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 รายงานการวิจัยในช้ันเรียน  

ชื่อวิจัย การพัฒนาทักษะการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้เร่ือง การคุมก าเนิด อนามัยแม่
และเด็ก วิชาสุขศึกษา ๕ โดยใชส้ื่อการสอนกระดานตอบค าถามและเกม เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์
ทางเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนหอวัง ปทุมธาน ี

ชื่อผู้วิจัย นางสาวจิดาภา หงษ์ทองค า 
      กลุ่มสาระการเรียนรู้ สุขศึกษาและพลศึกษา 
      วิชาที่เลือกท าวิจัย สุขศึกษา ๕ รหัสวิชา พ๒๓๑๐๒ ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๕ 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาทักษะการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิชาสุขศึกษา ๕ และใช้ส่ือกระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขันควบคู่กับการสอน กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้
ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒  โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี จ านวน ๓๑ คน ซึ่งได้มาจากการแบ่งเป็นกลุ่ม 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย ๑) ส่ือการสอน ๒)กระดานตอบค าถาม เกมส์ ๒) แบบประเมินด้านพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้  ๓) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา ๕ สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้กิจกรรมการเรียนรู้กระดานตอบค าถามและเกมระหว่างเรียนและร่วมกันท าแบบทดสอบหลังเรียนเป็น
อย่างไร 

ผลการวิจัยพบว่า 

 ๑. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๕ อยู่ใน
ระดับดีมาก โดยนักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนร้อยละ ๗๗.๙๐  

 ๒. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ มีผลสัมฤทธิ์มทางการเรียนวิชาสุขศึกษา ๕ เรื่องการคุมก าเนิด และ
อนามัยแม่และเด็ก อยู่ในระดับเกณฑ์ค่อนข้างดี คิดเป็นร้อยละ ๖๖.๓๑ ของคะแนนนักเรียนท้ังหมด 

บทที่ ๑ บทน า 
๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

สภาพสังคมปัจจุบันการพัฒนาบุคคลในด้านความสามารถและทักษะต่าง ๆ รวมถึงคุณลักษณะ ท่ีจะสร้างเสริม
ให้บุคคลมีคุณภาพ และมีภูมิคุ้มกันในการด าเนินชีวิตถือเป็นส่ิงท่ีส าคัญ เพื่อให้บุคคล มีความสามารถในการปรับตัวต่อ
สภาพแวดล้อมทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว จ าเป็นอย่างยิ่งท่ี บุคคลจะต้องมีกระบวนการคิดและการตัดสินใจ
ท่ีเหมาะสม จึงจะท าให้สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ดังพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับท่ี ๒) พ.ศ. ๒๕๔๕ และ (ฉบับท่ี ๓) พ.ศ. ๒๕๕๓ ท่ีได้ระบุไว้ในมาตรา ๖ ความว่า การจัดการศึกษาต้อง
เป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ ท้ังร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรม และ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิต สามารถอยู่ ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และมาตรา ๒๔ ในข้อ ๒ ท่ีว่าการศึกษานั้นต้อง
เป็นไปเพื่อ ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและ
แก้ไขปัญหา รวมท้ังในข้อ ๔ ท่ีว่าจัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน 
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รวมท้ังปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา (กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๕๓: ๓-
๙) และด้วยเหตุนี้การศึกษาจึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการเผชิญชีวิตในโลกท่ีมีกระแสของการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ท้ังในเรื่องของการคิด การตัดสินใจ
และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและถูกวิธีในทุกสถานการณ์ รวมทั้งอยู่ร่วมกับ ผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุขบนพื้นฐาน
ของการเป็นผู้ท่ีมีคุณธรรมจริยธรรม เพื่อให้การศึกษาก้าวทันต่อสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 
กระบวนการจัด การเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติ หรือท่ีเรียกว่า การเรียนรู้แบบ  
เชิงรุก (active learning) จึงถือเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความส าคัญ โดยองค์ความรู้ท่ีได้จากกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวถือ 
เป็นองค์ความรู้ท่ียังยืน เพราะเกิดจากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินค่า โดยการลงมือปฏิบัติด้วยตัว ของผู้เรียน
เองจนเกิดเป็นองค์ความรู้ท่ีฝังลึก ซึ่งสอดคล้องกับ สถาพร พฤฑฒิกุล (๒๕๕๘) ท่ีกล่าวว่า active ๒ learning เป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา (constructivism) ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่า
เนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง
ผ่านส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน ำ กระตุ้น หรืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น 
โดยกระบวนการคิดขั้นสูง สุขศึกษามีบทบาทความส าคัญในชีวิตของเรา เพราะสุขศึกษาเกี่ยงข้องกับทุกคนท้ังใน
ชีวิตประจ าวัน และหน้าท่ีการงาน การใช้ชีวิตต่าง ๆ ในปัจจุบันประเทศไทยประสบความส าเร็จจนเป็นท่ียอมรับ        
ในระดับสากลจนท าให้อัตราเพิ่มประชากรลดลง จ านวนประชากรเพิ่มขึ้นอย่างช้า ๆ ซึ่งนับเป็นความส าเร็จ เชิงปริมาณ 
กล่าวคือ สามารถจูงใจและให้บริการคุมก าเนิดด้วยวิธีต่าง ๆ แก่ผู้รับบริการได้จ านวนมาก  จนสามารถบรรลุเป้าหมาย
ของโครงการ หรือเป้าหมายทางประชากรและการพัฒนาของประเทศได้  แม้กระนั้นเรายังมิอาจสรุปได้ว่าเป็นผลงานท่ี
สมบูรณ์และน่าพึงพอใจ หากผู้รับบริการคุมก าเนิดเหล่านั้น ตัดสินใจท าการคุมก าเนิดโดยท่ียังไม่มีความรู้ความเข้าใจ
อย่างแจ่มแจ้ง ถึงประสิทธิภาพและผลท่ีจะตามมา  จากการคุมก าเนิดแต่ละวิธีหรือถูกจูงใจด้วยส่ิงตอบแทนต่าง ๆ     
เมื่อตัดสินใจคุมก าเนิดแล้วรู้สึกผิดหวังในส่ิงท่ี  ตนท าไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการคุมก าเนิดชนิดท่ีไม่สามารถเลิกหรือ
เปล่ียนแปลงได้ง่าย จากผลการประชุมนานาชาติว่าด้วยประชากรและการพัฒนาท่ีกรุงไคโร ประเทศอียิปต์             
เมื่อปีพ.ศ. ๒๕๓๗ ได้เสนอแนะให้ประเทศต่าง ๆ ให้ความส าคัญกับคุณภาพบริการ และการให้บริการวางแผน 
ครอบครัวท่ีผสมผสานอนามัยการเจริญพันธุ์มากขึ้น เพื่อเป็นหลักประกันว่าการรับบริการคุมก าเนิดทุกครั้ง เป็นการ
ตัดสินใจโดยสมัครใจบนพื้นฐานแห่งความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องถึงประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ตลอดจนผลกระทบท้ัง
ทางบวกและทางลบของการคุมก าเนิดวิธีต่าง ๆ และเพื่อให้ผู้รับบริการเกิดความรู้สึก พึงพอใจในส่ิงท่ีตัวเองตัดสินใจ
เลือกไปแล้ว ซึ่งมีหลักฐานยืนยันได้ว่าการให้การปรึกษาช่วยให้ผู้รับบริการ พอใจกับวิธีคุมก าเนิดท่ีตนเลือกและมีอัตรา
การใช้ท่ีต่อเนื่องยาวนาน ดังนั้น การให้การปรึกษาในงาน วางแผนครอบครัวและอนามัยการเจริญพันธุ์จึงมีความส าคัญ
มีคุณค่าและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการให้บริการ วางแผนครอบครัวที่มีคุณภาพ (กอบกาญจน์ มหัทธโน สุมาลีเพิ่มแพงพันธุ) 
จะต้องมีการน าความรู้สุขศึกษาเบ้ืองต้น เรื่อง การคุมก าเนิด วัตถุประสงค์ของการคุมก าเนิด คือ เพื่อวางแผนครอบครัว 
ให้มี บุตรในช่วงระยะเวลาท่ี เหมาะสม การคุมก าเนิดจึงมีความส าคัญท่ังต่อบุคคลท่ัวไป  และผู้ป่วยบางรายท่ีมีโรค
ประจ า ตัวท่ีอาจมีอาการรุนแรงขึ้นเมื่อต้ังครรภ์  มาใช้ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาวิธี คิดท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล          
คิดสร้างสรรค์คิดวิเคราะห์วิจารณ์มีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้มี ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ ดังนั้นทุกคนจึงจ าเป็นต้องได้รับการ
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พัฒนาให้ได้เรียนรู้เกี่ยวกับวิชาสุขศึกษา เพื่อท่ีจะมีความรู้ ความเข้าใจในธรรมชาติของชีวิตท่ีสร้างสรรค์ขึ้น สามารถน า
ความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผลสร้างสรรค์ ท าให้กาเรียนการสอนต้องปรับรูปแบบให้ทันต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบ active  
learning เป็นการเรียนแบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีครูผู้สอนจัดขึ้น วันชัย  โกลละสุต (๒๕๔๙) กล่าวว่า  การบริหาร
แบบมีส่วนร่วม  หมายถึง  การท่ีบุคคลในองค์กรหรือต่างองค์กรได้ร่วมกันเพื่อจัดการงานให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพและส าเร็จ  ท้ังนี้การมีส่วนร่วมนั้น ๆ จะอยู่ในขั้นตอนใด ๆ ก็ตาม โดยขึ้นอยู่กับ
ความรู้  ความสามารถ  ประสบการณ์  ข้อจ ากัดขององค์กรในแต่ละกระบวนการของการด าเนินการบริหารเป็นเกณฑ์  
จิราภรณ์  ศรีค า (๒๕๔๗) การมีส่วนร่วม หมายถึง การท่ีบุคคลท่ีมีความสนใจหรือมีส่วนเกี่ยวข้องในเรื่องเดียวกันเข้ามา
ร่วมกัน เพื่อปฏิบัติภารกิจ ไม่ว่าจะเป็นการวางแผน การด าเนินงาน การรับทราบผลการด าเนินงาน การติดตาม
ประเมินผล หรือร่วมกันท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อบรรลุเป้าหมายตามท่ีได้ตกลงกันไว้ผู้สอนจึงได้ศึกษาวิธีการเรียนรู้ของ
นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ ซึ่งนักเรียนมีความชอบในการเล่นเกมท่ีเกิดการแข่งขัน ผู้สอนจึงจัดการเรียนรู้
ในรายวิชาวิชาสุขศึกษา ๕ โดยใช้ส่ือและเกมตอบค าถามแข่งขัน ท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาต่าง ๆ ในบทเรียน ไม่ว่าจะ เป็น
การตอบค าถาม การเล่นเกมแบบเด่ียว เป็นคู่ หรือแบบแบ่งทีม ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ต้ังใจเรียน ให้ความ
ร่วมมือ กับครูผู้สอนเป็นอย่างดีมาก มีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม เนื่องจากวิธีการสอนโดยใช้ส่ือและเกม   
เป็นวิธีการท่ีช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักเรียนเป็นผู้เล่นเอง 
ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมณี, ๒๕๕๗)  นิตยา        
เพ็ญศิรินภา (๒๕๕๔) ไดใหความหมายของกระบวนการสุขศึกษาวาเปนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อกอใหเกิด
การพัฒนาพฤติกรรมของบุคคลครอบครัวและชุมชนไป ในทางท่ีถูกต้อง 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้สอนจึงสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้วิชา     
สุขศึกษา ๕ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ซึ่ง
นวัตกรรมท่ีใช้ ในการวิจัยครั้งนี้คือกระดานตอบค าถามและเกมตอบค าถาม โดยเกมเหล่านี้สามารถน ามาเป็นขั้นน าเข้า
สู่บทเรียนได้อย่างดีหรือขั้นสรุปเนื้อหา ซึ่งจะเป็นประโยชน์ส าหรับครูผู้สอนในการท่ีจะเลือกวิธีการจัดการเรียนการสอน
ให้สอดคล้องกับความชอบของนักเรียนและเพื่อน าผลการวิจัยนี้มาเป็นแนวทางในการแนะน าวิธีการจัดการเรียนการ
สอนวิชาสุขศึกษา ๕ และยังเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาส าหรับ
ครูผู้สอนต่อไป  
๑.๒ วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

๑.๒.๑. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในรายวิชาสุขศึกษา ๕         
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี โดยใช้กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน  
           ๑.๒.๒. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของนักเรียนหลังการใช้กระดานตอบค าถามและเกมส์การแข่งขัน 
๑.๓ ขอบเขตการศึกษา 
 ๑.๓.๑ สถานท่ีในการศึกษา โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี 
 ๑.๓.๒ ระยะเวลาในการศึกษา  มิถุนายน ๒๕๖๕ ถึง กันยายน ๒๕๖๕ 
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๑.๔ ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
๑.๔.๑ พฤติกรรมการมีส่วนร่วม หมายถึง การท่ีนักเรียนมีการเรียนรู้เนื้อหาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาและ

ชอบท่ีจะเข้าช้ันเรียน โดยมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียนให้มากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นการท ากิจกรรม
ออนไลน์ การจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีความ
รับผิดชอบร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม การตอบค าถามต่าง ๆ ในช้ันเรียน 

๑.๔.๒ เกม หมายถึง  เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความ
สนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้เกม
ประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขันและปฏิสัมพันธ์ เกมมักจะเป็นการแข่งขันทางจิตใจหรือด้านร่างกาย    
หรือท้ังสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรือการศึกษา 
บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ เป็นต้น  

๑.๔.๓ ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีวัดได้จากแบบทดสอบหลังเรียนวิชาสุขศึกษา ๕ ท่ีผู้สอนได้
สร้างขึ้น ได้มาจากบทเรียนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้จากการท่ีผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๕  

๑.๔.๔ การคุมก าเนิด เป็นวิธีการท่ีจะป้องกันการเกิดอย่างหนึ่งโดยป้องกันการปฏิสนธิ หรือป้องกัน การฝังตัว
ของตัวอ่อนท่ีถูกผสมแล้ว หรือการท าลายไข่ท่ีถูกผสมแล้วและฝังตัวเข้าไปในเย่ือบุโพรงมดลูก หน่วยงานหลายๆ แห่ง  
 ๑.๕ ประโยชน์และคุณค่าของการวิจัย 

๑.๕.๑ ได้ทราบถึงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ โรงเรียนหอวัง 
ปทุมธานี หลังการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยใช้ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน  

๑.๕.๒ ได้ทราบถึงผลสัมฤทธิ์หลังเรียนวิชาสุขศึกษา ๕ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ หลังการ
จัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยใช้ส่ือ กระดานตอบค 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 Cohen & Uphoff (๑๙๘๑) การมีส่วนร่วม หมายถึง สมาชิกของชุมชนต้องเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง
ใน ๔ มิติ ได้แก่ ๑) การมีส่วนร่วมการตัดสินใจว่าควรท าอะไรและท าอย่างไร ๒) การมีส่วนร่วมเสียสละในการพัฒนา 
รวมทั้งลงมือปฏิบัติตามท่ีได้ตัดสินใจ ๓) การมีส่วนร่วมในการแบ่งปันผลประโยชน์ท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินงาน ๔) การ
มีส่วนร่วมในการประเมินผลโครงการ 

๒.๑.๓ วัฒนาพร ระงับทุกข์ (๒๕๔๒,หน้า ๔-๕) กล่าวถึงแนวคิดของโรเจอร์ (Carl R.Rogers) นักจิตบ าบัดท่ี
เสนอการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเป็นส าคัญโดยเขามีความเช่ือว่า นักเรียนต้องเป็นผู้เรียนเอง ครูคอยดูอยู่ห่างๆ 
และเป็นท่ีปรึกษา การจัดกิจกรรมในการเรียนควรให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้บรรยากาศแบบกระบวนการกลุ่ม 
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กฎ ระเบียบ ควรให้นักเรียนในกลุ่มต้ังกันเองความรู้ท่ีได้จากการปฏิบัติจะเกิดปัญญาและเจตคติท่ีดีต่อเรื่องท่ีเรียน โดย
ครูไม่สามารถถ่ายทอดทุกส่ิงได้แต่สามารถจัดส่ิงแวดล้อมให้ผู้เรียนเรียนส่ิงเหล่านั้นได้ เพื่อท่ีจะผลักดันนให้ผู้เรียนได้
พัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มท่ี 

๒.๑.๔ ชาตรี เกิดธรรม (๒๕๔๒,หน้า ๗) กล่าวไว้ว่า การเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นการจัดการ
สอนท่ีจัดเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับการด ารงชีวิต ท่ีเหมาะสมกับความสามารถและความสนใจของผู้เรียน เป็น
การสอนท่ีมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง ต้ังแต่คิด ค้นหาความรู้ และลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนจน
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ ท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีการหาความรู้ (Learn how to learn) ซึ่งมีคุมค่า
มากกว่าการเรียนรู้ตัวความรู้ 
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 สุนีย์ ใจเหล็ก (๒๕๔๑) วิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลางของครูอาจาร์โรงเรียนปะเหลียนผดุงศิษย์ จังหวัดตรัง พบว่า ระดับพฤติกรรมการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลางของครูอาจารย์ โรงเรียนปะเหลียนผดุงศิษย์ จังหวัดตรัง โดยภาพรวมอยู่ในระดับปารกลาง ถ้า
พิจารณาเป็นรายขั้นตอน พบง่า การจัดท า การใช้ การปรับปรงแผนการสอนอยู่ในระดับมาก ส่วนขั้นตอนการจัดหา 
จัดท า ใช้บ ารุงรักษาและส่งเสริมการผลิตส่ือการเรียนการสอนอยู่ในระดับปานกลาง และผลเปรียบเทียบพฤติกรรมการ
จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของครูตามตัวแปรประสบการณ์ ซึ่งปรากฏว่าโดยภาพรวมและราย
องค์ประกอบไม่แตกต่างกัน 

บทที่ ๓ วิธีด าเนินการวิจัย 
๓.๑ ประชากร / กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้มาโดยการเลือกแบบแบ่งกลุ่มเจาะจง (Purposive) ได้แก่ ผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษา  ปีท่ี ๓/๒ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี  ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๕ จ านวน ๓๑ คน 
ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เป็นกลุ่มทดลอง 
๓.๒ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย (กล่าวถึงเครื่องมือท่ีใช้ในการแก้ปัญหา และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บ 
รวบรวมข้อมูล)  
 ๓.๒.๑ เครื่องมือท่ีใช้ในการแก้ไขปัญหา คือ ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน 
 ๓.๒.๒ แบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้วิชา สุขศึกษา ๕   
โดยใช้ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน ท่ีใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน ๓๑ คน  
 ๓.๒.๓ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา ๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก 
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๓.๓ วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล  
๓.๓.๑ ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมโดยใช้กิจกรรมท่ีน่าสนใจ

และน ากิจกรรมท่ีน่าสนใจมาใช้จัดการเรียนรู้ในรูปแบบการมีส่วนร่วมในกิจกรรมและจัดท าแบบประเมินพฤติกรรมการ
มีส่วนร่วมและหาคุณภาพโดยให้ผู้เช่ียวชาญ ๓ ท่าน ตรวจสอบประสิทธิภาพของแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ท้ังนี้ก่อนการใช้แบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วม จะท าการทดสอบก่อนเรียนดูพฤติกรรมเบื้องต้นก่อนการเริ่มใช้
กิจกรรมต่าง ๆ จากนั้นท าการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใน แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนจะ
สอนไปพร้อมกับผู้เรียนด้วยโปรแกรม Mentimeter บริหารจัดการจัดกิจกรรม และผู้สอนจะคอยสังเกตพฤติกรรมการ
มีส่วนร่วม อย่างไรก็ตาม ถ้าหากมีนักเรียนต้องการค าแนะน าเพิ่มเติม หรือเกิดปัญหาขัดข้องผู้สอนจึงจะเข้าไปช่วยเหลือ
ให้ค 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 นักเรียนมีพฤติกรรมน้อยมาก 

๓.๓.๓ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก ซึ่งผู้วิจัย
ได้ด าเนินการ ดังนี้ ๑) ศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลางฯ หลักสูตรสถานศึกษาฯ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และ
หนังสือแบบเรียนวิชาสุขศึกษา๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก เพื่อก าหนดขอบเขตด้านเนื้อหา ๒) ศึกษา
เอกสาร และวิเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและแนวทางการสร้างแบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ๓) สร้าง
และพัฒนาแบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก ผ่านกระบวน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมการตอบค าถาม ของนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปีท่ี ๓ ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด
เลือกตอบ ๔ ตัวเลือก จ านวน ๒๐ ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ข้อท่ีนักเรียนตอบถูกต้องให้ ๑ คะแนน และถ้าหาก
นักเรียนตอบผิด หรือ ตอบไม่ได้ ให้ ๐ คะแนน 
๓.๔ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

๓.๔.๑ วิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบและแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
๓/๒ ก่อนและหลังเรียน รายวิชาสุขศึกษา ๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก วิชาสุขศึกษา ๕ โดยใช้ส่ือ 
กระดานตอบค าถามและเกม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ด้วยค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ๓.๔.๒ เปรียบเทียบคะแนนคะแนนแบบทดสอบและแบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ ก่อนและหลังเรียน รายวิชาสุขศึกษา ๕ เรื่อง การคุมก าเนิด อนามัยแม่และเด็ก วิชาสุขศึกษา 
๕ โดยใช้ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนหอวัง ปทุมธานี ด้วยค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน สถิติทดสอบ t-test dependent 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิจัย  

 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมาก ในกิจกรรมการเรียนรู้วิชา 
สุขศึกษา ๕ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี     
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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/พูดคุยกับเพื่อนในช้ันเรียนรูปแบบการมีส่วนร่วม ๔.๐๗ ๐.๘๘ มีส่วนร่วมมาก 

หมายเหตุ: * p < .๐๕ 
บทที่๕ สรุปผล การอภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

๕.๑ สรุปผลการวิจัย  
 จากการทดสอบพบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๓/๒ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมมาก ในกิจกรรมการเรียนรู้

วิชา สุขศึกษา ๕ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ส่ือ กระดานตอบค าถามและเกมการแข่งขัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ี ระดับ .๐๕ เป็นการเรียนรู้ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้พร้อมท้ังได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ 
ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมในกิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ Ahdell & Andersen 
(๒๐๐๑) ได้ท าการศึกษาในหัวข้อเรื่อง Games and Simulations in Workplace E-Learning ได้ท าการศึกษาว่าการ
ใช้เกม และ การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) สามารถสร้างให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้หรือไม่ โดยการสร้างเกมและ
การจ าลองสถานการณ์หลายหลักสูตรแล้ว น าไปทดลองกับคนวัยท างานในตลาด ผลท่ีได้จากการวิจัยช้ีให้เห็นว่า เกม
และการจ 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 ๓/๒ มีผลสัมฤทธิ์การตอบค าถามเรื่องการคุมก าเนิด อนามัยแม่
และเด็ก เบ้ืองต้นอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างดี เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาสุขศึกษา ๕ โดยใช้ส่ือ กระดานตอบ
ค าถามและเกมการแข่งขันนั้น ท าให้นักเรียนได้ฝึกการมีส่วนร่วมในการตอบค าถาม เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดย
การเล่นเกม เป็นการให้นักเรียนได้ลงมือกระท าส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง (Active Learning) การคิดวิเคราะห์ เกิดการสร้าง
ความมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน มากกว่าการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้โดยให้ครูผู้สอนเป็นผู้บรรยาย ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ สุคนธ์ สินธพานนท์ (๒๕๕๓) ได้ให้ความหมายของวิธีการสอน CMU Journal of Education, 
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Vol.๔ No. ๒ ๒๐๒๐ ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปีท่ี ๔ ฉบับท่ี ๒ ๒๕๖๓ ๕๔ โดยใช้เกมไว้ว่า เป็น
กิจกรรมท่ีสร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา โดยเกมจะส่งเสริม นักเรียนให้เกิดการ
เรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว อีกท้ังให้นักเรียนได้รู้จักการ ท างาน
ร่วมกันมีกระบวนการในการท างานอยู่ร่วมกัน  
๕.๓ ข้อเสนอแนะ  

๕.๓.๑ การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนโดยใช้ส่ือ กระดานตอบค 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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