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บทคัดย่อขยาย
	 บทน�ำ การจดัการเรยีนการสอนในศตวรรษที ่21 เป็นการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 
โดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ตามกระบวนทศัน์ใหม่ทางการศกึษาเพือ่กระตุน้ผูเ้รยีนรวมทัง้อ�ำนวยความสะดวก
ในการเชือ่มโยงระหว่างความรูแ้ละทกัษะการปฏบิตัทิางคลนิกิ Gamification หรอืการเรยีนรูจ้ากเกมเป็นกลยทุธ์
ทีช่่วยเสรมิการเรยีนรูด้้วยสถานการณ์การจ�ำลองมากขึน้ ความรูแ้ละทกัษะในการดแูลผูป่้วยใส่ท่อระบายทรวงอก
มีความส�ำคญัอย่างยิง่ต่อการช่วยชีวติและการดแูลเฉยีบพลนั และจ�ำเป็นต้องมกีารสอนและการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสม 
ในหัวข้อนี้
 	 วตัถุประสงค์ เพ่ือศกึษาผลของการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานต่อความรู ้ทกัษะในการดแูลผู้ป่วย
ท่ีใส่ท่อระบายทรวงอกและความพึงพอใจของนกัศกึษาพยาบาล
	 การออกแบบการวิจัย การวิจัยกึ่งทดลองแบบหนึ่งกลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้
กรอบแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
 	 การด�ำเนนิการวจิยั กลุ่มตวัอย่างคือนกัศกึษาพยาบาลช้ันปีที ่3 จ�ำนวน 108 คน ด�ำเนนิกิจกรรม
การเรยีนรูผ่้านส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เกมเป็นฐานเรือ่ง “เกมสนกุ ปลกุความรู ้ICD” เป็นเวลา 
1 เดอืน เกบ็รวบรวมข้อมลูโดยใช้แบบประเมนิความรู ้(CVI = .99, KR-20 =.70) แบบประเมนิทกัษะทางคลนิกิ
แบบมโีครงสร้างเชงิวตัถปุระสงค์ (CVI = .99, Inter-rater reliability = 1.0) และแบบสอบถามความพงึพอใจ
ต่อการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (CVI = .99, Cronbach’s alpha coefficient =.90) ประเมนิความรูข้องผูเ้รยีนก่อน
และภายหลงัสิน้สดุภาคการศกึษา วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถติเิชงิพรรณนา และ Paired t-test
 	 ผลการวจิยั กลุ่มตวัอย่างมค่ีาเฉลีย่คะแนนความรูห้ลงัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (M = 7.01, 
SD = 1.14) สงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมนียัส�ำคญั (M = 5.12, SD = 1.77, t=-10.153, p<.001) โดย
นกัศกึษาทัง้หมดผ่านการประเมนิทกัษะทางคลนิกิแบบมโีครงสร้างเชงิวตัถปุระสงค์ และมคีวามพงึพอใจ
โดยรวมต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก (M = 4.37, SD = 0.62)
 	 ข้อเสนอแนะ การจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานสามารถช่วยให้ผู้เรยีนมคีวามรู ้ ทกัษะปฏบิตัิ
การพยาบาลในการดแูลผูป่้วยท่ีใส่ท่อระบายทรวงอก และความพงึพอใจของนกัศกึษา เป็นการสะท้อน
ความต้องการการเพ่ิมกลุยทุธ์การจดัการเรยีนการสอนให้สอดคล้องกบัยคุปัจจบุนัมากขึน้ ดงันัน้จงึควรน�ำ
และพฒันาสือ่การเรียนรู้ในลกัษณะน้ีเป็นอกีช่องทางเลอืกหนึง่เพือ่น�ำไปใช้ร่วมกบัการจดัการเรยีนการสอน
ทั้งในรายวิชาทฤษฎีและวิชาปฏิบัติการพยาบาล

	 วารสารสภาการพยาบาล 2566; 38(4) 358-372

ค�ำส�ำคัญ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน การใส่ท่อระบายทรวงอก ความรู้ ทักษะปฏิบัติการพยาบาล 	
	 ความพึงพอใจ นักศึกษาพยาบาล

วันที่ได้รับ  27 ก.ย. 66  วันที่แก้ไขบทความเสร็จ 12 พ.ย. 66  วันที่รับตีพิมพ์ 13 พ.ย. 66
1 ได้รับทุนสนับสนุนจากคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
3 ผูป้ระพนัธ์บรรณกิจ อาจารย์ สาขาวชิาการพยาบาลผูใ้หญ่ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น E-mail: sukuman@kku.ac.th
4อาจารย์ สาขาวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
5รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น



359

 วงศ์ก้อม และคณะ

Journal of Thailand Nursing and Midwifery Council Vol. 38  No.4  October-December 2023

1 This research was supported by Faculty of Nursing, Khon Kaen University, Thailand
2 Assistant Professor, Department of Adult Nursing, Faculty of Nursing, Khon Kaen University, Thailand
3 Corresponding author, Lecturer, Department of Adult Nursing, Faculty of Nursing, Khon Kaen University, Thailand E-mail: sukuman@kku.ac.th
4 Lecturer, Department of Adult Nursing, Faculty of Nursing, Khon Kaen University, Thailand
5 Associate Professor, Department of Adult Nursing, Faculty of Nursing, Khon Kaen University, Thailand

Effects of Game-Based Learning in Caring for Patients with Intercostal 

Drainage on Knowledge, Practical Skills, and Satisfaction in Nursing Students1

Parichat Wonggom Ph.D. (Nursing)2    Busaba Somjaivong Ph.D. (Nursing)2 

Sukuman Homvisetvongsa Ph.D. (Nursing)3    Wiphawadee Potisopha Ph.D. (Nursing)4

 Orawee Changrueang M.N.S (Adult Nursing)4   Wasana Ruaisungnoen Ph.D. (Nursing)5 

Donwiwat Saensom Ph.D. (Public Health)2    Maliwan Silarat Ph.D. (Nursing)2

Nonglak Methakanjanasak Ph.D. (Nursing)2

Extended Abstract
	 Introduction In the 21st century, the pedagogy of teaching and learning has transitioned 
towards self-directed learning, aiming to motivate learners while enhancing the link between theoretical 
knowledge, and clinical practice skills. Gamification, known as game-based learning, is increasingly 
emerging as a strategy to complement simulation-based approaches. Proficiency in caring for patients 
with intercostal drainage is vital for both life-saving and acute care, highlighting the need for effective 
teaching, and learning methodologies. 
	 Objectives This study aimed to examine the effect of game-based learning on knowledge 
and skills related to caring for patients undergoing thoracic drainage, and satisfaction with game-based 
learning in nursing students.
	 Design This research employed a one-group pretest-posttest quasi-experimental design, 
using cognitive constructivism, and game-based learning as the research framework. 
	 Method A total of 108 third-year nursing students voluntarily participated in a one-month 
game-based computer-assisted learning program titled “Fun Games: Awakening ICD Knowledge.” 
The research instruments included a knowledge questionnaire (CVI =.99, KR-20 =.70), an objective 
structured clinical examination (OSCE) (CVI =.99, Inter-rater reliability = 1.0), and a questionnaire 
on satisfaction with game-based learning (CVI =.99, Cronbach’s alpha coefficient =.90). Data were 
analyzed using descriptive statistics and Paired t-tests. 
	 Results After the game-based learning, knowledge scores (M = 7.01, SD = 1.14) were 
significantly higher than pre-test scores (M = 5.12, SD = 1.77, t=-10.153, p < .001). All nursing 
students successfully passed the OSCE examination. Overall satisfaction with game-based learning 
was at a high level (M = 4.37, SD = 0.62). 
	 Recommendation Game-based learning facilitates nursing students in acquiring knowledge 
and skills related to caring for patients with intercostal drainage, and their satisfaction reflects the need 
for an enhanced strategic pedagogical approach that aligns with current educational trends. It is 
recommended to further utilize and develop this learning method as an integrated approach to bridge 
theoretical knowledge with nursing practice courses.
 	 Journal of Thailand Nursing and Midwifery Council 2023; 38(4) 358-372
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ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา

	 การจดัการเรยีนการสอนในปัจจบุนัเน้นให้ผูเ้รยีน

สามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง (self- directed learning) 

ตามกระบวนการเรยีนรูก้ระบวนทศัน์ใหม่ทางการศกึษา 

เพือ่ช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเชือ่มโยงความรูด้้วยการลงมือ

ปฏบิตัจิรงิ ผ่านสือ่ หรอืกจิกรรมการเรยีนรู ้โดยผูส้อน

มีบทบาทในการออกแบบการเรยีนรูใ้ห้สอดคล้องกบั

พ้ืนฐานความแตกต่างของผูเ้รยีน อกีทัง้มกีารน�ำเทคโนโลยี

ต่าง ๆ มาบรูณาการเข้ากบักระบวนการเรียนการสอน 

มกีารใช้สือ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน์บนระบบเครอืข่าย

อนิเตอร์เนต็ ผูเ้รยีนสามารถศกึษาหาความรูไ้ด้ด้วยตนเอง

ตลอดเวลา เป็นการส่งเสรมิให้นักศกึษามีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้และฝึกปฏิบัติ และสามารถประเมินความ

ก้าวหน้าของผลลพัธ์การเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง ปัจจุบนั

มกีารใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีส่ามารถน�ำเสนอ

บทเรยีนทีผู่เ้รยีนต้องการเรยีนรูโ้ดยสามารถเลอืกบทเรยีน 

หรอืช่วงเวลาเรยีนได้ตลอดเวลา สามารถทบทวน หรอื

เรียนซ�้ำได้เท่าที่ต้องการจนกว่าจะเข้าใจในบทเรียน1 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งบทเรียนที่เป็นความรู้เฉพาะทาง 

การพยาบาล มีความจ�ำเป็นต้องท�ำความเข้าใจในเนือ้หา

และขั้นตอนก่อนการลงมือฝึกปฏิบัติการพยาบาล

	 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based 

learning) เป็นกระบวนการสอนโดยใช้สื่อการสอนที่

เน้นให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมโดยการเข้าไปในกระบวนการ

เรียนรู้ด้วยบรรยากาศท่ีสร้างสรรค์และน่าสนใจใน

รปูแบบของเกม  มเีป้าหมายในการส่งเสรมิการเรยีนรู้

ด้วยตนเอง มจีดุเด่นอยูท่ี่ผูส้อนสามารถวดัและประเมนิ

ผลด้านความรู้ หรือทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ทันที2 

โดยประเมนิจากการรายงานผล การเล่นเกมผ่านระบบ

การบันทึกข้อมูล นอกจากนี้ผู้เรียนจะได้รับความรู้

และเกิดการเรยีนรูจ้ากความผดิพลาดของการฝึกปฏบิตัิ

ในเกม ซึ่งเป็นสถานการณ์จ�ำลองที่มีความปลอดภัย 

ประหยดั และท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามสามารถในการแก้ปัญหา

เพิ่มมากขึ้น ซึ่งอาจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รวมทั้งเจตคติที่ดีต่อรายวิชา3 และการใช้เกมยังเป็น

ลกัษณะการเรยีนรูแ้บบเรยีนซ�ำ้ ๆ  ท�ำให้ผู้เรยีนจดัเก็บ

ความรูไ้ว้ได้ยาวนานกว่าการเรยีนการสอนในรปูแบบ

บรรยายเพียงครั้งเดียว 

	 การเรียนรู้ผ่านเกมสามารถใช้ในการพัฒนา

พฤตกิรรมการเรยีนรูข้องผู้เรยีน โดยเกมเหมาะสมกับ

การเรียนการสอนในหัวข้อที่มีเนื้อหาซับซ้อนและมี

ส่วนช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงส่ิงที่ค้นพบเข้ากับความรู้

เดมิทีม่อียู ่สามารถน�ำความรูท้ีไ่ด้กลบัมาใช้ใหม่ในครัง้

ต่อ ๆ ไป การใช้เกมช่วยส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิความรูส้กึ

สนุกสนาน สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างด ี

ท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิเจตคตทิีด่ต่ีอรายวชิาหรอืวชิาชีพได้4 

การใช้เกมในรปูแบบสถานการณ์จ�ำลอง ช่วยให้ผูเ้รยีน

ได้ฝึกทกัษะทีไ่ม่สามารถท�ำได้จรงิ โดยผู้เรยีนสามารถ

ฝึกปฏิบัติได้มากเท่าที่ต้องการจนเกิดความมั่นใจ

และความช�ำนาญ อาจช่วยลดโอกาสเกดิความผดิพลาด

ในการปฏิบัติกับผู้ป่วยจริงได้ นอกจากนี้ การเรียนรู้

ผ่านเกมยังกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เนื่องจาก

เป็นวิธีการที่สอดคล้องกับความช่ืนชอบตามช่วงวัย 

และส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ในเนื้อหาบทเรียน

มากขึ้นได้

	 การใส่ท่อระบายทรวงอก หรือ Intercostal 

drainage (ICD) เป็นการใส่ท่อเข้าไปในช่องเยือ่หุม้ปอด

เพื่อระบายอากาศ ลม น�้ำ เลือด หรือหนอง ที่ค้างอยู่

ด้านในออกสู่ภายนอก เพื่อรักษาพยาธิสภาพของ

ช่องเยื่อหุ้มปอด ถือเป็นหัตถการพื้นฐานที่ส�ำคัญ

เนื่องจากสามารถช่วยชีวิตผู้ป่วยที่มีพยาธิสภาพใน

ช่องเยือ่หุม้ปอดได้ นอกจากนีห้ตัถการดงักล่าว รวมถงึ

การดูแลระบบระบายทรวงอก หากปฏิบัติไม่ถูกวิธี

อาจก่อให้เกิดอันตรายกับผู้ป่วยได้ ดังนั้นผู้เรียนจึง
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มีความจ�ำเป็นที่ต้องการความรู้และทักษะในการดูแล

ผูป่้วยใส่ท่อระบายทรวงอก ซ่ึงมีความส�ำคญัอย่างยิง่ต่อ

การดแูลผูป่้วยด้วยความมัน่ใจและป้องกนัภาวะแทรกซ้อน

ต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นทั้งในระยะก่อน ขณะ และหลัง

การใส่ท่อระบายทรวงอก จงึจ�ำเป็นเป็นอย่างยิง่ทีต้่องมี

การสอนและการเรียนรู้ที่เหมาะสม

	 การจดัการเรียนการสอนเรือ่งการดแูลผูป่้วยทีใ่ส่

ท่อระบายทรวงอกของคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลยั

ขอนแก่นในอดตีทีผ่่านมา ใช้วธิกีารบรรยายสอดแทรก

ในเรือ่งการดแูลผู้ป่วยทีม่ปัีญหาในระบบทางเดนิหายใจ 

และก�ำหนดเป็นกิจกรรมการฝึกปฏิบัติในวิชาปฏิบัติ

การพยาบาลสุขภาพผู้ใหญ่ 1 และ 2 โดยจัดให้เป็น

หัวข้อหนึ่งในกจิกรรมการเตรียมความพร้อมในการขึ้น

ฝึกปฏิบัติในวิชาปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพผู้ใหญ่ 2 

ซึง่ผู้สอนจะสรปุเนือ้หาความรู ้เป็นคลปิวดีทิศัน์ให้ผูเ้รยีน

ศึกษาด้วยตนเอง ก่อนเข้ามาฝึกปฏิบัติการต่อระบบ

ระบายทรวงอกแบบต่าง ๆ และฝึกการดูแลผู้ป่วยที่

ใส่ท่อระบายทรวงอกในห้องปฏบิตักิารทางการพยาบาล  

ซึง่การจดัเรียนการสอนดงักล่าว ผูเ้รยีนสะท้อนว่าลกัษณะ

ของสื่อการสอนมีความน่าสนใจน้อย จ�ำเนื้อหาไม่ได้ 

ท�ำให้ขาดความพร้อมและขาดความมั่นใจในการน�ำ

ไปฝึกปฏิบัติจริง และเมื่อขึ้นฝึกปฏิบัติบนหอผู้ป่วย 

นักศึกษาบางกลุ่มมีโอกาสในการฝึกประสบการณ์

การต่อระบบระบายทรวงอกค่อนข้างน้อย ท�ำให้ยัง

ไม่เป็นไปตามผลลัพธ์ที่คาดหวัง คือ สามารถปฏิบัติ

ได้ถูกต้องและครบถ้วน มีความรู้และความมั่นใจใน

การดูแลผู้ป่วยในสถานการณ์จริงที่หอผู้ป่วย

	 นอกจากนี ้จากการส�ำรวจน�ำร่องเพ่ือพัฒนาการ

เรยีนรูโ้ดยใช้เกม ICD ในนกัศกึษาสาขาพยาบาลศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น จ�ำนวน 30 คน เกี่ยวกับ

ประสบการณ์การเรียนรู้ในการดูแลผู้ป่วยที่ใส่ท่อ

ระบายทรวงอก และความต้องการนวัตกรรมในการ

เรียนรู้เกี่ยวกับ ICD โดยเป็นนักศึกษาพยาบาล

ช้ันปีที ่4 จ�ำนวน 27 คน (ร้อยละ 90.0) และนกัศกึษา

พยาบาลศาสตร์ ชัน้ปีที ่3 จ�ำนวน 3 คน (ร้อยละ 10.0) 

ในการเรียนรู้เกี่ยวกับ ICD มีผลการประเมินในภาพ

รวมอยู่ในระดับปานกลางในด้านความมั่นใจ ความรู้

และความเข้าใจวิธีการต่อระบบระบายทรวงอก รวมถึง

ความรูเ้กีย่วกบัวธิกีารดแูลผูป่้วยและภาวะแทรกซ้อน

ทีอ่าจเกดิขึน้เมือ่ใส่ท่อระบายทรวงอก ซึง่มปีระสบการณ์

ค่อนข้างน้อยในการดูแลผู้ป่วยกลุ่มนี้ และประเด็น

ความต้องการนวัตกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการดูแล

ผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอก โดยผูเ้รยีนมคีวามคดิเหน็

ว่า การมีสื่อการสอนที่เป็นภาพแอนิเมชัน มีข้อความ 

และใช้เสียงที่น่าสนใจ สอดแทรกขั้นตอนการปฏิบัติ

การต่อระบบระบายทรวงอก ในรปูแบบของเกมจะท�ำให้

นักศึกษาสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย กระตุ้นให้เกิด

ความสนใจ และเหน็ว่าหากมีสือ่ช่วยสอนในเร่ืองการดแูล

ผูป่้วยใส่ท่อระบายทรวงอก เพือ่เตรยีมความพร้อมก่อน

ขึ้นฝึกปฏิบัติงาน จะท�ำให้นักศึกษาเกิดความมั่นใจ 

และมีความพร้อมก่อนขึ้นฝึกปฏิบัติมากขึ้น รวมทั้ง

หากมีสื่อการเรียนรู้รูปแบบ game-based learning ที่

สามารถเข้าถงึได้ตลอดเวลาจะสามารถเพิม่ความมัน่ใจ

ให้คณุภาพในการดแูลผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอกได้

	 จากส่ิงทีก่ล่าวมาข้างต้นสะท้อนให้เหน็ว่าเทคนคิ

การสอนและสือ่การสอนในรปูแบบเดมิ อาจไม่สามารถ

กระตุน้หรอืส่งเสรมิการเรยีนรูใ้ห้บรรลตุามเป้าหมาย

ของรายวชิา นกัศกึษาขาดความมัน่ใจในการดแูลผูป่้วย

ใส่ท่อระบายทรวงอก อีกท้ังความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ที่เข้ามามีบทบาทส�ำคัญต่อการจัดการเรียนสอนใน

ยุคปัจจบุนัและเป็นการน�ำนวตักรรมมาใช้ในการพฒันา 

การเรยีนการสอนเพือ่ให้เกดิประสทิธภิาพสงูขึน้ ดงันัน้

ผูว้จิยัจงึได้พฒันาสือ่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เกม

เป็นฐานเรือ่ง “เกมสนกุ ปลุกความรู ้ICD” ขึน้ เพือ่ศกึษา
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ผลของการจัดการเรียนรู้ในการดูแลผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอกโดย กมเป็นฐาน                                                         

ต่อความรู้ ทักษะ และความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาล

วารสารสภาการพยาบาล ปีที่ 38 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2566

ผลของการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานต่อความรู ้ ทักษะ

ปฏิบัติการพยาบาลและความพึงพอใจของนักศึกษา

พยาบาลในการดแูลผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอก ผลการ

ศึกษาที่ได้จะเป็นแนวทางในการวางแผนด�ำเนินการ

ปรบัปรงุการจดัการเรยีนการสอนทีเ่รยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง 

และสอดคล้องกบัความต้องการของผูเ้รยีนเพือ่ให้เกดิ

ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของผู้เรียน

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	เพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู ้โดยใช้เกม

เป็นฐานต่อความรู้ของนักศึกษาพยาบาลในการดูแล

ผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอก

	 2.	เพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู ้โดยใช้เกม

เป็นฐานต่อทักษะปฏิบัติการพยาบาลของนักศึกษา

พยาบาลในการต่อระบบระบายทรวงอก	

	 3.	เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา

พยาบาลต่อการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในการดแูล

ผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอก

สมมติฐานการวิจัย

	 คะแนนความรู้หลงัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน

ของนกัศกึษาพยาบาลในการดูแลผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบาย

ทรวงอกสูงกว่าก่อนการเรียนรู้

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

	 การวจิยันีป้ระยกุต์ทฤษฎกีารเรยีนการสอนแบบ

การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based approach 

in teaching research)5 ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ตาม

แนวคดิคอนสตรคัตวิิสต์ (cognitive constructivism)6 

เป็นกรอบแนวคดิ โดยทบทวนจากเอกสารและงานวจิยั

ที่เกี่ยวข้อง 

	 ทฤษฎกีารเรยีนรูต้ามแนวคดิคอนสตรคัตวิิสต์ 

เป็นแนวคดิทีม่พีืน้ฐานจาก Piaget6 ซึง่เชือ่ว่าการเรยีนรู้

และการสร้างองค์ความรูเ้ป็นกระบวนการภายในของ

บุคคล โดยอธิบายว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนน�ำ

เอาประสบการณ์ใหม่หรอืความรูใ้หม่ มาผนวกรวมกบั

ประสบการณ์เดมิหรอืความรูเ้ดมิ โดยมหีลกัการสร้าง

การเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเอง 2) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ 

3) ผูเ้รยีนเรยีนรูจ้ากประสบการณ์และสิง่แวดล้อมและ 

4) ใช้เทคโนโลยเีป็นเครือ่งมอืในการแสวงหาความรู้7 

จนได้เป็นองค์ความรู้ใหม่ภายใต้สิ่งแวดล้อมที่เอื้อ

ในกระบวนการสร้างการเรียนรู้กล่าวคือ การเรียนรู้

เกดิจากการสร้างความรูใ้หม่จากการแปลความหมาย

ของประสบการณ์ผูเ้รยีนจงึมคีวามส�ำคญัในฐานะผูส้ร้าง

ความรูโ้ดยการลงมอืปฏบัิติ6 ในการศึกษาครัง้นีเ้ป็นการ

จัดการการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 

โดยสร้างสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และใช้เกม

เป็นฐานในการฝึกปฏิบัติเพื่อให้ผู ้เรียนสร้างองค์

ความรู้ความเข้าใจใหม่ที่เฉพาะในแต่ละบุคคล

	 การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นเทคนคิการสอน

ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วม

ในการเรยีนรูภ้ายใต้บรรยากาศของความท้าทายและ

สนกุสนานผ่านเทคโนโลย ี โดยน�ำเกมเป็นสือ่การเรยีนรู้ 

มคีวามเกีย่วข้องหรอืมกีารสอดแทรกเนือ้หาทีต้่องการ

ให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรวมอยูด้่วย และมลีกัษณะเป็นดจิติอล

มเีดีย (digital media)5  โดยใช้เกมเป็นส่ือ (gamification) 

เป็นส่ิงทีป้่อนเข้า (input) สูก่ระบวนการเรยีนรู ้(process) 

ทั้งการถ่ายทอดเนื้อหาสาระการเรียน (instructional 

content) ผ่านตัวหนังสือที่อ่าน (texts) เสียงกระตุ้น 

(sound) และภาพเคลือ่นไหว (animation) ทีใ่ช้เป็นสือ่ 

และใช้กลยทุธ์ต่าง ๆ ในองค์ประกอบของเกม (game 

characteristics) ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ

ใฝ่เรยีนรู้8 เช่น สะสมแต้มคะแนน (pretest and posttest) 

ค�ำชืน่ชม ใบเกยีรตบิตัร (certificates) เป็นการลดจดุอ่อน 
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ในการวิจัยครั้งนี้มีการออกแบบการเรียนรูการตอระบบระบายทรวงอกในการใชภาพเคลื่อนไหว
อธิบายกระบวนการ (process) ในการตอระบบระบายทรวงอกจากเกมตอ ICD จนเกิดการเรียนรู มีความรู
และทักษะในการตอระบบระบายทรวงอกแบบตาง  ๆ โดยผานการเลนเกม ICD จากคำเฉลย (instructional 
content) จากคำชื่นชม คะแนนในการเลมเกม (game characteristics) ดังนั้นการที่ผูเรียนไดลงมือคนควา
ประสบการณของตนเองจากการใชแอนิเมชันคลายอุปกรณจริงใหทดลองตอระบบระบายทรวงอกเปนสื่อกลาง 
ผูเรียนฝกทำซ้ำ ๆ จนเกิดการเรียนรูแกปญหาดวยตนเอง มีตนเองเปนศูนยกลางและไดรับประสบการณจากสิ่ง
แวดลอมแปลกใหมที่เกมสรางขึ้น ชวยใหผูเรียนไดสรางองคความรูของตนเองผานกระบวนการภายในดิจิทัล
เกม10 นอกจากนี้การออกแบบใหมีการมอบเกียรติบัตรใหผูเรียนที่สอบผานตามเกณฑที่กำหนดยังเปนการสราง
เปาหมายและแรงจูงใจของผูเรียนในการใชงานเกมเพื่อเพิ่มพูนความรูมากยิ่งขึ้นนำไปสูผลผลิต (output) คือ 
ความรู (knowledge) ทักษะ (skills) และความพึงพอใจในการเรียนรู (satisfaction) ดัง Figure 1

Figure 1 Conceptual Framework of the study

วิธีดำเนินการวิจัย 
! การวิจัยครั้งนี้เปนแบบกึ่งทดลองชนิดหนึ่งกลุมวัดผลกอนและหลังการทดลอง (one- group, 
pretest-posttest quasi-experimental design) 

ประชากรและกลุมตัวอยาง
ประชากร คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปที่ 3 ของสถาบันการศึกษาพยาบาลแหงหนึ่งทางภาคตะวันออก

เฉียงเหนือ
กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปที่ 3 ของสถาบันการศึกษาพยาบาลแหงหนึ่งทางภาคตะวัน

ออกเฉียงเหนือ ที่ลงทะเบียนรายวิชา ปฏิบัติการพยาบาลสุขภาพผูใหญ 2 ภาคการศึกษาที ่ 1 ปการศึกษา 
2566 จำนวน 108 คน 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่อง เกมสนุก ปลุกความรู ICD

8 

ของกิจกรรมการเรียนแบบดั้งเดิม ที่ผู้เรียนรู้สึกเบื่อ 

ขาดแรงจูงใจ จดจ�ำเนื้อหาได้ยาก องค์ประกอบของ

เกมทีน่�ำมาใช้ ท�ำให้ผูเ้รยีนมีความสนุกสนาน กระตุน้

ความอยากรู้อยากทราบค�ำตอบ ต้องการเอาชนะ 

ซึ่งการออกแบบเกมที่ดีจะช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์

การเรียนรู้ได้9 ซึ่งเป็นผลของกระบวนการคิดรู้จาก

การได้รบัข้อมลูหรอืเนือ้หาในการเล่นเกมซ�ำ้ ๆ (game 

cycle) ตามที่ต้องการ ท�ำให้ผู้เรียนเลือกคิด แยกแยะ 

จดจ�ำ (user judgment) น�ำไปสู่การเลอืกวธิแีละปฏบิตัิ

ขัน้ตอนทีถ่กูต้อง (user behavior) จากการสะท้อนผล

ในเกม (system feedback) จนเกิดเป็นผลการเรียนรู้ 

(learning outcomes) โดยน�ำสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้

มาจดัเกบ็เป็นความจ�ำระยะยาวเพ่ือน�ำไปใช้ประโยชน์

ต่อไป (internal mental information processing)

	 ในการวิจัยครั้งนี้มีการออกแบบการเรียนรู ้

การต่อระบบระบายทรวงอกในการใช้ภาพเคล่ือนไหว

อธบิายกระบวนการ (process) ในการต่อระบบระบาย

ทรวงอกจากเกมต่อ ICD จนเกิดการเรียนรู้ มีความรู้

และทกัษะในการต่อระบบระบายทรวงอกแบบต่าง ๆ 

โดยผ่านการเล่นเกม ICD จากค�ำเฉลย (instructional 

content) จากค�ำช่ืนชม คะแนนในการเล่มเกม (game 

characteristics) ดังนั้นการที่ผู้เรียนได้ลงมือค้นคว้า

ประสบการณ์ของตนเองจากการใช้แอนิเมชันคล้าย

อุปกรณ์จริงให้ทดลองต่อระบบระบายทรวงอกเป็น

สือ่กลาง ผูเ้รยีนฝึกท�ำซ�ำ้ ๆ  จนเกดิการเรยีนรูแ้ก้ปัญหา

ด้วยตนเอง มตีนเองเป็นศนูย์กลางและได้รบัประสบการณ์

จากสิง่แวดล้อมแปลกใหม่ทีเ่กมสร้างขึน้ ช่วยให้ผูเ้รยีน

ได้สร้างองค์ความรูข้องตนเองผ่านกระบวนการภายใน

ดิจิทัลเกม10 นอกจากน้ีการออกแบบให้มีการมอบ

เกียรติบัตรให้ผู้เรียนที่สอบผ่านตามเกณฑ์ที่ก�ำหนด

ยังเป็นการสร้างเป้าหมายและแรงจูงใจของผู้เรียน

ในการใช้งานเกมเพื่อเพิ่มพูนความรู้มากยิ่งขึ้นน�ำไป

สู่ผลผลิต (output) คือ ความรู้ (knowledge) ทักษะ 

(skills) และความพงึพอใจในการเรยีนรู ้(satisfaction) 

ดัง Figure 1

Figure 1 Conceptual framework of the study
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ผลของการจัดการเรียนรู้ในการดูแลผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอกโดย กมเป็นฐาน                                                         

ต่อความรู้ ทักษะ และความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาล

วารสารสภาการพยาบาล ปีที่ 38 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2566

วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 การวจัิยครัง้นีเ้ป็นแบบกึง่ทดลองชนดิหนึง่กลุม่

วดัผลก่อนและหลงัการทดลอง (one- group, pretest-

posttest quasi-experimental design) 

ประ ากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประ ากร คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 3 

ของสถาบันการศึกษาพยาบาลแห่งหนึ่งทางภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 3 

ของสถาบันการศึกษาพยาบาลแห่งหนึ่งทางภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ ที่ลงทะเบียนรายวิชา ปฏิบัติ

การพยาบาลสุขภาพผู้ใหญ่ 2 ภาคการศึกษาที่ 1 ปี

การศึกษา 2566 จ�ำนวน 108 คน 

การเรียนรู้โดยใ เกมเป็นฐาน เร่ือง เกมสนุก 

ปลุกความรู้ ICD

	 การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เรือ่ง “เกมสนกุ 

ปลุกความรู้ ICD” เป็นสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน 

โปรแกรมประยุกต์ที่ถูกเขียนขึ้นมาให้ด�ำเนินการบน

เวบ็ไซต์ สามารถเปิดใช้ในระบบบริการโดยตรง (web-

application platform) การใช้งานผ่านระบบอนิเตอร์เนต็ 

สามารถใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ตัง้โต๊ะ โน้ตบุก๊ อปุกรณ์

พกพาแบบเคลื่อนที่ (Tablet) หรือโทรศัพท์มือถือ 

ส�ำหรับผูเ้ข้าใช้งานครัง้แรกต้องลงทะเบยีนการใช้งาน 

โดยในส่ือคอมพิวเตอร์นี้จะมีค�ำแนะน�ำขั้นตอนการ

ใช้งาน เนื้อหาประกอบด้วย 3 ส่วน 1) แบบทดสอบ

ความรู้เกี่ยวกับการพยาบาลผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบาย

ทรวงอกก่อนและหลังเรียน 2) การพยาบาลผู้ป่วยที่

ใส่ท่อระบายทรวงอก และ 3) เกมการต่อ ICD 

	 เน้ือหาของเกมถูกพัฒนาโดยผู ้วิจัยจากการ

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในรูปแบบ

ของแผ่นป้ายที่เขียนเรียบเรียงฉากหรือเรื่องราวที่จะ

ถ่ายท�ำ (storyboard) โดยใช้โปรแกรมแคนวา (canva) 

หลงัจากนัน้น�ำไปพฒันาโดยโปรแกรมเมอร์ในรปูแบบ 

web-application platform และปรบัปรงุตามข้อเสนอแนะ

ของผู้วิจัยก่อนน�ำไปทดลองใช้

	 การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

	 1)	การท�ำแบบทดสอบความรูเ้กีย่วกบัการพยาบาล

ผู้ป่วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอกก่อนเรยีน มวีตัถุประสงค์

เพื่อประเมินความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับท่อระบาย

ทรวงอก จ�ำนวน 10 ข้อ เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ

จ�ำนวน 4 ตัวเลือก ให้เวลาในการท�ำ 10 นาที โดยมี

เนือ้หาครอบคลมุข้อบ่งช้ี การต่อระบบระบายทรวงอก 

ภาวะแทรกซ้อนที่อาจเกิดขึ้น และการดูแลก่อน ขณะ 

และหลังการถอดท่อระบายทรวงอก 

	 2)	การเรียนรู้เนื้อหาการพยาบาลผู้ป่วยที่ใส่

ท่อระบายทรวงอก มีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายเนื้อหา

เกีย่วกบัท่อระบายทรวงอก เป็นการ์ตนูสนกุปลกุความรู้ 

ICD ซึ่งเป็นวีดิโอภาพการ์ตูนเคลื่อนไหวพร้อมเสียง

บรรยาย ความยาวประมาณ 18.38 นาที เนื้อหา

ครอบคลมุความหมาย ประเภทของท่อระบายทรวงอก 

การเตรียมอุปกรณ์และการต่อระบบระบายทรวงอก 

ภาวะแทรกซ้อนทีอ่าจจะเกดิขึน้และการจดัการ การดแูล

ก่อน ขณะ และหลังการใส่ท่อระบายทรวงอก

	 3)	เกมสนุกปลุกความรู้ ICD มีวัตถุประสงค์

เพื่อให้สามารถปฏิบัติการในการต่อระบบระบาย

ทรวงอกได้อย่างถูกต้อง โดยผู้เรียนจะเรียนรู้และฝึก

ปฏิบัติการในการต่อระบบระบายทรวงอกโดยผ่าน

เกมสนุกปลุกความรู้ ICD ซึ่งจะเป็นการฝึกต่อระบบ

ระบายทรวงอกทั้ง 3 แบบ โดยมีเงื่อนไข คือ ผู้เรียน

ต้องเลือกอุปกรณ์และต่อ ICD ให้ถูกต้องทั้ง 3 แบบ 

จึงจะสามารถไปสู่เนื้อหาถัดไป 
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Figure 2 Examples of screenshots fun games, awakening ICD knowledge web-application

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล แบงเปน 4 สวน ดังนี้
! สวนที ่1 แบบสอบถามขอมูลทั่วไป พัฒนาโดยผูวิจัย มีจำนวน 3 ขอ ไดแก อาย ุเพศ และเกรดเฉลี่ย 
(Grade point average, GPA)
! สวนที ่ 2 แบบประเมินความรูเกี่ยวกับการพยาบาลผูปวยที่ใสทอระบายทรวงอก ซึ่งผูวิจัยพัฒนา
จากการทบทวนวรรณกรรม มีขอคำถาม 10 ขอ ประกอบดวย ขอบงชี้ของการใสทอระบายทรวงอก ชนิดของ
การตอระบบระบายทรวงอก ภาวะแทรกซอนที่อาจเกิดขึ้น และการดูแลผูปวยที่ใสทอระบายทรวงอก เปน
คำถามแบบเลือกตอบ มีคำตอบเปนตัวเลือก 4 ตัวเลือก เกณฑการใหคะแนน คือ หากตอบถูก ได 1 คะแนน 
ตอบผิด ได 0 คะแนน คะแนนรวมตั้งแต 0-10 คะแนน คะแนนรวมมาก หมายถึง มีความรูเกี่ยวกับการ
พยาบาลผูปวยที่การใสทอระบายทรวงอกมาก
! สวนที่ 3 แบบประเมินทักษะปฏิบัติการพยาบาลในการตอระบบระบายทรวงอก โดยใช 
Objective Structured Clinical Examination (OSCE) พัฒนาโดยผูวิจัย เปนแบบประเมินทักษะปฏิบัติ
การพยาบาล จำนวน 5 ขอ ประกอบดวย การเตรียมอุปกรณ จำนวน 1 ขอ การตอระบบระบายทรวงอก  
จำนวน 3 ขอ และเทคนิคปราศจากเชื้อในการเตรียมและตอระบบระบายทรวงอก จำนวน 1 ขอ เกณฑการให
คะแนน หากปฏิบัติถูกตองและครบถวนทุกขั้นตอน ไดคะแนนเต็ม 5 คะแนน จะไดรับการประเมินผาน คือ 1 

10 

	 4)	การท�ำแบบทดสอบความรู ้ เกี่ยวกับ

การพยาบาลผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอกหลังเรียน 

มวีตัถปุระสงค์เพือ่ประเมินความรูข้องผูเ้รยีน ซ่ึงเป็น

แบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

ผู้เรียนสามารถฝึกต่อระบบระบายทรวงอกและท�ำ

แบบทดสอบหลังเรียนโดยไม่มีการจ�ำกัดจ�ำนวนครั้ง

ของการใช้งาน เมือ่ผูเ้รยีนผ่านตามเกณฑ์ทีก่�ำหนด คอื 

เตรยีมและต่อระบบระบายทรวงอกถกูต้องท้ัง 3 แบบ 

และได้คะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีนมากกว่า 8 คะแนน 

จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน จะได้รับเกียรติบัตรจาก

การเรยีนรูส้ือ่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนนี ้ หากไม่ผ่านเกณฑ์

ผู้เรียนสามารถกลับไปเรียนรู้และท�ำแบบทดสอบ

จนกว่าจะผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนด  ผู้เรียนสามารถเล่นเกม

เพียงอย่างเดียวได้แต่หากไม่ได้ท�ำแบบทดสอบหรือ

ไม่ผ่านเกณฑ์ จะไม่ได้รบัเกียรตบิตัรจากการใช้งานสือ่

การเรียนรู้ในครั้งนี้ ดัง Figure 2

Figure 2 Examples of screenshots fun games, awakening ICD knowledge web-application
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	 เครือ่งมอืทีใ่ ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 

4 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที ่1 แบบสอบถามข้อมลูทัว่ไป พัฒนาโดย

ผูว้จิยั มจี�ำนวน 3 ข้อ ได้แก่ อาย ุ เพศ และเกรดเฉลีย่ 

(Grade point average, GPA)

	 ส่วนที ่2 แบบประเมนิความรูเ้กีย่วกบัการพยาบาล

ผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอก ซึง่ผูว้จิยัพฒันาจากการ

ทบทวนวรรณกรรม มีข้อค�ำถาม 10 ข้อ ประกอบด้วย 

ข้อบ่งชีข้องการใส่ท่อระบายทรวงอก ชนิดของการต่อ

ระบบระบายทรวงอก ภาวะแทรกซ้อนที่อาจเกิดขึ้น 

และการดแูลผูป่้วยท่ีใส่ท่อระบายทรวงอก เป็นค�ำถาม

แบบเลอืกตอบ มคี�ำตอบเป็นตวัเลอืก 4 ตวัเลอืก เกณฑ์

การให้คะแนน คอื หากตอบถกู ได้ 1 คะแนน ตอบผดิ 

ได้ 0 คะแนน คะแนนรวมตัง้แต่ 0-10 คะแนน คะแนน

รวมมาก หมายถงึ มคีวามรูเ้กีย่วกบัการพยาบาลผูป่้วย

ที่การใส่ท่อระบายทรวงอกมาก

	 ส่วนที ่3 แบบประเมนิทกัษะปฏบิตักิารพยาบาล

ในการต่อระบบระบายทรวงอก โดยใช้ Objective 

Structured Clinical Examination (OSCE) พัฒนา

โดยผูว้จิยั เป็นแบบประเมินทักษะปฏิบตักิารพยาบาล 

จ�ำนวน 5 ข้อ ประกอบด้วย การเตรยีมอปุกรณ์ จ�ำนวน 

1 ข้อ การต่อระบบระบายทรวงอก  จ�ำนวน 3 ข้อ และ

เทคนคิปราศจากเชือ้ในการเตรยีมและต่อระบบระบาย

ทรวงอก จ�ำนวน 1 ข้อ เกณฑ์การให้คะแนน หากปฏบิตัิ

ถกูต้องและครบถ้วนทกุขัน้ตอน ได้คะแนนเตม็ 5 คะแนน 

จะได้รับการประเมินผ่าน คือ 1 คะแนน หากปฏิบัติ

ไม่ถูกต้องและไม่ครบถ้วนทุกขั้นตอนจะได้รับการ

ประเมินไม่ผ่าน คือ 0 คะแนน ประเมินโดยอาจารย์

ประจ�ำฐานในวันที่ด�ำเนินการทดสอบ

	 ส่วนที ่ 4 แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการ

เรยีนรูโ้ดยใ เกมเป็นฐาน ผูวิ้จัยสร้างขึน้จากการทบทวน

วรรณกรรม ต�ำรา เอกสาร บทความงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

มจี�ำนวน 20 ข้อ แบ่งเป็น ด้านการออกแบบและการจดั
รปูแบบ ด้านการตกแต่ง ด้านการใช้งานและความพงึพอใจ
โดยรวม  ลกัษณะการตอบเป็นแบบ likert scale 5 ระดบั 
เรียงจากระดับความพึงพอใจมากที่สุด (5 คะแนน) 
ถึงระดบัความพงึพอใจน้อยทีส่ดุ (1 คะแนน) คะแนน
รวม  20-100 คะแนน การแปลผลน�ำค่าคะแนนรวม
หารด้วยจ�ำนวนข้อ ได้เป็นค่าเฉลี่ย แบ่งเป็น 5 ระดับ 
ได้แก่ ระดบัน้อยทีส่ดุ (1.00-1.49 คะแนน) ระดบัน้อย 
(1.50-2.49 คะแนน) ระดบัปานกลาง (2.50-3.49 
คะแนน) ระดบัมาก (3.50-4.49 คะแนน) และระดบั

มากที่สุด (4.50-5.00 คะแนน)11

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

	 1)	การตรวจสอบความตรงด้านเนือ้หา (content 
validity) ผูว้จิยัน�ำสือ่คอมพวิเตอร์ช่วยสอนโดยใช้เกม
เป็นฐานเร่ือง “เกมสนุก ปลกุความรู้ ICD” และเคร่ืองมือ
ทัง้ 4 ส่วน ให้ผูท้รงคณุวฒุโิดยผูท้รงคณุวฒุ ิ3 ท่าน ได้แก่ 
อาจารย์พยาบาลผู้เช่ียวชาญด้านระบบทางเดนิหายใจ 
1 ท่าน อาจารย์พยาบาลผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาล
ผู้ป่วยวกิฤต 1 ท่านและอาจารย์ทีเ่ชีย่วชาญด้านการเรยีน
การสอนและมปีระสบการณ์การจดัการเรยีนการสอน
โดยใช้เกมเป็นฐาน 1 ท่าน ตรวจสอบความตรงด้านเนือ้หา
และให้ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็
รวบรวมข้อมูล และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ
ผูท้รงคณุวฒุก่ิอนน�ำไปทดลองใช้ วเิคราะห์ดัชนคีวามตรง
เชิงเนื้อหา (content validity index, CVI) ได้ค่า CVI 
เท่ากับ .99 
	 2)	การตรวจสอบความเช่ือมั่นของเครื่องมือ 
(reliability) ผู้วิจัยด�ำเนินการดังนี้
		  2.1)	 น�ำเครื่องมือส่วนที่ 2 และส่วนที่ 4 
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 4 จ�ำนวน 
30 คน วเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิข์องคูเดอร์-รชิาร์ดสนั 
(Kuder-Richardson, KR) ใช้สูตร KR-20 ได้ค่า
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ความเชือ่มัน่เท่ากบั .70 ส�ำหรับส่วนท่ี 2 และค่า Cronbach’s 

alpha coefficient เท่ากับ .90 ส�ำหรับส่วนที่ 4

		  2.2)	 น�ำเครื่องมือส่วนที่ 3 ซึ่งเป็นแบบ

ประเมนิมาตรฐานของรายวิชาไปทดลองใช้ ก่อนใช้ใน

การประเมิน OSCE ของรายวิชาจริงในปีการศึกษา 

2564 และ 2565 มีค่าความเชื่อมั่นระหว่างผู้สังเกต 

(Inter-rater reliability) เท่ากบั 1.0 โดยในการศกึษา

ครัง้น้ี อาจารย์ผู้ประเมนิเป็นอาจารย์ประจ�ำฐาน ซึง่เป็น

อาจารย์ผู้มีความรู้ความเข้าใจในการใช้แบบประเมิน 

จ�ำนวน 1 ท่าน เช่นเดยีวกบัในปีการศกึษา 2564 และ 

2565  

การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง

	 โครงการวิจยันีผ่้านการพจิารณารบัรองจรยิธรรม

การวจิยัในมนษุย์ แบบยกเว้นการพจิารณาจากมหาวทิยาลยั

ขอนแก่น เลขที ่HE662145 ลงวนัที ่19 มถินุายน 2566 

ผูว้จิยัด�ำเนนิการเกบ็รวบรวมข้อมลูโดยค�ำนงึถงึสทิธขิอง

กลุม่ตวัอย่างเป็นหลกั โดยได้ชีแ้จงวตัถปุระสงค์ ขัน้ตอน

การเก็บรวบรวมข้อมูล ระยะเวลาการเก็บข้อมูล และ

สิทธิของกลุ่มตัวอย่างในการตอบรับหรือปฏิเสธการ

เข้าร่วมการวิจยัซึง่จะไม่สง่ผลกระทบต่อการประเมนิ

ผลการเรยีนของกลุม่ตวัอย่าง ด�ำเนนิการขอค�ำยนิยอม

เป็นลายลกัษณ์อกัษร ข้อมูลถกูเกบ็เป็นความลบั การน�ำ

เสนอข้อมูลเป็นการน�ำเสนอในภาพรวมไม่มีการระบุ

ตวับคุคลและข้อมลูจะไม่ถกูน�ำไปใช้ในกรณใีด ๆ  นอกเหนอื

จากการวิจัยครั้งนี้

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ภายหลงัโครงการวจิยัผ่านการรบัรองจรยิธรรม
การวิจยัแล้ว ผู้วิจยัพบนกัศกึษาและอธบิายวตัถปุระสงค์
ของการวิจยั เม่ือนกัศกึษายนิยอมเข้าร่วมการวจัิย ผูว้จิยั
ขอให้ลงนามในเอกสารยนิยอมเข้าร่วมโครงการวิจยั และ

อธิบายขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	 1.	แนะน�ำการตอบแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 

และแบบประเมินความรู้เกี่ยวกับการพยาบาลผู้ป่วย

ที่ใส่ท่อระบายทรวงอกแบบออนไลน์ (pre-test) ใช้

เวลาประมาณ 20-30 นาที

	 2.	อธิบายวิธีการใช้สื่อการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน เรื่อง “เกมสนุก ปลุกความรู้ ICD” ใช้เวลา

ประมาณ 5-10 นาท ีและเปิดโอกาสให้ซกัถามข้อสงสยั 

นอกจากนีน้กัศกึษาสามารถเรยีนรูเ้นือ้หาการดแูลผูป่้วย

ที่ได้รับการใส่ท่อระบายทรวงอกผ่านสื่อ E-learning 

ของรายวิชาประกอบด้วย Power point, Clip VDO 

และเอกสารประกอบการสอน เพื่อเป็นการเตรียม

ความพร้อมก่อนการขึ้นฝึกปฏิบัติงาน

	 3.	ทดลองใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้

เกมเป็นฐานเป็นระยะเวลา 1 เดอืน นกัศกึษาสามารถ

เข้าเรียนรู้ตามวัน และเวลาที่สะดวก โดยมีการบันทึก

จ�ำนวนครั้งของการเข้ามาใช้สื่อการเรียนรู้

	 4.	เมือ่สิน้สดุการเรยีนการสอนรายวชิาปฏบิตัิ

การพยาบาลสขุภาพผู้ใหญ่ 2 นกัศกึษาทกุคนเข้าร่วม

กิจกรรมการประเมนิทกัษะปฏบิตักิารพยาบาลโดยใช้ 

OSCE จ�ำนวน 5 สถาน ีสถานลีะ 8 นาท ีประกอบด้วย

การตรวจคลืน่ไฟฟ้าหวัใจ การช่วยฟ้ืนคนืชพี การประเมนิ

ทางระบบประสาท การพยาบาลผูป่้วยทีม่ภีาวะชอ็ก และ

การต่อระบบระบายทรวงอก ทีห้่องปฏบิตักิารพยาบาล 

โดยในฐานการฝึกต่อระบบระบายทรวงอกในสถานการณ์

จ�ำลอง ใช้ระยะเวลาประจ�ำฐาน จ�ำนวน 8 นาท ีซึง่เป็น

ส่วนหนึ่งของกิจกรรมที่นักศึกษาทุกคนต้องเข้าร่วม

เพื่อประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชาฯ

	 5.	ชีแ้จงการตอบแบบประเมนิความรูเ้กีย่วกบั

การพยาบาลผูป่้วยทีใ่ส่ท่อระบายทรวงอกแบบออนไลน์ 

(post-test) และแบบสอบถามความพงึพอใจหลังเรยีนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน แบบออนไลน์ ใช้เวลาประมาณ 

20-30 นาที
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การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ข้อมูลที่รวบรวมได้จากกลุ่มตัวอย่างท�ำการ
วเิคราะห์โดยใช้โปรแกรมส�ำเรจ็รปู SPSS for window 
version 28.0 (statistical package for the social 
science)12 ลขิสทิธิข์องมหาวิทยาลยัขอนแก่น ด�ำเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปด้วยการแจกแจงความถี่ ร้อยละ 
ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ทดสอบการแจกแจง
ของคะแนนความรูก่้อนและหลงัการทดลองการเรยีนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยสถติ ิ Kolmogorov-Smirnov 
test พบว่ามีการแจกแจงปกติ (p > .05)  และใช้สถิติ 
Paired t-test เพือ่เปรยีบเทยีบความแตกต่างของคะแนน
ความรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
น�ำคะแนนทักษะปฏิบัติการพยาบาลและคะแนน
ความความพึงพอใจต่อการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน
มาวเิคราะห์ด้วยการแจกแจงความถี ่ ร้อยละ ค่าเฉลีย่

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

	 กลุ ่มตัวอย่างที่ลงทะเบียนเรียนวิชาปฏิบัติ
การพยาบาลสขุภาพผูใ้หญ่ 2 และยนิดเีข้าร่วมงานวจิยั 
และเข้าร่วมการประเมินทักษะปฏิบัติการพยาบาล
โดยใช้ Objective Structured Clinical Examination 
(OSCE) จ�ำนวนทั้งหมด 136 คน ทั้งนี้มีนักศึกษา
ตอบแบบสอบถามทัง้ก่อนและหลงัการทดลอง จ�ำนวน 
110 คน คดิเป็นร้อยละ 80.88 พบว่ามีข้อมูลไม่ครบ 
(missing data) จ�ำนวน 2 ราย ดงัน้ันจึงมีกลุ่มตวัอย่าง
ทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล จ�ำนวน 108 ราย นักศกึษา
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ จ�ำนวน 100 คน (ร้อยละ 92.59) 
มีอายุระหว่าง 19–22 ปี (M = 20.75, SD = 1.29) 
ผลการเรียนเฉลี่ย (GPA) 2.21-3.96 (M =3.24, 

SD=0.32) 

ผลของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต่อ

ความรู้และทักษะปฏิบัติการพยาบาลในการดูแล

ผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบายทรวงอก

	 1.	ด้านความรู้
	 กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉล่ียคะแนนความรู ้หลัง
การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (M = 7.02, SD = 1.14, 
max = 8, min = 3) สงูกว่าก่อนการเรยีนรู ้(M =5.12, 
SD=1.77, max = 8, min = 0) เมือ่ทดสอบความแตกต่าง
ของค่าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนรู ้ผ่านเกม 
โดยใช้สถติ ิPaired t-test พบว่า ค่าเฉลีย่คะแนนความรู้
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
สูงกว่าก่อนการเรียนรู ้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 
(t=-10.153, p<.001) 
	 2.	ด้านทักษะปฏิบัติการพยาบาล
	 เนือ่งจากการประเมนิทกัษะปฏบิตักิารพยาบาล
มีการประเมินเฉพาะภายหลงัเรียน ผลการประเมินทักษะ
ปฏิบัติการพยาบาลโดยใช้ OSCE นักศึกษาทั้งหมด
สอบผ่านได้คะแนนเตม็ 5 คะแนน โดยสามารถเตรยีม
อุปกรณ์และการต่อขวด ICD ได้ถูกต้องและครบถ้วน
ทุกขั้นตอน 
	 3.	ความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาลต่อ
การใ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
	 นกัศกึษามคีวามพงึพอใจโดยรวมต่อการเรยีนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน อยูใ่นระดบัมาก (M = 4.37, SD = 
0.62)  เม่ือพจิารณารายด้านพบว่ามีความพงึพอใจต่อ
การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานฯ อยูใ่นระดบัมาก
ทุกด้าน  โดยเรยีงล�ำดบัจากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านการ
ใช้งาน (M = 4.48, SD = 0.65) ด้านการออกแบบตกแต่ง 
(M = 4.44, SD = 0.61) และด้านการออกแบบและ
การจัดรูปแบบ (M = 4.31, SD = 0.69) 
	 ด้านความพงึพอใจต่อรปูแบบการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมเป็นฐาน พบว่า ร้อยละ 87.45 ของนกัศกึษาพยาบาล
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มคีวามพงึพอใจในภาพรวมอยูท่ีร่ะดบัมาก เมือ่พิจารณา

ความพงึพอใจรายข้อ พบว่า กลุม่ตวัอย่างเกอืบทัง้หมด 

(มากกว่าร้อยละ 90) มีความพึงพอใจระดบัมากท่ีสดุ

ในเรือ่ง 1) สือ่การเรยีนฯ มีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 

และสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนฯ 2) เมื่อใช้งานสื่อ

การเรยีนฯ แล้วเกดิความเข้าใจได้ง่าย และ 3) สามารถ

น�ำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานได้ 

ประเด็นที่กลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความพึงพอใจ

น้อยทีส่ดุ คือ 1) การจดัรปูแบบในเวบ็ไซต์ง่ายต่อการ

อ่านและการใช้งาน และ 2) ความสวยงาม ความทนัสมยั 

น่าสนใจของหน้าเว็บไซต์ (Table 1)

Table 1	 Students’ satisfactions on game-based learning (n=108)

Items
Satisfaction 

M (SD) % levels
Theme designing 
1. Designs are simple, modern, and attractive. 4.33 (0.73) 86.55 High
2. The application is user-friendly. 4.31 (0.71) 86.18 High
3. The theme and colors are appropriate. 4.42 (0.70) 88.36 High
4. Menu functions are easy to use. 4.34 (0.78) 86.73 High
5. Background and font colors are suitable for reading. 4.51 (0.63) 90.18 Highest
6. Font size and font style are readable and nice to read. 4.55 (0.58) 91.09 Highest
7. Images of instruction are realistic and well-matched          

with the content.
4.53 (0.66) 90.55 Highest

Overall 4.31 (0.69) 86.20 High
Game features 
1. The media animations are high resolution. 4.41 (0.69) 88.18 High
2. The pictures in the media are fit to the instructional  

materials.
4.50 (0.69) 90.00 Highest

3. The text format used in the materials is easy to read  
and understand.

4.53 (0.59) 90.55 Highest

4. Game-based content is creative. 4.55 (0.61) 91.09 Highest
Overall  4.44 (0.61) 88.80 High
Usability
1. The learning materials are suitable for the learners. 4.62 (0.57) 92.36 Highest
2.  Using the learning materials can increase understanding. 4.58 (0.55) 91.64 Highest
3. This game is useful as a learning materials. 4.62 (0.56) 92.36 Highest
4. This game helps to apply knowledge to practice. 4.58 (0.65) 91.64 Highest
5. The game loading time is appropriate. 4.50 (0.65) 90.00 Highest
6. Duration of use of the materials is appropriate. 4.56 (0.58) 91.27 Highest
Overall 4.48 (0.65) 89.60 High
Overall satisfactions 4.37 (0.62) 87.45 High
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ต่อความรู้ ทักษะ และความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาล

วารสารสภาการพยาบาล ปีที่ 38 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2566

การอภิปรายผล

	 ผลศึกษาครั้งนี้พบว่า นักศึกษามีความรู้ใน

การดูแลผู้ป่วยท่ีใส่ท่อระบายทรวงอกเพิ่มมากขึ้น

ภายหลงัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานฯ อย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถติ ิเป็นไปตามสมมตฐิานท่ีก�ำหนดไว้ สอดคล้อง

กับเป้าหมายของการใช้เกมเป็นฐานที่มีคุณลักษณะ

ของการช่วยให้นักศึกษาเชื่อมโยงความรู้ผ่านเกม 

เกดิความสนใจในสาระของความรูโ้ดยมคีวามสนกุสนาน 

และสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรยีนรูอ้ย่างต่อเนือ่ง

ได้เป็นอย่างด ีเกมสามารถเรียนรู้ซ�ำ้เพ่ือเพ่ิมความช�ำนาญ 

มีความสะดวกในการเข้าใช้งานผ่านระบบอนิเตอร์เนต

ท่ีเอือ้ให้ผูเ้รยีนเข้าถงึสือ่การสอนได้ทุกท่ีและทุกเวลา 

กระบวนการดงักล่าวเป็นไปตามกรอบทฤษฎกีารเรยีน

การสอนแบบการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game-based 

approach in teaching research)5 ร่วมกบัทฤษฎกีารเรยีนรู้

ตามแนวคดิคอนสตรคัตวิสิต์ (cognitive constructivism)6 

ทีน่�ำมาใช้ในการศึกษาครัง้น้ี คอืการท่ีผูเ้รยีนได้ลงมอื

ค้นคว้าประสบการณ์ของตนเอง และสร้างความรูข้อง

ตนเองด้วยตนเอง และสามารถยืนยันเพิ่มเติมจาก

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  

และสอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมาของ จุฑามาศ 

ทองประดบั และคณะ ท่ีพบว่าการใช้เกมเป็นฐานมีส่วน

ช่วยให้ระดับคะแนนความรู้เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติ13

	 โดยส่วนใหญ่แล้ว เกมมักถูกน�ำไปใช้ในด้าน

พุทธิพิสัย ผลการศึกษาครั้งนี้ พบว่าเกมสามารถช่วย

พัฒนาทักษะ โดยเฉพาะการจดจ�ำขั้นตอน โดยพบว่า 

นักศึกษาพยาบาลทั้งหมดสามารถสอบผ่านการสอบ 

OSCE ที่ครอบคลุมทักษะปฏิบัติการพยาบาลในการ

ต่อระบบระบายทรวงอก ทั้งนี้เนื่องจากเกมต่อระบบ

ระบาย ICD ในรูปแบบสถานการณ์จ�ำลอง ช่วยให้

นักศึกษาทุกคนได้ฝึกทักษะได้มากเท่าที่ต้องการ จน

เกิดความช�ำนาญและสามารถต่อระบบได้ถูกต้อง ซึ่ง
สอดคล้องกับการศกึษาของธนญัภสัร์ ศรเีนธยิวศนิ14 
ที่พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มมากข้ึน
หลงัการจดัการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เกม
สามารถเพิ่มผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ นอกจากน้ีจาก
การศกึษาของดลธรตัน์ จฑูะมณโีรจน์15 ทีพ่บว่าการใช้
การเรยีนการสอนใช้เกมในเวบ็แอปพลเิคชัน สามารถ
ส่งเสรมิการตดัสนิใจเนือ่งจากผูเ้รยีนสามารถตดัสนิใจ
ภายใต้สถานการณ์จ�ำลองได้ดยีิง่ขึน้ และสามารถเข้าไป
ทดลองจนเกิดความมัน่ใจและความช�ำนาญได้ ดงันัน้
จงึอาจสรปุได้ว่าการใช้เกมเป็นฐานสามารถเพิม่ทกัษะ
การปฏิบัติแก่ผู้เรียนได้ดีขึ้น
	 นกัศกึษาพยาบาลมคีวามพงึพอใจต่อการเรยีนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานในการดูแลผู้ป่วยที่ใส่ท่อระบาย
ทรวงอกในระดบัมาก ทัง้ในภาพรวมและรายด้านของ
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการเรียนการสอน
ในรายวชิาในระดบัมาก เนือ่งจากการใช้ภาพเคลือ่นไหว
และเสยีงบรรยายประกอบ จะช่วยกระตุน้ให้นกัศกึษา
เกิดความสนใจและสามารถฝึกปฏิบัติได้ง ่ายขึ้น 
นอกจากนีเ้กมการฝึกต่อระบบระบายทรวงอก ผู้เรยีน
สามารถทบทวนการฝึกปฏิบัติได้มากเท่าที่ต้องการ 
จนรู้สึกว่ามคีวามช�ำนาญในขัน้ตอนการต่อระบบระบาย
ทรวงอกในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ซึ่งท�ำให้ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจมากขึ้น โดยผู้เรียนสะท้อนว่าสื่อช่วยสอนมี
ความสวยงาม ระบบการใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
เนือ้หามคีวามทนัสมยัและท�ำให้เข้าใจได้ง่ายต่อการเรยีนรู้ 
ช่วยให้มองเห็นภาพและเข้าใจการต่อระบบระบาย
ทรวงอกชัดเจนขึน้ สอดคล้องกับการศกึษาของ สนุทรี 
สกุลพราหมณ์ และพิชชาดา ประสิทธิโชค16 ที่พบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดต่อการ
ใช้เว็บแอปพลิเคชันในการเรียนการสอน ทั้งในด้าน
ความชัดเจน ใช้งานง่าย และความสวยงามและคมชัด
ของเกมท�ำให้ผู ้เรียนเกิดความน่าสนใจและส่งผล
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ต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนมากขึ้น แสดงให้เห็นถึง
ความต้องการของผู้เรียนในรูปแบบการสอนท่ีทัน

สมัยในยุคดิจิทัล

ข้อจ�ำกัดของการศึกษา 

 	 การศกึษาในครัง้น้ี เป็นการวิจัยกึง่ทดลองแบบ
หนึง่กลุม่วดัผลก่อนและหลงัการทดลอง ควรมกีารศกึษา
ในสองกลุ่มเปรียบเทียบหรือมีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อทดสอบประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน นอกจากนีก้ารศกึษาครัง้นีย้งัขาดการน�ำเสนอ
ข้อมูลการเข้าใช้งานสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ควรมี
การวเิคราะห์จ�ำนวนครัง้ของการเล่นเกมและระยะเวลา
ของการใช้งาน เพื่อน�ำข้อมูลไปใช้ในการออกแบบ
การจัดการเรียนการสอน 
	 ในส่วนของการประเมนิทกัษะปฏบิตักิารพยาบาล
ในการต่อระบบระบายทรวงอกมีการน�ำเสนอผลการ
สอบผ่านโดยภาพรวม จึงควรมีการน�ำเสนอคะแนน
ทกัษะในแต่ละข้อ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลป้อนกลบัแก่ผูเ้รียน
และผูส้อนในการเน้นย�ำ้เนือ้หาเกีย่วกบัประเดน็ทีผู่เ้รยีน

ยังไม่สามารถปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใ

	 1.	น�ำเสนอผลการศึกษาเพื่อการพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการสัมมนาวางแผน
การจดัการเรยีนการสอนในรายวชิาฝึกปฏบิตัใินหลกัสตูร
พยาบาลศาสตรบัณฑิต
	 2.	ผลการศึกษาสะท้อนให้เห็นถึงประโยชน์
ของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่ง
ท�ำให้นักศึกษาเกิดผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนที่เพิ่ม
มากขึน้ อย่างไรกต็ามเพ่ือให้สือ่การเรยีนรูส้ามารถน�ำไป
ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ควรเพิ่มเอกสารประกอบ
การใช้งานควบคูไ่ปกบัการใช้เกม รวมท้ังการปรบัปรงุ

เว็บแอปพลิเคชันเรื่อง เกมสนุก ปลุกความรู้ ICD ให้
มีความเสถียรต่อการใช้งานเป็นระยะ และมีการปรับ

เนื้อหาและความน่าสนใจให้มากขึ้น ทั้งนี้เพื่อให้มีสื่อ
การเรียนรู ้ที่ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู ้และเอื้อ
ประโยชน์สูงสุดให้กับผู้เรียน
	 3.	ควรมีการขยายการศึกษาในหัวข้ออ่ืนที่มี
เนื้อหาซับซ้อน เช่น การดูแลผู้ป่วยบาดเจ็บรุนแรง 
การดูแลผู้ป่วยที่มีภาวะช็อค และควรมีการศึกษาการ
เรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในรายวชิาอ่ืน ๆ เพือ่พฒันา
วิธีการและรูปแบบการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับ
เนือ้หาของรายวชิานัน้ ๆ และมกีารศกึษาวจิยัเพิม่เตมิ
เก่ียวกับผลลัพธ์ของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

เปรยีบเทยีบกับการจดัการเรยีนการสอนรปูแบบเดมิ

กิตติกรรมประกาศ

	 ผูว้จิยัขอขอบคณุอาสาสมคัรทกุท่านทีเ่ข้าร่วม

การวจิยั และขอบคณุคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยั

ขอนแก่น ที่ให้ทุนสนับสนุนการท�ำวิจัยในครั้งนี้
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