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Abstract 
 Purpose: To compare in-class behaviors scores, post-test scores and individual assignment scores 
between nursing students participating in the flipped classroom with asking questions and the flipped 
classroom with Jeopardy game during studying the Fundamental Nursing Course. 
 Design: Descriptive comparative study design via secondary data analysis. 
 Methods: The students in academic year 2018 were taught using the flipped classroom with 
asking questions and those in academic year 2019 using the flipped classroom with Jeopardy game.               
Systematic random sampling was conducted to obtain data of 20 students per group, a total of 40 students. 
Comparison of in-class behaviors scores, post-test scores and individual assignment scores between two 
groups were analyzed using Mann - Whitney U test. 
 Main findings: The in-class behaviors scores of the flipped classroom with Jeopardy game group 
were higher than that of the flipped classroom with asking questions group (p < .05). The post-test scores 
and the individual assignment scores of two groups did not differ. 
 Conclusion and recommendations: The teaching and learning of nursing in the flipped classroom 
with Jeopardy game helps students to learn through activities and social interactions resulting in better  
in-class behaviors. Both teaching and learning methods are encouraged to use in class rather than using 
merely lecture method. For further study, the retention of students' knowledge should also be assessed. 
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ผลการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย

ต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาลและพฤติกรรม   

ในชั้นเรียนรายวิชาทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาล 

 

บทคัดย่อ 

 วัตถปุระสงค:์ เพือ่ศกึษาเปรยีบเทยีบพฤตกิรรมในชัน้เรยีน คะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีน และคะแนนแบบประเมนิงานเดีย่ว 
ของนักศึกษาพยาบาลระหว่างกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายกับกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถา ม
ในรายวิชาทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาล  

 รูปแบบการวิจัย: การศึกษาวิจัยเชิงพรรณาเปรียบเทียบ โดยใช้ข้อมูลทุติยภูมิในการวิเคราะห์ผล 

 วิธีด าเนินการวิจัย: นักศึกษาปีการศึกษา 2561 ได้รับการสอนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม และนักศึกษา
ปีการศึกษา 2562 แบบห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย เลือกตัวอย่างจากแต่ละกลุ่มด้วยวิธีการสุ่มอย่างมีระบ บ
เพ่ือให้ได้ข้อมูลจากนักศึกษากลุ่มละ 20 คน รวมทั้งสิ้น 40 คน เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมในชั้นเรียนของนักศึกษา 
แบบทดสอบหลังเรียน และคะแนนงานเดี่ยวของนักศึกษาสองกลุ่มด้วยสถิติการทดสอบแมนวิทนีย์ ยู 

 ผลการวิจัย: กลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมีคะแนนพฤติกรรมในชั้นเรียนมากกว่ากลุ่มห้องเรียนกลับทาง
ด้วยการถามค าถามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) ส่วนคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนและคะแนนงานเดี่ยว ทั้งสองกลุ่ม 
ไม่แตกต่างกัน  

 สรปุและขอ้เสนอแนะ: การจดัการเรยีนการสอนทางการพยาบาลแบบหอ้งเรยีนกลบัทางดว้ยการใชเ้กมเปดิแผน่ปา้ยเปน็สือ่
ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ส่งผลให้พฤติกรรมในชั้นเรียนดีขึ้น 
ควรน าการเรยีนการสอนทัง้สองรปูแบบมาใชใ้นชัน้เรยีนแทนการบรรยายอยา่งเดยีว และการศกึษาในครัง้ตอ่ไป ควรมกีารประเมิน
ความคงอยู่ของความรู้ของนักศึกษาด้วย  

 

ค าส าคัญ: ห้องเรียนกลับทาง การเรียนรู้ผ่านเกม เกมเปิดแผ่นป้าย นักศึกษาพยาบาล  
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ความส าคัญของปัญหา      

 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่ านเกม หรือ games-based 

learning เป็นลักษณะการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นสื่อ ซึ่งช่วย

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจาก

เกมช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนเกิด         

ความสนุกไปพร้อมกับการเรียนรู้1 Granic, Lobel และ 

Engels ได้กล่าวถึงประโยชน์ในการเล่นเกมไว้ว่า การ         

เล่นเกม ช่วยส่งเสริมกระบวนการทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย 

1) กระบวนการรับรู้  (cognitive) 2) กระบวนการสร้าง

แรงจูงใจ (motivation) 3) กระบวนการทางอารมณ์ 

(emotional) และ 4)  การเข้ าสั งคม ( social) ซึ่ งช่ วย

ส่งเสริมให้การน าเกมเข้ามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ท าให้

ผู้ เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียน มีสมาธิจดจ่อต่อ   

กิจกรรมในชั้นเรียน ส่งเสริมอารมณ์ในเชิ งบวกและ      

ช่วยท าให้เกิดกระบวนการในการเรียนรู้แบบกลุ่มได้เป็น

อย่างดี2 การศึกษาพยาบาลในปัจจุบันได้มีการน าทฤษฎี 

การเรียนรู้ผ่านเกมเข้ามาประยุกต์ใช้ ในการสอนการ

พยาบาลอย่างแพร่หลาย อาทิ การเรียนการสอนในเรื่อง 

การตกเลือดหลังคลอด (postpartum hemorrhage)3  

โรคปอดอุดกั้นเรื้อรัง (Chronic Obstructive Pulmonary 

Disease, COPD)4 และการบรรเทาสาธารณภัย5 เป็นต้น 

โดยอยู่ ในรูปแบบเกมที่หลากหลาย ได้แก่ ซีเรียสเกม 

(serious game) หรือซิมมูเลชั่นเกม (simulation game) 

เกมที่สร้างสถานการณ์ เหตุการณ์จ าลอง โลกเสมือนจริง

ขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ เรียนทดลองแก้ปัญหาในรูปแบบต่างๆ           

เกมกระดาน (board game) เกมที่มีการวางตัวหมากบน

กระดาน เพ่ือเคลื่อนที่โดยเน้นความสามารถเชิงกลยุทธ์

ควบคู่ กับความรู้และดวงเป็นส่วนประกอบ เกมการ์ด  

(card game) เกมที่ใช้การ์ดเป็นอุปกรณ์หลักโดยมักแทรก

เนื้อหาบนการ์ดเ พ่ือส่ง เสริมการเรียนการสอน และ         

เกมค าถาม (quiz game) เกมที่ใช้การถามค าถามเข้ามา

เป็นส่วนประกอบในการเรียนรู้6   

 ห้องเรียนกลับทาง (flipped classroom) เป็นการ

เรียนรู้แนวใหม่ในศตวรรษที่ 21 โดยส่งเสริมให้ผู้ เรียน

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเนื้อหาที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้ก่อน          

เข้าชั้นเรียน โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นและศึกษาได้ทุกที่  

ทุกเวลาผ่านการอ่านและการฟัง ซึ่งช่วยปรับเปลี่ยนรูปแบบ

การเรียนจากการบรรยายในชั้นเรียน มุ่งเน้นการให้ผู้เรียน 

ท ากิจกรรมในชั้นเรียนเป็นหลักโดยมีผู้สอนเป็นผู้คอย          

ให้ค าแนะน า7 ฐานิตา ลิ่มวงศ์ และยุพาภรณ์ แสงฤทธิ์             

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของห้องเรียนกลับทางว่า ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถศึกษาและทบทวนเนื้อหาได้ตามที่ต้องการ 

โดยสามารถศึกษาได้ทุกที่  ทุกเวลา ช่วยส่งเสริมการ                

มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างผู้เรียน    

กับผู้เรียนผ่านการท ากิจกรรมในชั้นเรียน นอกจากนี้ยัง            

ช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้แก่ ทักษะ

การเรียนรู้และนวัตกรรม ( learning and innovation 

skills) ทักษะสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (information 

media and technology skill) และทักษะชีวิตและอาชีพ 

(life and career skills)7 จากการทบทวนวรรณกรรม 

พบว่า การเรียนแบบห้องเรียนกลับทางได้ถูกน ามาใช้อย่าง

แพร่หลายเพ่ือการเรียนการสอนในหลากหลายสาขา 

โดยเฉพาะในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ 

และคณิตศาสตร์8-9 ในสาขาการพยาบาลได้มีการน ารูปแบบ

ห้องเรียนกลับทางมาใช้เพ่ือการเรียนการสอนในหัวข้อ 

สุขภาพประชากร โดย Simpson และ Richard ได้จัดท า

สื่อการสอนประกอบการบรรยาย วีดิทัศน์ และบทความ

วิชาการเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนนอกห้องเรียน 

และเผยแพร่ เนื้ อหาในรูปแบบออนไลน์  จากนั้ นจึ ง                 

จัดกิจกรรมที่กระตุ้นการเรียนรู้ในชั้นเรียน ประกอบด้วย 
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การวิเคราะห์กรณีศึกษา อภิปรายกลุ่มร่วมกัน และน าเสนอ

ผลการศึกษาในชั้นเรียน ซึ่งจากการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว 

สามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ ได้ตามที่ ก าหนดไว้ 

นอกจากนี้ผู้เรียนยังสะท้อนว่าการเรียนด้วยวิธีดังกล่าว            

มคีวามยดืหยุน่ ท าใหส้ามารถบรหิารจดัการเวลาในการศกึษาได้ 

บรรยากาศภายในห้องเรียนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้  

ช่วยให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางทฤษฎีกับกรณีศึกษา 

ที่ได้รับมอบหมายได้ และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น10

 เกมเปิดแผ่นป้าย Jeopardy เป็นเกมที่มีต้นแบบมา

จากเกม Jeopardy ซึ่งเป็นเกมเปิดแผ่นป้ายที่ได้รับความ

นิยมในรายการทางโทรทัศน์ ด้วยเพราะรูปแบบของเกมจึง

ท าให้ได้รับความนิยมทางการศึกษาทั้งทางการแพทย์และ

การพยาบาลเนื่องจากมีความน่าสนใจมากกว่าการจัดการ

เรียนการสอนด้วยการบรรยายและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วน

ร่วมในชั้นเรียน11 O'Leary และคณะ ได้น าเกมเปิดแผ่น

ป้าย Jeopardy มาใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาสูติ

ศาสตร์และนรีเวชวิทยาในนักศึกษาแพทย์ชั้นปีที่ 3 และ

เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้ด้วยเกมเปิด

แผ่นป้ายกับการเรียนรู้ด้วยการบรรยาย พบว่านักศึกษาทั้ง

ส อ งก ลุ่ ม มี พั ฒนา กา ร ใ นกา ร เ รี ย น รู้ เ กี่ ย ว กั บ ก า ร

ตั้งครรภ์นอกมดลูกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .001) 

กลุ่มเกมเปิดแผ่นป้ายมีคะแนนมากกว่ากลุ่มบรรยายในด้าน

การกระตุ้ นปฏิ สั ม พันธ์ ของอาจารย์ และนั กศึ กษา 

(stimulating faculty/student interaction) ด้านการคง

อยู่ของข้อมูลในการเรียนรู้ (retain information) และด้าน

ความเพลิดเพลิน (enjoyment) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

(p < .001) นอกจากนี้นักศึกษาในกลุ่มเกมเปิดแผ่นป้ายยัง

สะท้อนว่าเกมดังกล่าวช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียน 

ท าให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างอาจารย์และ

นักศึกษา ทั้งยังท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจมากขึ้นใน         

การเรียน12 Aljezawi และ Albashtawy ได้ศึกษาในกลุ่ม

นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 4 ในรายวิชา จัดการทางการ

พยาบาลและจริยธรรมทางการพยาบาล โดยเปรียบเทียบ

การเรียนรู้ด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย Jeopardy กับการบรรยาย 

พบว่า นักศึกษากลุ่มเรียนรู้ด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมีคะแนน

หลังเรียน และคะแนนคงอยู่ของเนื้อหา ( retention) 

มากกว่ากลุ่มบรรยายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ13 Bayer-

Hummel ได้น าเกมเปิดแผ่นป้าย Jeopardy ไปใช้ในการ

เตรียมความพร้อมก่อนสอบส าหรับนักศึกษาชั้นปีที่  4 

พบว่าร้อยละ 70 ของนักศึกษาคิดว่าเกมเปิดแผ่นป้ายช่วย

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม และร้อยละ 87 ของ

นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย มีความสนุก 

ช่วยกระตุ้นความคิดแบบเร็ว และช่วยให้มีสมาธิจดจ่อใน

เนื้อหาการเรียนรู้14 สะท้อนให้เห็นว่าเกมเปิดแผ่นป้าย 

Jeopardy มีประสิทธิภาพที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ

นักศึกษาโดยเฉพาะการเรียนรู้เป็นทีม  

 การศึกษาพยาบาลในระดับชั้นพรีคลินิก เป็น

การศึกษาเนื้อหาขั้นต้นทางการพยาบาล นับได้ว่าเป็น            

สิ่งใหม่ส าหรับนักศึกษาในการเรียนรู้ แม้ว่าการใช้ห้องเรียน

กลับทางเข้ามาประกอบในการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริม                

ให้ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการเวลาในการศึกษาเนื้อหา

และทบทวนเนื้อหาได้บ่อยเท่าที่ต้องการ แต่เนื้อหาบางส่วน

ผู้เรียนอาจยังไม่เข้าใจ แม้ว่าจะน าการถามค าถามเข้ามา

ประยุกต์ใช้ในระหว่างการบรรยาย แต่จากการจัดกิจกรรม

ดังกล่าวในห้องเรียนที่ผ่านมา พบว่ามีเพียงนักศึกษาส่วน

หนึ่งท าหน้าที่ตอบค าถามในชั้นเรียน อีกส่วนหนึ่งเป็น              

ผู้หาค าตอบแต่ไม่ตอบค าถามในชั้นเรียน และบางส่วนที่          

ไม่ค้นหาค าตอบและไม่ตอบค าถามในชั้นเรียน สะท้อนให้

เห็นว่ากิจกรรมที่จัดขึ้นอาจไม่สามารถกระตุ้นการท างาน

เป็นทีมได้เท่าที่ควร ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อการเรียนรู้             
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และความรู้ ความเข้าใจของนักศึกษาในเนื้อหาของหลักสูตร 

นอกจากนี้การท ากิจกรรมในชั้นเรียนที่เคร่งเครียดเกินไป

อาจส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกกดดันในการเรียน และไม่

สามารถเข้าใจเนื้อหาได้อย่างถูกต้องครบถ้วน การน าการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางควบคู่กับการเรียนรู้ด้วย

รูปแบบเกมอาจสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 

ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เนื้อหาใหม่และกระตุ้นการเรียนรู้

ร่วมกันแบบทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 ผู้รับผิดชอบวิชาพยคร 218 ทักษะพ้ืนฐานทาง         

การพยาบาล คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล          

จึงได้เริ่มปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนจากแบบห้องเรียนกลับทาง

ด้วยการถามค าถาม มาเป็นการเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง

ด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายแก่นักศึกษาในปีการศึกษา 2562  

โดยเริ่มในหัวข้อหลักการและวิธีการประเมินสัญญาณชีพ 

งานวิจัยนี้จึงมีเป้าหมายเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลการ 

เรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาลระหว่างการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายกับการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม โดยได้น าข้อมูล          

ทุติยภูมิมาท าการศึกษาพฤติกรรมในชั้นเรียนของผู้เรียน 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน การประเมินงานเดี่ยว            

เพ่ือน าผลการศึกษาไปพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชา

ทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาลต่อไป   

             

วัตถุประสงค์ของการวิจัย     

 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมในชั้นเรียน คะแนน

แบบทดสอบหลังเรียน และคะแนนแบบประเมินงานเดี่ยว

ของนักศึกษาพยาบาลระหว่างกลุ่มห้องเรียนกลับทาง          

ด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายกับกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วย            

การถามค าถามในรายวิชาทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาล

                         

สมมุติฐานการวิจัย      

 1. คะแนนพฤติกรรมในชั้นเรียนของนักศึกษากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมากกว่ากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม   

 2. คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของนักศึกษากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมากกว่ากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม   

 3. คะแนนแบบประเมินงานเดี่ยวของนักศึกษากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมากกว่ากลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม   

            

วิธีด าเนินการวิจัย      

 การศึกษาในครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลทุติยภูมิ 

(secondary data analysis) โดยใช้รูปแบบการศึกษาวิจัย

เชิงพรรณนาเปรียบเทียบ (descriptive comparative 

study design) ข้อมูลปฐมภูมิเป็นข้อมูลคะแนนรวมและ

คะแนนรายพฤติกรรมของแบบประเมินพฤติกรรมในชั้น

เรียนกลับทาง ผลคะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

และผลคะแนนรวมของแบบประเมินงานเดี่ยว ที่ได้มีการ

บันทึกไว้ภายหลังการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 

ทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาล หัวข้อ หลักการและวิธีการ

ประเมินสัญญาณชีพ     

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 นกัศกึษาคณะพยาบาลศาสตร ์มหาวทิยาลยัมหดิล ชัน้ปทีี ่2 

ประจ าปกีารศกึษา 2561 จ านวน 344 คน และปกีารศกึษา 2562 

จ านวน 213 คน ทีศ่กึษาในรายวชิา พยคร 218 ทกัษะพ้ืนฐาน

ทางการพยาบาล ในหวัขอ้ หลกัการและวธิกีารประเมนิสญัญาณชพี 

 กลุ่มตัวอย่าง คณะผู้ วิ จัยได้ก าหนดขนาดกลุ่ ม

ตัวอย่างโดยใช้การวิเคราะห์ค่าก าลังทดสอบ (power   
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analysis) ของ Cohen จากการทบทวนงานวิจัยที่ศึกษา

เกี่ยวกับการสอนด้วยเกม Jeopardy เปรียบเทียบกับการ

สอนด้วยการบรรยาย13 พบว่ามีค่าขนาดอิทธิพล (effect 

size) เท่ ากับ .86 ก าหนดค่าก าลั งทดสอบ ( power) 

เท่ากับ .80 ระดับนัยส าคัญทางสถิติ เท่ากับ .05 ใช้สถิติ 

independent t-test และการทดสอบสมมุติฐานแบบ         

มีทิศทาง (one-tailed test) ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างในการ

วิจัยครั้งนี้จ านวน 36 คน ซึ่งเพ่ิมอีก 10% เพ่ือป้องกันการ

ศูนย์หายของกลุ่มตัวอย่าง15 ดังนั้นขนาดกลุ่มตัวอย่างที่น้อย

ที่สุด คือ 40 คน แบ่งเป็นคะแนนจากกลุ่มห้องเรียนกลับ

ทางด้วยการถามค าถาม และกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วย

เกมเปิดแผ่นป้ายกลุ่มละ 20 คน โดยด าเนินการสุ่มกลุ่ม

ตัวอย่างอย่างมีระบบ (systematic random sampling) 

เพ่ือให้ได้ข้อมูลคะแนนจากกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการ

ถามค าถาม นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 

20 คน และกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย 

นักศึกษาชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน

 เครื่องมือการวิจัย   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 

ประกอบด้วย       

 1) แบบประเมินพฤติกรรมในชั้นเรียนกลับทาง 

พัฒนาโดยคณาจารย์ภาควิชาการพยาบาลรากฐาน คณะ

พยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ใช้เพ่ือประกอบการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชา พยคร 218 ทักษะพ้ืนฐาน

ทางการพยาบาล คะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งเป็นการ

ประเมินพฤติกรรมในชั้นเรียน 5 ลักษณะ คือ 1) มีความ

รับผิดชอบ ตรงต่อเวลา รู้จักกาลเทศะ 2) เตรียมตัวศึกษา

หาความรู้มาเป็นอย่างดี 3) มีส่วนร่วมในการแสดงความ

คิดเห็นที่เป็นประโยชน์ขณะท ากิจกรรม 4) ยอมรับความ

คิดเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม และ 5) มีความตั้งใจและ

กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมและติดตามผลงานที่                

ได้กระท า โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน (rubric score) แบบ 

4 ระดับ คือ ระดับ 4 คะแนน หมายถึง แสดงพฤติกรรมใน

ชั้นเรียนได้ถูกต้อง และครบถ้วน เหมาะสมกับสถานการณ์ 

โดยไม่ต้องการค าแนะน า หรือต้องการเพียงเล็กน้อย ระดับ 

3 คะแนน หมายถึง แสดงพฤติกรรมในชั้นเรียนได้ถูกต้อง 

และครบถ้วน เหมาะสมกับสถานการณ์เป็นส่วนใหญ่ 

ต้องการค าแนะน าเป็นครั้งคราว ระดับ 2 คะแนน หมายถึง 

แสดงพฤติกรรมในชั้นเรียนได้ถูกต้อง และครบถ้วนน้อยครั้ง 

ต้องการค าแนะน าค่อนข้างบ่อยครั้ง เพ่ือให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์ และระดับ 1 คะแนน หมายถึ ง  แสดง

พฤติกรรมในชั้นเรียนไม่ถูกต้อง ไม่ครบถ้วน ไม่มีความ

สม่ าเสมอ ต้องการค าแนะน าและการดูแลอย่างใกล้ชิด            

ทุกครั้ง       

 2) แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง หลักการและวิธีการ

ประเมินสัญญาณชีพ พัฒนาโดยคณาจารย์ภาควิชาการ

พยาบาลรากฐาน คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 

ใช้เพ่ือประเมินความรู้หลังเรียน หัวข้อ หลักการและวิธีการ

ประเมินสัญญาณชีพ รายวิชา พยคร 218 ทักษะพ้ืนฐาน

ทางการพยาบาล คะแนนเต็ม 5 คะแนน ประกอบด้วย                  

ข้อค าถาม 5 ข้อ หากตอบถูกคิดเป็น 1 คะแนน หากผิด              

0 คะแนน       

 3) แบบประเมินงานเดี่ ยว เรื่ อง การประเมิน

สัญญาณชีพ พัฒนาโดยคณาจารย์ภาควิชาการพยาบาล

รากฐาน คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ใช้เพ่ือ

การประเมินความรู้ ความเข้าใจของนักศึกษาในการบันทึก

สญัญาณชพีลงในแบบประเมนิสญัญาณชพี รายวชิา พยคร 218 

ทักษะพ้ืนฐานทางการพยาบาล คะแนนเต็ม 15 คะแนน 

ประกอบด้วยการประเมิน 5 ด้าน คือ 1. การบันทึก

อุณหภูมิ 2. การบันทึกชีพจร 3. การบันทึกอัตราการหายใจ 

4.  การบันทึกค่าความดันโลหิต และ 5.  การบันทึก
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ระดับความปวด โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน (rubric score) 

แบบ 4 ระดับ คือ ระดับ 3 คะแนน บันทึกและใช้สัญลักษณ์

ถูกต้อง 4 ครั้ง ระดับ 2 คะแนน บันทึกและใช้สัญลักษณ์

ถูกต้อง 3 ครั้ง ระดับ 1 คะแนน บันทึกและใช้สัญลักษณ์

ถูกต้อง 2 ครั้ง ระดับ 0 คะแนน บันทึกและใช้สัญลักษณ์

ถูกต้อง 1 ครั้ง หรือไม่ถูกต้อง    

 เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์ทุติยภูมิ 

โดยน าข้อมูลจริงจากผ่านแบบประเมินต่างๆ ที่ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนมาวิเคราะห์ การวัดตัวแปรการศึกษา

ครั้งนี้จึงไม่ได้มีการทดสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความ

เที่ยง อย่างไรก็ตาม เนื้อหาในแบบประเมินที่ใช้จริงในการ

จัดการเรียนการสอนได้ผ่านการระดมสมองจากคณาจารย์

ทีมสอนโดยค านึงถึงความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและ

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนและหัวข้อในการประเมิน

 การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง  

 งานวิจัยนี้ได้รับการยกเว้นการรับรอง ( research 

with exemption from IRB review) รหัสโครงการ IRB-

NS 2022/37.0804 จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย

ในคน คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล เนื่องจาก

เป็นการวิจัยโดยใช้ข้อมูลทุติยภูมิ ซึ่งข้อมูลที่น ามาใช้นั้นไม่

สามารถสืบค้นถึงตัวตนของเจ้าของข้อมูลได้ โดยมีการลบ

ข้อมูลที่บ่งชี้ตัวตนได้ออกหรือเป็นการท ารหัส ที่ผู้วิจัยจะไม่

สามารถเข้าถึงรหัสที่จะเชื่อมโยงข้อมูลส่วนบุคคลได้  

 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล   

 คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการขออนุญาตคณบดีคณะ

พยาบาลศาสตร์ เพ่ือใช้ข้อมูลทุติยภูมิในรายวิชา เมื่อได้รับ

อนุญาตแล้วจึงด าเนินการขอการยกเว้นการรับรองจาก

คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน เมื่อได้รับการยกเว้น

การรับรอง จึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผล โดยข้อมูลที่น ามาใช้

ในการวิเคราะห์ประกอบด้วย 3 ส่วนคือ คะแนนพฤติกรรม

ในชั้นเรียนของนักศึกษา แบบทดสอบหลังเรียน และ

คะแนนงานเดี่ยวของนักศึกษา ในหัวข้อ หลักการและ

วิธีการประเมินสัญญาณชีพ ของรายวิชาทักษะพ้ืนฐาน

ทางการพยาบาล ที่จัดสอนในปีการศึกษา 2561 และ 2562 

โดยข้อมูลของกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม 

ใช้ข้อมูลจากปีการศึกษา 2561 และข้อมูลของกลุ่ม

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย ใช้ข้อมูลจากปี

การศึกษา 2562 นักศึกษาทั้งสองปีการศึกษาจะได้รับ

มอบหมายให้ศึกษาเนื้อหาที่อาจารย์จัดเตรียมไว้ให้ในระบบ

อีเลิร์นนิ่ง ประกอบด้วย เอกสารประกอบการเรียน สไลด์

น าเสนอ และวิดีโอ ก่อนเข้าเรียนเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ 

จากนั้นนักศึกษาจะเข้าร่วมกิจกรรมในห้องเรียนจ านวน             

2 ชั่วโมง โดยนักศึกษาแต่ละปีการศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม

ภายในห้องเรียนแตกต่างกัน โดยนักศึกษาปีการศึกษา 

2561 ได้รับการสอนหัวข้อนี้แบบห้องเรียนกลับทางด้วยการ

ถามค าถาม เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมนักศึกษาถูกแบ่งออกเป็น

กลุ่ม เฉลี่ยกลุ่มละ 20 คน เพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มใน

รูปแบบการตอบค าถาม โดยอาจารย์ถามค าถามเป็นระยะ

ในระหว่างการบรรยายและเปิดโอกาสให้ตัวแทนกลุ่มยกมือ

ตอบค าถามตามความสมัครใจ ซึ่งในระหว่างจัดกิจกรรมจะ

มีการบันทึกการตอบค าถามของแต่ละกลุ่มเพ่ือกระตุ้นให้   

ทุกกลุ่ มมีส่ วนร่ วมในชั้ น เรียน ในขณะที่ นักศึกษาปี

การศึกษา 2562 ได้รับการสอนหัวข้อนี้แบบห้องเรียนกลับ

ทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย นักศึกษาถูกแบ่งออกเป็นกลุ่ม 

เฉลี่ยกลุ่มละ 20 คน เพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในรูปแบบ

เล่นเกมเปิดแผ่นป้าย โดยมีการชี้แจงกติกาในการเล่นเกมให้

นักศึกษาทราบก่อนการเล่น และมีการยกตัวอย่างประกอบ

เพ่ือความเข้าใจ นักศึกษาทุกกลุ่มจะมีโอกาสในการเปิดแผ่น

ป้ายเพื่อตอบค าถามเท่าๆ กัน ซึ่งลักษณะค าถามเป็นค าถาม

เดียวกับกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม โดย

กลุ่มที่มีโอกาสเปิดแผ่นป้ายจะสามารถเลือกเงินรางวัลที่

ต้องการได้รับเป็นอันดับแรกซึ่งจะเรียงล าดับจากเงินรางวัล

น้อยไปมากขึ้นอยู่กับความยากง่ายของหัวข้อนั้นๆ ดังแสดง

ในรูปภาพที่ 1 
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 หลงัจากนัน้จงึเปดิขอ้ค าถามเพ่ือใหน้กัศกึษาภายในกลุม่

ชว่ยกนัตอบในระยะเวลา 10 วนิาท ีตามตวัอยา่งในรปูภาพที ่2 

ในกรณทีีส่ามารถตอบไดน้กัศกึษาจะไดร้บัเงนิรางวลัในรปูแบบ

ธนบตัรปลอมตามทีเ่ลอืกไว ้หากไมส่ามารถตอบไดใ้นเวลาทีก่ าหนด 

รูปภาพที่ 1 เกมเปิดแผ่นป้าย (Jeopardy) แสดงหัวข้อและเงินรางวัล  

หรอืตอบไมถ่กูตอ้ง นกัศกึษากลุม่อ่ืนมสีทิธิใ์นการชงิเงนิรางวัล 

ภายหลังการเล่นเกมในแต่ละข้อ อาจารย์ผู้สอนจะอธิบาย

และให้ข้อมูลเพ่ิมเติม พร้อมเปิดโอกาสให้ซักถามข้อสงสัย

ก่อนเริ่มการเล่นเกมในรอบถัดไป 

รูปภาพที่ 2 ตัวอย่างข้อค าถามในเกมเปิดแผ่นป้าย 

เมื่อเสร็จสิ้นการจัดกิจกรรม นักศึกษาทั้งสองกลุ่ม

จะต้ อ งท า กา รประ เมิ นพฤติ ก ร รม ในชั้ น เ รี ยน  ท า

แบบทดสอบและท างานรายบุคคล ดังนี้  1) ประเมิน

พฤติกรรมในชั้นเรียนกลับทางของนักศึกษาและเพ่ือนทันที

หลังจบกิจกรรม ซึ่งแบบประเมินดังกล่าวจะถูกประเมิน 

โดยนักศึกษาและเพ่ือนในกลุ่มเท่านั้น 2) ท าแบบทดสอบ

หลังเรียนในระบบออนไลน์รายบุคคลภายในเที่ยงคืน         

ของวันที่ท ากิจกรรม และ 3)  บันทึกสัญญาณชีพใน                 

ใบประเมินสัญญาณชีพรายบุคคลและน าส่งอาจารย์ประจ า

กลุ่มภายในหนึ่งสัปดาห์ ซึ่งนักศึกษาหนึ่งคนจะได้รับการ

ประเมินจากอาจารย์ประจ ากลุ่มเพียงคนเดียว ดังแสดง 

ตามแผนผังที่ 1  
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แผนผังที่ 1 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูล     

 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม IBM SPSS (version 

26) น าเสนอข้อมูลตัวแปรที่ศึกษาด้วยสถิติเชิงพรรณนา

ในรูปแบบ ค่ ามั ธยฐาน และพิสั ยระหว่างควอไทล์ 

เมื่อทดสอบการแจกแจงของข้อมูลด้วยสถิติ Kolmogorov–

Smirnov test พบว่ าข้อมูลมีการแจกแจงไม่ปกติ  

จึงทดสอบสมมุติฐานด้วยสถิติ Mann- Whitney U test 

โดยก าหนดระดับนัยส าคัญ .05 

ผลการวิจัย      

 ข้อมูลทั่วไป      

 ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยเป็นข้อมูลจากนักศึกษาชั้นปีที่ 

2 ปีการศึกษา 2561-2562 ศึกษาในรายวิชาทักษะพ้ืนฐาน

ทางการพยาบาลจ านวน 40 คน โดยเป็นเพศหญิง 37 คน 

(ร้อยละ 92.5) และเพศชาย 3 คน (ร้อยละ 7.5)  

 ผลการเปรียบเทียบประสิทธิผลของการเรียนใน            

แต่ละกลุ่ม พบว่านักศึกษากลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกม

เปิดแผ่นป้ายมีคะแนนพฤติกรรมในชั้นเรียนมากกว่า
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นักศึกษากลุ่มห้องเรียนแบบกลับทางด้วยการถามค าถาม

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (U = 98, p < .01) นั่นคือ 

สมมุติฐานข้อแรกได้รับการสนับสนุน   

 และจากการประเมินท าแบบทดสอบหลังเรียน พบว่า 

นักศึกษากลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายและ

กลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถาม มีคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียนไม่แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ .05 

(p > .05) และเช่นเดียวกัน จากการประเมินงานเดี่ยว 

พบว่านักศึกษากลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย

และกลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถาม มีคะแนนการ

ประเมินงานเดี่ยวไม่แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญ .05              

(p > .05) ดังแสดงในตารางที่ 1 นั่นคือ สมมุติฐานข้อที่สอง

และสามที่คาดว่ากลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการเปิดแผ่น

ป้ายนั้นจะมีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมิน

งานเดี่ยวมากกว่ากลุ่มห้องเรียนกลับทางด้วยการถาม

ค าถามนั้น ไม่ได้รับการสนับสนุน 

ตารางที่ 1  เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักศึกษาแบบห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย กับแบบห้องเรียนกลับ 
ทางด้วยการถามค าถาม (N = 40) 

การอภิปรายผล     

 ท ฤ ษ ฎี วั ฒ น ธ ร ร ม ท า ง สั ง ค ม ข อ ง ไ ว ก อ ต ส กี 

(Vygotsky’s sociocultural theory) เชื่อว่า การเรียนรู้

ของมนุษย์เป็นกระบวนการทางสังคม อันเป็นจุดเริ่มต้น 

ของเชาวน์ปัญญาของมนุษย์ โดยแบ่งการพัฒนาเชาวน์

ปัญญาออกเป็น 2 ระดับ คือ 1) เชาวน์ปัญญาขั้นต้น 

(elementary mental process) เป็นการพัฒนาเชาวน์

ปัญญาในระดับบุคคล เกิดจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

เปรียบเสมือนการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางที่นักศึกษา

เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเนื้อหาที่อาจารย์มีไว้ให้ในรูปแบบ

ออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือ เอกสารประกอบการเรียน 

สไลด์น า เสนอ และวิดี โอเพ่ือการศึกษาค้นคว้าต่างๆ 

หลังจากนั้นจึงเข้าห้องเรียนเพ่ือท ากิจกรรมการเรียนรู้      

ในระดับถัดไป คือ ระดับที่ 2) เชาวน์ปัญญาขั้นสูง (higher 

mental process) ซึ่งเป็นการพัฒนาเชาวน์ปัญญาอันเกิด

จากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคม ทั้งในระหว่าง

นักศึกษากับเพ่ือนนักศึกษา หรือนักศึกษากับอาจารย์           

เพ่ือช่วยท าให้นักศึกษาเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ16 ที่ในงานวิจัยนี้ได้จัดกิจกรรมแบบกลุ่ม

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Foldnes ซึ่งได้ท าการศึกษา

ประสิทธิ ผล ในการ เ รี ยนรู้ แบบห้ อง เ รี ยนกลั บทา ง

เปรียบเทียบกับห้องเรียนบรรยาย พบว่า ประสิทธิผลในการ

เรียนรู้ของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน แต่เมื่อน ารูปแบบ

จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (cooperative learning) มาใช้

ร่วมกับการจัดห้องเรียนแบบกลับทาง พบว่า นักศึกษา            

มีประสิทธิผลในการเรียนรู้ดีกว่าแบบห้องเรียนบรรยาย
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ17 ชี้ ให้ เห็นว่าการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับทางจ าเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เข้ ามาประกอบในการจั ดกิจกรรมจึ งจะท า ให้ เ กิ ด

ประสิทธิผลในการเรียนรู้ เช่นเดียวกับความคิดเห็นของ 

Long, Cummins และ Waugh18 และความคิดเห็นของ 

Spector และ Leard19 ที่กล่าวว่า ควรใช้การเรียนแบบ

ร่วมมือ (cooperative learning) ในห้องเรียนกลับทาง 

เ พ่ือให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม เกิดความ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการตอบค าถาม และการแข่งขัน

ด้วยเกมเปิดแผ่นป้าย       

 จากผลการศึกษาพบว่า ด้านพฤติกรรมการเรียนรู้

การเรียนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมีผล

การเรียนรู้ดีกว่าการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการ

ถามค าถามอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) โดยแบบ

ประเมินที่ใช้ในการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนใน

การวิจัยครั้ งนี้  ได้ประเมินพฤติกรรมในชั้นเรียนของ

นักศึกษาครอบคลุม 5 ลักษณะ ประกอบด้วย 1) มีความ

รับผิดชอบ ตรงต่อเวลา รู้จักกาลเทศะ 2) เตรียมตัวศึกษา

หาความรู้มาเป็นอย่างดี 3) มีส่วนร่วมในการแสดงความ

คิดเห็นที่เป็นประโยชน์ขณะท ากิจกรรม 4) ยอมรับความ

คิดเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม และ 5) มีความตั้งใจและ

กระตือรือร้นในการท ากิจกรรมและติดตามผลงานที่ได้

กระท า สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนแบบ

ห้องเรียนกลับทางควบคู่กับการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน

รูปแบบทีมด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายนั้นช่วยให้พฤติกรรมการ

เรียนรู้ ในชั้นเรียนของนักศึกษามีประสิทธิผลมากขึ้น 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Nouri ที่นักศึกษาหลายคนรับรู้

ว่าต้องรับผิดชอบต่อตนเองมากขึ้นในการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับทาง เนื่องจากต้องอ่านเนื้อหาและเตรียม

ความพร้อมก่อนการท ากิจกรรมในชั้นเรียน20 งานวิจัยของ 

Jo, Jun และ Lim ที่น าเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียน

ห้องเรียนกลับทางและการเรียนแบบร่วมมือ พบว่า เกมที่มี

การจัดอันดับจะแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของการ

แข่งขันและความสนใจของนักเรียนได้อย่างชัดเจน 21 

ชี้ให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนห้องเรียนกลับทางด้วย

เกมเปิดแผ่นป้ายกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการแข่งขันระหว่าง

กลุ่มในการเปิดแผ่นป้ายเพ่ือตอบค าถาม การจัดอันดับ

ระหว่างกลุ่มที่มีรายได้เงินรางวัลจากการตอบค าถามสูงสุด 

และการแข่งขันระหว่างกลุ่มส ารองที่ต้องการชิงเงินรางวัล

ในการตอบค าถามนั้น ช่วยท าให้นักศึกษาเกิดความสนใจ 

ในการเรียนรู้และแสดงความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ขณะ 

ท ากิจกรรมมากขึ้น นอกจากนี้งานวิจัยของ Stelzer และ 

Coll-Reilly พบว่า การท ากิจกรรมแบบทีมมีประสิทธิผล

ดีกว่าการท ากิจกรรมแบบรายบุคคล เนื่องจากการท า

กิจกรรมแบบรายบุคคล นักศึกษาทุกคนจะต้องสามารถ         

ท ากิจกรรมได้ด้วยตนเองทั้งหมด แต่หากน ากิจกรรมแบบ

ทีมมาใช้ก็จะช่วยให้บุคคลที่มีความไม่เชี่ยวชาญในเนื้อหา

บางเรื่องได้รับประโยชน์มากกว่า22 เช่นเดียวกับ งานวิจัย

ของ ชนิดาภา ขอสุข, สุภาพักตร์ หาญกล้า และวรนุช               

ไชยวาน ที่ศึกษาผลของการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้วิธีการ

แข่งขันทีมเกมต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาความรู้

รวบยอดทางการพยาบาลมารดาและทารกของนักศึกษา

พยาบาลชั้นปีที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ          

โดยใช้วิธีการแข่งขันทีมเกมท าให้สมาชิกในทีมทุกคนมี  

ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้นและแสดงความ

คิดเห็นที่เป็นประโยชน์เพ่ือให้ทีมตนเองสามารถท าคะแนน

ได้ไม่น้อยกว่าทีมอ่ืนๆ23     

 ผลการศึกษาในส่วนของคะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียน พบว่า ไม่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่ได้รับการเรียน

การสอนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถามและ
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แบบหอ้งเรยีนกลบัทางดว้ยเกมเปดิแผน่ปา้ย จากการทบทวน

งานวิจัยของ Devi ที่ท าการศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการ

เรียนแบบถามค าถามและการเรียนแบบบรรยายในรายวิชา

เวชศาสตร์ ชุ มชนของนั กศึ กษาแพทย์  พบว่ า  จาก

แบบทดสอบหลังเรียนนักศึกษากลุ่มที่เรียนด้วยการถาม

ค าถามมีคะแนนเพ่ิมขึ้นจากแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) และคะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียนของการเรียนแบบถามค าถามมีคะแนนมากกว่าการ

เรียนแบบบรรยายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05)24 

และงานวิจัยของ Aljezawi และ Albashtawy ที่พบว่า 

การศึกษาด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายมีประสิทธิผลมากกว่าการ

เรียนด้วยการบรรยาย และเมื่อประเมินความคงอยู่ของ

เนื้อหา (retention) ยังพบว่าการศึกษาด้วยเกมเปิดแผ่น

ป้ายช่วยให้ความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนยังคงอยู่อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ13 หลักฐานเชิงประจักษ์จากงานวิจัยของ 

Devi24 และงานวิจัยของ Aljezawi และ Albashtawy13 

แสดงให้เห็นว่า การเรียนแบบถามค าถามและการเรียนแบบ

เกมเปิดแผ่นป้ายช่วยให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์มากกว่าการ

เรียนแบบบรรยาย จากงานวิจัยทั้งสองเรื่องได้สนับสนุน

ข้อดีของการเรียนแบบถามค าถามและการเรียนแบบเกม

เปิดแผ่นป้ายในเรื่องของการกระตุ้นความคิดและความ

ร่วมมือในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ แต่เมื่อเปรียบเทียบ

กันเองในการศึกษาครั้งนี้ พบว่า การเรียนทั้งสองแบบท าให้

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์หรือคะแนนจากแบบทดสอบหลัง

เรียนไม่แตกต่างกัน เป็นการสนับสนุนว่าวิธีการเรียนการ

สอนทั้งสองแบบเป็นวิธีการที่ดีทั้งคู่ ช่วยให้นักศึกษามี

ผลสัมฤทธิ์ไม่แตกต่างกัน ส่วนในเรื่องของการน าไปใช้ใน

การจัดการเรียนการสอนนั้น จะใช้วิธีใดจึงขึ้นอยู่กับความ

เหมาะสมของลักษณะเนื้อหาวิชา หรือบริบทการจัดการ

เรียนการสอน เป็นต้น ยกตัวอย่างเช่น ในสถานการณ์             

การแพร่ระบาดของไวรัสโคโรนา COVID-19 ซึ่งจ าเป็นต้อง

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ หาก

เลือกใช้การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง

ด้วยการถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดกระบวนการ

คิดและได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ก็น่าจะ

เหมาะสมกว่าการจัดการเรียนการสอนแบบเกมเปิดแผ่น

ป้ายซึ่งอาจเหมาะกับการจัดการเรียนการสอนแบบในพ้ืนที่ 

(on-site) เนื่องจากนักศึกษาสามารถท ากิจกรรมแบบกลุ่ม

ได้ง่ายและมีประสิทธิภาพกว่าการเรียนด้วยการถามค าถาม 

 ผลการศึกษาในส่วนของคะแนนแบบประเมิน             

งานเดี่ยว พบว่า ไม่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่ได้รับการเรียน

การสอนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการถามค าถามและ

แบบหอ้งเรยีนกลบัทางดว้ยเกมเปดิแผน่ปา้ย แมว้า่สมมตุฐิาน

จะไม่ได้รับการสนับสนุน อย่างไรก็ตาม จากการทบทวน

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการท างานที่ได้รับมอบหมายท า

ให้นักศึกษามีสติ มีความรู้ ความเข้าใจ และมุ่งเน้นผลลัพธ์

ตามวัตถุประสงค์ของเนื้อหามากกว่าการเรียนรู้จากการ

บรรยาย25 และมีรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา

พยาบาล ระบุว่า การน าเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเล่น

เกมเป็นวิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและให้โอกาสในการปรับปรุงงานที่

ได้รับมอบหมายเพื่อให้ได้เกรดที่ดียิ่งข้ึน26 ในขณะที่งานวิจัย

ของ Warburton และ Volet กล่าวว่า การถามค าถามใน

ระหว่างการท างานที่ได้รับมอบหมายท าให้มีความรู้ความ

เข้าใจมากกว่าการสรุปเนื้อหาจากการบรรยายเพียง             

อย่างเดียว25 จากหลักฐานดังกล่าวข้างต้นชี้ให้เห็นว่า การ

เรียนแบบถามค าถามและการเรียนแบบเกมเปิดแผ่นป้าย

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษา และท าให้นักศึกษา           

มีความสามารถในการท างานที่ ได้รับมอบหมายให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเมื่อเทียบกับการเรียนแบบบรรยาย 
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เป็นการสนับสนุนว่าทั้งการเรียนแบบการถามค าถามและ

การเรียนแบบเกมเปิดแผ่นป้ายว่ามีจุดเด่นที่สามารถกระตุ้น

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และแสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพผ่านงานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย นั่นคือ 

การจัดการเรียนการสอนทั้งสองรูปแบบมีข้อดีไม่แตกต่าง

กัน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ตามบริบทของเนื้อหาใน

การศึกษา ยกตัวอย่างเช่น การเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง

ด้วยการถามค าถามน่าจะเหมาะสมกับเนื้อหาที่มีการใช้

กรณีศึกษาทางการพยาบาลเข้ามาเกี่ยวข้องเพื่อกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดและแสดงผลลัพธ์การเรียน ผ่าน

การสืบค้น การวิเคราะห์ภาวะสุขภาพ สามารถก าหนดข้อ

วินิจฉัยทางการพยาบาลและก าหนดกิจกรรมพยาบาลให้

เหมาะสมกับกรณีศึกษาที่ได้รับ ในขณะที่การเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับทางด้วยเกมเปิดแผ่นป้ายน่าจะเหมาะกับ

เนื้อหาใหม่ที่ผู้เรียนยังไม่คุ้นเคยเพ่ือจะได้พัฒนาความรู้ 

ความเข้าใจผ่านการเล่นเกม ท าให้ไม่รู้สึกกดดันกับการท า

ความเข้าใจเนื้อหาใหม่ เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ และ

แสดงผลลัพธ์การเรียนรู้ผ่านงานที่ได้รับมอบหมายได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพ      

                 

สรุปและข้อเสนอแนะ     

 การจัดการเรียนการสอนทางการพยาบาลแบบ

ห้องเรียนกลับทางด้วยการใช้เกมเปิดแผ่นป้ายเป็นสื่อช่วย

ส่งเสริมให้นักศึกษามีพฤติกรรมในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดี 

เกิดการเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมระหว่างนักศึกษา และระหว่างนักศึกษากับอาจารย์

ผู้สอน โดยมีการจัดเตรียมเนื้อหาเพื่อให้นักศึกษาได้มีโอกาส

ศึกษาก่อนล่วงหน้าตามความสะดวกของนักศึกษาอย่าง

เหมาะสม ท าให้นักศึกษามีความตั้งใจและกระตือรือร้นใน

การท ากิจกรรม รวมถึงมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น

ในการท ากิจกรรมได้อย่างเหมาะสม แม้ว่าการศึกษาในครั้ง

นี้จะพบว่าการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการใช้เกม

เปิดแผ่นป้ายและการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางด้วยการ

ถามค าถ าม  ไม่ ไ ด้ ท า ให้ นั กศึ กษามี คะแนนการท า

แบบทดสอบและคะแนนงานเดี่ ยวที่นักศึกษาได้ รั บ

มอบหมายแตกต่างกัน แต่ก็อาจมองได้ว่าผลการศึกษาได้

สนับสนุนว่าการเรียนทั้งสองแบบมีข้อดีทั้งคู่และควรได้รับ

การสนับสนุนให้น าไปใช้ในทางปฏิบัติตามความเหมาะสม

 ข้อเสนอแนะในด้านการศึกษาพยาบาล    

 1. การจดัการเรยีนการสอนในหลกัสตูรพยาบาลศาสตร

บัณฑิต ควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย

มากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยสามารถเลือกจัด

กิจกรรมแบบการถามค าถามหรือการเล่นเกมเปิดแผ่นป้าย

ตามบริบทของเนื้อหาในรายวิชาหรือสถานการณ์ในการ

จัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนแบบเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของนักศึกษาได้ดียิ่งขึ้น    

 2. ควรมีการประเมินความคงอยู่ของความรู้ของ

นักศึกษาภายหลังจากการศึกษา 1 เดือน และ 3 เดือน

ตามล าดับ เพ่ือประเมินประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียน

การสอนท่ีนักศึกษาได้เรียนรู้ 
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