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 Digital technology หมายถึึงอุุปกริณ์์ เคริ่�อุงม่อุ หริ่อุริะบบ ท่� ใช้้การิปริะยุกต์ควิามก้าวิหน้า
ทางด้้านการิเก็บริวิบริวิม ปริะมวิลผล วิิเคริาะห์ และนำาเสนอุข้อุมูล เพ่�อุการิทำางานหริ่อุใช้้ช้่วิิตให้
สะด้วิกสบายขึ�น จะวิ่าไปแล้วิ เทคโนโลย่ด้ิจิทัลน่�ม่การิพัฒนามานานพอุสมควิริแล้วิ ตั�งแต่ Alan 
Turing นำาเสนอุแนวิคิด้ universal computing machine ในปี 1936 ซึ่ึ�งนำาไปสู่การิพัฒนา 
Digital computer และม่ควิามก้าวิหน้าจนม่การิใช้้งานกันอุย่างกวิ้างขวิาง และเช้่�อุมต่อุกันเป็น
เคริ่อุข่าย internet ท่� ใช้้กันทั�วิโลก ซึ่ึ�งเริาได้้เห็นผลกริะทบขอุง digital technology ในทุกวิงการิ 
ริวิมถึึงการิศึึกษาด้้วิย โด้ยเฉพาะเม่�อุม่สถึานการิณ์์การิริะบาด้ขอุง COVID-19 ทำาให้ต้อุงม่นโยบาย physical distancing 
เกิด้ขึ�น บทบาทขอุง digital technology ในทางการิศึึกษายิ�งม่ควิามสำาคัญอุย่างมาก คริู นักเริ่ยน และนักวิิช้าการิศึึกษาใน
ทุกอุงค์กริ ต้อุงเริ่ยนริู้ท่�จะใช้้ digital technology เพ่�อุการิจัด้การิเริ่ยนการิสอุนอุย่างริวิด้เริ็วิ จากเด้ิมท่� digital technology 
เคยเป็นเพ่ยงส่วินเสริิม ตามแต่คริูจะเล่อุกใช้้หริ่อุไม่ กลายเป็นวิ่าทุกคนต้อุงสอุนผ่าน internet หมด้

	 ในขณะน้�สถานการณ์การระบาดของ	 COVID-19	 ใน

ประเทศไทยควบคุมได้ด้	 ม้การเปิดให้้ทำากิจกรรมต่่างๆใกล้้เค้ยง

สภาวะปกติ่มากข้�นเร่�อยๆ	 เริ�มนำานักเร้ยนกลั้บเข้ามาเร้ยนใน

ห้้องเร้ยน	 แต่่เราคงจะไม่ยกเลิ้กการใช้้	 digital	 technology	

กลั้บไปจัดการเร้ยนการสอนเห้ม่อนเดิมก่อนจะม้	 COVID-19	

สถานการณ์ท้�ผ่่านมาทำาให้้ทั�งผ้้่สอน	 แล้ะผ้้่เร้ยนได้เร้ยนร้้ถ้ง

ศักยภาพของ	 digital	 technology	 แม้จะม้ความขลุ้กขลั้กใน

การใช้้งานบ้าง	 แต่่ห้ล้ายเคร่�องม่อก็น่าจะด้งมาใช้้งานในสภาพ

ห้้องเร้ยนปกติ่	 เพ่�อเพิ�มประสิทธิิภาพการเร้ยนร้้ได้	 โดยลั้กษณะ

การเร้ยนจะเป็น	blended	learning	มากข้�น	กล่้าวค่อม้การเร้ยน

ในห้้องเร้ยนปกติ่	ร่วมกับการใช้้	digital	technology	ห้ล้ายอย่าง

ทำาให้้ขยายการเร้ยนร้้ให้้เกิดข้�นนอกห้้องเร้ยนร่วมด้วย	 ตั่วอย่าง

เช่้น	จากเดิมท้�นักศ้กษาต้่องมารับความร้้ส่วนให้ญ่่ในห้้องบรรยาย 

ก็จะม้การใช้้ช่้องทาง	online	ต่่างๆ	ในการนำาเสนอเน่�อห้าบทเร้ยน 

ในแบบ	on-demand	learning	แต่่การเข้ามาห้้องเร้ยนจะเป็นการ

มาฝึึกแก้ปัญ่ห้าโดยอาศัยพ่�นฐานความร้้จากท้�ศ้กษาผ่่านส่�อ 

digital	มาก่อน	ทำาให้้	flipped	classroom	แพร่ห้ล้ายมากข้�น	

 นอกจากน้�	 digital	 technology	 อาจไม่ได้จำากัด

บทบาทเฉพาะการส่งเสริมการเร้ยนร้้นอกห้้องเร้ยน	 อาจารย์

สามารถนำา	 digital	 tool	 มาช่้วยการเร้ยนร้้ในห้้องเร้ยนได้ด้วย	

เช่้น	 การใช้้	 online	 voting	 system,	message	 board	 ห้ร่อ	

interactive	platform	ต่่างๆ	ทำาให้้นักศ้กษาต่่�นตั่วกับการเร้ยน

ต่ล้อดเวล้า	ต่รวจสอบความเข้าใจเน่�อห้าของนักศ้กษา	สร้างกิจกรรม

ให้้นักศ้กษาทำางานร่วมกัน	 สร้างช่้องทางในการให้้	 feedback	

อย่างเห้มาะสม

 Digital	tools	ส่งเสริมการเร้ยนร้้ทางวิทยาศาสต่ร์สุขภาพ

ท้�กำาลั้งมาแรง	 ก็ค่อ	 Virtual	 Reality	 (VR)	 แล้ะ	 Augmented	

Reality	 (AR)	 ซ้ึ่�งได้ถ้กนำามาประยุกต์่ใช้้สร้างความเข้าใจเน่�อห้า	

รวมถ้งช่้วยในการฝึึกทักษะ	psychomotor	skills	ได้ด้วย

	 ในวารสารฉบับน้�	 ทางท้มงานได้นำาเสนอ	 digital	

technology	 ท้�ช่้วยส่งเสริมการเร้ยนร้้ของนักศ้กษาวิทยาศาสต่ร์

สุขภาพ	ในห้ล้ากห้ล้ายร้ปแบบ	ไม่ว่าจะเป็น	การใช้้ระบบ	Microsoft 

teams	 ในการบริห้ารจัดการห้้องเร้ยน	 การใช้้	 educational	

game,	virtual	reality,	augmented	reality,	แล้ะ	simulation 

technology	 ในการส่งเสริมการเร้ยนร้้ในโรงเร้ยนวิทยาศาสต่ร์

สุขภาพ	นอกจากเน่�อห้าเก้�ยวกับ	digital	technology	ท้�น่าสนใจ

เห้ล่้าน้�	 เรายังนำาเสนอเน่�อห้าเก้�ยวกับศาสต่ร์แห่้งการเร้ยนร้้ท้�สำาคัญ่

แล้ะม้ประโยช้น์ต่่อการจัดประสบการณ์เร้ยนร้้อ้กสองเร่�อง	ได้แก่	

Transformative	Learning	แล้ะ	learning	style	preference	

แล้ะเรายังคงม้บทความเก้�ยวกับเกร็ดความร้้ในการทำาวิจัย

ทางการศ้กษามานำาเสนอเช่้นเคย	โดยในฉบับน้�	จะนำาเสนอเก้�ยวกับ

ประเด็นจริยธิรรมในการทำาวิจัยทางการศ้กษา

	 ทางท้มงานวารสารห้วังเป็นอย่างยิ�งว่าเกร็ดความร้้

เห้ล่้าน้�จะเป็นประโยช้น์แก่ผ้้่อ่านท้�สนใจพัฒนาการเร้ยนร้้	 ในโรงเร้ยน

วิทยาศาสต่ร์สุขภาพ	 ท้�จะได้นำาไปพัฒนาปรับปรุงการเร้ยนการสอน

ท้�เก้�ยวข้องอย้่ให้้ม้ประสิทธิิภาพมากข้�น	 เราไม่ได้คาดห้วังว่าอาจารย์

ทุกคนต้่องใช้้ทุกเคร่�องม่อท้�นำาเสนอครับ	เคร่�องม่อม้มาก	ไม่ได้แปล้ว่า

ต้่องใช้้ทั�งห้มด	อาจารย์ผ้้่สอนเพ้ยงเล่้อกเคร่�องม่อบางอัน	ท้�ต่นถนัด 

แล้ะช่้วยต่อบโจทย์การเร้ยนร้้ในบริบทท้�เก้�ยวข้องไปใช้้อย่าง

เห้มาะสมเท่านั�น	 ก็เร้ยกว่าประสบความสำาเร็จในการเร้ยนร้้จาก

วารสารน้�แล้้วครับ
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 เม่�อุกล่าวิถึึงเทคโนโลย่ทางดิ้จิทัล 
หลายท่านอุาจนึกถึึงผลิตภัณ์ฑ์์ท่�ม่ฐานริาก
มาจากการิใช้้คอุมพิวิเตอุริ์ ริวิมถึึงการิใช้้
ควิามรู้ิท่�เก่�ยวิกับคอุมพิวิเตอุร์ิ ในการิแก้ ไข
ปัญหาหร่ิอุใช้้ควิามรู้ิทางคอุมพิวิเตอุริ์ ไปใช้้
สริ้างสริริค์สิ�งต่าง ๆ ทั�งน่�เทคโนโลย่ทางด้ิจิทัล
อุาจหมายริวิมถึึงการิใช้้อุัลกอุริิทึมต่าง ๆ เพ่�อุ
การิปริะยุกต์ ใช้้ริวิมทั�งใช้้ ในการิแก้ปัญหาต่าง ๆ
 ซึ่ึ�งถึ้าต้อุงการิจัด้แบ่งหมวิด้หมู่ขอุง
เทคโนโลย่ทางด้ิจิทัล ม่หลายปริะเด้็นท่�ต้อุง
คำานึงถึึง ทำาให้นักวิิช้าการิกล่าวิขวิัญการิจัด้
หมวิด้หมู่ขอุงเทคโนโลย่ทางดิ้จิทัลว่ิาต้อุง
พิจาริณ์าอุย่างริอุบคอุบ โด้ยต้อุงเป็นการิจัด้
จำาแนกได้้อุย่างหลายช้ั�น หริ่อุ multi-layer 
taxonomy  ทั�งน่�ทั�งนั�นขึ�นกับริะด้ับควิามสนใจ
ในการินำาควิามรู้ิ ในการิจัด้หมวิด้หมู่ ในการิใช้้งาน 
ด้ังจะสริุปได้้โด้ยสังเขปด้ังน่� 

ก.	 เม่�อใช้้ห้ลั้กคิดต่ามระบบแล้ะโครงสร้างพ่�นฐานทาง

เทคนิค	 (layer)	 จะสามารถแบ่งได้เป็นกลุ่้มเคร่�องม่อ

แล้ะอุปกรณ์	 (device)	 กลุ่้มเคร่อข่าย	 (network) 

กลุ่้มเน่�อห้า	(content)	แล้ะกลุ่้มบริการ	(service)	

ข.	 เม่�อมองในเชิ้งขอบเขต่ห้ร่อมิติ่	 (dimension) 

กลุ่้มเคร่�องม่อแล้ะอุปกรณ์	 จะสามารถแยกย่อยเป็น

บทบาทของเทคโนโล้ย้นั�น	 แล้ะความคล้อบคลุ้มของ

เคร่�องม่อแล้ะอุปกรณ์ดังกล่้าว	กลุ่้มเคร่อข่าย	จะสามารถ

แยกย่อยเป็น	ความซัึ่บซ้ึ่อน	แล้ะทิศทางการใช้้เทคโนโล้ย้

กลุ่้มเน่�อห้าแยกย่อยเป็นการจัดกระทำาข้อม้ล้	 การนำา

ข้อม้ล้เข้า	แล้ะการนำาข้อม้ล้ออก	 ส่วนกลุ่้มบริการ	 ไม่ม้

การแยกย่อย	แต่่นับเป็นการท้�ให้้มนุษย์มาม้ส่วนร่วม	

ค.	 เม่�อมองในเชิ้งลั้กษณะเฉพาะ	 (characteristic)	

สามารถแยกย่อยได้อ้กดังแผ่นภาพ
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	 กลุ่้มนักวิช้าการศ้กษาได้ ให้้ความเห้็นว่า

เทคโนโล้ย้ทางดิจิทัล้ม้การปรับเปล้้�ยนไปอย่างรวดเร็ว	

การจัดจำาแนกเทคโนโล้ย้ทางดิจิทัล้ท้�ห้ล้ายสำานักได้จัด

กระทำานั�น	 ม้ห้ล้ากห้ล้ายร้ปแบบ	 ข้�นกับมุมมองของ

แต่่ล้ะประเด็นท้�แต่่ล้ะสำานักสนใจ	 ทั�งน้�การท้�จะก่อให้้

เกิดประโยช้น์ต่่อผ้้่ใช้้งานอย่างแท้จริง	 ก็ต่่อเม่�อผ้้่ใช้้งาน

เข้าใจห้ล้ักการของเทคโนโล้ย้ท้�ต่นสนใจว่าสามารถ

นำาไปประยุกต์่ใช้้ให้้ก่อเกิดประโยช้น์ในประเด็นใดได้บ้าง	

	 ในห้ล้ายปีท้�ผ่่านมาน้�เทคโนโล้ย้ทางดิจิทัล้ได้

เริ�มเข้ามาม้บทบาทท้�เพิ�มมากข้�นในทางการศ้กษา	 โดย

เฉพาะในช่้วงท้�ผ้้่เร้ยนแล้ะผ้้่สอนม้ข้อจำากัดท้�ไม่สามารถ

มาพบกันในห้้องเร้ยนเด้ยวกันได้	ดังนั�น	เทคโนโล้ย้จ้งถ้ก

นำามาช่้วยในห้ล้ากห้ล้ายประการ	เช่้น	การส่งผ่่านความร้้

จากผ้้่สอนไปยังผ้้่เร้ยน	 การจัดกิจกรรมในห้้องเร้ยนท้�

ต้่องการให้้ม้ปฏิิสัมพันธ์ิระห้ว่างผ้้่เร้ยนด้วยกันเอง	 ห้ร่อ	

ระห้ว่างผ้้่สอนกับผ้้่เร้ยน	การให้้ข้อม้ล้ป้อนกลั้บอย่างทัน

ท่วงท้เพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนสามารถพัฒนาต่นเองได้ก่อนท้�จะนำา

ความเข้าใจท้�คล้าดเคล่้�อนไปใช้้กับเน่�อห้าในส่วนต่่อไป

	 ในการจัดการศ้กษาวิทยาศาสต่ร์สุขภาพ	

เทคโนโล้ย้ทางดิจิทัล้ก็เริ�มเข้ามาม้บทบาทท้�เพิ�มมากข้�น

เช่้นกัน	 ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโล้ย้ด้านการใช้้แบบจำาล้อง

แล้ะสถานการณ์จำาล้อง	 ความเป็นจริงเสริม	 ห้ร่อ 

Augmented	Reality	ความเป็นจริงเสม่อน	ห้ร่อ	Virtual 

Reality	 ห้ร่อการใช้้เทคโนโล้ย้ดิจิทัล้อ่�น	 ๆ	 ซ้ึ่�งเม่�อใช้้ห้ลั้ก

คิดต่ามระบบแล้ะโครงสร้างพ่�นฐานทางเทคนิคในการ

จัดจำาแนกกลุ่้มของเทคโนโล้ยท้างดิจิทัล้	 เราจะพบได้

ว่าอาจารย์แล้ะนักวิช้าการศ้กษาทั�วไปมักให้้ความ

สำาคัญ่ในกลุ่้มบริการว่าเทคโนโล้ย้ทางดิจิทัล้ท้�เราสนใจ

นั�นจะต่อบสนองการใช้้งานท้�เราต้่องการได้อย่างไร

แผนภาพท่ี่� 1 การจััดหมวดหม่�ของเที่คโนโลย่ีที่างดิจิัทัี่ล
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	 ในบางประเทศม้การใช้้ความร่วมม่อระห้ว่าง

ภาคเอกช้นแล้ะภาคการศ้กษา	 โดยภาคเอกช้นเข้ามา

ช่้วยด้านเทคโนโล้ย้เพ่�อให้้ภาคการศ้กษาสามารถปรับตั่ว

ด้านการจัดการเร้ยนการสอน	รวมทั�งการวัดแล้ะประเมินผ่ล้ 

โดยไม่ต้่องกังวล้เร่�องการใช้้เทคโนโล้ย้ท้�ทันสมัย	ห้ร่อ

การท้�ต้่องใช้้เทคนิคต่่าง	ๆ	 ท้�ซัึ่บซ้ึ่อน	 เพ่�อให้้ได้คุณภาพ

ใกล้้เค้ยงคุณภาพท้�ผ้้่เร้ยนได้รับในห้้องเร้ยนจริงมาก

ท้�สุด	เช่้น	เม่�อเด่อนกันยายนของปี	ค.ศ.	2019	Samsung 

Medical	 Centre	 (SMC)	 Complex	 ท้�กรุงโซึ่ล้	

สาธิารณรัฐเกาห้ล้้	 ซ้ึ่�งเป็นแห้ล่้งผ่ลิ้ต่แล้ะพัฒนาศักยภาพ

ของนักศ้กษาแพทย์ให้้กับ	Sungkyunkwan	University’s 

School	of	Medicine	ได้ม้ความร่วมม่อกับ	ภาคเอกช้น

ในการสนับสนุนการจัดการเร้ยนการสอนโดยใช้้	VR	แล้ะ 

AR	 ในการเร้ยนการสอนแบบ	 real-time	 ตั่วอย่างท้�

ชั้ดเจนค่อ	 การนำาไปใช้้ในการจัดการเร้ยนการสอน	

digital	pathological	analysis	 โดยนำาเอาโซึ่ล้้ชั้น	

5G-powered	 (RAN-based)	 มาใช้้	 ซ้ึ่�งในปัจจุบันได้ม้

ความพยายามนำาโซึ่ล้้ชั้น	 5G	 vRAN	 ห้ร่อ	 virtualized	

5G	 Radio	 Access	 Network	 มาปรับใช้้	 โดยม้ห้ลั้กคิด

บนพ่�นฐานของประสิทธิิผ่ล้การทำางาน	 การประห้ยัด

ค่าใช้้จ่าย	รวมทั�งประโยช้น์ด้านการบริห้ารจัดการ

 นอกจากน้�ในกรณ้ท้� ผ้้่สอนแล้ะผ้้่เร้ยนไม่

สามารถอย้ใ่นห้้องเร้ยนเด้ยวกันได้	บางมห้าวิทยาลั้ยยังม้

การจัดการเร้ยนการสอนท้�ให้้ผ้้่สอน	 สอนหั้ต่ถการใน

ห้้องผ่่าตั่ดแล้้วใช้้เทคโนโล้ย้ด้านการจับภาพ	(capturing) 

การส่งผ่่านข้อม้ล้	(delivering)	แล้ะ	การแสดงผ่ล้ภาพท้�

ปล้ายทาง	 (displaying)	 เพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนได้เร้ยนร้้ในส่วน

เน่�อห้า	แล้ะได้รับการถ่ายทอดผ่่านประสบการณ์ของผ้้่สอน 

โดยม้ทั�งการสอนกับผ้้่ป่วยจริง	ผ้้่ป่วยจำาล้อง	แบบจำาล้อง

แล้ะอาจม้สถานการณ์จำาล้องแล้้วแต่่กรณ้	 โดยได้นำา

เทคโนโล้ย้ดังกล่้าวน้�ไปผ่นวกกับ	การใช้้ความเป็นจริงเสริม 

แล้ะ	ความเป็นจริงเสม่อน	ห้ร่อท้�ห้ล้ายคนนิยมเร้ยกขาน

อย่างสั�นว่า	AR	แล้ะ	VR	ต่ามล้ำาดับ	เพ่�อทำาให้้การจัด

การเร้ยนการสอนเป็นไปโดยให้้ม้ความคล้้ายคล้้งความ

เป็นจริงมากท้�สุดเท่าท้�เทคโนโล้ย้จะสามารถเอ่�ออำานวยได้	

	 ในปัจจุบันน้�การถ่ายทอดเทคโนโล้ย้ม้ลั้กษณะ

ท้�ช่้วยให้้ผ้้่ใช้้งานสามารถใช้้งานได้ง่ายข้�น	 โดยใช้้คน

ควบคุมด้านเทคนิคห้ร่อผ้้่ช่้วยสอนน้อยท้�สุดเท่าท้�จะเป็น

ไปได้	 ตั่วอย่างท้�เห็้นได้ชั้ดเจน	 ค่อ	 การเพิ�มความสามารถ

ของกล้้องดิจิทัล้	 ท้�สามารถนำามาใช้้ช่้วยในการจัดการ

เร้ยนการสอน	 กล่้าวค่อ	 ช่้วยให้้ผ้้่สอนเพ้ยงคนเด้ยว

สามารถสอนห้น้ากล้้องดังกล่้าวได้	 โดยให้้ม้การ	 live	

streaming	 ได้ด้วย	 เพ้ยงผ่นวกความสามารถของ

อุปกรณ์อ่�น	ๆ 	บางช้นิด	เช่้น	ไมโครโฟนท้�คุณภาพด้	แล้ะ

อาจม้อุปกรณ์ท้�เร้ยกว่า	 capture	 card	 เพ่�อช่้วยด้ง

สัญ่ญ่าณภาพแล้ะเส้ยงจากกล้้องแล้ะไมโครโฟนมาเข้า

คอมพิวเต่อร์	 เพ้ยงเท่าน้�ผ้้่สอนทุกท่านท้�ไม่ได้ม้ความ

สามารถด้านเทคโนโล้ย้ส้งมากนัก	 ก็จะสามารถสอนผ้้่เร้ยน

จำานวนมากผ่่านเคร่�องม่อท้�ระบุข้างต้่น	 สามารถปรับ

ห้้องทำางานของผ้้่สอนให้้กล้ายเป็น	สต้่ดิโอขนาดย่อม	ท้�

สามารถช่้วยให้้ผ้้่เร้ยนเกิดการเร้ยนร้้ต่ามท้�วางแผ่นไว้ได้
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	 นอกจากน้�	กรณ้ท้�ผ้้่สอนต้่องสอนเร่�องเด้ยวกัน

จำานวนห้ล้ายครั�ง	 ห้ร่อ	 ต้่องการบันท้กการสอนไว้

สำาห้รับผ้้่เร้ยนท้�เร้ยนแบบ	 Asynchronous	 online	

ห้ร่อเร้ยนแบบภาวะต่่างเวล้า	 ก็ยังสามารถใช้้การบันท้ก

การสอน	โดยบันท้กผ่่าน	PowerPoint	ห้ร่อใช้้โปรแกรม

ช่้วย	เช่้น	OBS	studio	ในการบันท้กสไล้ด์ประกอบการ

บรรยาย	 ห้ร่อ	 ถ้าต้่องการบันท้กการเร้ยนการสอนท้�ม้

ปฏิิสัมพันธ์ิระห้ว่างผ้้่เร้ยนกับผ้้่สอน	ห้ร่อ	ผ้้่เร้ยนกับผ้้่เร้ยน

ผ่่านระบบแบบ	Synchronous	online	ก็ยังสามารถใช้้

การบันท้กผ่่านระบบการเร้ยนการสอนออนไล้น์ท้�ม้

ฟังก์ชั้นการประชุ้มบางช้นิดได้	 เช่้น	 Google	 Meet	

ห้ร่อ	Microsoft	Teams	เป็นต้่น	ทั�งน้�ผ้้่สอนควรศ้กษา

ร้ปแบบฟังก์ชั้นการใช้้งานท้�ต้่องการ	แล้ะเล่้อกใช้้ช่้องทาง

ต่่าง	 ๆ	 ต่ามความเห้มาะสมของบริบทด้านเน่�อห้า	 แล้ะ

บริบทของสถาบันการศ้กษาของผ้้่สอนเอง		เน่�องจาก

ลั้กษณะ	 ห้ร่อ	 features	 บางประการของระบบ

การเร้ยนการสอนออนไล้น์แต่่ล้ะระบบม้ความสามารถ	

แล้ะม้ค่าใช้้จ่ายในการให้้บริการท้�แต่กต่่างกัน	 แล้ะบาง

ลั้กษณะก็ม้การอนุญ่าต่ให้้ใช้้งานท้�แต่กต่่างกันไปบ้าง

ต่ามข้อกำาห้นดของสถาบันการศ้กษาแต่่ล้ะแห่้งอ้กด้วย

	 สำาห้รับผ้้่ท้�ต้่องการจัดระบบการเร้ยนการสอน

แบบ	Learning	Management	System	ห้ร่อ	LMS	

ก็ม้ให้้เล่้อกใช้้งานได้ห้ล้ากห้ล้าย	 ซ้ึ่�ง	 Learning 

Management	 System	 ควรจะต้่องม้องค์ประกอบท้�

สำาคัญ่ครบถ้วน	 ได้แก่	 การจัดการห้ลั้กส้ต่ร	 การสร้าง

บทเร้ยน	 การวัดแล้ะประเมินผ่ล้	 การส่งเสริมการเร้ยน	

แล้ะการจัดการข้อม้ล้	 โดยผ้้่ท้�ม้ส่วนเก้�ยวข้องกับการ

จัดการเร้ยนการสอนสามารถเล่้อกพิจารณาจากระบบท้�

สถาบันของท่านได้จัดห้าไว้ให้้	 เช่้น	 คณะแพทยศาสต่ร์

ศิริราช้พยาบาล้	 มห้าวิทยาลั้ยมหิ้ดล้	 ได้ม้การใช้้ระบบ

สนับสนุนด้านการศ้กษาท้�ม้ช่้�อว่า	 SELECx	ห้ร่อ	 Siriraj	

e-Learning	 and	 Education	 Community	 ซ้ึ่�ง

เป็นการปรับ	Moodle	มาใช้้ให้้เห้มาะกับความต้่องการ

ของผ้้่สอนท้�ม้ความห้ล้ากห้ล้าย	 ห้ร่อในกรณ้ท้�สถาบัน

ของผ้้่สอนไม่ได้จัดห้าระบบใดไว้	 ผ้้่สอนสามารถเล่้อก

ระบบการบริห้ารจัดการเร้ยนการสอนท้�ม้ร้ปแบบท้�

ต่อบโจทย์การจัดการเร้ยนการสอนของผ้้่สอนก็ได้	อาทิ

การปรับใช้้แพล้ต่ฟอร์ม	 Microsoft	 Teams	 ในการ

สร้างห้้องเร้ยน	จัดการข้อม้ล้เน่�อห้าท้�ใช้้เร้ยนในรายวิช้า

แล้ะใช้้ในการมอบห้มายงานเพ่�อเก็บคะแนนผ้้่เร้ยน	

เป็นต้่น
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  การิเริ่ยนการิสอุนผ่านสถึานการิณ์์จำาลอุง 
ทางการิแพทย์ หริ่อุ medical simulation เป็นริูปแบบ 
การิเริ่ยนการิสอุนท่�สำาคัญในโริงเริ่ยนวิิทยาศึาสตริ์
สุขภาพเพ่�อุเตริ่ยมควิามพริ้อุมให้ผู้ เริ่ยนได้้ม่โอุกาส 
ฝึกทบทวินควิามเข้าใจ และส่งเสริิมให้เกิด้ควิามมั�นใจ
ก่อุนปฏิบัติงานในสถึานการิณ์์จริิง
  การเร้ยนการสอนร้ปแบบจำาล้องทางการแพทย์นั�น

ประกอบด้วย	5	ร้ปแบบห้ล้ัก	ดังน้�

1. Part-task trainer	 เป็นการฝึึกผ่่านชุ้ดจำาล้องเฉพาะส่วน

เห้มาะกับการใช้้ในการทบทวนทักษะทางคล้ินิก	เช้่น	การฝึึก

เจาะห้ล้อดเล้่อดดำา	 (venepuncture	 arms)	 ห้ร่อ	 หุ้่นฝึึก

คล้ำาต่่อมล้้กห้มาก	อุปกรณ์แล้ะชุ้ดฝึึกเย็บแผ่ล้

2. Computer-based systems	เป็นการฝึึกสถานการณ์

จำาล้องผ่่านโปรแกรมคอมพิวเต่อร์	 เช้่น	 Hemodynamic	

simulators,	Ventilator	simulators

3. Virtual reality and haptic systems	 เป็นการฝึึก

สถานการณ์จำาล้องโดยใช้้เทคโนโล้ย้สร้างภาพเสม่อนจริง	

ร่วมกับอุปกรณ์ม่อจับท้�สร้างแรงป้อนกล้ับผ่่านการสัมผ่ัสได้

เสม่อนจริง	 ต่ัวอย่างเช้่น	 การฝึึกผ่่าต่ัดจำาล้อง	ห้ร่อ	 การฝึึก

คล้อดทารกแล้ะคล้อดรกดิจิทัล้

4. Integrated simulator เป็นการฝึึกผ่่านหุ่้นจำาล้องท้�เช้่�อมต่่อ

กับโปรแกรมควบคุม	 ซึ่้�งผ่้้สอนสามารถต่ั�งค่าการแสดงอาการ

ต่่าง	 ๆ	 เพ่�อใช้้สร้างสถานการณ์ในการฝึึกซึ่้อมได้	 นอกจากน้�

หุ่้นยังสามารถแสดงการต่อบสนองต่่อการกระทำาของผ้่้ฝึึก

ซ้ึ่อมได้	ยกต่ัวอย่างเช้่น	หุ้่นฝึึก	CPR	ท้�เช้่�อมต่่อกับระบบดิจิทัล้

ซึ่้�งสามารถแสดง	 vital	 signs	 ได้	 แล้ะผ่้้สอนต่ั�งค่าการต่อบ

สนองต่่อการทำาห้ัต่ถการของผ่้้ฝึึกได้	 เช้่น	 ห้ากผ่้้ฝึึกใส่ท่อช้่วย

ห้ายใจล้้กเกินไป	 ผ่้้สอนสามารถต่ั�งค่าให้้เกิด	 breath	 sound	

ท้�ไม่เท่ากันในแต่่ล้ะข้างได้

  

		 ในคอลั้มน์น้�เราจะพ้ดถ้ง	3	ร้ปแบบห้ลั้ก	ๆ	ท้�เรา

มักพบใน	Digital	Medical	simulation	ประกอบด้วย

	 สถานการณ์จำาล้องผ่่านคอมพิวเต่อร์นั�นเป็น 

ท้� นิ ยมใช้้อย่ า งมากโดยเฉพาะเ น่� อห้า ซ้ึ่� งประยุก ต์่ 

ใช้้ความร้้ปร้คลิ้นิกห้ร่อ	 basic	 science	 เช่้น	 โปรแกรม

จำาล้องการปรับ	ventilator	โปรแกรมโจทย์ผ้้่ป่วย	 ซ้ึ่�งช่้วย 

5. Simulated patients and environments 

เป็นการฝึึกทักษะกับบุคคล้ท้�ได้รับการฝึึกทักษะการเป็น

ผ่้้ ป่วยจำาล้องร่วมกับการจัดสถานการณ์ให้้สภาพ

แวดล้้อมคล้้ายสถานการณ์จริง	 เห้มาะกับการฝึึกทักษะ

การส่�อสารทางการแพทย์

Digital medical simulation  

Digital medical simulation

 1. Computer-based systems
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  เป็นท้�ทราบกันด้ว่า	 การจัดการเร้ยนการสอน

ผ่่านสถานการณ์จำาล้องส่วนให้ญ่่ล้้วนใช้้ทรัพยากรอย่างมาก	 

ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรคน	 เวล้า	 สถานท้�	 ดังนั�นท่านผ่้้อ่าน

จะเห้็นว่า	 3	 ใน	 5	 ของการเร้ยนร้ปแบบจำาล้องจ้งประยุกต่์

ใช้้เทคโนโล้ย้ดิจิต่อล้	 (digital	 technology)	 แล้ะเพ่�อให้้

สถานการณ์จำาล้องม้ความใกล้้เค้ยงกับสถานการณ์จริงมาก

ท้�สุดภายใต่้ทรัพยากรท้�ม้อย้่				ดังนั�น	digital medical 

simulation	 จ้งเป็นส่วนสำาคัญ่ในการเร้ยนการสอนปัจจุบัน

การเข้าใจถ้งข้อด้-ข้อจำากัด	 แล้ะความท้าทายในการจัด 

การเร้ยนการสอนด้วย	digital medical simulation	จ้งม ้

ความสำาคัญ่ต่่อการจัดการศ้กษาในโรงเร้ยนโรงเร้ยน

วิทยาศาสต่ร์สุขภาพ



ฝึึกให้้ผ่้้เร้ยนพัฒนาทักษะในการต่ัดสินใจการรักษา	ซึ่้�งม้ข้อด้ค่อ

สามารถท้�จะเร้ยนร้้ได้ทุกท้�ทุกเวล้า	 สามารถเล่้อกระดับความยากง่าย

ต่ามท้�ผ้้่เร้ยนต้่องการ	 โดยม้ข้อจำากัดอย่้ท้�การพัฒนาโปรแกรมแล้ะ

ผ่ลิ้ต่ภัณฑ์์เห้ล่้าน้�ม้ราคาส้ง	 ม้พ่�นท้�สำาห้รับปรับแต่่งโจทย์ผ่้้ป่วยได้

น้อยห้ากไม่ได้พัฒนาข้�นด้วยต่นเอง	รวมถ้งล้้าสมัยได้เร็ว

		 Simulation	ร้ปแบบน้�สามารถแบบออกเป็นได้	3	ล้ักษณะห้ล้ัก	ๆ	ประกอบด้วย

1.	 การฝึึกเพ่�อความแม่นยำาในการทำาห้ัต่ถการ	(precision	placement)	เช้่น	arterial	blood	gas	puncture	ความล้้กใน

การกดห้ัวใจขณะ	CPR	หุ้่นจำาล้องสามารถท้�จะประเมินความเห้มาะสมในการใส่ท่อช้่วยห้ายใจของผ่้้ป่วย

2.	 Simple	manipulation	เช้่น	หุ้่นฝึึกห้ัต่ถการ	ultrasonography

3.	 Complex	manipulation	เช้่น	หุ้่นยนต่์	Virtual	Reality	สำาห้รับฝึึกห้ัต่ถการ	Minimally	Invasive	Surgery

		 ร้ปแบบ	 simulation	 เห้ล่้าน้�ส่งเสริมความมั�นใจของผ้้่เร้ยนได้เป็นอย่างด้	 ม้การแสดงผ่ล้ประเมินทักษะแล้ะการ 

ต่อบสนอง	feedback	ทันท้ในระห้ว่างท้�เร้ยน	ทำาให้้ผ้้่เร้ยนมั�นใจแล้ะเร้ยนร้้จุดผิ่ดได้เป็นอย่างด้	แต่่ก็ย่อมต้่องอาศัยงบประมาณ

อย่างมาก	สถานท้�เห้มาะสม	บุคคากรในการด้แล้	รวมถ้งม้การเปล้้�ยนแล้ะซ่ึ่อมแซึ่มอุปกรณ์ท้�ช้ำารุดอย้่อย่างสมำ�าเสมอ

		 เป็นร้ปแบบ	simulator	model	ท้�มักจะคุ้นเคย	เห้็นเป็นหุ้่น	manikin	เต่็มต่ัวห้ร่อคร้�งต่ัว	สามารถควบคุมล้ักษณะ

ต่่างๆ	 ของหุ้่น	manikin	 ได้ผ่่านระบบ	 computer	 ม้ภาพจอแสดงผ่ล้	 vital	 signs	 ของผ้้่ป่วยแบบ	 real-time	 ขณะทำาการก้้

ช้้พจำาล้องเส้ยงความผ่ิดปกต่ิของเส้ยงล้ิ�นห้ัวใจ	 (murmur)	 ห้ร่อเส้ยงห้ายใจผ่ิดปกต่ิได้	 ต่อบสนองต่่อการรักษาแล้ะห้ัต่ถการ

ตัวิอุย่าง Web-based Problem-based  
learning Software ขอุงบริิษัท DxRTM Clinician

      ภาพบริริยากาศึ
การิฝึกหัตถึการิช่้วิย
ช้่ วิิ ต ขั� นพ่� น ฐ า น ขอุง
นักศึึกษาแพทย์ศิึริิริาช้
ช้ั�นปีท่� 4

  2. Virtual reality and haptic systems

  3. Integrated simulator model
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PROCESS

แบบ	 real-time	 ได้	 สามารถท้�จะปรับแต่่ง 

องค์ประกอบห้ร่อล้ักษณะโรคได้อย่างล้ะเอ้ยด

ข้อด้ของ	 simulation	 model	 นั�น	 ม้ความ

เห้ม่อนจริงส้ง	 สามารถประเมินรักษาสามารถ

เป็นท้มได้	 ประกอบกับโจทย์ท้�ห้ล้ากห้ล้าย	 แล้ะ

ปรับความยากง่ายได้ของโจทย์ได้ต่ามความ

เห้มาะสมของผ่้้เร้ยน	 ข้อจำากัดค่ออุปกรณ์แล้ะ

ค่าบำารุงรักษาม้ราคาส้งมาก	 ต่้องอาศัยทักษะ

ในการควบคุมโปรแกรมการทำางานพอสมควร

ล้ักษณะรอยโรคห้ร่อการต่อบสนองอาจทำาให้้ผ่้้

เร้ยนสับสนห้ร่อเข้าใจผ่ิดได้ในบางสถานการณ์

ห้ากขาดความระมัดระวังม้โอกาสท้�จะทำาให้้

อุปกรณ์เส้ยห้ายได้ง่าย

		 เป็นท้�ยอมรับในปัจจุบันว่าการเร้ยนการสอน

ด้วย	 digital	 medical	 simulation	 นั�นช่้วยให้้ผ้้่เร้ยน 

ม้ความมั�นใจมากข้�น	แล้ะเพิ�มความปล้อดภัยก่อนท้�ผ้้่เร้ยน

จะข้�นปฏิิบัติ่งาน	แต่่ก็ยังม้ห้ล้ายประเด็นท้�ยังเป็นจุดท้�

ท้าทายในการจัดการเร้ยนการสอน

ความซัับซ้ัอนของเที่คโนโลย่ี
		 เดิมท้ท้�การจัดการเร้ยนสถานการณ์จำาล้อง	

อาจม้เพ้ยงโจทย์ในกระดาษ	 แล้ะผ้้่สอนเป็น	 facilitator	

PURPOSE

									ถ้งแม้ว่าแต่่ล้ะร้ปแบบของ	digital	medical	simulation	

จะม้ข้อด้ข้อเส้ยแต่กต่่างกัน	แต่่ความสำาคัญ่แล้ะองค์ประกอบท้�

สำาคัญ่ในการจัดการเร้ยนการสอน	ม้ประเด็นห้ล้ักท้�สำาคัญ่ร่วมกัน

(3Ps)	ประกอบด้วย

PARTICIPANTS

เป้าหมายีและจุัดประสงค์การเร่ยีนร้่ 

		 หั้วข้อน้�เป็นประเด็นสำาคัญ่ในทุกการเร้ยน 

การสอน	โดยเฉพาะเม่�อเร้ยนกับสถานการณ์จำาล้อง

เพราะแม้จะเป็นโจทย์เด้ยวกัน	สิ�งท้�ผ้้่เร้ยนแต่่ล้ะกลุ่้ม

ได้รับจากการเร้ยนอาจจะแต่กต่่างกัน	ห้ากจุดประสงค์ 

ไม่ชั้ดเจนอาจจะทำาให้้ห้ลุ้ดประเด็นท้�นักศ้กษาควรร้้ได้

ร่ปแบบสถานการณ์จัำาลองที่่�เลือกใช้		 

		 การเร้ยนการสอนบางอย่างอาจจะ

ไม่เห้มาะกับบางสถานการณ์			ห้ร่อโจทย์

ท้�เล้่อกใช้้	เช้่น		ห้ากใช้้หุ้่นเปล้่าธิรรมดา 

ในสถานการณ์ท้�ต่้องแสดงการช้่วยช้้วิต่ 

ย่อมจะทำาให้้ผ่้้เร้ยนไม่สามารถแสดงให้้เห้็น

ถ้งวิธิ้การได้อย่างเห้มาะสม	แล้ะอาจข้าม

ขั�นต่อนท้�สำาคัญ่ไป

ผ่้เข้าร�วมสถานการณ์จัำาลอง 

		 ก่อนเข้าเร้ยน	ผ่้้สอนต่้องแน่ใจว่า

ประเมินระดับความร้้ของผ่้้เร้ยนว่าเห้มาะสม

ปริมาณของผ่้้เร้ยนเห้มาะสม	ม้การอธิิบายกฎ

กต่ิกาแล้ะจุดประสงค์ในการเร้ยนไว้อย่างชั้ดเจน	 แล้ะมั�นใจ

ว่าผ้่้เข้าร่วมได้รับแล้ะเข้าใจจุดประสงค์อย่างถ้กต้่อง 

ไม่เช้่นนั�นอาจเกิดภาวะท้�ผ่้้ เร้ยนบางกลุ่้มไม่ได้รับ

ประโยช้น์จากการเร้ยน	 ห้ร่ออาจส่งผ่ล้ให้้อุปกรณ์ท้�นำา

มาใช้้งานเกิดความเส้ยห้ายได้

		 เ ม่�อสถานการณ์จำาล้องท้�จัดข้�นม้ความ 

เห้มาะสมแล้้ว	อ้กสิ�งท้�สำาคัญ่ท้�จะทำาให้้การเร้ยนการสอน 

ครั�งนั�นประสบความสำาเร็จค่อ	 กระบวนการเร้ยนสรุป

วิเคราะห้์ภายห้ล้ังการเร้ยน	 (debriefing)	 แล้ะการให้้	

feedback	ท้�เห้มาะสมภายห้ล้ังการเร้ยน

ภาพบริริยากาศึ Simulation workshop ขอุงศึูนย์ SiMSET 
ด้้วิย Integrated simulator model ผ่าน Harvey Manikin

วิธีการในการจัดสถานการณ์จำาลองให้ดีด้วย 3Ps

ความท้าทายในการเรียนการสอนยุค 
digital medical simulation
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คอยอธิิบายห้ร่อบอกต่่อว่าเม่�อผ้้่เร้ยนตั่ดสินใจทำา	 การรักษา

ห้น้�งๆแล้้วอาการของผ่้้ป่วยเป็นอย่างไรต่่อ	 ซ้ึ่�งไม่ได้ต้่องใช้้

ทักษะมากนักในผ้้่สอนท้�ม้ความช้ำานาญ่	 เม่�อเทคโนโล้ยใ้น

ปัจจุบันสามารถทำาให้้ผ้้่เร้ยนเห็้นการต่อบสนองต่่อการรักษา

ท้�ต่นเล่้อกได้แบบ	real-time	ผ่่านจอแสดงผ่ล้ทั�งสัญ่ญ่าณช้้พ	

การต่อบสนองของผ้้่ป่วย	 เส้ยงร้องผ้้่ป่วย	 การควบคุมให้้

สถานการณ์เป็นไปอย่างท้�ควรจะเป็นก็ต้่องอาศัยทักษะ 

ไม่แพ้กัน	 แล้ะเป็นทักษะให้ม่ท้�ม้รายล้ะเอ้ยดแล้ะวิธ้ิการใน

การใช้้	 ห้ากผ่้้สอนไม่ช้ำานาญ่ในการใช้้อุปกรณ์	 ห้ร่อไม่ม้ 

เจ้าห้น้าท้�ท้�สามารถแก้ไขปัญ่ห้าห้น้างานท้�เกิดข้�นได้	 ห้ร่อ 

ไม่ทราบข้อจำากัดของอุปกรณ์ท้�ใช้้ด้พอ	 อาจจะทำาให้้พล้าด

รายล้ะเอ้ยดท้�สำาคัญ่ในการเร้ยนการสอน	 แล้ะใช้้เวล้าไม่คุ้มค่า

ไปอย่างน่าเส้ยดาย

การจััดการเร่ยีนการสอนอยี�างคุ้มค�า
			 อุปกรณ์ต่่างๆท้�กล่้าวมาแล้้วนั�นล้้วนม้ราคาท้�ส้ง	

การวางแผ่นแล้ะการจัดการเร้ยนการสอนเพ่�อให้้การล้งทุน

เกิดความคุ้มค่าส้งสุด	 จ้งเป็นสิ�งท้�สำาคัญ่อย่างมาก	 ไม่ว่าจะเป็น

ค่าด้แล้รักษา	ค่าล้ิขสิทธิิ�โปรแกรมห้ร่ออุปกรณ์	การจัดการ

เร้ยนการสอนให้้ความถ้�เห้มาะสมท้�ไม่ทำาให้้อุปกรณ์ช้ำารุด

เส้ยห้าย	 แล้ะไม่ปล้่อยให้้เคร่�องม่อถ้กเว้นว่างจากการใช้้ 

จนไม่เกิดประโยช้น์	 ห้ร่อการเปิดโอกาสให้้สถานการณ์จำาล้อง

สามารถจัดร่วมได้กับสห้สาขาวิช้าช้้พ	 (Interprofessional	

simulations)	 แล้ะร่วมกับโรงเร้ยนแพทย์ห้ล้ายแห่้งจ้งเป็น

ความท้าทายท้�สำาคัญ่

สถานการณ์จัำาลองเสมือนจัริง ≠ สถานการณ์จัริง
		 ถ้งแม้ว่าในปัจจุบันสถานการณ์จำาล้องจะม้ความ

เห้ม่อนจริงส้งมาก	 แต่่สำาห้รับผ้้่เร้ยนห้ร่อผ้้่สอนห้ากมองเห็้น

สถานการณ์จำาล้องเห้ล่้าน้�	เป็นสถานการณ์จำาล้อง	อาจจะไม่

เกิดประโยช้น์มากนัก	การจัดการเร้ยนการสอนให้้ผ้้่เร้ยนเห็้น

ความสำาคัญ่แล้ะทำาเห้ม่อนสถานการณ์จริง	 จ้งเป็นความ

ท้าทายอย่างมาก	 เพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนเกิดความมั�นใจได้ว่าห้ากต้่อง

ทำาการรักษาในสถานการณ์ดังกล่้าว	 จะม้ความมั�นใจมากพอ

ในอนาคต่ได้	 ในทางกลั้บกัน	 ห้ากเน้นให้้สถานการณ์จำาล้อง

เห้ม่อนจริงมากเส้ยจนห้ลุ้ดวัต่ถุประสงค์ห้ลั้ก	 ก็อาจจะส่งผ่ล้

ให้้บทสรุปของการเร้ยนการสอนไม่สมบ้รณ์อย่างท้�ควรจะเป็น

		 ประเด็นสำาคัญ่ท้�ท่านผ้้่อ่านอาจจะสงสัยอย่้ค่อ	 

การเร้ยนการสอนผ่่าน	 simulation	 นั�นเพ้ยงพอจริงห้ร่อไม่

กระบวนการต่ัดสินใจโดยใช้้	digital	medical		simulation	 

จะทดแทนสถานการณ์จริงได้มากน้อยเพ้ยงใด	 เพราะใน 

สถานการณ์จริงมักจะม้ความซึ่ับซึ่้อนมากกว่า

		 แต่่ในขณะเด้ยวกัน	 ปริมาณนักเร้ยนนักศ้กษาใน	

แต่่ล้ะสถาบันท้�มากข้�น	ร้ปแบบการรักษาในโรงเร้ยนแพทย์ 

ม้ความซึ่ับซึ่้อนแล้ะเฉพาะทางมากข้�น	 ความระมัดระวัง 

เก้�ยวกับสิทธิิแล้ะความปล้อดภัยของผ้่้ป่วยท้�ส้งกว่าในอด้ต่ 

ส่งผ่ล้ให้้นักศ้กษาได้รับประสบการณ์ต่รงผ่่านการเร้ยน 

จากการด้แล้ผ้้่ป่วยล้ดน้อยล้ง	 โรคห้ร่ออาการท้�เจอในโรงเร้ยน 

แพทย์ปัจจุบันอาจจะไม่สามารถเต่ร้ยมความพร้อมให้้ 

นักศ้กษานำาไปใช้้เม่�อต้่องเจอกับผ้้่ป่วยจริงในอนาคต่ได้ 

บทบาทของการเร้ยนการสอนผ่่านสถานการณ์จำาล้อง 

จ้งม้ความสำาคัญ่มากยิ�งข้�น	 ในฐานะของผ่้้สอนการต่ระห้นัก 

ถ้งความจริงดังกล้่าว	 แล้ะเร้ยนร้้ร้ปแบบท้�ห้ล้ากห้ล้ายของ 

simulation	 จะทำาให้้สามารจัดการเร้ยนการสอนได้อย่าง 

ม้ประสิทธิิภาพส้งสุดเพ่�อให้้สามารถมั�นใจได้ว่าผ่้้ เร้ยน 

ม้ความร้้ความสามารถเพ้ยงพอภายใต่้ทรัพยากรท้�จำากัด

  

		 สุดท้ายน้�	ไม่ว่าการเร้ยนการสอนจะม้ความพัฒนา

ไปมากน้อยเพ้ยงใด	 แต่่จุดมุ่งห้มายสำาคัญ่ของสถานการณ์ 

จำาล้องค่อการเต่ร้ยมความพร้อมเพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนปฏิิบัติ่งาน 

ได้อย่างปล้อดภัยแล้ะม้ประสิทธิิภาพส้งสุด	 เคร่�องม่อท้�ยิ�ง 

ด้ข้�นย่อมต่้องทำาให้้การเร้ยนการสอนด้ข้�น	 ในขณะเด้ยวกัน 

แม้จะเป็นเพ้ยงหุ้่นธิรรมดา	ก็ไม่ได้ห้มายความว่าการเร้ยน 

การสอนนั�นจะไม่ม้ประสิทธิิภาพ	 การร้้จักใช้้เคร่�องม่อให้้เกิด

ประโยช้น์	 ร้้ทั�งข้อด้	 ข้อจำากัด	 ยังคงเป็นสิ�งท้�สำาคัญ่ท้�สุดใน

กระบวนการเร้ยนการสอน

อนาคตและความสำาคัญของ
digital medical simulation
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 Surgical competence นั�นเกิด้จากการิหลอุมริวิมริะหวิ่าง อุงค์ควิามริู้ ควิามสามาริถึในการิตัด้สินใจ 
ควิามเป็น Professionalism และ ทักษะทางศึัลยกริริม (surgical skill) เข้าด้้วิยกัน ในอุด้่ต การิฝึกฝน surgical 
skill ใช้้ Halstedian model ซึ่ึ�งเป็นการิฝึกทักษะกับผู้ป่วิยโด้ยการิผ่าตัด้จริิงภายใต้การิดู้แลขอุงผู้ท่�ม่ทักษะท่�
ด้่แล้วิ (apprenticeship) ซึ่ึ�ง model น่� ได้้สริ้างศึัลยแพทย์มาเป็นจำานวินมาก แต่ในปัจจุบัน การิฝึกฝนทักษะ
ทางศึัลยกริริมกำาลังเกิด้การิเปล่�ยนแปลงไปจากข้อุจำากัด้หลายอุย่าง โด้ยการิฝึกทักษะพ่�นฐานถึูกย้ายจากในห้อุง
ผ่าตัด้อุอุกมายังห้อุงปฏิบัติการิมากขึ�น นอุกจากน่� non-technical skill เช้่น teamwork, leadership, 
decision making, situation awareness ก็ได้้ริับควิามสนใจมากขึ�น ซึ่ึ�งทักษะต่างๆเหล่าน่�สามาริถึฝึกฝนได้้ยาก
หริ่อุอุาจจะเป็นไปไม่ได้้เลยในบางสถึานการิณ์์ เพริาะฉะนั�นการิฝึกภายใต้สถึานการิณ์์จำาลอุง (simulation training) 
จึงเข้ามาม่บทบาทอุย่างมาก

ควิามจำาเป็นขอุงการิฝึกแบบ simulation ในศึัลยศึาสตริ์

 Simulation	 training	 ค่อเทคนิคทางการศ้กษาท้�

ให้้ผ้้่เร้ยนได้ฝึึกฝึนภายใต้่สถานการณ์จำาล้อง	 โดยสถานการณ์

จำาล้องน้�สามารถทำาซึ่ำ�าได้	 เพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนสามารถฝึึกฝึนใน

สถานการณ์เด้ยวกันห้ล้ายๆครั�งจนเกิดความช้ำานาญ่	 ซ้ึ่�งการฝึึก

โดยการทำาซึ่ำ�าจนเกิดความเข้าใจแล้ะความช้ำานาญ่นั�นม้

ความจำาเป็นอย่างมากในการฝึึกทักษะ	 ทั�ง	 technical	 แล้ะ	

non-technical	 skill	 อ้กทั�ง	 simulation	 training	ยังไม่ม้ข้อ

จำากัดเร่�องเวล้าท้�สามารถฝึึกได้	ห้ร่อการทำาให้้ชั้�วโมงการทำางาน

ของผ้้่เร้ยนมากเกินไป	 รวมถ้งช่้วยแก้ปัญ่ห้าจำานวนผ้้่ป่วยไม่

เพ้ยงพอต่่อผ้้่เร้ยน	 แล้ะอ้กแรงผ่ลั้กดันสำาคัญ่ในการฝึึกฝึนผ่่าน	

simulation	 มาใช้้ในทางศัล้ยศาสต่ร์ค่อเร่�องของจริยธิรรมทาง	

การแพทย์ท้�ผ้้่ป่วยไม่ควรเป็นแค่	subject	แต่่ผ้้่ป่วยควรได้รับ

การรักษาอย่างปล้อดภัยแล้ะด้ท้�สุด	 นอกจากน้�	 simulation	

training	 ยังสามารถล้ดช่้วยล้ดต้่นทุนในการเร้ยนในห้้องผ่่าตั่ด

จริงท้�ใช้้เวล้าแล้ะค่าใช้้จ่ายท้�ส้งกว่า	ซ้ึ่�ง	เทคโนโล้ย้	simulation 

Simulation technology in surgical training

อุ.นพ. ธงศึักด้ิ� วิงศึ์พงศึาล่
ภาควิิช้าศึัลยศึาสตริ์ คณ์ะแพทยศึาสตริ์ศึิริิริาช้พยาบาล

Bench-top models

	 Bench-top	models	ค่อการฝึึกหั้ต่ถการต่่างๆกับ

อุปกรณ์ท้�เป็นวัสดุสังเคราะห์้ห้ร่อเน่�อเย่�อของสัต่ว์ท้�ไม่ได้ใช้้

สัต่ว์ม้ช้้วิต่	 Bench-top	 model	 น้�ม้การใช้้มาอย่างยาวนาน	

ตั่วอย่างแรกๆค่อการฝึึกเย็บล้ำาไส้โดยใช้้อวัยวะของสุกร	

ตั่�งแต่่ปี	 1986	 ซ้ึ่�งม้การศ้กษาต่ามมาภายห้ลั้งจำานวนมากท้�

แสดงถ้งประโยช้น์ของการฝึึกกับ	Bench-top	model	นอกจากน้�

ตั่ว	model	ยังสามารถประยุกต์่วัสดุต่่างๆท้�ใช้้ในการทำา	เพ่�อล้ด

ต้่นทุนให้้เห้มาะกับแต่่ล้ะสถานท้�ได้อ้กด้วย	ในปัจจุบัน	Bench-

top	 model	 ก็ได้ม้การพัฒนาเร่�อยมาต่ามองค์ความร้้ของ

วัสดุศาสต่ร์เพ่�อให้้ม้ความเสม่อนจริงส้ง	(high	fidelity)	

ท้�ม้การนำามาใช้้ในการฝึึกทางศัล้ยกรรม	 ประกอบไปด้วย	

Bench-top	models,	Simulation	for	laparoscopic	

surgery,	Simulation	for	new	surgical	technology	แล้ะ

	Simulation	for	non-technical	surgical	skill

SHEE
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Simulation for Laparoscopic surgery

 Simulation	ในการฝึึก	Laparoscopic	surgery	นั�น

ถ้กให้้ความสำาคัญ่มากข้�นห้ลั้งจากท้�ม้การผ่่าตั่ด	Laparoscopic 

Cholecystectomy	 ในช่้วงปล้ายทศวรรษ	80 ถ้งต้่นทศวรรษ	

ท้�	 90	 อัต่ราเส้�ยงต่่อการบาดเจ็บของทางเดินนำ�าด้ห้ล้ังผ่่าต่ัด	

Laparoscopic	 Cholecystectomy	 นั�นเพิ�มส้งข้�นอย่างมาก	

ซ้ึ่�งเกิดจากศัล้ยแพทย์ท้�ทำาการผ่่าตั่ดนั�นไม่ม้ประสบการณ์	 

โดยม้การศ้กษาระบุว่า	 กว่า	 90%	 ของการบาดเจ็บของทางเดิน 

นำ�าด้	เกิดข้�นในการทำา	Laparoscopic	Cholecystectomy			

  Laparoscopic	 surgery	 	นั�นม้ร้ปแบบทักษะท้�

จำาเพาะห้ล้ายอย่าง	เช่้น	การรับความร้้ส้กท้�ล้ดล้งจากการ

ทำางานผ่่านเคร่�องม่อ	 การขยับเคล้่�อนไห้วของม่อให้้สัมพันธิ์

กับเคร่�องม่อท้�ใช้้	แล้ะการกะระยะจากภาพสองมิติ่	ศัล้ยแพทย์

จ้งม้ความจำาเป็นอย่างยิ�งในการฝึึกฝึนทักษะเห้ล่้าน้�ก่อนท้�จะทำา	

Laparoscopic	surgery		ในผ้้่ป่วยจริง	การใช้้	Simulation	

สำาห้รับ	Laparoscopic	surgery		จ้งเข้ามาม้บทบาทท้�สำาคัญ่

แล้ะม้การใช้้กันอย่างแพร่ห้ล้าย	 ต่ั�งแต่่ทักษะพ่�นฐาน	 เช่้น 

การผ้่กด้าย	 การเย็บ	 ไปจนถ้งหั้ต่ถการท้�จำาเพาะแล้ะม้ห้ล้าย

ขั�นต่อนมากข้�น	เช่้น	Appendectomy,	Cholecystectomy	

แล้ะ Hysterectomy	 นอกจากน้�	 ต่ัวอุปกรณ์ยังม้ความ 

ห้ล้ากห้ล้ายตั่�งแต่่ข้�นพ่�นฐานค่อการใช้้กล่้องสำาห้รับฝึึก	ไปจนถ้ง

การใช้้ร่วมกับความเป็นจริงเสม่อน	 (Virtual	Reality)	 ซ้ึ่�งจะ

ทำาให้้ผ้้่ฝึึกได้รับ	 Laparoscopic	 skill	 ในสภาวะแวดล้้อมท้�

ปล้อดภัยนอกภายนอกห้้องผ่่าตั่ดก่อนจะผ่่าตั่ดกับคนไข้จริง

Simulation for New Surgical Technology

	 ด้วยความรุดห้น้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโล้ย้ในการ

ผ่่าตั่ด	ทำาให้้ในปัจจุบันได้ม้การนำา	simulation	มาใช้้กับการฝึึกฝึน

ทักษะในการผ่่าตั่ดให้ม่ๆ	เช่้น	Single-Incision	Laparoscopic	

Surgery,	Natural	Orifice	Transluminal	Endoscopy	

Surgery	(NOTES)	รวมไปถ้ง	Robotic	surgery	(High	fidelity)	

Simulation for non-technical surgical skill

 Simulation	 ในการฝึึกฝึนทางศัล้ยกรรมนั�นส่วนให้ญ่่

จะมุ้งเน้นไปท้�	surgical	skill	เป็นห้ลั้ก	แต่่ดังท้�กล่้าวในข้างต้่น

แล้้วว่าในปัจจุบัน	non-technical	 skill	 ม้บทบาทมากข้�นใน	

surgical	 training	 ซ้ึ่�ง	 simulation	 นั�นสามารถนำามาใช้้ใน

การฝึึก	non-technical	 skill	 ให้้กับผ้้่เร้ยนได้เป็นอย่างด้	 ทั�ง

ทักษะในการส่�อสาร	ภาวะผ้้่นำา	 การตั่ดสินใจ	 แล้ะโดยเฉพาะ

อย่างยิ�งการทำางานเป็นท้ม		ซ้ึ่�งสถานการณ์จำาล้องนั�นส่วนให้ญ่่

จะเป็นเห้ตุ่การณ์วิกฤติ่เสม่อนจริงท้�ถ้กจำาล้องข้�นในสภาวะ

แวดล้้อมสมมติ่เช่้นในห้้องผ่่าตั่ด	 ห้ร่อห้้องฉุกเฉิน	 ซ้ึ่�งการฝึึก	

simulation	สำาห้รับ	non-technical	skill	นั�นสามารถทำาซึ่ำ�า

เพ่�อให้้ผ้้่ฝึึกห้ร่อท้มได้เจอกับสถานการณ์นั�นห้ล้ายๆครั�ง	 ใน

สภาวะแวดล้้อมท้�ปล้อดภัย	 จนสามารถพัฒนาทักษะต่่างๆ 

ท้�จำาเป็นในการเผ่ชิ้ญ่ห้น้ากับภาวะวิกฤติ่จริงๆได้เป็นอย่างด้	

ซ้ึ่�งการฝึึก	non-technical	surgical	skill	นั�นแทบจะเป็นไป

ไม่ได้เล้ยห้ากไม่ม้การนำา	simulation	มาใช้้

สริุป

	 ในปัจจุบัน	simulation	ได้เข้ามาม้บทบาทอย่างมาก

ใน	surgical	training	เน่�องจากข้อได้เปร้ยบกว่าการฝึึกแบบเก่า

ท้�ทำาในผ้้่ป่วยจริงในห้ล้ายๆด้าน	 โดยเฉพาะอย่างยิ�งค่อความ

ปล้อดภัยของผ้้่ป่วย	โดยเทคโนโล้ย้	simulation	นั�นยังม้การ

พัฒนาไปอย่างรวดเร็วแล้ะต่่อเน่�องเพ่�อสร้างประสบการณ์ใน

การฝึึกฝึนท้�สมจริงมากข้�นให้้กับผ้้่เร้ยนทั�งในด้าน	technical	

แล้ะ	non-technical	skill	ซ้ึ่�งจะทำาให้้	simulation	train-

ing	เป็นสิ�งจำาเป็น	แล้ะม้บทบาทต่่อระบบการ	training	อย่าง

มากในอนาคต่อย่างแน่นอน
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นีพ. ชญาภััทัร์  รัตนีกิ์จ่รุ่งเรือง

Serious game  

 การิเริ่ยนการิสอุนด้้านวิิทยาศึาสตริ์สุขภาพในยุคปัจจุบัน ม่การินำากิจกริริมริูปแบบต่าง ๆ เข้ามา
ปริะยุกต์ ใช้้ ในการิเริ่ยนการิสอุนมากขึ�น โด้ยม่จุด้ปริะสงค์เพ่�อุเพิ�มโอุกาสในการิฝึกปริะสบการิณ์์ทาง
วิิช้าช้่พให้แก่ผู้เริ่ยนมากยิ�งขึ�น  หนึ�งในกิจกริริมท่�เริิ�มถึูกนำามาใช้้มากขึ�นค่อุเกมการศึึกษา (educational 
game)  ซึ่ึ�งท่�จริิงแล้วิเกมการิศึึกษาถึูกนำามาใช้้ปริะกอุบในการิเริ่ยนการิสอุนด้้านวิิทยาศึาสตริ์สุขภาพ
มาเป็นเวิลาหนึ�งแล้วิ เพริาะเน่�อุงจากการิเริ่ยนริู้แบบเด้ิมนั�นไม่เอุ่�อุต่อุการิจัด้ให้ผู้เริ่ยนได้้ฝึกปริะสบการิณ์์
จนช้ำานาญพอุด้้วิยข้อุจำากัด้ในหลายด้้าน เช้่นด้้านทริัพยากริท่�จำากัด้ ด้้านการิเตริ่ยมสถึานท่� และ
ด้้านงบปริะมาณ์ การิฝึกฝนผ่านเกมจึงเป็นทางเล่อุกท่�ผู้เริ่ยนสามาริถึฝึกฝนด้้วิยตัวิเอุงได้้โด้ยไม่ม่
ข้อุจำากัด้ เม่�อุเวิลาผ่านไป ควิามพัฒนาขอุงเทคโนโลย่ก้าวิไกลมากขึ�นทำาให้เริาสามาริถึพัฒนาริูปแบบ
ขอุงเกมไปสู่ริูปแบบขอุงด้ิจิทัลเกมได้้หลายริูปแบบ

 ในบทควิามน่�ผู้เข่ยนจะกล่าวิถึึงปริะโยช้น์ขอุงการิใช้้เกมการิศึึกษา การิพัฒนาริูปแบบเกม 
ตัวิอุย่างขอุงการิใช้้เกม เพ่�อุให้ผู้สอุนทุกท่านได้้แนวิคิด้ในการินำาเกมการิศึึกษาไปปริับใช้้ ให้เหมาะสม
กับบริิบทขอุงตัวิเอุงได้้

เกมการิศึึกษาและผลต่อุการิเริ่ยนริู ้

 เกมการศ้กษาม้ส่วนช้่วยในการเพิ�มแรงจ้งใจในการเร้ยนร้้	แล้ะช้่วยให้้ผ่้้เร้ยนม้ส่วนร่วมในการเร้ยนร้้ได้

มากข้�น	ด้วยคุณสมบัต่ิต่่าง	ๆ	ดังน้�

1 การใช้้เกมการศ้กษาสามารถช้่วยกระตุ้่นให้้ผ้่้เล้่น

เกมเกิดแรงจ้งใจในการเร้ยนร้้ได้มากข้�น	 ด้วยตั่ว

เกมท้�ถ้กออกแบบให้้ม้ความทันสมัย	 แล้ะสร้างสรรค์

เน่�อห้าภายในเกมให้้สอดคล้้องไปกับเน่�อห้าความร้้เชิ้ง

วิช้าการท้�ถ้กต้่อง	 จ้งสามารถช่้วยให้้ผ้้่เล่้นเกมม้โอกาส

เข้าถ้งเน่�อห้าได้มากข้�น

2 ในบางเกมนั�นจะถ้กออกแบบให้้ม้การแข่งขัน

เกิดข้�น	 โดยท้�ผ้้่เล่้นจะต้่องพยายามประยุกต์่

ใช้้ความร้้ในการแก้ไขปัญ่ห้าท้�เกมวางไว้	ซ้ึ่�งปัญ่ห้ามักถ้ก

เร้ยงล้ำาดับจากปัญ่ห้าท้�ง่ายไปส่้ระดับปัญ่ห้าท้�ซัึ่บซ้ึ่อน

มากข้�น	ซ้ึ่�งบรรยากาศการแข่งขันนั�นจะทำาให้้ผ้้่เล่้น

เกิดความท้าทายแล้ะอยากตั่�งเป้าห้มายเพ่�อท้�เอาช้นะ

เกมให้้ได้
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3 การเล้่นเกมการศ้กษานั�นสามารถช้่วยในการ

พัฒนาการเร้ยนร้้ต่ามความถนัดในการเร้ยนร้้

ของบุคคล้ได้	ต่ามห้ลั้กของ	VARK	 learning	 style	 ซ้ึ่�ง

การใช้้เกมการศ้กษาสามารถช่้วยพัฒนาผ้้่เล่้นเกมท้�ม้

ทักษะการเร้ยนร้้แบบ	Kinesthetic	learning	ได้ด้เพราะ

ผ้้่เร้ยนในกลุ่้มน้�ช้อบเร้ยนร้้จากการล้งม่อปฏิิบัติ่	 ล้องผิ่ด

ล้องถ้กแล้ะเร้ยนร้้จากประสบการณ์ต่รง	 ซ้ึ่�งสอดคล้้อง

กับการใช้้เกมการศ้กษา

4 เกมการศ้กษาส่วนให้ญ่่มักถ้กออกแบบโดยม้

ระบบการเฉล้ย	ห้ร่อการให้้ข้อม้ล้ป้อนกลั้บใน

สิ�งท้�ผ้้่เล่้นได้ตั่ดสินใจไป	เน่�องจากจุดประสงค์ของเกม

การศ้กษาเน้นให้้เกิดการเร้ยนร้้	 ดังนั�นผ้้่เล่้นเกมจะได้

ทราบว่าม้จุดไห้นท้�ตั่วเองทำาได้ด้	 แล้ะจุดใดท้�ยังควร

ปรับปรุงแล้ะกลั้บไปทบทวนเน่�อห้าเพิ�มเติ่มได้

เกมคิด้ไตริ่ตริอุง
  เกมคิดไต่ร่ต่รอง	 (serious	 game)	 ค่อดิจิทัล้

เกมท้�ถ้กออกแบบเพ่�อให้้ผ้้่เล่้นสามารถเร้ยนร้้เน่�อห้าต่าม

ประเด็นท้�ต้่องการ	 ควบค่้ไปกับความบันเทิงผ่่านตั่ว

โปรแกรมท้�ถ้กออกแบบไว้	 แต่่ม้จุดประสงค์เพ่�อให้้เกิด

การเร้ยนร้้มากกว่าการให้้ความบันเทิง	 ซ้ึ่�งการออกแบบ

ตั่วเกมนั�นจะต้่องสร้างสภาพแวดล้้อมให้้อย้่ระห้ว่าง 

virtual	reality	แล้ะ	actual	reality	นั�นค่อตั่วเกมอาจ

สร้างโดยการใช้้ภาพเคล่้�อนไห้ว	 เส้ยงประกอบ	 ห้ร่อการ

แต่่งสภาพแวดล้้อมเสม่อนข้�นมา	 แต่่เร่�องราวแล้ะการ

ดำาเนินเกมจะต้่องอิงไปต่ามเน่�อห้าการเร้ยนร้้จริง	

 จากลั้กษณะของเกมคิดไต่ร่ต่รองท้�กล่้าวมานั�น	

เราพบว่าเป็นลั้กษณะของเกมท้�เห้มาะสมต่่อการนำามา

ประยุกต์่	 ใช้้กับการศ้กษาด้านการแพทย์แล้ะสุขภาพท้�

ต้่องม้การทบทวนความร้้แล้ะทักษะอย้่เสมอ	 เน่�องจาก

บุคล้ากรทางการแพทย์	จำาเป็นต้่องปฏิิบัติ่งานจริงในการ

ด้แล้ผ้้่ป่วยโดยให้้เกิดความผิ่ดพล้าดได้น้อยท้�สุด	 เพราะ

ความผิ่ดพล้าดท้�เกิดข้�นอาจส่งผ่ล้กระทบต่่อคุณภาพการ

รักษาแล้ะช้้วิต่ของผ้้่ป่วยได้	 การใช้้เกมคิดไต่ร่ต่รองเป็น

ตั่วช่้วยในการทบทวนเน่�อห้าความร้้	 แล้ะฝึึกการตั่ดสินใจ

ให้้การรักษาจะทำาให้้ผ้้่เล่้นเกมได้ฝึึกประสบการณ์มากข้�น

ในสภาพแวดล้้อมท้�ม้ความเส้�ยงต่ำ�า	เน่�องจากการตั่ดสินใจ

ท้�ผิ่ดพล้าดในการเล่้นเกมไม่ได้ก่อให้้เกิดความเส้ยห้ายต่่อ

ช้้วิต่ของผ้้่ป่วยจริง	 แต่่จะทำาให้้ผ้้่เล่้นได้รับร้้ผ่ล้กระทบ

จากการต่ัดสินใจผิ่ดพล้าดจากผ่ล้ล้ัพธ์ิท้�แสดงผ่่านเกม

โดยอิงเน่�อห้าจริง	
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 แล้ะเน่�องด้วยจุดเด่นของเกมการศ้กษาจากท้�กล่้าวมา	 ประกอบกับความพัฒนาทางด้านเทคโนโล้ย้ท้�เพิ�ม

มากข้�นทำาให้้ในปัจจุบันสามารถพัฒนาร้ปแบบเป็นดิจิทัล้เกมได้ห้ล้ากห้ล้ายร้ปแบบ	แล้ะครอบคลุ้มหั้วข้อสำาคัญ่ท้�ควร

เร้ยนร้้ในด้านวิทยาศาสต่ร์สุขภาพมากข้�น	 ในบทความน้�ผ้้่เข้ยนจะขอนำาเสนอห้น้�งในดิจิทัล้เกมท้�นิยมใช้้ในด้าน

วิทยาศาสต่ร์สุขภาพ	นั�นค่อเกมคิดไต่ร่ต่รอง	



   2. การิพัฒนาโคริงสริ้างภายในเกม  

 นอกจากการคัดเล่้อกเน่�อห้าท้�เห้มาะสม	 แล้ะการ

ออกแบบด้วยกราฟิกด้ไซึ่น์ท้�ทันสมัยสำาห้รับการสร้างเกมแล้้ว	

สิ�งท้�สำาคัญ่ค่อการออกแบบโครงสร้างภายในเกมให้้สามารถช่้วย

เพิ�มการเร้ยนร้้ของผ้้่ท้�เล่้นเกมได้	 ซ้ึ่�งม้อย้่ห้ล้ากห้ล้ายวิธ้ิได้แก่

การวางตั่วเกมไม่ให้้เข้าถ้ง	ห้ร่อใช้้งานได้ยากจนเกินไป	ควรม้คำา

อธิิบายตั่วเกม	(instruction)	สำาห้รับผ้้่เล่้มม่อให้ม่ท้�ยังไม่เคยเข้า

เกม	รวมถ้งการสร้างพ่�นท้�สำาห้รับให้้ผ้้่เล่้นให้ม่ได้ฝึึกซ้ึ่อมส่วนตั่ว

ก่อนเข้าส่้ภารกิจในตั่วเกมจริง	 แล้ะภารกิจของเกมควรไล่้ระดับ

จากง่ายไปส่้ยาก	 เพ่�อให้้ผ้้่เล่้นเกมได้ปรับตั่ว	 แล้ะไม่เกิดความ

ท้อแท้ห้ากยังไม่สามารถพิชิ้ต่ภารกิจของเกมได้

 หลักการิสริ้างเกมคิด้ไตริ่ตริอุง 

 ในการสร้างเกมคิดไต่ร่ต่รองด้านวิทยาศาสต่ร์สุขภาพนั�นจะต้่องประกอบไปด้วยท้มวิช้าการท้�เป็น

ผ้้่เช้้�ยวช้าญ่ในเน่�อห้าความร้้	ท้มโปรแกรมเมอร์	แล้ะท้มกราฟิกด้ไซึ่น์	โดยทั�ง	3	ท้มนั�นจะทำางานประสานกัน

เพ่�อให้้ได้เกมการศ้กษาท้�ม้คุณภาพท้�ด้	เน่�อห้าถ้กต้่องต่ามห้ลั้กวิช้าการ	ร้ปแบบของเกมทันสมัย	แล้ะภาพท้�

สวยงามเพ่�อด้งด้ดให้้ผ้้่เล่้มสนใจมากข้�น	 ห้ลั้งจากท้�ผ้้่เข้ยนได้ทำาการทบทวนวารสารท้�เก้�ยวกับการออกแบบ

เกมการศ้กษามานั�น	 ผ้้่เข้ยนขอห้ยิบประเด็นสำาคัญ่ท้�น่าสนใจแล้ะเห้มาะสมต่่อการนำาไปปรับใช้้สำาห้รับผ้้่อ่าน

ทุกท่าน	โดยม้ห้ลั้กการดังน้�		
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   1. การิพัฒนาตัวิเกม
 ส่บเน่�องจากจุดประสงค์ของเกมคิดไต่ร่ต่รองนั�น

จะต้่องเน้นไปท้�การให้้ผ้้่เล่้นเกมได้ฝึึกกระบวนการคิด	 แล้ะ

ทำาความเข้าใจในเน่�อห้าการเร้ยนร้้ผ่่านตั่วเกม	 มากกว่าการ

ให้้ความบันเทิงผ่่านตั่วเกม	แต่่ห้ากตั่วเกมขาดซ้ึ่�งความบันเทิง 

ส้สัน	 ห้ร่อการออกแบบท้�ด้งด้ด	 เกมท้�สร้างข้�นมาก็จะไม่ม้

ผ้้่คนสนใจเล้ย	 ดังนั�นทางท้มงานผ้้่สร้างเกมจะต้่องต่กล้งการ

ออกแบบเพ่�อห้าจุดสมดุล้ระห้ว่างเน่�อห้าวิช้าการ	 แล้ะความ

บันเทิงให้้อย้่ในจุดสมดุล้	 กล่้าวค่อ	 ตั่วเกมออกแบบโดยใช้้

ภาพ	ส้	เส้ยง	แล้ะกราฟิกท้�ด้งด้ด	ม้ความสวยงาม	แต่่เน่�อห้า

วิช้าการท้�ต้่องการให้้ผ้้่เล่้นเกมบรรลุ้วัต่ถุประสงค์ต้่องไม่ผิ่ด

ไปจากห้ลั้กความเป็นจริง	

   3. การิให้ข้อุมูลป้อุนกลับ
 กระบวนการสำาคัญ่ท้�จะทำาให้้ผ้้่เล่้มเกมเกิดการเร้ยนร้้

แล้ะแรงจ้งใจในการศ้กษาเพิ�มเติ่มห้ร่อทบทวนเน่�อห้าวิช้าการ

ท้�เก้�ยวข้องกับตั่วเกมนั�นค่อ	 ระบบการให้้ข้อม้ล้ป้อนกลั้บ	

(feedback)	โดยตั่วเกมจะท้�ด้จะม้การให้้ข้อม้ล้ป้อนกลั้บในช่้วง

สรุปผ่ล้ลั้พธ์ิว่าผ้้่เล่้มสามารถทำาส่วนไห้นได้ด้	 แล้ะม้ส่วนไห้นท้�

ควรศ้กษาเพิ�มเติ่ม	 ซ้ึ่�งจะเป็นประโยช้น์ต่่อการพัฒนาการเร้ยนร้้

ในเน่�อห้าวิช้าการของผ้้่เล่้นเกมได้	 นอกจากการให้้ข้อม้ล้ป้อน

กลั้บแล้้วเกมสามารถสร้างแรงจ้งใจให้้ผ้้่เล่้นเกิดความร้้ส้กอยาก

เร้ยนร้้ได้ด้วยระบบการให้้รางวัล้	 (reward)	 ซ้ึ่�งอาจเป็นการเก็บ

สะสมคะแนนภายในเกมเม่�อปฏิิบัติ่ผ่่านภารกิจห้น้�งแล้้ว	ห้ร่อจะ

ให้้เป็นข้อความต่อบกลั้บประเภท	 positive	 reinforcement	

เพ่�อให้้ผ้้่เล่้นม้แรงจ้งใจในการศ้กษาเน่�อห้ามากข้�น	

	 เม่�อการออกแบบเกมเสร็จสมบ้รณ์แล้้ว	ทางท้มงาน

ควรม้การทดล้องการใช้้งาน	 โดยอาจเป็นตั่วแทนจากท้มงาน

ผ้้่ผ่ลิ้ต่เกม	แล้ะตั่วแทนของผ้้่เร้ยน	เพ่�อทดสอบความพร้อมของ

ระบบ	 แล้ะดำาเนินการปรับปรุงแก้ไขก่อนการนำาไปใช้้งานจริง	

ซ้ึ่�งในบทความน้�	 ผ้้่เข้ยนได้เล่้อกตั่วอย่างเกมคิดไต่ร่ต่รองมานำา

เสนอเพ่�อให้้ผ้้่อ่านทุกท่านได้เห็้นภาพของห้ลั้กการสร้างเกม

ดังท้�กล่้าวในบทความได้ชั้ดเจนข้�นค่ะ



1. Resus Days 
 Resus	Days	เป็นเกมคิดไต่ร่ต่รอง	ประเภทสถานการณ์จำาล้อง	(3D	simulation	game)	ซ้ึ่�งสามารถ

ดาวน์โห้ล้ด	 application	 มาเล่้นได้ทั�งในระบบ	 iOS	 แล้ะ	 Android	 เป็นเกมจำาล้องสถานการณ์การก้้ช้้พขั�นส้ง	

(advanced	 cardiac	 life	 support)	 โดยผ้้่เล่้นจะได้รับบทบาทแพทย์ท้�เป็นผ้้่นำาท้มก้้ช้้พ	 ซ้ึ่�งม้ห้น้าท้�ห้ลั้กใน

การตั่ดสินใจแล้ะสั�งการรักษาต่ามขั�นต่อนท้�แนะนำาในแนวทางปฏิิบัติ่	 ซ้ึ่�งห้ากสั�งการรักษาได้ถ้กต้่อง	 ผ้้่ป่วยก็จะกลั้บ

มาม้ช้้พจร	(return	of	spontaneous	circulation)	ห้ร่อพ้นภาวะอันต่รายได้	แล้ะถ่อว่าผ้้่เล่้นช้นะในภารกิจนั�น	ๆ

 ห้ากพิจารณาต่ามห้ลั้กการสร้างเกม	 จะพบว่าเกมน้�อิงต่ามเน่�อห้าแล้ะทฤษฎ้จริงต่ามห้ลั้กการก้้ช้้พขั�นส้ง	

ไม่ว่าจะเป็นข้อม้ล้เก้�ยวกับขั�นต่อนในการก้้ช้้พ	 หั้ต่ถการท้�ต้่องทำา	การตั่ดสินใจสั�งการรักษา	ห้ร่อการให้้ยาต่่าง	ๆ	

โดยผ้้่ป่วยจำาล้องในเกมเป็นการดัดแปล้งมาจากเคสผ้้่ป่วยจริง	 แต่่การออกแบบกราฟิกในเกมนั�นได้ถ้กสร้างให้้ม้

ลั้กษณะท้�น่าสนใจมากข้�น

ตัวิอุย่างเกม

ภาพท่ี่� 1	 ช่้วงเริ�มต้่นเกม	 ผ้้่เล่้นจะได้รับข้อความแจ้งเต่่อนว่า

พบผ้้่ป่วยห้มดสติ่	ไม่ต่อบสนอง	แล้ะไม่ม้ช้้พจร	จ้งต้่องเริ�มต้่น

ทำาการก้้ช้้พ	 (start	 CPR)	 บนห้น้าจอจะแสดงระยะเวล้าท้�ใช้้	

คะแนนท้�ได้	

ภาพท่ี่� 2	ช่้วงการสั�งการรักษา	แล้ะการตั่ดสินใจ	ตั่วเกมจะข้�น	

option	 ให้้ผ้้่เล่้นเล่้อกสั�งการรักษาท้�เห้มาะสมต่ามจังห้วะ

ขั�นต่อนท้�ต้่องให้้การรักษา	 โดยจะม้ภาพ	 monitor	 EKG	

ขณะต่รวจสอบช้้พจร	 ข้�นประกอบก่อนการพิจารณาการสั�ง

การรักษา

ภาพท่ี่� 3	ม้การคำานวณคะแนน	แล้ะแสดงผ่ล้ลั้พธ์ิของการ	

กระทำา	ตั่วอย่างจากในภาพห้ากตั่ดสินใจสั�งการรักษาท้�ถ้กต้่อง 

ระบบจะข้�นคะแนนบวกเพิ�ม	แต่่ห้ากสั�งการรักษา	ห้ร่อให้้การ

วินิจฉัยท้�ผิ่ดพล้าดระบบจะม้การหั้กล้บคะแนนต่ามระดับ

ความรุนแรงท้�ผิ่ดพล้าด	 เม่�อจบภารกิจระบบจะเฉล้ยภาวะท้�

ผ้้่ป่วยเป็น	แล้ะแนวทางการรักษาเพ่�อเป็นข้อม้ล้ป้อนกลั้บให้้แก่

ผ้้่เล่้นเกมได้กลั้บไปทบทวนเน่�อห้าในจุดท้�ยังพล้าดอย้่

ขณะน้�	โปรแกรม	Resus	Days	เป็นเกมท้�ได้รับความนิยม

ค่อนข้างแพร่พล้ายเพราะระบบเกมออกแบบม้ความ

สวยงาม	 แต่่ในขณะเด้ยวกันเกมก็แสดงผ่ล้ลั้พธ์ิของการ

ตั่ดสินใจของผ้้่เล่้นต่ามห้ลั้กทฤษฎ้จริง	 ซ้ึ่�งใน

ปัจจุบันสามารถดาวน์โห้ล้ดมาเล่้นได้บน	

smart	device	ท้�ใช้้ระบบ	iOS	แล้ะ	Android 

ซ้ึ่�งม้ให้้เล่้อกทั�งแบบฟร้	(จำากัดเคส)	แล้ะเส้ย

ค่าใช้้จ่าย	

คลิกเพ่�อุริับช้มตัวิอุย่างเกม หริ่อุ สแกน QR Code
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2. Neonatal resuscitation training game

	 นอกเห้น่อจากเกมก้้ช้้พของผ้้่ให้ญ่่แล้้ว	 ปัจจุบันได้ม้การผ่ลิ้ต่เกมสำาห้รับการทบทวนขั�นต่อนการก้้ช้้พใน

เด็กทารกแรกเกิดด้วยในช่้�อ	 Neonatal	 resuscitation	 traning	 game	 ซ้ึ่�งถ้กออกแบบมาในลั้กษณะของ	

web-based	 simulation	 game	 โดยม้จุดประสงค์ของเกมเพ่�อใช้้ทบทวนขั�นต่อนการก้้ช้้พเด็กทารกต่ามห้ลั้ก

มาต่รฐาน	 รวมถ้งฝึึกการตั่ดสินใจสั�งการรักษาในขั�นต่อนต่่าง	 ๆ	 ของการรับเด็กแรกเกิด	 ซ้ึ่�งเกมน้�แรกเริ�มได้ถ้ก

พัฒนาข้�นามาใช้้ในงานวิจัยช่้�อ	“Use	of	web-based	game	in	neonatal	resuscitation	-	is	it	effective?” 

ต้่พิมพ์ในวารสาร	 BMC	 Medical	 education	 ปี	 2020	 จุดประสงค์เพ่�อศ้กษาว่าการเล่้นเกมสามารถช่้วย

ทบทวนความร้้เก้�ยวกับการก้้ช้้พในเด็กทารกได้อย่างม้ประสิทธิิภาพห้ร่อไม่	 ห้ลั้งจากนั�นได้ม้การพัฒนาเกมน้�จน

สามารถเปิดให้้ผ้้่ท้�สนใจเข้าไปเล่้นได้	

ภาพท่ี่� 1	 ช่้วงเริ�มต้่นเกม	 ผ้้่เล่้นจะได้รับประวัติ่ของ

มารดาท้�กำาลั้งจะคล้อดเด็กทารกแรกเกิด	 แล้ะม้เวล้า

เพ่�อให้้เต่ร้ยมตั่วสำาห้รับการเร้ยบเร้ยงขั�นต่อน	 แล้ะ

การแบ่งท้มงาน

ภาพท่ี่� 2	 ก่อนเริ�มทำาการรับทารกแรกเกิด	 ผ้้่เล่้นจะ

สามารถเต่ร้ยมท้ม	 แล้ะแบ่งห้น้าท้�ให้้สมาชิ้กในท้ม

อย่างเห้มาะสม	 แล้ะเข้าส่้การเต่ร้ยมอุปกรณ์สำาห้รับ

การรับเด็ก

ภาพท่ี่� 3	 ห้ลั้งจากเต่ร้ยมท้มเร้ยบร้อยแล้้ว	 ผ้้่เล่้นจะต้่อง

เล่้อกอุปกรณ์ท้�จำาเป็นสำาห้รับการรับเด็ก	 ซ้ึ่�งอุปกรณ์ท้�

ต้่องใช้้ก็จะแต่กต่่างกันไปต่ามเคสท้�ได้รับ	

ภาพท่ี่� 4	ขณะท้�อย้่ในขั�นต่อนการรับเด็ก	 ผ้้่เล่้นจะต้่อง

ม้การกดใช้้อุปกรณ์แล้ะเล่้อกวิธ้ิการใช้้อย่างถ้กต้่อง	ซ้ึ่�งจะม้

ผ่ล้ต่่อคะแนนท้�ได้รับ	แล้ะผ่ล้ลั้พธ์ิของการก้้ช้้พ
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ภาพท่ี่� 5	ห้ากทารกจำาเป็นต้่องได้รับการกดห้น้าอกก้้ช้้พ 

ผ้้่เล่้นจะต้่องเป็นผ้้่ตั่ดสินใจสั�งเริ�มสั�งการกดห้น้าอก	รวมไป

ถ้งการสั�งยาต่่าง	ๆ	 ให้้ถ้กต้่องต่ามขั�นต่อนมาต่รฐาน	 ซ้ึ่�ง

ความซัึ่บซ้ึ่อนของเคสไม่เท่ากัน	 ข้�นอย้่กับการเล่้อกระดับ

ความยาก-ง่ายโดยผ้้่เล่้นก่อนเริ�มเคส

ภาพท่ี่� 6 ห้ลั้งจากท้�ปฏิิบัติ่ต่ามขั�นต่อนสำาเร็จแล้้ว	ระบบ

จะข้�นช้้พจรของทารกก่อนทำาการย้ายไปยังสถานท้�ท้�

ปล้อดภัย	 เป็นอันเสร็จสิ�นภารกิจของผ้้่เล่้น	 จบท้ายด้วย

ข้อม้ล้การสรุปเคสแล้ะข้อม้ล้ป้อนกลั้บให้้แก่ผ้้่เล่้น

คลิกเพ่�อุริับช้มตัวิอุย่างเกม หริ่อุ สแกน QR Code

3. Surgera VR Gameplay
 อ้กร้ปแบบห้น้�งของการรวมเกมเข้ากับเทคโนโล้ย้ขั�นส้งค่อ	 Virtual	

Reality	ห้ร่อ	VR	โดยเกมน้�เป็นเกมท้�เห้มาะสำาห้รับการฝึึกหั้ดวิธ้ิการผ่่าตั่ด	

โดยลั้กษณะของเกมเป็นการผ่สมผ่สาน	 VR	 เข้าไปทำาให้้ผ้้่เล่้นอย้่ในสภาพ

แวดล้้อมเสม่อนห้้องผ่่าตั่ดจริง	 ภายในตั่วเกมจะม้การฝึึกการใช้้งานเพ่�อให้้ผ้้่

เล่้นให้ม่ได้ทำาความคุ้นชิ้นกับการควบคุมอุปกรณ์ต่่าง	 ๆ	 แล้ะห้ลั้งจากนั�นจะ

เป็นการฝึึกผ่่าตั่ดโดยจะม้ข้อความบรรยายให้้ผ่้้เล่้นอ่านเพ่�อปฏิิบัติ่ต่ามใน

แต่่ล้ะขั�นต่อน	 เป็นเกมท้�เห้มาะสมสำาห้รับการฝึึกหั้ดแพทย์ประจำาบ้าน

ศัล้ยกรรมให้้ได้รับประสบการณ์ก่อนเข้าฝึึกในห้้องผ่่าตั่ดร่วมกับอาจารย์แพทย์	

คลิกริับช้มตัวิอุย่างเกม 
หริ่อุ สแกน QR Code

 การใช้้	serious	game	นั�นสามารถช่้วยให้้ผ้้่เล่้นได้ทบทวนเน่�อห้าความร้้ได้ด้วยความน่าสนใจของการออกแบบ

กราฟฟิก	 แล้ะความสมจริงของเน่�อห้าซ้ึ่�งทำาให้้ผ้้่เล่้นร้้ส้กเข้าถ้ง	 แล้ะเพิ�มแรงกระตุ้่นท้�จะปฏิิบัติ่ภารกิจในเกมให้้สำาเร็จ	

ส่งผ่ล้ให้้การใช้้เกมถ่อเป็น	digital	technology	ท้�กำาลั้งเริ�มม้บทบาทมากข้�นเร่�อย	ๆ	แต่่อย่างไรก็ต่าม	การใช้้เกมก็อาจม้

ข้อเส้ยในบางจุด	เช่้นการใช้้	serious	game	เพ่�อเร้ยนร้้เน่�อห้าอาจทำาให้้ผ้้่เล่้นใช้้เวล้ากับการเล่้นเกมมากเกินไป	ส่งผ่ล้ให้้

เน่�อห้าท้�ได้ไม่สัมพันธ์ิกับปริมาณของเวล้าท้�ใช้้	 ห้ร่อการใช้้	 serious	 game	 ก็ยังม้ข้อจำากัดในการฝึึกประสบการณ์

วิช้าช้้พท้�ต้่องล้งม่อปฏิิบัติ่	ห้ร่อการทำาหั้ต่ถการต่่าง	ๆ	ดังนั�นผ้้่สอนสามารถด้งจุดเด่นของ	serious	game	ท้�สามารถช่้วย

ในการทบทวนเน่�อห้าได้ด้ข้�น	ควบค่้ไปกับการเร้ยนการสอนวิธ้ิอ่�น	เช่้น	simulation	training	ในส่วนของการปฏิิบัติ่จริงได้	
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นีพ.กินีกิพล  ศุภัส์ริมนีตรี

  จากควิามก้าวิหน้าขอุงเทคโนโลย่ในปัจจุบัน ได้้ม่อุิทธิผลต่อุปริะช้าช้นในด้้านต่างๆ ไม่วิ่าจะเป็น
เศึริษฐกิจและสังคม การิเร่ิยน หร่ิอุ การิทำางาน ทำาให้ ในแต่ละอุงค์กริต้อุงม่การิพัฒนาและปรัิบตัวิให้เข้ากับ
เทคโนโลย่ท่�ทันสมัย ไม่เวิ้นแต่ ในด้้านแพทยศึาสตริ์ศึึกษาท่� ได้้ม่เทคโนโลย่ต่างๆเข้ามาม่บทบาทในด้้าน
การิจัด้การิเริ่ยนการิสอุน เช้่น เทคโนโลย่ควิามเป็นจริิงเสม่อุน ซึ่ึ�งเป็นเทคโนโลย่ท่�ทำาให้ผู้เริ่ยนได้้ฝึก 
ภาคปฏิบัติในสถึานการิณ์์ท่�อุาจจะเกิด้ขึ�นจริิงได้้ยาก หริ่อุสถึานการิณ์์ท่�อุันตริาย โด้ยไม่ก่อุให้เกิด้อุันตริาย
ต่อุผู้เริ่ยนและควิามเส่ยหายต่อุอุุปกริณ์์ในห้อุงเริ่ยน  ในวิันน่�ผู้เข่ยนจะพาผู้อุ่านทุกท่านเข้าไปในสู่เทคโนโลย่
ควิามเป็นจริิงเสม่อุน โด้ยทาง Cleveland clinic จากปริะเทศึสหริัฐอุเมริิกา ได้้จัด้เทคโนโลย่น่�เป็น 1 ใน 
10 สุด้ยอุด้นวิัตกริริมทางการิแพทย์เม่�อุปี 2019 

Virtual Reality  
เทคโนโลยีความจริงเสมือน  

  Virtual Reality (VR)	 ค่อ	 สภาพแวดล้้อมแบบห้น้�งท้�ผ้้่ใช้้ได้เห้ม่อนอย้่ในโล้กท้�ซ้ึ่อนกัน	 2	 โล้ก	 

ค่อ โลกแห�งความเป็นจัริง (real world) 	 กับ	 โลกเสมือนจัริงท่ี่�สร้างข้�นมา (virtual world)	 โดย	VR		 

ม้องค์ประกอบ	3	อย่าง	ค่อ

1.	 สภาพแวดล้้อมท้�สังเคราะห้์ข้�นทางอิเล้็กทรอนิกส์	ห้ร่อ	สภาพแวดล้้อมท้�สร้างข้�นในคอมพิวเต่อร์

2.	 สภาพแวดล้้อมท้�ผ่้้ใช้้สามารถม้ปฏิิสัมพันธิ์กับสภาพแวดล้้อมได้	

3.	 สภาพแวดล้้อมท้�สามารถเห้น้�ยวนำาความร้้ส้กท้�เสม่อนว่าผ่้้ใช้้นั�นเข้าไปอย่้ในโล้กเสม่อนจริงท้�สร้างข้�นมา	 

(sense	of	presence)	ทั�งๆท้�ผ้้่ใช้้อย้่ในโล้กแห่้งความเป็นจริง	(real	world)	ซ้ึ่�งเป็นคุณลั้กษณะท้�ทำาให้้	

VR	แต่กต่่างจาก	multimedia	ช้นิดอ่�น

18



Virtual Reality  
เทคโนโลยีความจริงเสมือน  

RE AR AV VR

REAL ENVIRONMENT AUGMENTED REALITY AUGMENTED VIRTUALITY VIRTUAL REALITY

MIXED REALITY

REALITY - VIRTUALITY CONTINUUM

Virtuality Continuum	 ค่อ	 การผ่สมผ่สานสภาพ
แวดล้้อมท้�ห้ล้ากห้ล้ายตั่�งแต่่โล้กแห่้งความจริง	 
(Real	world)	ไปยงัโล้กเสม่อน	(Virtual	world)
Real Environment (RE)	ค่อ	โล้กแห้่งความจริง
ท้�ผ้่ ้ใช้้ดำารงช้้วิต่อย้่
Augmented Reality (AR)	ห้ร่อ	ความจริงเสริม	
ค่อ	สภาพแวดล้้อมท้�ผ่สมผ่สานของวัต่ถุในโล้กเสม่อน	
(virtual	object)	บางส่วน	เข้าไปในโล้กแห่้งความจริง	

Augmented Virtuality (AV)	 ค่อ	 สภาพแวดล้้อมท้�
ผ่สมผ่สานของวัต่ถุในโล้กแห้่งความจริง	 (real	 object)	
บางส่วน	เข้าไปในโล้กเสม่อน
Virtual Reality (VR)	ห้ร่อ	โล้กเสม่อน	ค่อ	สภาพแวดล้้อม
ท้�ปิดกั�นการรับร้้สภาพแวดล้้อมจากโล้กแห้่งความจริง
Mixed Reality (MR)	 ค่อ	 สภาพแวดล้้อมท้�ผ่สมผ่สาน
วัต่ถุในโล้กแห่้งความจริงแล้ะโล้กเสม่อน	 ผ้้่ใช้้สามารถรับร้้
โล้กแห่้งความจริงแล้ะโล้กเสม่อนได้

องค์ประกอบของเทคโนโลยีความจริงเสมือน

       สอุบถึามคำาศัึพท์เพิ�มเติม

สับ  
สรรพ  
ศััพท์
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1  ฮาร์ดแวร์ของระบบเสมือนจัริง

อุปกรณ์รับข้อม่ลเข้า

ระบบคอมพิวเตอร์

หรือ VR Engine 

อุปกรณ์แสดงผลข้อม่ล 

ค่อ.อุปกรณ์ท้�ผ่้้ใช้้นำามาใช้้เพ่�อม้ปฏิิสัมพันธ์ิกับโล้กเสม่อน	

เช้่น	อุปกรณ์ต่ิดต่าม,	อุปกรณ์เส้ยงเป็นต่้น

จะถ้กเล้่อกต่ามความต่้องการของการนำาไปใช้้

โดยคำาน้งถ้งปัจจัยทางการสร้างภาพแล้ะการ

แสดงผ่ล้กราฟิกประกอบด้วย

อุปกรณ์ท้�แสดงผ่ล้ล้ัพธิ์ท้�ได้จากระบบคอมพิวเต่อร ์

ท้�ผ่่านการใช้้งานจากผ่้้ใช้้	โดยอุปกรณ์จะแสดงผ่ล้ 

ออกมาต่ามความร้้ส้กเป็นภาพ	เส้ยงแล้ะการสัมผ่ัส

2 ซัอฟต์แวร์ของระบบ 

เสมือนจัริงและเครื�องมือ

เป็นซึ่อฟต่์แวร์แล้ะเคร่�องม่อ

สำาห้รับการออกแบบ	พัฒนา	แล้ะ	

รักษาสภาพแวดล้้อมเสม่อนจริง

https://shee.si.mahidol.ac.th/learn/index.php/en/shee-journal-e-book/1025-shee-q-and-a


		 อุปกรณ์ควบคุมทางศ้รษะ	ห้ร่อ	Head-Mounted	Display	 (HMD)	ค่อห้น้�ง

ในอุปกรณ์แสดงผ่ล้ท้�นิยมใช้้	 ซึ่้�งสามารถปิดกั�นผ่้้ใช้้ต่่อการรับร้้โล้กแห้่งความจริง	 ผ่้้ใช้้

สามารถม้สมาธิิกับโล้กเสม่อนได้อย่างเต่็มท้�		โดยอุปกรณ์น้�ประกอบด้วย	จอภาพขนาด

เล้็กท้�อย้่ด้านห้น้าสายต่าเพ่�อแสดงผ่ล้	 เล้นส์ท้�อย้่ระห้ว่างจอภาพกับดวงต่า	 เพ่�อขยาย

ภาพเล้็กให้้เป็นภาพให้ญ่่	 Head	 tracking	 สามารถอ่านการเคล้่�อนไห้วท้�ศ้รษะโดย

อุปกรณ์น้�จะรับร้้ว่าผ่้้ใช้้มองไปทิศทางใด	 เพ่�อปรับเปล้้�ยนร้ปภาพแสดงผ่ล้ให้้เห้มาะกับ

ทิศทางท้�ผ้้่ใช้้หั้นไป	ทำาให้้ผ้้่ใช้้มองสภาพแวดล้้อมได้เสม่อนจริง	360	องศา

		 ผ่้้เข้ยนขอนำาเสนอกระบวนการสร้างเทคโนโล้ย้

ความเป็นจริงเสม่อนท้�เข้าใจได้ง่ายเป็นล้ำาดับขั�นต่อนดังน้�

1.	 ผ่้้สอนเล้่อกวัต่ถุประสงค์ท้�จะใช้้ในการเร้ยนการสอนด้วย

การจำาล้องสถานการณ์ด้วยเทคโนโล้ย้แห่้งความเป็นจริง

เสม่อนจากวัต่ถุประสงค์ของการเร้ยนร้้ในรายวิช้านั�น

2.	 ผ่้ส้อนกำาห้นดระดบัความสมจรงิ	 กำาห้นดการม้ปฏิสิมัพนัธ์ิ

แล้ะกำาห้นดการเห้น้�ยวนำาความร้้ส้กท้�เสม่อนว่าผ้้่ใช้้นั�น

เข้าไปอย้ใ่นโล้กเสม่อนจริงท้�สร้างข้�นมา	ร่วมกับเล่้อกลั้กษณะ

สภาพแวดล้้อมในเทคโนโล้ยแ้ห่้งความเป็นจริงเสม่อน	

3.	 ทม้ผ่้ส้ร้างเล้อ่กฮาร์ดแวร์แล้ะซึ่อฟต์่แวร์ในการสร้างระบบ

ให้้ต่รงกับวัต่ถุประสงค์ท้�ได้เล่้อกไว้	

4.	 ท้มผ่้้สร้างออกแบบเพ่�อพัฒนาสภาพแวดล้้อมความเป็น

จริงเสม่อน	 ร่วมกับนำาระบบท้�พัฒนาเสร็จแล้้วไปทดล้องใช้้

ในกลุ่้มนำาร่องเพ่�อห้าข้อปรับปรุงแก้ไขของระบบ

5.	 ท้มผ่้้สร้างปรับปรุงแก้ไขระบบท้�ได้จากการประเมินใน

ขั�นต่อนท้�	4	แล้้วทดล้องซึ่ำ�าในขั�นต่อนท้�	4	แล้ะ	5	จนเป็นท้�

พอใจแล้ะต่รงต่ามวัต่ถุประสงค์

6.	 ผ่้ส้อนนำาระบบท้�พฒันาเสรจ็แล้้วไปใช้้ในกลุ้ม่ผ่้เ้รย้นจรงิ

7.	 ท้มผ่้้สร้างปรับปรุงแก้ไขระบบท้�ได้จากการประเมินใน

ขั�นต่อนท้�	 6	 แล้ะทดล้องซึ่ำ�าในขั�นต่อนท้�	 6	 แล้ะ	 7	 จนได้

เทคโนโล้ยแ้ห่้งความเป็นจริงเสม่อนพร้อมไปใช้้งาน

สามารถสร้างโล้กห้ร่อสิ�งแวดล้้อมเสม่อนจริง 

ท้�ม้ความอันต่ราย	ทำาให้้ผ้้่เร้ยนได้ศ้กษา 

อย่างปล้อดภัย

ผ้้่เร้ยนได้ฝึึกในสถานการณ์จำาล้องก่อนไป

ปฏิิบัติ่จริง	เช่้น	การผ่่าตั่ด

เปิดโอกาสให้้ผ้้่เร้ยนได้ใช้้เทคโนโล้ย้ท้�ทันสมัย

แล้ะได้เห็้นมุมมองให้ม่	ๆ	ในการศ้กษา

ท้มผ้้่สร้างใช้้เวล้าในการพัฒนาระบบ

ผ้้่สอนแล้ะผ้้่เร้ยนใช้้เวล้าในการเร้ยนร้้การใช้้

ฮาร์ดแวร์แล้ะซึ่อฟต์่แวร์

อุปกรณ์ม้ราคาส้ง

ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนในด้านการศัึกษา

ข้อุด้่และข้อุจำากัด้ขอุงเทคโนโลย่ 
ควิามจริิงเสม่อุนในด้้านการิศึึกษา

ข้อด่

ข้อจัำากัด
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3 อุปกรณ์ควบคุมที่างศ่รษะ



ตัวิอุย่างการิใช้้เทคโนโลย่ควิามเป็นจริิงเสม่อุน 
ในงานแพทยศึาสตริ์ศึึกษาปริะเทศึไทย

		 LAP	Mentor	VR	ผ่ล้ิต่โดย	Simbionix	Ltd.

การประยุกต่์ใช้้เทคโนโล้ย้	 VR	 กับการเร้ยนการสอน

ในการจำาล้องสถานการณ์ในห้้องผ่่าต่ัด	 ผ่้้ใช้้สามารถ

ฝึึกฝึนทักษะในการใช้้เคร่�องม่อต่่างๆ	ก่อนทำาการผ่่าต่ัด 

ด้วยกล้้องกับผ้้่ป่วยจริงโดยผ้้่ใช้้สามารถรับร้้สถานการณ์ 

ผ่่านการรับร้้ผ่่านเส้ยง	 การมองเห้็น	 แล้ะการสัมผ่ัส

ทำาให้้ผ่้้ใช้้สามารถต่อบสนองต่่อสถานการณ์จำาล้องได้

		 ผ่ล้งานของ	 อ.	 ดร.	 โมเรศ	 ปรัช้ญ่พฤทธิิ�	

แล้ะคณะ	 ระบบฝึึกรับม่อเห้ตุ่ฉุกเฉินทางการแพทย ์

แบบ	 VR	 สำาห้รับผ่้้ปฏิิบัต่ิการในระบบการแพทย์

ฉุกเฉิน	 การประยุกต่์ใช้้เทคโนโล้ย้	 VR	 ในการ

จำาล้องสถานการณ์เสม่อนจริงโดยผ้่้ ใช้้สวมใส่

อุปกรณ์แว่นต่าเพ่�อแสดงภาพเสม่อนจริงท้�ผ่้้สร้างได้

พัฒนาข้�นมา	 นอกจากน้�อุปกรณ์สามารถเห้น้�ยวนำา

ความเคร้ยดในผ่้้ใช้้ผ่่านสถานการณ์ฉุกเฉินจำาล้อง

เพ่�อสร้างภ้มิต่้านทานต่่อความเคร้ยดให้้กับผ้่้ใช้้ใน

สถานการณ์ท้�ม้ความกดดันส้ง

ตัวิอุย่างการิใช้้เทคโนโลย่ควิามเป็นจริิงเสม่อุน 
ในต่างปริะเทศึ

	 สุดท้ายน้�	 ความก้าวห้น้าทางเทคโนโล้ย้ในปัจจุบัน 

ไ ด้เข้ามาม้บทบาทสำา คัญ่ในด้านแพทยศาสต่ร์ศ้กษา	 

ผ้่้สอนควรเข้าใจห้ลั้กการพ่�นฐานของแต่่ล้ะเทคโนโล้ย้ 

แล้้วนำามาปรับร้ปแบบให้้เห้มาะสมในการจัดการเร้ยน 

การสอนเพ่�อเพิ�มประสิทธิิภาพให้้กับผ่้้เร้ยนได้ส้งสุด

21



Augmented Reality  
เทคโนโลยีความจริงเสริม  

  หลังจากผู้อุ่านได้้ทำาควิามริู้จักกับเทคโนโลย่ควิามเป็นจริิงเสม่อุน (Virtual Reality: VR) มาแล้วิ 
ต่อุไปผู้เข่ยนจะพาทุกท่านไปทำาควิามริู้จักกับเทคโนโลย่ควิามจริิงเสริิม (Augmented Reality)  หริ่อุท่�
ทุกท่านอุาจจะเคยได้้ยินกันวิ่า AR  ซึ่ึ�งเป็นอุ่กเทคโนโลย่หนึ�งท่�เข้ามาม่บทบาทกับวิงการิแพทยศึาสตริ์ศึึกษา 
ในปัจจุบัน

ริูปภาพจากงานวิิจัยขอุง David Canepa-Talamas et al, 2017

นีพ.กินีกิพล  ศุภัส์ริมนีตรี

  Augmented Reality (AR)	ค่อ	สภาพแวดล้้อมท้�

ผ่สมผ่สานวัต่ถุในโล้กเสม่อนบางส่วน	เข้าไปในโล้กแห่้งความจริง

เป็นเทคโนโล้ย้ท้�ช่้วยเพิ�มข้อม้ล้ท้�ม้ความห้มายให้้กับวัต่ถุ

สิ�งของห้ร่อสถานท้�	 โดยเริ�มจากการเปิดรับข้อม้ล้อ้างอิงทาง

ด้านภาพ	 เส้ยง	 ห้ร่อการบอกต่ำาแห้น่ง	 แล้้วระบบจะทำาการ

สร้างข้อม้ล้เพิ�มเติ่มให้้วัต่ถุจริงท้�ม้อย่้เดิมท้�ทำาให้้ผ้้่ใช้้ได้รับ

ข้อม้ล้เชิ้งล้้กมากข้�น
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Video	camera:	กล้้องวิด้โอ	ห้ร่อ	กล้้องจาก

โทรศัพท์ม่อถ่อ	 เป็นส่วนท้�ทำาการจับภาพ

ของวัต่ถุในโล้กแห่้งความจริง

Tracking	 module:	 เป็นส่วนท้�ต่รวจสอบ	

marker (โดย	 marker	 จะเป็นร้ปภาพ,	

เคร่�องห้มายห้ร่อสัญ่ลั้กษณ์ท้�กำาห้นดไว้ 

เพ่�อเป็นตั่วเปร้ยบเท้ยบกับสิ�งท้�เก็บไว้ใน

ฐานข้อม้ล้)

องค์ประกอบของเทคโนโลยีความจริงเสริม

Graphic	processing	unit:	เป็นส่วนท้�ประมวล้

ผ่ล้เพ่�อแสดงภาพออกมา	 โดยเป็นการเพิ�มข้อม้ล้

เข้าไปในภาพโดยใช้้ค่าเชิ้งต่ำาแห้น่งสามมิติ่ 

ท้�คำานวณได้จนได้ภาพห้ร่อข้อม้ล้ซ้ึ่อนทับไป 

บนภาพของวัต่ถุในโล้กแห่้งความจริง

Display:	 ส่วนแสดงผ่ล้	 เช่้น	 โทรศัพท์ม่อถ่อ

แท็บเล็้ต่	 จอมอนิเต่อร์	 ห้ร่ออุปกรณ์แสดงผ่ล้

ควบคุมทางศ้รษะ	เป็นต้่น

1

2

3

4



		 เม่�อผ่้้ใช้้ได้ใช้้กล้อ้งจากอปุกรณต่์่าง	ๆ 	เพ่�อจับภาพวัต่ถุในโล้กแห่้งความจริง..จากนั�นส่วนของ tracking							module  

จะคำานวณต่ำาแห้น่งแล้ะแนวการวางกล้้อง	 เม่�อ	 tracking	 module	 สามารถต่รวจสอบต่ำาแห้น่งแล้ะ	 marker ได้แล้้ว	 

จากนั�นส่วนของ	 graphic	 processing	 unit	 จะส่งข้อม้ล้ประมวล้ผ่ล้ไปยัง	 display	 เพ่�อแสดงผ่ล้ลั้พธ์ิออกมาโดยผ่่าน 

ห้น้าจอของอุปกรณ์ต่่อไป ทำาให้้ผ่้้ใช้้ไดรั้บประสบการณ์จากเทคโนโล้ย้ความจริงเสริมแล้ะสามารถรับร้้ข้อม้ล้เพิ�มเติ่ม

จากวัต่ถุสิ�งของท้�อย่้ต่รงห้น้าได้

			 ผ่ล้งานของ	 รศ.	 พญ่.	 นันต่รา	 สุวันทารัต่น์	 

การประยุกต่์ใช้้เทคโนโล้ย้	 AR	 กับเอกสารประกอบการ

เร้ยนการสอนวิช้าจุล้ช้้ววิทยาสำาห้รับนักศ้กษาแพทย์

โดยเม่�อนำาอุปกรณ์ถ่ายไปท้�ภาพ	 ทำาให้้ผ่้้เร้ยนสามารถ

มองเห้็นวัต่ถุเป็นภาพเสม่อนจริงข้�นมา
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ตัวิอุย่างการิใช้้เทคโนโลย่ควิามจริิงเสริิม 
ในงานแพทยศึาสตริ์ศึึกษาปริะเทศึไทย

		 ผ่ล้งานของ	 Lucile	 Packard	 Children’s	

Hospital	 Stanford	การใช้้เทคโนโล้ย้	AR	ประยุกต่์กับ

การเจาะเล้่อด	 เม่�อผ่้้ป่วยเด็กสวมใส่อุปกรณ์แสดงผ่ล้

ควบคุมทางศ้รษะจะเห้็นต่ัวการ์ต้่นท้�จะอธิิบายว่ากำาล้ัง

ทำาอะไรอย้่ซึ่้�งช้่วยด้งความสนใจของผ่้้ป่วยแล้ะทำาให้้ล้ด

ความกังวล้ของผ่้้ป่วยในระห้ว่างการเจาะเล้่อดได้

ตัวิอุย่างการิใช้้เทคโนโลย่ควิามจริิงเสริิม 
ในต่างปริะเทศึ



1. คอุมพิวิเตอุริ์ช้่วิยสอุน (Computer-assisted 
instruction: CAI) การนำาบทเร้ยนข้�นนำาเสนอบน

คอมพิวเต่อร์ม้ความน่าสนใจห้ล้ายอย่าง	 ไม่ว่าจะเป็นการ

แสดงผ่ล้ผ่่านจอภาพด้วย	diagram,	animation	การเช่้�อมโยง

เน่�อห้ากับแห้ล่้งข้อม้ล้ใน	 internet	การท้�ผ้้่เร้ยนสามารถม้

ปฏิิสัมพันธ์ิกับบทเร้ยนผ่่านกิจกรรมต่่างๆ	 เช่้น	 ทำาแบบฝึึกหั้ด	

ปรับความเร็วช้้าของบทเร้ยน	ย้อนกลั้บไปด้เน่�อห้าท้�ยังไม่เข้าใจ

แล้ะการเข้าถ้งเน่�อห้าท้�ไม่จำากัดเวล้า	 อยากเร้ยนเม่�อไรก็เร้ยนได้ 

นักศ้กษาในยุคปัจจุบันส่วนให้ญ่่คุ้นเคยกับการเร้ยนร้้จาก

คอมพิวเต่อร์	 แล้ะม้บทเร้ยนทางวิทยาศาสต่ร์สุขภาพนำาเสนอ

ใน	internet	อย้ม่ากมาย	

Education Movement

 การินำา digital technology มาใช้้ส่งเสริิมการิเริ่ยนการิสอุนในโริงเริ่ยนแพทย์เป็นสิ�งท่�ม่การิพัฒนา
อุย่างมากในช่้วิงทศึวิริริษท่�ผ่านมา เร่ิยกได้้ว่ิาทำาให้เกิด้ disruption เลยท่เด่้ยวิ ในบทควิามน่� ผมจะได้้ทบทวินว่ิา
digital technology เข้ามาม่บทบาทส่งเสริิมการิเร่ิยนรู้ิในบริิบทโริงเร่ิยนวิิทยาศึาสตร์ิสุขภาพได้้อุย่างไริบ้าง

ริศึ.ด้ริ.นพ.เช้ิด้ศึักด้ิ� ไอุริมณ์่ริัตน์

2. การิเริ่ยนริู้ผ่านอุุปกริณ์์ม่อุถึ่อุ (Mobile learning) 
เทคโนโล้ย้ปัจจุบันสามารถเพิ�มศักยภาพการประมวล้ผ่ล้ข้อม้ล้

อย่างมาก	 เพ้ยงโทรศัพท์ม่อถ่อเคร่�องเล็้กๆ	 ก็สามารถทำางาน

แทนคอมพิวเต่อร์	ได้ด้พอสมควร	ข้อด้ของการใช้้อุปกรณ์ม่อถ่อ

เห้ล่้าน้�ในการเร้ยนร้้ค่อ	ผ้้่เร้ยนสามารถพกพาสิ�งเห้ล่้าน้�ติ่ดตั่วไปได้

ทุกท้�	ทำาให้้สามารถเร้ยนร้้ได้โดยไม่จำากัดเวล้าห้ร่อสถานท้�	ม้ผ้้่พัฒนา 

mobile	application	ท้�ช่้วยส่งเสริมการเร้ยนร้้มากมาย	ซ้ึ่�งห้าก

อาจารย์วางแผ่นการสอนท้�ด้	การนำาเอา	mobile	application	มาใช้้

อย่างเห้มาะสม	จะสามารถส่งเสริมการเร้ยนร้้ได้อย่างมากทั�งใน

แล้ะนอกห้้องเร้ยน

3. การิเริ่ยนริู้จากสถึานการิณ์์จำาลอุง (simulation) 
การใช้้สถานการณ์จำาล้องในการเร้ยนร้้ทางวิทยาศาสต่ร์

สุขภาพนั�นม้มานานมากแล้้ว	 ไม่ว่าจะเป็นการเร้ยนจากแบบ

จำาล้องท้�ทำาเล้้ยนแบบส่วนต่่างๆของร่างกายมนุษย์	การศ้กษา

จากร่างอาจารย์ให้ญ่่	 (cadaver)	 การฝึึกหั้ต่ถการในสัต่ว์

ทดล้อง	การฝึึกปฏิิบัติ่กับผ้้่ป่วยจำาล้อง	แต่่	digital	technology 

ได้เข้ามาช่้วยเสริมให้้	 simulation	 ด้สมจริง	 ด้งความสนใจ

ของผ้้่เร้ยนได้ด้ข้�น	สามารถฝึึกปฏิิบัติ่ได้มากข้�น	หุ่้นจำาล้องใน

4.การิเริ่ยนริู้จากเกม (Gamification) ผ้้่เร้ยนจำานวน

ไม่น้อยช้อบเล่้นเกมคอมพิวเต่อร์	 การนำาบทเร้ยนห้ร่อทักษะ

บางอย่างในการด้แล้ผ้้่ป่วยมาปรับให้้เป็นเกมเพ่�อช่้วยด้ง

ความสนใจให้้ผ้่้เร้ยนมาฝึึกฝึน	 เป็นแนวทางการส่งเสริมการ

เร้ยนร้้ท้�ม้ประสิทธิิภาพอย่างห้น้�ง	 ในยุคปัจจุบันม้ผ้้่พัฒนาเกมท้�

ผ้้่เล่้นใช้้ความร้้ห้ร่อทักษะทางการแพทย์มาแก้ปัญ่ห้าท้�ท้าทาย	

ในบริบทท้�คล้้ายกับช้้วิต่จริง	 (serious	 game)	 ออกมาพอ

สมควร	แล้ะม้แนวโน้มจะม้ออกมามากข้�นเร่�อยๆ

5. เทคโนโลย่ท่�สวิมใส่ได้้ (Wearable technology) 
การนำาเทคโนโล้ย้มาสร้างอุปกรณ์ขนาดเล็้กท้�สามารถใส่บนตั่วได้	

ทำาให้้เกิดการพัฒนาแนวทางการเร้ยนร้้แล้ะการทำางานให้้ม้

ประสิทธิิภาพมากกว่าเดิมได้	 เช่้น	การใส่	Google	Glasses	 ซ้ึ่�ง

สามารถฉายภาพถ่ายรังส้วิทยาของผ้้่ป่วยไปให้้เห็้นใน	 surgical	

field	 ทำาให้้ห้มอผ่่าตั่ด	 แล้ะผ้้่เร้ยนสามารถเช่้�อมโยงข้อม้ล้ทำาให้้

เกิดความเข้าใจพยาธิิสภาพของผ้้่ป่วยได้ด้ข้�น
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ปัจจุบันม้การใช้้	 digital	 technology	 ทำาให้้สามารถแสดง	

clinical	 findings	 ต่่างๆ	 ได้มากข้�น	 เช่้น	 หั้วใจเต้่นผิ่ดจังห้วะ	

ห้ายใจผิ่ดปกติ่	 นำ�าต่าไห้ล้	 ม่านต่าขยาย	 นอกจากน้�ยังม้การ

ออกแบบ	digital	 technology	ห้ล้ายอย่างท้�ใช้้ร่วมกับการ

แสดงของผ้้่ป่วยจำาล้อง	ในร้ปแบบ	hybrid	simulation	ทำาให้้

การแสดงบทบาทสมมติ่ม้ความเห้ม่อนจริงมาก	 เช่้น	 การฝึึก

ต่รวจภายในโดยให้้ผ้้่ป่วยจำาล้องนั�งเอนห้ลั้ง	 คลุ้มผ้่าบริเวณ

ห้น้าท้อง	แต่่ส่วนท่อนล่้างของล้ำาตั่วท้�ผ้้่เร้ยนทำาการต่รวจ

ภายในเป็นหุ่้นท้�ม้	 sensor	 ต่รวจจับแรงสัมผั่สในช่้องคล้อด

ของหุ่้นจำาล้อง	 ซ้ึ่�งแสดงผ่ล้ให้้ผ้้่ป่วยจำาล้องเห็้นเพ่�อแสดงบทบาท

ว่าเจ็บเม่�อสัมผั่สในต่ำาแห้น่งท้�กำาห้นดไว้	



 จัะเห็นได้ว�า digital technology หลายีอยี�าง

เข้ามาม่บที่บาที่ในการเร่ยีนในโรงเร่ยีนวิที่ยีาศาสตร์มาก

ข้�นเรื�อยีๆ สิ�งท่ี่�หลายีๆที่�านอาจัตั�งคำาถามข้�นในใจัคือ ใน

บริบที่ประเที่ศไที่ยี ม่แนวที่างการรับเอาเที่คโนโลย่ีเหล�าน่�

มาใช้มากน้อยีเพ่ยีงใด แม้ว�าสถานการณ์ COVID-19 ใน

ประเที่ศไที่ยีจัะด่ข้�นจันสามารถนำานักศ้กษามาเข้า

ห้องเร่ยีนตามปกติได้ ผมก็เชื�อว�าเราไม�สามารถละเลยีการ

ใช้เที่คโนโลย่ีเหล�าน่�ในการส�งเสริมการเร่ยีนร้่ได้ ทิี่ศที่าง

การใช้ digital technology ในโรงเร่ยีนวิที่ยีาศาสตร์

สุขภาพในประเที่ศไที่ยีท่ี่�กำาลังดำาเนินอย่ี�และจัะม่มากข้�น

ในยุีคหลัง COVID-19 ม่ดังน่�

2. Student engagement อาจารย์สามารถใช้้	 digital	
technology	 ห้ล้ายอย่าง	 ช่้วยทำาให้้กิจกรรมการเร้ยนใน

ห้้องเร้ยนไม่น่าเบ่�อ	ด้งให้้นักศ้กษาตั่�งใจเร้ยนมากข้�น	เช่้น	online 

voting	 system,	 การแสดงความเห็้นบน	online	message	

board,	การใช้้	hybrid	 simulation	สร้างสถานการณ์ท้�ต้่อง

ประยุกต์่ใช้้ความร้้	 นอกจากน้�อาจารย์ยังสามารถใช้้เกมท้�ม้ผ้้่พัฒนา

ไว้แล้้ว	 ห้ร่อพัฒนาด้วยต่นเองในการด้งให้้ผ้้่เร้ยนสนใจบทเร้ยน

นอกห้้องเร้ยนได้ด้วย

3. Collaborative learning ความสามารถในการ

ทำางาน ร่วม กับ ผ้้่ อ่� น เ ป็น ทักษะท้� สำา คัญ่สำาห้ รับบุคล้ากร

วิทยาศาสต่ร์สุขภาพ	 แนวทางการจัดการสอนแบบเดิมท้�ต่่างคน

ต่่างเร้ยนจะต้่องถ้กแทนท้�ด้วยการเร้ยนท้� ผ้้่เร้ยนได้ร่วมกัน

ทำางานกลุ่้ม	ซ้ึ่�ง	digital	technology	ห้ล้ายอย่างสามารถช่้วย

ทำาให้้การทำางานร่วมกันทำาได้อย่างม้ประสิทธิิภาพมากข้�น	 ไม่ว่า

จะเป็น	social	media	ต่่างๆท้�ทำาให้้การส่�อสารกันทำาได้ง่ายมาก

 การส่งข้อม้ล้เป็นร้ปภาพ	ห้ร่อเอกสารระห้ว่างสมาชิ้กในท้ม

ทำาได้สะดวก	ห้ร่อการใช้้เคร่�องม่อท้�ส่งเสริมให้้เอกสารฉบับเด้ยวกัน

สามารถได้รับการแก้ไข	ปรับเปล้้�ยน	ห้ร่อ	เพิ�มเติ่มได้จากห้ล้ายๆ

ท้�พร้อมกัน	(live	document)	

4. Enhance understanding การใช้้	digital	technology 
ในการผ่ลิ้ต่ส่�อการเร้ยนการสอนให้ม่ๆ	จะช่้วยส่งเสริมให้้นักศ้กษา

เข้าใจบทเร้ยนทางการแพทย์ได้ง่ายข้�น	 เช่้นการสร้างแบบจำาล้อง

ส่วนต่่างๆของร่างกาย	 การสร้าง	 animation	 แสดงการทำางาน

ของอวัยวะ	ห้ร่อ	การออกฤทธิิ�ของยา	การใช้้	Augmented	Reality 

(AR)	ช่้วยสร้างความเข้าใจความสัมพันธ์ิทางกายวิภาคในลั้กษณะ

สามมิติ่	การสร้างสถานการณ์สมมติ่ท้�สมจริงด้วย	 หุ่้นจำาล้องท้�	

แสดง	clinical	findings	ได้เห้ม่อนจริง

5. Skills training  ข้อจำากัดท้�สำาคัญ่ในการเร้ยนการสอน

กับคนไข้ในยุคปัจจุบันค่อการพัฒนาทักษะหั้ต่ถการ	 ซ้ึ่�งผ้้่เร้ยนม้

โอกาสฝึึกไม่มากนัก	 การฝึึกในหุ่้นจำาล้องก็จะม้ส่วนช่้วยได้มาก	

แต่่มักติ่ดปัญ่ห้าเร่�องต้่นทุนในการด้แล้รักษาหุ่้นจำาล้อง	 การใช้้	

Virtual	Reality	(VR)	ห้ร่อ	Augmented	Reality	(AR)	มาช่้วย	

โดยอาจจะร่วมกับ	haptic	 technology	ทำาให้้ผ้้่ฝึึกอบรมได้รับ	

feedback	 ท้�ม่อในขณะฝึึกปฏิิบัติ่ด้วย	 จะช่้วยเพิ�มโอกาสฝึึกฝึน

ทักษะหั้ต่ถการทางการแพทย์ในสภาวะแวดล้้อมท้�ปล้อดภัยได้

การเปล่�ยีนแปลงต�างๆเหล�าน่� กำาลังเกิดข้�นในการจััดการ

เร่ยีนการสอนของรายีวิชาต�างๆ ใน คณะแพที่ยีศาสตร์

ศิริราชพยีาบาล และม่แนวโน้มจัะเกิดมากข้�นเรื�อยีๆ 

นอกจัากน่�ยัีงม่การส�งเสริมงานด้านน่�ในคณะฯ อยี�างเป็น

ร่ปธรรม โดยีม่การจััดตั�งศ่นย์ีพัฒนาการเร่ยีนการสอนด้วยี

เที่คโนโลย่ีและพัฒนานวัตกรรม ภาควิชาศัลยีศาสตร์ข้�น 

ในปีน่� ซ้ั�งกำาลังม่การจััดตั�งสำานักงาน และเริ�มม่โครงการ

พัฒนานวัตกรรมที่างการเร่ยีนการสอนต�างๆหลายีโครงการ

1. Blended learning การเร้ยนการสอนแบบท้�นักเร้ยน

รับความร้้ทั�งห้มดจากอาจารย์ในห้้องเร้ยนจะถ้กแทนท้�ด้วยการ

เร้ยนการสอนในร้ปแบบผ่สมผ่สาน	 ม้การศ้กษาด้วยต่นเองนอก

ห้้องเร้ยนจากส่�อต่่างๆท้�อย้่ใน	online	learning	management	

system	เข้าไปในห้้องเร้ยนเพ่�อเน้นประเด็นสำาคัญ่บางส่วน	แล้ะ

ฝึึกแก้ปัญ่ห้าภายใต้่การแนะนำาของอาจารย์	 เราน่าจะได้เห็้น	

flipped	classroom	ม้บทบาทมากข้�น
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Ethics  
 ในบทวิามน่�เริาจะมาเริ่ยนริู้ริ่วิมกันในปริะเด้็นเริ่�อุงจริิยธริริมในงานวิิจัย โด้ยเน้นไปท่�งานวิิจัย
ด้้านการิศึึกษา เพ่�อุป้อุงกันไม่ ให้เกิด้เหตุการิณ์์อุันไม่พึงปริะสงค์ต่อุผู้เข้าริ่วิมวิิจัย

ห้ล้ักความเคารพในบุคคล้	 กล้่าวค่อผ่้้วิจัยม้ความเคารพในศักดิ�ศร้ความเป็นมนุษย์ของผ่้้เข้าร่วมวิจัย	 โดยเคารพความ

เป็นส่วนต่ัวของผ่้้เข้าร่วมวิจัย,	เคารพในการขอความยินยอมโดยให้้ข้อม้ล้ครบถ้วน,เคารพในการเก็บรักษาความล้ับของ 

ข้อม้ล้ส่วนต่ัวของผ่้้เข้าร่วมวิจัย	แล้ะเคาพผ่้้เข้าร่วมวิจัยท้�เป็นกลุ้่มผ่้้เปราะบาง	(vulnerable	subjects)

ผ่้้วิจัยคำาน้งถ้งคุณประโยช้น์ส้งสุดต่่อผ่้้เข้าร่วมวิจัย,	 ต่่อวิช้าช้้พ

ห้ร่อต่่อสังคม	 โดยต่้องล้ดความเส้�ยงอันต่รายให้้เกิดน้อยท้�สุด	

ผ่้้วิจัยให้้ความเป็นธิรรมต่่อผ่้้เข้าร่วมวิจัย	ม้เกณฑ์์การคัดเล้่อก 

ผ่้้เข้าร่วมวิจัยท้�ช้ัดเจนห้ร่อม้การสุ่มเข้ากลุ้่มศ้กษา	เพ่�อป้องกันไม่ให้ ้

ผ่้้เข้าร่วมวิจัยคนใดคนห้น้�งได้รับประโยช้น์ห้ร่อเส้ยประโยช้น์มากไป

		 ห้ล้ักการพ่�นฐานของจริยธิรรมในงานวิจัย	(Principles	of	research	ethics)	โดยปกต่ิในงานวิจัยทุกประเภท	

ผ่้้วิจัยจะย้ดห้ล้ักของ	Belmont report	ซึ่้�งเป็นห้ล้ักจริยธิรรมสากล้สำาห้รับการวิจัยท้�เก้�ยวข้องมนุษย์	ซึ่้�งได้แก่

		 แต่่อย่างไรก็ต่ามในงานวิจัยทางการศ้กษา	 ผ่้้วิจัย

จะต่้องคำาน้งถ้งประเด็นเพิ�มเติ่มในการทำาวิจัยโดยพิจารณา

ต่ามห้ล้ัก	 3	 ประเด็นท้�สำาคัญ่ทางจริยธิรรมในงานวิจัยทาง 

การศ้กษา	 Three	 key	 ethical	 issues	 in	 educational	

research	ได้แก่	

	 การปกป้องผ่้้ เข้าร่วมงานวิจัยจากอันต่ราย	 

ในงานวิจัยจะแบ่งความอันต่ราย	 ออกเป็นความอันต่ราย

แก่ร่างกาย	 (physical	harm)	แล้ะความอันต่รายแก่สภาพ

จิต่ใจ	(psychological	harm)	ซึ่้�งในงานวิจัยทางการศ้กษา 

มักจะก่อให้้เกิด	 psychological	 harm	 มากกว่า	 เช้่น 

ผ่้้วิจัยม้ความไม่สบายใจห้ร่อม้ความสะเท่อนใจห้ร่อระล้้ก

เห้ตุ่การณ์ในอด้ต่ท้�ไม่อยากน้กถ้งต่่อบางข้อคำาถามใน 

งานวิจัย	 	 ทางผ่้้วิจัยควรต่ระห้นักถ้งกระบวนการบางอย่าง

เพ่�อปกป้องผ่้้เข้าร่วมวิจัยจากอันต่รายเห้ล้่าน้�โดย

• Alternative method to reduce harm : 

เปล้้�ยนกระบวนการอ่�นในการล้ดการก่อให้้เกิดความ

อันต่ราย	 ทำาให้้ผ่้ ้เข้าร่วมวิจัยม้ความไม่สบายใจ

น้อยท้�สุด	 เช้่น	 การล้ดปริมาณข้อคำาถามให้้น้อยท้�สุด	 

ปริมาณข้อคำาถามท้�มากเกินไป	 อาจทำาให้้ผ่้้เข้าร่วม

วิจัยไม่ต่อบห้ร่อไม่ต่ั�งใจต่อบห้ร่อเป็นการไม่เคารพ 

ถ้งสิทธิิส่วนบุคคล้

• Avoiding undue influence to vulnerable  

subjects : ห้ล้้กเล้้�ยงการม้อิทธิิพล้เห้น่อกว่า 

ผ่้้เข้าร่วมวิจัยท้�เปราะบาง	 เช้่น	 อาจารย์แพทย์เป็นผ่้ ้

Vulnerable subjects  

ค่อบุคคล้ท้�ไม่สามารถรับร้้	ไม่สามารถต่ัดสินใจได้อิสระ	 

ไม่สามารถปกป้องต่ัวเองได้อย่างเต่็มท้�	ห้ร่อไม่สามารถ

ทำาความเข้าใจกับข้อม้ล้จากงานวิจัย	เช้่น	เด็กเล้็ก/ผ่้้ไม่บรรลุ้

นิต่ิภาวะ	(อายุ	<18	ปี),	นักเร้ยน	นักศ้กษา,	ห้ญ่ิงม้ครรภ์,	 

ผ่้้พิการห้ร่อม้ความบกพร่องทางสมอง/จิต่ใจ,	ผ่้้ป่วยฉุกเฉิน

ห้ร่อ	ในห้ออภิบาล้ผ่้้ป่วยห้นัก,	ผ่้้ป่วยเร่�อรังท้�ต่้องพ้�งพาแพทย์

แล้ะผ่้้ด้แล้,	นักโทษ,	ทห้าร,	ผ่้้ใต่้บังคับบัญ่ช้า	เป็นต่้น							

1. Protecting participants from harm

Respect for persons

Beneficence

Justice

SHEE RE-SEARCH  
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เช้ิญ่ช้วนนักศ้กษาแพทย์ให้้เข้าร่วมงานวิจัย	 จะทำาให้้

นักศ้กษาไม่กล้้าปฏิิเสธิการเข้าร่วมงานวิจัยแม้ว่าจะ 

ไม่เต่็มใจก็ต่าม	ควรม้บุคคล้อ่�นทำาห้น้าท้�แทน	เช้่น	ในงาน 

วิจัยเช้ิงสำารวจ	 เจ้าห้น้าท้�ฝึ่ายการศ้กษาควรเป็นผ่้้ท้�แจก

แล้ะเกบ็แบบสอบถาม	 โดยท้�อาจารย์แพทย์ผ่้้วิจัยจะ

ไม่สามารถทราบได้ว่านักศ้กษาแพทย์คนใดต่อบห้ร่อ 

ไม่ต่อบแบบสอบถาม

• Informed consent process :	การให้้ความยินยอม

โดยได้รับข้อม้ล้ซึ่้�งผ่้้วิจัยจะต่้องแจ้งผ่้้เข้าร่วมวิจัยเสมอว่า

จะนำาข้อม้ล้จากงานวิจัยไปทำาอะไร	ม้วัต่ถุประสงค์ใด

• Consent :	 ผ่้้เข้าร่วมวิจัยเซึ่็นรับทราบเพ่�อแสดงว่าเขา

ยินด้ท้�เข้าร่วมงานวิจัย	 ในงานวิจัยบางประเภท	 การม้

เอกสารยินยอมในการเข้าร่วมวิจัยอาจทำาให้้เกิดอันต่ราย

โดยท้�ผ่้้วิจัยไม่ได้ต่ั�งใจ	 เพราะข้อม้ล้บางอย่างอาจทำาให้้

สามารถระบุถ้งต่ัวผ่้้เข้าร่วมวิจัยได้	 ในล้ักษณะงานวิจัย

เช้ิงสำารวจ	 เพ้ยงผ่้้เข้าร่วมวิจัยได้ส่งแบบสอบถามกล้ับ 

ค่นมา	ก็แสดงถ้งการยินยอมเข้าร่วมงานวิจัยแล้้ว

 

		 การทำาให้้มั�นใจว่าข้อม้ล้จากผ่้้ เข้าร่วมวิจัยเป็น 

ความล้ับ	 ถ้งแม้ว่าข้อม้ล้ในงานวิจัยทางการศ้กษาส่วนให้ญ่่จะ

ม้ความเส้�ยงต่ำา	 แต่่ผ่้้วิจัยจะต่้องเก็บความล้ับข้อม้ล้ของผ่้้ 

เข้าร่วมงานวิจัย		โดยม้วิธิ้การดังน้�

• Anonymous data : ผ่้้วิจัยควรเก็บข้อม้ล้ส่วนต่ัว 

ให้้น้อยท้�สุด	 เพราะคำาถามข้อม้ล้ส่วนต่ัวจำานวนมาก

สามารถระบุต่ัวต่นของผ่้้ต่อบแบบสอบถามได้

• De-identification of data :	 ห้ากผ่้้วิจัยจำาเป็น

ต่้องการนำาข้อม้ล้บางอย่างท้�ม้อย้่ในระบบอย่้แล้้วออกมา

ควรให้้เจ้าห้น้าท้�ห้ร่อผ่้้อ่�นนำาข้อม้ล้ออกมาให้้	 เพ่�อห้ล้้ก

เล้้�ยงการรับร้้ข้อม้ล้ท้�อาจทำาให้้ทราบได้ว่าผ่้้เข้าร่วมวิจัย

ค่อใคร

• Safeguard data :	 ผ่้้วิจัยจะต่้องรักษาข้อม้ล้ของผ่้ ้

เข้าร่วมวิจัยให้้ปล้อดภัย	โดยแบ่งเป็น	physical	access	

ข้อม้ล้อย้่ในต่ำาแห้น่งห้ร่อสถานท้�ท้�ผ่้้คนสามารถเข้าไปพบ

เจอได้น้อยท้�สุด	 แล้ะ	 logical	 access	 ม้การเข้ารห้ัสใน

การเข้าถ้งข้อม้ล้		เช้่น	ข้อม้ล้ในคอมพิวเต่อร์

		 การให้้ความยุต่ิธิรรมห้ร่อแสดงเห้ตุ่ผ่ล้ต่่อการล้วง 

ผ่้้เข้าร่วมวิจัย	โดยม้วิธิ้การดังต่่อไปน้�

• Avoid deception whenever possible :	 ผ่้้วิจัย

เล้่อกวิธิ้การวิจัยท้�ห้ล้้กเล้้�ยงการห้ล้อกล้วงผ้้่เข้าร่วมวิจัย

ให้้มากท้�สุด

• Determine the need for deception based on  

scientific and educational value :	 	 	ผ่้้วิจัยควร 

ทำาการศ้กษาค้นคว้าต่ำาราห้ร่อเอกสารทางวิช้าการ 

ว่าผ่้้วิจัยจากประเทศอ่�นห้ร่อสถาบันอ่�นม้กระบวนการ

วิจัยอย่างไร	 ท้�สามารถห้าข้อสรุปจากงานวิจัยได้โดยห้ล้้ก

เล้้�ยงการห้ล้อกล้วงผ่้้ร่วมวิจัยให้้ได้มากท้�สุด

• Provide sufficient explanation to participants  

as soon as possible : เม่�อผ่้้วิจัยได้ทบทวน

วรรณกรรมอย่างถ้�ถ้วนแล้้วพบว่ากระบวนการวิจัยน้�เป็น

วิธิ้ท้�ด้สุดในการห้าคำาต่อบ	 แต่่ไม่สามารถห้ล้้กเล้้�ยงการ

ห้ล้อกล้วงผ่้้เข้าร่วมวิจัยได้	 ผ่้้วิจัยต่้องร้บอธิิบายข้อม้ล้ให้้

กับผ่้้เข้าร่วมวิจัยให้้เข้าใจโดยเร็ว
2. Ensuring confidentiality of research data

3. Justifying deception of subjects

โดยสรุป	ผ่้้วิจัยควรศ้กษาความร้้แล้ะทำาความเข้าใจเก้�ยวกับ

จริยธิรรมการวิจัยเพ่�อให้้งานวิจัยทำาประโยช้น์ส้งสุด	 แล้ะ

ป้องกันไม่ให้้เกิดเห้ตุ่การณ์ท้�ทำาให้้เกิดอันต่รายต่่อผ่้้ร่วม

วิจัยต่่อผ่้้เข้าร่วมวิจัย,	ต่่อวิช้าช้้พ	ห้ร่อต่่อสังคม

		 คณะกรรมการจริยธิรรมการวิจัยในคน	ซึ่้�งในแต่่ล้ะ

สถาบันได้จัดตั่�งข้�นเพ่�อพิจารณาว่างานวิจัยม้การปกป้องผ่้้

เขา้ร่วมวจิยัจากอนัต่รายต่า่งๆ	อยา่งเห้มาะสมห้รอ่ไม	่โดยแบ่ง 

การพิจารณางานวิจัยใน	3	ประเภท

		 1.	Full-board	review	ค่อ	การขอจริยธิรรมการ

วิจัยท้�ม้ความเส้�ยงต่่ออาสาสมัครปานกล้างถ้งส้ง	 ต่้องได้รับ

การล้งมต่ิในท้�ประชุ้มของคณะกรรมการจริยธิรรมในคน

 	 2.	 Expedited	 review	 ค่อ	 การขอจริยธิรรมการ

วิจัยท้�ม้ความเส้�ยงต่ำ�าห้ร่อไม่ม้ความเส้�ยงต่่ออาสาสมัคร	 

การพิจารณาอาจเร็วข้�นบ้าง	 แต่่ยังต้่องได้รับการรับรองจาก 

ท้�ประชุ้มของคณะกรรมการจริยธิรรมในคน

		 3.	Exemption	review	ค่อ	การขอจริยธิรรมการ

วิจัยท้�สามารถขอยกเว้นการรับรอง	 การต่ัดสินไม่ต่้องอาศัย

การล้งมต่ิ	 แต่่ต่้องได้รับการรับรองจากท้�ประชุ้มของคณะ

กรรมการจริยธิรรมในคน

   Institutional Review Board (IRB)
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		 แต่่เดิม	การเร้ยนการสอนหั้ต่ถการใส่สายระบาย

ปอด	 อาศัยการสอนผ่่านการบรรยายทฤษฎ้	 การใช้้โมเดล้

จำาล้องจากสัต่ว์	แล้ะทำาหั้ต่ถการกับผ้้่ป่วยจริงภายใต้่ความ

ด้แล้ของผ้้่เช้้�ยวช้าญ่	 อย่างไรก็ต่ามยังม้ข้อจำากัดในการ

เร้ยนหั้ต่ถการดังกล่้าวอย้่เน่�องจากยังขาดแคล้นทรัพยากร

ทั�งผ้้่เช้้�ยวช้าญ่	 โมเดล้จำาล้อง	 รวมไปถ้งต้่องคำาน้งถ้ง 

ความปล้อดภัยของผ้้่ป่วยด้วย	จ้งเป็นท้�มาแล้ะความสำาคัญ่

ของผ้้่วิจัยท้�จะนำา	 application-based	 serious	 game	 

มาช่้วยในการเร้ยนการสอนหั้ต่ถการดังกล่้าว

		 การศ้กษาในตั่วอย่างท้�นำามานั�น	เป็นลั้กษณะงาน

วิจัยแบบสุ่มโดยม้กลุ่้มควบคุม	(prospective	randomized	

controlled	 trial)	 โดยผ้้่เข้าร่วมวิจัย	 ค่อกลุ่้มนักศ้กษา

แพทย์ชั้�นปีท้�	 3	 –	 6	 ท้�ไม่เคยม้ประสบการณ์ในการเร้ยน

ห้ร่อการทำาหั้ต่ถการการใส่สายระบายปอดมาก่อน	 

ผ้้่เข้าร่วมวิจัยถ้กแบ่งแบบสุ่มเป็น	2	กลุ่้ม	ได้แก่กลุ่้มทดล้อง

(intervention	 group)	 แล้ะกลุ่้มควบคุม	 (controlled	

group)	

		 ในกลุ่้มทดล้อง	 ผ้้่เข้าร่วมวิจัยจะได้ใช้้	 application	

Touch	surgery	ใน	modules	“Chest	tube	insertion”	

ประกอบไปด้วยขั�นต่อนต่่างๆในการทำาหั้ต่ถการใส่สาย

ระบายปอด	ตั่�งแต่่การจัดท่าของผ้้่ป่วย	การเล่้อกเคร่�องม่อ	

ต่ำาแห้น่งในการทำาหั้ต่ถการ	 แล้ะขั�นต่อนการทำาหั้ต่ถการ

ผ่่าน	application	ต่ามล้ำาดับ

		 ในกลุ่้มควบคุม		ผ้้่เข้าร่วมวิจัยจะได้ใช้้	application	

Touch	 surgery	 ใน	 modules	 “Thoracocentesis”	

ประกอบด้วยขั�นต่อนต่่างๆในการทำา หั้ต่ถการการ 

เจาะปอด	 ซ้ึ่�งเป็นหั้ต่ถการท้�แต่กต่่างกับกับการใส่สาย

ระบายปอด	ทั�งน้�การให้้กลุ่้มควบคุมได้ใช้้	application	ใน	

module	 น้�	 เน่�องจากลั้กษณะการใช้้งานแล้ะการนำาเสนอ

ของตั่ว	 module	 ม้ความคล้้ายคล้้งกัน	 แต่่ยังม้ความ 

แต่กต่่างมากพอในขั�นต่อนต่่างๆของการทำาหั้ต่ถการ	

SHEE SHARING
Evaluation of App-based Serious Gaming  
as a Training Method in Teaching  
Chest Tube Insertion to Medical Students  
: Randomized Controlled Trial

  หลังจากท่�เริาได้้ทำาควิามรู้ิจักกับเคร่ิ�อุงม่อุ 
digital technology ต่างๆแล้วิ ในบทควิามน่�ผู้เข่ยน
ได้้นำาตัวิอุย่างงานวิิจัยท่�นำา digital technology ค่อุ 
serious game มาใช้้ ในการิสอุนโด้ยท่�ผู้วิิจัยได้้นำา 
Touch surgery ซึ่ึ�งเป็น free mobile application 
สามาริถึ download และติด้ตั�งได้้ทั�งริะบบปฏิบัติการิ 
ios และ android เปิด้ให้ผู้ ใช้้งานสามาริถึเล่อุกฝึก
หัตถึการิท่�ม่ใน application มากกว่ิา 100 หัตถึการิ
มาใช้้ ในการิสอุนหัตถึการิการิใส่สายริะบายปอุด้ 
(chest tube insertion) ซึ่ึ�งเป็นหัตถึการิพ่�นฐาน 
ท่�สำาคัญและจำาเป็นสำาหริับแพทย์ 
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ได้แก่	การจัดท่าของผ้้่ป่วย	การเล่้อกเคร่�องม่อ	ต่ำาแห้น่ง	แล้ะ

ขั�นต่อนการทำาหั้ต่การ	 ซ้ึ่�งสามารถทำาให้้วัดแล้ะประเมินผ่ล้

การทดล้องได้โดยไม่ม้ความคลุ้มเคร่อ

  ผ้้่เข้าร่วมวิจัยทั�งสองกลุ่้ม	 ได้เร้ยนในร้ปแบบของ

การบรรยายหั้วข้อ	 Chest	 tube	 insertion	 ซ้ึ่�งม้อย้่ใน

ห้ลั้กส้ต่รต่ามปกติ่	 จากนั�นได้ใช้้งาน	 application	 Touch	

surgery	ใน	module	ท้�แต่กต่่างกันดังท้�กล่้าวไปข้างต้่น	จากนั�น

ผ้้่เข้าร่วมวิจัยจะได้ทำาหั้ต่ถการ	 Chest	 tube	 insertion

ด้วยโมเดล้จำาล้องสุกร	แล้ะได้รับการประเมินการทำาหั้ต่ถการ

ทั�งแบบ	on-site	face	to	face	(ประเมินขณะทำาหั้ต่ถการใน

ห้้องเร้ยน)	แล้ะแบบ	video	recordings	(ประเมินภายห้ลั้ง

ด้วยการบันท้กเทป)	 โดยอาจารย์แพทย์ซ้ึ่�งไม่ทราบว่าผ้้่เข้า

ร่วมวิจัยอย่้ในกลุ่้มใด	แล้ะใช้้แบบประเมินมาต่รฐาน	modified 

objective	structural	assessment	of	technical	skills	

(OSATS)

 

 ผ่ล้การวิจัยพบว่า	 ในกลุ่้มทดล้องได้รับคะแนน

ประเมินส้งกว่ากลุ่้มควบคุมอย่างม้นัยยะสำาคัญ่ทางสถิติ่	

นอกจากน้�ยังพบว่าในกลุ่้มทดล้องใช้้เวล้าในการทำาหั้ต่ถการ

น้อยกว่า	 ต้่องการความช่้วยเห้ล่้อจากอาจารย์ในห้้องเร้ยน

น้อยกว่า	 ม้ความมั�นใจในการเล่้อกแล้ะใช้้เคร่�องม่อมากกว่า

กลุ่้มควบคุม	 ซ้ึ่�งจากผ่ล้การทดล้องน้�อาจกล่้าวได้ว่า	 การใช้้	

app-based	serious	game	นั�นสามารถนำามาใช้้เป็นเคร่�องม่อ

ในการเร้ยนหั้ต่ถการ	chest	tube	insertion	ได้	แล้ะเช่้�อว่า

จะสามารถนำาไปประยุกต์่ใช้้กับหั้ต่ถการอ่�นๆได้อ้กด้วย

  นอกจากผ่ล้การวิจัยข้างต้่น	 ผ้้่วิจัยยังเก็บข้อม้ล้

แบบประเมินการใช้้งาน	 application	 Touch	 surgery	 ไว้	

พบว่านักศ้กษาม้ความช่้�นช้อบในตั่ว	application	คิดเห็้นว่า

เป็นส่�อการเร้ยนร้้ท้�ด้	 แล้ะจะกลั้บมาใช้้งาน	 application	 

น้�อ้กในอนาคต่

Screenshot	จาก	application	Touch	Surgery	ใน	 

module	“Chest	Tube	Insertion”	แสดงขั�นต่อนต่่างๆ 

A	-	เล้่อกต่ำาแห้น่งห้ัต่ถการท้�เห้มาะสม 

B	-	แสดงการเต่ร้ยมช้ั�นใต่้ผ่ิวห้นังก่อนใส่สายระบายปอด 

C	-	แสดงการเล้่อกใช้้เคร่�องม่อ 

D	-	ภาพฉาย	X-ray	เพ่�อย่นยันต่ำาแห้น่งของสายระบายปอด

  Serious	 game	 เริ�มม้ความนิยมอย่าง 

แพร่ห้ล้ายในการนำามาประยุกต์่ใช้้สำาห้รับการศ้กษา

แพทยศาสต่ร์	 ด้วยข้อด้ท้�สามารถกระตุ้่นความสนใจ

ของผ้่้เร้ยน	 นำามาใช้้ฝึึกหั้ต่ถการได้ห้ล้ากห้ล้าย 

ฝึึกการตั่ดสินใจแล้ะให้้เห้ตุ่ผ่ล้ทางคลิ้นิกโดยม้การ

ต่อบสนองแบบ	 real-time	 ทำาให้้ผ้้่เร้ยนสามารถ

เร้ยนร้้ข้อผิ่ดพล้าดซ้ึ่�งอาจเป็นอันต่รายห้ากเกิดข้�นใน

ผ้้่ป่วยจริง	 นอกจากน้�ยังสามารถเร้ยนร้้ซึ่ำ�าเพ่�อฝึึก

ความช้ำานาญ่ได้ด้วยต่นเอง	 	serious	game	จ้งเป็น

อ้กเคร่�องม่อห้น้�งท้�สามารถนำามาประยุกต์่ใช้้ใน 

การเร้ยนการสอนสาขาวิทยาศาสต่ร์สุขภาพได้ด้	

คลิกเพ่�อุดู้แบบปริะเมินฉบับเต็ม
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Click & Go with technology

Designing your online course
                by Microsoft Teams                                      

ผศ.ดร.วัรวัรรณ  วัาณ์ชย์เจ่ริญชัย

 ฉบับน่� เริามาพบกันในหัวิข้อุการิอุอุกแบบการิสอุนอุอุนไลน์ด้้วิย 
Microsoft Teams หลายๆ ท่านคงเคยใช้้ Microsoft Teams ในริูปแบบ
การิปริะชุ้มอุอุนไลน์ หริ่อุการิสอุนแบบอุอุนไลน์มากันบ้างแล้วิ ซึ่ึ�งเป็นโปริแกริม
ท่�สามาริถึใช้้งานได้้ด้่ท่เด้่ยวิ อุ่กทั�งม่ features ท่�น่าสนใจอุ่กหลากหลาย 
ปริะกอุบกับทางบริิษัท Microsoft ก็ม่การิ update features ใหม่ๆ มาให้ ใช้้
อุย่างต่อุเน่�อุง และท่านทริาบหริ่อุไม่วิ่า Microsoft Teams สามาริถึสริ้าง
ห้อุงเริ่ยน (classroom) เพ่�อุให้ผู้สอุนใช้้ ในการิจัด้การิเริ่ยนการิสอุน ทั�งริูปแบบ 
Synchronous และ Asynchronous ได้้ ผู้เข่ยนจึงขอุแนะนำาวิิธ่การิใช้้ Microsoft Teams ในการิสริ้าง classroom ด้ังน่�

 Microsoft Classroom เป็นส่วินหนึ�งขอุง Microsoft Teams for education ซึ่ึ�งม่ features ท่�สนับสนุน
กิจกริริมทางการิศึึกษา โด้ยสถึาบันการิศึึกษาท่� ใช้้บริิการิชุ้ด้โปริแกริม Microsoft Office 365 อุยู่แล้วินั�นจะสามาริถึ
ใช้้งาน Microsoft Classroom ได้้ 

เริิ�มต้นสริ้างห้อุงเริ่ยน

 คลิ้กท้�เมน้	 Teams	 แล้้วคลิ้กเล่้อกเมน้	 Join	 or	

create	a	team	ผ้้่สอนสามารถสร้างห้้องท้มได้	4	แบบ	แต่่แบบ

ท้�ใช้้ในการสร้าง	 classroom	 ค่อ	 Class	 ห้ลั้งจากท้�สร้าง	

Class	แล้้ว	โปรแกรมจะให้้เพิ�มสมาชิ้กในห้้องท้ม	โดยการพิมพ์

อ้เมล้ของอาจารย์ห้ร่อนักศ้กษารายคนได้	 ซ้ึ่�งห้ากม้นักศ้กษา

จำานวนมากแนะนำาให้้ใช้้	 code	 ในการเข้าห้้องเร้ยนจะด้กว่า	

ซ้ึ่�งเราสามารถข้ามขั�นต่อนการเพิ�มสมาชิ้กไปก่อนได้	

การิสริ้างห้อุงย่อุย (Channel)

 ผ้้่สอนสามารถสร้างห้้องย่อยในท้ม	ซ้ึ่�งในการจัดการเร้ยน

การสอน	ผ้้่สอนอาจม้การสร้างห้้องย่อยเพ่�อนำาเอกสารประกอบ

การเร้ยนเก็บแยกเป็นแต่่ล้ะคาบได้	 ห้ร่ออาจสร้างห้้องย่อย

เพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนใช้้ทำางานกลุ่้มย่อยก็ได้	โดยคลิ้กท้�เมน้											

แล้้วเล่้อกเมน้	Add	channel	ผ้้่สอนสามารถเล่้อก	channel	

เป็นแบบ	Standard	ห้ร่อ	Private	ก็ได้	
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 กรณ้เล่้อก	channel	เป็นแบบ	standard	ผ้้่เร้ยนทุกคน

ท้�อย้ใ่นห้้องท้มนั�น	สามารถเข้าร่วมได้ทุกคน	ซ้ึ่�งเห้มาะสำาห้รับ

ให้้ผ้้่สอนใช้้ในการนำาเอกสารประกอบการเร้ยนเก็บแยกเป็น

แต่่ล้ะคาบได้	แต่่ถ้าเล่้อกเป็น	private	จะต้่องกำาห้นดว่าจะให้้

ผ้้่เร้ยนคนไห้นเข้าร่วมได้บ้าง	ซ้ึ่�งเห้มาะสำาห้รับใช้้เป็นห้้องทำางาน

กลุ่้มย่อยสำาห้รับผ้้่เร้ยน	

การิทำางานบนห้อุง General 

	 ห้้อง	 General	 จะเป็นห้้องท้�ถ้กสร้างโดยอัต่โนมัติ่	

ซ้ึ่�งท้�ห้้อง	General	จะม้	Tab	เมน้ท้�สำาคัญ่	ดังน้�			

Tab Posts  การโพสข้อความสามารถทำาได้โดยพิมพ์ข้อความ

ท้�ต้่องการในช่้อง	 start	 a	 new	 conversation	 แล้้วคลิ้ก	

send	เพ่�อส่งข้อความโพส	

ห้ร่อท้�เมน้ด้านล่้างของ	Tab	Posts	 ให้้คลิ้กท้�	 	 	 	 	 เพ่�อพิมพ์

ข้อม้ล้ท้�ต้่องการโพส	แล้ะสามารถคลิ้กท้�	 	 	 	 	 	 	 	 เพ่�อทำาการ

แนบไฟล์้ได้	

 การทำากิจกรรมทุกอย่างในห้้องท้มจะมาปรากฏิบน	

Posts	 เสม่อนเป็นการบันท้กการทำากิจกรรมท้�ทำาไว้ทั�งห้มด	

เช่้น	การโพสข้อความ	การอับโห้ล้ดไฟล์้เอกสาร	การมอบห้มาย

งานให้้ผ้้่เร้ยน	ไฟล์้วิด้โอท้�ถ้กบันท้ก	เป็นต้่น

Tab Files เป็นท้�เก็บรวบรวมไฟล์้ทั�งห้มดท้�ใช้้ในท้มทำาให้้

สามารถทำางานร่วมกันได้	แล้ะเฉพาะห้้องท้มแบบ	Class	

เท่านั�นจะม้โฟล้เดอร์ช่้�อ	class	material	ท้�โปรแกรมสร้าง

มาให้้อัต่โนมัติ่	 ซ้ึ่�งไฟล์้ข้อม้ล้ท้�เก็บอย้ใ่นโฟล้เดอร์น้�	 ผ้้่สอน

สามารถด้แล้ะแก้ไขได้	ส่วนผ้้่เร้ยนสามารถด้ได้อย่างเด้ยว

Tab Class Notebook  เป็นการเก็บบันท้กล้งใน	OneNote	

แบ่งออกเป็น	3	ประเภทค่อ	

	 1.	Student	Notebooks	(สมุดบันท้กของผ้้่เร้ยน)	

เป็นพ่�นท้�ส่วนบุคคล้ของผ้้่เร้ยน	 ซ้ึ่�งผ้้่สอนสามารถเข้าถ้งสมุด

บันท้กของผ้้่เร้ยนได้ทุกคน	แต่่ผ้้่เร้ยนจะเห็้นเฉพาะสมุดบันท้ก

ของต่นเองเท่านั�น	 ผ้้่สอนสามารถมอบห้มายงานบนสมุดบันท้ก

ของผ้้่เร้ยนได้

	 2.	 Content	 Library	 (คลั้งเน่�อห้า)	 เป็นพ่�นท้�ท้�ผ้้่

สอนสามารถแบ่งปันเน่�อห้าให้้กับผ้้่เร้ยน	 โดยผ้้่เร้ยนจะอ่าน

ได้อย่างเด้ยวเท่านั�น

 3.	Collaboration	Space	(พ่�นท้�ในการทำางานร่วมกัน) 

เป็นพ่�นท้�ท้�ให้้ผ้้่เร้ยนใช้้ในการแบ่งปัน	จัดการ	แล้ะทำางานร่วมกัน 

ผ้้่สอนสามารถมอบห้มายงานเพ่�อให้้ผ้้่เร้ยนทำางานร่วมกันได้
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Tab Assignments  สามารถมอบห้มายงานให้้ผ้้่เร้ยนทำาได้	

โดยร้ปแบบของการมอบห้มายงานจะม้	2	ร้ปแบบ	ค่อ 

	 1.	 Assignment	 ผ้้่สอนสามารถมอบห้มายงาน	

โดยคลิ้กท้�	 Add	 resources	 เพ่�อมอบห้มายงานในร้ปแบบ	

Word,	Excel,	PowerPoint	ห้ร่อ	Class	Notebook	

ผ้้่สอนสามารถเพิ�ม	 Rubric	 โดยคลิ้กท้�	 Add	 rubric	 เพ่�อใช้้

ประกอบการให้้คะแนนงาน	

นอกจากน้�ยังสามารถมอบห้มายงานให้้ผ้้่เร้ยนเป็นรายบุคคล้

ห้ร่อรายกลุ่้ม	 กำาห้นดวันเวล้าในการโพสงานแล้ะการปิดรับ

งานของผ้้่เร้ยนได้	

 2.	Quiz	ผ้้่สอนสามารถสร้างแบบทดสอบเพ่�อ

ประเมินความร้้ของผ้้่เร้ยน	โดยเล่้อก	New	Form	เพ่�อสร้าง

แบบทดสอบ	ห้ร่อเล่้อก	Choose	a	Form	เพ่�อเล่้อกแบบทดสอบ

ท้�เคยสร้างไว้แล้้วก็ได้	การสร้างแบบทดสอบน้�จะเช่้�อมโยงเข้ากับ	

Microsoft	 Forms	 บนระบบออนไล้น์	 ผ้้่สอนสามารถสร้าง

ข้อสอบได้ห้ล้ากห้ล้ายร้ปแบบ	 เช่้น	Choice,	Text,	Rating,	

Ranking,	Likert	เป็นต้่น

Tab Grades   ผ้้่สอนสามารถด้คะแนนของผ้้่เร้ยนทั�งชั้�นเร้ยนได้

 สามารถให้้คะแนน	ปรับแก้ไขคะแนน	แล้ะส่งค่นคะแนนให้้กับ

ผ้้่เร้ยนด้วยการคลิ้กปุ่ม	 Return	 แล้ะสามารถ	 Download	

คะแนนของผ้้่เร้ยนออกมาเป็นไฟล์้	Excel	ได้

 เม่�อผ้้่เร้ยนส่งงานแล้้ว	 ผ้้่สอนสามารถคลิ้กเข้าไป

ต่รวจงานแล้ะให้้คะแนนผ้้่เร้ยนท้ล้ะคน	ห้ร่อห้ากกรณ้ท้�ต้่องการ

ให้้คะแนนผ้้่เร้ยนทุกคนในครั�งเด้ยว	 ซ้ึ่�งเห้มาะสำาห้รับ

การดาวน์โห้ล้ดงานผ้้่เร้ยนมาทั�งห้มดแล้้วต้่องการให้้คะแนน

ผ้้่เร้ยนโดยไม่ต้่องคลิ้กเข้าไปด้งานอ้ก	ให้้คลิ้กเล่้อก	assignment 

ท้�จะให้้คะแนน	จะเห็้นรายช่้�อผ้้่เร้ยนท้�ทำา	assignment	ให้้กรอก

คะแนนล้งในช่้องคะแนนได้เล้ย	 แล้ะห้ากต้่องการส่งคะแนน

ให้้ผ้้่เร้ยนทุกคนทราบ	ให้้คลิ้กเล่้อกผ้้่เร้ยนทั�งห้มด	แล้้วคลิ้ก

ปุ่ม	Return	
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การนัดประชุมกับผ้่เร่ยีน  ผ้้่สอนสามารถสร้างห้้องประชุ้มได้	

2	แบบ	ค่อ	Meet	now	แล้ะ	Schedule	a	meeting	ซ้ึ่�งการประชุ้ม

แบบ	Meet	now	จะเป็นการนัดประชุ้มกับผ้้่เร้ยนทันท้	ซ้ึ่�งผ้้่เร้ยน

จะเห้็นว่าม้การประชุ้มต่อนน้�แล้ะสามารถคล้ิกเข้าร่วมได้ทันท้	

โดยไปท้�	Tab	Posts	แล้้วคลิ้ก	Meet	now

 ส่วนกรณ้ท้�ต้่องการสร้างห้้องประชุ้มแบบ	Schedule 

a	meeting	(สร้างห้้องประชุ้มล่้วงห้น้า)	ให้้คลิ้กท้�	Meet	now	

แล้้วเล่้อก	Schedule	a	meeting	ห้ร่อคลิ้กท้�เมน้	Calendar 

แล้้วเล่้อก	Schedule	a	meeting

การเพิ�มผ้่เร่ยีนเข้าห้องท่ี่มด้วยี Team code ผ้้่สอนสามารถ

เพิ�มผ้้่เร้ยนเข้าห้้องท้มด้วยวิธ้ิการสร้าง	 Team	 code	 โดยคลิ้กท้�

เมน้										แล้้วเล่้อกเมน้	Manage	Team	

	 จากนั�นคลิ้กเล่้อกเมน้	Settings	แล้้วเล่้อกเมน้	Team	

code	แล้ะคลิ้กปุ่ม	Generate	เพ่�อสร้าง	Team	code		ให้้ผ้้่สอน

ส่ง	Team	code	ให้้กับผ้้่เร้ยน	เพ่�อใช้้ในการเข้าห้้องเร้ยน	ผ่่านเมน้

 Join	a	team	with	a	code	

คลิกเพ่�อุริับช้มการิใช้้ Microsoft Teams
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  สถึานการิณ์์ขอุงริะบบสาธาริณ์สุขทั�วิโลก
ในปัจจุบันกำาลังปริะสบปัญหาอุย่างหนัก ไม่วิ่าจะ
เป็นเร่ิ�อุงควิามไม่เท่าเท่ยมกันในริะบบสาธาริณ์สุข
ทั�งภายในและริะหวิ่างปริะเทศึ โริคริะบาด้ท่�เกิด้ขึ�น 
ใหม่ปัญหาด้้านมลพิษท่� เกิด้จากสังคมในยุค
ปัจจุบัน และพฤติกริริมสุขภาพขอุงคนท่�ม่การิ
เปล่�ยนแปลงไปจากเด้ิม ปัญหาเหล่าน่�ส่งผลให้ 
การิศึึกษาวิิทยาศึาสตร์ิสุขภาพต้อุงปรัิบเปล่�ยน
เพ่�อุผลิตบุคลากริสายสุขภาพท่�สามาริถึรัิบม่อุ
กับสภาวิะสุขภาพในยุคศึตวิริริษท่� 21 ได้้ด้่ยิ�งขึ�น 
ควิามริู้และทักษะหัตถึการิในการิปริะกอุบวิิช้าช้่พ
อุย่างเด้่ยวิจึงไม่เพ่ยงพอุอุ่กต่อุไป  
  จ ากการิปริะ ชุ้มเพ่�อุปฏิรูิปการิศึึกษา 
วิ ิทยาศึาสตริ�ส ุขภาพในป่ 2010 ผลลัพธ� 
ขอุงนักศึึกษาสายวิิทยาศึาสตร์ิสุ ขภาพท่� จ ะ 
ตอุบโจทย์การิเปล่�ยนแปลงน่�ม่ 3 ปริะการิ ได้้แก่ 
ม่ควิามริู้และทักษะ (experts) ม่ควิามเป็นวิิช้าช้่พ
(professionals) และม่ทักษะด้้านสังคมและการิ
เป็นผู้นำาสู่การิเปล่�ยนแปลง (change agents) 
ซึ่ึ�งผลจากการิศึึกษามากมายได้้เสนอุรูิปแบบการิ
ศึึกษาท่�จะช้่วิยก่อุให้เกิด้ผลลัพธ์ด้ังกล่าวิ ค่อุ การิ
เริ่ยนริู้สู่การิเปล่�ยนแปลง หริ่อุ Transformative 
Learning (TL) 

 Transformative	 Learning	 เป็นทฤษฎ้การ

เร้ยนร้้ท้�นำาเสนอโดย	 Jack	 Mezirow	 ศาสต่ราจารย์ 

ด้านการศ้กษาแล้ะนักสังคมศาสต่ร์แห้่งมห้าวิทยาล้ัย	 

Columbia	 สห้รัฐอเมริกา	 ทฤษฎ้กล้่าวว่ามนุษย์สามารถ

เกิดการเปล้้�ยนแปล้งจากภายในได้	 ห้ากประกอบด้วย 

องค์ประกอบต่่างๆแล้ะกระบวนการท้�สำาคัญ่ดังน้� 

1.	 กรอบความคิดความเช้่�อ	 (frame	 of	 reference)	 

ค่อแนวความคิด	ความเช้่�อ	สมมต่ิฐาน	ความคาดห้วัง 

ต่่อเร่�องต่่างๆในการใช้้ช้้วิต่	 สิ�งน้�เก้�ยวพันกับทั�งจิต่ 

ร้้สำาน้กแล้ะจิต่ใต้่สำาน้ก	วัฒนธิรรม	สังคม	แล้ะการเล้้�ยงด้

2.	 สิ�งท้�ทำาให้้เกิดการไขว้เขว	 สับสน	 (disorientating	

dilemmas)	 ค่อเห้ตุ่การณ์ท้�กระตุ่้นให้้ผ่้้เร้ยนเกิดการ

สะท้อน	แล้ะทบทวนกรอบความคิดเดิมของต่นเอง

3.	 การสะท้อนคิดอย่างล้้กซึ่้�ง	 (critical	 reflection)	 

ค่อกระบวนการต่รวจสอบกรอบแนวความคิดความเช่้�อ

ของตั่วผ้้่เร้ยนเอง	 ด้วยเห้ตุ่ผ่ล้	 ศ้ล้ธิรรม	 แล้ะอารมณ์

ห้ลั้งจากท้�เผ่ชิ้ญ่กับ	disorientating	dilemmas	

4.	 การแบ่งปันสิ�งท้�ได้เร้ยนร้้กับผ่้้อ่�น	 (discourse	 with	

others)	 ค่อกระบวนการในการแบ่งปันมุมมองการ

สะท้อนคิดของผ่้้เร้ยนกับบุคคล้อ่�นๆ	 เพ่�อให้้เกิดการ 

แล้กเปล้้ �ยนกรอบความคิดความเช้่ �อ	 นำาส้ ่การ

เปล้้ �ยนแปล้งจากภายใน

Transformative learning

การเรียนร้้ส้�การเปลี�ยนแปลง

ผศ.นพ. ชยุุติิ วงศ์เลิิศวิศวกร
ภาควิชาจิิติเวชศาสติร์
คณะแพทยุศาสติร์วชิรพยุาบาลิ มหาวิทยุาลิัยุนวมินทราธิิราช
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5.	 สภาวะแวดล้้อมท้�เอ่�อต่่อการเร้ยนร้้	 (conditions	

that	 foster	 transformation)	 ค่อสภาพแวดล้้อม

ในการเร้ยนท้�ทำาให้้ผ้่้เร้ยนร้้ส้กอยากเปล้้�ยนแปล้ง

ปล้อดภัยในการแสดงความคิดเห้็น	 แล้ะยอมรับ

ความแต่กต่่างทางความคิด

 

		 ม้การศ้กษาท้�นำา	 TL	 ไปประยุกต่์ใช้้ในการเร้ยน

การสอนนักศ้กษาวิทยาศาสต่ร์สุขภาพอย่างแพร่ห้ล้าย

แล้ะพบว่า	 TL	 สามารถส่งเสริมให้้ผ่้้เร้ยนสร้างความเป็น

วิช้าช้้พ	 เข้าใจต่นเองมากข้�น	 เสริมสร้างความมั�นใจในต่ัว 

ผ่้้เร้ยน	 เพิ�มความต่ระห้นักร้้ต่่อผ้้่อ่�นโดยไม่ข้�นกับวัฒนธิรรม	

สังคม	แล้ะเศรษฐกิจ	 เห้็นคุณค่าของความนุษย์	 ย้ดผ่้้ป่วย

เป็นศ้นย์กล้างในการรักษา	 กระตุ่้นความเห้็นอกเห้็นใจใน

การด้แล้ผ่้้ป่วย	เกิดการเปล้้�ยนแปล้งพฤต่ิกรรมในทางบวก

ต่ระห้นักถ้งความไม่เท่าเท้ยมในสังคมแล้ะระบบสุขภาพ

แล้ะพัฒนาการเช้่�อมโยงในการทำางานผ่้้ป่วย	 เพ่�อนร่วม

วิช้าช้้พแล้ะสมาช้ิกในชุ้มช้น	 จากผ่ล้การศ้กษาดังกล้่าว 

ผ่้้อ่านจะเห้็นว่าผ่ล้ล้ัพธิ์ท้�เกิดข้�นเป็นทักษะแล้ะทัศนคต่ิท้�

สำาคัญ่ในวิช้าช้้พแล้ะม้ความท้าทายในการสอนเป็นอย่างมาก

ดังนั�น	 Transformative	 Learning	 จ้งเป็นวิธิ้การเร้ยน 

การสอนท้�น่าสนใจเป็นอย่างยิ�ง

	 ผ่้้เข้ยนได้ม้โอกาสจัดการเร้ยนร้้แก่นักศ้กษา

แพทย์ช้ั�นปีท้�	 4	 เพ่�อส่งเสริมเร่�องความเห้็นอกเห้็นใจแก่ 

ผ้้่ป่วยโดยใช้้ร้ปแบบของ	Transformative	Learning	เริ�มต่้น

โดยการพ้ดคุยกับนักศ้กษาแพทย์เพ่�อบอกวัต่ถุประสงค์

การเร้ยนร้้	 พ้ดคุยเพ่�อสอบถามความร้้ส้ก	 อารมณ์	 แล้ะ

เล้่นเกมกิจกรรมกลุ้่มเพ่�อทำาให้้เกิดพ่�นท้�ปล้อดภัยในการ

เร้ยนร้้	 จากนั�นให้้นักศ้กษาแพทย์แต่่ล้ะคนได้ต่ิดต่าม 

การมาพบแพทย์ของผ่้้ป่วย	 ต่ั�งแต่่ขั�นต่อนแรกของการมา 

โรงพยาบาล้จนถ้งรับยากล้ับบ้าน	 ซึ่้�งขั�นต่อนดังกล้่าวค่อ	

disorientating	dilemmas	ให้้นักศ้กษาแพทย์ได้ทบทวน

ความเช้่�อเดิมของต่นในการมองผ่้้ป่วย	 จากนั�นให้้เวล้า 

พวกเขาในการทบทวนสะท้อนคิดกับต่นเองจากสิ�งท้�เขา

ได้พบเจอร่วมกับผ่้้ป่วย	ด้วยคำาถามว่าพวกเขาร้้ส้กอย่างไร

ต่่อประสบการณ์น้�	 ได้เร้ยนร้้อะไรเพิ�มเต่ิมมากข้�น	 แล้ะ 

จะนำาไปประยุกต์่อย่างไรในอนาคต่	 แล้ะให้้นักศ้กษา

แพทย์ได้แบ่งปันมุมมองท้�เกิดข้�นกับเพ่�อนๆในกลุ้่มแล้ะ 

ในห้้องเร้ยน	จบกิจกรรมด้วยการสรุปสิ�งท้�ได้เร้ยนร้้จาก

อาจารย์	จากกระบวนการทั�งห้มด	อาจารย์จะทำาห้น้าท้�

ห้ล้ักเป็นผ่้้อำานวยกระบวนการเร้ยนเร้ยนร้้	(facilitator)	

มากกว่าการเป็นผ่้้ให้้ข้อม้ล้	 แล้ะเน้นการรับฟังโดย 

ไม่ตั่ดสินเพ่�ออำานวยให้้เกิดการแล้กเปล้้�ยนทางความคิด

อย่างอิสระ	 จากการได้ฟังมุมมองของนักศ้กษาแพทย์

พบว่าพวกเขาสามารถเข้าใจความยากล้ำาบากของ 

ผ้่้ป่วยทั�งด้านกายภาพแล้ะด้านอารมณ์จิต่ใจได้อย่าง

ล้้กซึ่้�งมากข้�น	 แล้ะเร้ยนร้้ว่าควรจะปฏิิบัต่ิต่นอย่างไร

เม่�อต่้องเต่ิบโต่ไปเป็นแพทย์เพ่�อคงไว้ซึ่้�งความเห้็นอก

เห้็นใจผ่้้ป่วย

	 ไม่ม้การสอนแบบใดท้�ด้ท้� สุดในการทำาให้้ 

ผ่้้เร้ยนประสบความสำาเร็จต่ามเป้าห้มายท้�ต่้องการ	 

ร้ปแบบท้�เห้มาะสมคงข้�นอย่้กับวัต่ถุประสงค์การเร้ยนร้้

กลุ้่มผ่้้เร้ยน	 บริบทในสถานท้�นั�นๆ	 ความเป็นไปได้ใน

การเร้ยนการสอน	 แล้ะความปรารถนาด้ของอาจารย์

ท้�ต่้องการให้้ผ่้้เร้ยนเร้ยนร้้	 แต่่ถ้าห้ากผ่้้สอนต่้องการให้ ้

ผ่้้เร้ยนเกิดการเปล้้�ยนแปล้งความคิดแล้ะพฤติ่กรรม

จากภายใน	 Transformative	 Learning	 เป็นอ้กห้น้�ง

ร้ปแบบการสอนท้�น่าสนใจแล้ะสามารถนำาไปปฏิิบัต่ิ

จริงเพ่�อให้้เกิดประสิทธิิผ่ล้ส้งสุด
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Learning style 
ในบริบทการศัึกษา
วิทยาศัาสตร์สุขภาพ 

ผศ.นีพ.ทัศ หาญรุ่งโรจ่นี์
ภัาควัิชาศัลยศาสตร์ออร์โธิ์ปุิด์คส์และกิายภัาพบำำาบำัด 

คณะแพทัยศาสตร์ศ์ริราชพยาบำาล มหาวัิทัยาลัยมห์ดล

Learning style คืออะไร

	 Herbert	 Thelen	 นิยาม	 learning	 style	 ว่า

ห้มายถ้ง	ร้ปแบบการเร้ยนร้้ท้�เป็นลั้กษณะจำาเพาะของบุคคล้ 

ซ้ึ่�งม้ผ่ล้มาจากห้ล้ายปัจจัยได้แก่	ความถนัดในความสามารถ 

(capability)	 ระดับสติ่ปัญ่ญ่า	 (level	 of	 intelligence)	

บุคลิ้กภาพ	 (personality)	 ความยาก-ง่ายของสิ�งท้�เร้ยน	

(task	difficulty)	แล้ะสิ�งแวดล้้อม	(environment)	ต่่อมา	

David	A.	Kolb	ได้ให้้ความห้มายของ	learning	style	ไว้

ใกล้้เค้ยงกันค่อ	 ห้นทางท้�ผ้้่เร้ยนเฉพาะบุคคล้เล่้อกใช้้เพ่�อสร้าง

ห้ลั้กการห้ร่อข้อสรุปของสิ�งท้�ได้เร้ยนเพ่�อนำาไปประยุกต์่ใช้้

กับสถานการณ์ให้ม่	

ชนิดของ learning style

	 Learning	style	ท้�นิยมใช้้ในปัจจุบันได้แก่	VARK	

learning	style	โดย	Neil	Fleming	(1992)	แบ่งร้ปแบบ

การเร้ยนร้้ต่ามทักษะท้�ผ้้่เร้ยนถนัดได้แก่	 Visual,	 Aural,	

Read-Write	แล้ะ	Kinesthetic	โดย	Visual learning style 

เป็นร้ปแบบการเร้ยนร้้ท้�ใช้้ภาพ	กราฟห้ร่อไดอะแกรมประกอบ 

ผ้้่เร้ยนกลุ่้มน้�จะช้อบอ่านห้นังส่อท้�ม้ร้ปประกอบมากกว่า

ตั่วอักษร	 ช้อบจดจำาความร้้โดยการแปล้งข้อม้ล้เป็นภาพ	

flowchart	 อาจใช้้ส้ห้ร่อร้ปทรงท้�ช้อบช่้วยในการเร้ยนร้้	

จดจำา	แล้ะมักเร้ยนร้้โดยการมองภาพกว้างของเน่�อห้าก่อน

จะเริ�มทำาการศ้กษาจริง	Aural learning style	เป็นร้ปแบบ

การเร้ยนร้้ท้�ใช้้การฟังเป็นห้ลั้ก	 ผ้้่เร้ยนกลุ่้มน้�ช้อบท้�จะฟังเพ่�อน

อธิิบายเน่�อห้าความร้้	เวล้าอ่านห้นังส่อมักออกเส้ยงไปด้วย	

นอกจากน้�ยังช้อบอภิปราย	Read-Write learning style 

เป็นร้ปแบบการเร้ยนร้้ท้�ใช้้การจดจำาจากข้อความ	คำาสำาคัญ่

ในบทความ	ผ้้่เร้ยนกลุ่้มน้�จะช้อบห้นังส่อท้�ม้ตั่วห้นังส่อมาก	ม้

ทักษะในการสะกดคำาแล้ะจดจำากลุ่้มคำาได้ด้	แล้ะ	Kinesthetic 

learning style	เป็นร้ปแบบการเร้ยนร้้ท้�ใช้้การฝึึกปฏิิบัติ่จริง

ผ้้่เร้ยนกลุ่้มน้�เร้ยนร้้จากการล้งม่อทำา	 ล้องผิ่ดล้องถ้กแล้ะแก้ไข

จากประสบการณ์ต่รง	 การจะทราบได้ว่าผ้้่เร้ยนม้	 VARK	

learning	 style	 อย้่ในกลุ่้มใดนั�น	 ทำาได้โดยให้้ผ้้่เร้ยนทำา

แบบทดสอบ	VARK	learning	style	ซ้ึ่�งปัจจุบันม้ร้ปแบบท้�

แปล้เป็นภาษาไทยแล้้ว	 โดยผ้้่เร้ยนอาจม้ความถนัดในร้ปแบบ

การเร้ยนตั่�งแต่่	1-	4	ร้ปแบบ	(unimodal,	bimodal, 

trimodal	แล้ะ	quadmodal)

 Kolb	learning	style	โดย	David	A.	Kolb		ม้

พ่�นฐานมาจากทฤษฎ้การเร้ยนร้้	 experiential	 learning	

ท้�ได้ม้การนำาเสนอไว้ในปี	ค.ศ.	1984	ซ้ึ่�งอธิิบายกระบวน 

การเร้ยนร้้	4	ขั�นต่อนค่อ	concrete	experience 

(ประสบการณ์ท้�ผ้้่เร้ยนได้รับ)	 reflective	observation	

(การคิดวิเคราะห์้แล้ะสะท้อนประสบการณ์)	 abstract	

conceptualization	(การสร้างห้ลั้กการพ่�นฐาน)	แล้ะ	active 

experimentation	 (การนำาห้ลั้กการท้�สร้างข้�นไปปฏิิบัติ่)	

ขั�นต่อนทั�ง	4	น้�เกิดข้�นห้มุนเว้ยนเป็นวัฎจักร	สำาห้รับ	Kolb	

learning	style	นั�นแบ่งได้เป็น	4	 ร้ปแบบข้�นกับว่าผ้้่เร้ยน

ใช้้ทักษะ	2	 ทักษะใดของ	experiential	 learning	 cycle	

มากท้�สุด	 ได้แก่	 diverging	 style	 ค่อ	 ผ้้่เร้ยนใช้้ทักษะ 
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concrete	experience	แล้ะ	reflective	observation	มากท้�สุด	assimilating style	ค่อ	ผ้้่เร้ยนใช้้ทักษะ	reflective	

observation	แล้ะ	abstract	conceptualization	มากท้�สุด	converging	style	ค่อ	ผ้้่เร้ยนใช้้ทักษะ	abstract 

conceptualization	แล้ะ	active	experimentation	มากท้�สุดแล้ะ	accommodating	 style	 ค่อ	 ผ้้่เร้ยนใช้้ทักษะ	

active	 experimentation	 แล้ะ	 concrete	 experience	 มากท้�สุด	 (ร้ปท้�	 1)	 การจะทราบได้ว่าผ้้่เร้ยนม้	 

Kolb	learning	style	อย้่ในกลุ่้มใดนั�น	ทำาได้โดยให้้ผ้้่เร้ยนทำาแบบทดสอบ	Kolb	learning	style	inventory	ซ้ึ่�งปัจจุบัน 

ม้การจัดทำาเป็นภาษาไทยแล้้ว

ร้ปท้�	1	Kolb	learning	style	4	ร้ปแบบต่ามทักษะท้�ใช้้ของ	Kolb	learning	cycle	

อุบัติการณ์ learning style ท่ี่�พบในนักศ้กษาแพที่ย์ี

 

 การกระจายตั่วของ	 learning	 style	 ม้ความแต่ก

ต่่างกันต่ามกลุ่้มผ้้่เร้ยน	 จากข้อม้ล้ในไทยพบ	 learning	

style	 ท้�พบมากค่อ	 aural	 แล้ะ	 kinesthetic	 โดยม้ค่า 

อุบัติ่การณ์ประมาณร้อยล้ะ	21	-	56	แล้ะ	30	-	50	ต่ามล้ำาดับ

นอกจากนั�นยังพบว่านักศ้กษาแพทย์ม้ความถนัดในร้ปแบบ

การเร้ยนร้้มากกว่า	 1	 ร้ปแบบ	 (multimodal)	 อย้่ท้� 

ร้อยล้ะ	 56	 ถ้ง	 86	 ในแง่ของความสัมพันธ์ิกับผ่ล้ 

สัมฤทธิิ�ทางการเร้ยน	ไม่พบม้ความสัมพันธ์ิระห้ว่าง	VARK	

learning	 style	 ใดๆกับผ่ล้สัมฤทธิิ�ทางการเร้ยนท้�ส้ง 

ในระดับนักศ้กษาแพทย์	 แต่่พบว่านักศ้กษาแพทย์ท้�ม้ 

ความถนัดในร้ปแบบการเร้ยนร้้มากกว่า	 1	 ร้ปแบบ 

จะม้ โอกาสได้ผ่ล้สัมฤทธิิ�ทางการเร้ยนท้� ส้งกว่าเม่�อ 

เปร้ยบเท้ยบกับผ้้่ท้�ถนัดร้ปแบบการเร้ยนร้้เด้ยว	

  ในส่วนอุบัติ่การณ์ของ	 Kolb	 learning	 style	

พบว่า	learning	style	ท้�พบมากท้�สุดค่อ	converging	

แล้ะ assimilating	 โดยม้ค่าอุบัติ่การณ์ร้อยล้ะ	 32	 -	 53	

แล้ะ	18	-	55	ต่ามล้ำาดับ	โดยอุบัติ่การณ์ของ	converging	

นั�นพบมากในนักศ้กแพทย์ ชั้�นปีท้� ส้ง ข้�นมากกว่า

เน่�องจากเป็นการเร้ยนร้้ท้�อิงกับผ้้่ป่วยแล้ะสถานการณ์

การรักษาจริงมากข้�น	 ส่วน assimilating	จะพบมาก

ในนักศ้กษาแพทย์ชั้�นปร้คลิ้นิก	เพราะยังเน้นการเร้ยนร้้

ภาคทฤษฎ้ค่อนข้างมาก	 ไม่พบม้ความสัมพันธ์ิระห้ว่าง	

Kolb	 learning	 style	 ใดๆกับผ่ล้สัมฤทธิิ�ทางการเร้ยนท้�

ส้งในระดับนักศ้กษาแพทย์
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