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บทคััดย่่อ :

	 การวิิจััยแบบผสมผสานนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาความรู้้�และความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

พยาบาลท่ี่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นักศึกึษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 โรงเรีียน

พยาบาลรามาธิบิดีี ที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็โรคไข้้เลืือดออก 

ในส่่วนการวิิจััยเชิิงปริิมาณเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง จำนวน 98 ราย เครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููล ประกอบด้้วย แบบทดสอบความรู้้�ก่่อนเรีียน แบบทดสอบความรู้้�หลังัเรีียน และแบบสอบถามความ

พึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณด้้วย

สถิติิพิรรณนาและสถิติิคิวามแปรปรวนทางเดีียวแบบวัดัซ้ำ้  สำหรับัการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ เก็็บรวบรวมข้้อมููล

โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกจากนัักศึกึษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน จำนวน 

17 ราย วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา ผลการวิิจััยพบว่่า คะแนนความรู้้�

หลัังสิ้้�นสุุดการเรีียนทัันทีีมากกว่่าก่่อนจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เมื่่�อเวลาผ่่านไป 1 เดืือน พบว่่า

คะแนนความรู้้�ลดลงจากหลัังสิ้้�นสุุดการเรีียนทัันทีี  แต่่ยัังมากกว่่าก่่อนจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

และนัักศึึกษามีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ผลการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก พบว่่าเกม “ดีีเก่่ง” ช่่ว ยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� สร้้างแรงจููงใจใน

การเรีียน และส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�เรีียน จากผลของการวิิจััยครั้้�งนี้้�ควรส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�โดย

ใช้้เกมเป็็นฐานในการเรีียนการสอนนัักศึึกษาพยาบาลต่่อไป

คำสำคััญ :  เกม การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ความรู้้� นัักศึึกษาพยาบาล ความพึึงพอใจ
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Abstract:  
	 This mixed methods research aimed to examine nursing students’ knowledge and 
satisfaction after receiving game-based learning. The research sample comprised the third-
year students of Ramathibodi School of Nursing who experienced game-based learning 
regarding nursing care for children with dengue fever. In the quantitative research design, 98 
nursing students were recruited using purposive sampling. The research instruments consisted 
of the Pretest and the Posttest Questionnaires on Knowledge of Nursing Care for Children with 
Dengue Fever and the Satisfaction with Game-based Learning Questionnaire. Quantitative 
data were analyzed using descriptive statistics and one-way repeated measures ANOVA. For 
the qualitative research design, an in-depth interview was conducted with 17 third-year 
nursing students who received the game-based learning. Qualitative data were analyzed using 
content analysis. The findings showed that the knowledge score after learning ended immediately 
was higher than before providing the game-based learning. The knowledge score after one 
month was lower than after learning ended immediately but higher than the knowledge score 
before providing the game-based learning. Nursing students who experienced game-based 
Learning were very satisfied. The results from the in-depth interview revealed that the D-Keng 
game helped promote learning, build learning motivation, and encourage learner-learner 
interaction. Based on the research findings, game-based learning should be encouraged in 
nursing education. 
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ความสำคััญของปััญหา

ในศตวรรษที่่� 21 เทคโนโลยีีสารสนเทศมีีความ

ก้้าวหน้้าอย่่างก้้าวกระโดด ส่่งผลให้้เกิดิการเปลี่่�ยนแปลง

ในด้้านต่่าง ๆ ทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจ สัังคม วััฒนธรรม การ

ดำเนิินชีีวิิต ระบบบริิการสุุขภาพ  รวมถึึงระบบการ

ศึึกษา1 โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งระบบการศึึกษา ทั้้�งนี้้�การ

ศึึกษาทางการพยาบาลมีีความแตกต่่างจากการศึึกษา

ทั่่�วไป เนื่่�องจากเป็็นวิิชาชีีพที่่�ต้้องปฏิิบััติิกัับผู้้�ป่่วย

โดยตรง นักศึกึษาต้้องมีีความรู้้�เกี่่�ยวกับกลไกการเกิิดโรค 

ปััญหาสุุขภาพและความเจ็็บป่่วยในระบบต่่าง ๆ 

ที่่�พบบ่่อย เพื่่�อเช่ื่�อมโยงความรู้้�ไปสู่่�การปฏิบัิัติ ินักศึกึษา

ต้้องมีีความรัับผิิดชอบสููง เพราะความผิิดพลาดท่ี่�เกิิด

ขึ้้�นอาจก่่อให้้เกิิดอันตรายต่่อชีีวิิตของผู้้�ป่่วย ส่่งผลให้้

นักัศึกึษาเกิิดความรู้้�สึกึกดดันหรืือความเครีียด และไม่่มีี

ความสุุขในการเรีียนได้้  หากเป็็นเช่่นน้ี้�จะส่่งผลให้้

นักัศึกึษาเกิิดการเรีียนรู้้�ไม่่ดีี มีีความเบ่ื่�อหน่่ายในการเรีียน 

ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำ อาจเกิิดปัญหาทาง

สุุขภาพจิิตตามมา เช่่น ความเครีียด หรืือภาวะซึึมเศร้้า 

เป็็นต้้น ในทางตรงกัันข้้ามหากนัักศึึกษามีีความสุุขใน

การเรีียน จะก่่อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ท่ี่�ดีี  กระตืือรืือร้้น มีี

ความรู้้�สึกึอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น เพิ่่�มความสนใจและความ

สามารถในการจดจำ ทำให้้มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

สููงขึ้้�น2 

นอกจากนั้้�นพฤติกิรรมที่่�เปลี่่�ยนไปของนักัศึกึษาใน

ยุคุศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็็นเด็ก็ยุคุดิจิิทิัลั หรืือ generation Z 

ที่่�เกิิดมาพร้้อมกัับเทคโนโลยีีใหม่่   มีีความสามารถใน

การใช้้อินิเตอร์เ์น็็ต และคาดหวังัว่่าจะใช้แ้หล่่งทรัพัยากร

อิินเตอร์์เน็็ตเพื่่�อช่่วยในการเรีียนรู้้� จึ ึงเรีียนรู้้�และศึึกษา

ข้้อสงสััยผ่่านอิินเตอร์์เน็็ต ทำให้้มีีช่่วงเวลาการรัับรู้้�สั้้�น

และจำกััด สนใจท่ี่�จะฟังัเฉพาะเร่ื่�องท่ี่�ต้้องการหรืือสนใจ 

ไม่่ชอบการเรีียนการสอนแบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว 

แต่่ชอบวิิธีีการเรีียนการสอนแบบตรรกะ (logic-based 

learning) การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ (experiential 

learning) และวิิธีีการสอนรููปแบบใหม่่ นอกจากนั้้�นยััง

ต้้องการการตอบสนองแบบทัันทีี  ไม่่ชอบการรอคอย 

ส่่งผลให้้เกิิดพฤติิกรรมคิิดเร็็ว ทำเร็็ว มีีความเชื่่�อมั่่�นใน

ตััวเองสููง ช อบความท้้าทาย ต้้องการทำสิ่่�งใหม่่ ๆ3,4 

ดัังนั้้�นผู้้�สอนต้้องเข้้าใจธรรมชาติิของผู้้�เรีียน และ

ออกแบบการจััดการเรีียนการสอนที่่�มุ่่�งเน้้นผู้้�เรีียนเป็็น

ศููนย์ก์ลาง (student-centered learning)5 ประยุกุต์ใ์ช้ใ้น

รููปแบบการเรีียนการสอนให้้สอดคล้้องกัับความสนใจ 

ความถนััด และความแตกต่่างของผู้้�เรีียน เพื่่�อช่่วยแก้้

ปัญัหานัักศึกึษาไม่่เข้้าใจบทเรีียนหรืือเรีียนอย่่างท่่องจำ

เพีียงเพื่่�อให้้ทำข้้อสอบผ่่านเท่่านั้้�น รวมทั้้�งเพิ่่�มความสุขุ

ในการเรีียน

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (games-

based learning: GBL) เป็็นการจััดการเรีียนการสอนที่่�

เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

อย่่างอิสิระมากขึ้้�น เปลี่่�ยนการเรีียนรู้้�จากการฟังัเป็น็การ

เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิบัิัติิ6 โดยใช้้เกมเป็็นส่ื่�อการเรีียนรู้้�

ที่่�ออกแบบให้้สอดแทรกเนื้้�อหาของบทเรีียน ทำให้้เกิิด

การเรีียนรู้้�โดยผสมผสานความสนุุกสนานจากการเล่่น

เกมไปพร้้อม ๆ กััน มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้� อภิปิรายสิ่่�งที่่�ได้เ้รีียนรู้้�จากเกม กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

ได้้คิดิวิเิคราะห์์7,8 จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่่าการ

จัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้

พููดคุุย แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นซึ่่�งกัันและกััน เพื่่�อหา

คำตอบที่่�ถููกต้้อง ทำให้้เห็็นภาพชัดเจนมากขึ้้�น ง่่ ายต่่อ

การทำความเข้้าใจ  เป็็นการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการ

เรีียนรู้้�จากการเล่่นเกม จ นกระทั่่�งเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเอง8-12 โดยพบว่่าหลัังจากได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน นักศึึกษาพยาบาลมีีคะแนนความรู้้�

เพิ่่�มมากขึ้้�น12-17 และมีีคะแนนความรู้้�สููงกว่่าการเรีียน

แบบปกติิ12-15 มีีความคงทนของความรู้้�ได้้นานกว่่า6,17 

หรืือเท่่ากัับการเรีียนแบบปกติิ14 รวมทั้้�งช่่วยในการจดจำ

คำศััพท์์เฉพาะทางการแพทย์์6,14,18 เน่ื่�องจากการเล่่น

เกมเป็็นการเรีียนรู้้�แบบซ้้ำ ๆ ทำให้้เกิิดความคงทนใน
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การเรีียนรู้้�ได้้มากกว่่าการเรีียนแบบบรรยาย14 นอกจากนั้้�น

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานยัังช่่วยสร้้างแรง

จููงใจ19 ในการเรีียนรู้้�ของนัักศึกึษาพยาบาลผ่่านการป้้อน

ข้้อมููลย้้อนกลัับ และการแข่่งขัันในเกม เกมช่่วยสร้้าง

บรรยากาศที่่�สนุุกสนาน ตื่ ่�นเต้้น ไม่่น่่าเบื่่�อ ท ำให้้

นัักศึึกษาพยาบาลสนใจบทเรีียนมากขึ้้�น และมีีความ

พึงึพอใจต่่อการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน6,13,16,19,20

การจััดการเรีียนการสอนภาคทฤษฎีีในรายวิิชา

การพยาบาลเด็็กและวััยรุ่่�น หลัักสููตรพยาบาลศาสตร

บัณัฑิติ โรงเรีียนพยาบาลรามาธิบิดีี มหาวิทิยาลัยัมหิดิล 

เป็็นการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาชีีพเฉพาะ มุ่่�งเน้้นให้้นัักศึึกษา

มีีความรู้้�ความเข้้าใจในการส่่งเสริิมการเจริญเติิบโต 

พััฒนาการ การป้้องกัันโรคและอุุบััติิเหตุุของเด็็กตาม

ช่่วงวััย ตลอดจนการดููแลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็ที่่�มีีปัญัหาความเจ็็บ

ป่่วยต่่าง ๆ  สามารถนำความรู้้�ดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ใน

การขึ้้�นฝึึกปฏิิบััติิบนหอผู้้�ป่่วยในรายวิิชาปฏิิบััติิการ

พยาบาลเด็็กและวััยรุ่่�น และในการประกอบวิิชาชีีพ

พยาบาลในอนาคต จากการสอบถามนัักศึึกษาหลัังจาก

การเรีียนการสอนพบว่่าการเรีียนแบบบรรยายเพีียง

อย่่างเดีียวมีีความน่่าเบื่่�อ ทำให้้ง่่วง ไม่่สามารถจำเนื้้�อหาได้้ 

โดยเฉพาะหััวข้้อการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็็กโรคไข้้เลืือดออก

มีีเนื้้�อหาเยอะ ประกอบกัับอาการและอาการแสดง และ

ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการของแต่่ละระยะของโรค

ไข้้เลืือดออกมีีความคล้้ายคลึงึกันั หรืือแตกต่่างกันัเพีียง

เล็ก็น้้อยทำให้้เกิดิความสับัสนว่่าอาการและอาการแสดง

นั้้�นอยู่่�ในระยะใด ซึ่่�งโรคไข้้เลืือดออกเป็น็โรคที่่�พบบ่่อย

ในผู้้�ป่่วยเด็็ก หากไม่่สามารถจำแนกได้้ว่่าเป็็นไข้้เลืือด

ออกในระยะใด อาจส่่งผลให้้ผู้�ป่ว่ยเด็็กได้้รับัการดููแลไม่่

ถููกต้้องหรืือทันัท่่วงทีี อาจก่่อให้้เกิดิอันัตรายถึงึแก่่ชีีวิติได้้ 

ทั้้�งน้ี้�จากปััญหาข้้างต้้น ผู้�วิจิัยัเช่ื่�อว่่าการเล่่นเกมเป็็นการ

เรีียนรู้้�ซ้้ำ ๆ ช่่วยให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้าใจและจดจำ

เนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ประกอบกัับตระหนัักถึึงคุุณลัักษณะ

ของนัักศึึกษา generation Z ที่่�ชอบความท้้าทาย มีีช่่วง

เวลาการเรีียนรู้้�สั้้�น และความสุุขในการเรีียนของ

นักัศึกึษา จึงึนำการจัดัการเรีียนการสอนโดยใช้เ้กมเป็น็

ฐานมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการจัดัการเรีียนการสอนเรื่่�องการ

พยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกบนพื้้�นฐานของ

แนวคิดทฤษฎีีสััมพัันธ์์เ ช่ื่�อมโยงของธอร์์นไดค์์21 

(Thorndike’s Connectionism Theory) นักัศึกึษาจะเกิดิ

การเรีียนรู้้�เมื่่�อเชื่่�อมโยงระหว่่างสิ่่�งเร้้า (stimuli) และการ

ตอบสนอง (response) เมื่่�อเกิิดความพึึงพอใจจะทำให้้

เกิิดการเรีียนรู้้�ขึ้้�น ผ่่านกฎ 3 ข้้อ ได้้แก่่ 1) กฎแห่่งความ

พร้้อม (law of readiness) คืือ การเรีียนรู้้�จะเกิิดได้้ดีีเม่ื่�อ

มีีความพร้้อม 2) กฎการฝึึกหััด (law of exercise) คืือ 

การที่่�ได้้กระทำซ้้ำ ๆ จะทำให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นคงทนถาวร 

และ 3) กฎแห่่งผล (law of effect) หากกระทำแล้้วได้้

ผลน่่าพึึงพอใจ จะอยากเรีียนรู้้�ต่่อไป นอกจากนั้้�นผู้้�วิิจััย

สร้้างเกม D-Keng จ ากแนวคิิด ARCS motivation 

model ของเคลเลอร์์22 เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและความ

พึงึพอใจในการเรีียนรู้้�ของนักัศึกึษาผ่่านองค์์ประกอบ 4 ข้้อ 

ดัังนี้้� 1) attention คืื อ การกระตุ้้�นความสนใจของ

นัักศึึกษา  2) relevance คืือ การสร้้างความเกี่่�ยวข้้อง

ระหว่่ า งบทเรีี ยนกัับความสนใจของนัักศึึ กษา 

3) confidence คืือ การส่่งเสริมิให้้นักัศึกึษาเช่ื่�อว่่ามีีความ

สามารถที่่�จะทำได้้  และ 4) satisfaction คืือ การจััดแรง

กระตุ้้�น เพื่่�อให้้นักศึึกษาเกิิดความความพึึงพอใจ แต่่

เนื่่�องจากการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

สำหรัับนัักศึึกษาพยาบาลในประเทศไทยส่่วนใหญ่่

เป็็นการวิิจััยเชิิงปริิมาณ 6,12-16,18,19 ยั ังขาดข้้อมููลเชิิง

คุุณภาพ  เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับการ

จัดัการเรีียนการสอนโดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัจึงึ

สนใจที่่�จะศึกึษาความรู้้�และความพึึงพอใจของนัักศึกึษา

พยาบาลที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

ด้้วยการวิจิัยัแบบผสมผสาน (mixed methods research) 

เพื่่�อนำข้้อมููลเชิงิลึกึที่่�ได้ม้าปรับัปรุงุการจัดัการเรีียนการ

สอนโดยใช้้เกมเป็็นฐานให้้นัักศึึกษาเกิิดความรู้้�ที่่�คงทน

และมีีความพึึงพอใจมากยิ่่�งขึ้้�น
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ศึึกษาความรู้้�และความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

พยาบาลที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

กรอบแนวคิิดและวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�ประยุุกต์์ใช้้แนวคิดทฤษฎีี

สััมพัันธ์์ เชื่่�อมโยงของธอร์์นไดค์์  (Thorndike’s 

Connectionism Theory)21 และแนวคิิด  ARCS 

motivation model ของเคลเลอร์์22 สำหรับัทฤษฎีีสัมัพันัธ์์

เชื่่�อมโยงของธอร์์นไดค์์ที่่�กล่่าวว่่า การเรีียนรู้้�คืือการที่่�

ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างความสััมพัันธ์์เช่ื่�อมโยงระหว่่าง

สิ่่�งเร้้า (stimuli) และการตอบสนอง (response) เมื่่�อ

เกิดิความพึึงพอใจจะทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ขึ้้�น ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจัยั

ออกแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานบน

พื้้�นฐานของกฎ 3 ข้้อ ได้แ้ก่่ 1) กฎแห่่งความพร้้อม (law 

of readiness) คืือ การเรีียนรู้้�จะเกิิดได้้ดีีเมื่่�อบุุคคลมีี

ความพร้้อม โดยอาจารย์์บรรยายเนื้้�อหาเร่ื่�องโรคไข้้

เลืือดออก เพื่่�อให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�พร้้อมสำหรัับการ

เล่่นเกม D-Keng 2) กฎการฝึึกหััด (law of exercise) 

คืือ การที่่�บุุคคลได้้ฝึึกฝนหรืือกระทำซ้้ำ ๆ จะทำให้้การ

เรีียนรู้้�นั้้�นคงทนถาวร โดยออกแบบให้้การเล่่นเกมใน 

1 รอบ ใช้้เวลาประมาณ 15-20 นาทีี เพื่่�อให้้นัักศึึกษา

ได้้มีีโอกาสเล่่นซ้้ำ ๆ หลายรอบในคาบเรีียน เมื่่�อ

นัักศึึกษาได้้เจอคำสำคััญในการ์์ดซ้้ำ ๆ จ ะก่่อให้้เกิิด

ความรู้้�และจดจำได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น และ 3) กฎแห่่งผล (law of 

effect) หากบุคุคลได้้กระทำสิ่่�งใดแล้้วได้ผ้ลน่่าพึงึพอใจ 

บุุคคลนั้้�นย่่อมอยากจะเรีียนรู้้�ต่่อไป โดยสร้้างเกม 

D-Keng จากแนวคิิด ARCS motivation model ของ

เคลเลอร์์ เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและความพึึงพอใจในการ

เรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาผ่่านองค์์ประกอบ 4 ข้้ อ ดั งน้ี้� 

1) ความสนใจ (attention) คืือ การกระตุ้้�นความสนใจ

ของนัักศึึกษา โดยใช้้รููปภาพการ์์ตููนและสีีของการ์์ดที่่�

สวยงาม รวมทั้้�งออกแบบเกมให้้มีีการแข่่งขัันกัันระหว่่าง

ผู้้�เล่่น 2) ความรู้้�สึึกเกี่่�ยวพััน (relevance) คืือ การสร้้าง

ความเกี่่�ยวข้้องระหว่่างบทเรีียนกัับเป้้าหมายหรืือ

ประสบการณ์์เดิิมหรืือความสนใจของนัักศึึกษา โดย

ออกแบบเกมให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาการพยาบาลผู้้�ป่ว่ย

เด็็กโรคไข้้เลืือดออก และสอดคล้้องกัับความสนใจของ

นัักศึึกษาในยุุคศตวรรษที่่� 21  3) พััฒนาความเชื่่�อมั่่�น 

(confidence) คืือ การส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาเช่ื่�อว่่ามีีความ

สามารถท่ี่�จะทำได้้  โดยส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษากล้้าแสดง

ความคิิดเห็็นทั้้�งท่ี่� “เห็็นด้้วยหรืือไม่่เห็็นด้้วย” และ

อภิปิรายความรู้้�ร่่วมกันั 4) ความพึึงพอใจ (satisfaction) 

คืือ การจัดัหาแรงกระตุ้้�นทั้้�งภายในและภายนอก เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเกิิดความภาคภููมิิใจ หรืือเกิิดความพยายาม 

โดยกำหนดกติกิาให้้เหรีียญคะแนนแก่่ผู้้�เล่่นที่่�วางการ์ด์

คำตอบทั้้�งหมดตรงกัับการ์์ดเฟสพร้้อมอธิิบายเหตุุผล

ได้้ถููกต้้อง เพื่่�อเป็็นแรงเสริิมทางบวกให้้นักศึึกษาเกิิด

ความพึงึพอใจ ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัมีีวัตัถุปุระสงค์ใ์นการสร้้างเกม 

D-Keng เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้� คว ามเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ

อาการ อาการแสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการ และ

การพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกในแต่่ละระยะ 

อัันจะนำไปสู่่�การเชื่่�อมโยงความรู้้�ไปสู่่�การปฏิิบััติิ ซึ่่ �งจะ

เกิิดประโยชน์์สููงสุุดแก่่นัักศึึกษา 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นวิิจััยแบบผสมผสาน (mixed 

methods research) ระหว่่างการวิิจััยเชิิงปริิมาณ 

(quantitative research) ร่่ว มกัับวิิจััยเชิิงคุุณภาพ 

(qualitative research) ในรููปแบบความสอดคล้้องคู่่�

ขนาน (convergent parallel design) เพื่่�อศึึกษาผลลััพธ์์

ของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ประชากร คืือ นักัศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีทีี่่� 3 หลักัสููตร

พยาบาลศาสตรบััณฑิิต โรงเรีียนพยาบาลรามาธิิบดีี 
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คณะแพทยศาสตร์์โรงพยาบาลรามาธิิบดีี มหาวิิทยาลััย

มหิิดล ในการเก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง

แบบเจาะจง ซึ่่�งมีีคุุณสมบััติิ ดัังนี้้� 1) นัักศึึกษาพยาบาล

ชั้้�นปีีที่่� 3 ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิชิาการพยาบาลเด็็กและ

วััยรุ่่�น ประจำปีีการศึึกษา 2566 ภาคการศึึกษาที่่� 1 และ 

2) ยิ นดีีเข้้าร่่วมวิิจััยโดยการลงนาม สำหรัับการเก็็บ

ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ คืือ นัักศึึกษาที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน ซึ่่�งเลืือกผู้้�ให้้ข้้อมููลจากความสมัคัรใจ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 2 ส่่วน 

มีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

ส่่วนที่่� 1 เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการดำเนิินการวิจััย 

ประกอบด้้วย

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เรื่่�องการ

พยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออก ประกอบด้้วย 

2 กิจกรรม ดังน้ี้� 1) การสอนบรรยายแบบมีีส่่วนร่่วม

เกี่่�ยวกับัอาการ อาการแสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบัตัิกิาร 

และการพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกในแต่่ละ

ระยะ เพื่่�อให้้นักศึึกษามีีพื้้�นฐานความรู้้�ก่่อนเล่่นเกม 

D-Keng ใช้้เวลาในการบรรยาย 30 นาทีี 2) การเล่่นเกม 

D-Keng ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัพัฒันาเกมจากการทบทวนวรรณกรรม

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยมีีเนื้้�อหาครอบคลุมเกี่่�ยวกัับอาการ 

อาการแสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการ และการ

พยาบาลผู้้�ป่่วยเด็ก็โรคไข้้เลืือดออกในแต่่ละระยะ เกมนี้้�

มีีลัักษณะเป็็นการ์์ดเกม โดยออกแบบให้้ผู้้�เล่่นแข่่งกััน 

ลงการ์์ดเฟสที่่�ตรงกัับการ์์ดคำตอบ (ประกอบด้้วย 

อาการ อาการแสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการ และ

กิิจกรรมการพยาบาล) ผู้�เล่่นท่ี่�ลงการ์์ดเฟสได้้เร็็วท่ี่�สุุด

และอธิบิายเหตุผุลได้้ถููกต้้องจะได้้รับัการ์์ดคำตอบนั้้�นไป 

เมื่่�อสะสมการ์์ดได้้ครบตามกติิกาท่ี่�กำหนดจะได้้รัับ

เหรีียญคะแนน ผู้�เล่่นที่่�สะสมเหรีียญคะแนนได้้มากที่่�สุดุ

จะเป็็นผู้้�ชนะในเกม ใช้้เวลาในการเล่่นเกม D-Keng 

1 ชั่่�วโมง ทั้้�งนี้้�การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานนี้้�ได้้

รับัการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity) 

จากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 3 ท่่าน ได้แ้ก่่ อาจารย์พ์ยาบาล

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการพยาบาลเด็ก็ จำนวน 2 ท่่าน และ

อาจารย์์พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการศึึกษาและ

พัฒันาสื่่�อการสอน จำนวน 1 ท่่าน และคำนวณหาค่่าดัชันีี

ความตรงตามเนื้้�อหา (Content Validity Index: CVI) 

ได้้เท่่ากัับ 1

ส่่วนที่่� 2 เครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

ประกอบด้้วย

2.1 แบบทดสอบความรู้้�ก่่อนเรีียนเรื่่�องการ

พยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็โรคไข้้เลืือดออก เป็น็แบบทดสอบ

ที่่�สร้้างขึ้้�นโดยผู้้�วิิจััยจากการทบทวนวรรณกรรมท่ี่�

เกี่่�ยวข้้อง มีีจำนวนแบบทดสอบจำนวน 15 ข้้อ โดยมีี

เนื้้�อหาครอบคลุมุเกี่่�ยวกับัอาการ อาการแสดง ผลตรวจ

ทางห้้องปฏิิบััติิการในระยะไข้้ จำนวน 3 ข้้อ ระยะช็็อค 

จำนวน 4 ข้้อ ระยะฟื้้�น จำนวน 3 ข้้อ และการพยาบาล

ผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกในแต่่ละระยะ จำนวน 5 ข้้อ 

แบบทดสอบนี้้�เป็็นแบบตััวเลืือก (multiple choice) 

4 ตัวเลืือก โดยตอบถููกได้้  1 คะแนนและตอบผิิดได้้ 

0 คะแนน ซึ่่�งมีีคะแนนรวมตั้้�งแต่่ 0-15 คะแนน คะแนน

รวมมาก หมายถึึง มีีคว ามรู้้�เร่ื่�องไข้้เลืือดออกมาก 

คะแนนรวมน้้อย หมายถึึง มีีความรู้้�เร่ื่�องไข้้เลืือดออกน้้อย 

แบบทดสอบนี้้�ได้้ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา

จากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 3 ท่่าน ได้แ้ก่่ อาจารย์พ์ยาบาล

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการพยาบาลเด็ก็ จำนวน 2 ท่่าน และ

อาจารย์์พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการศึึกษาและ

พัฒันาสื่่�อการสอน จำนวน 1 ท่่าน และคำนวณหาค่่าดัชันีี

ความตรงตามเนื้้�อหา ได้เ้ท่่ากับั 1 นอกจากนั้้�น ผู้้�วิจิัยันำ

แบบทดสอบไปใช้้กับันักัศึกึษาที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐานในปีีการศึกึษา 2565 จำนวน 30 คน 

ได้้ค่่าความเที่่�ยงของคููเดอร์์ ริ ิชาร์์ดสััน (KR-20)  

เท่่ากัับ .71

2.2 แบบทดสอบความรู้้�หลัังเรีียนเร่ื่�องการ

พยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็โรคไข้้เลืือดออก เป็น็แบบทดสอบ

คู่่�ขนานที่่�วัดัผลในเนื้้�อหาและวัตัถุุประสงค์เ์ดีียวกับัแบบ

ทดสอบความรู้้�ก่่อนเรีียนฯ โดยมีีการกำหนดผังัการสอบ 
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(test blueprint) ซึ่่�งแบบทดสอนนี้้�สร้้างขึ้้�นโดยผู้้�วิจิัยัจาก

การทบทวนวรรณกรรมท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง มีีจ ำนวนแบบ

ทดสอบจำนวน 15 ข้้อ โดยมีีเนื้้�อหาครอบคลุมอาการ 

อาการแสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการในระยะไข้้ 

จำนวน 3 ข้้อ ระยะช็็อค จำนวน 4 ข้้อ ระยะฟื้้�น จำนวน 

3 ข้้ อ และการพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกใน

แต่่ละระยะ จำนวน 5 ข้้อ แบบทดสอบนี้้�เป็็นแบบตัวัเลืือก 

4 ตัวเลืือก โดยตอบถููกได้้  1 คะแนนและตอบผิิดได้้ 

0 คะแนน ซึ่่�งมีีคะแนนรวมตั้้�งแต่่ 0-15 คะแนน คะแนน

รวมมาก หมายถึึง มีีคว ามรู้้�เรื่่�องไข้้เลืือดออกมาก 

คะแนนรวมน้้อย หมายถึึง มีีความรู้้�เรื่่�องไข้้เลืือดออกน้้อย 

แบบทดสอบนี้้�ได้้ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา

จากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 3 ท่่าน ได้แ้ก่่ อาจารย์พ์ยาบาล

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการพยาบาลเด็ก็ จำนวน 2 ท่่าน และ

อาจารย์์พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการศึึกษาและ

พัฒันาสื่่�อการสอน จำนวน 1 ท่่าน และคำนวณหาค่่าดัชันีี

ความตรงตามเนื้้�อหา ได้เ้ท่่ากับั 1 นอกจากนั้้�น ผู้้�วิจิัยันำ

แบบทดสอบไปใช้้กัับนัักศึึกษาท่ี่�ได้้รับการจััดการเรีียน

รู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานในปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 30 

คน ได้้ค่่าความเที่่�ยงของคููเดอร์์ ริิชาร์์ดสััน เท่่ากัับ .71

2.3 แบบสอบถามความพึึงพอใจของนักัศึกึษา

พยาบาลต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน                   

ผู้้�วิิจััยดััดแปลงแบบสอบถามที่่�พััฒนาขึ้้�นโดยคุุณพรชุุลีี 

ลัังกา24 มีี เนื้้�อหาครอบคลุมเกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้� 

ความเข้้าใจในเนื้้�อหา และประโยชน์ที่่�ได้้รัับจากการ

เล่่นเกม เพื่่�อให้้มีีความเหมาะสมกัับการวิิจััยในครั้้�งนี้้� 

โดยแบบสอบถามมีีจำนวนข้้อคำถาม 10 ข้้อ เป็็นข้้อ

คำถามปลายปิิด ลั กษณะคำตอบเป็็นแบบประมาณ

ค่่า 5 ระดับั (Likert scale) ตั้้�งแต่่ 1-5 (5 คะแนน หมายถึึง 

พึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด  และ 1 คะแนน หมายถึึง 

พึึงพอใจในระดัับน้้อยที่่�สุุด) แปลผลโดยใช้้คะแนน

เฉลี่่�ย แบ่่งออกเป็น็ 5 ระดับัตามต้้นฉบับั ดังันี้้� ระดับัน้้อย

ที่่�สุุด (คะแนนเฉลี่่�ย 1.00-1.50) ระดัับน้้อย (คะแนน

เฉลี่่�ย 1.51-2.50) ระดัับปานกลาง (คะแนนเฉลี่่�ย 

2.51-3.50) ระดัับมาก (คะแนนเฉลี่่�ย 3.51-4.50) 

และระดัับมากที่่�สุุด  (คะแนนเฉลี่่�ย 4.51-5.00) 

แบบสอบถามนี้้�ได้้ผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิง

เนื้้�อหาจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 3 ท่่าน ได้้แก่่ อาจารย์์

พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการพยาบาลเด็็ก จำนวน 

2 ท่่าน และอาจารย์์พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการ

ศึกึษาและพัฒันาสื่่�อการสอน จำนวน 1 ท่่าน และคำนวณ

หาค่่าดััชนีีความตรงตามเนื้้�อหา ได้้เท่่ากัับ 1 นอกจากนั้้�น

ผู้้�วิิจััยนำแบบทดสอบไปใช้้กัับนัักศึึกษาท่ี่�ได้้รัับการ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานในปีีการศึึกษา 2565 

จำนวน 30 คน ได้้ค่่าสััมประสิิทธ์์แอลฟาของครอนบาค 

เท่่ากัับ .81

2.4	 แนวคำถามแบบกึ่่�งโครงสร้้างสำหรัับการ

สัมัภาษณ์์เชิงิลึกึ (semi-structured interview question) 

เป็น็แนวคำถามท่ี่�ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อตอบวััตถุปุระสงค์ข์อง

การวิิจััยเกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ของนัักศึึกษาพยาบาลที่่�

ได้้รับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน ซึ่่ �งเป็็น

คำถามปลายเปิิด  เช่่น “ท่่านมีีความเห็็นอย่่างไรต่่อ

การนำเกม D-Keng มาใช้้ในการเรีียนการสอน” 

“ท่่านมีีความรู้้�สึกึอย่่างไรขณะที่่�เล่่นเกม D-Keng”  และ 

“เกม D-Keng ช่่ว ยในการเรีียนรู้้�เรื่่�องการพยาบาล

ผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกอย่่างไร” เป็็นต้้น ทั้้�งน้ี้�แนว

คำถามที่่�ใช้ใ้นการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึได้้ผ่่านความเห็น็ชอบ

จากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิจำนวน 3 ท่่าน ได้แ้ก่่ อาจารย์พ์ยาบาล

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้า้นการพยาบาลเด็ก็ จำนวน 2 ท่่าน และ

อาจารย์์พยาบาลผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการศึึกษาและ

พััฒนาสื่่�อการสอน จำนวน 1 ท่่าน ก่่อนนำไปใช้้จริิง

การพิิทัักษ์์สิิทธิิกลุ่่�มตััวอย่่าง

การวิิจััยน้ี้�ได้้รัับการอนุุมััติิจากคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจิัยัในคน คณะแพทยศาสตร์โ์รงพยาบาล

รามาธิิบดีี   มหาวิิทยาลัั ยมหิิดล  เลขที่่�  COA. 

MURA2023/312 ผู้�วิิจััยดำเนิินการพิิทัักษ์์สิิทธิิกลุ่่�ม

ตััวอย่่างโดยการอธิิบายวััตถุุประสงค์์และขั้้�นตอนการ

เก็บ็ข้้อมููลในการศึกึษาครั้้�งนี้้� กลุ่่�มตัวัอย่่างสามารถถอนตัวั
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จากการเข้้าร่่วมการวิิจััยและปฏิิเสธการตอบคำถามได้้

ตลอดเวลา โดยไม่่มีีผลกระทบต่่อการเรีียนใด   ทั้้�งสิ้้�น 

ทั้้�งน้ี้�ข้้อมููลท่ี่�ได้้รัับจะไม่่มีีการลงช่ื่�อหรืือรหััสท่ี่�จะอ้้างถึึง

กลุ่่�มตัวัอย่่าง และจะถููกเก็บ็รักัษาเป็น็ความลับัโดยจะนำ

ข้้อมููลมาใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เท่่านั้้�นซึ่่�งจะนำเสนอใน

ภาพรวม

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

หลัังจากผ่่านการพิิจารณาของคณะกรรมการ

จริยิธรรมการวิจัิัยในคนและได้้รับัการอนุญุาตเก็บ็ข้้อมููล

จากคณะกรรมการบริิหารการศึึกษา โรงเรีียนพยาบาล

รามาธิิบดีี ค ณะแพทยศาสตร์์โรงพยาบาลรามาธิิบดีี 

มหาวิทิยาลััยมหิดิลแล้้ว จะมีีเก็็บรวบรวบข้้อมููล 2 รููปแบบ 

ดัังนี้้�

รููปแบบที่่� 1 การเก็บ็รวบรวมข้้อมููลเชิงิปริมิาณ

1.	ผู้้�วิิจััยติิดต่่อขอพบนัักศึึกษาพยาบาลท่ี่�มีี

คุุณสมบััติิข้้างต้้น เพ่ื่�อชี้้�แจงรายละเอีียดโครงการวิิจััย 

อธิิบายวััตถุุประสงค์์ และขอความร่่วมมืือในการให้้

ข้้อมููล โดยจะขอให้้กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�สมััครใจเข้้าร่่วมงาน

วิิจััยลงชื่่�อยิินยอมเข้้าร่่วมโครงการ 

2.	ก่่อนเริ่่�มเรีียน ผู้้�วิิจััยนำแบบทดสอบความรู้้�

ก่่อนเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออก 

ทดสอบความรู้้�ในกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 15 ข้้อ ใช้้เวลา 

15 นาทีี

3.	กลุ่่�มตััวอย่่างได้้รัับการเรีียนการสอนโดยใช้้

เกมเป็็นฐาน ใช้้เวลา 1 ชั่่ �วโมง 30 นาทีี  โดยอาจารย์์

ผู้้�สอนบรรยายแบบมีีส่่วนร่่วม 30 นาทีี จากนั้้�นแบ่่งกลุ่่�ม

เล่่นเกม D-Keng 1 ชั่่�วโมง

4. หลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียนทัันทีี ผู้้�วิิจััยแจกแบบ

ทดสอบความรู้้�หลัังเรีียนเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็โรค

ไข้้เลืือดออก (posttest) ครั้้�งที่่� 1 (จำนวน 15 ข้้อ) และ

แบบสอบถามความพึึงพอใจของนัักศึึกษาพยาบาลต่่อ

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน จำนวน 10 ข้้อ ใช้้

เวลา 20 นาทีี

5.	หลัังได้้รัับการเรีียนการสอนโดยใช้้ เกม

เป็็นฐาน 4 สััปดาห์์ ผู้้�วิิจััยนััดกลุ่่�มตััวอย่่างเพื่่�อประเมิิน

ความรู้้�เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออกซ้้ำ 

โดยแจกแบบทดสอบความรู้้�หลัังเรีียนฯ (posttest) 

ครั้้�งที่่� 2 (จำนวน 15 ข้้อ) ใช้้เวลา 15 นาทีี

6.	 ผู้้�วิจิัยัตรวจสอบความสมบููรณ์์ของแบบสอบถาม

ทุุกฉบัับ และนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิต่่อไป

รููปแบบที่่� 2 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ

หลัังได้้รัับการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

1 สััปดาห์์ ผู้้�วิิจััยเก็็บรวมรวบข้้อมููลเชิิงคุุณภาพโดยการ

สัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึ (in-depth interview) ร่่วมกับัการถาม

แบบเจาะลึึก (probing) ซึ่่�งเลืือกผู้้�ให้้ข้้อมููลจากความ

สมัคัรใจ และตามคุุณสมบััติขิ้้างต้้น โดยนััดวันสััมภาษณ์์

ตามวัันเวลาและสถานที่่�ท่ี่�ผู้้�ให้้ข้้อมููลสะดวก ใช้้เวลา

สััมภาษณ์์ประมาณ 30-45 นาทีี ระหว่่างการสััมภาษณ์์

จะมีีการบัันทึึกเสีียง ผู้�วิิจััยได้้ขออนุุญาตผู้้�ให้้ข้้อมููลใน

การบัันทึกึเสีียงก่่อนเริ่่�มการสััมภาษณ์์ทุกุครั้้�ง ทั้้�งน้ี้�ผู้้�วิจิัยั

เก็็บรวบข้้อมููลจนถึึงคนท่ี่� 17 ข้้อมููลท่ี่�ได้้มีีความอิ่่�มตััว 

ครบถ้้วนตามวัตัถุปุระสงค์ก์ารวิจิัยั จึงึยุตุิกิารเก็บ็ข้้อมููล

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

1.	 วิเิคราะห์ข์้้อมููลความรู้้�และความพึงึพอใจโดย

ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 

2.	 วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบความแตกต่่างค่่าเฉลี่่�ย

คะแนนความรู้้�เรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือด

ออกด้้วยสถิิติิ one-way Repeated Measures ANOVA

3.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ผู้�วิิจััยทำการ

วิิเคราะห์์พร้้อม ๆ กั ับการรวบรวมข้้อมููล ใช้้วิิธีีการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงเนื้้�อหา (content analysis) ตามขั้้�น

ตอนของไมล์์และฮููเบอร์์25 โดยการจััดระบบเนื้้�อหาของ

ข้้อมููล อ่่านข้้อมููลที่่�ได้้จากการถอดเทปและแบบบัันทึึก

แบบบรรทััดต่่อบรรทััด พร้้อมให้้รหััสข้้อมููล สร้้างกลุ่่�ม

รหััสตามกลุ่่�มเนื้้�อหาท่ี่�ได้้จากการสััมภาษณ์์ แยกแยะ

ข้้อมููลท่ี่�เหมืือนหรืือแตกต่่างกัันตามกลุ่่�มรหััส จากนั้้�น

นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ข้้อมููลและเขีียนข้้อสรุุปบน

พื้้�นฐานของรหััสและประเด็็นสำคััญที่่�ได้้
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ทั้้�งน้ี้�ผู้้�วิิจััยตรวจสอบความความน่่าเช่ื่�อถืือของ

ข้้อมููล (trustworthiness) ตามแนวทางของกููบาร์์ และ

ลินิคอร์น์26 โดยตรวจสอบความถููกต้้องของการถอดเทป

กับัไฟล์เ์สีียงจากการสัมัภาษณ์ท์ุกุครั้้�ง (confirmability) 

และให้้ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิติรวจสอบความถููกต้้องของผลการ

วิิเคราะห์์ (peer debriefing) รวมทั้้�งนำข้้อสรุุปที่่�ได้้ย้้อน

กลัับไปให้้ผู้้�ให้้ข้้อมููลตรวจสอบ (member checking) 

เพื่่�อยืืนยัันถึึงข้้อมููลที่่�ได้้ตรงกัับความคิิดเห็็นของผู้้�ให้้

ข้้อมููลมากที่่�สุุด

ผลการวิิจััย

นัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 3 ลงทะเบีียนเรีียน

รายวิิชาการพยาบาลเด็็กและวััยรุ่่�น ประจำปีีการศึึกษา 

2566 ภาคการศึึกษาที่่� 1 จำนวน 99 ราย ขาดเรีียนใน

วัันท่ี่�จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน จ ำนวน 1 ราย

ดังันั้้�น นักศึกึษาพยาบาลเข้้าร่่วมการวิจิัยั จำนวน 98 ราย 

ผลการศึกึษาพบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�ของนัักศึกึษา

พยาบาลก่่อนจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานเท่่ากัับ 

6.83 คะแนน (SD = 2.59) ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�หลังั

จากสิ้้�นสุุดการเรีียนทัันทีีเท่่ากัับ 11.86 คะแนน (SD = 

2.01) และค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�หลัังจากเรีียน 

4 สัปัดาห์์เท่่ากับั 9.51 คะแนน (SD = 2.45) เมื่่�อเปรีียบเทีียบ

คะแนนความรู้้�ของนัักศึกึษาพยาบาลก่่อนจัดัการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หลัังสิ้้�นสุุดการเรีียนทัันทีี และหลััง

จากเรีียน 4 สัปดาห์์ โดยใช้้สถิิติิ one-way Repeated 

Measures ANOVA ซึ่่�งผ่่านการทดสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้น

แล้้ว พบว่่า คะแนนความรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาลก่่อน

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน หลัังจากสิ้้�นสุุดการ

เรีียนทัันทีี  และหลัังจากเรีียน 4 สัปดาห์์ แตกต่่างกััน

อย่่างน้้อย 1 คู่่� อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

(F
2,194

 = 153.63, p = .00 ) เมื่่�อเปรีียบเทีียบรายคู่่�ด้้วย

วิิธีีของ Bonferroni พบว่่าคะแนนความรู้้�หลัังสิ้้�นสุุดการ

เรีียนทัันทีีมากกว่่าก่่อนจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

และหลังัจากเรีียน 4 สัปดาห์์ นอกจากนั้้�นคะแนนความรู้้�

หลัังจากเรีียน 4 สััปดาห์์มากกว่่าก่่อนจััดการเรีียนรู้้�โดย

ใช้้เกมเป็็นฐาน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

ดัังแสดงในตารางที่่� 1 (Table 1)

Table 1	 Nursing students’ knowledge score before providing the game-based learning, after learning ended 

immediately, and 4-week follow-up after learning (N=98) 

SS df MS F p-value

Knowledge score 1241.90 2 620.95 153.63 <.001

Error 784.10 194 4.04

ผลการวิเิคราะห์์ความพึงึพอใจพบว่่า นักศึกึษามีี

ความพึึงพอใจต่่อการการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็น

ฐานภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากท่ี่�สุดุ มีีคะแนนเฉลี่่�ย 4.85 

คะแนน (SD = .40) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่า 

นักัศึกึษามีีความพึงึพอใจในทุกุข้้ออยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 

โดยนัักศึึกษาได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับเพื่่�อน ๆ  ในขณะที่่�

เล่่นเกม มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ 4.93 คะแนน (SD = 

.30) ส่่วนระยะเวลาในการเล่่นเกมมีีความเหมาะสม  มีี

คะแนนเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ 4.64 คะแนน (SD = .56) ดััง

แสดงในตารางที่่� 2 (Table 2)
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Table 2  Nursing students’ satisfaction level on game-based learning (N = 98)

Satisfaction Mean SD Level
1. Gaining more knowledge from playing the game 4.84 .45 Very Satisfied
2. Understanding the lessons from playing the game 4.78 .47 Very Satisfied
3. Participating in playing the game extremely 4.92 .31 Very Satisfied
4. Being enjoyable from playing the game 4.92 .31 Very Satisfied
5. Having an interaction with classmates while playing the game 4.93 .30 Very Satisfied
6. Practicing other skills, such as analytical thinking 4.92 .37 Very Satisfied
7. Playtime is appropriate. 4.64 .56 Very Satisfied
8. The style and features of the game are appropriate 4.85 .39 Very Satisfied
9. The game makes you understand the lesson easily 4.85 .46 Very Satisfied
10. Overall satisfaction with applying the game in studying 4.87 .40 Very Satisfied

Total mean 4.85 .40 Very Satisfied

ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลท่ี่�ได้้จากการสััมภาษณ์์เชิิง

ลึกึนักัศึกึษาพยาบาล จำนวน 17 ราย มีีประเด็น็หลักั คืือ 

1) ส่่งเสริมิการเรีียนรู้้� 2) สร้้างแรงจููงใจในการเรีียน และ 

3) ส่่งเสริมิปฏิสัิัมพัันธ์์ของผู้้�เรีียน โดยมีีรายละเอีียดดังัน้ี้�

1.	ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� : นัักศึึกษากล่่าวว่่า เกม 

D-Keng ทำให้้ได้้ความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นและเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น 

เน่ื่�องจากกำหนดให้้ลงการ์์ดเฟสที่่�ตรงกัับการ์์ดคำตอบ 

พร้้อมทั้้�งอธิิบายเหตุุผล จึ งเกิิดการอภิิปราย และ

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัันในกลุ่่�ม ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า 

“ในเกมมัันจะมีีการให้้อธิิบายว่่าทำไมมัันถึึงเกิิด

ในเฟสนั้้�น เพราะว่่ามัันก็็สามารถเกิิดได้้ทั้้�งสองเฟสค่่ะ 

ถ้้าอธิบิายตรงนั้้�นมัันจะเหมือืนเพิ่่�มความเข้้าใจของเรา” (S8) 

“สำหรัับหนูู หนููว่า่แลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้�เรื่่�องความรู้้�

เนี่่�ยแหละค่่ะ เพื่่�อนรู้้� เราไม่่รู้้� บางอัันเรารู้้� เพื่่�อนยัังไม่่รู้้� 

แล้้วเพื่่�อนสงสััย เพื่่�อนก็็ถามเรา เราก็็มีโีอกาสได้้อธิบิาย

เพื่่�อน อัันไหนที่่�เราสงสััย เพื่่�อนก็็มีีโอกาสได้้อธิิบาย มััน

ก็็เหมืือนแลกเปลี่่�ยนความรู้้�กัันค่่ะ” (S7)

นอกจากนี้้� เกม D-Keng ช่่วยให้้จำเนื้้�อหาได้้ง่่าย

กว่่าการเรีียนแบบบรรยายหรืือศึึกษาด้้วยตนเอง 

เนื่่�องจากในการ์์ดจะมีีคำสำคััญและการใช้้สีีการ์์ดท่ี่�

สอดคล้้องกับัระยะของโรคไข้้เลืือดออก ร่่วมกับัการเล่่น

ซ้้ำ ๆ ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า 

“หนููว่าพอมีีเกมเข้้ามามัันช่่วยให้้จำได้้ง่ายขึ้้�น 

บางทีหีนููอ่านจากสไลด์์หรือืฟัังจากอาจารย์ที่่�สอน หนููจำได้้

ไม่่หมดค่่ะ แต่่ว่่าพอมีีเกม ในเกมก็็จะมีีคำบางคำที่่�หนูู

ยัังไม่่รู้้� เราก็็จะอ๋๋อเพื่่�อนเขามีีอัันนี้้�ต้้องคู่่�กัับเฟสนี้้� เราก็็

จะจำ เหมืือนจะจำแบบอััตโนมััติิ ช่่วยให้้เราจำคล้้าย ๆ 

แฟลชการ์์ดค่่ะ รู้้�สึกึว่่าจำง่่ายขึ้้�นมากกว่่าอ่่านเอง...สีีของ

การ์์ดก็็ช่่วยให้้จำ เหมืือนสีีลอยมาก่่อนแล้้วคำในการ์์ด

ก็็ตามมาค่่ะ” (S7)

“ตอนที่่�เล่่นเกมรู้้�สึึกว่่ามัันช่่วยให้้จำเนื้้�อหาได้้ดีี

ค่่ะ ตอนนี้้�ถ้้าเกิิดเห็็นคำว่่ารีีคอฟเวอรี่่� หนููก็็นึึกถึึงการ์์ด

สีีเขีียว แล้้วก็็แบบว่่ามีีตััวข้้อมููลอะไร มัันก็็จะมีีป๊๊อบอััพ

ขึ้้�นมา…ถ้้าหนููไปอ่่านเลยโดยที่่�ไม่่ได้้เล่่นเกม คิดิว่่าน่่าจะ

สัับสน เพราะว่่ามัันมีีแต่่เนื้้�อหา มีีแต่่ตััวอัักษร แล้้ว

เนื้้�อหามัันก็็จะตีีกัันเองว่่าฉัันอยู่่�ในระยะไหนนะ” (S1)

อย่่างไรก็็ตามการเล่่นเกม D-Keng เพีียงแค่่ใน

คาบเรีียนช่่วยให้้จำเนื้้�อหาได้เ้พีียงระยะสั้้�น แต่่นักัศึกึษา

สามารถระลึึกถึึงเนื้้�อหาได้้ง่่ายเม่ื่�อกลัับมาอ่่านทบทวน 

เน่ื่�องจากเข้้าใจเนื้้�อหามาแล้้วขณะท่ี่�เล่่นเกม ทั้้ �งน้ี้�

นัักศึึกษาให้้ข้้อเสนอแนะว่่าหากได้้เล่่นเกม D-Keng 

เป็็นประจำจะช่่วยให้้เกิิดเป็็นความจำระยะยาวได้้ 

ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า
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“สำหรัับหนููมัันช่่วยเกี่่�ยวกัับความจำระยะสั้้�นค่่ะ 

ถ้้าเป็็นความจำระยะยาวจะไม่่ค่อ่ยช่ว่ยเท่่าไหร่ ่แต่่ถ้้าได้้

เล่่นบ่่อย ๆ อาจจะช่่วยเรื่่�องความจำระยะยาวค่่ะ แต่่ว่่า

เรื่่�องความจำระยะสั้้�นมัันทำให้้แบบจำง่า่ยขึ้้�น เหมือืนพอ

เราไม่่เข้้าใจจุุดนี้้�แล้้วมาเล่่นเกมมัันก็็เข้้าใจมากขึ้้�น จุุด

เด่น่ของเกมหนููว่ามัันทำให้้จำง่่ายขึ้้�น ณ ตอนที่่�เล่่น...หนูู

คิดิว่่าถ้้าไปอ่่านย้้อนมัันจะช่ว่ยทำให้้อ่านได้้เร็็วขึ้้�น เพราะ

ว่่าเหมืือนเราเคยผ่่านตาคำ ๆ นั้้�นหรืือว่่าอาการนั้�น ๆ 

มาก่่อน พออ่่านปุ๊๊�บมัันก็็จะเหมืือนโฟลว์์ได้้มากกว่่า” 

(S8)

“หลัังจากเล่่นเกม ก็็ยอมรัับว่่าลืืมเหมืือนกัันค่่ะ 

แต่พ่อหนููไปทวน รู้้�สึกึว่า่ทวนได้้เร็็วมากขึ้้�นค่ะ่ รู้้�สึกึว่า่ถ้้า

ได้้เล่่นสัักสองคร้ั้�งสามครั้้�ง หรืืออาทิิตย์์ละคร้ั้�งอย่่างนี้้�ค่ะ่ 

หนููว่่าจะจำถาวรแน่่นอนค่่ะ” (S7)

2.	สร้้างแรงจููงใจในการเรีียน : นัักศึึกษากล่่าว

ว่่า การใช้้เกม D-Keng เป็็นสื่่�อการสอน นอกจากได้้รัับ

ความรู้้�แล้้วยัังช่่วยสร้้างแรงจููงใจในการเรีียน โดยเกมที่่�

สนุกุจะดึึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดความต่ื่�นตัวั 

มีีความเพลิดเพลิน รวมถึงึสร้้าง engagement ในระหว่่าง

เรีียนได้้นานตลอดคาบเรีียน ทำให้้การเรีียนไม่่น่่าเบ่ื่�อ

เหมืือนการเรีียนแบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว นักัศึกึษา

จึึงมีีความกระตืือรืือร้้น อยากเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น ดัังคำกล่่าว

ที่่�ว่่า

“หนููชอบค่่ะ เพราะว่่าในห้้องถ้้าเรีียนเลคเชอร์์

อย่่างเดีียวหนููรู้้�สึึกเบื่่�อ มัันเหนื่่�อย มัันง่่วงค่่ะ มีีเกมเข้้า

มาก็็รู้้�สึกึสนุุกขึ้้�น ไม่่ทำให้้ง่วง ทำให้้เราเฟรช แบบจะเปิิด

รัับอะไรนู่�นนี่่�นั่่�น...เลคเชอร์์บางทีีเราก็็หลุุดไปเลย มััน

ฟัังตาม ๆ  ติดิได้้ไม่่หมด แต่่เกมมัันต้้องจดจ่่อกัับคำถาม 

คำตอบนั้้�นตลอดเวลา ทำให้้เราจำได้้ดีีขึ้้�น” (S9)

“ถ้้าเป็็นแบบบรรยายปกติิมัันจะออกแนวน่าเบื่่�อ

บ้้างค่่ะ ทำให้้เราเผลอง่่วง เผลอหลัับได้้ แต่่ถ้้าแบบเกม

กระตุ้้�นเราตลอดเวลาค่่ะ ทำให้้เราพร้้อมรัับข้้อมููลเสมอค่่ะ 

ก็็จะได้้ข้้อมููลที่่�ครบ  เพราะว่่าตั้้�งใจเรีียนทั้้�งคาบ แต่่ถ้้า

เป็็นบรรยายมัันจะมีีแบบง่ว่ง แล้้วก็หลัับในบ้้างค่่ะ ทำให้้

ขาดช่่วงข้้อมููลอะไรอย่่างนี้้�ค่่ะ” (S6)

ทั้้�งน้ี้�นัักศึึกษาเกิิดความสนุุกและมีีแรงจููงใจใน

การเรีียน เนื่่�องจากรููปแบบเกม D-Keng เป็น็เกมท่ี่�เน้้น

การแข่่งขััน เพื่่�อสะสมเหรีียญคะแนน โดยมีีการ์์ดคำสั่่�ง

ช่่วยเพิ่่�มความสนุกุ เพิ่่�มโอกาสที่่�จะชนะ ถึงึแม้้ว่่าจะตอบ

ได้้น้้อย รวมถึึงช่่วยลดโอกาสเกิิดความรู้้�สึึกด้้านลบเมื่่�อ

ไม่่ได้้เป็็นผู้้�ชนะ ดัังคำกล่่าวที่่�ว่่า 

“การ์์ดคำสั่่�งเป็็นกิิมมิิคที่่�ทำให้้สนุุกขึ้้�นค่่ะ...พอ

เปลี่่�ยนการ์์ดกัับเพื่่�อนหรืือว่่าไปขโมยเหรีียญเพื่่�อน ได้้

แกล้้งเพื่่�อนด้้วย คืือบางคนไม่่สบตา มัันก็็ดููสนุุกดีี มััน

ไม่ไ่ด้้ซีเีรียีสมากว่า่เราต้้องชนะด้้วยการที่่�เราต้้องตอบ ๆ  

แข่่ง ๆ แต่่ว่่าเราสามารถชนะได้้ด้้วยออฟชั่่�นเสริิม มััน

เลยเพิ่่�มความสนุุก...มีีคำสั่่�งพิิเศษมาเสริิม มัันเหมืือน

พลิิกวิิกฤตให้้เป็็นโอกาส” (S15)

“มัันมีีการ์์ดคำสั่่�งที่่�เอาเหรีียญของเพื่่�อนมาหรืือ

ว่่าให้้เหรีียญไปเลยฟรีี ๆ ด้้วยครัับ ผมว่่ามัันทำให้้เรา

รู้้�สึกึว่า่คะแนนที่่�ได้้มามัันไม่ไ่ด้้มาจากการจัับคู่่�การ์ด์แล้้ว

ก็็ลงการ์์ดอย่่างเดีียวครัับ เวลาเพื่่�อนที่่�ได้้เหรีียญน้้อยก็็

จะไม่่ได้้รู้้�สึกึว่่าเก่่งน้้อยไปกว่่าเพื่่�อน เพราะว่่าเหรียีญที่่�เพื่่�อน

ได้้มัันมาจากวิิธีีอื่่�นด้้วย ก็็จะไม่่ได้้รู้้�สึึกแย่่ขนาดน้ั้�น” 

(S5)

3.	ส่งเสริมิปฏิสิัมัพันัธ์ข์องผู้้�เรีียน : ในขณะเล่่น

เกม D-Keng นักศึึกษาได้้มีีปฏิสิัมัพันัธ์กั์ับเพื่่�อนมากขึ้้�น 

กล้้าที่่�จะแสดงความคิดิเห็น็ และได้้รู้้�จักัเพื่่�อนเพิ่่�มขึ้้�น ดังั

คำกล่่าวที่่�ว่่า

“ก็ไ็ด้้คุยุกับัเพื่่�อนมากขึ้้�น เหมืือนได้้มีีปฏิสิัมัพันัธ์์

กัันมากขึ้้�น ก่่ อนหน้้าน้ี้�ก็็ไม่่ค่่อยได้้คุุย เพราะว่่านั่่�งกััน

คนละกลุ่่�มคนละที่่�กัันค่่ะ...ค่่อนข้้างกล้้าพููดขึ้้�นเยอะ 

เพราะเรามีีแค่่เด็็ก...บางเร่ื่�องมัันเหมืือนมัันเข้้าใจผิดนิด

หนึ่่�ง แล้้วพอคนพููดเป็็นเด็็กในวััยเดีียวกัน เวลาพููดก็็

ค่่อนข้้างไม่่เสีียเซลฟ์เ์ท่่าไหร่่...บางทีีเวลาเราตอบผิิดกับั

อาจารย์์จะเสีียเซลฟ์์” (S4)

“กระชัับความสััมพัันธ์์ด้้วยค่่ะ กับเพื่่�อนที่่�อยู่่�ใน

กลุ่่�มบางคนก็็เคยทำงานกัันอย่่างเดีียว ทำงานกลุ่่�มแบบ

ที่่�เราเครีียด ๆ ที่่�ต้้องเอาคำตอบ แต่่พอมาเล่่นเกมกััน 
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ก็็เห็็นอีีกด้้านหนึ่่�ง เพ่ื่�อนก็็เป็็นคนแบบนี้้�นี่่�เอง ขี้้�แกล้้ง

เหมืือนกััน ก็็สนุุกดีีค่่ะ” (S15)

อภิิปรายผล      

จากการศึกึษาครั้้�งนี้้� พบว่่าคะแนนความรู้้�หลัังสิ้้�น

สุุดการเรีียนทัันทีีและหลัังจากเรีียน 4 สััปดาห์์มากกว่่า

ก่่อนจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เนื่่�องจากเกม 

D-Keng ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� โดยนัักศึึกษาเกิิดการ

เรีียนรู้้�ตามแนวคิดทฤษฎีีสััมพัันธ์์เ ช่ื่�อมโยงของ 

ธอร์น์ไดค์์21 จากมีีการเตรีียมความพร้้อมให้้แก่่นักัศึกึษา

ตามกฎแห่่งความพร้้อม (law of readiness)21 โดย

อาจารย์บ์รรยายเนื้้�อหาเรื่่�องการพยาบาลผู้้�ป่ว่ยเด็ก็โรค

ไข้้เลืือดออก เพื่่�อให้้นักัศึกึษามีีความรู้้�พร้้อมสำหรับัการ

เล่่นเกม D-Keng ส่่งผลให้้นัักศึึกษาสามารถเล่่มเกม

แล้้วเกิิดการเชื่่�อมโยงความรู้้� นอกจากนั้้�นเกม D-Keng 

กำหนดให้้ลงการ์ด์เฟสที่่�ตรงกับัการ์ด์คำตอบ พร้้อมทั้้�ง

อธิิบายเหตุุผล ก่่ อให้้เกิิดกระบวนการแลกเปลี่่�ยน

เรีียนรู้้�ร่่วมกััน หากมีีการตอบผิิด  หรืือเกิิดข้้อสงสััย 

สมาชิกิในกลุ่่�มจะช่่วยกันัอธิบิายว่่าผิดิอย่่างไร ที่่�ถููกควร

เป็็นอย่่างไร ส่่งผลให้้นักัศึกึษามีีความรู้้�และเข้้าใจเพิ่่�มขึ้้�น 

ซึ่่�งการจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้เกมเป็็นฐานช่่วย

ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีจากการมีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้�โต้้ตอบในระหว่่างเล่่นเกม จนกระทั่่�งเกิดิการเรีียนรู้้�

ด้้วยตนเอง8-11 ซึ่่ �งสอดคล้้องการศึึกษาของกรรณิิกา 

วิิชััยเนตร และคณะ15 ที่่�ศึึกษาผลของการเรีียนรู้้�ด้้วย 

game-based learning “Multi-Shevana” เรื่่�องยา

ปฏิิชีีวนะของนัักศึึกษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 2 โดยออกแบบ

ให้้นักศึึกษาได้้รับความรู้้�จากการเล่่นเกม ซึ่่�งรวบรวม

ความรู้้�เกี่่�ยวกัับยาปฏิิชีีวนะไว้้ในการ์์ดความรู้้�ที่่�แยก

เป็็นกลุ่่�มยา ทำให้้ง่่ายต่่อการเรีียนรู้้�และจดจำ ส่่งผลให้้

หลัังได้้รัับการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมนัักศึึกษามีีคะแนนความรู้้� 

มากกว่่าก่่อนการเรีียนรู้้� และนัักศึึกษาท่ี่�ได้้รัับการเรีียนรู้้�

ด้้วยเกมมีีคะแนนความรู้้�มากกว่่านัักศึึกษาท่ี่�ได้้รับการ

เรีียนรู้้�ตามปกติิ และสอดคล้้องกัับการศึึกษาของโวเลจ์์

นีีโควา-เวนเกอร์์ และคณะ10 ที่่�ศึึกษาประสบการณ์์ของ

นัักศึึกษาพยาบาลในการใช้้  serious game เพื่่�อเรีียนรู้้�

ความเป็็นอัันตรายต่่อสิ่่�งแวดล้้อม และการประเมิิน

ความปลอดภัย พบว่่า นักัศึกึษามีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นจากการ

เล่่นเกม มีีคว ามเข้้าใจเกี่่�ยวกัับความเสี่่�ยงด้้าน

สิ่่�งแวดล้้อมและอันัตราย รวมทั้้�งสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้

จากการเล่่นเกมไปประยุกุต์ใ์ช้้ในคลินิิกิและชีีวิติประจำ

วันัได้้ แต่่อย่่างไรก็ต็ามในการศึึกษาครั้้�งนี้้� พบว่่าคะแนน

ความรู้้�หลัังจากเรีียน 4 สััปดาห์์น้้อยกว่่าหลัังสิ้้�นสุุดการ

เรีียนทัันทีี เนื่่�องจากคำสำคััญ สีีของการ์์ด และการเล่่น

เกม D-Keng ซ้ำ้ ๆ  หลายรอบเพีียงแค่่ในคาบเรีียนช่่วย

ให้้จำเนื้้�อหาได้เ้พีียงระยะสั้้�น แต่่นักัศึกึษาสามารถระลึกึ

ถึึงเนื้้�อหาได้้ง่่ายเมื่่�อกลัับมาทบทวนความรู้้�  ทั้้ �งนี้้�

นัักศึึกษาเสนอว่่าหากได้้เล่่นเกม D-Keng เป็็นประจำ

จะช่่วยให้้เกิิดเป็็นความจำระยะยาวได้้ ซึ่่�งเป็็นไปตามกฎ

การฝึึกหััด (law of exercise) หากบุุคคลได้้ฝึึกฝนและ

ทบทวนอยู่่�บ่่อย ๆ จะทำให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นคงทนถาวร21 

ซึ่่�งสอดคล้้องกับัการศึึกษาของกัญัญาพัชัญ์ ์ จาอ้้าย และ

อรอนงค์์ ธ รรมจิินดา6 ที่่�ศึึกษาผลของการใช้้เกม

สููติศาสตร์์พาเพลินิออนไลน์์ต่่อความรู้้�และความพึงึพอใจ

ของนัักศึึกษาพยาบาล พบว่่า คะแนนความรู้้�หลัังเล่่น

เกมสููงว่่าก่่อนเล่่นเกม และเมื่่�อผ่่านไป 1 เดืือน คะแนน

ความรู้้�ลดลงจากเดิิม  

จากผลการวิิจััยพบว่่า พ บว่่านัักศึึกษามีีความ

พึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานอยู่่�ใน

ระดัับมากที่่�สุุด โดยเกม D-Keng สร้้างแรงจููงใจในการ

เรีียน ส่่งผลให้้นักัศึกึษามีีความกระตืือรืือร้้น อยากเรีียนรู้้�

เพิ่่�มขึ้้�น และส่่งเสริิมปฏิสัิัมพัันธ์์ของผู้้�เรีียนขณะเล่่นเกม 

เนื่่�องจากผู้้�วิจิัยัสร้้างเกม D-Keng บนพื้้�นฐานของกรอบ

แนวคิิดจาก ARCS motivation model ของเคลเลอร์์22 

ซึ่่�งมีีเป้้าหมายในการสร้้างแรงจููงใจและความพึึงพอใจ

ต่่อการเรีียน โดยเลืือกใช้้เกมเป็็นสื่่�อการเรีียนการสอน

สอดคล้้องกับัความสนใจของนักัศึกึษาในยุคุศตวรรษที่่� 21 
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และออกแบบเกมให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาการพยาบาล

ผู้้�ป่่วยเด็็กโรคไข้้เลืือดออก ครอบคลุุมทั้้�งอาการ อาการ

แสดง ผลตรวจทางห้้องปฏิิบััติิการ และการพยาบาล 

(relevance) การกระตุ้้�นความสนใจและความสนุุกของ

นัักศึึกษาด้้วยออกแบบเกมให้้มีีการแข่่งขัันกัันระหว่่าง

ผู้้�เล่่น (attention) รวมทั้้�งกำหนดให้้บอกเหตุุผลเมื่่�อลง

การ์์ดเฟสท่ี่�ตรงกัับการ์์ดคำตอบ เพื่่�อส่่งเสริิมให้้

นัักศึึกษามีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน กล้้าแสดงความคิิดเห็็น และ

อภิิปรายความรู้้�ร่่วมกััน (confidence) นอกจากนั้้�นยัังมีี

การกำหนดกติิกาให้้เหรีียญคะแนนเป็็นแรงเสริิมทางบวก 

เพื่่�อให้้นักศึกึษาเกิิดความพึึงพอใจต่่อการจัดัการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (satisfaction) ซึ่่�งเป็็นไปตามกฎแห่่งผล 

(law of effect) ที่่�หากบุุคคลได้้กระทำสิ่่�งใดแล้้วได้้ผล

น่่าพึึงพอใจ บุ คคลนั้้�นย่่อมอยากจะเรีียนรู้้�ต่่อไป21 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของเดวิิดสันและแคนด้ี้�20 

ได้้นำการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานมาใช้้ในการ

สอนในวิชิาการใช้้หลักัฐานเชิิงประจักัษ์์สำหรัับนักัศึกึษา

พยาบาล พบว่่านัักศึึกษามีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียน

อยู่่�ในระดัับมาก และสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ

กััญญาพััชญ์์ จ าอ้้าย และอรอนงค์์ ธ รรมจิินดา6 พบว่่า

กลุ่่�มทดลองท่ี่�เล่่นเกมสููติิศาสตร์์พาเพลินออนไลน์์มีี

ความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยเกมอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะและแนวทางการนำผลการวิจิัยัไปใช้้

ประโยชน์์ 

ส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานใน

หััวข้้ออื่่�นเพิ่่�มขึ้้�น เพ่ื่�อสร้้างแรงจููงใจในการเรีียน และ

ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาพยาบาล ซึ่่�งเหมาะกัับ

คุุณลัักษณะของนัักศึึกษาในปััจจุุบััน ทั้้�งนี้้�ข้้อจำกััดของ

การศึกึษาครั้้�งนี้้� คืือ ระยะเวลาในการเล่่นเกมไม่่เพีียงพอ 

ดัังนั้้�นสำหรัับการวิิจััยในครั้้�งต่่อไปควรเปิิดโอกาสให้้

นักัศึกึษาได้เ้ล่่นเกมมากกว่่า 1 ครั้้�ง หรืือเล่่นเป็น็ประจำ 

โดยพัฒันาเป็น็เกมออนไลน์ ์เนื่่�องจากนักัศึกึษาสามารถ

เข้้าถึึงการเรีียนรู้้�ได้้ทุุกเวลาตามความต้้องการ เพื่่�อเกิิด

การเรีียนรู้้�ที่่�คงทนถาวร
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