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บทคัดย่อ
	 การวิจัยก่ึงทดลองนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนพยาบาลโดยใช้เกมสูติศาสตร์
พาเพลินออนไลน์และศึกษาผลของเกมต่อความรู้และความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศกึษาพยาบาล ชัน้ปีที ่2 คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มคิ มหาวทิยาลยัพายัพ ทีล่งทะเบยีนเรยีน
รายวิชาการพยาบาลมารดา และทารก (รหัสวิชา พบ. 221)  ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จ�ำนวน 60 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง แบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ได้เล่นเกมและกลุ่มควบคุม
ที่ไม่ได้เล่นเกม กลุ่มละเท่า ๆ กัน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย เกมสูติศาสตร์พาเพลิน
ออนไลน์ทีส่ร้างขึน้โดยใช้แบบจ�ำลอง ADDIE แบบประเมินความรูค้�ำศัพท์สตูศิาสตร์ และแบบวดัความ
พึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณา และสถิติค่าที (t -test) 
	 ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้หลังเล่นเกมของกลุ่มทดลอง ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 75 
คดิเป็นร้อยละ 93.33 กลุม่ทดลองมค่ีาเฉลีย่คะแนนความรูห้ลงัเล่นเกมสงูกว่าก่อนเล่นเกม (p < .001) 
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุม (p < .001) และมีความพึงพอใจต่อการเล่น
เกมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x

_ 
= 4.13, S.D. =.62) เมื่อเวลาผ่านไป 1 เดือน ทั้งสองกลุ่มมีค่าเฉลี่ย

คะแนนความรู้ลดลงจากเดิม (p >.001) อย่างไรก็ตามผู้เรียนกลุ่มทดลองยังมีค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้
สูงกว่ากลุ่มควบคุม (p < .001) 
เกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ส�ำหรับนักศึกษาพยาบาลเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพ ช่วยเรียนรู้และ
จดจ�ำค�ำศัพท์จากเกม ง่ายต่อการเข้าถึง เข้าศึกษาได้สะดวก ได้รับความสนุกสนาน และเป็นสื่อการ
สอนท่ีเหมาะกบัการศึกษายคุใหม่ในการเสริมสร้างการเรยีนรู้ทีม่คีวามต่อเนือ่งทัง้ในและนอกห้องเรยีน 
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ผลของการใช้เกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ต่อความรู้
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Abstract
	 The purposes of this quasi- experimental research were to develop and 
evaluate the effectiveness of an online obstetrics terminology game in nursing edu-
cation. Samples of 60 sophomore nursing students at McCormick Faculty of Nursing, 
Payap University were selected using purposive sampling method. They were di-
vided into two equal groups; an experimental group using an online game and a 
controlled group receiving a conventional instructional method. The research instru-
ments included the online obstetrics terminology game using ADDIE model as a 
framework, the obstetric terminology knowledge questionnaires and the satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed using descriptive statistics and t-test. 
	 The results revealed that 93.33% of the experimental group had passed the 
criteria score of 75%. After playing an online obstetrics terminology game, the aver-
age knowledge score of the experimental group was significantly higher than before 
(p < .001). The average knowledge score of the experimental group was signifi-
cantly higher than the controlled group (p < .001). The students’ satisfaction after 
using the game was at a high level ( x = 4.13, S.D. =.62). After 1 month, the mean 
knowledge score of the experimental group and the controlled group were signifi-
cantly less than the mean knowledge scores of immediately after playing the game 
(p > .001). However, the mean knowledge score of the experimental group was 
significantly higher than the controlled group (p <.001).
	 The online obstetrics terminology game for nursing students is an effective 
learning material. The benefits of the game for nursing students are not only gaining 
an understanding of their subject through their engagement with the game combined 
with the enjoyment of play. In addition, there were benefits for educators in prepar-
ing the teaching materials that suitable for modern education to promote continu-
ous learning outside the classroom.

Keywords:  Game-based learning, Obstetrics terminology, Nursing education, ADDIE 
model

		
ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา
	 การก้าวเข้าสูส่งัคมศตวรรษที ่21  น�ำมาซึง่การ
เปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี   สิ่งแวดล้อม และการ
ด�ำเนินชีวิตอย่างก้าวกระโดด ไม่เว้นแม้แต่ระบบการ
ศึกษาซ่ึงถือเป็นหัวใจในการพัฒนาคน เทคโนโลยี

สารสนเทศมีบทบาทกับการศึกษาเป็นอย่างมาก การ
เรียนรู้ผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์เป็นทางเลือกหนึ่งของ
การจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอนน�ำมาใช้สอดรับกับ
กรอบแนวคิดการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที ่
21 ที่ได้ก�ำหนดทักษะการเรียนรู้ใน 3 ทักษะ ได้แก ่



ผลของการใช้เกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ต่อความรู้
และความพึงพอใจของผู้เรียน
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ทักษะชีวิตและการท�ำงาน ทักษะการเรียนรู ้และ
นวัตกรรม และทักษะข้อมูลการสื่อสารสนเทศและ
เทคโนโลยี โดยผู้เรียนต้องมีคุณสมบัติคือ อ่านออก 
เขยีนได้ และคดิเลขเป็น นอกจากนีย้งัต้องมกีารสร้าง
เสริมทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ประกอบด้วย 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร การร่วมมือ 
และความคิดสร้างสรรค์1 
	 การจดัการศกึษาพยาบาลต้องมกีารปรับเปลีย่น
ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของผู้เรียนใน
ยุคศตวรรษที่ 21 ได้แก่ เรียนรู้จากการลงมือท�ำ และ
เรียนรู้จากสื่อหรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ2 โดยต้องอาศัย
การจัดการเรียนรู้จากผู้สอนหลายสาขามาร่วมมือกัน 
เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสรมิทักษะทีจ่�ำเป็นส�ำหรบั
ผู้เรียน และช่วยแก้ปัญหานักเรียนที่ไม่เข้าใจบทเรียน 
หรือเรียนอย่างท่องจ�ำ  เพียงเพ่ือให้ท�ำข้อสอบผ่าน
เท่าน้ัน ดงัน้ันระบบการศกึษาพยาบาลมคีวามจ�ำเป็น
อย่างยิ่งที่ต้องพัฒนากระบวนการการเรียนการสอน
ต่าง ๆ  ให้เข้ากบัการเปลีย่นแปลงของสังคมศตวรรษท่ี 21 
	 คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค มหาวิทยาลัย
พายัพ มีการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยได้มีการน�ำรูปแบบวิธีการจัดการเรียน
การสอนที่หลากหลายมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน การเรียนการสอนทางการพยาบาลทั้งภาค
ทฤษฎแีละภาคปฏบิตัต้ิองมกีารสือ่สารโดยใช้ค�ำศพัท์
เฉพาะทางการแพทย์ซึ่งส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ 
นักศึกษาจ�ำเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจในค�ำศัพท ์
สามารถใช้ค�ำศัพท์ในการสื่อสารทางการพยาบาลได้
อย ่างเหมาะสมทั้งด ้านการพูด และการเขียน 
สอดคล้องกับคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามที่
คณะกรรมการการอดุมศึกษาก�ำหนดให้ผูเ้รยีนมคีวาม
สามารถในการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพ สามารถน�ำ
เสนอได้เหมาะสมกบัสถานการณ์หรือบคุคลทีแ่ตกต่าง
กันได้ อย่างไรก็ตามจากประเมินผลการเรียน พบว่า 
นกัศกึษาไม่รู้ค�ำศพัท์จึงท�ำให้อ่านไม่เข้าใจ ฟังไม่รูเ้รือ่ง 
ไปจนถึงพูดและเขียนไม่ได้ 
	 การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ค�ำศัพท์เฉพาะ
ทางการแพทย์มหีลากหลายวธิ ีวธิกีารใช้เกมประกอบ

การเรียนการสอนเป็นอีกวิธีการหนึ่งท่ีส่งเสริมให้ผู้
เรียนได้ฝึกความสามารถในการรับรู้และเสริมสร้าง
ความคดิหลากหลายมมุมอง เช่น การรับรูแ้นวคิดใหม่ 
ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนฝึกความจ�ำ ดังที่ทิศนา 
แขมมณี3 ได้เสนอแนวคดิเกีย่วกบัการใช้เกมประกอบ
การจัดการเรียนรู้ว่า เป็นการสอนอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ
สนกุสนาน เกดิการเรยีนรู้จากการเล่น ท้ังยงัท�ำให้การ
เรียนรู ้นั้นมีความหมายและอยู ่คงทน นอกจากนี้
แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมเป็น
ฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นการส่ง
เสริมการเรียนรู้แบบมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ผู้
เรียนโอกาสในการเรียนรู้อย่างอิสระมากขึ้น เปลี่ยน
การเรียนรู้จากการฟัง ไปเป็นการเรียนรู้ผ่านการฝึก
ปฏิบัติด้วยตนเอง เป็นการช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียน โดยคาดหวังว่า GBL จะเป็นวิธีการจัดการ
เรยีนการสอนทีเ่พิม่ขดีความสามารถในการเรยีนรูข้อง
นักศึกษาพยาบาลให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น4  
	   จากการสมัภาษณ์ผูส้อนถึงวธิกีารส่งเสรมิการ
เรี ยนรู ้ โดยใช ้หนั งสือ เกมค� ำศัพท ์สู ติ ศาสตร  ์
พาเพลิน โดยกัญญาพัชญ์ จาอ้าย5 เพื่อทบทวนค�ำ
ศัพท์ในบทเรียนของรายวิชาการพยาบาลมารดา 
ทารก และการผดุงครรภ์ 1 พบว่า ผู้สอนมีความพึง
พอใจประสิทธิผลของการใช้หนังสือเกมค�ำศัพท์
สูติศาสตร์พาเพลิน เป็นแบบฝึกหัดให้ผู ้เรียนได้
ทบทวนบทเรียนด้านค�ำศัพท์เฉพาะทาง ผู้เรียนจดจ�ำ
ค�ำศัพท์ได้มากขึ้น มีเนื้อหาบางเกมค่อนข้างยาก บาง
ครั้งการเล่นเกมในหนังสือไม่สามารถเล่นซ�้ำรอบสอง
ได้ อีกทั้งยังสามารถเปิดเฉลยท้ายเล่มดูก่อนเล่นได้  
	 ผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ผู้ร่วมสอนในกระบวน
วิชาได้ตระหนักถึงความส�ำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพและสามารถน�ำค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษไปใช้ในการสือ่สารได้อย่างมปีระสทิธิภาพ 
จึงได้จัดการเรียนรู้จากการเล่นเกมค�ำศัพท์สูติศาสตร์
พาเพลินออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างความรู้ ความเข้าใจ 
ในค�ำศพัท์ภาษาองักฤษทางการพยาบาลมารดา ทารก 
และการผดุงครรภ์อันน�ำไปสู่การประยุกต์ใช้ให้เกิด
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ประโยชน์สูงสุดแก่ผู้เรียน จึงได้น�ำเอาแบบจ�ำลอง 
ADDIE มาเป็นแนวทางในการพัฒนาเกม เนื่องจาก
แบบจ�ำลอง ADDIE เป็นระบบที่ใช้ออกแบบและ
พฒันาส่ือการสอนได้ด ีตรงตามวตัถปุระสงค์ของการ
เรียนการสอน และตอบสนองความต้องการของ 
ผู้เรียนแต่ละคน6 เพ่ือเป็นสื่อที่ส่งเสริมให้เกิดการ 
เรยีนรู ้ส่งเสรมิความเข้าใจ และเพิม่การจดจ�ำค�ำศพัท์
สูติศาสตร์แก่ผู้เรียน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อประเมินความรู้ค�ำศัพท์ทางสูติศาสตร์
ของผู้เรียนหลังเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์
	 	 2. เพื่อเปรียบเทียบความรู ้ค�ำศัพท์ทาง
สูติศาสตร์ก่อนและหลังการเล่นเกมสูติศาสตร์พา
เพลินออนไลน์ของผู้เรียน
	 3. เพื่อเปรียบเทียบความรู ้ค�ำ ศัพท ์ทาง
สูติศาสตร์ระหว่างกลุ่มผู ้เรียนที่ได้รับการเล่นเกม
สตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์กับกลุม่ผูเ้รยีนทีไ่ม่ได้เล่น
เกมฯ

สมมติฐานการวิจัย
	 1. ความรูค้�ำศพัท์ทางสติูศาสตร์ของผูเ้รยีนหลงั
เล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลินออนไลน์ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 75

	 2. ความรูค้�ำศพัท์ทางสติูศาสตร์ของผูเ้รยีนหลงั
การเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์สูงกว่าก่อน
การเล่นเกม
	 3. ความรูค้�ำศพัท์ทางสติูศาสตร์ของผูเ้รยีนหลงั
การเล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์ของกลุม่ทีเ่ล่น
เกมสูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้เล่นเกม
	 4. ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเล่นเกม
สตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์ อยูใ่นระดบัมาก ถงึระดบั
มากที่สุด

กรอบแนวคิดการวิจัย
	 จากการศกึษาเอกสาร แนวคดิ วรรณกรรมและ
งานวจิยัท่ีเกีย่วข้องผูวิ้จยัมแีนวคดิว่าเกมออนไลน์เป็น
สื่อการเรียนการสอนที่มีประโยชน์ ท�ำให้ผู้เรียนรู้สึก
สนุก เรียนรู้จากการลงมือท�ำ และเรียนรู้จากสื่อหรือ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ จึงได้พัฒนาเกมสูติศาสตร์พาเพลิน
ออนไลน์ขึ้นโดยใช้ขั้นตอนตาม ADDIE Model จาก
นั้นได้น�ำเกมท่ีสร้างข้ึนไปให้ผู้เรียนเล่น การจัดการ
เรยีนรูด้้วยเกมจะท�ำให้ผูเ้รยีนจดจ�ำค�ำศพัท์สตูศิาสตร์
เพิ่มขึ้น เกิดความรู้และความพึงพอใจต่อการเล่นเกม
สูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ ดังนี้

แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบสอง
กลุ่ม (A quasi-experimental research) คือ วัดผล
ก่อนและหลังการเล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์
	 ประชากร คอื นักศึกษาพยาบาล ชัน้ปีที ่2 คณะ
พยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค มหาวิทยาลัยพายัพ ปี
การศึกษา 2561 จ�ำนวน 126 คน 
	 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 
คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มคิมหาวทิยาลัยพายพั 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการพยาบาลมารดา และ
ทารก (รหัสวิชา พบ. 221)  ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการ
ศกึษา 2561 จ�ำนวน 60 คน โดยคดัเลอืกแบบเจาะจง
ตามคณุสมบตัทิีก่�ำหนด การศึกษาครัง้น้ีก�ำหนดขนาด
อิทธิพล (Effect size) ระดับปานกลาง คือ 0.50 
ก�ำหนดค่าระดับความเชื่อมั่นที่ 0.95 อ�ำนาจการ
ทดสอบเท่ากับ 0.80 เมื่อน�ำไปเปิดตารางอ�ำนาจการ
ทดสอบ7 ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 54 คน  คณะ
ผู้วิจัยได้เพิ่มจ�ำนวนกลุ่มตัวอย่างอีกร้อยละ 5 เพื่อ
ป้องกันการสูญหายของกลุ ่มตัวอย่าง จะได้กลุ ่ม
ตัวอย่างทัง้หมด 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุม่ทดลอง และ
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน สุ่มจับฉลากเข้ากลุ่ม
ควบคุมและกลุ่มทดลองและปฏิบัติตามหลักการของ 
Kerlinger8 โดยยึดหลักการควบคุมตัวแปรภายนอก 
ไม่ให้มีผลต่อตัวแปรตาม คือ   
	 Maximization of Systematic Valiance 
(Max.) กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะได้รับการ
จัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันกล่าวคือ กลุ ่ม
ทดลองได้รับการเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ 
ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนการสอนตาม
ปกต ิซ่ึงเป็นการท�ำให้ความแปรปรวนอนัเนือ่งมาจาก
ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรทดลองมีค่าสูงที่สุด  	
	 Minimization of Error Variance (Min.) 
เป ็นการลดความแปรปรวน อันเนื่องมากจาก
ความคลาดเคลื่อนให้มีค่าต�่ำสุด โดยนักศึกษาที่อยู่ใน
การวิจัยนี้มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันทุกประการ ได้แก่ 
การลงทะเบียนฝึกปฏิบัติการพยาบาลรายวิชาที่
เหมือนกัน ชั้นปีเดียวกัน และเกรดเฉลี่ยใกล้เคียงกัน

	 3. Control of Extraneous Variables (Con.) 
เป็นการควบคุมอิทธิพลของตัวแปรภายนอก ที่ไม่ได้
ศกึษาแต่ตัวแปรนัน้อาจมอีทิธพิลต่อตวัแปรตาม เพือ่
ไม่ให้เกิดผลต่อตัวแปรตาม โดยควบคุม สภาพห้องที่
ใช้สอน เวลาทีใ่ช้สอน และเนือ้หาทีใ่ช้สอนทีม่ลีกัษณะ
เหมือนกัน
	 กลุ่มตัวอย่างสมัครร่วมโครงการโดยผ่านการ
เชิญชวนจากผู้ช่วยวิจัย ซึ่งเป็นผู้ประสานงานการ
ตดิต่อกบักลุม่ตวัอย่าง การเกบ็ข้อมลูทัง้ก่อนและหลงั 
ส�ำหรับอาจารย์ในทีมวิจัยเป็นผู้ให้การจัดกระท�ำ (In-
tervention) เท่านัน้ไม่เข้ามาเกีย่วข้องในกระบวนการ
เกบ็ข้อมลู โดยทมีผูว้จิยัได้ให้ความเป็นธรรมและไม่มี
ผลต่อคะแนนในการเรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1. 	เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการด�ำเนนิการวจิยั คอื เกม
สูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์  โดยผู้วิจัยได้คัดเลือกค�ำ
ศัพท์เฉพาะ ที่พบในหัวข้อการพยาบาลระยะการตั้ง
ครรภ์และระยะหลังคลอดในบทเรยีน มาสร้างเป็นเกม
ออนไลน์ มีค�ำศัพท์ทั้งหมด 68 ค�ำ เกมมีทั้งหมด 10 
เกม ได้แก่ เกมปริศนาอักษรไขว้ (Crossword) การ
หาค�ำศัพท์ในตารางไขว้ (Word search) เกมจับคู่ค�ำ
ศัพท์ (Matching game) หรือเกมสามมิติที่มีการ
เคลื่อนไหว เช่น   เกมเลื่อนรถเข็นรองรับตัวอักษรท่ี
ตกลงมาเพื่อน�ำไปเติมในค�ำศัพท์ท่ีตัวอักษรหายไป 
เกมหาค�ำศพัท์ โดยมคี�ำอธบิายภาษาไทยและให้ผูเ้ล่น
หาอักษรท่ีตรงตามความหมาย หากท�ำได้ถูกต้องลิง
จะได้กนิมะม่วง หรอืเกมหาตวัอกัษร มาใส่ในช่องว่าง 
(Hangman) หากไม่ถูกต้องจะมีซ่ีกรงปรากฏทีละซ่ี
ตามจ�ำนวนครั้งท่ีผิด จนกระท่ังนกถูกขังในกรงและ 
ผูเ้ล่นจะเสยีแต้มในการเล่นครัง้นัน้ เป็นต้น  โดยกตกิา
เล่นจะมีการก�ำหนดจ�ำนวนคร้ังหรือเวลาในการเล่น
แตกต่างกันไปในแต่ละเกม เวลาในการเล่นเกมอย่าง
ต่อเนื่องจนครบจะใช้เวลาประมาณ 40 นาที  
	 2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
	 	 2.1 แบบประเมินความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ 
แบบประเมินมีจ�ำนวน 32 ข้อ เป็นข้อสอบปรนัยชนิด
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เลือกตอบ 4 ตัวเลือก เกณฑ์ให้คะแนน ตอบถูก ให้  
1 คะแนน และตอบผิด ให้ 0 คะแนน
		  2.2 แบบวดัความพงึพอใจ แบบวดัเป็นแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ จ�ำนวน 12 ข้อ8  โดย
ลักษณะของค�ำตอบเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating scale) 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับมากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยทีส่ดุ โดยก�ำหนดคะแนนจาก 
5 ถึง 1 การแปลความหมายโดยช้คะแนนเฉลี่ย แบ่ง
เป็น 5 ระดับดังนี้ ระดับน้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 0.50-
1.49) ระดบัน้อย (ค่าเฉลีย่ 1.50-2.49) ระดับปานกลาง 
(ค่าเฉลีย่ 2.50-3.49) ระดับมาก (ค่าเฉลีย่ 3.50-4.49) 
และระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00)

การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
	 1. ความตรงของเนื้อหา
ผู้วิจัยตรวจสอบความตรงของเน้ือหา โดยให้ผู้ทรง
คุณวุฒิจ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและ
ครอบคลุมเนื้อหา ได้ค่าความเที่ยงตรงเท่ากับ 0.78, 
0.75 และ 0.83 ตามล�ำดับ 
	 2. ความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 
ผู ้วิจัยเครื่องมือไปทดลองใช้กับนักศึกษาพยาบาล 
ชั้นปีที่ 2 ที่เรียนรายวิชาเกี่ยวกับการพยาบาลมารดา
และทารกของวทิยาลยัพยาบาลบรมราชชนน ีเชยีงใหม่ 
จ�ำนวน 20 คน แล้วหาความเชื่อมั่นโดยการค�ำนวณ
สมัประสทิธิค์รอนบาคอัลฟ่า (Cronbach’s coefficient 
alpha) ได้เท่ากับ 0.88 และ 0.82 ตามล�ำดับ ส่วน
แบบประเมินความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ออนไลน์ โดย
ใช้สูตรคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 20 (KR-20) ได้เท่ากับ 0.97
 
การพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่าง
	 งานวิ จัยชิ้นนี้ ได ้ รับการรับรองจากคณะ
กรรมการจรยิธรรมการวจิยัของคณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ่  เอกสารรับรองเลขที่ 
044/2019 และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้รับการ
ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและมีการลงนาม
ยินยอมในเอกสารขอความยินยอมในการเข้าร่วม
โครงการวิจัย

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ทีมผู้วิจัยได้พัฒนาเกมข้ึนมาจากเกมท่ีเป็นรูป
แบบหนงัสอื อาศยัขัน้ตอนการออกแบบเกมสตูศิาสตร์
พาเพลินออนไลน์ตามแบบจ�ำลอง ADDIE ประกอบ
ด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้
	 1. การวิเคราะห์ (A: analysis) ศึกษาปัญหาที่
เกิดจากการเล่นเกมในหนังสือท่ีผ่านมารวมท้ังศึกษา
ความต้องการต่าง ๆ  ของผูเ้รยีน วเิคราะห์แหล่งข้อมลู
เนือ้หาทีจ่ะใช้ในการออกแบบเกม ก�ำหนดวธิกีารและ
เวลาน�ำเสนอเกม วิธีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนเพื่อ
ให้เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด
	 2. การออกแบบ (D: design) ออกแบบโครงสร้าง
บทเรียน รวมทั้งพิจารณารูปแบบของการจัดการเกม 
จัดล�ำดับความสัมพันธ์ของบทเรียนในเกมให้ครบ
ขอบเขตของเนื้อหาแล้วน�ำรายละเอียดไปสร้างเกม
ออนไลน์ 
	 3. การพัฒนา (D: development) เป็นข้ันตอน
การพฒันาเกม โดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ ให้ผูเ้รยีน
สามารถเล่นได้สะดวก
	 4. การน�ำไปใช้ (I: implementation) ขั้นตอน
นี้ผู้วิจัยได้น�ำเกมท่ีพัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ไปให้ผู้ทรง
คุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเกม  จากนั้นน�ำไปทดลอง
ใช้กบันกัศกึษาพยาบาลชัน้ปีที ่2 ทีเ่รยีนรายวชิาเกีย่ว
กับการพยาบาลมารดา และทารก ของวิทยาลัย
พยาบาลบรมราชชนน ีเชยีงใหม่ ทีค่ณุสมบัตคิล้ายคลงึ
กบักลุม่ตวัอย่าง จ�ำนวน 20 คน ท�ำการปรบัปรงุแก้ไข
ก่อนที่จะน�ำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
	 5. การประเมินผล (E: evaluation) เป็นขั้น
ตอนการประเมนิผลการใช้เกม โดยการน�ำเกมทีไ่ด้ไป
ให้กลุ่มตัวอย่างที่คัดเลือกไว้เล่น เพื่อประเมินผลของ
เกมที่สร้างขึ้น
	 คณะผู้วิจัยติดต่อประสานงานกับผู้ช่วยนักวิจัย
ในการเกบ็ข้อมลูวิจยั โดยอธบิายรายละเอยีดโครงการ 
เอกสารใบยนิยอมเข้าการเข้าร่วมวจิยัให้กลุม่ตวัอย่าง 
และชี้แจงรายละเอียดต่าง ๆ ในการกรอกข้อมูลใน
แบบสอบถามโดยละเอียด จากนั้นท�ำการเก็บข้อมูล
ดังนี้
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	 กลุ ่มที่ได้รับการเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลิน
ออนไลน์ (กลุ่มทดลอง)  
           ขั้นตอนแรก นักศึกษาจะได้ประเมินความรู้
ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ออนไลน์ จ�ำนวน 32 ข้อ ก่อนการ
เข้าเล่นเกมในครั้งแรก (Pretest) ใช้เวลา ประมาณ 
20 นาที
           ขั้นตอนที่ 2 ให้เข้าเล่นเกม โดยก�ำหนดให้
เข้าเล่นได้หลังท�ำแบบประเมินความรู้ฯ ครั้งแรก ใช้
เวลาในการเล่น ประมาณ 40 นาที
           ขั้นตอนที่ 3 นักศึกษาจะได้ประเมินความรู้
ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ออนไลน์ หลังเล่นเกมครั้งสุดท้าย
เสร็จ  (Posttest) ใช้เวลา ประมาณ 20 นาที จากนั้น
ท�ำแบบประเมินซ�้ำอีกครั้งเมื่อครบ 1 เดือน พร้อมกับ
ตอบแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการเล่นเกม 
          ส่วนกลุ่มที่ไม่ได้รับการเล่นเกม (กลุ่มควบคุม) 
ขั้นตอนแรก นักศึกษาจะได้ประเมินความรู้ค�ำศัพท์
สูติศาสตร์ออนไลน์ จ�ำนวน 32 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 
20 นาที จากนั้นเวลาผ่านไป 40 นาที ประเมิน 
ความรู้ซ�้ำอีกครั้ง (Posttest) ใช้เวลา ประมาณ 20 
นาที ขั้นตอนสุดท้ายเมื่อเวลาผ่านไป 1 เดือน ได้รับ
ประเมินความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ออนไลน์อีกครั้ง 
และเมื่อจบการวิจัยนักวิจัยได้เปิดโอกาสให้เล่นเกม
สูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์เหมือนกับกลุ่มทดลอง 
ทุกขั้นตอน   

การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1. ข้อมูลทั่วไป และความพึงพอใจต่อการเล่น
เกม โดยการแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 2. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์
สูติศาสตร์ของผู้เรียนหลังเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลิน
ออนไลน์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 
	 3. วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนน
ความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ ภายในกลุ่มเดียวกัน โดยใช้
สถิติ Paired t-test และวิเคราะห์ความแตกต่างของ
ค่าเฉลีย่คะแนนความรูค้�ำศพัท์สตูศิาสตร์ระหว่างกลุม่
ทีเ่ล่นเกมกับกลุม่ทีไ่ม่ได้เล่น โดยใช้สถิต ิIndependent 
t-test 

ผลการวิจัย
	 	 1. ข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอย่างทัง้สองกลุม่
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 93.33 กลุ่มทดลองมี
เกรดเฉลี่ยเท่ากับ 2.92 (S.D. = 0.22, Range= 2.50 
- 3.26) และกลุ่มควบคุมมีเกรดเฉลี่ยเท่ากับ 2.93 
(S.D. = 0.29, Range = 2.10 - 3.50) ทั้งสองกลุ่ม
ไม่มีความแตกต่างกัน
	 2. กลุ ่มทดลองมีความรู ้ เกี่ยวกับค�ำศัพท์
สตูศิาสตร์หลังการเล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์ 
ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 75 ร้อยละ 93.33 และไม่ผ่าน
เกณฑ์ ร้อยละ 6.67
	 3. ค่าเฉลีย่คะแนนความรู้ค�ำศพัท์สตูศิาสตร์ของ
กลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัเล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลนิ
ออนไลน์ทนัท ีพบว่า ค่าเฉลีย่ของกลุม่ทดลองมคีวาม
แตกต่างกัน และกลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ .001 (ดังตารางที่ 1)
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ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมก่อนและหลังเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์

กลุ่มตัวอย่าง
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง

p-value
x
_

S.D. x
_

S.D.

คะแนนความรู้

กลุ่มควบคุม

กลุ่มทดลอง

    16.83

    17.37

  4.82

4.56

 17.70

28.33

  4.96

  3.09

      .491

    .000

	 4. ค่าเฉลีย่คะแนนความรู้หลงัเล่นเกมสติูศาสตร์ พาเพลนิออนไลน์ของกลุม่ทดลองและควบคมุแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ .001 (ดังตารางที่ 2)

ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของกลุ่มที่เล่นเกมสูติศาสตร์
พาเพลินออนไลน์และกลุ่มที่ไม่ได้เล่นเกม

ตัวแปรที่ศึกษา
    กลุ่มทดลอง                   กลุ่มควบคุม

p-value
      x

_
        S.D.               x

_
        S.D.

คะแนนความรู้                              28.33      3.09         17.70          4.96           .000       

	 5. ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์
ก่อนและหลังเล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน ์ 

1 เดือน พบว่า คะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของ
กลุม่ทดลองและควบคมุไม่แตกต่างกนั (ดงัตารางที ่3)

ตารางที่ 3 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมก่อนและหลังเล่นเกมค�ำศัพท์สูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ 1 เดือน

กลุ่มตัวอย่าง

หลังการทดลองทันที หลังการทดลอง
 1 เดือน p-value

x
_

S.D. x
_

S.D.

คะแนนความรู้
กลุ่มควบคุม
กลุ่มทดลอง

    17.70
    28.33

  4.96
3.09

 17.13
27.30

  3.87
  3.09

      .332
     .035

	 6. ค่าเฉลีย่คะแนนความรู้ค�ำศัพท์สติูศาสตร์หลงั
เล่นเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ 1 เดือน พบว่า 

คะแนนความรูเ้ฉลีย่ของกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุ
แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติ ิ.001 (ดงัตาราง
ที่ 4)
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ตารางที่ 4 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของกลุ่มที่เล่นเกมสูติศาสตร์
พาเพลินออนไลน์และกลุ่มที่ไม่ได้เล่นเกม 1 เดือน

ตัวแปรที่ศึกษา
    กลุ่มทดลอง                   กลุ่มควบคุม

p-value
  x
_
            S.D.           x

_
           S.D.

คะแนนความรู้                              27.30      3.09         17.13         3.87          .000       

	 7. กลุม่ทดลองมค่ีาเฉลีย่คะแนนความพงึพอใจ
หลงัเล่นเกมสตูศิาสตร์พาเพลนิออนไลน์โดยรวมอยูใ่น
ระดับมาก (x

_ 
= 4.13, S.D = 0.62) โดยผู้เรียนส่วน

ใหญ่มีความพึงพอใจต่อเนื้อหา การจัดล�ำดับเนื้อหา
ค�ำส่ังในเกมชดัเจน ลกัษณะตัวอกัษร เป็นเกมน่าสนใจ 
ช่วยเรียนรู้ค�ำศัพท์ได้ด้วยตนเอง และสามารถย้อน
กลบัเข้าเล่นเกมได้เมือ่ต้องการ มข้ีอเสนอแนะเพิม่เตมิ
อยากให้รูปภาพเกมเป็นรูปสีและยังมีบางเกมที่
เล่นแล้วสะดุดค้าง ท�ำให้การเล่นเกมไม่ต่อเนื่อง และ
เกมช่วยท�ำให้จดจ�ำค�ำศัพท์ได้ดีมาก

อภิปรายผลการวิจัย
	 จากการศึกษาพบประเด็นที่น ่าสนใจตาม
สมมติฐานการวิจัย ดังนี้
	 สมมติฐานข้อ 1 คะแนนความรู ้ค�ำศัพท ์
สูติศาสตร์ของผู้เรียนที่ได้หลังเล่นเกมสูติศาสตร์พา
เพลินออนไลน์ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 75 ร้อยละ 93.33 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างเกมขึ้นตาม ADDIE Model โดย
ออกแบบและพฒันาให้ตรงตามวตัถปุระสงค์ของการ
เรียนการสอน และตอบสนองความต้องการของผู้
เรยีน เป็นเกมทีเ่หมาะสมกับวยั ความสนใจ และความ
สามารถของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนภาษาอังกฤษ และเกิดการพัฒนาการเรียน
ภาษาอย่างมีประสิทธิภาพ จะเห็นได้ว่าไม่เพียงแต่วิธี
การจัดการเรียนรู้เท่านั้นที่จะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน สื่อการเรียน
การสอนก็เป็นส่วนส�ำคัญส่วนหน่ึงเช่นกันที่ช่วยให้
นักเรียนเข้าใจการเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น10 
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของกรมวิชาการ11 ที่ว่าเกม

เป็นสิ่งท่ีเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรียนภาษา
อังกฤษเพิ่มข้ึนช่วยย�้ำส่ิงท่ีเรียนไปแล้วท้ังด้านตัว
อักษร การออกเสียง การฟัง การพูดค�ำศัพท์ การ
สะกดตวัอกัษร และการอ่าน ตลอดทัง้รปูประโยคเกม
ต่าง ๆ  สามารถน�ำสิ่งที่เป็นปัญหาจากการเรียนภาษา
อังกฤษของนักเรียนมาฝึกซ�้ำในรูปของการเล่น ฝึก
ความฉับไวในความคิด การท�ำความเข้าใจในการ
ปฏิบัติตามค�ำสั่งและการใช้ภาษาอย่างอัตโนมัติ  
ส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษา  
	 	 สมมติฐานข้อ 2 ค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค�ำ
ศัพท์สูติศาสตร์ของกลุ่มทดลองหลังเล่นเกมสูงกว่า
ก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ี 0.001 
อภิปรายได้ว่าคะแนนหลังเรียนเกิดจากการที่ผู้เรียน
ได้เรยีนรูผ่้านเกมออนไลน์ท่ีสร้างข้ึนโดยการใช้เทคนคิ
ช่วยจดจ�ำที่มีการเชื่อมโยง ภาพ ค�ำและเสียงต่าง ๆ 
การเรียนรู้ผ่านเกมที่ดัดแปลงคล้ายแบบฝึกหัดต่าง ๆ 
เช่น การออกแบบเกมเพือ่การศกึษาทีใ่ห้ผูเ้รยีนหาค�ำ
ศพัท์ต่าง ๆ  ทีก่�ำหนดให้ไปวางในต�ำแหน่งของรปูวาด
ที่เป็นส่วนประกอบภายนอกของศีรษะทารก การจับ
คู่ภาพเชิงกรานกับค�ำท่ีใช้เรียกเชิงกรานนั้น เพื่อให ้
ผู้เรียนได้ทดลองท�ำ  โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ด้วยตัวเอง ซ่ึงการเรียนรูด้้วยตัวเองท�ำให้เข้าใจได้ลึกซ้ึง 
ประกอบกับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากความผิดพลาดคือ 
การหาตัวอักษรมาเติมในช่องว่าง มีการก�ำหนดให้มี
ลกัษณะการช่วยชีวิตสตัว์ทีส่มมตขิึน้ในเกม ได้แก่ นก 
และลิง เป็นต้น หากมีการหาตัวอักษรผิดจะไม่
สามารถช่วยนกและลิงได้ การเรียนรู้จากความผิด
พลาดช่วยให้ผู้เรียนจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น มีการ
ก�ำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในเกมเพื่อให้ผู ้ เรียน
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พยายามที่ท�ำให้บรรลุเป้าหมาย และผู้เรียนสามารถ
น�ำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริงโดยท�ำแบบทดสอบ
และใบความรู้หลังจากได้เล่นเกมการศึกษา โดยเป็น
ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษทางสูติศาสตร์ที่เลือกมาอยู่ใน
เกมมาจากบทเรียนที่ผู้เรียนเคยเห็น เคยเรียนและค�ำ
ศัพท์ใหม่ในบทเรียน จึงท�ำให้หลังจากผู้เรียนเล่นเกม
มคีะแนนสงูขึน้ แต่อย่างไรกต็ามจากการติดตามความ
คงทนของการจดจ�ำค�ำศัพท์สูติศาสตร์ของกลุม่ทดลอง
และกลุ่มควบคุม หลงัจากน้ัน 1 เดือน พบว่ามคีะแนน
เฉลี่ยลดลงทั้งสองกลุ่ม ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะผู้เรียน
ต้องจดจ�ำเนือ้หาค�ำศัพท์ในการเรยีนของวชิาอืน่ ๆ  อกี
มากมาย ขาดการทบทวนในเนื้อหาส่วนของค�ำศัพท์
ทางสูตศิาสตร์ ประกอบกบัความสนใจต่อการทดสอบ
หลังจากเรียนไปแล้ว 1 เดือนมีน้อยลง เนือ่งด้วยภาระ
งานเรียน กิจกรรมต่าง ๆ ที่มากขึ้นของผู้เรียน อีกทั้ง
ผู้เรียนให้ความส�ำคัญน้อยลงเพราะเป็นช่วงใกล้สอบ
ของภาคการศึกษาฤดูร้อน สังเกตจากผู้เรียนใช้เวลา
ท�ำแบบทดสอบน้อยกว่าเดิมที่เคยท�ำในครั้งแรก การ
ทีผู่ว้จิยัเลอืกการวดัการจดจ�ำค�ำศัพท์ซ�ำ้อกีครัง้ในช่วง
ระยะ 1 เดือนถัดมา เนื่องจากผู้วิจัยต้องการทดสอบ
ความคงทนของข้อมูลของผู้เรียน โดยส่วนใหญ่การ
จัดการเรียนการสอนมักเป็นช่วงเวลาที่ทิ้งระยะห่าง
ระหว่างการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติตั้งแต่ 1 
เดือนขึ้นไป ผู้วิจัยพบว่า ความคงทนในการจดจ�ำค�ำ
ศัพท์ของผู้เรียนลดลง สอดคล้องกับแนวคิดของเอบ
บิงเฮาส์12 ที่พบว่าธรรมชาติของมนุษย์จะมีความจ�ำ
ลดลงเรื่อย ๆ ซึ่งมีผลกระทบต่อการเรียนรู้เป็นอย่าง
มาก ภายใน 1 เดือน ความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับการ
ถ่ายทอดจะลดลงเหลือเพียง 10% เท่านั้น ดังนั้นเมื่อ
เวลาผ่านไป 1 เดือนความคงทนของการจดจ�ำค�ำศพัท์
สูติศาสตร์ของกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมจึงมี
คะแนนเฉล่ียลดลง นอกจากนีใ้นการท�ำแบบประเมนิ
ความรู้ค�ำศัพท์สูติศาสตร์ไม่มีผลต่อคะแนนในการ
เรียนวิชาที่เกี่ยวข้องกับสูติศาสตร์ จึงอาจเป็นไปได้ที่
ผู้เรียนไม่ใส่ใจมากนักในการท�ำแบบประเมินความรู้
ใน 1 เดือนต่อมา 
	 สมมตฐิานข้อ 3 ค่าเฉลีย่คะแนนความรูค้�ำศพัท์

สตูิศาสตร์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุม่ควบคมุ เปน็ไป
ตามสมมตฐิาน อภปิรายได้ว่า เกมสตูศิาสตร์พาเพลนิ
ออนไลน์เป็นสือ่ท่ีช่วยส่งเสรมิการเรยีนรูใ้ห้ผูเ้รยีน เป็น
วิธีการหนึ่งที่สามารถน�ำมาใช้ในการสอนได้ดี ช่วยให้
ผูเ้รยีนได้คดิวเิคราะห์ มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ  และ
ยังช่วยให้เกิดความสนุกสนาน13 อีกทั้งการใช้เกมเป็น
สื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
เรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าท้ังระดับความจ�ำและ
ความเข้าใจ และรูปแบบของเกมสามารถช่วยท�ำให้ผู้
เรยีนเกดิการเรยีนรูด้้วยตนเอง14 ด้วยลกัษณะของเกม
ที่สร้างขึ้นด้วยแบบจ�ำลอง ADDIE เป็นเกมที่เกิดจาก
การวิเคราะห์ผู้เรียน และเนื้อหาตั้งแต่เริ่มแรกท�ำให้
ทราบถึงความต้องการของรปูแบบเกมท่ีสอดคล้องกบั
บริบทของผู้เรียนโดยแท้จริง มีการออกแบบ พัฒนา
เกม การน�ำเอาเกมไปทดลองใช้ และประเมินผล จาก
ผลคะแนนของกลุม่ตวัอย่างหลงัการเล่นเกมสตูศิาสตร์
พาเพลินออนไลน์ท่ีสร้างข้ึนโดยแบบจ�ำลอง ADDIE 
นั้นพบว่าผู้เรียนมีคะแนนของความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์
สูติศาสตร์เพิ่มมากขึ้นจากเดิมอย่างมีนัยส�ำคัญทาง
สถิติ  สอดคล้องกับการศึกษาของดาวรถา วีระพันธ์15 

เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรือ่ง พระราชบญัญตัว่ิาด้วยการกระท�ำความผดิเกีย่ว
กบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ. 2550 โดยใช้แบบจ�ำลอง ADDIE 
พบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 
78.66 ของคะแนนเต็มสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 
ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย
ส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001 และนักศึกษามีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
	 	 สมมติฐานข้อ 4 กลุ ่มทดลองที่เล่นเกม
สูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์มีความพึงพอใจต่อการ
เรียนด้วยเกมอยู่ระดับมาก สอดคล้องกับการน�ำเกม
ไปใช้ในการเรียนการสอนของนักศึกษาแพทย์ที่
โรงเรยีนแพทย์ RWTH Aachen University Medical 
School พบว่านักศกึษาแพทย์มคีวามพงึพอใจต่อการ
เรยีนรูผ่้านเกมในระดบัมาก16 รวมทัง้ผูเ้รยีนมข้ีอเสนอ
แนะทางด้านบวก ได้แก่ ช่วยให้จ�ำค�ำศัพท์ได้ดีมาก 



ผลของการใช้เกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์ต่อความรู้
และความพึงพอใจของผู้เรียน
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เป็นการเสริมความเข้าใจ และสนกุสนานเวลาเล่นเกม 
ดังที่ ทิศนา แขมมณี ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการใช้
เกมส์ประกอบการจัดการเรียนรู้ว่า เป็นการสอนอีก
วิธีหนึ่งที่ช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้สูง  
ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้จากการ
เล่น ทัง้ยงัท�ำให้การเรียนรูน้ัน้มคีวามหมายและอยูค่ง
ทน  สอดคล้องกบัการศกึษาความพงึพอใจทีม่ต่ีอเกม
การศึกษาบนแท็บเล็ตเพื่อส่งเสริมความคงทนในการ
จ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม อยู่ในระดับมาก17  	
		  สรุปได้ว่าเกมสูติศาสตร์พาเพลินออนไลน์
เป็นสื่อการจัดการเรียนการสอนในการกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้จากการลงมือท�ำ  และเรียนรู้จากสื่อใหม ่
การน�ำเอาขั้นตอนของแบบจ�ำลอง ADDIE มาเป็น
แนวทางในการผลิตเกมออนไลน์ ยิ่งส่งผลท�ำให้การ
ออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนได ้ดี  ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน และตอบสนอง
ความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ทั้งนี้การน�ำทักษะ
การใช้สื่อเทคโนโลยีมาช่วยจัดการเรียนการสอนเป็น
สมรรถนะหลักของผู ้สอนในยุคปัจจุบัน เพื่อการ
พัฒนาและเพิ่มขีดความสามารถของผู้เรียนให้มี
ศักยภาพมากยิ่งขึ้น  ซึ่งแนวทางการจัดการเรียนการ
สอนโดยการน�ำเทคโนโลยีมาบูรณาการในการเรียน
การสอนทีเ่รยีกว่า Game-Based Learning เพือ่เสรมิ
สร้างการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เปลี่ยน
ลักษณะของการเรียนรู้จากการฟังไปเป็นการเรียนรู้
ผ่านการฝึกปฏบิตัด้ิวยตนเอง ช่วยเสรมิสร้างแรงจงูใจ
ในการเรียน และช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสการเรียนรู้

อย่างอิสระในการหาความรู ้หรือสร้างความรู ้ด้วย
ตนเองมากขึ้น ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมเป็นฐาน (Game-Based learning) โดยเฉพาะ
เกมออนไลน์เป็นลกัษณะการเรยีนรูท้ีน่่าสนใจกระตุน้
ความสนกุสนานของผูเ้รยีน การเรยีนรูผ่้านการเล่นนัน้
เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนอีกวิธีหนึ่งท่ีเพิ่มขีด
ความสามารถในการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาลให้
มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน แต่อย่างไรก็ตามหากต้องมีการ
เรยีนซ�ำ้อกีครัง้ควรจะเรยีนในระยะเวลาสัน้ไม่ควรทิง้
ไว้เกนิ 1 เดอืน เนือ่งจากท�ำให้การคงทนของการจดจ�ำ
ค�ำศัพท์ลดลงได้

ข้อเสนอแนะ
	 ส�ำหรับหน่วยงาน
	 ควรบรรจุรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกม
เป็นฐานกับการเรียนการสอนในรายวิชา พบ.221 ปี
การศึกษา 2562 ซ่ึงเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ได้เพิ่มขึ้น 
	 การวิจัยครั้งต่อไป
	 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาจัดท�ำเกม
ออนไลน์ในรูปแบบใหม่ เช่น การใช้กลุ่มค�ำที่หลาก
หลายหรือการสร้างสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการ
พยาบาลมารดา ทารกและการผดุงครรภ์ อาจมีการ
เชื่อมโยงแผนผังความคิด การเชื่อมโยงกับเพลง 
เป็นต้น
	 2. ควรศกึษาและพฒันาสือ่การเรยีนรูท้ีเ่ป็นเกม
ออนไลน์โดยใช้แบบจ�ำลอง ADDIE ในการพัฒนา
ทักษะด้านการเขียน การอ่าน การพูด เพื่อให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น
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