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บทคัดย่อ  

บทความนี้มวีัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบความรูใ้นการพยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบ

ทางเดินอาหารส่วนบน และความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ระหว่างสื่อการเรียนการ

สอนแบบปกติและ UGIB Care Game รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง แบบทดสอบสองกลุ่มวัดผล

ก่อน-หลัง ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและทฤษฎีการเรียนรู ้ของบลูม (Bloom learning theory)  

เป็นกรอบแนวคิด พื้นที่วิจัยคือ วิทยาลัยพยาบาลพระปกเกล้า จันทบุรี กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาพยาบาล

ศาสตร์ชั้นปีที่ 3 จำนวน 88 คน เป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มละ 44 คน ใช้วิธีคัดเลือกแบบสุ่ม

แบบง่าย เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) UGIB Care Game 2) สื่อการเรียนการสอนแบบปกต ิ3) แบบทดสอบ

ความรูใ้นการพยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน และ 4) แบบประเมินความ

พึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้สถิตเิชงิพรรณนา และสถิต ิdependent 

t-test และ Independent t-test ผลการวิจัย พบว่า  

1. คะแนนความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่ีมีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน หลังการ

ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทั้งสองกลุ่ม ส่วนคะแนนความรู้หลังการทดลอง

ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบว่า ไม่แตกต่างกัน 
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2. คะแนนความพึงพอใจต่อคุณภาพของ UGIB Care Game สูงกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบปกติ 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ(p < .001) 

ข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้สรุปได้ว่า UGIB Care Game เป็นสื่อที่สามารถเพิ่มความรู้และความพึงพอใจ

ในการเรียนรูข้องนักศกึษา สามารถนำไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนสำหรับการพยาบาลได้เป็นอย่างด ี

 

คําสําคัญ: เกม; ความรู;้ ความพึงพอใจ; ภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอหารส่วนบน;  นักศกึษาพยาบาล 

 

Abstract 

This article aimed to compare nursing students’ knowledge of caring for patients with upper 

gastrointestinal bleeding (UGIB) and their satisfaction with the quality of instructional media between 

conventional teaching media and the UGIB Care Game. The research employed a quasi-experimental 

design with a two-group pretest–posttest approach. The framework was based on design thinking 

processes and Bloom’s learning theory. The study was conducted at Phrapokklao Nursing College, 

Chanthaburi. The sample consisted of 88 third-year nursing students, divided equally into an experimental 

group and a control group (44 students per group), selected using simple random sampling. The research 

instruments included 1) UGIB Care Game, 2) conventional instructional media, 3) a knowledge test on 

nursing care for patients with upper gastrointestinal bleeding, and 4) a satisfaction questionnaire on the 

quality of instructional media. Data were analyzed using descriptive statistics, dependent t-test, and 

independent t-test. The results revealed that: 

1. The knowledge scores on nursing care for patients with upper gastrointestinal bleeding after 

the intervention were significantly higher than before the intervention in both groups. However, no 

significant difference was found between the posttest scores of the experimental and control groups. 

2. The satisfaction scores regarding the quality of the UGIB Care Game were significantly higher 

than those for conventional instructional media (p < .001). 

The findings of this study indicate that the UGIB Care Game is a learning media that can enhance 

students’ knowledge and learning satisfaction, and it can be effectively utilized as an instructional tool in 

nursing education. 

 

Keywords: Game; Knowledge; Satisfaction; Upper Gastrointestinal Bleeding; Nursing Students 
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บทนํา 

คุณภาพการดูแลและความปลอดภัยของผู้ป่วยเป็นสิ่งสำคัญสำหรับการบริการทางสุขภาพ 

โดยเฉพาะในผู้ป่วยที่มีภาวะฉุกเฉินทางศัลยกรรรม เช่น ลำไส้อุดตัน แผลเปปติกทะลุ (Peptic ulcer 

perforation) หรอืมีภาวะเลอืดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน (Upper Gastrointestinal Bleeding: UGIB) 

ซึ่งล้วนเป็นภาวะที่มีความเสี่ยงสูงและต้องได้รับการดูแลอย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ 

นักศึกษาพยาบาลจึงจำเป็นต้องมีความรู ้ ความเข้าใจเชิงลึก และทักษะการตัดสินใจที่แม่นยำในการ

ประเมินและใหก้ารพยาบาลผู้ป่วยกลุ่มนี้ เพื่อให้เกิดการดูแลที่ปลอดภัยและมคีุณภาพ  

อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนในรายวิชาการพยาบาลผู ้ใหญ่และผู ้สูงอายุ ในหลักสูตร

พยาบาลศาสตรบัณฑิต (Phrapokklao Nursing College, Chanthaburi, 2022, p.48) โดยเฉพาะหัวข้อ “การ

พยาบาลผูป้่วยที่ภาวะเลอืดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน” ยังมีความท้าทาย เนื่องจากเนื้อหามีความ

ซับซ้อนและต้องอาศัยการเชื่อมโยงความรู้หลายระบบ ทั้งพยาธิสภาพ การประเมิน การวินิจฉัย และการ

วางแผนการพยาบาล จากการสัมภาษณ์นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั ้นปีที่ 2 วิทยาลัยพยาบาล

พระปกเกล้า จันทบุรี จำนวน 8 คน พบว่า นักศึกษามีความคิดว่าเนื้อหาดังกล่าว “ยาก ซับซ้อน และต้อง

ใช้การเชื่อมโยงกับความรู้หลายระบบ” อีกทั้งเอกสารประกอบการสอนในรูปแบบเดิมยังไม่สามารถดึงดูด

ความสนใจของผู้เรยีนได้ ส่งผลใหแ้รงจูงใจและการมสี่วนร่วมในการเรียนอยู่ในระดับต่ำ  

แนวโน้มการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันจงึมุ่งเนน้ไปที่การเรียนเชงิรุก (Active learning) ร่วมกับ

การใชส้ื่อเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผูเ้รียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ และตัดสินใจอย่างเป็นระบบ หนึ่งในแนวทางที่ได้รับ

ความสนใจมากขึ ้นคือ การเรียนรู ้ผ ่านเกม (Game-based Learing: GBL) ซึ ่งมีศักยภาพในการเพ ิ่ม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยเกมสร้างบรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุก ท้าทาย 

และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู ้เร ียน (Suartama et al., 2024, p.977) หลายการศึกษาสนับสนุน

ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ผ่านเกม เช่น Jamjang, Thongthieng & Kumyod (2022, pp.120-125) พบว่าเกม

ออนไลน์ช่วยเพิ่มความรู้เรื่องการบริหารยาในนักศึกษาพยาบาล ขณะที่ Hemadhulin, Chuamuangsan, 

Kaewviengdach, Sittikan & Buahom (2023, p.727-729) รายงานว่าเกมออนไลน์ช่วยเพิ่มความเข้าใจใน

การประเมนิ APGAR Score ของทารกแรกเกิด ผลการศกึษาดังกล่าวสะท้อนว่า การเรียนรูผ้่านเกมสามารถ

ประยุกต์ใช้ได้หลากหลายและมีประสิทธิภาพในบริบทการศกึษาพยาบาล  

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า แมก้ารเรียนรูผ้่านเกมจะได้รับการยอมรับว่าเป็นแนวทางในการ

ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และแรงจูงใจของผู้เรียน แต่การประยุกต์ใช้ในหัวข้อที่มีความซับซ้อนสูง 

เช่น การพยาบาลผู้ป่วยที่มภีาวะเลอืดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน (UGIB) ยังมีอยู่อย่างจำกัด ซึ่งแม้

จะเป็นภาวะฉุกเฉินที่พบบ่อย แต่ยังไม่พบการพัฒนาเกมจำลองที่ครอบคลุมเนื้อหาอย่างเป็นระบบ อีก
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ทั้งานวิจัยส่วนใหญ่ยังเน้นการวัดผลด้านความรู้เพียงมิติเดียว ขาดการประเมินด้านความพึงพอใจต่อ

คุณภาพของสื่อ ซึ่งเป็นตัวชี้วัดสำคัญของคุณภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้จากมุมมองของผู้เรียน  

ดังนัน้ ผูว้ิจัยจงึมคีวามประสงค์ที่จะพัฒนาและศกึษาผลของ UGIB Care Game ซึ่งเป็นเกมออนไลน์

ที่ออกแบบเพื่อส่งเสริมความรู้ทางการพยาบาลและประเมินความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอน โดย

เปรียบเทียบกับการเรียนรู้ด้วยสื่อแบบปกติ เพื่อสร้างแนวทางการเรียนรู้ทีี่มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมาก

ยิ่งขึ้น อันจะนำไปสู่การพัฒนาทักษะการดูแลผู้ป่วยฉุกเฉินอย่างมคีุรภาพในอนาคต 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อศึกษาผลของการใช้ UGIB Care Game ต่อความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกใน

ระบบทางเดินอาหารส่วนบน โดยเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการทดลองภายในกลุ่ม และระหว่างกลุ่มควบคุม

และกลุ่มทดลอง 

2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่องการพยาบาล

ผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน ระหว่างสื่อการเรียนการสอนแบบปกติและสื่อ UGIB 

Care Game 

 

สมมตฐิานของการวิจัย  

1. กลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีคะแนนความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะ

เลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

2. กลุ่มที่ใช้สื่อ UGIB Care Game มีคะแนนความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกใน

ระบบทางเดินอาหารส่วนบน หลังการทดลองสูงกว่ากลุ่มที ่ใช้สื ่อการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิต ิ

3. กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของ UGIB Care Game สูงกว่าสื่อการเรียนการสอน

แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

การเรียนรูผ้่านเกม (Game-based Learning: GBL) เป็นนวัตกรรมทางการศกึษาที่ได้รับการยอมรับ

ว่ามีศักยภาพสูงในการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคติของ

ผูเ้รียน ในสาขาวิชาที่ตอ้งการการคิดเชงิวิเคราะห์และการตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เช่น วิชาชีพพยาบาล  
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จากการศึกษาวรรณกรรมในต่างประเทศ พบว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน

สถานการณ์จำลอง ส่งเสริมการคิดอย่างมีวจิารณญาณ การโต้ตอบ และการลงมือปฏิบัติ ซึ่งแตกต่างจาก

การเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการบรรยาย โดยเฉพาะเกมจำลองสถานการณ์ (Simulation Games) 

ได้รับความนิยมในการศึกษาพยาบาล เนื่องจากสามารถสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและควบคุมได้

สำหรับการฝึกฝนทักษะทางคลินิก รวมถึงการทำงานเป็นทีม การตัดสินใจ และการคิดเชิงวิพากษ์ (Hartt, 

Hosseini, & Mostafapour, 2020, pp.11-13; Xu, Luo, Zhang, Xia, Qian, & Zou, 2023, pp.1-7)  ในบริบท

ของประเทศไทย งานวิจัยหลายฉบับพบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเพิ่มความรู้และทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น 

การบริหารยา (Jamjang et al., 2022, pp.120-125) และการประเมินสภาพทารกแรกเกิด (Hemadhulin et 

al., 2023, p.727-729) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มที่ดีของการนำการเรียนรู้ผ่านเกมมาใช้ในการศึกษา

ทางการพยาบาล 

แม้เกมจะมีศักยภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ แต่ยังมีข้อควรพิจารณาในการนำมาใช้ในหัวข้อที่

เกี่ยวข้องกับกับภาวะวกิฤตของผู้ป่วย ซึ่งต้องการการตัดสนิใจที่แม่นยำและการประเมินอย่างรอบด้าน เกม

บางประเภทอาจไม่สามารถจำลองสถานการณ์ที่สะท้อนความเครียดหรือความวิตกกังวลของนักศึกษาได้

อย่างครบถ้วน อีกทั ้งยังมีข้อจำกัดในการพัฒนาทักษะด้านมนุษยสัมพันธ์และการสื ่อสาร ซึ ่งเป็น

องค์ประกอบสำคัญของการพยาบาล นอกจากนี ้การพัฒนาเกมที่มีคุณภาพยังต้องอาศัยทรัพยากรจำนวน

มาก ทั้งในด้านเวลา งบประมาณ และบุคลากรเฉพาะทาง หากการออกแบบเกมไม่สอดคล้องกับบริบท

ทางการพยาบาลหรือหลักสูตรการเร ียนการสอน อาจส่งผลให้ประสิทธ ิภาพการเร ียนรู ้ ลดลง 

(Konthongtom, 2025, pp.92-93) 

ดังนั้น การพัฒนา UGIB Care Game เพื่อใช้ในการเรียนรู ้หัวข้อ “การพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะ

เลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน” จึงควรให้ความสำคัญกับการออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับ

หลักสูตร มีความถูกต้องตามหลักวิชาการ และมีระบบให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) ที่เหมาะสม เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก และเพิ่มศักยภาพของนักศึกษาในการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

กรอบแนวคดิการวิจัย  

การวิจัยนี ้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง ผู ้วิจัยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) 

(Carlgren, Rauth & Elmquist, 2016, p.40) และทฤษฎีการเร ียนร ู ้ของบล ูม (Bloom’s Revised Taxonomy) 

(Krathwohl, 2002, pp.212-218) เป็นกรอบแนวคิดพื้นฐานในการดำเนินการวิจัย  โดยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบใช้ในการพัฒนา UGIB Care Game ประกอบด้วย 5 ขั ้นตอน ได้แก่ 1) การทำความเข้าใจปัญหา 
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(Empathize) โดยการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนในรายวิชาการพยาบาลผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ  

2) การนิยามปัญหา (Define) โดยการสรุปและกำหนดปัญหาเกี่ยวกับการเรียนรู้หัวข้อ UGIB 3) การระดม

ความคิด (Ideate) เพื่อออกแบบรูปแบบเกมและเนื้อหาที่สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของรายวิชา 4) การ

สร้างต้นแบบ (Prototype) เพื่อพัฒนาเกมต้นแบบ UGIB Care Game และ 5) การทดสอบต้นแบบ (Test) โดย

ทดลองใช้เกมกับกลุ่มเป้าหมายและปรับปรุงตามผลการใช้งานจริง โดยทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูมใช้เป็น

แนวทางในการกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการวัดผลลัพธ์ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) ของ

ผู ้เร ียน ใน 3 ระดับ ได้แก่ ความรู้  (Remembering) ความเข้าใจ (Understanding) และการประยุกต์ใช้ 

(Applying) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของเกมในด้านการเรียนรู้เชิงลึกและการนำไปใช้ในสถานการณ์จำลอง

ทางคลินกิ ดังภาพที่ 1 

       ตวัแปรต้น                         ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 

ระเบียบวิธีวิจัย  

การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Design) แบบสองกลุ่มวัดก่อน

และหลังการทดลอง (Two group pre-test post-test design) พื้นที่วิจัย คือ วิทยาลัยพยาบาลพระปกเกลา้ 

จันทบุรี โดยการวิจัยนี้ผ่านการพิจารณาการทำวิจัยจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ เลขที่ 

COA no.092/67  

ประชากรที่ศึกษา คือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 วิทยาลัยพยาบาลพระปกเกล้า

จันทบุรี ปีการศกึษา 2567 จำนวน 150 คน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑติ ช้ันปีที่ 3 วิทยาลัยพยาบาล

พระปกเกล้า จันทบุรี รวมทั้งสิน้ 88 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มละ 44 คน คำนวณกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้โปรเเกรมสำเร็จรูป G*Power3.1 (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 2007, pp.180-188) 

สำหรับการเปรียบเทียบระหว่างสองกลุ่มอิสระ แบบ 2 ทาง (Two-tailed test) กำหนดค่าระดับนัยสำคัญ 

เท่ากับ 0.05 ค่าอำนาจการทดสอบ (Power of test) ที่ 0.80 และใช้ขนาดของผลกระทบ (Effect size) 

เท่ากับ 0.50 (Cohen, 1988, pp.19-74) ซึ่งสอดคล้องกับ Pooled effect size ≈ 0.49 จากการสังเคราะห์เม

 
UGIB Care Game 

 

- ความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยท่ีมีภาวะเลอืดออก                        

ในระบบทางเดินอาหารส่วนบน 

- ความพงึพอใจต่อคณุภาพของสือ่การเรียนการสอน  



1732 | วารสารนวัตกรรมการศึกษาและการวิจัย ปีที่ 10 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2569 

ตาของการศึกษาเกมเพื่อการฝึกอบรม (Serious games) ในการศึกษาพยาบาล (Demircan, Kıyak & Kaya, 

2024, p.9) ผลการคำนวณได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 69 คน (ปัดขึ้นเป็น 70 คน) เพื่อป้องกันการสูญ

หายของข้อมูลในระหว่างการดำเนินการวิจัยแบบกึ่งทดลองที่มีระยะติดตามสั้น จึงเพิ่มขนาดกลุ่มตัวอย่าง

ร้อยละ 20 ทำให้ได้กลุ่มตัวอย่างรวมทั้งสิ้น 88 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย 

(Simple random sampling) มีเกณฑ์การคัดเข้า ได้แก่ 1) เป็นนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 

วิทยาลัยพยาบาลพระปกเกล้า จันทบุรี ปีการศึกษา 2567 2) มีความสามารถในการใช้อุปกรณ์หรือ

เครื่องมือ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน (Smartphone) หรือแท๊บเล็ต (Tablet) เพื่อเข้าถึงและเล่นเกมได้ 

และ 3) ยินดีเข้าร่วมการวิจัย และมีเกณฑ์การคัดออก ได้แก่ 1) ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ตามวันเเละ

เวลาที่กำหนดไว้ 2) มีประสบการณ์การดูแลผู้ป่วยภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนต้นมาก่อน 

และ 3) ขอถอนตัวออกจากงานวจิัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 

1. UGIB Care Game เป็นเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรม เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้เชิงรุกและจำลองสถานการณ์การพยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน โดย

เน้นการฝึกคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย เกมประกอบด้วย 4 ด่าน ได้แก่ การ

ประเมินสภาพ การวินิจฉัยและการรักษา การพยาบาลทั่วไป และการพยาบาลเฉพาะ แต่ละด่านถูกออกแบบ

ใหม้ีความยากเพิ่มขึ้นตามลำดับ และมรีะบบสะสมคะแนนเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

2. สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ สร้างจากโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พ้อยท์ (MS PowerPoint) 

เพื ่อใช้เป็นสื ่อมาตรฐานที ่ใช ้เปร ียบเทียบกับ UGIB Care Game โดยครอบคลุมเนื ้อหาตามหลักสูตร 

ประกอบด้วย การประเมินสภาพ การวินิจฉัย การรักษา วินิจฉัยทางการพยาบาลและการพยาบาลทั่วไปและ

การพยาบาลเฉพาะ 

3. แบบทดสอบความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน 

สำหรับใช้วัดผลด้านพุทธพิสัยของผู้เรียนตามผลลัพธ์การเรียนรู้ในระดับความรู้ ความเข้าใจ และการ

ประยุกต์ใช้ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรม จำนวน 20 ข้อ เป็นคำถามแบบเลือกตอบ ถูก ผิด 

ไม่แน่ใจ จำนวน 15 ข้อ และคำถามปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 5 ข้อ เกณฑ์การให้คะแนน ตอบ ถูก ได้คะแนน  

1 คะแนน ตอบผดิและไม่แน่ใจ ได้คะแนน 0 คะแนน มีคะแนนทั้งหมดอยู่ระหว่าง 0-20 คะแนน 

4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน เรื่อง การพยาบาลผู้ป่วยที่มี

ภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนต่อคุณภาพของสื่อ ซึ่ง

เป็นตัวชี ้วัดสำคัญของประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ ที ่ผู ้วิจัยสร้างขึ ้นจากการทบทวนวรรณกรรม  

ประกอบด้วย 3 ด้าน ดังนี้  1) ด้านรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนจำนวน 6 ข้อ 2) ด้านเนื้อหาจำนวน  

5 ขอ้ และ 3) ดา้นประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อการเรียนการสอน จำนวน 4 ข้อ รวมทั้งหมด 15 ข้อ โดยลักษณะ
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คำถามเป็นมาตรวัดแบบการประเมินค่า (Rating scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ ได้แก่ พึงพอใจมากที ่สุด  

(5 คะแนน) พึงพอใจมาก (4 คะแนน) พึงพอใจปานกลาง (3 คะแนน) พึงพอใจน้อย (2 คะแนน) และพึง

พอใจนอ้ยที่สุด (1 คะแนน) ตามลำดับ มีค่าเฉลี่ยทั้งหมดอยู่ระหว่าง 1.00-5.00 โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

1.00 – 1.80 แปลผลว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนระดับน้อยที่สุด 

1.81 – 2.60 แปลผลว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนระดับน้อย 

2.61 – 3.40 แปลผลว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนระดับปานกลาง 

3.41 – 4.20 แปลผลว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนระดับมาก 

4.21 – 5.00 แปลผลว่า มีความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนระดับมากที่สุด 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

เครื่องมือทั ้ง 4 ชุด ได้แก่ 1) UGIB Care Game  2) สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ 3) แบบทดสอบ

ความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน และ 4) แบบประเมินความพึง

พอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนฯ ที่พัฒนาขึ้น ได้ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง ความสอดคล้อง 

ความเหมาะสมของกิจกรรม (เกม) กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ กับผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน คือ อาจารย์พยาบาล 

3 ท่าน และพยาบาลผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน  ได้ค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหา (Content Validity Index) เท่ากับ 

0.87, 1.0, 1.0 และ 1.0 ตามลำดับ และผูว้ิจัยได้นำแบบทดสอบความรู้ในการพยาบาลผูป้่วยที่มภีาวะเลือดออก

ในระบบทางเดินอาหารส่วนบน และแบบประเมินความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนฯ ไปใช้กับ

นักศึกษาที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 32 คน โดยใช้สูตร KR-20 ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.82  

และได้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอบบาคเท่ากับ 0.92 ตามลำดับ 

การรวบรวมข้อมูล  การเก็บข้อมูลดำเนินการระหว่างเดือนธันวาคม พ.ศ.2567 ดังนี้ 

1. ผูว้ิจัยประชาสัมพันธ์ขอความร่วมมอืในการเข้าร่วมเป็นกลุ่มตัวอย่าง ชีแ้จงวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

อธิบายขั้นตอนการเก็บข้อมูล และขอความร่วมมือเข้าร่วมในงานวิจัย โดยชี้แจงให้ทราบว่าการเข้าร่วมไม่มี

ผลกระทบต่อการเรียน มีการรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง คะแนนจะถูกเผยแพร่เป็นภาพรวมไม่ระบุถึง

บุคคล และมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากงานวิจัยได้ตลอดโดยไม่ต้องบอกเหตุผล โดยเวลาที่ใช้สำหรับการชี้แจง

รายละเอียดต่างๆ ประมาณ 10 นาที ใช้เวลาสำหรับการทำ Pre-test ประมาณ 10 – 15 นาที ใช้เวลา

สำหรับการทดลองใช้ UGIB Care Game ในกลุ่มทดลอง และใช้สื ่อการเรียนการสอนตามปกติในกลุ่ม

ควบคุมประมาณ 25–30 นาที และเวลาสำหรับการทำ Post-test ประมาณ 10 นาที รวมใช้เวลาทั้งหมด 

50–60 นาที  

2. ผูว้ิจัยสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่ายเพื่อจัดกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 44 คน 

หลังจากนั้นนำแบบทดสอบความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน

ทดสอบความรู้ในกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม (Pre-test)  
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3. ผูว้ิจัยชีแ้จงการปฏิบัติตัวของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งดำเนินการวิจัยพร้อมกันทั้งสองกลุ่ม ดังนี ้ 

3.1 กลุ่มทดลอง ใหศ้กึษาความรู้โดยใช้ UGIB Care Game 1 รอบ หลังจากนั้นใหท้ำ Post-test  

3.2 กลุ่มควบคุม ให้ศึกษาความรู้จากสื่อการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการ

พยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน หลังจากนั้นให้ทำ Post-test  

4. ภายหลังทำ Post-test ให้กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มได้ใช้สื่อการเรียนการสอนสลับกันและประเมิน

ความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนทั้งสองรูปแบบ 

5. ผูว้ิจัยดำเนินการตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล และวิเคราะห์ขอ้มูลตามวิธีการทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผูว้ิจัยวิเคราะห์ขอ้มูลในการวิจัยโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป  

1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย เพศ อายุ ช้ันปี และประสบการณ์ในการเล่นเกมที่ใช้ใน

การเรียนการสอน วิเคราะห์โดยสถิติเชิงพรรณนาด้วยค่าความถี่และร้อยละ    

2. เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกใน

ระบบทางเดินอาหารส่วนบน ก่อนและหลังการทดลองภายในกลุ่ม และระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง

โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ Paired t-test และ Independent  

t-test ตามลำดับ 

3. เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อคุณภาพของสื่อการ

เรียนการสอนเรื่องการพยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน ระหว่างสื่อการเรียน

การสอนแบบปกติ และ UGIB Care Game โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และสถิติ Independent t-test  

 

ผลการวจิัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย

ความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน หลังการทดลองสูงกว่าก่อน

การทดลอง และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ แต่เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้ก่อน

และหลังการทดลองระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบว่าไม่แตกต่างกัน ดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2 
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ตารางที่ 1 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดิน

อาหารส่วนบน ก่อนและหลังการทดลองภายในกลุ่มควบคุมที่ใช้สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ 

และกลุ่มทดลองที่ใช้ UGIB Care Game       (n=88) 

ตัวแปร 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t P-value 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

กลุ่มควบคุม (n=44) 12.41 2.59 15.73 1.92 -7.764 < .001 

กลุ่มทดลอง (n=44) 11.68 1.94 16.27 1.52 -15.377 < .001 

   จากตารางที่ 1 พบว่า หลังการทดลอง กลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มี

ภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบนเท่ากับ 15.73 (S.D. = 1.92) ซึ่งสูงกว่าก่อนทดลองซึ่งมี

คะแนนเฉลี่ยความรูฯ้ เท่ากับ 12.41 (S.D. = 2.59) ส่วนกลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลี่ยความรูฯ้ หลังการทดลอง

เท่ากับ 16.27 (S.D. = 1.52) และสูงกว่าก่อนการทดลองซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.68 (S.D. = 1.94) โดยทั้ง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมคีะแนนเฉลี่ยความรู้หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองแตกต่างกันอย่าง

มีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001)  

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดิน

อาหารส่วนบนก่อนและหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มควบคุมที่ใช้สื่อการเรียนการสอนแบบ

ปกติและกลุ่มทดลองที่ใช ้UGIB Care Game       (n=88) 

ตัวแปร 
กลุ่มควบคุม (n=44) กลุ่มทดลอง (n=44) 

t P-value 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

ความรู้ก่อนการทดลอง 12.41 2.59 11.95 1.98 0.925 .357 

ความรู้หลังการทดลอง 15.73 1.92 16.07 1.66 -0.890 .376 

จากตารางที่ 2 พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มควบคุมที่ใช้สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ และกลุ่ม

ทดลองที่ใช้ UGIB Care Game มีคะแนนเฉลี่ยความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบ

ทางเด ินอาหารส ่วนบนไม ่แตกต่างก ันทางสถ ิต ิ  ( 𝒙̅ = 12.41, S.D. = 2.59; 𝒙̅ = 11.95, S.D. = 1.98 

ตามลำดับ) ส่วนหลังการทดลอง พบว่ากลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู้

ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบนเพิ่มขึ้น โดยในกลุ่มควบคุมมี

คะแนนเฉลี่ยความรู้ฯ เท่ากับ 15.73 (S.D. = 1.92) ส่วนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความรู้ฯ เท่ากับ 16.07 

(S.D. = 1.66) ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมเล็กน้อย อย่างไรก็ตาม เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย

ความรูข้องกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังการทดลอง พบว่า ไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติ  

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อคุุณภาพของสื่อการเรียนการ

สอนเรื่องการพยาบาลผูป้่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบนระหว่าง UGIB Care Game และ
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สื่อการเรียนการสอนแบบปกติในภาพรวม พบว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจฯ ของกลุ่มตัวอย่างต่อ UGIB Care 

Game เท่ากับ 4.14 (S.D. = 0.30) ซึ ่งสูงกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบปกติซึ ่งมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 3.73  

(S.D. = 0.38) แสดงดังตารางที่ 3 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม 

พบว่าความพึงพอใจต่อนวัตกรรม UGIB Care Game สูงกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ (p < .001) แสดงดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน เรื่อง การพยาบาล

ผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน ระหว่างสื่อการเรียนการสอนแบบ

ปกติและ UGIB Care Game         (n=88) 

ความคดิเห็น 
สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ UGIB Care Game 

𝒙̅ S.D. ระดับ 𝒙̅ S.D. ระดับ 

1. ด้านรูปแบบของสื่อการเรียนการสอน       

1.1 มกีารกระตุน้ให้เกิดการเรียนรู้ 3.39 0.73 ปานกลาง 4.40 0.62 มากที่สุด 

1.2 มีความน่าสนใจดึงดูดผู้เล่น 3.22 0.75 ปานกลาง 4.40 0.64 มากที่สุด 

1.3 สื่อมคีวามสนุก 2.76 0.75 ปานกลาง 4.06 0.75 มาก 

1.4 ง่ายต่อการใชง้าน 3.82 0.75 มาก 4.02 0.79 มาก 

1.5 รูปภาพ วิดโีอตัวอักษรมีขนาดท่ีเหมาะสม 3.55 0.73 มาก 4.08 0.72 มาก 

1.6 ความสะดวกในการเข้าถึง 3.88 0.71 มาก 4.25 0.61 มากที่สุด 

รวมด้าน 3.43 0.49 มาก 4.21 0.36 มากท่ีสุด 

2. ด้านเนื้อหา       

2.1 เนือ้หาสั้น กระชับ เหมาะสมต่อการเรยีนรู้ 4.12 0.69 มาก 4.00 0.64 มาก 

2.2 เนือ้หาถูกต้องครบถ้วนตามหลักวชิาการ 4.24 0.64 มากที่สุด 4.30 0.57 มากที่สุด 

2.3 เนือ้หามีความทันสมัย 4.14 0.73 มาก 4.13 0.69 มาก 

2.4 เนือ้หามีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.15 0.69 มาก 3.99 0.62 มาก 

2.5 รูปภาพและวิดีโอประกอบเนื้อหา 4.07 0.71 มาก 4.02 0.68 มาก 

รวมด้าน 4.14 0.42 มาก 4.09 0.40 มาก 

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้ส่ือ       

3.1 ช่วยให้เข้าใจในเนือ้หาเพิ่มขึ้น 3.82 0.70 มาก 4.05 0.62 มาก 

3.2 สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามตอ้งการ 3.78 0.69 มาก 4.15 0.62 มาก 

3.3 เพิ่มความมั่นใจก่อนให้การพยาบาลผู้ป่วย 3.40 0.69 ปานกลาง 4.03 0.67 มาก 

3.4 นำความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในปฏบัิติการ

พยาบาลได้ 

3.61 0.71 มาก 4.20 0.57 มาก 

รวมด้าน 3.65 0.49 มาก 4.10 0.43 มาก 

ภาพรวมทั้งหมด 3.73 0.38 มาก 4.14 0.30 มาก 
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จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์รายด้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของ UGIB 

Care Game และสื่อการเรีียนการสอนแบบปกติในทุกด้านอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  ยกเว้น ด้านรูปแบบของ

สื่อการเรียนการสอนที่ UGIB Care Game มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจฯ เท่ากับ 4.21 (S.D. = 0.36) อยู่ในระดับ

พึงพอใจมากที่สุด ขณะที่สื่อการเรียนการสอนแบบปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.43 (S.D. = 0.49) รองลงมาคือ

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้สื่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 (S.D. = 0.43) ขณะที่สื่อการเรียนการสอนแบบ

ปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.65 (S.D. = 0.49)  ส่วนด้านเนื้อหานั้น พบว่า UGIB Care Game มีค่าเฉลี่ยความพึง

พอใจฯ เท่ากับ 4.09 (S.D. = 0.40) ซึ่งต่ำกว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของสื่อการเรียนการสอนแบบปกติซึ่งมีค่า

เท่ากับ 4.14 (S.D. = 0.42)  

ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนเรื่องการพยาบาลผู้ป่วยที่มี

ภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน ระหว่างสื่อการเรียนการสอนแบบปกติ และ 

UGIB Care Game          (n=88) 

รูปแบบของสื่อการเรียนการสอน 𝒙̅ S.D. t p-value 

สื่อการเรียนการสอนแบบปกติ  3.73 0.38 
-7.976 < .001 

UGIB Care Game  4.14 0.30 

จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อคุณภาพสื่อการเรียนการสอนฯ ของ UGIB Care 

Game เท่ากับ 4.14 (S.D. = 0.30) ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของสื่อการเรียนการสอนแบบปกติซึ่งมี

ค่าเท่ากับ 3.73 (S.D. = 0.38) และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนการสอนทั้ง

สองแบบ พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ(p < .001) 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า ความรู้ในการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบ

ทางเดินอาหารส่วนบนหลังการทดลอง ภายในกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติ (p < .001) แต่เมื่อเปรียบเทียบความรู้ระหว่างกลุ่มควบคุมที่ใช้สื่อการเรียนการสอนแบบปกติและกลุ่ม

ทดลองที่ใช้ UGIB Care Game พบว่าไม่มคีวามแตกต่างกัน (จากตารางที่ 1) แสดงให้เห็นว่า ก่อนการทดลอง 

กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีพื้นฐานความรู้ใกล้เคียงกัน และหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมี

คะแนนความรู้เพิ่มขึน้ อย่างไรก็ตาม เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความรู้ระหว่างกลุ่ม พบว่ากลุ่มทดลองมี

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู ้สูงกว่ากลุ ่มควบคุม แต่ไม่แตกต่างกันทางสถิติ ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะเหตุผล               

2 ประการหลัก ดังนี้ ประการแรก ลักษณะของกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้พื้นฐานในระดับปานกลางถึงสูง ทำ

ให้สื่อการเรียนรู้ทั ้งสองรูปแบบสามารถช่วยเพิ่มพูนความรู้ได้ แต่ไม่ก่อให้เกิดความแตกต่างที่ชัดเจน 

ประการที่สอง สื่อการเรียนการสอนทั้งสองมีเนื้อหาสาระหลักที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่
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เหมอืนกัน ได้แก่ การประเมินสภาพ การวินจิฉัย การพยาบาลทั่วไป และการพยาบาลเฉพาะสำหรับผู้ป่วยที่มี

ภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างไม่ว่าจะใช้สื่อรูปแบบใดก็สามารถบรรลุ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ได้ใกล้เคียงกัน ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับการวิเคราะห์อภิมานของ Kyaw et al. 

(2019, p.5-6) ที่พบว่าการใช้เทคโนโลยีดิจทิัล ได้แก่ ความเป็นจริงเสมอืนหรือวีอาร์ (Virtual reality: VR) เพิ่ม

ความรู้ไม่แตกต่างจากการสอนแบบดั้งเดิมในกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นบุคลากรทางการแพทย์  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

เมื่อกลุ่มตัวอย่างเป็นผูท้ี่มีความรู้พื้นฐานความรู้เดิมในระดับที่ดี  

อย่างไรก็ตาม แม้คะแนนความรู้โดยรวมของกลุ่มต้วอย่างทั้งสองกลุ่มจะไม่แตกต่างกัน แต่การ

ออกแบบ UGIB Care Game ได้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นกว่าการจดจำ ทั้งนี้เนื่องจาก UGIB 

Care Game ได้นำเสนอเนื้อหาผ่านการจำลองสถานการณ์ 4 ด่าน ได้แก่ การประเมินสภาพ การวินิจฉัย 

การพยาบาลทั่วไป และการพยาบาลเฉพาะทางในผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน 

ทำให้ผู้เล่นต้องประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์จำลอง โดยต้องประเมินข้อมูลของผู้ปว่ย

เพื่อแยกแยะและประเมินสถานการณ์ รวมถึงต้องตัดสินใจเลือกแนวทางการพยาบาลที่เหมาะสมที่สุด 

นอกจากนี้แล้วผู้เล่นยังได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที ทำให้สามารถประเมินผลการปฏิบัติของตนเองได้ 

กระบวนการเหล่านี้สร้างความท้าทายและความสนุกสนาน ทำให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมและเรียนรู้ด้วย

ตนเองอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความมั่นใจในการปฏิบัติการพยาบาลมากขึ้น ซึ่งแสดงให้เห็นในค่าเฉลี่ย

ความพึงพอใจด้าน "เพิ่มความมั่นใจก่อนใหก้ารพยาบาล" ของ UGIB Care Game ทีสู่งกว่าสื่อการเรียนการ

สอนตามปกติ ผลการศึกษานี้คล้ายคลึงกับการศึกษาของ Kaewtem, Panchakhan, Kreuangchai & Chujit 

(2023, pp.29-34) ที่พบว่า เกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน์ช่วยเพิ่มความรู้และทักษะการ

ป้องกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินกิและเพิ่มความมั่นใจใหก้ับนักศึกษาพยาบาล 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อคุณภาพของ UGIB 

Care Game ในภาพรวมสูงกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001) ซึ่งสะท้อน

ให้เห็นถึงประสทิธิภาพของกระบวกนการออกแบบที่เน้นผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง โดย UGIB Care Game ได้รับ

การพัฒนาภายใต้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ทำให้สื่อสามารถตอบสนองความต้องการของ

ผู้เรียนได้อย่างตรงจุด (Park et al., 2022, p.16) เริ่มจาก 1) การทำความเข้าใจความต้องการและปัญหา

ของผู้เรียน พบว่า สื่อการสอนแบบปกติขาดความน่าสนใจและการมีส่วนร่วม (Engagement) 2) ตั้งคำถามว่า 

“จะสร้างสื่อที่น่าสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมได้อย่างไร” 3) การระดมความคิด สรุปว่าเกมเป็น

แนวทางที่เหมาะสม 4) การพัฒนาเกมต้นแบบ และ 5) การทดสอบ ทดลองใช้เกมกับกลุ่มเป้าหมายและ

ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง จนได้เกมที่ใช้งานง่าย ดึงดูดความสนใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  

ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อระดับความพึงพอใจโดยรวมของผูเ้รียน (ตารางที่ 3) ผลการศกึษานีส้อดคล้อง

กับการศึกษาของ Hemadhulin et al. (2023, pp.727-729) ที่พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
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เรียนรู้โดยใช้เกมการประเมิน APGAR score ในระดับมากที่สุด และการศึกษาของ Jongaramraun, et al. 

(2024, pp.247-250) ที่พบว่า คะแนนความรู้เรื่องการพยาบาลผู้ป่วยเด็กโรคไข้เลือดออกหลังใช้เกมเป็น

ฐาน สูงกว่าก่อนเรียนและยังคงสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติหลังจากเรียนครบ 4 สัปดาห์ นอกจากนี้

ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมในระดับมากที่สุด โดยเกมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ สร้าง

แรงจูงใจในการเรียน และเพิ่มปฏิสัมพันธ์ของผู้เรยีน 

ผลการวิจัยนี้สนับสนุนว่า การเรียนรู้ผ่านเกมสามารถเพิ่มความพึงพอใจ แรงจูงใจ และการมีส่วน

ร่วมของผู้เรียนได้ดีกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม (Ren, Xu, & Liu, 2024, pp.13-14) โดยกลุ่มให้

คะแนนความพึงพอใจต่อ UGIB Care Game สูงกว่าสื่อการเรียนการสอนแบบปกติอย่างชัดเจนในด้าน "การ

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้", "ความน่าสนใจดึงดูดผู้เล่น" และ “ความสะดวกในการเข้าถึง” (ตารางที่ 3)  

อย่างไรก็ตาม ผลการศึกษาด้านเนื้อหาพบว่า คะแนนความพึงพอใจของ UGIB Care Game และสื่อการ

สอนแบบปกติอยู่ในระดับใกล้เคียงกัน สะท้อนว่า คุณภาพของเนื้อหาเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ผู้สอนไม่

อาจละเลยได้ แม้จะมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในการนำเสนอ ดังนั้น เพื่อให้เกิดประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนรู้ 

ควรมีการผสมผสานเนื้อหาที่ถูกต้อง ครบถ้วน และทันสมัย เข้ากับกระบวนการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ

และมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) โดยใช้เทคโนโลยีดิจทิัลเป็นเครื่องมอืสนับสนุนอย่างเหมาะสม 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

งานวิจัยนี้ได้สรา้ง องค์ความรู้ใหม่ โดยการพัฒนา UGIB Care Game ซึ่งเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียน

การสอนแบบเกมออนไลน์ที่ผ่านกระบวนการออกแบบและตรวจสอบคุณภาพอย่างเป็นระบบ สามารถ

ส่งเสริมความเข้าใจเชิงทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ความรูใ้นสถานการณ์จำลองสำหรับการพยาบาลผู้ป่วยที่

มีภาวะเลือดออกในทางเดินอาหารส่วนบน อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร

พยาบาลศาสตร์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง

ต่อไป  

 

สรุป 

การศกึษานีส้ามารถสรุปได้ใน 3 ประเด็น ดังนี้ 

1. ผลลัพธ์ด้านความรู้  พบว่า UGIB Care Game และสื่อการเรียนการสอนแบบปกติสามารถเพิ่ม

ความรู้เกี่ยวกับการพยาบาลผู้ป่วยที่มีภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบนได้อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ (p < .001)  อย่างไรก็ตาม หลังการทดลองพบว่า คะแนนความรู้ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
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ทดลองไม่แตกต่างกัน ซึ่งอาจเนื่องมาจากกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีความรู้เดิมในระดับปานกลางถึงสูง 

และเนือ้หาของสื่อทั้งสองสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้เดียวกัน 

2. ผลลัพธ์ด้านความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อ UGIB Care Game มากกว่าสื่อการ

เรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001) สะท้อนให้เห็นถึงความน่าสนใจและ

ประสบการณ์การเรียนรูท้ี่ดยีิ่งขึ้นจากการใชเ้กม 

3. ข้อเสนอแนะ UGIB Care Game เหมาะสำหรับใช้เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน 

โดยสามารถช่วยกระตุ้นใหเ้กิดการเรยีนรู้ เพิ่มความสนุก และยังคงไว้ซึ่งประสทิธิภาพด้านเนือ้หาความรู ้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

ผลจากวัตถุประสงค์ข้อ 1 และ 2 พบว่า UGIB Care Game สามารถเพิ่มความรูเ้ทียบเท่ากับสื่อการ

เรียนการสอนแบบปกติ และเพิ่มความพงึพอใจของผู้เรยีนได้อย่างชัดเจน จงึมขี้อเสนอแนะดังนี้ 

1.1 สถาบันการศึกษาทางการพยาบาลควรนำ UGIB Care Game ไปใช้เป็นสื่อเสริมในการเรียน

การสอนทั้งในชั้นเรียนและการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก

และเพิ่มความเข้าใจในเนือ้หาทางคลินกิ 

1.2 อาจารย์ผู้สอน ควรพัฒนาและขยายขอบเขตของเนื้อหาในเกมให้ครอบคลุมด้านกายวิภาค 

สรีรวิทยา และพยาธิสภาพที่เกี่ยวข้องกับภาวะเลือดออกในระบบทางเดินอาหารส่วนบน เพื่อ เสริมเสร้าง

ความเข้าใจเชงิลกึของผู้เรยีน 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

2.1 ควรศึกษาผลของการใช้เกมในกลุ่มนักศึกษาพยาบาลจากสถาบันต่างๆ เพื่อเปรียบเทียบ

ผลลัพธ์และความเหมาะสมของการนำไปใช้ในบริบทที่หลากหลาย 

2.2 ควรวิจัยผลระยะยาวของการเรียนรู้ผ่านเกม เช่น การคงอยู่ของความรู้ และผลต่อทักษะ

การปฏิบัติจรงิในคลินิก เพื่อประเมินประสิทธิภาพของเกมในเชิงปฏิบัติการอย่างครอบคลุม 
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