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บทคดัย่อ  การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการประเมิน 

APGAR score ต่อความรู้และความพึงพอใจของนักศกึษาหลักสตูรพยาบาลศาสตรบณัฑติ ช้ันปีที่ 2 กลุ่มตวัอย่างคือ 

นักศึกษาหลักสตูรพยาบาลศาสตรบัณฑติ ช้ันปีที่ 2 จ�านวน 60 คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและ 

กลุ่มควบคุมด้วยวิธกีารจับคู่เป็นกลุ่ม (Group Matching)แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน ซ่ึงได้รับการสอนโดยการใช้

เกมการประเมนิ APGAR score และกลุ่มควบคุม 30 คน ซ่ึงได้รับการสอนแบบการบรรยาย เกบ็รวบรวมข้อมูลโดย

ใช้แบบทดสอบความรู้ เร่ืองการประเมิน APGAR score ก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถติค่ิาเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแจกแจง T- test ผลการศกึษาพบว่า (1) ค่าเฉล่ีย

คะแนนความรู้ เร่ืองการประเมนิ APGAR score หลังเรียนของกลุ่มทดลอง สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมนัียส�าคัญทางสถติิ

ที่ระดบั 0.05 (2) ค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ เร่ืองการประเมิน APGAR score หลังเรียนของกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่ม-

ควบคุมอย่างมนัียส�าคัญทางสถติทิี่ระดบั 0.05 และ (3) นักศกึษาหลักสตูรพยาบาลศาสตรบณัฑติช้ันปีที่ 2 มคีวาม-

พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR score โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ (Mean= 4.41, 

SD=0.68) ผลการวิจัยคร้ังน้ีแสดงให้เหน็ว่าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR score สามารถน�ามา

ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมความรู้ของนักศกึษาได้
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ทนัทจีะเป็นสิ่งที่เช่ือมโยงถงึกจิกรรมการพยาบาลที่จะให้

แก่ทารกแรกเกิด ซ่ึงหากพยาบาลผดุงครรภ์สามารถ

ประเมนิสภาพทารกแรกเกดิได้อย่างถูกต้องแม่นย�า และ

รวดเรว็แล้ว กจ็ะส่งผลให้สามารถให้การพยาบาลทารก

บทน�า
การประเมนิสภาพทารกแรกเกดิทนัท ีเป็นสิ่งส�าคัญที่

พยาบาลผดุงครรภจั์กต้องปฏบิตัด้ิวยความถูกต้องแม่นย�า 

และรวดเรว็ เน่ืองจากผลการประเมนิสภาพทารกแรกเกดิ
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แรกเกิดได้อย่างถูกต้องเหมาะสมด้วยเช่นเดียวกัน 

ปัจจุบนัมกีารน�าวิธกีารประเมนิสภาพทารกแรกเกดิโดยใช้ 

APGAR scoring system มาใช้กันอย่างแพร่หลาย ซ่ึง

เป็นการประเมนิสภาพทารกแรกเกดิหลังจากทารกเกดิใน

นาททีี่ 1 และ 5 หลังเกดิ โดยผลการประเมนิในนาททีี่ 1 

จะบ่งช้ีการปรับตัวของทารกเมื่อแรกเกิดว่ามีภาวะขาด

ออกซิเจนหรือไม่ และต้องการความช่วยเหลือมากน้อย

เพียงใด ซ่ึงจะแสดงถึงความจ�าเป็นของทารกที่ต้องการ 

การปฏิบัติช่วยฟ้ืนคืนชีพอย่างทันท่วงที ส่วนผลการ

ประเมนิในนาททีี่ 5 จะบ่งช้ีสภาวะโดยภาพรวมของระบบ

ประสาทส่วนกลาง ซ่ึงใช้เป็นตวัพยากรณก์ารรอดชีวิตของ

ทารกได้(1,2) 

ส�าหรับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการ

ผดุงครรภ์ เร่ืองการประเมินสภาพทารกแรกเกิดทันท ี

ประกอบด้วยเน้ือหาในส่วนของการประเมินสภาพทารก

แรกเกดิโดยใช้ APGAR scoring system ซ่ึงมวัีตถุประสงค์

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประเมินสภาพทารกแรกเกิดได้

อย่างถูกต้องแม่นย�า และรวดเร็ว และสามารถให้การ

พยาบาลทารกแรกเกดิได้อย่างเหมาะสมตามล�าดับ โดย

มีการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบบรรยาย และมอบ-

หมายให้ผู้เรียนท�าแบบทดสอบในช้ันเรียน อย่างไรกต็าม 

จากการสอบถามผู้เรียนหลังจากการเรียนการสอนใน

ห้องเรียนพบว่า ยังไม่สามารถจดจ�าเน้ือหาได้ครบถ้วน 

ถูกต้อง ต้องใช้เวลานานในการประเมินผลรวมของค่า

คะแนน APGAR score ซ่ึงอาจเกดิจากเน้ือหาที่ค่อนข้าง

ซับซ้อนจ�าเป็นต้องใช้เทคนิคหรือหลักการในการจดจ�าที่

แม่นย�า และไม่มีแรงจูงใจในการทบทวนเน้ือหา จึงท�าให้

ไม่ค่อยได้ทบทวนหรือท�าความเข้าใจเน้ือหาเทา่ที่ควร ซ่ึง

อาจส่งผลต่อการน�าความรู้ไปปรับใช้ในการฝึกภาคปฏบิตัิ

ด้วย สอดคล้องกบัผลการประเมนิความรู้ความเข้าใจของ 

ผู้เรียนเกี่ยวกับการประเมินสภาพทารกแรกเกิดโดยใช้ 

APGAR scoring system จากผู้สอนรายวิชาปฏบิัติการ

ผดุงครรภ์พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่จ�าเน้ือหาได้เพียงบาง

ส่วน และใช้ระยะเวลาค่อนข้างนานในการประเมนิสภาพ

ทารกแรกเกดิ ซ่ึงหากผู้เรียนไม่สามารถประเมนิได้อย่าง

มปีระสทิธภิาพ กอ็าจส่งผลให้ไม่สามารถให้การพยาบาล

ทารกแรกเกดิได้อย่างเหมาะสม และอาจส่งผลต่อสขุภาพ

ของทารกแรกเกดิในระยะยาวได้ ด้วยเหตุน้ี การจัดการ

เรียนการสอนที่สอดคล้องกบัความต้องการของผู้เรียน จึง

เป็นสิ่งส�าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิความรู้ความ

จ�าและความเข้าใจ รวมถงึน�าความรู้ ไปปรับใช้ในการฝึก

ภาคปฏบิตัไิด้ดย่ิีงขึ้น

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกบัปัจจัยที่มีผลต่อ

การเรียนรู้และความจ�าของผู้เรียน พบว่า สื่อการเรียนรู้

เป็นอกีหน่ึงปัจจัยที่มีความส�าคัญอย่างย่ิงต่อการจัดการ

เรียนการสอน โดยเฉพาะการน�าเทคโนโลยีใหม่ๆ และสื่อ

การเรียนรู้ที่หลากหลาย ทนัสมยั มาเป็นเคร่ืองมอือ�านวย

ความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ และองค์ความรู้

ต่างๆ เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ให้สามารถจดจ่อ

กบับทเรียน และเกดิการเรียนรู้ ด้วยตนเองได้ตามความ

ต้องการ(3) โดยสื่อการเรียนรู้ที่ดีควรมีความแปลกใหม่

และดึงดูดความสนใจ ซ่ึงจะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ ให้ 

ผู้เรียนสามารถท�าความเข้าใจในเน้ือหาที่เรียนได้(4-5) 

นอกจากน้ี ปัจจัยด้านผู้เรียนนับเป็นปัจจัยที่ส�าคัญอีก

ประการหน่ึง โดยปัจจุบนัผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในยุค Gen-

eration Z หรือผู้เรียนยุคดจิิทลั ชอบวิธกีารสอนรปูแบบ

ใหม่ สื่อที่ใช้งานง่ายและโต้ตอบได้ ชอบการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ และไม่ชอบวิธีการสอนแบบบรรยาย 

เน่ืองจากมีช่วงของความสนใจสั้น ต้องการการเรียนรู้

อย่างอสิระและตามวิธขีองตนเอง ต้องการพ้ืนที่ส�าหรับ

การศึกษาที่ปราศจากสิ่งรบกวนและมีเคร่ืองมือที่จ�าเป็น

ส�าหรับการเรียนรู้  และคาดหวังข้อเสนอแนะและการตอบ

กลับที่รวดเร็ว(6) ดังน้ัน กลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้

ส�าหรับผู้เรียนในยุคน้ีที่เติบโตมาพร้อมกบัอนิเตอร์เนต็

และเทคโนโลยี จึงควรบูรณาการเทคโนโลยีเป็นส่วนหน่ึง

ในการจัดการเรียนการสอน เช่น การสอนด้วยภาพ วิดโีอ 

นวัตกรรมการสอนในรปูแบบต่างๆ เช่น web searches, 

web games, social media ที่เหมาะสม เป็นต้น รวมถงึใช้

วิธกีารเรียนรู้แบบ active learning เน้นกจิกรรมที่ได้ลงมอื

ปฏบิัติ เช่น วิธกีารเรียนรู้จากสถานการณจ์�าลองเสมือน
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จริง เกม กรณศีกึษา เป็นต้น(7) ด้วยเหตน้ีุ การส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกดิความจ�าความเข้าใจจึงควรเน้นการเรียนรู้ โดย

น�าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาผนวกกับกิจกรรมและการให้

แรงจูงใจ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกดิความกระตอืรือร้นในการ

เรียนรู้และทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้มากขึ้น ซ่ึงจะส่งผลให้ 

ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ที่น�าไปสู่การสร้างความจ�าระยะยาว 

และสามารถน�าความรู้ น้ันไปใช้ในการปฏบิตัจิริง จากการ

ทบทวนวรรณกรรมพบว่า การเรียนรู้ ผ่านสื่อต่างๆ เช่น 

เกมคอมพิวเตอร์ เป็นกจิกรรมที่ส่งเสริมความมั่นใจใน

สมรรถนะของตนเองของผู้เรียน มีการใช้สัญชาตญาณ 

และมอีสิระในการตดัสนิใจ ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนมแีรงจูงใจ

ในการเรียนมากขึ้น ซ่ึงจะน�าไปสู่การเรียนรู้ ด้วยตนเองที่

ย่ังยืนต่อไป(8) เช่นเดยีวกบัการศกึษาที่พบว่า การประเมนิ

ความก้าวหน้าการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน ในรายวิชา

จริยศาสตร์และกฎหมายวิชาชีพพยาบาลหลังเรียนสงูกว่า

ก่อนเรียน(9) รวมถงึการศกึษาที่พบว่า นิสติที่เรียนโดยใช้

เกมในการสอนมีทักษะการอ่านภาษาจีนสูงกว่านิสิตที่

เรียนโดยใช้การสอนแบบปกติ(10)

จากการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าว คณะผู้วิจัยได้

เหน็ความส�าคัญของการน�าเทคโนโลยีสื่อการเรียนรู้สมัย

ใหม่มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเน้น

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม ซ่ึงจะช่วยส่งเสริม

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสามารถตัดสนิใจด้วยตนเอง อนั

จะท�าให้ผู้เรียนเกดิความมั่นใจในตนเองมากขึ้น รวมทั้ง

สื่อการเรียนรู้ทีอ่ยู่ในรปูแบบออนไลน์และมคีวามน่าสนใจ 

จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถงึเน้ือหาได้ง่าย สะดวก และ

มแีรงจูงใจในการทบทวนบทเรียนมากขึ้น อนัจะส่งผลให้

ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้  และพัฒนาความจ�าความเข้าใจใน

เน้ือหา เพ่ือน�าไปเช่ือมโยงสู่การปฏบิตัิการพยาบาลได้ดี

ย่ิงขึ้นเช่นกนั ด้วยเหตุน้ี คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ

พัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR 

score โดยน�าทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gagne R(11) มาใช้

เป็นกรอบแนวคิดในการศกึษาคร้ังน้ี เน่ืองจากเป็นทฤษฎี

การเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีองค์ประกอบเกี่ยวกบัการ

จัดการเรียนการสอนที่ชัดเจน และสามารถน�ามาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนได้โดยตรง โดยคณะผู้วิจัยเช่ือว่าการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR score จะ

ช่วยให้ผู้เรียนมคีวามรู้และความเข้าใจเร่ือง การประเมนิ

สภาพทารกแรกเกดิโดยใช้ APGAR scoring system รวม

ถงึสามารถน�าความรู้ ไปใช้ในการปฏบิตัไิด้ดย่ิีงขึ้น 

การศึกษาน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR score ต่อ

ความรู้และความพึงพอใจของนักศกึษาหลักสตูรพยาบาล

ศาสตรบัณฑิต ช้ันปีที่ 2 ด้วยการเปรียบเทยีบคะแนน

ความรู้ ก่อนและหลังเรียนภายในกลุ่มที่ได้รับการสอนโดย

การใช้เกมการประเมิน APGAR score เปรียบเทียบ

คะแนนความรู้ระหว่างกลุ่มทีไ่ด้รับการสอนโดยการใช้เกม

การประเมนิ APGAR score กบักลุ่มที่ได้รับการสอนแบบ

บรรยาย และศกึษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกม

การประเมนิ APGAR score

วิธีการศึกษา
รูปแบบการศึกษา เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (quasi 

experimental research) รปูแบบสองกลุ่มวัดก่อน–หลัง

การทดลอง (non-randomized control group pretest 

posttest design) 

กลุ่มตวัอย่าง คือ นักศกึษาหลักสตูรพยาบาลศาสตร

บณัฑติ ช้ันปีที่ 2 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนีนครพนม 

มหาวิทยาลัยนครพนม ก�าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างของการ

ศกึษาโดยใช้โปรแกรมส�าเรจ็รปู G*Power ก�าหนดระดับ

ความเช่ือมั่นที่ 0.5 อ�านาจการทดสอบ (power of test) 

เทา่กบั 0.80 และขนาดอทิธพิลค่าความแตกต่าง (effect 

size) ซ่ึงค�านวณจากการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมา เร่ือง  

การใช้เกมในการสอนภาษาจีน ส�าหรับนิสติช้ันปีที่ 3 สาขา

วิชาการจัดการธุรกจิการบนิ มหาวิทยาลัยรัตนบณัฑติ(10) 

ได้ขนาดอทิธพิลค่าความแตกต่างเท่ากบั 0.70 ซ่ึงเป็น 

ค่าอิทธิพลขนาดกลาง ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด

เทา่กบั 60 คน จากน้ันคัดเลือกกลุ่มตวัอย่างโดยวิธกีาร

สุม่อย่างง่าย และแบ่งเป็นกลุ่มควบคุมจ�านวน 30 คน และ

กลุ่มทดลองจ�านวน 30 คน โดยคัดเลือกกลุ่มตวัอย่างเข้า
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กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมด้วยวิธีการจับคู่เป็นกลุ่ม 

(group matching) เพ่ือควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนคือ 

คะแนนผลการเรียนเฉล่ียตลอดปีการศกึษาที่ผ่านมา 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล   

ภายหลังได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์

จากมหาวิทยาลัยนครพนมแล้ว และได้รับการอนุมัติให้

ด�าเนินการเกบ็ข้อมูล ผู้วิจัยช้ีแจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอน

การวิจัย การพิทกัษ์สทิธิ์ หากกลุ่มตวัอย่างสมคัรใจเข้าร่วม

โครงการวิจัยให้ลงนามยินยอมเข้าร่วมวิจัย จากน้ันผู้วิจัย

คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้าเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลองตามเกณฑ ์ แล้วให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่มตอบ

แบบทดสอบความรู้ ก่อนเรียน และด�าเนินการทดลองกบั

กลุ่มตวัอย่างตามกระบวนการ ดงัน้ี

 กลุ่มควบคุม รับฟังการสอนแบบบรรยายจากผู้วิจัย 

เร่ืองการประเมินสภาพทารกแรกเกิดโดยใช้ APGAR 

scoring system โดยใช้ระยะเวลา 15 นาท ีจากน้ันกลับ

ไปทบทวนบทเรียนตามอิสระตามเอกสารประกอบการ

บรรยาย แล้วตอบแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อครบ 5 วัน

กลุ่มทดลอง รับฟังการช้ีแจงวิธกีารเรียนรู้ โดยใช้เกม

การประเมนิ APGAR score จากผู้วิจัย เป็นเวลา 15 นาท ี

จากน้ันเรียนรู้ ผ่านเกมการประเมนิ APGAR score ทุกวัน

จนครบ 5 วัน แล้วตอบแบบทดสอบความรู้หลังเรียน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจ

เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการวิจยั ประกอบด้วย 

1. เคร่ืองมอืที่ใช้ในการด�าเนินการวิจัย คือ เกมการ

ประเมนิ APGAR score ซ่ึงผู้วิจัยสร้างขึ้นจากการส�ารวจ

ปัญหาและความต้องการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ประกอบด้วย ส่วนที่ 1 คือ รูปภาพไอคอนโปรแกรม 

เกมการประเมนิ APGAR score ส่วนที่ 2 คือ ตวัเลือก

การเรียนรู้  ม ี2 หัวข้อ คือ การให้คะแนน APGAR score 

และการแปลผลและการพยาบาล ซ่ึงน�าเสนอในรูปแบบ

วิดโีอ ส่วนที่ 3 คือ ตวัเลือกแบบทดสอบ มี 3 ด่าน ได้แก่ 

ด่านที่ 1 เป็นค�าถามการประเมนิสภาพทารกแรกเกดิ

โดยใช้ APGAR scoring system 

ด่านที่ 2 เป็นค�าถามสถานการณก์ารประเมินสภาพ

ทารกแรกเกดิโดยใช้ APGAR scoring system และการ

พยาบาลทารกในสถานการณ์ที่ก�าหนด ด่านที่ 3 เป็น

สถานการณ์จ�าลองเสมือนจริง และส่วนที่ 4 คือ หัวข้อ 

Total Score เป็นคะแนนทั้งหมดหลังการตอบแบบ

ทดสอบด่านที่ 1, 2 และ 3 ในแต่ละคร้ังที่ใช้งาน ตรวจ-

สอบคุณภาพเคร่ืองมือโดยการหาความตรงตามเน้ือหา 

(content validity) จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ทา่นแล้วน�ามาหา

ค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อค�าถามกบัวัตถุประสงค์

ด้วยวิธกีาร index of item objective consistency (IOC) 

ได้เท่ากับ 0.90 จากน้ันได้น�าไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มี

ความคล้ายคลึงกบักลุ่มตวัอย่าง จ�านวน 10 คน เพ่ือตรวจ

สอบความเป็นไปได้ในทางปฏบิัติ (feasibility study) 

ก่อนน�าไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง

2. เคร่ืองมอืที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล ประกอบ

ด้วย 

1) แบบทดสอบความรู้ ก่อนและหลังเรียน ฉบับคู่-

ขนาน เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตวัเลือก จ�านวน 20 ข้อ ตรวจ-

สอบคุณภาพเคร่ืองมือโดยการหาความตรงตามเน้ือหา 

จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน แล้วน�ามาหาค่าดัชนีความ

สอดคล้องระหว่างข้อค�าถามกบัวัตถุประสงค์ด้วยวิธกีาร 

IOC ได้เทา่กบั 0.94 และ 0.96 ตามล�าดบั จากน้ัน น�า

แบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายกับ

กลุ่มตวัอย่าง จ�านวน 10 คน แล้วน�ามาหาค่าความเช่ือ-

มั่นด้วยวิธีการแบบ Kuder-Richardson(12) ได้เท่ากับ 

0.53 และ 0.65 ตามล�าดบั 

2) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีลักษณะการตอบ

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั จ�านวน 8 ข้อ 

ประกอบด้วย ความพึงพอใจด้านรปูแบบ ด้านการใช้งาน 

และด้านการน�าไปใช้ ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมอืโดยการ

หาความตรงตามเน้ือหา จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ทา่น แล้วน�า

มาหาค่าดัชนีความตรงตามเน้ือหา (content validity 

index: CVI) ได้เทา่กบั 0.87 จากน้ันน�าไปทดลองใช้กบั

กลุ่มที่มลัีกษณะคล้ายคลึงกบักลุ่มตวัอย่าง จ�านวน 10 คน 

แล้วหาค่า Cronbach’s alpha coefficient ได้เทา่กบั 0.85 



ผลของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการประเมิน APGAR score ต่อคะแนนความรูเ้รือ่งการประเมิน APGAR score 

วารสารวชิาการสาธารณสขุ 2566 ปีที ่32 ฉบบัที ่4 727

การวิเคราะหข์อ้มูล

เปรียบเทยีบคะแนนความรู้เร่ืองการประเมนิ APGAR 

score ก่อนและหลังเรียนภายในกลุ่มที่ได้รับการสอนโดย

การใช้เกมการประเมนิ APGAR score ด้วยสถติ ิpaired 

sample T-test เปรียบเทยีบคะแนนความรู้ระหว่างกลุ่ม

ที่ได้รับการสอนโดยการใช้เกมการประเมิน APGAR 

score กับกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบบรรยาย ด้วยสถิต ิ

independent T-test และวิเคราะห์ความพึงพอใจด้วยการ

หาค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยก�าหนดระดบั

นัยส�าคัญทางสถติทิี่ p<0.05 

การพทิกัษสิ์ทธ์ิของกลุ่มตวัอย่าง 

การศึกษาน้ีผ่านการพิจารณาและรับรองจากคณะ-

กรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัย-

นครพนม เลขที่ 20/64 Exp. ลงวันที่ 25 พฤศจิกายน 

2563 กลุ่มตวัอย่างจะได้รับการช้ีแจงวัตถุประสงค์ ราย-

ละเอียดเกี่ยวกับการด�าเนินงานวิจัย และแจ้งให้ทราบ

ว่าการเข้าร่วมขึ้นอยู่กบัความสมัครใจ มีสทิธิ์ที่จะปฏเิสธ

หรือถอนตวัได้ และในการเข้าร่วมหรือปฏเิสธการเข้าร่วม

การวิจัยจะไม่มผีลกระทบต่อคะแนนในการเรียนการสอน

ในรายวิชาการผดุงครรภ์ ถ้าตัดสนิใจเข้าร่วมการวิจัยให้

กลุ่มตัวอย่างลงนามในใบยินยอมเข้าร่วมงานวิจัยกับ 

ผู้วิจัย ข้อมูลการวิจัยจะเกบ็ไว้เป็นความลับ และจะน�าเสนอ

ผลการวิจัยในภาพรวมเท่าน้ัน โดยภายหลังการทดลอง

เสรจ็สิ้น ผู้วิจัยให้กลุ่มควบคุมสามารถเรียนรู้ ผ่านเกมการ

ประเมิน APGAR score เพ่ือให้ได้รับความรู้ อย่าง 

เทา่เทยีมกนั 

ผลการศึกษา
1. เปรียบเทียบคะแนนความรู้ เร่ืองการประเมิน  

APGAR score ก่อนและหลังเรียนของนักศกึษาหลักสตูร

พยาบาลศาสตรบณัฑติ ช้ันปีที่ 2 ภายในกลุ่มที่ได้รับการ

สอนโดยการใช้เกมการประเมิน APGAR score พบว่า 

คะแนนความรู้ เร่ืองการประเมนิ APGAR score ภายใน

กลุ่มที่ได้รับการสอนโดยการใช้เกมการประเมนิ APGAR 

score ก่อนเรียนอยู่ระหว่าง 2 – 11 คะแนน (Mean=6.37, 

SD=2.52) และคะแนนความรู้ เร่ืองการประเมนิ APGAR 

score หลังเรียนอยู่ระหว่าง 7 – 19 คะแนน (Mean=14.13, 

SD=3.06) และเมื่อน�าคะแนนความรู้ ก่อนเรียนและ 

หลังเรียนมาทดสอบด้วยสถติ ิpaired sample T-test พบ

ว่าค่าเฉล่ียคะแนนความรู้หลังเรียนภายในกลุ่มทีไ่ด้รับการ

สอนโดยการใช้เกมการประเมิน APGAR score สงูกว่า

ก่อนเรียน อย่างมนัียส�าคัญทางสถติ ิ(t=10.73, p<0.05) 

ดงัตารางที่ 1

2. เปรียบเทียบคะแนนความรู้ เร่ืองการประเมิน  

APGAR score หลังเรียนของนักศกึษาหลักสตูรพยาบาล-

ศาสตรบณัฑติ ช้ันปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการสอนโดย

การใช้เกมการประเมิน APGAR score กบักลุ่มที่ได้รับ

การสอนแบบบรรยาย พบว่า คะแนนความรู้ เร่ืองการ

ประเมนิ APGAR score ก่อนเรียน กลุ่มที่ได้รับการสอน

โดยการใช้เกมการประเมนิ APGAR score (กลุ่มทดลอง) 

อยู่ระหว่าง 2 – 11 คะแนน (Mean=6.37, SD=2.52) 

และกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบบรรยาย (กลุ่มควบคุม) อยู่

ระหว่าง 3 – 10 คะแนน (Mean=7.00, SD=1.68) และ

ตารางที ่1  ความรูเ้รื่องการประเมิน APGAR score ก่อนเรียนและหลงัเรียน ภายในกลุ่มที่ไดร้บัการสอนโดยการใชเ้กม 

การประเมิน APGAR score

       คะแนนความรู้ เร่ืองการประเมนิ            Min-Max             Mean        SD      t       p-value

                APGAR score  

ก่อนเรียน  2 – 11 6.37 2.52 10.73 0.000*

หลังเรียน 7-19 14.13 3.06

* p<0.05
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เมื่อน�าคะแนนความรู้ ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับ

กลุ่มควบคุมมาทดสอบด้วยสถิติ independent sample 

T-test พบว่าไม่มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนัียส�าคัญทาง-

สถิติ (p>0.05) ส�าหรับคะแนนความรู้หลังเรียนของ 

กลุ่มทดลอง อยู่ระหว่าง 7 – 19 คะแนน (Mean=14.13, 

SD=3.06) และกลุ่มควบคุม อยู่ระหว่าง 7 – 17 คะแนน 

(Mean=11.50, SD=2.58) เมื่อน�าคะแนนความรู้

ระหว่างกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุม มาทดสอบด้วยสถติ ิ

Independent sample T-test พบว่าค่าเฉล่ียคะแนนความรู้

หลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างม ี

นัยส�าคัญทางสถติ ิ(p<0.05) ดงัตารางที่ 2

3. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ โดยใช้เกมการ-

ประเมนิ APGAR score ของนักศกึษาหลักสตูรพยาบาล-

ศาสตรบณัฑติช้ันปีที่ 2 โดยภาพรวม พบว่า อยู่ในระดบั

มากที่สุด (Mean=4.41, SD=0.68) เมื่อจ�าแนกเป็น 

รายด้าน พบว่า กลุ่มทดลองมคีวามพึงพอใจต่อการเรียน-

รู้ โดยใช้เกมการประเมนิ APGAR score ด้านการน�าไปใช้ 

อยู่ในระดบัมากที่สดุ (Mean=4.50, SD=0.65) ด้าน- 

รปูแบบ อยู่ในระดบัมากที่สดุ (Mean=4.45, SD=0.62) 

และด้านการใช้งาน อยู่ในระดบัมากที่สดุ (Mean=4.20, 

SD=0.79) และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมนิพบว่า 

มีความพึงพอใจเกี่ยวกับการน�าความรู้ที่ได้จากการใช้ 

เกมการประเมิน APGAR score ไปประยุกต์ใช้ใน 

การเรียนภาคปฏบิัติได้ อยู่ในระดับมากที่สดุ (Mean= 

4.57, SD=0.72)

วิจารณ์
กลุ่มที่ได้รับการสอนโดยการใช้เกมการประเมิน  

APGAR score มค่ีาเฉล่ียคะแนนความรู้หลังเรียนมากกว่า

ก่อนเรียน และมีค่าเฉล่ียคะแนนความรู้หลังเรียนสงูกว่า

กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบบรรยาย นอกจากน้ียังพบว่า

คะแนนความพึงพอใจโดยภาพรวม อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

จึงอาจกล่าวได้ว่า เกมการประเมนิ APGAR score มคีวาม

เหมาะสมต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

เข้าถึงได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ตามความต้องการ ม ี

รูปแบบสื่อที่น่าสนใจ สั้น กะทดัรัด สามารถเรียนรู้จาก

สถานการณ์จ�าลองเสมือนจริง มีแบบทดสอบความรู้ ให้

สะสมคะแนน เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง สอดคล้อง

กับการศึกษาที่พบว่า การออกแบบการสอนด้วยเกม-

ดิจิทลัหรือการใช้เกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิ

ความสนุกสนาน เกดิแรงจูงใจในการเรียนรู้  เข้าใจเน้ือหา

มากขึ้น ส่งผลให้เกดิประสทิธผิลในการเรียนรู้  และมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ(10,13-17) 

อกีทั้งการเรียนรู้ ผ่านรปูแบบที่ถูกสร้างขึ้นจากการส�ารวจ

ปัญหา ความต้องการของผู้เรียน รวมถงึเอกสารงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตรงตามรูปแบบที่

ต้องการ เกิดความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ที่มากขึ้ น 

สอดคล้องกบัการศกึษาที่พบว่า นักศกึษามคีวามพึงพอใจ

ต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยการบูรณาการ 

สื่ออเิลก็ทรอนิกสโ์ดยรวมในระดับปานกลางค่อนข้างสงู 

และพึงพอใจที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา(18) เช่นเดยีว

กบัการศกึษาที่พบว่า นักศกึษามากกว่าร้อยละ 50.0 มี

ตารางที ่2  ค่าเฉลีย่คะแนนความรูเ้รือ่งการประเมิน APGAR score ก่อนและหลงัเรียนระหว่างกลุ่มทีไ่ดร้บัการสอนโดยการใช้

เกมการประเมิน APGAR score (กลุ่มทดลอง) กบักลุ่มทีไ่ดร้บัการสอนแบบบรรยาย (กลุ่มควบคุม)

    คะแนนความรู้ เร่ืองการประเมนิ            กลุ่มทดลอง                        กลุ่มควบคุม          t       p-value

              APGAR score                Min-Max      Mean       SD Min-Max   Mean       SD  

ก่อนเรียน 2 – 11 6.37 2.52 3 – 10 7.00 1.68 1.14 0.258

หลังเรียน 7-19 14.16 3.06 7 – 17  11.50 2.58 3.60 0.001*

* p<0.05
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ความพึงพอใจต่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง

การประเมินความก้าวหน้าในระยะคลอด ในส่วนของ

เน้ือหา การน�าเสนอและรูปแบบสื่อ แบบฝึกหัดท้ายบท 

และการน�าไปใช้ อยู่ในระดับมากถงึมากที่สดุ(19) ดังน้ัน 

การน�าเกมการประเมนิ APGAR score มาประยุกตใ์ช้ใน

การจัดการเรียนการสอนเพ่ิมเติมจากการสอนแบบ

บรรยายอย่างเดยีว นอกจากจะส่งผลให้ผู้เรียนเกดิความ

พึงพอใจต่อกระบวนการเรียนรู้แล้ว ยังส่งผลให้เกดิการ

เรียนรู้ ในเน้ือหาได้ดย่ิีงขึ้น 

ขอ้เสนอแนะ 

1. ควรมีการน�าเกมการประเมิน APGAR score  

ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการผดุงครรภ ์

โดยควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือให้เหมาะสมกับบริบท 

และควรมีการประเมินผลอย่างต่อเน่ือง ทั้งในด้าน 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความจ�าระยะยาว

2. ควรมกีารน�ารปูแบบการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้เกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้าน 

การพยาบาล เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ได้มาก

ขึ้น

3. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการน�ารูปแบบการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในการเรียนรู้ เน้ือหาด้าน-

การพยาบาลอื่นๆ ที่มีความน่าสนใจและหลากหลาย 

มากย่ิงขึ้น

4. พยาบาลสามารถน�าเกมการประเมิน APGAR 

score ไปใช้ในการทบทวนความรู้ เร่ืองการประเมนิสภาพ

ทารกแรกเกดิโดยใช้ APGAR scoring system เพ่ือให้

สามารถประเมินสภาพทารกแรกเกิดได้อย่างถูกต้อง

แม่นย�า รวดเร็ว และให้การพยาบาลทารกแรกเกิดได้ 

ทนัท่วงทมีากย่ิงขึ้น
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Abstract:  The Effects of Learning Management Using APGAR score Game on APGAR Score Knowledge and  

Satisfaction of Second-Year Nursing Students  

Siriporn Hemadhulin, M.N.S.; Darulrud Chuamuangsan, M.N.S.; Chadarat Kaewviengdach, M.N.S.; 

Supranee Sittikan, Ph.D.; Chawala Buahom, B.N.S.;

Boromarajonani College of Nursing Nakhon Phanom, Nakhon Phanom University, Nakhon Phanom,  

Thailand

Journal of Health Science 2023;32(4):723-31.

This quasi-experimental research aimed to investigate the effects of learning management using 

APGAR score game on the knowledge and the satisfaction of the second-year nursing students. The  

samples were 60 second-year nursing students. The samples were divided into the experimental group 

and the control group by using a group matching method. There were 30 people in the experimental 

group who were taught by using APGAR score game. The control group consisted of 30 people who 

were taught by lecture. Data were collected using the pretest and the posttest on APGAR score and the  

satisfaction assessment form. Data were analyzed by mean, standard deviation and T-test. The  

results were as follows: (1) the mean score of the knowledge on APGAR score after studying of the  

experimental group was significantly higher than that of before studying at the 0.05 level. (2) The mean 

score of the knowledge on APGAR score after studying of the experimental group was significantly higher 

than that of the control group at the 0.05 level. (3) The overall satisfaction of the second-year nursing 

students on the learning management using APGAR score game was at the highest level (Mean=4.41, 

SD=0.68). The results of this research show that learning management using APGAR score game can be 

used as a guideline for teaching and learning management to increase the knowledge of students.
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