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บทคัดย่อ 
การวิจัยและพัฒนานี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสถานการณ์สภาพปัญหาและความต้องการพัฒนารปูแบบ 

และประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ด าเนินการ      
3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาศึกษาสถานการณ์ ในนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 2 จ านวน 6 คนและอาจารย์ผู้สอน จ านวน 6 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแนวค าถามการ
สนทนากลุ่ม ขั้นตอนที่ 2 พัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ โดยผู้วิจัยน าผลการวิจัยจาก
ขั้นตอนที่ 1 และการทบทวนวรรณกรรมมายกร่างรูปแบบ ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เพื่อ
พิจารณาความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และประโยชน์ต่อนักศึกษา หาประสิทธิภาพของเกมการให้รหัสทางการ
แพทย์ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 81.69/84.75 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบ จากนักศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 จ านวน 100 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 50 คน กลุ่ม
ทดลอง 50 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา สถิติ  Independent t-test และ Paired t-test 
ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการศึกษาสถานการณ์ สภาพปัญหา และความต้องการรูปแบบการสอนการให้รหัสทางการแพทย์ 
วิชารหัสทางการแพทย์ 1 พบว่า มีการสอนภาคทฤษฏีแบบบรรยายจากหนังสือ ICD-10 ท าให้ผู้เรียนไม่สนใจ
เรียน เกิดความเบื่อหน่าย ส าหรับภาคปฏิบัตินักศึกษาหารหัสได้บ้างบางส่วนรอเฉลยจากอาจารย์ และขาดความ
กระตือรือร้นในการค้นหารหัสด้วยตนเอง ผู้เรียนมีความต้องการรูปแบบการเรียนการสอนที่น่าสนใจ มีความท้า
ทาย เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และเพิ่มพูนความรู้ ความจ าและทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ไปด้วย 

2. รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการ
สอน โดยใช้เกม Kahoot และเกมแข่งขันเปิดหารหัสทางการแพทย์ประเภททีม 

3. นักศึกษามีความรู้เรื่องการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 หลังการสอนด้วยเกมการ
ให้รหัสทางการแพทย์ มากกว่าก่อนสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ    
p<.001 และความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อน (M=24.70, SD=3.68) และหลังการสอน (M=17.76, 
SD=2.99) ในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.001 นอกจากนี้นักศึกษามี
ความพึงพอใจต่อการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.47, SD=0.31)  

รูปแบบการสอนด้วยเกมเป็นการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้
เหมาะสมกับตัวผู้เรียน โดยสามารถปรับเปลี่ยนค าถามในเกม หรือเพิ่มเนื้อหาบทอื่น ๆ  
 

ค าส าคัญ: การพัฒนารูปแบบการสอน, เกม, รหัสทางการแพทย์  
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Abstract 
This research and development study aimed to describe learning situations in order to 

develop an instructional game-based model for Medical Coding I class, and to evaluate the 
effects of the instructional model on knowledge of students in Diploma of Medical Record. There 
were 3 main steps in this study.  Firstly, a learning situation was carried out using focus group 
discussion among 6 students in their second year, as well as 6 instructors. Secondly, the draft of 
an instructional game-based model was evaluated by three experts, in order to improve its 
proprieties and the possibility of developing an effective instructional model. Lastly, the effects 
of the instructional model on the knowledge of students was measured. The   first year students 
were randomly assigned in a control group or an experimental group ( 50 students per group) . 
Descriptive statistics, independent t- test and paired t- test were used   to analyze data.  The 
results of this study were as follows.  

In terms of the learning situation analysis, students in Medical Coding I class reported that 
the lecture on the ICD-10 medical coding was boring. Moreover, at the end of the class activities, the 
students were not enthusiastic about finding out the answers. They were waiting to get the answer 
keys from instructors.  Students wanted learning activities that would encourage them to improve 
their knowledge and memory. 

The developed game- based instructional model consisted of various activities, such as 
“Kahoot online program”, and “finding medical coding” competition game. 

The knowledge score after using the model was higher than before using the model at the 
statistically significant level of .001. Moreover, the mean score on knowledge was higher after using 
the model (M=24.70, SD=3.68) than before (M=17.76, SD=2.99), at the significant level of .001.       
The game-based teaching technique on Medical Coding I Course can apply to improve class activity 
which is appropriate for students. Moreover, it is easy to add up some questions, and content.  
 

Keywords: Instructional Development, Game-Based Learning Model, Medical Coding Class 
 
บทน า 

การให้รหัสทางการแพทย์ มีความส าคัญต่อระบบสาธารณสุขของประเทศไทย เพราะการให้รหัสโรค 
รหัสผ่าตัดและหัตถการ ที่ถูกต้องและครบถ้วน จะท าให้โรงพยาบาลสามารถจัดท าสถิติทางการแพทย์และการเบกิ
ค่าใช้จ่ายของผู้ป่วยภายใต้ระบบประกันสุขภาพได้ถูกต้อง ดังนั้นการให้รหัสโรค รหัสผ่ าตัดและหัตถการ           
จึงมีความจ าเป็นและเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานและระบบประกันสุขภาพของประเทศ ดังนั้นหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนา
ภิเษก จึงได้มีการจัดการเรียนการสอนในเรื่องของการให้รหัสทางการแพทย์ โดยใช้หนังสือ ICD-10 ซึ่งย่อมาจาก 
International Classification of Diseases and Related Health Problem 10 th Revision เป็นรหัสของ
โรคและอาการ อาการแสดง ความผิดปกติที่ตรวจพบ อาการน า สภาพสังคม หรือสาเหตุภายนอกของการ
บาดเจ็บ รวม 22 บท จัดท าขึ้นโดยองค์การอนามัยโลก (WHO, 2016) โดยมีวัตถุประสงค์ในการจัดประเภท
การเจ็บป่วยตามเกณฑ์เพื่อใช้บันทึกเพื่อรวบรวมเป็นข้อมูลทางสถิติในการวางแผนสุขภาพในระดับสากล    
โดยแบ่งเป็นรายวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ 1 ประกอบด้วยเนื้อหาของบทที่ 1 – 8  เรียนในชั้นปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 รายวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ 2 ประกอบด้วยเนื้อหาของบทที่ 9 – 17 เรียนในชั้นปีที่ 1 ภาค
ฤดูร้อน และรายวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ 3 ประกอบด้วยเนื้อหาของบทที่ 18 – 22 เรียนในชั้นปีที่ 2 ภาค
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การศึกษาที่ 1 และจากการจัดการเรียนการสอนของปีการศึกษา 2560 ในรายวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ 1 
ของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน จ านวน 132 คน ในนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 พบว่าไม่มีนักศึกษาที่ได้ผลการเรียนดีเยี่ยม มีผลการเรียนดีมาก ร้อยละ 3.79 ผลการเรียนดี ร้อย
ละ 9.09 ผลการเรียนค่อนข้างดี ร้อยละ 16.67 ผลการเรียนพอใช้ ร้อยละ 25.76 และมีนักศึกษาที่ไม่ผ่านเกณฑ์ 
ร้อยละ 44.70 ซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจหลักการให้รหัสทางการแพทย์ โดยลักษณะของการจัดการเรียน
การสอนประกอบด้วย 2 ส่วนคือ ภาคทฤษฏี และภาคปฏิบัติ โดยใช้การบรรยายในห้องเรียน และการฝึกปฏิบัติ
ในการเปิดหารหัสทางการแพทย์ตามโจทย์ที่ก าหนดให้ ซึ่งอาจเป็นสาเหตุที่ท าให้นักศึกษาขาดความกระตือรือร้น 
เบื่อหน่ายในการเรียน ซึ่งถือได้ว่าเป็นวิชาเบื้องต้นในการให้รหัสทางการแพทย์ หากนักศึกษาไม่เข้าใจในวิชานี้ก็
จะส่งผลกระทบในรายวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ 2 และ 3 ต่อไป 

ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีทางด้านการสื่อสาร ( ICT – Information and Communication Technology) 
เป็นไปอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความพยายามในการน าเทคโนโลยีต่าง ๆ เหล่านี้มาประยุกต์ใช้ใน
การจัดการศึกษา เพื่อให้การศึกษามีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Moolcome, & Moolcome, 2007) 
ทั้งนี้เพื่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีสติปัญญาและคุณธรรมเพื่อรองรับการพัฒนาและสร้างขีดความสามารถ
ในการแข่งขันในสังคม/เศรษฐกิจแห่งความรู้ (Knowledge-Based Economy/Society) วิธีการสอนโดยใช้เกม 
เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง 
ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (Khemmanee, 2007) การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เป็นการน าเอาเครือข่ายสังคม (Social Network) มาช่วยในกระบวนการเรียนการ
สอน โดยมีโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นส าหรับเกมการศึกษาออนไลน์ ซึ่งผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบเกมให้ตื่นเต้น 
เร้าใจ เข้าไปในกิจกรรมการเรียน โดยน าทฤษฎีทางด้านจิตวิทยาเข้ามาประยุกต์ และมีการสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเกมกับผู้เรียน ท าให้ผู้ เรียนได้มีการแข่งขัน สนุกสนาน ท้าทายความสามารถ ตลอดเวลาที่เรียน 
นอกจากนี้โปรแกรมยังสามารถน าเสนอเพื่อดึงดูดความสนใจได้ด้วยแสง สี เสียง ที่ตื่นเต้น เร้าใจ 

เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพด้านการเรียนการสอนและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ที่ส่งผลให้
นักศึกษามีสมรรถนะในการให้รหัสทางการแพทย์ และลดการผิดพลาดของการให้รหัสให้น้อยที่สุด จึงได้มีการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม โดยได้มีการพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการ
แพทย์ เปรียบเทียบรูปแบบการสอนแบบบรรยาย ในวิชารหัสทางการแพทย์ 1 ส าหรับนักศึกษาหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข 
กาญจนาภิเษก เพื่อเพิ่มประสิทธิผลการเรียนรู้การให้รหัสทางการแพทย์ ที่จะส่งผลท าให้เข้าใจหลักการให้รหัส
ทางการแพทย์ได้มากยิ่งขึ้น 

 
วัตถุประสงค์วิจัย 

1. เพื่อศึกษาสถานการณ์ สภาพปัญหาและความต้องการรูปแบบการสอนวิชารหัสทางการแพทย์ 1        
ของนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 (ที่อาจารย์จะให้เอาชั้นปีออก) 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ของนักศึกษา
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 

3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 
1 ของนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 ระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

3.1 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง
การแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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3.2 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนการสอนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการ
แพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลอง 

3.3 เพื่อเปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนการสอนและหลังการสอนด้วยเกมการ
ให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

3.4 เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์  
 
กรอบแนวคิดการวิจัย  

การพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ได้มาจากการ
น าแนวคิดทฤษฏีของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gange' Conditions of Learning) (Khemmanee, 2004) แนวคิด 
Social Networking เกม Kahoot และข้อมูลสภาพปัญหา ประกอบด้วย 4  ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการออกแบบการ
สอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ ขั้นการตรียมความพร้อมก่อนสอน ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน และขั้นประเมินผลการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ การจัดกิจกรรมการเรียนได้
น าทฤษฏีของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gange' Conditions of Learning) (Khemmanee, 2007) แนวความคิด 
9 ประการ ประกอบด้วย 1) ดึงดูดความสนใจ (Gain Attention) 2) บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)      
3) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 4) น าเสนอเนื้อหาใหม่ หรือสิ่งเร้าใหม่ (Present New 
Information) 5) ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  (Guide Learning) 6) กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit 
Response)  7)  ใ ห้ข้อมูลย้อนกลับ ( Provide Feedback)  8)  การประเมินผลการแสดงออก ( Assess 
Performance) 9) สรุปหลักการให้รหัสทางการแพทย์และน าไปใช้ประยุกต์ใช้ ( Review and Transfer)          
มาผสมผสานกับการใช้เกมเพื่อเสริมแรงกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และบรรลุเป้ าหมายตามวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ โดยน ามาใช้เป็นแนวทาง/ออกแบบ โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบด้วย การสอน
บรรยาย ฝึกทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ เล่นเกม Kahoot และแข่งขันเปิดหารหัสทางการแพทย์ โดยจะ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ในการใหัรหัสทางการแพทย์ตามหลักการของ Standard Coding Guideline และความพึง
พอใจ ดังภาพ 1  
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อพัฒนารูปแบบ
การสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 เรื่องการให้รหัสโรค รหัสผ่าตัดและหัตถการ
ซึ่งเกิดจากโรคเกี่ยวกับติดเชื้อและปรสิตบางชนิด โรคที่เกี่ยวกับเนื้องอก และโรคต่อมไร้ท่อ โภชนาการและเมตาบอลิ
ซึม ด าเนินการวิจัยเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

 

จัดกิจกรรมการเรยีนการสอน  
1. สอนแบบบรรยาย  
2. ฝึกทักษะการให้รหัสทางการแพทย์  
3. เล่นเกม kahoot  
4. แข่งขันเปิดหารหัสทางการแพทย์ 
    ประเภททีม  

 

ประสิทธิผล 
- ความรูก้ารให้รหัสทางการแพทย์  
- ความพึงพอใจ 
 
 

 

รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัส
ทางการแพทย์  
ขั้นที่ 1 ออกแบบการสอน 
ขั้นที่ 2 เตรียมความพร้อมก่อนสอน  
ขั้นที่ 3 จัดกจิกรรมการเรียนการสอน  
ขั้นที่ 4 ประเมินผลการเรียนการสอน  
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ขั้นตอนที่ 1 ส ารวจและวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา สภาพปัญหาและความต้องการรูปแบบการ
เรียนการสอน (R1) 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 2 ในปีการศึกษา 2561   

ที่สอบผ่านรายวิชารหัสทางการแพทย์ 1  จ านวน 132 คน และอาจารย์ผู้สอนรายวิชารหัสทางการแพทย์ 1 
จ านวน 6 คน กลุ่มตัวอย่างมี 2 กลุ่ม แยกเป็นกลุ่มนักศึกษา จ านวน 6 คน คัดเลือกโดยใช้ผลการเรียนวิชารหัส
ทางการแพทย์ 1 แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ผลการเรียนดี (ผลการเรียน A) ปานกลาง (ผลการเรียน B) พอใช้       
(ผลการเรียน C) กลุ่มละ 2 คน และกลุ่มอาจารย์ผู้สอน จ านวน 6 คน โดยเก็บข้อมูลแยกกัน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
แนวค าถามการสนทนากลุ่ม  ในการวิเคราะห์สถานการณ์ สภาพปัญหาและความต้องการรูปแบบการ

สอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ ประกอบด้วย 4 ประเด็น คือ 1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนวิชารหัส
ทางการแพทย์ 1 เดิม 2) สถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอนรูปแบบเดิม 3) ความต้องการ
รูปแบบการเรียนการสอน 4) ความคิดเห็นต่อการน าเกมเขา้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 ผู้ วิจัยน าค าถามการสนทนากลุ่ม ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( Content Validity)              

โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการให้รหัสทางการแพทย์ ผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัย และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา ผลการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องของแนวค าถามการสนทนากลุ่ม ซึ่งมีคะแนน
เท่ากับ 0.87  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและความต้องการรูปแบบการสอนการให้รหัสทางการแพทย์ วิชา

รหัสทางการแพทย์ 1 โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) พบว่า สถานการณ์ในนักศึกษา ประกอบด้วย 
“การสอนภาคทฤษฏีเน้นการบรรยายจากหนังสือ ICD-10 ท าให้ไม่สนใจในวิชาเรียน” “ระยะเวลาในการฟัง
บรรยายที่ยาวนาน มีความเบื่อหน่าย” และมีความต้องการให้มีรูปแบบการเรียนการสอนที่ “น่าสนใจ” “มีความ
ท้าทาย” และ “ภาคปฏิบัติได้ฝึกการเปิดหารหัสทางการแพทย์จากหนังสือ ICD-10” ในอาจารย์พบสถานการณ์
ในระหว่างการสอนดังนี้ “หารหัสได้บ้างไม่ได้บ้าง รอเฉลยจากอาจารย์ผู้สอน” “ขาดความกระตือรือร้นในการ
ค้นหารหัสด้วยตนเอง” และมีความต้องการ “เพิ่มพูนความรู้ ความจ าและทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ไป
ด้วย” โดยจากผลการการสนทนากลุ่มทั้งสองกลุ่ม คาดหวังให้รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในหลักการให้รหัสทางการแพทย์และมีทักษะในการให้รหัสทางการแพทย์ 
ในวิชารหัสทางการแพทย์ 1 ได้ถูกต้อง ครบถ้วน มากข้ึน 

ขั้นตอนที่ 2 พัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 
(D1) 

จากข้อมูลการศึกษาสถานการณ์ และปัญหาและความต้องการรูปแบบการสอนในวิชารหัสทาง
การแพทย์ 1 ผู้วิจัยได้เลือกใช้แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของ โรเบิร์ต กาเย่ (Khemmanee, 2007) มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ โดยสังเคราะห์สาระส าคัญมาพัฒนารูปแบบการสอนด้วย
เกมการให้รหัสทางการแพทย์ ดังนี้ 

1. ยกร่างรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ เพื่อพัฒนาทักษะการให้รหัสทางการแพทย์  
2. ออกแบบและสร้างเครื่องมือ ประกอบด้วย แผนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ จ านวน    

3 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การให้รหัสทางการแพทย์ระหว่างเรียนและหลังเรียน จ านวน 1 ชุด เกมการให้
รหัสทางการแพทย์ จ านวน 2 เกม แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้
รหัสทางการแพทย์  
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3. ตรวจสอบเครื่องมือ โดยตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาของแผนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ในการให้รหัสทางการแพทย์ เกมการให้รหัสทางการแพทย์ แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้
รหัสทางการแพทย์ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการ
แพทย์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน น าไปปรับปรุงแก้ไขตามความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินคุณภาพของ
รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านสื่อ และมาปรับปรุงแก้ไขตามความเห็น
ของผู้ทรงคุณวุฒิ หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการให้รหัสทางการแพทย์ (KR-20) โดยค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ มีค่าอยู่ระหว่าง .00 ถึง 1.00 (Nicmanon, 2000) โดยค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 
เท่ากับ 0.41 จึงมีความเหมาะสมที่น าไปใช้ในการเก็บข้อมูล ค่าระดับความยากของข้อสอบ (p) มีค่าอยู่ระหว่าง 
0.20 ถึง 0.80 โดยมีค่าเฉลี่ยความยากของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.47 และผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของ
ข้อสอบ (r) มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป โดยมีค่าเฉลี่ยค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.81 ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลไม่พบ
ข้อสอบที่ใช้ไม่ได้ ท าให้แบบทดสอบชุดนี้สามารถน าไปใช้ได้ทั้งหมดจ านวน 20 ข้อ การหาประสิทธิภาพของเกม
การให้รหัสทางการแพทย์ แบบเดี่ยวจ านวน 3 คน เกณฑ์ 60/60 ได้ค่าประสิทธิภาพ 62.22/65.93 แบบกลุ่ม
จ านวน 10 คน เกณฑ์ 70/70 ได้ค่าประสิทธิภาพ 75.78/77.78 แบบภาคสนามจ านวน 30 คน เกณฑ์ 80/80 ได้
ค่าประสิทธิภาพ 80.59/82.96 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดโดย และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ค่าความเชื่อมั่น 0.87  

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ (R2) 
ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ชนิดสอง

กลุ่มวัดก่อนและหลังการทดลอง (The Two Groups, Pre-test Post-test Design) มีขั้นตอนการวิจัยดังนี้ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
นักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1 ปีการศึกษา 2561 

เทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก ที่ก าลังศึกษาในรายวิชารหัสทางการแพทย์ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 100 คน โดยแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 50 คน 
การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างใช้การสุ่มอย่างเป็นระบบ (Systematic Sampling) โดยการน าเกรดเฉลี่ยภาคการศึกษา
ที่ 1 ของปีการศึกษา 2561 มาเรียงล าดับ โดยนักศึกษาล าดับเลขคี่เป็นกลุ่มทดลอง และ นักศึกษาล าดับคู่เป็น
กลุ่มควบคุม ทั้งนี้เนื่องจากการวิจัยดังกล่าวเป็นการวิจัยที่ท าควบคู่ไปกับการจัดการเรียนการสอนตามตารางการ
สอนของวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จึงไม่สามารถก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาวิจัยเพียงบางส่วน ผู้วิจัยจึงจ าเป็นต้องให้ประชากรเป็นกลุ่ม
ตัวอย่าง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย แผนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ เกมการให้

รหัสทางการแพทย์ จ านวน 2 เกม ได้แก่ เกม Kahoot และเกมแข่งขันเปิดหารหัสทางการแพทย์ประเภททีม  
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบความรู้และทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ 

ก่อนเรียนและหลังเรียน ประกอบด้วย แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ และ แบบทดสอบแบบ
อัตนัย แบบค้นหารหัสจากโจทย์ที่ก าหนด จ านวน 11 ข้อ 25 รหัส และแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษา
ต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ จ านวน 10 ข้อ ลักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตรวัด
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามพิจารณาเลือกตอบเพียง 1 ระดับ โดยข้อค าถาม
เป็นเชิงบวกทุกข้อให้คะแนนจากคะแนนเต็ม 5 หมายถึงพึงพอใจมากที่สุด 1 คะแนน หมายถึงไม่พึงพอใจเลย  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การศึกษาครั้งนี้ มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลของ 2 กลุ่มคือ กลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง          

ตามตารางดังนี้ 
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 ตาราง 1 ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และระยะเวลาในการท ากิจกรรม ของกลุ่มควบคุม 

 
ตาราง 2 ขั้นตอนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน และระยะเวลาในการท ากิจกรรม ของกลุ่มทดลอง 

 
โดยให้เรียนใน 3 เรื่องคือการให้รหัสโรค รหัสผ่าตัดและหัตถการซึ่งเกิดจากโรคเก่ียวกับติดเชื้อและปรสิต

บางชนิด โรคที่เก่ียวกับเนื้องอก และโรคต่อมไร้ท่อ โภชนาการและเมตาบอลิซึม ซึ่งในแต่ละครั้งจะเรียน 1 เรื่อง    
ใช้เวลาการเรียน 4 ชั่วโมง ทั้งหมด 3 เรื่องจึงใช้เวลาในการเรียน 3 ครั้ง รวม 12 ชั่วโมง ทั้งในกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลอง 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง

การแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้สถิติ Independent t-test 
2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชา

รหัสทางการแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลองโดยใช้สถิติ Paired t-test 

ขั้นตอนการสอน กิจกรรม ระยะเวลา 
ขั้นน า - บอกวัตถุประสงค์ของการเรียนรหัสทางการแพทย ์

- ทดสอบความรู้การให้รหสัทางการแพทย์ก่อนเรียน 
- ทบทวนศัพท์แพทย์ และหลักการให้รหสัทางการแพทย์  

10 นาที 
40 นาที 
10 นาที 

ขั้นสอน - บรรยายหลักการใหร้หัสทางการแพทย์ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
- สุ่มถามผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 

60 นาที 
 

 - ให้นักศึกษาฝึกทักษะให้รหัสทางการแพทย์จากแบบฝึกทักษะโดยใช้หนังสือ ICD-
10 , ICD-9CM และ Standard Coding Guideline โดยมีผูส้อนใหค้ าปรึกษา 

- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายข้อสงสัย 

60 นาที 
 

 - ทดสอบความรู้การให้รหสัทางการแพทย์ หลังเรยีน 40 นาที 
ขั้นสรุป ผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียน  20 นาที 

ขั้นตอนการสอน กิจกรรม ระยะเวลา 
ขั้นน า - บอกวัตถุประสงค์ของการเรียนดว้ยเกมการใหร้หัสทางการแพทย ์

- ทดสอบความรู้การให้รหสัทางการแพทย์ก่อนเรียน 
- ทบทวนศัพท์แพทย์ และหลักการให้รหสัทางการแพทย์เกี่ยวกับการติดเช้ือและ

ปรสิตบางชนิด  

10 นาที 
40 นาที 
10 นาที 

ขั้นสอน - บรรยายหลักการใหร้หัสทางการแพทย์เกี่ยวกับโรคของการติดเช้ือและปรสิตบาง
ชนิด พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

- สุ่มถามผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจ 

30 นาที 
 

- ให้เล่นเกมรหัสทางการแพทยร์ายบุคคล จาก www.kahoot.com   
- สรุปคะแนน และเฉลยค าตอบ 

30 นาที 

- ให้นักศึกษาฝึกทักษะให้รหัสทางการแพทย์จากแบบฝึกทักษะโดยใช้หนังสือ ICD-
10 , ICD-9CM และ Standard coding guideline โดยมผีู้สอนใหค้ าปรึกษา 

- ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายข้อสงสัย 

30 นาที 

-ให้แข่งขันทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ ประเภททีม จากโจทย์กรณีศึกษา 
- สรุปคะแนน และเฉลยค าตอบ 

30 นาที 

- ทดสอบความรู้การให้รหสัทางการแพทย์ หลังเรยีน 40 นาที 
ขั้นสรุป ผู้สอนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียน  20 นาที 
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3. วิเคราะห์เปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัส
ทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้สถิติ Independent t-test 

4. วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง
การแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลอง โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
จริยธรรมวิจัย 

ผู้วิจัยจะด าเนินการเสนอโครงการวิจัยเพื่อขอรับการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย์ของวิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก ได้เลขจริยธรรมหมายเลข KMPHT - 
62010001 ลงวันที่ 2 ม.ค.62 

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและความต้องการรูปแบบการสอนการให้รหัสทางการแพทย์    
วิชารหัสทางการแพทย์ 1 โดยวิธีการสนทนากลุ่ม จ านวน 2 กลุ่ม พบว่า การสอนภาคทฤษฏี ยังเป็นการบรรยาย
จากหนังสือ ICD-10 ท าให้ผู้เรียนไม่สนใจในวิชาเรียน ระยะเวลาในการฟังบรรยายที่ยาวนาน เกิดความเบื่อหน่าย 
ส่วนภาคปฏิบัติได้ฝึกการเปิดหารหัสทางการแพทย์จากหนังสือ ICD-10 ซึ่งหารหัสได้บ้างไม่ได้บ้าง จึงรอเฉลยจาก
อาจารย์ผู้สอน ขาดความกระตือรือร้นในการค้นหารหัสด้วยตนเอง จึงต้องการให้มีรูปแบบการเรียนการสอนที่
น่าสนใจ สร้างความท้าทาย ให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้ และเพิ่มพูนความรู้ ความจ าและทักษะ
การให้รหัสทางการแพทย์ไปด้วย โดยมคาดหวังให้รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ สามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในหลักการและมีทักษะในการให้รหัสทางการแพทย์ ในวิชารหัสทางการแพทย์ 1   
ได้ถูกต้อง ครบถ้วน มากข้ึน 

2. ผลการพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 
ประกอบด้วย 1) ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนด้วยเกม โดยน าทฤษฏีของโรเบิร์ต กาเย่ (Khemmanee, 
2004) เพราะมีหลักการที่สอดคล้องกับความต้องการดึงดูดความสนใจและมีการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน      
2) ขั้นการตรียมความพร้อมก่อนสอน เป็นการสร้างเครื่องมือที่ต้องใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน  ได้แก่ 
แผนการสอน เกมการให้รหัสทางการแพทย์ แบบฝึกทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ แบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียน 3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการบรรยายเนื้อหาเกี่ยวกับการให้รหัสทางการแพทย์ ฝึก
ทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ แข่งขันเกม 2 เกม ได้แก่ เกมที่ 1 แข่งขันตอบค าถามเก่ียวกับการให้รหัสทางการ
แพทย์รายบุคคล สร้างขึ้นจากเว็บไซด์ Kahoot ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบ 4 ตัวเลือก โดยระหว่างที่เล่นเกมแต่ละข้อ
ผู้สอนจะเฉลยค าตอบและอธิบายพร้อมกันไปด้วย โดยใช้อาจารย์จ านวน 1 คน เกมที่ 2 แข่งขันเปิดรหัสทางการ
แพทย์ประเภททีม ซึ่งได้ก าหนดโจทย์สถานการณ์  ให้ค้นหารหัสทางการแพทย์ที่ถูกต้อง ครบถ้วน ตามหลักการ
ให้รหัสทางการแพทย์ ทีมที่ได้คะแนนมากที่สุดและใช้เวลาค้นหารหัสน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะ ผู้สอนเฉลยค าตอบ
พร้อมกับอธิบายวิธีการให้รหัสทางการแพทย์ด้วย โดยใช้อาจารย์จ านวน 6 คน 4) ขั้นประเมินผลการเรียนการสอน 
โดยการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1   
ดังแผนภาพข้างล่าง 
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ภาพ 2 รูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 

 
3. ประสิทธิผลของรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 มีดังนี ้

3.1 เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง
การแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
ตาราง 3 เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มตัวอย่าง n คะแนนเต็ม     M SD t p 
กลุ่มทดลอง 50 45 11.14 3.11 0.61 

 
0.53 

 กลุ่มควบคุม 50 45 10.80 2.35 
*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 
จากตาราง 3 พบว่าคะแนนความรู้ก่อนการสอนด้วยเกม ของกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ย 11.14 และกลุ่ม

ควบคุม มีค่าเฉลี่ย 10.80 เปรียบเทียบโดยใช้ค่าสถิติ t-test (Independent Sample) กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม
มีความรู้พื้นฐาน เร่ืองการให้รหัสทางการแพทย์ ไม่แตกต่างกัน 

3.2 เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัส
ทางการแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลอง 

 
ตาราง 4 การเปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง

การแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลอง 
รายการ n คะแนนเต็ม M SD t p 

คะแนนก่อนเรียน 50 45 11.14 3.11 -47.36 
 

0.00** 
 คะแนนหลังเรียน 50 45 35.84 2.84 

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตาราง 4 พบว่า คะแนนความรู้ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ ของกลุ่ม

ทดลอง ก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย 11.14 และหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย 35.84 เปรียบเทียบโดยใช้ค่าสถิติ Pair t-test   
แสดงว่า นักศึกษามีความรู้เรื่องการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 หลังการสอนด้วยเกมการให้
รหัสทางการแพทย์ มากกว่าก่อนสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.001 

แผนการสอน 
เกมการใหร้หัส 

แบบฝึกหัด 
แบบทดสอบ 

บรรยาย 
ฝึกทดลอง 

แข่งขันเกมการให้รหสั 

ทดสอบประสิทธิผล 
การเรยีนรู ้

การใช้เกมในการ 
เรียนการสอน 

 

การออกแบบการ
สอนด้วยเกมการให้
รหัสทางการแพทย์

การแพทย ์

การเตรียมความ
พร้อมก่อนสอน 

กิจกรรมการ 
เรียนการสอน 

การประเมินผลการ
เรียนการสอน 
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3.3 เปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนสอนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัส
ทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 
ตาราง 5 เปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนสอนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการ

แพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

  
จากตาราง 5 พบว่า ความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนสอนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัส

ทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ในกลุ่มทดลอง (M(dif)=24.70, SD=3.68) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (M(dif)=
17.76, SD=2.99) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.001 

3.4 ระดับความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทาง
การแพทย์ 1 ของกลุ่มทดลอง 

 
ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจต่อการรูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัส

ทางการแพทย์ของนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเวชระเบียน ชั้นปีที่ 1  
จ าแนกตามรายข้อ รายด้าน และภาพรวม 

รายการประเมิน M SD ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา 4.46 0.37 มาก 
     ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ความหมายของค าศัพท์แพทย์ 4.60 0.49 มากที่สุด 
     ช่วยพัฒนาการเรียนรู้การเลือกค าหลักในการค้นหารหสัทางการ
แพทย ์

4.36 0.60 มาก 

     ช่วยพัฒนาการเรียนรู้การใหร้หัสทางการแพทย ์ 4.28 0.73 มาก 
     ช่วยให้จดจ าได้ง่ายและนานมากข้ึน 4.58 0.50 มากที่สุด 
ด้านรูปแบบและลักษณะ 4.51 0.44 มากที่สุด 
     มีขั้นตอนการเล่นท่ีง่าย ไม่ซับซ้อน 4.50 0.51 มากที่สุด 
     กระตุ้นความสนใจ 4.54 0.50 มากที่สุด 
     มีการประเมินผลที่ตรงไปตรงมา 4.50 0.51 มากที่สุด 
ด้านประโยชน ์ 4.45 0.48 มาก 
     เหมาะสมกับความรู้ของนักศกึษา 4.60 0.49 มากที่สุด 
     เข้าใจ ค าศัพท์ และหลักการให้รหัสทางการแพทย์มากข้ึน 4.52 0.50 มากที่สุด 
     สามารถน าไปใช้ในการให้รหัสทางการแพทย์ได้ 4.30 0.65 มาก 

รวม 4.47     0.31 มาก 
 
จากตาราง 6 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ ภาพรวมอยู่

ในระดับมาก (M=4.47, SD=0.31) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่าด้านรูปแบบและลักษณะ อยู่ในระดับมากที่สุด 
(M=4.51, SD=0.44) รองลงมาคือด้านเนื้อหา อยู่ในระดับมาก (M=4.46, SD=0.37) และด้านประโยชน์ อยู่ใน
ระดับมาก (M=4.45, SD=0.48)  

 
 

กลุ่มตัวอย่าง n คะแนนเต็ม M(dif) SD t d Sig(1-tailed) 
กลุ่มควบคุม 50 45 17.76 2.99 -10.331 

 
98 <0.01* 

 กลุ่มทดลอง 50 45 24.70 3.68  
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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อภิปรายผล 
ผลการพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ประกอบด้วย

กิจกรรมการเรียนการสอน ที่มีทั้งการบรรยายเนื้อหาและการฝึกทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ด้วยเกมจ านวน 
2 เกม ได้แก่ การตอบค าถามเกี่ยวกับการให้รหัสทางการแพทย์ ที่สร้างขึ้นจากเว็บไซด์ Kahoot และการแข่งขัน
เปิดหารหัสทางการแพทย์ประเภททีม โดยทั้งสองกิจกรรมได้น าทฤษฏีของโรเบิร์ต กาเย่ (Khemmanee, 2004) 
มาประยุกต์ใช้ให้มีการเพิ่มกิจกรรมเกมร่วมไปกับการเรียนการสอนที่เป็นภาคทฤษฎีที่มีแต่เฉพาะการบรรยาย 
โดยเกมที่สร้างขึ้นจากเว็บไซด์ Kahoot เล่นแบบออนไลน์และให้ผู้เรียนตอบโต้กับเกม โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้
ควบคุมเกม ประกอบกับเกมมีเสียงดนตรีประกอบ จึงดึงดูดความสนใจและมีการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และยังเป็นการทบทวนความรู้ เนื่องจากเกมดังกล่าวสามารถเฉลยว่าผู้เรียนได้ท าถูกต้องหรือไม่ ถ้ามีบางส่วนที่ท า
ผิดอาจารย์ผู้สอนสามารถอธิบายให้เข้าใจได้ จึงส่งผลให้เกิดการเสริมแรงให้แก่ผู้เรียนและให้ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์กับผู้เรียน (Khemmanee, 2004) รวมถึงการใช้เกมแข่งขันเปิดรหัสทางการแพทย์ประเภททีม ซึ่งได้
ก าหนดโจทย์สถานการณ์  ให้ค้นหารหัสทางการแพทย์ที่ถูกต้อง ครบถ้วน ตามหลักการให้รหัสทางการแพทย์   
โดยกิจกรรมนี้เน้นการกระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Khemmanee, 2004) ซึ่งสอดคล้องกับการใช้ Kahoot 
เกม ดูวีดีโอ ร่วมกับการเรียนการสอนภาคทฤษฎีในรายวิชาเศรษฐศาสตร์สาธารณสุข ของนักศึกษาสาธารณสุข
ศาสตร์ (Singwiratham, 2019) ที่มีการกระตุ้นทักษะการเรียนรู้ เทคนิคอื่น ๆ เข้ามาเป็นสิ่งเร้าใหม่ที่ส่งผลให้เกิด
การกระตุ้นการเรียนการสอนดีขึ้น ดังนั้นในการเรียนการสอนควรพัฒนารูปแบบให้มีความหลากหลาย เพื่อ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน 

ผลการเปรียบเทียบความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนและหลังการสอน มีความต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ และความต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อนสอนและหลังการสอนด้วยเกมการให้รหัสทางการ
แพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (Kaewkongphan, 2009) ที่มีการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษา และการใช้แอปพลิเคชั่น Kahoot ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา       
ปีที่ 4 รายวิชาความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต (Upakrankew, 2019) และการใช้ Kahoot ร่วมกับการสอน
ภาคทฤษฎีในรายวิชาเศรษฐศาสตร์สาธารณสุข ของนักศึกษาสาธารณสุขศาสตร์ (Singwiratham, 2019) จะเห็น
ได้ว่าการใช้รูปแบบการเรียนด้วยเกม มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียนได้รับการทบทวน
เนื้อหา หลักการ ทักษะ และยังสามารถประเมินตนเองว่าสามารถเข้าใจเนื้อหาได้มากน้อยเพียงใด 
(Khemmanee, 2004) ดังนั้นในการเรียนการสอนหากมีการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่
ดึงดูดความสนใจ หรือมีสิ่งเร้าใหม่ กระตุ้นการตอบสนองของบทเรียน รวมถึงการให้ข้อมูลย้อนกลับก็จะยิ่ง
ส่งเสริมทักษะการให้รหัสทางการแพทย์ได้ดีขึ้น ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการสอนด้วยเกมการให้รหัส
ทางการแพทย์โดยรวม ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
การใช้เกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Krachadthong, 
2012) และ (Singwiratham, 2019)  ดังนั้นเกมการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ร่วมกับการ
เรียนการสอนภาคทฤษฎี ส่งผลถึงผลการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนการสอนอีกด้วย 

ข้อจ ากัดในการวิจัยครั้งนี้เนื่องจากเกม Kahoot จะสามารถเล่นได้ก็ต่อเมื่อผู้เล่นมีสมาร์ทโฟน และมี
สัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ดี จึงจะสามารถเล่นเกมได้ ดังนั้นในการพัฒนาเกมต้องพิจารณาความครอบคลุมของ
โทรศัพท์มือถอืและระบบอินเตอร์เน็ตร่วมด้วย 

 
การน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. รูปแบบการสอนด้วยเกมเป็นการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนการสอน เพื่อให้
เหมาะสมกับตัวผู้เรียนยุคใหม่ และเหมาะสมกับวิชาการให้รหัสทางการแพทย์ วิชารหัสทางการแพทย์ 1 ดังนั้น
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ควรมีการประยุกต์ใช้การสอนด้วยเกมหรือเทคโนโลยีกับรายวิชาที่มีบริบทคล้ายกันได้ โดยสามารถปรับเปลี่ยน
ค าถามในเกม หรือเพิ่มเนื้อหาบทอื่น ๆ  

2. การใช้เทคโนโลยีเกี่ยวกับการเรียนการสอนในห้องเรียนโดยใช่สิ่งที่มีอยู่ เช่น การใช้โทรศัพท์มือถือ
ส่วนตัวมาเพิ่มกิจกรรมในการเรียนการสอน ท าให้เกิดการประยุกต์ใช้สื่อการสอนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ของ
การศึกษายิ่งขึ้น 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรมีการพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกม โดยน าเนื้อหาของรายวิชาอ่ืน ๆ ที่บริบทคล้ายคลึงกัน     
มาประยุกต์สร้างเป็นรูปแบบการสอนด้วยเกม เพื่อให้มีความน่าสนใจ และท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะ
เรียนต่อรายวิชาอ่ืน ๆ มากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในรูปแบบ ออนไลน์ (Online)  
3. ควรมีการพัฒนารูปแบบการสอนด้วยเกมควบคู่กับวิธีการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ  
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