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1.แนวปฏิบัติท่ีดีในด1าน วิจัย/นวัตกรรม 

2.บทนำ/ท่ีมาและความสำคัญ 

การพัฒนาการศึกษาทางดfานการพยาบาลจำเปhนตfองปรับตัวใหfสอดคลfองกับการเปลี่ยนแปลงในสังคมและ

เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นอย:างรวดเร็ว โดยเฉพาะในบริบทของการใหfบริการสุขภาพที่มีความซับซfอนมากขึ้น การเตรียม

ความพรfอมของนักศึกษาพยาบาล เพื่อใหfบริการทางการพยาบาลไดfอย:างมีประสิทธิภาพ (Nielsen et al., 2013)

นั้นจำเปhนตfองเพิ่มพูนทักษะที่จำเปhนใหfแก:ผูfเรียน ซึ่งการใชfเกมเปhนฐานในการสอน (Game-based Learning) น้ัน

จะช:วยสรfางความสนุกสนานและการมีส:วนร:วมของผูfเรียน โดยสามารถส:งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห(และการ

แกfป�ญหา โดยการเล:นเกมไม:เพียงแต:ทำใหfผูfเรียนมีความสนใจ แต:ยังช:วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูfที่เปhนรูปธรรม 

(Kebritchi et al., 2017) 

กระบวนวิชา 551311 การพยาบาลชุมชน ในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน ถือเปhนหัวขfอที่ยาก

ต:อความเขfาใจและนำไปสู:การปฏิบัติสำหรับนักศึกษาพยาบาล เนื่องจากมีเนื้อหาสาระ ขั้นตอนการใหfบริการที่ตfอง

ปรับตามบริบทและสถานการณ(  ซึ่งการสอนแบบเดิมเนfนการบรรยายเพียงอย:างเดียว ทำใหfนักศึกษาไม:สามารถนำ

ความรูfไปประยุกต(ใชfสู:การปฏิบัติในสถานการณ(จริงไดf 

เพื่อแกfไขป�ญหาดังกล:าว จึงไดfปรับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนำเทคนิคการเรียนรูfผ:านการเล:นเกมมา

ใชfเปhนเครื่องมือในการสอน หวังเพื่อกระตุfนความสนใจของผูfเรียนและส:งเสริมการประยุกต(ใชfความรูfในสถานการณ(

จริง โดยการใชfชุดเกมเพื่อเสริมความรูf ความเขfาใจการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน โดยมีการออกแบบเกมเปhน 3 

ฐาน ไดfแก: 1) ฐานทายชื่ออุปกรณ(การตรวจวัดสายตา ในรูปแบบของเกมคู:ภาพ 2) ฐานขั้นตอนการตรวจวัดสายตา 

ในรูปแบบการ(ตูนเคลื่อนไหว ร:วมกับเกมแบบฝ�กหัดสถานการณ(การวัดสายตา และ 3) ฐานการแปลผลการวัด

สายตา ในรูปแบบของเกมขfอสอบ พรfอมเฉลย และมีการจัดทำสรุปสาระความรูfในรูปแบบ One-page โดยนำใชf

เสริมการบรรยายในชั้นเรียน ซึ่งการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนนี้จะช:วยใหfผูfเรียนไดfรับความรูfในเรื่องการ
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ตรวจวัดสายตา เสริมการคิดวิเคราะห(และการแกfป�ญหาในสถานการณ(ต:างๆที่มีประสิทธิภาพ และจะการสรfางการมี

ส:วนร:วมของผูfเรียนในบรรยากาศการเรียนรูfท่ีสนุกสนาน  

3.วัตถุประสงคB 

1. เพ่ือพัฒนาชุดเกมส:งเสริมความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน 

2. เพ่ือส:งเสริมใหfผูfเรียนเกิดความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน 

4.ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข1อง  

การพัฒนาชุดเกมเพื่อส:งเสริมความรูfในกระบวนวิชาการพยาบาลชุมชนมีพื้นฐานจากทฤษฎีการศึกษาและ

งานวิจัยท่ีเก่ียวขfอง ดังน้ี: 

1. การเรียนรู1ผOานการเลOนเกม (Game-based Learning)  

หลักการนี้เปhนหัวใจสำคัญของโครงการนี้ เนื่องจากการใชfเกมเพื่อส:งเสริมการเรียนรูfทำใหfผูfเรียนรูfสึกสนุกสนาน

และกระตือรือรfนในการเรียนรูf เนื่องจากเกมที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะเปhนเกมที่ทfาทายและมีการตั้งเป�าหมายที่ชัดเจน 

ซ่ึงช:วยใหfผูfเรียนมีส:วนร:วมในการเรียนรูfไดfดีย่ิงข้ึน  

2. การใช1เทคโนโลยีในการเรียนการสอน (Technology-Enhanced Learning)  

ช ุ ด เ กมน ี ้ พ ัฒนาข ึ ้ น ในร ู ปแบบ  Web Based Application โ ดยผ ู f เ ร ี ยนสามารถ เข f า ถ ึ ง ไ ด f จ าก

https://app.nurse.cmu.ac.th/eyecando/ 

 

5.วิธีการ/กระบวนการ 

ในการพัฒนาชุดเกมส:งเสริมความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน (Eye Can Do It) มีการ

ประยุกต(ใชfกระบวนการจัดการความรูf (Knowledge Management: KM) 7 ข้ันตอน ดังน้ี: 

5.1 การบOงช้ีความรู1 (Knowledge Identification) 

ข้ันตอนแรกคือการบ:งช้ีและรวบรวมความรูfท่ีจำเปhนในการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน ซ่ึงเปhนเน้ือหาหลัก

ในกระบวนวิชา 551311 ทีมพัฒนาจะวิเคราะห(ว:าเนื้อหาส:วนใดที่มีความสำคัญ โดยการกำหนดองค(ความรูfในการ

พัฒนาชุดเกมส:งเสริมความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน (Eye Can Do It) โดยอfางอิงจากความ

ตfองการของผูfเรียนเพ่ือนำไปใชfในกระบวนการพัฒนาเกม 

5.2 การสร1างและแสวงหาความรู1 (Knowledge Creation and Acquisition) 

ในขั้นตอนนี้ ทีมผูfพัฒนาจะทำการสรfางและแสวงหาความรูfเพิ่มเติมจากแหล:งต:าง ๆ เช:น งานวิจัยทางการ

พยาบาล การสัมภาษณ(ผูfเชี่ยวชาญซึ่งเปhนอาจารย(พยาบาลผูfสอนเฉพาะทางสาขาการพยาบาลเวชปฏิบัติทางตา 

และการศึกษาจากตำราเฉพาะทาง เพื่อใหfไดfเนื้อหาที่ถูกตfองและทันสมัย ขfอมูลที่ไดfรับจะนำมาใชfในการออกแบบ

เน้ือหาเกมใหfสอดคลfองกับเป�าหมายการเรียนรูf 

5.3 การจัดเก็บความรู1 (Knowledge Storage) 

https://app.nurse.cmu.ac.th/eyecando/
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เมื่อไดfรับขfอมูลที่จำเปhนและสรfางเนื้อหาเกมแลfว ขfอมูลทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในรูปแบบที่สามารถเขfาถึงไดf

ง:าย สะดวก และเหมาะสมกับผูfเรียน โดยจัดเก็บสื่อการสอนและคู:มือการใชfงานเกมในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส(

ออนไลน( ไดfแก: เอกสารดิจิทัล คู:มือการเล:นเกม และฐานขfอมูลออนไลน(  

5.4 การประมวลและกล่ันกรองความรู1 (Knowledge Codification and Refinement) 

ในขั้นตอนนี้ ขfอมูลที่ไดfรับจากแหล:งต:าง ๆ จะถูกนำมาประมวลผลและกลั่นกรองใหfเปhนระบบ เพื่อใหf

เหมาะสมกับการนำไปใชfในการพัฒนาเกมการเรียนรูfและการจัดการเรียนการสอน เนื้อหาจะถูกจัดทำใหfอยู:ใน

รูปแบบที่ชัดเจน เขfาใจง:าย และสามารถประยุกต(ใชfไดfจริง โดยทีมผูfพัฒนาจะตรวจสอบความถูกตfองของเนื้อหาใหf

สอดคลfองกับมาตรฐานการตรวจวัดสายตา และปรับปรุงขfอมูลใหfเหมาะสมกับการเรียนรูfของผูfเรียนสอดคลfองกับ

วัตถุประสงค(ของกระบวนวิชา 

5.5 การเข1าถึงความรู1 (Knowledge Access) 

เพื ่อใหfนักศึกษาสามารถเขfาถึงความรูfที ่มีประสิทธิภาพ เกมที่พัฒนาขึ้นจะถูกจัดทำในรูปแบบ Web 

Application ที่นักศึกษาสามารถเขfาเล:นไดfทุกที่ทุกเวลา การเขfาถึงเนื้อหาและการทบทวนผ:านเกมจะช:วยใหf

นักศึกษามีโอกาสฝ�กฝนและทบทวนความรูfไดfอย:างสะดวก 

5.6 การแบOงปzนแลกเปล่ียนความรู1 (Knowledge Sharing) 

6.1  Explicit Knowledge  

- การจัดทำคู:มือการใชfเกมและเอกสารอfางอิงเกี่ยวกับการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนถือ

เปhนความรูfท่ีชัดเจน 

- แบบทดสอบหลังการเรียนที่มีคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาการตรวจวัดสายตาจะช:วยใหfผูfเรียน

ไดfทบทวนความรูfท่ีไดfเรียนรูf 

- การแบ:งป�นขfอมูลผ:านแพลตฟอร(มออนไลน( ทำใหfความรูfเหล:าน้ีถูกถ:ายทอดไปยังนักศึกษา

ไดfอย:างมีประสิทธิภาพ 

6.2 Tacit Knowledge  

- เป�ดโอกาสผูfเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นและประสบการณ(การเล:นเกม  

5.7 การเรียนรู1และพัฒนาอยOางตOอเน่ือง (Continuous Learning and Improvement) 

การประเมินผลการเรียนรูfผ:านแบบทดสอบ และการสะทfอนผลการเรียนรูfของผูfเรียนโดยการสนทนากลุ:ม 

(Focus group) โดยผูfสอนจะไดfรับขfอมูลยfอนกลับจากผูfเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนและเกมต:อไป การ

สะทfอนผลการเรียนรูfยังช:วยเสริมสรfางทักษะการเรียนรูfตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ใหfแก:ผูfเรียน การนำเกม

เขfามาใชfในการเรียนการสอนช:วยสรfางทักษะการเรียนรูfตลอดชีวิต เช:น 

- การคิดวิเคราะหB ผูfเรียนตfองคิดและวิเคราะห(ขfอมูลจากเกมเพ่ือทำการตัดสินใจในสถานการณ(จำลอง 

- การแก1ปzญหา การเล:นเกมท่ีมีความทfาทายจะช:วยพัฒนาทักษะการแกfป�ญหาอย:างสรfางสรรค( 

- การเรียนรู1ด1วยตนเอง ผูfเรียนจะมีโอกาสเรียนรูfจากการคfนควfาขfอมูลเพ่ิมเติมจากเกมและกิจกรรม 

วิธีการการจัดเรียนการสอน 
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ประกอบดfวยวิธีการ/กิจกรรม ดังน้ี 

1) ปรับเปลี่ยนจากรูปแบบการบรรยายทางเดียวในระยะเวลา 6 ชั่วโมง ปรับมาเปhนการบรรยายประกอบสื่อใน

ช้ันเรียน 3 ช่ัวโมง ร:วมกับการใชfเกมเปhนฐานในการเรียนรูf (Game-based Learning) 3 ช่ัวโมง  

2) ช้ีแจงการใชfเกมในการเรียนการสอนแก:นักศึกษาในช้ันเรียน และมอบหมายใหfนักศึกษาเขfาเปhนศึกษาความรูf

ผ:านเกมจากhttps://app.nurse.cmu.ac.th/eyecando/  

3) นักศึกษาเขfาเรียนรูfหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนผ:านการเล:นเกมทั้งหมด 3 ฐาน ซึ่งสามารถเล:น

คนเดียวและเล:นร:วมกันกับเพ่ือนในช้ันเรียนไดf  ดังน้ี 

 ฐานที่ 1 เกมทายชื่ออุปกรณBการตรวจวัดสายตา ซี่งมีวัตถุประสงค(เพื่อใหfความรูfเกี่ยวกับอุปกรณ(ที่เกี่ยวขfอง

ในการตรวจวัดสายตา ซึ่งลักษณะเปhนเกมจับคู:ภาพกับชื่ออุปกรณ(ที่ใชfในการตรวจวัดสายตา และวิธีการใชfงาน

อุปกรณ(น้ัน ๆ 

ฐานที่ 2 เกมขั้นตอนการตรวจวัดสายตา ซึ่งมีวัตถุประสงค(เพื่อใหfมีความเขfาใจเกี่ยวกับขั้นตอนการวัดสายตา 

มีลักษณะเปhนเกมการ(ตูนเคลื่อนไหวประกอบเสียงแสดงขั้นตอนการตรวจวัดสายตาผ:านสถานการณ(จำลองที่เปhน

สถานการณ(ท่ีพบบ:อย ร:วมกับการทำแบบฝ�กหัดวิธีการวัดสายตาตามสถานการณ(จำลอง 

ฐานที่ 3 เกมการแปลผลการตรวจวัดสายตา ซึ่งมีวัตถุประสงค(เพื่อใหfนักศึกษาสามารถแปลผลการตรวจ

สายตาในเด็กในถูกตfอง มีลักษณะเปhนแบบทดสอบการแปลผลการวัดสายตา และการใหfคำแนะนำกรณีที่ตรวจพบ

ค:าสายตาท่ีผิดปกติในเด็กในสถานการณ(ต:าง ๆ 

เมื่อเล:นเกมผ:านท้ัง 3 ฐานแลfวผูfเล:นจะไดfรับไอเทมซึ่งเปhนรางวัลท่ีเขfาถึงบทสรุปเน้ือหาท่ีสำคัญของการตรวจวัด

สายตาในรูปแบบ One page ซึ่งนักศึกษาสามารถนำไปใชfในการทบทวนเนื้อหาดfวยตนเองไดfอีกภายหลังการเล:น

เกม  

3) การทำแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งหลังจากนักศึกษาไดfมีการเรียนรูfผ:านเกมแลfว อาจารย(ผูfสอนจะประเมิน

ความรูfของนักศึกษา โดยใหfนักศึกษาทำแบบทดสอบการวัดสายตา เพื่อประเมินว:าผูfเรียนเขfาใจเนื้อหาเกี่ยวกับการ

ตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนมากนfอยเพียงใด 

 

6.ผลกระทบท่ีเป�นประโยชนBหรือสร1างคุณคOา 

6.1 การเพ่ิมความรู1และทักษะ 

- นักเรียนไดfรับความรูfและทักษะท่ีจำเปhนในการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนจากการเล:นเกม 

- การฝ�กฝนในสถานการณ(จำลองท่ีพบไดfบ:อยจะช:วยใหfผูfเรียนสามารถนำความรูfไปประยุกต(ใชfใน

สถานการณ(ปฏิบัติจริง 

6.2 การเสริมสร1างแรงจูงใจ 

- เกมทำใหfการเรียนการสอนมีความสนุกสนานและน:าสนใจ 

- การแข:งขันและการไดfรับคะแนนกระตุfนใหfผูfเรียนตfองการพัฒนาทักษะของตนเอง 

6.3 การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหB 

https://app.nurse.cmu.ac.th/eyecando/
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- เกมในรูปแบบสถานการณ(จำลองทำใหfนักเรียนตfองใชfทักษะการคิดวิเคราะห(และการตัดสินใจ 

- ผูfเรียนตfองประเมินสถานการณ(และเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมในการตรวจวัดสายตา 

6.4 การสะท1อนผลการเรียนรู1 

- การทำแบบทดสอบหลังการเรียนช:วยใหfนักเรียนไดfวิเคราะห(และเรียนรูfจากประสบการณ(ของตนเอง 

- ช:วยใหfผูfสอนสามารถปรับปรุงการสอนไดfในอนาคต 

 

7.แผนการดำเนินงาน / การนำไปใช1 

 ขณะน้ีอยู:ในช:วงการพัฒนาและทดลองการใชfงานเกม ซ่ึงไดfทดลองใชfงานในนักศึกษา จำนวน 48 คน ซ่ึงผล

การทดลองใชfนั้น นักศึกษาทั้งหมดเห็นว:าเกมช:วยเสริมความรูfความเขfาใจในเนื้อหาการตรวจวัดสายตาในเด็ก 

วัยเรียน เนื่องดfวยสาระในเกมมีการนำเสนอเนื้อหาที่เปhนรูปแบบสรุปสาระสำคัญเกี่ยวกับการตรวจวัดสายตา 

ร:วมกับการใชfภาพประกอบ มีโจทย(แบบฝ�กหัดใหfทำ ซึ่งช:วยใหfเกิดความรูfความเขfาใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้น อีกทั้งยังช:วย

กระตุfนความสนใจ และทำใหfการเรียนรูfในเรื่องที่เรียนสนุกขึ้น โดยเฉพาะการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรูfจากเกมกับการ

ปฏิบัติ ทำใหfเห็นภาพการนำทฤษฎีไปประยุกต(ใชfชัดเจนยิ่งขึ้น จึงจะนำเกมนี้ไปใชfในการเรียนการสอนกระบวนวิชา 

551311 การพยาบาลชุมชน ในภาคการศึกษาต:อไป และจะนำไปใชfในการทบทวนก:อนการขึ้นปฏิบัติในกระบวน

วิชา 551491 การฝ�กปฏิบัติการพยาบาลชุมชน 

 

8.วิเคราะหBและสรุปสาระสำคัญ 

เกมการเรียนรูfที่พัฒนาขึ้นในกระบวนวิชา 551311 การพยาบาลชุมชน ส:งผลใหfเกิดผลลัพธ(ที่ดีในการ

พัฒนาทักษะการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน โดยนักเรียนสามารถฝ�กฝนทักษะไดfในสภาพแวดลfอมที่สนุกสนาน

และไม:กดดัน การใชfเกมช:วยใหfการเรียนรูfมีความกระชับและมีประสิทธิภาพ ทำใหfผูfเรียนสามารถเขfาถึงความรูfไดf

รวดเร็วและมีส:วนร:วมในการเรียนรูfมากข้ึน 

นอกจากนี้ เกมยังช:วยเสริมสรfางความสัมพันธ(ระหว:างผูfเรียนและผูfสอน ผ:านการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ทำใหfเกิดการเรียนรูfแบบร:วมมือ ซึ่งส:งผลใหfเกิดความเชื่อมั่นและความเขfาใจที่ดีในเนื้อหาการตรวจวัดสายตา 

นอกจากนี้ยังช:วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห(และการตัดสินใจในสถานการณ(จริง ส:งผลใหfผูfเรียนมีความมั่นใจใน

การนำความรูfไปประยุกต(ใชfในการปฏิบัติจริงในอนาคต 

 

9. ผลการดำเนินงาน/ผลการใช1นวัตกรรม 

จากการใชfเกมในการสอนน้ัน พบว:ามีผลลัพธ(ท่ีเปhนประโยชน(ท้ังต:อนักศึกษาและคณาจารย(  

ความพึงพอใจของผูfเรียน จากการใชfงานชุดเกมส:งเสริมความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน 

พบว:า มีความพึงพอใจโดยรวมต:อการใชfงานเกมระดับมากที่สุด รfอยละ 87.80 และผูfเรียนเห็นว:าควรนำเกมนี้ใชfใน

การเรียนการสอนในวิชานี้ต:อไป รfอยละ 100 และจากการสนทนากลุ:มนักศึกษาและอาจารย(ผูfสอน สรุปประเด็นไดf

ดังน้ี 
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ประเด็นท่ี 1 ผลของชุดเกมตOอความรู1เก่ียวกับการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนของนักศึกษา 

นักศึกษาพยาบาลช้ันป�ท่ี 3 จำนวน 10 คน และอาจารย(ผูfสอน จำนวน 3 คน ใหfความเห็นเก่ียวกับเกมต:อ

ความรูfเก่ียวกับการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน ดังน้ี 

1. เสริมความรู1 ความเข1าใจในเนื้อหา นักศึกษาและอาจารย(ใหfความเห็นว:าเกมช:วยเสริมความรูfความเขfาใจ

ในเน้ือหาการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน เน่ืองดfวยสาระในเกมมีการนำเสนอเน้ือหาท่ีเปhนรูปแบบสรุปสาระสำคัญ

เก่ียวกับการตรวจวัดสายตา ร:วมกับการใชfภาพประกอบ มีโจทย(แบบฝ�กหัดใหfทำ ซ่ึงช:วยใหfเกิดความรูfความเขfาใจใน

เน้ือหาเพ่ิมข้ึน ดังตัวอย:างคำบอกเล:าต:อไปน้ี 

“เกมท่ีเล)น มีส)วนท่ีเป/นเน้ือหาท่ีสรุปตรงท่ีสำคัญไว>ให> และมีแบบฝDกหัดให>ในสถานการณHต)างๆ ทำให>เข>าใจ

เน้ือหามากข้ึน” 

“ภาพประกอบเน้ือหา ทำให>เกิดความเข>าใจในเน้ือหาท่ีเรียนไปมากข้ึน” 

“ในเกมมีการสรุปเน้ือหาในตอนต>น และมีภาพแนบ ทำให>เข>าใจซ่ึงเช่ือมกับความรู>ท่ีอาจารยHบรรยายในคลาส

ให>ฟVง ทำให>เข>าใจเพ่ิมข้ึน แบบฝDกหัดท่ีเป/นสถานการณHต)างๆ” 

“เกมทำให>เห็นจุดเน>นท่ีสำคัญของประเด็นการตรวจวัดสายตา ทำให>เห็นภาพมากย่ิงข้ึนแบบฝDกหัดให>ในสถานการณH

ต)างๆ ทำให>เข>าใจเน้ือหามากข้ึน” 

“เป/นการเสริมและทบทวนความรู> หลังจากการเรียนได> สะท>อนให>เห็นว)ามีความเข>าใจเร่ืองเน้ือหาเร่ืองน้ี

หรือไม)” 

2. เสริมการนำความรู1ไปใช1  นักศึกษาและอาจารย(ใหfความเห็นว:าเกมมีการออกแบบเปhนสถานการณ( แสดง

ขั้นตอนการตรวจสายตาที่ชัดเจนซึ่งทำใหfเกิดความเขfาใจง:าย เห็นขั้นตอนการปฏิบัติที่ชัดเจน ทำใหfจำไดfง:าย ช:วย

ใหfนำส่ิงท่ีเห็นในเกมไปปฏิบัติใชfในสถานการณ(จริงไดf ดังตัวอย:างคำบอกเล:าต:อไปน้ี 

“ในเกมมีโจทยHสถานการณH เป/นข้ันตอน ซ่ึงทำให>จำได> ซ่ึงหากต>องเจอสถานการณHจริง คิดว)าทำได>แน)นอน” 

“ในเกมมีการแสดงข้ันตอนการตรวจสายตาเป/นข้ันๆ ทำให>เข>าใจง)าย และเป/นภาพการHตูนสถานการณH ง)ายต)อ

ความเข>าใน เพราะเห็นภาพ ช)วยให>นำส่ิงท่ีได>จากเกมไปใช>ได>ในการฝDกจริง” 

“เกมน้ันเป/นการส)งเสริมความรู>ความเข>าใจ มีการสรุปสาระท่ีสำคัญ ส)งเสริมการนำไปใช>ในอนาคตได>” 

3.เสริมความสนุก นักศึกษาและอาจารย(ใหfความเห็นว:าเกมช:วยกระตุfนความสนใจ และทำใหfการเรียนรูfใน

เร่ืองท่ีเรียนสนุกข้ึน โดยเฉพาะการเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรูfจากเกมกับการปฏิบัติ ทำใหfเห็นภาพการนำทฤษฎีไป

ประยุกต(ใชfชัดเจนย่ิงข้ึน ดังตัวอย:างคำบอกเล:าต:อไปน้ี 

“เป/นเกมท่ีมีสาระ แต)ก็สนุกไปกับเกม เพราะมีการออกแบบเป/นการHตูนเคล่ือนไหว” 

“ทำให>การเรียนในเน้ือหาไม)น)าเบ่ือ เกมช)วยสรุปเน้ือหาให> และมีแบบฝDกหัดให>ทำ มีภาพเคล่ือนไหว เป/น

การHตูน สดใส สนุกดีค)ะ” 
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“เกมมีหลากหลายรูปแบบ สนุกดี ไม)น)าเบ่ือ” 

“มีภาพและเสียงเพลงประกอบ สนุกดี ภาพสวยน)าสนใจ” 

ประเด็นท่ี 2 ความคิดเห็นและข1อเสนอแนะเก่ียวกับชุดเกมสOงเสริมความรู1ในการตรวจวัดสายตาในเด็กวัย

เรียน 

นักศึกษาและอาจารย(ใหfความคิดเห็นและขfอเสนอแนะต:อเกมฯ สรุปไดfดังน้ี 

1. การประยุกตBใช1ความรู1 นักศึกษาและอาจารย(ทั้งหมดใหfความเห็นว:า เกมฯ ช:วยเสริมความมั่นใจมากขึ้นใน

การนำทักษะการตรวจวัดสายตาไปใชfในการปฏิบัติจริง เนื่องจากเกมช:วยใหfเขfาใจและจดจำขั้นตอนไดfชัดเจน คิด

เปhนรfอยละ 100 

2. ความสวยงามและนOาสนใจของเกม  นักศึกษาและอาจารย(ทั้งหมดใหfความเห็นว:า เกมฯ เปhนรูปแบบตัว

การ(ตูน สีที่ใชf และภาพกราฟฟ�กต:าง ๆ สวยงามน:าสนใจ และทำใหfเกมดูสนุก และน:าสนใจมากขึ้น คิดเปhนรfอยละ 

100  

3. ความงOายในการใช1งาน นักศึกษาและอาจารย(ทั้งหมดใหfความเห็นว:า รูปแบบของเกมใชfงานไดfง:าย เขfาใจ

วิธีการเล:นไดfง:าย มีคำอธิบายการเล:นท่ีชัดเจน คิดเปhนรfอยละ 100 

4. ความเสถียรของระบบ นักศึกษาและอาจารย(ทั ้งหมดชื ่นชมระบบ web-based application ที ่มี

เสถียรภาพ ไม:พบป�ญหาในการใชfงานหรือการคfางขณะเล:น คิดเปhนรfอยละ 100 

5. ข1อเสนอแนะ นักศึกษาและอาจารย(ทั้งหมดใหfความเห็นว:า ควรมีการปรับปรุงฟ�อนต(ตัวหนังสือ และพ้ืน

หลังขfอคำถามในฐานที่ 3 เนื่องจากฟ�อนต(ตัวหนังสือที่ใชfในเกมทำใหfอ:านขfอความไดfค:อนขfางยาก อีกทั้งควรมีการ

ต:อยอดพัฒนาเกมในรูปแบบน้ีในหัวขfออ่ืน ๆ  

6. ความพึงพอใจในภาพรวม นักศึกษาและอาจารย(ทั้งหมดใหfความเห็นว:า การใชf Game-based Learning 

ในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนช:วยเสริมสรfางทักษะท่ีจำเปhนและส:งเสริมการเรียนรูfท่ีมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ นักศึกษาที่ใชfงานชุดเกมส:งเสริมความรูfในหัวขfอการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียนนั้น มีคะแนน

แบบทดสอบทffายบทเรียน (Quiz) เฉลี่ย 4.90 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน โดยพิสัยคะแนนอยู:ในช:วง 3-5 

คะแนน และมีค:าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท:ากับ 0.42 สะทfอนใหfเห็นไดfว:านักศึกษามีความเขfาใจในเนื้อหาการ

ตรวจวัดสายตา และสามารถนำความรูfท่ีไดfรับไปประยุกต(ใชfไดf  
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รูปภาพเกม Eye Can Do It 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รููปที่' 1 เกมส'งเสริมความรู3ในหัวข3อการตรวจวัดสายตาในเด็กวัยเรียน (Eye Can Do It) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รููปที่' 2 เกมทายชื่ออุปกรณPการตรวจวัดสายตา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รููปที่' 3 เกมทายชื่ออุปกรณPการตรวจวัดสายตา 
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รููปที่' 5 เกมขั้นตอนการตรวจวัดสายตา 

 

 

 

 

 

 

 

 
รููปที่' 6 เกมการแปลผลการตรวจวัดสายตา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รููปที่' 7 สรุปเนื้อหาแบบ One-page ที่ได3รับจากการเล'นเกม 

 

 

 


