณา 

ด้านการท างานร่วมกัน 

องคป์ระกอบที ่1 การท างานเป็นทมี หมายถึง การมีความ

รบัผิดชอบต่อหนา้ที่และบทบาทตนเองที่มีต่อภารกจิของกลุ่ม 

รวมถงึการกระตุน้ใหเ้พื่อนรว่มทมีมุ่งมั่นท าหนา้ที่ตนเอง น า

ผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการคิด

เพื่อหาทางออกใหภ้ารกจิของกลุ่มส าเรจ็ลลุ่วงภายใน โดยมี

พฤติกรรมบง่ชี ้ดงันี ้

1. รบัผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที่ของตนเอง 
2. ปรบับทบาทตนเองเป็นผูน้  าหรือสมาชิกกลุ่มยดืหยุ่น
สอดคลอ้งกบัสถานการณ ์
3. ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ้ื่น ประนีประนอม ยืดหยุ่นในการ
แกปั้ญหา 

1.00 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบที ่2 การส่งเสริมให้ก าลังใจ หมายถึง การ

ยอมรบัและยกย่องเพื่อนรว่มกลุ่มตามบทบาทและ

ความสามารถ ใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนัในการท าภารกจิให้

บรรลเุป้าหมายของกลุ่ม 

1. กล่าวใหก้ าลงัใจ ชื่นชมความสามารถของเพื่อนในกลุ่ม 
2. สามารถระบจุดุแขง็และจดุอ่อนของตนเองและเพื่อนไดต้รง
ตามสภาพจรงิ  
3. มีส่วนรว่มในการกระตุน้ใหเ้พื่อนมีความมุง่มั่นท างานจน

ส าเรจ็ทนัเวลา 

1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษา
พยาบาล 

ค่า IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่3 การประเมินผลปรับปรุงแก้ไข หมายถงึ 

การมีส่วนรว่มกบัทีมในการสรุปปัจจยัที่ท  าใหเ้กิดความส าเรจ็ 

ยกย่องชื่นชมใหก้ าลงัใจ มีสว่นรว่มในการแสดงความคิดเห็น

น าเสนอส่ิงที่ตอ้งพฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

โดยมีพฤตกิรรมบ่งชี ้คือ 

1. มีส่วนรว่มในการประเมินผลระบปัุจจยัที่ท  าใหก้ารแกปั้ญหา

ส าเรจ็ และส่ิงที่ตอ้งพฒันาต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

1.00 สอดคลอ้ง 

 

จากตาราง 17 ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของพฤติกรรมบ่งชีแ้ละ
ระดับของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลพบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นสอดคลอ้งกันในทุกประเด็น โดยมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 แสดงให้
เห็นว่าพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
สามารถน าไปใชใ้นการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาลได ้ทัง้นี ้
ผูว้ิจัยไดป้รบัปรุงแก้ไขนิยาม พฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของ
นกัศึกษาพยาบาลในแต่ละดา้นตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญซึ่งช่วยใหพ้ฤติกรรมบ่งชีแ้ต่ละระดบั
มีความชดัเจนมากขึน้ 

2.2.2 ผลการสรา้งแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษา
พยาบาล  
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ผูว้ิจยัน าองคป์ระกอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศกึษาพยาบาล
ที่ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ มาสรา้งแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล โดยแบบประเมินมีประเด็นในการประเมินทัง้หมด 20 ขอ้ และ
มีเกณฑ์การให้คะแนนเป็นรูบริกแบบแยกองค์ประกอบ 3 ระดับ ตามพฤติกรรมการแสดงออก 
ตัง้แต่ระดบั 1 ถึงระดบั 4 โดย มีเกณฑก์ารประเมินผลดงันี ้

20.00 - 32.00   สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือนกัศึกษาพยาบาลอยู่ใน
ระดบันอ้ย 

33.00 - 46.00   สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือนกัศึกษาพยาบาลอยู่ใน
ระดบัปานกลาง 

47.00 - 60.00   สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือนกัศึกษาพยาบาลอยู่ใน
ระดบัดี 

2.2.3 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล ผลการตรวจสอบคณุภาพแบบประเมินมีดงันี ้

ผู้วิจัยน าเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นกัศกึษาพยาบาลไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นการพยาบาลหรือการสอนทางพยาบาล และการวดัผล
ทางการศึกษาจ านวน 5 คน พิจารณาความเหมาะสมของเกณฑก์ารใหค้ะแนน ผลการตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนือ้หาของเกณฑ์การให้คะแนนมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80-1.00  
แสดงดงัตาราง 18 
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ตาราง 18 แสดงผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามความคิดเห็น
ของผูเ้ชี่ยวชาญ 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤตกิรรมบ่งชีส้มรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 

IOC ผลการพจิารณา 

สมรรถนะที ่1 ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน   

องคป์ระกอบที ่1 รวบรวมและสืบค้น  

1. มีส่วนรว่มในการ

เก็บรวบรวมขอ้มลูได้

ครอบคลมุภาวะ

สขุภาพ 

ระดบั 1 มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนใน

กลุ่มในบางประเด็น 

และไม่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนใน

กลุ่มเก่ียวกบัประเด็นภาวะสขุภาพไดแ้ต่

ไม่ครบถว้น 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 มีการน าขอ้มลูมาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนใน

กลุ่มที่เก่ียวกบัประเด็นภาวะสขุภาพได้

ครบถว้น   

0.8 สอดคลอ้ง 

2. มีส่วนรว่มในการ

สืบคน้ขอ้มลู 

แลกเปล่ียนขอ้มลูจาก

ฐานขอ้มลูที่มคีวาม

น่าเชื่อถือทางวชิาการ 

ระดบั 1 มีการสืบคน้ขอ้มลูมาแลกเปล่ียนกบั

เพื่อนในกลุ่มแต่น ามาจากฐานขอ้มลูที่ไม่

มีความนา่เชื่อถือ/ ไม่อา้งองิแหล่งที่มา

ของขอ้มลูนัน้ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 มีการสืบคน้ขอ้มลูมาแลกเปล่ียนกบั

เพื่อนในกลุ่มจากฐานขอ้มลูที่มีความ

น่าเชื่อถือทางวชิาการ    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 มีการสืบคน้ขอ้มลูมาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนใน

กลุ่มไดค้รบถว้น จากฐานขอ้มลูที่มีความ

น่าเชื่อถือทางวิชาการและสามารถใหเ้หตผุล

ในการเลือกน าขอ้มลูมาใช ้

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤตกิรรมบ่งชีส้มรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 

IOC ผลการพจิารณา 

องคป์ระกอบที ่2 แลกเปลี่ยนความคดิเหน็    

3. มีส่วนรว่มในการ

วิเคราะหแ์ยกกลุ่ม

ขอ้มลูที่เก่ียวกบั

ประเด็นปัญหาน ามา

แลกเปล่ียนกบัเพื่อน 

ไดค้รอบคลมุภาวะ

สขุภาพ 

ระดบั 1 น าขอ้มลูที่ไดม้าจากเพื่อนในกลุม่มา

พิจารณาจดักลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็น

ปัญหาไดแ้ต่ยงัไม่ถกูตอ้ง 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 น าขอ้มลูที่ไดม้าจากเพื่อนในกลุม่มา

พิจารณาจดักลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็น

ปัญหาไดถ้กูตอ้ง แตย่งัไม่ครอบคลมุ

ภาวะสขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 น าขอ้มลูที่ไดม้าจากเพื่อนในกลุม่มา

พิจารณาจดักลุ่มขอ้มลูที่เก่ียวกบัประเด็น

ปัญหาไดถ้กูตอ้ง และครอบคลมุภาวะ

สขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 

4. มีส่วนรว่มในการ

แปลผล ตีความขอ้มลู

ไดถ้กูตอ้ง 

ระดบั 1 น าเสนอความคิดในการแปลผลขอ้มลูได้

แต่ไม่สามารถบอกสาเหตคุวามผดิปกติ

ของภาวะสขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 น าเสนอความคิดในการแปลผลขอ้มลูได ้

สามารถบอกสาเหตคุวามผดิปกติไดใ้น

บางภาวะสขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 น าเสนอความคิดในการแปลผลขอ้มลูได ้

และสามารถบอกสาเหตคุวามผดิปกติได้

ครอบคลมุภาวะสขุภาพ 

0.8 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤตกิรรมบ่งชีส้มรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 

IOC ผลการพจิารณา 

องคป์ระกอบที ่3 ตรวจสอบความเข้าใจให้ตรงกัน    

5. มีส่วนรว่มในการ

เลือกขอ้มลูสนบัสนนุ

ปัญหาไดส้อดคลอ้ง

กบัภาวะสขุภาพ

สขุภาพ 

ระดบั 1  ไม่น าเสนอความคดิรว่มกบัเพื่อนใน

กลุ่มในการเลือกขอ้มลูสนบัสนนุปัญหา 

 น าเสนอความคดิรว่มกบัเพื่อนในกลุ่ม

ในการเลือกขอ้มลูสนบัสนนุปัญหาไดแ้ต่

ไม่ถกูตอ้ง หรือไม่สอดคลอ้งกบัภาวะ

สขุภาพของผูป่้วย 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 น าเสนอความคิดรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มใน

การเลือกขอ้มลูสนบัสนนุปัญหาได้

ถกูตอ้ง แต่ไม่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ

ของผูป่้วย 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 น าเสนอความคิดรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มใน

การเลือกขอ้มลูสนบัสนนุปัญหาได้

ถกูตอ้ง สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพของ

ผูป่้วย 

1.0 สอดคลอ้ง 

6. โตแ้ยง้อย่างมี

เหตผุลและมีขอ้มลู

สนบัสนนุทางวิชาการ

ที่น่าเชื่อถือ 

ระดบั 1 คลอ้ยตามเพื่อนในกลุ่มโดยไมม่ขีอ้

โตแ้ยง้แมจ้ะมคีวามคดิเห็นที่แตกต่าง 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 พยายามน าเสนอความคิดเห็นที่แตกตา่ง 

แต่ยงัไมม่ีเหตผุลและขอ้มลูสนบัสนนุทาง

วิชาการอย่างเพียงพอ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 น าเสนอความคิดเห็นที่แตกต่างอย่างมี

เหตผุลและมีขอ้มลูสนบัสนนุทางวิชาการ

ที่น่าเชื่อถือ 

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่3 ตรวจสอบความเข้าใจให้ตรงกัน    

7. มีส่วนรว่มในการ

ตรวจสอบความเขา้ใจ

รว่มกบัเพื่อน ใหเ้ขา้ใจ

ภาวะสขุภาพผูป่้วย

ตรงกนัทกุคนภายใน

กลุ่ม 

ระดบั 1 ไม่ท าความเขา้ใจร่วมกบัเพื่อนในกลุ่ม

เก่ียวกับขอ้สรุปปัญหาภาวะสขุภาพผูป่้วย    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 ท าความเขา้ใจรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มเก่ียวกับ

ขอ้สรุปปัญหาภาวะสขุภาพผูป่้วยเมื่อไดร้บั

การกระตุน้    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 ท าความเขา้ใจรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มเก่ียวกับ

ขอ้สรุปปัญหาภาวะสขุภาพผูป่้วย    

1.0 สอดคลอ้ง 

8. รบัฟังและสรุป

ใจความส าคญัได้

สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ี

รบัฟัง   

ระดบั 1  ไม่ตัง้ใจฟังเพื่อนน าเสนอ  

 แสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับประเด็นท่ีรบั

ฟัง   

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2  ตัง้ใจฟังเพื่อนน าเสนอ 

 แสดงความคิดเห็น กบัประเด็นท่ีรบัฟัง 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 ตัง้ใจฟังเพื่อนน าเสนอ แสดงความคิดเห็น 

ซกัถามและใหข้อ้เสนอแนะที่เป็นประโยชน์

สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีรบัฟัง 

1.0 สอดคลอ้ง 

9. มีส่วนรว่มในการ

ก าหนดเป้าหมายการ

ท างานที่ชดัเจน 

ระดบั 1 ไม่มีการก าหนดเป้าหมายรว่มกนัในการท างาน 0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 มีการก าหนดเป้าหมายรว่มกนัในการท างาน แต่

ไม่จดัล าดบัความส าคญัของเป้าหมายในการ

ท างาน      

0.8 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 มีการก าหนดเป้าหมายรว่มกนัในการท างาน 

และล าดบัความส าคญัของเป้าหมายการท างาน 

ไดช้ดัเจน    

0.8 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

สมรรถนะที ่2 ด้านการเลอืกวธิีการแก้ปัญหา   

องคป์ระกอบที ่1 เชื่อมโยงความคิดในการแก้ปัญหา    

10. มีส่วนรว่มในการ

ก าหนดประเด็น

ปัญหาและอธิบาย

สาเหตโุดยมีการ

เชื่อมโยงขอ้มลูที่

สอดคลอ้งกบัภาวะ

สขุภาพ 

ระดบั 1 ไม่มีการก าหนดประเด็นปัญหารว่มกนักบั

เพื่อนในกลุ่ม 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 มีการก าหนดประเด็นปัญหาและอธิบาย

สาเหตรุว่มกบัเพื่อนในกลุ่มในบางภาวะ

สขุภาพ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 มีการก าหนดประเด็นปัญหาและอธิบาย

สาเหตรุว่มกนักบัเพื่อนในกลุ่มโดยมีการ

เชื่อมโยงขอ้มลูไดถ้กูตอ้ง สอดคลอ้งกบั

ภาวะสขุภาพของผูป่้วย 

1.0 สอดคลอ้ง 

11. มีส่วนรว่มในการ

วิเคราะหเ์ชื่อมโยง

ขอ้มลูเปรียบเทยีบ

ขอ้ดีและขอ้เสียของ

ทางเลือกในการ

แกปั้ญหา 

ระดบั 1 สามารถจ าแนกขอ้ดี ขอ้เสียของทางเลือก

ในการแกปั้ญหาใหแ้กเ่พื่อนรว่มกลุ่มได ้

แต่ไม่มีเหตผุลสนบัสนนุ    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 เปรียบเทียบขอ้ดี ขอ้เสียทางเลือกในการ

แกปั้ญหาใหแ้ก่เพื่อนรว่มกลุม่ไดอ้ย่างมี

เหตผุลในบางภาวะสขุภาพ     

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 เปรียบเทียบขอ้ดี ขอ้เสียทางเลือกในการ

แกปั้ญหาใหแ้ก่เพื่อนรว่มกลุม่ไดอ้ย่างมี

เหตผุล มีหลกัฐานสนบัสนนุท่ีน่าเชื่อถือ    

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่1 เชื่อมโยงความคิดในการแก้ปัญหา    

12. มีส่วนรว่ม

เชื่อมโยงความรูเ้ดิม

และความรูใ้หมม่าใช้

ในการตดัสินใจเลือก

วิธีการแกปั้ญหาภาวะ

สขุภาพ 

ระดบั 1 ไม่สามารถเชื่อมโยงความรูเ้ดิมของ

ตนเองกบัความรูใ้หม่จากเพื่อน น ามาใช้

ในการแกปั้ญหาภาวะสขุภาพ    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 เชื่อมโยงความรูเ้ดิมของตนเองกบัความรู ้

ใหม่จากเพื่อน น ามาใชแ้กปั้ญหาในบาง

ภาวะสขุภาพ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 เชื่อมโยงความรูเ้ดิมของตนเองกบัความรู ้

ใหม่จากเพื่อน น ามาใชใ้นการแกปั้ญหา

ภาวะสขุภาพไดอ้ยา่งถกูตอ้ง   

1.0 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบที ่2 ตัดสนิใจเลอืกวิธกีารแก้ปัญหาได้   

13. มีส่วนรว่มในการ

แกปั้ญหาสขุภาพ

ตามล าดบั

ความส าคญัได ้

ระดบั 1 น าเสนอความคิดรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มแต่

จดัล าดบัความส าคญัของการแกปั้ญหา

สขุภาพไดไ้ม่ถกูตอ้ง 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 น าเสนอความคิดรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มแต่

จดัล าดบัความส าคญัของการแกปั้ญหา

สขุภาพไดใ้นบางภาวะสขุภาพ   

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 น าเสนอความคิดรว่มกบัเพื่อนในกลุ่มใน

การจดัล าดบัความส าคญัของการ

แกปั้ญหาสขุภาพไดถ้กูตอ้ง 

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

สมรรถนะที ่3 ด้านการท างานร่วมกัน   

องคป์ระกอบที ่1 ท างานเป็นทมี    

14. รบัผิดชอบต่อบทบาท

หนา้ที่ของตนเอง 

ระดบั 1  ท างานที่ไดร้บัมอบหมายไม่ส าเรจ็ ตามเวลา

ที่ก าหนด  

 ไม่ใส่ใจในการท างานตามที่ไดร้บัมอบหมาย 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2  ท างานที่ไดร้บัมอบหมายส าเรจ็ แตไ่ม่ตรง

ตามเวลาที่ก าหนด 

 ใส่ใจในการท างานตามที่ไดร้บัมอบหมาย 

เฉพาะในเร่ืองที่ตนเองถนดัหรือชอบ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3  ท างานที่ไดร้บัมอบหมายส าเรจ็ก่อน/ตรงเวลา

ทกุครัง้   

 ใส่ใจในการท างานตามที่ไดร้บัมอบหมาย 

1.0 สอดคลอ้ง 

15. ปรบับทบาทตนเอง

เป็นผูน้  าหรือสมาชิกกลุ่ม

ที่ยืดหยุ่นสอดคลอ้งกบั

สถานการณ ์

ระดบั 1  ไม่สามารถแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้  

 ไม่กลา้ปรบัเปลี่ยนบทบาทหนา้ที่  

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2  แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ไดใ้นบางสถานการณ ์    

 ไม่มั่นใจในการปรบับทบาทตนเองในการ

จดัการหรือในฐานะสมาชิกกลุ่ม  ตอ้งการความ

ช่วยเหลือ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3  แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ไดด้ี มีไหวพริบ   

 สามารถปรบับทบาทตนเองในการจดัการ

หรือในฐานะสมาชิกกลุ่มไดส้อดคลอ้งกบั

สถานการณ ์

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่1 ท างานเป็นทมี    

16. ยอมรบัความ

คิดเห็นของผูอ้ื่น 

ประนีประนอม ยืดหยุ่น

ในการแกปั้ญหา 

ระดบั 1 ไม่รบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น 1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2  รบัฟังความคิดเห็นของผูอ้ื่น 

 ไม่น าขอ้เสนอแนะของผูอ้ื่นไปสู่การ

แกปั้ญหา 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3  ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ้ื่น เมื่อมี

หลกัการและเหตผุลท่ีถกูตอ้ง ตอบขอ้สงสยั

ไดช้ดัเจน  

 พยายามน าขอ้ดีของแต่ละวิธีน าไปสู่การ

แกปั้ญหา 

1.0 สอดคลอ้ง 

องคป์ระกอบที ่2 ส่งเสริมใหก้ าลังใจ    

17. กล่าวใหก้ าลงัใจ 

ชื่นชมความสามารถ

ของเพื่อนในกลุ่ม 

ระดบั 1 ไม่สนใจ/ใส่ใจกบัความสามารถของเพื่อนใน

กลุ่ม 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 ใหก้ าลงัใจ และ/หรือชื่นชมความสามารถ

ของสมาชิกในกลุ่มเป็นบางครัง้ 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 ใหก้ าลงัใจ และชื่นชมความสามารถของ

สมาชิกในกลุ่มทกุครัง้    

1.0 สอดคลอ้ง 

18. สามารถระบจุดุแข็ง

และจดุอ่อนของตนเอง

และเพื่อนไดต้รงตาม

สภาพจริง 

ระดบั 1 ไม่สามารถระบจุุดแข็งและจดุอ่อนของ

ตนเองไดต้รงตามสภาพจริง 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 สามารถระบจุดุแข็งและจดุอ่อนของตนเอง

และเพื่อนไดแ้ต่ไม่ตรงตามสภาพจริง    

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 สามารถระบจุดุแข็งและจดุอ่อนของตนเอง

และเพื่อนไดต้รงตามสภาพจริงทุกครัง้ 

1.0 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

สมรรถนะสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ 

เกณฑ์
คะแนน 

พฤติกรรมบ่งชีส้มรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

IOC ผลการพิจารณา 

องคป์ระกอบที ่3 ประเมินผลปรับปรุงแก้ไข    

19. มีส่วนรว่มในการ

จงูใจเพื่อนมีความ

มุ่งมั่นท างาน 

ระดบั 1 ไม่สนใจการท างานของเพื่อนในกลุ่ม 1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2 กระตุน้เพื่อนในกลุ่มใหท้ างานจนส าเรจ็   1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3 สรา้งแรงจงูใจกบัเพื่อนในกลุ่มใหท้ างาน

จนส าเรจ็ทนัเวลา 

1.0 สอดคลอ้ง 

20. มีส่วนรว่มในการ

ประเมินผลปัจจยัที่ท  า

ใหก้ารแกปั้ญหา

ส าเรจ็   

ระดบั 1 สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  าใหเ้กิด

ความส าเรจ็ในการวางแผนการพยาบาล 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 2  สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  าใหเ้กดิ

ความส าเรจ็ในการวางแผนการพยาบาล  

 สามารถแลกเปล่ียนเรียนรูก้บัเพื่อนใน

กลุ่มถึงความส าเรจ็ในการวางแผนการ

พยาบาล 

1.0 สอดคลอ้ง 

ระดบั 3  สามารถตดัสินปัจจยัที่ท  าใหเ้กดิ

ความส าเรจ็ในการวางแผนการพยาบาล  

 สามารถแลกเปล่ียนเรียนรูก้บัเพื่อนใน

กลุ่มถึงความส าเรจ็ในการวางแผนการ

พยาบาล 

 น าส่ิงที่ไดเ้รียนรูไ้ปพฒันาปรบัปรุงการ

แกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

1.0 สอดคลอ้ง 
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จากตาราง 18 ผลการวิเคราะหด์ัชนีความสอดคลอ้งของพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับ
ของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกันในทุกประเด็น โดยมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งอยู่
ระหว่าง 0.80-1.00 แสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับของสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือของนกัศึกษาพยาบาลสามารถน าไปใชใ้นการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ
ของนักศึกษาพยาบาลได ้ทั้งนี ้ผูว้ิจัยไดป้รบัปรุงแก้ไขนิยาม พฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลในแต่ละดา้นตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญซึ่ง
ช่วยใหพ้ฤติกรรมบ่งชีแ้ต่ละระดบัมีความชดัเจนมากขึน้ 

2.3 ผลการตรวจสอบความเที่ยง (Reliability) ของแบบประเมินสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล  

ตาราง 19 ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธแ์บบเพียรส์นัของเกณฑก์ารใหค้ะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือ ค่าความเที่ยงระหว่างผูป้ระเมิน  

 นักศึกษา อาจารย ์1 อาจารย ์2 อาจารย ์3 อาจารย ์4 

นักศึกษา Pearson Correlation 1 .968** .644** .928** .980** 

Sig. (2-tailed)  .000 .001 .000 .000 

N 24 24 24 24 24 

อาจารย1์ Pearson Correlation .968** 1 .693** .928** .988** 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 

N 24 24 24 24 24 

อาจารย2์ Pearson Correlation .644** .693** 1 .648** .671** 

Sig. (2-tailed) .001 .000  .001 .000 

N 24 24 24 24 24 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

 นักศึกษา อาจารย ์1 อาจารย ์2 อาจารย ์3 อาจารย ์4 

อาจารย3์ Pearson Correlation .928** .928** .648** 1 .936** 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .001  .000 

N 24 24 24 24 24 

อาจารย4์ Pearson Correlation .980** .988** .671** .936** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  

N 24 24 24 24 24 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

ผลการตรวจสอบความเที่ยงระหว่างอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาพยาบาลโดยน า
แบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 24 คน ผลการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงจากการสังเกตระหว่างผู้ประเมิน ( Inter-rater 
reliability) พบว่า การใหค้ะแนนของอาจารยป์ระจ าหอผูป่้วย มีความสัมพันธ์กันในทิศทางบวก 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสมัประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียรส์ัน (Pearson’s 
product moment correlation coefficient) อยู่ระหว่าง 0.644- 0.988 แสดงว่าการให้คะแนนมี
ความสมัพนัธก์นัสงู แบบประเมินจึงมีความเหมาะสมน าไปใชป้ระเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
รว่มมือของนกัศกึษาพยาบาลไดจ้รงิ 
 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ทางคลินิกเพ่ือเสริมสร้าง
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาลส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้าง
สมรรถนะ การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชใ้นการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ผูว้ิจัยได้
สรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น ใช้แนวคิดโซเชียลคอนสตรคัติวิสซึม 
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(Social Constructivism) แนวคิดการจัดการเรียน รู้แบบร่วมมื อ (Collaborative Learning) 
แนวคิดการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้กรอบแนวคิดแบบ DEEPER ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
มีรายละเอียดดงันี ้

1. หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล มี 4 ขอ้ดงันี ้

1) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สร้างความสนใจให้กับผู้เรียนจากการสร้าง
สถานการณ์ปัญหาใหก้ับผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาเชิงลึก และสามารถแกปั้ญหาในครัง้
ต่อไปได ้

2) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู ้ความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่เรียนกบัชีวิตของตนเอง จากกระบวนการคน้หาวิธีแกปั้ญหาเพื่อน าไปสู่เป้าหมาย การ
สรา้งแรงจงูใจ และการแกปั้ญหารว่มกนั 

3) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งความท้าทายตามระดับความยากง่าย และ
ความเหมาะสมเพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือการแกปั้ญหาเป็นกลุม่ และสามารถบรรลเุป้าหมายที่ก าหนดไว ้

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  คือ เพื่อให้นักศึกษา
พยาบาลมีสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

3. ขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล แบ่งขัน้ตอนจดัการเรียนรูอ้อกเป็น 2 
ระยะ แต่ละระยะมีหลกัการดงัต่อไปนี ้

ระยะที ่1 การเตรียมความพร้อม 
 เป็นขัน้การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนก่อนน าเขา้สู่น าเขา้สู่รูปแบบการ

จดัการเรียนรู ้ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ใชเ้ทคนิคการกระตุน้ความอยากรูอ้ยากเห็น กระตุน้
การค้นหาความหมายในสิ่งที่ผู ้เรียนสนใจ  เป็นการสรา้งแรงบันดาลใจ  โดยใช้สื่อการสอนที่
สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียน เช่นหอ้งเรียนออนไลน ์การด์เกม บอรด์เกม มีแต้ม
คะแนนสะสม และรางวลัเสมือน เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลกัษณะทา้ทาย และผ่อน
คลาย เรื่องราวที่ผูส้อนจดักิจกรรมจะกระตุน้ทักษะการสืบคน้ขอ้มูล แสวงหาความรู ้การแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น รว่มกนัคิดแกปั้ญหา และการท างานร่วมกนั  สามารถท าใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ในการแกปั้ญหารว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมั่นใจ 
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ระยะที ่2 การเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
 เป็นขัน้ตอนการจัดการเรียนรู ้โดยมีรูปแบบของกระบวนจัดการเรียนรูท้ี่

ส  าคัญ 3 ขัน้ตอน (3Cs Model) คือขั้นที่ 1 สรา้ง (Construction: C) ขัน้ที่ 2 เชื่อม (Connection: 
C) และ ขัน้ที่ 3 ใช ้(Conclusion: C) ทัง้นีก้ารน ากระบวนการเรียนรูต้ามรูปแบบ “สร้าง-เชื่อม-ใช้”
ด าเนินการในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึก
ปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward)  โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. ขั้นสร้าง(Construction: C)  เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
ผู ้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  ห้องเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) ดว้ยการรวบรวมประวัติและขอ้มลูผูป่้วย 
ผลการตรวจร่างกาย ผลการตรวจทางหอ้งปฏิบติัการ ผลการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนภายหลงัการรบัส่ง
เวร (Pre conference) และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ได้
ไปแบ่งปัน แลกเปลี่ยนข้อมูลกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อทบทวนสรุปข้อวินิจฉัยการพยาบาล  และ
แผนการพยาบาลที่ผูเ้รียน  แต่ละคนจะน าไปใชใ้นการปฏิบติัการพยาบาลกบัผูป่้วย  

2. ขั้นเชื่อม (Connection: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
ผู ้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  ห้องเรียนปกติ 
(Face to Face) และการฝึกปฏิบัติบนหอผูป่้วย (Ward) โดยใหผู้เ้รียนร่วมกันระดมสมองร่วมกัน 
วิเคราะห์ แยกแยะ จัดหมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน ใชเ้หตุผลและ
ขอ้มลูมาท าการวิเคราะห ์เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณแ์ละความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโน
ทศันอ์ย่างเป็นระบบและต่อเนื่องกนั รวมถึงการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิ
สรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกัประวติัสนบัสนนุการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วย 

3. ขั้นใช้ (Conclusion: C)  เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อน
จัดประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ (Face to 
Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) โดยใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลและปัญหาสุขภาพที่ไดจ้าก
การระดมสมอง มาใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาล แลว้เรียบเรียงจัดล าดับความส าคัญ
ของภาวะสขุภาพใหถ้กูตอ้ง เพื่อน าความรู ้และกระบวนการที่ไดม้าประยกุตใ์ชจ้รงิกบัผูป่้วย  

 4. การวดัและประเมินผลรูปแบบ  
วัดและประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และภายหลัง

จัดการกิจกรรมการเรียนรู้ ประเมินโดยนักศึกษาพยาบาล อาจารยพ์ยาบาล 
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ขั้นตอนของรูปแบบ 

“สร้าง-เชื่อม-ใช้” (3Cs Model) 

วัตถุประสงคข์องรูปแบบ 

เพื่อใหน้กัศกึษาพยาบาลมีสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ 

 

รูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล

ประกอบดว้ย 

1. ดา้นการท าความเขา้ใจรว่มกนั    2. ดา้นการเลือกวธีิการแกปั้ญหา 

3. ดา้นการท างานรว่มกนั         

 

ประเมินระหว่างท ากิจกรรม 

เตรียมความพร้อม 

ภาพประกอบ 8 แสดงรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 
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2. ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ผลการตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ซึ่งเป็นผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นหลกัสตูรจ านวน 1 คน ดา้นการจัดการ
เรียนรู ้ทางการพยาบาลจ านวน 3 คน และดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 1 คน พบว่า 

3.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกม
มิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅= 4.20, SD. = 0.30) รายละเอียดดงัแสดงในตาราง 20 

ตาราง 20 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษา
พยาบาล 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

1. แนวคดิและหลกัการของรูปแบบ 

 1.1 การน าแนวคิดมาใชใ้นการพฒันารูปแบบเหมาะสมกบับรบิทของ

นกัศกึษาพยาบาล 

4.00 0.00 มาก 

 1.2 การบรรยายแนวคิดที่ใชใ้นการพฒันารูปแบบมคีวามชดัเจน 4.00 0.00 มาก 

 1.3 หลกัการของรูปแบบมีความชดัเจนสอดคลอ้งกบัแนวคิดที่

น ามาใชพ้ฒันารูปแบบ 

4.00 0.00 มาก 

 1.4 หลกัการของรูปแบบสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 4.20 0.45 มาก 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

รายการประเมิน Mean S.D. แปลผล 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบ 

 2.1 วตัถปุระสงคข์องรูปแบบเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัหลกัการ

ของรูปแบบ 

4.00 0.00 มาก 

 2.2 วตัถปุระสงคม์ีความชดัเจน สามารถแสดงถงึส่ิงที่มุง่หวงัที่จะเกิด

ขึน้กบันกัศกึษา 

4.40 0.55 มาก 

 2.3 วตัถปุระสงคม์ีประโยชนต์่อการพฒันานกัศกึษา 4.20 0.45 มาก 

3. ขั้นตอนของรูปแบบ 

 3.1 ขัน้ตอนของรูปแบบมีความชดัเจนและสามารถปฏิบตัิไดจ้รงิ 4.40 0.55 มาก 

 3.2 การก าหนดขัน้ตอนของรูปแบบมีความเหมาะสม 4.40 0.55 มาก 

 3.3 ขัน้ตอนของรูปแบบมีกิจกรรมที่น่าสนใจเหมาะสมกบันกัศกึษา 4.60 0.55 มากที่สดุ 

 3.4 ขัน้ตอนของรูปแบบมีกิจกรรมที่เป็นประโยชนใ์นการส่งเสรมิการ

เรียนรูแ้ละพฒันานกัศกึษาพยาบาล 

4.20 0.45 มาก 

4. การวัดและประเมินผลรูปแบบ 

 4.1 การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 4.00 0.00 มาก 

 4.2 การวดัและประเมินผลมีความชดัเจนสามารถน าไปปฏิบตัิ 

ไดจ้รงิ 

4.00 0.00 มาก 

 4.3 วิธีการวดัและประเมินผลสามารถวดัและประเมินไดต้รงตาม

สภาพจรงิ 

4.20 0.45 มาก 

 4.4 วิธีการประเมินผลเหมาะสมกบัผูเ้รียน 4.40 0.54 มาก 

เฉลี่ย 4.20 0.30 มาก 
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จากตาราง  20 พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่ นเพื่ อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  ตามความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญในภาพรวมมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของรูปแบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.20, 
S.D. = 0.30) แสดงว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล มีความเหมาะสม เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า 
ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของรูปแบบมากที่สดุในประเด็นขัน้ตอนของรูปแบบมี
กิจกรรมที่น่าสนใจเหมาะสมกับนักศึกษา (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.55) นอกนั้นอยู่ในระดับมาก ซึ่ง
ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะเพิ่มเติมในการ แกไ้ขปรบัปรุงเพิ่มเติมรายละเอียดในส่วนของการใช้
ภาษาและการเรียบเรียงภาษาซึ่งควรใชภ้าษาที่กระชับ ไม่ควรใชภ้าษาที่ฟุ่ มเฟือย เพื่อช่วยใหผู้ท้ี่
จะน ารูปแบบไปใชส้ามารถอ่านเขา้ใจไดง้่ายมากยิ่งขึน้  

ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญไปแกไ้ขปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษา
พยาบาลใหม้ีความสมบรูณเ์พื่อน าไปพฒันาและทดลองใชรู้ปแบบไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3.2 ผลการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลพบว่า ในแต่ละ
รายการประเมินมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบั 1.00 รายละเอียดดงัแสดงในตาราง 21 

ตาราง 21 แสดงผลการประเมินความสอดคลอ้งของรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล  

รายการประเมิน ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 

แปลผล 

1. ความเป็นมาและความจ าเป็นในการพฒันารูปแบบและหลกัการ
ของรูปแบบ 

1.00 สอดคลอ้ง 

2. ปรชัญาและแนวคิดทฤษฎีของรูปแบบ 1.00 สอดคลอ้ง 

3. หลกัการและแนวคิดของรูปแบบ 1.00 สอดคลอ้ง 

4. หลกัการและวตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 1.00 สอดคลอ้ง 

5. วตัถปุระสงคแ์ละขัน้ตอนของรูปแบบ 1.00 สอดคลอ้ง 

6. วตัถปุระสงคก์บัวธีิการประเมนิประสิทธิผลของรูปแบบ 1.00 สอดคลอ้ง 
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3. ผลการศึกษาน าร่องเพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ของรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ 

การศึกษาน าร่องมีวตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบความเป็นไปไดข้องรูปแบบการจดัการ
เรียนรูแ้ละความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู ้โดยผูว้ิจยัไดน้ ารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่  3  โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี ที่ขึน้ฝึกปฏิบัติงาน
รายวิชาปฏิบัติการพยาบาลเด็กและวัยรุ่น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นนักศึกษาที่
ลกัษณะใกลเ้คียงกับกับกลุ่มที่จะท าการทดลอง จ านวน 8 คน เป็นเวลา 1 สปัดาห ์ผลการศึกษา
น าร่องรูปแบบการเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล 
สรุปไดด้งันี ้

1) ด้านกิจกรรม พบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
ผูว้ิจยัพัฒนาขึน้ มีประโยชนต่์อนกัศึกษา ท าใหน้ักศึกษามีความกลา้ในการน าเสนอความคิดเห็น 
กลา้ยกมือตอบค าถามโดยไม่กลวัว่าจะตอบผิด ไดค้วามรูเ้พิ่มขึน้จากการแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนใน
กลุม่ กิจกรรมมีความสนกุสนานท าใหเ้พื่อนในกลุม่สนิทกนัมากขึน้ ช่วยเหลือกนัมากขึน้    

2) ดา้นเวลา พบว่า เวลาที่ใชย้ังไม่สอดคลอ้งกับกิจกรรมในขัน้ตอนของรูปแบบ 
ในระยะของหอ้งเรียน (Face to Face) พบว่าแต่ละกิจกรรม ใชเ้วลามากกว่าที่ก าหนด เนื่องจาก
เป็นการแสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา ท าให้ใช้เวลามากในการรวบรวม
ความคิดของกลุ่ม และสรุปทางเลือกในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงได้น าข้อบกพร่องมาปรับปรุง
กิจกรรมโดยก าหนดระยะเวลาการรวบรวมความคิด ใหช้ัดเจน และใหน้ักศึกษาเคร่งครดัในการ
ปฏิบติัตามเวลา 

3) ด้านภาษา พบว่า ในครัง้แรกนักศึกษาบางคนยังสับสนในขั้นตอนการท า
กิจกรรม ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปรบัภาษาให้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
กระชับ มีความเขา้ใจในภาษาที่ใชอ้ธิบายในแบบประเมินสามารถเขียนบนัทึก ตอบค าถาม และ
สามารถปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ก าหนดไวไ้ด ้

4) ข้อค้นพบอ่ืน ๆ  พบว่า ในการท ากิจกรรม นักศึกษาบางคนไม่แสดงความ
คิดเห็น แต่ยินดีร่วมมือในทุกกิจกรรม จึงตอ้งปรบักิจกรรมที่ทุกคนตอ้งมีบทบาทในการร่วมแสดง
ความคิดเห็น ในการร่วมกันสะทอ้นผลและแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันระหว่างนักศึกษาและผูส้อน 
พบว่านกัศึกษารูส้ึกเกร็งและไม่มั่นใจในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัจุดดอ้ยของเพื่อนหรือดา้น
ที่ตอ้งพฒันาต่อของเพื่อน ไม่ใหร้ายละเอียดในเรื่องที่พดู หรือพดูแค่สัน้ๆ  อีกทัง้ไม่มีความมั่นใจใน
ด้านดี ที่มีความสามารถของตนเอง พูดถึงแต่ข้อเสียของตนเอง ดังนั้นในการสะท้อนผลและ
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แลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ะต้องมีบรรยากาศผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด และเป็นกันเองระหว่างผู้ร่วม 
สะทอ้นผล  
 
ตอนที ่3 ผลการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

การทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ที่ไดร้บัการตรวจสอบคุณภาพและปรบัปรุง
แกไ้ขภายหลงัการศึกษาน าร่อง น าไปจดัการเรียนรูก้บันกัศกึษาพยาบาลโรงพยาบาลรามิบดี ชัน้ปี
ที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 32 คน ซึ่งก าลงัขึน้ฝึกปฏิบติังานรายวิชาปฏิบติัการ
พยาบาลเด็กและวยัรุน่ ด าเนินการทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล จัดกิจกรรมทั้งหมด 8 
สปัดาห ์และประเมินผลสปัดาหเ์วน้สปัดาห ์ดงันี ้วนัองัคาร จดักิจกรรมการเรียนรู ้“สรา้ง-เชื่อม-ใช”้ 
ในห้องเรียนเสมือน ใช้ระยะเวลา 3 ชั่ วโมง วันพุธจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นห้องเรียนปกติ  ใช้
ระยะเวลา 5 ชั่วโมง วนัพฤหสั-ศกุรจ์ดักิจกรรมการเรียนรูใ้นหอผูป่้วย 7 ชั่วโมง/วนั รวมจดักิจกรรม
สัปดาห์ละ 24 ชั่ วโมง รวม 4 สัปดาห์ เมื่อเสร็จสิ ้นการจัดการเรียนรู้จึงด าเนินการประเมิน
ประสิทธิผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ดังนี ้1) ผลการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล จากแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
ส าหรบันักศึกษาพยาบาล 2) ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ จากการสะทอ้นผลหลัง
การใชรู้ปแบบ และความคิดเห็นในการปฏิบติังานของนกัศึกษาพยาบาล  3) การปรบัปรุงรูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้

1. ผลการวิเคราะสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษา
พยาบาล จากแบบประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

1.1 ผลการวิเคราะห์สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษา
พยาบาลโดยรวม โดยใชว้ิธีการวิเคราะหค่์าเฉลี่ย และการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียว 
(One-Way ANOVA Repeated Measurement) แ ล ะ เป รี ย บ เที ย บ เป็ น ราย คู่ ด้ ว ย วิ ธี ก า ร 
Bonferroni Test เพื่อดวู่าคู่ใดมีความแตกต่างกนัมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1) ผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นกัศกึษาพยาบาล จากการสงัเกตพฤติกรรมโดยรวม ดงัตาราง 22 
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ตาราง 22 แสดงผลการวิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษา
พยาบาล 

สัปดาหท์ี ่ x̅ S.D. 

สปัดาหท์ี่ 1 (ก่อนจดัการเรียนรู)้ 44.44 1.29 

สปัดาหท์ี่ 2 (เริม่การจดัการเรียนรู)้ 54.75 0.70 

สปัดาหท์ี่ 3  58.56 0.32 

สปัดาหท์ี่ 4  59.50 0.14 

 

จากตาราง 22 สามารถอธิบายผลการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาได้ดังนี ้
สัปดาห์ที่  1 ซึ่งเป็นสัปดาห์แรกก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักศึกษาพยาบาลมีคะแนน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือโดยรวมเฉลี่ย 44.44 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.29 
หมายถึง นกัศึกษาพยาบาลมีสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมืออยู่ในระดบัปานกลาง สปัดาหท์ี่ 
2 เริ่มกระบวนการจัดการเรียนรู ้นักศึกษาพยาบาลคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือ
โดยรวมเฉลี่ย 54.75 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 หมายถึง นักศึกษาพยาบาลมี
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมืออยู่ในระดับดี สัปดาห์ที่  3 นักศึกษาพยาบาลมีคะแนน
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือโดยรวมเฉลี่ย 58.56 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.32 
หมายถึง นักศึกษาพยาบาลมีสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมืออยู่ในระดับดี สัปดาห์ที่  4 
นกัศึกษาพยาบาลมีคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือโดยรวมเฉลี่ย 59.50และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 หมายถึง นกัศึกษาพยาบาลมีสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมืออยู่ใน
ระดบัดี ซึ่งหมายความว่า รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้มา สามารถพฒันาคะแนน
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลให้ดีขึน้ และมีความคงทนจนถึง
สปัดาหส์ดุทา้ยของการจดัการเรียนรู ้ดงัภาพประกอบ 9 
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ภาพประกอบ 9 คะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล
โดยรวมจากการสงัเกตพฤติกรรม 

1.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาลจากการวดัทัง้ 4 ครัง้ ดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบ
วดัซ า้มิติเดียว (One-way repeated measure ANOVA) ก่อนการวิเคราะหค์วามแปรปรวน ผูว้ิจยั
ได้ตรวจสอบตามข้อตกลงเบื ้องต้น พบว่า  การทดสอบ Compound symmetry โดยใช้สถิติ 
Mauchly’s test of sphericity ไม่เป็น Compound symmetry ซึ่งหมายถึงมีตวัแปรอย่างนอ้ยหนึ่ง
ตวัมีความสมัพนัธก์บัตวัแปรอ่ืน ๆ หรือตวัแปรไม่เป็นอิสระต่อกนั (p=0.000<.05) ซึ่งถือว่าเป็นการ
ละเมิดขอ้ตกลงเบือ้งต้นในการใชส้ถิติ Two-way repeated measure ANOVA สามารถปรบัแก้
โดยใช้สถิติ  Greenhouse-geisser Epsilon, Huynh-feldt Epsilon หรือ  Lower-bound Epsilon 
ผูว้ิจัยเลือกใช ้Greenhouse-geisser Epsilon เพื่อลด Type I Error (Munro, 2005, p. 215, 223) 
รายละเอียดดงัตาราง 
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ตาราง 23 แสดงเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลจากการวดั 4 ครัง้ ดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบวดัซ า้ 
(Repeated Measure ANOVA) (n=32) 

แหล่งความแปรปรวน Sum of 
Squares 

df Mean F p 

ค่าเฉลี่ยรวมแต่ละ

สปัดาห ์

4565.70 1.222 3735.181 132.001 .000 

ค่าความคลาดเคลื่อน 1072.250 37.893 28.297   

*p < .05 

ผลการวิเคราะหต์าราง 23 พบว่า ค่าของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลโดยรวมที่ไดจ้ากการสังเกตพฤติกรรมในการร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ ทั้ง 4 สัปดาห์   มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 (F = 
9940.548 และ P = 0.000) จากการสงัเกตพฤติกรรมในการร่วมกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ 4 สปัดาห ์
มีความแตกต่างกนัอย่างนอ้ย 1 คู่ ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงท าการการตรวจสอบความแตกต่างรายคู่ โดยใช้
การทดสอบดว้ยวิธีการ Bonferroni Test ปรากฏดงัตาราง 23 

ตาราง 24 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ของคะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ดว้ยวิธีการ Bonferroni Test 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นักศึกษาพยาบาล 

ผลต่างของ
คะแนนเฉล่ีย 

S.D. Sig 

ครัง้ที่ 1 ครัง้ที่ 2  -10.312* .773 .000 

 ครัง้ที่ 3 -14.125* 1.161 .000 

 ครัง้ที่ 4 -15.062* 1.247 .000 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นักศึกษาพยาบาล 

ผลต่างของ
คะแนนเฉล่ีย 

S.D. Sig 

ครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 1  10.313* .773 .000 

 ครัง้ที่ 3 -3.812* .572 .000 

 ครัง้ที่ 4 -4.750* .671 .000 

ครัง้ที่ 3 ครัง้ที่ 1 14.125* 1.161 .000 

 ครัง้ที่ 2 3.813* .572 .000 

 ครัง้ที่ 4 -.937* .215 .001 

ครัง้ที่ 4 ครัง้ที่ 1 15.063* 1.247 .000 

 ครัง้ที่ 2 4.750* .671 .000 

 ครัง้ที่ 3 .938* .215 .001 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามตาราง 24 พบว่า คะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการ

แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลโดยรวม ที่ไดจ้ากการสงัเกตพฤติกรรมในระหว่าง
ร่วมท ากิจกรรมทั้ง 4 สัปดาห์ สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล
โดยรวม มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

ดงันัน้สรุปไดว้่าสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ที่
ไดร้บัการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล หลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง  
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ภาพประกอบ 10 คะแนนสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลรายบุคคล   

จากภาพประกอบ 10 สรุปได้ว่าสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับ
นกัศึกษาพยาบาล ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  เพิ่มขึน้ตามช่วง
ระยะเวลาที่ทดลอง นักศึกษาที่มีสมรรถนะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลางก่อนการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษา
พยาบาล เมื่อไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ นกัศึกษามีพฒันาการเพิ่มขึน้ในทุกสปัดาห ์จะ
เห็นไดว้่าในสปัดาหส์ดุทา้ยสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาแต่ละคนในภาพรวม
ไม่แตกต่างกันมาก แสดงว่าในการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ มีส่วนช่วยเสริมต่อความสามารถ
ของผูเ้รียนกลุ่มอ่อนใหเ้กิดความเท่าเทียมกับกลุ่มเก่งได ้ดังนัน้รูปแบบการจัดการเรียนรูน้ี ้ไม่ว่า
ผูเ้รียนจะมีสมรรถนะเริ่มตน้ที่แตกต่างกนัอย่างไร กระบวนการจดัการเรียนรูข้องรูปแบบฯก็สามารถ
ช่วยพฒันานกัศกึษาใหม้ีสมรรถนะเท่าเทียมกนัได ้

2. ผลการประเมินสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษา
พยาบาล จากแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้และความคิดเห็นในการปฏิบัติงานของนักศึกษา
พยาบาล   

จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสะท้อนคิดการเรียนรูภ้ายหลังสิน้สุดการจัดการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษา
พยาบาล รายละเอียดดงันี ้
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สมรรถนะที่ 1 ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน ในภาพรวมนักศึกษากลุ่มที่มี
ความสนิทสนมกันหรือมีสมัพันธภาพที่ดีมาก่อนจะไม่มีการแบ่งงาน แบ่งหนา้ที่กันชัดเจนแต่จะ
ร่วมท ากันท างานไปพรอ้มๆกัน นกัศึกษากลุ่มที่ไม่มีความสนิทกันมากนกัจะใชว้ิธีแบ่งหนา้ที่ แบ่ง
งานกนัรบัผิดชอบอย่างชดัเจน ในสว่นของการท าความเขา้ใจรว่มกันในภาพรวมนกัศกึษาใชว้ิธีการ
พดูคุยท าความเขา้ใจกนัใหต้รงกัน โดยฟังเหตุผลซึ่งกนัและกัน และยอมรบัความคิดเห็นของผูอ่ื้น
ช่วยใหน้กัศึกษามีความเขา้ใจกันมากขึน้ นอกจากนีน้กัศึกษายังใหค้วามส าคญัในดา้นการสืบคน้
ข้อมูล รวบรวมข้อมูลแล้วน ามาแลกเปลี่ยนกัน ท าให้นักศึกษาได้รับความรูแ้ละมุมมองของ
ประสบการณเ์พิ่มขึน้จากฟังขอ้เสนอแนะของเพื่อนและอาจารย ์ดงัค าพดู 

“มีความสนทิกนั ท าใหเ้พือ่นๆมาท างานกลุ่มดว้ยกนัอย่างพรอ้มเพรียงและตัง้ใจ” 

“ไม่ไดแ้บ่งหนา้ทีก่นัชดัเจน แต่ทกุคนชว่ยกนัคดิ คนไหนไดห้รือไม่ไดต้รงไหน ก็ชว่ยเสริมกนั” 

“ไม่ไดแ้บ่งหนา้ทีก่นัชดัเจน ช่วยเหลือกนัหมดทกุส่วน ดว้ยความทีเ่ป็นกิจกรรมทีไ่ม่ซบัซอ้น ท าใหก้าร

ไม่แบ่งหนา้ทีไ่ม่ไดเ้ป็นปัญหา” 

“การพูดคยุกนัอย่างตรงไปตรงมา ความสนทิทีท่  าใหรู้ค้วามคดิกนั” 

“การพูดคยุ แสดงความคดิเห็นกนัในกลุ่ม ท าใหเ้กิดความคดิใหม่ๆ  หรือความคดิทีเ่ห็นดว้ยทกุคน 

เพือ่นในกลุ่มมีความสนทิสนมกนั พูดคยุไดอ้ย่างสบายใจ”  

“เคยท างานร่วมกนัแลว้ท าใหรู้ใ้จกนั รูว้า่แต่ละคนเป็นยงัไงท าใหแ้บ่งงานกนัรวดเร็วและเหมาะสม” 

 “เหมือนทกุคนชว่ยกนัคดิ ช่วยกนัท าไป พรอ้มกนัมากกวา่ค่ะ ไมไ่ดแ้บ่งอะไรกนัชดัเจน แต่กจ็ะแบ่ง

กนัพูดดว้ยค่ะ 

สมรรถนะที่ 2 ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา จากการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนที่สามารถแบ่งปันขอ้มลูในมมุมองของตนเองกบัสมาชิกในกลุ่ม  ส่งผลใหน้กัศึกษามีความรูม้ี
ขอ้มูลพืน้ฐานในเรื่องดังกล่าว มีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นในการช่วยเพื่อนวิเคราะห์
ข้อมูลมากขึน้ กิจกรรมช่วยให้นักศึกษามีความคิดเชื่อมโยงมากขึน้สามารถตอบค าถามและ
อธิบายเหตุผลไดถู้กตอ้งและครอบคลุม มีกระบวนการแก้ปัญหาที่เร็วขึน้ จนสามารถแสดงการ
แกปั้ญหาในสถานการณ์ปัญหาไดส้  าเร็จ อีกทัง้สรา้งความมั่นใจจากเดิมที่นักศึกษากลุ่มอ่อนถึง
ปานกลางจะรอให้นักศึกษากลุ่มเก่งเป็นผู้แสดงความคิดเห็นหรือเป็นผู้น าในการท ากิจกรรม 
นกัศกึษารูส้กึสบายใจผ่อนคลายที่จะรว่มน าเสนอความคิดเห็น ดงัค าพดู 

“ไดเ้ชือ่มโยงความรูท้ีม่ี ท าการวเิคราะห์ในเคส ท าใหส้ามารถทราบวธีิการเชือ่มโยง data ต่างๆ 

และน ามาวเิคราะห์อย่างมีเหตผุล” 
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“ส่งเสริมความกลา้คดิ กลา้ลงมือท าใหก้บัพวกหนู เป็นครัง้แรกทีห่นูกลา้พูด เสนอความคดิเห็นและ

แลกเปลีย่นความรูก้บัเพือ่นและอาจารย์ค่ะ เป็นอกีหนึง่ประสบการณ์ทีด่มีากๆคะ่ ท าใหห้นูรูว้า่ เมือ่เรา

กลา้พูดออกไป เมือ่เจอในสิ่งทีเ่ราไม่รู ้แตเ่พือ่นเรารู ้บวกกบัทีอ่าจารย์สอน ก็จะท าใหเ้รารูข้อ้มูลนัน้

ชดัเจนมากขึน้ อาจารย์และเพือ่นกลุ่มนีเ้ป็นเหมือนก าลงัใจ และเป็นแรงผลกัดนัทีด่ ีท าใหห้นูกลา้คดิ

กลา้ท ามากขึน้ค่ะ” 

“ไดรู้จ้กัการน าความรูท้ีม่ีมาประมวลผล และ สามารถน าไปใชจ้นเห็นภาพมากขึน้ค่ะ และเรียนรูท้ีจ่ะ

คดิวเิคราะห์ใชเ้ชือ่มโยงกบัองคค์วามรูท้ีม่ี หากตรงไหนไม่รู ้อาจารย์ก็ใหเ้ราสามารถคน้หาทาง

อนิเตอร์เนต็ไดท้นัท ีท าใหส้ามารถจ าไดม้ากขึน้” 

“ไดเ้รียนรูก้ารเชือ่มโยงขอ้มูล subjective, objective data มาสู่ขอ้วนิจิฉยัและการเชือ่มโยงอาการ
ของคนไขก้บัโรค และแนวทางในการรกัษาและดแูลผูป่้วย ไดเ้รียนรูผ้ลขา้งเคยีงจากยาทีม่ีต่อผูป่้วย” 

“ไดเ้รียนรูก้ารจดัล าดบัความส าคญั ว่าควรคดิวเิคราะห์อยา่งไร 

 “ไดรู้จ้กัการน าความรูท้ีม่ีมาประมวลผล และ สามารถน าไปใชจ้นเห็นภาพมากขึน้ค่ะ และเรียนรูท้ีจ่ะ

คดิวเิคราะห์ใชเ้ชือ่มโยงกบัองคค์วามรูท้ีม่ี” 

สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้นักศึกษา
แสดงความคิดเห็นว่าการท างานร่วมกนัสิ่งที่ส  าคญัคือความสามคัคีของเพื่อนในทีม การไดท้ างาน
ในส่วนที่ตนเองถนัดและมีความสามารถ รองลงมาคือการมีความรบัผิดชอบในหนา้ที่ของตนเอง 
การใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนั และการกระตุน้เตือนกนัส่งผลใหก้ารท างานมีความกา้วหนา้ และการ
ก าหนดเวลาที่งานส าเร็จเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่จูงใจคนในกลุ่มตอ้งท าใหส้  าเร็จตามที่ไดต้กลงไว ้ดัง
ค าพดู 
 “ทกุคนร่วมกนัท างานเป็นทมี มีความสามคัค”ี 

“ตอ้งดูสกัพกัวา่ใครมีแววจะท าอะไร และส่งเสริมใหเ้ขาไดท้ าตามหนา้ทีท่ีเ่ขาตอ้งการ และคอย

สนบัสนนุ” 

“สามารถท าไดด้ ีหากเพือ่นสามารถท าหนา้ทีข่องตนเองใหส้ าเร็จได ้ตามความถนดัของตนเอง” 

 “เพือ่นๆ ท าไดด้ ีแสดงถงึความตัง้ใจในการท าหนา้ที”่ 

“แรงกระตุน้จากเพือ่น ค่อนขา้งสนทิกนั” 

“ช่วยกนัท างาน อยู่เป็นก าลงัใจใหก้นัและกนั” 

“เพือ่นๆในกลุ่ม ท าไดด้ ีแสดงถงึความตัง้ใจในการท าหนา้ที”่ 
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“ความสามคัค ีแบ่งเวลาท างานกลุ่ม โดยงานกลุ่มเราจะท าใหล้ลุ่วงก่อนเวลาก าหนด เพราะรายงาน

ส่วนตวัค่อนขา้งมาก น าเวลามาท างานส่วนตวัใหม้นัดยีิ่งขึน้ และเมือ่ใกลเ้วลาส่งงานกลุ่ม ก็จะกลบัมา

ตรวจดูความเรียบรอ้ยอกีครัง้” 

“ท าหนา้ทีท่ีไ่ดร้บัมอบหมายอย่างเตม็ที ่และมกีารชว่ยกนัคดิเป็นอย่างด”ี 

 “ความตัง้ใจในการท างาน มคีวามสามคัคแีบ่งงานกนัท าไดด้ ีมีการช่วยเหลือแบ่งบนัความรู”้ 

“งานกลุ่มไม่ไดต้อ้งการคนเกง่ทีส่ดุ แตต่อ้งการคนยอมรบัความคดิเห็นของคนอืน่” 

“ความสามคัค ีแบ่งเวลาท างานกลุ่ม โดยงานกลุ่มเราจะท าใหล้ลุ่วงก่อนเวลาก าหนด เพราะรายงาน

ส่วนตวัค่อนขา้งมาก น าเวลามาท างานส่วนตวัใหม้นัดยีิ่งขึน้ และเมือ่ใกลเ้วลาส่งงานกลุ่ม ก็จะกลบัมา

ตรวจดูความเรียบรอ้ยอกีครัง้” 

“ช่วยกนั พูดคยุกนัตลอดเพือ่ช่วยกระตุน้ใหง้านเดนิและส าเร็จลลุ่วงดว้ยด”ี 

“เวลาทีป่ระชัน้ชดิ และมกีารวางแผนไวล่้วงหนา้” 

“ใหเ้วลากบัการท างานมากๆ เตรียมขอ้มูลใหพ้รอ้ม” 

“ช่วยกนัท างานทนัท ีช่วยกนัปลกุกนัท างาน จนท างานส าเร็จ” 

“เขา้ใจกนั ยอมรบัความคดิเห็นกนัและกนั ใหก้ าลงัใจกนั” 

“มีความเขา้ใจกนั สนทิกนั แบ่งงานกนัชดัเจน ก าหนดระยะเวลาชดัเจน มีความยืดหยุ่น ชว่ยเหลือกนั” 

ความคิดเห็นของนักศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

1. ด้านการเปล่ียนแปลงภายในตนเอง  
1.1 การกลา้แสดงความคิดเห็น 

“ขอบคณุส าหรบักจิกรรมนี ้หนูเป็นคนคยุไม่เก่ง เขยีนไม่เกง่ กจิกรรมของอาจารย์ท าใหไ้ดค้วามรู ้และ

ประสบการณ์ กลา้ตอบมากขึน้ รูส้กึมีความสขุและโชคดมีากทีไ่ดม้าอยูว่อร์ดอาจารย์” 

“มีความมั่นใจทัง้เรือ่งแสดงความคดิเห็น และการท าหตัถการมากขึน้ ไดก้ าลงัใจจากอาจารยแ์ละ

เพือ่นๆ ท าใหไ้ม่กลวัทีจ่ะท าครัง้ต่อไป และเป็นแรงผลกัดนัใหห้นูท าไดด้กีว่าเดมิ” 

“ส่งเสริมความกลา้คดิ กลา้ลงมือท าใหก้บัพวกหนู เป็นครัง้แรกทีห่นูกลา้พูด เสนอความคดิเห็นและ

แลกเปลีย่นความรูก้บัเพือ่นและอาจารย์ค่ะ เป็นอกีหนึง่ประสบการณ์ทีด่มีากๆคะ่ ท าใหห้นูรูว้า่ เมือ่เรา

กลา้พูดออกไป เมือ่เจอในสิ่งทีเ่ราไม่รู ้แตเ่พือ่นเรารู ้บวกกบัทีอ่าจารย์สอน ก็จะท าใหเ้รารูข้อ้มูลนัน้
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ชดัเจนมากขึน้ อาจารย์และเพือ่นกลุ่มนีเ้ป็นเหมือนก าลงัใจ และเป็นแรงผลกัดนัทีด่ ีท าใหห้นูกลา้คดิ

กลา้ท ามากขึน้ค่ะ” 

1.2 ความสามคัคี 
“ความตัง้ใจในการท างาน มคีวามสามคัคแีบ่งงานกนัท าไดด้ ีมีการช่วยเหลือแบ่งบนัความรู”้ 

“ความสามคัค ีการช่วยกนัคดิ การฟังความคดิเห็นคนอืน่ค่ะ 

 “ความสามคัค ีความใจเย็น รบัฟังทกุความคดิเห็น” 

“ความสามคัค ีชว่ยเหลือเอือ้เฟ้ือกนัและกนั” 

“ความสามคัค ีแบ่งเวลาท างานกลุ่ม โดยงานกลุ่มเราจะท าใหล้ลุ่วงก่อนเวลาก าหนด เพราะรายงาน

ส่วนตวัค่อนขา้งมาก น าเวลามาท างานส่วนตวัใหม้นัดยีิ่งขึน้ และเมือ่ใกลเ้วลาส่งงานกลุ่ม ก็จะกลบัมา

ตรวจดูความเรียบรอ้ยอกีครัง้” 

2. ด้านบรรยากาศในการเรียน 
2.1 บรรยากาศผ่อนคลายไม่ตงึเครียด 

“บรรยากาศการเรียนผ่อนคลาย กลา้ทีจ่ะแลกเปลีย่นความคดิเห็นกบัเพือ่น หนูชอบแนวการสอนของ

อาจารย์มากค่ะ ท าใหห้นูจ าอะไรไดม้ากกวา่เดมิ” 

“บรรยากาศการเรียนสนกุสนานกบัเพือ่นมากมากๆๆ เรียนแบบไม่เครียดเลยค่ะ ท าใหห้นูอยากตืน่มา

เรียนไวๆ” 

 “เป็นการเรียนทีไ่ม่เหมือนทีอ่ืน่เลยค่ะ มีกิจกรรมใหห้นูไดลุ้น้ไดต้ืน่เตน้ตลอดว่าวนันีอ้าจารยจ์ะมีอะไร

ใหท้ า” 

 “เคยเครียดไม่อยากขึน้วอร์ด นบัเวลาถอยหลงัลงวอร์ด ไดม้าเรียนกบัอาจารย์ท าใหอ้ยากมาขึน้วอร์ด

ทกุวนั ไม่อยากเปลีย่นวอร์ดไปไหนเลย” 

2.2 รูส้กึสนกุกบัการเรียน ความน่าสนใจ 
“กิจกรรมเยอะมากกกก แต่เวลาไม่เคยพอสนกุมากค่ะหนูไมเ่คยไดห้วัเราะกบัเพือ่นเตม็ทีแ่บบกิจกรรม

ทีท่  าบนวอร์ดแบบนี ้ไม่อยากเปลีย่นวอร์ดเลยค่า” 

 “จากงานเดมิทีน่่าเบือ่ อาจารยป์รบัใหม้าเป็นเกมไดเ้นยีนมาก เพือ่นๆทกุคนไดร่้วมท ากจิกรรมเท่ากนั

ทกุคน หนูชอบตรงไดค้ดิชือ่กลุม่ทีต่ลกๆทกุครัง้” 

 “ตอนเรียบแบบอืน่เราจะเกีย่งกนัตอบ เครียดทีจ่ะตอบค าถามหาคดิวา่จะตอบอะไร แตเ่รียนแบบนี ้

สนกุกบัการแย่งกนัตอบ ข าตลกกบัค าตอบทีแ่ถๆของเพือ่นๆ ทกุคนตอบไดห้มดไมม่ีผดิมีถกู” 
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3. ด้านการต่อยอด 
3.1 ไดค้วามรูเ้พิ่มจากการแลกเปลี่ยน 

 “หนูรูส้กึว่าเก่งขึน้ฉลาดขึน้ เชือ่มโยงเคสเก่งมากขึน้หลายlevelมาก” 

“ไดค้วามรูแ้บบไม่รูต้วัเลยค่ะ 555 เล่นไปเล่นมาตอนอาจารย์สรุปใหถ้ึงไดเ้ขา้ใจว่าหนูรูอ้ะไรขึน้เยอะ

เลย เขา้ใจมากขึน้จ าความส าคญัของโรคไดแ้ม่นเลยค่ะ” 

“อาจารย์marvelของหนู หนูชอบการเรียนการสอนแบบใหม่ของอาจารย์มาก มีกิจกรรมทีใ่หเ้ล่น ช่วย
ใหเ้ขา้ใจเนือ้หาไดเ้ยอะมากๆเลยค่ะ จ าไดแ้ม่นเขา้ใจมากกวา่อ่านเองอกี” 

3.2 น าเทคนิค ความรูไ้ปต่อยอดในวิชาอ่ืนได ้
“ไดท้ราบความรูเ้พือ่ใชส้อบทฤษฎีดว้ยค่ะ หรือบนวอร์ดไดเ้รียนรูก้ารพยาบาลเพิ่ม โดยถา้เรามีขอ้สงสยั 

เราถามไดเ้ลย” 

“หนูไดท้กัษะ และความรูไ้ปใชต้อ่ยอดวอร์ดหนา้เยอะเลยค่ะ” 

“เป็นการทบทวนการเรียนภาคทฤษฎีไปในตวัค่ะ ปกตไิม่ค่อยไดเ้คสไต พอมาไดเ้รียนไดท้บทวนจาก

กิจกรรม ท าใหเ้ราจ าไดม้ากขึน้ และการไดพู้ดไดแ้ลกเปลีย่นความคดิกบัเพือ่น กบัอาจารย์ ก็ท าใหเ้รา

ไดรู้ส้กึว่า เรายงัขอ้มูลไม่ครบตรงไหน หรือยงัไม่แม่นตรงไหนค่ะ ตอนท าขอ้สอบก็นกึถงึตอนเล่นเกมท า

ใหจ้ าได”้ 

3. ผลการปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

ภายหลังจากการทดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล ฉบบัสมบูรณ ์ผูว้ิจยัไดน้ า
ขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ความ
คิดเห็นของอาจารยพ์ยาบาล และนกัศึกษาพยาบาลมาใชใ้นการปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ใหม้ีความสมบรูณย์ิ่งขึน้ รายละเอียดดงัตาราง 25 
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ตาราง 25 แสดงรายการปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสรมิสรา้ง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

ข้อคน้พบ การปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

1. กิจกรรมการเรียนรูใ้น"ขัน้สร้าง" นกัศกึษา 
รวบรวมขอ้มลูไดค้่อนขา้งครอบคลมุ แต่การสืบคน้

ขอ้มลูเพื่อน ามาเปล่ียนกบัเพื่อน มกัใชเ้ว็บไซตท์ี่

ใหบ้รกิารในการคน้หาขอ้มลูซ า้ ๆ กนั เช่น google, 

Pobpad, Ya & You ยากบัคณุ ไม่ค่อยมีความ
หลากหลายของฐานขอ้มลูที่น่าเชื่อถือ 

- อาจารย ์ก าหนดใหน้กัศกึษามกีารสืบคน้ขอ้มลู

ที่มีความหลากหลายของแหล่งขอ้มลูตัง้แต่ 3 
ฐานขอ้มลูขึน้ไป 

 

2. กิจกรรมการเรียนรูใ้น"ขัน้เชือ่ม" นกัศกึษาเกง่ที่มี
ฐานความรูเ้ก่ียวกบัพยาธิสรีรวิทยาที่ดมีาก่อน มกั

เชื่อมโยงไดไ้ว และ แตกประเด็นย่อย ๆ ได ้ส่วน

นกัศกึษาที่อ่อนมฐีานความรูเ้ก่ียวกบัพยาธิสรีรวิทยา

ไม่มาก จะมีความสบัสนในการเชื่อมโยงน าความรูม้า

ใช ้

- อาจารย ์จดัใหใ้นกลุ่ม มีทัง้คนเก่งและคนอ่อน 

เพื่อใหค้นอ่อนไดเ้รียนรูป้ระสบการณก์ารคิด

เชื่อมโยงจากเพื่อนท่ีเป็นตน้แบบ และจดั

ประสบการณท์ี่ตอ้งใชค้วามรูน้ัน้ซ  า้ ๆ เพื่อคนอ่อน

ไดค้่อย ๆ พฒันาการคดิของตนไดท้นัเพื่อน 

3. กิจกรรมการเรียนรูใ้น"ขัน้ใช้" แต่ละกิจกรรมการ
พยาบาลท่ีไดห้มอบหมาย พบว่านกัศกึษายงัมีหลงลืม

ขัน้ตอนปฏิบตัิอยู่บา้ง การแบง่งานของนกัศกึษาไม่มี

ประสิทธิภาพ ปฏิบตัิการพยาบาลไม่ทนัเวลาที่ก าหนด  

- อาจารย ์ตอ้งเผ่ือเวลาในแต่ละกิจกรรมไวส้ าหรบั

กระตุน้การคิดของนกัศกึษา ใหข้อ้มลูยอ้นกลบัเมื่อ

เสรจ็สิน้การปฏิบตัิของแต่ละกจิกรรมโดยใชค้  าถาม

ใหน้กัศกึษาไดท้บทวนการปฏิบตั ิและวางแผนใน

การปรบัปรุงพฒันาท ากจิกรรมการพยาบาลที่ได้

หมอบหมายไดถ้กูตอ้ง ครบถว้น ทนัเวลา 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจยัเรื่องด าเนินการในลกัษณะการวิจยัและพฒันา (Research and Development) 
โดยมีรายละเอียดเก่ียวกบัความมุ่งหมายของการวิจยั วิธีด าเนินการวิจยั สรุปผลการวิจยั อภิปราย
ผลการวิจยั และขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
การวิจยัครัง้นีม้ีความมุ่งหมายเฉพาะ ดงันี ้

1. เพื่อศกึษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล  
2. เพื่อศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ

เสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล  
3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลและปรบัปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิ

เคชั่นเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล 

วิธีด าเนินการวิจัย  
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ

รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล การด าเนินการแบง่ออกเป็น 3 ตอน ประกอบดว้ย 
ตอนที่ 1 ศึกษาสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลแบ่งการ

ด าเนินงานออกเป็น 2 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะหส์มรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล และขัน้ตอนที่ 2 การสรา้งเครื่องมือวดัสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล 

ตอนที่ 2 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล แบ่งการด าเนินงานออกเป็น 2 
ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่  1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ขั้นตอนที่  2 การศึกษาน าร่อง (Pilot study) 
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล  

ตอนที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
การแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล  

 



  

 
 

205 

สรุปผลการวิจัย  
ตอนที ่1 ผลการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 

1.1 ผลการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
ผลจากการวิเคราะหเ์อกสาร (Documentary analysis) จากฐานขอ้มลูวิจยั TCI, 

ProQuest, CINAHL, Elsevier, Springer, EBSCO และ Science Direct ในช่วงปี ค.ศ. 2011 – 
2018 และจากเอกสาร วารสาร และ/หรืองานวิจัยในประเทศในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2557 - 2561  
รว่มกบัการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth interview) อาจารยพ์ยาบาล และ พยาบาลวิชาชีพที่ไดร้บั
รางวัลการปฏิบัติการพยาบาลดีเด่นของหน่วยงานหรือองคก์รวิชาชีพ  ระหว่างปี พ.ศ. 2560 ถึง 
พ.ศ.2561 จ านวน 8 คน ท าใหไ้ดส้มรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลที่
ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะย่อย 8 องคป์ระกอบ ดงันี ้

สมรรถนะการแก้ ปัญหาแบบ ร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
(Collaborative Problem Solving Competency) หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของนกัศกึษา
พยาบาลถึงการมีส่วนร่วมในกระบวนการแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับเพื่อนร่วมกลุ่มโดยน า
ผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกที่สามารถน าทุกฝ่าย
ไปสูจ่ดุที่พงึพอใจและไดร้บัผลประโยชนส์งูสดุ  ประกอบดว้ย สมรรถนะย่อย 3 ดา้นดงันี ้

 1. ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน หมายถึง  พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
แสดงออกของนักศึกษา พยาบาลถึงการใชค้วามรูท้างการพยาบาลและศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งในการ
เก็บรวบรวม สืบคน้ขอ้มูล และแลกเปลี่ยนขอ้มูล มีการทวนสอบความเขา้ใจภาวะสุขภาพผูป่้วย
ตรงกนัทกุคนภายในกลุม่ ประกอบดว้ย  

องคป์ระกอบที่ 1 รวบรวมและสืบคน้ หมายถึง การช่วยเหลือกลุ่มใน
การเก็บรวบรวมขอ้มูล  และแลกเปลี่ยนแหล่งความรู้ น าเสนอประเด็นส าคัญที่ตอ้งการสืบค้น
เพิ่มเติม ประกอบดว้ย 2 พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) มีส่วนรว่มในการเก็บรวบรวมขอ้มลูไดค้รอบคลมุ
ภาวะสขุภาพ 2) มีสว่นรว่มในการสืบคน้ขอ้มลู แลกเปลี่ยนขอ้มลูจากฐานขอ้มลูที่มีความน่าเชื่อถือ
ทางวิชาการ 

องคป์ระกอบที่ 2 แลกเปลี่ยนความคิดเห็น หมายถึง การแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูที่ส  าคญัใหแ้ก่เพื่อนรว่มกลุม่ที่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ  น าเสนอความคิดเห็นโตแ้ยง้อย่าง
มีเหตุผล ยืนยันความคิดเห็นโดยใชข้อ้มูลที่ถูกตอ้งมีความน่าเชื่อถือทางวิชาการ  ประกอบดว้ย 5 
พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) รว่มแลกเปลี่ยนขอ้มลูจากแหล่งความรูท้ี่หลากหลาย 2) วิเคราะหแ์ยกกลุ่ม
ขอ้มูลที่เก่ียวกับประเด็นปัญหาน ามาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในกลุ่ม ได้ถูกต้อง ครอบคลุมภาวะ
สุขภาพ 3) น าเสนอความคิดในการตีความขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 4) มีส่วนร่วมในการตรวจสอบความ
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เขา้ใจร่วมกบัเพื่อน ใหเ้ขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนัทกุคนภายในกลุม่  5) โตแ้ยง้อย่างมีเหตผุล
และมีขอ้มลูสนบัสนนุทางวิชาการท่ีน่าเชื่อถือ 

องคป์ระกอบที่ 3 ตรวจสอบความเขา้ใจใหต้รงกัน  หมายถึง การฟัง
และสรุปใจความส าคัญไดส้อดคลอ้งกับภาวะสุขภาพ  ทวนสอบความเขา้ใจร่วมกันเพื่อน าไปสู่
ขอ้สรุปที่เขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนั ก าหนดเป้าหมายการพยาบาลที่ตอ้งท าใหส้  าเร็จร่วมกนั  
ประกอบดว้ย 2 พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) มีส่วนร่วมในการฟังและสรุปใจความส าคญั ถาม-ตอบ ได้
สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ 2) มีสว่นรว่มในการก าหนดเปา้หมายการท างานที่ชดัเจน 

 2. ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง  พฤติกรรมการแสดงออก
ของนกัศึกษาพยาบาลในการเชื่อมโยงความคิดในการแกปั้ญหา ตดัสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสม
ในการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง ปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมีเหตุผลกับเพื่อนในกลุ่มเพื่อให้
การด าเนินงานแกปั้ญหาส าเรจ็ตามเกณฑ ์ ประกอบดว้ย 

องค์ประกอบที่  1 เชื่อมโยงความคิดในการแก้ปัญหา  หมายถึง 
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู ้ทักษะในการก าหนดประเด็นปัญหาภาวะสุขภาพและการ
แก้ปัญหาภาวะสุขภาพ  ประกอบด้วย 2 พฤติกรรมบ่งชี ้1) มีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็น
ปัญหาและอธิบายสาเหตโุดยมีการเชื่อมโยงขอ้มลูที่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพไดถ้กูตอ้ง 2) มีสว่น
รว่มในการวิเคราะหเ์ชื่อมโยงขอ้มลูเปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของทางเลือกในการแกปั้ญหา              

องคป์ระกอบที่ 2 ตัดสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง หมายถึง 
ความสามารถในการล าดับความส าคัญของข้อมูล และตัดสินใจให้การพยาบาลตามล าดับ
ความส าคัญก่อนหลังได้ถูกต้องตามสถานการณ์ มีความมั่ นใจในการแสดงความคิดเห็น 
ประกอบดว้ย 2 พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) มีสว่นรว่มเชื่อมโยงความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่มาใชใ้นการ
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาภาวะสุขภาพ 2) มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาสุขภาพตามล าดับ
ความส าคญัไดถ้กูตอ้ง 

สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออก
ของนักศึกษาพยาบาลถึงความเขา้ใจในบทบาทหน้าที่ของตนและเพื่อนร่วมกลุ่มในการท างาน
ร่วมกัน ยอมรบั และใหก้ าลงัใจซึ่งกันและกัน รวมถึงการกระตุน้ใหก้ระบวนการท างานของกลุ่ม
ด าเนินการได้อย่างต่อเนื่ อง มีการประเมินผลการท างาน พร้อมทั้งน าไปป รับปรุงแก้ไข 
ประกอบดว้ย 

 องค์ประกอบที่  1 ท างานเป็นทีม หมายถึง การมีความรับผิดชอบต่อ
หนา้ที่และบทบาทตนเองที่มีต่อภารกิจของกลุ่ม รวมถึงการกระตุน้ใหเ้พื่อนร่วมทีมมุ่งมั่นท าหนา้ที่
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ตนเอง น าผลประโยชนข์องกลุ่มที่ตอ้งการเป็นตัวกระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกใหภ้ารกิจ
ของกลุ่มส าเร็จลลุ่วงภายในเวลาที่ก าหนด ประกอบดว้ย 3 พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) รบัผิดชอบต่อ
บทบาทหนา้ที่ของตนเอง 2) ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ่ื้น ประนีประนอม ยืดหยุ่นในการแกปั้ญหา  
3) ปรบับทบาทตนเองเป็นผูน้  าหรือสมาชิกกลุม่ยืดหยุ่นสอดคลอ้งกบัสถานการณ ์             

องคป์ระกอบที่ 2 ส่งเสริมให้ก าลังใจ หมายถึง การยอมรบัและยกย่อง
เพื่อนร่วมกลุ่มตามบทบาทและความสามารถ ใหก้ าลงัใจซึ่งกันและกันในการท าภารกิจใหบ้รรลุ
เป้าหมายของกลุ่มประกอบดว้ย 3 พฤติกรรมบ่งชีไ้ดแ้ก่ 1) กล่าวใหก้ าลงัใจ ชื่นชมความสามารถ
ของเพื่อนในกลุ่ม 2) สามารถระบุจุดแข็งและจดุอ่อนของตนเองและเพื่อนไดต้รงตามสภาพจริง 3) 
มีสว่นรว่มในการกระตุน้ใหเ้พื่อนมีความมุ่งมั่นท างานจนส าเรจ็ทนัเวลา 

องคป์ระกอบที่ 3 ประเมินผลปรบัปรุงแกไ้ข หมายถึง การมีส่วนร่วมกับ
ทีมในการสรุปปัจจยัที่ท าใหเ้กิดความส าเรจ็ สิ่งที่ตอ้งพฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 
ประกอบด้วย 1 พฤติกรรมบ่งชี ้ได้แก่ 1) มีส่วนร่วมในการประเมินผลระบุปัจจัยที่ท าให้การ
แกปั้ญหาส าเรจ็ และสิ่งที่ตอ้งพฒันาต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

1.2 ผลการสร้างเคร่ืองมือวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นักศึกษาพยาบาล 

โดยน าขอ้มูลจากการศึกษา และวิเคราะหส์มรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
ของนักศึกษาพยาบาลที่ไดจ้ากขัน้ตอนที่ 1 น ามาสรา้งแบบประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
รว่มมือของนกัศึกษาพยาบาลซึ่งเป็นแบบประเมินพฤติกรรม (Rubrics) 3 ระดบั คือ 1 2 3  จ านวน 
20 ข้อ ผลการวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของพฤติกรรมบ่งชี ้และนิยามขององค์ประกอบ
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาลพบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคล้องกันในทุกประเด็น โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 -1.00 และผลการ
วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของพฤติกรรมบ่งชีแ้ละระดับของสมรรถนะการแก้ ปัญหาแบบ
รว่มมือของนกัศกึษาพยาบาล ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
สอดคลอ้งกันในทุกประเด็น โดยมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 แสดงใหเ้ห็นว่า
พฤติกรรมบ่งชีม้ีความสอดคล้องกับนิยามองค์ประกอบสมรรถนะและระดับของสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล สามารถน าไปใช้ในการประเมินสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศกึษาพยาบาลไดจ้รงิ 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

2.1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลที่พฒันาขึน้ ประกอบดว้ย หลกัการ วตัถุประสงค ์ 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล โดยที่การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดงันี ้

ระยะที ่1 การเตรียมความพร้อม 
 เป็นการชีแ้จงรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู ้ใชเ้ทคนิคการกระตุน้

ความอยากรูอ้ยากเห็น การเปล่ียนห้องเรียนให้เป็นพื้นที่ของความสุขที่มีภารกิจลับให้
ผู้เรียนได้ร่วมกันท า เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลกัษณะน่าคน้หาน่าสนใจ เป็นกนัเอง
และผ่อนคลาย จูงใจด้วยผู้เรียนดว้ยกิจกรรม ตราสญัลกัษณ์ แตม้คะแนนเสมือน การรายงาน
ความกา้วหนา้ของกลุ่ม การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัทนัท ี 

ระยะที่ 2 การเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เป็น
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรู ้ประกอบดว้ยกระบวนจัดการเรียนรูท้ี่ส  าคัญ 3 ขั้นตอน (3Cs Model) 
ดงันี ้

 ขัน้ที่ 1 สรา้ง (Construction: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อน
ประยุกตใ์ช้กลไก องคป์ระกอบของเกมน ามาจัดประสบการณ์ให้กับผูเ้รียนในห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) ดว้ย
การรวบรวมประวติัและขอ้มลูผูป่้วย ผลการตรวจรา่งกาย ผลการตรวจทางหอ้งปฏิบติัการ ผลการ
เรียนรูใ้นหอ้งเรียนภายหลงัการรบัส่งเวร (Pre conference) และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการสรา้งและ
เก็บความรูด้ว้ยตนเอง น าความรูท้ี่ไดไ้ปแบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มูลกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อทบทวน
สรุปขอ้วินิจฉัยการพยาบาล  และแผนการพยาบาลที่ผูเ้รียน  แต่ละคนจะน าไปใชใ้นการปฏิบติัการ
พยาบาลกบัผูป่้วย 

 ขั้นที่ 2 เชื่อม (Connection: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่ผู ้สอน
ประยุกตใ์ช้กลไก องคป์ระกอบของเกมน ามาจัดประสบการณ์ให้กับผูเ้รียนในห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) โดย
ใหผู้เ้รียนร่วมกันระดมสมองร่วมกัน วิเคราะห ์แยกแยะ จัดหมวดหมู่ความคิด มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรูซ้ึ่งกันและกัน ใชเ้หตุผลและขอ้มูลมาท าการวิเคราะห ์เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์
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และความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโนทศันอ์ย่างเป็นระบบและต่อเนื่องกนั รวมถึงการสรุปเชื่อมโยง
ทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิสรีรวิทยาและขอ้มลูจากการซกัประวติัสนบัสนุนการวิเคราะห์
ภาวะสขุภาพผูป่้วย 

 ขั้นที่  3 ใช้ (Conclusion: C) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ผู ้สอน
ประยุกตใ์ช้กลไก องคป์ระกอบของเกมน ามาจัดประสบการณ์ให้กับผูเ้รียนในห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom)  หอ้งเรียนปกติ (Face to Face) และการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward) โดย
ใหผู้เ้รียนน าขอ้มูลและปัญหาสุขภาพที่ไดจ้ากการระดมสมอง มาใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัยทางการ
พยาบาล แลว้เรียบเรียงจัดล าดับความส าคัญของภาวะสุขภาพให้ถูกต้อง เพื่อน าความรู ้และ
กระบวนการที่ไดม้าประยกุตใ์ชจ้รงิกบัผูป่้วย 

ผลการประเมินคุณภาพ รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลโดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน ตามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญในภาพรวมมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของ
รูปแบบอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.30) เมื่อพิจารณารายขอ้พบว่า ผูเ้ชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นต่อความเหมาะสมของรูปแบบมากที่สดุในประเด็นขัน้ตอนของรูปแบบมีกิจกรรมที่น่าสนใจ
เหมาะสมกับนักศึกษา (𝑥̅ = 4.60, S.D. = 0.55) นอกนั้นอยู่ในระดับมาก ผลการประเมินความ
สอดคลอ้งของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลพบว่า ในแต่ละรายการประเมินมีค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (IOC) มากกว่า 0.50 

2.2 ผลการศึกษาน าร่อง (Pilot study) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

การศึกษาน าร่องมีวัตถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบความเป็นไปได้ของรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแ้ละความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู ้โดยผูว้ิจัยไดน้ ารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
พัฒนาขึ ้นไปทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่  3 โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี คณะ
แพทยศาสตรโ์รงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่  2 ปี
การศกึษา 2562  ที่มีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุม่ตวัอย่างที่จะน าไปทดลองใชจ้รงิ  จ านวน 8 คน   

ผลการศึกษาน าร่องรูปแบบการเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล สรุปไดด้งันี ้

1) ดา้นกิจกรรม พบว่า นกัศกึษามีความคิดเห็นว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่
ผูว้ิจยัพัฒนาขึน้ มีประโยชนต่์อนกัศึกษา ท าใหน้ักศึกษามีความกลา้ในการน าเสนอความคิดเห็น 
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กลา้ยกมือตอบค าถามโดยไม่กลวัว่าจะตอบผิด ไดค้วามรูเ้พิ่มขึน้จากการแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนใน
กลุม่ กิจกรรมมีความสนกุสนานท าใหเ้พื่อนในกลุม่สนิทกนัมากขึน้ ช่วยเหลือกนัมากขึน้    

2) ด้านเวลา พบว่า เวลาที่ใช้ยังไม่สอดคล้องกับกิจกรรมในขั้นตอนของ
รูปแบบ ในระยะของหอ้งเรียนปกติ พบว่าแต่ละกิจกรรม ใชเ้วลามากกว่าที่ก าหนด เนื่องจากเป็น
การแสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วมในการแกปั้ญหา ท าใหใ้ชเ้วลามากในการรวบรวมความคิด
ของกลุ่ม และสรุปทางเลือกในการแกปั้ญหา ผูว้ิจัยจึงไดน้ าขอ้บกพร่องมาปรบัปรุงกิจกรรมโดย
ก าหนดระยะเวลาการรวบรวมความคิด ใหช้ดัเจน และใหน้กัศกึษาเครง่ครดัในการปฏิบติัตามเวลา 

3) ดา้นภาษา พบว่า ในครัง้แรกนักศึกษาบางคนยังสบัสนในขัน้ตอนการท า
กิจกรรม ผู้วิจัยได้สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาปรบัภาษาให้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
กระชับ มีความเขา้ใจในภาษาที่ใชอ้ธิบายในแบบประเมินสามารถเขียนบนัทึก ตอบค าถาม และ
สามารถปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ก าหนดไวไ้ด ้

4) ด้านสื่อและวัสดุการเรียนรู ้พบว่าสื่อในห้องเรียนเสมือน ที่มีฟังก์ชัน
หลากหลายสรา้งความสบัสนใหก้ับนักศึกษา ผูส้อนไดป้รบัเปลี่ยนมาใหห้อ้งเรียนเสมือนร่วมกับ
แอพพลิเคชั่นที่มีฟังกช์นัที่ไม่ซบัซอ้นใชง้่าย และใหค้ะแนน แสดงความกา้วหนา้ราบบุคล รายกลุ่ม
ไดช้ดัเจนขึน้ 

5) ด้านการวัดและประเมินผล พบว่าใบประเมินสมรรถนะเสียเวลาใน
ลงคะแนนเพราะมี2หนา้ ดงันัน้ผูว้ิจยัไดท้ าการปรบัแกไ้ขใหล้งคะแนนชดัเจนและง่ายสะดวกขึน้ 

6) ขอ้คน้พบอ่ืน ๆ  พบว่า ในการท ากิจกรรม นักศึกษาบางคนไม่แสดงความ
คิดเห็น แต่ยินดีร่วมมือในทุกกิจกรรม จึงตอ้งปรบักิจกรรมที่ทุกคนตอ้งมีบทบาทในการร่วมแสดง
ความคิดเห็น ในการร่วมกันสะทอ้นผลและแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันระหว่างนักศึกษาและผูส้อน 
พบว่านกัศึกษารูส้ึกเกร็งและไม่มั่นใจในการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัจุดดอ้ยของเพื่อนหรือดา้น
ที่ตอ้งพฒันาต่อของเพื่อน ไม่ใหร้ายละเอียดในเรื่องที่พดู หรือพดูแค่สัน้ๆ  อีกทัง้ไม่มีความมั่นใจใน
ด้านดี ที่มีความสามารถของตนเอง พูดถึงแต่ข้อเสียของตนเอง ดังนั้นในการสะท้อนผลและ
แลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ะต้องมีบรรยากาศผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด และเป็นกันเองระหว่างผู้ร่วม  
สะทอ้นผล  

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ได้รบัการสอนตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาล หลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง และสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
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ร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล  เพิ่มขึน้
ตามช่วงระยะเวลาที่ทดลอง นักศึกษาที่มีสมรรถนะการแกปั้ญหาอยู่ในระดับปานกลางก่อนการ
จดัการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบั
นักศึกษาพยาบาล เมื่อไดร้บัการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ นักศึกษามีพัฒนาการเพิ่มขึน้ในทุก
สปัดาห ์จะเห็นไดว้่าในสปัดาหส์ดุท้ายสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาแต่ละคน
ในภาพรวมไม่แตกต่างกันมาก แสดงว่าในการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ มีส่วนช่วยเสริมต่อ
ความสามารถของผูเ้รียนกลุ่มอ่อนใหเ้กิดความเท่าเทียมกับกลุ่มเก่งได ้ดังนัน้รูปแบบการจัดการ
เรียนรูน้ี ้ไม่ว่าผูเ้รียนจะมีสมรรถนะเริ่มตน้ที่แตกต่างกันอย่างไร กระบวนการจัดการเรียนรูข้อง
รูปแบบฯก็สามารถช่วยพฒันานกัศกึษาใหม้ีสมรรถนะเท่าเทียมกนัได ้

ผลการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศึกษาพยาบาล จากแบบ
สะทอ้นคิดการเรียนรูแ้ละความคิดเห็นในการปฏิบติังานของนกัศึกษาพยาบาล  จากการวิเคราะห์
ขอ้มูลแบบสะท้อนคิดการเรียนรูภ้ายหลังสิน้สุดการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล สมรรถนะที่ดา้นการสรา้ง
ความเขา้ใจร่วมกนั ในภาพรวมนกัศึกษากลุ่มที่มีความสนิทสนมกนัหรือมีสมัพันธภาพที่ดีมาก่อน
จะไม่มีการแบ่งงาน แบ่งหนา้ที่กันชัดเจนจึงร่วมท ากันท างานไปพรอ้ม ๆ กนั ส่วนนักศึกษากลุ่มที่
ไม่มีความสนิทกนัมากนกัจะใชว้ิธีแบ่งหนา้ที่แบ่งงานกนัรบัผิดชอบอย่างชดัเจน ในสว่นของการท า
ความเขา้ใจรว่มกนัในภาพรวมนกัศึกษาใชว้ิธีการพดูคยุท าความเขา้ใจกนัใหต้รงกนั โดยฟังเหตผุล
ซึ่งกันและกัน และยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืนช่วยให้นักศึกษามีความเข้าใจกันมากขึ ้น 
นอกจากนีน้กัศึกษายงัใหค้วามส าคญัในดา้นการสืบคน้ขอ้มลู รวบรวมขอ้มลูแลว้น ามาแลกเปลี่ยน
กนั ท าใหน้กัศึกษาไดร้บัความรูแ้ละมมุมองของประสบการณเ์พิ่มขึน้จากฟังขอ้เสนอแนะของเพื่อน
และอาจารย์ สมรรถนะด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
สามารถแบ่งปันขอ้มลูในมมุมองของตนเองกบัสมาชิกในกลุ่ม  ส่งผลใหน้กัศึกษามีความรูม้ีขอ้มูล
พืน้ฐานในเรื่องดังกล่าว มีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นในการช่วยเพื่อนวิเคราะหข์อ้มูล
มากขึน้ กิจกรรมช่วยใหน้กัศึกษามีความคิดเชื่อมโยงมากขึน้สามารถตอบค าถามและอธิบายเหตุ
ผลไดถู้กตอ้งและครอบคลุม มีกระบวนการแกปั้ญหาที่เร็วขึน้ จนสามารถแสดงการแกปั้ญหาใน
สถานการณปั์ญหาไดส้  าเร็จ อีกทัง้สรา้งความมั่นใจจากเดิมที่นกัศกึษากลุม่อ่อนถึงปานกลางจะรอ
ใหน้กัศกึษากลุ่มเก่งเป็นผูแ้สดงความคิดเห็นหรือเป็นผูน้  าในการท ากิจกรรม นกัศกึษารูส้ึกสบายใจ
ผ่อนคลายท่ีจะรว่มน าเสนอความคิดเห็น สมรรถนะดา้นการท างานรว่มกนั จากการจดักิจกรรมการ
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เรียนรู ้นกัศึกษาแสดงความคิดเห็นว่าการท างานร่วมกันสิ่งที่ส  าคัญคือความสามัคคีของเพื่อนใน
กลุ่ม การไดท้ างานในส่วนที่ตนเองถนดัและมีความสามารถ รองลงมาคือการมีความรบัผิดชอบใน
หน้าที่ของตนเอง การให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน และการกระตุ้นเตือนกันส่งผลให้การท างานมี
ความก้าวหน้า และการก าหนดเวลาที่งานส าเร็จเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่จูงใจคนในกลุ่มต้องท าให้
ส  าเรจ็ตามที่ไดต้กลงไว ้

อภปิรายผลการวิจัย  
จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ

เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลครัง้นี ้ผูว้ิจยัแบ่งประเด็น
การอภิปราย ออกเป็น 3 ประเด็น ตามความมุ่งหมายของการวิจยัดงันี ้

1. การศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
ผลการศึกษาสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล

ส าหรบัการวิจยัครัง้นีม้ีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล จากผล

การศึกษาหมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของนักศึกษาพยาบาลถึงการมีส่วนร่วมใน
กระบวนการแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับเพื่อนร่วมทีม โดยน าผลประโยชน์ของทีมที่ตอ้งการเป็น
ตวักระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกที่สามารถน าทกุฝ่ายไปสูจุ่ดที่พอใจ และไดร้บัผลประโยชน์
สงูสุด  โดยที่สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือจะช่วยใหน้ักศึกษาพยาบาล เกิดความเขา้ใจใน
ความรูเ้พิ่มขึน้จากการไดอ้ธิบายหรือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ใหก้ับเพื่อนคนอ่ืน ท าใหเ้กิดการ
เรียนรูอ้ย่างมีความหมายกับตัวนักศึกษาเอง การเรียนรูบ้นพืน้ฐานสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบ
ร่วมมือจะช่วยใหน้ักศึกษาเกิดแรงจูงใจในความส าเร็จ มีความรบัผิดชอบ มีการควบคุมตนเอง 
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรูส้รรคนิยมเชิงสงัคม (social constructivism) ที่กล่าวถึงปฏิสมัพนัธ์
ทางสังคมมีบทบาทในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา การสรา้งความรูข้องผู้เรียนเกิดจากการ
แลกเปลี่ยนประสบการณก์ารเรียนรูร้ะหว่างกัน เพื่อนในทีมเปรียบเสมือนนั่งรา้น (scaffolding) ที่
ท าหน้าเสริมต่อในส่วนที่เพื่อนขาด และสอดคล้องกับแนวคิดการผนึกก าลัง (synergy) ที่ให้
ความส าคัญกับผลรวมทั้งหมด  ที่มีคุณค่ายิ่งใหญ่กว่าการน าคุณค่าของแต่ละส่วนมารวมกัน 
กล่าวคือหนึ่งบวกหนึ่งไดม้ากกว่าสอง และการผนึกก าลงันีถื้อเป็นปรากฏการณธ์รรมชาติที่เกิดขึน้
ไดท้ั่วไป และน ามาซึ่งผลลพัธอ์นัน่าอศัจรรย์ นอกจากนัน้ การแลกเปลี่ยนประสบการณก์ารเรียนรู้
ระหว่างกนัช่วยใหน้กัศึกษาพยาบาลเรียนรูท้ี่จะท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ซึ่งเป็นพืน้ฐานของการท างาน
กบัเพื่อนรว่มวิชาชีพหรือบคุลากรสขุภาพอื่นเมื่อจบการศกึษาและออกไปท างาน  
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ส าหรับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของนักศึกษาพยาบาล 
ประกอบดว้ย 3 สมรรถนะย่อย 8 องคป์ระกอบที่อธิบายคุณลกัษณะของสมรรถนะการแกปั้ญหา
แบบรว่มมือส าหรบันกัศกึษาพยาบาลโดยมีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้

สมรรถนะที่ 1 ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน สมรรถนะย่อยดา้น
นีส้ะทอ้นการใชค้วามรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาลในขัน้ตอนของ
การประเมินภาวะสขุภาพ โดยการเก็บรวบรวมและสืบคน้ขอ้มลูภาวะสขุภาพของผูป่้วยก่อนใหก้าร
พยาบาลเพื่อเป็นการสรา้งฐานขอ้มูล และสรา้งฐานความรูเ้พื่ อใหก้ารปฏิบติัการพยาบาลเป็นไป
ดว้ยความถูกตอ้งและครบถว้น สอดคลอ้งกับมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาพยาบาล
ศาสตร ์พ.ศ. 2560 ที่ก าหนดลกัษณะบณัฑิตที่พึงประสงคด์า้นทักษะทางปัญญาไวว้่า นักศึกษา
พยาบาลจะตอ้งมีความสามารถในการสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มลูที่หลากหลาย น่าเชื่อถือ เพื่อ
ขยายฐานความรูแ้ละน ามาแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์ ซึ่งการที่นักศึกษาพยาบาลจะแสดง
พฤติกรรมดงักล่าวไดจ้ าเป็นที่จะตอ้งมีการใชค้วามรูเ้ดิมมาต่อยอดเชื่อมโยงเพื่อสรา้งความรูใ้หม่
จากขอ้มูลที่ไดส้ืบคน้มาก าหนดประเด็นเพื่อตัง้ค าถามใหค้รอบคลุมในการซกัประวัติ และตรวจ
รา่งกาย รวมถึงการเก็บขอ้มลูจากแฟ้มประวติั มีการแลกเปลี่ยนขอ้มลูจากแหล่งความรูท้ี่ถูกตอ้งมี
ความน่าเชื่อถือทางวิชาการ สื่อสารท าความเขา้ใจร่วมกนัในทีมเพื่อน าไปสู่เป้าหมายการท างานที่
ชดัเจน มีก าหนดระยะเวลาความส าเร็จของงานและผลลพัธข์องงานเป็นที่เข้าใจตรงกนัของทุกคน
ภายในทีม สอดคลอ้งกบัธีรฎา ไชยเดช(2560)  ที่พบว่ากระบวนการกลุ่มจะช่วยใหก้ารด าเนินงาน
ของกลุ่มเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและบรรลเุป้าหมายได ้โดยสมาชิกกลุ่มตอ้งท าความเขา้ใจใน
เป้าหมายการท างานวางแผนปฏิบติังาน  ซึ่งการด าเนินงานตามแผนร่วมกันในการจัดการเรียนรู้
ให้กับนักศึกษาพยาบาล จะมีการผลัดกันน าเสนอข้อมูลสุขภาพของผู้ป่วยที่ตนเองได้สืบค้น
รวบรวมมา แต่มักไม่ไดต้ัง้เป้าหมาย หรือบอกถึงผลลพัธ์ที่ชัดเจนร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่ม ดังนั้น
สมรรถนะดา้นการท าความเขา้ใจร่วมกนั จึงมีความส าคญัในการช่วยส่งเสริมใหน้กัศกึษาพยาบาล
สามารถสื่อสารกันเพื่อสรา้งความเขา้ใจในปัญหาและขอ้มูลต่าง ๆ ร่วมกัน และเก็บรกัษาความ
เข้าใจที่มีร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่มตลอดการท างาน ด้วยการแสดงแนวคิด มุมมองของตนเอง
รว่มกบัเพื่อน แลว้ตรวจสอบความเขา้ใจใหต้รงกนัในการระบุปัญหา มีการสรา้งองคค์วามรูร้ว่มกัน
ในการแกปั้ญหา ซึ่งสอดคลอ้งกับทฤษฎีการเรียนรูส้รรคนิยมเชิงสังคม นั่นก็คือการใชก้ารสืบคน้
ขอ้มลูและน ามาแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนในกลุ่ม จะช่วยใหน้กัศกึษาไดร้บัมมุมองแนวคิดที่เหมือน และ
แตกต่างไปจากตนเอง และจากการแลกเปลี่ยนนี ้จะช่วยใหน้กัศึกษาไดข้ยายฐานความรูใ้หม่จาก
การแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนจากเดิมที่มีเพียงประสบการณข์องตนเองเท่านัน้ โดยองคป์ระกอบส าคญั
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ของดา้นการท าความเขา้ใจร่วมกนั ไดแ้ก่1) การรวบรวมและสืบคน้ 2) การแลกเปลี่ยนขอ้มลู และ 
3) ตรวจสอบความเขา้ใจใหต้รงกนั 

สมรรถนะที่ 2 ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา ส  าหรบัสมรรถนะย่อย
ดา้นนีส้ะทอ้นความสามารถของนักศึกษาพยาบาลในการใชก้ระบวนการพยาบาลในขัน้ตอนของ
การวินิจฉยัการพยาบาล เป็นขัน้ตอนของการน าความตอ้งการหรือประเด็นปัญหาทางสขุภาพของ
ผูร้บับริการ ที่ผ่านการร่วมกันคิดวิเคราะหข์อ้มูลกับเพื่อนในกลุ่ม ในการน าเสนอขอ้มูลสนับสนุน
ประเด็นปัญหา พรอ้มทั้งมีส่วนร่วมในการสรุปว่าผูร้บับริการมีปัญหาภาวะสุขภาพใดบา้ง น ามา
เขียนเป็นขอ้วินิจฉัยการพยาบาล อีกทัง้รว่มกนัน าเสนอความคิดเห็นในการจดัล าดบัขอ้วินิจฉยัการ
พยาบาลตามความส าคัญ และความเร่งด่วนของปัญหา มีส่วนร่วมในการตัดสินใจวางแผน
ด าเนินงานส าหรบัการแก้ปัญหาใหส้  าเร็จตามเป้าหมายในการดแูลผูป่้วย สอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ. 2560  ที่ก าหนดลักษณะบัณฑิตที่พึง
ประสงค์ด้านทักษะทางปัญญาไว้ว่า นักศึกษาพยาบาลจะต้องมีความสามารถในการใช้
กระบวนการคิด การตดัสินใจที่มีเป้าหมายชัดเจน มีการไตร่ตรองจดัล าดบัความส าคัญของขอ้มูล
อย่างรอบคอบ เพื่อใชใ้นการตดัสินใจเลือกแนวทางแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ สรา้งสรรค ์และบอก
ถึงผลกระทบจากการแกไ้ขปัญหาได ้ดงันัน้ สมรรถนะนีถื้อเป็นหนึ่งในตวัช่วยนกัศกึษาพยาบาลใน
การก าหนดเป้าหมายและผลลพัธ์ในการวางแผนการพยาบาล รูจ้ักการแกปั้ญหาแบบร่วมมือกับ
ทีมพยาบาลและทีมสขุภาพอ่ืน โดยค านึงถึงการร่วมกนัเลือกแนวคิดที่ดีที่สดุในการแกปั้ญหาโดย
ค านึงถึงปัจจยัและขอ้จ ากดัต่าง ๆ และวางแผนการพยาบาลรว่มกนัเพื่อหาแนวทางการพยาบาลที่
เหมาะสมกับผูป่้วย ภายใตเ้งื่อนไขที่มีแนวทางการแกปั้ญหาไดห้ลายวิธี ซึ่งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
สามารถสืบคน้ขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งและน าความรูห้รือทักษะที่มีมาบูรณาการเขา้ดว้ยกัน และระดม
สมองกนัในกลุม่เพื่อตดัสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสมในการแกปั้ญหา เลือกกิจกรรมการพยาบาลที่
เหมาะสมสอดคลอ้งกับปัญหาสุขภาพของผูร้บับริการโดยค านึงถึงความเป็นไปได ้ความคุม้ทุน 
และเปา้หมายการพยาบาล ดงันัน้การตดัสินใจเลือกหนทางแกปั้ญหา (decision making) จึงไม่ใช่
การตดัสินใจของคนเพียงคนเดียวแต่มาจากการตดัสินใจรว่มกนัของกลุ่ม การไดร้ว่มตดัสินใจย่อม
เกิดความผูกพันที่จะท าในสิ่งที่ตนเองได้มีส่วนร่วมตั้งแต่ต้น ดังนั้นเมื่อมีเหตุการณ์ที่ตัดสินใจ
แกปั้ญหาผิดพลาด ความรบัผิดชอบจึงเป็นหนา้ที่ของทุกคนในกลุ่มที่ตอ้งรบัรูแ้ละร่วมกันหาทาง
แก้ไข การแก้ปัญหาร่วมกันท าให้ไม่รูส้ึกโดดเด่ียวและมีขวัญก าลังใจในการแก้ไขปัญหานั้น ๆ  
และสามารถพัฒนาใหดี้ยิ่งขึน้จากการระดมสมอง สอดคลอ้งกบังานวิจัยของ Weber EP (2005)  
ที่พบว่าการร่วมมือกนัแกปั้ญหาจะช่วยพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาในระยะยาวไดอ้ย่าง
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ส าเร็จผล โดยเน้นการบูรณาการระหว่างบุคคลที่มีหนา้ที่เฉพาะ และการมีส่วนร่วมอย่างเต็มใจ
ระหว่างบุคคลที่มีส่วนเก่ียวขอ้งเพื่อแก้ไขปัญหาไดอ้ย่างส าเร็จผล ปัญหาการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นมักพบว่าเป็นไปแบบเพื่อนที่แสดงความคิดเห็นร่วมกันเพียงเท่านั้น แต่ไม่ไดรู้ส้ึกว่านี่คือ
ปัญหาของตนที่ต้องมีส่วนร่วมรบัผิดชอบและมุ่งมั่นช่วยเหลือกันให้ส  าเร็จ การแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือนัน้ทุกคนในกลุ่มไม่ไดม้ีความรูเ้พียงกรณีศึกษาของตนเองเท่านัน้  แต่จะไดร้บัความรูแ้ละ
ประสบการณ์จากการช่วยเพื่อนแกปั้ญหาอีกดว้ย ดังนัน้สมรรถนะดา้นการเลือกวิธีด าเนินการที่
เหมาะสมในการแก้ปัญหา จึงมีความส าคัญในการให้การพยาบาลผู้ป่วยแบบรู้รอบ โดย
องคป์ระกอบส าคัญของสมรรถนะดา้นการเลือกวิธีการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ 1) การเชื่อมโยงความคิด
ในการแกปั้ญหา และ 2) การตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหาไดถ้กูตอ้ง 

สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน  ส  าหรบัสมรรถนะนีส้ะท้อน
ความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของตนและเพื่อนร่วมทีม ในการปฏิบัติตามบทบาทของตนตาม
แผนการพยาบาลที่วางไวอ้ย่างเครง่ครดั เรียนรูท้ี่จะเขา้ใจในบทบาทของผูอ่ื้นในกลุม่ว่าทุกบทบาท
มีความส าคญั มีความยืดหยุ่น ส่งเสรมิใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนั อีกทัง้สามารถปรบัเปลี่ยนบทบาท
หนา้ที่ในการปฏิบัติการพยาบาลเพื่อความเหมาะสม และรกัษากฎระเบียบของกลุ่มตามที่ตกลง
ร่วมกัน เพื่อการท างานร่วมกันในการปฏิบัติการพยาบาลให้บรรลุเป้าหมาย สอดคล้องกับ
มาตรฐานคณุวฒุิระดบัปริญญาตรี สาขาพยาบาลศาสตร ์พ.ศ. 2560 ที่ก าหนดลกัษณะบณัฑิตที่
พงึประสงคด์า้นความสมัพนัธร์ะหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบไวว้่า นกัศกึษาพยาบาลจะตอ้งมี
ความสามารถในการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างสร้างสรรค์กับผู้รับบริการ ผู้ร่วมงาน และมี
ความสามารถในการท างานเป็นทีมในบทบาทที่หลากหลายปรบัเปลี่ยนไดต้ามสถานการณต่์าง ๆ 
สามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองอย่างเป็นเหตุเป็นผล และรบัฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน
นอกจากนัน้การท างานเป็นทีมถือเป็นสว่นหนึ่งของสมรรถนะของพยาบาลวิชาชีพในสมรรถนะที่ 4 
กลา่วคือ พยาบาลวิชาชีพจะตอ้งท าหนา้ที่ในการติดต่อประสานงานกบัทีมสขุภาพ และบคุคล และ
หน่วยงานต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งเพื่อประสานผลประโยชนใ์หแ้ก่ผูป่้วย ซึ่งจะตอ้งอาศยัความร่วมมือกบั
ทีมสขุภาพต่าง ๆ เพื่อที่จะสามารถปฏิบติัการพยาบาลไดส้  าเร็จตามแผนการพยาบาลที่ก าหนดไว ้  
อีกทัง้ในวิธีการมอบหมายงานส่วนใหญ่ของพยาบาลคือการมอบหมายงานแบบทีมการพยาบาล 
และมีการประเมินภาวะสุขภาพของผูร้บับริการซ า้เป็นระยะเพื่อคอยตรวจสอบภาวะสุขภาพของ
ผูร้บับริการว่ามีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ ถา้มีการเปลี่ยนแปลงจะไดม้ีการปรบัแผนการพยาบาล
และกิจกรรมการพยาบาล หรือปรับบทบาทหน้าที่กันตามสถานการณ์ให้เหมาะสมกับภาวะ
สขุภาพของผูร้บับรกิาร  
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นอกจากนีจ้ากการศึกษาเก่ียวกับสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือดา้น
การท างานร่วมกัน ดังกล่าวข้างต้น พบองค์ประกอบเพิ่มเติมที่แตกต่างจากแนวคิดของ PISA 
2015 ไดแ้ก่ ดา้นการมีความมุ่งมั่น ซึ่งมีความส าคญัต่อสมรรถนะดา้นการท างานรว่มกนั กลา่วคือ 
ความมุ่งมั่นตัง้ใจของสมาชิกในกลุม่ช่วยใหเ้กิดความสามคัคีที่จะท าภารกิจใหส้  าเรจ็ตามเป้าหมาย
ภายในเวลาที่ก าหนด สอดคลอ้งกับ Lencoioni P. (2002)  ที่กล่าวถึงพฤติกรรมที่ส่งผลให้การ
ท างานเป็นทีมไม่ประสบความส าเรจ็ ปัจจยัด้านหนึ่งคือการขาดความสนใจ ขาดความมุ่งมั่นตัง้ใจ
ของบรรดาสมาชิกที่มีต่อเป้าหมายของทีม เนื่องจากถา้ในกลุ่มสมาชิกทุกคนต่างมีความสามารถ 
แต่ขาดความมุ่งมั่นตั้งใจ หรือมีเพียงคนใดคนหนึ่งที่มีความมุ่งมั่น  งานนั้นก็ยากที่จะประสบ
ความส าเรจ็ อีกทัง้ความมุ่งมั่นตัง้ใจดงักล่าวยงัเป็นการสรา้งแรงจงูใจใหก้บัสมาชิกในกลุม่อีกดว้ย 
ดา้นการให้ก าลังใจผูอ่ื้น การที่จะให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการท างานหรือการแก้ปัญหา วิธีการที่
ได้ผลดีวิธีหนึ่งคือการส่งเสริม ให้ก าลังใจ กล่าวชื่นชม สอดคล้องกับ  Jeffreys MR. (2012 ) ที่
กล่าวว่าการส่งเสริมใหก้ าลงัใจของเพื่อนในชัน้เรียน หรือเพื่อนในกลุ่ม มีอิทธิพลเชิงบวกต่อเพื่อน
ด้านการได้รับแรงจูงใจ ท าให้เพื่อนมีความมั่นใจในศักยภาพของตนเองเพิ่มขึน้ กล้าแสดง
ความสามารถของตนเองออกมา ดังนั้น เมื่อกลุ่มมีปัญหาที่ตอ้งร่วมแสดงความคิดเห็นจะไดร้บั
ความร่วมมือเป็นอย่างดีเนื่องจากมีความมั่นใจในความสามารถของตนเองที่จะเป็นหนึ่งในผูร้่วม
หาทางแกปั้ญหาใหก้ลุ่มไดส้  าเร็จลุล่วง การสนับสนุนใหก้ าลงัใจดังกล่าวจึงเป็นการแสดงออกถึง
ความผูกพนั ความสามคัคีของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ดงันัน้ หากมีปัญหาเกิดขึน้สมาชิกในกลุ่มจะ
ไม่มองว่าปัญหาดังกล่าวเป็นความรบัผิดชอบของคนใดคนหนึ่ง แต่จะมองว่าปัญหาที่เกิดขึน้เป็น
ความรบัผิดชอบของทุกคนในกลุ่มที่ต้องร่วมมือร่วมใจในการแก้ไขให้ส  าเร็จไปด้วยกัน ดังนั้น
สมรรถนะด้านการท างานร่วมกัน จึงมีความส าคัญ ในการกระตุ้นให้กระบวนการของกลุ่ม
ด าเนินการไดอ้ย่างต่อเนื่องมั่นคง โดยองคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นการท างานร่วมกนั ไดแ้ก่ 1) 
การท างานเป็นทีม 2) การสง่เสรมิใหก้ าลงัใจ และ 3) ประเมินผลปรบัปรุงแกไ้ข 

2. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพ่ือ
เสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล 

2.1 การได้มาของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล  ส าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้
อยู่บนฐานคิดคอนสตรคัติวิสซึมเชิงสงัคม (Social Constructivism) ที่เชื่อว่า การเรียนรูข้องผูเ้รียน
เกิดจากการมีปฏิสมัพันธเ์ชิงสงัคม  ดว้ยเหตุนีก้ารเรียนรูร้่วมกันเป็นทีมจึงเป็นวิธีการที่สนับสนุน
การเรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนใชท้กัษะและความสามารถที่แตกต่างกนัของแต่ละคนมารว่มกนัท าภารกิจ
ของทีมให้ส  าเร็จตามจุดประสงค์ที่ต้องการ  โดยที่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ ้นนี ้
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ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่น(Gamification) ที่มีจุดเด่นที่ท าใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน เกิด
แรงจงูใจในการเรียนรูท้ัง้ภายในและภายนอก สง่เสริมใหผู้เ้รียนมีใจจดจ่ออยู่กบักิจกรรมการเรียนรู ้ 
อีกทัง้เกมมิฟิเคชั่นยงัส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมความรว่มมือ (Collaboration) นอกจากนัน้ยังไดน้ า
แนวคิดการเสริมต่อการเรียนรู ้(Scaffolding) ที่มีหลกัการว่าเพื่อนในกลุ่มที่มีความสามารถในการ
แกปั้ญหาสูงกว่าจะเป็นผูใ้หก้ารช่วยเหลือเสริมต่อการเรียนรูใ้หก้บัเพื่อนที่มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาน้อย และกระตุ้นใหผู้ ้เรียนเชื่อมโยงความรูเ้ดิมมาใชแ้ก้ปัญหาอย่ างเป็นขั้นตอนที่ไม่
ซับซ้อน ไล่ระดับจากง่ายไปสู่ยาก โดยการใช้บอรด์เกมในกลุ่มย่อย ร่วมกับห้องเรียนเสมือน 
(Virtual Classroom) ใส่สถานการณ์ประเด็นปัญหาที่ น่ าสนใจที่ผู ้ เรียนสามารถพบได้ใน
ชีวิตประจ าวันหรือการท างานในภาคปฏิบติั เสริมแรงจูงใจดว้ยองคป์ระกอบของเกมมิฟิ เคชั่น ที่
ช่วยกระตุน้ความสนใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียน  

2.2 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่ นเพื่ อเสริมสร้าง
สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล ด าเนินการออกแบบอย่างเป็นระบบ 
ที่แสดงถึงความสัมพันธร์ะหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ ไดแ้ก่ หลกัการ แนวคิด หรือความเชื่อที่เป็น
พืน้ฐานของรูปแบบ รายละเอียดลักษณะการจัดการเรียนรูท้ี่มีความสอดคล้องกับหลักการจัด
องคป์ระกอบ และความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบที่สนบัสนุนใหผู้เ้รียนสามารถไปสู่เป้าหมายที่พึง
ประสงคไ์ด ้รายละเอียดขอ้มูลวิธีการสอน และการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู ้มีความ
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้ที่ตอ้งมีองคป์ระกอบดงักลา่วส าหรบั
การจัดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ (ทิศนา แขมมณี. 2548 : 222, บุญเลีย้ง ทุมทอง, 2556 : 60 
และ Joyce and Weil.1997 : 11) โดยที่วัตถุประสงคใ์นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูน้ีม้ี
เปา้หมายเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือใหก้บันกัศึกษาพยาบาล โดยมุ่งหมาย
ใหน้ักศึกษาพยาบาลสามารถแสดงออกถึงสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือกับทีมสุขภาพได้
อย่างเหมาะสม อันจะน าไปสู่การดูแลผู้รับบริการที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ซึ่ งเป็นผลมาจาก
กระบวนการจดัการเรียนรูข้องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ทัง้ 2 ระยะ กลา่วคือ 

 ระยะที่ 1 ระยะการเตรียมความพร้อม เป็นขัน้การเตรียมความพรอ้ม
ของผูเ้รียนก่อนน าเขา้สู่ระยะการเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ กิจกรรมในระยะนี ้
ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชเ้ทคนิคการกระตุน้ความอยากรูอ้ยากเห็น กระตุน้การคน้หา
ความหมายในสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจ  การสรา้งแรงบนัดาลใจ ใชส้ื่อการสอนที่สอดคลอ้งกบัลกัษณะการ
เรียนรูข้องผูเ้รียน เช่น หอ้งเรียนออนไลน์ การด์เกม บอรด์เกม มีแตม้คะแนนสะสมเสมือน เพื่อ
สรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลักษณะทา้ทาย และผ่อนคลาย ผู้สอนมีการระบุเป้าหมายที่
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ชดัเจน รวมถึงการชีแ้จงประโยชนข์องการท ากิจกรรมที่จะเกิดแก่ผูเ้รียนที่สามารถน าความรูแ้ละ
ประสบการณ์ไปใชใ้นชีวิตประจ าวันได้นอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียน เนือ้หาในการจัดการ
เรียนรูน้  าประเด็นปัญหาที่ผูเ้รียนพบเจอและคุน้เคยมาร่วมกันท ากิจกรรมแก้ปัญหาร่วมกันกับ
เพื่ อน โดยการจัดกิจกรรมจะกระตุ้นทักษะการสืบค้นข้อมูล แสวงหาความรู้ การแบ่งปัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น รว่มกนัคิดแกปั้ญหา และการท างานร่วมกนั  สามารถท าใหผู้เ้รียนเรียนรู้
ในการแกปั้ญหารว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมั่นใจ การประเมินผลการท ากิจกรรม ผูส้อนน ากลไกของเกม
มาสรา้งความพึงพอใจและความตอ้งการที่จะประสบความส าเร็จ มีตราสญัลกัษณ์ การรายงาน
อนัดบัความกา้วหนา้รายบคุคล การรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม การใหข้อ้มลูสะทอ้นกลบัทนัที 
และใหค้ าชื่นชมเมื่อกิจกรรมสิน้สดุ  

 ผลการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือก่อนการทดลอง(Pre-
test) โดยผูส้อนประเมินพบว่า สมรรถนะในการแกปั้ญหาแบบรว่มมือในภาพรวมก่อนท ากิจกรรม
ของผูเ้รียนอยู่ในระดับปานกลาง(𝑥̅=44.44, S.D.=1.29 ) ทัง้นีอ้าจเนื่องมาจากวิชาชีพพยาบาล
เป็นวิชาชีพที่ตอ้งท างานร่วมกบัทีมสุขภาพอ่ืน แมก้ารจดัการเรียนการสอนที่มีอยู่จะช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูใ้นการท างานเป็นทีม แต่อาจยงัไม่มีความเป็นรูปธรรมดา้นการแกปั้ญหารว่มกนั  ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัการประเมินรายดา้นของสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือที่พบว่าผลการประเมิน
ดา้นการท างานเป็นทีมก่อนการเรียนรูต้ามรูปแบบ (Pre-test) มีคะแนนมากกว่าผลการประเมิน
ดา้นการท าความเขา้ใจรว่มกนั ในขณะที่ดา้นการเลือกวิธีการแกปั้ญหารว่มกนัมีคะแนนนอ้ยที่สดุ 

 ระยะที ่2 ระยะการเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ 
เป็นขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ยกระบวนจดัการเรียนรูท้ี่ส  าคญั 3 ขัน้ตอน (3Cs Model) 
คือขัน้ที่ 1 สรา้ง (Construction: C) ขัน้ที่ 2 เชื่อม (Connection: C) และ ขัน้ที่ 3 ใช ้(Conclusion: 
C) โดยกระบวนการจดัการเรียนรูด้  าเนินการในหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ในหอ้งเรียน
(Classroom) และในการฝึกปฏิบติับนหอผูป่้วย (Ward)  

 ซึ่งกระบวนจัดการเรียนรูท้ี่ส  าคัญ 3 ขั้นตอนขา้งตน้เป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่ ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบโดยประยกุตแ์นวคิดของดิวอี ้(Dewey, 1938) หลกัสตูรเกลียวสว่าน 
(Spiral Curriculum) หมายถึง การจัดเนือ้หาหรือหัวขอ้เนือ้หาเดียวกันในทุกระดับชัน้ แต่มีความ
ยากง่ายและความลึกซึง้แตกต่างกนั กล่าวคือ ในชัน้ตน้ๆ จะสอนในเรื่องง่ายแลว้ค่อยๆ เพิ่มความ
ยากลงไปเรื่อย ๆ ตามระดับชั้นที่ สูงขึน้ไป ส าหรับรูปแบบการจัดการเรียนรูน้ี ้ผู ้วิจัยมีขั้นตอน 
“สร้าง-เชื่อม-ใช้” ที่น ามาจัดกิจกรรมที่มีระดับความยากง่าย ไต่ระดับเพิ่มขึน้ในแต่ละสัปดาห ์
ต่อเนื่องหมุนวนซ า้ ๆ เป็นเหมือนเกลียวสว่านทั้ง 3 ระบบปฏิบัติการได้แก่ ห้องเรียนเสมือน 
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ห้องเรียน และหอผู้ป่วย เป็นการขยายความสนใจและขยายความสามารถของผู้เรียนไปสู่
ประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่สงูขึน้และกวา้งขึน้ในแต่ละสปัดาห ์

  กระบวนจัดการเรียนรู้ในขั้น “สร้าง: Construction” เป็นการจัด
กระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อนจัดประสบการณใ์หผู้เ้รียนรวบรวมขอ้มูลความรูเ้ก่ียวกับภาวะสขุภาพ
ผูป่้วย โดยก าหนดแบบฝึกหัดที่สอดแทรกเนือ้หาความรูท้ี่ผูเ้รียนต้องน าไปใชใ้นการดูแลผู้ป่วย 
ผูส้อนก าหนดเงื่อนไขใหผู้เ้รียนตอ้งช่วยกนัคิดหาค าตอบในการแกปั้ญหาร่วมกนัเป็นค าถามสัน้ๆที่
น่าสนใจ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีการสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง เพื่อน าไปสู่การแบ่งปัน 
แลกเปลี่ยนข้อมูลกับเพื่อนในกลุ่ม  เกิดกระบวนการเสริมต่อความรู้ (Scaffolding) กระบวน
จัดการเรียนรู้ในขั้น “เชื่อม: Connection” เป็นการแลกเปลี่ยนขอ้มูลกันระหว่างเพื่อนในกลุ่มที่
คละความสามารถกนัมีทัง้เด็กเก่งและเด็กอ่อน  ช่วยใหผู้เ้รียนวิเคราะหข์อ้มลูรว่มกบัเพื่อนในกลุ่ม 
สรา้งประสบการณ์ในการเชื่อมโยงข้อมูลกับปัญหาสุขภาพของผู้ป่วย น าความรูใ้หม่ที่จัดเป็น
หมวดหมู่เป็นข้อมูลสนับสนุนในการรวบรวมขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลของตนเองและเพื่อน 
น ามาเรียบเรียงใหม่ จัดล าดับความส าคัญของภาวะสุขภาพให้ถูกต้อง น าข้อวินิจฉัยทางการ
พยาบาลและแผนการพยาบาลที่ตนเองและเพื่อนไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดกัน ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้ก
ความกลา้แสดงความคิดเห็น ทักษะการพูด การตดัสินใจ การฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น เนื่องจาก
กิจกรรมทวนซ า้ ๆ หลายรอบ กระบวนจัดการเรียนรู้ในขั้น “ใช้: Conclusion” ผูเ้รียนใชข้อ้มูล
รว่มกบัเพื่อนในกลุม่รว่มกนัจดัหมวดหมู่ช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และจดจ าวิธีการแกปั้ญหา
จากประสบการณต์รงของตนเองและจากการดวูิธีแกปั้ญหาของเพื่อนในทีมผ่านกิจกรรมขัน้”ใช”้ 
น ามาใชเ้ป็นฐานความรูแ้ละสรา้งประสบการณ์ของตนเองเก่ียวกับภาวะสุขภาพนัน้ ท าใหผู้เ้รียน
แต่ละคนใช้ความรูใ้นกระบวนการสร้างและประสบการณ์จากกระบวนการสร้าง -เชื่อม มา
ประยุกตใ์ชจ้ริงกับผูป่้วย ซึ่งสอดคลอ้งกับทฤษฎีการเรียนรูส้รรคนิยมเชิงสงัคม นั่นคือการใชก้าร
สืบค้นขอ้มูลและน ามาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในกลุ่ม จะช่วยให้นักศึกษาได้รบัมุมมองแนวคิดที่
เหมือนและแตกต่างไปจากตนเอง  จากการแลกเปลี่ยนนีจ้ะช่วยใหน้ักศึกษาไดข้ยายฐานความรู้
ใหม่จากการแลกเปลี่ยนกบัเพื่อนจากที่แต่เดิมที่มีเพียงประสบการณข์องตนเองเท่านัน้ ซึ่ง Savery, 
J. R., & Duffy, T. M. (1995, pp.1-38) อธิบายถึงการเรียนรูท้ี่เกิดจากความร่วมมือกันทางสงัคม
ว่า ความรูไ้ม่สามารถถ่ายโอนจากบุคคลหนึ่งไปสู่อีกบุคคลหนึ่งได ้แต่เกิดจากการแลกเปลี่ยนและ
สะทอ้นความคิดเห็นใหแ้ก่กนัและการใหเ้หตผุลกบัความคิดเห็นของตนเองหรือโตแ้ยง้ความคิดเห็น
ของผูอ่ื้น ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดพ้ิจารณากระบวนการคิดของตนเปรียบเทียบกบักระบวนการคิด
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ของผูอ่ื้น ท าใหม้ีการเจรจาต่อรองเก่ียวกับการสรา้งความหมายของสิ่งต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียน
สามารถปรบัเปลี่ยนความเขา้ใจของตนเองเก่ียวกบัเรื่องที่เรียนได ้ 

 จากการที่ ผู ้วิจัย ได้ศึกษาทฤษฎีการจัดเรียน รู้ผ่ านกระบวนการ 
Gamification พิจารณาเห็นว่าการน าเอากลไก เทคนิค หรือองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน จะช่วยสรา้งแรงจูงใจและความน่าต่ืนเตน้ในการเรียนรู ้อีกทั้งยังท าใหเ้กิด
สภาพแวดลอ้มในการเรียนรูท้ี่ดี เนื่องจากมีกระบวนการที่ง่ายต่อการเขา้ใจในสิ่งที่ซบัซอ้น โดยใช้
เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกมอันเป็น
นวตักรรมทางการศึกษาที่ไดน้ าเอาความสนกุสนานของเกมในรูปแบบใหม่ ๆ ผสมผสานเนือ้หาเขา้
กบักิจกรรมการเรียนรูต่้าง ๆ เขา้ดว้ยกนัท าใหผู้เ้รียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสขุกบัการเรียนรู ้
และไดร้บัความรูไ้ปพรอ้มกนั โดยเฉพาะเกมที่มีสถานการณจ์ าลองที่มีความสนกุสนานเพลิดเพลิน
และมีความทา้ทายท าใหก้ารเรียนรูไ้ม่น่าเบื่อ การเรียนการสอนที่ท าใหเ้กิดแรงจูงใจภายในนัน้คือ 
การสอนที่ผูเ้รียนรูส้ึกสนกุสนานซึ่งสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ท าใหเ้กิดแรงจงูใจ
ภายในไดด้ว้ยการใชเ้ทคนิคของเกมในบทเรียน การมีกิจกรรมที่ทา้ทายผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความอยากรูอ้ยากเห็น ผู้สอนใช้กลไกของเกมตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชั่น ได้แก่ ภารกิจ
ตามล าดับเวลา ผูส้อนก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมและก าหนดภารกิจหน้าที่มากน้อย
เรียงล าดบัตามเวลาที่เขา้มาร่วมกิจกรรม เวลาเป็นสิ่งที่ท าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรมหรือ
การด าเนินการ เป็นการสร้างความท้าทาย และสร้างเป้าหมายให้ผู้เรียน  ท าให้ผู ้เรียนเกิด
แรงผลกัดันที่จะประสบความส าเร็จ ตราสัญลักษณ์ ผูเ้รียนสามารถก าหนดชื่อกลุ่มสญัลกัษณ์
รูปภาพประจ ากลุ่มไดต้ามใจชอบ เป็นการแสดงออกถึงการมีตัวตน มีเอกลกัษณ์ของตนเองการ
แสดงความเป็นตัวตน (Self-Expression) ซึ่งมนุษยส์่วนใหญ่ตอ้งการแสดงความเป็นตัวตนของ
ตวัเองใหแ้ตกต่างจากคนอ่ืน ๆ แต้มสะสมเสมือนความตอ้งการไดร้บัรางวลัตอบแทน (Rewards) 
มนุษยส์่วนใหญ่ต่างไดร้บัแรงจูงใจจากรางวลักันทัง้สิน้ ซึ่งสิ่งนีท้  าใหม้นุษยต์อ้งท าอะไรบางอย่าง
ทั้งที่มองเห็นและมองไม่เห็น เช่น การปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม หรือการเปลี่ยนความคิด เป็นต้น 
หลายครัง้ที่ลงมือท ากิจกรรมไปเพียงเพื่อใหไ้ดร้างวลัมาครอบครอง ในการสรา้งเกมทั่วไป ระบบ
การใหร้างวลัที่ง่ายที่สดุก็คือการสะสมแตม้ ซึ่งเมื่อสะสมถึงจุดหนึ่งก็จะไดร้างวลัเป็นผลตอบแทน  
การรายงานอันดับความก้าวหน้ารายบุคคล และการรายงานความก้าวหน้าของกลุ่ม  เมื่อ
สิน้สุดการท ากิจกรรม ผูส้อนประกาศคะแนนรายบุคคลและคะแนนกลุ่ม พรอ้มทัง้ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นสะท้อนผลการท ากิจกรรมแต่ละกลุ่มสั้นๆ เป็นตัวด าเนินการกระตุ้น และสรา้ง
แรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน โดยเน้นกระบวนการกลุ่มช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม 
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ช่วยใหผู้เ้รียนมีความพยายามที่จะท ากิจกรรมใหบ้รรลเุป้าหมาย เป็นผลใหม้ีพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม สามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดดี้ เนื่องจากความตอ้งการประสบความส าเร็จ (Achievement) 
ผูเ้รียนบางส่วนไดแ้รงจูงใจ จากการก าหนดเป้าหมายสู่ความส าเร็จ ไม่ว่าจะยากส าบากหรือใช้
เวลานานแค่ไหนก็ตาม ผูเ้รียนมักมีแนวโน้มชอบท าสิ่งที่ทา้ทายและมีเป้าหมายที่สามารถท าให้
ส  าเรจ็ไดต้ามล าดบัโดยไม่ยากเกินความเป็นจรงิ สิ่งที่มนษุยก์ลุ่มนีรู้ส้ึกภาคภูมิใจที่สดุคือการไดร้บั
การยอมรบัจากคนอ่ืน เมื่อสามารถบรรลคุวามส าเร็จในเป้าหมายนัน้ได ้คือความตอ้งการไดร้บัการ
ยอมรบั (Status/Respect) ผูเ้รียนส่วนใหญ่ตอ้งการไดก้ารยอมรบัจากเพื่อนและอาจารย ์ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น การได้รบัความสนใจ การยอมรบัในสถานภาพให้เป็นที่ รูจ้ักการมี
ชื่อเสียง การไดร้บัเกียรติ หรือในที่สุดแลว้ก็คือการได้รบัการยอมรบัในความสามารถจากผู้อ่ืน 
โดยทั่วไปผูเ้รียนจะพยายามท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งการยอมรบั ในสภาพแวดลอ้มของการท า
กิจกรรมการเรียนรู ้การไดเ้ลื่อนล าดับขัน้ ไดป้ระกาศการรายงานอันดับความกา้วหน้าทั้งในส่วน
ของตนเองหรือของกลุ่ม จะท าใหเ้กิดแรงจูงใจใหเ้กิดการยอมรบัจากผูเ้ล่นเกมได้ การน าเกมมิฟิ
เคชั่นมาใชใ้นการเรียนการสอนนั้น เกิดจากการเห็นจุดร่วมของเกมและการเรียน รูคื้อทักษะการ
แก้ปัญหา (Problem-solving) และ การมีมีส่วนร่วม (Engage)  ซึ่งปัญหาจะเป็นตัวก าหนด
จุดมุ่งหมายในการเรียนรูข้องผู้เรียน (Ward, 2011; Jonassen & Rohrer-Murphy, 1999) และ
หลงัจากเสร็จสิน้การเรียนในวิชานัน้ ผูเ้รียนพบว่าตนเองเขา้ใจในเนือ้หาวิชาไดเ้ป็นอย่างดี และใน
การท างานกลุ่มก็สามารถลดปัญหาการไม่ช่วยงานหรือการเก่ียงงานลงได ้จึงท าใหผู้เ้รียนรูส้กึสนุก
และมีทศันคติดา้นบวกกบัการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นมากยิ่งขึน้ กระตุน้ใหผู้เ้รียน เกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมที่ส่งผลใหผ้ลงานกลุ่มที่ท าออกมามีคุณภาพสงูขึน้ดว้ย (Fabricatore & López, 2014; 
Caton & Greenhill, 2014) 

ปัจจัยความส าเร็จในการจัดการเรียนรู้ 
1. บรรยากาศการจัดเรียนรูท้ี่ผ่อนคลาย สนุกสนนาน ส่งเสริมใหผุ้เ้รียนกลา้แสดงความ

คิดเห็นมากขึน้ 
2. วงจรกระบวนการจัดการเรียนรู ้ที่เริ่มจากสถานการณ์ที่ง่ายไปสู่สถานการณ์ซบัซอ้น

ขึน้ จูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ช่วยเสริมสรา้งพลังอ านาจ และความมั่นใจใน
ตนเองของผูเ้รียนว่าสามารถช่วยแกปั้ญหาร่วมกบัผูอ่ื้นไดส้  าเรจ็ 

3. รูปแบบการจัดการเรียนรูเ้น้นท าความเขา้ใจเก่ียวกับปัญหาร่วมกัน ท าใหทุ้กคนรูว้่า
ตนเองสามารถใชค้วามถนดั ความเชี่ยวชาญของตนในการช่วยแกปั้ญหาไดต้รงจดุใดบา้ง 
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4. การระบุเป้าหมายที่ชัดเจน ว่าผูเ้รียนจะไดร้บัประโยชนอ์ะไรหลงัการเรียนรูปแบบฯนี ้
ท าใหผู้เ้รียนมีความมุ่งมั่นตัง้ใจ 

5. ธรรมชาติของคนนัน้ชอบการแข่งขนั แมใ้นชีวิตการเรียนหลายคนอาจไม่ไดเ้ป็นที่หนึ่ง 
แต่ยังมีพืน้ที่อ่ืนที่พวกเขาสามารถเป็นที่หนึ่งได ้การจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบฯ ช่วยให้ผูเ้รียนไดใ้ช้
ความถนดั แสดงออกถึงความสามารถของตนเองอย่างเต็มที่ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการ

แก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาลเป็นรูปแบบที่เน้นสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ โดยไม่ขึน้กับเนือ้หาวิชา (Content Free) แต่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมการมีส่วน
รว่มในการแกปั้ญหาภาวะสขุภาพร่วมกนักบัทีมสขุภาพ ดงันัน้สาขาวิชาการพยาบาลอ่ืน สามารถ
น าไปใชใ้นการจัดฝึกประสบการณ์นักศึกษาพยาบาลไดทุ้กชัน้ปี ทุกสาขาวิชาการพยาบาล หรือ 
พยาบาลจบใหม่ 

2.นกัศึกษาพยาบาลสามารถน าแบบประเมินสมรรถนะนีไ้ปใชใ้นการประเมินตนเอง และ
น าไปเป็นแนวทางพฒันาตนเองในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นใหเ้กิดคณุภาพ 

3. ศึกษาวิจัยต่อเรื่องการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
รว่มมือ กบั ผลสมัฤทธิ์การเรียนรูข้องนกัศกึษา 
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สภาพปัญหาและความจ าเป็น 
ในสภาวการณปั์จจุบนัที่โลกตอ้งเผชิญกบัการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยีที่สามารถส่งผลกระทบทั้งในด้านบวกและด้านลบต่อการใช้ชีวิตของคนในยุค
ศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปิดกวา้งของการเชื่อมต่อความสมัพันธ์ถึงกันทั่วโลกไดส้ะดวกรวดเร็วทัง้นี ้
ความสมัพนัธข์องผูค้นปัจจบุนันัน้ เป็นรูปแบบที่มาพรอ้มกบัความทา้ทายของการเกิดปัญหาความ
ขดัแยง้จากการท างานรว่มกนั และการพึ่งพาอาศยักนัของคนในสงัคมที่มีความแตกต่างของวิถีการ
ด ารงชีวิต ดงันัน้เพื่อการพฒันาผูเ้รียนซึ่งเป็นบุคคลากรของประเทศจึงตอ้งส่งเสรมิการศึกษาที่เป็น
หวัใจส าคัญของการพัฒนาประเทศร่วมกับการพัฒนาทักษะที่ส  าคญัในศตวรรษที่ 21 ตามที่ทาง
ภาคีเพื่อทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills. 2008) ได้ผลักดันให้มี
การน าทกัษะแห่งอนาคต ไดแ้ก่ทกัษะดา้นการเรียนรู ้และนวตักรรม ทกัษะดา้นสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี และทักษะชีวิตและการท างานร่วมกันเขา้ร่วมภายในระบบของการศึกษา ซึ่งองคก์ร
ระดับโลกอย่างองค์กรเพื่อความร่วมมือ และพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ OECD ได้มีการจัด
โครงการประ เมิ นผลผู้ เรียน ในระดับนานาชาติ  (Programme for International Student 
Assessment หรือ PISA) โดยแนวทางของการประเมินนัน้เนน้ใหผู้เ้รียนน าความรูม้าประยกุตใ์ชใ้น
การแกไ้ขสถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั แต่อย่างไรก็ตามในปี ค.ศ. 2015 นัน้ทาง PISA 
ไดเ้พิ่มเติมการประเมินสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ (Collaborative Problem Solving) ขึน้
เนื่องจากทางองคก์รเห็นถึงความส าคัญที่ต้องเร่งสรา้งความตระหนักถึงการร่วมมือกันในการ
แก้ปัญหาส าหรบับุคคลที่ก าลังจะเขา้ร่วมเป็นสมาชิกของตลาดแรงงานโลก (Rosen and Foltz. 
2014: 389) โดยทาง PISA ให้ค านิยามว่าเป็นความสามารถของบุคคลที่จะสามารถเขา้ร่วมใน
กระบวนการแก้ปัญหาร่วมกับสมาชิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเกิดการแบ่งปันความรู ้ความ
พยายาม ทักษะ และความเข้าใจที่มี เข้าด้วยกันในการแก้ปัญหา (OECD. 2013: 6) ท าให้
สมรรถนะนี ้มีความส าคัญต่อระบบการศึกษาทั่วโลกที่ตอ้งเร่งส่งเสริมใหก้ับผูเ้รียนที่ก าลงัเติบโต
เป็นทรพัยากรมนษุยท์ี่มีคณุภาพของโลก  

วิชาชีพการพยาบาล เป็นอีกวิชาชีพหนึ่งที่ต้องมีการปรับกระบวนทัศน์ เพื่อเตรียมให้
ผูเ้รียนซึ่งจะเป็นผูส้  าเร็จการศึกษาในอนาคต มีสมรรถนะที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการของสงัคม 
พรอ้มออกไปประกอบวิชาชีพ และพรอ้มต่อการเปลี่ยนแปลงทางดา้นต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในสังคม 
นอกจากนีย้งัเป็นวิชาชีพที่ตอ้งอาศยัความร่วมมือกนัระหว่างผูร้่วมงานหลายสาขาวิชาชีพในการ
ดูแลช่วยเหลือแก่ผู้ใช้บริการที่เรียกว่าทีมสุขภาพ ซึ่งหากนักศึกษาพยาบาลได้เรียนรูห้ลักการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนหรือการท างานเป็นทีม ตั้งแต่เริ่มฝึกปฏิบัติงานบนหอผู้ป่วย จะช่วยสรา้ง
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เสริมสร้างศักยภาพในการปฏิบัติการพยาบาลเพิ่มขึน้ ทั้งในด้านการเป็นผู้น า และการเป็น
ผูร้ว่มงานที่ดี ความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีเหตผุล มีเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพ และ
ร่วมมือประสานงานกับผูเ้ก่ียวขอ้งไดทุ้กระดับ ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่พึงประสงคข์องวิชาชีพการ
พยาบาล ส่งผลใหน้กัศึกษาพยาบาลประสบความส าเร็จในการศึกษาดว้ยดี และเสริมสรา้งความ
เขม้แข็งของวิชาชีพการพยาบาลไดอี้กทางหนึ่ง 

 
แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่ นเพื่ อเสริมสร้าง
สมรรถนะ การแกปั้ญหาแบบร่วมมือส าหรบันกัศึกษาพยาบาล อยู่บนฐานคิดคอนสตรคัติวิสซมึเชิง
สงัคม (Social Constructivism) ที่เชื่อว่า การเรียนรูข้องผูเ้รียนเกิดจากการมีปฏิสมัพนัธเ์ชิงสงัคม  
ดว้ยเหตุนีก้ารเรียนรูร้่วมกันเป็นทีมจึงเป็นวิธีการที่สนับสนุนการเรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนใชท้ักษะและ
ความสามารถที่แตกต่างของแต่ละคนร่วมกนัท าภารกิจของทีมใหส้  าเร็จตามจุดประสงคท์ี่ตอ้งการ
ได ้โดยรูปแบบที่พฒันาขึน้นีป้ระยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชั่น(Gamification) เนื่องจากจุดเด่นที่เกม
มิฟิเคชั่นท าใหผู้เ้รียนมีความสนุกสนาน เกิดแรงจูงใจ ในการเรียนรูท้ัง้ภายในและภายนอกส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนมีใจจดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรียนรู ้อีกทัง้เกมมิฟิเคชั่น      ยังส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรม
ความร่วมมือ (Collaboration) ร่วมกับแนวคิดการเสริมต่อความรู ้DEEPER ที่กระตุ้นให้ผู ้เรียน
เชื่อมโยงความรูเ้ดิมมาใชแ้กปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอนที่ไม่ซบัซอ้น โดยการใชบ้อรด์เกมในกลุม่ย่อย 
ร่วมกับหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ใส่สถานการณ์ประเด็นปัญหาที่น่าสนใจที่ผูเ้รียน
สามารถพบไดใ้นชีวิตประจ าวนัหรือการท างานในภาคปฏิบติัเสริมแรงจูงใจดว้ยองคป์ระกอบของ
เกมมิฟิเคชั่น ที่ช่วยกระตุน้ความสนใจในการเรียนรูข้องผูเ้รียน  
 
หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
 หลักการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อ
เสริมสรา้งสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรบันักศึกษาพยาบาล ผู้วิจัยได้สังเคราะห์
แนวคิดทฤษฎีขา้งตน้มาก าหนดเป็นหลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีหลักการจัดการ
เรียนรูด้งันี ้
 1. เป็นการจดัการเรียนรูท้ี่สรา้งความสนใจใหก้บัผูเ้รียนจากการสรา้งสถานการณปั์ญหา
ใหก้บัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาเชิงลกึ และสามารถแกปั้ญหาในครัง้ต่อไปได ้
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2. เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู ้ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่
เรียนกับชีวิตประจ าวันของตนเอง จากกระบวนการคน้หาวิธีแกปั้ญหาเพื่อน าไปสู่เป้าหมาย การ
สรา้งแรงจงูใจ และการแกปั้ญหารว่มกนั 

3. เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งความทา้ทายตามระดับความยากง่าย และความเหมาะสม 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือการแกปั้ญหาเป็นกลุม่ และสามารถบรรลเุป้าหมายที่ก าหนดไว ้

 
วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
 เพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือของนกัศึกษาพยาบาล 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือส าหรับนักศึกษาพยาบาล  
 สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมือของนกัศกึษาพยาบาล ประกอบดว้ย สมรรถนะย่อย 
3 ดา้นดงันี ้ 
  สมรรถนะที่ 1 ด้านการสร้างความเข้าใจร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออก
ของนกัศกึษา พยาบาลถึงการใชค้วามรูท้างการพยาบาลและศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งในการเก็บรวบรวม 
สืบคน้ขอ้มูล และแลกเปลี่ยนขอ้มูล มีการทวนสอบความเขา้ใจภาวะสุขภาพผูป่้วยตรงกันทุกคน
ภายในกลุม่ ประกอบดว้ย    
  องคป์ระกอบที ่1 รวบรวมและสืบค้น หมายถึง  การช่วยเหลือกลุ่มในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู  และแลกเปลี่ยนแหลง่ความรู ้น าเสนอประเด็นส าคญัที่ตอ้งการสืบคน้เพิ่มเติม 
  องคป์ระกอบที ่2 แลกเปล่ียนความคิดเหน็ หมายถึง  ก า ร แ ล ก เป ลี่ ย น
ขอ้มลูที่ส  าคญัใหแ้ก่เพื่อนรว่มกลุม่ที่สอดคลอ้งกบัภาวะสขุภาพ  น าเสนอความคิดเห็นโตแ้ยง้อย่าง
มีเหตผุล ยืนยนัความคิดเห็นโดยใชข้อ้มลูที่ถกูตอ้งมีความน่าเชื่อถือทางวิชาการ   
  องคป์ระกอบที ่3 ตรวจสอบความเข้าใจให้ตรงกัน  หมายถึง การฟังและสรุป
ใจความส าคัญไดส้อดคลอ้งกับภาวะสุขภาพ  ทวนสอบความเขา้ใจร่วมกันเพื่อน าไปสู่ขอ้สรุปที่
เขา้ใจภาวะสขุภาพผูป่้วยตรงกนั ก าหนดเปา้หมายการพยาบาลที่ตอ้งท าใหส้  าเรจ็รว่มกนั 
 สมรรถนะที่ 2 ด้านการเลือกวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง  พฤติกรรมการแสดงออกของ
นักศึกษาพยาบาลในการเชื่อมโยงความคิดในการแกปั้ญหา ตัดสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสมใน
การแกปั้ญหาไดถ้กูตอ้ง  ปรบัเปลี่ยนแผนการด าเนินงานอย่างมีเหตผุลกบัเพื่อนในกลุ่มเพื่อใหก้าร
ด าเนินงานแกปั้ญหาส าเรจ็ตามเกณฑ ์ ประกอบดว้ย 
  องค์ป ระกอบที่  1 เชื่ อม โยงความคิ ด ในการแก้ ปัญ หา  หมายถึ ง 
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู ้ทักษะในการก าหนดประเด็นปัญหาภาวะสุขภาพและการ
แกปั้ญหาภาวะสขุภาพ   
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  องค์ประกอบที่ 2 ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง หมายถึง 
ความสามารถ     ในการล าดับความส าคัญของขอ้มูล และตัดสินใจใหก้ารพยาบาลตามล าดับ
ความส าคญัก่อนหลงัไดถ้กูตอ้งตามสถานการณ ์มีความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น 
 สมรรถนะที่ 3 ด้านการท างานร่วมกัน หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของนกัศึกษา
พยาบาลถึงความเขา้ใจในบทบาทหนา้ที่ของตนและเพื่อนร่วมกลุ่มในการท างานร่วมกนั ยอมรบั 
และใหก้ าลงัใจซึ่งกนัและกนั รวมถึงการกระตุน้ใหก้ระบวนการท างานของกลุ่มด าเนินการไดอ้ย่าง
ต่อเนื่อง มีการประเมินผลการท างาน พรอ้มทัง้น าไปปรบัปรุงแกไ้ข ประกอบดว้ย 
  องคป์ระกอบที ่1 ท างานเป็นทีม หมายถึง การมีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่และ
บทบาท ตนเองที่มีต่อภารกิจของกลุม่ รวมถึงการกระตุน้ใหเ้พื่อนรว่มทีมมุ่งมั่นท าหนา้ที่ตนเอง น า
ผลประโยชน ์     ของกลุม่ ที่ตอ้งการเป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการคิดเพื่อหาทางออกใหภ้ารกิจของกลุ่ม
ส าเรจ็ลลุว่งภายในเวลา  ที่ก าหนด  
  องคป์ระกอบที่ 2 ส่งเสริมให้ก าลังใจ หมายถึง การยอมรบัและยกย่องเพื่อน
ร่วมกลุ่มตาม บทบาทและความสามารถ ให้ก าลังใจซึ่งกันและกันในการท าภารกิจให้บรรลุ
เปา้หมายของกลุม่  
  องคป์ระกอบที ่3 ประเมินผลปรับปรุงแก้ไข หมายถึง การมีสว่นรว่มกบัทีมใน
การสรุป ปัจจัยที่ท าให้เกิดความส าเร็จ ยกย่องชื่นชมให้ก าลังใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็นน าเสนอสิ่งที่ตอ้ง พฒันาปรบัปรุงต่อในการแกปั้ญหาครัง้ต่อไป 

 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมของรูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นเพื่อเสริมสรา้ง 

สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมือ แบ่งออกเป็น 2 ระยะ  
ระยะที ่1 การเตรียมความพร้อม  
เป็นขั้นการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียนก่อนน าเขา้สู่น าเขา้สู่รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ผูส้อนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ใช้เทคนิคการกระตุ้นความอยากรูอ้ยากเห็น กระตุน้การค้นหา
ความหมายในสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจ  เป็นการสรา้งแรงบันดาลใจ  โดยใชส้ื่อการสอนที่สอดคลอ้งกับ
ลกัษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียน เช่นหอ้งเรียนออนไลน ์การด์เกม บอรด์เกม มีแตม้คะแนนสะสม และ
รางวัลเสมือน เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลักษณะทา้ทาย และผ่อนคลาย เรื่องราวที่
ผูส้อนจดักิจกรรมจะกระตุน้ทกัษะการสืบคน้ขอ้มูล แสวงหาความรู ้การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็น ร่วมกนัคิดแกปั้ญหา และการท างานร่วมกัน  สามารถท าใหผู้เ้รียนเรียนรูใ้นการแกปั้ญหา
รว่มกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมั่นใจ 

บทบาทผู้สอน   
                        1. ผู้สอนชีแ้จงกิจกรรมการเรียนรู ้ห้องเรียนออนไลน์ การด์เกม มีแต้มคะแนน
สะสม และรางวลัเสมือน เพื่อสรา้งบรรยากาศในการเรียนรูใ้หม้ีลกัษณะทา้ทาย และน่าสนใจ  
                        2. ผูส้อนสรา้งหอ้งเรียนเสมือนในระบบ Cloud ก าหนด ชีแ้จงภารกิจ และก าหนด
รหสัผ่านใหผู้เ้รียน 

            3. เตรียมบริหารจัดการชั้นเรียน Online (ยกตัวอย่างเช่น Padlet classroom, 
Class Dojo, Socrative, Classcraft, Class 123) ส าหรบัการใหค้ะแนน 

          บทบาทผู้เรียน 
                           1. รบัรหสัจากผูส้อนและทดลองล็อคอิน และอพัโหลดขอ้มลู เขา้ระบบหอ้งเรียน
เสมือน ยกตวัอย่างเช่น Padlet classroom, Class Craft 

               2. รบัรหสัเขา้ดภูารกิจในหอ้งเรียนเสมือน 
 

      ระยะที ่2 การเสริมสร้างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
      กระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่ส  าคัญในระยะนี ้มี 3 ขั้นตอน (3Cs Model) คือขั้นที่  1 

สร้าง (Construction: C) ขั้นที่  2 เชื่อม (Connection: C) และ ขั้นที่  3 ใช้ (Conclusion: C) ซึ่ง
ด าเนินการในสปัดาหท์ี่ 2 ถึง สปัดาหท์ี่ 6 โดยการด าเนินการตามกระบวนการ “สร้าง-เชื่อม-ใช้”  
โดยแบ่งการจดัการเรียนรูอ้อกเป็น 3 สว่น ในแต่ละสปัดาหด์งันี ้
   1. การจัดการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ด าเนินการจัดการ
เรียนรูใ้นทุกวันอังคารโดยใหใ้หน้ักศึกษาคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเองใชเ้วลา 3 ชั่วโมง ระหว่างเวลา
13.00–16.00 น.   
                       2. การจัดการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน (Face to Face) ด าเนินการจดัการเรียนรูใ้นทุก
วนัพธุใชเ้วลา 5 ชั่วโมง ระหว่างเวลา 07.00 – 12.00 น. 
                       3. การจดัการเรียนรูใ้นบนหอผูป่้วย (Ward) ในทกุวนัพฤหสั-ศกุร ์ 
วนัละ  8 ชั่วโมง ระหว่างเวลา 7.00 – 16.00 น. 
                   มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้
               ส่วนที่ 1 ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่
ผูส้อนจัดประสบการณใ์หก้บัผูเ้รียนในหอ้งเรียนเสมือน โดยก าหนดแบบฝึกหัดที่สอดแทรกเนือ้หา
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ความรูท้ี่ผูเ้รียนตอ้งน าไปใชใ้นการดูแลผูป่้วย ใหช้่วยกันคิดหาค าตอบ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมี
การสรา้งและเก็บความรูด้ว้ยตนเอง เพื่อน าไปสูก่ารแบ่งปัน แลกเปลี่ยนขอ้มลูกบัเพื่อนในกลุม่ 

                                 ขั้นสร้าง  ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล สืบค้นปัญหาภาวะสุขภาพของผู้ป่วย 
รว่มกบัเพื่อนในกลุม่ 

บทบาทผู้สอน   
1. ผูส้อนมอบหมายเคสผูป่้วย 1 ราย ต่อผูเ้รียน 2 คน  
2. เปิดระบบหอ้งเรียนออนไลน ์ยกตวัอย่างเช่น Padlet Classroom  
3. ใชก้ลไกของเกม ไดแ้ก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสญัลักษณ์   การ

รายงานอนัดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุม่ 
     บทบาทผู้เรียน 
   1. รวบรวมข้อมูล สืบค้นข้อมูล อัพโหลดขึน้ระบบ Cloud น าข้อสรุป 
เก่ียวกบัโรคและปัญหาสขุภาพ แลกเปลี่ยนกบัเพื่อน 
   2. ผูเ้รียนในทีม ร่วมคน้ควา้สรุปใจความส าคัญเก่ียวกับโรค และปัญหา
สขุภาพรว่มมือกนัคิดวิเคราะห ์สิ่งที่เหมือน หรือแตกต่างจากทฤษฎี วิเคราะห ์
                                 ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนน าความรูท้ี่ไดจ้ากการแลกเปลี่ยนกับเพื่อนจัดหมวดหมู่
ขอ้มูลใหม่ น ามาใชเ้ป็นฐานความรูข้องตนเอง   และสรา้งประสบการณ์ของตนเองเก่ียวกับภาวะ
สขุภาพนัน้ 

บทบาทผู้สอน   
1.ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง  
2. ใชก้ลไกของเกม ไดแ้ก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสญัลักษณ์   การ

รายงานอันดบัความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม  ในระบบการให้
คะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ยกตวัอย่างเช่น Class Dojo , Padlet classroom  
   บทบาทผู้เรียน 

1. ผูเ้รียนจัดกลุ่ม Subjective และ Objective Data โดยเชื่อมโยงขอ้มูล
ไปยังภาวะสุขภาพระบบต่าง ๆ อัพโหลดส่งในระบบห้องเรียนเสมือน ยกตัวอย่างเช่น Padlet 
classroom 

2.เพื่อนต่างทีมเขา้มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ใน Padlet classroom 
แลว้เสนอขอ้มูลการเชื่อมโยงปัญหาผู้ป่วยไปยังระบบอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับการเจ็บป่วยของผู้ป่วย
เพิ่มเติมจากเพื่อน  
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     3 เลือกข้อมูลที่สอดคล้องกับปัญหาของผู้ป่วยในเคสตนเอง และให้
คะแนนเพื่อนที่รว่มแลกเปลี่ยนขอ้มลูเป็นรายบุคคล โดยใช ้Padlet classroom  
                                 ขั้นใช้  ผูเ้รียนน าความรูท้ี่ตนเองคน้ควา้ มาแลกเปลี่ยนกับเพื่อน เชื่อมโยง
ความคิด วิเคราะหแ์ยกแยะ จากนัน้น าองคค์วามรูท้ี่ไดม้าใชใ้นการตัง้ขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาล 
                             บทบาทผู้สอน   
                                    1. ใชก้ลไกของเกม ได้แก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ์   การ
รายงานอนัดับความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการให้
คะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ยกตวัอย่างเช่น Class Dojo , Padlet classroom, line app 
   2. ใหค้ าชมกบัผูเ้รียนในกรณีที่ผูเ้รียนท างานไดค้ณุภาพ เสร็จตามเวลาที่
ก าหนด และประพฤติตนตามกฎกติกา และเงื่อนไขในการท างาน 

3. ใหค้ าแนะน าแนวทางในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม และ
วิธีการพัฒนางานใหม้ีคุณภาพดีขึน้กบัผูเ้รียนในกรณีที่ผูเ้รียน ท างานไม่ไดคุ้ณภาพ ไม่เสร็จตาม
เวลา    ที่ก าหนด หรือมีการท าผิดกฎ กติกา และเงื่อนไขในการท างาน 

4. เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดร้ว่มสะทอ้นคิดหลงัการจดัการเรียนรู ้
     บทบาทผู้เรียน 
   ผูเ้รียนแต่ละคนรบัทราบผลคะแนน และผลขอ้เสนอแนะจากผูส้อน และ
รว่มสะทอ้นคิดหลงัการจดัการเรียนรู ้
                     ส่วนที่ 2 ห้องเรียนปกติ (Face to Face) เป็นการจัดกระบวนการเรียนรูท้ี่
ผูส้อน จัดประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียนในหอ้งเรียนปกติ โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็น  4 กลุ่ม โดย
ผูเ้รียนแต่ละแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรูเ้ก่ียวกบัภาวะสุขภาพของผูป่้วยแก่เพื่อนในกลุ่มเพื่อสรา้ง
ฐานความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกบัโรคและขอ้มลูภาวะสขุภาพของผูป่้วย 

                                 ขั้นสร้าง  ผู้เรียนระดมสมองร่วมกัน วิเคราะห์ แยกแยะ จัดหมวดหมู่
ความคิดเขียนขอ้ความสัน้ ๆ (Cue) ที่ส  าคญัของภาวะสขุภาพนัน้ ๆ สนบัสนุนความร่วมมือรว่มใจ
ในการแลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกันในผู้เรียนแต่ละคน โดยสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถ
แตกต่างกัน เพื่อสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดประสบการณ์และความรูใ้หม่ในการเรียบเรียงมโนทัศนอ์ย่าง
เป็นระบบและต่อเนื่องกัน รวมถึงการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎี ประยุกตใ์ชค้วามรูท้างพยาธิสรีรวิทยา
และขอ้มลูจากการซกัประวติัสนับสนุนการวิเคราะหภ์าวะสขุภาพผูป่้วยเขา้ดว้ยกนั น ามาเขียนขอ้
วินิจฉยัทางการพยาบาลและรว่มแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างกลุม่ 

บทบาทผู้สอน  - 
     บทบาทผู้เรียน 
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     รวบรวมขอ้มูลผูป่้วยที่ไดร้บัมอบหมาย เพิ่มเติมจากวันอังคารโดยการ 
Round คนไข ้Chart Kardex และรบัฟังเวร 
                                 ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนน าความรูใ้หม่ที่จดัเป็นหมวดหมู่ตามระบบในขัน้ “เชื่อม” 
ผูเ้รียนรวบรวมขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลของตนเองและเพื่อน น ามาเรียบเรียงใหม่ จัดล าดับ
ความส าคัญของภาวะสุขภาพใหถู้กตอ้ง น าขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลและแผนการพยาบาลที่
ตนเองและเพื่อนได้แลกเปลี่ยนความคิดกัน ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกความกล้าแสดงความคิดเห็น 
ทักษะการพูด การตัดสินใจ การฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น เนื่องจากกิจกรรมทวนซ า้ ๆ หลายรอบ 
ช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และจดจ าวิธีการแกปั้ญหา   จากประสบการณต์รงของตนเองและ
จากการดวูิธีแกปั้ญหาของเพื่อนในทีมผ่านกิจกรรมดงักล่าว  

บทบาทผู้สอน   
   1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 

2. ใชก้ลไกของเกม ไดแ้ก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสญัลักษณ์   การ
รายงานอนัดับความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการให้
คะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ยกตวัอย่างเช่น Class Dojo , Padlet classroom, line app ลงบนัทึก
คะแนนสรุปรายบคุคล และกลุม่ 
   บทบาทผู้เรียน 

1. ผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาลที่ตนเองไดคิ้ดวิเคราะหจ์าก  
หอ้งเรียนเสมือนมาน าเสนอใหก้บัเพื่อนต่างกลุม่ 

2. เพื่อนต่างกลุ่มร่วมวิเคราะห์ข้อวินิจฉัยทางการพยาบาลเพิ่มเติมใน
มมุมองของตนเอง  

3. น าขอ้วินิจฉัยที่ไดแ้ลกเปลี่ยนกับเพื่อนน ามาวิเคราะหเ์ชื่อมโยง และ
เรียบเรียงจดัล าดบัความส าคญัใหม่ใหถู้กตอ้ง ครบถว้นตามปัญหาภาวะสขุภาพของผูป่้วย 

4. ผูเ้รียนให้คะแนนเพื่อนที่ร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน ์
ยกตวัอย่างเช่น Padlet classroom 
                                 ขั้นใช้ ผูเ้รียนน าขอ้วินิจฉัยการพยาบาลที่ไดร้่วมแลกเปลี่ยนกบัเพื่อน มาใช้
ในการวางแผนการพยาบาล ใหค้รอบคลมุภาวะสขุภาพ 
 
         บทบาทผู้สอน   
     1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 
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     2. ใชก้ลไกของเกม ไดแ้ก่ ภารกิจตามล าดับเวลา ตราสัญลักษณ์   การ
รายงานอนัดับความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการให้
คะแนนของหอ้งเรียนเสมือน ยกตวัอย่างเช่น Class Dojo , Padlet classroom, line app ลงบนัทึก
คะแนนสรุปรายบคุคล และกลุม่      
     บทบาทผู้เรียน  
    1. ผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉัยทางการพยาบาลใหเ้พื่อนต่างกลุ่มร่วม วาง
แผนการพยาบาล  
     2. ผู้เรียนให้คะแนนเพื่อนที่ร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านระบบออนไลน ์
ยกตวัอย่างเช่น Padlet classroom 
     3. สรุปกิจกรรมการพยาบาลที่ ได้จากการแลกเปลี่ยนกับเพื่อน ให้
ครบถว้นตามขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาล 

                     ส่วนที่ 3 การฝึกปฏิบัติบนหอผู้ป่วย (Ward)  เป็นการจดักระบวนการเรียนรูท้ี่
ผูส้อน จัดประสบการณใ์หก้ับผูเ้รียนในหอผูป่้วย โดยผูเ้รียนน าเสนอขอ้วินิจฉัยการพยาบาล และ
แผนการพยาบาล ที่ได้จากการเรียนรูใ้นห้องเรียน(Face to Face) ให้เพื่อนในกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นแลกเปลี่ยนความรูเ้พื่อทบทวนสรุปขอ้วินิจฉัยการพยาบาลและแผนการพยาบาลที่ผูเ้รียน
แต่ละคนจะน าไปใชใ้นการปฏิบติัการพยาบาลกบัผูป่้วย                                  
                                 ขั้นสร้าง  ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิพากษ์กิจกรรมพยาบาลโดยใชเ้หตุผล 
และขอ้มูลที่ท าการวิเคราะหใ์นหอ้งเรียน ประกอบกับขอ้มูลการรบัส่งเวร ในการเชื่อมโยงปัญหา 
ข้อวินิจฉัยการพยาบาล แผนการพยาบาล  กิจกรรมพยาบาล และเกณฑ์การประเมินผลให้
สอดคลอ้งกนั 

บทบาทผู้สอน  - 
     บทบาทผู้เรียน 
     รวบรวมขอ้มูลผูป่้วยที่ไดร้บัมอบหมาย เพิ่มเติมจากวันอังคารโดยการ 
Round คนไข ้Chart Kardex และรบัฟังเวร 
                                 ขั้นเชื่อม  ผูเ้รียนแต่ละคนใชค้วามรูใ้นกระบวนการสรา้งและประสบการณ์
จากกระบวนการเชื่อม มาวางแผนใชจ้รงิกบัผูป่้วยตามล าดบัความส าคญัของปัญหา 
 

บทบาทผู้สอน   
   1. ผูส้อนคอยตัง้ค าถาม กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดเชื่อมโยง 
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2. รว่มแลกเปลี่ยนความรู ้ช่วยปรบักิจกรรมใหเ้หมาะสมตามล าดบั 
ความส าคญัของปัญหาสขุภาพ 
   3. ให้ผู ้เรียนก าหนดภารกิจตามล าดับเวลา ใส่ในการด์ภารกิจ หรือ 
หอ้งเรียนออนไลนท์ี่มีระบบติดตามการท างาน ยกตวัเช่น Classcraft 

4. ใชก้ลไกของเกม ไดแ้ก่ ภารกิจตามล าดบัเวลา ตราสญัลกัษณก์าร 
รายงานอนัดับความกา้วหนา้รายบุคคล และการรายงานความกา้วหนา้ของกลุ่ม ในระบบการให้
คะแนนของห้องเรียนเสมือน ยกตัวอย่างเช่น Class Dojo , Classcraft ลงบันทึกคะแนนสรุป
รายบคุคล และกลุม่ 
     บทบาทผู้เรียน 

1. ผูเ้รียนเขียนกิจกรรมพยาบาล ประโยคสัน้ ๆ ใส่ภารกิจสรา้งเป็นด่าน
ต่าง ๆ เรียงกิจกรรมการพยาบาลที่ส  าคัญเป็นอันดบัแรก ไปสู่นอ้ย ตามเวลา ให้
ถกูตอ้ง เพื่อผ่านด่าน  

2. ผูเ้รียน ร่วมแสดงความคิดเห็น ปรบักิจกรรมใหเ้หมาะสมกับปัญหา
สขุภาพ และมอบหมายบทบาทหนา้ที่ ตามความสามารถของเพื่อนรว่มกลุม่ 
                                 ขั้นใช้  ผูเ้รียนใชค้วามรู ้ทักษะ ในการบริหารเวลาเพื่อท ากิจกรรมการพย
บาลใหบ้รรลุเป้าหมาย อย่างถูกตอ้งตามขัน้ตอน ครบถว้นครอบคลุมขอ้วินิจฉัย และบริหารเวลา
เรียงล าดบัตามความส าคญัไดท้นั  

บทบาทผู้สอน   
1. สงัเกตการปฏิบติัการพยาบาลของผูเ้รียน ลงบนัทกึคะแนน   
2.ใหค้  าแนะน าเพิ่มเติม  
3. สะทอ้นคิดการจดัการเรียนรู ้ 
4.ลงบนัทกึคะแนนสรุปรายบคุคล และ กลุม่  

     บทบาทผู้เรียน   
1. ปฏิบติัการพยาบาลตามแผนการพยาบาลที่วางไว ้ 

     2. เพื่อนรว่มทีมคอยตรวจเช็คกิจกรรมใหค้รบถว้น  
3. ผูเ้รียนสรุปผลกิจกรรมการพยาบาลตามขอ้วินิจฉยัทางการพยาบาล 

ต่าง ๆ   
4. รว่มสะทอ้นคิดการจดัการเรียนรู ้และ รบัทราบผลคะแนน  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล จิราภรณ ์ตัง้สกลุ 
วัน เดือน ปี เกิด 31 สิงหาคม 2519 
สถานทีเ่กิด จงัหวดัสพุรรณบรุี 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2563 ปรญิญาปรชัญาดษุฎีบณัฑิต สาขาการวิจยัและพฒันา

หลกัสตูร  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 2/1 หมู่บา้นรงังาม ต าบลวงัคนั อ าเภอด่านชา้ง จงัหวดัสพุรรณบรุี   
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