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บทคัดย่อ
การวจิยัในครัง้นีเ้ป็นการศกึษากึง่ทดลอง โดยมวีตัถปุระสงค์ในการศกึษาประสทิธิผลและความพงึพอใจ

ของการเรยีนรูด้้วยตนเองผ่านส่ือเสมือนจรงิในเรือ่งของการดแูลแผลกดทับของนสิติพยาบาลศาสตร์ ชัน้ปีท่ี 2  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ�านวน 111 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยสื่อประกอบ

การเรียนวิธีท�าแผลกดทับด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้น และเครื่องมือที่ใช้เก็บ

รวบรวมข้อมูลได้แก่ ข้อมูลส่วนบุคคล แบบประเมินความรู้และทักษะการดูแลแผลกดทับ ความพึงพอใจ 

ที่พัฒนาขึ้น โดยจะเก็บข้อมูลก ่อน-หลังการเรียนรู ้ผ ่านสื่อเสมือนจริง ผลการศึกษาวิจัยพบว่า  

กลุม่ตวัอย่างมคีวามรูใ้นเรือ่งของแผลกดทบัหลังการเรียนรูผ่้านสือ่ (คะแนนเฉลีย่ 10.82 ค่าส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 0.96) สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ผ่านสื่อ (คะแนนเฉลี่ย 7.57 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.30)  

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิตที่ 0.000 มีทักษะการปฏิบัติการดูแลแผลกดทับในระดับดี (คะแนนมากกว่า 

ร้อยละ 80) ร้อยละ 68.5 ในระดับความพึงพอใจท้ังในภาพรวมและรายด้านต่อการใช้สื่อเสมือนจริง 

อยู่ในระดับดีถึงดีมาก จากผลการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้ผ่านสื่อการสอนท่ีมีสิ่งเร้า  

และตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากนี้ยังเอื้อต่อการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลาและสามารถเป็นแนวทาง

ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนิสิตพยาบาลศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น

ค�ำส�ำคัญ:	ประสิทธิผล  ความพึงพอใจ  สื่อเสมือนจริง  การดูแลแผลกดทับ  นิสิตพยาบาลศาสตร์
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Abstract
This research is quasi-experimental study and has the objective to study the effectiveness 

and satisfaction of self-learning through virtual media to the pressure injury wound care of 2nd 

years nursing students, Srinakharinwirot University. The research instrument composed with virtual 

media to the pressure injury wound care and collect data as personal data, knowledge and 

skills in pressure sore care assessment and satisfaction assessment form. The 111 subjects 

were evaluated before and after self-learning through virtual media to the pressure injury wound. 

The results of this study show that the knowledge of pressure injury wound care after learning 

through the media (Mean 10.82, S.D. 0.96) is higher than before (Mean 7.57, S.D. 1.30) with 

significantly difference 0.000 (P = 0.000) and 68.5% of subject have a good skill of pressure 

injury wound care (score higher than 80%) and have satisfied in the overall and each item of 

the virtual media with a good to very good level. From the results of this study can conclude 

that the learning through the teaching materials is stimulated and direct to attention of learners 

and can learn anywhere, anytime, and can be used to guide on manage teaching to enhance 

the learning effectiveness of nursing student

Keywords:	Effectiveness, Satisfaction, Vital Teaching Media,	Pressure Injury, Nursing Student

บทน�า
ปัจจุบันประเทศไทยได้พัฒนาเข้าสู่ในยุค 4.0  

ซึ่ ง มี ค ว า ม ก ้ า ว ห น ้ า แ ล ะ ทั น ส มั ย ใ น เ รื่ อ ง

ของเทคโนโลยี ท�าให้อุปกรณ์ต่าง ๆ ส่ือสาร 

และท�างานกันเองได้อย่างอัตโนมัติ เทคโนโลยี

ถูกน�ามาพัฒนาต่อยอดเพื่อลดบทบาทของมนุษย์

และเพิ่มศักยภาพของมนุษย์ในการใช้ความคิด

เพื่อข้ามขีดจ�ากัด ซึ่งเป็นยุคของ Machine-to-

Machine ซึ่งมีการก�าหนดนโยบายการจัดการ

พัฒนาระบบการศึกษาของไทยในระดับประเทศ

ในด้านมิติทางการศึกษา โดยเน้นให้คนไทย 

มีทักษะความสามารถ ดังนี้ 1) พัฒนาให้คนไทย 

มีความรู ้ และทักษะในการพัฒนาและสร ้ า ง

นวัตกรรม 2) สร้างทัศนคติคนไทยมีจิตสาธารณะ

รับผิดชอบต่อส่วนรวม 3) สร้าง Global-Thai  

มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทยและมีศักดิ์ศรี 

ในเวทีโลก 4) สร้าง Digital Thai ให้คนไทย 

ด� า ร งและ เ รี ยนรู ้ ใ นการท� า ง านสร ้ า งอาชีพ 

อย ่ า ง มี ค ว า มสุ ข ใ น สั ง ค มดิ จิ ต อ ล  [ 1 -2 ]  

สอดคล้องกับ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  

(Constructivism) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับ

ธรรมชาติของความรู้ของมนุษย์ โดยจีน เพียเจ  

(Jean Piaget) เสนอว่า การเรียนรู ้ของเด็ก 

เป ็นกระบวนการส่วนบุคคลมีความเป็นอัตนัย  

และสามารถเรี ยนรู ้ ได ้ผ ่ านจากการสื่ อสาร 

ของระบบที่มีประสิทธิภาพ และทฤษฎีการเรียนรู ้

ตามแนวคิด [3] Constructivism ยังถูกจัดเป็น

ทฤษฎีการเรียนรู ้กลุ ่มปัญญานิยม (Cognitive 

Psychology) ที่มีประเด็นส�าคัญ คือ ผู้เรียนเป็น

ผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์

ระหว่างสิ่งท่ีพบเห็นกับความรู้ความเข้าใจท่ีมีอยู่

เดิม โดยใช้กระบวนการทางปัญญา (Cognitive 

Apparatus) ของตน รวมถึงทฤษฎีการเรียนรู ้ 

ของบูม (Bloom’s Taxonomy of Learning)  

กล ่ าวว ่ า การ เรี ยนการสอนที่ จะท� า ให ้ เกิด

ประสิทธิผลต ่อผู ้ เรียนต ้องอาศัยการก�าหนด 

จุดมุ ่งหมายชัดเจน กิจกรรมในการเรียนการ

สอนและวิธีการประเมินผลท่ีเหมาะสม ซึ่งทฤษฎ ี
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ของบูนเนอร์ว่า ครูสามารถสอนให้เกิดการเรียนรู้ 

ไ ด ้ ทุ ก ช ่ ว งพัฒนาก า รแล ะมี ป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพ 

ตามวิธีการที่เหมาะสม [4] นอกจากนี้ในเรื่อง

ของทักษะการเรียนรู ้ด ้วยตนเองในศตวรรษที่ 

21 เป ็นคุณสมบัติที่ส�าคัญมากในการเรียนรู  ้

ของผู้เรียนในปัจจุบัน ซึ่งการจัดการเรียนการสอน

ของหลักสูตรต่าง ๆ  ในสถานศึกษาของประเทศไทย  

เน้นคุณลักษณะเชิงวิพากษ์ (Critical Attributes) 

เชิงสหวิทยาการ (Interdisciplinary) ยึดโครงการ

เป็นฐาน (Project based) และการขับเคลื่อนด้วย

การวิจัย (Research-Drive) การเชื่อมโยงชุมชน 

เ ข ้ ากั บประ เทศและ โลก โดยจุ ดมุ ่ งหมาย 

เพื่อเตรียมความพร ้อมของผู ้ เรียนให ้มีทักษะ 

ที่ส�าคัญของการเรียนรู ้ ในศตวรรษที่ 21 คือ  

ทักษะการเรียนรู ้ด ้วยตนเองตลอดชี วิต [5]  

การศกึษาในโลกแห่งศตวรรษที ่21 มกีารเปลีย่นแปลง 

เ พ่ื อสร ้ า งความรู ้ ความสามารถและพัฒนา

ศั ก ยภ าพขอ งตน  เ ป ิ ด โ อ ก า ส ใ ห ้ ผู ้ เ รี ย น 

มีโอกาสพัฒนาศักยภาพของตนตามความสนใจ 

โ ด ย ไ ม ่ มี ข ้ อ จ� า กั ด ด ้ า น เ ว ล า แ ล ะ ส ถ า นที่  

อีกทั้งส ่งเสริมให ้ ผู ้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห ์ 

และสังเคราะห์องค์ความรู ้ได้ โดยแบ่งความรู ้

เป ็น 3 ประเภท คือ 1) ความรู ้ โดยนัย  

(Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่ฝังลึกในตัวคน  

ไม่สามารถจับต้องได้ เช่น ทักษะวิชาชีพ ภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 2) ความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) 

เป็นความรู้ที่เปิดเผยในรูปแบบต่าง ๆ สามารถ

จับต้องได้ เช่น หนังสือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

สื่อชนิดต่าง ๆ และ 3) ความรู้ภายในองค์กร 

(Organization Knowledge) เป็นความรู้ที่มาจาก

สมาชิกในองค์กรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ซึ่งกัน 

และกันจนเป็นความสามารถขององค์กร เช่น  

คู่มือการท�างาน กระบวนการท�างาน มาตรฐาน 

การท�างาน เป็นต้น ซึ่งความรู ้ต่าง ๆ เหล่านี ้

จะก่อให้เกิดทรัพย์สินทางปัญญา [5-7]

คณะพย าบ า ลศ า สต ร ์  มห า วิ ท ย า ลั ย

ศรีนครินทรวิโรฒ ได้มีการน�าการศึกษาในรูป

แบบของห้องเรียนกลับหัว (Flip Class Room)  

และการเรียนการสอนแบบเชิ งรุก (Ac t i ve 

Learning) มาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อมุ่งหวัง

ให้บัณฑิตที่ส�าเร็จการศึกษาได้มาตรฐานตามกรอบ

การเรียนรู ้คุณวุฒิระดับปริญญาตรี ส�านักงาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา 5 ด้าน ได้แก่  

1) ด้านคุณธรรมจริยธรรม 2) ด้านความรู ้  

3) ด้านทักษะทางปัญญา 4) ด้านทักษะความ

สัมพันธ ์ ระหว ่ างบุคคลและความรับผิดชอบ  

และ 5) ด ้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข  

การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ [8]  

รวมถึงก�าหนดความรู ้ความสามารถของผู ้ส�าเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาตรีโดยทั่วไป อย่างน้อยต้อง

มีความรู้ความสามารถ ดังนี้ 1) ความรู้ที่ครอบคลุม 

สอดคล้อง และเป็นระบบในสาขา/สาขาวิชาท่ี

ศึกษา และเข้าใจในทฤษฎีและหลักการท่ีเกี่ยวข้อง 

2) ความสามารถที่จะตรวจสอบปัญหาที่ซับซ้อน 

และพัฒนาแนวทางในการแก ้ป ัญหาได ้อย ่าง

สร ้างสรรค ์ 3) ความสามารถในการค ้นหา  

การใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์และสถิติท่ีเหมาะ

สมในการวิเคราะห ์ และแก ้ป ัญหาท่ีซับซ ้อน 

4) หลักสูตรวิชาชีพ ต้องมีความรู ้และทักษะที่

จ�าเป็นต่อการปฏิบัติงานอย่างมีประสิทธิภาพใน

วิชาชีพนั้น ๆ และ 5) หลักสูตรวิชาการที่ไม่

มุ ้งเน้นการปฏิบัติในวิชาชีพ ต้องมีความรู้ความ

เข้าใจอย่างลึกซึ้งในผลงานวิจัยต่าง ๆ ในสาขา/

สาขาวิชานั้น ความสามารถในการแปลความ

หมาย การวิเคราะห์ และประเมินความส�าคัญ 

ของการวิจัยในการขยายองค์ความรู้ในสาขา/สาขา

วิชานั้น [8-10] ซึ่งกลวิธีในการเรียนการสอน 

โดยในวิชาทฤษฎีมีการก�าหนดหลักการและวิธี

การเรียนการสอน เช่น การเรียนโดยใช้ปัญหา

เป็นฐานการเรียนรู้ (Problem Base Learning) 

การ เ รี ยนโดยใช ้ เกมส ์ เป ็ นฐานการ เ รี ยน รู ้  

(Game Base Learning) การเรียนโดยใช ้ 

กลุ ่มผู ้ เรียนเป็นฐานการเรียน (Team Base 

Learning) และมีการก�าหนดการเรียนการสอน
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โดยที่เน้นให้ผู ้เรียนมีชั่วโมงเรียนรู ้ด ้วยตนเอง

จากสื่อต ่าง ๆ ซึ่งได ้แก ่ ยูทูป (YouTube) 

และข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง ๆ แต่ในส่วนของ

การ เรี ยนภาคปฏิบัติ และปฏิบัติ การทดลอง 

ในวิชาการพยาบาลพื้นฐาน นั้นจะมีหัตถการที่

มีความซับซ้อนและต้องอาศัยเวลาในการเรียนรู ้

และจดจ�าโดยการศึกษาซ�้าบ่อย ๆ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งหัตถการเกี่ยวกับการดูแลแผลกดทับ

นั้นจะเป ็นหัตถการที่มีความซับซ ้อนและราย

ละเอียดมากในเรื่องของการจัดแบ่งระดับของ

การดูแล ซึ่งหากผู ้ ดูแลแผล หรือนิสิตมีความ

เข้าใจและสามารถคิดวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นได้  

จะมีผลต ่อการหายของแผลที่ดีและท�าให ้เกิด

ประโยชน์ต ่อผู ้ป ่วย [9-10] อย ่างไรก็ตาม 

คณะพยาบาลศาสตร ์ มี ส่ือในการเรียนการ

สอนในเรื่องการดูแลแผลกดทับค่อนข้างจ�ากัด  

โดยมีจ�านวนไม่เพียงพอและไม่ทันสมัย ไม่สามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและมีข้อจ�ากัดในการฝึกปฏิบัติ

ในห้องปฏิบัติการไม่เพียงพอและการฝึกปฏิบัติ 

ในหอผู ้ ป ่ วยที่ มี จ� านวนผู ้ ป ่ วย ไม ่ เพี ย งพอ 

และสิทธิของผู้ป่วยที่สามารถปฏิเสธการฝึกปฏิบัติ

ของนิสิตได้ [11]

การผลิตส่ือการสอนที่มีความดึงดูดและกระตุ้น

ความสนใจและยังสะดวกในการเรียนได้ทุกที่นั้น 

ตรงกับคุณสมบัติและประโยชน์ของการเรียนรู ้ 

ผ่านส่ือเสมือนจริง โดยผ่านโปรแกรมการพัฒนาสื่อ  

Augmented Reality: AR จะสามารถเสนอ

เป็นการสร้างภาพกราฟิก 3 มิติ 2 มิติ หรือเป็น 

วีดิทัศน ์ซ ้อนบนภาพและใช ้ เทคโนโลยีของ 

ระบบจริงเสริม จะท�าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนแบบ

มีส่วนร่วม จากการศึกษา พบว่า ในปัจจุบันการ

พัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศด้านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี

แบบไร้สายโทรศัพท์อย่างสูงมาก มีการสร้าง 

Application เพื่อน�ามาใช้เป็นสื่อการสอนซึ่งมีความ

สะดวกและเหมาะสมกับปัจจุบัน โดย Application  

ที่ชื่อ Augmented Reality คือ การรวมสภาพ

แวดล ้อมจริ งกับ วัตถุ เสมือนจริ ง เข ้ าด ้วยกัน 

ในเวลาเดียวกัน โดยวัตถุเสมือนจริงนั้น อาจจะ

เป็นภาพ วิดีโอ เสียง ข้อมูลต่าง ๆ ที่ประมวลผล  

มาจากคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ ท�าให้สามารถตอบ

สนองกับสื่อ แอปพลิเคชันได้ ตอบสนองความ 

ต้องการของผู้ใช้ในหลาย ๆ ด้าน บนระบบปฏิบัติ 

การต ่ า ง  ๆ นอกจากนี้ ก ร ะแสความนิ ยม 

แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่มีแนวโน้ม 

เพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ [12-14]

จากการทบทวนวรรณกรรมและจากข้อมูล

ที่ได ้กล ่าวมาข้างต้น ผู ้วิจัยจึงสนใจศึกษาถึง

ประสิทธิผลท้ังในด้านความรู ้และทักษะทางการ

พยาบาล และความพึงพอใจหลังการเรียนรู  ้

ด้วยตนเองของนสิติพยาบาลผ่านสือ่เสมอืนจรงิทีพ่ฒันา

ขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วย

ตนเองผ่านสื่อการสอนเสมือนจริงเรื่องการดูแลแผล

กดทับต่อความรู้และทักษะการดูแลแผลกดทับของ

นิสิตพยาบาล

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจหลังการเรียน

รู ้ด ้วยตนเองผ่านการใช้สื่อการสอนเสมือนจริง 

เรื่องการดูแลแผลกดทับของนิสิตพยาบาล
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วิธีด�าเนินการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi 

Experimental Research) โดยน�าสื่อการเรียนรู้ 

เสมือนจริงเรื่องแผลกดทับที่พัฒนาแล้วมาศึกษา

ถึงประสิทธิผลและความพึงพอใจหลังใช ้สื่ อ  

โดยประชากรในการวิจัยคือ นิสิตหลักสูตรพยาบาล

ศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ปีการศึกษา 2561 ชั้นปีที่ 2 จ�านวน 117 คน  

โดยกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้นั้น ผู้วิจัยจะด�าเนินการ 

เก็บ ร้อยละ 100 ของประชากรเพื่อลดอคติ  

โดยมีเกณฑ์ในการคัดเข้าดังนี้ เป็นนิสิตที่ศึกษา 

ในคณะพยาบาลศาสตร์ชั้นปีที่ 2 อยู่ในระหว่าง

การศึกษาในเรื่องของการพยาบาลพื้นฐานหัตถการ

ในการดูแลแผลการฝึกปฏิบัติการพยาบาลพ้ืนฐาน  

มีโทรศัพท ์ หรือเครื่ องมือสื่ อสารที่ เชื่ อมต ่อ

อินเทอร์เน็ตได้ และสมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัยฯ 

ซึ่งมีจ�านวน 111 คน  

เครื่ องมือที่ ใช ้ ในการศึกษาวิ จัยในครั้ งนี้ 

ประกอบด้วยสื่อประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน

สื่อเสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นเอง และเครื่องมือที่ใช้ใน

การรวบรวมข้อมูล ดังนี้

1. สื่อประกอบการเรียนวิธีท�าแผลกดทับ

ด้วยตนเองผ่านส่ือการเรียนการสอนเสมือนจริง  

พัฒนาข้ึนเองโดยเนื้อหามาจากการศึกษาทบทวน

เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ ยวข ้องกับการดูแล 

แผลกดทับ [15-16] ประกอบด้วย ความหมาย 

สาเหตุ ปัจจัยส ่งเสริม การแบ่งความรุนแรง  

กา รดู แ ล แ ล ะ อุ ป ก รณ ์ ก า ร ดู แ ล แผลกด ทับ  

ปัจจัยช่วยส่งเสริมการหายและป้องกันการเกิด 

แผลกดทับ และน�าไปตรวจสอบความถูกต้อง 

และความตรงของ เนื้ อหาจากผู ้ เ ชี่ ย วชาญ  

จ�านวน 5 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of Item Objective Congruence: IOC) 

ที่ 0.81

2. เครื่ อ งมือที่ ใช ้ ในการรวบรวมข ้อมูล  

จะประกอบไปด้วย 3 ส่วน ดังนี้

- แบบสอบถามด ้ านข ้อมูลส ่ วนบุคคล  

โดยเป ็นค�าถามในเรื่องของข ้อมูลส ่วนบุคคล 

ของกลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ เพศ ศาสนา อายุ  

เกรดเฉลี่ย ประสบการณ์ในการดูแลแผลกดทับ

- แบบปร ะ เ มิ นคว าม รู ้ เ ร่ื อ ง ก า รดู แ ล 

แผลกดทับ ก่อนและหลังการใช้การเรียนการสอน

โดยใช้สื่อเสมือนจริง เรื่องการดูแลแผลกดทับ  

มีทั้ งหมด 12 ข ้ อ  พัฒนามาจากแนวคิ ด 

และทฤษฎีการพยาบาลพื้นฐานและจากการดูแล

แผลกดทับของ National Pressure Ulcer Advisory 

Panel (NPUAP) โดยมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการ

ดูแลแผลกดทับตั้งแต่ระดับ 1-6 [10, 15-16]  

การให้คะแนนถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิด 

ได้ 0 คะแนน ตรวจสอบความตรงและความถกูต้อง 

ของเนื้อหาโดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 3 ท่าน  

และได ้พัฒนาปรับปรุงตามความเห็นของผู ้

กรอบแนวคิดกำรวิจัย

 

   ตัวแปรต้น ตัวแปรตำม

 

 

ระบบจรงิเสรมิ จะท าใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนแบบมสีว่นร่วม จากการศกึษา พบว่า ในปจัจุบนัการพฒันาเทคโนโลยี
สารสนเทศดา้นอุปกรณ์เคลื่อนทีแ่บบไรส้ายโทรศพัทอ์ย่างสงูมาก มกีารสรา้ง Application เพื่อน ามาใชเ้ป็นสือ่การ
สอนซึ่งมีความสะดวกและเหมาะสมกับปจัจุบัน โดย Application ที่ชื่อ Augmented Reality คือ การรวม
สภาพแวดล้อมจรงิกบัวตัถุเสมอืนจรงิเขา้ดว้ยกนัในเวลาเดยีวกนั โดยวตัถุเสมอืนจรงินัน้ อาจจะเป็นภาพ วดิโีอ 
เสยีง ขอ้มูลต่าง ๆ ทีป่ระมวลผล มาจากคอมพวิเตอร ์โทรศพัท์ ท าให้สามารถตอบสนองกบัสื่อ แอปพลเิคชัน่ได ้
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในหลาย ๆ ด้าน บนระบบปฏิบัติการต่าง ๆ นอกจากนี้กระแสความนิยม
แอพพลเิคชัน่บนโทรศพัทเ์คลื่อนทีม่แีนวโน้มเพิม่สงูขึน้เรื่อย ๆ [12-14] 

จากการทบทวนวรรณกรรมและจากขอ้มูลที่ไดก้ล่าวมาขา้งต้น ผูว้จิยัจงึสนใจศกึษาถงึประสทิธผิลทัง้ใน
ด้านความรู้และทกัษะทางการพยาบาล และความพึงพอใจหลงัการเรยีนรู้ด้วยตนเองของนิสติพยาบาลผ่านสื่อ
เสมอืนจรงิทีพ่ฒันาขึน้ 

 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
            1. เพื่อศกึษาประสทิธผิลของการเรยีนรูด้้วยตนเองผ่านสื่อการสอนเสมอืนจรงิเรื่องการดูแลแผลกดทบั 
ต่อความรูแ้ละทกัษะการดแูลแผลกดทบัของนิสติพยาบาล 
           2. เพื่อศกึษาความพงึพอใจหลงัการเรยีนรูด้ว้ยตนเองผ่านการใชส้ื่อการสอนเสมอืนจรงิเรื่องการดูแลแผล
กดทบัของนิสติพยาบาล 

 
กรอบแนวคิดการวิจยั 

ตวัแปรต้น      ตวัแปรตาม 

 

 

 

 
 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 

การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยักึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) โดยน าสื่อการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ
เรื่องแผลกดทบัทีพ่ฒันาแลว้มาศกึษาถงึประสทิธผิลและความพงึพอใจหลงัใชส้ือ่ โดยประชากรในการวจิยัคอื นิสติ
หลกัสูตรพยาบาลศาสตรบณัฑิต มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ ปีการศกึษา 2561 ชัน้ปีที่ 2 จ านวน 117 คน  
โดยกลุ่มตวัอย่างในครัง้นี้นัน้ ผูว้จิยัจะด าเนินการเกบ็รอ้ยละ 100 ของประชากรเพื่อลดอคต ิโดยมเีกณฑใ์นการคดั
เขา้ดงันี้ เป็นนิสติทีศ่กึษาในคณะพยาบาลศาสตรช์ัน้ปีที ่2 อยู่ในระหว่างการศกึษาในเรื่องของการพยาบาลพืน้ฐาน
หตัถการในการดแูลแผลการฝึกปฏบิตักิารพยาบาลพืน้ฐาน มโีทรศพัท ์หรอืเครื่องมอืสือ่สารทีเ่ชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต
ได ้และสมคัรใจเขา้ร่วมโครงการวจิยัฯ ซึง่มจี านวน 111 คน   

แอพพลเิคชัน่การดแูลแผลกดทบั มเีน้ือหา
ประกอบดว้ย 

1. วตัถุประสงค ์
2. ลกัษณะและสาเหตุของแผลกดทบั 
3. การแบง่ระดบัความรุนแรงของแผล 
    กดทบั 
4. การดแูลแผลกดทบัในแต่ละระดบั 
5. การป้องกนัการเกดิแผลกดทบั 

ความรูใ้นการดแูลแผลกดทบัของนิสติ
พยาบาลศาสตร ์

มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

ความพงึพอใจในการใชแ้อปพลเิคชัน่การ
ดแูลแผลกดทบัของนิสติพยาบาลศาสตร ์

มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

แอปพลิเคชันการดูแลแผลกดทับ มีเนื้อหา
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เช่ียวชาญและน�าไปทดสอบกับกลุ ่มที่ไม่ใช่กลุ ่ม

ตัวอย่าง (Try-out) และหาค่าความเชื่อมั่นด้วย 

Kuder-Richardson 20 เท่ากับ 0.80

-  แบบประเมินความพึงพอใจในหลังการใช้

สื่อเสมือนจริงเรื่องการดูแลแผลกดทับ มีทั้งหมด 

13 ข้อพัฒนามาจากแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของสายฝนและคณะ [16] โดยมเีนือ้หาทีใ่ช้ในการ

วัดความพึงพอใจ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพ

เนื้อหา ด้านการออกแบบและการจัดรูปแบบ  

และด้านภาพรวมของการใช้งานแอปพลิเคชั่น  

การให้คะแนน 1-5 คะแนนตามล�าดบัความพงึพอใจ 

จากน้อยไปหามาก และน�าไปทดสอบกับกลุ ่มท่ี 

ไม ่ ใช ่กลุ ่มตัวอย ่าง (Try-out) และหาค ่า 

และทดสอบความเชื่อมั่นด้วย Cronbach’s Alpha 

เท่ากับ 0.84

-  แบบประเมินทักษะการท�าแผลกดทับ 

ซึ่งพัฒนามาจากหลักการการดูแลแผลตามหลัก

ปฏิบัติการพยาบาลพื้นฐาน [17-18] และจาก

แนวคิดและทฤษฎีการพยาบาลพื้นฐานและจาก

การดูแลแผลกดทับของ National Pressure Ulcer 

Advisory Panel (NPUAP) [15-16] จ�านวน 8 

ข้อ โดยประเมินการให้คะแนนเป็นท�าได้สมบูรณ์  

1 คะแนน ท�าได้ไม่สมบรูณ์ 0.5 คะแนน และไม่ได้ท�า 

หรือ มีการปนเปื้อน (Contaminated) 0 คะแนน 

ตรวจสอบความตรงและความถูต้องของเนื้อหา 

โดยผ่านผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 3 ท่าน และได้พฒันา

ปรับปรุงตามความเห็นของผู้เชี่ยวชาญและน�าไป

ทดสอบกับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try-out) 

และหาค่าความเชื่อม่ันด้วย Cronbach’s Alpha 

เท่ากับ 0.79

ขั้นด�ำเนินกำรวิจัย

1. ผู้วิจัยด�าเนินการขอจริยธรรมการวิจัยใน

มนุษย์และได้รับการอนุมัติในการท�าการศึกษาจาก

คณะกรรมการจริยธรรมส�าหรับพิจารณาโครงการ

วิจัยที่ท�าในมนุษย์ สถาบันยุทธศาสตร์ทางปัญญา

และวิจัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เลขที่ 

SWU 462/61 

2. ผู้วิจัยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง พัฒนาสื่อ

การสอนเสมอืนจรงิโดยน�าเนือ้หามาพฒันาโครงร่าง

การท�าวีดิทัศน์ (Story Board) จากนั้นด�าเนิน

การถ่ายวีดิทัศน์ประกอบสื่อการสอนการดูแล 

แผลกดทับในระดบัต่าง ๆ และน�ามาพฒันาสร้างสือ่ 

โดยใช้โปรแกรมของแอปพลิเคชัน Aurasma 

ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและทดสอบ 

การใช้สื่อจนสมบูรณ์

3. ผู ้วิจัยด�าเนินการประชุมกลุ ่มตัวอย ่าง 

อธิบายและชี้แจงวัตถุประสงค์และวิธีการใช้คู ่มือ 

สือ่การสอนเสมอืนจรงิเรือ่งแผลกดทบั ตอบข้อซกัถาม

กลุ่มตัวอย่างจนเข้าใจและยินยอมในการเข้าร่วม

โครงการ

4. เก็บข้อมูลส่วนบุคคลและการทดสอบความ

รู้ก่อนการเรียนรู้วิธีการดูแลแผลกดทับโดยใช้สื่อ

เสมือนจริง

5. ให้เวลาในการศึกษาการดูแลแผลกดทับ 

ผ่านการใช้สื่อเสมือนจริงด้วยตนเองเป็นเวลา  

1 สัปดาห์ โดยให้อิสระกับกลุ ่มตัวอย่างในการ 

เข้าศึกษา

6. เมื่อครบก�าหนดทดสอบความรู้และทักษะ

การดูแลแผลกดทับ ความพึงพอใจและข้อเสนอ

แนะในการพัฒนาสื่อหลังการเรียนรู้วิธีการดูแลแผล

กดทับโดยใช้สื่อเสมือนจริง 

7. เก็บรวบรวมข ้อมูล ตรวจสอบความ

สมบรูณ์และความถูกต้อง ตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้น 

ของข้อมูล จากนั้นน�ามาวิเคราะห์ ด ้วยสถิต 

เชิงพรรณนาและสถิตเชิงอนุมาน ในการเปรียบ

เทียบความรู้และความพึงพอใจก่อนและหลังการใช้ 

สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น โดยในการน�าเสนอ 

ผลการวิจัยในครั้งนี้จะแสดงเป็นภาพรวมเท่านั้น

ผลการวิจัย
ผลการศึกษาประสิทธิผลของเรียนรู ้ด ้วย

ตนเองผ ่านสื่อการสอนเสมือนจริงต ่อความรู  ้

และทักษะการดูแลแผลกดทับ ความพึงพอใจ

ของนิ สิ ตพยาบาลศาสตรบัณฑิต ชั้ นป ี  2  
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คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ  

แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้

ส่วนที่	1	ข้อมูลทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  

ร้อยละ 95.5 (106 คน) อายรุะหว่าง 19-22 ปี  

อายุ เฉ ล่ี ย 19 .8 เกรด เฉลี่ ยส ่ วน ใหญ ่ ใน

ระดับ 3.01-3.50 ร้อยละ 71.7 (80 คน)  

รองลงมา 2.50 -3.00 ร้อยละ 20.7 (23 คน)  

และมากกว ่า 3.50 ร ้อยละ 6.3 (7 คน)  

และน้อยกว่า 2.50 ร ้อยละ 0.9 (1 คน)  

และเคยมีประสบการณ์ในการดูแลแผลกดทับ  

ร้อยละ 55 (61 คน) 

ส่วนที่	 2	 ผลการศึกษาความรู ้ในการดูแล

แผลกดทับก่อน-หลัง และทักษะการดูแลแผลกด

ทับหลังการการเรียนรู้โดยสื่อการสอนเสมือนจริง  

เรื่องแผลกดทับ		

ระดับความรู้การดูแลแผลกดทับก่อนการเรียน

รู้ผ่านสื่อการสอนเสมือนจริงของนิสิต ส่วนใหญ่ 

ในระดับต�่า (น้อยกว่า 7 คะแนน) ร้อยละ 50.5 

(56 คน) และระดับปานกลาง (8-10 คะแนน) 

ร้อยละ 46.8 (52 คน) ระดับดี (มากกว่า 11 

คะแนน) ร้อยละ 2.7 (3 คน) (ดังตารางที่ 1)  

และเม่ือทดสอบความรู ้หลังการเรียนรู ้ผ ่านสื่อ 

การสอนเสมือนจริง พบว่า นิสิตส่วนใหญ่มีคะแนน

ในระดับดีและระดับปานกลาง ร ้อยละ 73.9  

(82 คน) และ 26.1 (29 คน) (ดังตารางที่ 1) 

และเมื่อเปรียบเทียบผลของความรู้ก่อน-หลังพบว่า  

มีคะแนนความรู ้ ในระดับต ่ างกันแผลกดทับ 

มีความแตกต่างอย่างนับส�าคัญทางสถิติ 0.00  

โดยคะแนนหลั งการ เ รียนรู ้ ผ ่ านสื่ อสู งกว ่ า  

(ดังตารางที่ 2) และในด้านของทักษะการดูแล 

แผลกดทบัหลงัการเรยีนรูผ่้านสือ่การสอนเสมอืนจรงิ  

จ�านวน 111 คน มีคะแนนในระดับร้อยละ 80 

(มากกว่า 6.4 คะแนน) ร้อยละ 68.5 (76 คน) 

คะแนนในระดับมากกว่าร้อยละ 65 (มากกว่า 5.2 

คะแนน) ร้อยละ 28.8 (32 คน) และคะแนน 

ในระดับต�่ากว่าร้อยละ 65 ร้อยละ 2.7 (3 คน) 

และมีคะแนนเฉลี่ยท่ี 6.9 คะแนน คะแนนสูงสุด

ที่ 8 คะแนน และคะแนนต�่าสุด 5.8 คะแนน  

(ดังตารางที่ 3) 

 

ตำรำงที่	1 ตารางแสดงระดับความรู้และคะแนนความรู้รายด้านก่อน-หลัง การเรียนรู้การเรียนรู้ผ่านสื่อ

การสอนเสมือนจริง

ระดับควำมรู้

ก่อน หลัง

จ�ำนวน	(คน) ร้อยละ	(%) จ�ำนวน	(คน) ร้อยละ	(%)

ระดับความรู้เรื่องการดูแลแผลกดทับ

- ระดับมาก (มากกว่า หรือ เท่ากับ 11 

คะแนน)

- ระดับปานกลาง (คะแนน 8 – 10 

คะแนน)

- ระดับต�่า (น้อยกว่า หรือ เท่ากับ 7 

คะแนน)

3

52

56

2.7

46.8

50.5

82

29

-

73.9

26.1

-

คะแนนความรู้รายด้าน

- ด้านความหมายและปัจจัยของการเกิด

แผลกดทับ

3 คะแนน 81 73.0 96 86.5

2 คะแนน 26 23.4 15 13.5

1 คะแนน 4 3.6 - -
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ระดับควำมรู้

ก่อน หลัง

จ�ำนวน	(คน) ร้อยละ	(%) จ�ำนวน	(คน) ร้อยละ	(%)

- ด้านการจ�าแนกลักษณะและระดับความ

รุนแรงของแผลกดทับ

2 คะแนน

2 1.8 61 55.0

1 คะแนน 33 29.7 50 45.0

0 คะแนน 76 68.5 - -

- ด้านของการดูแลและป้องกันแผลกดทับ

7 คะแนน 6 5.4 65 58.6

6 คะแนน 14 12.6 36 32.4

5 คะแนน 42 37.8 10 9.0

4 คะแนน 49 44.2 - -

ตำรำงที่	2	ตารางเปรียบเทียบคะแนนความรู้และความรู้รายด้านในการดูแลแผลกดทับก่อน-หลังการ

เรียนรู้โดยใช้สื่อการสอนเสมือนจริง (N = 111)

คะแนนควำมรู้ Mean S.D. t df P-value

ความรู้

- ก่อนการเรียนรู้ผ่านสื่อ

- หลังการเรียนรู้ผ่านสื่อ

7.57

10.82

1.30

0.96
- 21.595 110 0.000

ด้านความหมายและปัจจัยของการเกิดแผลกดทับ

- ก่อนการเรียนรู้ผ่านสื่อ

- หลังการเรียนรู้ผ่านสื่อ

2.69

2.87

0.54

0.34 -2.927 110 0.004

ด้านการจ�าแนกลักษณะและระดับความรุนแรงของ

แผลกดทับ

- ก่อนการเรียนรู้ผ่านสื่อ

- หลังการเรียนรู้ผ่านสื่อ

0.33

1.47

0.51

0.64 -14.68 110 0.000

ด้านการดูแลและการป้องกันแผลกดทับ

- ก่อนการเรียนรู้ผ่านสื่อ

- หลังการเรียนรู้ผ่านสื่อ

4.54

6.49

1.03

0.68
-17.57 110 0.000

ตำรำงที่	1 (ต่อ)



53

วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา (สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) ปีที่ 11 ฉบับที่ 22 กรกฎาคม - ธันวาคม 2562

ตำรำงที่	3 ตารางแสดงระดับทักษะการดูแลแผลกดทับหลังการเรียนรู ้ผ ่านสื่อการสอนเสมือนจริง 

(N = 111 คน)

ระดับทักษะกำรดูแลแผลกดทับ จ�ำนวน(คน) ร้อยละ

- ระดับดี (คะแนนมากกว่าร้อยละ 80 หรือ 6.4 คะแนน)

- ระดับปานกลาง (คะแนนมากกว่าร้อยละ 65 หรือ 

5.2คะแนน)

- ระดับต�่า (คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 65)

76

32

3

68.5

28.8

2.7

ส่วนท่ี	3	ผลการศึกษาความพึงพอใจก่อน-

หลังการใช้สื่อการสอนเสมือนจริง เรื่องแผลกดทับ	

 ระดับความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อ 

เ ส มื อ น จ ริ ง เ รื่ อ ง ก า ร ดู แ ล แ ผ ล กดทั บ ข อ ง 

นิสิตพยาบาลศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก-

มากที่สุด (คะแนน 4-5 คะแนน) และเมื่อ

พิจารณาเป ็นรายด ้าน พบว ่า ด ้านคุณภาพ 

ของเนื้ อหาในระดับความพึงพอใจมากที่ สุด  

ร ้ อยละ 41.4 (46 คน) และระดับมาก  

ร้อยละ 58.6 (65 คน) ในด้านการออกแบบ 

และการใช ้สื่ อการเรียนการสอนเสมือนจ ริง  

มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ร้อยละ 40.5  

(45 คน) และระดับมาก ร้อยละ 59.5 (66 คน)  

และในด้านความรู ้การดูแลแผลกดทับที่ได ้รับ

ผ่านสื่อ มีระดับความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  

ร ้ อยละ 46.8 (52 คน) และระดับมาก  

ร้อยละ 53.2 (59 คน) และโดยเฉลี่ยในช่วง  

1 สปัดาห์ มกีารเข้าถงึสือ่การเรยีนรูด้้วยตนเองผ่าน 

สื่อเสมือนจริงเฉลี่ย 7 ครั้ง/สัปดาห์ โดยมากที่สุด 

15 ครั้ง/สัปดาห์และน้อยที่สุด 5 ครั้ง/สัปดาห์

สรุปและอภิปรายผล
จากผลการวิ เคราะห ์ข ้อมูลการวิจัยเรื่อง

ประสิทธิผลและความพึงพอใจของการเรียนรู ้ 

ด้วยตนเองผ่านสื่อเสมือนจริงในเรื่องของการดูแล

แผลกดทับของนิสิตพยาบาลศาสตร์ ชั้นปีท่ี 2 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้วิจัยขออภิปราย

ผลดังนี้ 

1. ผลของการเรียนรู ้ด ้วยตนเองผ ่านสื่อ

เสมอืนจรงิ จากการศึกษาพบว่า นสิติพยาบาลศาสตร์  

ชั้นป ี ท่ี 2 มีคะแนนของความรู ้ ในเ ร่ืองของ 

การดูแลแผลกดทับมากกว ่าก ่อนการเรียนรู  ้

ผ่านสื่อเสมือนจริงอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ 

ระดับ 0.00 และเมื่อพิจารณาในรายละเอียด 

แ ย ก ต า ม หั ว ข ้ อ เ นื้ อ ห า พ บ ว ่ า มี ค ะ แ น น

คว าม รู ้ ม า กขึ้ น อ ย ่ า ง มี นั ย ส� า คั ญท า ง สถิ ต  

ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructivism) ในเรื่องธรรมชาติของความรู ้

ของมนุษย ์ โดย Jean Piaget ซึ่งเสนอว ่า  

การ เรี ยนรู ้ นั้ น เป ็นกระบวนการส ่ วนบุคคล 

มีความเป็นอัตนัย และสามารถเรียนรู ้ได้ผ ่าน

จากการสื่ อสารของระบบ ท่ีมีประสิทธิภาพ  

โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จาก

ความสัมพันธ ์ระหว ่างสิ่ งที่พบเห็นกับความรู  ้

ความเข ้าใจที่มีอยู ่ เดิม โดยใช ้กระบวนการ 

ทางปัญญา (Cognitive Apparatus) ของตน  

และสอดคล ้องกับการศึกษาของจันทกานต ์  

สถาพรวจนา และคณะ [20] และณัฏฐ์ ดิษเจริญ  

และคณะ [21] ได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยประยุกต์

ใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ (Augmented 

Reality) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฏี

ของเบนจามิน บลูม [3] ในเร่ืองของทักษะการ

ปฏิบัติที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผลการศึกษาพบว่านิสิต

ส่วนใหญ่มีทักษะในการดูแลแผลกดทับท่ีมีคะแนน

มากกว่าร้อยละ 80 ซึ่งได้มีประสบการณ์ในการ

เรียนรู ้และการฝึกปฏิบัติในเรื่องการดูแลแผล 
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ในรายวิชาการพยาบาลพื้นฐานแล้ว ดังนั้นเม่ือ

ได้รับความรู้ผ่านสื่อเสมือนจริงจึงเป็นการกระตุ้น

การเรียนรู ้ที่ เพิ่มมากขึ้น ซึ่งเชื่อมโยงมาจาก

ประสบการณ์การเรียนรู ้ที่ผ ่านการพัฒนาเป็น

ความรู้และทักษะที่ดี โดยจากการรวบรวมข้อมูล

การประเมินลักษณะต่าง ๆ ของแผลกดทับ  

การวิ เคราะห ์  สั ง เคราะห ์  การตอบสนอง 

และการวางแผนลงมือปฏิบัติการดูแลแผลกดทับ

เป็นไปอย่างมีล�าดับขั้นตอน 

2. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้ผ่านสื่อการ

สอนเสมือนจริงเรื่องการดูแลแผลกดทับของนิสิต

พยาบาลศาสตร์มีคะแนนความพึงพอใจรายข้อ 

ในด้านความทันสมัยน่าสนใจของสื่อเสมือนจริง

มากที่สุด ค ่าเฉลี่ยของคะแนนรายข้อ 4.45  

จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน อธิบายได ้ว ่ า  

การผสมผสานการเรียนรู ้โดยการใช้สื่อเสมือน

จริงเ พ่ือเพิ่มความสามารถในการเรียน นอก

เหนือจากการเรียนทฤษฎีบรรยายแค่ในห้องเรียน  

นสิติแต่ละคนสามารถท�าซ�า้ในแต่ละขัน้ตอนต่อ ๆ  ไป 

เ พ่ื อ เ พ่ิ ม ขี ด ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ ห ้ กั บ ผู ้ เ รี ย น 

และได ้รับประโยชน์ในการเรียนรู ้ด ้วยตนเอง 

และสามารถปรับเปลี่ยนการเรียนรู ้ของตนเอง 

ตามความเหมาะสม เป็นส่วนหนึ่งในการเพิ่มความ

น่าสนใจในการเรียนรู้ซึ่งไม่เหมือนการเรียนรู้แบบ

เดิม [22] ส่วนคะแนนรายข้อความพึงพอใจที่น้อย

ที่สุดคือ ความรวดเร็วในการเข้าถึงสื่อเข้าใจง่าย

ไม่ซับซ้อน ค่าคะแนนเฉลี่ยที่ 4.12 อาจเนื่อง

มาจากความรวดเร็วของสัญญาณอินเทอร์เน็ต

ที่ใช้ในพื้นที่นั้น ๆ ไม่เสถียร หรือจากข้อจ�ากัด 

ของโทรศัพท ์มือถือที่มีหน ่วยความจ�ารองรับ 

ไม ่เพียงพอ และคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 

ในภาพรวมอยู่ในระดับดีถึงดีมาก ซึ่งสอดคล้อง

ทฤษฎีความพึงพอใจของ Hinshaw AS and 

Atwood JR [23] ได้ให้แนวคิดว่า ความพึงพอใจ

ของผู้รับบริการเป็นความคิดเห็นของผู้รับบริการ

ที่ได้รับจากผู ้ให้บริการ โดยความพึงพอใจที่ได้

มาจากความคิดเห็นของผู้รับบริการจัดเป็นเกณฑ์

ประเมินด้านผลลัพธ์และความสอดคล้องระหว่าง

ความคาดหวังของผู้รับบริการในอุดมคติรวมถึง 

การรับรู้ของผู้มารับบริการ หากมีความสอดคล้อง 

ม า ก ผ ล ลั พ ธ ์ ที่ ไ ด ้ จ ะ อ ยู ่ ใ น ร ะ ดั บ ดี ม า ก  

และหากความสอดคล้องน้อยผลลัพธ์ที่ได้จะอยู่ใน

ระดับน้อย 

จากผลการศกึษาในครัง้นีท้�าให้เหน็ว่า การเรยีนรู้ 

ผ่านสื่อท่ีมีการกระตุ ้นและส่งเสริมการเรียนรู  ้

ตามความสนใจโดยท่ีผู ้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อ 

ได้ตามต้องการโดยไม่มีข้อจ�ากัดในการเรียนรู้นั้น  

เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนนั้นมีทักษะของการเรียนรู ้

ตลอดชี วิ ต ซึ่ งหั ว ใจส� าคัญของการ เ รี ยน รู  ้

ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งในการจัดการเรียนการสอน 

ทางการพยาบาลในระดับอุดมศึกษาท่ีมีการเรียน 

การสอนทั้งในส่วนของทฤษฏีและปฏิบัติทั้งห้อง 

ปฏิบั ติ ก า รและบนหอผู ้ ป ่ ว ย ซึ่ งหากนิ สิ ต

ได ้ รับการเรียนรู ้ผ ่านสื่อต ่าง ๆ ท่ีเหมาะสม

และกระตุ ้นความสนใจ การเรียนรู ้ การจดจ�า  

การคิดวิเคราะห์ จนน�าไปสู่การน�าไปใช้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพนั้น จะก่อให้เกิดความมั่นใจในการ

ให้การพยาบาลและเกิดผลดีต่อผู้รับบริการอีกด้วย 

ซึ่งควรได้รับการพัฒนาและศึกษาผลการน�าไปใช้ 

ในการสอนญาติ หรือผู้ดูแลผู้ป่วยท่ีมีแผลกดทับ 

ต่อไปในอนาคต
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