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 รายงานการวิจัยในช้ันเรียน  

ชื่อวิจัย การพัฒนาทักษะการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์เร่ืองวิธีการป้องกัน
โรคติดต่อเบื้องต้น วิชาสุขศึกษา ๖ โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกม ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ ๓ 
โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
ชื่อผู้วิจัย นางสาวจิดาภา หงษ์ทองค า 

      กลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา 
      วิชาที่เลือกท าวิจัย สุขศึกษา ๖ รหัสวิชา พ๒๓๑๐๓ ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาทักษะการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์วิชา  

สุขศึกษา ๖ และใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขันควบคู่กับการสอน กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑  โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี จ านวน ๓๗ คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย กระดานตอบค าถาม เกมส์ 
แบบประเมินด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบความรู้หลังเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้กระดานตอบค าถามระหว่างเรียนและร่วมกันท าแบบทดสอบหลังเรียนเป็นอย่างไร 

ผลการวิจัยพบว่า 

 ๑. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๖ อยู่ใน
ระดับดีมาก โดยนักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนร้อยละ ๗๗.๙๐  

 ๒. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ มีผลสัมฤทธิ์ทางด้านวิธีการป้องกันโรคติดต่อเบ้ืองต้นอยู่ในระดับเกณฑ์
ค่อนข้างดี คิดเป็นร้อยละ ๖๖.๓๑ ของคะแนนนักเรียนท้ังหมด 

บทที่ ๑ บทน า 
๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ความหมายของสุขศึกษา มี ผู้ ใหความหมายท้ังในเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติดังนี้  องคการอนามัยโลก        
(WHO อางถึงใน ยุวดี รอดจากภัย, ๒๕๔๗) ได้ใหความหมายคือการ จัดประสบการณท้ังปวงของบุคคล กลุมคน หรือ
ชุมชนท่ีมีอิทธิพลตอความเช่ือ ทัศนคติ และการปฏิบัติตัวในเรื่องของสุขภาพอนามัย หมายรวมท้ังกระบวนการและ
ความพยายามต่างๆ  ในอันท่ีจะสงผลตอการเปล่ียนแปลงท่ีจ าเปนส าหรับการใหไดมาซึ่งภาวะสุขภาพอนามัยอันพึง 
ประสงค ประภาเพ็ญ สุวรรณ  และสวิง สุวรรณ (๒๕๓๒) หมายถึงกระบวนการทางการศึกษา ซึ่งวางแผนใหเกิดการ    
เปล่ียนแปลงโดยเนนท่ีพฤติกรรมหรือปญหาท้ังทางตรงและทางออม ซึ่งมีอิทธิพลตอสุขภาพของบุคคลกลุมเปาหมายท่ี 
อาจจะแตกตางกัน และขึ้นอยูกับธรรมชาติของปญหาท่ี เกิดขึ้นในบางกรณีกลุมเป้าหมายอาจจะเป็นเอกัตบุคคล       
หรือกลุมเล็ก บางกรณีเป็น ท่ีเป็นโครงสราง และกระบวนการโดยการท่ีประชาชนในชุมชนรวมกลุมในรูปแบบของ
คณะกรรมการ ซึ่งอาจจะเป็นกลุ่มเล็ก เล็กหรือใหญ่ก็ไดเพื่อร่วมท างานกันให้บรรลุเปาหมาย หรือบางกรณีอาจจะ
ออกมาในรูปกระบวนการสรางความสัมพันธเชน การใชส่ือสารมวลชน การจูงใจการก าหนดนโยบายและการวางแผน
ของชุมชน การแกปัญหา การจัดประชุม การบริหารขอขัดแยง สุขศึกษามีบทบาทความส าคัญในชีวิตของเรา       
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เพราะสุขศึกษาเกี่ยงข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจ าวัน และหน้าท่ีการงาน การใช้ชีวิตต่างๆ ในปัจจุบันจะต้องมีการน า
ความรู้สุขศึกษามาใช้ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธี คิดท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์คิดวิเคราะห์วิจารณ์มีทักษะ
ในการค้นคว้าหาความรู้มี ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลาย
และมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ ดังนั้นทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้ได้เรียนรู้ เกี่ยวกับวิชาสุขศึกษา 
เพื่อท่ีจะมีความรู้ ความเข้าใจในธรรมชาติของชีวิตท่ีสร้างสรรค์ขึ้น สามารถน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผลสร้างสรรค   
แต่เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค Covid – ๑๙ ท าให้กาเรียนการสอนต้องปรับรูปแบบเป็นการเรียน
แบบออนไลน์ผู้สอนจึงได้ศึกษาวิธีการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ ซึ่งนักเรียนมีความชอบในการ
เล่นเกมท่ีเกิดการแข่งขัน ผู้สอนจึงจัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๖ โดยใช้เกมตอบค าถามแข่งขัน ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา
ต่างๆ ในบทเรียน ไม่ว่าจะ เป็นการตอบค าถาม การเล่นเกมแบบเด่ียว เป็นคู่ ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ต้ังใจ
เรียน ให้ความร่วมมือ กับครูผู้สอนเป็นอย่างดีมาก มีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม และได้ความรู้จากการท า
กิจกรรม เนื่องจากวิธีการสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการท่ีช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง 
(ทิศนา แขมณี, ๒๕๕๗)  นิตยา เพ็ญศิรินภา (๒๕๕๔) ไดใหความหมายของกระบวนการสุขศึกษาวาเปนการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อกอใหเกิดการพัฒนาพฤติกรรมของบุคคลครอบครัวและชุมชนไป ในทางท่ีถูกต้อง 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้สอนจึงสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้วิชา     
สุขศึกษา ๖ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ซึ่งนวัตกรรมท่ีใช้ ในการวิจัยครั้งนี้คือ
กระดานตอบค าถามและเกมตอบค าถามวิ่งแข่งแบบออนไลน์ โดยเกมเหล่านี้สามารถน ามาเป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียนได้
อย่างดี ซึ่งจะเป็น ประโยชน์ส าหรับครูผู้สอนในการท่ีจะเลือกวิธีการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความชอบของ
นักเรียนและเพื่อน าผลการวิจัยนี้มาเป็นแนวทางในการแนะน าวิธีการจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษา ๖ และยังเป็น
แนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาส าหรับครูผู้สอนต่อไป  
๑.๒ วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

๑.๒.๑. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์วิชาสุขศึกษา ๖ ของนักเรียน   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน  
           ๑.๒.๒. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนหลังการใช้กระดานตอบค าถามและเกมส์การแข่งขัน 
๑.๓ ขอบเขตการศึกษา 
 ๑.๓.๑ สถานท่ีในการศึกษา การสอนโดยใช้โปรแกรม Google meet 
 ๑.๓.๒ ระยะเวลาในการศึกษา  พฤศจิกายน ๒๕๖๔ ถึง มีนาคม ๒๕๖๕ 

๑.๔ ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
๑.๔.๑ พฤติกรรมการมีส่วนร่วม หมายถึง การท่ีนักเรียนมีการเรียนรู้เนื้อหาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาและ

ชอบท่ีจะเข้าช้ันเรียน โดยมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียนให้มากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นการท ากิจกรรม
ออนไลน์ การจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันมีความ
รับผิดชอบร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม การตอบค าถามต่าง ๆ ในช้ันเรียนออนไลน์ 
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๑.๔.๒ เกม หมายถึง  เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึง่ เช่น เพื่อความ
สนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้เกม
ประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขันและปฏิสัมพันธ์ เกมมักจะเป็นการแข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย หรือ
ท้ังสองอย่างรวมกัน ซึง่ส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรือการศึกษา บทบาท
สมมุติและจิตศาสตร์ เป็นต้น  

๑.๔.๓ ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีวัดได้จากแบบทดสอบหลังเรียนวิชาสุขศึกษา ๖ ท่ีผู้สอนได้
สร้างขึ้น ได้มาจากบทเรียนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้จากการท่ีผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๖  

๑.๔.๔ การป้องกันโรคติดต่อ หมายถึง พฤติกรรมการปฏิบัติตนในลักษณะการป้องกันตนเองให้ ปลอดภัยจาก
โรคต่าง ๆ เช่น เล็บมือ เล็บเท้าส้ัน สะอาด เส้ือผ้าสะอาดไม่อับช้ืน การล้างมือก่อน รับประทานอาหาร การเลือก
รับประทานอาหารท่ีสุกใหม่ ๆ การใช้ช้อนกลาง ไม่ใช้หลอดดูดน้ าร่วมกับคนอื่น การล้างมือหลังจากเข้าห้องน้ า การปิด
ปากเวลาไปหรือจาม เป็นต้น 
 ๑.๕ ประโยชน์และคุณค่าของการวิจัย 

๑.๕.๑ ได้ทราบถึงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ โรงเรียนหอวัง 
ปทุมธานีหลังการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน  

๑.๕.๒ ได้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์หลังเรียนวิชาสุขศึกษา ๖ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ หลังการ
จัดการเรียนรู้แบบออนไลน์โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน 

บทที่ ๒ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
๒.๑ จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรู้เก่ียวกับการเรียนการสอนสุขศึกษาและพลศึกษา 

 ๒.๑.๑ แนวคิด ของ John Dewey การจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อนเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้วิธีหนึ่ง
ท่ีสืบทอดแนวคิด ของ John Dewey ท่ีว่า Learning by Doing โดยการเน้นให้นักเรียนมีการรวมกลุ่มเพื่อการท างาน
หรือ การปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนการสอน อาจกล่าวได้ว่าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นการ
ส่งเสริม ระบอบประชาธิปไตยและยังมุ่งให้นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ท่ีตนได้รับประโยชน์จาก 
เพื่อนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเก่งหรือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีสูงกว่า 

๒.๑.๒ สมคิดเดชโชคชัยเจริญ (๒๕๒๘:๔๐) กล่าวว่า การท่ีจะกล่าวว่าการฝึกแบบใดมีผลต่อการเรียนรู้ และ
การคงอยู่ของการเรียนรู้ได้ดีกว่านั้น ผลการวิจัยส่วนมากพบว่า การฝึกหัดช่วงส้ันให้ผลต่อการเรียนรู้ทักษะ และการ
แสดงคามสามารถสูงกว่าการฝึกหัดช่วงยาว ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริโสภาคย์ บูรพาเดชะ (๒๕๒๘ : ๑๙๒-๑๙๓) กล่าวว่า
การฝึกเป็นระยะๆ จะมีประสิทธิภาพมากว่ากาฝึกท่ีท าต่อเนื่องกันเป็นเวลานาน และการมีช่วงเวลาการหยุดพักส้ันๆ จะ
เป็นตัวการช่วยจัดการลืมและความเบื่อหน่ายท่ีจะขัดขวางการเรียนรู้ นอกจากนี้แล้วยังมีข้อมูลสนับสนุนอีกว่าการฝึก
ช่วงยาวนั้นไม่เหมาะสมกับผู้เรียนท่ีอยู่ในวัยเด็กเล็ก หรือผู้ใหญ่ทีฝึกหัดใหม่ ซึ่งมีช่วงของความต้ังใจท่ีอยู่ในช่วงส้ัน เป็น
สาเหตุท่ีท าให้มีความต้ังใจจริงท่ีจะฝึก เช่นเดียวกับผู้เรียนท่ีฝึกจนเกิดความเมื่อยล้า ควรงดเว้นท่ีจะฝึกแบบช่วงยาว 
เช่นเดียวกับทักษะท่ียากและผาดโผน อันจะก่อให้เกิดอันตรายนั้นไม่เหมาะสม เพราะอาจจะท าให้เกิดการบาดเจ็บได้ 

๒.๑.๓ นวลจิตต์ เชาวภีรติพงษ (๒๕๔๒)  ให้ความหมายว่า การจัดกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้น ผู้เรียน
เป็นส าคัญ คือการจัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ซึ่งต้องประกอบด้วยกิจกรรมท่ีส่งเสริมใหเกิดส่ิงต่างๆ 
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ต่อไปนี้คือผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ผู้เรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้จากผู้อื่นผู้เรียนมีการเคล่ือนไหวทาง
ร่างกาย ผู้เรียนไดเรียนรู้ท่ีเกี่ยวกับกระบวนการตา่งๆ และมีโอกาสน าความรู้ไปใช้ 
๒.๒ งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 ๒.๒.๑ ดูกู และอดู-เมนซา (Doku, Adu-Mcnsah. ๑๙๙๙) ได้ท าการวิจัยเรื่องคุณภาพของการเรียนรู้  
วัฒนธรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางพบว่า คุณภาพของการเรียนรู้วัฒนธรรมท่ีเน้น ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง                   
ท่่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด คือความสามารถในการแสดงความคิดเห็นซึ่งเป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดในการเรียนรู้วัฒนธรรม    
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่วนปัจจัยท่ีส่งผลใหเกิดความแตกต่างในการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนคือ ส่ิงแวดล้อม 
และการด าเนินชีวิต ซึ่งเป็นปัจจัยทางตรงท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงและความแตกต่างในการเรียนรู้วัฒนธรรม 

๒.๒.๒ รุ่งอรุณ เรืองอ าพร (๒๕๔๗) ได้ท าการวิจัยเรื่่องการศึกษาสภาพปัญหาและแนวทางการพัฒนาการ      
จัดกิจกรรมและการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญของสถานศึกษาขั้นพื้นฐานสังกัดสานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ก าแพงเพชร  พบว่า สภาพการจัดกิจกรรมและการเรียนการสอนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยด้านท่ีมีการปฏิบัติ
มากท่ีสุด คือด้านการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนรักสถานศึกษาของตนและมีความกระตือรือร้นในการไปเรียน และด้านการ   
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียน ได้รับการพัฒนาสุนทรียภาพอย่างครบถ้วนท้ังทางด้านดนตรี ศิลปะและกีฬา     
มีการปฏิบัติน้อยท่ีสุด ส่วนปัญหาของการจัดกิจกรรมและการเรียนการสอนโดยภาพรวมมีปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง  
โดยด้านท่ีมีปัญหามากท่ีสุด คือ ด้านการน าภูมิปัญญาท้องถิ่น เทคโนโลยีและส่ือท่ีเหมาะสมมาประยุกต์ใชในการจัดการ
เรียนการสอน ส่วนแนวทางการพัฒนาการจัดกิจกรรมและการเรียนการสอนนั้น ครูผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี  
ส่วนร่วมในการวางแผนการจดการเรียนรู้ควรจัด กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีกระตุ่นทักษะการสร้างองคความรู้ด้วยตนเอง  
ด้วยเทคนิควิธีการต่าง ๆ และควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระบบกลุ่มให้มากขึน้ มีเกณฑ์การประเมนิท่ีชดเจน 

บทที่ ๓ วิธีด าเนินการวิจัย 
๓.๑ ประชากร / กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive) ได้แก่ ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษา  
ปีท่ี ๓/๑ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี  ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ จ านวน ๓๗ คน ซึ่งผู้วิจัยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง เป็นกลุ่มทดลอง 
๓.๒ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย (กล่าวถึงเครื่องมือท่ีใช้ในการแก้ปัญหา และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บ 
รวบรวมข้อมูล)  
 ๓.๒.๑ เครื่องมือท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหา คือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน 
 ๓.๒.๒ แบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้วิชา สุขศึกษา ๖   
โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน ท่ีใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน ๓๗ คน  
๓.๓ วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล (กล่าวถึงเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เริ่มต้ังแต่การสร้างเครื่องมือการหา
คุณสมบัติท่ีดีของเครื่องมือ และการใช้เครื่องมือนั้นเก็บรวบรวมข้อมูล)  

๓.๓.๑ ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยใช้กิจกรรมท่ีน่าสนใจ
และน ากิจกรรมท่ีน่าสนใจมาใช้จัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์และจัดท าแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมและหา
คุณภาพโดยให้ผู้เช่ียวชาญ ๓ ท่าน ตรวจสอบประสิทธิภาพของแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมท้ังนี้ก่อนการใช้
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แบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วม จะท าการทดสอบก่อนเรียนดูพฤติกรรมเบ้ืองต้นก่อนการเริ่มใช้กิจกรรมต่างๆ 
จากนั้นท าการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใน แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนจะสอนออนไลน์ไป
พร้อมกับผู้เรียนด้วยโปรแกรม Google meet บริหารจัดการจัดกิจกรรม และผู้สอนจะคอยสังเกตพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วม อย่างไรก็ตาม ถ้าหากมีนักเรียนต้องการค าแนะน าเพิ่มเติม หรือเกิดปัญหาขัดข้องผู้สอนจึงจะเข้าไปช่วยเหลือให้
ค าแนะน า เพื่อให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

๓.๓.๒ สร้างแบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อการจัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใช้กระดาน
ตอบค าถามและเกมการแข่งขัน เป็นมาตราส่วนประมาณค่า ๕ ระดับของ ลิเคิร์ท (Likert scale) แต่ละระดับ            มี
ความหมายดังนี้ ๕ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมนั้นมากท่ีสุด ๔ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมนั้นมาก ๓ หมายถึง 
นักเรียนมีพฤติกรรมนั้นปานกลาง ๒ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมนั้นน้อย ๑ หมายถึง นักเรียนมีพฤติกรรมนั้นน้อย
มาก 
๓.๔ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

๓.๔.๑ วิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบและแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
๓/๑ ก่อนและหลังเรียน รายวิชาสุขศึกษา เรื่อง วิธีการป้องกันโรคติดต่อเบื้องต้น วิชาสุขศึกษา ๖ โดยใช้กระดานตอบ
ค าถามและเกม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ด้วยค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ๓.๔.๒ เปรียบเทียบคะแนนคะแนนแบบทดสอบและแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ ก่อนและหลังเรียน รายวิชาสุขศึกษา เรื่อง วิธีการป้องกันโรคติดต่อเบื้องต้น วิชาสุขศึกษา ๖ 
โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ด้วยค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test dependent 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิจัย  

 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมาก ในกิจกรรมการเรียนรู้วิชา 
สุขศึกษา ๖ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี     
ระดับ .๐๕ เป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้พร้อมท้ังได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญท า
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน  
ตารางที1่ ผลการประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๖  

รายการประเมินพฤติกรรมการมีส่วนรว่ม ( X ) S.D. แปลผล 

๑. ได้เสนอความคิดเห็นภายในกลุ่มของตนเอง ๓.๗๓ ๐.๙๓ มีส่วนร่วมมาก 
๒. มีความสนใจเนื้อหาในบทเรียน ๓.๗๖ ๐.๙๑ มีส่วนร่วมมาก 
๓. เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ๔.๔๔ ๐.๘๑ มีส่วนร่วมมาก 
๔. กล้าท่ีจะสอบถามเมื่อไม่เข้าใจเนื้อหาหรือวิธีการเล่นเกม ๓.๖๗ ๑.๑๔ มีส่วนร่วมมาก 
๕. ส่ือสาร/พูดคุยกับเพื่อนในช้ันเรียนรูปแบบออนไลน์ ๔.๐๗ ๐.๘๘ มีส่วนร่วมมาก 

หมายเหตุ: * p < .๐๕ 
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บทที่๕ สรุปผล การอภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

๕.๑ สรุปผลการวิจัย  
 จากการทดสอบพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมาก ในกิจกรรมการเรียนรู้

วิชา สุขศึกษา ๖ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 
ระดับ .๐๕ เป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้พร้อมท้ังได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ท า
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ Ahdell & Andersen (2001) 
ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเรื่อง Games and Simulations in Workplace E-Learning ได้ท าการศึกษาว่าการใช้เกม 
และ การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) สามารถสร้างให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้หรือไม่ โดยการสร้างเกมและการ
จ าลองสถานการณ์หลายหลักสูตรแล้ว น าไปทดลองกับคนวัยท างานในตลาด ผลท่ีได้จากการวิจัยช้ีให้เห็นว่า เกมและ
การจ าลองสถานการณ์สามารถสร้างให้นักเรียน มีส่วนร่วมได้ แต่ส่ิงท่ียากมากกว่าคือการคงไว้ซึ่งการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนตลอดการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Klawe & Philips (๑๙๙๕) ได้ศึกษาในหัวข้อเรื่อง A classroom 
study : Electronic games engage children as researcher ได้ท าการทดลองโดยสร้างเกมคอมพิวเตอร์ขึ้นมา   
เพื่อใช้ในการสอนคณิตศาสตร์ และน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นเด็ก นักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยให้เห็นว่า 
เด็กนักเรียนเกิดการมีส่วนร่วม (Engage) และพยายามค้นหาค าตอบด้วยตัวเอง (Self-Learning) และถ้าเด็กได้เล่นเกม
เครื่องเดียวกันกับเด็กอีกคนหนึ่งจะท าให้เด็กมีการปรึกษาหารือกันท าให้เกิดความเข้าใจมากขึ้นอีกด้วย 
๕.๒ อภิปรายผล  

จากการวิจัยพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๑ มีผลสัมฤทธิ์การตอบค าถามเรื่องการป้องกันโรคติดต่อ
เบื้องต้นอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างดี เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๖ โดยใช้กระดานตอบค าถาม    
และเกมการแข่งขันนั้น ท าให้นักเรียนได้ฝึกการมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเล่น
เกม เป็นการให้นักเรียนได้ลงมือกระท าส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง (Active Learning) การคิดวิเคราะห์ เกิดการสร้างความมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน มากกว่าการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้โดยให้ครูผู้สอนเป็นผู้บรรยาย ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพานนท์ (๒๕๕๓) ได้ให้ความหมายของวิธีการสอน CMU Journal of Education, Vol.๔ 
No. ๒ ๒๐๒๐ ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปีท่ี ๔ ฉบับท่ี ๒ ๒๕๖๓ ๕๔ โดยใช้เกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมท่ี
สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา โดยเกมจะส่งเสริม นักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว อีกท้ังให้นักเรียนได้รู้จักการ ท างานร่วมกัน           
มีกระบวนการในการท างานอยู่ร่วมกัน  
๕.๓ ข้อเสนอแนะ  

๕.๓.๑ การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน ยังมีข้อผิดพลาดในเรื่อง
เวลาในการจัดกิจกรรมท่ีไม่เพียงพอท าให้นักเรียนไม่ได้ฝึกฝนจากการเล่นเกมเท่าท่ีควร เพื่อให้นักเรียนทุกคนได้แสดง
ความสามารถของทุกคนออกมาได้อย่างเต็มท่ี ดังนั้นครูควรค านึงถึงการวางแผน ด้านเวลาในการจัดกิจกรรมเพื่อให้
นักเรียนทุกคนได้เข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างเต็มท่ี 

 ๕.๓.๒. ครูควรมีการเสริมแรงบวก เช่น การให้คะแนนพิเศษกับนักเรียนท่ีจะยกมือตอบค าถาม ซึ่งจะท าให้
นักเรียนเกิดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังสามารถท าให้ห้องเรียนเต็มไปด้วยการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ 
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