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โดยใช้้เกมออนไลน์์ต่่อความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาของนัักศึึกษาพยาบาล

ศุุภรััตน์์ แจ่่มแจ้้ง, พย.ม.1* วิิภาดา ตรงเที่่�ยง, พย.ม.1 ศุุภิิสรา คำยอด, พย.บ.1

บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยกึ่่�งทดลองครั้้�งนี้้� เป็็นการออกแบบกลุ่่�มก่่อนหลัังกลุ่่�มหนึ่่�ง มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนน

ความรู้้�การบริิหารยาก่่อนและหลัังการใช้้โปรแกรม Quizziz เกมออนไลน์์ เรื่่�องความพร้้อมในการปฏิิบััติิการพยาบาล  

2) เพื่่�อประเมิินผลที่่�น่่าพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�จะนำไปใช้้เกมออนไลน์์บนพื้้�นฐานความพร้้อมของการฝึึก

ปฏิบิัตัิพิยาบาลเพ่ื่�อพัฒันาองค์์ความรู้้�การบริิหารยา ในการศึึกษาครั้้�งนี้้� นักัศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีทีี่่� 2 ของวิทิยาลััยพยาบาล

บรมราชชนนีี ราชบุุรีี จำนวน 108 คน ลงทะเบีียนเรีียนวิิชาพื้้�นฐานการปฏิิบััติิการพยาบาล เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง 

ได้แ้ก่ ่1) แผนการสอนความพร้อ้มของการฝึกึปฏิิบัตัิกิารพยาบาลเพื่่�อพัฒันาความรู้้�การบริหิารยาโดยโปรแกรมเกมออนไลน์์ 

Quizziz 2) การทดสอบเกมออนไลน์ ์3 เกมในโปรแกรม Quizizz 3) การทดสอบความรู้้�การบริิหารยา และ 4) แบบสอบถาม

การประเมิินความพึึงพอใจ ความถููกต้้องของเนื้้�อหาได้้รัับการตรวจสอบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ทดสอบความเชื่่�อถืือได้้ของ 

เครื่่�องมืือโดยใช้้ (Kuder-Richardson (KR-20)) ทดสอบเกมออนไลน์์ 3 เกม กัับโปรแกรม Quizizz และทดสอบ 

การบริิหารยา เท่่ากัับ .78, .80, .81 และ .70 ตามลำดัับ ทดสอบความเชื่่�อถืือได้้ของแบบสอบถามประเมิินความพึึงพอใจ 

โดยใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของครอนบาคเท่่ากัับ .95 เก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยใช้้แบบทดสอบการบริิหารยา เก็็บรวบรวม

ก่่อนและหลัังการทดลอง และประเมิินความพึึงพอใจของการใช้้โปรแกรม Quizziz เกมออนไลน์์เรื่่�องการเตรีียม 

ความพร้้อมในการปฏิิบััติิการพยาบาล วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และค่่า t-test 

	 ผลการศึึกษา พบว่่า นักัศึึกษาพยาบาลกลุ่่�มตััวอย่่างมีีคะแนนความรู้้�ด้า้นการบริิหารยาสููงกว่า่หลัังเกมออนไลน์์ 

Quizziz program เรื่่�องความพร้้อมในการปฏิิบััติิการพยาบาลมากกว่่าก่่อนการทดลอง อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ  

(t = -13.05, p < .001) คะแนนเฉล่ี่�ยความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อหอผู้้�ป่วยโดยใช้้โปรแกรม Quizziz  

เกมออนไลน์์ ด้้านความพร้้อมของการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลเพ่ื่�อพััฒนาความรู้้�ด้้านการบริิหารยา สููงสุุด ( x̄  = 4.40,  

SD =.51) จากผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�สนัับสนุุนการใช้้โปรแกรม Quizziz เกมออนไลน์์ เพื่่�อช่่วยพััฒนาความรู้้�ของนัักเรีียน 

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจดจำเนื้้�อหาได้้ง่่ายและสนุุกกัับการทำกิิจกรรม
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Abstract

	 This Quasi-experimental research with one group pre-post design aimed 1) to compare drug 

administration knowledge scores before and after using the online game Quizziz program on readiness 

preparation of nursing practice 2) To evaluate the satisfaction of the second-year nursing students’ 

usage of online based games on readiness preparation of nursing practice for the development of 

drug administration knowledge. The sample of 108 second-year nursing students enrolled in the  

fundamentals of nursing practicum course was purposively selected from Boromarajonani College of 

Nursing, Ratchaburi.

	 The instruments included: 1) lesson plans of readiness preparation of nursing practice for the 

development of drug administration knowledge by the online game Quizziz program, 2) 3- online game 

tests on Quizziz program, 3) drug administration knowledge, and 4) satisfaction evaluation questionnaire. 

Experts validated the content validity. The instruments’ reliability using Kuder-Richardson-20 (KR-20) 

for three-game online tests on the Quizziz program and the drug administration test was .78, .80, .81, 

and .70, respectively. Cronbach alpha reliability for the satisfaction evaluation questionnaire was .95. 

Data were collected using the drug administration test before and after the experiment and  

evaluated the satisfaction of using the online game Quizziz program on readiness preparation of  

nursing practice. The data were analyzed by percentage, mean, standard deviation, and paired t-test.

	 The results of this study revealed that nursing students had higher knowledge scores on  

drug administration after the online game Quizziz program on readiness preparation of nursing  

practice than before the experiment with statistical significance. (t = -13.05, p < .001). The mean score 

of the satisfaction of nursing students to wards using the online game Quizziz program on readiness 

preparation of nursing practice for the development of drug administration knowledge was the  

highest level ( ̄x   = 4.40, SD = .51). The results of this research support the use of using the online game 

Quizziz program to help develop students’ knowledge since it is easy for students to remember the 

contents and enjoy doing activities.
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ความเป็็นมาและความสำคััญของปััญหา

	 ความปลอดภััยของผู้้�ป่วยจากการให้้บริิการทางการพยาบาลเป็็นสิ่่�งสำคััญ จำเป็็นต้้องได้้รัับการพััฒนาให้้เกิิด

ขึ้้�นกับนัักศึึกษาพยาบาล การสร้้างความปลอดภััยของผู้้�ป่ว่ยมีีจุดเน้้นที่่�สำคััญคืือนัักศึึกษาพยาบาลต้้องเรีียนรู้�และมีีบทบาท

ร่่วมกัับโรงพยาบาลที่่�เป็็นแหล่่งฝึึกประสบการณ์์ นัักศึึกษาพยาบาลแม้้จะทำงานภายใต้้การกำกัับดููแลของอาจารย์หรืือ

พยาบาลพ่ี่�เลี้้�ยง แต่่ไม่่ได้้ควบคุุมตลอดเวลา จึึงมีีโอกาสเกิิดความผิิดพลาดได้้และบางครั้้�งไม่่ได้้เกิิดผลกระทบทัันทีีทำให้้

นักัศึึกษาไม่ท่ราบและไม่ต่ระหนักัถึึงความสำคัญั สิ่่�งที่่�จะช่ว่ยลดปัญัหาความไม่ป่ลอดภัยัที่่�เกิดิขึ้้�นกับัผู้้�ป่ว่ยจากการปฏิิบัตัิิ

การพยาบาลของนัักศึึกษาได้้คืือการให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�มีีทัักษะและตระหนัักถึึงความปลอดภััยกัับผู้้�ป่วยจนเป็็นนิิสััย  

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเรื่่�องความปลอดภััยในการให้้ยา

	 ความปลอดภััยในการให้้ยา หรืือการให้้ยาที่่�ปลอดภััย (Safety of using medication) ต้้องยึึดหลัักการบริิหาร

ยาเพ่ื่�อความปลอดภััย การบริิหารยาที่่�ต้้องระมััดระวัังสููงได้้มีีการพัฒนาความรู้้�การบริิหารยาให้้มีีความปลอดภััยมาก ทั้้�งนี้้�

เป็็นเพราะยาที่่�ต้้องระมััดระวัังสููงจะก่่อให้้เกิิดอัันตรายหรืือทำให้้ผู้้�ป่่วยเสีียชีีวิิตถ้้ามีีการใช้้ผิิดพลาด (Praphanwattana, 

2010) ดังันั้้�นนักศึึกษาพยาบาลที่่�ให้ย้ากับัผู้้�ป่วยจึึงจำเป็น็ต้องมีีความรู้้� ความเข้า้ใจเกี่่�ยวกับยา ขั้้�นตอนการปฏิิบัตัิติามหลักั

การบริิหารยาและลดโอกาสเกิิดความคลาดเคลื่่�อนในการบริิหารยา ซึ่่�งแนวทางการบริิหารยาที่่�ปลอดภััยนั้้�นนัักศึึกษา 

ควรปฏิบัิัติกิารพยาบาลเรื่่�องการบริิหารยาให้้เกิดิความถููกต้้อง ปลอดภััยแก่่ผู้้�ป่ว่ยโดยยึึดการปฏิบัิัติติามหลััก 10 Rs ได้้แก่่ 

1) Right patient (ให้้ยาแก่่ผู้้�ป่่วยถููกคน) 2) Right drug (ให้้ยาถููกชนิิด) 3) Right dose (ให้้ยาขนาดถููกต้้อง) 4) Right 

route (ให้้ยาถููกทาง) 5) Right time(ให้้ถููกเวลา) 6) Right documentation (บัันทึึกถููกต้้อง) 7) Right history and 

assessment(ตรวจสอบประวััติิการแพ้้ยาและทำการประเมิินถููกต้้อง) 8) Right education and information (การให้้

ความรู้้�และข้้อมููลถููกต้้อง) 9) Right approach and right to refuse (สิิทธิทิี่่�จะได้้รับัข้้อมููลเก่ี่�ยวกับยา และสิิทธิใินปฏิเิสธ

ยา) และ 10) Right drug-drug interaction and evaluation (การตรวจสอบปฏิิกิิริิยาระหว่่างกัันของยา และการ

ประเมิินถููกต้้อง) (Senadisai & Prapaipanich, 2015) การให้้ยาจึึงถืือเป็็นการปฏิิบััติิการพยาบาลที่่�สำคััญสำหรัับ 

การฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลบนหอผู้้�ป่่วยของนัักศึึกษาพยาบาลที่่�จะต้้องทำให้้ถููกต้้องเพื่่�อความปลอดภััยของผู้้�ป่่วย

	 การฝึึกภาคปฏิิบััติิของนัักศึึกษาพยาบาลเป็็นหััวใจสำคััญของการศึึกษาวิิชาชีีพการพยาบาล เนื่่�องจากเป็็นการ

นำความรู้้�ที่่�เรีียนจากภาคทฤษฎีแีละการฝึกึปฏิบิัตัิใินห้อ้งปฏิบิัตัิทิางการพยาบาลลงสู่่�การปฏิบิัตัิจิริงิกับัผู้้�ป่ว่ย ซึ่่�งนักัศึึกษา

พยาบาลต้้องมีีการเตรีียมความพร้้อมทั้้�งความรู้้�และทัักษะให้้พร้้อมก่่อนการปฏิบัิัติกิารพยาบาลในสถานการณ์จ์ริงเพ่ื่�อให้้

ผู้้�ป่่วยได้้รัับการปฏิิบััติิการพยาบาลอย่่างมีีคุุณภาพตามมาตรฐานวิิชาชีีพและเกิิดความปลอดภััยกัับผู้้�ป่่วย

	จ ากประสบการณ์์การสอนนักศึึกษาในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลบนหอผู้้�ป่วย โดยเฉพาะนัักศึึกษาพยาบาล 

ชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�ฝึึกปฏิิบััติิงานบนหอผู้้�ป่่วยเป็็นครั้้�งแรก พบปััญหาเกี่่�ยวกัับการบริิหารยาที่่�ให้้กัับผู้้�ป่่วย ได้้แก่่ ขาดการเตรีียม

ความพร้อ้มด้า้นความรู้้�เกี่่�ยวกับัการบริหิารยา ไม่เ่ข้า้ใจคำสั่่�งการรักัษาของแพทย์ ์ไม่ไ่ด้ศ้ึึกษาเกี่่�ยวกับัจุดุประสงค์ข์องการ

ใช้้ยา การออกฤทธิ์์�และผลข้้างเคีียงของยาที่่�ผู้้�ป่่วยได้้รัับ คำนวณยาไม่่ได้้ ตลอดจนไม่่รู้้�วิิธีีการเตรีียมยาและผสมยาทำให้้

ใช้้เวลาในการเตรีียมยานาน กว่่าผู้้�ป่่วยจะได้้รัับยา บางครั้้�งทำให้้เกิิดความคลาดเคล่ื่�อนในเรื่่�องเวลาการให้้ยา จากการ

วิิเคราะห์์สภาพปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นดัังกล่่าว สาเหตุุหนึ่่�งที่่�สำคััญคืือนัักศึึกษามีีความรู้้�ในเรื่่�องการบริิหารยาไม่่เพีียงพอที่่�จะให้้

ยากับัผู้้�ป่ว่ยได้ ้ แม้้ว่า่จะผ่า่นการเรีียนภาคทฤษฎีีและทดลองมาแล้้ว อีีกทั้้�งยังัมีีการเตรีียมความพร้้อมให้แ้ก่น่ักัศึึกษาด้้วย

การให้้นัักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะด้้วยการเรีียนในสถานการณ์์จำลองเสมืือนจริิง ก่่อนการขึ้้�นฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลใน

สถานการณ์์จริงแล้้วนั้้�นเพ่ื่�อแก้้ไขปััญหาท่ี่�เกิิดขึ้้�นและให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�พร้้อมต่่อการฝึึกปฏิิบััติิผู้้�วิิจััยในฐานะอาจารย์ 

ผู้้�สอนจึึงได้้นำเกมมาใช้้เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้� หรืือ Game Based Learning [GBL] ซึ่่�งเป็็นนวััตกรรมสื่่�อการเรีียนรู้้� 

รููปแบบใหม่่ที่่�ออกแบบและสอดแทรกเนื้้�อหาบทเรีียนลงไปในเกม ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมการเรีียนรู้้�ลงมืือเล่่นและฝึึกปฏิิบััติิ

ในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนอง โดยในขณะท่ี่�ลงเล่่นผู้้�เรีียนจะได้้รัับความรู้้�และทัักษะจากเนื้้�อหาบทเรีียนไปด้้วยในขณะที่่�เล่่น 

(Kindley, 2002; Jenson, 2005 as cited in Sakul, 2007) 
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	 การศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้โปรแกรม Quizizz ซึ่่�งเป็็นเกมออนไลน์์มาประยุุกต์์ใช้้ในการสนัับสนุุนการเรีียนการสอน
ในรููปแบบ (Game Based Learning [GBL]) ใน ผ่่านทางอุุปกรณ์์สื่่�อสารสมาร์์ทโฟน (Smartphone) แทปเล็็ต (Tablet) 
และ โน้้ตบุ๊๊�ค (Notebook) โดยไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่าย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งพััฒนาให้้
ผู้้�เรีียนสามารถนำทัักษะทางเทคโนโลยีีสารสนเทศมาประยุุกต์์ใช้้ในรููปแบบเกมออนไลน์์ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับความรู้้�และ
รัับทราบข้้อมููลและสามารถประเมิินตนเองได้้ว่่าไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาตรงส่่วนใด เพื่่�อจะได้้กลัับไปทบทวน และทำความเข้้าใจ
ในเนื้้�อหานั้้�นอีีกครั้้�ง เป็็นการสร้้างแรงจููงใจและเป็็นเทคนิิคให้้ผู้้�เรีียนต้้องเตรีียมพร้้อมในการเรีียน รวมทั้้�งยัังสามารถใช้้
เป็็นสื่่�อในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีการทบทวนบทเรีียนและมีีความรู้้� ให้้พร้้อมต่่อการฝึึกปฏิิบััติิ
	ดั งนั้้�น โปรแกรม Quizizz จึึงถืือเป็น็เครื่่�องมืือทางการสอนที่่�สำคัญัที่่�ช่ว่ยให้้นักัศึึกษาเกิดิความสนใจในการศึึกษา
เรีียนรู้� และด้้วยจุุดเด่่นของเกม ที่่�มีีทั้้�งความยากและง่่าย และเม่ื่�อผู้้�เรีียนยิ่่�งเล่่นจะยิ่่�งเกิิดความรู้้�สึึกสนุุก ทำให้้เกิิด 
การแข่่งขัันและสร้้างความท้้าทาย ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีสนใจเรีียนมากขึ้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำโปรแกรม Quizizz มาใช้้ 
ในการจัดกิจิกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้เ้กมออนไลน์เ์พ่ื่�อพัฒันาการเรีียนรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาล
ชั้้�นปีทีี่่� 2 ในการฝึกึปฏิบัิัติวิิชิาปฏิบัิัติกิารพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน จึึงเป็น็ที่่�มาของผู้้�วิจิัยัที่่�ต้้องการศึึกษาผลของการจัดกิจิกรรม
การเตรีียมความพร้อ้มโดยใช้เ้กมออนไลน์ต์่อ่ความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาของนักัศึึกษาพยาบาล รวมทั้้�งศึึกษาความพึึงพอใจ
ของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยาในการฝึึกปฏิิบััติิวิิชา
ปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐานโดยผลของการศึึกษาจะสามารถนำไปเป็็นข้อมููลที่่�ใช้้ในการปรัับปรุงและพััฒนารููปแบบ 
การเรีียนการสอนให้้เกิิดประสิิทธิิภาพ ช่่วยพััฒนานัักศึึกษาให้้มีีความพร้้อมต่่อการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลบนหอผู้้�ป่วย 
และสอดคล้้องกัับผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1.	 เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาของนัักศึึกษาพยาบาลก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรม
เตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์
	 2.	ศึึ กษาความพึึงพอใจต่อ่การจัดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้เ้กมออนไลน์เ์รื่่�องการบริิหารยาของนัักศึึกษา
พยาบาล

สมมติิฐานการวิิจััย 
	 คะแนนเฉลี่่�ยความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาของนัักศึึกษาพยาบาล หลังัการจัดักิจิกรรมเตรีียมความพร้อ้มโดยการใช้้
เกมออนไลน์์สููงกว่่าก่่อนการจััดกิิจกรรม 

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

		  การจัดักิจิกรรมเตรีียมความพร้อ้มในการฝึกึปฏิบิัตัิกิารพยาบาลโดยใช้เ้กมออนไลน์ต์่อ่ความรู้้�เรื่่�องการบริหิาร
ยาของนัักศึึกษาพยาบาลในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�ใช้รูู้ปแบบการเรีียนการสอนที่่�เน้้นการพัฒนาด้า้นพุทธิพิิสิัยั (Cognitive domain) 
โดยใช้รูู้ปแบบการเรีียนการสอนตามแนวคิดิของกานเย (Gagne’s instructional model) โดยมีีการใช้แ้ผนการจัดักิจิกรรม
เตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา เพ่ื่�อเป็็นแนวทางการเรีียนรู้�  
(Presenting the stimulus) เพื่่�อเป็็นแนวทางให้้ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิ (Eliciting the performance) ผ่่านการใช้้ระบบ
กิิจกรรมผ่่านเกมออนไลน์์ (Game-base Learning Platform [GLP]) โดยใช้้โปรแกรม Quizizz เพื่่�อมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนเกิิด 
ความรู้้� ความเข้้าใจในเนื้้�อหาสาระเกี่่�ยวกัับการบริิหารยา ทั้้�งนี้้�จะมีีการประเมิินผล โดยการประเมิินพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�
ตามวััตถุุประสงค์์ (Assessing the performance) เพื่่�อเป็็นการประเมิินผลว่่าผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์ 
การเรีียนรู้้�ของเนื้้�อหาเพีียงใด โดยใช้้แบบทดสอบความรู้้�การบริิหารยาและประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรม 
การเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา
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ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย

	 การวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบกลุ่่�มเดีียววัดัก่อ่นและหลัังการทดลอง (One group 

pre-test post-test design) มีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	ปร ะชากรเป็น็นักศึึกษาพยาบาล ในหลัักสููตรพยาบาลศาสตรบัณฑิติ ของวิทิยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี ราชบุรีี

ปีีการศึึกษา 2563 ชั้้�นปีีที่่� 2 รวมทั้้�งสิ้้�น จำนวน 108 คน

	ปร ะชากร เป็็นนัักศึึกษาพยาบาล ในหลัักสููตรพยาบาลศาสตรบััณฑิิต ชั้้�นปีีที่่� 2 รุ่่�น 37 ปีีการศึึกษา 2563  

ของวิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี ราชบุุรีี ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน ระหว่่างวัันที่่�  

5 กรกฎาคม - 15 สิิงหาคม  2564

	 กำหนดขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้ค่่าขนาดอิิทธิิพล (Effect size) งานวิิจััยที่่�มีีลัักษณะการวิิจััยใกล้้เคีียงกััน  

โดยใช้โ้ปรแกรม G*Power 3.1 วิเิคราะห์อ์ำนาจการทดสอบก่่อนการวิจิัยั (Priori power analysis) โดยการทดสอบแบบ

ทางเดีียว กำหนดค่่าความผิิดพลาดในการทดสอบแบบที่่� 1 (type I error) .05 อำนาจในการทดสอบ (Power of test) 

.80 ขนาดอิิทธิิพล (Effect size) ขนาดกลาง เท่่ากัับ .50 ได้้จำนวนกลุ่่�มตััวอย่่าง เท่่ากัับ 27 คน แต่่เนื่่�องจากเป็็นงานวิิจััย

ที่่�ดำเนิินกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมการฝึึกปฏิิบััติิบนหอผู้้�ป่่วยที่่�ต้้องจััดให้้นัักศึึกษาก่่อนการฝึึกปฏิิบััติิงานและ 

เป็็นการควบคุุมตััวแปรรบกวน (Confounding factor) ผู้้�วิิจััยจึึงดำเนิินการวิิจััยกัับนัักศึึกษาทั้้�งหมด จำนวน 87 คน โดย

มีีเกณฑ์์การคััดเลืือก (Inclusion criteria) คืือไม่่เคยฝึึกปฏิิบััติิงานบนหอผู้้�ป่่วยมาก่่อนและยิินดีีในการเข้้าร่่วมการวิิจััย

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย มีี 2 ชุุดดัังนี้้�

	 ชุุดที่่� 1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง ประกอบด้้วย 

	 1.	 แผนการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหาร 

	 2.	 โปรแกรมเกมออนไลน์์ Quizziz เรื่่�องการบริิหารยา

	 ชุุดที่่� 2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููล 

	 1.	 แบบทดสอบความรู้้�เกี่่�ยวกับการบริหิารยา ใช้ส้ำหรัับในการทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาก่อ่นและหลังั

การใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยาโดยใช้้โปรแกรม Quizziz ประกอบด้้วย

  -	คะแนนความรู้้�

	 เรื่่�องการบริิหารยา

  -	ความพึึงพอใจต่่อการจััด		

	กิ ิจกรรมการเตรีียม

	 ความพร้้อมโดยใช้้

	 เกมออนไลน์์เรื่่�อง

	 การบริิหารยา

การจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาล

โดยใช้้เกมออนไลน์์

เรื่่�องการบริิหารยา

1.	 แผนการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการ 

	 พยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา

2.	ร ะบบกิิจกรรมผ่่านเกมออนไลน์์ (Game-base Learning  

	 Platform [GLP]) โดยใช้้โปรแกรม Quizizz ชุุดคำถาม 3 ชุุด

	ชุ ุดที่่� 1	 หลัักการบริิหารยาและการใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผล

	ชุ ุดที่่� 2	 การให้้ยาทางปากการฉีีดยาเข้้ากล้้ามเนื้้�อ 

		  และการฉีีดยาเข้้าใต้้ผิิวหนััง 

	ชุ ุดที่่� 3	 การฉีีดยาเข้้าหลอดเลืือดดำ 
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		  1.1	ข้ ้อมููลส่่วนบุุคคล จำนวน 4 ข้้อ

		  1.2	 ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการบริิหารยา จำนวน 30 ข้้อ เป็็นข้้อสอบปรนััย 4 ตััวเลืือกให้้เลืือกตอบข้้อที่่�ถููกต้้อง

ที่่�สุุด เกณฑ์์การให้้คะแนน ตอบ ถููก ได้้คะแนน 1 คะแนน ตอบ ผิิด ได้้คะแนน 0 คะแนน

	 การแปลผลคะแนน  ดัังนี้้�

	 คะแนน  24-30	 หมายถึึง  มีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาอยู่่�ในระดัับสููง

	 คะแนน  15-23	 หมายถึึง  มีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาอยู่่�ในระดัับปานกลาง

	 คะแนนต่่ำกว่่า 15	 หมายถึึง  มีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาอยู่่�ในระดัับต่่ำ

	 2.	 แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจัดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้ 

เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา จำนวน 10 ข้้อ ลัักษณะคำตอบเป็็นแบบมาตรส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ โดยให้้คะแนน

ระหว่่างมากที่่�สุุด เท่่ากัับ 5 คะแนน ไปจนถึึงน้้อยที่่�สุุด เท่่ากัับ 1 คะแนน

	 การแปลผลคะแนน

	 เกณฑ์์การแปลผลคะแนนเฉลี่่�ย จำแนกเป็็น 5 ระดัับ ดัังนี้้�

	 คะแนนเฉลี่่�ย 4.51 - 5.00	 หมายถึึง  มีีความพึึงพอใจระดัับมากที่่�สุุด

	 คะแนนเฉลี่่�ย 3.51 - 4.50	 หมายถึึง  มีีความพึึงพอใจระดัับมาก

	 คะแนนเฉลี่่�ย 2.51 - 3.50	 หมายถึึง  มีีความพึึงพอใจระดัับปานกลาง

	 คะแนนเฉลี่่�ย 1.51 - 2.50 	 หมายถึึง  มีีความพึึงพอใจระดัับน้้อย

	 คะแนนเฉลี่่�ย < 1.50	 หมายถึึง  ระดัับน้้อยที่่�สุุด

	 หลัังจากนั้้�นนำแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา และแบบประเมิินความพึึงพอใจต่อการจัดกิิจกรรม 

เตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยาที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

ไปตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content validity) โดยเป็็นอาจารย์์พยาบาลท่ี่�มีีประสบการณ์์การสอนรายวิิชา 

การพยาบาลพื้้�นฐานมากกว่่า 10 ปีี จำนวน 3 ท่่าน และนำมาปรัับปรุุงแก้้ไขความตรงตามเนื้้�อหาและความชััดเจน 

ด้า้นภาษาตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ทรงคุุณวุฒุิโิดยค่่าดัชันีีความสอดคล้้องแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาได้้ค่า่ดัชันีี

ความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67 - 1.00

	 คณะผู้้�วิิจััยนำเครื่่�องมืือที่่�ผ่่านการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกัับ

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึึกษา จำนวน 30 ราย และตรวจสอบความเที่่�ยง (Reliability) ของแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา 

โดยใช้้สููตรคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน 20 (Kuder-Richardson 20 หรืือ KR-20) ได้้เท่่ากัับ .70 และหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบ

ประเมินิความพึึงพอใจโดยใช้ว้ิธิีีสัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbrach’s alpha coefficient) ได้ค้่า่สัมัประสิทิธิ์์�

แอลฟาครอนบาค เท่่ากัับ 0.95

	 การดำเนิินการทดลองและการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 โดยขั้้�นตอนการดำเนิินการดัังนี้้�

	 1.	ศึึ กษาหลัักสููตรพยาบาลศาสตรบััณฑิิต (ฉบัับปรัับปรุง พ.ศ. 2561) โดยศึึกษาลัักษณะคำอธิิบายรายวิิชา

ปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐานสำหรัับนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 

	 2.	 วิิเคราะห์์เนื้้�อหาในรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการบริิหารยา ซ่ึ่�งเป็็นเนื้้�อหา 

ความรู้้�ที่่�จำเป็็นที่่�ใช้้ในการฝึึกปฏิิบััติิในรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐานของนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 โดยมีี 

ขอบเขตเนื้้�อหา ดัังนี้้� 1) หลัักการบริิหารยา 2) การให้้ยาทางปาก 3) การฉีีดยาเข้้าทางกล้้ามเนื้้�อ 4) การฉีีดยาเข้้าทาง

หลอดเลืือดดำ 5) การฉีีดยาเข้้าชั้้�นใต้้ผิิวหนััง และ 6) การใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผล

	 3.	ศึึ กษาทฤษฎีีการจัดการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมในรููปแบบต่่าง ๆ และศึึกษาวิิธีีการสร้้างเกมออนไลน์ ์

ด้้วยโปรแกรม Quizizz ซึ่่�งเป็็นระบบเกมตอบคำถาม  
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	 4. 	นำเนื้้�อหาการบริิหารยามาสร้้างเกมออนไลน์์โดยใช้้โปรแกรม Quizizz ซึ่่�งประกอบด้้วยชุุดคำถามจำนวน  

3 ชุุด ชุุดละ 20 ข้้อคำถามได้้แก่่ชุุดที่่� 1 หลัักการบริิหารยาและการใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผลชุุดที่่� 2 การให้้ยาทางปาก  

การฉีีดยาเข้้าทางกล้้ามเนื้้�อ และการฉีีดยาเข้้าชั้้�นใต้้ผิิวหนััง และชุุดที่่� 3 การฉีีดยาเข้้าทางหลอดเลืือดดำ พร้้อมจััดทำคู่่�มืือ

การเล่่นเกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยาโดยใช้้โปรแกรม Quizizz สำหรัับนัักศึึกษา

	 5.	จั ดทำแผนการจัดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้เ้กมออนไลน์เ์รื่่�องการบริิหารยาสำหรับันัักศึึกษาพยาบาล

ชั้้�นปีีที่่�  2 ในการฝึึกปฏิิบััติิวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน ซึ่่�งประกอบด้้วย 2 กิิจกรรม ได้้แก่่ กิิจกรรมที่่� 1 การสร้้าง

เจตคติิที่่�ดีีและการสร้้างความตะหนัักถึึงความสำคััญของการบริิหารยาเพ่ื่�อความปลอดภััยกัับผู้้�ป่่วยและกิิจกรรมที่่� 2  

การให้้ความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาผ่่านเกมออนไลน์์ (Game-based Learning Platform [GLP]) โดยใช้้ระบบเกม 

ตอบคำถาม Quizizz ซึ่่�งมีีชุุดคำถาม 3 ชุุด ชุุดละ 20 ข้้อคำถาม ได้้แก่่ ชุุดที่่� 1 หลัักการบริิหารยาและการใช้้ยาอย่่าง 

สมเหตุุผล ชุุดที่่� 2 การให้้ยาทางปาก การฉีีดยาเข้้าทางกล้้ามเนื้้�อ และการฉีีดยาเข้้าชั้้�นใต้้ผิิวหนััง และชุุดที่่� 3 การฉีีดยา

เข้้าทางหลอดเลืือดดำ โดยให้้นัักศึึกษาใช้้โทรศััพท์์สมาร์์ทโฟนหรืืออุุปกรณ์์สื่่�อสารแบบพกพา หรืือคอมพิิวเตอร์์แบบ 

พกพาของนัักศึึกษาที่่�เชื่่�อมต่่อกัับสััญญาณอิินเทอร์์เน็็ต สำหรัับใช้้ในการตอบคำถาม

	 ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาของเครื่่�องมืือ (Content validity) โดยนำเครื่่�องมืือให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�เป็็นอาจารย์์

พยาบาลที่่�มีีประสบการณ์์การสอนรายวิิชาการพยาบาลพื้้�นฐานมากกว่่า 10 ปีี จำนวน 2 ท่่าน และอาจารย์์พยาบาลที่่�

เป็น็ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสร้้างสื่่�อออนไลน์์ จำนวน 1 ท่า่น และตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหา โดยหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง

ของชุุดคำถามในเกมออนไลน์์ ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67 - 1.00 และนำมาปรัับปรุุงแก้้ไขความชััดเจน

ด้้านภาษาตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ หลัังจากนั้้�นนำข้้อคำถามไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกัับ

กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึึกษา จำนวน 30 ราย และตรวจสอบความเที่่�ยง (Reliability) ของเครื่่�องมืือชุุดคำถามในเกมออนไลน์์ 

ชุุดที่่� 1 ชุุดที่่� 2 และชุุดที่่� 3 โดยใช้้สููตรคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน 20 (Kuder-Richardson 20 หรืือ KR-20) ได้้เท่่ากัับ .78, .80, 

.81 ตามลำดัับ

	 คณะผู้้�วิิจััยดำเนิินการทดลองวิิจััย ดัังนี้้�

	 1.	ผู้ �วิจัิัยแนะนำตัวั ชี้้�แจงเก่ี่�ยวกับัวัตัถุปุระสงค์์ ขั้้�นตอนการดำเนิินการวิจัิัย วิธิีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ช่ว่งเวลา

ที่่�ทำวิิจััย และประโยชน์์ที่่�คาดว่่าจะได้้รัับ รวมทั้้�งแจ้้งให้้ทราบว่่าข้้อมููลนั้้�นจะไม่่ส่่งผลกระทบใด ๆ ต่่อตััวนัักศึึกษาทั้้�งสิ้้�น 

และนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมการวิิจััยสามารถถอนตััวได้้ตลอดเวลา

	 2.	จั ดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้เ้กมออนไลน์เ์รื่่�องการบริิหารยาในการฝึกึปฏิิบััติวิิชิาปฏิิบััติกิารพยาบาล

ขั้้�นพื้้�นฐานตามแผนการจััดกิิจกรรม โดยจััดกิิจกรรมก่่อนฝึึกปฏิิบััติิในรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน ดำเนิินการ

ในช่่วงเดืือนพฤษภาคม - มิิถุุนายน 2564 ประกอบด้้วย 2 กิิจกรรมดัังนี้้�

		  2.1	กิ จกรรมการสร้้างเจตคติิท่ี่�ดีีและการสร้้างความตระหนัักถึึงความสำคััญของการบริิหารยาเพื่่�อความ

ปลอดภััยกัับผู้้�ป่่วย

		  คณะผู้้�วิจิัยัพููดคุุยและสร้้างเจตคติทิี่่�ดีีและตระหนัักถึึงความสำคััญของการบริิหารยาเพ่ื่�อความปลอดภััยที่่�ใช้้

ในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลบนหอผู้้�ป่วย โดยให้้นัักศึึกษาได้้แสดงความรู้้�สึึกและความคิิดเห็็นเม่ื่�อต้้องฉีีดยาเข้้าทาง 

หลอดเลืือดดำหรืือเข้้ากล้้ามเนื้้�อให้้กัับผู้้�ป่วย ยกตััวอย่่างสถานการณ์์จริิงที่่�เกิิดจากความคลาดเคล่ื่�อนของการบริิหารยา

ในผู้้�ป่่วยของนัักศึึกษาพยาบาล หลัังจากนั้้�นให้้นัักศึึกษาร่่วมแสดงความรู้้�สึึกและความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับการป้้องกััน

ความคลาดเคล่ื่�อนที่่�เกิิดจากการให้้ยาในผู้�ป่่วย และชี้้�แนะให้้เป็็นประโยชน์์ของการมีีความรู้้�เก่ี่�ยวกับการบริิหารยาเพ่ื่�อ

ความปลอดภััย รวมทั้้�งให้้นัักศึึกษาตระหนัักถึึงความสำคััญของการบริิหารยาเพ่ื่�อความปลอดภััยกัับผู้้�ป่่วยในการฝึึก 

ปฏิิบััติิงานโดยพบนัักศึึกษาทั้้�งหมด 108 คน พร้้อมกััน ใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น 60 นาทีี
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		  2.2	กิ ิจกรรมการให้้ความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาโดยใช้้เกมออนไลน์์

		  คณะผู้้�วิิจััยชี้้�แจงเกี่่�ยวกัับวิิธีีเล่่นเกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา โดยใช้้โปรแกรม Quizizz ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 

ดัังนี้้�  

		   1)	ลั ักษณะของเกมออนไลน์์ โปรแกรม Quizizz เป็็นการแข่่งขัันในการตอบคำถาม  

		   2)	ชุ ดคำถามเป็็นเนื้้�อหาความรู้้�เกี่่�ยวกัับการบริิหารยาที่่�นัักศึึกษาจำเป็็นต้้องรู้้�และใช้้ในการปฏิิบััติิวิิชา

ปฏิบิัตัิกิารพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน ประกอบด้ว้ย หลักัการบริหิารยา การให้ย้าทางปาก การฉีีดยาเข้า้ทางกล้า้มเนื้้�อ การฉีีดยา

เข้้าทางหลอดเลืือดดำ การฉีีดยาเข้้าชั้้�นใต้้ผิิวหนััง และการใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผล ซึ่่�งประกอบด้้วย ชุุดคำถาม จำนวน 3 ชุุด

แต่่ละชุุดมีีคำถาม จำนวน 20 ข้้อ โดยชุุดที่่� 1 เป็็นหลัักการบริิหารยาและการใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผล ชุุดที่่� 2 การให้้ยาทาง

ปาก การฉีีดยาเข้้าทางกล้้ามเนื้้�อ และการฉีีดยาเข้้าชั้้�นใต้้ผิิวหนััง และชุุดที่่� 3 การฉีีดยาเข้้าทางหลอดเลืือดดำ 

		   3)	 อธิบิายวิธิีีการเล่่นเกมและกติิกาการเล่่นเกมออนไลน์ ์โปรแกรม Quizizz เรื่่�องการบริิหารยา ตามคู่่�มืือ

การเล่น่เกมออนไลน์เ์รื่่�องการบริหิารยาโดยใช้โ้ปรแกรม Quizizz ซึ่่�งนักัศึึกษาสามารถเล่น่เกมออนไลน์เ์รื่่�องการบริหิารยา

ได้้ตลอดเวลา เป็็นระยะเวลา 4 สััปดาห์์ภายหลัังที่่�คณะผู้้�วิิจััยเปิิดระบบปล่่อยชุุดคำถาม

		  2.3	 สรุุปและประเมิินผลการเรีียนรู้้�

		  คณะผู้้�วิิจััย ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยใช้้แบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา ประกอบด้้วย 

ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลส่่วนบุุคคล จำนวน 4 ข้้อ และส่่วนที่่� 2 ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการบริิหารยา จำนวน 30 ข้้อ เป็็นข้้อสอบปรนััย 

4 ตััวเลืือก และให้้ตอบข้้อที่่�ถููกต้้อง โดยนัักศึึกษาทำแบบทดสอบความรู้้�ใน google form วััดความรู้้�ก่่อนการเข้้าร่่วม

กิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์และทำแบบทดสอบความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาเพ่ื่�อวััดความรู้้�หลัังเสร็็จสิ้้�น

การเล่่นเกมออนไลน์์ เป็็นข้้อสอบปรนััย 4 ตััวเลืือก ให้้ตอบข้้อที่่�ถููกต้้อง นัักศึึกษาทำแบบทดสอบความรู้้�โดยตอบ 

ใน google form และตอบแบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�อง การ

บริิหารยาโดยตอบใน google form ภายหลัังสิ้้�นสุุดการจััดกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อม 2 สััปดาห์์เพื่่�อเก็็บข้้อมููล 

หลัังการทดลอง

	 การพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�กลุ่่�มตััวอย่่าง

	 การวิิจััยนี้้� ผ่่านการพิิจารณาจริิยธรรมวิิจััยในมนุุษย์์จากคณะกรรมการพิิจารณาจริิยธรรมวิิจััยในมนุุษย์์ ของ

วิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี ราชบุุรีี ได้้รัับการรัับรองเลขที่่� BCNR 003/2564 ลงวัันที่่� 29 มกราคม พ.ศ. 2564 ผู้้�วิิจััย

ตระหนัักถึึงสิิทธิิส่่วนบุคคลของกลุ่่�มตััวอย่่างจึึงได้้ดำเนิินการพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง ดัังนี้้� แนะนำตััวและให้้ข้้อมููล

สำหรับักลุ่่�มตัวัอย่า่งเกี่่�ยวกับัวัตัถุุประสงค์แ์ละรายละเอีียดในการวิจิัยั ขั้้�นตอนในการดำเนินิการวิจิัยัชี้้�แจงกลุ่่�มตัวัอย่า่งว่า่

มีีสิิทธิิที่่�จะตอบรัับหรืือปฏิิเสธการเข้้าร่่วมวิิจััยได้้ทุุกกรณีี และมีีสิิทธิิที่่�จะบอกเลิิกการเข้้าร่่วมวิิจััยเมื่่�อใดก็็ได้้ โดยไม่่มีีผล 

กระทบต่่อผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััย เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เข้้าร่่วมวิิจััยซัักถาม และผู้้�วิิจััยดำเนิินการขอความยิินยอมจากผู้้�ให้้ข้้อมููล ข้้อมููล

ทุกุอย่่างที่่�ได้้จากการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจะถููกเก็็บเป็น็ความลัับ ไม่่มีีการเปิิดเผยช่ื่�อ เก็็บไว้ใ้นตู้�เอกสารที่่�ใส่่กุญุแจ นำเสนอ

ผลการวิิจััยเป็็นภาพรวม หลัังจากการเผยแพร่่ผลการวิิจััยข้้อมููลจะถููกนำไปทำลายทัันทีี 

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	ผู้ ้�วิิจััยนำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ทางสถิิติิ ดัังนี้้�

	 1.	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้การแจกแจงความถี่่�ร้้อยละค่่าเฉลี่่�ยของข้้อมููลทั่่�วไป

	 2.	 เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของค่า่เฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาก่อ่นและหลัังการเข้า้ร่ว่มกิจิกรรม

เตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์โดยการทดสอบทีี (Paired t-test)

	 3.	 วิเิคราะห์์คะแนนความพึึงพอใจต่อ่การจัดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้เ้กมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยา

ของนัักศึึกษาพยาบาลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวิิจััย

	 1.	 กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมดจำนวน 108 คน ส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิงร้้อยละ 96.30 มีีอายุุเท่่ากัับ 20-21 ปีี  

ร้้อยละ 66.66 อายุุเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 19.95 ปีี (SD = 1.89) และมีีเกรดเฉลี่่�ยสะสม ระหว่่าง 2.51-3.00 ร้้อยละ 61.11  

ดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 จำนวนและร้้อยละของกลุ่่�มตััวอย่่างจำแนกตามคุุณลัักษณะส่่วนบุุคคลและเกรดเฉลี่่�ยสะสม (n = 108 คน)

     	                   คุุณลัักษณะ	จ ำนวน (คน)	ร้ ้อยละ

เพศ		

	 หญิิง	 104  	  96.30

	ช าย	   4	   3.70

อายุุ 		

	 18-19 ปีี	 33	 30.55                          

	 20-21 ปีี	 72	 66.66

	 มากกว่่า 21 ปีี	 3	 2.79

	  x̄   = 19.95     SD = 1.89

เกรดเฉลี่่�ยสะสม (GPA)		

        2.01 - 2.50	 13	 12.04

        2.51 - 3.00	 66	 61.11

        3.01 - 3.50	 29	 26.85

	 2.	ก่ อนเข้้าร่่วมกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์ กลุ่่�มตััวอย่่าง 

ร้้อยละ 66.67 มีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาอยู่่�ในระดัับปานกลาง รองลงมา ร้้อยละ 32.41 มีีความรู้้�ในระดัับต่่ำ และหลััง

การเข้้าร่่วมกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์กลุ่่�มตััวอย่่างร้้อยละ 47.22 มีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาอยู่่�ใน

ระดับัสููง รองลงมาร้้อยละ 45.37 มีีความรู้้�อยู่่�ในระดับัปานกลาง และมีีเพีียงร้้อยละ 7.41 ความรู้้�อยู่่�ในระดับัต่่ำ ดังัตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 2	จำนวนและร้อ้ยละของคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาก่อ่นและหลังัการเข้า้ร่ว่มกิจิกรรมเตรีียมความพร้อ้ม 

		  โดยใช้้เกมออนไลน์์ (n = 108)

	 ความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา	ก่ ่อนเข้้าร่่วมกิิจกรรม	 หลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรม

		จ  ำนวน	ร้ ้อยละ	   จำนวน	ร้ ้อยละ

	ต่่ ำ	 35	 32.41	  8	 7.41

	ป านกลาง	 72	 66.67	 49	 45.37

	สูู ง	 1	 0.93	 51	 47.22

	 รวม	 108	 100.00	 108	 100.00

	 3.	 การเปรีียบเทีียบคะแนนเฉล่ี่�ยคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาระหว่่างก่่อนการเข้้าร่่วมกิิจกรรมเตรีียม

ความพร้้อมในการปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์ (M = 16.23, SD = 3.225) และหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรม  
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(M = 22.79, SD = 4.98) โดยการทดสอบทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน ผลการวิิจััยพบว่่า แตกต่่างกัันอย่่างมีี

นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 รายละเอีียดดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3	ค่าเฉลี่่�ย (M) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD) และผลการทดสอบทีีคะแนนเฉลี่่�ยความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา 

		ก่  อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมในการฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์  

		  (n = 108)

     การทดสอบ	 M	 SD	 Mean	 SDd	 t	 p

				    Difference (d)

ก่่อนการสอน	 16.23	 3.22	 -6.56	 5.22	 -13.05*	 .000

หลัังการสอน	 22.79	 4.98				  

* p < .05

	 4.	ค่ าเฉล่ี่�ยคะแนนความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมในการ

ฝึึกปฏิิบััติิการพยาบาลโดยใช้้เกมออนไลน์์โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (  ̄x    = 4.40, SD = .51) โดยข้้อรายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย

สููงสุุดคืือเกมออนไลน์์ช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดความสนใจในเนื้้�อหาการเรีียนรู้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  x̄  = 4.52, SD = .52)  

และข้้อรายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุดคืือ เกมออนไลน์์ช่่วยให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�วิิธีีการเตรีียมและการผสมยาอยู่่�ในระดัับมาก  

4.31, SD = .66) ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4	ค่ า่เฉลี่่�ยและส่ว่นเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่อ่การเข้า้ร่ว่มกิจิกรรม 

		  การเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์ (n = 108)

	ลำดัับที่่�	                           ข้้อรายการ	 คะแนนความพึึงพอใจ	 ระดัับ		   

			     x̄  	 SD	

	 1.	ช่ ่วยให้้นัักศึึกษามีีด้้านความรู้้�เกี่่�ยวกัับการบริิหารยา	 4.33	 .61	 มาก

	 2.	ช่ ่วยให้้นัักศึึกษาตระหนัักถึึงความปลอดภััยในการให้้ยากัับผู้้�ป่่วย	 4.38	 .62	 มาก

	 3.	ช่ ่วยส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาปฏิิบััติิการให้้ยากัับผู้้�ป่่วยโดยยึึดหลัักการ	 4.40	 .64	 มาก

		  บริิหารยา

	 4.	ช่ ่วยให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�วิิธีีการเตรีียมและการผสมยา	 4.31	 .66	 มาก

	 5.	ช่ ่วยให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�ด้้านการคำนวณยา	 4.33	 .63	 มาก

	 6.	 เกมออนไลน์์ช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดความสนใจในเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�	 4.52	 .52	 มากที่่�สุุด

	 7.	 เกมออนไลน์์ช่่วยส่่งเสริิมให้้ท่่านมีีการทบทวนเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�	 4.40	 .65	 มาก

	 8.	 เกมออนไลน์์ทำให้้ท่่านมีีความสนุุกและตื่่�นเต้้นที่่�ได้้ทำการทดสอบ	 4.42	 .63	 มาก

	 9.	 เกมออนไลน์์ทำให้้ท่่านประเมิินตนเองได้้ว่่าไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาส่่วนใด	 4.47	 .57	 มาก

		  ที่่�ต้้องกลัับไปทบทวน

	 10.	 การเล่่นเกมออนไลน์์เข้้าถึึงง่่าย กระบวนการไม่่ซัับซ้้อน	 4.45	 .62	 มาก

		                         ความพึึงพอใจโดยรวม	 4.40	 .51	 มาก
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	ผู้ ้�วิิจััยอภิิปรายผลตามสมมติิฐานการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

	 1.	 ผลการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรมเตรีียม 

ความพร้อ้มโดยใช้เ้กมออนไลน์ม์ีีแตกต่า่งกันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 โดยพบว่า่ ภายหลังัการเข้า้ร่ว่มกิจิกรรม

เตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์กลุ่่�มตััวอย่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาสููงกว่่าก่่อนการเข้้าร่่วม

กิิจกรรม เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรม เป็็นไปตามสมมติิฐาน 

แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมเรื่่�องการบริิหารยาโดยใช้้รููปแบบเกมออนไลน์์ให้้กัับนัักศึึกษา 

ก่่อนการฝึึกปฏิิบััติิรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐานในครั้้�งนี้้� ทำให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาเพิ่่�มมากขึ้้�น 

ทั้้�งนี้้�อธิบิายได้ว้่า่คณะผู้้�วิจัิัยได้อ้อกแบบการจัดักิจิกรรมเตรีียมความพร้อ้มด้า้นความรู้้�เรื่่�องการบริหิารยาโดยใช้เ้กมออนไลน์์

ให้้กัับนัักศึึกษาพยาบาลก่่อนการฝึึกปฏิิบััติิเพื่่�อให้้นัักศึึกษามีีความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับยา ขั้้�นตอนการปฏิิบััติิตามหลััก

การบริิหารยาเพื่่�อให้้เกิิดความปลอดภััยและลดโอกาสเกิิดความคลาดเคลื่่�อนในการบริิหารยา นัักศึึกษามีีเจตคติิที่่�ดีีและ

สามารถนำความรู้้�ไปใช้้ในการฝึึกปฏิิบััติิงานได้้โดยใช้้รููปแบบการเรีียนการสอนที่่�มุ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจ 

ในเนื้้�อหาสาระต่่าง ๆ และจดจำสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ได้้นาน นอกจากนั้้�นผู้้�เรีียนยัังได้้เพิ่่�มพููนทัักษะในการจััดระบบข้้อมููลสร้้าง 

ความหมายของข้้อมููล ที่่�จะสามารถนำไปใช้้ในการปฏิิบััติิการพยาบาลได้้อย่่างประสิิทธิิภาพโดยยึึดหลัักว่่าผู้้�เรีียนทุุกคนมีี

ความสามารถเรีียนรู้้�และพัฒันาตนเองได้ ้และถืือว่า่ผู้้�เรีียนมีีความสำคัญัที่่�สุดุ นอกจากนี้้�การจัดักิจิกรรมการเรีียนการสอน

โดยใช้เ้กมออนไลน์ส์่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรีียนสามารถพัฒันาตนเองตามธรรมชาติแิละเต็ม็ศักัยภาพ ผู้้�สอนเป็น็เพีียงเป็น็ผู้�เอื้้�ออำนวย

ความสะดวก (Facilitator) ในการเรีียนรู้้�ให้แ้ก่ผู่้้�เรีียน โดยมีีการชี้้�แจงวัตัถุปุระสงค์ ์ใช้เ้กมออนไลน์ส์ร้า้งความสนใจเพื่่�อให้้

กระตุ้้�นและดึึงดููดความสนใจ มีีการชี้้�แจงแนวทางและวิิธีีการการเล่่นเกมออนไลน์์ ซึ่่�งการเล่่นเกมออนไลน์์ทำให้้นัักศึึกษา

ได้ท้บทวนความรู้้�เดิมิและเสริมิความรู้้�ใหม่ ่รวมถึึงมีีการให้ข้้อ้มููลย้อ้นกลับัเกี่่�ยวกับัผลการเรีียนรู้้� ซึ่่�งรููปแบบการจัดักิจิกรรม

นี้้�ช่ว่ยส่ง่เสริมิกระบวนการเรีียนรู้้�ได้ด้ีี รวดเร็ว็และจดจำสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�ได้น้าน นอกจากนี้้�เกมออนไลน์โ์ปรแกรม Quizizz เป็น็

โปรแกรมที่่�มีีแนวคิิดที่่�ไม่่ซัับซ้้อน เข้้าใจง่่าย และตััวสื่่�อที่่�ถููกทำออกมานั้้�น เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ดีี มีีคุุณภาพ และเป็็นเกม

แนวตอบคำถาม (Sethapanich, 2018) ซึ่่�งการนำเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizziz มาใช้้เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น

เกมในวิิจััยครั้้�งนี้้� เพื่่�อให้้นัักศึึกษาได้้รัับความรู้้�จากการเล่่นเกมตอบคำถาม โดยนำเนื้้�อหาความรู้้�เกี่่�ยวกัับการบริิหารยาที่่�

สอดคล้้องกัับลักัษณะรายวิชิาและความสามารถของนัักศึึกษาที่่�จำเป็น็ในการฝึึกปฏิบัิัติงิานมาใช้เ้ป็น็เนื้้�อหาในเกมเป็น็ชุด

คำถามจำนวน 3  ชุุดแต่่ละชุุดมีีคำถามจำนวน 20 ข้้อชุุดที่่� 1 หลัักการบริิหารยาและการใช้้ยาอย่่างสมเหตุุผลชุุดที่่� 2 การ

ให้้ยาทางปาก การฉีีดยาเข้้ากล้้ามเนื้้�อ และการฉีีดยาเข้้าใต้้ผิิวหนัังชุุดที่่� 3 การฉีีดยาเข้้าหลอดเลืือดดำ โดยกำหนดเวลา

ในการตอบคำถามข้้อละ 1 นาทีี วิิธีีการเล่่นเกมตอบคำถามนัักศึึกษาสามารถเห็็นข้้อคำถามและตอบคำถามบนอุุปกรณ์์

สื่่�อสาร สมาร์์ทโฟนหรืือคอมพิิวเตอร์์ที่่�มีีสัญัญาณอินเทอร์์เน็ต็ของตนเองได้้ และสามารถเล่่นได้ต้ลอดเม่ื่�อผู้้�สอนเปิิดระบบ 

จนถึึงกำหนดระยะสิ้้�นสุดุ 4 สัปัดาห์์ ซึ่่�งในการเล่่นเกมตอบคำถามแต่่ละข้้อจะทราบผลทัันทีีว่าตอบถููกหรืือผิิด นอกจากนี้้� 

ยัังทราบถึึงสถิิติิเวลาในการทําข้้อสอบแต่่ละข้้อของผู้้�เรีียนแต่่ละคนด้วย รวมถึึงให้้คะแนนอิงตามเวลาในการตอบของ 

ผู้้�เรีียนแต่่ละคนด้้วย

	น อกจากนี้้�ลักัษณะของเกมออนไลน์โ์ปรแกรม Quizizz เป็น็การแข่ง่ขันักับัตนเองเพ่ื่�อสร้า้งสถิติิหิรืือคะแนนใหม่่

ให้สูู้งกว่่าเดิิมเพ่ื่�อจููงใจผู้้�เล่น่และเป็็นการประเมิินศักัยภาพตนเอง  และมีีการเรีียงลำดัับคะแนนของผู้้�ที่่�ทำคะแนนได้้สููงสุุด

ให้้เห็็น ซึ่่�งช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษามีีความสนใจ สนุุกสนานและมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� โปรแกรม Quizizz ถืือ

เป็็นเครื่่�องมืือทางการสอนที่่�สำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักศึึกษาเกิิดความสนใจศึึกษา และด้้วยจุุดเด่่นของเกม คืือ มีีทั้้�งความยาก 

และง่่าย ผู้้�เรีียน ยิ่่�งเล่่นยิ่่�งสนุุก เกิิดการแข่่งขัันและสร้้างความท้้าทาย จะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีสนใจเรีียนมากขึ้้�น 

	น อกจากนี้้�เกมออนไลน์์ Quizizz ยัังมีีสื่่�อประสมมากมาย เช่่น เสีียงของเกม ภาพ สีีสัน ที่่�สามารถดึึงดููด 

ความสนใจของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างมาก ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความตั้้�งใจในการเรีียนรู้� รวมทั้้�งเกมยัังสามารถกระตุ้้�นเร้้าความ
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สนใจให้้กับัผู้้�เรีียนและสร้้างประสบการณ์ใ์นการเรีียนรู้� ทำให้้รู้้�สึึกสนุุกไปกับบทเรีียน Quizizz  เป็น็โปรแกรมที่่�มีีสีีสันสดใส 

ทัันสมััย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Suwankanit (2017) ท่ี่�กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมเป็็นวิิธีีหนึ่่�งในการเรีียนรู้้�ที่่�มีีจุุดเด่่น คืือ  

การสร้้างความสนุุกสนานรวมเข้า้ กับัการเรีียนรู้� ให้้ผู้้�เรีียนอยู่่�ในสถานะที่่�ผ่่อนคลายต่่างกัับการเรีียนปกติิที่่�สร้้างความเครีียด

ให้ก้ับัสมอง ส่ง่ผลต่อ่การปิดกั้้�นทางการรับัรู้้� และมีีผลต่อ่จิติใจ ที่่�สำคัญั คืือ ลดความเครีียด ส่ง่เสริมิปฏิกิิริิยิาโต้ต้อบ สร้า้ง

เสริิมแรงจููงใจ ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และความจำ ซึ่่�งเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz การแสดงข้้อคำถามจะแสดงให้้ผู้้�เรีียน

เห็็นข้้อได้้เพีียงทีีละ 1 ข้้อ มีีการแทนสีีที่่�แตกต่่างกัันของตััวเลืือกคํําตอบแต่่ละข้้อ มีีการคํํานวณสถิิติิความเร็็วในการตอบ

และให้้คะแนนความเร็็วในการตอบแต่่ละข้้อ มีีการแจ้้งรายชื่่�อผู้้�เรีียนที่่�ทํําคะแนนได้้สููงสุุดในการตอบคํําถามแต่่ละข้้อ 

ให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนทราบ เป็็นต้้น จากที่่�กล่่าวข้้างต้้นเกมออนไลน์์ Quizizz เป็็นสิ่่�งที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึก สนุุกและสนใจใน

การทําํกิจิกรรม (Kotchakonjarupong & Munirahmanung, 2018) และยังัมีีการกำหนดกฎ กติกิาการเล่น่เกมออนไลน์์

โปรแกรม Quizizz เรื่่�องการบริิหารยา โดยชี้้�แจงให้้นัักศึึกษาทราบก่่อนการเล่่นเกมออนไลน์์โดยในแต่่ละชุุดคำถาม  

เปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษาสามารถเล่่นกี่�ครั้้�งก็็ได้้ สามารถเล่่นได้้ทุุกเวลาที่่�นัักศึึกษาต้้องการ และมีีการให้้รางวััลเป็็น 

ใบเกีียรติบััตรแก่่ผู้้�ที่่�ได้้คะแนนสููงสุุดหรืือได้้คะแนนเต็็มทั้้�ง 3 ชุุดคำถาม ช่่วยทำให้้นัักศึึกษามีีความกระตืือรืือร้้นและ 

มีีแรงจููงใจในการเรีียน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Khamanee (2019) ที่่�กล่่าวว่า ควรกำหนดกติิกาและเกณฑ์คะแนนที่่�ชััดเจนก่อน

เล่่น รวมถึึงการเสริิมแรงด้้วยคำชมและให้้กำลัังใจอย่่างต่่อเนื่่�อง หรืือหากสามารถทำกระดานสะสมแต้้มหรืือคะแนนของ

ผู้้�ที่่�ได้้คะแนนสููง แสดงไว้้ในห้้องเรีียน จะช่่วยกระตุ้้�นผู้้�เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น 

	จ ากการที่่�นักัศึึกษาได้ม้ีีส่ว่นร่ว่มเล่น่เกมตอบคำถาม ทำให้น้ักัศึึกษาได้ท้บทวนความรู้้�เดิมิที่่�เคยเรีียนมาและต้อ้ง

แสวงหาความรู้้�เพิ่่�มเพื่่�อตอบคำถามในเกม และการเล่่นเกมตอบคำถามซ้้ำ ๆ ทำให้้นัักศึึกษาเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจใน

เนื้้�อหา และจดจำสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ได้้นาน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Khamanee (2019) ที่่�กล่่าวว่่าข้้อดีีของวิิธีีการสอนโดยใช้้เกม 

เป็็นวิิธีีการให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�สููง ผู้้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนาน และเกิิดการเรีียนรู้้�โดยการเห็็นประจัักษ์์แจ้้ง

ด้ว้ยตนเองจากการเล่น่ทำให้ก้ารเรีียนรู้้�นั้้�นมีีความหมายและอยู่่�คงทน นอกจากนี้้�สอดคล้อ้งกับั Sirithanadeepan (2018) 

ที่่�กล่่าวว่า การจัดการเรีียนการสอนโดยการใช้้เกมช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่าง ๆ อย่่างสนุุกสนานและท้้าทาย 

ความสามารถ โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้�เล่่นเอง ทำให้้ได้้รัับประสบการณ์์ตรง เป็็นวิิธีีการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่่วมสููง 

นอกจากนี้้�การเล่น่เกมออนไลน์ ์สามารถเล่น่ได้ทุ้กุที่่� ทุกุเวลาโดยใช้โ้ทรศัพัท์ม์ืือถืือผ่า่นระบบอินิเทอร์เ์น็ต็ ซึ่่�งเป็น็อุปุกรณ์์

พกพาที่่�สามารถใช้้ได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา และสามารถทำซ้้ำได้้หลายครั้้�ง ทำให้้นัักศึึกษามีีคะแนนความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยา 

หลัังการเข้า้ร่่วมกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์เ์รื่่�องการบริิหารยาสููงกว่่าก่่อนการเข้า้ร่่วมกิิจกรรมสอดคล้้อง

กัับผลการศึึกษาเกี่่�ยวกัับการใช้้เกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz ในการสอนกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นนัักเรีียนหรืือนัักศึึกษา

พบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนหรืือมีีคะแนนเฉล่ี่�ยหลัังการเรีียนสููงว่่าก่่อนการเรีียนหรืือเข้้าร่่วมกิิจกรรม 

(Anantasiri, Tongtawee, & Maturos, 2019; Chucharoenrat, 2018; Panyainkaew, 2018) 

	 2.	ค่ าเฉล่ี่�ยคะแนนความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้

เกมออนไลน์์โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( x̄   = 4.40, SD = .51) สอดคล้้องกัับผลการศึึกษาที่่�ผ่่านมาเกี่่�ยวกัับความ 

พึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อการใช้้เกม Quizizz พบว่่ามีีความพึึงใจอยู่่�ในระดัับมาก (Anantasiri et al., 2019; 

Panyainkaew, 2018) ทั้้�งนี้้�อธิิบายได้้ว่่าการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้เกมออนไลน์์  ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรม

ที่่�ให้้ความรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz เรื่่�องการบริิหารยา เป็็นกิิจกรรมที่่�ทำให้้นัักศึึกษาเกิิดความสนใจ

และมีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ผ่่านการเล่่นเกมช่่วยให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาได้้อย่่างสนุุกสนานและท้้าทาย

ความสามารถของนัักศึึกษา โดยข้้อรายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือเกมออนไลน์์ช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดความสนใจในเนื้้�อหา 

การเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( x̄   = 4.52, SD = .52) รองลงมาคืือเกมออนไลน์์ทำให้้ท่่านประเมิินตนเองได้้ว่่าไม่่เข้้าใจ

เนื้้�อหาส่่วนใดที่่�ต้้องกลัับไปทบทวน ( ̄x   = 4.47, SD = .57) ทั้้�งนี้้�อธิบิายได้้ว่่า ในการเข้้าร่่วมกิจิกรรมการเตรีียมความพร้้อม

โดยใช้้เกมออนไลน์์เรื่่�องการบริิหารยาโดยใช้้โปรแกรม Quizizz เป็็นเกมท่ี่�น่่าสนใจเป็็นอย่่างมาก สามารถนำมาเป็็นสื่�อ
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การเรีียนรู้้�ผ่า่นการเล่น่เกม เพื่่�อให้น้ักัศึึกษาได้ร้ับัความรู้้�จากการเล่น่เกมตอบคำถาม โดยลักัษณะของเกมออนไลน์โ์ปรแกรม 

Quizizz มีีสื่่�อประสมมากมาย การแสดงผลคะแนนและการจััดอัันดัับเป็็นแบบเรีียลไทม์์ นัักเรีียนสามารถดููอัันดัับคะแนน

ได้้ตลอดการเล่่นเกม ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกสนุุกสนาน เกิิดการแข่่งขัันในหมู่่�เพ่ื่�อน ซึ่่�งถืือเป็็นการกระตุ้้�นกระบวนการคิด 

ความจำทางสมองจากเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�นัักเรีียนได้้เรีียน นอกจากนี้้� เกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz มีีเสีียงดนตรีีประกอบ 

การทํําข้้อสอบและมีีการแจ้้งชื่่�อผู้้�เรีียนที่่�ได้้คะแนนสููงสุุดในแต่่ละข้้อ รวมทั้้�งยัังมีีจุุดเด่่นคืือมีีฟัังก์์ชัันกํําหนดตััวการ์์ตููน 

เป็็นสััญลัักษณ์์ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน มีีการแสดงผลของคอมพิิวเตอร์์ผู้้�เรีียน ด้้วยฟัังก์์ชัันเสริิมที่่�จููงใจความสนใจของผู้้�เรีียน 

ด้้วยการสุ่่�มการ์์ตููนน่ารัักให้้ผู้้�เรีียนที่่�ลอกอิินเข้้ามาทํําข้้อสอบทุุกคน และสามารถเห็็นการ์์ตููนของเพื่่�อนด้้วย และมีีภาพ

แสดงอารมณ์์ (Emotion) ประกอบหลัังทราบผลการตอบคํําถาม ซึ่่�งเป็็นฟัังก์์ชัันที่่�ดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนในการทํํา

แบบทดสอบเป็็นอย่่างดีี (Kotchakonjarupong & Munirahmanung, 2018) จึึงช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษาเกิิดความสนใจ

ในเนื้้�อหาการเรีียนรู้้�ได้้ดีี นอกจากนี้้�เกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับความรู้้�และรัับทราบข้้อมููลและ

ประเมิินตนเองได้้ว่่าไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาตรงส่่วนใด เพื่่�อจะได้้กลัับไปทบทวน และทำความเข้้าใจในเนื้้�อหานั้้�นอีีกครั้้�ง เป็็นการ

สร้้างแรงจููงใจและให้้ผู้้�เรีียนต้้องเตรีียมพร้้อมในการเรีียน 

	จ ากการที่่�นัักศึึกษาได้้เล่่นเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz เรื่่�องการบริิหารยา ที่่�เป็็นเกมตอบคำถาม ซึ่่�ง 

ประกอบด้้วย 3 ชุุดคำถามในการตอบคำถามแต่่ละข้้อของชุุดคำถามนัักศึึกษาจะทราบถึึงผลคะแนนว่่าตอบถููกหรืือตอบ

ผิดิ และทราบผลคะแนนรวมของตนเองภายหลัังตอบคำถามครบทุุกข้อ้ในชุดคำถามนั้้�น ทำให้น้ักัศึึกษาประเมิินตนเองได้้

ว่า่ไม่เ่ข้า้ใจเนื้้�อหาส่ว่นใดที่่�ต้อ้งกลับัไปทบทวน และเนื่่�องจากลักัษณะของเกมเป็น็การตอบคำถาม ที่่�แข่ง่ขันักับตนเองและ

เห็น็สถิิติขิองเพ่ื่�อนที่่�ทำได้้คะแนนสููงสุุดและทำเวลาได้้เร็ว็ จึึงเป็็นความท้้าทายความสามารถของตนเอง รวมทั้้�งมีีการจููงใจ

นัักศึึกษาโดยการให้้รางวััลสำหรัับผู้้�ที่่�สามารถทำคะแนนได้้สููงสุุดหรืือทำได้้คะแนนเต็็มในแต่่ละชุุดคำถาม ทำให้้นัักศึึกษา

ได้้ทบทวนความรู้้�เดิิมที่่�เคยเรีียนมาและแสวงหาความรู้้�เพิ่่�มเติิมเพื่่�อตอบคำถามในเกม และเนื่่�องจากนัักศึึกษาสามารถ 

เล่่นเกมได้้ตลอดเวลาเท่่าท่ี่�ต้้องการเพื่่�อทำสถิิติิของตนเองให้้ดีีขึ้้�น นอกจากจะเกิิดความสนุุกสนานแล้้วการเล่่นเกม 

ตอบคำถามซ้้ำ ๆ ทำให้้นัักศึึกษาเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหา และจดจำสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ได้้นาน ดัังเช่่นงานวิิจััยของ 

Limthong (2017) ที่่�ได้ท้ำการประยุกุต์ใ์ช้รูู้ปแบบกิจิกรรมผ่า่นเกมสำหรับัการเข้า้ชั้้�นเรีียนและการมีีส่ว่นร่ว่มในชั้้�นเรีียน: 

กรณีีศึึกษา นักัศึึกษาภาควิชิาวิศิวกรรมคอมพิิวเตอร์ ์โดยใช้เ้กมคาฮููทผลการวิจัิัยพบว่า่นักัศึึกษามีีความพึึงพอใจต่อ่กิจิกรรม

ผ่่านเกมอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีและดีีมาก ซ่ึ่�งช่่วยให้้ทั้้�งผู้้�เรีียนและผู้้�สอนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันมากขึ้้�น บรรยากาศการเรีียนการสอน 

ไม่เ่คร่่งเครีียด เป้า้หมายสููงสุดุเพื่่�อก่อ่ให้เ้กิดิการพัฒันาการเรีียนรู้้�แบบยั่่�งยืืน นอกจากนี้้�ยังัมีีงานวิจิัยัของ Lai, Lee, Jong, 

and Hsia (2014) ซึ่่�งได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนโดยใช้้วิิชา

ระบบปฏิิบััติิการเป็็นฐานสำหรัับการออกแบบหลัักสููตรโดยเพิ่่�มองค์์ประกอบของเกม ผลการศึึกษา พบว่่า สามารถ 

เพิ่่�มระดับัความน่า่สนใจของผู้้�เรีียนและผู้้�เรีียนจะยินิดีีที่่�ได้ใ้ช้เ้วลาในการเรีียนเพราะผู้้�เรีียนต้อ้งการชนะซึ่่�งเป็น็การเติิมเต็็ม

เป้้าหมายของแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

	ส่ วนคะแนนความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมโดยใช้้ 

เกมออนไลน์์ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ ช่่วยให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�วิิธีีการเตรีียมและการผสมยาอยู่่�ในระดัับมาก ( x̄   = 4.31,  

SD = .66) ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากข้้อคำถามในเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิธีีการเตรีียมและการผสมยา 

ต้อ้งมีีการฝึกึคิดิคำนวณขนาดยา ซึ่่�งในการตอบคำถามแต่ล่ะข้อ้จะมีีการกำกับัเวลาโดยใช้้เวลาข้อ้ละ 1 นาทีี นักัศึึกษาอาจ

ตื่่�นเต้้นและตอบคำถามไม่่ทัันเวลา ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับข้้อเสนอแนะของนัักศึึกษา ที่่�ต้้องการระยะเวลาเพิ่่�มในการเล่่น 

เกมออนไลน์์ข้้อที่่�มีีการคิิดคำนวณหรืือมีีโจทย์์ยาว แต่่จากการที่่�นัักศึึกษาเล่่นเกมตอบคำถามซ้้ำ ๆ หลายครั้้�ง ช่่วยทำให้้

นัักศึึกษาเกิิดความเข้้าใจในเนื้้�อหาและมีีความรู้้�วิิธีีการเตรีียมและการผสมยาอยู่่�ในระดัับมาก
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	ดั ังนั้้�นจะเห็็นว่่า การจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยเกมออนไลน์์ใช้้โปรแกรม Quizizz เป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งที่่�

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ด้้วยวิิธีีการที่่�สนุุกสนาน ซ่ึ่�งเป็็นหนึ่่�งในกระบวนการที่่�ช่่วย

สนัับสนุุนให้้เกิิดการทัักษะของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21 

ข้้อเสนอแนะจากวิิจััย  

	 1.	จ ากการวิิจััยพบว่่าการจััดกิิจกรรมการเตรีียมความพร้้อมโดยการใช้้เกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz ทำให้้

นัักศึึกษามีีความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาเพิ่่�มมากขึ้้�น สามารถนำไปใช้้ในการเตรีียมความพร้้อมด้้านความรู้้�สำหรัับนัักศึึกษา

พยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 ก่่อนการฝึึกปฏิิบััติิบนหอผู้้�ป่่วยได้้

	 2.	 ในการสร้้างข้้อคำถามในเกมออนไลน์์โปรแกรม Quizizz ที่่�เป็็นโจทย์์คิิดคำนวณหรืือโจทย์์ยาว ควรเพิ่่�ม 

ระยะเวลาในการตอบข้้อคำถามในข้้อนั้้�น

	 3.	 อาจารย์์ผู้้�สอนสามารถนำรููปแบบการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมโดยการใช้้เกมออนไลน์์โปรแกรม 

Quizizz ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนในหััวข้้ออื่่�น ๆ หรืือรายวิิชาอื่่�น ๆ ทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิิบััติ ิ

เพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาและส่่งเสริิมนัักศึึกษาให้้เป็็นผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

	 4.	 ได้ชุ้ดุเกมออนไลน์เ์รื่่�องการบริหิารยา ที่่�ช่ว่ยพัฒันาความรู้้�เรื่่�องบริหิารยาในการฝึกึปฏิบิัตัิบินหอผู้้�ป่ว่ยสำหรับั

นัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 ที่่�นัักศึึกษาพยาบาลจากวิิทยาลััยอื่่�น ๆ สามารถนำไปใช้้ได้้

	 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 1.	 ควรมีีทำการวิิจััยติิดตามประเมิินความรู้้�เรื่่�องการบริิหารยาซ้้ำภายหลัังการสิ้้�นสุุดการฝึึกปฏิิบััติิในรายวิิชา

เพื่่�อดููความคงทนของความรู้้�หรืือความรู้้�ที่่�ฝัังแน่่น

	 2.	 ควรมีีทำการวิจิัยัผลของการจัดักิจิกรรมการเตรีียมความพร้อ้มด้า้นความรู้้�โดยการใช้เ้กมออนไลน์โ์ปรแกรม 

Quizizz ให้้ครอบคลุุมในทุุกหััวข้้อในรายวิิชาปฏิิบััติิการพยาบาลขั้้�นพื้้�นฐาน สำหรัับการเตรีียมนัักศึึกษาให้้พร้้อมต่่อการ

ฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพบนหอผู้้�ป่่วย

	 3.	 ควรมีีการทำวิิจััยในการจััดกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อมสำหรัับนัักศึึกษาในการฝึึกประสบการณ์์วิิชาชีีพ 

บนหอผู้้�ป่ว่ย โดยนำรููปแบบการเรีียนการสอนใหม่ ่ๆ  หรืือแอพพลิเิคชั่่�นอื่่�น ๆ  มาใช้เ้พื่่�อเพิ่่�มกระบวนการเรีียนรู้้�ของนักัศึึกษา
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