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บทคัดย่อ 

การสอนแบบดั้งเดิมมกัไม่สามารถดึงดูดความสนใจของนกัศึกษาในหัวขอ้ท่ีซบัซอ้นของรังสีชีววิทยา

ได ้ส่งผลใหค้วามเขา้ใจในแนวคิดส าคญั เช่น ผลกระทบของรังสีต่อระบบชีวภาพและกลไกการซ่อมแซมดีเอน็

เอ ถูกจ ากดั การศึกษาน้ีมุ่งประเมินประสิทธิภาพของเกมการ์ดในเพิ่มพูนการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมในกลุ่ม

นกัศึกษาสาขาเทคโนโลยีรังสีวิทยาชั้นปีท่ี 2 โดยมีนกัศึกษา 60 คนถูกแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองท่ีใชเ้กมการ์ด 

และกลุ่มควบคุมท่ีไดรั้บการสอนแบบดั้งเดิม ทั้งสองกลุ่มท าการทดสอบก่อนและหลงัการเรียนเพื่อวดัผลการ

เรียนรู้ โดยกลุ่มทดลองยงัไดป้ระเมินความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมผ่านแบบสอบถามดว้ย ผลการศึกษา

พบว่ากลุ่มทดลองมีการปรับปรุงคะแนนหลงัการทดสอบเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคญัถึง 24.72% เทียบกบักลุ่ม

ควบคุมท่ีมีการปรับเพิ่มเพียง 0.87% นอกจากน้ี นกัศึกษากลุ่มทดลองยงัรายงานระดบัความพึงพอใจท่ีสูงถึง 4.43 

และการมีส่วนร่วมท่ี 4.46 โดยลกัษณะเชิงปฏิสัมพนัธ์และการร่วมมือของเกมถูกเนน้ว่าเป็นปัจจยัส าคญัในการ

เสริมสร้างความเขา้ใจในแนวคิดท่ีซบัซอ้น ผลการศึกษาน้ีช้ีใหเ้ห็นวา่การผนวกเคร่ืองมือเช่นเกมการ์ดเขา้กบัการ

เรียนการสอน สามารถเพิ่มพูนความเขา้ใจและการจดจ าเน้ือหาท่ีซบัซอ้นไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และมีศกัยภาพ

ในการประยกุตใ์ชใ้นหลากหลายสาขาวิชาการเพื่อยกระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการศึกษา 
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Abstract 

Traditional teaching methods often fail to engage students with complex radiobiology topics, lim-iting their 

understanding of key concepts like radiation's impact on biological systems and DNA repair mechanisms. This study evaluates 

a card game's effectiveness in enhancing learning and engagement among second-year radiologic technology students. Sixty 

students were divided into an experimental group, which used the card game, and a control group, which received traditional 

instruction. Both groups completed pre- and post-tests to measure learning gains, while the ex-perimental group also assessed 

satisfaction and engagement through a questionnaire. The experi-mental group showed a significant post-test improvement, 

with a 24.72% gain, compared to just 0.87% in the control group. Students reported high levels of satisfaction of 4.43 and 

engagement of 4.46 with the game. The game’s interactive and collaborative nature was highlighted as key to re-inforcing 

complex concepts. These results suggest that integrating tools like card games into edu-cation can significantly enhance student 

comprehension and retention of complex material, with potential applications across various academic disciplines to improve 

educational outcomes. 
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บทที่ 1 บทน า 

 

วิชารังสีชีววิทยาเป็นวิชาท่ีส าคญัและจ าเป็นส าหรับนักศึกษาคณะรังสีเทคนิค เน่ืองจากวิชาน้ีสอนเก่ียวกบัหลกัการ

พื้นฐานของผลกระทบของรังสีท่ีมีต่อส่ิงมีชีวิต รวมถึงกระบวนการซ่อมแซม DNA ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัในการป้องกนัความ

เสียหายท่ีเกิดจากรังสี นกัศึกษาจ าเป็นตอ้งมีความเขา้ใจลึกซ้ึงในกระบวนการเหล่าน้ีเพื่อท่ีจะสามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้น

การท างานจริง เช่น การป้องกนัอนัตรายจากรังสีในโรงพยาบาลและการใชรั้งสีในการรักษาผูป่้วย อยา่งไรกต็าม เน้ือหาของวิชา

รังสีชีววิทยามีความซบัซอ้นและเตม็ไปดว้ยรายละเอียดทางวิทยาศาสตร์ท่ียากต่อการท าความเขา้ใจ ท าใหน้กัศึกษาอาจรู้สึกเบ่ือ

หน่ายและขาดความสนใจในการเรียน ซ่ึงส่งผลใหก้ารเรียนรู้ไม่เกิดประสิทธิภาพเท่าท่ีควร โดยปัญหาจากการเรียนสอนวิชารังสี

ชีววิทยาของคณะรังสีเทคนิค มหาวิทยาลยัรังสิตแบบปกติเนน้การบรรยายในเน้ือหาท่ีละเอียดซับซ้อน ส่งผลให้นกัศึกษามีผล

การเรียนท่ีไม่ดีและขาดความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีส าคญั 

การน าเสนอเน้ือหาทางวิชาการผา่นรูปแบบท่ีน่าสนใจและสร้างความสนุกสนานสามารถช่วยกระตุน้ความสนใจและ

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได ้การสร้างการ์ดเกมท่ีเนน้การเรียนรู้ในวิชารังสีชีววิทยาเป็นหน่ึงในวิธีท่ีสามารถน ามาใชไ้ด ้

การ์ดเกมช่วยใหน้กัศึกษาไดเ้รียนรู้เน้ือหาผา่นการเล่นเกม ซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีท าใหเ้กิดความสนุกสนานและเพิ่มแรงจูงใจในการ

เรียน โดยการใชก้าร์ดเกม นกัศึกษาจะไดมี้โอกาสเรียนรู้และจดจ าเน้ือหาไดดี้ข้ึนผา่นการเล่นและการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ

เรียนรู้ ซ่ึงจะช่วยเพิ่มความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีซับซ้อนไดดี้ยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีผ่านมาโดยการใชเ้กมการศึกษาใน

หลายสาขาวชิาทางวิทยาศาสตร์สุขภาพ พบวา่เกมการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และเสริมสร้างความเขา้ใจในเน้ือหา

ท่ียาก (Kachur, Stapleton, Dong, Pusic, & Chang, 2019) นอกจากน้ี การเล่นการ์ดเกมยงัช่วยส่งเสริมการท างานเป็นทีม การ

ส่ือสาร และการคิดวเิคราะห์ ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัท่ีนกัศึกษาควรพฒันาเพื่อเตรียมตวัเขา้สู่วชิาชีพรังสีเทคนิคในอนาคต 

การวิจยัเก่ียวกบัการใชก้าร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชารังสีชีววิทยาจึงมีความส าคญั เพราะไม่เพียงแค่ช่วยเพิ่ม

ความสนุกสนานในการเรียน แต่ยงัช่วยเสริมสร้างความเขา้ใจและการจดจ าเน้ือหาท่ีส าคญัไดดี้ยิ่งข้ึน ท าให้นักศึกษามีความ

พร้อมในการน าความรู้ไปใชใ้นวิชาชีพไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 2 ทบทวนวรรณกรรม 

 

การเรียนรู้ดว้ยเกมการศึกษาหรือการใชเ้กมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอน (Game-Based Learning, GBL) ไดรั้บ

ความสนใจอยา่งแพร่หลายในการศึกษาในยคุปัจจุบนั งานวิจยัหลายช้ินไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่ GBL สามารถช่วยกระตุน้ความ

สนใจของผูเ้รียน เพิ่มการมีส่วนร่วม และเสริมสร้างความเข้าใจในเน้ือหาวิชาท่ีซับซ้อนได้ ดังตัวอย่างในภาพท่ี 1 

(Muengsan & Chatwattana, 2024) 

 

ภาพ ท่ี  1 . Architecture of the game-based learning (GbL) platform with generative AI. ภาพจาก  (Muengsan & 

Chatwattana, 2024) 

 

เกมการศึกษา (Educational Games) มีศกัยภาพสูงในการสร้างแรงจูงใจและความต่ืนเตน้ในการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี

ส าคญัอยา่งยิง่ในการกระตุน้ความสนใจและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน แรงจูงใจในการเรียนรู้ผา่นเกมเกิดข้ึนจากธรรมชาติ

ของเกมท่ีมกัมีองคป์ระกอบของความทา้ทาย การแข่งขนั การไดรั้บรางวลั และความสนุกสนาน ผูเ้รียนมกัรู้สึกวา่การเรียนรู้

ผา่นเกมไม่ใช่การเรียนท่ีน่าเบ่ือหน่าย แต่เป็นกิจกรรมท่ีสนุกและน่าต่ืนเตน้ ท าใหพ้วกเขามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้

มากข้ึน (Noemí & Máximo, 2014) นอกจากน้ี เกมยงัมีบทบาทส าคญัในการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหา 

(Analytical Thinking and Problem-Solving Skills) ในระหว่างการเล่นเกม ผูเ้รียนจะตอ้งเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีต้องคิด

วิเคราะห์ วางแผน และตดัสินใจในเวลาอนัสั้น ซ่ึงช่วยเสริมสร้างทกัษะเหล่าน้ีไดเ้ป็นอยา่งดี (Liu, Cheng, & Huang, 2011) 

ตวัอยา่งเช่น เกมท่ีมีการจ าลองสถานการณ์ทางวทิยาศาสตร์หรือการแพทย ์ท าใหผู้เ้รียนตอ้งใชค้วามรู้และทกัษะทางวิชาการ

ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหา และประเมินผลการตดัสินใจของตนเอง ดงัภาพท่ี 2 (Xu et al., 2023) 

การท่ีเกมตอ้งการการตอบสนองท่ีรวดเร็วและแม่นย  า ยงัช่วยเสริมสร้างความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบและมี

วิจารณญาณ ผูเ้รียนจะไดฝึ้กฝนการประมวลผลขอ้มูลอย่างรวดเร็วและแม่นย  า รวมถึงการปรับตวัและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด

ในทนัที ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัในการท างานจริงในอนาคต  
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ภาพ ท่ี  2 .  The NEOGAMES (Neonatal Resuscitation Simulation Game Designed for Medical Students) neonatal 

resuscitation computer game. ภาพจาก (Xu et al., 2023) 

 

งานวิจยัทีผา่นมายงัแสดงใหเ้ห็นวา่เกมท่ีถูกออกแบบมาอยา่งดีสามารถช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจเน้ือหาทางวิชาการไดลึ้กซ้ึง

ยิง่ข้ึน นอกจากการพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์และการแกปั้ญหาแลว้ เกมยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบั

ความรู้เดิมไดดี้ยิ่งข้ึน ท าให้การเรียนรู้มีความหมายและมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Gee, 2003; Prensky, 2001) การใช้เกม

การศึกษาในวิชารังสีชีววิทยาจึงมีศกัยภาพท่ีจะช่วยให้นักศึกษามีความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึนในเน้ือหาวิชาท่ีซับซ้อน และ

สามารถน าความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์จริงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

รังสีชีววิทยาเป็นวิชาท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่งในสายงานรังสีเทคนิค เน่ืองจากเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการศึกษาและท า

ความเขา้ใจผลกระทบของรังสีชนิดต่าง ๆ ท่ีมีต่อส่ิงมีชีวิต (Hall et al., 1988) ซ่ึงครอบคลุมถึงการท าลายและการซ่อมแซม 

DNA รวมถึงกลไกการตอบสนองของเซลล์ต่อรังสี กระบวนการเหล่าน้ีเป็นพื้นฐานส าคญัในการประยุกต์ใชรั้งสีในทาง

การแพทย ์เช่น การรักษาดว้ยรังสี (Radiotherapy) และการถ่ายภาพทางการแพทย ์(Medical Imaging) (Joiner & van der 

Kogel, 2018) อยา่งไรกต็าม เน้ือหาทางวิชาการในวชิารังสีชีววิทยามีความซบัซอ้นสูง ประกอบดว้ยกระบวนการชีวเคมีและ

ฟิสิกส์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัรังสี ซ่ึงท าใหน้กัศึกษามีความยากล าบากในการเขา้ใจเน้ือหา งานวจิยัของ Brady et al. (2010) แสดงให้

เห็นวา่นกัศึกษามกัพบปัญหาในการท าความเขา้ใจเร่ืองกระบวนการทางชีวภาพท่ีซบัซอ้น เช่น การซ่อมแซม DNA เม่ือเกิด
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ความเสียหายจากรังสี และการตอบสนองของเซลลท่ี์อาจน าไปสู่การตายของเซลลห์รือการกลายพนัธ์ุ (Brady, Holcomb, & 

Smith, 2010) 

การสอนแบบดั้งเดิมท่ีเนน้การบรรยายและการอ่านหนงัสือเรียนมกัไม่สามารถช่วยใหน้กัศึกษาเขา้ใจเน้ือหาท่ีซบัซอ้น

ไดอ้ยา่งเต็มท่ี ท าให้นกัศึกษารู้สึกเบ่ือหน่ายและขาดแรงจูงใจในการเรียน การขาดความเขา้ใจในเน้ือหาวิชาน้ีไม่เพียงแต่

ส่งผลกระทบต่อผลการเรียนของนักศึกษา แต่ยงัส่งผลต่อความสามารถในการประยุกต์ใชค้วามรู้ในสถานการณ์จริงท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการท างานในอนาคต (Cook, 2007) เพื่อแกไ้ขปัญหาน้ี การน าเอาเกมการศึกษามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียน

การสอนเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจและมีศกัยภาพ การใชเ้กมสามารถกระตุน้ความสนใจของนกัศึกษาและท าให้การเรียนรู้มี

ความสนุกสนานมากข้ึน นอกจากน้ี เกมการศึกษายงัช่วยให้นักศึกษาได้ทดลองและฝึกฝนการประยุกต์ใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จ าลอง ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน และสามารถสร้างความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงในเน้ือหาท่ีซับซ้อนได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ (Charsky & Ressler, 2011) 

งานวิจยัหลายช้ินไดแ้สดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการใชเ้กมการศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ซ่ึงเป็นการน าเอา

เกมท่ีมีเน้ือหาวิชาการเขา้มาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนกัศึกษา หน่ึงในงานวิจยั

ท่ีส าคญัคือ Blakely et al. (2009) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัการใชเ้กมบอร์ดในวิชาพยาบาลศาสตร์ โดยพบวา่การใชเ้กมในลกัษณะน้ี

ช่วยเพิ่มความเขา้ใจในเน้ือหาวิชาการใหก้บันกัศึกษาอยา่งมีนยัส าคญั นกัศึกษาท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผา่นเกมบอร์ดมี

ความสนุกสนานและมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากข้ึน การเรียนรู้ผ่านเกมยงัช่วยให้นกัศึกษาไดฝึ้กทกัษะการคิด

วิเคราะห์ การตดัสินใจ และการท างานร่วมกนั ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัในการปฏิบติังานทางการพยาบาล (Blakely, Skirton, 

Cooper, Allum, & Nelmes, 2009) 

นอกจากน้ี งานวิจัยของ Wang et al. (2016) ยงัเสริมให้เห็นว่าการใช้เกมการศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพไม่

เพียงแต่ช่วยเพิ่มความเข้าใจในเน้ือหาเท่านั้ น แต่ยงัช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงลึกและการประยุกต์ใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จริง นกัศึกษาท่ีเรียนรู้ผา่นเกมสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีท่ีเรียนรู้ในหอ้งเรียนกบัการปฏิบติัจริงไดดี้ยิ่งข้ึน (Wang 

et al., 2016)ตวัอย่างเช่น ในวิชารังสีชีววิทยา นักศึกษาอาจไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัผลกระทบของรังสีต่อเซลล์ผ่านเกมจ าลอง

สถานการณ์ ท าใหพ้วกเขาเขา้ใจวธีิการตอบสนองและการซ่อมแซมของเซลลเ์ม่ือตอ้งเผชิญกบัรังสีไดอ้ยา่งชดัเจน 

การใชเ้กมการศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพยงัช่วยกระตุน้การมีส่วนร่วมของนกัศึกษาในการเรียนรู้มากข้ึน เกมท่ี

ออกแบบมาอยา่งดีจะมีการตั้งเป้าหมายและใหร้างวลัเม่ือบรรลุเป้าหมายนั้น ซ่ึงจะช่วยกระตุน้ใหน้กัศึกษามีแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ และท าใหพ้วกเขามีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน ความสนุกสนานและความทา้ทายในเกมยงัช่วยลดความ

ตึงเครียดในการเรียนรู้เน้ือหาท่ีซับซ้อน และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีเป็นกนัเองและน่าสนใจ (Zeng, Parks, & Shang, 

2020) 

นอกจากน้ีการวดัและประเมินผลการเรียนการสอนเป็นขั้นตอนส าคญัในการตรวจสอบผลลพัธ์ ซ่ึงแบ่งเป็นสองส่วน

หลกั ไดแ้ก่ การวดัความรู้และการวดัความพึงพอใจ ส าหรับการวดัความรู้ในรายวิชารังสีชีววิทยา การใชแ้บบทดสอบก่อน
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และหลงัการทดลอง (Pre-test และ Post-test) เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการวดัความเขา้ใจของนกัศึกษา โดยแบบทดสอบ

ตอ้งไดรั้บการตรวจสอบคุณภาพในดา้นความตรง (Validity) เพื่อวดัความถูกตอ้ง ความเช่ือมัน่ (Reliability) เพื่อวดัความ

สม ่าเสมอ อ านาจจ าแนก (Discrimination Power) เพื่อวดัความสามารถในการแยกความแตกต่าง และความยากง่าย 

(Difficulty) เพื่อวดัระดบัความยากของขอ้สอบ ในการวดัความพึงพอใจ การใชแ้บบสอบถามท่ีตรวจสอบคุณภาพในดา้น

ความตรงและความเช่ือมัน่จะช่วยให้ไดข้อ้มูลท่ีถูกตอ้งและเช่ือถือได ้การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือเหล่าน้ีจะช่วยให้

ผลการวจิยัมีความน่าเช่ือถือและสามารถน าไปใชป้รับปรุงการเรียนการสอนไดจ้ริง 

ดว้ยเหตุน้ี การใชก้าร์ดเกมจะช่วยเพิ่มความเขา้ใจในเน้ือหาวิชารังสีชีววทิยาใหก้บันกัศึกษา นกัศึกษาท่ีใชก้าร์ดเกมจะมี

ผลการเรียนท่ีดีกว่านกัศึกษาท่ีไม่ไดใ้ชก้าร์ดเกมนกัศึกษาจะมีความพึงพอใจในการใชก้าร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ในรายวิชา

รังสีชีววิทยา จากการทบทวนวรรณกรรมและการวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่าการใช้เกมการศึกษามีศักยภาพในการเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ในวิชารังสีชีววิทยา ซ่ึงเป็นวิชาท่ีมีเน้ือหาซับซ้อนและยากต่อการท าความเขา้ใจ การพฒันาการ์ด

เกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในวิชาน้ีจึงเป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างความเขา้ใจและความสนใจในการ

เรียนรู้ใหก้บันกัศึกษา 
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บทที่ 3 ระเบียบวิธีวิจัย 

1) ใช้ระเบียบวิธีวิจัยอะไร  

งานวจิยัน้ีเป็นระเบียบวธีิวจิยัก่ึงทดลอง (Quasi-Experimental Designs) 

 การออกแบบการทดลอง (Experimental Design) 
o กลุ่มทดลอง (Experimental Group): กลุ่มนกัศึกษาท่ีจะใชก้าร์ดเกมส์เพื่อการเรียนรู้ในรายวชิารังสีชีววทิยา 
o กลุ่มควบคุม (Control Group): กลุ่มนกัศึกษาท่ีจะใชว้ธีิการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 

2) ประชากร (Population: N) นกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 คณะรังสีเทคนิค มหาวิทยาลยัรังสิต  และ กลุ่มตวัอยา่ง (Sample: n) = 80 

คน โดยใช้เป็นกลุ่มประชากรของนักศึกษาในชั้นปีนั้ น และแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม โดยการสุ่มแบบง่าย (Simple Random 

Sampling) กลุ่มละ 40 คน 

3) การสรา้งและทดสอบเครื่องมือ  

 ในงานวิจยัเร่ือง "การสร้างการ์ดเกมส์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชารังสีชีววิทยา ส าหรับนกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 

คณะรังสีเทคนิค มหาวทิยาลยัรังสิต" จะมีการสร้างและทดสอบเคร่ืองมือ 3 ประเภท ดงัน้ี 

1.การ์ดเกมส์ (Educational Card Game) 

ลกัษณะของเคร่ืองมือ 

 การ์ดเกมส์จะประกอบดว้ยการ์ดหลายประเภท เช่น การ์ดค าถาม การ์ดค าตอบ การ์ดสถานการณ์ และการ์ด
กิจกรรม โดยมีเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัวชิารังสีชีววทิยา 

 การออกแบบการ์ดเกมส์จะเน้นท่ีการเรียนรู้ผ่านการเล่น การเสริมสร้างความเขา้ใจในเน้ือหาทางวิชาการ 
และการพฒันาทกัษะการคิดวเิคราะห์และการแกปั้ญหา 

การสร้างเคร่ืองมือ 

 ก าหนดเน้ือหา: รวบรวมและสรุปเน้ือหาท่ีส าคญัในวชิารังสีชีววทิยาท่ีตอ้งการน าเสนอในรูปแบบการ์ดเกมส์ 
 ออกแบบการ์ด: สร้างการ์ดแต่ละใบใหมี้เน้ือหาท่ีชดัเจน น่าสนใจ และเขา้ใจง่าย รวมถึงการออกแบบกราฟิก

ท่ีดึงดูดความสนใจ 
 การตรวจสอบความถูกตอ้ง: ให้ผูเ้ช่ียวชาญในสาขาวิชารังสีชีววิทยาและการศึกษา ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของเน้ือหาและความเหมาะสมของการ์ดเกมส์ 
การทดสอบเคร่ืองมือ: 

 ทดสอบเบ้ืองต้น (Pilot Testing): ให้กลุ่มนักศึกษาจ านวนหน่ึงทดลองเล่นการ์ดเกมส์และเก็บรวบรวม
ขอ้เสนอแนะเพื่อน าไปปรับปรุง 

 ปรับปรุงและทดสอบใหม่: ปรับปรุงการ์ดเกมส์ตามขอ้เสนอแนะจากการทดสอบเบ้ืองตน้และทดสอบกบั
กลุ่มนกัศึกษาอีกคร้ังเพื่อใหแ้น่ใจวา่เคร่ืองมือมีประสิทธิภาพและเหมาะสม 

2. แบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pre-test and Post-test) 
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ลกัษณะของเคร่ืองมือ: 

 แบบทดสอบจะประกอบดว้ยค าถามท่ีครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมดของวิชารังสีชีววิทยา ทั้งในรูปแบบค าถาม
แบบปรนยั จ านวน 20 ขอ้ 

การสร้างเคร่ืองมือ: 

 ก าหนดเน้ือหาค าถาม: สร้างค าถามท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีนกัศึกษาจะไดเ้รียนรู้จากการใชก้าร์ดเกมส์ 
 ออกแบบค าถาม: ใหมี้ความหลากหลายและครอบคลุมทุกหวัขอ้ส าคญัในวิชา 

การทดสอบเคร่ืองมือ: 

 ตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือได้: ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือได้ของ
แบบทดสอบ โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญอย่างน้อย 3-5 คนในการตรวจสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของ
เคร่ืองมือ โดยตัวเลขน้ีมาจากการประเมินทั่วไปว่าเป็นจ านวนท่ีเพียงพอส าหรับการได้ข้อคิดเห็นท่ี
หลากหลายและสามารถหาค่าความน่าเช่ือถือไดอ้ยา่งเพียงพอ รวมถึงการทดสอบความยากง่ายและอ านาจ
จ าแนกของแบบวดัความรู้ในการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือวดัท่ีใชใ้นการวิจยัหรือการศึกษา การทดสอบ
ความยากง่ายมุ่งไปท่ีการประเมินความยากหรือความง่ายในการตอบของแต่ละขอ้ในแบบวดั โดยค านวณจาก
สัดส่วนของผูต้อบท่ีตอบถูกในแต่ละขอ้ เพื่อให้ไดแ้บบวดัท่ีมีความหลากหลายและสามารถแยกแยะความรู้
ได้อย่างถูกตอ้ง ส่วนการทดสอบอ านาจจ าแนกมุ่งหวงัท่ีการประเมินความสามารถของแบบวดัในการ
แยกแยะระหวา่งผูท่ี้มีระดบัความรู้สูงและต ่า จะใชว้เิคราะห์คะแนนรวมของผูต้อบทั้งหมด และแบ่งเป็นกลุ่ม
บนและกลุ่มล่าง เพื่อค  านวณหาสัดส่วนของผูต้อบท่ีตอบถูกในแต่ละกลุ่ม ค่าท่ีได้จะช่วยให้เข้าใจถึง
ความสามารถในการแยกแยะของแบบวดัวา่มีประสิทธิภาพและความแม่นย  าแค่ไหนในการแบ่งแยกระหวา่ง
กลุ่มผูท่ี้มีความรู้สูงและต ่า 

 ทดสอบและปรับปรุง: ทดสอบแบบทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งและปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะ 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจ (Satisfaction Questionnaire) 

ลกัษณะของเคร่ืองมือ: 

 แบบสอบถามจะมีค าถามเก่ียวกับความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีใช้การ์ดเกมส์ในการเรียนรู้ เช่น ความ
สนุกสนาน ความเขา้ใจในเน้ือหา และความสะดวกในการใชก้าร์ดเกมส์ 

การสร้างเคร่ืองมือ: 

 ก าหนดหัวขอ้ค าถาม: สร้างค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์การใช้การ์ดเกมส์และความพึงพอใจของ
นกัศึกษา 

 ออกแบบค าถาม: ใชรู้ปแบบค าถามท่ีชดัเจนและเขา้ใจง่าย เช่น ค าถามแบบ Likert Scale เพื่อให้สามารถวดั
ระดบัความพึงพอใจไดอ้ยา่งชดัเจน 

การทดสอบเคร่ืองมือ: 

 ตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือได้: ให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือได้ของ
แบบสอบถาม โดยใชผู้เ้ช่ียวชาญอย่างน้อย 3-5 คนในการตรวจสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของ
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เคร่ืองมือ โดยตัวเลขน้ีมาจากการประเมินทั่วไปว่าเป็นจ านวนท่ีเพียงพอส าหรับการได้ข้อคิดเห็นท่ี
หลากหลายและสามารถหาค่าความน่าเช่ือถือไดอ้ยา่งเพียงพอ 

 ทดสอบและปรับปรุง: ทดสอบแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งและปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะ 
การสร้างและทดสอบเคร่ืองมือเหล่าน้ีจะช่วยให้สามารถวดัผลการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักศึกษาไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ และสามารถน าผลการวจิยัไปพฒันาการเรียนการสอนในวชิารังสีชีววทิยาไดต่้อไป 

4) การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 ใชแ้บบทดสอบวดัความรู้ก่อนและหลงัการทดลองเพื่อวดัผลการเรียนรู้ของนกัศึกษาในทั้งสองกลุ่ม  
การออกแบบแบบทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test): 

o วตัถุประสงค์: เพื่อวดัความรู้พื้นฐานของนกัศึกษาในเน้ือหาวิชารังสีชีววิทยาก่อนท่ีจะมีการทดลองใชก้าร์ด
เกมส์ 

o ลกัษณะของแบบทดสอบ: ประกอบดว้ยค าถามท่ีครอบคลุมหัวขอ้หลกัในวิชา เช่น ผลกระทบของรังสีต่อ
ส่ิงมีชีวิต การซ่อมแซม DNA และกลไกการตอบสนองของเซลล ์ค  าถามมีทั้งแบบปรนยัและอตันยัเพื่อให้
ครอบคลุมทุกแง่มุมของความรู้ 

o การด าเนินการ: นกัศึกษาทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะตอ้งท าแบบทดสอบน้ีก่อนท่ีจะเร่ิมการเรียนรู้
ดว้ยวธีิการท่ีก าหนด 

การออกแบบแบบทดสอบหลงัการทดลอง (Post-test): 
o วตัถุประสงค์: เพื่อวดัความรู้และความเขา้ใจของนักศึกษาในเน้ือหาวิชารังสีชีววิทยาหลงัจากท่ีไดรั้บการ

เรียนรู้ผา่นการ์ดเกมส์หรือวธีิการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
o ลกัษณะของแบบทดสอบ: ค  าถามจะคลา้ยคลึงกบัแบบทดสอบก่อนการทดลอง เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบ

ความรู้และความเขา้ใจของนกัศึกษาไดอ้ยา่งแม่นย  า 
o การด าเนินการ: นกัศึกษาทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะตอ้งท าแบบทดสอบน้ีหลงัจากส้ินสุดการทดลอง 

 ใชแ้บบสอบถามเพื่อวดัความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีใชก้าร์ดเกมส์ในการเรียนรู้ 
o วตัถุประสงค:์ เพื่อวดัความพึงพอใจของนกัศึกษาในการใชก้าร์ดเกมส์ในการเรียนรู้วิชารังสีชีววทิยา 
o ลกัษณะของแบบสอบถาม: ประกอบดว้ยค าถามท่ีครอบคลุมดา้นต่างๆ เช่น ความสนุกสนานในการเรียนรู้ 

ความเขา้ใจในเน้ือหา ความสะดวกในการใชง้านการ์ดเกมส์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
o รูปแบบค าถาม: ใชรู้ปแบบค าถามแบบ Likert Scale (เช่น 1-5 หรือ 1-7) เพื่อวดัระดบัความพึงพอใจในแต่ละ

ดา้น นอกจากน้ีอาจมีค าถามปลายเปิดเพื่อใหน้กัศึกษาแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
5) การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติพรรณนา หรือ สถิติอนุมาน 

 การวิเคราะห์ผลการทดสอบก่อนและหลงัการทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

o การทดสอบ t-test: ใชก้ารทดสอบ t-test เพื่อหาความแตกต่างท่ีมีนยัส าคญัทางสถิติระหวา่งคะแนนก่อนและ
หลงัการทดลองในแต่ละกลุ่ม รวมถึงระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ท่ีระดบัความมัน่ใจ 95 % หรือมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
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 การวเิคราะห์แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษา 
o สรุปผลการประเมินความพึงพอใจ: สรุปผลการวเิคราะห์เพื่อระบุระดบัความพึงพอใจของนกัศึกษาในการใช้

การ์ดเกมส์ 
o การตีความผลลพัธ์: ตีความผลลพัธ์โดยพิจารณาถึงความหมายและความส าคญัของความพึงพอใจในแต่ละ

ดา้น รวมถึงการเช่ือมโยงกบัสมมติฐานการวจิยั 
6) วิธีการด าเนินงานตลอดโครงการ  

การวิจยัเร่ือง "การสร้างการ์ดเกมส์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชารังสีชีววิทยา ส าหรับนกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 คณะ

รังสีเทคนิค มหาวทิยาลยัรังสิต" จะด าเนินการตามขั้นตอนโดยละเอียดดงัน้ี: 

ขั้นตอนท่ี 1: การเตรียมการและวางแผน 

1. ก าหนดวตัถุประสงคแ์ละขอบเขตของการวจิยั 
a. วตัถุประสงค์: เพื่อสร้างและทดสอบการ์ดเกมส์ท่ีใชใ้นการเรียนรู้วิชารังสีชีววิทยา และเพื่อประเมินผลการ

เรียนรู้และความพึงพอใจของนกัศึกษา 
b. ขอบเขต: นกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 คณะรังสีเทคนิค มหาวิทยาลยัรังสิต 

2. จดัตั้งทีมวจิยัและแบ่งหนา้ท่ีความรับผดิชอบ 
a. หวัหนา้โครงการ: วางแผนและควบคุมการด าเนินงานทั้งหมด 
b. ผูช่้วยวจิยั: ช่วยในการพฒันาเคร่ืองมือ การเกบ็รวบรวมขอ้มูล และการวเิคราะห์ขอ้มูล 
c. ผูเ้ช่ียวชาญ: ใหค้  าปรึกษาในการพฒันาและตรวจสอบความถูกตอ้งของการ์ดเกมส์และแบบทดสอบ 
d. นกัศึกษาอาสาสมคัร: เขา้ร่วมในการทดสอบเบ้ืองตน้และใหข้อ้เสนอแนะ 

 
ขั้นตอนท่ี 2: การพัฒนาเครื่องมือ 

1. การสร้างการ์ดเกมส์ 
a. รวบรวมและสรุปเน้ือหาวชิารังสีชีววทิยาท่ีตอ้งการน าเสนอ 
b. ออกแบบการ์ดแต่ละใบใหมี้เน้ือหาท่ีชดัเจนและน่าสนใจ 
c. ตรวจสอบความถูกตอ้งและความเหมาะสมของการ์ดเกมส์โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

2. การพฒันาแบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง 
a. ก าหนดเน้ือหาค าถามและออกแบบค าถามท่ีครอบคลุมเน้ือหาวิชา 
b. ตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือไดข้องแบบทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

3. การพฒันาแบบสอบถามความพึงพอใจ 
a. สร้างค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์การใชก้าร์ดเกมส์และความพึงพอใจของนกัศึกษา 
b. ตรวจสอบความตรงและความเช่ือถือไดข้องแบบสอบถามโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ขั้นตอนท่ี 3: การทดสอบเบื้องต้น (Pilot Testing) 

1. ทดสอบการ์ดเกมส์และแบบทดสอบกบักลุ่มนกัศึกษาอาสาสมคัร 
a. รวบรวมขอ้เสนอแนะและปรับปรุงเคร่ืองมือตามท่ีไดรั้บความคิดเห็น 
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ขั้นตอนท่ี 4: การด าเนินการวิจัย 

1. การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
a. สุ่มแบ่งกลุ่มนกัศึกษาเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
b. ใหก้ลุ่มทดลองใชก้าร์ดเกมส์ในการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุมใชว้ธีิการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
c. เกบ็รวบรวมขอ้มูลผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการทดลอง และความพึงพอใจของนกัศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 5: การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การวเิคราะห์ผลการเรียนรู้ 
a. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัการทดลองระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

2. การวเิคราะห์ความพึงพอใจ 
a. วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อประเมินประสบการณ์การใชก้าร์ดเกมส์ 

ขั้นตอนท่ี 6: การสรุปผลและการเผยแพร่ผลงาน 

1. การสรุปผลการวจิยั 
a. สรุปผลการเรียนรู้และความพึงพอใจของนกัศึกษา 
b. เสนอแนะแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอนวิชารังสีชีววทิยา 

2. การเผยแพร่ผลงาน 
a. เขียนรายงานวจิยัรายงานฉบบัสมบูรณ์และเตรียมบทความเพื่อเผยแพร่ในวารสารวิชาการ 

8.     ขอบเขตของการวิจัย  

การวิจยัน้ีมีขอบเขตครอบคลุมทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีครอบคลุมและลึกซ้ึงเก่ียวกบัการใช้

การ์ดเกมส์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในวชิารังสีชีววทิยา ส าหรับนกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 คณะรังสีเทคนิค มหาวทิยาลยัรังสิต 

ขอบเขตเชิงปริมาณ 

1. กลุ่มตวัอยา่ง: นกัศึกษาระดบัชั้นปีท่ี 2 คณะรังสีเทคนิค มหาวิทยาลยัรังสิต จ านวน 80 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 40 คน 
และกลุ่มควบคุม 40 คน โดยเขา้ถูกกลุ่มตวัอยา่งประชากรถูกตอ้งตามหลกัการของจริยธรรม 

2. ระยะเวลาในการศึกษา: ระยะเวลาการศึกษาในช่วงภาคการศึกษา 1 ปีการศึกษา 
3. เคร่ืองมือในการเกบ็ขอ้มูล: 

 แบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pre-test และ Post-test) เพื่อวดัผลการเรียนรู้ของนกัศึกษา 
 แบบสอบถามวดัความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีใชก้าร์ดเกมส์ในการเรียนรู้ 

4. การวเิคราะห์ขอ้มูล: 
 การเปรียบเทียบคะแนน Pre-test และ Post-test ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใชก้ารทดสอบ t-test 
 การวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัศึกษาผา่นการใชส้ถิติเชิงพรรณนา เช่น ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
ขอบเขตเชิงคุณภาพ 

1. การเกบ็ขอ้มูลเชิงคุณภาพ: 
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 ผูว้ิจยัจะมีการเกบ็ขอ้มูลเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกบันกัศึกษาบางคนในกลุ่มทดลองดว้ย เพื่อรวบรวม
ขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัประสบการณ์และความคิดเห็นต่อการใชก้าร์ดเกมส์ในการเรียนรู้ โดยเขา้ถูกกลุ่มตวัอย่าง
ประชากรถูกตอ้งตามหลกัการของจริยธรรม 

 การสังเกตการณ์การเล่นการ์ดเกมส์ของนกัศึกษาเพื่อเกบ็ขอ้มูลเก่ียวกบัการมีส่วนร่วม การท างานร่วมกนั และการ
เรียนรู้เชิงกระบวนการ 

2. การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ: 
 การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) ของการสัมภาษณ์และการสังเกตการณ์ เพื่อระบุธีมหลกัและรูปแบบการ

ตอบสนองของนกัศึกษา 
 การสรุปประเด็นหลกัท่ีเกิดข้ึนจากการสัมภาษณ์และการสังเกตการณ์เพื่อให้เห็นภาพรวมของการเรียนรู้และ

ประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการใชก้าร์ดเกมส์ 
เชื่อมโยงกับปัญหาที่ท าการวิจัย 

การวจิยัน้ีมุ่งเนน้การแกปั้ญหาการเรียนรู้ในวิชารังสีชีววทิยาท่ีมีเน้ือหาซบัซอ้นและยากต่อการท าความเขา้ใจ 

โดยการใชก้าร์ดเกมส์เป็นเคร่ืองมือเสริมเพื่อเพิ่มความสนุกสนานและความสนใจในการเรียนรู้ ขอบเขตการวิจยัท่ี

ครอบคลุมทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพน้ีจะช่วยใหไ้ดข้อ้มูลท่ีครบถว้นและลึกซ้ึงเก่ียวกบัผลกระทบของการใชก้าร์ด

เกมส์ ท าให้นักวิจัยสามารถสรุปผลและเสนอแนวทางการพฒันาการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

น่าเช่ือถือ 

9.     สถานที่ท าการทดลอง และ/หรือ เก็บข้อมูล  

 คณะรังสีเทคนิค มหาวิทยาลยัรังสิต: 
o ห้องเรียนวิชารังสีชีววิทยา: จะใชเ้ป็นสถานท่ีส าหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยการ์ดเกมส์ 

รวมถึงการเกบ็ขอ้มูลจากแบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pre-test และ Post-test) 
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บทที่ 4 ผลการวิจัยและวิจารณ์ 

 

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

นกัศึกษาในกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวิธีการสอนแบบดั้งเดิมโดยไม่ไดใ้ชเ้กมการ์ด มีการเพิ่มข้ึนของคะแนนหลงัเรียน

เม่ือเทียบกบัคะแนนก่อนเรียน (รูปท่ี 3a) โดยช่วงคะแนนก่อนเรียนอยูร่ะหวา่ง 10 ถึง 19 (14.89±2.87) และคะแนนหลงัเรียนอยู่

ระหวา่ง 9 ถึง 22 (15±3.44) แมว้า่จะมีการปรับปรุงเลก็นอ้ย แต่การเพิ่มข้ึนของคะแนนอยูท่ี่ประมาณ 0.87% ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่

วิธีการสอนแบบดั้งเดิมยงัคงสามารถถ่ายทอดเน้ือหาไดใ้นระดบัหน่ึง แต่ไม่ไดช่้วยยกระดบัความเขา้ใจของนกัศึกษาไดอ้ย่างมี

นยัส าคญัเหมือนในกลุ่มทดลอง การเพิ่มข้ึนเล็กนอ้ยน้ีแสดงให้เห็นว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิมท่ีเนน้การบรรยายและการเรียนรู้

แบบรับฟังอยา่งเดียว อาจไม่สามารถพฒันาความเขา้ใจเชิงลึกหรือช่วยให้นกัศึกษาจดจ าเน้ือหาท่ีซับซ้อนไดใ้นระยะยาว เช่น 

แนวคิดในวชิารังสีชีววทิยา ซ่ึงอาจส่งผลต่อการดึงดูดความสนใจและการเขา้ใจเน้ือหาวทิยาศาสตร์ท่ีซบัซอ้นของนกัศึกษา 

ส าหรับกลุ่มทดลองท่ีใชเ้กมการ์ดเป็นส่ือสนบัสนุนการเรียน พบวา่คะแนนหลงัเรียนเพิ่มข้ึนเม่ือเทียบกบัคะแนนก่อน

เรียน (รูปท่ี 3b) โดยช่วงคะแนนก่อนเรียนอยู่ระหว่าง 10 ถึง 19 (14.83±2.58) และคะแนนหลงัเรียนอยู่ระหว่าง 10 ถึง 25 

(18±3.71) การเพิ่มข้ึนของคะแนนอยูท่ี่ประมาณ 24.72% ซ่ึงแสดงถึงการปรับปรุงความเขา้ใจในแนวคิดดา้นรังสีชีววิทยาอยา่งมี

นัยส าคญั การเพิ่มข้ึนถึง 34% น้ีพิสูจน์ถึงประสิทธิภาพของเกมการ์ดในการช่วยให้นักศึกษาเขา้ใจแนวคิดท่ีซับซ้อน เช่น 

ผลกระทบของรังสีต่อระบบชีวภาพ กลไกการซ่อมแซม DNA และการตอบสนองของเซลล์ต่อรังสี การปรับปรุงน้ีเกิดจาก

ลกัษณะการมีปฏิสัมพนัธ์และความสนุกท่ีพบในเกมการ์ด ซ่ึงช่วยให้นกัศึกษาเขา้มามีบทบาทอยา่งกระตือรือร้นในการเรียนรู้

เน้ือหาท่ีเป็นนามธรรมและทา้ทาย โดยท าให้เน้ือหาดูเขา้ถึงไดง่้ายและสนุกมากข้ึน การมีส่วนร่วมดงักล่าวไม่เพียงท าให้การ

เรียนรู้น่าสนใจ แต่ยงัช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและความจ าในเน้ือหาให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในอนาคตได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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รูปที่ 3 Bar chart showing the pre-test and post-test scores for each participant in the (a) control group, with minimal 

improvement observed and (b) experimental group, highlighting overall improvement after using the card game. 

การเพิ่มข้ึนของคะแนนในกลุ่มทดลองในระดบัท่ีมีนยัส าคญัน้ีแสดงถึงศกัยภาพของเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์

แอคทีฟ เช่น เกมการ์ด ในการลดช่องวา่งของความเขา้ใจท่ีวิธีการสอนแบบดั้งเดิมไม่สามารถเติมเตม็ได ้การท่ีเกมการ์ดช่วยท า

ให้ประเด็นวิทยาศาสตร์ท่ีซับซ้อนสามารถเขา้ใจไดง่้ายและเขา้ถึงไดม้ากข้ึน ไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่มความมัน่ใจและผลการเรียนรู้

ของนักศึกษาเท่านั้น แต่ยงัเน้นย  ้าถึงคุณค่าในการเป็นกลยุทธ์ทางการศึกษาส าหรับวิชารังสีชีววิทยาและวิชาอ่ืน ๆ ท่ีมีความ

ซบัซอ้นในลกัษณะเดียวกนัอีกดว้ย 
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รูปท่ี 4 แสดงแผนภาพกระจายแสดงคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูเ้ขา้ร่วมทั้งหมด พร้อมเส้นแนวโนม้เชิงเส้นท่ี

แสดงถึงการปรับปรุงคะแนนโดยรวมหลงัจากการใชเ้กมการ์ด แผนภาพกระจายในรูปท่ี 4 แสดงการกระจายของคะแนนก่อน

เรียนและหลงัเรียนของผูเ้ขา้ร่วม 60 คน ผูเ้ขา้ร่วมหมายเลข 1-30 เป็นกลุ่มควบคุม ขณะท่ีผูเ้ขา้ร่วมหมายเลข 31-60 เป็นกลุ่ม

ทดลอง แผนภาพแรกท่ีแสดงคะแนนก่อนเรียนช้ีให้เห็นว่าคะแนนมีการกระจายตวัอย่างใกลเ้คียงกนัรอบค่าเฉล่ีย ซ่ึงแสดงถึง

ระดบัความรู้พื้นฐานท่ีใกลเ้คียงกนัของผูเ้ขา้ร่วมก่อนการทดลอง และเส้นแนวโนม้ค่อนขา้งราบเรียบ แสดงถึงความแตกต่างของ

ความเขา้ใจเบ้ืองตน้ระหวา่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองท่ีไม่มีนยัส าคญั 

ในทางกลบักนั แผนภาพท่ีสอง ซ่ึงแสดงคะแนนหลงัเรียน ช้ีให้เห็นแนวโนม้ท่ีเพิ่มข้ึนอยา่งชดัเจน โดยเฉพาะในกลุ่ม

ทดลอง เส้นแนวโนม้ในแผนภาพน้ีแสดงถึงการปรับปรุงคะแนนโดยรวมอยา่งมีนยัส าคญัหลงัจากการทดลอง โดยเฉพาะในกลุ่ม

ท่ีใช้เกมการ์ด ซ่ึงบ่งช้ีว่าเกมการ์ดมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างความเขา้ใจในแนวคิดของรังสีชีววิทยา การเปรียบเทียบ

ระหวา่งแผนภาพทั้งสองยืนยนัถึงประสิทธิผลของการใชเ้กมการ์ดในการเรียนรู้ โดยแสดงให้เห็นการกระจายตวัท่ีเพิ่มข้ึนและ

คะแนนท่ีสูงข้ึนโดยรวมในผลการทดสอบหลงัเรียน โดยเฉพาะในกลุ่มทดลอง การเพิ่มข้ึนอยา่งชดัเจนในคะแนนหลงัเรียนน้ี

สนบัสนุนขอ้สรุปท่ีวา่เคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟ เช่น เกมการ์ด สามารถปรับปรุงผลการศึกษาไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 

 

 

รูปที่ 4 The scatter plot shows pre-test and post-test scores for all participants, with linear trend lines in-dicating an overall 

improvement in scores following the card game intervention. 
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การวิเคราะห์ทางสถิติ 

การวิเคราะห์ t-test แบบอิสระถูกน ามาใชเ้พื่อเปรียบเทียบเชิงปริมาณเก่ียวกบัความแตกต่างของผลการเรียนระหว่าง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผลการวิเคราะห์แสดงใหเ้ห็นถึงความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัในผลการเรียนระหวา่งทั้งสองกลุ่ม 

จากผล t-test พบวา่กลุ่มทดลองมีค่า p-value (p < 0.05) ซ่ึงบ่งช้ีถึงการปรับปรุงคะแนนอยา่งมีนยัส าคญัจากคะแนนก่อนเรียนไป

ยงัคะแนนหลงัเรียน รวมถึงความแตกต่างของคะแนนหลงัเรียนระหวา่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองกมี็นยัส าคญัทางสถิติ (p < 

0.05) ในทางกลบักนั กลุ่มควบคุมมีค่า p-value เท่ากบั 0.76 ซ่ึงแสดงถึงการไม่มีความแตกต่างของผลการเรียนอยา่งมีนยัส าคญั

ในกลุ่มน้ี (รูปท่ี 5) 

ผลการวเิคราะห์ช้ีใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเกมการ์ดในการเสริมสร้างความเขา้ใจของนกัศึกษาในเน้ือหาวิชารังสีชีววิทยา 

ซ่ึงน่าจะเกิดจากความน่าสนใจและความมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างนักศึกษาและเน้ือหาในเกมการ์ด การมีส่วนร่วมเชิงกิจกรรมน้ี

ส่งผลใหผ้ลการเรียนรู้ดีข้ึนอยา่งชดัเจน และสนบัสนุนแนวคิดวา่การใชส่ื้อการเรียนรู้ท่ีสร้างความสนุกสนานและการมีส่วนร่วม 

สามารถช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

รูปที่ 5 The bar graphs depict pre-test and post-test scores: Control group with minimal score change, and Experimental 

group showing significant improvement after using the card game in-tervention. *Indicates statistically significant differences 

in comparison to the control group (p < 0.05). 
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ผลการศึกษาน้ีสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีว่า การใชเ้คร่ืองมือการเรียนรู้ท่ีอิงเกม เช่น เกมการ์ดรังสีชีววิทยา สามารถ

ปรับปรุงผลการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั งานวจิยัยงัช้ีใหเ้ห็นวา่วธีิการสอนเชิงนวตักรรมอาจเป็นทางเลือกท่ีทนัสมยัส าหรับการ

สอนแบบดั้งเดิมในหวัขอ้ท่ีมีความซบัซอ้น เช่น รังสีชีววิทยา ความแตกต่างท่ีชดัเจนในผลคะแนนหลงัเรียนระหวา่งกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม บ่งช้ีวา่เกมการ์ดน้ีมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้างความเขา้ใจในระดบัลึกและการเรียนรู้ของนกัศึกษาในวิชา

รังสีชีววทิยา เม่ือเปรียบเทียบกบัการสอนแบบดั้งเดิม 

ความพึงพอใจของนักศึกษา 

การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของนกัศึกษาช้ีใหเ้ห็นถึงการตอบรับในเชิงบวกจากกลุ่ม

ทดลองท่ีใชเ้กมการ์ดเป็นเคร่ืองมือเสริมในการเรียนรู้ โดยนกัศึกษาส่วนใหญ่รายงานวา่มีความพึงพอใจสูง และค าตอบส่วนใหญ่

กระจายอยูใ่นระดบั 4 และ 5 ซ่ึงสะทอ้นวา่เกมการ์ดไดรั้บการตอบรับอยา่งดีมาก โดยเฉพาะในแง่ของเน้ือหาและความง่ายต่อ

การเขา้ใจ นอกจากน้ี การท่ีนักศึกษาส่วนใหญ่แสดงความตอ้งการแนะน าเกมการ์ดให้ใชใ้นชั้นเรียนในอนาคต ยงัเน้นย  ้าถึง

ผลกระทบเชิงบวกท่ีเกมการ์ดมีต่อประสบการณ์การเรียนรู้ 

คะแนนการมีส่วนร่วมสะทอ้นถึงผลลพัธ์ของความพึงพอใจ เน่ืองจากนกัศึกษาส่วนใหญ่รายงานวา่มีระดบัการมีส่วน

ร่วมสูงในระหวา่งการเล่นเกมการ์ด คะแนนเหล่าน้ีส่วนใหญ่ยงัคงอยูใ่นระดบั 4-5 จาก 5 คะแนน ซ่ึงแสดงวา่เกมการ์ดสามารถ

ดึงดูดความสนใจและช่วยใหน้กัศึกษาคงสมาธิและความสนใจต่อการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี นอกจากน้ี เกมยงัช่วยใหน้กัศึกษาได้

ฝึกคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านเน้ือหาและลกัษณะของเกมเอง การมีส่วนร่วมในลกัษณะน้ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้เชิงลึก ซ่ึง

แสดงใหเ้ห็นวา่เกมการ์ดเป็นทางเลือกท่ีมีประสิทธิภาพและสนุกสนานเม่ือเทียบกบัวธีิการสอนแบบดั้งเดิม 

ดงันั้น ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมในระดบัสูงท่ีนกัศึกษาแสดงออก บ่งช้ีวา่เกมการ์ดมีประสิทธิภาพอยา่งแทจ้ริง

ในการท าใหก้ระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจและมีความหมายต่อนกัศึกษาในกลุ่มทดลอง** (รูปท่ี 6)** 

 

รูปที่ 6 Bar chart illustrating student satisfaction and engagement levels, with most scores at 4 or 5, indicating high 

overall satisfaction and engagement. 



22 

 

ดงันั้น ระดบัความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมท่ีสูงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่เกมการ์ดมีประสิทธิภาพอยา่งแทจ้ริงในการท าให้

กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจส าหรับนกัศึกษาในกลุ่มทดลอง ขอ้เสนอแนะเชิงบวกท่ีไดรั้บจากนกัศึกษาแสดงให้เห็นว่า

เกมการ์ดช่วยเพิ่มความเขา้ใจและความสามารถในการจดจ าแนวคิดในวชิารังสีชีววิทยา ผลการศึกษาน้ีสนบัสนุนแนวคิดท่ีวา่เกม

การ์ดสามารถผสานเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนการสอน โดยการน าเสนอความสนุกสนานและการมีปฏิสัมพนัธ์ใน

กระบวนการเรียนรู้ ซ่ึงในทา้ยท่ีสุดช่วยเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ใหก้ลายเป็นความส าเร็จทางวิชาการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ความเข้าใจ 

การเปรียบเทียบระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพท่ีเหนือกวา่ของเกมการ์ดในการเพิ่ม

ความเขา้ใจของนกัศึกษาในวิชารังสีชีววิทยา โดยกลุ่มทดลองท่ีใชเ้กมการ์ดเป็นเคร่ืองมือเสริมการเรียน มีการเพิ่มคะแนนเฉล่ีย

หลงัเรียนสูงข้ึนถึง 24.72% ขณะท่ีกลุ่มควบคุมท่ีเรียนดว้ยวธีิการสอนแบบดั้งเดิมมีการเพิ่มข้ึนเพียง 0.87% 

ความแตกต่างท่ีมีนยัส าคญัน้ีเนน้ใหเ้ห็นถึงคุณค่าท่ีส าคญัของการผสานเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟ เช่น 

เกมการ์ด เขา้กบักระบวนการเรียนการสอน ความส าเร็จของเกมการ์ดในการดึงดูดนกัศึกษา การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

แบบลงมือปฏิบติั และการท าให้แนวคิดรังสีชีววิทยาท่ีซับซอ้นสามารถเขา้ใจและเช่ือมโยงไดง่้ายข้ึน พิสูจน์ให้เห็นวา่เคร่ืองมือ

ดงักล่าวมีประสิทธิภาพสูงกวา่ในการเพิ่มพูนความเขา้ใจและการจดจ าเม่ือเปรียบเทียบกบัวธีิการสอนแบบดั้งเดิม 

นอกจากน้ี ผลการศึกษาน้ียงัช้ีให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟสามารถปฏิวติัการสอนในวิชาท่ีมีความ

ซบัซอ้นได ้ไม่เพียงแค่ในวิชารังสีชีววิทยา แต่ยงัรวมถึงหลากหลายสาขาวิชา การท าใหก้ารเรียนรู้มีความมีชีวิตชีวาและส่งเสริม

การมีส่วนร่วมอยา่งกระตือรือร้น เคร่ืองมือเช่นเกมการ์ดสามารถปรับปรุงผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาไดอ้ย่างมาก ส่งผลให้เกิด

ความเขา้ใจเชิงลึก การมีส่วนร่วมท่ีเพิ่มข้ึน และในท่ีสุดคือผลการเรียนท่ีดีข้ึน ขอ้มูลเชิงประจกัษน้ี์สนบัสนุนอยา่งชดัเจนถึงการ

น ากลยุทธ์การเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟมาใชใ้นหลกัสูตรการศึกษาอย่างแพร่หลาย เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมี

ประสิทธิภาพและมีความหมายส าหรับนกัศึกษา** 

ความพึงพอใจ 

คะแนนความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมโดยรวมส าหรับเกมการ์ดในฐานะเคร่ืองมือการเรียนรู้มีค่าสูงมาก โดยมี

คะแนนเฉล่ียของความพึงพอใจอยูท่ี่ 4.43 และคะแนนการมีส่วนร่วมอยูท่ี่ 4.46 จากคะแนนเตม็ 5 (โดยท่ี 1 หมายถึง "ไม่เห็นดว้ย

อยา่งยิ่ง" และ 5 หมายถึง "เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง") ผลลพัธ์เหล่าน้ีแสดงถึงการตอบรับเชิงบวกอยา่งมากจากนกัศึกษาในกลุ่มทดลอง 

โดยผูเ้ข้าร่วมส่วนใหญ่ให้คะแนนประสบการณ์ของตนกับเกมการ์ดว่า "พึงพอใจ" หรือ "พึงพอใจมาก" ซ่ึงเน้นย  ้ าถึง

ประสิทธิภาพของเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟน้ีในการเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

คะแนนความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมท่ีสูงสะทอ้นใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของเกมการ์ดในการสร้างสภาพแวดลอ้มการ

เรียนรู้ท่ีมีความน่าสนใจและมีปฏิสัมพนัธ์ นกัศึกษาพบว่าเกมดงักล่าวเป็นวิธีการท่ีสนุกและกระตุน้ความสนใจในการเรียนรู้

แนวคิดท่ีซบัซอ้นในวิชารังสีชีววิทยา ซ่ึงปกติแลว้จะเขา้ใจไดย้ากผา่นวิธีการสอนแบบดั้งเดิมเพียงอยา่งเดียว ลกัษณะเชิงโตต้อบ

ของเกมส่งเสริมการมีส่วนร่วมอยา่งกระตือรือร้น ท าให้กระบวนการเรียนรู้มีความกระฉับกระเฉงยิ่งข้ึน และช่วยเสริมสร้าง

ความเขา้ใจและการจดจ าเน้ือหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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ขอ้เสนอแนะเชิงบวกอยา่งลน้หลามน้ีช้ีใหเ้ห็นวา่เกมการ์ดไม่ไดเ้ป็นเพียงส่ือการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการตอบรับดีเท่านั้น แต่

ยงัมีประสิทธิภาพสูงในฐานะเคร่ืองมือเสริมการเรียนรู้ ความส าเร็จของเกมการ์ดในบริบทน้ีช้ีให้เห็นถึงศกัยภาพในการน าไป

ประยกุตใ์ชใ้นสภาพแวดลอ้มการศึกษาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะในวิชาท่ีมีแนวคิดท่ีซบัซอ้นและเป็นนามธรรมท่ีตอ้งการการส่ือสารใน

รูปแบบท่ีเขา้ถึงไดแ้ละน่าสนใจ ระดบัความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมท่ีสูงในหมู่นกัศึกษาเนน้ให้เห็นถึงคุณค่าของเกมการ์ด

ในการส่งเสริมผลการเรียนรู้ และแสดงใหเ้ห็นวา่เกมน้ีสามารถเป็นส่วนเสริมท่ีมีคุณค่าส าหรับกลยทุธ์การศึกษาในสาขาวิชาอ่ืน 

ๆ ท่ีคลา้ยคลึงกนั** 
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บทที่ 5 สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาไดใ้ห้ผลลพัธ์ท่ีสะทอ้นถึงความส าเร็จในการเพิ่มผลการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของนกัศึกษาในวิชารังสี

ชีววิทยา โดยเฉพาะในกลุ่มนกัศึกษาชั้นปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยรัีงสีวิทยา ผา่นการใชเ้กมการ์ดเป็นเคร่ืองมือเสริมการเรียนรู้ การ

เพิ่มข้ึนของคะแนนหลงัเรียนในกลุ่มทดลองเม่ือเปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นอยา่งชดัเจนถึงผลของการเรียนรู้ผา่น

เกมท่ีมีต่อความเขา้ใจในแนวคิดทางวทิยาศาสตร์ท่ีซบัซอ้น 

คะแนนหลงัเรียนของกลุ่มทดลองเพิ่มข้ึนถึง 24.72% ในดา้นความเขา้ใจแนวคิดในวิชารังสีชีววิทยา ซ่ึงสนบัสนุนผล

การศึกษาก่อนหนา้น้ีท่ีระบุวา่การใชเ้คร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟ เช่น เกมเพื่อการศึกษา สามารถเพิ่มความรู้ความ

เขา้ใจและการจดจ าในเน้ือหาท่ีซับซ้อนได้ (Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, & Van Der Spek, 2013)

การท่ีเกมการ์ดสามารถเปล่ียนหัวขอ้ท่ีซับซอ้น เช่น ผลกระทบของรังสี กลไกการซ่อมแซม DNA และการตอบสนองของเซลล ์

ให้กลายเป็นเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่ายและน่าสนใจข้ึน เป็นส่ิงท่ียืนยนัถึงบทบาทของเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟในการ

ช่วยลดความซบัซอ้นของกระบวนการทางชีววทิยา (Buckley, 2000) 

คะแนนการมีส่วนร่วมของนกัศึกษาในกลุ่มทดลองอยูท่ี่ 4.46 ซ่ึงแสดงว่าเกมการ์ดมีประสิทธิภาพในการดึงดูดความ

สนใจและความกระตือรือร้นของนกัศึกษา ผลลพัธ์น้ีสอดคลอ้งกบังานวิจยัท่ีรายงานวา่การใชเ้คร่ืองมืออินเทอร์แอคทีฟสามารถ

เพิ่มการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในการเรียนรู้และปรับปรุงผลการเรียน (Smallhorn, 2017)คะแนนความพึงพอใจของ

นกัศึกษาอยูท่ี่ค่าเฉล่ีย 4.43 ซ่ึงสะทอ้นวา่เกมการ์ดไดรั้บการยอมรับเป็นอยา่งดีในฐานะเคร่ืองมือเสริมการสอน ผลลพัธ์น้ีไม่เป็น

ท่ีน่าแปลกใจ เน่ืองจากงานวิจยัก่อนหนา้น้ีไดร้ะบุวา่เกมมีความเก่ียวขอ้งในเชิงบวกกบัความพึงพอใจของนกัศึกษา และช่วยให้

การเรียนรู้สนุกสนานและเขา้ถึงไดง่้ายข้ึนในสาขาพยาบาลศาสตร์ (Chang, Kao, Hwang, & Lin, 2020) การตอบรับท่ีดีของ

เกมการ์ดน้ีช้ีใหเ้ห็นวา่เคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟสามารถเป็นส่วนเสริมท่ีประสบความส าเร็จของวธีิการสอนแบบ

ดั้ งเดิม โดยเป็นทางเลือกท่ีน่าสนใจมากข้ึน ซ่ึงไม่เพียงช่วยเพิ่มความเขา้ใจ แต่ยงัเสริมสร้างแรงจูงใจของนักศึกษาอีกดว้ย 
(Bellotti, Berta, & De Gloria, 2010) 

ในทางกลบักนั คะแนนท่ีเพิ่มข้ึนเพียง 0.87% ในกลุ่มควบคุมสะทอ้นถึงขอ้จ ากดัของวิธีการสอนแบบดั้งเดิม ซ่ึงไม่ได้

ออกแบบมาเพื่อช่วยให้นักศึกษาเขา้ใจแนวคิดท่ีซับซ้อนในเชิงลึก—ซ่ึงกลุ่มทดลองสามารถบรรลุไดช้ัดเจน ขอ้น้ีเน้นย  ้าถึง

ศกัยภาพของการเรียนรู้ผา่นเกมในการปรับปรุงผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา (Little, 2015) 

การวเิคราะห์เชิงเปรียบเทียบสนบัสนุนอยา่งมากต่อการผสานเคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟเขา้กบัหลกัสูตรการศึกษา 

โดยเฉพาะในวชิาท่ีมีเน้ือหาซบัซอ้นและเป็นนามธรรม (Rutten, Van Joolingen, & Van Der Veen, 2012) 

ผลลพัธ์จากเกมการ์ดซ่ึงช่วยเพิ่มทั้งผลการเรียนรู้และความพึงพอใจของนกัศึกษา แสดงถึงความสามารถในการน าไป

ประยุกต์ใช้ได้ไม่เพียงแต่ในวิชารังสีชีววิทยา แต่ยงัรวมถึงสาขาวิชาอ่ืน ๆ งานวิจัยน้ีสอดคลอ้งกับทฤษฎีการเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์ ซ่ึงระบุวา่การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงสุดเม่ือนกัศึกษาไดมี้ส่วนร่วมและทดลองจริง—หลกัการท่ีสอดคลอ้งอยา่งดี

กบัการเรียนรู้ผา่นเกม (Tucker, 2018) ผลลพัธ์เหล่าน้ีช้ีถึงการประยกุตใ์ชก้ลยทุธ์การเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟท่ีกวา้งข้ึน ซ่ึง



25 

 

ไม่เพียงท าใหเ้น้ือหาท่ียากเขา้ใจไดง่้ายข้ึน แต่ยงัสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพอีกดว้ย (Allen, 

2016) 
ดงันั้น การวิเคราะห์ขอ้มูลเหล่าน้ีอยา่งเป็นระบบเนน้ย  ้าถึงความมีประสิทธิภาพของเกมการ์ดในฐานะเคร่ืองมือการ

เรียนรู้ท่ีทรงคุณค่า และเสนอใหมี้การพฒันานวตักรรมในวธีิการสอนในปัจจุบนั 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1) การน าเกมการ์ดมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน 

ควรส่งเสริมการใชเ้กมการ์ดเป็นเคร่ืองมือเสริมในการสอน โดยเฉพาะในวิชาท่ีมีเน้ือหาซับซ้อน เช่น รังสีชีววิทยา 

หรือวชิาอ่ืน ๆ ท่ีตอ้งการความเขา้ใจเชิงลึกและการมีส่วนร่วมของนกัศึกษา เคร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟน้ี

สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาและความพึงพอใจของผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั 

2) การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สร้างการมีส่วนร่วม 

ควรพฒันาส่ือการสอนอ่ืน ๆ ท่ีมีลักษณะเชิงโตต้อบ เช่น เกมออนไลน์หรือแอปพลิเคชนั เพื่อช่วยเสริมสร้างความ

เขา้ใจในเน้ือหาท่ีซับซ้อน การสร้างความน่าสนใจในกระบวนการเรียนรู้จะช่วยดึงดูดความสนใจและเพิ่มความ

กระตือรือร้นของนกัศึกษา 

3) การวิจัยเพิ่มเติมในบริบทท่ีหลากหลาย 

ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อประเมินประสิทธิภาพของเกมการ์ดในบริบทการเรียนรู้ท่ีแตกต่าง เช่น กลุ่มเป้าหมายใน

สาขาวิชาอ่ืน ระดบัการศึกษาอ่ืน หรือในสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีมีขอ้จ ากดั เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีครอบคลุมและสามารถ

น าไปปรับใชใ้นวงกวา้ง 

4) การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

การบูรณาการทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) กบัการเรียนรู้ในวิชาอ่ืน ๆ จะช่วย

ใหน้กัศึกษาไดรั้บประสบการณ์ท่ีมีความหมาย และส่งเสริมการเรียนรู้อยา่งย ัง่ยนื 

5) การประยุกต์ใช้ในหลักสูตรการศึกษา 

ควรบูรณาการเกมการ์ดหรือส่ือการเรียนรู้เชิงโตต้อบในหลกัสูตรการศึกษาอยา่งเป็นระบบ โดยการจดัท าแนวทางหรือ

คู่มือส าหรับอาจารยผ์ูส้อน เพื่อสนบัสนุนการสอนแบบสร้างสรรคแ์ละเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ 

 

6) การพัฒนาศักยภาพของอาจารย์ผู้สอน 

ควรจดัอบรมหรือกิจกรรมพฒันาทกัษะให้กบัอาจารยผ์ูส้อนในการใชเ้คร่ืองมือการเรียนรู้แบบอินเทอร์แอคทีฟ เพื่อ

เพิ่มความสามารถในการออกแบบและใชส่ื้อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 

7) การวางแผนการสอนที่ผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลาย 
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แมเ้กมการ์ดจะมีประสิทธิภาพสูง แต่ควรผสมผสานการสอนแบบดั้งเดิมและการสอนเชิงโตต้อบ เพื่อใหก้ระบวนการ

เรียนรู้มีความสมดุลและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนในทุกมิติ 
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Development of a Card Game to Enhance Learning in Radiobiology 

for Second-Year Radiologic Technology Students  

ABSTRACT: Traditional teaching methods often fail to engage students with 

complex radiobiology topics, limiting their understanding of key concepts like 

radiation's impact on biological systems and DNA repair mechanisms. This study 

evaluates a card game's effectiveness in enhancing learning and engagement 

among second-year radiologic technology students at Rangsit University. Sixty 

students were divided into an experimental group, which used the card game, and 

a control group, which received traditional instruction. Both groups completed 

pre- and post-tests to measure learning gains, while the experimental group also 

assessed satisfaction and engagement through a questionnaire. The experimental 

group showed a significant post-test improvement, with a 24.72% gain, compared 

to just 0.87% in the control group. Students reported high levels of satisfaction of 

4.43 and engagement of 4.46 with the game. The game’s interactive and 

collaborative nature was highlighted as key to reinforcing complex concepts. 

These results suggest that integrating tools like card games into education can 

significantly enhance student comprehension and retention of complex material, 

with potential applications across various academic disciplines to improve 

educational outcomes. 

Keywords: Radiobiology, Educational Game, Learning Enhancement, Radiologic 

Technology, Student Engagement 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Introduction 

 The incorporation of educational games into course curricula has attracted a great 

deal of attention, as it was shown to raise student interest and consequently learning 

(Clark, Tanner-Smith, Hostetler, Fradkin, & Polikov, 2018). This is true in any 

challenging course, like radiobiology. Radiobiology is very important to radiologic 

technology students because they study about the impact of ionizing radiation on living 

organisms (Moonkum et al., 2023; Moonkum et al., 2021; Tochaikul, Pilapong, Daowtak, 

& Moonkum, 2023; Zakariya & Kahn, 2014). Traditional lecturing remains a dismal 

failure in terms of student engagement and grasping complex ideas effectively 

(Westwood & Westwood, 2008).  

The purpose of this literature review is to examine the development and 

effectiveness of games to aid learning on a topic to improve learning gain. In particular, 

this will be applied to radiobiology teaching. Studies completed in health sciences 

indicate that board games used in nursing education create an improved student learning 

experience and better engagement for students, while they also make complex ideas clear 

and fun to learn (Abdulmajed, Park, & Tekian, 2015). Further, educational games 

integrated into health sciences curricula were shown to provide for deeper learning, and 

knowledge application better in reality-an efficiency of games to strengthen theoretical 

knowledge through practical application (De Ribaupierre et al., 2014). Stated that a 

curriculum integrated with games can further enhance the development of critical 

thinking and decision-making skills in medical education. Their study observed that 

games deliver both an interactive learning experience and one that is collective, hence 

creating a motivational environment for the students themselves (Maudsley & Strivens, 

2000).  

Results showed that studies on game-based learning for complex subject matter 

had an advantage of the game-based approach in terms of cognitive gain and retention 

compared to traditional learning techniques, and especially so with respect to complex 

subjects like biology and chemistry: Results indicated that game-based learning was 

particularly effective for complex subjects at the level of biology and chemistry (Hu, 

Gallagher, Wouters, van der Schaaf, & Kester, 2022). These revealed the challenges 

students face in comprehending radiobiology, and it was recommended that interactive 

learning tools, such as games, could make complex biological procedures and radiation 

effects easier to comprehend (Ibarra-Herrera, Carrizosa, Yunes-Rojas, & Mata-Gómez, 



 

 

2019). On student engagement and satisfaction, reviewed the impact of educational 

games on student engagement and academic performance in different fields of studies 

and found that in the fields of study that were reviewed, games had a significant impact 

on student engagement with increased academic performance of the students participating 

in the game studies (Yu, Gao, & Wang, 2021). Developed a game-based learning model 

and described how games achieve student engagement through interactivity and 

immediate feedback, which results in improved learning outcomes and higher student 

satisfaction (Kearney & Pivec, 2007) .  

In the light of implementing educational toolkits within learning studies, showed 

that digital game-based learning in science education could support a learner's better 

understanding of complex scientific concepts. It supports that, according to experiential 

learning theory (Chen & Hwang, 2014), it is through interactive and engaging learning 

methods that the effectiveness of learning is enhanced by learning actively such that one 

can experiment with principles similar to game-based learning (Odendaal, 2018). 

The integration of card games in education provides a number of advantages, such 

as improved student engagement (Lim et al., 2024) and learning gains (Spandler, 2016), 

since intricate materials become more feasible and enjoyable. These games instill active 

learning with the help of interactive and collaborative elements, which have a great 

impact in improving understanding and retention of intricate concepts (Eison, 2010).  

There is, however, minimal evidence regarding the use of card games in 

undergraduate radiological education, despite increasing interest in applying innovative 

educational approaches to this area. Therefore, this research aimed to understand the 

effectiveness of a radiobiology card game in enhancing learning and engagement among 

second-year radiologic technology students. These findings could be applied to designing 

a strategy for learning enhancement by educators-mainly those working at the university 

level-to boost educational performance among undergraduate students on tough scientific 

subjects. The card game could be an example for other disciplines that are thinking about 

integrating similar interactive and collaborative learning tools within their curricula. 

Hence, the use of the cards may probably alter the conventional teaching ways to get more 

access to difficult content. 

 

 

 

 



 

 

Material and methods  

Research Design 

This study received approval from the Ethical Committee of Rangsit University 

(COA. No. RSUERB2024-115), ensuring that all research protocols adhere to ethical 

standards and safeguard the rights and well-being of participants. The research utilizes a 

quasi-experimental design, incorporating pre-test and post-test control groups, to 

rigorously assess the effectiveness of a card game in enhancing learning outcomes. The 

study focuses on second-year students in the radiologic technology program at Rangsit 

University. Through this design, the study compares the learning outcomes between 

students who use the card game as a supplementary educational tool (experimental group) 

and those who receive traditional instruction without the card game (control group), as 

illustrated in Figure 1. 

The pre-test and post-test assessments are designed to measure students' 

knowledge and understanding of radiobiology concepts before and after the intervention, 

providing robust data on the card game's impact on learning. Additionally, a delayed post-

test is administered four weeks after the intervention to evaluate the retention of 

knowledge and the long-term effects of the card game on student learning. This approach 

allows for a comprehensive analysis of both immediate and lasting learning outcomes. 

 

Figure 1 Experimental design flowchart 



 

 

Participants 

All research protocols are designed to be in line with ethical standards and to 

protect the rights and well-being of the participants. It is a quasi-experimental design with 

pre-test and post-test control groups used in the research to evaluate the effect of a card 

game on learning outcome measures. The study participants comprised sec-ond-year 

radiologic technology students aged between 20 and 21 years. The group in-cluded 15 

male students and 45 female students. This means that the research com-pared the 

learning of students as they used the card game in addition to what was usually offered 

(experimental group) with the learning of the students taught under the standard method 

(control group) without using the card game.  

The pre-test and post-test are reliable measures by which to gauge the level of 

knowledge and understanding of radiobiology concepts prior to and following a given 

form of intervention by the student. They provide reliable data on the effect of the card 

game on learning. 

Moreover, a post-test delayed by four weeks is administered after the intervention 

in order to see how much knowledge was retained in the long run and how effective the 

card game was in helping the student learn. Therefore, this design allows study of both 

immediate and long-term learning. 

 

Materials 

The card game design was informed by content development that cut across core 

radiobiology areas such as radiation effects on biological systems, DNA repair 

mechanisms, cellular responses to radiation, and radioprotection. The 120 cards were 

subdivided into three categories: question cards, as represented in Figure 2a. Each type 

of card is designed to invoke critical thinking, debate, and problem-solving in applying 

the principles of radiobiology, depicted in Figure 2b.  

A content and game design validation was done by five experts in the field of 

radiobiology to ensure accuracy and educational relevance. The subject matter experts 

also validated thirty pre- and post-test questions designed as multiple choice questions on 

the basic concepts of radiobiology. Moreover, the tests were piloted with some students 

who were not part of the study group to check the reliability and validity of those tests. 



 

 

 

Figure 2: (a) Front and (b) Back side of the cards: Question cards, Keyword cards, and 

Scenario cards. Scenario example. 

The content of a questionnaire aimed at capturing student satisfaction, 

engagement, and perception of learning effectiveness through Likert-scale items was 

validated by expert review and pilot testing (table 1). This questionnaire has examined 

aspects of general impression on card game use, impression aspect on content relevance 

and ease of comprehension, interaction, and future recommendation.  

In the engagement section, the focus was on the ability of the card game sessions 

to engage the students, to be involving, to keep them tuned, and to encourage a critical 

way of thinking. These questions were scored on a scale from 1 to 5, with the highest 

scores indicating greater satisfaction or engagement. The validation procedure was 

through a content validity review by educational experts to ascertain the reliability and 

relevancy of the questionnaire, followed by a pilot study on a small student group to 

affirm its effectiveness in capturing the intended data. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Table 1. Questionnaire on Satisfaction and Engagement  

Section Question Scale (1-5) 

Satisfaction 

  

  

  

  

How satisfied are you with the overall learning 

experience using the card game? 

  

How satisfied are you with the content covered by the 

card game? 

  

How satisfied are you with the ease of understanding the 

material through the card game? 

  

How satisfied are you with the interaction and discussion 

prompted by the card game? 

  

How likely are you to recommend the use of the card 

game for future classes? 

  

Engagement 

  

  

  

  

How engaged did you feel during the card game 

sessions? 

  

How much did the card game help you stay focused on 

the subject matter? 

  

How much did you enjoy participating in the card game 

sessions? 

  

How much did the card game encourage you to think 

critically about the content? 

  

How much did the card game sessions enhance your 

overall engagement in the course? 

  

 

Scale: 1 - Strongly Disagree 2 - Disagree 3 - Neutral 4 - Agree 5 - Strongly Agree 

 

Game Stages and Rules 

Rules of the game and steps are pretty simple - scoring the highest number of 

points with a specified time limit. There are two steps in the game, and not more than 6 

players can take part. The participants play in turns and continue the series with the 

victory of a player. In the first step, all players pull up a random number, ranging from 1 

to 3, where, let's suppose that 1 is a question card, 2 is a keyword card, and 3 is a scenario 

card. In the second step, the player watches the drawn card lying face down. Then, he 

reads out the question on the card and responds to it. A designated judge will be there for 

checking the correctness of the answer. Scores are tallied through card categorization: 1 

point for question cards, 1.5 points for keyword cards, and 2 points for scenario cards. 

The hardest scenario cards, with the most point values, have been evaluated by 

experts. Throughout playing the game, no player is allowed to get hints from other people 

in order to get the right answers. The games continue to play on up to the time when all 

of the cards get to be played so that the players can learn from the content of the cards. 



 

 

The judge sums up the scores, and the winner is supposed to be the one with the highest 

score. 

Procedure 

The procedure process began with the pre-implementation phase, which involved 

the preparation, validation of the card game, and pre-test (5 choices, 30 points), post-test 

(5 choices, 30 points) and a satisfaction questionnaire and engagement. The instructors 

were trained on how to facilitate the sessions for the card game. Implementation: The 

participants of the experimental group learned the card game as an adjunct to their regular 

radiobiology course. In the experimental group, normal coursework in radiobiology was 

integrated into the learning of the card game over six weekly sessions.  

Data collection involved the administration of a pre-test to both groups before the 

intervention in order to be aware of the base lines, conducting the six-week intervention, 

and then administering the post-test to both groups to measure learning gains. 

Additionally, the experimental group received a questionnaire after the post-test as a way 

to measure their satisfaction with the card game. 

 

Data Analysis 

Quantitative data analysis included the use of paired t-tests to compare pre-test 

and post-test scores within each group and independent t-tests to determine learning gains 

between the experimental and control groups. Descriptive statistics from the 

questionnaire items were used to describe student satisfaction and engagement levels. 

Qualitative data analysis involved thematic analysis of open-ended responses from the 

questionnaire to highlight common themes about how students experienced playing the 

card game. 

 

Ethical Considerations 

Informed consent from all participants was adequately obtained, and they were 

sufficiently informed about the study's objectives and their rights to withdraw from the 

study at any time. Confidentiality of the respondents was highly observed and all the data 

collected used purely for research purposes. The protocol of the study was reviewed and 

approved by the Rangsit University Ethics Committee and is in compliance with ethical 

standards. 



 

 

Results 

Pre-test and Post-test Scores 

Control Group 

Even students in the control group, who were using traditional instructional 

methods without the benefit of the card game, showed an increase in post-test scores from 

the pre-test (figure 3a). Score range in pre-test is 10 to 19 (14.89±2.87) and post-test 9 to 

22 (15 ±3.44). 

Like the experimental group, the improvement was slighter, with the percentage 

increase for the control group compared from the pre-test to the post-test being an 

estimated 0.87%.  

This small gain shows that the old methods of teaching were quite efficient in 

delivering the content to the students but not as effective in changing the level of 

understanding as was true of the experimental group. It is inferred from these relatively 

small gains in the scores of the control group that conventional modes of instruction, 

which are usually centered on lectures and passive learning, may not succeed in 

developing deep understanding and long-term retention of complex concepts, such as 

those found in radiobiology. This would indicate that traditional methods of teaching do 

not easily capture attention or help the student understand complex scientific content. 

 

Experimental Group: 

In the experimental group, the students using a card game as additional 

educational support showed an increase in the post-test score changes in comparison to 

pretest scores (figure 3b). Score range in pre-test is 10 to 19 (14.83±2.58) and post-test 

10 to 25 (18±3.71). 

The percentage increased to around 24.72%, showing a significant improvement 

in the understanding of radiobiological concepts. This 34% gain, hence, proves the 

effectiveness of the card game as a mechanism in making students grasp some really hard 

concepts-effects of radiation on biological systems, DNA repair mechanisms, cellular 

response to radiation. It was improved through the interactivity coupled with fun found 

in the card game. The game allowed the students to take an active role in their learning, 

which was so abstract and challenging, by rendering it in an accessible, fun way. Such 

involvement not only made learning enjoyable but also reinforced facts and concepts 

learned to make them better-oriented to understand, retain, and apply when needed. 

 



 

 

 

Figure 3. Bar chart showing the pre-test and post-test scores for each participant in the (a) 

control group, with minimal improvement observed and (b) experimental group, 

highlighting overall improvement after using the card game. 

 

An increase of such magnitude in the scores of the experimental group denotes 

the potential such interactive learning tools have of bridging understanding gaps that 

traditional ways of teaching might not fill. The fact that the card game makes complex 

scientific matters more understandable and approachable would undoubtedly bring up the 

confidence levels and performances of students while arguing well for its worth as an 



 

 

educational strategy in radiobiology, and possibly also other similarly challenging 

subjects. 

 

 

Figure 4. The scatter plot shows pre-test and post-test scores for all participants, with 

linear trend lines indicating an overall improvement in scores following the card game 

intervention. 

 

Figure 4, The scatter plots above illustrate the distribution of pre-test and post-test 

scores for the 60 participants. Participants numbered 1-30 represent the control group, 

while participants numbered 31-60 represent the experimental group. The first plot, 

depicting pre-test scores, shows data points closely clustered around a mean, indicating 

that participants had a similar baseline level of knowledge before the intervention. The 

trend line here is relatively flat, suggesting no significant difference in initial 

understanding between the control and experimental groups. 

In contrast, the second plot, representing post-test scores, reveals a clear upward 

trend, particularly among participants in the experimental group. The trend line in this 

plot indicates a substantial overall improvement in scores after the intervention, with a 

more marked increase for those who used the card game. This suggests that the card game 

effectively enhanced students' understanding of radiobiology concepts. 

Comparing the two plots underscores the effectiveness of the card game 

intervention, as evidenced by the greater dispersion and higher overall scores in the post-

test results. The notable increase in post-test scores, especially among the experimental 



 

 

group, supports the conclusion that interactive learning tools like the card game can 

significantly improve educational outcomes. 

 

Statistical Analysis 

Independent t-tests have been run to make a quantitative comparison of the 

difference in learning outcomes between the two groups. The analysis showed significant 

differences in learning gains between the experimental and control groups. From the t-

test results, it is evident that the p-value for the experimental group (p < 0.05), signifying 

a significant improvement in scores from pre-test to post-test and significant post-test in 

control and experimental (p < 0.05). By contrast, the control group had a p-value of 0.76, 

thus showing no significant difference in learning outcome between them (figure 5). 

This has been an improvement in the card game with the ability to enhance the 

potential understanding that the students have in radiobiology. It may have played a role 

in the better learning outcomes accrued from the use of the card game since there was 

more interest and interactivity in learning. 
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Figure 5. The bar graphs depict pre-test and post-test scores: Control group with 

minimal score change, and Experimental group showing significant improvement after 

using the card game intervention. *Indicates statistically significant differences in 

comparison to the control group (p < 0.05). 

 

These findings are consistent with the hypothesis that the use of game-based tools 

for learning, such as the radiobiology card game, can significantly improve learning 



 

 

outcomes. The work also suggests that novel pedagogic approaches may offer a 

modernized intervention to traditional teaching methodology for complicated topics like 

radiobiology. The marked difference in the post-test results of the experimental and 

control groups strongly suggests that this card game is effective for a deeper 

understanding and grasp of radiobiology by students compared to conventional teaching. 

 

Student Satisfaction 

The response analysis of the Student Satisfaction and Engagement data highlights 

a very positive take from the experimental group toward the card game as a 

supplementary learning tool. Overall, students were quite satisfied, and the answers are 

distributed mostly around 4 and 5. That means the card game was very well received or 

extremely well received, especially considering the content and the ease of understanding. 

Besides, the fact that most students expressed willingness to recommend the card game 

for future classes highlights the overall positive impact it has left on the learning 

experience.  

Engagement scores reflected the satisfaction results, as most of the students 

reported high levels of engagement during the card game sessions. The fact that these 

scores are consistently 4-5 out of 5, on engagement, shows the card game did a great job 

in aiding students to be sustained in their interest and focus (figure 6). It would appear 

they did not only keep the students' attention by playing the game but also enabled them 

to work through the material in some sort of critically thinking way, as suggested by the 

game's very nature. That kind of engagement is needed for deep learning, meaning the 

card game was a dynamic and fun alternative for usual ways of teaching. 

 



 

 

Figure 6. Bar chart illustrating student satisfaction and engagement levels, with 

most scores at 4 or 5, indicating high overall satisfaction and engagement. 

Therefore, high levels of satisfaction and engagement indicate that card games 

were truly effective in making the educational process interesting for learners in the 

experimental group. The positive feedback received from the students implies that the 

card game actually helped in improving the understanding and retention of radiobiology 

concepts. These findings add support to the idea of card games as integrating aspects 

within an educational setting; they bring fun and interaction to very many learning 

processes and finally change learning into academic success. 

 

Understanding: 

The comparison between the experimental and control groups demonstrates the 

superior effectiveness of the card game in improving students' understanding of 

radiobiology. The experimental group, using the card game as a supplementary tool, 

achieved a much higher mean gain of 24.72% in post-test scores, while the control group, 

which followed traditional instruction, only saw a modest 0.87% gain. 

This significant difference highlights the immense value of integrating interactive 

tools like card games into educational settings. The card game's success in engaging 

students, enabling hands-on learning, and simplifying complex radiobiology concepts 

into manageable and relatable components proved to be more effective in enhancing 

comprehension and retention than conventional teaching methods alone. 

Additionally, these findings suggest that such interactive approaches could 

revolutionize the teaching of complex subjects, not just in radiobiology but across various 

disciplines. By making learning more dynamic and participatory, tools like card games 

can greatly improve student outcomes, leading to deeper understanding, increased 

engagement, and ultimately, better academic performance. This evidence strongly 

supports the wider adoption of interactive learning strategies in educational curricula to 

create more effective and meaningful learning experiences for students. 

 

Satisfaction: 

The overall satisfaction and engagement scores for the card game as a learning 

tool were impressively high, with an average satisfaction score of 4.43 and an engagement 

score of 4.46 on a 5-point scale (where 1 represents "Strongly Disagree" and 5 represents 

"Strongly Agree"). These results indicate a highly positive reception from students in the 



 

 

experimental group. The majority of participants rated their experience with the card 

game as either "satisfied" or "very satisfied," highlighting the effectiveness of this 

interactive tool in enhancing their educational experience. 

The strong satisfaction and engagement scores reflect the card game's ability to 

create an engaging and interactive learning environment. Students found the game to be 

an enjoyable and stimulating way to approach complex radiobiology concepts, which can 

often be challenging to grasp through traditional methods alone. The interactive nature of 

the game encouraged active participation, making the learning process more dynamic and 

reinforcing students' understanding and retention of the material. 

This overwhelmingly positive feedback suggests that the card game was not only 

well-received but also highly effective as a supplementary educational tool. Its success in 

this context points to its potential for broader application in other educational settings, 

particularly in subjects where complex and abstract concepts need to be communicated 

in a more accessible and engaging manner. The high levels of satisfaction and 

engagement among students highlight the card game's value in promoting better learning 

outcomes and suggest that it could be a valuable addition to educational strategies in 

similar disciplines. 

 

Discussion 

The study has come out with findings that reflect the success in terms of gaining 

better learning outcomes and increasing student participation in radiobiology among the 

second-year radiologic technology students from using card games as an adjunct 

educational instrument. The great rise in post-test scores on the part of the experimental 

group, when compared with the control group, definitely proves the effect of game-based 

learning on understanding complex scientific concepts.  

It is note-worthy that the post-test scores had shown a substantial gain of 24.72% 

in understanding the concepts of radiobiology in the experimental group. This fact is 

supportive of previous findings in which cognitive gains and retention in complex 

domains were reported using interactive learning tools, including serious games 

(Wouters, Van Nimwegen, Van Oostendorp, & Van Der Spek, 2013).  

Above, it is likely that the explanation given led to the better knowledge acquired 

from card games that make complex topics like radiation effects, DNA mechanisms of 

repair, and cellular responses, into simpler and more exciting material. An explanation 



 

 

supported that the interactive learning tools play a relevant role in the simplification 

process of biological processes (Buckley, 2000).  

Engagement scores from the students in the experimental group were at 4.46, 

indicating that the card game was effective in retaining student interest and participation. 

This finding is consistent with that reported an increase in the engagement of the students 

towards learning and also improved academic performance (Smallhorn, 2017).  

The score for student satisfaction was high, with an average of 4.43, which meant 

that the card game has been accepted as one of the supplementary tools for teaching. This 

is not surprising because of the findings that games are positively associated with student 

satisfaction and make learning more fun and approachable in nursing education (Chang, 

Kao, Hwang, & Lin, 2020). The good reception of the card game points to the fact that 

such interactive tools can successfully complement classical teaching methods, offering 

a more engaging alternative that will boost, besides understanding, also student 

motivation (Bellotti, Berta, & De Gloria, 2010). 

The fact that the scores in the control group only increased by 0.87% shows the 

shortcomings of traditional methods, which are not designed to help students understand 

complex ideas at a deeper level—gains that the experimental group definitely realized. 

This underlines the potential that is seen with game-based learning to improve educational 

outcomes (Little, 2015). Comparative analysis highly supports interactive learning tool 

integration into educational curricula, especially within subjects that are enhanced with 

rather complex and abstract matters (Rutten, Van Joolingen, & Van Der Veen, 2012).  

The outcome of the card game, in enhancing not only learning gains but student 

satisfaction as well, reveals the applicability of the same to radiobiology and other 

academic disciplines. The study resonates with the experiential learning theory, which 

holds that learning is most effective when students are involved actively and 

experiment—a principle that correlates very well with game-based learning (Tucker, 

2018). These findings propose the wider adaptation of interactive learning strategies, 

which not only makes difficult content more approachable but also creates an enjoyable 

and effective environment for learning (Allen, 2016). Therefore, an analysis of these 

points systematically underscores the card game's effectiveness as a valuable educational 

tool that needs innovation in current approaches. 

 

 



 

 

Conclusion: 

The study demonstrates that incorporating an interactive card game as a 

supplementary educational tool significantly enhances students' understanding of 

complex radiobiology concepts. The experimental group, which utilized the card game, 

showed a remarkable mean gain of 24.72% in their post-test scores, compared to the 

minimal gain of 0.87% observed in the control group receiving traditional instruction. 

This significant improvement underscores the superior efficacy of interactive learning 

methods over conventional teaching approaches in promoting deeper comprehension and 

retention of material. 

Furthermore, the high levels of student satisfaction (average score of 4.43) and 

engagement (average score of 4.46) with the card game highlight its effectiveness in 

creating an engaging and enjoyable learning environment. Students reported that the 

game not only made learning more enjoyable but also helped them better understand and 

retain challenging content. These findings suggest that interactive tools like card games 

can be powerful additions to educational strategies, particularly in subjects where 

complex concepts need to be communicated more effectively. 

Overall, the study supports the broader adoption of interactive learning tools in 

educational curricula to enhance student outcomes. The card game's success in improving 

both learning gains and student satisfaction in radiobiology indicates its potential 

applicability across a wide range of academic disciplines, offering a promising approach 

to improving educational experiences and outcomes. 
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