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โครงการ “โครงการพัฒนาะเกมกระดานเพ่ือเสริมสร6างความรู6จดจำตัวยา และผลข6างเคียงในการรักษาสำหรับ

นักศึกษาวิชาจิตวิทยา กรณีศึกษา วิชาจิตวิทยาท่ัวไป มหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง (A project board game to enhance 

knowledge of drug recognition and side effects of treatment for psychology students. A case study 

of general psychology Course, MFU)” น้ีมีวัตถุประสงคsเพ่ือศึกษาความเปtนไปได6 ในการนำเทคโนโลยีเกม

กระดาน มาประยุกตsใช6ในการเรียนรู6ทางด6านการรักษาโรคด6านจิตเวช โดยนักศึกษาพยาบาลท่ีจำเปtนท่ีจะต6องทMองจำ

ตัวยา และช่ือโรคและผลกระทบตMางๆจากการใช6ยาและผลข6างเคียงกับผู6ปvวยด6านจิตเวช และเพ่ือศึกษาความเปtนไปได6

ในการนำระบบเทคโนโลยีส่ือในรูปแบบเกมกระดาน มาใช6สนับสนุนการเรียนการสอน และ เพ่ือสMงเสริมให6นักศึกษา

และประชาชนท่ีสนใจเข6ามาใช6งานระบบเกมกระดานเสริมสร6างความรู6จดจำตัวยา และผลข6างเคียงในการรักษา ซ่ึงสอง

คล6องกับปxญหาทางด6านจิตวิทยาในปxจจุบันท่ีประชาชนเกิดปxญหาสุขภาพจิตใน 4 ประเด็น ได6แกM ภาวะเครียด  ภาวะ

เหน่ือยล6าหมดไฟ  โรคซึมเศร6า และการฆMาตัวตาย ซ่ึงในงานวิจัยน้ีได6อาจารยsจากสำนักพยาบาลผู6เช่ียวชาญทางด6าน

จิตวิทยาและการดูแลนักศึกษาท่ีมีอาการซึมเศร6ามาให6คำปรึกษาและชMวยในการพัฒนาระบบงานวิจัยน้ีข้ึนมา 

นอกจากน้ันยังได6ตัวอยMางกลุMมข6อมูลท่ีใช6ในการพิจารณาประสิทธิภาพของระบบ และความพ่ึงพอใจของระบบจาก

นักศึกษาพยาบาลของมหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง อีกด6วย  

  ท6ายท่ีสุดทางคณะผู6วิจัยต6องขอขอบพระคุณสถาบันนวัตกรรมการเรียนรู6มหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง 

ผู6สนับสนุนงบประมาณในการดำเนินงานวิจัยคร้ังน้ีจาก โครงการวิจัยในช้ันเรียน ประจำป�งบประมาณ พ.ศ. 2566 และ

ได6หากรายงานวิจัยฉบับน้ีมีข6อบกพรMองหรือผิดพลาดประการใด ผู6วิจัยขอน6อมรับไว6ท้ังหมด 

 

 

   คณะผู6วิจัย 
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บทสรุปผู1บริหาร  

 

           ในปxจจุบัน ปxญหาสุขภาพจิตน้ันได6เกิดข้ึนกับวัยรุMนของประเทศไทยเปtนอยMางมาก โดยเฉพาะเม่ือการแพรM

ระบาดของโควิด-19 เข6ามา ทำให6การใช6ชีวิตและเศรษฐกิจน้ันเกิดปxญหาเปtนอยMางมาก อยMางไรก็ตาม นวัตกรรมด6าน

สุขภาพผMานมือถือท่ีเปtนท่ีนิยมเปtนอยMางมากสำหรับคนท่ีมีปxญหาด6านสุขภาพจิต สามารถพัฒนาเพ่ือให6เข6าถึง

ประชากรทุกกลุMมได6อยMางหลากหลาย และชMวยให6ประชาชนสามารถดูแลตนเองเบ้ืองต6นได6 แตMกลับไมMสามารถเข6าถึงได6

ทุกกลุMมคน โดยเฉพาะเด็กท่ีไมMยอมรับและไมMต6องการบอกใครวMาเขามีปxญหาด6านสุขภาพจิต 

โครงการ “พัฒนาเกมกระดานเพ่ือเสริมสร6างความรู6จดจำตัวยาและผลข6างเคียงในการรักษาสำหรับนักศึกษา

วิชาจิตวิทยา กรณีศึกษาวิชาจิตวิทยาท่ัวไป มหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง (A project board game to enhance 

knowledge of drug recognition and side effects of treatment for psychology students. A case study 

of general psychology Course, MFU)” น้ีมีวัตถุประสงคsเพ่ือศึกษาความเปtนไปได6ในการนำเทคโนโลยีเกมกระดาน

มาประยุกตsใช6ในการเรียนการสอนในวิชาจิตวิทยาของนักศึกษาพยาบาล เน่ืองมาจากเหลMานักศึกษาท่ีศึกษาองคs

ความรู6ทางด6านน้ีน้ันจำเปtนต6องมีความรู6ทางด6านการรักษา การใช6ยา ผลกระทบ และผลข6างเคียงตMาง ๆ ท่ีแมMนยำ จาก

ผลของการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของผู6เรียนน้ัน เหลMานักศึกษาจำเปtนท่ีจะต6องทMองจำสูตรและตัวยาตMาง ๆ เปtน

จำนวนมาก ซ่ึงในการทMองจำน้ันมีความจำเปtนอยMางมากเพราะตัวยา การรักษา และผลของการใช6ยาน้ันจำเปtนตMอการ

รักษาของผู6ปvวยท่ีมีปxญหาสุขภาพจิต แตMในการทMองจำแบบเดิมน้ันไมMนMาสนใจ อีกท้ังยังสMงผลให6เด็กรุMนใหมMเกิดปxญหา

ไมMอยากทMองจำด6วย นับเปtนความท6าทายอยMางย่ิงเน่ืองจากรูปแบบพฤติกรรมการเรียนรู6ทางด6านจิตวิทยาแบบเกMาน้ัน

จะเกิดจากการเรียนในตำรา และผMานการซ่ึงในรูปแบบใหมMน้ันเปtนการนำเอากิจกรรมในรูปแบบเกมเข6ามาสนับสนุน

ในการเรียนการสอน  

ระบบส่ือกระดานเพ่ือเสริมสร6างความรู6จดจำตัวยาและผลข6างเคียงในการรักษาน้ันได6รับการพัฒนาจากการ

ได6รับคำแนะนำจากอาจารยsพยาบาลผู6มีความเช่ียวชาญและมีประสบการณsในการให6คำปรึกษาด6านสุขภาพจิตของ

นักศึกษาอยMางดีเย่ียม มาชMวยในการคิดเน้ือหาและรายละเอียดในการสร6างสรรคsช้ินงาน เพ่ือสร6างความนMาสนใจในการ

เข6าใช6งาน โดยเปOาหมายของคณะวิจัยไมMต6องการให6ผู6เลMนมีความรู6สึกเหมือนกำลังเรียน แตMต6องเหมือนการเลMนและซึม

ซับความรู6และสาระเข6าไปด6วย ระบบน้ันได6ผMานการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบและความพึงพอใจ

ของระบบจากนักศึกษาพยาบาลของมหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง และยังได6รับคำแนะนำจากอาจารยsสำนักพยาบาล 

เพ่ือให6ตรงตามความต6องการและสามารถนำไปประยุกตsใช6ได6ในอนาคตตMอไป 

 

  



 

 

 

บทคัดย7อ 

 

  ปxญหาสุขภาพจิตเกิดข้ึนเปtนจำนวนมากในประเทศไทยในปxจจุบัน มีคนจำนวนมากเข6ามารับการตรวจ

สุขภาพจิตและขอรับยาในการรักษาโรคสุขภาพจิตเปtนจำนวนมาก โดยเฉพาะกลุMมวัยรุMน ซ่ึงปxญหาดังกลMาวสMงผลให6

บุคลากรทางการแพทยsไมMเพียงพอและความต6องการนักศึกษาแพทยsและนักศึกษาพยาบาลน้ันก็มีเพ่ิมเปtนจำนวนมาก 

แตMนักศึกษาเหลMาน้ีประสบปxญหาในการศึกษาองคsความรู6ทางด6านน้ี จำเปtนต6องมีความรู6ทางด6านการรักษา การใช6ยา 

ผลกระทบและผลข6างเคียงตMาง ๆ ท่ีแมMนยำ จากผลของการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของผู6เรียนน้ัน เหลMานักศึกษา

จำเปtนท่ีจะต6องทMองจำสูตรและตัวยาตMาง ๆ เปtนจำนวนมาก ซ่ึงในการทMองจำน้ันมีความจำเปtนอยMางมากเพราะตัวยา 

การรักษา และผลของการใช6ยาน้ันจำเปtนตMอการรักษาของผู6ปvวยท่ีมีปxญหาสุขภาพจิต แตMในการทMองจำแบบเดิมน้ันไมM

นMาสนใจ อีกท้ังยังสMงผลให6เด็กรุMนใหมMเกิดปxญหาไมMอยากทMองจำด6วย  

  โครงการ “พัฒนาเกมกระดานเพ่ือเสริมสร6างความรู6จดจำตัวยาและผลข6างเคียงในการรักษาสำหรับนักศึกษา

วิชาจิตวิทยา กรณีศึกษาวิชาจิตวิทยาท่ัวไป มหาวิทยาลัยแมMฟOาหลวง (A project board game to enhance 

knowledge of drug recognition and side effects of treatment for psychology students. A case study 

of general psychology Course, MFU)” จึงได6ถูกพัฒนาข้ึนมาเพ่ือสร6างส่ือในรูปแบบเกมกระดานท่ีจะสามารถให6

นักศึกษาหรือผู6ท่ีสนใจศึกษาด6านความรู6การรักษาโรคจิตเวชและตัวยา เพ่ือแก6ปxญหาการเรียนแบบเกMา โดย

โครงงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคsเพ่ือศึกษาความเปtนไปได6ในการนำเทคโนโลยีเกมกระดานมาประยุกตsใช6ในการเรียนการ

สอนทางด6านพยาบาลและการรักษา และมาใช6สนับสนุนการเรียนการสอนและเพ่ือสMงเสริมให6นักศึกษามากข้ึน 
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Abstract 

 

  Mental health issues have become increasingly prevalent in Thailand today. A significant 

number of individuals seek mental health screenings and medications, particularly among 

adolescents. This surge in mental health concerns has resulted in an insufficient number of medical 

personnel, consequently increasing the demand for medical and nursing students. However, these 

students face challenges as the study of this field necessitates precise knowledge of treatment, 

medication use, impacts, and side effects. According to studies on learning behaviors, students must 

memorize numerous formulas and medications. This memorization is crucial because the medicines, 

treatments, and their effects are essential for treating patients with mental health issues. However, 

traditional memorization methods are no longer engaging and have led to a reluctance among the 

new generation to engage in rote learning. 

  The project “A project board game to enhance knowledge of drug recognition and side 

effects of treatment for psychology students. A case study of general psychology Course, MFU” has 

been developed to create educational materials in the form of a board game that allows students 

or those interested in psychiatric treatment and medication to study. This aims to address the issues 

of traditional learning methods. This research project aims to explore the feasibility of using board 

game technology in nursing and medical education to support teaching and learning and to promote 

increased student engagement. 

 

 

Keywords: Learning media, psychology, board game media, mental health, depression, psychiatric 

drugs, psychiatry 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

ความสำคัญและท่ีมา 

  ปzจจุบันนักศึกษาท่ีเขGาเรียนในวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวชมีอยูNเป{นจำนวนมา ซ่ึงนักศึกษาเหลNาน้ี

จะจบออกมาเป{นหมอ พยาบาล และนักใหGคำปรึกษาทางดGานจิตเวชตNางๆมากมาย ประกอบกับสถานะการณ8ปzจจุบัน

ต้ังแตNมีการแพรNระบาดของโควิด -19 สNงกระทบตNอตNอการใชGชีวิตและเศรษฐกิจในวงกวGาง โดยในไตรมาสสอง ป� 2563 

มีจำนวนสูงผูGตกงานสูงถึง 5.4 ลGานคนเพ่ิมข้ึนถึง 3.4 ลGานคนจากระยะเดียวกันป�กNอน (กป�ลกาญจน8, เทพขาม, ทองศรี, 

& เลาสุทแสน, 2021) และในระหวNางสถานการณ8แพรNระบาดน้ีสNงผลกระทบตNอเศรษฐกิจการเงิน 

ทำใหGประชาชนเกิดปzญหาสุขภาพจิตใน 4 ประเด็น ไดGแกN ภาวะเครียด  ภาวะเหน่ือยลGาหมดไฟ  โรคซึมเศรGา 

และการฆNาตัวตาย ตามมาไดG  (วงศ8รจิต, 2020)  ขGอมูลจากกรมสุขภาพจิตท่ีเป�ดเผยวNา ป� 2562 

คนไทยเสียชีวิตจากการฆNาตัวตายประมาณ 4,419 ราย และใน 6 เดือนแรกของป� 2563 

มีคนไทยเสียชีวิตจากการฆNาตัวตายประมาณ 2,551 ราย เพ่ิมข้ึนจาก 6 เดือนแรกของป�ท่ีแลGว 

ซ่ึงมีผูGเสียชีวิตจากการฆNาตัวตาย 2,092 ราย (กรมสุขภาพจิต, 2020) 

โดยผูGป�วยโรคซึมเศรGาน้ันสามารถมีสภาวะแทรกซGอนท่ีรุนแรงถึงข้ันมีความคิดฆNาตัวตาย (พบไดGถึงรGอยละ   60)   

และยังพบวNาารGอยละ 18 ของผูGป�วยโรคซึมเศรGารุนแรงฆNาตัวตายสำาเร็จ (สุคนิชย8 และ หลNอตระกูล, 2550) 

ซ่ึงการป�องการโรคซึมเศรGารGายแรงน้ันตGองพัฒนาระบบต้ังแตNการคGนหาผูGป�วยเพ่ือนำาเขGาสูNกระบวนการดูแลรักษา 

(วงศ8สุรประกิต & สันติประสิทธ์ิกุล, 2012)     อยNางไรก็ตาม เหลNานักศึกษาท่ีศึกษาองค8ความรูGทางดGานน้ีน้ันจำเป{นตGอง

มีคามรูGทางดGานการรักษา การใชGยา ผลกระทบ และผลขGางเคียงตNางๆท่ีแมNนยำ จากผลของการศึกษาพฤติกรรมการ

เรียนของผูGเรียนน้ัน เหลNานักศึกษาจำเป{นท่ีจะตGองทNองจำสูตร และตัวยาตNางๆเป{นจำนวนมาก ซ่ึงในการทNองจำน้ันมี

ความจำเป{นอยNางมากเพราะตัวยา การรักษา และผลของการใชGยาน้ันๆจำเป{นตNอการรักษาของผูGป�วยท่ีมี 

ปzญหาสุขภาพจิต แตNในการทNองจำแบบเดิมน้ันไมNนNาสนใจอีกท้ังยังสNงผลใหGเด็กรุNนใหมNเกิดปzญหาไมNอยากทNองจำดGวย 

ดังน้ันทางคณะผูGวิจัยจึงไดGปรึกษากับทางอาจารย8พยาบาลและหารือกัน ในการนำเทคโนโลยีเกมกระดานท่ีเป{นท่ีนิยม

เป{นอยNางมากในตอนน้ี และสามารถเขGาถึงไดGทุกเพศทุกวัยน้ัน เขGามาประยุกต8กับวงการการเรียนทางการแพทย8 

ออกมาเป{น เกมกระดานเพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการรักษาสำหรับนักศึกษาพยาบาล เพ่ือ

สนับสนุนใหGเหลNานักเรียนท่ีเป{นตGองจำตัวยา และผลขGางเคียงเป{นจำนวนมากน้ันสามารถจำไดGดีย่ิงข้ึน และสนุกไปกับ

การทNองจำดGวย 
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วัตถุประสงค4 

• เพ่ือพัฒนา และผลิตส่ือเกมกระดาน เพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการรักษาสำหรับ

นักศึกษาวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช 

• เพ่ือสNงเสริมใหGนักศึกษา เขGามาใชGงานระบบเกมกระดาน ของมหาวิทยาลัยแมNฟ�าหลวง ในการเรียน 

 

ขอบเขตของโครงการวิจัย 

• พัฒนาส่ือโครงการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการรักษาสำหรับ

นักศึกษา กรณีศึกษา วิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวชมหาวิทยาลัยแมNฟ�าหลวง 

• ผลการศึกษาความเป{นไปไดGในการนำระบบเทคโนโลยีส่ือในรูปแบบเกมกระดาน มาใชGสนับสนุนการเรียนการ

สอน  
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บทที่ 2 

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวขEอง 

 

เอกสารทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เกี่ยวขEอง 

• บรรยากาศในการศึกษา (Environmental education)  

ชNองวNางระหวNางการรับรูGทางนิเวศวิทยาและพฤติกรรมท่ีสนับสนุนส่ิงแวดลGอมไดGรับการกลNาวถึงในกรอบทฤษฎีตNางๆใน

บรรยากาศของการเรียน (W. B. Stapp, 1996) ในปzจจัยภายนอกอาทิเชNน วัฒนธรรม และสังคมเศรษฐกิจ และปzจจัย

ภายใน เชNน ความรูGดGานสิ่งแวดลGอม แรงจูงใจ ความตระหนัก อารมณ8 คNานิยม ทัศนคติ ลำดับความสำคัญ และความ

รับผิดชอบ. ประสบการณ8ของผูGเรียนนั้นมีอิทธิพลอยNางมากตNอพฤติกรรม ประสบการณ8ทางอGอมของการเรียนรูGทำใหG

เกิดความสัมพันธ8ที่อNอนแอระหวNางการรับรูGและพฤติกรรม ประเด็นที่เกี่ยวขGองรวม (Courtenay-Hall และ Rogers, 

2002) ชNวงของการมีปฏิสัมพันธ8ที่ซับซGอนระหวNางมนุษย8กับสิ่งแวดลGอมไดGรับการตรวจสอบโดยจิตวิทยาสิ่งแวดลGอม 

สถานการณ8ของเกมยังนำกิจกรรมและเพิ่มพูนความรูG การตัดสินและการตอบสนองตNอสถานการณ8ของเกมทำใหGเกิด

ประสบการณ8ที่ไมNเหมือนใคร ประสบการณ8นี้ปรากฏในความคิดของเราและอาจสNงผลตNอวิจารณญาณของเรา (S. J. 

Hsu และ R. E. Roth, 1998) ผูGพัฒนาเกมมีความอNอนไหวและรับผิดชอบในระดับสูง มีทัศนคติที่ดีตNอสิ่งแวดลGอม 

และมีการควบคุมภายในในระดับปานกลาง เกมแขNงขันกันความรูG และปzญหาสนับสนุนใหGผูGใชGรับรูGความรูGและทักษะ 

การตัดสินใจและการตอบสนองตNอเกมของเรายังสามารถกระตุGนความสนใจภายในของเราในการรวบรวมขGอเท็จจริง

ดGานส่ิงแวดลGอมท่ีเก่ียวขGอง 

 

• การออกแบบเกม ในรูปแบบเกมกระดานเพ่ือเสริมสร/างความรู/  

เกมกระดานไดGรับความนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ ในปzจจุบัน ไมNเพียงแตNใหGนักเรียนไดGเรียนรูGอยNางสนุกสนาน แตNยังเป{นแรง

บันดาลใจในการสรGางสรรค8ของผูGคนอีกดGวย เกมกระดานที่เลNนกันตั้งแตNสองคนขึ้นไปตามธรรมเนียม (Gobet, 

Retschitzki และ de Voogt, 2004) กฎการเลNนและพื้นผิวกระดานของการแขNงขันมีไวGเพื ่อสNงเสริมการสื่อสาร

ระหวNางผูGเลNนซึ่งไมNสามารถใหGโดยเกมอิเล็กทรอนิกส8ทั่วไป การออกแบบเกมกระดานและสNวนประกอบตNางๆ จะ

กระตุGนการตอบสนองของสถานการณ8เพื่อใหGผูGเลNน เขGาใจความสัมพันธ8ระหวNางวัตถุตNางๆ และความคืบหนGาของเกม

ภายใตGการขับเคลื่อนของลูกเต�ากลิ้งหรือการดำเนินเรื ่องของเกม การออกแบบเกมกระดานพยายามที่จะขยาย

การศึกษาดGานสิ่งแวดลGอม สังคม และตรรกะใหGกับนักเรียนในระดับเริ่มตGนไปถึงขั้นสูง สNวนใหญNใหGการตอบสนองใน

เชิงบวก ดังนั้นเกมกระดานจึงสามารถนำไปใชGในการศึกษาไดG  กฎ สิ่งประดิษฐ8ทางกายภาพ หรือประเภทของการ

โตGตอบที่ใชGการกระทำในเกม ซึ่งเรียกวNากลไกของเกม การควบคุมจะตGองใชGงานงNายเพียงพอ มิฉะนั้นการดำเนินจะถูก

รบกวนและขัดจังหวะเสมอ เป�าหมายที่เหมาะสมซึ่งกำหนดไวGที่ระดับที่ผู GเลNนใชGทักษะเพื่อไปใหGถึง ความสุขไมN

จำเป{นตGองอยู Nในการบรรลุเป�าหมายเอง  (Huynh,  Raveendran, Xu, Spreen และ MacIntyre, 2009)  เกม

การศึกษายังใหGรางวัลแกNผูGใชGดGวยการไดGรับความรูG ความรูGสึกที่นักเลNนเกมถือวNา "สนุก" มาจากการเรียนรูGทักษะ 

ความรูG หรือประสบการณ8ใหมNๆ ผูGใชGตGองเผชิญกับความทGาทายและปzญหามากมาย จากนั้นจึงสรGางกลยุทธ8เพ่ือ
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เอาชนะเกม ลักษณะสำคัญของการเลNนคือ (Sheldon, 2014) : (a) เนื้อเรื่องรวมถึงโครงเรื่องและการพัฒนาตัวละคร

ทั้งหมด; (b) กลศาสตร8เกี่ยวขGองกับขั้นตอนการจัดโครงสรGางที่ผูGใชGโตGตอบดGวย และ (c) สNวนตNอประสานที่เนGนการใชG

งานในองค8ประกอบของระบบ 

 

• การวิเคราะหcข/อมูลและสถิติท่ีใช/ในการวิเคราะหcข/อมูล  

ในระยะเริ ่มตGนของการพัฒนาและใชGงานระบบการประเมินความ จะเป{นสองสNวนคือในสNวนองค8ความรู G และ

พฤติกรรม กNอนการใชGงานและการเลNนของผูGสอนและผูGเรียน และในชNวงที่สองนั้น จะเป{นสNวนของการติดตาม

ความกGาวหนGา และความรูG และถึงสNวนสุดทGายจะเป{นสNวนการวัดและการประเมินผล ซึ่งจะแบบการประเมินออกมา

เป{น ความสำเร็จของการผNานดNาน ความเร็วในการไขปzญหา การคิดวิเคราะห8 การประเมินในรูปแบบ 365 องศา ใน

การประเมินของตัวนักเรียน การประเมินระบบ และประเมิณภาพรวมของการเลNนในสNวนของการประเมินความพึง

พอใจของนักเรียนและผูGสอนตNอการใชGงานระบบ ทางทีมผูGวิจัยจะจัดทำแบบสำรวจความพึงพอใจ โดยอGางอิงหลักการ

จ าก  End-User Computing Satisfaction Instrument (EUCS) (Doll และ  Torkzadeh, 1 988 , Gelderman, 

1998) ในการออกแบบ ชุดคำถามและการประเมินตนเองของนักเรียนและผูGสอน 

 

• กรอบแนวความคิด Problem based learning (Conceptual Framework)  

การวิจัยน้ีไดGประยุกต8กรอบแนวคิดของ Problem based learning มาศึกษาความเป{นไปไดGในการพัฒนาแอปพลิเค

ชันบนมือถือ โดยในการใชGงานแอปพลิเคชันน้ันจะเป{นการใชGงานในรูปแบบเกม โดยในเกมแตNลNะดNานจะมีการสรGาง

ปzญหาท่ีทำใหGผูGเลNนตGองแกGไขปzญหาดGวยทักษะของโปรแกรมม่ิง และตรรกะ ซ่ึงในการท่ีจะผNานไปไดG อาจเกิดจากการ

เลNนคนเดียว หรือเลNนเป{นทีมโดยความสามารถท่ีไดGฝ§กฝนและไดGทำการประเมินแบNงไดGออกเป{น 2 ดGานคือ ดGาน 

ความรูG และความสามารถในการเรียนรูGดGานตNางๆเฉพาะตัว และ ดGานความสามารถในการส่ือสาร และการทำงานเป{น

ทีมรNวมกับผูGอ่ืน (Patcharaporn, และ Kemachart, 2014) การเรียนรูGแบบ Problem based learning จะชNวยใหG

ผูGเรียนสามารถคิดไดGดGวยตนเองและเป{นการศึกษาท่ีไดGความรูGนอกเหนือจากท่ีอยูNในหGองเรียน นอกไปจากน้ัน รูปแบบ

การสอนแบบน้ียังชNวยทางอาจารย8ผูGสอนในการวิเคราะห8ผลของการสอน และสามารถทำผลไปพิจารณาถึงเน้ือหา 

และ ความสนใจของนักศึกษา วNายังขาดองค8ความรูGในเน้ือหาหรือบทเรียนใดมากท่ีสุด เน้ือหาไหนท่ีนักศึกษาสนใจ 

และมองวNาเป{นประโยชน8 แตNอาจารย8ผูGสอนมองขGาม หรือบทเรียนหรือการสอนอะไรท่ีนักศึกษาไมNเกิดความเขGาใจ 

เพ่ือพัฒนาตนเองตNอไป (Kemachart, 2017) 

 

• กระบวนการในการสร/างและพัฒนาบอรcดเกม 

กระบวนสรGางและออกแบบเกมเพ่ือใหGเกมสามารถใชGงานไดGและตอบโจทย8ผูGใชGงานน้ันจะมีท้ังหมดสามกระบวนการไดG

แกN Pre-Production เป{นกระบวนการของการออกแบบ และกำหนด โครงสรGางของตัวเน้ือหา 

ใหGมีโครงสรGางท่ีมีการรัดกุม มีรายละเอียดและมีจำนวนตัวละคร ท่ีเพียงพอตNอความตGองการ ของการดำเนินเร่ือง 

Production คือการพัฒนาตัวส่ือเกมในท้ังสNวนของการออกแบบ การทำภาพสองมิติ และสามมิติ 
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และรวมไปถึงการเขียนโปรแกรม และการทำ Application  สNวนสุดทGายคือ Post-Production 

คือการทดสอบและการนำระบบข้ึนใชGจริง โดยข้ันตอนน้ีจะตGองมีผูGทดสอบและวัดผลของตัวส่ือเกมถึง ประสิทธิภาพ 

ความสนุก ตNางๆ 

 
รูปท่ี 1  รูปกระบวนการในการสรGางและพัฒนาบอร8ดเกม 

 

 

• กระบวนการในการทดสอบประสิทธิภาพส่ือ E1/E2  

ชัยยงค8 พรหมวงศ8 (2556, น. 7) กลNาววNา การผลิตส่ือหรือชุดการสอนน้ัน กNอนนำไปใชGจริงจะตGองนำส่ือ 

หรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูวNาส่ือ หรือชุดการสอน ทำใหGผูGเรียนมีความรูGเพ่ิมข้ึน หรือ 

ไมNมีประสิทธิภาพในการชNวยใหGกระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอยNาง มีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ8 

กับผลลัพธ8หรือไมNและผูGเรียนมีความพึงพอใจตNอการเรียน จากส่ือหรือชุดการสอนในระดับใด ดังน้ันผูGผลิตส่ือ 

การสอนจำเป{นจะตGองนำส่ือหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกวNา การทดสอบประสิทธิภาพ การหา 

ประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน ครอบคลุม 

 (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

 (2) ความจำเป{นท่ีจะตGองหาประสิทธิภาพ 

 (3) การกำหนดเกณฑ8ประสิทธิภาพ 

 (4) วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน 

 (5) ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน 

 (6) เกณฑ8ประสิทธิภาพของแอพลิเคชัน ดังน้ี 

  ชัยยงค8 พรหมวงศ8 (2556, น. 8) อธิบายเกณฑ8การกำหนดประสิทธิภาพของส่ือวNา 

การท่ีจะกำหนดเกณฑ8ประสิทธิภาพของส่ือการสอนน้ัน เป{นขีดกำหนดท่ีจะยอมรับวNา ส่ิงใดหรือพฤติกรรม 

ใดมีคุณภาพและหรือปริมาณท่ีจะรับไดG การต้ังเกณฑ8 ตGองต้ังไวGคร้ังแรกคร้ังเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพ 
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ใหGถึงเกณฑ8ข้ันต่ำท่ีต้ังไวG จะต้ังเกณฑ8การทดสอบประสิทธิภาพไวGตNางกันไมNไดG เชNน เม่ือมีการทดสอบ 

ประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑ8ไวG60/60 แบบกลุNม ต้ังไวG 70/70 สNวนแบบสนาม ต้ังไวG 80/80 ถือวNา 

เป{นการต้ังเกณฑ8ท่ีไมNถูกตGอง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑ8ท่ีต้ังไวGเป{นเกณฑ8ต่ำสุด ดังน้ันหากการทดสอบคุณภาพ 

ของส่ิงใดหรือพฤติกรรมใดไดGผลสูงกวNาเกณฑ8ท่ีต้ังไวGอยNางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  หรืออนุโลมใหGมี 

ความคลาดเคล่ือนต่ำหรือสูงกวNาคNาประสิทธิภาพท่ีต้ังไวGเกิน 2.5 ก็ใหGปรับเกณฑ8ข้ึนไปอีกหน่ึงข้ัน 

แตNหากไดGคNาต่ำกวNาคNาประสิทธิภาพท่ีต้ังไวG ตGองปรับปรุงและนำไปทดสอบประสิทธิภาพใชGหลายคร้ัง 

ในภาคสนามจนไดGคNาถึงเกณฑ8ท่ีกำหนดประสิทธิภาพหมายถึง ระดับประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน 

ท่ีจะชNวยใหGผูGเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป{นระดับท่ีผลิตส่ือหรือชุดการสอนจะพึงพอใจวNา 

หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลGว ส่ือหรือชุดการสอนน้ันก็มีคุณคNาท่ีจะนำไปสอนนักเรียน 

และคุGมแกNการลงทุนผลิตออกมาเป{นจำนวนมาก  การกำหนดเกณฑ8ประสิทธิภาพกระทำไดG โดยการประเมิน 

ผลพฤติกรรมของผูGเรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตNอเน่ือง (กระบวนการ) กำหนดคNาประสิทธิภาพเป{น E1  = 

Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทGาย (ผลลัพธ8) กำหนดคNาประสิทธิภาพเป{น 

E2  =  Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ8)  

ตัวอยNางบอร8ดเกม ท่ีนำมาใชGในการอGางอิงในการพัฒนา 

UNO (อูโนt) 

  เป{นเกมไพNชนิดหน่ึงของอเมริกัน ท่ีเลNนดGวยไพNสำรับท่ีพิมพ8แบบพิเศษ หลักการท่ัวไปของเกมจะอยูNใน Crazy 

Eights ครอบครัวของเกมไพN เกมน้ีไดGรับการพัฒนาข้ึนคร้ังแรกเม่ือป� ค.ศ.1971 (พ.ศ. 2514) โดย เมิร8ล ร็อบบินส8 

(Merle Robbins) 

 

รูปท่ี 2  รูปตัวอยNางเกม UNO 
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เกมแมวระเบิด (Exploding Kittens)  

   บอร8ดเกมท่ีคลGายๆ UNO (อูโนN) สรGางสรรค8โดย Elan Lee (XBOX, ARGs), Matthew Inman (The 

Oatmeal), และ Shane Small (XBOX, Marvel) เกมแมวระเบิดเป{นเกมท่ีสรGางปรากฎการณ8ใน Kickstarter เม่ือป� 

2015 โดยมีผูGรNวมระดมทุนกวNา 219,000 คน รูปแบบการเลNน เหมือนการเดิมพันรัสเซียนรูเล็ตต8ท่ีตGองอาศัยกลยุทธ8

และพลังแมวเหมียว ผูGเลNนจะผลัดกันจ่ัวการ8ดจนกวNาจะมีคนจ่ัวเจอแมวระเบิด และระเบิดตัวตายออกจากเกม 

 

 

 

รูปท่ี 3  รูปตัวอยNางเกมแมว 
 



 

 

 

11 

เกมสร/างเมือง (citadels)  

  เป{นเกมปาร8ต้ี เลNนต้ังแตNไดG 2-7 คน ตัวเกมเป{นเกมแนวบลัฟแบบใชNสมอง ผสมกับวางแผนและใชGกลยุทธ8ชิง

ความไดGเปรียบในเกม 

 

 
 

รูปท่ี 4  ขGอมูล รูปตัวอยNางเกมสรGางเมือง (citadels) 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 

กลุHมตัวอยHาง/ประชากร 

• นักศึกษารายวิชาวิชา 1901320 สุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช 

 

เครื่องมือที่ใชEในการดำเนินการวิจัย 

• แบบสอบถามความพึงพอใจของผูGใชGงานระบบ โดยอGางอิงหลักการ  End-User Computing Satisfaction 

Instrument (EUCS) (Doll and Torkzadeh, 1988, Gelderman, 1998) ในการออกแบบ ชุดคำถามและ

การประเมินผูGใชGงานระบบและแบบสอบถามในการทดสอบส่ือ โดยอGางอิงหลักการ การทดสอบประสิทธิภาพ

ส่ือ E1 

• การเก็บขGอมูลของผูGเลNน และประสิทธิภาพในการเรียนรูGท่ีเพ่ิมข้ึน  

• แบบสอบถามในเชิงองค8ความรูG เพ่ือวัดทักษะและความรูGของกลุNมตัวอยNาง 

 

การเก็บขEอมูล 

หลักการเก็บขGอมูลจะแบNงเป{นสองสNวน คือ สNวนของการทดสอบประสิทธิภาพของตัวเกมท่ีจะสามารถสNงผลใหGคน

เลNนไดGความรูGหรือแนวคิดอะไรบGาง โดยจะไดGจากผูGเช่ียวชาญ นักเรียนนักศึกษา หรือเจGาหนGาท่ีท่ีใหGคำแนะนำไดG และ

ประเมินความพ่ึงพอใจในการเลNนเกม ความยากงNายและการใชGงานเบ้ืองตGน 

 

การวิเคราะห4ขEอมูล 

ในสNวนของการประเมินความพึงพอใจตNอการใชGงาน และแนวโนGมในการใชGงานระบบ ทางทีมผูGวิจัยจะ

จัดทำแบบสำรวจความพึงพอใจ โดยอGางอิงหลักการจาก End-User Computing Satisfaction Instrument 

(EUCS) (Doll and Torkzadeh, 1988, Gelderman, 1998) ในการออกแบบ ชุดคำถามและการประเมิน

ผูGใชGงานระบบ 
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ผลที่คาดวHาจะไดEรับ 

ด/านผู/เรียน 

• บอร8ดเกมสำหรับใชGในการฝ§กฝนทNองในการทNองจำตัวยา สำหรับนักศึกษาวิชาสุขภาพจิตและการ

พยาบาลจิตเวช  

• นักศึกษาในวิชาโครงงานนักศึกษาไดGเรียนรูGในการพัฒนาบอร8ดเกมและการนำจิตวิทยามาประยุกต8 

ใชGในการพัฒนาส่ือในรูปแบบตNางๆ  

• นักศึกษาสามารถเรียนการนำการเรียนรูGจากวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช และแนวคิด

ตNางๆ มาประยุกต8ใชGโดยใชGเกมเป{นส่ือ  

• นักศึกษาวิชาการออกแบบเกมคอมพิวเตอร8 สามารถเรียนรูGเรื่องของการจำองค8ความรูGสุขภาพจิต

และการพยาบาลจิตเวช และแนวคิดตNางๆ มาใชGในเกม และการพัฒนาเกมเพ่ือใชGงานไดGจริง 

 

8.2 ด/านการจัดการเรียนการสอน 

• ในวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช ไดGนำเอาบอร8ดเกม มาใชGเป{นอุปกรณ8เสริมในการใหG

นักศึกษาในวิชาฝ§กฝนทNองจำตัวยา และสรGางความเพลิดเพลินในการเรียนรูGมากยิ่งขึ้น เป{นการ

สรGางรูปแบบการเรียนรูG และสรGางความสนุกในการเรียนรูGของนักศึกษา เพิ่มความรูGพื ้นฐาน

สุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช ที่ผNานการทดสอบมาแลGว อีกทั้งเป{นกรณีศึกษาในการพัฒนา

ระบบตNอๆไป 

 

8.3 ด/านการพัฒนาตtอยอด 

  พัฒนาตัวเกมใหGเป{นในรูปแบบบอร8ดเกมท่ีเป{นขนาดใหญNข้ึน สามารถเรียนรูGแบบอ่ืนๆไดG  

หรือประยุกต8ใชGการทNองจำแบบอ่ืนมาสรGางเป{นบอร8ดเกมแบบตNางๆไดG 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

จากการเก็บขGอมูลรายละเอียดยาท่ีใชGในดGานจิตเวช และโรคอาการจิตเวชน้ัน ไดGความตGองการออกมา โดยไดG

รายการยาท้ังหมด 16 ชนิด โดยเป{นประเภทกลุNมตNางๆ ไดGแกN ยาลดอาการขGางเคียงของยาทางจิตเวช 

(Anticholinergic Drugs/Antimuscarinic Drugs), ยารักษาอาการวิตกกังวล (Antianxiety or Hypnotic drugs), 

ยารักษาอาการซึมเศรGา (Antidepressant drugs), ยาควบคุมอารมณ8 หรือยาทำใหGอารมณ8คงท่ี (Mood Stabilizer 

drugs) ซ่ึงจำนวนของยาจะคละไปตามแตNลNะประเภท และ อาการป�วยมีท้ังหมด 14 อาการตามอาการท่ีสำคัญและ

พบเจอบNอยในการรักษา โดยตัวการ8มีรายละเอียดการเลNนดังน้ี 

 

ผู/เลtน 2-5 คน 

ระยะเวลาในการ

เลtน 10-30 นาทีตNอเกม 

การcดท้ังหมด 

ประกอบไปด/วย การ8คคนไขG 14 ชนิด 

 การ8ดยา 16 ชนิด 

 การ8ดความสามารถ 5 ชนิด 

เง่ือนไขการชนะ ผูGท่ีจะชนะไดGจะตGองสารมากทำ Case การรักษาคนไขG ไดGครบ 5 case กNอนจะเป{นผูGชนะ 

 โดยถGาใน Turn น้ันมีผูGครบ 2 คนข้ึนไป ใหGนับท่ีจำนวนยาท่ีใชG ของคนท่ีมกกวNาเป{นผูGชนะ 

วิธีการเลtนเกม - แจกการ8ดพ้ืนฐานใหGผูGเลNนในมือ 6 ใบ ดังน้ี การ8ดคนไขG 2 ใบ การ8ดยา 4 ใบ 

 - วนการเลNนจากคนท่ีแจกการ8ดเป{นคนแรก ไปทางขวา 

 

- แตNลNะรอบ ผูGเลNนสามารถจ๋ัวการไดG 3 ใบ โดยจะเลือกไดGวNาจะจ๋ัวการ8ดคนไขG 3 ใบ หรือ การ8ด 

ยา 3 ใบ หรือ อยNางลNะใบ 

 - ในรอบของตัวเอง ผูGเลNนจะสามารถใชGการ8ด ความสามารถก่ีใบก็ไดG และสามารถจับคูNก่ีใบก็ไดG 

 

- ถGาโดนผูGเลNนคนอ่ืนใชGการ8ดความสามารถขโมย ใสNตัวผูGเลNน ผูGเลNนสามารถใชGการ8ด เพ่ือลบลGาง

ความสามารถน้ันไดG 

 

- เม่ือผูGเลNนสามารถจับคูN การ8ดคนไขG และยาท่ีใชGในการรักษาตามลำดับแลGว ใหGวางลงหนGาผูGเลNน 

การ8ดท่ีวางจะไมNสามารถขโมยไดG แตNถGาโดนใหGท้ิงการ8ด และในมือไมNมีการ8ด ตGองเลือกการ8ดท่ี

จับคูNมาท้ิง 
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- เม่ือมีผูGครบ case ตามจำนวนท่ีกำหนด ใหGเลNนรอบน้ันไปจนครบรอบ และดูวNามีผูGชนะ

มากกวNา 1 ไหม ถGามีใหGนับแตGมยาตNอ 

 

-หลังจากครบ 5 case (หรือ 3) - ใหGบอกเหตุผลในการใชGของแตNลNะคูN ถGาบอกไมไNดGใหGเพ่ิม case 

1 case  

 

 

จำนวนการcดยาจิตเวชท่ีได/รับความต/องการมาท้ังหมด 16 ชนิด 

 

ลำดับท่ี  
ช่ือสามัญทางยา 

(Generic name) 

ช่ือยาต/นแบบ 

(Original drugs) 

อยูtในกลุtมใหญt  

(Thai + Eng) 
อยูtในกลุtมใหญt (Eng) ตัวยtอ 

1 Chlorpromazine Largactil 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

หรือ Typical 

antipsychotics 

First-generation 

antipsychotic (FGA) or 

Typical antipsychotics 

FGA 

2 Perphenazine Trilafon 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

หรือ Typical 

antipsychotics 

First-generation 

antipsychotic (FGA) or 

Typical antipsychotics 

FGA 

3 Fluphenazine Prolixin 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

หรือ Typical 

antipsychotics 

First-generation 

antipsychotic (FGA) or 

Typical antipsychotics 

FGA 
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4 Haloperidol Haldol 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

หรือ Typical 

antipsychotics 

First-generation 

antipsychotic (FGA) or 

Typical antipsychotics 

FGA 

5 Clozapine Clozaril 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) 

หรือ Atypical 

antipsychotics 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) or 

Atypical antipsychotics 

SGA 

6 Risperidone Risperidal 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) 

หรือ Atypical 

antipsychotics 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) or 

Atypical antipsychotics 

SGA 

7 
Lithium 

carbonate 
Licarb 

ยาควบคุมอารมณ8 หรือ

ยาทำใหGอารมณ8คงท่ี 

(Mood Stabilizer 

drugs)  

Mood Stabilizer drugs  M 

8 Carbamazepine Tegretal 

ยาควบคุมอารมณ8 หรือ

ยาทำใหGอารมณ8คงท่ี 

(Mood Stabilizer 

drugs)  

Mood Stabilizer drugs  M 

9 Valproate Depakine 

ยาควบคุมอารมณ8 หรือ

ยาทำใหGอารมณ8คงท่ี 

(Mood Stabilizer 

drugs)  

Mood Stabilizer drugs  M 
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10 Fluoxetine Prozac 

ยารักษาอาการซึมเศรGา 

(Antidepressant 

drugs) 

Antidepressant drugs D 

11 Sertraline Zoloft 

ยารักษาอาการซึมเศรGา 

(Antidepressant 

drugs) 

Antidepressant drugs D 

12 Nortriptyline Aventyl; Pamelor 

ยารักษาอาการซึมเศรGา 

(Antidepressant 

drugs) 

Antidepressant drugs D 

13 Amitriptyline Elavil 

ยารักษาอาการซึมเศรGา 

(Antidepressant 

drugs) 

Antidepressant drugs D 

14 Diazepam Valium 

ยารักษาอาการวิตก

กังวล (Antianxiety or 

Hypnotic drugs) 

Antianxiety or Hypnotic 

drugs 
A 

15 Lorazepam Ativan 

ยารักษาอาการวิตก

กังวล (Antianxiety or 

Hypnotic drugs) 

Antianxiety or Hypnotic 

drugs 
A 
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16 Trihexyphenidyl Artane 

ยาลดอาการขGางเคียง

ของยาทางจิตเวช 

(Anticholinergic 

Drugs/Antimuscarinic 

Drugs) 

Anticholinergic 

Drugs/Antimuscarinic 

Drugs 

A 

 

 

จำนวนโรคจิตเวชท่ีได/รับความต/องการมาท้ังหมด 14 ชนิด 

 

ลำดับ

ท่ี  
คนไข/ คนไข/ (Eng) รายละเอียดอาการ รายละเอียดอาการ (Eng) 

1 
ผูGป�วยโรคจิต

เภท  

Auditory and 

Visual 

Hallucination 

มีอาการเห็นภาพหลอน หูแวNว 

เดินพูดคนเดียวอยูNริมทาง ทNาที

หวาดระแวง กGาวรGาว 

The patient seeing a group of 

people around him but it is not 

really exist. He is paranoid 

about that.  

2 
ผูGูGป�วยโรคจิต

เภท 
Hallucination 

มีอาการเห็นภาพหลอน หูแวNว 

น่ังพูด หัวเราะคนเดียว 

The patient laugh alone in his 

room because he hear voices 

telling what to do but there is 

on-one.  

3 
ผูGป�วยโรคจิต

เภท 
Schizophrenia  

มีอาการหูแวNวโดยเฉพาะตอน

นอนหลับตอนกลางคืน หรืออยูN

คนเดียว มีประวัติการรักษาโรค

จิตเภทต้ังแตN 8 ป� กNอน อาการ

กำเริบบNอย เน่ืองจาก

รับประทานยาไมNตNอเน่ือง  

 

The patient who has suffered 

from schizophrenia for eight 

years. He didn't continue to 

taking prescribed medication, so 

he was readmitted to a 

psychiatric ward today.  



 

 

 

19 

4 
ผูGป�วยโรคจิต

เภท 
Schizophrenia  

ผูGป�วยไมNสนใจดูแลความสะอาด

ตนเอง น่ังน่ิงเหมNอมองเหมNอ 

บางคร้ังหัวเราะคนเดียว 

The patient lack of interest in 

socializing and self care.  

Reduce spontaneous 

movement. Sometime she laugh 

alone.  

5 
ผูGป�วยโรคจิต

เภท 

Negative 

symptoms 

ผูGป�วยมีสีหนGาเรียบเฉย ไมNพูด

กับผูGป�วยอ่ืน แยกตัวคนเดียว  

The patient with face appears to 

be immobile, unresponsive and 

withdrawn from others.  

6 
ผูGป�วยโรคจิต

เภท 

Persecutory 

delusion 

ผูGป�วยหลงผิดคิดวNามีคนใสNยา

พิษลงในน้ำและอาหาร จึง

ปฏิเสธการรับประทานอาหาร 

แยกตัวจากคนอ่ืนๆ มีประวัติ

เคยรับประทานยาตGานอาการ

ทางจิตแลGวเกิดล้ินแข็ง พูดไมN

ชัด น้ำลายไหล  

The patient believes she was 

poisoned in food, so she 

refused to eat and drink. She 

spends most of the time in her 

room. She has been prescribed 

antipsychiatric drugs, her 

condition deteriorated, muscle 

spasm of the tongue, and 

slurred speech.  

7 

ผูGป�วยโรค

ซึมเศรGาท่ีมี

อาการรุนแรง 

และมีอาการ

ทางจิตรNวม 

Severe depressive 

dissorder 

ผูGป�วยมีอาการซึมเศรGารุนแรง 

รGองไหGคนเดียว แยกตัว มี

ความคิดฆNาตัวตาย พยายามฆNา

ตัวตายซ้ำๆ ไดGยินเสียงแมNดNา

ตนเองวNา "เป{นคนไมNดี ตายๆ 

ไปซะ" อยูNบNอยคร้ัง  

A patient feel of uselessness 

because she often hearing a 

'voice of devil'. She has suicidal 

ideation and suicidal attempt.  
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8 
ผูGป�วยโรค

ซึมเศรGา 
Suicidal ideation 

ผูGป�วยมีีความคิดโทษตัวเองท่ีทำ

ใหGแมNตGองทำงานมากข้ึน เพ่ือ

หาเงินมารักษาตัวผูGป�วย รGองไหG

เม่ือพูดถึงเร่ืองครอบครัว บNนวNา 

"ถGาฉันหายไปครอบครัวคง

ดีกวNาน้ี" 

The patient has struggled with 

depressive symptoms off and 

on throughout her life, that 

make she feel guilt to her mom 

to taking care of her. She crying 

and siad, "I do not deserve to 

good thing."  

9 
ผูGท่ีมีภาวะ

ซึมเศรGา 
Depression 

ผูGป�วยเร่ิมแยกตัว ไมNพูดกับใคร 

อะไรท่ีเคยทำแลGวมีความสุข

ผูGป�วยก็รูGสึกไมNอยากทำ รูGสึก

โดดเด่ียว (loneliness) แมGอยูN

กับกลุNมเพ่ือน หลังการประกาศ

ผลสอบเขGามหาวิทยาลัยออกมา

วNา ไมNผNาน  

After she fail an exam in 

college, she feel bad about 

herself, loss of energy, and 

loneliness 

10 
ผูGป�วยโรค

อารมณ8สองข้ัว 
Bipolar disorder 

ผูGป�วยคิดวNาตนเองเป{นนายกฯ 

อยากจะพัฒนาบGานเมือง จึงน่ัง

วางแผนตNางๆ ท้ังวันท้ังคืน 

นอนวันละ 2-3 ช่ัวโมง กลางวัน

ทำกิจกรรมหลายอยNาง พูดโอG

อวดคนในหมูNบGานอยNางม่ันอก

ม่ันใจ  

During the last week, the patient 

was overly talkative, overactive 

and irritable. He talked of being 

a "president of the company". 

He plan to expanding business 

all day and night.  
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11 
ผูGป�วยโรค

อารมณ8สองข้ัว 
Manic episode 

ผูGป�วยพูดมากกวNาปกติจนคน

รอบขGางสังเกตไดG ใชGเงินซ้ือของ

ท่ีอยากไดG และซ้ือแจกเพ่ือนๆ 

บNอยคร้ัง เร่ิมลงทุนกับหลายๆ 

กิจการในชNวงเวลาเดียวกัน แมG

คนรอบขGางจะทGวงติง มีประวัติ

รักษาโรคอารมณ8สองข้ัว แตNมี

อาการ คล่ืนไสG อาเจียน ปวด

ทGอง ทGองเสีย เบ่ืออาหาร 

กระหายน้ำ ปากแหGง ปวด

ศีรษะ 

The patient was overly talkative 

that observed by others. She 

spent a lot of money on 

clothes, a car, and party. She 

was prescribed lithium 

carbonate but discontinued 

becase it appeared to nausea, 

vomiting, severe diarrhea, and 

ataxis. 

12 
ผูGท่ีมีอาการ

วิตกกังวล 
Anxiety  

คิดถึงเร่ืองการนำเสนองานตNอ

หนGาท่ีประชุมระดับนานาชาติ 

แลGวกลัววNาจะเตรียมขGอมูลไดGไมN

ดี ถGาตอบคำถามไมNไดGตGองถูก

ตำหนิและไลNออกแนNๆ และตGอง

รูGสึกอับอายไปตลอด จึงไมNรูGจะ

เร่ิมตGนทำงานตรงไหน นอนไมN

หลับ หงุดหงิด กระสับกระสNาย 

The patient having difficulty 

concentrating on his 

presentation. He having 

headaches, stomachaches, 

restless, and difficulty falling 

asleep. 
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13 

ผูGป�วยโรค

ซึมเศรGา มี

อาการวิตก

กังวล  

Anxiety and 

Insomnia 

ผูGป�วยรูGสึกวNาตนเองทำอะไรก็ไมN

ดี โทษตัวเองบNอยคร้ัง กังวลวNา

จะมีเร่ืองรGายๆ เกิดข้ึน จน

บางคร้ังนอนไมNหลับ ผูGป�วยมี

ความคิดวNาอยากหลับไปนานๆ 

จะไดGไมNตGองทุกข8ใจ  

Just before complehensive 

examination, she fear of faling. 

After the exams, she continued 

to worry. She was poor 

concentration, poor appetite, 

and difficulty staying asleep.  

14 
ผูGท่ีมีภาวะ

ซึมเศรGา  
Migraine  

ผูGป�วยมีอาการปวดกระบอกตา 

และปวดศีรษะขGางเดียว

บNอยคร้ัง มีความเครียดสูงจาก

การทำงาน พักหลังแยกตัวอยูN

คนเดียว ไมNคNอยพูดกับใคร

เหมือนเคย  

The patient feel intense 

headache on one side of the 

head, which increased by loud 

noises and high level of stress.  
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จำนวนการcดความสามารถท่ีออกแบบมาเพ่ือให/เกมกระดานนtาสนใจ และเพ่ิมความสนุกมากข้ึน 7 ชนิด 

 

ลำดับ

ท่ี  
คนไข/ คนไข/ (Eng) รายละเอียดอาการ 

รายละเอียดอาการ 

(Eng) 

1 Displacement 

 

Steal randomly 1 

card from another 

player's hand. 

แยNงการ8ด 1 ใบ จากมือผูG

เลNนคนอ่ืน โดยการสุNม 

สุNมแยNงการ8ดจากผูGเลNน

คนใดก็ไดG 1 ใบ แลกกับ

การ8ดของตนเอง 

2 Inhibitor 

Make another player's 

turn ends 

immediately. 

สามารถใหGใหGผูGเลNนคนอ่ืน

ขGามหยุดเลNนตาของตัวเองไป

ไดG 1 คร้ัง 

ผูGเลNนดGานซGายมือหยุด

เลNน 1 คร้ัง 

3 Denial 

Discard ' 

Displacement card' of 

another player when 

another player used 

that card on you. 

ลบลGางความสามารถของ

การ8ด skill 

"displacement" 

ปฏิเสธการ8ด

ความสามารถท่ีผูGเลNน

คนอ่ืนใชG 

4 Acting out 

Pick 1 new card 

which you want from  

pile of cards. 

ดูกองไพNในกอง และหา

การ8ด ท่ีตGองการ 1 ใบ 

จากน้ันสับไพNในกอง 

หาการ8ดท่ีตGองการจาก

กองกลางไดG 1 ใบ 

5 Projection 

Discard from your 

hand 1 card, and 

then draw a new 

card. 

เอาการ8ดในมือ 1 ใบ คืนกอง 

และสับกอง จากน้ันจ๋ัว 1 ใบ 

จากในกอง ไมNจำเป{นตGอง

เป{นชนิดเดียวกัน 

นำการ8ดยาท่ีไมNตGองการ

ใหGผูGเลNนคนใดก็ไดG 1 ใบ 
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6 Reaction Formation 

Open up your own 

'medication card' and 

let another players 

answer a questions. 

The player who 

answer correctly will 

get this 'medication 

card'. If they can not 

answer correctlly, 

each player must 

discard 1 card into 

the pile of cards. 

เป�ดการ8ดยาของตัวเองข้ึนมา 

และใหGเพ่ือนรอบวงทาย คน

ท่ีทายถูกกNอน จะไดGไพNยาใบ

น้ีไป  

สNวนคนท่ีไมNถูก ตGองท้ิงการ8ด 

1 ใบเขGากอง 

นำการ8ดยาท่ีคะแนนสูง

ท่ีสุดท่ีมีใหGผูGเลNนดGาน

ซGายมือ 1 ใบ 

7 Rationalization 

Draw 1 'medication 

card', and then 

explain 1) drug group 

2) therapeutic of 

used. 

If you can not answer 

correctlly, you must 

discard into the piles. 

On the other hand, if 

you answer correctly, 

you can keep this 

'medication card'. 

จ่ัวการ8ดในกองยา 1 ใบ และ

ใหGบอก วิธีการนำยาไปใชG

ทางคลีนิค และ  

บอกขGอบNงช้ีในการใชGยา 

ชนิดน้ันใหGถูก  

ถGาบอกไดGจะไดGการ8ดน้ัน

ทันที 

จ่ัวการ8ดยา 1 ใบ เลือก

ใหGผูGเลNนคนใดก็ไดG ใหGผูG

เลNนท่ีไดG บอก 'ช่ือยา' 

'ช่ือกลุNมยา' 'การ

นำไปใชGทางคลินิก' ถGา

ตอบถูกผูGเลNนตอบถูก 

สามารถเลือกไดGวNาจะ

เก็บการ8ดไวGเองหรือใหGผูG

เลNนคนอ่ืน กรณีตอบผิด 

ตGองท้ิงการ8ดใบน้ันไป 
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จากน้ันในสNวนท่ีผNานมาไดGมีการออกแบบภาพรNางของการ8ด แตNลNะใบ ไดGดังน้ี 

 

ลำดับ ช่ือการ8ด รายละเอียด การออกแบบภาพรNาง 

1 ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Auditory and 

Visual 

Hallucination 

ตัวละครเดินอยูNคนเดียว แตNไดG

ยินเสียง และเห็น ภาพหลอน 

และทำสีหนGา หงุดหงิด กGาวรGาว

ตลอด เวลา 
  

 
 

2 ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Hallucination 

ตัวละคร เห็นภาพหลอน 

เหมือนมีคนมาคุยดGวย หูแวNว 

และคุยกับภาพหลอน พ้ืนหลัง

เป{นภาพหลอน 
 

 

3 ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Schizophrenia 

ตัวละคร นอนไมNหลับ หูแวNว มี

อาการจิตหลอน เหมือนไดGยิน

เสียงคน คุยกัน ตลอดเวลา พ้ืน

หลัง เป{นรูปตา และปากคน

พูดคุย 
  

 
 

4 ผูGป�วยโรคจิตเภท        

Schizophrenia 

ตัวละครหัวยุNง แตNตัวซNอมซNอ น่ัง

เหมNอ น่ังคนเดียว คิดฟุ�งไปคน

เดียวเหงาๆ 
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5 ผูGป�วยโรคจิตเภท

Negative 

symptoms 

ตัวละครทำสีหนGา หนGาตาย อยูN

คนเดียวมุมๆหGอง ขณะท่ีคน

อ่ืนๆคุย กันสนุกสนาน 

 
 

6 ผูGป�วยโรคจิตเภท

Persecutory 

delusion  

ตัวละครทำสีหนGากังวล คิดวNา

อาหารมียาพิษ หรือไมN คิดไป

ตNางๆ นาๆ ไมNเช่ือใจคนอ่ืน พ้ืน

หลังเป{นความคิด ดGานลบ 

 
 

7 ผูGป�วยโรคซึมเศรGาท่ีมี

อาการรุนแรง และมี

อาการทางจิตรNวม

Severe 

depressive 

disorder 

ตัวละครมีอาการรGองไหG อยูNคน

เดียว และท่ีแขนมี รอยมีดกรีด 

ขGางๆมีมีด และรอยเลือด พ้ืน

หลังเป{นเสียงดNา 

 

8 ผูGป�วยโรคซึมเศรGา

Suicidal ideation 

ตัวละคร คิดโทษตัวเอง น่ังอม

ทุกข8 และคิดถึงอดีต พ้ืนหลัง

เป{นรูป ครอบครัว โดยแบNงเป{น

ครอบครัวท่ีดี และครอบครัวท่ี

แยN  
 

9 ผูGท่ีมีภาวะซึมเศรGา

Depression 

ตัวละคร ทำหนGากังวล ไมNมี

ความสุข มีน้ำตา ไหลขGางนึง 

โดยพ้ืนหลังของภาพ ท่ีรอบๆ มี

เพ่ือนๆ ท่ีมีความสุขกัน 
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10 ผูGป�วยโรคอารมณ8

สองข้ัว  

Bipolar disorder 

ตัวละครพูด โอGอวด พูดมาก 

ขอบตาดำ อดนอน โดยพ้ืนหลัง

ของภาพ จะเป{นภาพคสท่ีฟzงทำ 

หนGาเบ่ือ และไมNเช่ือ 
 

 

11 ผูGป�วยโรคอารมณ8

สองข้ัว  

Manic episode 

ตัวละคร บGาซ้ือของ ใชGเงิน

ฟุ�มเฟ́อย หนGาตา ซูบผอม มี

ทุกข8 ปวดหัว พ้ืนหลังจะเป{น

รูปการใชG จNาย เงิน และ ลงทุน 

 
 

12 ผูGท่ี่ีมีอาการวิตก

กังวล 

Anxiety 

ตัวละครวิตก กังวงในงาน ขอบ

ตาดำ หงุดหงิด กระสับกระสาย 

โดยพ้ืนหลังจะเป{นงาน คิดกังวล

งาน และคิดมาก 

 
 

13 ผูGป�วยโรคซึมเศรGา มี

อาการวิตกกังวล  

Anxiety and 

Insomnia 

ตัวละคร เศรGา ไมNอยาก ทำอะไร 

นอนรGองไหG ขอบตาดำนอนไมN

หลับ โดยพ้ืนหลังจะเป{นรูป 

เร่ืองรGายๆ และทุกข8ใจ 

 
 

14 ผูGท่ีมีภาวะซึมเศรGา  

Migraine 

ภาพตัวละคร มีอาการ ปวดหัว

ขGางเดียว ปวดไมเกรน หรือปวด

ตา โดยพ้ืนหลัง จะเป{นรูป การ

ทำงาน และคนคุยกัน เพ่ือแสดง

วNาตัวละคร ทำงานคนเดียว 
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ลำดับ ช่ือ ช่ือทางการแพทย8 รูปยาตGนแบบ 

1 Chlorpromazine Largactil 

 
 

2 Perphenazine Trilafon 

 
 

3 Fluphenazine Prolixin 
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4 Haloperidol Haldol 

 
 

5 Clozapine Clozaril 
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6 Risperidone Risperidal 

 
 

7 Lithium carbonate Licarb 

 
 

8 Carbamazepine Tegretal 

 
 

9 Valproate Depakine 
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10 Fluoxetine Prozac 

 
 

11 Sertraline Zoloft 

 
 

12 Nortriptyline Aventyl; Pamelor 
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13 Amitriptyline Elavil 

 
 

14 Diazepam Valium 

 
 

15 Lorazepam Ativan 
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16 Trihexyphenidyl Artane 

 
 

 

รูปท่ี 5  รูปตGนแบบภาพรNางในการออกแบบการ8ดเกมตัวยา 
 

หลังจากน้ัน เม่ือไดGมีการรNางภาพออกแบบแลGว และไดGผNานการตรวจสอบกับอาจารย8พยาบาลท่ีเป{น

ผูGเช่ียวชาญทางดGานยาจิตเวช และผNานการปรับแกGรูปภาพและคำอธิบายแลGว จึงไดGทำการออกแบบและลงสีภาพจริง

ของการ8แตNละใบโดยไดGมีการแบNงการ8ดออกเป{น การ8ดตัวยา 16 ใบตามท่ีกำหนด โดยการยาแตNลNะชนิดน้ันจะมีสีและตัว

ยNอท่ีตNางกันออกไปโดยตัวยNอจะยNอตามกลุNมยาและสีจะแบNงตามประเภทของยาเพ่ือชNวยใหGผูGเรียนน้ันเขGาใจ และแบNง 

แยกไดGงNายข้ึน สNวนการ8ดคนไขG14 ใบน้ันจะมีการระบุวNาคนไขGประเภทน้ีตGองใชGยาอะไรบGาง ในการรักษาโดยจะแบNง

ออกเป{นสัญลักษณ8อยูNดGานบนขวาโดยมีสีตามชนิดของยา และมีตัวยNอของกลุNมยาน้ันๆบอกอีกดGวย ซ่ึงในการทดสอบ

พิมพ8คร้ังแรกน้ันไดGประสบปzญหาความเพียนของเม็ดสีของเคร่ืองพิมพ8ทำใหGบางสีน้ันมีความใกลGเตียงมาก ในสNวนน้ีถGา

ผูGเลNนเป{นนักศึกษาพยาบาลหรือ ผูGท่ีมีความรูGดGานยาและการรักษาน้ันจะไมNพบปzญหาเลย แตNถGาเป{นผูGท่ีไมNมีความรูGและ

อาศัยการเลNนดGวยการดูเม็ดสีน้ันจะยากมาก จึงไดGมีการปรับเปล่ียนสีโดยยึดตามแมNสีและเนGนการใชGสีท่ีมีความตNางมาก

ท่ีสุด สNวนสุดทGายน้ันจะเป{นการ8ดความสามารถท่ีเป{นการ8ดเพ่ิมความสนุกในการเรียนรูGเพ่ิมเติมอีกดGวย โดยการ8ด

ความสามารถน้ันจะเสริมใหGตัวของเกมกระดานมีลูกเลNนมากข้ึนและนNาสนใจมากข้ึนอาทิเชNนแยNงการ8ดจากคนอ่ืน หรือ

ตGองอธิบายตัวยาใหGไดGเป{นตGน ท่ีสำคัญจะเป{นการ8ดท่ีเนGนทำใหGการ8ท่ีใชGงานแลGว หรือการ8ดบนมือผูGเลNนถูกกระจายไปใหG

คนอ่ืน หรือกลับเขGาสำรับเดิมเพ่ือใหGมีรายละเอียดการเลNนท่ีมากข้ึน 

 โดยรายละเอียดการออกแบบภาพของการ8ดแตNลNะใบ ไดGดังน้ี 

 

 
รูปท่ี 6  รูปการ8ดเกมโรคจิตเวช แตNลNะแบบ 
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รายละเอียดการ8ดคนไขG 14 ใบ 

ลำดับ

ท่ี 

ช่ือการ8ดยา คำอธิบายภาษาอังกฤษ

ท่ีปรับแกGแลGวในการ8ด 

หมายเลข

ยาท่ีใชG

รักษา 

รูปการ8ดท่ีเสร็จสมบูรณ8 

1 

ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Auditory and 

Visual 

Hallucination 

The patient sees a 

group of people 

around him, but it 

does not exist. He is 

paranoid about 

that. 

1,4,7,16 

 
 

2 
ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Hallucination 

The patient laughs 

alone in his room 

because he hears 

voices telling him 

what to do, but 

there is no one. 

2,16 
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3 
ผูGป�วยโรคจิตเภท 

Schizophrenia 

The patient has had 

schizophrenia for 

eight years. He 

didn't continue to 

take prescribed 

medication, so he 

was readmitted to a 

psychiatric ward 

today. 

3,16 

 
 

4 
ผูGป�วยโรคจิตเภท        

Schizophrenia 

Reduce 

spontaneous 

movement. The 

patient needs more 

interest in 

socializing and self-

care. Sometimes 

she laughs alone. 

4,1,16 
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5 

ผูGป�วยโรคจิตเภท

Negative 

symptoms 

The patient with a 

face appears 

immobile, 

unresponsive, and 

withdrawn from 

others. 

5,6,16 

 
 

6 

ผูGป�วยโรคจิตเภท

Persecutory 

delusion 

The patient 

believes she was 

poisoned by food 

and refused to eat 

and drink. She 

spends most of the 

time in her room. 

The psychiatrist 

prescribed 

antipsychiatric drugs 

for his patient. 

Unfortunately, her 

condition 

deteriorated, with 

muscle spasms of 

the tongue and 

slurred speech. 

5,6,16 
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7 

ผูGป�วยโรคซึมเศรGาท่ี

มีอาการรุนแรง และ

มีอาการทางจิตรNวม

Severe 

depressive 

disorder 

A patient feels 

useless because 

she often hears the 

devil's voice. She 

also has suicidal 

ideation and 

suicidal attempt. 

11,5 

 
 

8 
ผูGป�วยโรคซึมเศรGา

Suicidal ideation 

The patient has 

struggled with 

depressive 

symptoms off and 

on throughout her 

life, which makes 

her feel guilty 

about her mom 

taking care of her. 

She cried and said, 

"I do not deserve to 

have a good thing." 

11,12 

 
 



 

 

 

38 

9 
ผูGท่ีมีภาวะซึมเศรGา

Depression 

After failing an 

exam in college, 

she feels terrible 

about herself, 

losing energy and 

loneliness. 

11 or 12 

 
 

10 

ผูGป�วยโรคอารมณ8

สองข้ัว 

Bipolar disorder 

The patient was 

overly talkative, 

overactive, and 

irritable during the 

last week. He keeps 

talking about being 

the "president of 

the company." He 

plans to expand 

business all day 

and night. 

7 
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11 

ผูGป�วยโรคอารมณ8

สองข้ัว 

Manic episode 

The patient was 

overly talkative, as 

observed by others. 

She spent a lot of 

money on clothes, 

a car, and a party. 

She was prescribed 

Lithium carbonate 

but discontinued it 

because it 

appeared to cause 

nausea, vomiting, 

severe diarrhea, 

and ataxia. 

9 

 

12 

ผูGท่ี่ีมีอาการวิตก

กังวล 

Anxiety 

The patient has 

difficulty 

concentrating on 

his presentation. He 

has headaches, 

stomachaches, 

restlessness, and 

difficulty falling 

asleep. 

14 
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13 

ผูGป�วยโรคซึมเศรGา มี

อาการวิตกกังวล 

Anxiety and 

Insomnia 

Just before taking a 

comprehensive 

examination, she 

was anxious about 

failing the exam. 

After the exams, 

she continued to 

worry. She was 

poor concentration, 

poor appetite, and 

difficulty staying 

asleep. 

10,15 

 
 

14 
ผูGท่ีมีภาวะซึมเศรGา 

Migraine 

The patient feels 

intense headaches 

on one side, 

triggered by loud 

noises and high-

stress levels. 

13 

 
 

 

รูปท่ี 7  รูปการ8ดเกมโรคคนไขGจิตเวช ท้ัง 14 แบบ 
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รายละเอียดการ8ดยา 16 ใบ 

ลำดับ ช่ือการ8ด รายละเอียด ตัวยNอ การออกแบบภาพรNาง 

1 Chlorpromazine 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

or Typical 

antipsychotics 

FGA 

 
 

2 Perphenazine 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

or Typical 

antipsychotics 

FGA 
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3 Fluphenazine 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

or Typical 

antipsychotics 

FGA 

  

 
 

4 Haloperidol 

First-generation 

antipsychotic (FGA) 

or Typical 

antipsychotics 

FGA 
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5 Clozapine 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) 

or Atypical 

antipsychotics 

SGA 

 
 

6 Risperidone 

Second-generation 

antipsychotic (SGA) 

or Atypical 

antipsychotics 

SGA 
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7 Lithium carbonate 
Mood Stabilizer 

drugs 
M 

 
 

8 Carbamazepine 
Mood Stabilizer 

drugs 
M 
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9 Valproate 
Mood Stabilizer 

drugs 
M 

 
 

10 Fluoxetine 
Antidepressant 

drugs 
D 
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11 Sertraline 
Antidepressant 

drugs 
D 

 
 

12 Nortriptyline 
Antidepressant 

drugs 
D 
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13 Amitriptyline 
Antidepressant 

drugs 
D 

 
 

14 Diazepam 
Antianxiety or 

Hypnotic drugs 
A 
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15 Lorazepam 
Antianxiety or 

Hypnotic drugs 
A 

 
 

16 Trihexyphenidyl 

Anticholinergic 

Drugs/Antimuscarinic 

Drugs 

A 

 
 

 

 

รูปท่ี 8  รูปการ8ดตัวยาท่ีใชGรักษาอาการจิตเวชท้ัง 16 แบบ 
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รายละเอียดการ8ดความสามารถ 7 ใบ 

ลำดับ ช่ือการ8ด รายละเอียด การออกแบบภาพรNาง 

1 Displacement 

 

Steal randomly 1 card 

from another player's 

hand. 

 
 

2 Inhibitor 
Make another player's 

turn ends immediately. 
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3 Denial 

Discard ' Displacement 

card' of another player 

when another player 

used that card on you.  

  

 
 

4 Acting out 

Pick 1 new card which 

you want from  

pile of cards.  
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5 Projection 

Discard from your hand 1 

card, and then draw a 

new card.  

 
 

6 Reaction Formation 

Open up your own 

'medication card' and let 

another players answer a 

questions. The player 

who answer correctly will 

get this 'medication card'. 

If they can not answer 

correctlly, each player 

must discard 1 card into 

the pile of cards. 
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7 Rationalization  

Draw 1 'medication card', 

and then explain 1) drug 

group 2) therapeutic of 

used. 

If you can not answer 

correctlly, you must 

discard into the piles. On 

the other hand, if you 

answer correctly, you can 

keep this 'medication 

card'. 
 

 
 

รูปท่ี 9 รูปการ8ดความสามารถ 

 

 
 

รูปท่ี 10  รูปแบบช้ินงานดGานหลังของการ8ด 

 

กNอนท่ีกระบวนการการผลิตชุดแรกจะเสร็จน้ันเสร็จ ในระหวNางน้ันจะเป{นการทดสอบ และการจัดความสมดุล

ของการ8ดเพ่ือใหGจำนวนการ8ดใน 1 สำรับน้ันเหมาะสมมากท่ีสุด โดยทางคณะผูGวิจัยไดGใชGการคำนวนของการออกแบบ

เกมไพN โดย เกมกระดานในรูปแบบเกมไพNคือมีขGอจำกัดตามธรรมชาติในการเลNนท่ีไมNมีอยูNในเกมกระดาน น่ันก็คือ จะมี

กิจกรรมแคNของสำหรับจ่ัว และเกมไพNโดยธรรมชาติจะอยูNในชNวงท่ีคNอนขGางส้ัน (มือเดียว) โดยมาตรฐานขนาดเล็กท่ีสุด
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ของจำนวนไพNในการจ๋ังคือ ไพNสองใบ แมGวNาโดยท่ัวไปแลGวในโปµกเกอร8คือไพNหGาใบ ดังน้ันไพNขนาดมือ 5 ถึง 7 ใบเป{น

จำนวนไพNในการเร่ิมเกมท่ีเป{นมาตรฐานของเกมกระดานในรูปแบบไพNธรรมดาท่ีสุด (ไมNนับเกมอยNาง Bridge และ Old 

Maid ท่ีแจกไพNท้ังหมดต้ังแตNแรก) ด้ังน้ันในการออกแบบเกมไพNน้ีจึงกำหนดใหGผูGเลNนเร่ิมดGวยไพN 5 ใบและดูวNาผลออกมา

เป{นอยNางไร โดยท่ี จำนวนไพNเร่ิมตGนยังข้ึนอยูNกับจำนวนไพNท่ีมีอยูNในสำรับและจำนวนคนท่ีเลNนโดยท่ัวไป จำนวนการ

เลNนท้ังหมดใชGก่ีรอบ หากผูGเลNนจ่ัวไพNคร้ังละหน่ึงใบ และมีจำนวนไพNตามท่ีกำหนด คูณดGวยจำนวนผูGเลNน ลบออกจาก

จำนวนไพNท่ีมีอยูN หารผลลัพธ8ดGวยจำนวนผูGเลNนเพ่ือใหGไดGจำนวนรอบ แนNนอนวNาย่ิงผูGเลNนเร่ิมเลNนไพNมากเทNาใด ตัวเลือกก็

ย่ิงมีมากข้ึนเทNาน้ัน และนอกจากการใชGสูตรน้ันวิธีท่ีดีท่ีสุดในการทดสอบคือการทดลองใชGงานส่ือน้ันจริงๆ โดยการ

ทดสอบจากการทดลองพิมพ8ภาพสีจากเคร่ืองพิมพ8และผNานการทดสอบของกลุNมอาจารย8จากสำนักพยาบาล และ

อาจารย8จากสำนักเทคโนโลยีสารสนเทศมาทดลองใชGงาน เพ่ือใหGส่ือเกมกระดานน้ีน้ันสามารถใชGงานไดGท้ังนักศึกษา

พยาบาลท่ีเนGนการใหGความรูG และสามารถใหGกลุNมคนท่ัวไปท่ีสนใจสามารถเลNนไดGเหมือนกัน โดยการทดสอบน้ันจะ

ประเมิณศักยภาพของความนNาสนใจ ความรวดเร็วในการเลNน ปzญหาท่ีพบเจอ ขนาดของการ8ด ขนาดของตัวหนังสือ สี

ของการ8ดยา และความสมดุลของการเลNนเกมกระดานเบ้ืองตGน 

 

 
 

รูปท่ี 11  การทดสอบการเลNนและกฎในการเลNนส่ือกNอนผลิตจริง (1) 
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รูปท่ี 12  การทดสอบการเลNนและกฎในการเลNนส่ือกNอนผลิตจริง (2)  
 

 

หลังจากการทดสอบในการใชGงานเกมกระดานเพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยา และผลขGางเคียงในการรักษา

สำหรับนักศึกษาวิชาจิตวิทยา ซ่ึงในกระบวนการทดลองเก็บขGอมูลน้ันไดGประสบปzญหากระบวนการเลNนท่ีในคร้ังแรก

คNอนขGางยืดเย้ือ และจำนวนการ8ดท่ีคNอนขGางหาเจอใบท่ีตGองการยาก ทำใหGเกมชNวงหลังคNอนขGางหนGาเบ่ือ โดยปzญหาน้ี

เกิดจากจำนวนการ8ดในตอนแรกน้ันต้ังไวGท่ีการ8คนไขG แบบลNะ 3 ใบ, การ8ดยา แบบลNะ 3 ใบ และการ8ดความสามารถ 

แบบลNะ 3 ใบซ่ึงในกรณีน้ีสNงผลใหG การ8ดยาน้ันไมNเพียงพอตNอการ8คนไขGท่ีการ8ดยาบางใบน้ันใชGกับคนไขGถึง 2-3 กรณี ท่ี

ตGองใชGยาตัวเดียวกัน และการ8ดคนไขGมี 3 ใบสNงผลใหGถGามีคนเลNนพรGอมกัน 4-5 คนและจับการ8ดไดGเหมือนกันจำเป{นตGอง

ใชGการ8ดยาตัวเดียวกันถึง 4-5 ใบเลยทีเดียว ด้ังน้ันจึงเกิดการรอการ8ดและทำใหGเกมชGาลงไป ดGวยปzญหาน้ีสNงผลใหGทาง

ทีมคณะผูGวิจัยไดGมีการเพ่ิมการ8ดความสามารถในการแยNงการ8ด และคGนหาการ8ดท่ีตGองการเพ่ิมจำนวนในสำรับข้ึน และ

เพ่ิมจำนวนการ8ดยาท่ีมากข้ึนโดยรูปแบบใหมNน้ันไดGกำหนดการ8คนไขG แบบลNะ 3 ใบเทNาเดิม โดยท่ีมีการ8ดคนไขG 14 แบบ

ก็จะไดG 14x3= 42 ใบ สำหรับการ8ดสำรับคนไขG สNวนการ8ดยา เพ่ิมเป{นแบบลNะ 6 ใบ โดยท่ีการ8ดยามี 16 แบบก็จะไดG 

16x6= 96 ใบ สำหรับการ8ดสำรับยา และในสำรับยา ก็จะมีการ8ดความสามารถผสมเขGาไปดGวยอีก 7 แบบ โดยท่ี การ8ด 

Displacement, Denial, Acting out และ Projection มี 6 ใบตNอแบบ = 24 ใบ  สNวนการ8ด Reaction Formation 

และการ8ด Rationalization มี 4 ใบตNอแบบ = 8 ใบ และ การ8ด Inhibitor มี 5 ใบตNอแบบ รวมท้ังหมดของการ8ด

ความสามารถน้ันจะมี 24+8+5 = 37 ใบ และเม่ือรวมกับการ8ดยาจะไดG 96+37 = 133 สำหรับสำรับยาและ

ความสามารถ รวมท้ังหมดของเกมกระดาน 1 ชุดจะใชGการ8ดท้ังหมด 175 ใบ 
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รูปท่ี 13  รูปแบบช้ินงานเม่ือผลิตออกมาเสร็จสมบูรณ8 (1)  
 

 
รูปท่ี 14  รูปแบบช้ินงานเม่ือผลิตออกมาเสร็จสมบูรณ8 (2)  
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รูปท่ี 15  รูปแบบกลNอง และ บรรจุภัณฑ8  
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ผลการทดสอบ 

 

จากการทดสอบการใชGงานของระบบเกมกระดานเพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการ

รักษาสำหรับนักศึกษาวิชาจิตวิทยา กรณีศึกษา วิชาจิตวิทยาท่ัวไป มหาวิทยาลัยแมNฟ�าหลวง ซ่ึงทางคณะผูGวิจัยไดG

นำเอาตัวบอร8ดเกมมาทดสอบกับใหGนักศึกษาพยาบาลโดยใหGทดลองใชGงาน ใหGทำการทดสอบเก็บขGอมูล โดยคณะผูGวิจัย

เลือกนักศึกษาเพราะนักศึกษาท่ีมีอายุระหวNาง 20 – 25 ป�น้ันเป{นนักศึกษาท่ีศึกษาในรายวิชาท่ีเก่ียวขGอง และเป{น

นักศึกษาท่ีจำเป{นตGองเอาความรูGน้ันไปใชGงานจริงในสถานฝ§กพยาบาลตNางๆ โดยเป{นนักศึกษาป� 3 ท่ีมีความพรGอมใน

การทดสอล การทดสอบจะเป{น 3 กระบวนการคือ เร่ิมจากการแนะนำระบบเกมกระดานและรายละเอียดกฎการเลNน 

และความเขGาใจ รวมไปถึงจริยธรรมในมนุษย8ดGวยเน่ืองจากเป{นงานวิจัยท่ีเก็บขGอมูลในมนุษย8 จากน้ันจะเร่ิมใหGทดสอบ

เลNนโดยใหGต้ังวงเวลา 4-5 คนตNอ 1 คร้ังและทำการประเมิณโดยรวมและจับเวลาในสNวนน้ีทางคณะผูGวิจัยจะทำการ

สังเกตุจากความสนใจความสนุกในการเลNน และการเรียนรูGพ้ืนฐานจากการสังเกตุพฤติกรรมผูGใชGงานส่ื สุดทGายก็เป{น

การทำการประเมิณระบบดGวยแบบสอบถามท่ีเตรียมมา 

 

 
 

รูปท่ี 16  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 
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รูปท่ี 17  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 
 

 
 

รูปท่ี 18  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 
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รูปท่ี 19  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 

 

 
รูปท่ี 20  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 
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รูปท่ี 21  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 

 

 

 
รูปท่ี 22  บรรยายรายละเอียดของระบบในการทดสอบ และเก็บขGอมูล 
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จากการทดสอบ และทำการเก็บขGอมูลน้ัน เหลNาผูGใชGงานไดGทำแบบสอบถามเพ่ือประเมิณผล โดยการประเมิณ

น้ันจะมีท้ังหมด 5 สNวน ดังน้ี สNวนท่ี 1 ขGอมูลสNวนบุคคล  สNวนท่ี 2.1 แบบประเมินการใชGงาน และผลการเรียนรูGท่ีไดGรับ 

สNวนท่ี 2.2 การเลNนของส่ือ สNวนท่ี 3 ทัศนคติตNอการใชGงานส่ือ สNวนท่ี 4 ขGอเสนอแนะ ซ่ึงผลของการเก็บขGอมูลไดGออกมา

ดังน้ี  

ทางดGานขGอมูลพ้ืนฐานน้ัน เป{นนักศึกษามหาวิทยาลัยแมNฟ�าหลวง ท่ีมีอายุ 20 - 25 ป� โดยแบNงอัตราสNวนของ

ระดับการศึกษาจะเป{นช้ันป�ท่ี 3 หญิง 97.1% และ ช้ันป�ท่ี 6 (นักศึกษาพยาบาลท่ีฝ§กงานอยูNสถานพยาบาลจริงดGานจิต

เวช)  2.9% ดังรูป 

 

 
รูปท่ี 23  ผลกราฟอัตราสNวน ขGอมูลพ้ืนฐาน 

 

 
รูปท่ี 24  ผลกราฟอัตราสNวน ขGอมูลพ้ืนฐาน ดGานระดับการศึกษา 

 
 

ในสNวนของขGอมูลภาพรวมของระบบ ท่ีทางผูGใหGการเก็บขGอมูลแบบสอบถามใหGคะแนนมาน้ัน กราฟผลท่ีไดG

สNวนใหญNจะไปในทิศทางคะแนนท่ีดี และมีความสนใจเป{นอยNางมาก อันเน่ืองมากจากเป{นการใหGความรูGผNานทางเกมท่ี

ดึงดูดดGวยกราฟฟ�ก และสรGางความต่ืนเตGนเม่ือเห็นในคร้ังแรก แตNยังติดคะแนนในสNวนของวิธีการเลNนท่ีตGองอGางอิงกับ

ความรูGทางดGานตัวยา ดังน้ันถGาขาดความรูGไปจะทำใหGการเลNนน้ันติดขัดไดG ดังน้ันจึงทำใหG แตNในสNวนของกราฟอธิบาย 

และความรวดเร็วในการใชGงานน้ันมีไดGคะแนนท่ีนGอย เพราะมีขGอคิดเห็นวNาควรของเอกสารอธิบาย เพ่ือใหGอNานและ

เรียนไปดGวยเพ่ือเสริมความรูGเชิงลึก 
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รูปท่ี 25  ผลกราฟอัตราสNวน ภาพรวมของเกมกระดาน 
 

ในสNวนของการใชGงานเกมกระดานท่ีตรงตามวัตถุประสงค8หรือไมNน้ัน ผลของการประเมินสNงผลมาในเกณท่ีดี 

และตอบเป{นเสียงเดียววNาตรงตามวัตถุประสงค8 แตNมีเสริมความคิดเห็นวNาอยากใหGมีเอกสารอธิบาย เพ่ือใหGอNานและ

เรียนไปดGวยเพ่ือเสริมความรูGเชิงลึกเพราะการเลNนเกมกระดานจะไดGความรูGเบ้ืองตGน แตNในการรักษาน้ันจำเป{นตGองมี

ความรูGท่ีเพ่ิมข้ึนจากคำอธิบายท่ีอยูNในการ8ดดGวย  
 

 
 

 
รูปท่ี 26  ผลกราฟอัตราสNวน ดGานตรงความตGองการและวัตถุประสงค8 
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ในการออกแบบเร่ืองของภาษา เป{นไปอยNางถูกตGองและดี เพราะไดGอาจารย8ทางดGานพยาบาลท่ีเขGามาเป{นคน

ปรับเร่ืองของภาษาใหGเป{นคำศัพท8ทางการแพทย8มากข้ึน ซ่ึงในสNวนน้ีจะสNงผลใหGคนท่ีไมNใชGนักศึกษาพยาบาลน้ันอNาน

แลGวเขGาใจยากบGางในบางกรณี  
 

 
รูปท่ี 27  ผลกราฟอัตราสNวน ดGานภาษา 

 
ในการออกแบบเกมกระดานน้ันรูปภาพท่ีใชGเป{นภาพประกอบน้ันคNอนขGางสอดคลGองดี และส่ือถึงผลกระทบท่ี

ดี อีกท้ังยังเก็บรายละเอียดของคนไขGใหGสNงตNอคำอธิบายใหGเขGาใจไดGงNาย แตNรูปภาพยาน้ันแยกไดGยากถGาไมNใชGนักศึกษาท่ี

เรียนมากNอนก็จะเขGาใจไดGยาก ดังน้ันจึงเหมาะกับนักศึกษาท่ีเรียนในวิชาจริงๆ 
 
 

 
รูปท่ี 28  ผลกราฟอัตราสNวน ดGานภาพประกอบ/ส่ือ 
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ในการออกแบบเกมกระดาน ดGานประสิทธิภาพและความคงทนน้ันคNอนขGางสอดคลGองดี เหมาะสมท่ี

จะนำกลับมาเลNนใหมN วัสดุ และการพิมพ8คงทน และกลNองเก็บแข็งแรงเก็บงNาย ไมNมีปzญหาในการนำไปใชGงาน 
 

 
รูปท่ี 29  ผลกราฟอัตราสNวนดGานประสิทธิภาพและความคงทน 

 
ในการออกแบบในสNวนของกราฟฟ�ก และองค8ประกอบศิลปะตNางๆ มีปzญหาในสNวนของขนาดตัวหนังสือท่ีมี

ขนาดเล็กเกินไปในบางการ8ด แตNก็ไมNถึงขนาดอNานยาก แตNท่ียากคือคำศัพท8ทางการแพทย8มากกวNา แตNสNวนน้ีไมNสามารถ

เปล่ียนไดGเพราะมาจากอาจารย8ผูGสอน สNวนสีและ รูปแบบอยูNในเกณต8ท่ีดี 
 

 
รูปท่ี 30  ผลกราฟอัตราสNวน ของรูปแบบตัวการ8ดและการออกแบบรูปภาพ 
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ระดับความพึงพอใจในภาพรวมน้ัน ไดGคะแนนคNอนขGางดี และสามารถนำไปใชGในการเรียนการสอนไดG และ

กระตุGนใหGเกินการคGนควGาดGวยตัวเองอีกดGวย และการดำเนินเร่ือง แตNอาจารย8อีกทNานมีความข้ันแยGงในเร่ืองของปริศนา

และรูปแบบการเลNนเกมท่ียากเกินไป 
 

 
รูปท่ี 31  ผลกราฟอัตราสNวน ระดับความพึงพอใจในภาพรวม 

 
สNวนถัดมาเป{นสNวนส่ิงท่ีคณะผูGวิจัยกังวลมากท่ีสุด น้ันคือประสิทธิภาพในการเรียนรูG และรวามสนุกในการใชG

ส่ือ ซ่ึงในสNวนน้ีน้ันมีเกณต8การคะแนนท่ีตNางกันออกไป โดยความยากงNายในการหาการ8ดน้ัน ข้ึนอยูNกับดวง และจังหวะ

ของผูGเลNนดGวย เชNนถGาการสับการ8ดออกมาไมNละเอียด หรือ จับไดGการ8ดไมNดี ก็จะสNงผลในการเลNนสูง ย่ิงปริมาณการ8ดน้ัน

มีคNอนขGางเยอะ ทำใหGการเลNนคNอนขGางยาวนาน อีกท้ังเป{นเกมกระดานท่ีแฝงไปดGวยความรูG ดังน้ันตัวเกมจะประสบ

ความสำเร็จมากในการสนับสนุนการเรียนการสอน และใหGความรูGในการเรียนและจดจำตัวยา แตNในเชิงการเลNนผNอน

คลาย และคลGายเครียดน้ันจะเป{นไปไดGยาก เน่ืองจากตGองมีการจำยา และผลกระทบ และส่ิงตNางๆเพ่ิมเขGามาในการ

ตอบคำถาม และหาการ8ดอีกดGวย  
 
 

 
รูปท่ี 32  ผลกราฟอัตราสNวน ภาพโดยรวมของการเรียนรูG 
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ในสNวนของขGอเสนอแนะเพ่ิมเติมน้ันไดGรับขGอเสนอมา ดังน้ี 

• อยากใหGเปล่ียนดGานหลังของการืดใหGตNางกัน 

• จำนวนยาไมNเพียงพอในการเลNน 

• ผูGตรวจสอบควรเป{นคนนอกวง 

• ทำพ้ืนหลังแตNลNะหมวดตNางกัน 

• ปรับสีใหGสดใส 

• อยากใหGมีคูNมือ คำอธิบาย 

• อยากใหGมีเฉลย  คำใบG 

 

 
รูปท่ี 33  ปzญหาท่ีพบเจอในการใชGงานส่ือเกมกระดาน 

 
รูปท่ี 34  ขGอเสนอแนะความตGองการใหGเพ่ิม หรือการทำงานท่ีตGองการใหGเพ่ิมในส่ือ 
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นอกจากรายละเอียดการเก็บรวบรวมขGอมูลจากแบบสอบถามน้ัน ยังมีขGอเสนอแนะจากอาจารย8พยาบาลท้ัง

สองอีกดGวย โดยอาจารย8ท้ังสองน้ันใหGขGอคิดเห็นวNาในตัวระบบน้ันควรจะปรับเน้ือหาบางใหGมีความสมดุลของการ8ดท่ี

ตNางกันเชNนยาอันไหนใชGเยอะ อาจใสNมากกวNา 6 ใบ และยาอันไหนใชGนGอยก็ใสNแคN 3-4 ใบแทน อีกท้ังควรปรับตัวเกมใหG

มีภาษาอ่ืนเชNนภาษาไทยดGวย เพ่ือรองรับกลุNมคนท่ีอNานภาษาอังกฤษไมNออก และควรลดจำนวนคนไขGลง แยกเป{นชุด

เล็ก และชุดใหญN แตNโดยรวมน้ันอาจารย8ท้ังสองเห็นดGวยในการนำส่ือเกมกระดาน เพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและ

ผลขGางเคียงในการรักษาสำหรับนักศึกษาวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช มาใชGสนับสนุนการเรียนการสอน  

 

จากขGอมูลท่ีไดGน้ัน จะเห็นไดGวNาส่ือเกมกระดาน เพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการรักษา

สำหรับนักศึกษาวิชาสุขภาพจิตและการพยาบาลจิตเวช ทำออกมาไดGดี ดGวยภาพและรุปแบบการใชGงานในการทำ แตN

ดGวยการนำตัวระบบเกมมาประยุกต8ใชGในการทNองจำทางดGานการรักษา ซ่ึงมีการใชGคำศัพท8 และเน้ือหาคNอยขGางเยอะ 

และตGองการใหGผูGเลNนเรียนรูGน้ัน ตGองการท่ีจะลดความยากของการเรียนรูGลงใหGงNายข้ึน ซ่ึงขัดกับเป�าหมายของ อาจารย8

พยาบาลท่ีตGองการใหGเน้ือหาเขGมขGนและ มีการตอบคำถามวัดความรูGอยูNภายใน แตNอยNางไรก็ตามจากผลท่ีเก็บขGอมูลไดG

น้ันทราบวNาตัวระบบมีความนNาสนใจ เหมาะในการเรียนรูGและตNอยอดไปดGานตNางๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใหGดีย่ิงข้ึน  
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัยและข/อเสนอแนะ 

 

วิจัย "โครงการพัฒนาเกมกระดานเพ่ือเสริมสรGางความรูGจดจำตัวยาและผลขGางเคียงในการรักษาสำหรับ

นักศึกษาวิชาจิตวิทยา กรณีศึกษา วิชาจิตวิทยาท่ัวไป มหาวิทยาลัยแมNฟ�าหลวง (A project board game to 

enhance knowledge of drug recognition and side effects of treatment for psychology students. A 

case study of general psychology Course, MFU) " สำหรับนักศึกษาพยาบาลในการเรียนรูGตัวยา และ 

ผลขGางเคียงในการรักษาของโรคจิตเวช โดยตัวของเกมจะบอกใหGผูGเลNนทำการเช่ือมโยงตัวยากับโรคท่ีมีผลกระทบ โดย

ยาแตNลNะชนิดน้ันจะเป{นยาท่ีมีรายละเอียด ผลกระทบ สี และรายละเอียดสNวนประกอบท่ีอGางอิงตามการเรียนรูGจริงๆ 

สNวนโรคจิตวิทยาก็จะเป{นโรคชนิดตNางๆ โดยท่ีนักเรียนจำเป{นตGองศึกษาและรูGการใชGงาน และฝ§กฝนเรียนรูGระหวNางการ

เลNนไปดGวย ซ่ึงในชNวงระยะเวลาท่ีผNานมาของการพัฒนาและทดลองน้ัน ทางคณะผูGวิจัยไดGทำการออกแบบตัวระบบ 

ออกแบบกฎในการเลNนเกมกระดาน ออกแบบรูปแบบการเลNน ออกแบบรูปแบบปริศนาคำถาม ออกแบบกราฟฟ�ก และ

การพัฒนาตัวระบบเกมหลักใหGสมบูรณ8 ซ่ึงในสNวนแรกน้ีใชGเวลาพัฒนาท่ีนานมาก และจากน้ันจึงไดGทำการจริยธรรมใน

การเก็บขGอมูลวิจัยจากหนNวยงานจริยธรรมแมNฟ�าหลวง และจึงจะสามารถเก็บขGอมูลเพ่ือประเมิณผลไดG 

 

ในการประเมิณผลน้ันทางคณะผูGวิจัยไดGนำเอาตัวระบบใหGนักศึกษาท่ีเรียนพยาบาลดGานจิตวิทยา ทำการ

ทดสอบโดยใหGลองใชGงานงาน โดนการใหGลองเลNนตัวเกม 10 – 20 นาที แบบเป{นกลุNม กลุNมลNะ 4-5 คน และอNานเน้ือหา

ของตัวระบบเพ่ือใหGเขGาใจถึงวิธีการเลNน และการใชGยาในการรักษาโรคทางดGานจิตเวชตNางๆ โดยคณะผูGวิจัยเลือก

นักศึกษาเพราะนักศึกษาท่ีมีอายุระหวNาง 20 – 25 ป�น้ันเป{นนักศึกษาพยาบาลท่ีเขGาใจเร่ืองของการรักษา และการใชG

ตัวยาเป{นพ้ืนฐานในระดับนึงแลGว ซ่ึงเน่ืองดGวยเกมกระดานจำเป{นตGองมีความรูGระดับนึงเพ่ือใหGเขGาใจถึงเป�าหมายการ

เรียนรูGท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด การทดสอบจะเป{น 3 กระบวนการคือ เร่ิมจากการแนะนำระบบและรายละเอียด จากน้ัน

จะเร่ิมใหGทดสอบจากการเลNนดGวยตัวเอง และทำการประเมิณระบบดGวยแบบสอบถามท่ีเตรียมมา ผลท่ีไดGคือมีท้ัง

นักศึกษาท่ีสามารถชนะตามเง่ือนไข และนักศึกษาท่ีเลNนไมNจบเพราะติดไมNผNานเง่ือนไขและแพGไปในรอบน้ันๆ  แตNปzจจัย

หลักของงานวิจัยคือการใหGความรูGดGานการใชGยาในการรักษาคนไขGดGานจิตเวช และใหGความเขGาใจแกNผูGเลNนน้ัน ซ่ึงจากผล

ตอบรับของการทำแบบสอบถามแสดงใหGเห็นวNาแนวโนGมเป{นไดGไดGคNอนขGางดี แตNติดท่ีเน้ือหาความรูGท่ีเยอะเกินไป ซ่ึงใน

สNวนของเน้ือหาน้ีทางคณะผูGทำไดGปรึกษากับอาจารย8พยาบาลแลGววNาจะปรับลงยังไงไดGบGาง แตNถGาปรับลงเยอะเกินไปกG

จะสNงผลตNอหลักของการรักษาและความรูGท่ีนักศึกษาควรจะไดGรับ ซ่ึงจากขGอคิดเห็นของผูGใหGขGอมูลแสดงใหGเห็นวNาการ

พัฒนาส่ือเกมกระดานท่ีใชGในการเรียนการสอนน้ัน เป{นอีกทางนึงท่ีนNาสนใจ และไดGรับการตอบรับท่ีดีจากนักศึกษา อีก

ท้ังนักศึกษายังสามารถสนุกเพลิดเพลินกับการเรียนรูGตามหลักการจิตวิทยาไดGโดยท่ีไมNตGองกดดัน หรือไมNตGองยึดติดวNาน้ี

คือการเรียน หรือองค8ความรูGท่ีตGองอNานหรือตGองทNองจำ และนักศึกษาก็เรียนรูGพรGอมกับการเลNนไดGดGวยกัน 

ซ่ึงจากผลสรุปของการท่ีเก็บขGอมูลไดGน้ันทราบวNาตัวระบบมีความนNาสนใจ มีการดำเนินเร่ืองท่ีดี มีการใหGองค8

ความรูG ซ่ึงสามารถนำระบบเทคโนโลยีส่ือในรูปแบบเกม มาใชGสนับสนุนการเรียนการสอน และมีความเป{นไปไดG ในการ

นำเทคโนโลยีเกมกระดาน มาประยุกต8ใชGในการเรียนรูGแบบตNางๆในวิชาสาขาอ่ืนๆอีกดGวย  
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