
การจัดการเรียนการสอน
Active Learning

Game Based Learning

...โดย...
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กลุ่มวิชาของท่านมีปัญหาเหล่านี้ หรือไม่

• นักศึกษาไม่เข้าใจเนื้อหา จ าไม่ได้ ท าให้
สอบไม่ผ่าน

• นักศึกษาเบื่อหนายกับการเรียนการสอน   
รูปแบบเดิม ท าให้ไม่สนใจเรียน

• จ า เขียน พูด ค าศัพท์ทางการแพทย์ ไม่ได้
• ปรับการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ให้

เหมาะสมกับผู้เรียนอย่างไร
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การปรับการสอนแบบเดิมสู่ Active Learning

* เนื้อหารายวิชาท่ีซับซ้อน ยากต่อการท าความเข้าใจในภาคทฤษฎี 
ในระยะเวลาที่จ ากัด สู่การปฏิบัติทางคลินิกให้มีประสิทธิภาพ
* บทบาทของอาจารย์พยาบาล: เตรียมบุคลากรด้านวิชาชีพที่ดี 
เริ่มต้นจากการจัดการศึกษาทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ให้สอดคล้อง
กันไป
* ส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะและเรียนรู้ในภาคทฤษฎีอย่างเพียงพอ 
จะท าให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติการพยาบาลบนคลินิกอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
*การปรับการสอนแบบActive Learning จะช่วยเพิ่มความรู้และ
ทักษะให้กับผู้เรียน
(ภัทรวิท สรรพคุณ, พีรยศ ภมรศิลปะธรรม และลาวัลย์ ศรัทธาพุทธ, 2557) 
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Project based Learning
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Game Based Learning(GBL) คือ ??

การเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งเป็นนวัตกรรมสื่อการ
เรียนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปใน
เกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึก
ปฏิบัติ ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่น
ผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไป
ด้วย ท าให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไป
พร้อมๆ  กัน  และชั กจู ง ให้ผู้ เ รี ยนมีส่ วนร่ วม ใน
กระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตัวเอง (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559)
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การจัดการเรียนรู้จากการเล่นเกมค าศัพท์ทางการ
พยาบาล ช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ
และสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ในการสื่อสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และยังเป็นการปฏิบัติตามแนวทางการปฏิรูป
การศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
(กัญญาพัชญ์ จาอ้าย, ศิรินุช จันทรางกูล และศิริลักษณ์ อุ่นเมือง, 2555) 
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Concept: Game Based Learning(GBL)
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วัตถุประสงค์ของการจดัการเรียนการสอนGBL

1. เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ที่เหมาะ
กับศตวรรษท่ี 21

2. เพื่อให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะโดยยึด
หลัก 4C (GBL) 

3.เพื่อให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยเปลี่ยน
การเรียนรู้จากการฟัง
เป็นการเรียนรู้ผ่าน
การเล่นและฝึกปฏิบัติ

ด้วยตนเอง 

4. เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใน

บทเรียนและสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ได้

Plearn = 
Play + Learn 
เล่นและเรียน

Edutainment= Education + Entertainment 
การศึกษาท่ีมาพร้อมกับความบันเทิง 9



Game Based Learning

น ามาใช้ในรายวิชา 
การรักษาพยาบาลขั้นต้น 

ภาคต้น 
ปีการศึกษา 2562
(นศ. พย.บ. ปี4)

Basic Medical Care

“BMC”
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ตัวอย่างเกมน ามาใช้ในวิชา BMC
บรรยายโดยน าเกมมาใช้ ระหว่างการสอน ในหัวข้อ การวิเคราะห์ผล
ตรวจทางห้องปฏิบัติการ (2 ชม.) & การวินิจฉัยแยกโรค (8 ชม.)

เขียนชื่อโรคภาษาอังกฤษ 
และสะกดให้ถูกต้อง
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Teach less learn more (Active Learning)

หัวข้อการวินิจฉัยแยกโรค / การรักษาโรคเบื้องต้นทางอายุรกรรม 
และการใช้ยา จ านวน 8 ชม. 

จัดการเรียนการสอน teach less learn more (Active Learning)

การบรรยายเนื้อหาร่วมกับการใช้เกมที่อาจารย์สร้างขึ้น (4 ชม.)

แบ่งกลุ่มผู้เรียน (8 กลุ่ม: กลุ่มละ 15-18 คน) 

มอบหมายงานสร้างเกมจากโจทย์สถานการณ์(กรณีศึกษา)

ตามกลุ่มอาการที่ก าหนดให้ (4 ชม.)
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กลุ่มช่วยกันวิเคราะห์โรค พร้อมวินิจฉัยแยกโรค

ถึงความน่าจะเป็นโรคต่างๆ จากสถานการณ์ 

กลุ่มน าเสนอสถานการณ์โดยแสดงบทบาทสมมติ และวิเคราะห์/
วินิจฉัยโรค(ค าศัพท์ชื่อโรคภาษาอังกฤษ) ผ่านเกมท่ีกลุ่มช่วยกันคิด 

การคิดเกมของแต่ละกลุ่ม มีการมอบหมายอาจารย์ที่ปรึกษา
ประจ ากลุ่ม กลุ่มละ 1 ท่าน 

ปรึกษาอาจารย์ประจ ากลุ่มและทดลองการเล่นเกม ให้อาจารย์         
ที่ปรึกษาประเมินก่อนน ามาเล่นจริง อย่างน้อย 2 ครั้ง

เพื่อนในชั้นเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม รักษากฎกติกาอย่าง
เคร่งครัด มีการสะสมคะแนน มีรางวัลส าหรับกลุ่มชนะ และทุกคนมี
ส่วนร่วมในการเล่น และตอนท้ายสรุปสาระส าคัญของการเล่นเกมได้ 
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โจทย์สถานการณ์จ าลอง (กรณีศึกษา)

1)กลุ่มอาการปวดท้อง
เกมปริศนา A-Z และเกมใบ้ค า

6)กลุ่มอาการตาตัวเหลือง
เกม The Money Drop

2)กลุ่มอาการกล้ามเนื้ออ่อนแรง
เกมแฟนพันธุ์แท.้.รู้จริงเรื่องโรค

4)กลุ่มอาการมีไข้ 
ปวดบั้นเอว: เกม My 

Ambulance

5)กลุ่มอาการไข้ ไอ หอบ
เกมจับเวลาสลับค า

7)กลุ่มอาการไข้สูง ปวดศีรษะ
เกมตาดีได้..ตาร้ายเสีย

8) กลุ่มอาการไข้สูง
เกมปริศนาไข้สูง

3) กลุ่มอาการเจ็บหน้าอก
เกมบันไดงู
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กลุ่มท่ี 1 กลุ่มอาการปวดท้อง: เกมปริศนา A-Z และ เกมใบ้ค า
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กลุ่มท่ี 2 กลุ่มอาการกล้ามเนื้ออ่อนแรง 
เกมแฟนพันธุ์แท้..รู้จริงเรื่องโรค
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กลุ่มท่ี 3 กลุ่มอาการเจ็บหน้าอก: เกมบันไดงู

เกมบันไดงู 
ทอยลูกเต๋าแบบ IT
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กลุ่มท่ี 4 กลุ่มอาการมีไข้ ปวดบั้นเอว
เกม My Ambulance
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กลุ่มท่ี 5 กลุ่มอาการไข้ ไอ หอบ: เกมจับเวลาสลับค า
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กลุ่มท่ี 6 กลุ่มอาการตาตัวเหลือง 
เกม The Money Drop
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กลุ่มท่ี 7 กลุ่มอาการไข้สูง ปวดศีรษะ
เกมตาดีได้...ตาร้ายเสีย
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กลุ่มท่ี 8 กลุ่มอาการไข้สูง: เกมปริศนาไข้สูง
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สร้างสรรค์

เพื่อนมีส่วนร่วม

แจ้งกติกา/สื่อสาร

คิดแก้ปัญหา
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1. เกมปริศนา A-Z 2.แฟนพันธุ์แท้..รู้จริงเร่ืองโรค

3. เกมบันไดงู

4. เกม My Ambulance 5. เกมจับเวลาสลับค า 6. เกม The Money Drop

7. เกมตาดีได้..ตาร้ายเสีย 8. เกมปริศนาไข้สูง

25



แบบประเมินผลเกม
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ผลการVote กลุ่มเกมที่ผู้เรียนชอบมากที่สุด
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ประเมินผลโดยผู้เรียน
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ข้อเสนอแนะจากผู้เรียน
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ปัญหา/อุปสรรคที่พบ

การสื่อสารของผู้น าเกม
บางกลุ่มสื่อสารไม่เข้าใจ 

มีอารมณ์หงุดหงิด
เมื่อเพื่อนถามหลายครั้ง 

จึงชี้แจงให้เห็นถึง
ความส าคัญของ 

C: Communication 
และพัฒนาตนเอง 

ในการควบคุมอารมณ์
และการสื่อสาร            
ที่เหมาะสม

จ านวนสมาชิกภายใน
กลุ่มมีมากเกินไป พบ
ปัญหา นศ.บางคน
ไม่ช่วยงาน

-บางกลุ่มมีการใช้
งบประมาณจ านวนมาก 
ในการเตรียมอุปกรณ์
และของรางวัล

สถานทีใ่นห้องเรียนแคบ 
ไม่เหมาะกับการจัด
กิจกรรมที่ต้องมีการ
แข่งขัน

เวลามีจ ากัด ท าให้ต้องเร่ง
รีบในการเล่นเกม บางกลุ่ม
จึงขาดการสรุปสาระจาก
การเล่นเกม (อาจารย์จึง
ช่วยสรุปตอนท้ายชั่วโมง)
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ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบ GBL

ด้านผู้สอน
1. มีการปรับรูปแบบการเรียนการ
สอนในรูปแบบใหม่
2. ลดบทบาทการเป็นผู้บรรยายลง 
แต่เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางใน
การเพิ่มการเรียนรู้ 
3. เปิดโอกาสให้นักศึกษา มีโอกาส
พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
อาจารย์ เพื่อค้นหาวิธีการเรียนรู้
ด้วยกันผ่านเกม

ด้านผู้เรียน
1.นศ. มีความกระตือรือล้น ทุกคนมีส่วนร่วมใน
การเล่นเกมไปพร้อมกับการเรียน
2. ฝึกความเป็นผูน้ าเกม ความกล้าแสดงออก 
สามารถแสดงศักยภาพของตัวเองในการควบคมุ
สถานการณ์ต่างๆได้
3. นศ. มีความคิดสร้างสรรค ์และสามารถ
เชื่อมโยงเนื้อหาจากบทเรียนสู่เกมได้ 
4. ฝึกทักษะการสื่อสารและการควบคุมอารมณ์
5. ฝึกทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ รวดเร็ว 
และรอบคอบ
6. ผู้เรียนมีการแข่งขัน ต้องการแก้ไขปัญหาเพื่อ
เอาชนะ สุดท้ายรู้จักแพ้ ชนะ และอภัย
7. นศ. มีความเข้าใจในบทเรียน 31



แผนการพัฒนาในกลุ่มวิชา

• น าเกมต่างๆ มาพัฒนา เป็นสื่อเกมการเรียนรู้ของรายวิชา          
การรักษาพยาบาลขั้นต้น เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้
ของผู้เรียนในรุ่นต่อไป

• น า Game Based Learning ไปประยุกต์ใช้ ในเรื่องการน าเสนอ
ค าศัพท์ชุมชนผ่านเกม ในรายวิชา การพยาบาลอนามัยชุมชน 
ภาคปลาย ปีการศึกษา 2562

• พัฒนาเป็นงานวิจัย โดยนักวิจัยรุ่นใหม่ในกลุ่มวิชา เป็นหัวหน้า
โครงการวิจัย 
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