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	 วตัถปุระสงค์ของการวจิยั: เพือ่ศกึษาผลของการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานต่อความรูข้อง

นักศึกษาพยาบาลเกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษด้านจิตเวช

	 การออกแบบวิจัย: การวิจัยกึ่งทดลองแบบสองกลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการทดลอง

	 การด�ำเนนิการวจิยั: กลุม่ตัวอย่างเป็นนกัศึกษาพยาบาลระดบัปริญญาตรี จ�ำนวน 60 คน คดัเลือก

ตามเกณฑ์และจดักลุม่ตวัอย่างเข้ากลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง กลุม่ละ 30 ราย กลุม่ควบคมุศึกษา

ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจติเวชจากสมดุค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจติเวช กลุม่ทดลองศึกษาค�ำศัพท์

ภาษาองักฤษทางจติเวชจากเล่นเกมค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจติเวช เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวม

ข้อมลู ได้แก่ แบบทดสอบค�ำศพัท์ภาษาอังกฤษทางจติเวชก่อนและหลงัการทดลอง วเิคราะห์ข้อมลู

โดยใช้ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติ ิMann-Whitney U test และ Wilcoxon 

signed rank test

	 ผลการวจัิย: หลงัการทดลอง กลุม่ทดลองมคีะแนนเฉลีย่ความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ทางด้านจิตเวชมากกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 หลังการทดลอง

กลุม่ทดลองมคีะแนนเฉลีย่ความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชมากกว่ากลุม่ควบคมุ

อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .001 ส่วนความคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวช

ของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน 

	 ข้อเสนอแนะ: ผู้สอนสามารถน�ำการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐานไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการจัด 

การเรยีนการสอนซึง่จะช่วยพฒันาให้ผูเ้รยีนมคีวามรูใ้นเนือ้หาและสาระส�ำคญัของรายวชิามากขึน้
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Abstract:
	 Objective: To examine the effect of game-based learning on nursing students’ knowledge 
of English psychiatry terminology
	 Design: Two-group quasi-experimental research with a pre-test and a post-test
	 Methodology: A total of 60 undergraduate nursing students were recruited for this study 
and were randomly assigned to the control and experimental groups, 30 per group.  The control 
group studied English psychiatry terminology from the ‘English Psychiatry Terminology’ book, 
whilst the experimental group studied English psychiatry terminology through playing English 
psychiatry terminology games.  The data collection tool was the English psychiatry terminology 
test, which was administered before and after the experiment.  The data were analysed in 
terms of frequency, percentage, mean, and standard deviation, using Mann-Whitney U test, and 
Wilcoxon signed rank test.
	 Results: The experimental group’s mean post-test score on English psychiatry terminology 
knowledge was significantly higher than its pre-test score, at .001.  After the intervention, 
the experimental group’s average score on English psychiatry terminology knowledge was also 
significantly higher than the control group’s, at .001.  On the other hand, no significant difference 
was found between the two groups’ mean scores on retention of English psychiatry terminology 
memory.
	 Recommendations: Lecturers’ application of game-based learning to teaching can 
better integrate the contents of the course for the learners.  This technique could contribute more 
effectively to the learners’ improvement of their knowledge of the course contents.
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ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

	 ปัจจบุนัเป็นยคุแห่งการเรยีนการสอนในศตวรรษ

ที ่ 21 ที่มุ่งเน้นให้บัณฑิตมีความรู้ความสามารถทาง

ด้านภาษาอังกฤษ มีความสามารถในการสื่อสารที่มี

ประสทิธภิาพ สามารถน�ำทกัษะทางภาษาองักฤษไปใช้ได้

อย่างเหมาะสม การเตรยีมความพร้อมการใช้ภาษาองักฤษ

ในการสือ่สารในรปูแบบต่าง ๆ ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

จึงมีความจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะส่งเสริมให้นักศึกษาได้

เรียนรู้ภาษาอังกฤษได้อย่างเต็มที่ นักศึกษาพยาบาล

ในปัจจุบันถือเป็นเด็กในยุค Generation Z ที่เติบโต

มาพร้อมกับสิ่งอ�ำนวยความสะดวกมากมาย มีความ

สามารถในการใช้งานเครือ่งมอืทางด้านเทคโนโลยีต่างๆ 

และเรยีนรูไ้ด้รวดเรว็ แต่มช่ีวงความสนใจสัน้ เนือ่งจาก

เติบโตผ่านการรบัรูโ้ลกจากภาพและอนิเตอร์เนต็ ดงันัน้

การท�ำให้เข้าใจง่ายและเข้าถงึ จงึถอืเป็นประเดน็ทีค่วร

ค�ำนึงถึงในการจัดการเรียนการสอน1 หากสามารถ

จัดการเรียนการสอนโดยน�ำเทคโนโลยีมาเสริมกับ

กจิกรรมให้แรงจงูใจ มกีารแข่งขนั มรีางวัล จะช่วยให้เดก็

ในยคุ Generation Z มคีวามกระตอืรอืร้นในการเรยีนรู้ 

มากขึน้ ตรงกบัความชอบในการเรยีนรูด้้วยตนเองมากกว่า

การเรียนแบบบรรยาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งกิจกรรม

การเรยีนการสอนทีม่กีารบูรณาการเทคโนโลย ี การเรียนรู้

ผ่านเกม การอภิปรายกลุ่ม และการเรียนรู้ที่ได้ลงมือ

ท�ำจริง2,3 

	 การจดัการเรยีนการสอนในปัจจบุนัเน้นให้ผูเ้รยีน

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (active learning) เน้น

กระบวนการเรยีนรูม้ากกว่าเนือ้หาวชิา เพือ่ช่วยให้ผูเ้รยีน

สามารถเชือ่มโยงความรู้ด้วยการลงมอืปฏบัิตจิริง ผ่านสือ่

หรือกิจกรรมการเรียนรู ้โดยผูส้อนมหีน้าทีใ่นการออกแบบ

การเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัพืน้ฐานความแตกต่างของ

ผู้เรียนแต่ละคน4 การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นการเรียนรู้

รปูแบบหนึง่ทีช่่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง มจุีดเด่น

ที่ผู้สอนสามารถวัดและประเมินผลด้านความรู้หรือ

ทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ โดยดูจากการรายงานผล

การเล่นเกมผ่านระบบการบันทึกข้อมูลคะแนน เวลา 

จ�ำนวนครั้งที่ผู้เรียนเข้าไปเรียนรู้หรือท�ำกิจกรรมใน

แต่ละส่วนของเกม จุดเด่นอีกประการหนึ่งคือเม่ือ

ผู้เรียนเล่นเกมแล้วคะแนนน้อยกว่าเพื่อนคนอื่น ๆ 

ผู ้เรียนจะมีความพยายามในการเล่นเพื่อเอาชนะ

ในครัง้ต่อไป โดยการเข้าเล่นเกมไปเรือ่ย ๆ  ไม่เบือ่หน่าย

จนกว่าจะเอาชนะได้ ผู้เรยีนจะได้รบัความรูจ้ากความ

ผิดพลาดที่ปลอดภัย ประหยัด และท�ำให้ผู้เรียนมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาเพิม่มากขึน้ ซึง่อาจส่งผล

ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน รวมทัง้เจตคตทิีด่ต่ีอรายวชิา 

และการใช้เกมยงัเป็นวธิกีารเรยีนรูแ้บบเรยีนซ�ำ้ๆ ท�ำให้

ผูเ้รยีนเกดิความคงทนในการเรยีนรูไ้ด้มากกว่าการเรยีน

การสอนในรปูแบบบรรยาย การเรยีนรูผ่้านเกมสามารถ

น�ำมาพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้าน

พทุธพสิยั โดยเกมเหมาะกบัการเรยีนการสอนในหวัข้อ

ทีม่เีนือ้หายากในการอธบิาย เช่น การเรยีนรูจ้ดจ�ำค�ำศพัท์

ภาษาองักฤษ เนือ่งจากเกมมส่ีวนช่วยให้ผู้เรยีนเช่ือมโยง

สิง่ทีค้่นพบเข้ากบัความรูเ้ดมิทีม่อียู ่ เพือ่ทีจ่ะเอาชนะเกม

นัน้ด้วยตนเอง ท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถน�ำความรูท้ีไ่ด้กลบั

มาใช้ใหม่ในครัง้ต่อ ๆ ไปได้ ด้านจติพสิยั โดยการใช้งาน

เกมช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกสนาน 

สามารถสร้างแรงจงูใจในการเรยีนรูไ้ด้เป็นอย่างด ี ท�ำให้

ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อรายวิชาหรือวิชาชีพได้ และ

ด้านทกัษะพสิยั การใช้เกมในรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง 

สามารถช่วยให้ผู้เรยีนได้ฝึกทกัษะต่าง ๆ ทีไ่ม่สามารถ

ท�ำได้จริง โดยผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติได้มากเท่าที่

ต้องการจนเกิดความช�ำนาญ5 การเรียนรู้ผ่านเกมนั้น

สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ และพัฒนาให้

ผู้เรยีนเกดิความรูใ้นเนือ้หาของบทเรยีน จากการทบทวน

วรรณกรรมพบว่าวธิกีารสอนโดยการใช้เกมในนกัศกึษา
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พยาบาล ช่วยให้ผู้เรยีนมีคะแนนเฉล่ียความรูภ้ายหลงั

การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเพิม่มากข้ึน และเกมยงัท�ำให้ผูเ้รยีน

เกิดความพึงพอใจ รู้สึกสนุกในการเรียนรู้6, 7 อีกทั้ง

เมื่อน�ำวิธีการเรียนรู้โดยใช้เกมไปใช้กับกลุ่มนักเรียน

ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา รวมถึงนักศึกษา

มหาวิทยาลัย พบว่าเป็นวิธีการสอนโดยเกมช่วยให้

ผูเ้รยีนเกดิแรงจงูใจในการเรยีนรู้8 ส่งเสรมิให้เกดิการ

เรยีนรูด้้วยตนเอง9 และช่วยให้ผูเ้รียนมคีวามรู้ในเนือ้หา

สาระส�ำคัญของบทเรียนและช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรยีน8,10 โดยผูเ้รยีนได้รบัความสนกุสนาน เกดิการ

เรยีนรูจ้ากการเล่นเกม ท�ำให้การเรยีนรูน้ัน้มคีวามหมาย

และอยู่คงทน และผู้เรียนมีความพึงพอใจ11-13 

	 ในการเรยีนวชิาการพยาบาลสขุภาพจติและจติเวช 

นกัศกึษาพยาบาลจะต้องเรียนรูค้วามหมายของ ค�ำศพัท์

ภาษาองักฤษทางการพยาบาลสขุภาพจิตและจิตเวช ทัง้ใน

หมวดกลุม่อาการทางจติเวช หมวดเทคนคิการสนทนา

เพือ่การบ�ำบดั หมวดการรกัษาและการตรวจสภาพจติ 

เพือ่น�ำไปใช้ในการท�ำความเข้าใจกบัเรือ่งของความผิดปกติ

หรอืปัญหาจติเวช การใช้ค�ำศพัท์ในการส่ือสารกบัทมี

สขุภาพ การวเิคราะห์เข้าใจอาการทางจิตเวช การอ่าน

ต�ำราและวารสารทางวชิาการภาษาองักฤษได้อย่างถกูต้อง 

จากการส�ำรวจความต้องการของผูเ้รยีนเกีย่วกบัรปูแบบ

การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นที่ผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 

พบว่าผู้เรียนสะท้อนว่าการเรียนการสอนในรูปแบบ

บรรยายเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถท�ำให้จดจ�ำหรือ

เกดิความเข้าใจในศัพท์เทคนคิทางการแพทย์ได้ ผูเ้รียน

ต้องการให้มีกิจกรรมหรอืสือ่การสอนทีช่่วยให้สามารถ

จ�ำและมีความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์ทางจิตเวชมากขึ้น 

การจัดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game based learning) 

เป็นรปูแบบการจดัการเรยีนการสอนหนึง่ทีช่่วยส่งเสรมิ

การเรยีนรูไ้ด้ เนือ่งจากถกูออกแบบมาเพ่ือให้มีความ

สนกุสนานไปพร้อม ๆ  กบัการได้รบัความรู ้มกีารสอดแทรก

เนื้อหาบทเรียนลงในเกม และผู้เรียนจะได้รับความรู้
ต่าง ๆ ผ่านการเล่น นอกจากนีผู้เ้รยีนยงัได้มปีฏสิมัพนัธ์
ซึง่กันและกันจากการเล่นเกม มกีารแข่งขนั เกิดความ
ท้าทาย ส่งผลให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้
จนกระท่ังเกิดผลลัพธ์ นั่นคือ การเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษด้วยตนเองผ่านการเล่นเกม นอกจากนี้
หากผู้เรียนได้รับการทบทวนอย่างสม�่ำเสมอจากการ
เรยีนรูผ่้านเกม ความจ�ำค�ำศพัท์ในระยะสัน้จะเกิดการ
ฝังตวัและเปลีย่นเป็นความจ�ำระยะยาว หรอืความคงทน
ในการจําได้14 ดังนั้นผู้วิจัยจึงตระหนักถึงความส�ำคัญ
ทีจ่ะช่วยให้นกัศกึษาเกดิการเรยีนรูค้�ำศพัท์ทางจติเวช 
จากการทบทวนวรรณกรรมในประเทศไทยยงัไม่พบว่า
มกีารท�ำสือ่การสอนในรปูแบบเกมค�ำศพัท์ทางจติเวช 
ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจในการพฒันาเกมค�ำศพัท์ทางจติเวช 
ในรปูแบบแอพพลเิคช่ันทีน่กัศกึษาสามารถเข้าใช้งาน
ได้ตลอดเวลา สะดวกต่อการเรียนรู้ เพื่อให้นักศึกษา
มคีวามรูใ้นค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจติเวชมากยิง่ขึน้ 
ผลการศึกษาครั้งนี้จะเป็นข้อมูลส�ำคัญที่จะใช้ในการ
พัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบเกมส�ำหรับนักศึกษา
พยาบาลและส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนของ

สถาบันฯ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นต่อไป 

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 การวจิยัครัง้น้ีใช้กรอบแนวคดิทฤษฎกีารเรยีนรู้
ของธอร์นไดค์ (Thorndike’s connectionism theory)15  

ทีไ่ด้อธบิายไว้ว่าการเรยีนรูข้องมนษุย์จะเกดิขึน้ได้ด้วย
การเชือ่มโยงระหว่างสิง่เร้ากบัการตอบสนองทีเ่หมาะสม
และได้รบัความพงึพอใจ โดยการเรยีนรูด้งักล่าวจะต้อง
ตั้งอยู่บนพื้นฐานของกฎ 3 ประการ ได้แก่ กฎแห่ง
ความพร้อม (Law of Readiness) ด้วยว่าเมือ่บคุคลมี
ความพร้อมจะกระท�ำได้และท�ำให้บคุคลนัน้เกดิความ
พงึพอใจ กฎการฝึกหดั (Law of Exercise) หากบคุคล
ได้กระท�ำหรอืฝึกฝนและทบทวนอยูบ่่อย ๆ กจ็ะท�ำได้ดี

และเกดิความช�ำนาญ และกฎแห่งผล (Law of Effect) 
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หากบุคคลได้กระท�ำสิ่งใดแล้วได้ผลเป็นที่น่าพอใจก็
อยากจะกระท�ำสิ่งนั้นซ�้ำอีก 
	 การศกึษาครัง้น้ีจึงน�ำกฎ 3 ประการตามกรอบ
แนวคดิทฤษฎกีารเรยีนรูข้องธอร์นไดค์ มาเป็นกรอบ
แนวคิดของการวิจัย โดยการจัดการเรียนรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษทางจิตเวชให้แก่ผู้เรียนได้มีการสร้าง
ความพร้อมให้แก่ผู ้เรียนตามกฎแห่งความพร้อม 
โดยผู้เรียนทุกคนผ่านการเรียนการสอนในรายวิชา
การพยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวชก่อนการเล่นเกม 
ผู้เรียนทุกคนจึงมีความพร้อมด้านพื้นฐานความรู้
เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวชท่ีจะท�ำให้
สามารถเล่นเกมแล้วเกดิการเชือ่มโยงเนือ้หาจากบทเรียน
จนท�ำภารกิจในเกมได้ส�ำเรจ็ ด้วยลกัษณะของการออกแบบ
เกมค�ำศพัท์ทางจติเวชเองยงัช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเล่นเกม
ค�ำศัพท์ทางจิตเวชอย่างต่อเนื่อง ซึ่งเป็นไปตามกฎ
การฝึกหัด ท�ำให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรูแ้ละสามารถ
จดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจิตเวชได้มากขึน้ ซึง่เป็นไป
ตามกฎแห่งผล หากผูเ้รยีนสามารถเล่นเกมได้ส�ำเรจ็ ผูเ้รยีน
จะเกิดความรู้สึกพึงพอใจและต้องการที่จะเล่นเกมอีก 
ความรูส้กึพงึพอใจและความรูสึ้กสนุกสนานน้ีเองเป็น
สิง่กระตุน้การเรยีนรู้ของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนได้รับความรู้
ผ่านการลองผดิลองถกูในการเล่นเกมแต่ละด่านซ�ำ้ ๆ 

จนเกิดเป็นความคงทนในการเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	เพือ่เปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ความรูเ้กีย่วกบั
ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชของนกัศกึษาพยาบาล
ก่อนและหลังการเล่นเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวช
	 2.	เพือ่เปรยีบเทยีบคะแนนเฉลีย่ความรูเ้กีย่วกบั
ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชของนกัศกึษาพยาบาล
ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
	 3.	เพือ่ศกึษาความคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษา
อังกฤษทางด้านจิตเวชของนักศึกษาพยาบาลในกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมหลังการทดลอง 2 สัปดาห์

สมมติฐานการวิจัย

	 1.	คะแนนเฉล่ียความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษทางด้านจิตเวชของนักศึกษาพยาบาลหลัง
เล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวชสงูกว่าก่อนเล่นเกมค�ำศพัท์
ทางจิตเวช
	 2.	คะแนนเฉล่ียความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์ภาษา
อังกฤษทางด้านจิตเวชของนักศึกษาพยาบาลกลุ่มที่
เล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวชสงูกว่ากลุม่ทีไ่ม่ได้เล่นเกม
ค�ำศัพท์ทางจิตเวช
	 3.	กลุม่ทดลองมคีวามคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชสูงกว่ากลุ่มควบคุมหลัง
การทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์
	 การออกแบบวจิยั การศกึษาครัง้นีเ้ป็นการวจิยั
กึง่ทดลองแบบสองกลุม่ วดัผลก่อนและหลงัการทดลอง 
(Two-group quasi-experimental research with a 

pre-test and post-test)

ประ ากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร คือ นกัศึกษาพยาบาลระดบัปรญิญาตรี
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการพยาบาลสุขภาพจิต
และจิตเวช ปีการศึกษา 2564 จ�ำนวน 201 คน
	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาพยาบาลระดับ
ปรญิญาตรทีีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิาการพยาบาล
สขุภาพจติและจติเวช ปีการศกึษา 2564 และผ่านการ
สอบวดัประเมนิผลของรายวชิาการพยาบาลสขุภาพจติและ
จติเวชแล้ว จ�ำนวน 60 คน จากการประชาสมัพนัธ์ขอ
อาสาสมคัรเข้าร่วมงานวจิยั และต้องมอีปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์
ที่สามารถใช้งานเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวชได้ 
	 ผูวิ้จยัก�ำหนดกลุม่ตวัอย่างโดยอาศยัอ�ำนาจการ
ท�ำนาย (power) ที ่0.80 ระดับนยัส�ำคญัทางสถติิที ่0.05 
และขนาดของความสมัพนัธ์ของตวัแปรทีต้่องการศกึษา 
(effect size) เท่ากบั 0.5016 จากการเปิดตารางได้ขนาด

ของกลุม่ตวัอย่าง อย่างน้อยกลุม่ละ 22 คน เพือ่ป้องกนั
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ผลของการเรียนรู้โดย เป็นฐานต่อความรู้ของนักศึกษาพยาบาลเกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษด้านจิต 

วารสารสภาการพยาบาล ปีที่ 37 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2565

ในกรณีที่กลุ่มตัวอย่างไม่เล่นเกมตามทีผู่ว้จิยัก�ำหนด 
จงึเพิม่ขนาดกลุม่ตวัอย่างอกี 10% รวมเป็นกลุม่ตวัอย่าง
กลุ่มละ 25 คน คิดเป็นจ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง ทั้งสิ้น
จ�ำนวน 50 คน แต่จากการเปิดรับอาสาสมคัรวิจัยมผีูส้นใจ
เป็นอาสาสมัครวิจัยทั้งสิ้น จ�ำนวน 60 คน จึงแบ่ง
กลุม่ตวัอย่างเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ กลุ่มละ 
30 คน จากนั้นทดสอบความรู้ของกลุ่มตัวอย่างด้วย
แบบทดสอบความรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจิตเวช 
(Pre-test) จ�ำนวน 15 ข้อ ร่วมกับการพิจารณาเกรด
รายวิชาภาษาอังกฤษในปีการศึกษาที่ผ่านมาซึ่งเป็น
ข้อมลูทีไ่ด้จากการให้ข้อมลูของกลุม่ตวัอย่าง โดยพิจารณา
จากการแบ่งกลุม่ตามเกรดภาษาองักฤษตามเกณฑ์คะแนน
ระดับสูง (เกรด 3.01-4.00) ปานกลาง (เกรด 2.01-
3.00) และน้อย (เกรด 1.00-2.00) และเกณฑ์คะแนน
ความรู้ค�ำศัพท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชในระดบัมาก 
(11-15 คะแนน) ปานกลาง (6-10 คะแนน) และน้อย 
(0-5 คะแนน) หากมีเกรดรายวิชาภาษาอังกฤษและ
คะแนนความรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช
ก่อนเล่นเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวชอยู่ในเกณฑ์เดียวกัน
จะจดัให้อยูใ่นกลุม่เดยีวกนั ผูว้จิยัจดักลุม่ตวัอย่างตาม
เง่ือนไขดงักล่าวเพ่ือให้ทัง้ 2 กลุม่มรีะดบัความรูค้�ำศพัท์

ภาษาอังกฤษใกล้เคียงกัน

เครื่องมือที่ใ ในการวิจัย 

	 1.	เครื่องมือที่ใ ในการทดลอง
	 	 1)	 เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเว  
ซึ่งทีมผู้วิจัยสร้างขึ้นเองในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชั่น
เกมค�ำศัพท์ทางจิตเวช ประกอบด้วยค�ำศัพท์เกี่ยวกับ
สุขภาพจิตและจิตเวชที่นักศึกษาพยาบาลมักเข้าใจ
ความหมายผดิ และสับสนในการใช้ ซ่ึงแบ่งตามหมวดหมู่
ได้ 3 หมวดหมู่ ได้แก่ หมวดค�ำศัพท์กลุ่มอาการทาง
จติเวช หมวดค�ำศพัท์การสือ่สารกับผู้ป่วยจติเวช และ
หมวดค�ำศัพท์การรักษาและการตรวจสภาพจิต โดย
แต่ละเกมมีวิธีการเล่น ดังนี้
	 เกมที่ 1 หมวดค�ำศัพท์กลุ่มอาการทางจิตเวช 
ลักษณะการเล่น : เป็นการเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องจาก
ตัวเลือกทั้งหมด 4 ตัวเลือก 
	 เกมที่ 2 หมวดค�ำศัพท์การสื่อสารกับผู้ป่วย
จิตเวช ลักษณะการเล่น : เป็นการเลือกจับคู่ประโยค
สนทนากับชื่อเทคนิคการสนทนาเพื่อการบ�ำบัด 
	 เกมที ่3 หมวดค�ำศพัท์การรกัษาและการตรวจ
สภาพจิต ลักษณะการเล่น : เป็นการเลือกตัวอักษร
ภาษาอังกฤษไปประกอบเป็นค�ำที่มีความหมายตาม

ที่โจทย์ก�ำหนด

ภาพที่ 1 แสดงเกมหมวดค�ำศัพท์
กลุ่มอาการทางจิตเวช

ภาพที่ 2 แสดงเกมหมวดค�ำศัพท์
การสื่อสารกับผู้ป่วยจิตเวช

ภาพที่ 3 แสดงเกมหมวดค�ำศัพท์
การรักษาและการตรวจสภาพจิต
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	 ในแต่ละเกมประกอบไปด้วย 10 ระดับตาม
ความยาก - ง่ายของเกม แบ่งเป็นระดับละ 3 ด่าน 
รวมเป็น 30 ด่าน หากผู้เล่นตอบค�ำถามถูกจะได้เล่น
ในด่านถัดไป โดยทุกครั้งที่ตอบถูกจะได้เงินเหรียญ
สะสมตามระดับความยาก - ง่ายของในแต่ละด่าน 
หากตอบผิดจะโดนหกัพลงัชวีติ 1 พลงั และต้องเร่ิมเล่น
ด่านนัน้ใหม่ โดยจะเป็นโจทย์ใหม่ท่ีหมุนเวียนสลับกนั 
จนกว่าจะสามารถตอบค�ำถามได้ถกูต้องท้ังหมดจึงจะ
สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ โดยผู้เล่นสามารถ
เลือกซ้ือตวัช่วยท่ีต้องการได้ และยงัสามารถตัง้ค่าต่าง ๆ 
ที่เกมก�ำหนดให้ได้ด้วย 
	 2.	เครื่องมือที่ใ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
		  1.	 แบบสอบถามข้อมลูส่วนบคุคล พัฒนา
โดยผูว้จิยั ประกอบด้วยข้อค�ำถาม 4 ข้อ เกีย่วกบัเพศ 
อายุ เกรดเฉลี่ยสะสม และเกรดวิชาภาษาอังกฤษใน
ปีการศึกษาที่ผ่านมา
	 	 2.	 แบบทดสอบความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเว ก่อนเล่นเกมค�ำศัพท์
ทางจิตเว  (Pre-test) เป็นแบบทดสอบคู่ขนานที่
ทีมผู้วิจัยสร้างข้ึนเองจากการทบทวนวรรณกรรมซึ่ง
ได้รบัการคดัเลอืกค�ำศพัท์ทางจิตเวชจากผูท้รงคณุวฒุิ
ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านการพยาบาลจิตเวชและ
สุขภาพจติ มีจ�ำนวนข้อทดสอบ 15 ข้อ ตามองค์ประกอบ
ของแบบทดสอบความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ
ทางด้านจติเวช ประกอบด้วย การรู้จ�ำความหมายอาการ
ทางจติเวช การเข้าใจความหมายของค�ำศพัท์การรกัษา
และการตรวจสภาพจิต และการน�ำทักษะการสื่อสาร
ทางจิตเวชไปใช้ได้ถูกต้อง ประกอบด้วยแบบหลาย
ตัวเลือก 5 ข้อ จับคู่ 5 ข้อ และถูก-ผิด 5 ข้อ เกณฑ์ให้
คะแนน คอื ตอบถกู ให้ 1 คะแนน ตอบผดิให้ 0 คะแนน 
มีคะแนนรวมตั้งแต่ 0-15 คะแนน คะแนนรวมมาก 
หมายถึง มีความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทาง

ด้านจิตเวชมาก 

	 	 3.	 แบบทดสอบความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเว หลังเล่นเกมค�ำศัพท์
ทางจิตเว  (Post-test) เป็นแบบทดสอบคู่ขนานที่
ทีมผู้วิจัยสร้างขึ้นเองจากการทบทวนวรรณกรรมซึง่
ได้รบัการคัดเลือกค�ำศัพท์ทางจติเวชจากผู้ทรงคุณวฒุิ
ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านการพยาบาลจิตเวชและ
สขุภาพจติ มจี�ำนวนข้อทดสอบ 15 ข้อ ตามองค์ประกอบ
ของแบบทดสอบความรูเ้ก่ียวกับค�ำศพัท์ภาษาอังกฤษ
ทางด้านจติเวช ประกอบด้วย การรูจ้�ำความหมายอาการ
ทางจติเวช การเข้าใจความหมายของค�ำศพัท์การรกัษา
และการตรวจสภาพจิต และการน�ำทักษะการสื่อสาร
ทางจิตเวชไปใช้ได้ถูกต้อง ประกอบด้วยแบบหลาย
ตัวเลือก 5 ข้อ จับคู่ 5 ข้อ และถูก-ผิด 5 ข้อ เกณฑ์ให้
คะแนน คอืตอบถกู ให้ 1 คะแนน ตอบผดิให้ 0 คะแนน 
มีคะแนนรวมตั้งแต่ 0-15 คะแนน คะแนนรวมมาก 
หมายถึง มีความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทาง
ด้านจิตเวชมาก 

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ

	 1.	การตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หา (content 
validity index) ตรวจสอบความตรงเชงิเนือ้หาของเกม
ค�ำศัพท์ภาษาองักฤษทางจติเวช โดยผู้ทรงคุณวฒิุ 3 ท่าน 
ได้แก่ อาจารย์พยาบาลผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาล
จิตเวช 2 ท่าน และอาจารย์ที่เชี่ยวชาญด้านการเรียน
การสอนและมปีระสบการณ์การจดัการเรยีนการสอน
โดยใช้เกมเป็นฐาน 1 ท่าน ค�ำนวณหาค่าดชันคีวามตรง
เชิงเนื้อหาได้ค่า CVI เท่ากับ 0.94
	 2.	การตรวจสอบค่าความเช่ือมั่นเครื่องมือ 
(reliability) ในการศึกษานี้ผู้วิจัยได้น�ำแบบทดสอบ
ความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช
ทัง้ 2 ฉบบัไปใช้กับนกัศกึษาทีม่ลีกัษณะคล้ายคลงึกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 7 ราย แบบทดสอบความรู้ทั้ง
สองฉบับมีค่าความเชื่อมั่น KR-20 เท่ากับ 0.73 ซึ่ง
ค่าที่ได้ผ่านเกณฑ์การยอมรับคือ 0.7 ขึ้นไป17 โดยได้
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ท�ำการตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบทดสอบ
ความรู้ทั้ง 2 ฉบับ ซึ่งพบว่าแบบทดสอบชุดที่ 1 มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.00 คะแนน แบบทดสอบชุดที่ 2 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.43 คะแนน ค่าความแปรปรวน 
เท่ากบั 2.077 (p = 0.200) มค่ีาสมัประสทิธิส์หสมัพันธ์
แบบเพยีร์สนั เท่ากับ 0.90 ดงันัน้แบบทดสอบท้ัง 2 ชดุ

มีความเป็นคู่ขนานกัน

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง

	 การวิจัยครั้งนี้ผู ้วิจัยด�ำเนินการขออนุมัติ
จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน สถาบัน
การพยาบาลศรสีวรินทริา สภากาชาดไทย เอกสารรับรอง
โครงการเลขท่ี COA No. 04/2021 IRB-STIN 2564/ 
03.23.02 ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการวิจัย 
และสทิธขิองผูเ้ข้าร่วมวิจัย รวมท้ังอธบิายให้ผูเ้ข้าร่วม
วิจยัทราบว่าข้อมลูท่ีได้จากผูเ้ข้าร่วมวิจัยทุกคนจะเกบ็
รกัษาเป็นความลบั จดัแยกเอกสารยนิยอมเข้าร่วมวจิยั
และแบบสอบถามโดยใช้หมายเลขแทนการระบุช่ือ
ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล ส่วนผลการวิจัยจะน�ำเสนอ
ในภาพรวมและไม่ระบตุวัตนของผูเ้ข้าร่วมวิจัยได้ การ
ตัดสินใจเข้าร่วมการวิจัยในนี้เป็นสิทธิของผู้เข้าร่วม
วจิยั ไม่มผีลกระทบต่อการเรยีนแต่อย่างใด กลุม่ตวัอย่าง
มสีทิธิป์ฏเิสธหรอืถอนตวัจากการวิจัย หากไม่ประสงค์
เข้าร่วมการวิจัยจะไม่มีผลกระทบต่อการขาดโอกาส
ในการเรียนรู้ในรายวิชา เนื่องจากมีการสอนให้อย่าง
ครบถ้วนสมบูรณ์เท่าเทียมกันอยู่แล้ว หากสมัครใจ
เข้าร่วมวจิยัให้ผูเ้ข้าร่วมวิจยัลงชือ่ยนิยอมเข้าร่วมวิจยั 

แล้วจึงเริ่มด�ำเนินการวิจัย

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 1.	ผูว้จิยัประชาสัมพันธ์ขอความร่วมมือในการ
เข้าร่วมเป็นกลุม่ตวัอย่างโดยมกีารชีแ้จงให้ทราบว่าการ
เข้าร่วมโครงการวิจัยไม่มีผลกระทบต่อการเรยีน รวม
ทัง้บอกประโยชน์ของการเข้าร่วมโครงการวิจัย เพื่อให้

อาสาสมัครมีข้อมูลในการตัดสินใจอย่างเพียงพอ 
โดยไม่มีการบังคับ จากน้ันท�ำการช้ีแจงวตัถปุระสงค์ 
ขัน้ตอนการเกบ็ข้อมลู และขอความร่วมมอืในการเข้าร่วม
งานวิจัย การพิทักษ์สิทธิ์ของผู้เข้าร่วมวิจัย โดยในการ
เกบ็รวบรวมข้อมูลเร่ิมด�ำเนินการภายหลงัจบการเรียน
การสอนและการสอบวัดประเมินผลของรายวิชาการ
พยาบาลสุขภาพจิตและจิตเวช 
	 2.	ผูว้จิยัด�ำเนนิการเกบ็รวบรวมข้อมลูในวนัเวลา
ที่นัดหมาย และให้กลุ่มตัวอย่างลงนามในใบยินยอม
เข้าร่วมการวิจัยก่อนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
	 3.	ผูว้จิยัน�ำแบบทดสอบความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนเล่นเกมค�ำศัพท์
ทางจติเวช (Pre-test) ทดสอบความรูใ้นกลุม่ตวัอย่าง 
จากนัน้จดักลุม่ตวัอย่างเข้ากลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
กลุ่มละ 30 คน ตามระดับคะแนนความรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนเล่นเกมค�ำศัพท์
ทางจิตเวช (Pre-test) หากมีคะแนนความรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนเล่นเกมค�ำศัพท์
ทางจติเวชอยูใ่นเกณฑ์เดยีวกนัจะจดัให้อยูใ่นกลุม่เดยีวกนั 
โดยพิจารณาตามเกณฑ์คะแนนความรู้ค�ำศัพท์ภาษา
องักฤษทางด้านจติเวชในระดบัมาก (11-15 คะแนน) 
ปานกลาง (6-10 คะแนน) และน้อย (0-5 คะแนน)  และ
เกรดรายวชิาภาษาองักฤษตามเกณฑ์คะแนนระดบัสงู 
(เกรด 3.01-4.00) ปานกลาง (เกรด 2.01-3.00) และ
น้อย (เกรด 1.00-2.00) ผู้วิจัยจัดกลุ่มตัวอย่างตาม
เงือ่นไขดงักล่าวเข้ากลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ กลุม่ละ 
30 คน เพื่อให้ทั้ง 2 กลุ่มมีระดับความรู้ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษใกล้เคียงกัน 
	 4.	ผู้วิจัยช้ีแจงการปฏิบัติตัวของกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งเป็นการด�ำเนินการวิจัยพร้อมกันทั้ง 2 กลุ่ม ดังนี้
		  1)	 กลุม่ทดลอง ให้เล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวช
เป็นระยะเวลา 1 เดือน โดยก�ำหนดให้ต้องเล่นเกม
สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 30-35 นาที เพื่อให้เกิด

การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านกระบวนการเล่นเกม 
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โดยมีกระบวนการตรวจสอบจ�ำนวนครั้งและระยะ

เวลาในการเล่นเกมในทุกกลางสัปดาห์ หากพบอาสา

สมัครวิจัยที่มีแนวโน้มจะเล่นเกมไม่ครบถ้วนตาม

เง่ือนไขท่ีก�ำหนด จะมกีารแจ้งเตอืนและขอความร่วมมอื

จากกลุม่ตวัอย่างเป็นรายบุคคล โดยกลุม่ตวัอย่างทุกคน

ปฏบิตัติามเงือ่นไขการเล่นเกมทีผู่วิ้จัยก�ำหนดได้อย่าง

ครบถ้วน

		  2)	 กลุม่ควบคมุ ได้รบัสมดุค�ำศพัท์ทางจติเวช 

เพื่ออ่านทบทวนเป็นระยะเวลา 1 เดือน ภายหลังการ

เก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จสิ้น กลุ่มควบคุมได้เล่นเกม

ค�ำศัพท์ทางจิตเวชเช่นเดียวกันกับกลุ่มทดลอง

		  ในช่วงระยะเวลา 1 เดอืนท่ีมีการด�ำเนินการ

วิจัยทั้งกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมอาจมีโอกาส

แลกเปลีย่นประสบการณ์กนัได้ แต่ผูวิ้จัยได้ชีแ้จงและ

อธบิายก่อนการเก็บรวบรวมข้อมูลถงึวิธกีารปฏบิตัติวั

ทีท่ัง้กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุไม่ควรมกีารตดิต่อ

หรือแลกเปลี่ยนประสบการณ์กัน เพื่อให้ผลการวิจัย

ออกมาตรงกบัความเป็นจรงิมากทีส่ดุ และมกีารเน้นย�ำ้

เป็นระยะ ๆ ในระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 5.	ภายหลังกลุ่มทดลองได้เล่นเกมและกลุ่ม

ควบคุมศกึษาจากสมดุค�ำศพัท์ทางจิตเวช เป็นระยะเวลา 

1 เดอืน ผูว้จิยันดัอาสาสมคัรมาท�ำแบบทดสอบความรู้

เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชหลัง

เล่นเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวช (Post-test) ครั้งที่ 1 และ

แบบประเมินความพึงพอใจ 

	 6.	ผู ้วิจัยนัดอาสาสมัครมาท�ำแบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

หลังเล่นเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวช (Post-test) ครั้งที่ 2 

โดยห่างจากการท�ำแบบทดสอบครัง้ที ่1 เป็นระยะเวลา 

2 สัปดาห์ เพื่อทดสอบความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช โดยในระหว่างรอการ

ประเมินอีก 2 สัปดาห์ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

จะไม่สามารถเล่นเกมค�ำศัพท์ทางจิตเวชหรือศึกษา
จากสมุดค�ำศัพท์ทางจิตเวชได้อีก
	 7.	ผู้วิจัยด�ำเนินการตรวจสอบความสมบูรณ์
ของข้อมลู ลงรหสัข้อมลู และวเิคราะห์ข้อมลูตามวธิกีาร

ทางสถิติ

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรม 
SPSS version 23 ดังต่อไปนี้
	 1.	วิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลด้วยสถิติเชิง
พรรณนา และเปรียบเทียบคุณลักษณะระหว่างกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้สองกลุม่ด้วยสถิต ิFisher’s exact test และ 
t-test
	 2.	เปรยีบเทียบค่าเฉลีย่คะแนนความรูเ้กีย่วกบั
ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนและหลัง
การทดลองภายในกลุ่ม ด้วยสถิติ Wilcoxon signed 
rank test และก่อนการทดลองระหว่างกลุม่ทดลองและ
กลุ่มควบคุมด้วยสถิติ Mann-Whitney U test
	 3.	เปรยีบเทยีบความแตกต่างค่าเฉลีย่คะแนน
ความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช
หลงัการทดลองระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
ด้วยสถิติ Mann-Whitney U test 
	 4.	วิเคราะห์ความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช โดยการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยคะแนนผลต่างของคะแนนความรู้เกี่ยวกับ
ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชหลังการทดลอง
ทนัทแีละหลงัการทดลอง 2 สปัดาห์ ระหว่างกลุม่ทดลอง
และกลุ่มควบคุม ด้วยสถิติ Mann-Whitney U test

ผลการวิจัย

	 ส่วนที ่1 ข้อมลูลกัษณะทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่าง
ด้านเพศ อายุ เกรดเฉลี่ยสะสมและเกรดวิชาภาษา
อังกฤษในปีการศึกษาที่ผ่านมาของกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม ไม่แตกต่าง ดังตารางที่ 1
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	 ส่วนที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้

เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

	 ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

มีคะแนนเฉล่ียความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางด้านจติเวชในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ ใกล้เคยีงกนั 

ส่วนหลังการทดลอง พบว่า ทั้งกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์

ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชในองค์ประกอบด้านต่าง ๆ 

เพิ่มขึ้น ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 1 ข้อมูลลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

ข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่มทดลอง (n=30) กลุ่มควบคุม (n=30) p
เพศ 0.112*
หญิง (จ�ำนวน (ร้อยละ)) 30 (100.00) 26 (86.70)
ชาย (จ�ำนวน (ร้อยละ)) 0 (0.00) 4 (13.30)
อายุ (Mean ± SD) 20.93 ± 0.91 20.87 ± 0.97 0.429**
เกรดเฉลี่ยสะสม  (Mean ± SD) 3.13 ± 0.44 3.10 ± 0.38 0.541**
เกรดวิชาภาษาอังกฤษในปีการศึกษา
ที่ผ่านมา (Mean ± SD)

3.51 ± 0.62 3.45 ± 0.45 0.198**

* Fisher’s exact test, **t-test

ตารางที่ 2	 แสดงองค์ประกอบของแบบทดสอบความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

องค์ประกอบด้าน
ความรู้

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม
ก่อนทดลอง ระดับ หลงัทดลอง ระดับ ก่อนทดลอง ระดับ หลังทดลอง ระดับ

การรู้จ�ำความหมาย
อาการทางจิตเวช
(Mean ± SD)

2.87±1.11 ปานกลาง 3.63±1.00 สูง 2.83±0.95 ปานกลาง 3.03±1.30 ปานกลาง

การเข้าใจความหมาย
ของค�ำศัพท์การรักษา
และการตรวจสภาพจติ
(Mean ± SD)

3.13±0.68 ปานกลาง 4.47±0.73 สูง 3.27±0.74 ปานกลาง 3.50±1.00 สูง

การน�ำทักษะการ
สื่อสารทางจิตเวช
ไปใช้ (Mean ± SD)

3.83±1.02 สูง 4.93±0.37 สูง 3.77±0.90 สูง 3.87±0.97 สูง

	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้

เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

ก่อนและหลังการทดลองภายในกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมพบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนน

ความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

หลังการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ส่วนกลุ่มควบคุมมี

ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางด้านจติเวชก่อนและหลงัการทดลองไม่แตกต่างกนั

ทางสถิติ ดังตารางที่ 3
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	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้

เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อน

การทดลองระหว่างกลุ่มทดลองที่เล่นเกมค�ำศัพท์

ทางจิตเวชและกลุ่มควบคุมที่ศึกษาจากสมุดค�ำศัพท์

ทางจิตเวช พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เก่ียวกับ

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจติเวชของทัง้สองกลุม่

ไม่แตกต่างกนัทางสถิติ ดังตารางที่ 4

ตารางที่ 3	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนและ

หลังการทดลองภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

กลุ่ม ตัวแปร
ก่อนการทดลอง (n=30) หลังการทดลอง (n=30)

Z p
X ± SD X ± SD

กลุ่มทดลอง (n=30) ความรู้ 9.73 ±1.72 13.03±1.19 -4.756 .000*
กลุ่มควบคุม (n=30) ความรู้ 9.97±1.24 10.40±1.38 -1.027 .304

*p < .001

ตารางที่ 4	 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชก่อนการ

ทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ตัวแปร
กลุ่มทดลอง (n=30) กลุ่มควบคุม (n=30)

Z p
X ± SD  X ± SD

ความรู้ 9.73 ±1.72 9.97±1.24 -0.430 .667

*p < .001

	 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ีย

คะแนนความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้าน

จิตเวช พบว่า กลุม่ทดลองหลงัได้รับการเล่นเกมค�ำศพัท์

ทางจิตเวชมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวชมากกว่ากลุ่มควบคุม

ที่ได้รับสมุดค�ำศัพท์ทางจิตเวชอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 ดังตารางที่ 5

ตารางที่ 5 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้าน              

จิตเวชหลังการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ตัวแปร
กลุ่มทดลอง (n=30) กลุ่มควบคุม (n=30)

Z p
X ± SD X ± SD

ความรู้ 13.03±1.19 10.40±1.38 -5.726 .000*

*p < .001

	 ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช โดยการเปรียบเทียบ

ความแตกต่างค่าเฉล่ียคะแนนความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์

ภาษาองักฤษทางด้านจิตเวชหลังการทดลองทันทีและ

หลังการทดลอง 2 สัปดาห์ ระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมี

ความคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวช 

ไม่แตกต่างกันทางสถิติ ดังตารางที่ 6
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การอภิปรายผล

	 ผลการวิจยั พบว่า กลุม่ทดลองมค่ีาเฉลีย่คะแนน

ความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช

หลงัการทดลองมากกว่าก่อนการทดลอง อย่างมนัียส�ำคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั .01  ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานการวจิยั

ข้อที1่ และกลุม่ทดลองหลงัการเล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวช

มค่ีาเฉลีย่คะแนนความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ทางด้านจิตเวชมากกว่ากลุ่มควบคุมที่ศึกษาผ่านสมุด

ค�ำศัพท์ทางจิตเวชอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 สามารถ

อธิบายได้ว่าเกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวชช่วย

ส่งเสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ซ่ึงเกม

สามารถสร้างความมีส่วนร่วมของผูเ้รยีนได้ เน่ืองจาก

ในการเล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวชผูเ้รยีนต้องเล่นเกม

ทั้งหมด 3 หมวด ได้แก่ หมวดค�ำศัพท์กลุ่มอาการ

ทางจิตเวช หมวดค�ำศัพท์การสื่อสารกับผู้ป่วยจิตเวช 

และหมวดค�ำศัพท์การรักษาและการตรวจสภาพจิต 

ซึ่งแต่ละหมวดมีกติกาหรือวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน 

ผู ้เรียนต้องเล่นเกมตามระดับความยาก-ง่ายใน

แต่ละด่าน สะสมคะแนนเพื่อให้ผ่านไปสู่ด่านต่อไป

เรื่อย ๆ เพื่อเป้าหมายในการเป็นผู้ชนะ ผู้เรียนจึง

เกิดแรงจูงใจที่จะท�ำให้ส�ำเร็จ ในขณะเดียวกันผู้เรียน

ยังสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เล่นคนอื่นในเกมผ่าน

รูปแบบการส่งค�ำขอท้าทาย (Challenge) ในการเล่น

เกมแต่ละด่าน โดยให้ผู้เล่นคนอ่ืนเล่นเกมข้อนัน้ หาก

ผูเ้ล่นคนนัน้เล่นเกมด่านนัน้ไม่ผ่าน ผูท่ี้ส่งค�ำขอท้าทาย

จะได้รบัคะแนนแทน ผูเ้รยีนจงึเกดิความรูส้กึสนกุสนาน

และท้าทายในการเล่นเกม กระตุน้ให้เกดิการเข้าเล่นเกม

อย่างต่อเนือ่ง จนเกิดการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาอังกฤษ

ทางจติเวชด้วยตนเอง5 และสามารถอธบิายเพิม่เตมิได้

ด้วยกฎ 3 ประการตามกรอบแนวคิดทฤษฎกีารเรยีนรู้

ของธอร์นไดค์15 โดยผู้วิจัยสร้างความพร้อมให้แก่

กลุม่ทดลองตามกฎแห่งความพร้อม โดยกลุม่ทดลอง

ทุกคนผ่านการเรียนการสอนในรายวิชาการพยาบาล

สุขภาพจิตและจิตเวชก่อนการเล่นเกม กลุ่มทดลอง

ทุกคนจึงมีความพร้อมในด้านพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับ

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวชที่ท�ำให้สามารถเล่น

เกมแล้วเกิดการเช่ือมโยงเนื้อหาจากบทเรียนจนท�ำ

ภารกิจในเกมได้ส�ำเรจ็ ในการด�ำเนนิการวจิยัมกีารให้

กลุม่ทดลองเล่นเกมค�ำศพัท์ทางจติเวชอย่างต่อเนือ่ง 

สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 30-35 นาที เป็นระยะเวลา 

1 เดอืน ซึง่เป็นไปตามกฎการฝึกหดั ท�ำให้กลุม่ทดลอง

ได้เล่นเกมอย่างต่อเนือ่ง เกดิการทบทวนความรูจ้นเกดิ

ความรูแ้ละสามารถจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจติเวช

ได้มากขึน้ ซึง่เป็นไปตามกฎแห่งผล นอกจากนีย้งัพบว่า

กลุ่มตัวอย่างได้ให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมว่าเกมค�ำศัพท์

ทางจติเวชออกแบบมามสีสีนัสวยงามน่าใช้ ใช้งานง่าย 

ไม่ซับซ้อน ท�ำให้มีความสนใจและต้องการเล่น

ตารางที่ 6	 ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางด้านจิตเวช โดยการเปรียบเทียบ

ความแตกต่างค่าเฉล่ียคะแนนผลต่างของคะแนนความรูเ้กีย่วกบัค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวช

หลังการทดลองทันทีและหลังการทดลอง 2 สัปดาห์ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม

ตัวแปร
กลุ่มทดลอง (n=30) กลุ่มควบคุม (n=30)

D Z p
X ± SD X ± SD

ความรู้หลังทดลองทันที 13.03±1.19 10.40±1.38 0.50 -0.997 .319

ความรู้หลังทดลอง 2 สัปดาห์ 13.63±1.22 10.80±1.58
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เพิ่มมากขึ้น ซึ่งช่วยกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่างเข้าเล่นเกม

อย่างต่อเนือ่ง เกดิกระบวนการเรยีนรูผ่้านการเล่นเกม 

ส่งผลให้กลุ่มทดลองที่เล่นเกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางจติเวชมคีะแนนเฉลีย่ความรูม้ากกว่าก่อนการทดลอง 

และมคีะแนนเฉลีย่ความรูส้งูกว่ากลุม่ทีไ่ด้รบัสมดุค�ำศพัท์

ทางจติเวช สอดคล้องกบัการศกึษาของ Parisa Riahipour6 

ทีพ่บว่าการใช้เกมค�ำศพัท์ภาษาองักฤษในการเรยีนการสอน 

ท�ำให้นกัศึกษาพยาบาลมคีะแนนเฉลีย่ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

เพ่ิมขึน้กว่ากลุม่ทีไ่ด้รบัการสอนแบบปกต ิ และการศกึษา

ของกญัญาพชัร์ จาอ้าย และคณะ7 ทีพ่บว่าการใช้ค�ำศพัท์

หรรษาในการเรยีนวชิาการพยาบาลพ้ืนฐาน (พบ.201) 

ของนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 คณะพยาบาลศาสตร์

แมคคอร์มคิ มหาวทิยาลยัพายพั ท�ำให้นักศกึษาพยาบาล

มีคะแนนเฉล่ียค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางการพยาบาล

พืน้ฐานสงูกว่ากลุม่ทีไ่ด้รบัการเรยีนการสอนแบบปกติ 

	 ผลการวจิยั พบว่า กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ

มคีวามคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวช

ไม่แตกต่างกัน อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม

ได้รบัสือ่การเรยีนรูท้ีม่รีปูแบบแตกต่างกนั แต่มเีนือ้หา

เดยีวกนั และกลุม่ตวัอย่างท้ัง 2 กลุ่มได้รบัการเตรยีม 

ความพร้อมโดยผ่านการเรยีนในรายวิชาการพยาบาล

สุขภาพจิตและจิตเวชมาแล้ว ท�ำให้กลุ่มตัวอย่างเกิด

การเชือ่มโยงกบัความรูเ้ดิมทีม่อียู่และเรยีนรูโ้ดยอาศัย

กระบวนการจ�ำ เมือ่นกัศกึษาเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ผ่านเกมค�ำศพัท์ทางจติเวชและสมดุค�ำศพัท์ทางจติเวช 

ท�ำให้เกดิการจ�ำระยะสัน้ขึน้18 จงึท�ำให้กลุม่ทดลองและ

กลุม่ควบคมุมคีวามคงทนในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ทางด้านจติเวชไม่แตกต่างกนั สอดคล้องกบัผลการศกึษา

ของนติกิานต์ ศรโีมรา19 ทีพ่บว่า นักเรียนทีไ่ด้รับการสอน

ด้วยเกมและบัตรค�ำศัพท์มีความคงทนในการเรียนรู้

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน

ข้อจ�ำกัดของการวิจัย

	 เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวชเป็นสื่อ

การเรยีนรูท้ีพ่ฒันาและน�ำไปใช้กบันกัศกึษาพยาบาล

ในสถาบนัการศกึษาทางการพยาบาลแห่งหนึง่เท่านัน้ 

ไม่อาจน�ำไปใช้อ้างองิกบันกัศกึษาพยาบาลในสถาบนั

การศึกษาอื่นๆ ได้

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใ  

	 1.	ควรใช้เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวช

เป็นสือ่เสรมิการเรยีนรูส้�ำหรบันกัศกึษาพยาบาล เพือ่

เพิ่มระดับความรู ้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางจิตเวช

ของนักศึกษาพยาบาล

	 2.	การศึกษาต่อไปควรมกีารพฒันาสือ่การเรยีนรู้

ด้านค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางจติเวชหรอืรปูแบบการเรยีนรู้

วธิอ่ืีนๆ ทีส่ามารถช่วยส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมคีวามคงทน

ในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางด้านจติเวชได้มากขึน้
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