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บทคัดย่อ

	 การวจิยักึง่ทดลองครัง้นี้	มวีตัถปุระสงคเ์พือ่ศกึษาผลการใชเ้กมสค์ำาศพัทห์รรษา	ในการเรยีนวชิาการพยาบาล

พื้นฐาน	(พบ.	201)	กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาล	ชั้นปีที่	 2	คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	มหาวิทยาลัย

พายัพ	ที่ลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชาการพยาบาลพื้นฐาน	(พบ.201)	ปีการศึกษา	2553	จำานวน	60	คน	แบ่งเป็น	

กลุ่มควบคุม	30	คน	และกลุ่มทดลอง		30	คน	โดยวิธีการสุ่มแบบจับคู่จากคะแนนสอบวิชาการพยาบาลพื้นฐาน	(พบ.

201)	 เครื่องมือ	ที่ใช้	 คือ	หนังสือเกมส์คำาศัพท์หรรษาและแบบทดสอบคำาศัพท์ก่อนและหลังการเล่นเกมส์คำาศัพท์

หรรษา	วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงของเครื่องมือโดยคำานวณค่าความสอดคล้องภายในโดยใช้สูตรคูเดอร์ริชาร์ดสัน	20	

ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ	0.92	การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพื้นฐาน	หาค่าเฉลี่ยส่วนเบนเบี่ยงมาตรฐาน	และใช้สถิติ	

ทดสอบ	ที	ผลการวิจัย	พบว่า	คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองมีค่าสูงกว่ากลุ่มควบคุม	อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	

.05	(	x=97.43,	SD=18.34,	x=75.67,SD=19.09,	t	=	4.50,P	<	.05	ตามลำาดับ)

คำ�สำ�คัญ : คำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน		นักศึกษาพยาบาล

Abstract : 

	 The	purpose	of	this	study	was	to	investigate	the	use	Vocabulary	Games	in	Fundamental	Nursing	course	

(SN201)	of	The	second	nursing	student	McCormick	Faculty	of	Nursing	.	Each	subject	was	randomly	assigned	

into	either	an	experimental	or	control	group,	matched	by	1st	SN	201	scores	Test,	with	30		subjects	per	group.	

The	experimental	group	was	taught	by	using	Vocabulary	Game	which	was	guided	by	the	Vocabulary	Book	Game	

and	The	Fundamental	Nursing	English	questionnaire.	All	these	research	tools	were	designed	by	the	researcher.	

	 The	data	was	analyzed	by	Descriptive	Statistics,	Mean,	Standard	Deviation	and	the		t	-	test.	The	outcome	

of	the	study	was	as	follows:	The	average	score	gained	significant	when	compared	the	experimental	group	and	control	

group	at	.05	level.	(x=97.43,	SD=18.34,x=75.67,SD=19.09,	t	=4.50	P	<		.05)

keywords : 	fundamental	nursing	,vocabulary	book	game,	nursing	student
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ความสำาคัญและความเป็นมาของปัญหา

	 การเรียนการสอนทางการพยาบาลมีลักษณะ

การเรยีนการสอนทีม่กีารสือ่สารโดยใช้	คำาศพัท์	ทีเ่ปน็คำา

ศพัทเ์ฉพาะทางการพยาบาลเปน็สว่นใหญ่	ทัง้ภาคทฤษฎี

และภาคปฏิบัติ	 ในการศึกษาทางการพยาบาล	 จำาเป็น

อย่างยิ่งที่ต้องจัดให้นักศึกษามีความรู	้ ความเข้าใจในคำา

ศัพท์ทางการพยาบาล	สามารถใช้คำาศัพท์ในการสื่อสาร

ทางการพยาบาลได้อย่างเหมาะสม	ทั้งด้านการพูด	การ

อ่าน	และการเขียน	ซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะบัณฑิต

ที่พึงประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษา1	

ที่มุ่งให้นักศึกษา	 มีความสามารถในการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพ	 สามารถนำาไปใช้ในรูปแบบของการนำา

เสนอที่เหมาะสมกับสถานการณ์หรือบุคคลที่แตกต่าง

กันได้	ปัจจุบันภาษาอังกฤษมีความสำาคัญ	 ในการปฏิบัติ

งานทางการพยาบาลอยา่งมาก	เนือ่งดว้ยยทุธศาสตรห์นึง่

ของประเทศภายใตก้รอบการคา้เสรกีค็อื	การประกาศตวั

ที่จะเป็น	“ศูนย์กลางสุขภาพ”	(medical	hub)	ของเอเชีย	

เพือ่เปน็การเตรียมความพรอ้มในเรือ่งการตดิตอ่สือ่สาร

ที่มีประสิทธิภาพ	 จึงจำาเป็นยิ่งที่จะส่งเสริมให้นักศึกษา

ได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษในการฝึกปฏิบัติงานอย่างเต็มที่		

การสง่เสรมิใหน้กัศกึษาไดเ้รยีนรูค้ำาศพัทท์างการพยาบาล	

มีหลากหลายวิธี	 วิธีการใช้เกมส์ประกอบการเรียนการ

สอน	 เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ฝึก

ความสามารถในการรับรู้และเสริมสร้างความคิดหลาก

หลายมุมมอง	อาทิ	เช่น	การรับรู้	แนวคิดใหม่	ๆ 	ความคิด

สร้างสรรค์	ตลอดจนฝึกความจำา	ซึ่ง	Weed2	กล่าวว่า	จุด

มุง่หมายในการใชเ้กมสป์ระกอบการเรยีนการสอน	จะชว่ย

สรา้งบรรยากาศทีส่นกุสนานทำาใหน้กัศกึษาสนใจบทเรยีน

มากขึน้	ดงัที	่ทศินา	แขมมณี3	ไดเ้สนอแนวคดิเกีย่วกบัการ

ใช้เกมส์ประกอบการจัดการเรียนรู้ว่า	เป็นการสอนอีกวิธี

หนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง	 ผู้เรียน

ได้รับความสนุกสนาน	 เกิดการเรียนรู้จากการเล่น	ทั้งยัง

ทำาให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน	นอกจาก

นีย้งัสง่เสรมิใหม้คีวามคลอ่งและความสามารถรอบตวัสงู		

สามารถชว่ยใหป้ระสบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดก้วา้งขวาง		

ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย	 และจิตตพิสัย	 ตรงกับการศึกษา

ของNicola4	พบว่า	 เกมส์ช่วยกระตุ้นให้เกิดการตัดสิน

ใจของผู้เรียนได้	 และสกุล	 สุขศิริ5	 พบว่า	 การใช้เกมส์

เป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก

เรียนรู้	 เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าทั้งระดับความจำาและ

ความเข้าใจ	และรูปแบบของเกมส์สามารถทำาให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง	กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

กจิกรรม	ทำาใหผู้เ้รยีนรูส้กึสนกุสนาน	และ	Zuckeman6	ยงั

พบว่า	เกมส์เป็นเครื่องมือที่นำาไปใช้ในการสอนที่ทำาให้ผู้

เรียนเกิดความเข้าใจในการเรียนอย่างสมบูรณ	์นอกจาก

นี้ทางสำานักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ	 ยังมุ่งเน้น

ให้นักศึกษาเรียนรู้อย่างมีความสุข	 เพราะการเรียนรู้ที่ดี

ที่สุดเกิดจากการสัมผัสและการเรียนรู้ด้วยตนเอง	 เกมส์

จึงเป็นวิธีการหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ให้นักศึกษาได้

พัฒนาทักษะกระบวนการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลและ

สร้างสรรค์	

	 คณะพยาบาลศาสตรแ์มคคอรม์คิ	มหาวทิยาลยั

พายัพ	มีการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง	 โดยได้มีการนำาวิธีการจัดการเรียนการสอน

หลากหลาย	 กระบวนวิชาการพยาบาลพื้นฐาน	 (พบ.

201)	 เป็นกระบวนวิชาที่อยู่ในรายวิชาชีพของนักศึกษา

พยาบาล	 ชั้นปีที่	 2	 ลักษณะการเรียนการสอน	 โดยให้

นักศึกษาศึกษาแนวคิดและหลักการพยาบาลขั้นพื้นฐาน	

เทคนิค	 การปฏิบัติ	 เพื่อตอบสนองความต้องการของ

มนษุย	์ทางดา้นรา่งกาย	จติอารมณ	์สงัคมและจติวญิญาณ

ของบุคคล	ครอบครัว	กลุ่มคนและชุมชน	 ในภาวะปกติ	

ภาวะเสี่ยงและภาวะเจ็บป่วย	เทคนิคการพยาบาล	การใช้

กระบวนการพยาบาลแบบองคร์วมเพือ่การสรา้งเสรมิสขุ

ภาพ	 การป้องกันโรค	 การดูแลรักษาและฟื้นฟูสภาพ	

ลักษณะการจัดการเรียนการสอนมีทั้งภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ	 จากการประเมินนักศึกษาโดยการสัมภาษณ์

นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่	 2	 เกี่ยวกับคำาศัพท์ทางการ

พยาบาลพื้นฐานทั้งการพูด	การอ่าน	และการเขียน	ในกา

รสอบปฎิบัติการพยาบาลพื้นฐาน	ณ	ศูนย์เรียนรู้ทางการ

พยาบาลของคณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	พบว่า

ส่วนใหญ่นักศึกษาไม่สามารถพูด	อ่าน	และเขียนคำาศัพท์

ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลที่ถูกต้อง	 รวมทั้งไม่ทราบ
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ความหมายของคำาศัพท์เหล่านั้น	 ทำาให้นักศึกษาเกิด

ความเครียด	อาจส่งผลให้ไม่มั่นใจต่อการนำาคำาศัพท์ไป

ใช้ในการเรียนการสอนทางการพยาบาลในรายวิชาอื่นๆ

ในระดับสูงตลอดจนการสื่อสารกับทีมสุขภาพ	ในการฝึก

ปฏิบัติการพยาบาลบนหอผู้ป่วยต่อไป

	 ผู้วิจัยซึ่งเป็นอาจารย์ผู้ร่วมสอนในกระบวน

วชิาดงักลา่วตระหนกัถงึความสำาคญัทีจ่ะชว่ยใหน้กัศกึษา

เกดิการเรยีนรูอ้ยา่งเตม็ศกัยภาพและสามารถนำาคำาศพัท์

ภาษาอังกฤษไปใช้ในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ	

โดยจดัการเรยีนรูจ้ากการเลน่เกมสค์ำาศพัทภ์าษาองักฤษ

ในหนังสือคำาศัพท์หรรษา	 ด้วยตนเองหลังการเรียน

กระบวนวิชาการพยาบาลพื้นฐานเสร็จสิ้น	 	 ทั้งนี้เพื่อ

ประเมินผลความรู้	 ความเข้าใจในคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางการพยาบาลพื้นฐาน	อันนำาไปสู่การประยุกต์ใช้ให้

เกิดประโยชน์สูงสุดแก่นักศึกษา	ดังนั้น	ผู้วิจัยจึงมีความ

สนใจที่จะศึกษาการใช้เกมส์คำาศัพท์หรรษา	 ในการเรียน

วิชาการพยาบาลพื้นฐานของนักศึกษาพยาบาล	 เพื่อนำา

ผลการศึกษาที่ได้มาพัฒนารูปแบบในการจัดการเรียน

การสอนในรายวิชาอื่นๆต่อไป

วัตถุประสงค์

	 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยคำาศัพท์ภาษา

อังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐานในการเรียนวิชาการ

พยาบาลพื้นฐานของนักศึกษาพยาบาล	ชั้นปีที่	 2	คณะ

พยาบาลศาสตรแ์มคคอรม์คิ	มหาวทิยาลยัพายพั	ระหวา่ง

กลุม่ทีไ่ดร้บัโปรแกรมการใชเ้กมสค์ำาศพัทห์รรษากบักลุม่

ที่ไม่ใช้เกมส์คำาศัพท์หรรษา

สมมติฐานการวิจัย

	 กลุ่มทดลองมีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังการทำาแบบ

ทดสอบคำาศพัทภ์าษาองักฤษทางการพยาบาลพืน้ฐานสงู

กว่าของกลุ่มควบคุม

ขอบเขตของการวิจัย

	 การศึกษางานวิจัยนี้จะศึกษาผลการใช้เกมส์

คำาศัพท์หรรษาในการเรียนวิชาการพยาบาลพื้นฐานของ

นักศึกษาพยาบาล	ชั้นปีที่	 2	คณะพยาบาลศาสตร์แมค

คอรม์คิ	มหาวทิยาลยัพายพั	ทีล่งทะเบยีนเรยีนในกระบวน

วิชาการพยาบาลพื้นฐาน	ปีการศึกษา	2553		จำานวน		30	

คน

นิยามศัพท์เฉพาะ

	 ก�รพย�บ�ลพื้นฐ�น หมายถึง	การพยาบาล

ที่ศึกษาแนวคิดและหลักการพยาบาลขั้นพื้นฐาน	เทคนิค

การปฏิบัติ	 เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์	

ทางด้านร่างกาย	จิตอารมณ์	 สังคมและจิตวิญญาณของ

บุคคล	ครอบครัว	กลุ่มคนและชุมชน	ในภาวะปกติ	ภาวะ

เสี่ยงและภาวะเจ็บป่วย	 เทคนิคการพยาบาล	 การใช้

กระบวนการพยาบาลแบบองคร์วมเพือ่การสรา้งเสรมิสขุ

ภาพ	การป้องกันโรค	การดูแลรักษาและฟื้นฟูสภาพ

 หนงัสอืเกมสค์ำ�ศพัทห์รรษ�	หมายถงึ	หนงัสอื

เกมส์คำาศัพท์ภาษาอังกฤษการพยาบาลพื้นฐานที่ผู้วิจัย

สรา้งขึน้	ประกอบดว้ย	คำาศพัทภ์าษาองักฤษการพยาบาล

พื้นฐาน	

	 นกัศกึษ�พย�บ�ล หมายถงึ	นกัศกึษาพยาบาล	

ชั้นปีที่	2	คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	มหาวิทยาลัย

พายัพ	ที่ลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชาการพยาบาล	

พื้นฐาน	ปีการศึกษา	2553

วิธีการดำาเนินการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยชั้นเรียน	 รูปแบบ

การวิจัยกึ่งทดลองเพื่อศึกษาการใช้เกมส์คำาศัพท์หรรษา	

ในการเรียนวิชาการพยาบาลพื้นฐานของนักศึกษา

พยาบาล	 ชั้นปีที่	 2	 คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	

มหาวิทยาลัยพายัพ	 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ 	

แบ่งเป็น	2	กลุ่ม	คือ	

	 กลุ่มที่	 1	 เป็นกลุ่มควบคุมหรือกลุ่มที่ไม่ใช้

เกมส์คำาศัพท์หรรษา	หลังจากสิ้นสุดการเรียน	การสอน

วิชาวิชาการพยาบาลพื้นฐานให้นักศึกษากลุ่มนี้ทำาแบบ

ทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	

จำานวน	19	ข้อก่อน	หลังจากนั้น	2	สัปดาห์	 ให้ทำาแบบ

ทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน		

จำานวน	19	ข้อ	อีกครั้ง	โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม
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	 กลุม่ที	่2	เปน็กลุม่ทดลองหรอืกลุม่ทีใ่ชเ้กมสค์ำา

ศพัทห์รรษา	หลงัจากสิน้สดุการเรยีนการสอนวชิาวชิาการ

พยาบาลพื้นฐานให้นักศึกษากลุ่มนี้	 ทำาแบบทดสอบคำา

ศพัทภ์าษาองักฤษทางการพยาบาลพืน้ฐาน	จำานวน	19	ขอ้	

ก่อน	จากนั้นให้หนังสือเกมส์คำาศัพท์หรรษาแก่นักศึกษา

ไปเล่นเกมส์ที่บ้านของตนเองในช่วงปิดคริสมาตส์	 เป็น

เวลา	2	สัปดาห์	แล้วนำามาส่งทุกคนในวันที่เปิดเรียนวัน

แรก	หลังจากนั้นให้นักศึกษาทำาแบบทดสอบคำาศัพท์

ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	จำานวน	19	ข้อ	อีก

ครัง้	โดยใชแ้บบทดสอบชดุเดมิ	ผูว้จิยัทำาการเปรยีบเทยีบ

คะแนนเฉลี่ยของสองกลุ่ม	

ลักษณะประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร	นักศึกษาพยาบาล	 ชั้นปีที่	 2	 คณะ

พยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	มหาวิทยาลัยพายัพ	ที่ลง

ทะเบียนเรียนในกระบวนวิชาการพยาบาลพื้นฐาน	ปีการ

ศึกษา	2553	จำานวน	141	ราย

	 การกำาหนดกลุ่มตัวอย่างโดยอาศัยอำานาจการ

ทำานาย	(power)	ที่	0.80	ระดับนัยสำาคัญทางสถิติที่0.50	

และขนาดของความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ต้องการศึกษา	

(efect	size)	เทา่กบั	0.50	ซึง่สอดคลอ้งกบัขอ้กำาหนดของ

การวจิยัของ	Burns,Grove7	จากการเปดิตารางจะไดข้นาด

ของกลุม่ตวัอยา่งอยา่งนอ้ยละกลุม่ละ	22	ราย	ดงันัน้	การ

ศึกษาครั้งนี้	ผู้วิจัยจึงกำาหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่ม

ละ	30	ราย	ก่อนทำาการสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม	ทำาการจับคู่ให้กลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนสอบ

รายวชิาการพยาบาลพืน้ฐาน	พบ.201	ครัง้ที	่1	ทีใ่กลเ้คยีง

กัน	หลังจากนั้นทำาการสุ่มอย่างง่าย	(random	sampling)	

เข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	กลุ่มละ	30	ราย

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย

	 1.		 เครื่องมือที่ใช้ในการดำาเนินการวิจัย	 คือ

หนงัสอืเกมสค์ำาศพัทห์รรษาซึง่ทมีผูว้จิยัสรา้งขึน้เอง	เกมส์

คำาศพัทภ์าษาองักฤษมทีัง้หมด	จำานวน	22	เกมส	์ประกอบ

ด้วยคำาศัพท์เกี่ยวกับการพยาบาลพื้นฐาน	225	คำาศัพท์	

ดังนี้

	 เกมส์ที่	 1	 เกมสเ์ตมิคำาแสนสขุ	:	อปุกรณส์ง่

เสริมความ	ปลอดภัย	จำานวน	8		คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 2	 เกมสอ์กัษรซอ่นคำา	:	การนวดและ

การทำาความสะอาด	จำานวน	12	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่			 3	 เกมส์อักษรไขว้ปริศนา	 :	 การ

ควบคุมการติดเชื้อ	จำานวน	16	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 4		 เกมส์ตัวเลขซ่อนคำา	 :	ตำาแหน่ง

ชีพจร	จำานวน	9	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่		 5	 เกมส์อักษรไขว้แสนเพลิน	 :	

สัญญาณชีพ	จำานวน	14	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่		 6		 เกมสบ์วกเลขมหาสนกุ	:	การออก

กำาลังกาย	จำานวน		6	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 7	 เกมส์อักษรพาสนุก	 :	การจัดท่า	

ผู้ป่วย	จำานวน			8	คำาศัพท์																																															

	 เกมส์ที่		 8	 เกมส์ต่อเติมหรรษา	 : 	 การ

เคลื่อนไหวข้อ	จำานวน	6	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 9	 เกมสส์ลบัคำา	:	ผลเสยีของการไม่

เคลื่อนไหวร่างกาย	จำานวน	8	คำาศัพท์																																										

	 เกมส์ที่	 10	 เกมสเ์ตมิคำามหาสนกุ	:	ระบบทาง

เดินปัสสาวะ	จำานวน	13	คำาศัพท์

	 เกมส์ที่	 11		 เกมสป์รศินาซอ่นคำา	:	การขบัถา่ย	

จำานวน	10	คำาศัพท์																																																																						

	 เกมส์ที่	 12	 เกมส์ตามล่าหาคำา	 :	 การดูด

เสมหะ	จำานวน	10	คำาศัพท์

	 เกมส์ที่	 13	 เกมสเ์ตมิคำา	:	การสง่เสรมิการให้

ออกซิเจน		จำานวน			8	คำาศัพท์																																										

	 เกมส์ที่	 14	 เกมส์อักษรซ่อนคำา	:	รูปแบบยา

จำานวน	20	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 15	 เกมส์อักษรไขว้	 :	 คำาศัพท์ยา	

จำานวน	14	คำาศัพท์

	 เกมส์ที่	 16		 เกมส์จับคู่		:	รู้เวลาให้ยา	จำานวน	

12	คำาศัพท์																																	

	 เกมส์ที่	 17	 เกมส์เติมอักษร	 :	 ซ่อนเลือด

จำานวน			6	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่	 18	 เกมสจ์ดักลุม่	:	จดักลุม่สารละลาย

กันดีกว่า	จำานวน	11	คำาศัพท์																											
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	 เกมส์ที่		 19		 เกมส์จับคู่	 ชู้ชื่น	 :	ชนิดของแผล

จำานวน	10	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่		 20		 เกมส์เติมคำา	 :	ภาวะแทรกซ้อน

การให้สารละลายทางหลอดเลือดดำา	จำานวน	10	คำาศัพท์																														

	 เกมส์ที่		 21		 เกมสอ์กัษรซอ่นคำา	:	การประคบ

ด้วยความร้อน	เย็น		จำานวน			7	คำาศัพท์																											

	 เกมส์ที่		 22	 เกมสอ์กัษร	ซอ่นคำา	:	การทำาแผล	

จำานวน			7	คำาศัพท์																												 	 															

	 โดยผู้วิจัยได้ดัดแปลงจากหนังสือเกมส์หรรษา	

และเกมส์ปริศนาที่เป็นภาษาไทยทั่วไป

	 2.		 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล	 คือ

แบบทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาล	

พืน้ฐาน	กอ่นและหลงัการเลน่เกมสค์ำาศพัทภ์าษาองักฤษ

หรรษา	ทีมผู้วิจัยสร้างขึ้นเองจากการทบทวนวรรณกรรม	

ซึ่งคัดเลือกคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาล	

พืน้ฐาน	จากในหนงัสอืเกมสค์ำาศพัทห์รรษา	159	คำาศพัท์	

มาทดสอบคำาศพัทภ์าษาองักฤษทางการพยาบาลพืน้ฐาน	

มีข้อทดสอบ	จำานวน	19	ข้อ	ประกอบด้วยแบบเขียนเติม

คำาศัพท์	 12	 ข้อ	 วงกลมข้อที่ถูก	 3	 ข้อจับคู่	 3	 ข้อ	 และ

กากบาทหนา้ขอ้ถกูผดิ	1	ขอ้	เกณฑใ์หค้ะแนน	คอื	ตอบถกู	

ให้	1	คะแนน	ตอบผิดให้	0	คะแนน

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

	 1.		 การตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา	

ทีมผู้วิจัยได้นำาหนังสือเกมส์คำาศัพท์หรรษาไปให้ผู้ทรง

คุณวุฒิ	จำานวน	5	ท่าน	ซึ่งมีความเชี่ยวชาญทางด้านการ

จัดการเรียนการสอนทางการพยาบาล	ตรวจสอบความ

ถูกต้องและครอบคลุมเนื้อหา	แล้วนำามาปรับปรุงแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะ

	 2.	 การตรวจสอบความเชื่อมั่นของแบบ

ทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	

ทีมผู้วิจัยนำาไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ	จำานวน	2	ท่าน	ซึ่งมีความ

เชี่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอนทางการ

พยาบาล	ตรวจสอบความถูกต้องและครอบคลุมเนื้อหา	

แลว้นำามาปรบัปรงุแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ	และไปทดลอง

กับนักศึกษาพยาบาลแมคคอร์มิค	มหาวิทยาลัยพายัพ	

ชั้นปีที่	 2	ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง	จำานวน	10	คน	หลังจาก

นั้นนำามาหาค่าความสอดคล้องภายในโดยใช้สูตรคูเดอร์

ริชาร์ดสัน	20	ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ	0.92	แล้วนำาไป

เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ขั้นที่ 1 ประเมินก่อนก�รทดลอง

	 1.	 ติดต่อประสานงานกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง

และกลุ่มตัวอย่างเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ในการทำาวิจัยนี้

	 2.		 นำาแบบทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางการพยาบาลพืน้ฐานไปทดสอบความรูท้ัง้กลุม่ควบคมุ

และกลุ่มทดลอง	จำานวน		60	ราย	

	 ขั้นที่ 2 ก�รให้หนังสือคำ�ศัพท์ภ�ษ�อังกฤษ

	 แจกหนังสือเกมส์คำาศัพท์หรรษาและชี้แจงวิธี

การเลน่เกมสใ์หก้ลุม่ทดลอง	จำานวน	30	รายกำาหนดระยะ

เวลาในการเล่นเกมส์เป็นเวลา	2	สัปดาห์	 เนื่องจากเป็น

ช่วงเวลาที่นักศึกษากลับบ้านช่วงปิดคริสมาตส	์ 	และให้

ส่งหนังสือเกมส์กลับคืนในวันแรกของการเปิดเรียนทุก

คน

	 ขั้นที่ 3 ประเมินผลหลังก�รทดลอง

	 1.	 นำาแบบทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางการพยาบาลพืน้ฐานไปทดสอบความรูท้ัง้กลุม่ควบคมุ

และกลุ่มทดลอง	อีกครั้ง	หลัง	2	สัปดาห์

	 2.		 วิเคราะห์ข้อมูลและประเมินผล

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.		 ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง	นำามา

วิเคราะห์	โดยการแจกแจงความถี่	หาค่าร้อยละ	ค่าเฉลี่ย	

และส่วนเบนเบี่ยงมาตรฐาน

	 2.	 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย

คะแนนคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	

หลังการใช้โปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษาระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุม่ควบคมุ	โดยใชส้ถติ	ิIndependent			t	-	test
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ผลการวิจัย

					1.		 ลกัษณะกลุม่ตวัอยา่ง	กลุม่ทดลองสว่นใหญ	่เปน็

เพศหญงิและมอีายอุยูใ่นชว่ง18-20	ป	ีรอ้ยละ	90	และมี

คะแนนการสอบรายวชิาการพยาบาลพืน้ฐาน	ครัง้ที	่1	อยู่

ในช่วง	21-30	คะแนน	ร้อยละ	83.3

					2.		 ข้อมูลแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่าง

ของค่าเฉลี่ย	และส่วนเบนเบี่ยงมาตรฐานของคะแนนคำา

ศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	ระหว่างกลุ่ม

ที่ได้รับโปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษากับกลุ่มที่ไม่ได้รับ

โปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษาก่อนและหลังการทดลอง

ต�ร�งที่ 1	 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย	และส่วนเบนเบี่ยงมาตรฐานของคะแนนคำาศัพท์ภาษา

อังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	 ระหว่างกลุ่มที่ได้รับโปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษากับกลุ่มที่ไม่ได้รับ

โปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษาก่อนและหลังการทดลอง	

คะแนนเฉลี่ยคำ�ศัพท์ภ�ษ�อังกฤษ x S.D df t P-valve

การทดสอบครั้งที่	1

					กลุ่มควบคุม

				กลุ่มทดลอง

60.67

69.27

14.36

13.51

	29 2.63 0.01*

การทดสอบครั้งที่	2

					กลุ่มควบคุม

				กลุ่มทดลอง

75.67

97.43

19.09

18.34

29 4.50 0.00*

P*		<		.05

	 จากตารางที	่1	พบวา่คะแนนเฉลีย่คำาศพัทภ์าษา

อังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	ของกลุ่มทดลองสูงกว่า

กลุม่ควบคมุมคีวามแตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติิ

ทีร่ะดบั	.05		แสดงวา่	การใชเ้กมสค์ำาศพัทห์รรษา	สามารถ

ทำาให้นักศึกษามีคะแนนในการจดจำาและเข้าใจคำาศัพท์

ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐานสูงขั้น

อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

	 ผลการใช้เกมส์คำาศัพท์หรรษา	 ในการเรียน

วิชาการพยาบาลพื้นฐานของนักศึกษาพยาบาล	 ชั้นปีที่	

2	คณะพยาบาลศาสตร์แมคคอร์มิค	มหาวิทยาลัยพายัพ	

จากการทดสอบโดยแบบทดสอบคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ

ทางการพยาบาลพื้นฐาน	 เมื่อนำาคะแนนเฉลี่ยของคำา

ศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน	ระหว่างกลุ่ม

ที่ได้รับโปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษากับกลุ่มที่ไม่ได้รับ

โปรแกรมเกมส์คำาศัพท์หรรษาก่อนและหลังการทดลอง

มาเปรียบเทียบกัน	ปรากฏว่า	ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม

ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม	ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	แสดงว่า	การใช้เกมส์คำา

ศัพท์หรรษา	สามารถทำาให้นักศึกษามีการจดจำา	 	 เข้าใจ	

และสะกดคำาศัพท์ภาษาอังกฤษทางการพยาบาลพื้นฐาน

ได้ดีขึ้น	ซึ่งตรงกับแนวคิดของ	Zuckerman6	ที่	 ว่า	 เกมส์

เป็นเครื่องมือที่นำาไปใช้ในการสอน	ทำาให้ผู้เรียนมีความ

ก้าวหน้าในการเรียน	 ช่วยให้เกิดความเข้าใจที่สมบูรณ์	

ตรงกับการศึกษาเกี่ยวกับการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยการ

ใชเ้กมส	์ของ	Maria	Saridaki	and	Constantinos	Mourlas8	

และทศินา	แขมมณ	ี3	ไดก้ลา่ววา่	การใชเ้กมสป์ระกอบการ

จัดการเรียนรู้	 เป็นการสอนอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง	 ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน	

เกิดการเรียนรู้จากการเล่น	ทั้งยังทำาให้การเรียนรู้นั้นมี

ความหมายและอยูค่งทน	และชยัวฒัน	์สทุธริตัน์9	ยงักลา่ว

ว่า	การใช้เกมส์เป็นสื่อในการเรียนรู้นั้น	ทำาให้ผู้เรียนรู้สึก

สนุกสนาน	และมีความสนใจในการเรียนเพิ่มขึ้น	 และ

สอดคลอ้งกบัการศกึษาวจิยัชัน้เรยีนการศกึษาผลสมัฤทธิ์
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ของการสอน	 วิธีใช้คำากิริยารูป	 present	 simple	 โดยใช้

เกมสเ์รยีงรอ้ยถอ้ยคำา	ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี	่6	

โรงเรยีนสนามบนิ	อำาเภอเมอืง	จงัหวดัขอนแกน่ของนยิม	

ภูมิลักษณ์10	ที่พบว่า	การสอนโดยใช้การเล่นเกมส์เรียง

รอ้ยถอ้ยคำามผีลทำาใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้	โดย

คะแนนสอบกอ่นเลน่เกมสแ์ละคะแนนสอบหลงัเลน่เกมส	์

มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05	

และยังสอดคล้องกับการวิจัยของ	นันทพร	คชศิริพงศ์11	

ที่ทำาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ

เรียนรู้คำาศัพท์วิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่	 1	

โดยใชแ้บบฝกึหดัทีม่เีกมสแ์ละไมม่เีกมสป์ระกอบ	พบวา่	

นักเรียนที่เรียนการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกมส์กับ

นักเรียนที่เรียนโดยใช้แบบฝึกหัดไม่มีเกมส์ประกอบ	

มีผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้คำาศัพท์วิชา

ภาษาอังกฤษหลังการสอนเมื่อทิ้งช่วงไป	1	สัปดาห์	แตก

ตา่งกนัอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดบั	.05	และนกัเรยีน

ที่เรียนการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกมส์กับนักเรียนที่

เรียนโดยใช้แบบฝึกหัดไม่มีเกมส์ประกอบ	มีผลสัมฤทธิ์

และความคงทนในการเรียนรู้คำาศัพท์วิชาภาษาอังกฤษ

หลังการสอนเมื่อทิ้งช่วงไป	2	สัปดาห์	แตกต่างกันอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 	นอกจากนี้สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ	 มณฑาทิพย์	 อัตตปัญโญ12	 ที่ศึกษา

การใช้เกมส์พัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำาภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 3	 โรงเรียนสาธิตแห่ง

มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร	์วทิยาเขตกำาแพงแสน	จงัหวดั

นครปฐม	พบว่า	คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกด

คำาภาษาไทยก่อนเรียนและหลังเรียน	ของนักเรียนกลุ่ม

ตัวอย่างที่เรียนโดยใช้เกมส์การเขียนสะกดคำา	แตกต่าง

กันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 โดยนักเรียนที่

เรียนใช้เกมส์	 มีผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคำาหลังเรียน

สูงกว่าผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดคำาก่อนเรียน	ทั้งนี้เป็น

ผลมาจากการใช้เกมส์เป็นสื่อการเรียนการสอนซึ่งสร้าง

ความเรา้ใจใหก้บั	นกัเรยีนเปน็อยา่งดี	จงึเปน็แรงกระตุน้

ให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและเกิด

ความสนุกสนาน	ไม่น่าเบื่อ

	 สรปุไดว้า่	การจดัการเรยีนรูจ้ากการเลน่เกมสค์ำา

ศัพท์ทางการพยาบาลพื้นฐานในหนังสือคำาศัพท์หรรษา

ด้วยตนเอง	และการเว้นระยะห่างในการเรียนรู้	 ช่วยให้

นักศึกษาเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพและสามารถ

นำาคำาศพัทไ์ปใชใ้นการสือ่สารไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ	และ

ยงัเปน็การปฏบิตัติามแนวทางการปฏริปูการศกึษาทีเ่นน้

ผู้เรียนเป็นสำาคัญ
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ร้อยถ้อยคำา	 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	

โรงเรียนสนามบิน	 อำาเภอเมือง	 จังหวัดขอนแก่น.

[ออนไลน์]ม.ป.ท.[อ้างเมื่อ14	 ธันวาคม	 2553].	

จากhttp://www.huso.tsu.ac.th/research/exam-

ple/004.pdf

11.	 นันทพร	 คชศิริพงศ์.การศึกษาเปรียบเทียบผล

สมัฤทธิ	์และความคงทนการเรยีนรูค้ำาศพัทว์ชิาภาษา	

องักฤษ	ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปทีี	่1	จากการสอนโดยใช	้

แบบฝกึหดัทีม่เีกมและไมม่เีกมประกอบ.กรงุเทพ	ฯ		

:	มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ	;	2526.

12.	 มณฑาทิพย์	 อัตตปัญโญ.การใช้เกมพัฒนาทักษะ

การเขียนสะกดคำาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 	 3	 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัย

เกษตรศาสตร์วิทยาเขตกำาแพงแสน	 จังหวัด

นครปฐม.กรงุเทพ	ฯ	:	มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ	

;	2542


