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บทคัดยอ

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัล

และการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปที่ 4 

วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี นครลำปาง ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณ

ไมพึงประสงคทางคลินิก และผลลัพธของนักศึกษาหลังใชโปรแกรมการเรียนรู โดยแบง

การศึกษาเปน 2 ระยะ ระยะที่ 1 การวิจัยกึ่งทดลองกลุมเดียววัดสองครั้ง ระยะที่ 2 

วิจัยเชิงคุณภาพ ดวยการประชุมระดมความคิดเห็นหลังการเรียนรูเสร็จสิ้น กลุมตัวอยาง คือ 
นกัศกึษาพยาบาลศาสตรบณัฑิตชัน้ปที ่4 เลอืกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง จำนวน 64 คน 
เชิงคุณภาพ จำนวน 20 คน เครื่องมือวิจัย ประกอบดวย โปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัล

และการเรียนรูผานส่ือสังคมออนไลน แบบประเมินความรูการปองกันตนเองและเหตุการณ

ไมพงึประสงค แบบประเมนิทกัษะการปองกนัเหตกุารณไมพงึประสงค แนวคำถามในการประชมุ

ระดมความคิดเห็น วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณดวยสถิติเชิงพรรณนา ทดสอบความแตกตาง

คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 2 กลุมที่ไมเปนอิสระตอกัน วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพดวย
การวิเคราะหประเด็นรวม ผลการวิจัยพบวา ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและ

การเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงค
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ทางคลินิกสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001) ไมพบอุบัติการณ

การเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก โดยผลลัพธหลังใชโปรแกรมสนับสนุนใหนักศึกษา

มีทักษะดานความคลองตัว ดานอารมณและการบริหารจัดการความคิดในการปองกัน

ความเสีย่งทางคลินกิ ดงันัน้โปรแกรมการเรียนรูดงักลาวจึงสงเสริมการปองกันการเกิดเหตุการณ

ไมพึงประสงคทางคลินิกในการฝกภาคปฏิบัติได

คำสำคัญ: โปรแกรมการเรยีนรูแบบเกมดจิทิลั, ประสทิธผิล, การเรยีนรูผานสือ่สงัคมออนไลน, 

 เหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก

Abstract

The objectives of this mixed methods research were to study the 

effectiveness of digital game-based learning and learning via social media program 

on knowledge, skills in clinical risk prevention of fourth-year nursing students 

from Boromarajonani College of Nursing Nakhon Lampang, and outcomes by 

the students after using the learning program. The study was divided into 

2 phases. The first phase was quasi experimental research with the one-group 

pretest-posttest design, and the second phase was qualitative research with 

brainstorming after the practical skill. The samples were the fourth-year nursing 

students in the primary medical care practicum, all samples were selected by 

purposive sampling of 64 students and for qualitative samples of 20 students. 

The instruments for data collection were the digital game-based learning and 

learning via social media program, self-defense and adverse event knowledge 
assessment form, the  adverse event prevention skills assessment form, and 
question guideline in the post practical skill brainstorming. Quantitative data 

were analyzed with descriptive statistics, and Dependent Pair t-test. Qualitative 

data were analyzed by thematic analysis. The findings of the effectiveness of 
digital game-based learning and learning via social media program on knowledge, 

skills in clinical risk prevention revealed that knowledge and skill in preventing 

clinical risk were significantly higher than before received the program (p < .001), 

and there was no incidence of clinical risk from practical skills. The results also 

showed that after the nursing students received the intervention program, 
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the learners had skills in developing agility and soft skills for clinical risk 

prevention. Hence, these learning program could encourage the prevention of 

clinical risk in practice.

Keywords: Digital Game-Based Learning Program, Effectiveness, Learning via 

  Social Media, Clinical Risk

บทนำ

การจดัการเรยีนการสอนในวชิาชพีการพยาบาล มุงเนนใหนกัศกึษาเปนผูมคีวามสามารถ

และทกัษะการคดิอยางมวีจิารณญาณ มกีระบวนการคดิวเิคราะหและตดัสนิใจอยางถกูตองกบั

ชีวิตผูปวย ซึ่งผูสอนทางการพยาบาลจำเปนตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน และ

มีการเตรียมความพรอมในการฝกภาคปฏิบัติที่เนนเน้ือหาความรูและทักษะภายใตการคิด

อยางมีวิจารณญาณ โดยหลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิตไดกำหนดสมรรถนะใหนักศึกษา

มีทักษะทางปญญา มีความสัมพันธระหวางบุคคล การสื่อสารและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

และทักษะการปฏิบัติทางวิชาชีพที่จะตองปฏิบัติทักษะการพยาบาลอยางถูกตอง (วิทยาลัย

พยาบาลบรมราชชนนี นครลำปาง, 2560) มคีวามสามารถในการปองกันตนเองจากความเส่ียง

ในการฝกปฏิบัติอยางเหมาะสมโดยใชศาสตรและศิลปะทางการพยาบาล โดยเนนการจัด

การเรียนการสอนท่ีเนนผูเรยีนเปนศนูยกลาง และเนนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ทีเ่กดิจากการใชกระบวนการเรียนรูตาง ๆ  ทีห่ลากหลายเขาดวยกนั เชน การเรยีนการสอนดวย

การใชเกม การเรียนการสอนดวยส่ือออนไลนรวมกับการสอนแบบด้ังเดิม เพื่อชวยใหผูเรียน

เกดิการเรยีนรูไดอยางมปีระสทิธภิาพ ซึง่การประยกุตใชกระบวนการจดัการเรยีนการสอนและ

แหลงเรียนรู ระบบการติดตอสื่อสาร ระบบเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศ การวัดและ
การประเมินผล รูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายวิธีทำใหผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
รวมกันไดดี (วิทยา วาโย และคนอื่น ๆ, 2563) ซึ่งการเรียนการสอนที่ใชกระบวนการเรียนรู

ตาง ๆ ที่หลากหลายเขาดวยกันก็เพื่อมุงหวังใหนักศึกษาสามารถผสมผสานความรูเชิงทฤษฎี

กับการปฏิบัติไดมากขึ้นผานการใชสารสนเทศที่ทันสมัยและสื่อสังคมออนไลนที่เปนประโยชน 

เพื่อพัฒนาศักยภาพนักศึกษาใหมีสมรรถนะของพยาบาลที่พึงประสงคได

การศกึษาในวชิาชีพทางการพยาบาลตองมกีารศกึษาเรยีนรูทัง้ภาคทฤษฎแีละภาคปฏบิตัิ
เพื่อใหนักศึกษามีความพรอมทั้งดานความรู ทักษะในการปฏิบัติการพยาบาลและไมเกิด

ความเส่ียงทางคลินิกในระหวางที่ใหการพยาบาล แตเนื่องดวยนักศึกษายังเปนบุคคลที่หยอน

ความสามารถในเรือ่งประสบการณในการทำงานในคลนิิก แมจะไดรบัการเรยีนรูในภาคทฤษฎี
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มาอยางครบถวนสมบูรณ แตกพ็บวาในการฝกภาคปฏิบตัขิองนักศกึษาพยาบาลยังมอีบุตักิารณ

ความเส่ียงหรือเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิกมากมาย จากการทบทวนวรรณกรรมจาก

สถาบันการศึกษาทางดานการพยาบาลพบความเสี่ยงตาง ๆ อาทิเชน การถูกของมีคมทิ่มตำ 

การถูกสารคัดหลั่งกระเด็นเขาสูรางกายทั้งในขณะที่ทำหัตถการและการชวยเหลือผูปวย

ในสถานการณฉุกเฉินตาง ๆ (มาลี คำคง และจีระภา นะแส, 2563) ซึ่งสวนใหญจะเปน

การรายงานสถานการณหรือเหตุการณที่เกิดความเสี่ยงในภาพรวมเทานั้น ดวยเหตุที่ขอมูล

ดังกลาวเปนขอมูลเชิงลึก เปนความลับและความปลอดภัยของนักศึกษาและผูรับบริการ

จากการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคนั้น ๆ

วทิยาลยัพยาบาลบรมราชชนนนีครลำปาง คณะพยาบาลศาสตร สถาบนัพระบรมราชชนก 

เปนสถาบันการศึกษาดานการพยาบาลที่มีความพยายามในการเสริมสรางการปฏิบัติ

อยางปลอดภัย มีการวางแผนและกระตุนใหนักศึกษาสามารถนำสิ่งที่อยูรอบตัวมาใชเปน

สื่อการเรียนรูได โดยเฉพาะการประยุกตใชเทคโนโลยีที่ทันสมัยประเภทเกมผานแอปพลิเคชัน

ตาง ๆ ที่มีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วและมีรูปแบบท่ีหลากหลาย ซึ่งการใชประโยชนจากเกม

ในการพฒันาการเรยีนรูเปนการสรางความรูสกึทีแ่ปลกใหมในการเรยีน ทำใหมคีวามสนกุ นาสนใจ 

และไดทดลองลงมือทำ ผูสอนสามารถออกแบบเกมใหเหมาะสมกับการเรียนการสอนนั้น ๆ 

การใชเกมเพือ่การสอนจะทำใหเกดิการเรยีนรูไดจากความผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ในเกม และสามารถ

นำไปปรบัใชในชวีติจรงิไดอยางเหมาะสม การเรยีนรูแบบเกมดิจทิลัเปนนวตักรรมสือ่การเรยีนรู

ทีส่อดแทรกเน้ือหาลงไปในเกมและใหนกัศกึษามสีวนรวมในการเรยีนและฝกปฏบิตัใินการเรยีนรู

ดวยตนเอง ในขณะที่เลนผูเรียนจะไดรับทักษะ ความรูจากเนื้อหาบทเรียนไปดวยขณะท่ีเลน 

(Oblinger, 2006) ซึง่เกมจะมสีถานการณจำลองเพือ่ดงึดดูความสนใจและกระตุนใหนกัศกึษา

รูสกึทาทายอยากท่ีจะเลนและพรอมจะเรียนรู โดยในรายวิชาปฏิบตักิารรักษาพยาบาลเบ้ืองตน
เปนอีกรายวิชาหนึ่งในชั้นปที่ 4 ที่ใหความสำคัญกับการจัดการเรียนการสอนลักษณะนี้ 
โดยเฉพาะการมุงใหนกัศกึษามีสมรรถนะของการนำตนเองเพ่ือการตัดสินใจใหเหตุผลทางคลินกิ 
อีกทั้งเนนใหนักศึกษาผสมผสานความรูภาคทฤษฎีที่เรียนมาทั้งหมดตั้งแตชั้นปที่ 1 จนถึง

ชั้นปที่ 4 เพื่อดึงศักยภาพการตัดสินใจของนักศึกษาในการรักษาพยาบาลเบื้องตน รวมถึง

ความสามารถในการปองกนัความเสีย่งทางคลนิกิ ดงันัน้การใชโปรแกรมการเรยีนรูแบบเกมดิจทิลั

และการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนตั้งแตในระยะการเตรียมความพรอมจนถึงชวงระยะท่ีฝก

ภาคปฏิบัติจึงมีความสำคัญและสอดคลองกับลักษณะของรายวิชา จากการทบทวนผลการ
ฝกภาคปฏิบัติในรายวิชาท่ีผานมาพบจำนวนอุบัติการณความเส่ียง เหตุการณที่ไมพึงประสงค

จากการฝกเกิดขึ้นทุกป เชน การถูกเข็มตำขณะฉีดยาเขาทางหลอดเลือด หรือทางกลามเนือ้ 

หรอืในระหวางการใหสารน้ำทางหลอดเลือดดำ การถูกสารคัดหลัง่กระเด็นเขาตาขณะทำหัตถการ
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



ตาง ๆ และพบวาในรอบ 3 ปยอนหลัง ป 2563 2562 2561 มีเหตุการณไมพึงประสงคทาง

คลินิกจากการฝกภาคปฏิบัติ จำนวน 7, 3 และ 5 ครั้งตอป (วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 

นครลำปาง, 2564) ซึ่งสถานการณดังกลาวแมจะเกิดขึ้นไมบอยหรือจำนวนนอยแตก็ถือเปน

ความเสีย่งและเหตกุารณทีน่าจะปองกนัไดหรอืไมควรเกดิขึน้เลย เนือ่งจากเปนความปลอดภยั

ของตัวนักศึกษาและตัวผูรับบริการ ซึ่งแมจะมีการประชุมชี้แจงอธิบายถึงความเสี่ยงในป

ที่ผานมาแตก็ยังไมสามารถชวยลดจำนวนอุบัติการณความเส่ียงจากการฝกภาคปฏิบัติลงได 

จึงมีการวางแผนนำแนวทางการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน

มาใชเพื่อสงเสริมและกระตุนใหนักศึกษามีความรู ทักษะในการปองกันความเสี่ยงมากยิ่งขึ้น 

และเพ่ือวางแผนพัฒนาไปสูการปองกนัและลดความเส่ียงในการฝกภาคปฏิบตัใินอนาคตตอไป

วัตถุประสงคการวิจัย

1. เพื่อศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคม

ออนไลนของนักศึกษาพยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปที่ 4 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี 

นครลำปาง ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก

2. เพื่อศึกษาผลลัพธของนักศึกษาหลังใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและ

การเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนในการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก

สมมติฐานการวิจัย

หลังการทดลองใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานส่ือสังคม

ออนไลน กลุมตัวอยางมีความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก

สูงกวากอนการทดลอง

วิธีดำเนินการวิจัย

รูปแบบการวิจัย เปนวิจัยแบบผสมผสาน โดยแบงการศึกษาออกเปน 2 ระยะ คือ 

ระยะที่ 1 วิจัยกึ่งทดลองแบบศึกษากลุมเดียววัดสองคร้ัง กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาพยาบาล

ศาสตรบัณฑิตชั้นปที่ 4 ที่ฝกภาคปฏิบัติรายวิชาปฏิบัติการรักษาพยาบาลเบื้องตน ระยะท่ี 2 

วิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชการประชุมระดมความคิดเห็นหลังการฝกปฏิบัติ จำนวน 20 คน 

เพื่อศึกษาผลลัพธของการใชโปรแกรมและนำผลการศึกษามาสนับสนุนผลการวิจัยกึ่งทดลอง
ระยะที่ 1 โดยนำขอมูลเชิงคุณภาพมาใชเสริมและสนับสนุนขอมูลเชิงปริมาณเปนการวิจัย

แบบผสมผสานในเชิงอธิบายเปนลำดับ (The Explanatory Sequential Design)
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



เชงิปรมิาณ: ประชากรและกลุมตวัอยาง คอื นกัศกึษาพยาบาลศาสตรบณัฑติชัน้ปที ่4 

ที่ฝกภาคปฏิบัติรายวิชาปฏิบัติการรักษาพยาบาลเบื้องตน ปการศึกษา 2564 จำนวน 158 คน 

โดยขนาดกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ใชวิธีการกำหนดขนาดตัวอยางโดยใชโปรแกรม

คอมพิวเตอร G*Power ที่สรางจากสูตรของโคเฮน (Cohen, 1977) กำหนดใหมีคาระดับ

ความเช่ือมั่น = .05 กำหนดคาขนาดอิทธิพล = .50 (จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ

มีคาอิทธิพลอยูในระดับปานกลาง) อำนาจการทดสอบ = .9 ไดขนาดกลุมตัวอยาง 54 คน 

แตการศึกษาคร้ังนี้ตองการผลการศึกษาท่ีนาเชื่อถือมากข้ึนจึงกำหนดขนาดกลุมตัวอยาง

มากกวาทีไ่ดจากโปรแกรมคำนวณให โดยมกีลุมตัวอยางตามเกณฑทีก่ำหนด 64 คน เลอืกกลุม

ตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจงตามคุณสมบัติ ดังนี้

เกณฑในการคัดเขา (Inclusion Criteria) 1) นักศึกษาท่ีอยูภายใตการนิเทศ

ของอาจารยที่สามารถประเมินความรู ทักษะของนักศึกษาไดครบถวนตามวัตถุประสงค 

(เพราะมีบางกลุมที่นักศึกษาตองอยูภายใตการดูแลของครูพี่เลี้ยงแหลงฝกภายนอกสถาบัน) 

2) มคีวามสามารถในการใชและเขาถึงสือ่สงัคมออนไลนผานแอปพลิเคชนัตาง ๆ  ตามท่ีกำหนด

เกณฑในการคัดออก (Exclusion Criteria) นกัศกึษาท่ีไมสามารถเขารบัการฝกภาคปฏิบตัิ

ไดตลอดระยะทีศ่กึษาดวยเหตจุำเปนตาง ๆ  เชน เจบ็ปวย ลากจิ หรอืประสบอบุตัเิหตรุะหวางการฝก

เชงิคณุภาพ: ผูวจิยัใชวจิยัเชิงคณุภาพแบบปรากฏการณวทิยา (Phenomenology Study) 

โดยมุงศึกษาและทำความเขาใจประสบการณของนักศึกษาตามการรับรูและใหความหมาย

กับประสบการณที่กระทำตามแนวคิดของฮัสเซิล (Husserl, 1965) ซึ่งเปนการศึกษาและ

ทำความเขาใจประสบการณ การดำเนินชีวิต และบรรยายปรากฏการณที่เปนอิสระ 

โดยปราศจากการทดสอบสมมติฐานที่กำหนดไวลวงหนา โดยกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษา

พยาบาลศาสตรบัณฑิตชั้นปที่ 4 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี นครลำปาง จำนวน 20 คน 

ที่ฝกภาคปฏิบัติเสร็จสิ้น โดยคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย
1. เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง โปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรู

ผานสื่อสังคมออนไลน ไดประยุกตใชแนวคิดการศึกษาเรียนรูดวยตนเองและการกำกับตนเอง 

ใชเทคโนโลยีประเภทเกมผานแอปพลิเคชันตาง ๆ ในรูปแบบที่หลากหลายเปนสื่อการจัดการ

เรียนรู โดยมีกิจกรรมตาง ๆ  ไดแก กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมเตรียมความพรอมกอนฝกภาคปฏิบัติ 

ประกอบดวย การตอบคำถามผานเว็บไซตที่ใหบริการเกมที่มีการตอบสนองกับผูเลนเกมได
ผานแอปพลิเคชัน การเรียนรูจากขอผดิพลาดผานการใชคลิปวดิโีอเปนฐานการเรียนรู การสาธิต

ยอนกลับในการสรางทักษะการปองกันตนเอง การเรียนรูดวยการสอนแบบกรณีศึกษา 

การฝกอภิปรายกลุมโดยเชื่อมโยงสูการปองกันขอผิดพลาดตาง ๆ  กิจกรรมท่ี 2 การใชสื่อสังคม
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



ออนไลนและคลิปวิดีโอการปองกันเหตุการณไมพึงประสงค กระตุนกลุมตัวอยางเปนระยะ

ระหวางการฝกผานไลนแอปพลิเคชัน วดิโีอคอลดวยกูเกลิมที ตัง้แตเริม่ฝกภาคปฏิบตัจินกระท่ัง

นักศึกษาฝกเสร็จสิ้นโดยใชวิดีโอคอลทางกูเกิลมีท คณะผูวิจัยใชเวลาครั้งละ 15–20 นาที 

จำนวน 1 ครั้งตอสัปดาห ในชวงเย็นของการฝกชวงเวลา 17.00–17.15 น. เพื่อทบทวนปญหา

อปุสรรคท่ีพบในเบ้ืองตนและนำมาทบทวนพูดคยุชีแ้จงกับนักศกึษาในวันทีอ่าจารยนเิทศไดออก

นิเทศแบบเผชิญหนากับนักศึกษาอีกครั้ง กิจกรรมท่ี 3 กระตุนทักษะการปองกันตนเอง

ดวยการเรียนรูแบบเผชิญหนาผานอาจารยนิเทศประจำกลุมในทุกวันที่อาจารยนิเทศ ตั้งแต

เริ่มฝกภาคปฏิบัติจนกระทั่งฝกเสร็จสิ้น

2. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก

 2.1 แบบสอบถามขอมูลสวนบุคคล

 2.2 ผลการเรยีนรายวชิาการรกัษาพยาบาลเบือ้งตน (ภาคทฤษฎ)ี แบบประเมินความรู

การปองกันตนเองและเหตุการณไมพงึประสงค สรางข้ึนจากการทบทวนความเส่ียงการฝกภาคปฏิบตัิ

ที่ผานมา ขอคำถามเปนลักษณะเลือกตอบ 2 ตัวเลือก คือ ใช และไมใช จำนวน 10 ขอ 

เกณฑการใหคะแนน ถาตอบ “ถูก” ให 1 คะแนน ตอบ “ผิด” ให 0 คะแนน  เกณฑการแปล

ผลคะแนนใชการพจิารณาแบงระดบัคะแนนองิเกณฑประยกุตตามหลกัเกณฑของบลมู (Bloom 

et al., 1971) มีเกณฑแบงคะแนน คือ ความรูระดับสูง ไดคะแนนต้ังแตรอยละ 80 ขึ้นไป 

(ชวงคะแนน 8–10 คะแนน) ความรูระดบัปานกลาง ไดคะแนนตัง้แตรอยละ 60–79.99 (ชวงคะแนน 

6–7 คะแนน) ความรูระดับต่ำ ไดคะแนนนอยกวา รอยละ 60 (ชวงคะแนน 0–5 คะแนน)

 2.3 แบบประเมินทกัษะการปองกนัเหตุการณไมพงึประสงค สรางขึน้ตามหวัขอและ

เนือ้หาการฝกภาคปฏิบตัแิละจากการทบทวนหัตถการตาง ๆ  ทีน่กัศกึษาตองปฏิบตัแิละมีความเส่ียง 

ขอคำถามเปนลักษณะมาตราสวนประเมินคา จำนวน 5 ระดับ แยกเปนรายดาน ไดแก 
ดานการปองกนัการตดิเชือ้ในสถานการณ COVID-19 7 ขอ ดานการทำหตัถการและความฉลาด

ในการใชเทคโนโลยีทางการแพทย 15 ขอ ดานการระบุตัวผูปวยถูกตอง 4 ขอ ดานการดูแล
สขุภาพตนเองของนักศกึษา 4 ขอ ดานการบรหิารยาทีเ่ปนยากลุมเสีย่ง 4 ขอ รวมทัง้สิน้ 34 ขอ 

แตละขอคำถามเปนลกัษณะเลอืกตอบ 5 ตวัเลอืก เกณฑการแปลความหมายคาเฉลีย่ตามเกณฑ

วเิคราะหตามแนวคดิของเบสท (Best, 1977) คอื 4.50–5.00 หมายถงึ มคีวามคดิเหน็วาตนเอง

มีทักษะในการปองกันความเสี่ยงฯ ในระดับมากท่ีสุด 3.50–4.49 หมายถึง มีความคิดเห็นวา

ตนเองมีทักษะในการปองกันความเสี่ยงฯ ในระดับมาก 2.50–3.49 หมายถึง มีความคิดเห็นวา
ตนเองมทีกัษะในการปองกนัความเสีย่งฯ ในระดบัปานกลาง 1.50–2.49 หมายถงึ มคีวามคดิเหน็

วาตนเองมีทกัษะในการปองกนัความเสีย่งฯ ในระดบันอย 1.00–1.49 หมายถึง มคีวามคดิเหน็

วาตนเองมีทักษะในการปองกันความเสี่ยงฯ ในระดับนอยที่สุด
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 2.4 แบบบันทึกเหตุการณไมพึงประสงค รายละเอียดเหตุการณ สาเหตุความเสี่ยง 

และแนวทางแกไข 

 2.5 แนวประเด็นคำถามในการประชุมระดมความคิดเห็น หลังการฝกภาคปฏิบัติ

เสร็จสิ้น (เชิงคุณภาพ)

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  ไดแก   โปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและ

การเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน แบบประเมินความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณ

ไมพึงประสงคทางคลินิก แนวประเด็นคำถามในการประชุมระดมความคิดเห็น ใหผูเชี่ยวชาญ 

3 ทาน ไดแก อาจารยพยาบาลทีม่คีวามเชีย่วชาญในการสอนและนเิทศรายวชิาปฏิบตักิารรกัษา

พยาบาลเบ้ืองตนในสถาบนัการศกึษาอ่ืน ๆ 2 ทาน พยาบาลวชิาชพีทีผ่านการอบรมเฉพาะทาง

การรักษาโรคเบ้ืองตนที่ปฏิบัติงานในแหลงฝกภาคปฏิบัติที่ทำหนาที่นิเทศ 1 ทาน ตรวจสอบ

ความตรงเชิงเน้ือหา วิเคราะหดวย คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ซึ่งแบบประเมินความรู

การปองกันตนเองและเหตุการณไมพึงประสงค และแบบประเมินทักษะการปองกันเหตุการณ

ไมพงึประสงค  โดยขอคำถามมีคาดชันคีวามสอดคลองอยูระหวาง 0.60–1.00 จะคดัเลอืกเอาไว 

การตรวจสอบความเท่ียงของแบบประเมินความรูการปองกันตนเองและเหตุการณไมพงึประสงค

โดยคาความเชื่อม่ันของความรู ใชวิธีคูเดอร–ริชารดสัน (Kuder–Richardson’s method) 

ไดคา KR21 = 0.89 สวนการตรวจสอบความเทีย่งของแบบประเมนิทกัษะการปองกนัเหตกุารณ

ไมพงึประสงคใชคาสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค ไดคาความเท่ียง 0.92 แนวประเดน็คำถาม

ใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมตามวัตถุประสงคและความถูกตองในดานภาษา

การวิเคราะหขอมลู ขอมลูสวนบคุคลโดยใชรอยละ วเิคราะหเปรยีบเทยีบคะแนนความรู 

ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิกของนักศึกษาพยาบาลกอนและ

หลังการใชโปรแกรมการเรียนรูฯ ดวยการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
2 กลุมที่ไมเปนอิสระตอกัน วิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพจากการประชุมระดมความคิดเห็น
หลังการฝกภาคปฏิบัติดวยการวิเคราะหประเด็นรวม สำหรับเชิงคุณภาพผูวิจัยใหความสำคัญ
ในเรื่องความนาไววางใจของขอมูล โดยขอมูลที่ไดจากการประชุมระดมความคิดเห็นไดมี

การทวนสอบขอมูลเพื่อใหไดมาซึ่งความเชื่อมั่นของขอมูล โดยกอนจะเก็บรวบรวมขอมูล 

คณะผูวิจัยสรุปทบทวนประเด็นที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลใหผูใหขอมูลรับทราบ

กอนวิเคราะหขอมูล และทำการตรวจสอบความถูกตองครบถวนของขอมูลกอนวิเคราะห 

เพื่อชวยในการลงรหัสและตีความหมายขอมูลไดถูกตอง เมื่อไดผลการวิเคราะหที่เปนขอสรุป 
ไดนำเสนอใหกลุมผูใหขอมูลทราบอีกคร้ังเพ่ือยืนยันความถูกตองเปนการตรวจสอบความ

ถูกตองโดยผูใหขอมูล (Member Check)
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การพทิกัษสทิธิก์ลุมตวัอยางในการวิจยั คณะผูวจิยัชีแ้จงวตัถปุระสงคการวจิยั แจงการ

พทิกัษสทิธ์ิกลุมตวัอยางใหทราบวาโครงการวิจยันีไ้ดผานการพิจารณารับรองจากคณะกรรมการ

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี นครลำปาง E 2564-055 ลงวันที่ 

14 กรกฎาคม 2564 ผูวิจัยไดชี้แจงขั้นตอนการวิจัยใหกลุมตัวอยางทราบขอมูลที่ไดจะเก็บ

เปนความลับและไมสามารถระบุถึงตัวบุคคลได โดยจะนำเสนอขอมูลเปนภาพรวมเทานั้น 

การเขารวมวิจัยขึ้นอยูกับความสมัครใจ สามารถถอนตัวไดตลอดเวลาโดยไมมีผลกระทบใด ๆ 

กับการเรียนการสอน โดยคะแนนที่ไดจากแบบประเมินไมมีผลตอคะแนนการฝกภาคปฏิบัติ

ในรายวิชาปฏิบัติการรักษาพยาบาลเบื้องตน

ผลการวิจัย

1. ขอมูลสวนบุคคล สวนใหญเปนเพศหญิง 60 คน ชาย 4 คน คิดเปนรอยละ 93.75, 

6.25 ตามลำดับ อายุ 20, 21, 22 ป จำนวน 3 คน (รอยละ 4.69), 20 คน (รอยละ 31.25) 

และ 41 คน (รอยละ 64.06) ตามลำดับ มีผลการเรียนอยูในระดับ A = 10 คน, B+ = 37 คน, 

B = 17 คน คิดเปนรอยละ 15.63, 57.81 และ 26.56 ตามลำดับ

2. ผลการศึกษาเปรียบเทียบ ความรู ทกัษะการปองกนัการเกดิเหตกุารณไมพงึประสงค

ทางคลินกิ กอนและหลังการใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานส่ือสงัคม

ออนไลน พบวาความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิกกอนและ

หลังการใชโปรแกรมฯ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001) (ตาราง 1)
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ตาราง 1 การเปรียบเทียบความรู ทกัษะ การปองกนัการเกิดเหตุการณไมพงึประสงคทางคลินกิ

กอนและหลังการใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานส่ือสงัคม

ออนไลน (n = 64)

ความรูการปองกันการเกิดเหตุการณ
ไมพึงประสงค

Mean S.D. ระดับ t p-value

กอนใชโปรแกรม 6.94 1.05 ปานกลาง –10.755 < .001

หลังใชโปรแกรม 8.78 1.03 สูง

ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงค

ดานการปองกันการติดเชื้อในสถานการณ COVID-19

กอนใชโปรแกรม 3.17 .78 ปานกลาง –11.396 < .001

หลังใชโปรแกรม 4.52 .38 มากที่สุด

ดานการทำหัตถการความฉลาดในการใชเทคโนโลยี

กอนใชโปรแกรม 3.27 .79 ปานกลาง –13.270 < .001

หลังใชโปรแกรม 4.62 .36 มากที่สุด

ดานการระบุตัวผูปวยถูกตอง

กอนใชโปรแกรม 2.95 .80 ปานกลาง –12.121 < .001

หลังใชโปรแกรม 4.53 .36 มากที่สุด

ดานการดูแลสุขภาพตนเองของนักศึกษา

กอนใชโปรแกรม 2.71 .06 ปานกลาง –13.156 < .001

หลังใชโปรแกรม 4.55 .52 มากที่สุด

ดานการบริหารยากลุมเสี่ยง (High alert drug)

กอนใชโปรแกรม 2.4 .91 นอย –14.290 < .001

หลังใชโปรแกรม 4.43 .46 มาก

3. ผลลพัธของนกัศกึษาหลังใชโปรแกรมการเรยีนรูแบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานสือ่

สงัคมออนไลน ในการปองกนัการเกดิเหตกุารณไมพงึประสงคทางคลนิกิ จากการศึกษาวิจยั

เชิงคุณภาพ พบวานักศึกษาเกิดผลลัพธในการปองกันความเสี่ยงทางคลินิก ดังนี้
 3.1 ทักษะความคลองตัว (Agility Skill) เปนทักษะท่ีเกิดจากการตระหนักรู

จุดออนจุดแข็งตนเอง การนำประสบการณตาง ๆ จากการเรียนรูมาประยุกตใชเกิดการเรียนรู

ตลอดเวลา มีทักษะในการเรียนรูการปองกันตนเอง และเกิดการปรับวิธีการทำงาน
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



เพื่อลดความเสี่ยง โดยแยกเปนแตละประเด็น คือ ความสามารถและความกระตือรือรน

ของแตละบุคคลในการศกึษาปญหาใหมในสถานการณใหม ๆ  อยางรวดเรว็ และใชกระบวนการ

เรียนรูของตนเองเพ่ือทำความเขาใจอยางลึกซึ้งในการตัดสินใจและแกปญหาใหม ๆ ในงาน

ดวยการปรับเปล่ียนวิธีการทำงานท่ีตองใชทักษะทางเทคโนโลยีการส่ือสารใหม ๆ โดยทักษะ

ความคลองตัว ประกอบดวย การตระหนักรูจุดออนจุดแข็งตนเอง การเรียนรูตลอดเวลา 

การมีทักษะในการปองกันตนเอง การปรับวิธีการทำงานเพ่ือลดความเสี่ยง ดังนี้

  3.1.1 การตระหนักรูจดุออนจดุแขง็ตนเอง จากผลการศกึษาพบวา นกัศกึษา

ไดทบทวนตนเองในประเด็นขอผิดพลาดตาง ๆ จากสิ่งที่ไดเรียนรูจากโปรแกรมการเรียนรู

แบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานส่ือสงัคมออนไลน โดยนำตัวอยางเหตุการณทีไ่มพงึประสงค

ในโปรแกรมมาสะทอนคิดกับตนเอง ทำใหทราบถึงขอผิดพลาด จุดบกพรองที่ตนเองตองพึง

ระมัดระวังขณะฝกปฏิบัติงาน เกิดการตระหนักรูจุดออนจุดแข็งของตนเอง ดังมีผูใหขอมูล

วา “ทำใหนกัศกึษาปองกนัตนเองในชวงสถานการณการแพรระบาดโควดิ ตระหนกัในการดแูล

ปองกันตนเองขณะฝกงาน” (นักศึกษาคนที่ 1) “การใชสื่อสังคมออนไลน โดยเฉพาะ 

Line Application รวมกบัการใช Google Meeting ในการสอนกระตุนบอย ๆ  ทำใหตระหนัก

และเตือนตนเองใหมีความระมัดระวังความเส่ียงตาง ๆ มากข้ึน” (นักศึกษาคนท่ี 3) “ไดรู

จดุบกพรองของตนเองหลงัจากไดทบทวนเรือ่งความเสีย่งในการในการฝกงาน” (นกัศกึษาคนที ่ 6) 

“ไดทบทวนทักษะตาง ๆ เชน การสวมอุปกรณในการปองกันตนเองเพื่อลดความเสี่ยง” 

(นักศึกษาคนท่ี 3) “เปนการทบทวนประสบการณเดิมเพิ่มประสบการณใหมในการฝกใส PPE 

ในการปฏิบัติจริง” (นักศึกษาคนที่ 19) “ทราบขอผิดพลาดตนเองเกี่ยวกับทักษะและข้ันตอน

การใสชุด PPE และรูขอผิดพลาดของตนเองในอดีตท่ีเคยฝกงาน ทำใหสามารถปองกันตนเอง

อยางปลอดภัย” (นักศึกษาคนที่ 20)
  3.1.2 การเรียนรูตลอดเวลา จากผลการศึกษาพบวา นักศึกษาไดรับการ

กระตุนเตือนผานสื่อสังคมออนไลน การสงตอขอมูลความเสี่ยงตาง ๆ ในขณะที่ฝกปฏิบัติงาน

จากอาจารยนิเทศประจำกลุมอยูตลอดเวลา เกิดการทบทวนทักษะการปองกันความเส่ียง

จากการเปดคลิปวิดีโอยอนหลัง รวมถึงมีการสืบคนขอมูลเพิ่มเติมจากสื่อออนไลนที่อาจารย

สงใหในเรื่องความเสี่ยงตาง ๆ ทำใหเกิดการเรียนรูตลอดเวลา ดังมีผูใหขอมูลวา “อาจารย

สงคลิปวิดีโอความเสี่ยงตาง ๆ และแนวทางในการปองกันตนเองขณะฝกปฏิบัติ สามารถ

ทำหตัถการไดถกูตอง ไมเกดิความเส่ียง” (นกัศกึษาคนท่ี 2) “ไดประสบการณในการใสชดุ PPE 
เตรียมตัวกอนฝก และขณะฝกอาจารยก็สงแหลงสืบคนความเส่ียงตาง ๆ ใหศึกษาเพ่ิมเติม”

(นักศึกษาคนที่ 4) “ไดเรียนรูตลอดเวลาจากที่อาจารยกระตุนเตือนผานสื่อออนไลนตาง ๆ 

ในการปองกันตัวเองจากการทำหัตถการที่มีความเสี่ยง” (นักศึกษาคนที่ 5) “ไดเรียนรูและ
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



ฝกการใสขดุ PPE ในการปองกนัตวัจากผูปวย COVID-19” (นกัศกึษาคนที ่8) “ไดเรยีนรูลกัษณะ

วธิกีารปฏบิตักิารปองกนัตวัเองจากความเสีย่งตาง ๆ  ทีอ่าจเกดิขึน้ได เชน โควดิ-19” (นกัศกึษา

คนที่ 13) “การใช Line Application ชวยสอนและเตือนใหมีความระมัดระวังเก่ียวกับ

ความเส่ียงตาง ๆ เปนสิ่งท่ีดี เกิดการเรียนรูและระวังตัวอยูตลอดเวลา” (นักศึกษาคนท่ี 16) 

“เกิดการเรียนรูเพือ่ปองกันตนเองไดถกูตอง ไมมคีวามเส่ียงเม่ือลงมือปฏิบตั”ิ (นกัศกึษาคนท่ี 19)

  3.1.3 การมีทักษะในการปองกันตนเอง จากผลการศึกษาพบวา นักศึกษาได

ทดลองฝกปฏบิตัจิรงิ ไดเหน็ภาพการปองกนัความเสีย่งในสถานการณทีเ่กดิขึน้จริงขณะฝกงาน 

ไดฝกปฏิบัติเพิ่มมากขึ้นจนนำไปสูทักษะในการปองกันตนเอง ดังมีผูใหขอมูลวา“ไดฝกไดทำ

กจิกรรมตาง ๆ ทีช่วยในการปองกนัความเสีย่ง รวมถงึการใสชดุ PPE สามารถนำไปปฏบิตัติงิาน

ดวยความถูกตองและปลอดภัย” (นักศึกษาคนที่ 3) “ไดฝกแนวทางในการปองกันความเสี่ยง 

ไดฝกวิธีการในการใสชุด PPE” (นักศึกษาคนที่ 7) “ไดฝกทักษะการปองกันตนเองจากผูปวย 

และสามารถใสชุด PPE ไดถูกตอง” (นักศึกษาคนท่ี 9) “ไดฝกการทำหัตถการที่ถูกตองและ

ไมเกดิความเสีย่งกบัตนเองและเพือ่น ๆ  ลดความเสีย่งในการฝก” (นกัศกึษาคนที ่10) “ไดเทคนคิ

ที่นำไปสอบสภา และเปนวิชาติดตัวเพื่อนำไปปฏิบัติงานไดในอนาคต” (นักศึกษาคนที่ 11)

  3.1.4 ปรบัวธิกีารทำงานเพ่ือลดความเส่ียง จากผลการศึกษาพบวา นกัศกึษา

ไดนำความรูที่ไดจากโปรแกรม ทั้งตัวอยางเหตุการณที่ไมพึงประสงค ตัวอยางขอผิดพลาด

จากการฝกงานมาเปนแนวทางในการปองกนัความเสีย่งใหกบัตนเอง เกดิการปรบัวธิกีารทำงาน

เพื่อลดความเสี่ยง ดังมีผูใหขอมูลวา “สามารถนำสิ่งท่ีไดเรียนรูและเขากิจกรรมไปปฏิบัติงาน

ไดอยางราบรื่น ไมเกิดความเสี่ยงทางคลินิก” (นักศึกษาคนที่ 6) “นำสิ่งที่ไดเรียนรูมาปรับชวย

ใหเรามกีารดแูลผูปวยฉกุเฉนิไดด ีลดความเสีย่งทีจ่ะเกดิกบัตวัเองและผูปวย” (นกัศกึษาคนที ่7) 

“ไดปรบัใชเพือ่ลดความเสีย่งทางคลนิกิ ตอยอดในการทำขอสอบสภาในอนาคตได” (นกัศกึษา
คนท่ี 12) “นำความรูที่ไดจากการฝกไปใชในการทำงานจริง และลดความเส่ียงในอนาคต” 
(นักศึกษาคนท่ี 14) “นำความรูที่ไดไปใชในการสอบสภาการพยาบาล” (นักศึกษาคนท่ี 15) 
“การเรียนรูครัง้นีจ้ะทำใหเราปลอดภัยจากโรคราย ไมตดิเชือ้จากการฝกงาน และมสีขุภาพจิตทีด่”ี

(นักศึกษาคนท่ี 18) “นำความรูที่ไดไปสอบสภาฯ และไปทำงาน สามารถนำความรูไปตอยอด

ในอนาคตขณะปฏิบัติงานได ไมเกิดความเสี่ยง” (นักศึกษาคนที่ 19) “มีประโยชนตอ

การฝกมาก ทำใหไดทั้งความรู ทักษะ มาปรับใชในการลดความเสี่ยงจากการฝกภาคปฏิบัติ” 

(นักศึกษาคนท่ี 20)
 3.2 ทักษะดานอารมณและการบริหารจัดการความคิด (Soft Skill) ทักษะ

ดานอารมณ การมีวฒุภิาวะในการควบคุมอารมณ ความสามารถในการติดตอสือ่สารกับบคุคลอ่ืน

ซึง่เปนทกัษะดานพฤติกรรมท่ีมคีวามจำเปนในการพัฒนาตนเอง ทำใหการทำงานมีประสิทธภิาพ

ปที่ 18 ฉบับท่ี 1 มกราคม–มิถุนายน 256632

ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



และนำไปสูเปาหมายและความสำเร็จในการทำงาน โดยทักษะดานอารมณและการบริหาร

จดัการความคิด ประกอบดวย ความม่ันใจ การทำงานรวมกับผูอืน่ การตัดสินใจ การคิดวเิคราะห

แกไขปญหา ดังนี้

  3.2.1 ความมัน่ใจในการฝกงาน จากผลการศกึษาพบวา นกัศกึษาไดทบทวน

ความรูเดิม เรียนรูจากขอผิดพลาดตาง ๆ รับทราบแนวทางปฏิบัติและแนวทางปองกันตนเอง

จากความเส่ียง มีการทบทวนข้ันตอนการทำหัตถการ รับทราบเทคนิคตาง ๆ ในการปฏิบัติตน

ในการปองกันความเส่ียงท่ีจะเกิดขึ้น จนนำไปสูความม่ันใจในการฝกงาน ดังมีผูใหขอมูลวา 

“มัน่ใจในการปองกนัความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึน้ขณะปฏิบตังิาน” (นกัศกึษาคนท่ี 1) “มคีวามม่ันใจ

และมคีวามพรอมในการลงฝกปฏิบตัมิากขึน้” (นกัศกึษาคนที ่2) “มัน่ใจมากขึน้ ปฏบิตัไิดอยาง

คลองตัวและถูกตอง” (นักศึกษาคนที่ 5) “มีความมั่นใจในการทำหัตถการมากข้ึน มีทักษะที่

ชำนาญขึน้กวาเดมิ” (นกัศกึษาคนท่ี 13) “มคีวามมัน่ใจกอนไปฝกภาคปฏบิตัมิากขึน้ ไดความรู 

ไดทบทวนสิ่งที่จะตองทำไดอยางสมบูรณ เชน สามารถบริหารยาไดถูกตอง และทำหัตถการ

ตาง ๆ ไดดี มั่นใจมากขึ้น” (นักศึกษาคนที่ 14) “มีความรู มั่นใจมาก และพรอมสำหรับการฝก 

ไดทราบการเตรยีมความพรอมในการปองกนัจากโรคระบาด และวธิปีองกนัการเกดิอบุตักิารณ

ที่เสี่ยง” (นักศึกษาคนที่ 16) “ไดทบทวนความรูโรค เทคนิคตาง ๆ  ความเสี่ยงจากการฝกที่ตอง

ควรระมัดระวัง” (นักศึกษาคนที่ 17) “ไดมีการเตรียมตัวกอนการขึ้นฝก มีความรูความเขาใจ

เพิ่มเติมจากเดิม มีความพรอมในการลงฝกจริง” (นักศึกษาคนที่ 19) “การไดรับการกระตุน

เตอืนจากอาจารยนเิทศเปนระยะ ๆ  ในขณะท่ีฝกภาคปฏิบตัทิำใหเรามีความต่ืนตวัและเฝาระวัง

ตนเองตลอดเวลา” (นักศึกษาคนท่ี 19) “เขาใจในการฝก ทราบรูวิธีการปฏิบัติตัวตาง ๆ 

ในการปองกันความเสี่ยงขณะฝกมากขึ้น” (นักศึกษาคนที่ 20) “เขาใจรูปแบบการฝกงาน 

ทำใหลดความกลัว มีการเตรียมตัวกอนการฝกปฏิบัติ” (นักศึกษาคนที่ 20)
  3.2.2 ทำงานรวมกับผูอื่น จากผลการศึกษาพบวา นักศึกษาไดเรียนรูสภาพ

บรบิทในสถานการณจรงิจากการทำงานและจากกจิกรรมความเสีย่งทีอ่าจารยนเิทศไดกระตุนเตอืน 
มีการปรับตัวและยอมรับสิ่งที่บุคคลรอบขางกระตุนเตือนใหมองเห็นถึงความเสี่ยงตาง ๆ และ

ยอมรับคำแนะนำจากเพื่อนและอาจารยนิเทศประจำกลุมและสามารถทำงานรวมกับผูอื่นได 

ดังมีผูใหขอมูลวา “ไดความรูจากการฝก เขาใจบริบทของงาน และการทำงานแบบเปนทีม” 

(นักศึกษาคนท่ี 4) “ไดฝกบทบาทการทำงานรวมกับคนอ่ืน การระวังความเส่ียงท้ังตอเพ่ือน

และตอผูอืน่” (นกัศกึษาคนที ่6) “และเตรยีมความพรอมกอนฝกการฝกใสชดุ PPE ภายในกลุม
ของตนทำใหพวกเรามองเห็นการชวยเหลือ การแนะนำซ่ึงกันและกัน” (นักศึกษาคนท่ี 8) 

“การฝกภาคปฏบิตัมิเีพือ่น ๆ  ฝกดวยกนัหลายคน มเีพือ่นคอยเตอืนใหระมัดระวงั ทำใหเรารูสกึ

วามีเพือ่น มสีมาชกิในทีมชวยกระตุนเตอืนซึง่กนัและกนั ทำใหพวกเราปลอดภัยจากความเสีย่ง” 
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(นักศึกษาคนที่ 11) “การกระตุนเตือนจากอาจารยนิเทศ การมีสวนรวมของเพื่อนในทีม 

ในการชวยเหลือ ทำงานรวมกัน กระตุนเตือนกันทุกวันใหรูจักปองกันตนเองจากความเสี่ยง

จากการฝกงานรูสึกดีมากเลย” (นักศึกษาคนที่ 15)

  3.2.3 การตดัสนิใจ จากผลการศกึษาพบวา นกัศกึษามกีารใชขอมลูความเสีย่ง

ตาง ๆ  มกีารทบทวนเหตกุารณทีไ่มพงึประสงคทีไ่ดจากการเรยีนรูในภาคทฤษฎแีละจากกจิกรรม

ตาง ๆ  ผานอาจารยนเิทศประจำกลุมมาประกอบการตดัสินใจในการใหบรกิารผูปวยอยางปลอดภยั 

ดังมีนักศึกษาใหขอมูลวา “ไดตัดสินใจในการใหการพยาบาลผูปวย ไดทบทวนความรูการทำ

หัตถการตาง ๆ” (นักศึกษาคนที่ 3) “ไดเรียนรูการตัดสินใจในเรื่องของการทำงาน การดูแล

ผูปวยฉุกเฉินมากข้ึน ตัดสินใจในการใหการพยาบาลท่ีมีความเส่ียงกอนการใหการพยาบาล” 

(นักศึกษาคนท่ี 4) “การจัดการเตรียมความพรอมที่อาจารยเตรียมให และส่ือการเรียนรูตาง ๆ  

เกีย่วกับเรือ่งความเสีย่งจากการทำงานท่ีสงกระตุนพวกเราตลอดระยะเวลาการฝก ทำใหพวกเรา

ตัดสินใจในการทำหัตถการตาง ๆ ดวยความระมัดระวังมากย่ิงข้ึน” (นักศึกษาคนท่ี 9) 

“ทราบการบรหิารการจดัการตนเอง สามารถตดัสนิใจกระทำการพยาบาลเพือ่เลีย่งความเสีย่ง

ที่จะเกิดขึ้นระหวางการฝกได” (นักศึกษาคนที่ 15)

  3.2.4 การคิดวิเคราะหแกไขปญหา จากผลการศึกษาพบวา นักศึกษา
มีการคิดวิเคราะหแกไขปญหาในการทำหัตถการตาง ๆ โดยใชสติเปนจุดเริ่มตนทั้งในการทำ

หัตถการและการรักษาโรคเบื้องตน มีการวางแผนการทำงานเปนลำดับขั้นตอนกอนที่จะให

การพยาบาลกับผูปวย ดังมีผูใหขอมูลวา “ทำหัตถการกับผูปวยไดถูกตองและปลอดภัย
ทัง้ตวันกัศกึษาและผูปวย มสีตมิากขึน้” (นกัศกึษาคนที ่2) “การใชสือ่สงัคมออนไลน โดยเฉพาะ 

Line Application รวมกับการใช Google Meeting ในการชี้แจง เตือนใหมีความระมัดระวัง

เก่ียวกับความเสี่ยงตาง ๆ เปนสิ่งที่ดี” (นักศึกษาคนที่ 7) “ไดการคิดวิเคราะหโรคที่จะอาจจะ
เปนแนวทางในการรักษาและการใหคำแนะนำแกผูปวย ซึ่งจากการฝกทำใหไดเห็นอาการ
หลากหลาย และโรคตาง ๆ ซึ่งเปนพื้นฐานของโรคท่ีพบเจอไดทั่วไป” (นักศึกษาคนท่ี 8) 
“การเตรียมความพรอมดวยโปรแกรมน้ีมีความเหมาะสม ทำใหพวกเราไดคิดตลอดเวลา 

ระวงัตวัตลอดเวลา เกดิการวเิคราะหการทำงานตาง ๆ ใหปลอดภยัมากขึน้” (นกัศกึษาคนที ่14)

อภิปรายผลการวิจัย

ผูวิจัยอภิปรายผลตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้
1. หลังการทดลองใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคม

ออนไลน กลุมตวัอยางมคีวามรูและทักษะการปองกนัการเกิดเหตุการณไมพงึประสงคทางคลินกิ

ในการฝกภาคปฏิบัติสูงกวากอนการทดลอง ทั้งดานการปองกันการติดเช้ือในสถานการณ
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การแพรระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 ดานการทำหัตถการ/ความฉลาดในการใชเทคโนโลยีฯ 

ดานการระบุตัวผูปวยถูกตอง ดานการดูแลสุขภาพตนเองของนักศึกษา โดยเฉพาะดานทักษะ

การบรหิารยากลุมเสีย่ง ซึง่จากเดมิทีม่ทีกัษะในการบรหิารยาในระดบันอย แตหลังใชโปรแกรม

พบวามีทักษะเพ่ิมขึ้นอยูในระดับมาก (ตาราง 1) แสดงใหเห็นวาโปรแกรมการเรียนรูฯ 

ทีป่ระกอบดวยกจิกรรมเตรยีมความพรอมกอนฝกฯ สงผลใหนกัศกึษาเกดิการเรยีนรูจากขอผดิพลาด 

เชน การผสมยาทีม่คีวามเสีย่งตาง ๆ ควรผสมอยางไร ในขนาดเทาใด การมวีดิโีอประกอบเกีย่วกบั

การใชอปุกรณทีม่คีวามเสีย่ง เชน การใสและถอดดามใบมดีทีถ่กูตองและทีไ่มถกูตองนัน้ควรทำ

อยางไร ซึง่การดคูลปิวดิโีอเรยีนรู รวมกบัการสาธติยอนกลบัเกีย่วกบัการสรางทกัษะการปองกนั 

มปีระโยชนตอการเสริมสรางความรูและทกัษะ ดงัท่ีตัง้สมมติฐานไว ซึง่การเรียนรูแบบเกมดิจทิลั

เปนการเรียนรูรูปแบบหน่ึงที่ทำใหผูเรียนใหมีความสนกุสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู 

โดยสอดแทรกเนื้อหาของสิ่งที่เรียนรูนั้น ๆ เอาไวในเกม และใหผูเรียนไดลงมือเลนเกม

โดยจะไดรับความรูตาง ๆ ของเนื้อหานั้นผานการเลนเกมนั้นไปดวย (Oblinger, 2006) 

เปนสื่อการเรียนรูที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูไดทั้งในระดับความจำ ความเขาใจ และนำสูการ

ประยุกตใชในการปฏิบัติ สอดคลองกับการศึกษาในเร่ืองการพัฒนาสื่อการเรียนรูประเภทเกม

เพื่อใหความรูในเร่ืองกฎ ระเบียบและขอปฏิบัติในศูนยฝกและอบรมเด็กและเยาวชน 

ทีพ่บวาการใชสือ่การเรยีนรูประเภทเกมเปนการเพิม่ทกัษะเพือ่การเรยีนรู โดยเฉพาะการเรยีนรู

ผานสื่อตาง ๆ เชน เกมคอมพิวเตอรเปนกิจกรรมที่สงเสริมที่เกิดจากความมั่นใจในตนเอง

ของผูเรียน คือ ขณะท่ีกำลังเรียนรูจะทราบวาตนเองกำลังทำอะไรอยู เกิดความม่ันใจ

ในสมรรถนะตนเอง มีการใชสัญชาตญาณและมีอิสระในการตัดสินใจ และชวยใหผูเรียน

มีแรงใจในการเรียนรูมากข้ึนนำไปสูทักษะการเรียนรูดวยตนเองท่ียั่งยืน เพราะการเรียนรู

ในจุดเล็ก ๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูในระยะสั้นเปนการเรียนรูอยางยั่งยืนตอไป 

(วลิาวลัย อนิทรชำนาญ, 2561) สอดคลองกบัการศกึษาเรือ่งผลการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนิสิตที่ใชสื่อสังคมรวมกับการเกมออนไลนเพื่อสงเสริมการเรียนรู สำหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนิสิต

ที่มีตอการใชสื่อสังคมรวมกับการเกมออนไลน พบวา ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับ

มากที่สุด (ราชการ สังขวดี และทิพรัตน สิทธิวงศ, 2565)

 การเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนนอกจากจะชวย
สงเสริมใหเกิดความรูและทักษะที่เปนประโยชนแลว ยังสามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

อยากเรยีนรู สงผลใหเกดิการเรยีนรูอยางมคีวามหมาย ซ่ึงการใชประโยชนจากเกมในการพฒันา

การเรียนรูที่มีการประยุกตใชเทคโนโลยีที่ทันสมัยประเภทเกมผานแอปพลิเคชันตาง ๆ 
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



มาเปนสือ่ในการจดัการเรยีนรูยงัเปนการสรางความรูสกึทีแ่ปลกใหมในการเรยีน มคีวามนาสนใจ 

ไดทดลองและลงมือทำ สงผลใหผูเรียนสามารถนำไปปรับใชในการฝกภาคปฏิบัติไดอยาง

เหมาะสม การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาสามารถ

สอดแทรกเนื้อหาสาระของรายวิชาใหกับผูเรียนผานเกมได ซึ่งจะเปนการชวยพัฒนาผูเรียน

ทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง สามารถนำมาใชไดทั้งการเรียนการสอนในหองเรียน

ตามปกติและการสอนออนไลนได (ณัฏฐา ผิวมา, 2564) นอกจากนี้การใชโปรแกรมการเรียนรู

แบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน ยังสอดคลองกับแนวคิดเรื่องการเรียนรู

แบบนำตนเอง ประกอบดวย การเปดโอกาสตอการเรียนรู พอใจที่จะไดเรียนรู มีความมั่นใจ

ในการเรียนรูของตนเอง เชื่อวาตนเองสามารถจัดเวลาเพื่อการเรียนรูไดอยางเหมาะสม 

กระตือรือรนในการติดตามซักถามเพื่อใหไดความรู ชอบมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน 

และเชื่อม่ันในความสามารถของตนและสนุกสนานกับการเสาะแสวงหาความรู มีการกระตุน

เตือนตนเองอยูเสมอ ๆ (Guglielmino, 1977) สอดคลองกับทิศทางการเรียนรูดวยตนเอง 

ตามนโยบายประเทศไทย 4.0 ทีพ่บวา แนวคิดการเรียนรูดวยตนเองท่ีเนนผูเรยีนเปนศนูยกลาง 

ซึง่ผูเรยีนจะตองมีความรับผดิชอบในการวางแผน การปฏิบตั ิและการประเมินผลความกาวหนา

ของตนเองเปนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรู

ทีผู่เรยีนสามารถวางแผนการเรยีน เลอืกวธิกีารเรียน พรอมทัง้กำหนดระยะเวลาในการเรยีนได

ตามความสะดวกและความสนใจของผูเรียนโดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศตาง ๆ เพ่ือชวย

สงเสรมิใหการเรยีนรูมปีระสทิธภิาพทีเ่พิม่มากยิง่ขึน้ (ชณวรรต ศรีลาคำ และพฒันา สอดทรพัย, 

2562)

2. ผลลัพธของนักศึกษาหลังใชโปรแกรมฯ พบวา โปรแกรมมีสวนในการสงเสริมและ

สนบัสนนุใหนกัศกึษามทีกัษะความคลองตวั และทกัษะดานอารมณและการบรหิารจดัการความคดิ
เกิดขึ้นในการปองกันความเส่ียงทางคลินิกนักศึกษาและใหผลการศึกษาท่ีสนับสนุนและ
สอดคลองไปในทิศทางเดียวกับผลการวิจัยกึ่งทดลองระยะท่ี 1 กลาวคือ โปรแกรมการเรียนรู
แบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานสือ่สงัคมออนไลนชวยสงเสริมใหผูเรยีนสามารถเขาถงึอปุกรณ

การสื่อสารและมีทักษะในการใชเทคโนโลยี สงเสริมใหผูเรียนตระหนักรูจุดออนจุดแข็งตนเอง 

เกิดประสบการณตาง ๆ จากการเรียน เกิดการเรียนรูตลอดเวลา การมีทักษะในการเรียนรู

การปองกันตนเอง ปรบัวธิกีารทำงานเพือ่ลดความเสีย่งซึง่เปนทกัษะทีเ่รยีกวา ทกัษะความคลองตัว 

(Learning Agility) โดยทักษะความคลองตัวไดแสดงใหเห็นจากการที่นักศึกษามีการเรียนรู
ที่รวดเร็ว เปนทักษะที่เกิดจากการตระหนักรูจุดออนจุดแข็งตนเอง การนำประสบการณตาง ๆ  

จากการเรยีนรูมาประยกุตใชเกดิการเรยีนรูตลอดเวลา มทีกัษะในการเรยีนรูการปองกนัตนเอง

และเกิดการปรับวิธีการทำงานเพ่ือลดความเส่ียง เปนความสามารถและความกระตือรือรน
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ผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลน
ตอความรู ทักษะการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก ยงยุทธ แกวเต็ม และคนอื่น ๆ



ของแตละบุคคลในการศึกษาปญหาใหมในสถานการณใหม ๆ  อยางรวดเร็วที่ตองใชทักษะทาง

เทคโนโลยีการสื่อสารใหม ๆ  สอดคลองกับแนวคิดการเรียนรูแบบคลองตัว (Learning Agility) 

คอืการใชทกัษะในการเรียนรูจากประสบการณทีผ่านมาแลวนำมาปรับใช ปรบัเปล่ียน ปรบัปรุง

แกไข เพื่อนำไปประยุกตใชใหเหมาะสมกับสถานการณใหม (Mitchinson & Morris, 2014) 

ซึง่ทกัษะความคลองตวัเปนทกัษะจำเปนในโลกยคุใหมทีม่กีารเปล่ียนแปลงเร็ว ทีม่สีถานการณ

เกิดขึ้นแบบไมคาดหมาย เชน สถานการณโรคโควิด-19 การพบเจอปญหาใหม ๆ แลวผูเรียน

สามารถปรับวิธีคิด เปลี่ยนวิธีการทำงานโดยไมหยุดชะงัก ควบคูไปกับการสรางโอกาส

จากสถานการณใหมไดจึงเปนสิ่งที่จำเปนที่ตองถูกฝกฝนอยูตลอดเวลา (Dunne, 2019)

 นอกจากทักษะความคลองตัวแลว นักศึกษาสวนใหญยังมีความม่ันใจในการฝก

ภาคปฏิบัติมากยิ่งขึ้น สามารถทำงานรวมกับผูอื่นได ตัดสินใจในการใหการพยาบาลผูปวย

ไดอยางมั่นใจและปลอดภัย มีการคิดวิเคราะหแกไขปญหาความเส่ียงตาง ๆ จากการพบเห็น

ขอผิดพลาดในโปรแกรมฯ ซึ่งสิ่งตาง ๆ  เหลานี้ลวนเปนทักษะที่เรียกวา ทักษะดานอารมณและ

การบริหารจัดการความคิด (Soft Skill) เปนทักษะท่ีจำเปนและสงเสริมตอการเรียนรูและ

การฝกปฏบิตังิานสำหรบัวชิาชพีพยาบาล สอดคลองกบับทความวชิาการเรือ่ง ซอลฟสกลิ: ทกัษะ

ทีจ่ำเปนสำหรับวชิาชีพพยาบาล ทีร่ะบุวาทักษะดานอารมณและสังคมจะทำใหการปฏิบตังิานน้ัน

สำเร็จ เกิดการดูแลผูรับบริการดวยหัวใจความเปนมนุษย ทักษะดานอารมณและสังคม 

เปนทกัษะทีม่คีวามเปนนามธรรมสงู วดัและประเมนิผลไดยากกวาทกัษะดานวชิาการ แตเกดิขึน้

ไดจากการเรียนรูจากประสบการณการทำงาน จากการฝกฝน และจากการทำงานรวมกบัผูอืน่ 

โดยเปนคณุลกัษณะเฉพาะตัวทีจ่ำเปนสำหรับวชิาชีพพยาบาล เชน ทกัษะในการส่ือสาร ทกัษะ

การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น ทักษะการทำงานเปนทีม ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะความคิด

สรางสรรค และทกัษะการแกปญหา เปนตน (ภารด ีชาวนรนิทร และคนอืน่ ๆ , 2565) ซึง่ทกัษะ
ดังกลาวมีความจำเปนและมีผลตอการปองกันการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก 
ซึง่ผลลัพธทีไ่ดจากการใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจทิลัและการเรียนรูผานส่ือสังคมออนไลน 
คือ การที่นักศึกษามีทั้งทักษะความคลองตัวและทักษะดานอารมณและการบริหารจัดการ

ความคิดในครั้งนี้ยิ่งสะทอนและสนับสนุนใหมีความชัดเจนวาการสรางเกมเพ่ือการเรียนรู

ทางการศึกษา เปนการนำเนื้อหาท่ีตองการใหนักศึกษาไดเรียนรูสงผานไปยังผูเรียนและเกิด

การเรียนรูไดเปนอยางดี โดยโปรแกรมไดเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจากขอผิดพลาดตาง ๆ 

จากเกม และสามารถใชทักษะของผลลัพธที่เกิดขึ้นดังกลาวไปสูการปองกันตนเองเม่ือข้ึนฝก
ภาคปฏิบัติได ทำใหมองเห็นภาพของผูเรียนที่สามารถถายโอนการเรียนรูและทักษะที่เกิดจาก

การเรียนจากสถานการณหนึ่งไปยังอีกสถานการณหนึ่ง ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีสมรรถนะของ

การตัดสินใจใหเหตุผลทางคลินิกและความสามารถในการปองกันความเสี่ยงทางคลินิก ดังนั้น
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การวางแผนการจดัการเรยีนการสอนและการเตรยีมความพรอมทางคลนิกิทีเ่นนการใชโปรแกรม

การเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคมออนไลนในรายวิชาภาคปฏิบัติจึงมี

ความสำคัญเปนอยางยิ่ง

ขอจำกัดของงานวิจัย

กลุมตัวอยางที่คัดเขาเปนกลุมนักศึกษาที่มีระดับผลการเรียนคอนขางดีถึงดีมาก 

ซึ่งกลุมตัวอยางของการศึกษาในครั้งนี้ผูวิจัยไมไดมีการเปรียบเทียบระหวางกลุมตัวอยาง 

อาจทำใหผลวิจยัท่ีไดผลการศกึษาคอนไปทางบวกซ่ึงจะตองมกีารศกึษาเพ่ิมเติมซ่ึงเปนขอจำกดั

ของการวิจัยในครั้งนี้

สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ

โปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานส่ือสังคมออนไลนชวยสงเสริม

ความรู ทักษะการปองกัน และลดการเกิดเหตุการณไมพึงประสงคทางคลินิก โดยผลของ

การใชประโยชนจากเกมตาง ๆ เปนการพัฒนาการเรียนรูที่เกิดจากการประยุกตใชเทคโนโลยี

ที่ทันสมัยผานแอปพลิเคชันตาง ๆ มาเปนสื่อในการจัดการเรียนรู เปนการสรางความรูสึก

ที่แปลกใหมในการเรียน มีความนาสนใจ สงเสริมใหผูเรียนไดทดลองและลงมือทำดวยตนเอง 

และสามารถนำไปปรับใชในการฝกภาคปฏิบัติไดอยางเหมาะสม นอกจากน้ียังสงผลใหเกิด

การเรียนรูอยางมีความหมาย สามารถเขาใจส่ิงที่เรียนรูไดดียิ่งขึ้น สนับสนุนใหผูเรียนมีทักษะ

ความคลองตัว มีทักษะดานอารมณและการบริหารจัดการความคิด อันเปนทักษะที่จำเปน

สำหรับการเรียนรูของนักศึกษาในศตวรรษที่ 21

ขอเสนอแนะในการผลการวิจัยไปใชประโยชน

1. นำผลการศึกษาไปปรับใชในการเตรียมความพรอมนักศกึษารุนตอไป ทัง้การกำหนด

และวางแผนการเรยีนรูในภาคทฤษฎสีูภาคปฏบัิต ิซึง่จะชวยใหนกัศกึษาเกดิทกัษะการปองกนั
ความเส่ียงอยางตอเนื่อง

2. ผลลพัธการศึกษาเปนเพยีงแนวโนมของการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปสูทกัษะความ

คลองตวั และทกัษะอารมณและการบริหารจดัการความคิด จงึควรสงเสรมิใหนกัศกึษามทีกัษะ

ดังกลาวอยางตอเน่ือง อาทิเชน การกระตุนดวยคำถาม การสะทอนคิดตลอดเวลาเพราะเปน

ทักษะที่จำเปนในการประกอบวิชาชีพในอนาคต

3. ควรนำโปรแกรมไปสงเสริมในรายวิชาอื่นที่มีความเสี่ยงในการฝกทางคลินิก
เชนเดียวกันในการเรียนการสอนทางการพยาบาล เชน รายวิชาปฏิบัติการพยาบาลและ

มารดา ทารก และผดุงครรภ เพื่อลดความเสี่ยงในการฝกภาคปฏิบัติใหกับนักศึกษาพยาบาล
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ขอเสนอแนะในการศึกษาคร้ังตอไป

1. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลของโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรู

ผานส่ือสังคมออนไลน ระหวางกลุมควบคุมและกลุมเปรียบเทียบเพ่ือการศึกษามีประสิทธิผล

ที่ชัดเจนขึ้น

2. ควรมีการพัฒนาสรางรูปแบบการเตรียมความพรอมนักศกึษาในการปองกนัความเส่ียง

ทางคลินิกกอนการข้ึนฝกใหเปนแนวทางท่ีชัดเจนโดยใหนักศึกษาเขามามีสวนรวมในการ

วางแผนพัฒนาท่ีเปนรูปธรรมมากขึ้น

3. ควรขยายผลการใชโปรแกรมการเรียนรูแบบเกมดิจิทัลและการเรียนรูผานสื่อสังคม

ออนไลนในรายวิชาอื่น โดยเฉพาะในรายวิชาภาคทฤษฎีเพื่อใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูที่

หลากหลายและเปนประโยชนตอไป
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