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บทคัดย่อ 
	 การวจิยักึง่ทดลองนีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาผลของเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ เรือ่งการฉดียาผ่านทางชดุอปุกรณ์

ที่เรียกว่า Normal saline lock (NSS Lock) ต่อทักษะการปฏิบัติการฉีดยาของนักศึกษาพยาบาล และความพึงพอใจต่อเกมจ�ำลอง

เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 3 ที่ยังไม่เคยมีประสบการณ์ในการฉีดยากับผู้ป่วย จ�ำนวน 52 คน เครื่องมือ

ทีใ่ช้ในการวจิยัประกอบด้วย เกมจ�ำลองเสมอืนจรงิ แบบประเมนิทกัษะ และแบบประเมนิความพงึพอใจ โดยนกัศกึษาทกุคนจะต้อง

สาธติการปฏิบตักิารฉดียา หลงัจากนัน้นกัศกึษาจะได้เรยีนโดยใช้เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ และตอบแบบสอบถามความพงึ

พอใจต่อเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ และกลบัมาสาธติการปฏบิตักิารฉดียาอกีครัง้ โดยมผีูช่้วยนกัวจิยัเป็นผูส้งัเกตและบนัทกึ

ผลการปฏิบัติของนักศึกษาทั้งก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยายและสถิติวิลคอกซัน 

	 ผลการวจิยัพบว่าคะแนนการปฏบิตัหิลงัเรยีน (23.48+1.65) สงูกว่าคะแนนก่อนเรียน (26.13+1.6) อย่างมนียัส�ำคญัทาง

สถติ ิ(P<.01) หลงัเรยีนใช้เวลาในการปฏบิตัน้ิอยกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติ ิ(P<.01) เมือ่แยกออกเป็น 2 ขัน้ตอน ได้แก่

ขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์และขั้นตอนการปฏิบัติ พบว่าคะแนนการข้ันตอนการปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิต (P<.01) แต่ไม่มีความแตกต่างทางสถิติในขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์ (P>.05) คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ใน ช่วง 4.49-

4.87 

ค�ำส�ำคัญ: เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริง นักศึกษาพยาบาล การฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำ

Abstract 
	 The quasi-experimental research aimed to study the effectiveness of the simulation game of 

intravenous injection via normal saline lock (NSS lock) on nursing students’ performance skills of intravenous 

injection, and to evaluate the nursing students’ perception of simulation game. The participants were 52 

third year nursing students who were with no experience of intravenous injection. The research instruments 

were simulation game, performance skill assessment form, and perception questionnaire. They showed a 

demonstration of intravenous injection via NSS lock. Then they learned by playing the simulation game 

and completed the perception questionnaire of simulation game. After that, they showed a demonstration of 
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บทนำ�
	 ในปัจจุบันการฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำมีความนิยม

กันอย่างแพร่หลาย จากสถิติผู้ป่วยที่มานอนรักษาท่ีหอผู้ป่วย

อายุรกรรม ในปี 2559-2561 โรงพยาบาลรามาธิบดี1 จ�ำนวน 

6,000-10,000 รายต่อปี ในจ�ำนวนนี้ล้วนเป็นโรคท่ีต้องรักษา

ด้วยยาฉีด ทั้งการฉีดโดยตรงเข้าทางหลอดเลือดด�ำ หรือให้โดย

หยดเข้าทางหลอดเลือดด�ำช้าๆ จึงนิยมใช้ชุดอุปกรณ์ที่เรียกว่า 

normal saline lock (NSS Lock) ซึง่เป็นชดุอปุกรณ์ทีป่ระกอบ

ด้วย 2 ส่วน ส่วนแรกเป็นเข็มพลาสติกที่ใส่คาไว้ในหลอดเลือด

ด�ำ  (intravenous catheter) และส่วนที่สองเป็นท่อพลาสติก

ขนาดเล็กและสั้นด้านหนึ่งส�ำหรับต่อกับเข็มพลาสติกท่ีใส่คาไว้

ในหลอดเลือดด�ำและอีกด้านต่อกับสายยางยาวประมาณ 5 นิ้ว 

มจีกุปิดซึง่เมือ่ถอดจุกออกกส็ามารถเสยีบกระบอกฉีดยาได้เรยีก

ส่วนที่สองนี้ว่า extension with T ในระหว่างที่ใส่ชุดนี้ไว้ต้อง

หล่อสายด้วยสารละลายน�้ำเกลือเพื่อป้องกันการอุดตัน2,3 และ

การปนเปื้อนเชื้อ

	 นกัศกึษาพยาบาลทีต้่องฉดียาทางหลอดเลอืดด�ำผ่าน 

NSS Lock จะต้องมีความรู้และทักษะในการปฏิบัติเป็นอย่างดี 

เพราะหากเกิดการอุดตันขึ้น ผู้ป่วยก็ต้องถูกแทงเข็มใหม่ ส่งผล

ให้เกิดความเจ็บปวดกับผู้ป่วยรวมทั้งยังเกิดการสิ้นเปลืองค่าใช้

จ่ายส�ำหรับอุปกรณ์ในการแทงเส้นใหม่ด้วย4 การถือกระบอก

ฉีดยากับส่วนปลายของ extension with T นั้นจะต้อง

ระมัดระวังและมีการท�ำความสะอาดเป็นอย่างดี ทั้งนี้เพื่อ

ป้องกันการปนเปื้อนเชื้อโรค5 และน�ำไปสู่การอักเสบบริเวณท่ี

แทงเขม็6 จะเหน็ได้ว่าพยาบาลจะต้องมทีกัษะในการปฏบิตัเิป็น

อย่างมาก7

	 นักศึกษาพยาบาลได้มีการเรียนการสอนเกี่ยวกับวิธี

การฉดียาทาง NSS Lock มาแล้วในชัน้ปีทสีอง เป็นการเรยีนใน

ห้องฝึกปฏิบัติหัตถการ (skill lab) นักศึกษามีโอกาสได้ฝึกกับ

หุ่น แต่เน่ืองจากการเรียนในห้องฝึกปฏิบัติหัตถการ เพียงครั้ง

เดียวยังไม่ท�ำให้นักศึกษาเกิดทักษะในการปฏิบัติ ความรู้และ

ทักษะการปฏบิัติทีเ่กดิขึน้ไม่สามารถคงอยู่ได้นาน ดงันั้นเมื่อมา

ขึ้นฝึกที่หอผู้ป่วย ท�ำให้นักศึกษาทวนสอบขั้นตอนกับอาจารย์

ประจ�ำหอผู้ป่วยไม่ได้ และเมื่อไปปฏิบัติกับผู้ป่วยก็ท�ำให้เกิด

ความไม่มั่นใจ จนเกิดความเครียดและความกลัวและไม่มี 

เครื่องมือที่จะให้นักศึกษาได้ทบทวนด้วยตนเองอีก 

	 เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิเป็นเครือ่งมอือย่าง

หนึ่งที่จะช่วยให้นักศึกษาพยาบาลใช้ทบทวนความรู้ด้วยตนเอง 

เนื่องจากเป็นเกมที่ใช้เล่นกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งนักศึกษาสามารถ

เล่นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ที่ตนเองสะดวก ในเกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมือนจริงนี้จะประกอบไปด้วยภาพสถานการณ์ที่

เหมือนให้นักศึกษาได้ปฏิบัติกับผู้ป่วยจริง มีเสียง มีปฏิสัมพันธ์

กับผู้เล่น การออกแบบให้เป็นเกมเป็นการท้าทายให้นักศึกษา

ท�ำให้ถูกเพื่อผ่านด่านไปเล่นในขั้นตอนต่อไปได้ ขณะเล่นจะ

ท�ำให้มีกระบวนการคิดและการตัดสินใจ จากการศึกษาที่ผ่าน

มามีการใช้เกมในการสอนนักศึกษาพยาบาลในการดูแลผู้ป่วย

ปอดอดุกัน้เรือ้รงั พบว่าเกมช่วยส่งเสรมิทกัษะการตดัสินใจและ

ความคิดที่เป็นเหตุผล8 

	 ในปัจจุบันโรงเรียนพยาบาลรามาธิบดีมีการใช้

สถานการณ์จ�ำลองเสมอืนจรงิมาใช้ในการเรยีนการสอนเพ่ือเพ่ิม

ทกัษะในการปฏบิติัให้กบันกัศกึษาพยาบาลอย่างแพร่หลาย แต่

ยงัไม่มกีารท�ำเป็นเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิท่ีเปิดโอกาส

ให้นักศึกษาได้เล่นในคอมพิวเตอร์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงพัฒนาเกม

intravenous infection via NSS lock again. The students’ performance skills of intravenous injection both before 

and after learning were evaluated by research assistants. Descriptive statistic, Wilcoxon signed ranks test, was 

used to analyze the data.

	 The results showed that the mean scores of posttest were significantly higher than that of pretest        

(p< .01). After learning, the mean of times’ period for practice was significantly lower than that of before 

learning (p<.01). The score was divided into two steps that were instrument preparation and practice. For step 

of practice, the mean scores of posttest were significantly higher than that of pretest (p<.01), whereas                  

there were not significant difference between mean scores of pretest and posttest in the step of instrument 

preparation (p>.05). The mean scores of students’ perception of simulation game was 4.49-4.87. 

Keywords: simulation game, nursing student, intravenous injection 
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จ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจริงเรือ่งการฉดียาทางหลอดเลอืดด�ำ

ผ่าน NSS Lock เพ่ือให้นักศึกษได้มีโอกาสได้ทบทวนความรู ้

และเพ่ิมทักษะในการปฏิบัติของตนเองได้บ่อยๆ เท่าที่ตนเอง

ต้องการหรือจนกว่าจะสามารถมัน่ใจในการไปปฏบิตัทิีห่อผูป่้วย

ได้ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้ป่วยมีความปลอดภัยจากการที่ต้องแทงเข็ม

ใหม่หรอืการตดิเชือ้ทีเ่กดิจากการบกพร่องทางเทคนคิการปฏิบัติ

ของนักศึกษาพยาบาล

วัตถุประสงค์การวิจัย 
	 1.	 เพื่อศึกษาผลของเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือน

จริงต่อทักษะการปฏิบัติหัตถการของนักศึกษาพยาบาล เรื่อง

การฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock

	 2.	 เพื่อประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมือนจริงของนักศึกษาพยาบาล

สมมติฐาน
	 1.	 หลงัใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมอืนจรงิ ทกัษะ

การฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock ของนักศึกษา

พยาบาลสูงกว่าก่อนใช้เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริง

	 2.	 นักศึกษาพยาบาลความพึงพอใจต่อการใช้เกม

จ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริง

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
	 การศึกษาครัง้นีย้ดึหลกัแนวคิดการเรยีนรูต้ามทฤษฎ ี

Cognitive theory of multimedia learning9 ที่กล่าวถึงการ

เรียนรู้ของผู้เรียนโดยผ่านระบบประสาทสัมผัส ได้แก่การมอง

เห็น การฟังเสียง การสัมผัส และการลงมือปฏิบัติ ท�ำให้ผู้เรียน

เกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะในการปฏบัติ ในการเรียน

หตัถการทางการพยาบาลเรือ่งการฉดียาทางหลอดเลอืดด�ำผ่าน 

NSS Lock โดยใช้เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงเล่นใน

คอมพิวเตอร์ ที่จะมีภาพประกอบและแอนนิเมชั่นจ�ำลอง

สถานการณ์เม่ือนกัศกึษาเล่นในแต่ละขัน้ตอน และเกมจะท�ำให้

เกิดความท้าทายให้นักศึกษาเกิดกระบวนการคิด ตัดสินใจ 

เหมือนเป็นการให้นักศึกษาเรียนผ่านแบบฝึกหัด ซึ่งจะท�ำให้

นักศึกษาพยาบาลเกิดการจดจ�ำ  เข้าใจ มีความสนุก กระตุ้น        

ให้เกิดความสนใจ และน�ำไปสู่การพัฒนาทักษะในการปฏิบัติ

มากขึ้น 

วิธีการดำ�เนินการวิจัย
	 การศึกษานี้ เป ็นการวิจัยกึ่ งทดลอง (Quasi- 

Experimental design) แบบหนึ่งกลุ่ม วัดก่อนและหลัง (one 

group pre-posttest)

	 ประชากรคือ เป็นนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 3 ภาค

การศึกษาที่ 2 โรงเรียนพยาบาลรามาธิบดี คณะแพทยศาสตร์

โรงพยาบาลรามาธิบดี เป็นกลุ่มที่ลงทะเบียนเรียนวิชาปฏิบัติ

การพยาบาลผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ และยังไม่เคยมีประสบการณ์

ในการฉีดยาผู้ป่วยทาง NSS Lock จะนวน 52 คน

	 กลุ่มตัวอย่างคือ จากการค�ำนวนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้

สูตรการค�ำนวนของ Yamame10 ได้เท่ากับ 46.02 เนื่องจาก

จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่างใกล้เคียงกับจ�ำนวนประชากรทั้งหมด และ

ทุกคนยินดีที่จะเข้าร่วมวิจัยภายหลังได้รับการชี้แจงข้อมูลเกี่ยว

กบังานวจิยัแล้ว จงึท�ำการเก็บข้อมลูกบันกัศกึษาทัง้หมด 52 คน

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

	 1.	 เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจริงเร่ืองการฉีดยา

ทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock เป็นเกมคอมพิวเตอร์ที่ถูก

ออกแบบเป็นภาพการ์ตูนแขนของผู้ป่วยที่ใส่ NSS Lock ไว้ มี

ภาพอปุกรณ์ท่ีเกีย่วกบัการฉดียาท้ังหมด แล้วมคี�ำส่ังให้นกัศกึษา

ฉีดยาเข้าทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock ลักษณะเกมจะ

เป็นการลากอุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในแต่ละข้ันตอนของการฉีดยาไป

ต่อกับหัว NSS Lock ที่แขนของผู้ป่วย หรืออาจจะลากออกไป

เก็บในกรณท่ีีต้องการปลดอปุกรณ์ออก หรอือาจจะเป็นการคลิก

เพือ่ฉดียาเข้าไป มแีถบแสดงจ�ำนวนขัน้ตอนของการฉดียา หาก

นักศึกษาท�ำถูกในขั้นตอนนั้นก็จะมีเครื่องหมายถูกให้สามารถ

ผ่านขั้นตอนนั้นไปได้ เพื่อเล่นในขั้นตอนต่อไป แต่หากท�ำผิดก็

จะมเีครือ่งหมายผดิ และให้นกัศกึษากลบัไปเล่นขัน้ตอนนัน้ใหม่ 

เครื่องมือนี้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิโดย

อาจารย์พยาบาลจ�ำนวน 2 คน

	 2.	 แบบประเมนิทกัษะการปฏบิตักิาฉดียาทาง NSS 

Lock เป็นแบบประเมินทักษะโดยการสังเกตุการปฏิบัติของ

นักศึกษาพยาบาล พัฒนาโดยศึกษาหลักและวิธีการฉีดยาเข้า

หลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock จากต�ำราการพยาบาลพื้นฐาน11 

แบบประเมินประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียม

อุปกรณ์ในการฉีดยาเข้าทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock มี

ทั้งหมด 5 ข้อ และขั้นตอนการปฏิบัติมีทั้งหมด 23 ข้อ (เป็นขั้น

ตอนการฉีดยาเข้าทางหลอดเลือดด�ำทุกขั้นตอน) แต่ละข้อ 

จะถูกประเมนิว่าท�ำถกูหรอืท�ำผดิ หากท�ำถกูในขัน้ตอนนัน้จะได้ 

1 คะแนน หากท�ำผดิจะไม่ได้คะแนนในข้ันตอนนัน้ แบบทดสอบ



416
วารสารพยาบาลทหารบก

Journal of The Royal Thai Army Nurses
ผลของเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงต่อทักษะการปฏิบัติหัตถการ
ของนักศึกษาพยาบาล  เรื่องการฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock

ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2563
Vol. 21 No. 1 January - April 2020

ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรง โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 คน          

ทดลองสงัเกตรุ่วมกนั (Inter rater reliability) ได้ค่าความเทีย่ง

เท่ากับ .76

	 3.	 แบบประเมินความพึงพอใจต ่อเกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมือนจริงเรื่องการฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำผ่าน 

NSS Lock แบบประเมนิประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ แบบสอบถาม 

และข้อเสนอแนะปลายเปิด แบบสอบถามทั้งหมดมี 21 ข้อ 

ประกอบไปด้วย การประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาจ�ำนวน 

3 ข้อ ด้านการออกแบบภาพหน้าจอ และรูปแบบเกมจ�ำนวน        

9 ข้อ ด้านการออกแบบตวัอกัษร ส ีและเสยีงจ�ำนวน 6 ข้อ  และ

ด้านการน�ำเสนอและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นจ�ำนวน 6 ข้อ 

และการประเมนิความพงึพอใจต่อเกมโดยภาพรวมจ�ำนวน 1 ข้อ 

ลักษณะค�ำถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 

5 ระดับ ตั้งแต่ 1 ถึง 5 หาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของ 

ครอนบาคได้ (Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากับ .848 

ท้ายแบบสอบถามเป็นข้อเสนอแนะปลายเปิดให้ผู ้ร่วมวิจัย      

แสดงข้อคิดเห็นเพิ่มเติม

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง
	 ผู ้วิจัยได้พิจารณาแล้วว่าการวิจัยครั้งนี้ไม่ส่งผล 

กระทบในด้านลบหรือผลเสียใดๆกับผู้ร่วมวิจัย นอกจากนี้

โครงการวิจยัน้ีได้ผ่านการพจิารณาจากคณะกรรมการจรยิธรรม

การวิจัยในคน ของคณะแพทยศาสตร์โรงพยาบาลรามาธิบดี 

มหาวิทยาลัยมหิดล เลขที่ ID 11-60-81 ย ได้รับการรับรอง        

วันที่ 13 ธันวาคม 2560 ก่อนท�ำการวิจัยผู ้วิจัยได้บอก

วัตถุประสงค์การวิจัยและข้อมูลในการวิจัย รวมทั้งประโยชน์ที่

จะได้รบัให้ผู้ร่วมวจิยัได้รบัทราบ ผูร่้วมวจิยัสามารถตอบรบัหรอื

ปฏิเสธการเข้าร่วมการวิจัยได้รวมทั้งสามารถถอนตัวออกจาก

การวิจัยได้ตลอดเวลาโดยไม่มีผลกระทบใดๆ ข้อมูลที่ได้จาก     

การวิจัยจะถูกน�ำเสนอในภาพรวม

ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 
	 การเก็บรวบรวมข้อมูล นัดพบกลุ ่มตัวอย่างเพื่อ 

อธิบายชี้แจงรายละเอียดของงานวิจัยที่จะปฏิบัติต่อนักศึกษา 

และการพิทักสิทธิ์ของนักศึกษาในการเข้าร่วมการวิจัยคร้ังนี ้

ตามเอกสารช้ีแจงข้อมลูและค�ำแนน�ำแด่ผู้ร่วมวจัิย และลงชือ่ใน

เอกสารยนิยอมให้ความร่วมมอืในการวจิยั (Informed consent 

form) แล้วให้นักศึกษาแสดงการปฏิบัติการฉีดยากับหุ่นท่ีม ี 

NSS Lock คาไว้ที่แขน หลังจากนั้น ให้นักศึกษาได้เรียนวิธีการ

ฉดียาโดยใช้เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ ให้เวลา 20 นาที

ต่อคน เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้วให้นักศึกษาท�ำแบบประเมินความ

พึงพอใจต่อเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริง หลังจากนั้น

นักศึกษาจะกลับมาแสดงการปฏิบัติการฉีดยากับหุ่นท่ีมี NSS 

Lock คาไว้ที่แขนอีกครั้ง การปฏิบัติการฉีดยาของนักศึกษาทั้ง

ก่อนและหลงัเรยีนจะถกูประเมนิทกัษะการปฏบิติัโดยผู้ช่วยวิจยั 

ซ่ึงเป็นพยาบาลท่ีมีประสบการณ์การท�ำงานพยาบาลและการ

ฉีดยาเข้าหลอดเลือดด�ำทาง NSS Lock มาแล้วไม่น้อยกว่า 3 ปี

การวิเคราะห์ข้อมูล 
	 1. 	เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะ      

การปฏิบัติหัตถการ เรื่องการฉีดยาทางหลอดเลือดด�ำผ่าน     

NSS Lock ของนักศึกษา ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกม

จ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริง โดยการทดสอบสถิติ Wilcoxon 

Signed Rank Test

	 2.	 ความพึงพอใจต่อเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือน

จรงิ เรือ่งการฉีดยาทางหลอดเลอืดด�ำผ่าน NSS Lock วเิคราะห์

ด้วยสถิติบรรยาย ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบคะแนนทักษะและระยะเวลาที่ใช้ ในการปฏิบัติการฉีดยาผ่าน NSS Lock ของนักศึกษาพยาบาลก่อนเรียน

และหลังเรียนโดยใช้เกมจ�ำลองเสมือนจริง

	 ข้อมูล	 Min	 Max	 Mean	 SD	 Wilcoxon Sign Rank test	 p-value

คะแนนก่อนเรียน	 18	 26	 23.48	 1.65	 -5.597	 0.000*

คะแนนหลังเรียน	 22	 28	 26.13	 1.60	 	

ระยะเวลาที่ใช้ก่อนเรียน	 2.35	 6.12	 3.99	 0.96	 -6.000	 0.000*

ระยะเวลาที่ใช้หลังเรียน	 1.44	 3.32	 2.68	 0.55
		

*p<.05

ผลการวิจัย
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	 1.	 เปรียบเทียบค่าเฉลีย่ผลการประเมนิทกัษะปฏบิตัิ

โดยรวมของนกัศึกษาพยาบาล ก่อนและหลงัเรียน พบว่าค่าเฉลีย่

ผลการประเมนิทกัษะหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติ (p<.01) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระยะเวลาในการ

ปฏบิตักิารฉดียาของนกัศกึษา ก่อนและหลงัเรยีน พบว่า ค่าเฉลีย่

ระยะเวลาในการปฏบัิตกิารฉดียาหลงัเรยีนมีค่าต�ำ่กว่าก่อนเรยีน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (P<.01) ดังตารางที่ 1

ตารางที ่2 เปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ผลการประเมนิทกัษะปฏบิตัขิองนกัศกึษาแยกเป็น 2 ขัน้ตอน ได้แก่ ขัน้ตอนการเตรยีมอปุกรณ์และ

ขั้นตอนการปฏิบัติการฉีดยาก่อนและหลังเรียน 

	 ขั้นตอน	 คะแนน	 Min	 Max	 Mean	 SD	 Wilcoxon Sign Rank test	 p-value

การเตรียมอุปกรณ์	 ก่อนเรียน	 4.00	 5.00	 4.88	 0.32	 -707	 0.480

	 หลังเรียน	 4.00	 5.00	 4.92	 0.26	 	

การปฏิบัติการฉีดยา	 ก่อนเรียน	 13.00	 21.00	 18.59	 1.61	 -5.739	 0.000*

	 หลังเรียน	 17.00	 23.00	 21.21	 1.53

		

*p<.05

	 2.	 เปรียบเทียบค่าเฉลีย่ผลการประเมนิทกัษะปฏบิตัิ

ของนักศึกษาแยกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการเตรียม

อุปกรณ์และขั้นตอนการปฏิบัติ ก่อนและหลังเรียน ดังตารางที่ 

2 พบว่า 

	 	 2.1	 ค่าเฉลี่ยผลการประเมินทักษะปฏิบัติของ

นักศึกษาในขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์ก่อนเรียนและหลังเรียน

ไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติ (P>.05)

	 	 2.2	 ค่าเฉลี่ยผลการประเมินทักษะปฏิบัติของ

นักศึกษาในข้ันตอนการปฏิบัติการฉีดยาหลังเรียนมีค่าสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (P<.05)

ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริง เรื่องการฉีดยาเข้าหลอดเลือดด�ำผ่าน 

NSS Lock ของนักศึกษาพยาบาล

	 หัวข้อการประเมิน	 N	 	 SD

ด้านเนื้อหา	 52	 4.87	 0.23

ด้านการออกแบบภาพ หน้าจอและรูปแบบเกม	 52	 4.87	 0.23

ด้านการออกแบบตัวอักษร สีและเสียง 	 52	 4.78	 0.27

ด้านการน�ำเสนอและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น	 52	 4.49	 0.39

ความพึงพอใจในภาพรวม	 52	 4.84	 0.36

	 3.	 การประเมนิความพึงพอใจต่อการเรยีนโดยใช้เกม

จ�ำลองเสมือนจริง เร่ืองการฉีดยาเข้าหลอดเลือดด�ำผ่านทาง 

NSS Lock ของนักศึกษาพยาบาล 

	 	 3.1.	คะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถาม 

โดยหาค่าเฉลี่ยของคะแนนแยกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา 

ด้านการออกแบบภาพ หน้าจอและรูปแบบเกม ด้านการ

ออกแบบตัวอักษร สีและเสียง ด้านการน�ำเสนอและการมี

ปฏสิมัพนัธ์กับผูเ้ล่น และความพงึพอใจในภาพรวมพบว่าคะแนน

เฉลี่ยทุกด้านอยู่ในช่วง 4.49-4.87 ดังแสดงในตารางที่ 3
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	 	 3.2	 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติมจากผู้

ร่วมวิจัย

	 	 	 -	 ภาพในเกมมีความชัดเจน เหมาะสม 

เนื้อหาในเกมท�ำให้เข้าใจขั้นตอนวิธีให้ยาทางหลอดเลือดด�ำ

อย่างถูกต้อง ท�ำให้เห็นความส�ำคัญของ ความสะอาด หลัก 

Aseptic technique เพื่อป้องกันเชื้อโรคเข้าสู่ผู้ป่วย

	 	 	 -	 เป็นเกมที่น่าสนใจและทบทวนผู้ปฏิบัติ

ได้ดี 

	 	 	 -	 เนื้อหาเกมน่าสนใจ ท�ำให้เข้าใจขั้นตอน

การท�ำมากขึ้น

	 	 	 -	 เกมนี้ช่วยได้เยอะเลยค่ะ อยากให้มีเกม

แบบนีท้กุหตัถการส�ำหรบัฝึกนอกเวลา สามารถเล่นได้ทัง้ในคอม

และโทรศัพท์ เพื่อทบทวนความรู้และขั้นตอนการท�ำหัตถการ

เพื่อเพิ่มความมั่นใจมากยิ่งขึ้น

	 	 	 -	 เป็นเกมทีด่ ีมขีัน้ตอน วธิบีอกอย่างชดัเจน

	 	 	 -	 เกมน่าสนใจ ดึงดูด ภาพสวย

การอภิปรายผลการวิจัย 
 	 1.	 จากผลการวิจัยภายหลังจากที่นักศึกษาได้เรียน

โดยใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริงเรื่องการฉีดยาเข้า

หลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock แล้ว คะแนนเฉล่ียทักษะการ

ปฏิบัติการฉีดยาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1 ที่หลังใช้เกมจ�ำลอง      

สถาณการณ์เสมือนจรงิ ทกัษะการฉดียาทางหลอดเลอืดด�ำผ่าน 

NSS Lock ของนักศึกษาพยาบาลสูงกว่าก่อนใช้เกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมือนจริง อาจเนื่องมาจากเกมจ�ำลองเสมือนจริง

เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างไปจากเดิมที่เคยเรียน ท�ำให้

นักศกึษารู้สกึมแีรงจูงใจและสมคัรใจทีจ่ะเรยีนโดยใช้เกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมือน การจูงใจท�ำให้คนเกิดการคาดหวังในการ

เรียนรู้และท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามตัง้ใจทีจ่ะเรยีนให้ได้ตามทีต่นเอง

ได้ตั้งเป้าหมายไว้ ในที่นี้เป้าหมายของนักศึกษาคือการสามารถ

พัฒนาทักษะการปฏิบัติของตนเองให้มากขึ้น นักศึกษาจึงตั้งใจ

ที่จะปฏิบัติให้ได้ตามเป้าหมายของตนเอง12 และเมื่อนักศึกษา

เล่นเกมจนจบครบทุกขั้นตอนการฉีดยา นักศึกษาจะผ่าน

กระบวนการคดิและทบทวนในแต่ละขัน้ตอนจนเข้าใจรวมทัง้ยงั

จ�ำขั้นตอนต่างๆ ได้อย่างครบถ้วน และถ้านักศึกษายังจ�ำไม่ได้ก็

สามารถย้อนกลบัไปเล่นเกมใหม่ได้อีกหลายครัง้จนกว่าจะมัน่ใจ 

ด้วยเหตุผลนี้จึงท�ำให้ทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาสูงข้ึนภาย

หลังเล่นเกมสอดคล้องกับการศึกษาการใช้สถานการณ์จ�ำลอง

เสมือนจริงเรื่องการฉีดยาและการให้ยาในการสอนนักศึกษา

พยาบาลพบว่า ทักษะการปฏิบัติของนักศึกษาเพิ่มขึ้นอย่าง            

มีนัยส�ำคัญทางสถิติเมื่อเทียบกับกลุ่มท่ีไม่ได้เรียนโดยใช้เกม  

และยังท�ำให้ความเครียดในการเรียนของนักศึกษาลดลงด้วย13

	 เมื่อวิเคราะห์แยกตามข้ันตอนใหญ่ ได้แก่ ขั้นตอน

การเตรียมอุปกรณ์ และขั้นตอนการปฏิบัติการฉีดยาพบว่าผล

การประเมินทักษะปฏิบัติในขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ์ท้ังก่อน

เรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันทางสถิติ ในขณะที่ผลการ

ประเมนิทกัษะปฏบิตัใินขัน้ตอนการปฏบิตักิารฉดียาหลงัเรยีนมี

ค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ อาจเนื่องมาจาก

เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ มอีงค์ประกอบทีส่่งเสรมิการ

เรียนรู ้ท้ังภาพ ท่ีตอบสนองประสาทสัมผัสในการมองเห็น  

ท�ำให้เกิดการจดจ�ำ  และการให้ผู ้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกม 

การเกิดแอนนิเมช่ันเมื่อผู้เล่นกดปุ่มหรือลากวาง บอกให้ผู้เล่น

ทราบว่าท่ีตนเองเลือกนั้นจะเกิดอะไรข้ึน และถูกหรือผิด หาก

ผิดแล้วมีการบอกให้รู้ว่าผิดเพราะอะไร แล้วให้กลับไปเล่นใหม่ 

ท�ำให้เมื่อกลับไปเล่นเกมในข้ันตอนนั้นใหม่จะมีความเข้าใจใน

การปฏิบัติทั้งหมดมากข้ึน ความรู้ความเข้าใจทั้งหมดจะถูก

บันทึกไว้ในความจ�ำท้ังระยะสั้นและระยะยาวตามทฤษฎีการ

เรยีนรู้ผ่านสือ่มลัตมิเีดยีของเมเยอร์ เม่ือนกัศกึษาต้องมาปฏบิตัิ

จริง ก็สามารถระลึกถึงสิ่งที่ได้เคยเรียนไปแล้วได้ สอดคล้องกับ

การศึกษาผลของเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงต่อทักษะ                

การดูแลผู้ป่วยเจาะคอในนักศึกษาพยาบาล พบว่า นักศึกษา

พยาบาลในกลุ่มที่เรียนโดยใช้เกมมีทักษะในการดูแลผู้ป่วย      

เจาะคอสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้เรียนโดยใช้เกมอย่างมีนัยส�ำคัญ        

ทางสถิติ14 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับระยะเวลาท่ีใช้ในการ

ปฏิบัติ จากการวิจัยพบว่า ภายหลังการเล่นเกมค่าเฉลี่ยของ

ระยะเวลาทีน่กัศกึษาใช้ในการปฏบิตักิารฉดียามค่ีาน้อยกว่าค่า

เฉลี่ยของระยะเวลาในการปฏิบัติการฉีดยาก่อนเล่นเกมอย่างมี

นยัส�ำคญัทางสถติ ิซงึสมัพนัธ์กบัผลการประเมนิทกัษะทีเ่พ่ิมขึน้

ภายหลงัการเล่นเกม แสดงให้เหน็ว่าเมือ่นกัศกึษามทัีกษะปฏบิตัิ

ทีด่ขีึน้ ท�ำให้เกดิความม่ันใจในการปฏบิตั ิความผดิพลาดในการ

ปฏิบัติมีน้อยจึงส่งผลให้การใช้เวลาในการปฏิบัติลดลง 

	 2.	 ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อ 

การทบทวนวิธีการปฏิบัติหัตถการการฉีดยาเข้าหลอดเลือดด�ำ

ผ่าน NSS Lock โดยการใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริง 

อธิบายได้ว ่า เนื่องจากเกมเป็นภาพการ์ตูนสีสันสวยงาม               

ตัวอักษรชัดเจน ขั้นตอนการเล่นง่ายไม่ซับซ้อน รวมทั้งการมี

แอนนิเมช่ันแสดงให้เห็นสิ่งท่ีเกิดจากการกระท�ำของนักศึกษา 



419
วารสารพยาบาลทหารบก

Journal of The Royal Thai Army Nurses
The Impact of Simulation Game on Nursing Students’ Performance Skills 
for Intravenous Injection via NSS Lock

ปีที่ 21 ฉบับที่ 1 มกราคม - เมษายน 2563
Vol. 21 No. 1 January - April 2020

ทั้งที่ท�ำผิดและท�ำถูก เป็นการกระตุ้นความสนใจของนักศึกษา 

ท�ำให้นักศกึษามคีวามสนกุ นอกจากจะท�ำให้เข้าใจแล้วยงัท�ำให้

เกิดการจดจ�ำขั้นตอนต่างๆ ได้ดีอีกด้วย นักศึกษาสามารถ

ทดลองเล่นเกมจนช�ำนาญ ลองผิดลองถูกได้ก่อนท่ีจะลงมือ

ปฏิบัติกับผู้ป่วย ท�ำให้ไม่เกิดอันตรายกับผู้ป่วย นักศึกษาจะมี

ความมั่นใจมากขึ้นเมื่อต้องปฏิบัติจริงกับผู้ป่วย15 ด้วยเหตุนี ้       

จึงท�ำให้นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการทบทวนหัตถการโดย

การใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริงท้ังที่เป็นคะแนนใน

แบบประเมนิและข้อคิดเหน็เพ่ิมเติม สอดคล้องกบัการศกึษาการ

ใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองเสมือนจริงการดูแลผู้ป่วยโรคปอดอุด

กัน้เรือ้รงัสอนนักศึกษาพยาบาล พบว่านักศึกษามคีวามพงึพอใจ

และยอมรับว่าเกมช่วยให้ตนเองมีทักษะในการตัดสินใจทาง

คลนิิกและเข้าใจให้เหตุผลต่างๆในการดูแลผูป่้วยได้ดกีว่ากลุม่ที่

ไม่ได้ใช้เกมสถานการณ์จ�ำลองเสมือนจริงอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติ16,17 นอกจากนี้ยัง นักศึกษายังแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

การใช้เกมในการทบทวนอกีว่ามคีวามชดัเจน เหมาะสม สามารถ

กระตุน้ความสนใจของนักศึกษาได้มาก จากการท่ีมีภาพท่ีชัดเจน 

และสวยงาม สอดคล้องกับการศึกษาการใช้เกมในการสอน

วชิาการพยาบาลพืน้ฐานแล้วพบว่า เกมส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบ

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี18,19	

	 สรุป การใช้เกมจ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริง            

ในการทบทวนขั้นตอนการปฏิบัติหัตถการ เรื่องการฉีดยาเข้า

หลอดเลอืดด�ำผ่าน NSS Lock สามารถช่วยเพ่ิมทักษะการปฏิบัติ

ในการฉีดยาเข้าหลอดเลือดด�ำผ่าน NSS Lock ของนักศึกษา

พยาบาลได้ นอกจากนีน้กัศึกษายงัมคีวามพงึพอใจต่อการใช้เกม

จ�ำลองสถาณการณ์เสมือนจริงเป็นเคร่ืองมือในการเรียนและ

ทบทวนความรู้ในการปฏิบัติหัตถการทางการพยาบาลด้วย

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการทำ�วิจัย
	 จากผลการวิจัย พบว ่าเกมจ�ำลองเสมือนจริง         

สามารถส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะในการปฏิบัติหัตถการ            

เพิ่มขึ้น และนักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้เกม

จ�ำลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ ดังน้ัน ผูบ้ริหารหลกัสตูรพยาบาล

ศาสตร์ ควรให้การสนับสนุนและส่งเสริมให้มีการใช้เกมจ�ำลอง

สถานการณ์เสมอืนจรงิเป็นเคร่ืองมอืในการจัดการเรยีนการสอน

ในทกุๆ วชิา เพือ่เพิม่สมรรถนะการปฏบิติัของนกัศกึษาพยาบาล

ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการท�ำเกมจ�ำลองสถานการณ์

เสมือนจริงให้นักศึกษาใช้ในคอมพิวเตอร์ จึงเป็นข้อจ�ำกัดไม่

สะดวกในการใช้ ครั้งต่อไปจึงควรพัฒนาให้สามารถใช้กับ

โทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ ให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงได้ทุกเวลาและ

ทุกสถานท่ีท่ีสะดวก	และยังควรมีการวัดความคงอยู่ของทักษะ

การปฏิบัติภายหลังการเรียนโดยใช้เกมจ�ำลองสถานการณ์

เสมือนจริงด้วย
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