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วตัถปุระสงค์: เพือ่เปรยีบเทยีบความรูแ้ละความพงึพอใจต่อการทบทวนความรูเ้รือ่งระบบหัวใจและการไหล

เวยีนเลอืด ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” ของนกัเรยีนพยาบาลทหารอากาศ ชัน้ปีที ่2 ระหว่างกลุม่ทดลอง

และกลุ่มควบคุม

รููปแบบการวิิจััย: เป็็นวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi – Experimental Research) แบบสองกลุ่่�มวััดก่่อนและ    

หลัังการทดลอง

วิธีดำ�ำเนินการวิจัย: กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2564 เลือกแบบ

เจาะจง (Purposive sampling)  จำ�ำนวน 52 คน แล้วสุ่มอย่างง่ายเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 

26 คน กลุ่มทดลองได้รับการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” กลุ่มควบคุมได้รับการทบทวน

ความรู้ตามปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ส่วน ดังนี้ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ บอร์ดเกม 

“Cardiscape” และ 2) เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ มค่ีา IOC เท่ากบั 

1.00 มีค่าความเที่ยง KR-20  เท่ากับ 0.71 และแบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการทบทวนความรู้ 

มีค่า IOC เท่ากับ 0.92 มีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค  เท่ากับ 0.99 วิเคราะห์คะแนนความรู้และ

คะแนนความพึงพอใจ โดยใช้การทดสอบค่าที  

ผลการวิจยั: กลุม่ทดลองภายหลงัได้รับการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” มค่ีาเฉล่ียคะแนน

ความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและการไหลเวียนเลือดมากกว่าก่อนการทบทวนความรู้ อย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติ 

(p<0.05) และมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้และคะแนนความพึงพอใจมากกว่ากลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้

ตามปกติ อย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติ (p<0.05) 

สรุป: บอร์ดเกมเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสรมให้ผู้เรียนมีความรู้และเกิดความพึงพอใจ นำ �ำไปส่

แนวทางการจัดการศึกษาที่ทำ�ำให้ผู้เรียนมีความรู้คู่ความสุขได้อย่างมีประสิทธิภาพรูปแบบหนึ่ง
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Abstract

Purpose: To compare the knowledge and satisfaction of review style in the title of the 

cardiovascular system of sophomore Air Force Student Nurse Academic year 2021 between 

experimental and control groups. 

Design: Quasi-experimental research, the pretest-posttest design with a comparison group.

Method: Fifty- two sophomore Air Force Student Nurses Academic year 2021 were selected 

by purposive sampling. They were randomly assigned to the experimental and control 

groups, divided into 26 subjects in each group. The experimental group took part in the 

board game review “Cardiscape” whereas the control group took part in a traditional 

review. The research instruments were two parts 1) The experimental instrument is a board 

game review, “Cardiscape” and 2) The data collection instruments consisted of the 

knowledge test, content validity was 1.00 and reliability was 0.71 (KR-20) The satisfaction 

assessment from, content validly was 0.92 and Cronbach’s Alpha was 0.99. Data were 

analyzed by using descriptive t-test statistics.

Finding: 1) After applying the experiment, the mean scores of knowledge were significantly 

higher than before (p<0.05), and 2) The mean scores of knowledge and satisfaction of the 

experimental group were significantly higher than the control group (p<0.05). 

Conclusion: Board-Game Learning is one of the learning styles for increasing students’ 

knowledge, and satisfaction leads to efficient education management for students’ 

happiness and knowledge.

Keywords: Board game, Knowledge Review, Satisfaction, Cardiovascular system, Air Force 

Student Nurse
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บทนำ�ำ

	 วิชาสรีรวิทยาพื้นฐาน เป็นวิชาพื้นฐานทาง

วิชาชีพที่จดให้มีการเรียนการสอนในหลักสูตรพยาบาล

ศาสตรบัณฑิต โดยมีการศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้างหน้าที่ 

กระบวนการทำ�ำงานของเซลล์ เนื้อเยื่อ อวัยวะ รวมไปถึง

ความสมัพนัธ์ของระบบต่างๆในร่างกาย ซึง่หากนกัเรยีน

พยาบาลทหารอากาศมีความเข้าใจในหน้าที่การทำ�ำงานที่

ปกติของร่างกายแล้ว จะทำ�ำให้สามารถเข้าใจและเชื่อม

โยงพยาธิสรีรวิทยาของโรค นำ �ำไปสู ่การปฏิบัติการ

พยาบาลที่มีคุณภาพต่อไป1

	 การจัดการเรียนการสอน ในเรื่องระบบหัวใจ

และการไหลเวียนเลอืดที่ผ่านมา คือ การบรรยายและการ

ตั้งคำ�ำถาม กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด และมี

การวัดผลความรู ้ความเข้าใจ  โดยการสอบด้วยแบบ

ทดสอบปรนัย จำ�ำนวน 20 ข้อ และจากการพิจารณา

คะแนนสอบในแต่ละหวัข้อของวิชาสรีรวิทยาพื้นฐานของ

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ (นพอ.) ชั้นปีที่ 1 ระยะ 3 

ปีย้อนหลงั พบว่านกัเรียนพยาบาลทหารอากาศมีคะแนน

สอบเรื่องระบบหวัใจและการไหลเวียนเลอืดต่�่ำำกว่าเกณฑ์ 

ซึ่งเป็นหัวข้อที่มีสถิติการสอบไม่ผ่านเกณฑ์ ติดอันดับ 1 

ใน 3 โดยในปีการศกึษา 2563 มีจำ�ำนวนผูส้อบไม่ผ่านเกณฑ์

มากเป็นลำ�ำดบัที่ 3 คดเป็นร้อยละ 37.5 เมื่อเปรียบเทียบ

กบัหวัข้ออื่นๆ และจากการสำ�ำรวจความคดิเหน็ย้อนหลงั

เกี่ยวกับการเรียนการสอนในรายวิชาสรีรวิทยาพื้นฐาน

ของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 

2564 พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อคะแนนแบ่งออกเป็น 4 

ประเด็น ได้แก่ 1) ลักษณะของเนื้อหา ค่อนข้างซับซ้อน

และยากต่อการทำ�ำความเข้าใจ อีกทั้งยังมีศัพท์เทคนิค

ภาษาองักฤษซึง่ยากต่อการจดจำ�ำ ร้อยละ 39.7 2) วธีการ

จัดการเรียนการสอน เป็นการสอนแบบบรรยาย ซึ่งเน้น

ผูส้อนเป็นศนูย์กลาง ผูเ้รียนมบีทบาทน้อย อาจทำ�ำให้ขาด

ความสนใจในการเรียน ร้อยละ 38.1 3) ลักษณะของ       

ผู้เรียน มีความถนัด ความสนใจในการเรียนและมีความรู้

พื้นฐานเดิมที่แตกต่างกัน ร้อยละ 17.5 4) สิ่งแวดล้อม

หรือสิ่งสนับสนุนการเรียน ไม่เอื้อต่อการเรียนรู้ ร้อยละ 

4.7 และ5) ระยะเวลาในการทบทวนเนื้อหาความรู้ไม่

เพียงพอ ร้อยละ 1.67 และจากผลสำ�ำรวจความคิดเห็น

ต่อวิธีการส่งเสริมการเรียนรู้ เช่น การบรรยายแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ การศึกษาความรู้ด้วยตนเอง และการใช้เกม 

พบว่า ร้อยละ 55.6 พึงพอใจต่อวิธีการส่งเสริมการเรียนรู้

โดยวิธีการใช้เกมมากที่สุด 

	 จากทฤษฎีการเรียนรูข้องเอด็การ์ เดล การเรียนรู้

ที่ดีเกิดจากการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหรือการลงมือทำ�ำ 

“ความรู”้ ที่เกิดขึน้เป็นความรูท้ี่ได้จากประสบการณ์ จาก

กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ ผู ้ เรียน           

มีโอกาสลงมือกระทำ�ำมากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว       

ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการอ่าน การเขียน การโต้ตอบและ

การวเิคราะห์ปัญหา อกีทัง้ให้ผูเ้รยีนได้ใช้กระบวนการคดิ

ขัน้สงู ได้แก่ การวเิคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมนิค่า2 

นอกจากนี้ กําพล ดํารงวงศ์3 ได้ให้คำ�ำนิยามว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทำ�ำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

ด้วยตนเอง ผ่านประสบการณ์ตรงที่ผู ้เรียนได้รับจาก

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี

ที่สุด มีความคิดริเร่ิมและเกิดจนตนาการอันเป็นการ

แสดงถึงความก้าวหน้าทางระดับสติปัญญาของผู้เรียน

	 บอร์ดเกม เป็นสื่อการสอนรปูแบบหนึง่ที่ผูเ้รยีน

ให้ความสนใจ และช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนมส่ีวนร่วมในการ

เรียนรู้ และได้รับความสนุกสนาน รวมถึงเกิดการเรียนรู้

จากการเล่น ข้อดีของบอร์ดเกม คือ มีความท้าทาย เปิด

โอกาสให้ผูเ้ล่นได้ลองผดิลองถกู และมีอำ�ำนาจตดัสนิใจใน

การเล่น เนื้อหาของบอร์ดเกมเข้าถงึความต้องการสามญั

ของมนุษย์ มีลักษณะที่ท้าทายให้อยากเอาชนะ ให้ความ

สนุกสนาน ชวนติดตาม นอกจากนี้ อรรถเศรษฐ์ ปรีดา

กรณ์4 ยังกล่าวถึงบอร์ดเกมว่าช่วยให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต 

คดิหาเหตผุล เกดิความคิดรวบยอด และส่งเสรมิให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู ้ เข้าใจและจดจำ�ำบทเรียนได้ง่าย และ

พัฒนาทักษะต่างๆได้อย่างรวดเร็ว และรู้จักการทำ�ำงาน

ร่วมกัน คณะผู้วิจัยจึงเชื่อว่าการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมถือ

เป็นแนวทางหนึง่ที่สามารถส่งเสรมิการเรียนรูแ้ละพัฒนา

ความสามารถทางสรีรวิทยาพื้นฐานแก่ผู้เรียนได้ และจาก
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การศึกษาของ นภาศรี สงสัย และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์5          

ได้ศึกษาผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการสอนรายวิชา

วทิยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ เพื่อส่งเสรมิความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ สำ�ำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  3 

โรงเรยีนศรีสำ�ำโรงชนปูถมัภ์ โดยมเีครื่องมอืวจิยัคือ บอร์ดเกม

เรื่องระบบนิเวศ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ และ

แบบสอบถามความพึงพอใจ  ซึ่งจากการศึกษาพบว่า       

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบอร์ดเกมเรื่องระบบนิเวศ 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�ำคญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 และผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

บอร์ดเกมพบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับที่พึงพอใจมาก 

เนื่องจากบอร์ดเกมถูกสร้างขึ้นตามกระบวนการและ

ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล ทฤษฎีการเรียนรู้     

ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู ้  การนำ�ำเอาสื่อประสม 

กระบวนการกลุ ่มและองค์ประกอบที่ทำ�ำให้การสอน         

มีประสิทธิภาพมาใช้ในการเรียนด้วยบอร์ดเกม ทำ�ำให้        

ผูเ้รยีนมีปฏสิมัพนัธ์กนัทัง้กบัผูเ้รยีนและผูส้อน และยงัช่วย

อำ�ำนวยความสะดวกในการเรียนการสอนและสนับสนุน

ให ้การเรียนการสอนเป ็นไปอย ่างมีประสิทธิภาพ             

ซึ่งวิทยาลัยพยาบาลทหารอากาศยังไม่เคยมีการจัดการ

เรียนรู้หรือทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกมให้แก่นักเรียน

พยาบาลทหารอากาศมาก่อน

	 คณะผู้้�วิิจััยเล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของปััญหา     

ดัังกล่่าว ซึ่่�งหากนัักเรีียนพยาบาลอากาศ (นพอ.) ไม่่

สามารถจดจำทำความเข้า้ใจเนื้้�อหาสรีีรวิทิยาระบบหัวัใจ

และการไหลเวีียนเลืือดในเบื้้�องต้้นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

อาจส่่งผลกระทบต่่อการนำไปประยุุกต์์ใช้้ในรายวิิชา

ทางการพยาบาลทั้้�งภาคทฤษฎีีและภาคปฏิบััติิที่่�จำเป็็น

ต้้องเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับพยาธิิสภาพของโรค  เพื่่�อนำไปใช้้ใน

การพยาบาลแก่่ผู้้�ป่่วยในอนาคต ดั ังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงได้้

สร้้างสรรค์์สื่่�อการเรีียนรู้้�ด้วยบอร์์ดเกม “Cardiscape” 

เพื่่�อช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการทบทวนเนื้้�อหาของ

รายวิิชาสรีีรวิิทยาพื้้�นฐาน เรื่่�อง ระบบหััวใจและการไหล

เวีียนเลืือด ให้้กัับนัักเรีียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้้�นปีีที่่� 

2 ปีีการศึึกษา 2564 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความรู้้� เรื่่�อง ระบบ

หััวใจและการไหลเวีียนเลืือด ของ นพอ.ชั้้�นปีีที่่� 2 ปีีการ

ศึกษา 2564 ระหว่างกลุ่มที่ได้รบัการทบทวนความรูด้้วย

บอร์ดเกม “Cardiscape” กับกลุ่มที่ได้รับการทบทวน

ความรู้ตามปกติ

	 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความพึงพอใจต่อ

รูปูแบบการทบทวนความรู้้� เรื่่�อง ระบบหััวใจและการไหล

เวีียนเลืือดของ นพอ.ชั้้�นปีทีี่่� 2 ปีกีารศึกึษา 2564 ระหว่า่ง

กลุ่่� มที่่� ไ ด้้ รัั บการทบทวนความรู้้�ด้ ้ วยบอร์์ ด เกม 

“Cardiscape” กับกลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้ตาม

ปกติ

สมมติฐานการวิจัย

	 1. นพอ. ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ได้รับ

การทบทวนความรู ้ด ้วยบอร์ดเกม “Cardiscape”           

มีคะแนนความรู้มากกว่ากลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้

ตามปกติ 

	 2. นพอ. ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ได้รับ

การทบทวนความรู ้ด ้วยบอร์ดเกม “Cardiscape”           

มีคะแนนความพงึพอใจมากกว่ากลุม่ที่ไดร้บัการทบทวน

ความรู้ตามปกติ
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วิธีดำ�ำเนินการวิจัย

	 เป็็นวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi – Experimental 

Research) แบบสองกลุ่่�มวััดก่่อนและหลัังการทดลอง

	 ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง คื อ นักเรียน

พยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ลง

ทะเบียนเรียนและผ่านการเรียนในรายวิชาสรีรวิทยาพื้น

ฐาน ในปีการศึกษา 2563 จำ�ำนวน 52 คน โดยแบ่งเป็น  

กลุ่มทดลอง 26 คน กลุ่มควบคุม 26 คน เก็บข้อมูลใน

เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2564 โดยกำ�ำหนดคุณสมบัติของ

กลุ่มตัวอย่างดังนี้

	 1.	 เกณฑ์การคัดเลอืกกลุม่ตวัอย่าง  (Inclusion 

criteria)

	 	 1.1 	นกัเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชัน้ปีที่ 

2 ปีการศึกษา 2564 ทั้งเพศหญิงและเพศชาย มีอายุอยู่

ในช่วง 18-21 ปี

	 	 1.2	 มีภาวะสุขภาพที่ไม่เป็นอุปสรรคต่อ
การเข้าร่วมการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardis-
cape” หรือการทบทวนความรู้ตามปกติ ได้แก่ การรับรู้
สติสัมปชัญญะดี การมองเห็นการได้ยินปกติ และมีการ
สื่อสารปกติ 
	 	 1.3	 เป็นนกัเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชัน้
ปีที่ 2 ที่สอบผ่านการเรียนในรายวิชาสรีรวิทยาพื้นฐาน 
ในปีการศึกษา 2563  

	 	 1.4	 ให้ความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย

	 2.	 เกณฑ์การคดัออกของกลุ่มตวัอย่าง (Exclu-
sion criteria)
		  2.1 ขณะเข้าร่วมการวจิยัเกดิภาวะการเจบ็ป่วย 
ทำ�ำให้ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมการทบทวนความรูด้้วย
บอร์ดเกม Cardiscape และการทบทวนความรูต้ามปกติ
ได้ตามช่วงเวลาที่กำ�ำหนดไว้ 

	 3.   เกณฑ์การถอดถอน (Withdrawal or 
Termination Criteria) ได้แก่ นักเรียนมีความเครียด 
ต้องการถอดถอนรายวิชาดังกล่าว หรือลาออกขณะเข้า

ร่วมวิจัย  

ตัวแปรตาม

1. คะแนนความรู ้เรื่อง ระบบหวัใจและการ

ไหลเวียนเลือด

2. คะแนนความพึงพอใจต่อรูปแบบการ

ทบทวนความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและการ

ไหลเวียนเลือด

ตัวแปรต้น

การทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม“Cardiscape” 

จำ�ำนวน 4 ชม. แบ่งทีมแข่งขนักนั เนื้อหาครอบคลมุ 

5 หัวข้อ ได้แก่ 

	 1) หน้าที่ของระบบไหลเวียนเลือด 

	 2) ส่วนประกอบของระบบไหลเวียนเลือด 

	 3) สรีรวิทยาหัวใจ 

	 4) หลอดเลืือดและการไหลเวีียนเลืือดใน

ร่่างกาย

	 5) การควบคมุการทำ�ำงานของระบบไหลเวียน

เลือด	

กรอบแนวคิดในการวิจัย
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	 คำ�ำนวณขนาดกลุ ่มตัวอย่างด้วยโปรแกรม 

G*Power ขนาดอทิธพิล (Effect size) เท่ากับขนาดปาน

กลาง (0.7336) อำ�ำนาจการทดสอบ (Power of Test) 

เท่ากับ 0.85 และระดับนัยสำ�ำคัญทางสถิติเท่ากับ 0.05 

ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการอย่างน้อยในแต่ละกลุ่ม

คือ 25 คน รวมจำ�ำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการทั้งหมด

อย่างน้อย คือ 50 คน และเพื่อป้องกันการสูญหายของ

กลุ่มตัวอย่างระหว่างการศึกษา จึงเพิ่มกลุ่มตัวอย่างอีก

ร้อยละ 20 เท่ากับจำ�ำนวน 10 คน รวมกลุ่มตัวอย่าง

ทั้งหมด 60 คน แต่เนื่องจากสถานการณ์ Covid-19 

ทำ�ำให้ประชากรจำ�ำนวน 8 คนไม่สามารถเข้าร่วมวิจัยได้ 

ส่งผลให้เหลือกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 52 คน ดงนั้น จงมี

จำ�ำนวนตัวอย่างในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มละ 

26 คน

เครื่องมือในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ

	 1. เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู แบ่ง

ออกเป็น 3 ส่วนได้แก่ 1) แบบบนัทกึข้อมลูทั่วไป 2) แบบ

ทดสอบความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและการไหลเวียนเลือด 

และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการ

ทบทวนความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและการไหลเวียนเลือด

	 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ เกรด

เฉลี่ยสะสม ลักษณะการเรียนรู้ และรูปแบบการเรียนรู้ที่

ชอบ/ถนัด

	 ส่วนที่ 2 แบบทดสอบความรู้เรื่อง ระบบหัวใจ

และการไหลเวียนเลือด มีลักษณะคำ�ำถามเป็นชนิดปรนัย 

4 ตัวเลือก จำ�ำนวน 20 ข้อ ตอบถูก ให้เป็น 1 คะแนน 

และตอบผิดหรือไม่ตอบ ให้เป็น 0 คะแนน คะแนนรวม

สูงสุด 20 คะแนน คะแนนรวมต่�่ำำสุด 0 คะแนน ตรวจ

สอบความตรงตามเนื้อหา(Content validity) ด้วยค่า

ความตรงเชิงเนื้อหา (Index of item objective 

congruence: IOC) โดยผูท้รงคุณวฒุ ิจำ�ำนวน 3 ท่าน ได้

ค่า IOC เท่ากับ 1.00 และนำ�ำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่

มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา จำ�ำนวน 30 

คน ว ิเคราะห์ค่าความสอดคล้องภายในโดยใช้สูตร

สัมประสิทธิ์ KR-20 เท่ากับ 0.71

	 ส่วนที่ 3 แบบประเมนิความพึงพอใจต่อรปูแบบ

การทบทวนความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและการไหลเวียน

เลือด มลีกัษณะเป็นแบบสอบถามความพงึพอใจหลงักลุม่

ตัวอย่างได้รับการทบทวนความรู้ เรื่องระบบหัวใจและ

หลอดเลือด มีคำ�ำถามทั้งหมด 17 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น

จากการทบทวนวรรณกรรม โดยใช้มาตรวัดเจตคติแบบ

ลิเคิร์ท (Likert rating scales) เป็นมาตราส่วนประเมิน

ค่า มีตัวเลือก 5 ระดับ โดยผู้ตอบเลือกตอบเพียงคำ�ำตอบ

เดียว คะแนนรวมสูงสุดเท่ากับ 85 คะแนน  คะแนนรวม

ต่�่ำำสดุเท่ากบั 17 คะแนน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 

(Content validity) ด้วยค่าความตรงเชิงเนื้อหา (Index 

of item objective congruence: IOC) โดยผู้ทรง

คุณวุฒิ จำ�ำนวน 3 ท่าน ได้ค่า IOC เท่ากับ 0.92 และนำ�ำ

ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม

ตวัอย่างที่ศกึษา จำ�ำนวน 30 คน วเคราะห์ค่าความสอดคล้อง

ภายในโดยใช ้สูตรสัมประสิทธ์ิ แอลฟาครอนบาค 

(Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากับ 0.99	

	 2. เครื่องมอืที่ใช้ในการดำ�ำเนนิการทดลอง ได้แก่ 

บอร์ดเกม “Cardiscape” มีลักษณะเป็นเกมกระดาน 

พัฒนาขึ้นเพื่อเป็นสื่อประกอบการทบทวน เรื่อง ระบบ

หัวใจและการไหลเวียนเลือด รายวิชาสรีรวิทยาพื้นฐาน 

เนื้อหาครอบคลมุ 5 หวัข้อ ได้แก่ 1) หน้าที่ของระบบไหล

เวียนเลือด 2) ส่วนประกอบของระบบไหลเวียนเลือด 3) 

สรีรวทิยาหวัใจ 4) หลอดเลือดและการไหลเวียนเลือดใน

ร่างกาย และ 5) การควบคุมการทำ�ำงานของระบบไหล

เวียนเลอืด โดยมีวธิีเตรยีมก่อนการเริม่เกม คือ 1) เตรยีม

ผู้เล่น 5 – 6 คน แบ่งเป็น 2 ทีม ทีมละเท่า ๆ กัน 2) 

เตรียมกรรมการ 1 คน สำ�ำหรับถามคำ�ำถาม เฉลยคำ�ำตอบ 

และควบคุมการดำ�ำเนินของเกม 3) สับการ์ดสมบัติ และ

การ์ดพเศษ คว่�่ำำการ์ดบนแผ่นกระดาน 4) ทอยลูกเต๋า 

เพื่อจัดลำ�ำดับผู้เล่น โดยทีมที่ได้ผลรวมเลขมากที่สุดเป็น

ทีมที่เริ่มก่อน และผู้เล่นที่ได้เลขจำ�ำนวนมากที่สุดในทีม 

เริม่เล่นก่อน สลับไปมาทีมละ 1 คน และมีวธิีการเล่มเกม 

ดังนี้  1) เริ่มเล่นโดย ทอยลูกเต๋า เพื่อเดินทางไปแต่ละ

สถานที่ตามจำ�ำนวนเลขที่ทอยได้ โดยสามารถเริม่เดนิขวา

ของจุดเริ่มต้น (Start) ในฝั่งของทีมตนเอง 2) เมื่อผู้เล่น
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เดนิทางไปถงึช่องใดช่องหนึง่ จะได้รบัการ์ดความรูท้ี่มเีลข

ตรงกบัเลข ช่องนัน้ 1 ใบ ถอืว่าเป็นเจ้าของช่อง และการ์ด

ใบดังกล่าว  และต้องอ่านความรู้ในการ์ดให้กับผู้เล่น         

ทุกคนฟัง 3) ผู ้เล่นคนใดที่เดินทางไปยังช่องสมบัติ 

(Prophecy) รับการ์ดสมบัติ 1 ใบ 4) ผู้เล่นคนใดที่เดิน

ทางไปยังช่องห้องขัง (Prison) ต้องหยุดเดิน 1 ตา            

5) ผู้เล่นคนใดที่เดินทางไปยังช่องนางเงือก (Mermaid) 

ต้องหยุดเดิน 1 ตา 6) ผู้เล่นคนใดที่เดินทางไปยังชนพื้น

เมือง (Saladin) ต้องทอยลูกเต๋า 1 ครั้ง หากได้เลข 1, 4, 

5 รับการ์ดพิเศษ 1 ใบ (การ์ดพิเศษ คือ การ์ดที่ผู้เล่นจะ

มีสิทธิพิเศษอย่างใดอย่างหนึ่ง ขึ้นอยู่กับคำ�ำสั่งที่อยู่ใน

การ์ด เช่น ขโมยการ์ดจากฝ่ายตรงข้าม ปกป้องการ์ดของ

ฝ่ายตนเอง เป็นต้น) 7) ผู้เล่นคนใดที่เดินทางไปยังสัตว์

โบราณ (Leonidas) ต้องทอยลูกเต๋า 1 ครั้ง หากได้เลข 

2, 3, 6 รับการ์ดพิเศษ 1 ใบ 8) ผู้เล่นคนใดที่เดินทางไป

ยงัจดุเริม่ต้น (Start) อกีครัง้ รบัการ์ดพเิศษ 1 ใบ 9) หาก

ผู้เล่นคนใดเดินทางไปยังช่องที่ฝ่ายตรงข้ามเป็นเจ้าของ 

จะต้องตอบคำ�ำถามจากกรรมการให้ถูกต้อง หากตอบถูก

จะได้รับการ์ดใบนั้นมาเป็นของตนเอง 10) กรรมการจะ

เป็นผู้ถือสมุด Pocket book ซึ่งประกอบด้วยคำ�ำถาม

ประจำ�ำการ์ดแต่ละใบ การ์ดละ 3 คำ�ำถาม และคำ�ำตอบ

พร้อมคำ�ำอธิบาย กรรมการสามารถถามคำ�ำถามผู้เล่นได้

ตามลำ�ำดบัของคำ�ำถาม เมื่อสิน้สดุคำ�ำถามที่ 3 ต้องวนกลบั

ไปถามข้อที่ 1 ใหม่ 11) หลังจบเกมผู้เล่นสามารถสแกน 

QR code เพื่อจัดเก็บเนื้อหาสำ�ำหรับการทบทวนความรู้

ได้ สำ�ำหรับอุปกรณ์การเล่นได้แก่ ลูกเต๋า แผ่นกระดาน 

การ์ดความรู้ การ์ดสมบัติ (Prophecy) การ์ดพิเศษ 

(Strength) เบี้ยเดิน ธงปัก landmark พร้อมทั้งมีคู่มือ

วิธีการเล่น และpocket book (สมุดเฉลยคำ�ำถามพร้อม

คำ�ำอธิบาย) รูปแบบการเล่นจะมีลักษณะการแข่งขันเป็น

ทมี ผูเ้ล่นในทีมมีปฏสิมัพันธ์ เรยีนรูแ้ละแก้ปัญหาร่วมกัน 

มีรางวัลให้แก่ทีมผู้ชนะที่สามารถสะสมการ์ดความรู้ได้

ครบตามจำ�ำนวนที่กำ�ำหนดในแต่ละหัวข้อ และนำ�ำไปแลก

พื้นที่บนแผ่นกระดานได้ โดยการปักธงเป็นสญัลกัษณ์ ทมี

ที่มีพื้นที่ในกระดานมากกว่าเป็นผู้ชนะ 

	 ทั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ดำ�ำเนินการพัฒนาทั้งหมด 3 

ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ปัญหา และกำ�ำหนด

เนื้อหาสาระความรู้ ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฎี

การเรียนรู้ของเอ็ดการ์ เดล และการเรียนรู้แบบ Active 

learning และบอร์ดเกม และขั้นตอนที่ 3 พัฒนาบอร์ด

เกมโดยปรกึษาผูเ้ชี่ยวชาญ ให้มรีปูแบบและวธิีการเล่นที่

ง่าย น่าสนใจ สามารถดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เกิดการ

เรียนรู้ผ่านการลงมือทำ�ำด้วยความสนุกสนาน ผ่อนคลาย 

และมีความสุข เครื่องมือได้รับตรวจสอบความเหมาะสม

ของประสทิธภิาพของบอร์ดเกม “Cardiscape” ทัง้หมด 

3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาและการดำ�ำเนินเรื่อง 2) ด้าน

รูปแบบการเล่น 3) ด ้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี

กระดานเกม โดยใช้แบบสอบถามตามแบบวัดทัศนคติ

ของ Likert’s Scale มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมิน

ค่า มีตัวเลือก 5 ระดับ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำ�ำนวน 3 ท่าน 

มีคะแนนเฉลี่ยอยู ่ในช่วง 3.67 – 4.67 ค ณะผู ้วิจัย

ปรับปรุงรูปแบบของบอร์ดเกมทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก ่

กระดาน การ์ดความรู้ และ pocket book ตามคำ�ำ

แนะนำ�ำของผู้ทรงคุณวุฒิ และนำ�ำไปทดลองใช้ (Pilot 

study) กับนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 3 การ

ศึกษา 2564 จำ�ำนวน 30 คน ผลพบว่ามีคะแนนเฉลี่ย

ประสิทธิภาพของบอร์ดเกม “Cardiscape” อยู่ระหว่าง 

4.04 – 4.88

การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง 

	 โครงการวิจัยนี้ได้ผ่านการรับรองจากคณะ

อนกุรรมการจริยธรรมการวิจยัในคน รพ.ภมูพิลอดลุยเดช 

โดยได้รับอนุมัติโครงการ IRB No. 98/64 กลุ่มตัวอย่าง

ได้รบัการอธบิายถงึวตัถปุระสงค์ ขัน้ตอนการดำ�ำเนนิการ

วจิยั การพทิกัษ์สิทธิแ์ละการรกัษาความลับ ก่อนเข้าร่วม

การวิจัยกลุ่มตัวอย่างได้อ่านเอกสารชี้แจงและหนังสือ

แสดงเจตนายนิยอมเข้าร่วมการวจิยัด้วยความเข้าใจ และ

สมัครใจก่อนลงชื่อเป็นลายลักษณ์อักษร
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  

	 1. ขั้นก่อนการทดลอง ผู้เข้าร่วมวิจัย จำ�ำนวน 

52 คน ทำ�ำแบบทดสอบความรู้ก่อนการทดลอง 7 วัน

	 2. ขั้นทดลอง    

	 	 2.1 กลุ่มทดลอง จำ�ำนวน 26 คน ได้รับการ

อธบิายกฎ กตกิา และวธิีการเล่นบอร์ดเกม “Cardiscape” 

ก่อนที่จะได้รับการจัดการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม 

โดยแบ่งจำ�ำนวนผู้เล่นเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 5-6 คน แต่ละ

กลุ่มแบ่งออกเป็น 2 ทีม เพื่อทบทวนความรู้เรื่อง ระบบ

หัวใจและการไหลเวียนเลือด ตามกฎ กติกา และวิธีการ

เล่นเกมตามที่กำ�ำหนดไว้ ใช้เวลา จำ�ำนวน 4 ชั่วโมง 

	 	 2.2 กลุม่เปรยีบเทยีบ จำ�ำนวน 26 คน ได้รับ

การทบทวนความรู้ตามปกติ โดยการทบทวนเอกสาร

ความรู้ที่ครอบคลุมสาระสำ�ำคญเช่นเดียวกับที่บรรจุใน

บอร์ดเกมโดยอิสระในรูปแบบเฉพาะตน ใช้เวลาจำ�ำนวน 

4 ชั่วโมง 

	 3. ขั้นหลังการทดลอง

	 ภายหลงัจากเสรจ็สิน้การทดลอง 2 ชั่วโมง กลุม่

ตวัอย่าง จำ�ำนวน 52 คน ทำ�ำแบบทดสอบความรู ้และแบบ

ประเมนิความพงึพอใจต่อการเรยีนรูท้ี่ตนได้รบั ทัง้นี้กลุม่

ทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบ จะไม่ได้พบกันหรือไม่ได้

ตดิต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมลูกนัโดยวธิีการใดๆจนกว่า

จะทำ�ำแบบทดสอบความรู้และความพึงพอใจเสร็จสิ้น  

การวิเคราะห์ข้อมูล  

	 1.1 ข้อมูลทั่วไป วเคราะห์โดยการแจกแจง

ความถี่  (Frequency) ร้อยละ (Percentage) และ

ทดสอบความแตกต่างคุณลักษณะของกลุ่มตัวอย่างโดย

ใช้สถิติไคสแควร์ (Chi-square test) ระดับนัยสำ�ำคญที่ 

0.05

	 1.2 คะแนนความรู้ วเคราะห์โดยการทดสอบ

ค่าทีแบบเป็นอิสระจากกัน (Independen t-test ) เพื่อ

เปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม และการทดสอบค่าทีแบบไม่

เป็นอสิระจากกนั (Dependent t-test) เพื่อเปรียบเทียบ

ภายในกลุ่ม ระดับนัยสำ�ำคัญที่ 0.05

	 1.3 ค ะแนนความพึงพอใจต่อรูปแบบการ

ทบทวนความรู้ ว ิเคราะห์โดยการทดสอบค่าทีแบบเป็น

อิสระจากกัน (Independent t-test) เพื่อเปรียบเทียบ

ระหว่างกลุ่ม ระดับนัยสำ�ำคัญที่ 0.05 

ผลการวิจัย 

	 1. ข้อมููลทั่่�วไป  ได้้แก่่ เพศ อายุุ เกรดเฉล่ี่�ย 

ลักัษะการเรีียนรู้้� และรูปูแบบการเรีียนรู้้�ที่�ชอบ/ถนััดของ

นัักเรีียนพยาบาลทหารอากาศชั้้�นปีีที่่� 2
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ตารางที่ 1 แสดงข้อมลูทั่วไป ได้แก่ เพศ อาย ุเกรดเฉลี่ย ลกัษณะการเรียนรู ้และรูปแบบการเรยีนรูท้ี่ชอบ/ถนดั ของ

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 2 (n=52)

ข้อมูล
บอร์ด

เกม

ทบทวน

ตามปกติ
ค่าเฉลี่ย

จำ�ำนวน 

(คน)
ร้อยละ

X2 (df) P-value

เพศ

ชาย

หญิง

3

23

3

23

-

6

46

11.54

88.46

0.00 (1) 1.00

อายุ (ปี)

18 – 19 ปี

20 – 21 ปี

ค่าต่�่ำำสุด 

ค่าสูงสุด

19

7

18

21

13

13

19

32

20

61.54

38.46

2.93 (1) 0.09

เกรดเฉลี่ย (GPAX)

ต่�่ำำกว่า 2.00

2.00 – 2.50

2.51 – 3.00

3.01 – 3.50

มากกว่า 3.50

ค่าต่�่ำำสุด 

ค่าสูงสุด

0

2

2

7

15

2.05

3.74

0

1

7

5

13

3.32

0

3

9

12

28

0

5.77

17.30

23.08

53.85

3.59 (3) 0.31

ลักษณะการเรียนรู้

การฟัง/การได้ยิน

การสัมผัส/การลงมือปฏิบัติ

การดู/การมองเห็น

7

15

4

3

18

5

-

10

33

9

19.23

63.46

17.31

1.98 (2) 0.37

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ชอบ

ถนัด

บรรยาย 

อภิปราย 

สาธิต 

แสดงบทบาทสมมติ 

เกม 

11

0

7

1

7

8

0

11

2

5

-

19

0

18

3

12

36.54

0

34.61

5.77

23.08

2.03 (3) 0.57

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่

เป็็นเพศหญิิง จำนวน 46 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 88.46 อยู่่�

ในช่่วงอายุุ 18 – 19 ปีี จำนวน 32 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 

61.54 มีีเกรดเฉลี่่�ย (GPAX) มากกว่า่ 3.50 คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 

53.85 และเรีียนรู้้�ได้้ดีีผ่านการสััมผััส/การลงมืือปฏิบััติิ

มากที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 63.46 รองลงมาเป็็นการเรีียนรู้้�
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ผ่า่นการฟังั/การได้้ยินิ และการดู/ูการมองเห็็น ตามลำดับั 

นอกจากนี้รปูแบบการจดัการเรยีนรูท้ี่กลุม่ตวัอย่างชอบ/

ถนัดมากที่สุด คือ บรรยาย รองลงมาคือ สาธิต และเกม 

คิดเป็นร้อยละ 36.54, 34.61 และ 23.08 ตามลำ�ำดับ

	 ผลทดสอบความแตกต่างของข้อมลูทั่วไป ได้แก่ 

เพศ, อายุ, เกรดเฉลี่ย (GPAX), ลักษณะการเรียนรู ้ 

(learning style) และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ชอบ/

ถนดั ของ นพอ.ชัน้ปีที่ 2 ปการศกึษา 2564 ระหว่างกลุม่

ที่ได้รบัการทบทวนความรูด้้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” 

และกลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้ตามปกติ โดยใช้สถิติ

ไคสแควร์ (Chi-square test) พบว่าไม่มีความแตกต่าง

กัน  

	 2. คาเฉลี่ยคะแนนความรู ้เรื่อง ระบบหวัใจและ

การไหลเวียนเลือด

ตารางที่่� 2 เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้้� เรื่่�อง ระบบหััวใจและการไหลเวีียน

เลืือด ก่่อนและหลัังการทบทวนความรู้้� ระหว่่างกลุ่่�มที่่�ได้้รัับการทบทวนความรู้้�ด้้วยบอร์์ดเกม “Cardiscape” และ

กลุ่่�มที่่�ได้้รัับการทบทวนความรู้้�ตามปกติิ (n=52)

คะแนนความรู้ ทบทวนด้วย

บอร์ดเกม 

“Cardiscape”

ทบทวนความรู้ตาม

ปกติ df t p - value

S.D. S.D.

ก่อนการทบทวนความรู้ 8.69 2.48 9.46 2.14 50

-1.20 0.24

หลังการทบทวนความรู้ 14.19 1.94 12.35 2.64 50 2.88 0.01*

	 จากตารางที่  2 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้

ก่อนการทบทวนความรู้ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการทบทวน

ความรู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” และกลุ่มที่ได้รับ

การทบทวนความรู้ตามปกติ เท่ากับ 8.69 (S.D.=2.48) 

และ 9.46 (S.D.=2.14) ตามลำ�ำดับ เมื่อทดสอบด้วยสถิติ

ที พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ เรื่อง ระบบหัวใจและ

การไหลเวียนเลอืด ระหว่างกลุม่ที่ได้รับการทบทวนความ

รู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” และกลุ่มที่ได้รับการ

ทบทวนความรู้ตามปกติไม่แตกต่างกัน 

	 ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ภายหลังการทบทวน

ความรู ้ระหว่างกลุม่ที่ได้รบัการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม 

“Cardiscape” และกลุม่ที่ได้รบัการทบทวนความรูต้าม

ปกต ิเท่ากับ 14.19 (S.D.=1.94) และ 12.35 (S.D.=2.64) 

ตามลำ�ำดบ เมื่อทดสอบด้วยสถติทิี พบว่า คาเฉลี่ยคะแนน

ความรู ้เรื่อง ระบบหวัใจและการไหลเวียนเลอืด หลงัการ

ทบทวนความรู้ของกลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้ด้วย

บอร์ดเกม “Cardiscape” มากกว่ากลุ่มที่ได้รับการ

ทบทวนความรูต้ามปกตอิย่างมีนยัสำ�ำคญัทางสถติทิี่ระดบั 

0.05 

	 3. ค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจต่อรูปแบบ

การทบทวนความรู้
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ตารางที่่� 3 แสดงคะแนนค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของค่่าคะแนนเฉลี่่�ยความ

พึึงพอใจต่่อรููปแบบการทบทวนความรู้้� เรื่่�อง ระบบหััวใจและการไหลเวีียนเลืือด ของนัักเรีียนพยาบาลทหารอากาศ 

ชั้้�นปีีที่่� 2 ปีการศึึกษา 2564 หลัังการทบทวนความรู้้�  ระหว่่างกลุ่่�มท่ี่�ได้้รัับการทบทวนความรู้้�ด้วยบอร์์ดเกม 

“Cardiscape” และกลุ่่�มที่่�ได้้รัับการทบทวนความรู้้�ตามปกติิ (n=52)

คะแนนความพึงพอใจ

ทบทวนด้วยบอร์ด

เกม “Cardiscape”

ทบทวนความรู้ตาม

ปกติ df t p - value

S.D. S.D.

หลังการทบทวนความรู้ 4.73 0.38 3.74 0.81 35.25 5.629 0.00*

	 จากตารางที่ 3 พบว่า คาเฉลี่ยคะแนนความพงึ

พอใจของกลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม 

“Cardiscape” เท่ากับ 4.73 (S.D.=0.38) มีค่าเฉลี่ย

คะแนนความพึงพอใจต่�่ำำสุด  เท่ากับ 3.64 และสูงสุด

เท่ากบั 5.00 และของกลุ่มที่ได้รบัการทบทวนความรู้ตาม

ปกติ เท่ากับ 3.74 (S.D.=0.81) มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ

พึงพอใจต่�่ำำสุด เท่ากับ 2.00 และสูงสุดเท่ากับ 5.00 เมื่อ

ทดสอบด้วยสถติทิี พบว่า คาเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจ 

เรื่อง ระบบหวัใจและการไหลเวียนเลือด หลงัการทบทวน

ความรูข้องกลุม่ที่ได้รบัการทบทวนความรูด้้วยบอร์ดเกม 

“Cardiscape” มากกว่ากลุ่มที่ได้รับการทบทวนความรู้

ตามปกติอย่างมีนัยสำ�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

การอภิปรายผล

	 จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างนักเรียน

พยาบาลทหารอากาศ ชัน้ปีที่ 2 ปการศกึษา 2564  ก่อน

การทดลอง กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ เรื่อง 

ระบบหัวใจและการไหลเวียนเลือด  เท่ากับ 9.46   

(S.D.=2.14) และกลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 8.69 

(S.D.=2.48) ซึง่พบว่าทัง้สองกลุม่ไม่แตกต่างกนั  สำ�ำหรบั

หลังการทดลองพบว่า กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยคะแนน

ความรูเ้ท่ากบั 12.35 (S.D.=2.64) ในขณะที่กลุม่ทดลอง

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.19 (S.D.=1.94)  แสดงให้เห็น

ว่า ภายหลังการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความ

รู้มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำ�ำคญทางสถิติที่ระดับ 

.05 (ดังตารางที่  2) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน ข้อ 1 

สามารถอธิบายได้ดังนี้	  

	 การใช้บอร์ดเกม “Cardiscape” ส่งเสริมให้     

ผู้เรียนมีการทบทวนความรู้ร่วมกันเป็นทีม มีการแข่งขัน 

ตามเรื่องราวที่ผกูร้อยให้เกิดความน่าสนใจ จงูใจให้อยาก

เรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู้

ร่วมกนั ผ่านการคิด ลงมือแก้ปัญหาและการตอบคำ�ำถาม 

อกีทัง้ยงัสามารถสื่อสารโต้ตอบกบักรรมการ  ซึง่ทำ�ำหน้าที่

เสมอืนครผููส้อนได้อย่างอิสระและผ่อนคลาย ตามรปูแบบ

การสร้างบอร์ดเกมในการศึกษาของ Paras Brad and 

Bizzocchi Jim 6 นอกจากนี้ จากการศกึษาทบทวนอย่าง

เป็นระบบของ ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก พงศ์วัชร ฟองกัน

ทา และปราโมทย์ พรหมขันธ7 พบว่าบอร์ดเกมและ

โปรแกรมที่ใช้บอร์ดเกมมีผลในเชิงบวกต่อผลฟังก์ชันสติ

ปัญญาในผู้เรียน ส่งผลต่อการคลายความวิตกกังวลใน

การเรียนรู้ นอกจากนี้ยังพบว่า บอร์ดเกมมีส่วนช่วยใน

การเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน สร้างแรงจูงใจ

ในการเรียนรู้ โดยบอร์ดเกมนั้นใช้ส่งเสริมการแก้ปัญหา

ทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ สนบัสนนุผลการวิจยัของ 

นภาศรี สงสัย และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์6 ซึ่งทำ�ำการศึกษา

เกี่ยวกับผลการใช้บอร์ดเกมประกอบการสอนรายวิชา

วทิยาศาสตร์ เรื่อง ระบบนิเวศ เพื่อส่งเสรมิความสามารถ

ในการคิดวเคราะห์ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนโดยใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�ำคญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ การศึกษาผลของเกม
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ปริศนาต่อกระบวนการเรียนรู ้ของนักเรียนเกี่ยวกับ

สรีรวิทยาของหัวใจของ Lais Tono Cardozo, Aline 

Soares Miranda, Maria José Costa Sampaio 

Moura และ Fernanda Klein Marcondes8 พบว่า เกม

ปริศนาแสดงผลเชิงบวกต่อการเรียนรู้ของนักเรียนเกี่ยว

กบัสรีรวิทยาของหวัใจเมื่อเทียบกบันกัเรียนที่ไม่ได้ใช้การ

เรียนรูแ้บบเกมปรศินา เช่นเดียวกบัผลการวจิยัของ Kelly 

Cristina Gavião Luchi, Lais Tono Cardozo และ 

Fernanda Klein Marcondes9 ซึง่ได้ทำ�ำการศกึษาเกี่ยวกบั

การเรียนรู้ที่เพิ่มขึ้นโดยใช้เกมกระดานสรีรวิทยาของ

ระบบกล้ามเนื้อ พบว่า การใช้เกมกระดานเพื่อการศึกษา

เกี่ยวกับสรีรวิทยาของการหดตัวของกล้ามเนื้อ ส่งผล

ให้การเรียนรูด้ีขึน้อย่างมีนยัสำ�ำคญเมื่อเทียบกบัการใช้การ

ศึกษาแบบได้รับคำ�ำแนะนำ�ำ  และจากการศึกษาความ

สำ�ำเร็จของนักเรียนในวิชาฟิสิกส์ในรูปแบบของเกม

กระดานของ Daniel Dziob10 พบว่า หลังการเรียนรู ้

คะแนนกลุม่ทดลองสงูกว่านกัเรยีนจากกลุม่ควบคมุอย่าง

มีนัยสำ�ำคัญทางสถิติ (p<0.05) 

	 บอร์ดเกมมีส่วนช่วยในการเรียนรู้ของผู้เรียน

เป็นอย่างมาก แม้ว่าผู ้เรียนจะมีระดับความสามารถ 

ลักษณะการเรียนรู้ และรูปแบบการเรียนรู้ที่สนใจแตก

ต่างกัน อย่างไรก็ตาม บอร์ดเกมสามารถเชื่อมโยงความ

หลากหลายเหล่านี้ ให้ผูเ้รยีนแสดงศกัยภาพของตนอย่าง

เต็มที่  ผ่านการพูดคุยและช่วยเหลือกันภายในกลุ ่ม 

ระหว่างการเล่นเกม ส่งผลให้ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยน

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของการ

เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดพีระมิดแห่งการเรียนรู ้

(The Cone of Learning) ของ Edgar Dale2 ที่กล่าวว่า 

การเรียนรู้ที่เน้นบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

(Active Learning) ทำ�ำให้ผู้เรียนสามารถรักษาผลการ

เรียนรูใ้ห้คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการเรียนรูท้ี่

ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู้ (Passive Learning) เพราะ

กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน มีความ

สอดคล้องกบัการทำ�ำงานของสมองที่เกี่ยวข้องกับความจำ�ำ 

ส่งผลให้ผูเ้รียนจดจำ�ำสิง่ที่ได้เรยีนรูไ้ด้อย่างมีประสทิธิภาพ  

	 จากผลการศึกษา พบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ได้รับ

การทบทวนความรู้ด้วยบอร์ดเกม “Cardiscape” มีค่า

เฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจหลังการเรียนรู้มากกว่ากลุ่ม

ที่ได้รบัการทบทวนความรูต้ามปกต ิอย่างมนียัสำ�ำคญัทาง

สถติทิี่ระดบั .05 (ดงัตารางที่ 3) ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิาน 

ข้อ 2  สามารถอธิบายได้ว่า การทบทวนความรูด้้วยบอร์ด

เกมช่วย เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เรียนผ่านความสนุกที่

ได้จากบอร์ดเกม ใช้วัสดุที่น่าสนใจให้ผู้เรียนได้สัมผัส      

มทีกัษะการสื่อสาร ช่วยเหลือ และปฏสิมัพันธ์กนัภายใน

กลุ่ม ตลอดจนบอร์ดเกมช่วยพัฒนาทกัษะการมุง่ควาเป้า

หมาย ทำ�ำให้ผูเ้ล่นเกดิความพยายามที่จะทำ�ำสิง่นัน้ให้ดีข้ึน 

เพื่อไปสูจุ่ดหมาย ที่ตัง้ใจไว้ ดงจะเหน็ได้จากความคิดเหน็

ของผู้เข้าร่วมวิจัยหลายท่าน ที่กล่าวว่าบอร์ดเกมสนุก

และน่าสนใจ รวมถงึได้ความรูไ้ปพร้อมๆกนั ทำ�ำให้ชื่นชอบ

การเรียนรู้เช่นนี้  และอยากให้นำ�ำไปใช้ในการเรียนการ

สอนจริง สอดคล้องกบัผลการวิจยัของนทั กลุวานชิ และ

อัครินทร์ ไพบูลย์พานิช11 ซึ่งทำ�ำการศึกษาเกี่ยวกับการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ

ของผูเ้รียนต่อการสอนเรื่อง การแจกแจงแบบทวินาม โดย

ใช้เกมกระดานเป็นสื่อประกอบการสอน พบว่า ผู้เรียนมี

ความพึงพอใจต่อวิธีการสอนโดยใช้เกมกระดานเป็นสื่อ

การสอนสูงกว่าวธิีการสอนโดยเน้นการบรรยายเป็นหลัก 

การใช้เกมกระดานเป็นสื่อการเรียนการสอน ยังทำ�ำให้        

ผู้เรียนเห็นด้วยว่าบรรยากาศในห้องเรียนไม่น่าเบื่อ และ

สนุกไปกับการเล่นเกมกระดาน ทั้งยังช่วยกระตุ้นให ้       

ผู้เรยีนเกดิความสนใจในการเรยีนหวัข้อที่บรรยายมากขึน้ 

อกีทัง้ผลการศึกษาของ ทพิรตัน์ สิทธิวงศ์12 ที่ได้ศึกษาผล

ของการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรยีนรู ้ของนสิิตภาค

วิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์

มหาวิทยาลัยนเรศวร ชั้นปีที่ 2 ผลพบว่า นิสิตมีความพึง

พอใจต่อการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสรมิการเรียนรู ้โดยรวม

อยู่ในระดับมาก (X= 4.33, S.D. = 0.42)

	 การออกแบบเกมที่ง่ายและเหมาะสม  ต่อการ

ใช้งาน มรีะบบความช่วยเหลือสำ�ำหรบัผู้เล่น มีคมือการใช้

งานและตวัอย่างการเล่น รวมถงึรปูแบบและลักษณะของ

เกมมีความน่าสนใจ มีภาพและสีสันสดใส สวยงาม ง่าย
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และสะดวกสบายในการเล่น ส่งผลให้ นพอ.มีความพึง

พอใจในการใช้บอร์ดเกมเพื่อเรยีนรูเ้นื้อหา โดยเฉพาะการ

เรียนวิชาที่ต้องอาศัยทั้งการท่องจำ�ำ  เข้าใจและการ

ประยกุต์ใช้  สอดคล้องกบัผลการศกึษา  ความสำ�ำเรจ็ของ

นักเรียนในวิชาฟิสิกส์ในรูปแบบของเกมกระดานของ 

Daniel Dziob10 ที่พบว่า นักเรียน มีทัศนคติเชิงบวกต่อ

วธิีการเล่นเกมกระดาน ลดความวิตกกงัวลในการทดสอบ 

และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผลการวิจัย ดังกล่าว 

มีความสัมพันธ์กับทฤษฎีความสอดคล้องกับความคาด

หวัง (Expectation confirmation theory) ของ 

Richard Oliver13 ที่กล่าวว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้

บริการเกิดจากการเปรียบเทียบระหว่าง ประสิทธิภาพ

ของผลติภณัฑ์หรือการบรกิาร (Perceived performance) 

และความคาดหวงัของผูใ้ช้บรกิาร (Expected performance) 

กรณีที่ประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์หรือการบริการ         

มมีากกว่า ความคาดหวงัของผูใ้ช้บรกิาร จะส่งผลให้ ผูใ้ช้

บริการรู้สึกว่าสิ่งที่ได้รับมีคุณค่าสูง ก่อใหเ้กิดความพอใจ 

ต่อผลิตภัณฑ์หรือการบริการนั้น ๆ ตามมา จากเหตุผล  

ดังกล่าว จงสามารถสรุปได้ว่า การทบทวนความรู้ด้วย

บอร์ดเกม “Cardiscape” ส่งผลให้ผูเ้รยีนเกดิความรูเ้รื่อง 

ระบบหวัใจและการไหลเวียนเลอืด และทำ�ำให้ผู้เรยีนรูส้กึ

ผ่อนคลาย มีแรงจูงใจและเกดิความพงึพอใจในการเรียนรู้

ข้อเสนอแนะ

	 1. การจัดการเรียนการสอนของวิทยาลัย

พยาบาลทหารอากาศ ในรายวชิาสรรีวทิยาพื้นฐาน เรื่อง 

ระบบหัวใจและการไหลเวียนเลือด ควรมีการนำ�ำบอร์ด

เกม “Cardiscape” ไปใช้ในการทบทวนความรูภ้ายหลัง

การจัดการเรียนการสอนตามปกติ 

	 2. คว รมีการพัฒนารูปแบบของบอร์ดเกม 

“Cardiscape” โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ให้สามารถเข้า

ถึงการเรียนรู้ได้สะดวก ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านเกมแอพพลิ

เคชั่น เกมออนไลน์ เป็นต้น

กิตติกรรมประกาศ 

	 ขอขอบคุณ น.อ.หญิง ผศ.ดร.วัชราภรณ์ 

เปาโรหิตย์ ที่ปรึกษาโครงการวิจัย และมูลนิธิจอมพล

อากาศเฉลิมเกียรติวัฒนางกูรที่สนับสนุนทุนวิจัยเพื่อใช้

ในการดำ�ำเนินการครั้งนี้
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