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บทคัดย่อ 
	 การเรยีนรูเ้ชงิรุกด้วยบอร์ดเกมโรคหลอดเลอืดสมองเป็นนวตักรรมการศกึษาทีช่่วยส่งเสรมิ และสมรรถนะการท�ำงานเป็น

ทีม ใช้รูปแบบการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังเรียน มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความรู้โรคหลอดเลือดสมอง

ของนักศึกษาพยาบาลก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม และเพื่อประเมินสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมหลังการใช้บอร์ดเกม        

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง คือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปี 3 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนีนครพนม ก�ำลังศึกษา

และลงทะเบียนเรียนในวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ 2 จ�ำนวน 84 คน เก็บข้อมูลระหว่างเดือน กรกฎาคม - สิงหาคม 2568 เครื่องมือที่

ใช้ในการทดลอง คอื บอร์ดเกมโรคหลอดเลอืดสมอง แบบวดัความรูโ้รคหลอดเลอืดสมองก่อนหลงัใช้บอร์ดเกม และแบบวดัสมรรถนะ

การท�ำงานเป็นทีม ตรวจสอบคุณภาพค่าดัชนีความสอดคล้อง = 0.89 และค่าความเชื่อมั่น = 0.87, 0.91

	 ผลการวิจยั พบว่านกัศกึษามคีะแนนความรูเ้กีย่วกบัโรคหลอดเลอืดสมองสงูขึน้อย่างมนียัส�ำคญัหลงัการเรียนรูด้้วยบอร์ด

เกม (p < .01) นอกจากนี้ สมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมอยู่ในระดับ ดีมาก โดยเฉพาะด้านการสื่อสารและการรับฟังความคิดเห็น

	 สรุป การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมช่วยเพิ่มพูนความรู้เก่ียวกับโรคหลอดเลือดสมองและเสริมสร้างทักษะการท�ำงานเป็นทีม 

ซึ่งสอดคล้องกับผลการเรียนรู้หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนีนครพนม 

ดังนั้น บอร์ดเกมจึงเป็นทางเลือกในการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกที่พัฒนาสมรรถนะที่จ�ำเป็นส�ำหรับการปฏิบัติการพยาบาลได้

ค�ำส�ำคัญ : บอร์ดเกม, โรคหลอดเลือดสมอง, ความรู้, การท�ำงานเป็นทีม, นักศึกษาพยาบาล

Abstract 
	 Active learning through a stroke board game represents an innovative educational approach designed 

to enhance nursing students’ knowledge and teamwork competence. A one-group pretest-posttest quasi-          

experimental design was employed to compare nursing students’ stroke knowledge before and after board 

game-based learning and to assess their teamwork competence following the intervention. Purposive sampling 

was utilized to select 84 third-year Bachelor of Nursing students from Boromarajonani College of Nursing,         

Nakhon Phanom, who were enrolled in Adult Nursing II during July-August 2025. The research instruments 
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comprised three components: a stroke board game, a stroke knowledge assessment questionnaire  

(administered before and after the intervention), and a teamwork competence evaluation form. The instruments 

demonstrated content validity (IOC = 0.89) and reliability (KR-20 = 0.87), (Cronbach’s α = 0.91)

	 The findings revealed that students exhibited a statistically significant increase in stroke knowledge 

following board game-based learning (p < .01). Additionally, teamwork competence was rated at a very high 

level, particularly in communication and active listening domains. 

	 In conclusion, board game-based learning enhances stroke knowledge and strengthens teamwork 

skills, particularly communication, active listening, and collaborative task analysis. These competencies align 

with the learning outcomes of the Bachelor of Nursing curriculum (revised in 2021) at Boromarajonani College 

of Nursing, Nakhon Phanom. Therefore, board games constitute a viable active learning strategy that develops 

essential competencies for contemporary nursing practice.

Keywords: Board Game, Stroke, Knowledge, Teamwork, Nursing Students

มเีน้ือหาครอบคลมุการพยาบาลผูป่้วยทีม่ปัีญหาระบบประสาท 

โดยเฉพาะโรคหลอดเลือดสมอง (Stroke) เป็นหัวข้อที่มีความ

ส�ำคญัและซบัซ้อน ครอบคลมุตัง้แต่พยาธสิรรีวทิยา การประเมนิ

อาการ การใช้ยา การป้องกันภาวะแทรกซ้อน จนถึงการฟื้นฟู

สมรรถภาพผูป่้วย อย่างไรกต็าม เนือ้หาเหล่านีม้กัเป็นนามธรรม

และยากต่อการเข้าใจ ส่งผลให้นกัศกึษาบางส่วนเกดิความสับสน

และขาดการเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง11,12 

	 การน�ำบอร์ดเกมท่ีออกแบบเฉพาะส�ำหรับเนื้อหา       

โรคหลอดเลือดสมองมาใช้ในการเรียนการสอนจึงเป็นแนวทาง

ทีช่่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วม เรยีนรูอ้ยา่งลกึซึง้ และพฒันา

ทกัษะการคดิวเิคราะห์เชงิระบบ โดยเฉพาะในประเดน็ทีซ่บัซ้อน 

เช่น การวินิจฉัย การตัดสินใจทางคลินิก และการท�ำงานเป็น

ทีม6,7,8,13 ประกอบกับเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุ

วัตถุประสงค์ของหลักสูตรของวิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี

นครพนม ปี 2564 ซึ่งได้ก�ำหนดผลการเรียนรู้ระดับหลักสูตร         

6 ด้าน ได้แก่ 1) คุณธรรม จริยธรรม 2) ความรู้ 3) ทักษะทาง

ปัญญา 4) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับ         

ผิดชอบ 5) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การส่ือสาร และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ และ 6) ทักษะการปฏิบัติเชิงวิชาชีพ         

โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยบอร์ดเกมนี้เน้นผลลัพธ์การ

เรียนรู้ส�ำคัญ 3 ด้าน กล่าวคือ ด้านความรู้ในโรคหลอดเลือด

สมอง ด้านทกัษะทางปัญญา ทีต้่องมกีระบวนการคดิ การตดัสนิ

ใจแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ และด้านทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล ที่เน้นการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นและสหวิชาชีพ

ตลอดจนผลการเรียนรู้ดังกล่าวสอดคล้องกับเกณฑ์มาตรฐาน

บทน�ำ
	 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นแนวทาง

การจัดการเรียนรู ้ที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการคิด- 

วิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่น 

เพ่ือสร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยปัจจุบัน

สงัคมมกีารเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ แนวทางนีจ้งึถอืเป็นกลไก

ส�ำคัญในการพัฒนาผู้เรียน1 หนึ่งในรูปแบบ Active Learning 

ที่ได้รับความนิยมและมีประสิทธิภาพคือ การเรียนรู้ผ่านเกม 

(Game-Based Learning; GBL) ซึง่เป็นนวตักรรมทางการศกึษา

ท่ีออกแบบให้ผู้เรียนได้รับความรู้ผ่านการเล่นเกมอย่างมีส่วน

ร่วม โดยเน้ือหาวิชาจะถูกสอดแทรกภายในเกม ท�ำให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ควบคู่ไปกับ

ความสนุกสนาน2,3 บอร์ดเกม (Board Game) เป็นหนึ่งในรูป

แบบ GBL ที่ได้รับความสนใจในวงการการศึกษา เนื่องจาก

สามารถส่งเสริมทักษะหลายด้าน เช่น การตัดสินใจ การคิด

วิเคราะห์ ความมีวินัย และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ4,5,6  

นอกจากน้ียังช่วยพัฒนาทักษะการท�ำงานร่วมกัน การสื่อสาร 

และการรับฟังความคิดเห็น ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญส�ำหรับการ

ท�ำงานเป็นทีม7,8 อีกทั้งบอร์ดเกมยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้

ที่แปลกใหม่ โดยใช้แรงจูงใจจากความสนุกของเกมกระตุ้น            

ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม9 และเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เข้าถึงง่าย ลด

อปุสรรคด้านเทคโนโลย ีท�ำให้เกดิการเรยีนรูแ้บบมปีฏสิมัพนัธ์10 

	 บริบทของการศึกษาพยาบาล โรคหลอดเลือดสมอง 

(Stroke) ในรายวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ 2 เป็นรายวิชาบังคับ       

ในหลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต ส�ำหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 3  
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การศึกษาพยาบาลศาสตร์และผดุงครรภ์ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2560 

ของสภาการพยาบาล ที่ก�ำหนดให้สถาบันการศึกษาพยาบาล

จัดการเรียนการสอนที่ส ่งเสริมให้ผู ้ เรียนมีความสามารถ                

ในการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาอย่าง         

เป็นระบบ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ และการท�ำงานร่วม

กับผู ้อื่นทั้งในวิชาชีพเดียวกันและสหวิชาชีพ รวมทั้งต้อง               

ส่งเสริมการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียน        

การสอนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของผู้เรียน ดังนั้น เพื่อส่งเสริม     

การเรียนรู ้ที่ มีประสิทธิภาพและทันสมัย ผู ้วิจัยจึงพัฒนา

นวัตกรรม “บอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมอง” และศึกษาผล       

ของการใช้นวัตกรรมนี้ต่อความรู ้และสมรรถนะการท�ำงาน         

เป็นทีมของนักศึกษาพยาบาล ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญที่จ�ำเป็น          

ต่อการปฏิบัติงานพยาบาลในยุคปัจจุบัน

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพื่อ เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู ้ โรค            

หลอดเลือดสมองของนักศึกษาพยาบาลก่อนและหลังการใช้

บอร์ดเกม

	 2.	 เพื่อศึกษาสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมของ

นักศึกษาพยาบาลหลังการใช้บอร์ดเกม

สมมติฐานในการวิจัย 
	 1.	 นักศกึษาพยาบาลมคีะแนนเฉลีย่ความรูเ้กีย่วกบั

โรคหลอดเลือดสมองหลังการเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกมสูงกว่า          

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

	 2. 	นกัศกึษาพยาบาลจะมรีะดบัสมรรถนะการท�ำงาน

เป็นทมีหลงัการเรยีนรูด้้วยบอร์ดเกมสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียั

ส�ำคัญทางสถิติ

กรอบแนวคิดการวิจัย 
	 การศึกษานี้ ใช ้แนวคิดการเรียนรู ้ โดยใช ้ เกม 

(Game-Based Learning Theory) เป็นเครื่องมือช่วยกระตุ้น

แรงจูงใจ เพิ่มการมีส่วนร่วม และส่งเสริมการจดจ�ำเนื้อหา           

โดยเฉพาะเมื่อเกมมีสถานการณ์จ�ำลองใกล้เคียงความเป็นจริง 

ท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถเชือ่มโยงความรูก้บัประสบการณ์ทางคลนิกิ

และพัฒนาทักษะปฏิบัติได้14,15 ในขณะเดียวกัน การท�ำงานเป็น

ทีมถือเป็นสมรรถนะส�ำคัญของพยาบาล ซึ่งสามารถส่งเสริมได้

ผ่าน ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory)16 

การออกแบบบอร์ดเกมให้มีภารกิจกลุ่มช่วยพัฒนาการส่ือสาร 

ความร่วมมือ และการตัดสินใจร่วมกันในกลุ่มผู้เรียน17 ด้วย

แนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงพัฒนาบอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมอง

เพื่อเสริมความรู้และสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมของนักศึกษา

พยาบาล โดยคาดหวงัให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วม และสามารถประยกุต์

ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ทางคลินิกได้อย่างมีประสิทธิภาพ       

ดังภาพที่ 1

การใช้บอร์ดเกมเรื่องโรคหลอดเลือดสมอง - ความรู้เกี่ยวกับโรคหลอดเลือดสมองของนักศึกษา

- สมรรถนะการทำ�งานเป็นทีมของนักศึกษาพยาบาล

 ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 การศึกษาน้ีเป็นงานวิจัยในชั้นเรียน ใช้รูปแบบ         

วิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังเรียน เพื่อผลของ

การเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมองต่อความรู้และ 

การท�ำงานเป็นทมีของนกัศกึษาพยาบาลวทิยาลยัพยาบาลบรม

ราชชนนีนครพนม 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร: นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 

รุ่น 31B จ�ำนวน 84 คน ปีการศึกษา เทอม 1/2568

	 กลุ่มตัวอย่าง: การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยใช้ประชากร

ท้ังหมด (Total Population Sampling) จ�ำนวน 84 คน  
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เป็นกลุม่ตวัอย่าง เนือ่งจาก 1) ประชากรมลัีกษณะเฉพาะเจาะจง

ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย 2) ขนาดประชากรมีจ�ำกัด           

และสามารถเข้าถึงได้ทั้งหมดตามคุณสมบัติตรงตามเกณฑ์              

ที่ก�ำหนด ดังนี้

	 เกณฑ์การคัดเข้า: 1) อายุ 18 ปีขึ้นไป 2) นักศึกษา

ที่สมัครใจเข้าร่วมการศึกษา และ 3) ลงทะเบียนเรียนวิชาการ

พยาบาลผู้ใหญ่ 2

	 เกณฑ์การคัดออก: นักศึกษาที่มีภาวะสุขภาพท่ีไม่

สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ และนักศึกษาที่ไม่สามารถเข้าเรียน

ตามก�ำหนดเวลาได้ครบ

	 เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ เครื่องมือที่

ใช้ด�ำเนินการวิจัยและเครื่องมือที่ใช้รวบรวมข้อมูล

	 1.	 เครื่องมือที่ใช้ด�ำเนินการวิจัย คือ นวัตกรรม

บอร์ดเกมเรื่องโรคหลอดเลือดสมองผู ้วิจัยพัฒนาขึ้น โดย

ออกแบบให้สอดแทรกเนื้อหาวิชาผ่านการ์ดภารกิจ ท�ำให้

นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ใช้เวลาเล่น 45 นาที 

ประกอบด้วยคู่มือการเล่น บอร์ดเกมรูป “สมองแลนด์” การ์ด

ภารกิจ 30 การ์ด (4 ประเภท: ค�ำถามความรู้ กรณีศึกษา 

สถานการณ์ และภารกิจทีม) ครอบคลุมเนื้อหาพยาธิสรีรวิทยา 

อาการ การวนิิจฉยั การรกัษา การพยาบาล และการฟ้ืนฟผููป่้วย 

พร้อมหมากเดิน 3-4 ทีม ลูกเต๋า 1 ลูก เหรียญรางวัล และ             

ไอเท็มช่วยเหลือ (การ์ดขอค�ำใบ้ ข้ามรอบ ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ) 

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ได้แก่             

1) แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบด้วย อายุ เพศ             

2) แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ก่อนและหลังการเรียนการสอน

เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ จ�ำนวน 20 ข้อ แบบปรนัย 4 ตัว

เลือก โดยระดับการวัดครอบคลุม รู้จ�ำ เข้าใจ วิเคราะห์และน�ำ

ไปใช้ และ 3) แบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงานเป็นทมี จ�ำนวน 

10 ข้อ 5 ระดับ แปลผลคะแนน ดังนี้ เข้าใจ วิเคราะห์และน�ำ

ไปใช้ และแบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีม จ�ำนวน 

10 ข้อ 5 ระดับ แปลผลคะแนน ดังนี้ 41–50 คะแนน = ทักษะ

การท�ำงานเป็นทีม ในระดับดีมาก 31–40 คะแนน = ระดับดี 

21–30 คะแนน = ระดับปานกลาง 11–20 คะแนน = ระดับ

ต้องปรับปรุง 1–10  คะแนน = ระดับน้อยมาก

	 ขั้นตอนในการเล่น ดังนี้ 1) ทดสอบก่อนเรียน 

นักศึกษาท�ำแบบทดสอบวัดความรู้ 20 นาที 2) เรียนรู้ผ่าน            

บอร์ดเกม นักศึกษาแบ่งกลุ่มละ 8  คน แต่ละกลุ่มแบ่งทีมละ 

2-3 คน รวม 10 กลุ่ม เล่นเกม 45 นาที โดยเรียนรู้เนื้อหาผ่าน

การ์ดค�ำถามและกรณีศึกษาที่ต้องใช้ความรู้ การคิดวิเคราะห ์

และการท�ำงานเป็นทีม ผู ้สอนท�ำหน้าท่ีเป็นผู ้อ�ำนวยความ

สะดวก 3) ทดสอบหลงัเรยีน และกรอกแบบสอบถามสมรรถนะ

การท�ำงานเป็นทีม และ 4) บรรยายสรุปเนื้อหา ผู้สอนบรรยาย

สรุป 30 นาที โดยใช้ค�ำถามและสถานการณ์จากเกมประกอบ

การอธิบาย เพื่อเชื่อมโยงความรู้จากเกมกับทฤษฎีทางวิชาการ 

ช้ีแจงข้อผิดพลาด และตอบข้อสงสัย การบรรยายนี้เกิดหลัง        

การทดสอบหลังเรียนแล้ว จึงไม่มีผลต่อคะแนนที่วัดได้ ความรู้

ที่เพิ่มขึ้นจึงเกิดจากการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมเป็นหลัก

	 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ

	 ผูว้จิยัน�ำเครือ่งมอื ได้แก่ ข้อค�ำถามในการ์ดภาระกจิ 

แบบทดสอบวัดความรู ้และแบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงาน

เป็นทีม ให้ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้อง

ระหว่างข้อค�ำถามกบัวตัถปุระสงค์การวจัิย และค�ำนวณค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) 

ได้ค่า IOC เท่ากับ 0.89 0.89 และ  0.89 ตามล�ำดับ หลังจาก

ได้รับค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงเครื่องมือแล้ว            

ผู ้วิจัยน�ำนวัตกรรมบอร์ดเกม “ภารกิจพิชิตโรคหลอดเลือด

สมอง” ทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาลช้ันปีท่ี 3 ท่ีไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอย่าง จ�ำนวน 24 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน ให้เล่น

บอร์ดเกมและประเมนิความเข้าใจของกติกา ความเหมาะสมของ

เนื้อหา ระยะเวลาในการเล่น และความสนุกสนาน จากนั้น

ปรับปรุงนวัตกรรมตามข้อเสนอแนะก่อนน�ำไปใช้จริง 

	 ส�ำหรับการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัด          

ความรู้ ผู้วิจัยน�ำแบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับโรคหลอดเลือด

สมอง ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 25 ข้อ ทดลองใช้

กับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 3 ที่มีลักษณะทั่วไปคล้ายคลึงกับ

กลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 30 คน แล้วน�ำผลการทดสอบมาวเิคราะห์

เป็นรายข้อเพื่อค�ำนวณค่าความยากง่าย (Difficulty Index: p) 

และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (Discrimination Index: r) โดยคัดเลือก

ข้อสอบที่มีค่า p ตั้งแต่ 0.2-0.8 และค่า r ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป         

ได้ข้อสอบท่ีมีคุณภาพจ�ำนวน 20 ข้อ จากนั้นน�ำมาค�ำนวณ          

หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ          

ด้วยสูตร Kuder-Richardson Formula 20 (KR-20) ผู้วิจัย

ก�ำหนดให้คะแนนแต่ละข้อมเีพียงสองค่าคือ “ถูกให้ 1 คะแนน” 

และ “ผิดให้ 0 คะแนน” ได้ค่ะ KR-20 เท่ากับ 0.87 

	 แบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีม ผู้วิจัย        

น�ำแบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีม ซ่ึงเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จ�ำนวน               

10 ข้อ ทดลองใช้กับกลุ ่มลักษณะทั่วไปคล้ายคลึงกับกลุ ่ม
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ตัวอย่าง 30 คน แล้วน�ำผลมาค�ำนวณหาค่าความเชื่อมั่น             

ด้วยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s          

Alpha Coefficient) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผู้วิจัยเสนอแผนการใช้นวัตกรรมเพื่อใช้ในการจัด       

การเรียนการสอนในที่ประชุมกลุ่มวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่และ   

ผู้สูงอายุ และที่ประชุมเสวนาหลักสูตรประจ�ำคณะ จากนั้น           

ผู้วิจัยได้ออกแบบบอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมอง ทดลองเล่น

โดยนกัศกึษาทีม่คุีณสมบติัคล้ายคลงึกลุม่ตัวอย่างจ�ำนวน 3 กลุม่ 

กลุ ่มละ 8 คน และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ผู ้ช่วยวิจัย

ประชาสัมพันธ์และชี้แจงเก่ียวกับหัวงานวิจัยโดยกลุ่มตัวอย่าง      

มีอิสระในการตัดสินใจสมัครเข้าร่วมวิจัยโดยการลงลายมือชื่อ 

หลงัจากน้ันผูว้จัิยจะแนะน�ำตัวและให้ข้อมลูส�ำหรบักลุม่ตวัอย่าง

เก่ียวกับวัตถุประสงค์และประโยชน์ท่ีได ้รับจากการวิจัย  

ขั้นตอนในการด�ำเนินการวิจัย กลุ่มตัวอย่างจะเข้าร่วมกิจกรรม

การเรียนรู ้ด้วยบอร์ดเกมตามก�ำหนดการที่วางไว้โดยก่อน           

เร่ิมการเรียนการสอนด้วยบอร์ดเกม นกัศกึษาจะท�ำการทดสอบ

ความรู้เบื้องต้นและสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีม จัดการเรียน

การสอนโดยใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ โดยมีการอธิบายกติกา

และการเล่นอย่างละเอียด หลังจากกิจกรรมการเล่นบอร์ดเกม 

นกัศกึษาจะท�ำการทดสอบความรูใ้หม่และสมรรถนะการท�ำงาน

เป็นทีม

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอย่าง
	 การวิจัยนี้ ได ้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัย 

ในมนุษย์มหาวิทยาลัยนครพนม เลขที่ HE13568 วันที่ 1 

กรกฎาคม 2568 ถึงวันที่ 30 มิถุนายน 2569 ผู้วิจัยด�ำเนินการ

วิจัยตามหลักจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์อย่างเคร่งครัด โดยมี     

ผู้ช่วยวิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอน ระยะเวลา ประโยชน ์         

และความเส่ียงที่อาจเกิดข้ึนจากการเข้าร่วมการวิจัยแก่กลุ่ม

ตัวอย่างทุกคนอย่างชัดเจนและอิสระ ขอความยินยอมจาก           

กลุ ่มตัวอย่างด้วยความสมัครใจก่อนเก็บรวบรวมข้อมูล                 

กลุ ่มตัวอย่างมีสิทธ์ิที่จะปฏิเสธหรือถอนตัวจากการวิจัยได ้     

ตลอดเวลาโดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล และการตัดสินใจดังกล่าว         

จะไม่มผีลกระทบต่อสทิธปิระโยชน์หรือการประเมนิผลการเรยีน

แต่อย่างใด ผูว้จิยัเกบ็รกัษาข้อมลูส่วนบคุคลและข้อมลูการวจิยั

ของกลุ่มตัวอย่างอย่างปลอดภัยและเป็นความลับ โดยใช้รหัส

ประจ�ำตัวแทนช่ือจริงในการวิเคราะห์ข้อมูล และน�ำเสนอผล 

การวิจัยเป็นข้อมูลภาพรวมเท่านั้น ไม่มีการเปิดเผยข้อมูล          

ส่วนบุคคลท่ีสามารถระบุตัวตนได้ ข้อมูลการวิจัยทั้งหมด 

จะถูกเก็บรักษาไว้เป็นระยะเวลา 1 ปี หลังจากนั้นจะท�ำลาย

อย่างปลอดภัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส�ำเร็จรูป ดังนี้ ข้อมูลส่วนบุคคล แบบวัดความรู้ก่อนหลังเรียน 

และแบบสอบถามสมรรถนะการท�ำงานเป็นทีม วิเคราะห์โดย

การแจกแจงความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และเปรยีบเทียบคะแนนแบบวดัความรูก่้อนหลังเรยีน

โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed-Rank Test

ผลการวิจัย
	 กลุ ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ส ่วนใหญ่เป ็น            

เพศหญิง 76 (ร้อยละ 90.48) คน เพศชาย 8 (ร้อยละ 9.52) คน  

อายุระหว่าง 20 – 25 ปี 

ตารางที ่1 การเปรยีบเทยีบคะแนนแบบวดัความรูก่้อนหลงัเรยีนด้วยบอร์ดเกมโรคหลอดเลอืดสมองโดยใช้สถติ ิWilcoxon Signed-

Rank Test 

	 การทดสอบ (n=84)	 Mean	 S.D.	 Z  	 p-value

ก่อนเรียน	 15.13	 2.71	 -6.798b	 <.01

หลังเรียน	 18.11	 2.21

		

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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	 จากตารางที่ 1 พบว่าค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน        

เรือ่ง โรคหลอดเลือดสมองของนกัศึกษาพยาบาลศาสตรบณัฑติ 

ช้ันปีท่ี 3 สูงกว่าก่อนเรียน และมีความแตกต่างกันอย่าง                  

มีนัยส�ำคัญทางสถิติ .001 

ตารางที่ 2 สมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปีที่ 3 หลังเรียนด้วยบอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมอง 

(n=84)

	 ล�ำดับ	 รายการประเมิน	 Mean	 S.D.

การสื่อสาร		

1	 อธิบายความคิดเห็นของตนเองอย่างชัดเจนร่วมกับสมาชิกในทีม	 3.94	 .237

2	 รับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมทีมด้วยความตั้งใจ	 4.00	 .00

3	 แสดงความเคารพต่อความคิดเห็นที่แตกต่าง	 3.98	 .15

4	 สามารถตอบสนองต่อข้อเสนอแนะจากทีมได้อย่างเหมาะสม	 3.96	 .19

การมีส่วนร่วม		

5	 สามารถช่วยให้เพื่อนในทีมเข้าใจภารกิจได้ดียิ่งขึ้น	 3.96	 .19

6	 มีส่วนร่วมในการตัดสินใจของทีมในทุกภารกิจ	 3.94	 .28

7	 มีบทบาทในการวิเคราะห์และวางแผนภารกิจร่วมกับทีม	 3.98	 .15

การท�ำงานร่วมกันและความสัมพันธ์ในทีม		

8	 สามารถแบ่งหน้าที่และความรับผิดชอบร่วมกับทีมได้	 3.96	 .19

9	 สามารถประนีประนอมเมื่อต้องเผชิญกับความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน	 3.95	 .26

10	 มีส่วนช่วยให้ทีมสามารถบรรลุเป้าหมายร่วมกันได้	 3.95	 .21

	 โดยรวม	 39.63	 .69

	 จากตารางที ่2 สมรรถนะการท�ำงานเป็นทมี โดยรวม

อยู่ในระดับดีมาก 39.63 ± .69 คะแนน โดยแบ่ง เป็นรายด้าน 

พบว่าสูงสุด คือ ด้านการสื่อสาร ประเด็น รับฟังความคิดเห็น

ของเพ่ือนร่วมทีมด้วยความตั้งใจ 4.00 ± .00 รองลงมา คือ     

แสดงความเคารพต่อความคิดเห็นที่แตกต่าง และ ด้านการมี

ส่วนร่วม ประเดน็ มบีทบาทในการวเิคราะห์และวางแผนภารกจิ

ร่วมกับทีม 3.98 ± .15 เท่ากัน ด้านที่น้อยที่สุด คือ ด้านการมี

ส่วนร่วม ประเดน็ มส่ีวนร่วมในการตัดสนิใจของทมีในทกุภารกิจ 

3.94 ±.28 ซึ่งแปลผล อยู่ในระดับดีมากทุกด้าน 

การอภิปรายผลการวิจัย 
	 ผลการศึกษาน้ีแสดงให้เห็นว่านักศึกษาพยาบาลมี

คะแนนความรูเ้รือ่งโรคหลอดเลอืดสมองสงูขึน้อย่างมนียัส�ำคญั

หลังจัดการเรียนการสอนด้วยเกมบอร์ด ซึ่งสอดคล้องกับ             

การศึกษาทั้งในไทยและต่างประเทศ เช่น simulation           

game–based learning สามารถเพิม่ทัง้ความรูแ้ละความมัน่ใจ

ในการปฏิบัติพยาบาลเด็กและวัยรุ ่น17 และผลการวิจัยยัง

สะท้อนอย่างชัดเจนว่าการเรียนรู้ผ่านเกมส่งเสริมการสื่อสาร

และการท�ำงานเป็นทีมได้อย่างมีนัยส�ำคัญ18 นอกจากนี้ใน

ประเทศไต้หวันได้ศึกษาเกี่ยวกับเกมบอร์ดช่วยเพิ่มความจ�ำ

ระยะยาวได้มากกว่าการบรรยายแบบเดมิ19 เป็นต้น  การพฒันา

ความรู้นี้เป็นพื้นฐานในการสร้างทักษะการคิดเชิงวิเคราะห ์       

และการตัดสินใจทางคลินิก ซ่ึงเช่ือว่าการใช้เกมเป็นเครื่องมือ

ช่วยในการเรียนรู้จะช่วยสร้างแรงจูงใจ เพิ่มการมีส่วนร่วม         

และส่งเสริมการจดจ�ำเนื้อหาได้ดียิ่งข้ึน14,15 สอดคล้องกับ           

การทฤษฎีการพยาบาลท่ีเน้นการพัฒนา “เชาวน์พยาบาล”                       

เป็นรากฐานส�ำคัญในการเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงวิพากษ์

และการตัดสินใจทางการพยาบาล20 ช่วยเพิ่มพูนความรู ้            

และความเข้าใจในโรคท่ีซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ21,4         

และยังสะท้อนถึงศักยภาพของรูปแบบการเรียนการสอนที่

ออกแบบให ้ เน ้นการมีส ่วนร ่วมและการประยุกต ์ใช ้ ใน

สถานการณ์จริง สามารถช่วยให้นักศึกษามีความพร้อมในการ

ปฏิบัติการพยาบาลในผู ้ป่วยโรคหลอดเลือดสมองมากขึ้น             
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ข้อเสนอแนะ 
	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

	 1.	 บอร์ดเกมโรคหลอดเลือดสมองท่ีพัฒนาขึ้นเป็น

นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มความรู ้และส่งเสริม

สมรรถนะการท�ำงานเป็นทีมของนักศึกษาพยาบาล สามารถ       

น�ำไปบูรณาการในรายวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่ 2 เพื่อพัฒนาผล

การเรยีนรูร้ะดบัหลักสตูร โดยเฉพาะด้านทกัษะทางปัญญาและ

ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล   ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์

มาตรฐานการศึกษาพยาบาลศาสตร์และผดุงครรภ์ของสภา        

การพยาบาล 

	 2.	 ควรพัฒนาบอร์ดเกมส�ำหรับโรคอื่นๆ เผยแพร่สู่

เครอืข่ายวทิยาลยัพยาบาลและน�ำไปใช้ในการฝึกอบรมพยาบาล

เพื่อพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเนื่อง           

	 ส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

	 1.	 ควรขยายกลุ่มตัวอย่างและติดตามผลระยะยาว 

	 2.	 ศึกษาผลเทียบกับวิธีการเรียนรู้รูปแบบอื่น และ

เน้นการวัดทักษะการตัดสินใจร่วมกันในทีม
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