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บทคัดัย่่อ   
	ก ารวิิจััยกึ่่�งทดลองครั้้�งนี้้�  มีีวััตถุประสงค์์เพื่่�อ 1) เปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�รายวิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น

ของนัักศึกึษาพยาบาลวิทิยาลััยพยาบาลบรมราชชนนี ีจัังหวััดนนทบุุรีี ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม  และ 2) เพื่่�อศึกึษา

ความพึึงพอใจของนัักศึกึษาพยาบาลวิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี จัังหวััดนนทบุุรีีต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ประชากร คือื 

นัักศึกึษาหลัักสูตูรพยาบาลศาสตรบััณฑิติ ชั้้�นปีีที่่� 4 ปีีการศึกึษา 2562 วิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี จัังหวััดนนทบุุรีี 

จำำ�นวน 163 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) เอกสารประกอบการสอน วิิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น 2) เกมการเรีียนรู้้�

รายวิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น แบบการ์์ดเกม  มีเีนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัการรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นผู้้�ป่วยในภาวะฉุุกเฉิิน เครื่่�องมืือ

ที่่�ใช้้ในการเก็บ็รวบรวมข้้อมูล ได้้แก่่ 1) แบบทดสอบความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น 2) แบบสอบความคิิดเห็น็

ต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม วิิเคราะห์์ข้้อมูล โดยใช้้สถิติิพิรรณนา และ Dependent t-test ผลการวิิจััย พบว่่า ประชากรเป้้า

หมายมีผีลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�  แตกต่างกันัอย่างมีนัีัยสำำ�คััญทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 และมีคีวามพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้� ผ่่าน

เกม โดยรวม อยู่่�ในระดับัมาก (Mean=3.60, SD=.56)
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Abstract  
	 This quasi–experimental research aimed to: 1) compare learning achievement in primary medical care 

before and after Game-Based Learning, and 2) study the satisfaction with Game-Based Learning. The target 

population were 163 final year nursing students at Boromarajonani College of Nursing, Changwat Nonthaburi. 

The research instruments were: 1) teaching documents in primary medical care, 2) a card game about primary 

medical care. The tools used in this research were: 1) the questionnaire of primary medical care, 2) the questionnaire 

on student satisfaction towards Game-Based Learning. Statistical analyses were descriptive statistics and the 

dependent t-test. The research results showed that learning achievements of the target population were statistically 

significant difference at a level of .05. The students were satisfied with Game-Based Learning at a high 

level (Mean=3.60, SD=.56)

Keywords: active learning; game-based learning; primary medical care; satisfaction

Effects of Game – Based Learning on Learning Achievement in

Primary Medical Care among Nurse Students, Boromarajonani

Collage of Nursing, Nonthaburi Province

Aunreun Sornarkas1

1Boromarajonani Collage of Nursing, Changwat Nonthaburi, Praboromarajchanok Institute

Corresponding author: Aunreun Sornarkas; Email: aunreun@bcnnon.ac.th

Received: August 14, 2020  Revised: March 31, 2021  Accepted: June 27, 2021



วารสารพยาบาลกระทรวงสาธารณสุุข118 

NJPH  Vol. 31 No. 2 May – August 2021 ISSN 2673-0693

ความเป็็นมาและความสำำ�คัญั
	ปั จจุุบันัการพััฒนาด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศก้าวหน้้าไปอย่างมาก ในส่่วนของการศึกึษาก็เ็ช่่นกันั มีีสื่่�อการเรีียนรู้้�

จำำ�นวนมาก ผู้้�เรีียนสามารถสืบืค้้นในสิ่่�งที่่�ต้้องการรู้้�ได้้ในทันัทีทีี่่�เปิิดโทรศัพัท์ม์ือืถือื แทปเล็ต็ คอมพิิวเตอร์ หรืือ Smart watch 

การเรีียนการสอนจึึงไม่่จำำ�เป็็นต้้องรอเพีียงการถ่่ายทอดความรู้้�จากครูู หรืืออาจารย์์ผู้้�สอนในห้้องเรีียนเพีียงเท่่านั้้�น 

การเป็็นผู้้�ฟังเพีียงอย่างเดียีว ไม่่ดึงึดููดความสนใจของผู้้�เรีียน ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่รู้้�สึกึว่า การนั่่�งฟัังบรรยาย หรืือ

การนั่่�งเรีียนในห้้องเรีียนเป็็นสิ่่�งที่่�น่่าเบื่่�อ1 ผู้้�สอนจึงึต้้องมีสีื่่�อการสอนที่่�มีรีูปูแบบหลากหลายเหมาะสมกับัยุุคดิจิิิตัลั ซึ่่�งสามารถ

สืบืค้้นได้้ผ่่านสื่่�อมีเีดียีต่างๆ เช่่น E-book, E-learning, E-journal หรืือการใช้้คลิิปวีีดีโีอจาก You tube มาประกอบ

ในการเรีียนการสอน เพื่่�อดึงึดููดความสนใจของผู้้�เรีียนมากขึ้้�น 

	 แนวคิิดที่่�ทำ ำ�ให้้การศึกึษาเกิดิความสนุุกสนาน1 เปลี่่�ยนแปลงจากวิธีกีารสอนแบบเดิมิๆ ไปเป็็นการเรีียนการ

สอนที่่�ทำำ�ให้้เกิดิความสนุุกสนาน เช่่น การใช้้เกม หรืือวีดีโีอ มาเป็็นสื่่�อในการเรีียนการสอน โดยดัดัแปลงมาจากบทเรีียน

ในหนัังสือืให้้มาอยู่่�ในรูปูของสื่่�อให้้ความบันัเทิงิควบคู่่�ไปกับัการเรีียนรู้้�  การเรีียนรู้้�ผ่านเกม (Game-Based Learning: GBL) 

เป็็นการเรีียนรู้้� เชิิงรุกุ (active learning) รูปูแบบหนึ่่�ง ซึ่่�งถููกออกแบบมาเพื่่�อกระตุ้้�น และดึงึดููดความสนใจให้้ผู้้�เรีียน

สามารถรับรู้้�สิ่่�งเร้้า หรืือสิ่่�งที่่�จะเรีียนได้้ดี ีการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (GBL) เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�

ทั้้�งในระดับัความจำำ� และความเข้้าใจ นอกจากนี้้� ยัังสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนอยากเรีียนรู้้�  อยากสนุุกสนาน และผู้้�เรีียน

มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง2  

	 จากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่าในประเทศไทยมีการนำำ�แนวคิิดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

ไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน ซึ่่�งส่่วนใหญ่่นำำ�ไปใช้้ในวิิชาอื่่�นๆ ที่่�มิใิช่่วิิชาชีีพทางการพยาบาล เช่่น วิิชาภาษาอังักฤษ 

วิิชาวิิทยาศาสตร์ วิิชาคณิติศาสตร์ วิิชาคอมพิิวเตอร์ ผลการศึกึษาส่่วนใหญ่่ พบว่่ากลุ่่�มที่่�มีกีารเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐาน 

มีีคะแนนหลัังเรีียนสูงูกว่าก่่อนเรีียน และกลุ่่�มตััวอย่างมีีความพึึงพอใจต่่อข้อสอบเกมออนไลน์์ โดยรวมมากที่่�สุดุ3 

และพบว่่าผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึกึษาในการเรีียนรู้้�ผ่านเกมสูงูกว่าการเรีียนการสอนแบบปกติอย่างมีีระดัับ

นััยสำำ�คัญัที่่�ระดับั .05 และเจตคติิต่่อการเรีียนรู้้�สูงูกว่าการเรีียนการสอนแบบปกติอย่างมีรีะดับันััยสำำ�คัญัที่่�ระดัับ .054 

นอกจากนี้้� ยัังพบว่่าความสามารถในการอ่่านภาษาอังักฤษสูงูขึ้้�น หลัังจากที่่�เรีียนด้้วยชุดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นเกม

คอมพิิวเตอร์อย่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05  ซึ่่�งผู้้�วิจััยไม่่พบงานวิิจััยที่่�นำำ�แนวคิิดการเรีียนโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ไปใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการพยาบาลในลัักษณะของการรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น

	ผู้้�วิ จััยจึงสนใจนำำ�แนวคิิดการเรีียนรู้้�ผ่านเกมมาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนวิิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น ซึ่่�งวิิชา

ดังักล่าวมีกีารจััดการเรีียนการสอนในนัักศึกึษาพยาบาล ชั้้�นปีีที่่� 4  เนื้้�อหารายวิชาประกอบด้้วย แนวคิิด หลัักการเวชบริิบาล

เบื้้�องต้้น การประเมินิสุขุภาพ เพื่่�อการวิินิิจฉััยแยกโรค และเวชบริิบาลเบื้้�องต้้นด้้าน 

	อ ายุุรกรรม ศัลัยกรรม ตามระเบียีบกระทรวงสาธารณสุขุ การปฐมพยาบาล การช่่วยเหลืือผู้้�ป่วยในภาวะฉุุกเฉิิน 

อุบุัตัิเิหตุหุมู่่� และสาธารณภััย การบำำ�บัดัโดยหัตถการ การบันัทึกึข้อมูล การคััดกรอง การให้้คำำ�แนะนำำ�และการส่่งต่่อ 

โดยยึดหลัักจริิยธรรมและสิทิธิมินุุษยชน กฎหมายวิชาชีีพ ซึ่่�งนัักศึึกษาจะต้้องนำำ�ความรู้้� ได้้รัับจากการเรีียนวิิชาการ

พยาบาลทั้้�งด้้านอายุุรศาสตร์และศัลัยศาสตร์ ซึ่่�งมีทีั้้�งการพยาบาลผู้้�ใหญ่่ การพยาบาลผู้้�สูงูอายุุ การพยาบาลอนามัยัชุมชน 

การพยาบาลเด็ก็และวััยรุ่่�น การผดุุงครรภ์ ์การพยาบาลมารดาทารก และการพยาบาลสุขุภาพจิิต และจิิตเวช ซึ่่�งมีกีารเรีียน

ตั้้�งแต่่ ชั้้�นปีีที่่� 2 จนถึงึชั้้�นปีีที่่� 4 มาใช้้ในการเรีียนวิิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น

	ภ ายหลัังการเรีียนภาคทฤษฎีีแล้้ว นัักศึึกษาต้้องฝึึกภาคปฏิบิััติิในแผนกอุบุััติิเหตุุฉุุกเฉิินของโรงพยาบาลใน

ระดับัทุุติยิภูมูิ ิและตติยิภูมูิ ิ เป็็นระยะเวลา 1 เดือืน การฝึึกปฏิบิัตัิงิานในแผนกดังักล่าว ต้้องมีกีารตัดัสินิใจภายใต้้

สถานการณ์ฉุ์ุกเฉิิน เร่่งด่่วน มีคีวามสำำ�คัญัต่่อชีวิิตของผู้้�รับบริิการ จากประสบการณ์ก์ารสอนของผู้้�วิจััย ซึ่่�งสอนภาคทฤษฎี ี

และนำำ�นักศึกึษาฝึึกภาคปฏิบิัตัิด้ิ้วยพบว่่า การเรีียนการสอนภาคทฤษฎีีเป็็นการนำำ�ความรู้้�ของหลายสาขาวิิชามาประยุุกต์ใ์ช้้
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ในสถานการณ์ข์องผู้้�ป่วยฉุกเฉิิน แต่่นัักศึกึษาส่่วนใหญ่่รัับรู้้�ว่า เนื้้�อหาบางส่่วน เขาเรีียนรู้้�มาแล้้ว จึึงขาดความสนใจ

ในการเรีียน เมื่่�อลงสู่่�ภาคปฏิบิัตัิ ิจะได้้รัับการสะท้้อนจากแหล่่งฝึึกภาคปฏิบิัตัิว่ิ่า นัักศึกึษาเตรียมความรู้้�มาไม่่เพีียงพอ 

ไม่่สามารถบอกแนวทางปฏิบิัตัิทิี่่�ถููกต้องได้้เมื่่�อต้องให้้การพยาบาลผู้้�ป่วย ไม่่สามารถแก้้ไขปััญหาเฉพาะหน้้าได้้

	ผู้้�วิ จััยจึงคิดิว่่า จะทำำ�อย่างไร นัักศึกึษาจะสนใจไฝ่่รู้้�  มีคีวามกระตือืรือร้น ร่่วมตัดัสินิใจ ร่่วมแสดงความคิิดเห็น็ 

และจดจำำ�เนื้้�อหาวิิชาได้้มากขึ้้�น จึึงนำำ�เนื้้�อหาที่่�จะสอนมาประยุุกต์ร่์่วมกับัทฤษฎี ีconditions of learning6 ในรูปูแบบของเกม 

คืือ นำำ�บทเรีียน มาเข้้าสู่่�กระบวนการ 9 ประการ คืือ 1) เร่่งเร้้าความสนใจ (gain attention) ด้้วยการบอกว่าผู้้�เรีียน

จะได้้เรีียนอะไร บอกภาพรวมกิจิกรรม  2) บอกวัตุปุระสงค์์ (specific objective) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทราบความคาดหวััง

ของบทเรีียน 3) ทบทวนความรู้้� เดิมิ (activate prior knowledge) ด้้วยแบบทดสอบก่่อนเรีียน 4) นำำ�เสนอเนื้้�อหา 

(present new information) ด้้วยการสรุปุเนื้้�อหาที่่�สำำ�คัญั ยกตัวัอย่างสถานการณ์ใ์นปััจจุุบันั เช่่น ข่่าวอุบุัตัิเิหตุหุมู่่� 5) ชี้้�แนะ 

แนวทางการเรีียนรู้้�  (guide learning) บอกขอบเขตความรู้้�ที่่�สามารถหาได้้ เช่่น เอกสารประกอบการสอน หนัังสือืใน

ห้้องสมุุด website ของคณะแพทยศาสตร์ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิิทยาลััยต่างๆ เพื่่�อใช้้ประกอบการค้้นคว้้า 6) 

กระตุ้้�นการตอบสนองต่่อบทเรีียน (elicit response) ด้้วยโจทย์์สถานการณ์ ์7) ให้้ข้้อมูลย้้อนกลับ (provide feedback) 

ตอบข้้อสงสัยัของผู้้�เรีียน อธิบิายเพิ่่�มเติมิแนวคิิดในการวิิเคราะห์์สถานการณ์เ์พื่่�อหาคำำ�ตอบ 8) ทดสอบความรู้้�ใหม่่ 

(assess performance) วิิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้นเป็็นการนำำ�ความรู้้�ในหลายสาขาวิิชามาวิินิิจฉััยแยกโรคของผู้้�รับบริิการ 

โดยอาการสำำ�คััญที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�รับบริิการมาโรงพยาบาล อาจคิิดถึงึพยาธิสิภาพโรคในหลายระบบ เช่่น อาการปวดท้้องใต้้ลิ้้�นปี่่�  

ร้้าวไปไหล่่ซ้้าย อาจเป็็นโรคในระบบทางเดินิอาหาร ระบบหััวใจและหลอดเลืือด หรืือระบบกล้ามเนื้้�อ ซึ่่�งนัักศึกึษา

ต้้องมีคีวามรู้้� เพื่่�อซักประวััติ ินำำ�สู่่�การวิินิิจฉััยแยกโรค การรัักษาโรคเบื้้�องต้้น และ 9) สรุปุความรู้้�และแนวทางนำำ�ไปใช้้ 

(Review and transfer)  โดยยกตัวัอย่างสถานการณ์ ์(ผู้้�วิจััยแสดงบทบาทสมมติ)ิ ให้้ผู้้�เรีียนร่่วมกันัให้้การรัักษาโรคเบื้้�องต้้น 

แล้้วผู้้�วิจััยอธิบิายเพิ่่�มเติิมตามสถานการณ์ใ์นโจทย์์ การวิิเคราะห์์ต้้องเหมาะสมกับัผู้้�ป่วย ภายใต้้แนวคิิดเชิิงทฤษฎี ี

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิดิความเข้้าใจ จดจำำ� และนำำ�ไปใช้้ในสถานการณ์ท์ี่่�ต้้องติดิสินิใจเพื่่�อรักษาชีีวิิตผู้้�ป่วยไว้้ หรืือลดอันัตราย

ที่่�จะเกิดิกับัผู้้�ป่วยให้้ได้้มากที่่�สุดุ

วัตัถุประสงค์ข์องการวิิจัยั
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�รายวิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้นของนัักศึกึษาพยาบาลวิิทยาลััยพยาบาล

บรมราชชนนีี จัังหวััดนนทบุุรีี ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม

	 2. เพื่่�อศึกึษาความพึึงพอใจของนัักศึกึษาพยาบาลวิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี จัังหวััดนนทบุุรีีต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม

สมมติิฐานการวิิจัยั
	 ผลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�รายวิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้นของนัักศึกึษาพยาบาลวิทิยาลััยพยาบาลบรมราชชนนี ีจัังหวััดนนทบุุรีี 

หลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกมสูงูกว่าก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

กรอบแนวคิดในการวิิจัยั 
	ก ารศึกึษาวิิจััยครั้้�งนี้้�  ใช้้แนวคิิดทฤษฎีเีงื่่�อนไขการเรีียนรู้้�  (conditions of learning)6 โดยออกแบบเกมเพื่่�อ

กระตุ้้�น และดึงึดููดความสนใจ ให้้ผู้้�เรีียนรัับรู้้�สิ่่�งเร้้า หรืือสิ่่�งที่่�จะเรีียนได้้ดี ีแจ้้งวััตถุประสงค์์ที่่�ชััดเจน และทดสอบความรู้้�

ก่่อนเรีียน เป็็นการดึงึความรู้้� เดิมิ (working memory) ที่่�มีีอยู่่�แล้้วในบริิบทของหอผู้้�ป่วย ให้้ผู้้�เรีียนอยากรู้้� ในความรู้้� ใหม่่ 

ในบริิบทของผู้้�ป่วยอุบุัตัิเิหตุฉุุุกเฉิิน จากนั้้�นนำำ�เสนอความรู้้� ใหม่่ผ่่านการการ์์ดเกม (รูปูแบบการ์์ดเกมที่่�บุุคคลทั่่�วไป

รู้้�จักดีี เช่่น เกมเศรษฐีี) โดยให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมตามระยะเวลาที่่�กำำ�หนด และมีีการทดสอบความรู้้� ใหม่่ (post–test) 
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เพื่่�อช่วยให้้ผู้้� เรีียนทราบว่่าตนเองสามารถบรรลุุวััตถุประสงค์์ได้้มากน้อยเพีียงใด และมีีการสรุุป เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนเกิดิ

ความเข้้าใจ และสามารถนำำ�ความรู้้� ไปใช้้ในสถานการณ์ฉุ์ุกเฉิินได้้ 

	ผู้้�วิ จััยคาดว่่า การเรีียนรู้้�ผ่านเกม (game-based learning: GBL) จะช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

เพื่่�อให้้จดจำำ�เนื้้�อหาวิิชา และมองเห็น็แนวทางการปฏิบิัตัิกิารพยาบาลในภาวะฉุุกเฉิินได้้ดียีิ่่�งขึ้้�น จากแนวคิิดดังักล่าว 

ผู้้�วิจััยจึงกำำ�หนดกรอบแนวคิิดในการวิิจััย ดังัแสดงใน ภาพที่่� 1

ภาพท่ี่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำำ�เนินิการวิิจัยั
	รููป แบบการวิิจัยั

	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�  เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (quasi - experimental research) โดยใช้้แบบแผนการวิิจััย 1 กลุ่่�ม 

วััดก่่อนและหลัังการทดลอง (one group pretest posttest design) 

	ป ระชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง  

	ก ารศึกึษานี้้�  จััดทำำ�ในประชากรทั้้�งหมด ของนัักศึกึษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 4 วิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี จัังหวััดนนทบุุรีี 

ปีีการศึกึษา 2562 จำำ�นวน 163 คน ทำำ�การเลืือกแบบเจาะจง (purposive sampling) คืือ นัักศึกึษาที่่�ลงทะเบียีนเรีียนวิิชา 

พย. 1425 เวชบริิบาลเบื้้�องต้้น โดยมีเีกณฑ์ใ์นการคััดเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่าง ดังันี้้�

	 การกำำ�หนดขนาดของกลุ่่�มประชากร  

	ผู้้�วิ จััยคาดว่่าการวิิจััยนี้้�จะเป็็นประโยชน์์แก่่ผู้้�เข้้าร่่วมโครงการ เนื่่�องจากเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการเรีียนการสอนวิชิา

เวชบริิบาลเบื้้�องต้้น จึึงเลืือกนักศึกึษาพยาบาลชั้้�นปีีที่่� 4 ทุุกคน เข้้าร่่วมโครงการวิิจัยั หากนักศึกึษาไม่่สมัคัรใจเข้้าร่่วม

การเรีียนรู้้�ผ่านเกม นัักศึกึษาสามารถเรีียนรู้้�โดยอยู่่�ในห้้องเรีียนฟัังการตอบคำำ�ถาม การแสดงความคิดิเห็น็ของอาสาสมัคัร

วิิจััย และการสรุปุความรู้้�ของผู้้�วิจััย เพื่่�อทุกคนจะได้้รัับความรู้้� เช่่นเดียีวกันั

เคร่ื่�องมืือดำำ�เนินิการวิิจัยั
 	 เคร่ื่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจัยัครั้้�งนี้้�  ประกอบด้้วย

	 1. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการดำำ�เนิินการวิิจััย  

	ผู้้�วิ จััยนำำ�บทเรีียนที่่�จะสอนมาประยุุกต์ร่์่วมกับัทฤษฎี ีconditions of learning6 ในรูปูแบบของการ์์ดเกม (รูปูแบบ

การ์์ดเกมที่่�บุุคคลทั่่�วไปรู้้�จักดี ีเช่่น เกมเศรษฐีี) แบบเลืือกตอบ จำำ�นวน 10 ข้้อ โดยเน้้นเนื้้�อหาหลัักของบทเรีียน และ

เมื่่�อนักศึกึษาค้้นคว้้าคำำ�ตอบ นัักศึกึษาจะได้้ทบทวนเนื้้�อหาย่่อยไปพร้้อมกันั ภายใต้้กระบวนการเรีียนรู้้�  9 ประการ 

ของทฤษฎีนีี้้�  

1.  การศึกึษาเอกสารประกอบการสอนรายวิชา

     เวชบริิบาลเบื้้�องต้้น	
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		  1.1 เอกสารประกอบการสอน วิิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้น ภาวะฉุุกเฉิิน 7 เรื่่�อง คืือ burn, electrical injury, 

seizure, anaphylaxis, snake bite, foreign body และ drug overdose โดยแจกเอกสารประกอบการสอนก่่อนเรีียน 

2 วััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทบทวนความรู้้� ก่่อนเข้้าเรีียน

		  1.2 เกมการเรีียนรู้้�  ที่่�ผู้้�วิจััยสร้้างขึ้้�น ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 คน โดยการหา

ค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง (content validity index) เท่า่กับั .83

	 เคร่ื่�องมืือเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 1. แบบทดสอบความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น จำำ�นวน 10 ข้้อ เป็็นข้้อสอบแบบเลืือกตอบ มี ี4 ตัวัเลืือก 

แต่่ผู้้�ตอบ เลืือกเพีียงคำำ�ตอบเดียีวเท่า่นั้้�น เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน คือื ถ้้าตอบถููกต้อง จะได้้ 1 คะแนน ถ้้าตอบผิดิ ไม่่ได้้คะแนน

	 คะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น โดยรวมจะอยู่่�ในช่่วง 1 ถึงึ 10 คะแนน ถ้้าคะแนนรวมสูงู หมายถึงึ 

นัักศึกึษามีคีวามรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นมาก

	ก ารแปลผลคะแนน ทำำ�โดย นำำ�คำำ�ตอบของทุุกข้อมาบวกรวมกันัแล้้ว พิิจารณาตามเกณฑ์ก์ารวััดและประเมินิผล

การเรีียนรู้้�  ดังันี้้�

	 ความรู้้�ระดับัมาก หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น มากกว่า ร้้อยละ 80

	 ความรู้้�ระดับัปานกลาง หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น ตั้้�งแต่่ร้้อยละ 60-79 

	 ความรู้้�ระดับัน้้อย หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น น้้อยกว่า ร้้อยละ 60

	 เครื่่�องมืือนี้้�ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 คน โดยการหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง 

(CVI) เท่า่กับั .83 และตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น และความยากง่าย โดยทดลองใช้้กับันัักศึกึษาพยาบาลที่่�มีีลัักษณะ

คล้้ายกลุ่่�มตัวัอย่าง จำำ�นวน 30 คน

	 2. แบบสอบความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ประกอบด้้วย คำำ�ถามเกี่่�ยวกับัความคิิดเห็น็ของนัักศึกึษาที่่�มีี

ต่่อรูปูแบบการเรีียนการสอนผ่่านเกม มีีข้้อคำำ�ถาม จำำ�นวน 15 ข้้อ โดยลักษณะคำำ�ตอบเป็็นแบบมาตราส่่วน ประมาณค่่า 

ตั้้�งแต่่ 1–4 คะแนน ซึ่่�งมีเีกณฑ์ก์ารให้้คะแนน ดังันี้้�  คืือ 

		  4 คะแนน หมายถึงึ ข้้อความนั้้�นตรงกับัความรู้้�สึกึ ความคิิดเห็น็มากที่่�สุดุ

		  3 คะแนน หมายถึงึ ข้้อความนั้้�นตรงกับัความรู้้�สึกึ ความคิิดเห็น็มาก

		  2 คะแนน หมายถึงึ ข้้อความนั้้�นตรงกับัความรู้้�สึกึ ความคิิดเห็น็ปานกลาง

		  1 คะแนน หมายถึงึ ข้้อความนั้้�นตรงกับัความรู้้�สึกึ ความคิิดเห็น็น้้อย

	 คะแนนความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม โดยรวมจะอยู่่�ในช่่วง 15 ถึงึ 60 คะแนน คะแนนรวมสูงู หมายถึงึ 

นัักศึกึษามีคีวามคิิดเห็น็ด้้านบวกต่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

	ก ารแปลผลคะแนน ทำำ�โดย นำำ�คำำ�ตอบของทุุกข้อมาบวกรวมกันัแล้้วหารด้้วยจำำ�นวนข้้อ ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�  หาค่่า 

เฉลี่่�ยของคะแนนรวม โดยใช้้วิิธีอีันัตรภาคชั้้�น แบ่่งคะแนนออกเป็็น 4 ระดับั ดังันี้้�   

		  คะแนนเฉลี่่�ย 3.50 – 4.00   หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีวามพึึงพอใจมาก

		  คะแนนเฉลี่่�ย 2.50 – 3.49   หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีวามพึึงพอใจปานกลาง	

		  คะแนนเฉลี่่�ย 1.50 – 2.49   หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีวามพึึงพอใจน้้อย

		  คะแนนเฉลี่่�ย 1.00 – 1.49   หมายถึงึ นัักศึกึษามีคีวามพึึงพอใจน้้อยที่่�สุดุ

	 เครื่่�องมืือนี้้�  ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 3 คน โดยการหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง 

(CVI) เท่า่กับั .86 และตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น โดยทดลองใช้้กับันัักศึกึษาพยาบาลที่่�มีีลัักษณะคล้้ายกลุ่่�มตัวัอย่าง 

จำำ�นวน 30 คน
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การพิทิักัษ์สิ์ิทธิ์์� ของกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	ก ารวิิจััยนี้้�  ผ่่านการรัับรองจริิยธรรมการวิิจััยของคณะกรรมการจริิยธรรมวิิจััย วิิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี 

จัังหวััดนนทบุุรีี เลขที่่� BCNNON No. 027/62 และ COE No. COE 62/018 การเข้้าร่่วมการวิิจััยครั้้�งนี้้�  กลุ่่�มตัวัอย่าง

เป็็นผู้้�ตัดัสินิใจด้้วยตนเอง และสามารถปฏิเิสธ หรืือถอนตัวัออกจากการวิิจััยได้้ตลอดเวลา โดยไม่่มีผีลกระทบใดๆ 

ถ้้ามีีข้้อสงสัยั สามารถสอบถามได้้ตลอดเวลาทางหมายเลขโทรศัพัท์ ์081-7613079 ข้้อมูลที่่�ได้้จะถือืเป็็นความลัับ 

จะนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์ในทางวิิชาการเท่า่นั้้�น และจะทำำ�ลายข้อมูลหลัังจากผลการวิิจััยได้้รัับการเผยแพร่่แล้้ว

	ก รณีนัีักศึกึษาไม่่ยิินดีเีข้้าร่่วมการวิจัิัย แต่่จะเรีียนวิิชานี้้� ได้้ โดยการนั่่�งด้้านข้้างห้้องเรีียนและฟัังการตอบคำำ�ถาม

ของอาสาสมัคัรวิิจััย และการสรุปุความรู้้�ของผู้้�วิจััย นัักศึกึษาจะได้้รัับความรู้้� เช่่นเดียีวกันั โดยไม่่ต้้องมีส่ี่วนร่่วมในเกม

การเรีียนรู้้�

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	ผู้้�วิ จััยทำำ�การทดลอง และเก็บ็รวบรวมข้้อมูล เดือืนกันัยายน 2562 มีีขั้้�นตอนการดำำ�เนิินการดังันี้้�  

	 1. ผู้้�วิจััยจัดการเรีียนการสอนภายในชั่่�วโมงเรีียน ตามลำำ�ดับัขั้้�นตอน คืือ ทดสอบความรู้้�การรัักษาพยาบาล

เบื้้�องต้้นของกลุ่่�มตัวัอย่าง (pre-test) ในระยะเวลา 15 นาที ีอาสาสมัคัรวิิจััยที่่�ไม่่ประสงค์์จะตอบแบบสอบถาม ไม่่ต้้อง

ลงนามใดๆ ทั้้�งสิ้้�น เมื่่�อครบระยะเวลา ให้้นำำ�แบบสอบถามไปใส่่กล่องที่่�วางอยู่่�ด้านหลัังห้้องเรีียน

	 2. จััดการเรีียนการสอนในรูปูแบบการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ดังันี้้�  คืือ 

		  2.1 อธิบิายวิธีกีารเล่่นเกม กฎ กติกิา 

		  2.2 แบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็น 7 กลุ่่�มๆ ละเท่า่ๆ กันั โดยให้้นัักศึกึษาเลืือกสมาชิิกในกลุ่่�มด้้วยตนเอง (กลุ่่�มละ 

11 – 12 คน)

		  2.3 แต่่ละกลุ่่�มได้้รัับกล่องการ์์ดคำำ�ตอบ กลุ่่�มละ 1 กล่อง ให้้อาสาสมััครวิิจััยสวมชุุดพละมาเรีียนเพื่่�อ

ความสะดวกในการเคลื่่�อนไหว แล้้วนั่่�งจัับกลุ่่�มบนพื้้�น แล้้ววางกล่องการ์์ดคำำ�ตอบไว้้ตรงกลางวง 

		  2.4 ตัวัแทนนัักศึกึษา 1 คน ช่่วยจับเวลา

		  2.5 เริ่่�มเล่่นเกมโดยตััวแทนอาสาสมััครวิิจััย มาสุ่่�มการ์์ดคำำ�ถามขึ้้�นมา แล้้วอ่่านคำำ�ถามแล้้วแต่่ละกลุ่่�ม

หยิิบการ์์ดคำำ�ตอบในกล่องของตนเองที่่�คิิดว่่า ถููกต้องตามจำำ�นวนที่่�ต้้องการภายในระยะเวลา 1 นาที ี

		  2.6 เมื่่�อหมดคำำ�ถาม จะให้้ตัวัแทนกลุ่่�มมาเฉลยคำำ�ตอบ โดยผู้้�วิจัิัยมีเีฉลยมาให้้ และแต่่ละกลุ่่�มรวมคะแนน 

กลุ่่�มที่่�ได้้คะแนนมากที่่�สุดุจะมีโีอกาสเลืือกรางวััลก่่อนกลุ่่�มอื่่�น (ทุุกกลุ่่�มจะได้้รัับรางวััล)

		  2.7 เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน มีีดังันี้้�  การ์์ด 1 ใบ ที่่�ถููกต้อง มีีค่่า 5 คะแนน, ไม่่หยิิบการ์์ด มีีค่่า 0 คะแนน, 

คำำ�ตอบไม่่ถููกต้อง มีีค่่า -1 คะแนน และหากไม่่ได้้ใช้้การ์์ดที่่�หยิิบไปมาตอบคำำ�ถาม มีีค่่า -2 คะแนน

	ตั วัอย่่างคำำ�ถามท่ี่�ใช้้ในการเล่่นเกม

	ข้ อใด คืือ แผลไหม้้ระดับั 1

		  A.	 นาย ดี ีถููกไฟไหม้้ ผิวิหนัังสีขีาวซีีด ที่่�ฝ่่ามืือซ้าย

		  B.	 น.ส. เอ น้ำำ��มันัร้้อนกระเด็น็ใส่่ มีีตุ่่�มน้ำำ��ใสที่่�หลัังมือืขวา

		  C.	 น.ส. บี ีถููกน้ำำ��ร้อนหกใส่่ต้้นขาขวา ผิวิมีสีีแีดง มีีตุ่่�มพอง

		  D.	 น.ส. ซีี ไปเที่่�ยวทะเล ถููกแสงแดด แก้้มทั้้�ง 2 ข้้าง เป็็นสีแีดง ปวดแสบ

	 กติิกาการเล่่นเกม 

		  1. ผู้้�วิจััยแจกกระดาษสี ีซึ่่�งเป็็นการ์์ดคำำ�ตอบของคำำ�ถามทั้้�งหมด จำำ�นวน 10 ข้้อ ให้้อาสาสมัคัรวิิจััย

		  2. ตัวัแทนอาสาสมัคัรวิิจััย ออกมาสุ่่�มเลืือกคำำ�ถามในกล่องจากผู้้�วิจััย
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		  3. ผู้้�วิจััยอ่านคำำ�ถาม ให้้อาสาสมัคัรวิิจััยฟัง โดยทุกกลุ่่�มต้้องฟัังคำำ�ถามให้้เข้้าใจก่่อน บางกลุ่่�มอาจจะตอบคำำ�ถาม

ได้้ทันัทีทีี่่�อ่่านคำำ�ถามจบ หากมีีการเตรียมตัวัก่่อนเข้้าเรีียน แต่่ยัังไม่่ให้้ตอบคำำ�ถาม

		  4. เริ่่�มจัับเวลา ให้้แต่่ละกลุ่่�มปรึึกษากันัได้้ เมื่่�อครบ 1 นาที ีทุุกกลุ่่�มต้้องเลืือกคำำ�ตอบ ซึ่่�งคำำ�ตอบที่่�ได้้รัับ

การเลืือกจะมีี ดังันี้้�  คืือ เลืือกข้อที่่�ถููกต้อง เลืือกข้อที่่�ผิดิ และบางกลุ่่�มยัังเลืือกคำำ�ตอบไม่่ได้้ ลัังเล ตัดัสินิใจไม่่ได้้ บางกลุ่่�ม

เลืือกมากกว่า 1 คำำ�ตอบ เผื่่�อว่าจะมีีคำำ�ตอบที่่�ถููกต้องมาด้้วย ซึ่่�งจะมีผีลต่่อการคิิดคะแนน

		  5. ผู้้�ช่วยผู้้�วิจััย บันัทึกึคะแนนของแต่่ละกลุ่่�ม

		  6. เมื่่�อตอบคำำ�ถามครบทุุกข้อแล้้ว จะมีีการเฉลยแนวคิิดการเลืือกคำำ�ตอบ โดยตััวแทนอาสาสมััครวิิจััย

แต่่ละกลุ่่�ม จากนั้้�น ผู้้�วิจััยสรุปุ อธิบิายประกอบการยกตัวัอย่างเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนจดจำำ� และเข้้าใจมากขึ้้�น เช่่น เพิ่่�มโจทย์์

สถาการณ์ใ์หม่่ เปลี่่�ยนระดับัของแผลไหม้้ แล้้วให้้อาสาสมัคัรวิิจััย ตอบโดยใช้้คำำ�ตอบที่่�มีีอยู่่�ในข้้อนั้้�นๆ

	 3. ภายหลัังเสร็จ็กิจิกรรมการเรีียนการสอน ผู้้�วิจััยให้้อาสาสมัคัรวิิจััย ร่่วมกิจิกรรม ดังันี้้�

		  3.1 ทดสอบความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น (post-test) เมื่่�อตอบแบบสอบถามเสร็จ็แล้้ว ให้้นำำ�ไปใส่่กล่อง

ที่่�วางอยู่่�ด้านหลัังห้้องเรีียน 

		  3.2 หากอาสาสมัคัรวิิจััยมีีคำำ�ถาม ผู้้�วิจััยจะสรุปุประเด็น็หลััก หรืือเนื้้�อหาสำำ�คััญอีกีครั้้�ง   

		  3.3 แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม อาสาสมัคัรวิิจััยนำำ�กลับไปทำำ�ที่่�หอพักได้้ ผู้้�วิจััย

จะนำำ�กล่องรัับคืืนเอกสารไปวางไว้้ที่่�บันัไดทางขึ้้�นหอพัก แล้้วผู้้�วิจััยจะไปรัับคืืนในวัันที่่� 3 หลัังจากการเรีียนการสอน

	 4. ผู้้�วิจััยนำำ�ข้อมูลจากแบบสอบถามมาลงรหััส เพื่่�อจำำ�แนกข้อมูลให้้เป็็นหมวดหมู่่� และลงข้้อมูลในคอมพิิวเตอร์ 

แล้้วนำำ�ไปวิิเคราะห์์ด้้วยวิธีกีารทางสถิติิต่ิ่อไป

การวิิเคราะห์ข์้้อมููล 
	ผู้้�วิ จััยนำำ�ข้อมูลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ โดยใช้้โปรแกรมสำำ�เร็จ็รูปู สำำ�หรัับกลุ่่�มตัวัอย่าง 2 กลุ่่�มที่่�ไม่่เป็็นอิสิระต่่อกันั 

(dependent t-test) ทดสอบสองทาง ได้้ทดสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้นของการใช้้สถิิติิชนิิดนี้้�  ในเรื่่�องการกระจายของ

ความคลาดเคลื่่�อน (residual) เป็็นการแจกแจงแบบปกติ ิ(normal distribution) ความแปปรวนของประชากรทั้้�ง 2 กลุ่่�ม

เท่า่กันั (homogeneity of variance) ประชากรทั้้�ง 2 กลุ่่�มไม่่เป็็นอิสิระต่่อกันั (dependent) ซึ่่�งพบว่่า เป็็นไปตามข้้อตกลง

เบื้้�องต้้นของการใช้้สถิติินิี้้�  และกำำ�หนดค่่าความมีีนััยสำำ�คััญทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 มีรีายละเอียีด ดังันี้้�

	 1. วิิเคราะห์์ข้้อมูลความความคิิดเห็น็ต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกมของประชากร โดยนำำ�มาแจกแจงความถี่่� ค่่าเฉลี่่�ย 

ร้้อยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

	 2. เปรีียบเทียีบคะแนนความรู้้�วิชาเวชบริิบาลเบื้้�องต้้นของประชากร ก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

ด้้วยสถิติิ ิDependent t-test 

ผลการวิิจัยั
	 1. ข้้อมูลทั่่�วไป ประชากรทั้้�งหมด จำำ�นวน 163 ราย แบ่่งเป็็น เพศหญิิง จำำ�นวน 157 คน คิดิเป็็น ร้้อยละ 96.32 

เพศชาย จำำ�นวน 6 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.68

	 2. ผลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�  คะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นของกลุ่่�มตัวัอย่าง ดังัแสดงในตารางที่่� 1-3 

ดังันี้้�
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ตารางท่ี่� 1 ความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นของประชากรก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (n=163)

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า ประชากร จำำ�นวน 163 ราย มีรีะดับัความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

เรีียงลำำ�ดับัจากความรู้้�ระดับัมาก, ปานกลาง และน้้อยดังันี้้�  ร้้อยละ 9.80, 38.70 และ 51.50

ตารางท่ี่� 2 ความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นของประชากรหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (n=163)

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ประชากร จำำ�นวน 163 ราย มีรีะดับัความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้นหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

เรีียงลำำ�ดับัจากความรู้้�ระดับัมาก, ปานกลาง และน้้อย ดังันี้้�  ร้้อยละ 90.80, 8.60 และ .60

ตารางท่ี่� 3 การเปรีียบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�  ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น ก่่อนและหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม 

แตกต่างกันัอย่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (t=22.50, df=162, p<.001) โดยค่าเฉลี่่�ยคะแนนความรู้้�การรัักษา

พยาบาลเบื้้�องต้้นหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (μ=9.50, σ=.83) มากกว่าก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (μ=5.53, σ=1.90) 

*กรณี ีค่่า σ>1 แสดงว่่า ข้้อมูลมีกีารกระจายน้อย เนื่่�องจาก ประชากรส่่วนใหญ่่มีคีวามรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น

ก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม อยู่่�ในระดับัน้้อย

	 3. ความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ผลการสำำ�รวจความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ดังัแสดงในตารางที่่� 4
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ตารางท่ี่� 4 คะแนนความพึึงพอใจของประชากรต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม (n=163)

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า ประชากร มีีระดัับความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม โดยรวม อยู่่�ในระดัับมาก 

(Mean=3.60 SD=.56) เมื่่�อพิจารณารายข้อ พบว่่า มีคีวามพึึงพอใจที่่�ได้้ประเมินิตนเองก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน มากที่่�สุดุ 

เนื่่�องจาก อยู่่�ในปีีสุดุท้้ายของการเรีียน มีคีวามวิิตกกังัวลเกี่่�ยวกับัการสอบต่่างๆ ที่่�จะต้้องสอบผ่่านก่่อนสำำ�เร็จ็การศึกึษา 

ทั้้�งการสอบรวบยอดของสถาบันัพระบรมราชชนก การสอบรวบยอดของมหาวิิทยาลััยมหิิดล การสอบ OSCE ของชั้้�นปีีที่่� 4 

รวมถึึงการสอบขึ้้�นทะเบีียนเป็็นผู้้�ประกอบวิิชาชีีพการพยาบาล และการผดุุงครรภ์์ ของสภาการพยาบาล การได้้ประเมิิน

ตนเอง และรัับรู้้�ผลการประเมินิตนเอง จึึงทำำ�ให้้อาสาสมัคัรวิิจััยมีคีวามพึึงพอใจมากที่่�สุดุ

อภิิปรายผล
	 1. ผลสัมัฤทธิ์์� การเรีียนรู้้ �

	 ผลการวัดัระดับัความรู้้�ของผู้้�เรีียนก่่อนการเรีียนรู้้�ผ่านเกม พบนักัศึกึษาร้้อยละ 51.50 มีคีวามรู้้�การรัักษาพยาบาล

เบื้้�องต้้น อยู่่�ในระดับัน้้อย เกิดิจากขาดการทบทวนความรู้้� ก่่อนมาเข้้าห้้องเรีียน เนื่่�องจาก ต้้องศึกึษาค้้นคว้้าความรู้้�  วิิชาอื่่�นๆ 

และส่่วนหนึ่่�งเป็็นผลมาจากพฤติริรมการใช้้สื่่�อออนไลน์์ ซึ่่�งพบว่่า กลุ่่�มอายุุ 15 -24 ปีี เป็็นกลุ่่�มที่่�อยู่่�กับัสังัคมออนไลน์์

มากที่่�สุดุ7 ซึ่่�งการใช้้เวลากับัสื่่�อออนไลน์์มากทำำ�ให้้เวลาในการอ่่านหนัังสือืลดลง สอดคล้้องกับัการศึกึษาพฤติกิรรม

การเรีียนรู้้�ของนัักศึกึษาระดับัปริิญญาตรี พบว่่า มีีทัศันคติใินการเรีียนอยู่่�ในระดับัปานกลาง, แรงจููงใจอยู่่�ในระดับัต่ำำ�� 

และการจััดการเวลาเรีียนอยู่่�ในระดับัปานกลาง เนื่่�องจาก ใช้้เวลาในการเล่่นอินิเทอร์เน็ต็ ได้้แก่่ Facebook และ LINE 

มากเกินิไป8

	ภ ายหลัังการเรีียนรู้้�ผ่านเกมพบว่่านัักศึกึษาร้้อยละ 90.80 มีคีวามรู้้�การรัักษาพยาบาลเบื้้�องต้้น อยู่่�ในระดับัมาก 

อาจอธิบิายได้้ว่่า ระดัับของความรู้้�ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น เป็็นผลมาจากการทบทวนความรู้้�  การสืบืค้้นข้้อมูล ขณะทำำ�กิจิกรรมกลุ่่�ม ผู้้�เรีียน

ได้้เรีียนรู้้�อย่างตื่่�นตัวั หาความรู้้�จากตำำ�รา และทำำ�กิจิกรรมด้้วยตนเองเป็็นหลััก ประกอบกับัการนำำ�เกมมาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�น
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ให้้เกิดิการมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�เรีียน และจััดประสบการณ์ก์ารเรีียนให้้สอดคล้้องกับัการเปลี่่�ยนแปลงในยุุคปััจจุุบันั ส่่งผลให้้

ได้้รัับความรู้้�ตามจุุดมุ่่�งหมายของการเรีียน สอดคล้้องกับัการศึกึษาที่่�พบว่่า การประยุุกต์ใ์ช้้เกม และมีรีางวััล ช่่วยสร้้างแรงจููงใจ

ในการเรีียนรู้้�  และผู้้�วิจััยมีขีนมให้้อาสาสมััครวิิจััยทุกคน นอกจากจะได้้รัับความสนุุกสนาน จากการแข่่งขันัตอบคำำ�ถาม

ภายในระยะเวลาที่่�กำำ�หนดแล้้ว ยัังได้้รางวััลเป็็นขนม ซึ่่�งการได้้รัับสิ่่�งตอบแทน (rewards) เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการสร้้างแรงจููงใจ 

โดยกลุ่่�มที่่�ได้้คะแนนมากกว่า จะมีีสิทิธิ์์�ในการเลืือกขนมที่่�ตนชอบก่่อน และการทำำ�คะแนนได้้ ตอบคำำ�ถามถููกต้อง ส่่งผล

ให้้รู้้�สึกึว่าได้้รัับการยอมรัับ (respect) จากเพื่่�อนในห้้องเรีียน มีคีวามภูมูิใิจรู้้�สึกึประสบความสำำ�เร็จ็ (achievement) 

ในการเล่่นเกม และได้้แสดงออกในตัวัตน (self-expression) คือื ได้้แสดงความรู้้�ของตนในเกมการแข่่งขันั จนได้้รัับชััยชนะ 

(competition)9 จึึงอาจกล่าวได้้ว่่า ด้้วยกระบวนการเหล่่านี้้�  ส่่งผลให้้ประชากร ได้้รัับความสนุุกสนาน มีแีรงจููงใจใน

การเรีียนรู้้�  และมีผีลสัมัฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�  อยู่่�ในระดับัมาก

	 2. ความพึงึพอใจต่อการเรีียนรู้้ �ผ่่านเกม

	 ผลการวิิจััยพบว่่านัักศึกึษามีรีะดับัความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกมโดยรวมอยู่่�ในระดับัมากอาจอธิบิายได้้ว่่า 

การเล่่นเกมเป็็นความท้้าทายอย่างหนึ่่�งของคนในยุุคปััจจุุบันั อาสาสมัคัรวิิจััยก็ค็ิดิเช่่นเดียีวกันั การเล่่นเกมภายใต้้กติกิา

ว่่าหากทำำ�คะแนนได้้มาก จะได้้รัับรางวััลตอบแทน เป็็นสิ่่�งหนึ่่�งที่่�ช่่วยสร้้างแรงจููงใจให้้ต้้องการชนะเกมการแข่่งขันั ซึ่่�งพฤติกิรรม

เหล่่านี้้�มีคีวามเชื่่�อมโยงกับัอารมณ์ ์และความรู้้�สึกึของอาสาสมัคัรวิิจััยแต่่ละคน ซึ่่�งมีทีั้้�งเชิิงบวก และเชิิงลบ เช่่น ดีใีจ 

เสียีใจ ผิดิหวััง ตื่่�นเต้้น แปลกประหลาดใจ สนุุกสนาน เบื่่�อหน่่าย ฯลฯ ส่่งผลต่่อแรงจููงใจทั้้�งภายนอก และภายใน ซึ่่�ง

แรงจููงใจภายนอก ได้้แก่่ การให้้รางวััล และแรงจููงใจภายใน ได้้แก่่ ความต้้องการเอาชนะ ต้้องการที่่�จะตอบคำำ�ถาม

ให้้ถููกต้อง ต้้องการทำำ�คะแนนหลัังการเรีียนให้้ได้้มากที่่�สุดุ9 ประกอบกับัระหว่่างการเรีียนรู้้�ผ่านเกม ประชากรสามารถ

เลืือกสืบืค้้นข้้อมูลได้้ทุุกช่องทาง รวมทั้้�งทางโทรศัพัท์ม์ืือถือื ซึ่่�งเปรีียบเสมืือนแหล่่งประโยชน์์ที่่�สำ ำ�คััญของนัักศึึกษา

ในยุุคปััจจุุบันั จึึงส่่งผลให้้ความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ผ่านเกม โดยรวม อยู่่�ในระดับัมาก สอดคล้้องกับัการศึกึษาที่่� พบว่่า 

นัักศึกึษามีีความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ผสมผสานการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้วยเกมมิิฟิิเคชั่่�น (Kahoot.com) อยู่่�ใน

ระดับัมาก10 และ พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนต้้น มีคีวามพึึงพอใจต่่อสื่่�อประเภทเกมการศึึกษาสามมิิติแิบบแข่่งขันั

เพื่่�อส่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก11 ซึ่่�งเป็็นไปในทางเดียีวกับัการศึกึษาในนัักศึกึษาพยาบาล

ของมหาวิทิยาลััยราชถัฎัสวนสุนัุันทาพบว่่า มีคีวามพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยบทเรีียนอีเีลิิร์์นนิ่่�งอยู่่�ในระดับัมาก12 เช่่นเดียีวกันั

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะที่่�ได้้จากการทำำ�วิจััย

		  1.1 การใช้้เกมเป็็นฐาน (GBL) สามารถกระตุ้้�นความสนใจได้้ในช่่วงเวลาสั้้�นๆ เท่า่นั้้�น ควรมีกีิจิกรรมการเรีียนรู้้�

ในรูปูแบบอื่่�นๆ ที่่�สามารถกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักศึกึษาเพิ่่�มขึ้้�น เช่่น มีีการเล่่นเกม แล้้วอธิบิายเชื่่�อมโยงตััวอย่างที่่�เป็็น

สถานการณ์จ์ริิงตามข่่าวในเหตุกุารณ์ปั์ัจจุุบันั ละคร หรืือสื่่�ออื่่�นๆ ที่่�อยู่่�ใความสนใจของคนในปััจจุุบันั

		  1.2 อาจมีกีารนำำ�ภาพยนตร์ คลิิป VDO หรืือการ์์ตูนูที่่�มีเีนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัโรคต่่างๆ มาใช้้ประกอบการเรีียน

การสอน นำำ�มาอธิบิายเชื่่�อมโยงกับับทเรีียน เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจของนัักศึกึษา 

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 เนื่่�องจากการแพร่่ระบาดของ Corona virus หรืือในอนาคตอาจมีีการแพร่่ระบาดของโรคใหม่่ๆ ควรมีี

การศึกึษาวิิจัยัเกมการศึกึษาออนไลน์์รูปูแบบอื่่�นเพิ่่�มเติมิ เพื่่�อให้้นัักศึกึษาสามารถเข้้ามาเรีียนรู้้�ได้้แม้้ไม่่ได้้อยู่่�ในห้้องเรีียน

		  2.2 ควรมีกีารศึกึษาวิิจัยัเกี่่�ยวกับัการนำำ�เกมแบบอื่่�นๆ มาใช้้ เพื่่�อเปรีียบเทียีบประสิทิธิผิลของเกมแต่่ละแบบ

ต่่อผลการเรีียนรู้้�  และเป็็นแนวทางในการเลืือกเกมที่่�เหมาะสมกับับริิบทของกลุ่่�มตัวัอย่าง 

	 3. การนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้ในการปฏิบิัตัิกิารพยาบาล
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	 พยาบาลที่่�ปฏิบิัตัิงิานในโรงพยาบาล ควรนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้ในการฝึึกอบรมพยาบาลใหม่่ เช่่น จััดกิจิกรรม

ให้้ฝึึกทักัษะตรวจร่่างกาย ฝ่่าฝีี ถอดเล็บ็ เย็บ็แผล ฯลฯ อาจทำำ�ในรูปูแบบเกม กำำ�หนดกฎกติกิาในการเล่่น มี ีpretest-posttest 

จัับเวลาเพื่่�อสร้้างความตื่่�นเต้้น และมีขีองรางวััลเป็็นแรงจููงใจ
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