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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษากึ่งทดลองแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลองและมีกลุ่มควบคุมมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา

ผลของการเรียนรู้เกม TCCC “My Buddy ต้องรอด” ต่อความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ

ชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนพยาบาลทหารอากาศชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 62 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ�ำนวน 

31 คน และกลุม่ควบคมุจ�ำนวน 31 คน เครือ่งมอืที ่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ได้แก่ แบบบนัทกึข้อมลูทัว่ไปและแบบทดสอบความ

รู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยาย การทดสอบค่าที การทดสอบแมนน์-วิทนีย์ยู และการทดสอบ

วิลคอกซัน

	 ผลการวิจัยพบว่าหลังการทดลองกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีเพิ่มขึ้นอย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติ (p<.001) นอกจากนี้ยังพบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีมากกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (p<.05) ผลการศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า เกม TCCC “My Buddy ต้องรอด” สามารถเพิ่มพูน

ความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 ดังนั้นควรน�ำเกม TCCC  

“My Buddy ต้องรอด” ไปประยกุต์ใช้เป็นสือ่ร่วมกบัการเรยีนการสอนในรายวชิาการพยาบาลทหารทางยทุธวธิเีพือ่เพิม่ประสิทธิภาพ

ในการเรียนรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ 

ค�ำส�ำคัญ : การเรียนรู้ด้วยเกม, ความรู้ , การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี, นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ

Abstract
	 This study used quasi-experimental research with pretest-posttest control group. The objective of the 

study was to evaluate the effects of TCCC game “My buddy Tong Lord” on improving knowledge of tactical 

combat casualty care among the third-year class nursing students of the Royal Thai Air Force Nursing College, 

in 2024 academic year. Sixty two participants were recruited to the study and equally divided into 2 groups: 
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บทน�ำ 
	 ศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงความรู ้

และข้อมูลข่าวสาร เทคโนโลยีสารสนเทศได้เชื่อมโยงข้อมูล 

ต่างๆ ทัว่ทกุมมุโลกเข้าไว้ด้วยกนั โลกมคีวามเจรญิก้าวหน้า และ

พัฒนาด้านเทคโนโลยีอย ่างต ่อเนื่องโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

เทคโนโลยด้ีานการศกึษาซึง่ได้น�ำเทคโนโลยมีาผนวกเข้ากบั การ

จัด กิจกรรมการ เรียนการสอนเพื่ อ เพิ่ มประสิทธิภาพ 

การเรียนรู้1 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นได้ให้ความ

ส�ำคัญกับการเสริมทักษะการเรียนรู้ควบคู่ไปกับการส่งเสริม

ทักษะการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเพือ่มุง่เน้นให้ ผูเ้รยีนเกดิการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง เช่นเดียวกันกับการผลิตบุคลากรวิชาชีพทาง

พยาบาลในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นสร้างบัณฑิตที่มีทักษะทาง

วิชาชีพด้วยหลากหลายกลวิธี เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ

เข้าใจและมคีวามพร้อม ด้านทกัษะก่อนลงมอืปฏบิตัจิรงิและได้

ใช้ทักษะทางวิชาชีพพยาบาลแก่ผู้ป่วยได้อย่างมีประสิทธิภาพ

สูงสุด วิทยาลัยพยาบาลทหารอากาศเป็นสถาบันการศึกษา 

สังกัดกรมแพทย์ทหารอากาศ กองทัพอากาศ มีพันธกิจคือผลิต

บัณฑิตพยาบาลที่มีคุณธรรมน�ำความรู ้และคุณภาพตาม

มาตรฐานวชิาชพี และมคีณุลกัษณะทางทหารเพือ่เป็นบคุลากร

ที่มีความรู้ ความสามารถในการท�ำหน้าที่ทั้งในยามสงบ ยาม

ฉุกเฉินและ ยามสงคราม ทั้งนี้จึงพัฒนาหลักสูตรการเรียนการ

สอนเพือ่ สอดรบักบัพนัธกจิดังกล่าวโดยบรรจุรายวชิาทหารและ

กิจกรรมการฝึกทหารร่วม4 ชั้นปี เข้าในหลักสูตร นอกจากนี้ยัง

บรรจุรายวิชาการพยาบาลทหารทางยุทธวิธีเพิ่มเติมเข้าใน

หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต หลักสูตรปรับปรุง 2561          

และจัดการเรียนการสอนตั้งแต่บัดนั้นเป็นต้นมาเพื่อมุ่งเน้นให้

นกัเรยีนพยาบาลทหารอากาศมคีวามรูแ้ละทกัษะในการจดัการ

สาธารณภัยและให้การพยาบาลผู้บาดเจ็บจากภัยสงครามได้

อย่างถูกต้อง อย่างไรกต็ามผลการประเมนิกจิกรรมการฝึกทหาร

ร่วม 4 ชั้นปีท่ีผ่านมาแสดงให้เห็นว่านักเรียนพยาบาลทหาร

อากาศบางส่วนมีความรู้ความเข้าใจไม่เพียงพอ โดยให้ข้อมูล       

ว ่าสื่อสไลด์น�ำเสนอกิจกรรมการเตรียมความพร้อมก่อน             

การฝึกทหารร่วมนั้นมีเนื้อหาที่ค ่อนข้างมากและต้องใช้ 

ระยะเวลานานในการจดจ�ำ  นอกจากนี้ยังพบว่าระยะเวลา           

ในการเตรียมความพร้อมและความรู ้ยังไม่มากพอจึงส่งผล           

ให้นักเรียนบางส่วนมีการเเสดงออกซึ่งศักยภาพขณะฝึกร่วม 

น้อยกว่าทีค่วร จากผลการการประเมินคณุภาพกจิกรรมการฝึก

ทหารร่วมตามแผนนภาภิบาล ประจ�ำปีการศึกษา 2566 ของ

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศทุกช้ันปีพบว่าคะแนนความ

สามารถในการฝึกปฏบัิตกิารพยาบาลทหารทางยทุธวธิมีีคะแนน

ต�่ำกว่าการฝึกป้องกันและช่วยชีวิตทางเคมี ชีวะ รังสี และ

นิวเคลียร์ (CBRN) สอดคล้องกับคะแนนประเมินกิจกรรมของ

นกัเรยีนพยาบาลทหารอากาศชัน้ปีท่ี 1 ถงึ 3 ประจ�ำปีการศกึษา 

2565 รายงานว่าการฝึกปฏิบัติการพยาบาลทหารทางยุทธวิธี        

มีความเข้าใจยากเเละซับซ้อนมากที่สุดโดยเป็นหัวข้อการดูเเล 

ผูบ้าดเจบ็ทางยทุธวธิ ี(TCCC) ถงึร้อยละ 39.6 ซึง่ส่งผลให้ผูเ้รยีน

an experimental group (n=31) and a control group (n=31). The instruments used in the study included data 

demographic record and questionnaire about tactical combat casualty care knowledge. Data were analyzed 

using descriptive statistics, Chi-square test, independent t-test, Mann-Whitney U test, and Wilcoxon signed rank 

test. 

	 After receiving the intervention, the findings showed that the mean score of tactical combat casualty 

care knowledge of all participants were significantly higher than before starting program (p<.001). In addition, 

the mean score of tactical combat casualty care knowledge of the experimental group were significantly 

higher than that of the control group (p<.05). 

	 The results indicated that the TCCC game “My buddy Tong Lord” can increase knowledge of 

tactical combat casualty care among the third-year class nursing students of the Royal Thai Air Force nursing 

college, in 2024 academic year. Therefore, the TCCC game “My buddy Tong Lord” should be applied as an 

instructional media in classes of military tactical nursing to improve learning effectiveness of tactical combat 

casualty care among the Air Force nursing students.

Keywords: Game-Based Learning, Knowledge, Military Tactical Nursing, Air Force Student Nurse
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ขาดความมัน่ใจเมือ่ต้องฝึกปฎบิติัภาคสนาม นอกจากนีข้้อจ�ำกดั

ของการฝึกปฏิบัติการพยาบาลทหารทางยุทธวิธีคือไม่สามารถ

จัดฝึกทักษะได้เสมือนจริงเทียบเท่ารายวิชาทางการพยาบาล

อืน่ๆ เน่ืองจากเป็นการดแูลผูบ้าดเจบ็ภายใต้สถานการณ์การรบ

ซึ่งอาจท�ำให้ผู ้เรียนมองเห็นภาพขั้นตอนการเข้าช่วยเหลือ              

ผู้บาดเจ็บได้ไม่ชัดเจน

	 ปัจจุบันการศึกษาไทยได ้มุ ่งเน ้นให ้ ท้ังครูและ                  

ผู ้เรียนได้รู ้จักคิดและสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อประยุกต์ใช ้             

ในการพัฒนาระบบการศึกษาให ้มี รูปแบบการสอนที่มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น2 จากการทบทวนวรณกรรมพบว่า           

การจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สามารถ

กระท�ำได้หลายวิธี เช่น การฝึกทดลองปฏิบัติโดยส่งเสริม         

ความร่วมมือเป็นทีม การสอนเพื่อส่งเสริมความคิดเชิงวิพากษ์ 

การสอนโดยใช้เกมส์ และสื่อออนไลน์หรือมัลติมีเดีย3 ตัวอย่าง

ของเทคโนโลยีทางการศึกษาที่เป็นที่รู้จักและนิยมใช้ไปท่ัวโลก 

คือ วิธีการสอนผ่านเกมส์ซึ่งถูกน�ำมาใช้อย่างแพร่หลายเพื่อให ้        

ผู ้เรียนได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนานไปพร้อมๆกัน              

ซึ่งสามารถตอบวัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้ที่เหมาะสมกับ       

สังคมในยุคปัจจุบันได้อย่างแท้จริง4 เนื่องจากเป็นการน�ำเอา

เทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้สร้างสรรค์นวัตกรรมด้านการเรียน      

การสอนเพื่อเรียกความสนใจโดยมีภาพเคลื่อนไหวและ              

เสียงประกอบท�ำให้ผู ้เรียนให้ความร่วมมือกับกิจกรรมใน             

ชั้นเรียนมากขึ้น นอกจากน้ีผู ้เรียนยังมีสมาธิจดจ่ออยู ่กับ             

การเรียนรู ้ส่งผลให้เรียนรู ้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน5          

ยืนยันด ้วยผลการวิจัยในหลายการศึกษาทั้งในไทยและ                  

ต่างประเทศ จากการศึกษาผลของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น      

ฐานต่อความรู้ท่ีใส่ท่อระบายทรวงอกและความพึงพอใจของ

นักศึกษาพยาบาลพบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้หลังการเรียนรู้

สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติและยังช่วย

เพิ่มพูนทักษะปฏิบัติการพยาบาลในการดูแลผู ้ป่วยท่ีใส่ท่อ

ระบายทรวงอก6 สอดคล้องกับการศึกษาผลของการเรียนรู ้         

ผ่านแพลตฟอร์มเกมต่อความรู้และทักษะการช่วยชีวิตของ

นักศึกษา ทันตแพทย์พบว่ากลุ ่มทดลองมีการเพิ่มข้ึนของ           

ความรูท้กัษะการช่วยชวีติอย่างมนัียส�ำคัญทางสถติิเมือ่เทยีบกบั

ก่อนการทดลอง7 นอกจากนี้การใช้เกมในการจัดการเรียนการ

สอนยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ผู้เรียน

สามารถเรยีนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านการเล่นเกมกระตุน้การแข่งขนั

ระหว่างบุคคลจึงท�ำให้เป็นการเสริมสร้างแรงจูงใจให้เกิดการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี8 สอดคล้องกับการศึกษาผลของการเรียนรู้

ผ่านเกมดิจิทัลต่อการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของนักเรียน          

พบว่าเกมช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมและสร้างแรงจูงใจเชิงบวก

ได้มากเมือ่เทยีบกบักจิกรรมออนไลน์แบบเดมิๆ9 และสอดคล้อง

กับการศึกษาผลของการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชันต่อแรงจูงใจ

ใฝ่สัมฤทธิ์และความคิดเห็นต่อการท�ำงานเป็นทีมของนักศึกษา

พยาบาลพบว่าเกมมีผลต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และส่งผลต่อ 

ความคิดเห็นในการท�ำงานเป็นทีมอยู่ในระดับมากและมาก

ที่สุด10

	 ผู ้วิ จัยจึงเล็งเห็นถึงความส�ำคัญของการผสาน

เทคโนโลยีกับการเรียนการสอนโดยพัฒนาเกม TCCC 

“my buddy ต้องรอด” เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

ท่ีทันสมัยให้เป็นไปตามจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 

เพื่อให้นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ช้ันปีท่ี 3 ซึ่งเป็นชั้นปีที ่ 

จะมีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการพยาบาลผู้บาดเจ็บ 

ทางยทุธวธิมีคีวามรูค้วามเข้าใจในรายละเอยีดของการพยาบาล

ผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีและมีความพร้อมในการฝึกปฏิบัติทาง

ทหารตามหลักสูตรของวิทยาลัยพยาบาลทหารอากาศได้อย่าง

เต็มศักยภาพรวมทั้งการฝึกปฏิบัติการร่วมระหว่างเหล่าทัพ           

ในโอกาสต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพื่อเปรียบเทียบความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บ      

ทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ชั้นปีที่ 3 ปีการ

ศึกษา 2567 ก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy 

ต้องรอด” 

	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บ      

ทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปี ท่ี 3  

ปีการศึกษา 2567 ระหว่างกลุ่มท่ีได้เรียนรู้ด้วยเกม TCCC 

“my buddy ต ้องรอดและกลุ ่มเปรียบเทียบก่อนและ                   

หลังการทดลอง

สมมติฐาน
	 1.	 ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู ้ในการดูแลผู้บาดเจ็บ         

ทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปี ท่ี 3                   

ปีการศึกษา 2567 หลังเรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy      

ต้องรอด” สูงกว่าก่อนการทดลอง

	 2.	 ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู ้ในการดูแลผู้บาดเจ็บ        

ทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปี ท่ี 3  

ปีการศึกษา 2567 หลังเรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy  
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ต้องรอด” สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบ

กรอบแนวคิดในการวิจัย
	 กรอบแนวคิดของการศึกษานี้พัฒนาจากกรอบ

แนวคิดทฤษฎีของ Gagné ที่ให้ความส�ำคัญกับความแตกต่าง 

ในการเรียนรู ้ของบุคคล โดยระบุว ่ามนุษย ์แต ่ละคนมี

ประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ ท่ีแตกต่างกันแนวคิดดังกล่าว                

ได้มุ ่งเน้นพัฒนาสติปัญญาของผู ้เรียนโดยให้ความส�ำคัญ              

โดยการจัดการเรียนรู ้โดยเริ่มต้นจากง่ายไปยากซึ่งจะช่วย 

ให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู ้เนื้อหาสาระต่างๆได้อย่างรวดเร็ว         

และสามารถจดจ�ำความรู ้ดังกล่าวโดยมีการคงอยู ่ขององค์         

ความรู ้ได ้ในระยะเวลาที่ยาวนาน ขั้นตอนการเรียนรู ้นั้น 

ประกอบด้วย 9 ข้ัน ได้แก่ 1) สร้างความสนใจ 2) การบอก

วัตถุประสงค์ 3) การทบทวนความรู้เดิม 4) การน�ำเสนอเนื้อหา

ใหม่ 5) ให้แนวทางการเรียนรู้ 6) ลงมือปฏิบัติ 7) ให้ข้อมูล         

ย้อนกลับ 8) ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์        

และ 9) ส่งเสริมความแม่นย�ำและการถ่ายโอนการเรียนรู้11 

แนวคิดดังกล่าวจึงถูกน�ำมาประยุกต์ใช้กับการศึกษานี้โดย           

ให้ความรู ้เก่ียวกับการพยาบาลทหารทางยุทธวิธีผ่านเกม  

ซึง่จะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกดิความสนใจ สนกุสนานเพลิดเพลิน

ไปกบัการเรยีนรู ้นอกจากนีย้งัส่งเสรมิการพฒันาด้านสติปัญญา

ของผู้เรียนและเพิ่มการคงอยู่ของความรู้ที่ยาวนาน ส�ำหรับ        

เกม TCCC “my buddy ต้องรอด”ถูกสร้างข้ึนโดยใช้หลัก        

การของ ADDIE Model โดยมีกรอบแนวคิดการวิจัยดังรูป 1.1

รูป 1.1 กรอบแนวคิดในการศึกษา

การพัฒนาเกม TCCC “my buddy ต้องรอด” 

ตามกระบวนการของ ADDIE Model

- ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์

- ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ

- ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา

- ขั้นตอนที่ 4 การด�ำเนินการ

- ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล

เกม TCCC “my buddy ต้องรอด” 

1. หลักการพยาบาลทางยุทธวิธี 12 ข้อ

2. การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีตามหลัก 

MARCH

3.ชุดเวชภัณฑ์ประจ�ำกาย (Individual 

First Aid Kit: IFAK)	

ความรู้ในการดูแล

ผู้บาดเจ็บ

ทางยุทธวิธี

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 รูปแบบงานวิจัยคร้ังนี้ เป ็นกึ่งทดลอง (Quasi-              

experimental research) แบบศึกษา 2 กลุ่มวัด 2 ครั้ง           

(Two Group Pretest-Posttest Design)

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร คือ นักเรียนพยาบาลทหารอากาศ 

ชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยพยาบาลทหารอากาศ ปีการศึกษา 2567

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนพยาบาลทหารอากาศชั้น

ปีที่ 3 วิทยาลัยพยาบาลทหารอากาศ ปีการศึกษา 2567 กลุ่ม

ตัวอย่างถูกสุ่มแบบเจาะจง ออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง

และกลุ่มเปรียบเทียบ ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา         

คร้ังนี้ เท่ากับ 62 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 31 คนและกลุ่ม

ควบคุม 31 คน เกณฑ์คัดเข้า 1) เป็นนักเรียนพยาบาลทหาร

อากาศ ชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 2) เพศชายและเพศหญิง 

3) ยินยอมเข้าร่วมการวจิยั เกณฑ์การคดัออก 1) มภีาวะสขุภาพ

ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการเข้าร่วมกิจกรรม 2) ไม่สามารถเข้าร่วม

วิจัยได้จนจบหรือมีเหตุผลที่ไม่สามารถด�ำเนินวิจัยต่อจนจบได้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	 เครื่องมือที่ใช้รวบรวมข้อมูล 

	 	 1.1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบ

ด้วย เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยสะสม

		  1.2 แบบประเมินความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บ

ทางยุทธวิธี พัฒนาขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรม เป็นแบบ

ทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 25 ข้อ โดยแบ่งการทดสอบ

เป็น 5 ด้าน ตามจุดมุ่งประสงค์การเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยเหลือ

ผูบ้าดเจบ็ภายใต้การยงิ, การช่วยเหลอืผูบ้าดเจบ็ระหว่างด�ำเนนิ

ยุทธวิธี, การประเมินและการพยาบาลตามหลัก MARCH,          

การเคลื่อนย้ายและน�ำส่งผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี, ชุดเวชภัณฑ์

ประจ�ำกาย ตอบข้อค�ำถามถูกได้ 3 คะแนน หากตอบผิดหรือไม่

ตอบได้ 0 คะแนน (คะแนนต�่ำสุดเท่ากับ 0 คะแนน คะแนน

สูงสุดเท่ากับ 75 คะแนน) แปลผลคะแนน 0–25 หมายถึง             
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มีความรู้ในการดูแลระดับน้อย; 26–50 หมายถึง มีความรู้             

ในการดูแลระดับปานกลาง; 51–75 หมายถึง มีความรู้ใน           

การดูแลระดับมาก ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างค�ำถาม

และค�ำตอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 

แสดงว่ามีความสอดคล้องระหว่างค�ำถามกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้สามารถน�ำไปใช้ได้ โดยการน�ำไปทดลองใช้ (Tryout)         

กับนักเรียนพยาบาลทหารอากาศที่มีลักษณะคล้ายกลุ ่ม 

ตัวอย่าง จ�ำนวน 30 ราย ค�ำนวณค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตร 

Kuder-Richardson 21 มีค่าเท่ากับ 0.78 ซึ่งแสดงว่าเครื่องมือ

ทั้งฉบับมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในระดับสูง

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการด�ำเนินการวิจัย 

	 สื่อการสอนในรูปแบบเกม TCCC “my buddy 

ต้องรอด” เป็นสื่อการสอนการดูแลผู ้บาดเจ็บทางยุทธวิธี

ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี 

ประกอบด้วย หลกัการพยาบาลทางยทุธวธิ ี12 ข้อ และการดแูล

ผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีตามหลัก MARCH และ 2) ตัวอย่าง

สถานการณ์และการบาดเจ็บ ประกอบด้วย ชุดเวชภัณฑ์ 

ประจ�ำกาย การช่วยเหลอืผูบ้าดเจ็บภายใต้การยงิ การช่วยเหลอื

ผู้บาดเจ็บระหว่างด�ำเนินยุทธวิธี การประเมินและการพยาบาล

ตามหลัก MARCH และการเคลื่อนย้ายและน�ำส่งผู้บาดเจ็บ         

ทางยุทธวิธี การดูแลผู ้บาดเจ็บทางยุทธวิธี สื่อการสอนใน 

รูปแบบเกม TCCC “my buddy ต้องรอด” ตามแนวคิด             

ของ Robert Gagne ได้ถูกสร้างโดยใช้หลักการออกแบบ 

ของ ADDIE model ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่            

ขั้นตอนที่ 1) วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ปัญหาเพื่อออกแบบ

ส�ำรวจปัญหาและคัดเลือกปัญหาโดยใช้เกณฑ์ความยากและ

ความซับซ้อนในการเข้าถึงเนื้อหา ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล

เก่ียวกับสื่อการสอนในรูปแบบเกม และการพยาบาลทหาร          

ทางยุทธวิธี ทบทวนสื่อต่างๆที่มีอยู่เดิม เช่น การใช้รูปแบบ  

interactive ของ website get home save และ livesaver: 

resuscitation council UK และวิดีโอ TCCC training  

จากสื่อหลากหลายแห่ง ขั้นตอนที่ 2) การออกแบบ ออกแบบ

เกมโดยศึกษาแนวคิดทฤษฎีและเอกสารที่ เกี่ยวข้องและ         

ปรึกษาผู ้เช่ียวชาญด้านการท�ำสื่อและน�ำเนื้อหาท่ีศึกษาไป

ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาลผู้ใหญ่และผู้สูงอายุและ         

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการพยาบาลทหารทางยุทธวิธี จากนั้นเริ่ม

ต้นจากการจัดท�ำโครงร่างเกมเป็น story board ใช้โปรแกรม 

Canva ขั้นตอนที่ 3) การพัฒนา ศึกษาวิธีการสร้าง Game 

Based Learning จากน้ันสร้างสื่อการสอนโดยใช้โปรแกรม 

Godot engine ใช้โปรแกรม VEGAS Pro ในการตัดต่อวีดิโอ

ส�ำหรับใช้เล่นในเกมและใช้โปรแกรม Canva ในการสร้างสื่อ

การน�ำเสนอเนื้อหาส�ำหรับทบทวน ภายในเนื้อหาเกมจะ

เก่ียวข้องกับเข้าช่วยเหลือผู ้บาดเจ็บภายใต้สมรภูมิรบโดย 

มีการด�ำเนินไปของสถานการณ์ที่เสมือนจริง และมี 20 ค�ำถาม 

โดยผู้เล่นจะมีหน้าที่เข้าไปช่วยเหลือผู้ได้รับบาดเจ็บให้ได้ส�ำเร็จ

และให้การดูแลทางยุทธวิธีจนผู้ป่วยปลอดภัย จากนั้นน�ำสื่อ      

การสอนไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาลทหารทาง

ยุทธวิธีจ�ำนวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาส่ือ             

การเรียนการสอนทางการศึกษาจ�ำนวน 1 ท่าน มีค่ามีค่าดัชนี

ความตรงทางด้านเนือ้หา (CVI) เท่ากบั 0.86 จากนัน้น�ำข้อเสนอ

แนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ขั้นตอนที่ 4) การน�ำไปทดลองใช้         

น�ำสื่อการสอนไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง         

โดยพบว่ามีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ท่ี 4.53 ซ่ึงอยู่ในระดับดี

มาก และได้รับค�ำแนะน�ำเพ่ิมเติมจากนักเรียนพยาบาลทหาร

อากาศ จ�ำนวน 46 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยและ

นวัตกรรม โดยเพิ่มความหลากหลายของการพยาบาลและ          

การดูแลผู้ป่วยในสนามรบในรูปแบบต่างๆ และพัฒนาระบบ       

ให้มีความเสถียรมากข้ึนและสามารถใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติ

การ (ios และandroid) ขั้นตอนที่ 5) ประเมินผล น�ำส่ือ            

การสอนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยกับ

นักเรียนกลุ่มทดลองจ�ำนวน 31 คน 

	 การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง

	 การวิจัยครั้งนี้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการ

พิจารณาจริยธรรมวิจัยในมนุษย์โรงพยาบาลภูมิพลอดุลยเดช 

รหัสโครงการวิจัย 84/67 เมื่อวันที่ 19 กันยายน พ.ศ. 2567         

ผู้วิจัยได้ยึดหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ที่ส�ำคัญ 3 หลักการ 

คือ หลักเคารพในบุคคล หลักคุณประโยชน์และไม่ก่ออันตราย

และหลักแห่งความยุติธรรม โดยช้ีแจงให้ผู้เข้าร่วมวิจัยทราบ

เกี่ยวกับวัตถุประสงค์และขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัย  

สิทธิของกลุ ่มตัวอย่างในการยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย         

ตามความสมัครใจ การปกป้องรักษาข้อมูลความลับและ 

การน�ำเสนอข้อมูลในภาพรวมเท่านั้น รวมทั้งลงนามในหนังสือ

แสดงความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย

	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู ้วิจัยส�ำรวจรายชื่อ

นักเรียนพยาบาลทหารอากาศจากฝ่ายงานทะเบียน จากนั้น

ท�ำการแบ่งเข้ากลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมโดยใช้วิธีการ            

สุ ่มอย่างง่าย จนครบกลุ่มละ 31 คน กล่าวทักทายและ              

แนะน�ำตวัเพือ่สร้างสมัพนัธภาพ อธบิายให้ทราบถงึความส�ำคัญ
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และวัตถุประสงค์ของการท�ำวิจัย วิธีการตอบแบบสอบถาม        

ขัน้ตอนการด�ำเนนิงาน สอบถามความยนิยอมในการเข้าร่วมวจัิย 

ให้กลุ่มตัวอย่างเซ็นยินยอมเข้าร่วมวิจัย 

	  กลุ่มทดลอง (วันที่ 1) ท�ำแบบทดสอบความรู้เรื่อง

การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีก่อนเข้าร่วมโปรแกรม ระยะ         

เวลา 25 นาที ชี้แจงกติกา วิธีการเล่น และระยะเวลา 

ในการเล่นเกมซึ่งจะใช้เวลา 20 นาที จากนั้นกลุ ่มทดลอง           

เล่นเกมตามสถานการณ์และตัดสินใจเลือกค�ำตอบที่ถูกต้อง  

หากเลือกค�ำตอบผิด หน้าจอจะแสดง “Game over” และจะ

ต้องกลับไปตอบค�ำถามในข้อเดิมจนกว่าจะเข้าช่วยเหลือบัดดี้ 

ได้ปลอดภัยจึงจะเสร็จสิ้นภารกิจและจบเกม (วันที่ 2) ท�ำแบบ

ทดสอบความรู้เรื่องการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี ระยะเวลา  

25 นาท ีจากน้ันรบัฟังความรูจ้ากผู้วจิยั เรือ่ง การดแูลผูบ้าดเจบ็

ทางยุทธวิธี เมื่อเสร็จสิ้นผู้วิจัยกล่าวสิ้นสุดกิจกรรมและขอบคุณ 	

	 กลุ่มควบคุม (วันที่ 1) ท�ำแบบทดสอบความรู้เรื่อง

การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีก่อนเข้าร่วมโปรแกรม ระยะเวลา 

25 นาทีผู้วิจัยแจกคู่มือเอกสารความรู้เรื่องการดูแลผู้บาดเจ็บ

ทางยุทธวิธี เพื่อให้ใช้ในการศึกษาด้วยตนเอง (วันที่ 2) ท�ำแบบ

ทดสอบความรู้เรื่องการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี ระยะเวลา  

25 นาที ผู้วิจัยสรุปความรู้ เรื่อง การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี  

เมื่อเสร็จสิ้นผู้วิจัยกล่าวสิ้นสุดกิจกรรมและขอบคุณ	

	 การวเิคราะห์ข้อมลู วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรม

ส�ำเร็จรูป ด้วยการ แจกแจงความถี่ จ�ำนวนร้อยละ ค่าเฉลี่ย        

ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ก่อนการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ         

Chi-square และ Independent Sample T-test ผู้วิจัยได้

ทดสอบการกระจายของข้อมูลโดยใช้ Shapiro-Wilk พบว่า  

เกรดเฉล่ียสะสมมีการแจกแจงปกติในขณะที่อายุและค่าเฉลี่ย

คะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีก่อนและหลัง  

การทดลองมกีารแจกแจงไม่ปกติ จึงเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่คะแนน

ความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีระหว่างกลุ่มที่ได้เรียนรู้

ด้วยเกม TCCC “my buddy ต้องรอดและกลุ่มเปรียบเทียบ 

โดยใช้สถิติ Mann-Whitney U test และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย

คะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีก่อนและหลัง

เรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy ต้องรอด” โดยใช้สถิติ 

Wilcoxon signed rank test 

ผลการวิจัย
	 1.	 ข้อมลูทัว่ไป กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ

มากกว่าเพศชาย กลุ่มทดลองเป็นเพศหญิง (ร้อยละ 90.32)        

และเพศชาย (ร้อยละ 9.68) กลุ ่มควบคุมเป็นเพศหญิง  

(ร้อยละ 90.32) และเพศชาย (ร้อยละ 9.68) กลุ่มตัวอย่าง            

มีอายุระหว่าง 19-24 ปี อายุเฉลี่ย 20.53 ปี (SD=0.84)               

กลุ ่มทดลองอายุเฉลี่ย 20.45 ปี (SD=0.48) กลุ่มควบคุม             

อายุเฉลี่ย 20.00 ปี (SD=0.00) กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยของ          

เกรดเฉลีย่สะสม (GPAX) เท่ากบั 2.96 (SD=0.15) กลุม่ตวัอย่าง

ทั้งหมดมีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.00 (ร้อยละ 62.9) รองลง

มาคือ 3.01–3.50 (ร้อยละ 33.9) กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของ 

เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) เท่ากับ 2.97 (SD=0.46) ส่วนใหญ่มี

เกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.59-3.55 (ร้อยละ 61.3) รองลงมาคือ 

3.01–3.50 (ร้อยละ 35.5) และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของ        

เกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) เท่ากับ 2.93 (SD=0.06) ส่วนใหญ่มี

เกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.51–3.00 (ร้อยละ 64.5) รองลงมาคือ         

3.01-3.50 (ร้อยละ 32.3) จากการทดสอบความแตกต่าง           

ของข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า       

ท้ังสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิต ิ

(p>.05) แสดงให้เห็นว่ากลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุมคีณุสมบตัิ

ทั่วไปที่คล้ายคลึงกัน 

	 2.	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน

การวิจัย

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศ ช้ันปีท่ี 3                   

ปีการศึกษา 2567 ก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy ต้องรอด” (n = 62)

	 ความรู้ในการดูแล	 ก่อนเรียน	 หลังเรียน	 Wilcoxon Sign Rank test	 p-value

	 ผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี	 Mean	 SD	 Mean	 SD	
	

กลุ่มทดลอง 	 39.68	 1.34	 50.71	 1.25	 -4.16	 .000***

กลุ่มควบคุม	 39.58	 1.68	 48.00	 1.29	 -4.31	 .000***
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	 จากตารางที่ 1 ผลการศึกษาพบว่าก่อนและหลัง

ทดลองกลุ่มทดลองมค่ีาคะแนนเฉลีย่ความรูใ้นการดแูลผูบ้าดเจบ็

ทางยทุธวธิเีท่ากับ 39.68 (SD = 1.34) และ 50.71 (SD = 1.25) 

ตามล�ำดับ และกลุ ่มเปรียบเทียบมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู ้ 

ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีเท่ากับ 39.58 (SD = 1.68) 

และ 48.00 (SD = 1.29) ตามล�ำดับ เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย

คะแนนความรูใ้นการดแูลผูบ้าดเจบ็ทางยุทธวธิก่ีอนและหลงัการ

ทดลองพบว่าหลังการทดลองทั้ง 2กลุ่มมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้

ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีสูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง 

มีนัยส�ำคัญทางสถิติ (Z=-4.16,p <.001) (Z=-4.31,p <.001) 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหารอากาศช้ันปีท่ี 3  

ปีการศึกษา 2567 ระหว่างกลุ่มที่ได้เรียนรู้ด้วยเกม TCCC “my buddy ต้องรอดและกลุ่มเปรียบเทียบก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยเกม 

TCCC “my buddy ต้องรอด (n = 62) 

ความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธี	 กลุ่มทดลอง 	 กลุ่มควบคุม	 Mann-Whitney U test	 p-value

		  (n = 31)	 (n = 31)		

		  Mean	 SD	 Mean	 SD	
	

ก่อนเรียน	 39.68	 1.34	 39.58	 1.68	 -.30	 .38

หลังเรียน	 50.71	 1.25	 48.00	 1.29	 -1.89	 .03*

	 จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาพบว่าหลังการทดลอง

กลุ่มทดลองและกลุ่มเปรียบเทียบมีค่าคะแนนเฉลี่ยความรู ้            

ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีเท่ากับ 50.71 (S.D.=1.25)  

และ 48.00 (S.D.=1.29) ตามล�ำดบั เมือ่เปรยีบเทยีบค่าคะแนน

เฉลี่ยความรู้ในการดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีพบว่ากลุ่มทดลอง

สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (Z=-1.89; 

p<0.05)

การอภิปรายผลการวิจัย 
	 1.	 หลังการทดลองค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ในการ

ดูแลผู ้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของเรียนพยาบาลทหารอากาศ 

ชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยเกม 

TCCC “My buddy ต้องรอด”สูงกว่าก่อนการทดลองอย่าง          

มีนัยส�ำคัญทางสถิติ ทั้งนี้สามารถอธิบายได้ว่าเกม TCCC          

“My buddy ต้องรอด”ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน            

มีภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบที่ตื่นเต้นเร้าใจชวนให้

ติดตาม ส่งเสริมให้เกิดความท้าทาย กระตุ้นให้ผู้เล่นใช้ความรู้

ปฏิญาณไหวพริบในการแก้ไขปัญหาภายใต้สถานการณ์ท่ีแตก

ต่างกนัไปเพ่ือบรรลเุป้าหมายทีต้่องการ ซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิ

ที่ว ่าเกมส์ช่วยให้ผู ้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่างๆ                

ที่ต ้องการ ฝึกการสังเกตและมีความคิดรวบยอดเก่ียวกับ             

สิ่งที่เรียนรู ้และเกิดการเรียนรู ้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก�ำหนด12 

สอดคล้องกับการศึกษาผลของเกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนา 

ต่อการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 พบว่า

ผลการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ กล่าวได้ว่าเกม

เรียกความสนใจให้ความเพลิดเพลินเกิดทักษะกระบวนการคิด

วิเคราะห์แก้ปัญหากับสถานการณ์ที่ก�ำหนดช่วยให้ผู ้เรียน         

เกิดการเรียนรู้เข้าใจในเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น13 สอดคล้อง 

กับการศึกษาผลของเกมิฟิเคชันต่อทักษะการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์โรคระบาดของนักเรียนพยาบาลพบว่ากลุ่มทดลอง

มีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้หลังเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกมและ       

สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ทั้งนี้เนื่องจาก        

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยการใช้เกมจึงเป็นรูปแบบ              

การจัดการเรียนการสอนท่ีเสริมสร้างแรงจูงใจและความ

กระตือรือร้นในการเรียน พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและ 

การคิดวิเคราะห์และน�ำไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม14  

ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาผลของเกมสูติศาสตร์พาเพลิน

ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นจากแบบจ�ำลอง ADDIE Model ต่อความ

รู้ของผู้เรียน พบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้หลัง       

เล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกมและสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัย

ส�ำคัญทางสถิติ โดยกล่าวว่าเกมออนไลน์เป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริม

ให้ผู้เรียนฝึกคิดวิเคราะห์และตัดสินใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด        

การเรียนรู ้ด ้วยตนเองจึงช่วยพัฒนาท้ังระดับความจ�ำและ        

ความเข้าใจ15 เช่นเดยีวกบัการศกึษาทีใ่ช้เกมจ�ำลองสถานการณ์

เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความเข้าใจขั้นตอนการให้ยาทางหลอด

เลือดด�ำให้กับนักศึกษาพยาบาลผู้เล่นสามารถเรียนรู้ขั้นตอน    

การฉดียาทางหลอดเลอืดด�ำผ่านการเล่นเกมส์ทางคอมพิวเตอร์ 
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ผลการศึกษาพบว่าเกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงช่วย

เพ่ิมพูนทักษะการปฏิบัติการฉีดยาของนักศึกษาพยาบาล  

โดยผู้เรียนมีคะแนนการปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อน  

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติและยังใช้เวลาในการปฏิบัติน้อย

กว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิ16 กล่าวได้ว่าเกมส์ท�ำให้

ผู้เล่นเกิดแรงจูงใจมุ่งมั่นที่จะบรรลุเป้าหมาย นอกจากนี้ผู้เล่น 

ยงัสามารถใช้เกมฝึกฝนทบทวนความรู้ได้บ่อยตามทีต้่องการจน

เกิดความมั่นใจและน�ำไปสู่การพัฒนาทักษะในการปฏิบัติของ

ตนเอง

	 2.	 หลังการทดลองค ่าเฉล่ียคะแนนความรู ้ใน            

การดูแลผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีของนักเรียนพยาบาลทหาร   

อากาศชั้นปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2567 กลุ่มที่ได้รับการเรียนรู้           

เกม TCCC “my buddy ต้องรอด”สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบ

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการศึกษานี้ได้

ประยกุต์ใช้เเนวคดิ 9 ขัน้ตอนของ Gagné ในการพฒันารปูแบบ

กิจกรรมเกม TCCC “My buddy ต้องรอด” จึงส่งผล   

ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้ดี รวดเร็ว สามารถจดจ�ำสิ่งที่

เรียนได้นาน ทั้งนี้เน่ืองจากเเนวคิดดังกล่าวเป็นกระบวนการ         

ส่งเสรมิการเรยีนรูเ้เละการจดจ�ำของมนษุย์ เเละครอบคลมุการ

เรียนการสอนได้เป็นอย่างดี โดยการศึกษาครั้งนี้ได้จัดรูปแบบ

กิจกรรมตั้งแต่การสร้างความสนใจด้วยเกมที่น่าสนใจแตกต่าง

จากการเรียนการสอนในอดีต ตามด้วยชี้แจงกลุ่มทดลองให้

ทราบวตัถปุระสงค์ทีช่ดัเจนของการจดักจิกรรม ทบทวนความรู้

เดิมโดยให้ผู้เรียนท�ำข้อสอบ Pre-test จากนั้นน�ำเสนอบทเรียน

ใหม่โดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยในรูปแบบของเกมที่มุ่งช่วย

เหลือผู้บาดเจ็บทางยุทธวิธีตามสถานการณ์จ�ำลองท�ำให้เร้า  

ความสนใจของผู้เรียน เกิดความสนุกสนานต่ืนเต้นและชวน         

ให้ติดตาม นอกจากนี้ภายในเกมยังสอดแทรกเกร็ดความรู ้        

เสริมตลอดการเล่นเกมชวนให้ผู ้เล่นมีความตั้งใจท่ีจะอ่าน         

ความรู้เพื่อตอบค�ำถามแต่ละข้อจนครบเพื่อให้ตนเองผ่าน             

ไปยังด่านต่อไปได้ ผู้เรียนจึงใส่ใจในกิจกรรมได้ยาวนานข้ึน         

ต่างจากการเรียนรู้ตามปกติที่ผู้เรียนศึกษาความรู้จากเอกสาร

ประกอบด้วยตนเองซึ่งอาจท�ำให้ขาดแรงจูงใจในการศึกษา

เอกสารจนครบทกุบทเรยีน สอดคล้องกับหนึง่การศกึษาทีก่ล่าว

ว่าออนไลน์เกมสามารถน�ำมาใช้กระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วม       

โดยการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเพ่ือแข่งขันกับตัวเองและคน

รอบข้าง ผู้เรียนจึงตั้งใจศึกษารายละเอียดเนื้อหาในเกมส่งผล 

ให้มีความรู้มากขึ้น17 นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถเข้าเล่นเกมได้

ตลอดเวลาตามที่ต้องการ ท�ำให้ผู้เรียนสามารถทบทวนความรู้

ได้ทุกเมื่อ มีการผสานองค์ความรู้ท่ีได้รับกับความรู้เดิมช่วย 

ให้ผู ้เรียนสามารถเชื่อมโยงความคิดและน�ำไปสู ่การเรียนรู้              

ที่ไวมากขึ้น จากนั้นทดสอบความรู้ใหม่เพื่อประเมินผลการ            

เรียนรู้ด้วยข้อสอบ Post-test ท�ำให้ผู้เรียนสามารถทดสอบ    

ความรู้ตนเองและท้ายสุดของกิจกรรมผู้สอนจะสรุปเนื้อหา         

บทเรียนทั้งหมดอีกครั้งซึ่งกิจกรรมดังกล่าวนี้มีส่วนส�ำคัญ            

เพราะนอกจากจะเพิ่มพูนความรู ้ในการดูแลผู ้บาดเจ็บทาง

ยุทธวิธีแล้วยังช่วยให้ความรู้ดังกล่าวคงอยู่กับผู้เรียนในต่อไป         

ในระยะยาว สอดคล้องกับการศึกษาผลของการจัดรูปแบบ        

การเรียนการสอนผ่านการเรียนรู้โดยใช้มือถือของอาสาสมัคร

สาธารณสุขพบว่ากลุ่มท่ีได้เรียนรู้ผ่านโทรศัพท์เคล่ือนที่มีการ

เพิ่มข้ึนของการเรียนรู้และการคงทนขององค์ความรู้ที่สูงกว่า

กลุ่มควบคุม โดยพบว่าการระบุเป้าหมายที่ชัดเจน การให้บท

เรยีนในลกัษณะทีม่โีครงสร้างและสม�ำ่เสมอ ความกระตอืรอืร้น

ของนกัเรยีนในระหว่างท�ำกจิกรรมและการผสานองค์ความรูใ้หม่

กับองค์ความรู้เดิมน�ำไปสู่การคงไว้ซ่ึงความคงทนของความรู ้ 

ของผู้เรียน18 เช่นเดียวกับการศึกษาผลของเกมดิจิทัลตามต่อ

ความสามารถในการจับใจความของนักเรียนชั้นประถมพบว่า

ความสามารถในการอ่านจับใจความของนักเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ทั้งนี้เนื่องจากผู้เล่นไม่เพียง         

แต ่ เ กิดความสนุกสนานแต ่ยั ง ได ้ ใช ้ ความรู ้ ที่ มี อยู ่ ใน   

การแก้ปัญหาเพื่อที่ให้ตนเองผ่านไปในด่านอื่นๆ โดยพบว่า       

กลุ ่มทดลองสามารถจดจ�ำความรู ้ในการเรียนได้ดีกว่ากลุ ่ม

ควบคุม19 และยังสอดคล้องกับการศึกษาผลของการเรียนรู        

ด้วยเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนตอความ

รูทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก

พบว่าทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณ์ไม่พึงประสงค์หลัง 

การเรียนรู้สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิต ิ       

โดยกล่าวว่าการจัดการเรียนการเรียนรู ้ด ้วยเกมนั้นสร้าง           

ความสนใจให้ผู ้ เรียนส่งเสริมให้เกิดการลงมือปฏิบัติ เมื่อได้

ปฏิ บัติจึ งช ่วยให ้ผู ้ เรียนเข ้าใจในสิ่ ง ท่ี เรียนรู ้ ได ้อย ่างมี

ประสิทธิภาพและสามารถนําไปปรับใช้ในการฝึกปฏิบัติได้ด้วย

ความมั่นใจ20 และการศึกษาผลของการใช  Kahoot ในการ

จัดการเรียนรู แบบ 4E×2 ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ         

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์พบว่าเกม Kahoot ช่วยให้        

ผู้สอนสามารถประเมินได้ว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบท

เรียนมากน้อยเพียงใดหรือยังขาดความรู้ในเรื่องใดและสามารถ

เพิ่มเติมในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ได้ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียน        

สามารถจดจําเนื้อหาไดมากขึ้นอีกด้วย21
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	 ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการท�ำวิจัย

	 1.	 จากผลการวิจัยพบว่าส่ือการเรียนรู้เกม TCCC 

“my buddy ต้องรอด”สามารถเพิ่มความรู ้ให้กับผู ้เรียน           

โดยสามารถน�ำไปใช้เป็นสื่อเสริมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้

ในการดูแลผู้บาดเจ็บในรายวิชาการพยาบาลทหารทางยุทธวิธี

และใช้ทบทวนความรู้ก่อนน�ำเข้าสู ่บทเรียน หลังเรียนก่อน 

สอบภาคปฏิบัติในรายวิชาการพยาบาลทหารทางยุทธวิธีและ

ก่อนการฝึกทางทหาร 

	 2.	 ควรสนับสนุนการขยายผลการใชโปรแกรม          

การเรียนรูแบบเกมดิจิทัลโดยส่งเสริมให้มีการใช้ส่ือการเรียนรู้

เกมจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงเป็นสื่อเสริมในการจัดการ

เรียนการสอนในรายวิชาทฤษฎีเพื่อเพิ่มพูนองค์ความรู ้และ       

สร้างความมั่นใจในการให้การพยาบาลต่อไป

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	 พัฒนาสื่อการเรียนรู ้ด ้านการพยาบาลทหาร        

ทางยุทธวิธีเพื่อให้เกิดความคงทนในด้านความจ�ำ 

	 2.	 ติดตามประเมินผลลัพธ ์ตัวแปรอื่นเพิ่มเติม            

เช่น ทักษะและความมั่นใจในการฝึกปฏิบัติการดูแลผู้บาดเจ็บ

ทางยุทธวิธีและความพึงพอใจ 

	 3.	 ขยายผลโดยใช้เกม Interactive ในรายวชิาทฤษฎี

อื่นๆเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่หลากหลายและเป็นประโยชน์
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