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บทคัดย่อ 
การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสุขศึกษา เรื่องการ

เจ็บป่วยและการตายของคนไทยของผู้เรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับ
แอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder go (2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder go  ใช้แบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง แบบ
กลุ่มเดียวโดยวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็น ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 25 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน มีความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.83 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ์ และสถิติทดสอบที แบบกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระจากกัน ผลการวิจัยพบว่า (1) ค่าเฉล่ียคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ คะแนนสอบก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.28 ± 3.17 
คะแนน คะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 15.40 ±2.39โดยค่าเฉล่ียคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผู้เรียนมีคะแนนพัฒนาการเพิ่มขึ้นเฉล่ียร้อยละ 68.75 อยู่
ในระดับสูง (2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.37) โดย
ประเด็นบรรยากาศของการเรียนท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมีค่าเฉล่ียสูงสุด รองลงมา การ
จัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้
ความคิด ท้ังนี้การจัดการเรียนรู้ ส่งผลต่อผู้เรียนให้เข้าใจในส่ิงท่ีเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สร้างความสนใจ กระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้ เป็นพื้นฐานให้ผู้เรียนได้น าประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้มาปฏิบัติ 

 
ค ำส ำคัญ:  วัฏจักรการเรียนรู้ 5E, Google Meet, Vonder go, การเจ็บป่วยและการตายของคนไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 



วารสาร อัล-ฮิกมะฮฺ มหาวิทยาลัยฟาฏอนี                                    ปีท่ี 13 ฉบับท่ี 25 มกราคม - มิถุนายน 2566 
Al-Hikmah Journal FTU.                                                   Vol. 13 No. 25 January - June 2023 

 

 

166 

The Implementation of 5E Learning Cycle Model Combination with Google Meet and 
Vonder Go Applications on Morbidity and Mortality in Thai Population 

Thinadda  Pimpuang1 Wassana Taohuru2 Assanee Pongsa3 
 

1Assistant Professor Dr., Education Faculty, Prince of Songkla University, Pattani Campus 
2 Undergraduate Student, Faculty of Education Prince of Songkla University, Pattani Campus 
3Lecturer, Faculty of Education Prince of Songkla University, Pattani Campus 

 
Abstract 

The objectives of this research (1) were to compare the students' learning 
achievements in health education courses on morbidity and mortality in Thai population, 
before and after the implementation of 5E learning cycle model in combination with Google 
Meet and Vonder go applications in learning management (2) to study the satisfaction of the 
implementation of 5E learning cycle model in combination with Google Meet and Vonder go 
applications in learning management. This research adopted the one-group pretest-posttest 
design. The sample was 25 grad 5students. The research instruments included the learning 
management plan, the satisfaction assessment and the academic achievement test. The 
confidence level is 0.83. The data were analyzed using mean, standard deviation, relative 
growth scores and independent sample t-test statistics. The research finding showed that (1) 
regarding the mean scores of the academic achievement before and after the implementation 
of the learning management, the mean score of the pre-test was 5.28 ± 3.17, and the mean 
score of the post-test was 15.40 ± 2.39. That is to say, the mean score of the post-test was 
higher than the pre-test with a statistical significance of .05. Also, the students had an 
improvement of relative score of 68.75%, which was a high level (2) the students were satisfied 
with the learning management, which generally was at a high level (M=4.37). The point which 
stated that “The learning environment makes the students more enthusiastic about their 
studies.” had the highest mean scores, followed by “the learning management helped the 
students to learn and understand on their own and encouraged students to exchange 
knowledge and ideas.”  However, learning management affects students to understand what 
they can learn by themselves, increases their interest in learning, stimulates learning skills, 
and provides a basis for students to apply their experiences pragmatically. 
 
Keyword:  5 E Learning Cycle, Google Meet, Vonder go, Morbidity and Mortality in Thai 
Population 
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บทน ำ 
 ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดอย่างรุนแรงของเช้ือไวรัสโคโรนาสาพันธุ์ใหม่ 2019 หรือโควิด 19  ท่ี
สามารถแพร่เช้ือผ่านทางการสูดดม ละอองฝอยขนาดเล็กในอากาศท่ีมีเช้ือปะปนอยู่หรือการสัมผัสผู้ท่ีติดเช้ือ
ท าให้มีการแพร่ระบาดได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นอันตรายและส่งผลกระทบต่อชีวิตของมนุษย์ในทุกมิติ เพื่อยับยั้ง
การแพร่กระจายเช้ือโรคซึ่งอาจจะก่อให้เกิดความเสียหายในวงกว้าง กิจกรรมการรวมตัวของกลุ่มชนต่าง ๆ  ก็
ต้องยกเลิกหรือเล่ือนออกไปอย่างไม่มีก าหนด และหันมาให้ความส าคัญกับการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) ท าให้สถานประกอบการหลาย ๆ แห่งมีการหยุดงานและมีการให้พนักงานท างานท่ีบ้าน (Work 
for Home) (วุฒิชัย ภูดี และชัยรงค์  เพียรภายลุน, 2564) ในด้านการศึกษาโรงเรียนมากกว่า 190 ประเทศ
ต้องหยุดการเรียนการสอน ส่งผลกระทบต่อผู้เรียนมากกว่า 1,500 ล้านคนท่ัวโลก  ต้องมีการหยุดเรียนอย่าง
ยาวนานกว่าปกติอาจท าให้ผู้เรียนเกิดการลืมเลือนส่ิงท่ีเคยเรียนมาท าให้ต้องมาทบทวนกันใหม่ช้ าอีกครั้ง 
เรียกว่าปรากฏการณ์ความรู้ ท่ีถดถอยไปหลังจากปิดเทอมใหญ่ (Summer Slide) (วุฒิชัย ภูดี , 2564) 
ส านักงาน ก.ค.ศ. (2564) ได้ถอดบทเรียนการจัดการศึกษาเพื่อรับมือสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส
โควิด-19 ระลอกท่ีผ่านมา ท าให้ต้องคิดหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับแต่ละโรงเรียน 
เพราะในแต่ละพื้นท่ีมีการแพร่ระบาดของโรคท่ีแตกต่างกันตามท่ีศูนย์บริหารสถานการณ์การแพร่ระบาดของ
โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (ศบค.) ก าหนด ดังนั้น ศธ.จะไม่ก าหนดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพื่อให้ทุก
โรงเรียนจัดการเรียนการสอนเหมือนกันท้ังหมด โดยได้ต่อยอดรูปแบบ การจัดการเรียนการสอนเป็น 5 รูปแบบ 
เพื่อให้มีความเหมาะสมต่อการรับมือกับการแพร่ระบาดระลอกใหม่นี้ คือ (1) On-site เรียนท่ีโรงเรียน โดยมี
มาตรการเฝ้าระวังตามประกาศ ศบค. (2) On-air เรียนผ่านมูลนิธิการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมในพระบรม
ราชูปถัมภ์ หรือ DLTV (3) On-demand เรียนผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ (4) On-line เรียนผ่านอินเตอร์เน็ต 
และ (5) On-hand เรียนท่ีบ้านด้วยเอกสาร เช่น หนังสือ แบบฝึกหัดใบงาน ในรูปแบบผสมผสาน หรืออาจใช้
วิธีอื่น ๆ เช่น วิทยุ เป็นต้น (ประชาชาติ, 2564) ดังนั้นการศึกษาผ่านระบบออนไลน์จึงถูกยกระดับจากตัวช่วย
ในการจัดการเรียนรู้ กลายเป็นวิธีการหลักในการจัดการเรียนการสอนของระบบการศึกษาเพื่อให้สามารถ
ขับเคล่ือนการศึกษาให้เดินหน้าต่อไป เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในช่วงท่ีเกิดวิกฤตการณ์ ซึ่งการศึกษาผ่านระบบ
ออนไลน์ยังมีปัจจัยสนับสนุนท่ีส าคัญในการเสริมสร้างการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ประสบความส าเร็จ ได้แก่ ความ
พร้อมของผู้เรียน การสนับสนุนจากผู้ปกครองโรงเรียนและ ผู้สอนผู้สอน (Reimers, Fernando, & 
Schleicher,2020) ผู้สอนผู้สอนเป็นปัจจัยส าคัญหนึ่งท่ีมีส่วนในการขับเคล่ือนการศึกษาในวิกฤตการณ์นี้
เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้และช่องทางใหม่ ๆ ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างมากมายเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้ง่ายข้ึนและสามารถพัฒนาทักษะได้ตรงตามท่ีตนเองสนใจ  
 กรมวิชาการ (2551) ได้กล่าวถึงความส าคัญของการสอนวิชาสุขศึกษาไว้ว่า สุขภาพมีความส าคัญต่อ
การด ารงของมนุษย์ หากผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการต่าง ๆ เกี่ยวกับสุขภาพจะท าให้ผู้เรียนมีความรู้ เจตคติ และ
แนวปฏิบัติท่ีดี ถูกต้อง ท้ังยังสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข การสอน สุขศึกษาท่ีดีและถูกต้อง
มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้น เพราะผู้เรียนมีสุขภาพสมบูรณ์ แข็งแรง ถ้าผู้เรียนมี
สุขภาพไม่สมบูรณ์ จะท าให้การเรียนไม่ดีเท่าท่ีควร การสอนสุขศึกษาในโรงเรียนมีความเช่ือถือได้มากกว่า
ความรู้ท่ีผู้เรียนได้รับมาจากแหล่งอื่น ๆ เช่น จากอินเตอร์เน็ต เพื่อน ผู้ปกครองและบุคคลอื่น ๆ ซึ่งเป็นความรู้
ท่ีไม่มีหลักฐานยืนยัน เป็นความรู้ท่ีได้รับการอบรมถ่ายทอดกันมาต้ังแต่บรรพบุรุษ ซึ่งมีโอกาสก่อให้เกิด
อันตรายได้ การสอนสุขศึกษาให้แก่ผู้เรียนซึ่งอยู่ในวัยเด็ก มีแนวโน้มท่ีจะเช่ือถือและปฏิบัติตามค าแนะน าได้
ง่ายกว่าผู้ใหญ่ ฉะนั้น การให้ความรู้ท่ีถูกต้องแก่เด็ก จึงเป็นการช่วยให้เด็กได้เรียนรู้หลักการเกี่ยวกับสุขภาพ
ต้ังแต่แรกเริ่ม และจะน าไปดันแปลงใช้ในชีวิตประจ าวันของตัวเองและครอบครัวได้เร็วและมากยิ่งขึ้น โดยในวง
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การศึกษาเช่ือว่า ความรู้หรือประสบการณ์บางอย่างของเด็กสามารถถ่ายทอดไปสู่ผู้ใหญ่ได้ ถ้าหากความรู้นั้น
ถูกต้องและสามารถปฏิบัติให้เห็นจริงได้ ฉะนั้นการสอนสุขศึกษาให้แก่ผู้เรียนก็เป็นวิธีหนึ่งของการให้สุขศึกษา
แก่ชุมชน ดังนั้นวิชาสุขศึกษามีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์เพราะเป็นวิชาท่ีสร้างการเรียนรู้ด้าน
สุขภาพเป็นการพัฒนาทักษะชีวิต ซึ่งส่งผลเกื้อหนุนสุขภาพท่ีดีแก่ผู้เรียน นอกจากนี้มีความส าคัญต่อการ
ด ารงชีวิตของมนุษย์ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ เจตคติและการปฏิบัติท่ีถูกต้อง สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้ ยิ่ง
ในสถานการณ์การแพร่ระบาดอย่างรุนแรงของเช้ือไวรัสโคโรนาสาพันธุ์ใหม่ 2019 หรือโควิด 19 นี้ วิชาสุข
ศึกษาจึงมีบทบาทท่ีส าคัญอย่างมากต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นการให้ความรู้ ความ
เข้าใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับเรื่องของการดูแล ป้องกันตนเองและครอบครัว เพื่อลดความเส่ียงในการติดเช้ือโควิด 
19  
   ในปัจจุบันการศึกษายุคโควิด 19 ท าให้คุณผู้สอนและผู้เรียนต้องปรับตัวสู่สภาวะการเรียนรู้ท่ีไม่คุ้นเคย 
และรับภาระท่ีเพิ่มมากขึ้น คุณผู้สอนต้องใช้เวลามากขึ้นในการเตรียมการสอน ผู้เรียนรับการบ้านและต้อง
เรียนรู้ด้วยตนเองท่ีมากกว่าเรียนในช้ันเรียนมากขึ้น ส าหรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนโพธิ์
คีรีราชศึกษา จังหวัดปัตตานี ซึ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลาง (โรงเรียนประจ าอ าเภอ) มีการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานระหว่าง On-line เรียนผ่านอินเตอร์เน็ต และ On-hand เรียนท่ีบ้านด้วยเอกสาร ตลอด
ระยะเวลา ภาคการเรียนท่ี 1/2564 พบปัญหาในด้านการจัดการเรียนการสอน เช่น การเข้าถึงอุปกรณ์การ
เรียนออนไลน์ สัญญาณอินเตอร์เน็ต มือถือหรือสมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตส าหรับ ผู้เรียนมีอย่างจ ากัด ผู้เรียน
หลายคนไม่มีอุปกรณ์การเรียนท าให้หลายคนไม่สามารถเรียนได้ ครอบครัวท่ีมีพี่น้องก าลังศึกษาอยู่คนละ
ระดับช้ัน อุปกรณ์มีอยู่จ ากัด ท าให้ไม่สามารถจัดการเรียนได้อย่างสะดวก รวมถึงท าให้ไม่มีสมาธิในการเรียน 
ผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าลง เนื่องจากขาดส่ือ
เทคโนโลยีท่ีจะสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายไม่อยากเรียน สุวิมล 
มธุรส (2564)  ได้กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการศึกษาท่ีสอดคล้องกับความปกติใหม่ (New 
Normal) ไว้ว่า ผู้สอนจ าเป็นต้องมีนวัตกรรมทางการศึกษา มีทักษะการสอนท่ีทันสมัย มีเทคนิคการสอนท่ี
ทันสมัย ตลอดจนทัศนคติของตนเองต่อการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลท่ีสามารถตอบสนองผู้เรียนท่ีแตกต่าง
และหลากหลายเพื่อให้สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดขั้นสูงและมีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปตามความ
ต้องการในศตวรรษท่ี 21 ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์นั้นจึงไม่ใช่แค่เพียงให้ผู้เรียนเข้ามาฟังการบรรยาย
เพียงอย่างเดียวเท่านั้น   แต่ผู้สอนต้องมีการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและ
มีปฏิสัมพันธ์ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วย เพราะการท่ีผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้นั้นก็ต้องอาศัยการลงมือท า
หรือการปฏิบัติ  
 จากปัญหาท่ีกล่าวมาคณะผู้วิจัยจึงพยายามหาแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
เพื่อแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ท่ีแตกต่างไปจากเดิม โดยได้ศึกษารูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ตามกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  5E ของสถานบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ียึดตามแนวทางของนักการศึกษากลุ่ม BSCS (Biological Science Curriculum 
Study) โดยเสนอขั้นตอนในการเรียนการสอนเป็น 5 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างความเข้าใจ (Elaboration) ขั้นการ
ส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
และขั้นประเมิน (Evaluation) (สมบัติ กาญจนารักพงศ์, 2549) ตลอดจนได้ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการสอนผ่านเกม 
Game-based Learning (GBL) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนโดยผสมผสานระหว่างเกมกับเนื้อหาอย่างลงตัว 
การใช้ GBL ในการสอนออนไลน์จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนต่ืนตัวระหว่างการเรียนในคาบเรียน รวมถึงช่วยสรุป
เนื้อหาท่ีได้เรียนในคาบเรียน ผ่านค าถามท่ีจะใช้เล่นในเกม เพื่อให้ ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาท้ังหมดก่อนเลิก
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เรียน การใช้ GBL ยังช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์บ้างผ่านการพูดคุยกันภายในกลุ่ม เพื่อกระตุ้นให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตัวเอง อีกด้วย GBL ปัจจุบันมีให้เลือกใช้มากมายและหลากหลายมากขึ้น แพลตฟอร์ม 
GBL ท่ีแนะน า คือ Kahoot,   Baamboozle, Quizizz และ Vonder go (นรรัชต์ ฝันเชียร, 2563) 
  จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder go ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายวิชาสุขศึกษา เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนโพธิ์คีรี
ราชศึกษา จังหวัดปัตตานี เนื่องจากผู้วิจัยเห็นว่าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอป
พลิเคชัน Google Meet และ Vonder go จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ เพราะเป็นการเรียน
การสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและได้ลงมือท า ท าให้ผู้เรียนเกิดการต่ืนตัว มีความต้ังใจ เกิดความ
สนุกสนาน และความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น ซึ่งการเปล่ียนแปลงดังกล่าวจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนต่อไป 
 
วัตถุประสงคก์ำรวิจัย  
 1) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet 
และ Vonder go เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย 
 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
Google Meet และ Vonder go      
 
วิธีกำรวิจัย 

1.1 แบบแผนกำรวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ได้ใช้แบบแผนการวิจัยรูปแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังเรียน โดยมี

รูปแบบ O1 x O2  โดย O1 แทน ผลการทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้  X แทน การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vander go และ O2 แทน ผลการทดสอบหลังการ
จัดการเรียนรู้ 

1.2 กลุ่มเป้ำหมำย เป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 โรงเรียนโพธิ์คีรีราชศึกษา จังหวัดปัตตานี 
จ านวน 25 คน  

1.3 ตัวแปรในกำรวิจัย 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ 

Vander go 
ตัวแปรตาม คือ  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย 
  2) ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ 
1.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ 

Vander go จ านวน 1 แผน รวม 6 คาบ  
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 20 ข้อ 
3) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
1.5 กำรสร้ำงและพัฒนำเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  



วารสาร อัล-ฮิกมะฮฺ มหาวิทยาลัยฟาฏอนี                                    ปีท่ี 13 ฉบับท่ี 25 มกราคม - มิถุนายน 2566 
Al-Hikmah Journal FTU.                                                   Vol. 13 No. 25 January - June 2023 

 

 

170 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ 
Vander go ผู้วิจัยท าขึ้น ได้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม ผลปรากฏว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด เหมาะสมมากท่ีสุดสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนรู้ได้ โดยแผนการสอนดังกล่าวมีขั้นตอนในการสร้างดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพล
ศึกษา 

2) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ช่วงช้ันของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
3) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนโพธิ์คีรีราชศึกษา ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
4) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และผลการวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E 

แอปพลิเคชัน Google Meet และ Vander go จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
5) วิเคราะห์สาระการเรียนรู้รายวิชาสุขศึกษา เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย เพื่อก าหนด

จุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้  
6) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้  
7) น าไปให้ผู้เชียวชาญจ านวน 3 ท่านประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ (อยู่ในระดับ

ท่ีดี เหมาะสมมากท่ีสุด น าไปใช้ในการวิจัยได้)  
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสุขศึกษา เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย 

แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาสุขศึกษา เรื่องการเจ็บป่วยและการตาย
ของคนไทย โดยเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง
ดังนี้  

1) ศึกษาหนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของ
คนไทย ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 และเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดผล วิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาสุขศึกษา 

2) ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา 
เรื่องการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย  

3) ร่างข้อค าถามจ านวน 30 ข้อ น าไปให้ผู้เชียวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งพบว่าข้อค าถาม
มีค่า IOC มากกว่า 0.5 ขึ้นไปจ านวน 20 ข้อ สามารถน าไปทดลองใช้ต่อไป  

4) น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กลับกลุ่มอื่นท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง น าผลมาวิเคราะห์
คุณภาพเครื่องมือได้แก่ ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย
ในช่วง 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.2 ขึ้นไป ได้จ านวนท้ังส้ิน 20 ข้อ โดยแบบทดสอบท้ังฉบับมีค่า
ความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.83 
 

1.6 กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้  
ชั่วโมงที่ 1 ชี้แจงแนวทำงกำรจัดกำรเรียนกำรสอน  

 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องการเจ็บและการตายของคนไทย จ านวน 20 ข้อ เพื่อ
เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจก่อนเรียน และช้ีแจงแนวทางการจัดการเรียนการสอน 

ชั่วโมงที่ 2 สถำนกำรณ์กำรเจ็บป่วยและกำรตำยของคนไทย 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engage)  
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1) ผู้ เรียน เข้าใ ช้งานโปรแกรม  Google Meet พร้อมกับเ ช็ค ช่ือ ผู้ เรียน ผ่าน Google Meet 
Attendance  

2) ผู้สอนแชร์หน้าจอใน Google Meet เกี่ยวกับภาพข่าวการเจ็บป่วยและการเสียชีวิตของคนไทย 
เช่น ข่าวอุบัติเหตุช่วงสงกรานต์ ข่าวการเจ็บป่วยของดารา นักร้อง ข่าวการระบาดของโรคโควิด 19 เป็นต้น 
จากนั้นต้ังค าถามกระตุ้นความสนใจ ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ  

ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explain) 
3) ให้ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายว่า ปัจจุบันคนไทยส่วนใหญ่ป่วยหรือเสียชีวิตจากโรคใดบ้าง และเกิดมา

จากสาเหตุใด ให้ผู้เรียนดูตารางข้อมูลสถิติอัตราการเจ็บป่วยท่ีเกิดจากโรคต่าง ๆ แล้วเปรียบเทียบว่าสถิติ
ดังกล่าวกับปัจจุบันอัตราการเจ็บป่วยของคนไทยมีความแตกต่างกันหรือไม่ เพราะเหตุใด หลังจากการอภิปราย
ผู้สอนร่วมเสนอแนะและอธิบายเพิ่มเติม  

4) ให้ผู้เรียนดูสถานการณ์การตายของคนไทยต้ังแต่ปี พ .ศ. 2550-2560 จากนั้นให้ผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายถึงความแตกต่างของอัตราการตายในแต่ละปี โดยผู้สอนร่วมเสนอแนะเพิ่มเติม และต้ังค าถามเพื่อให้
ได้ข้อสรุปท่ีถูกต้องร่วมกัน  

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Explain) 
5) ให้ผู้เรียนหาข่าวสถานการณ์การเจ็บป่วยและการตายของคนไทย เพื่อวิเคราะห์ถึงสาเหตุของการ

เจ็บป่วยที่สอดคล้องกับการศึกษาค้นคว้าท่ีผ่านมา 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ (Evaluate) 
6) ให้ผู้เรียนเล่นเกมตอบค าถามเพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ผ่านแอปพลิเคชัน Vonder 

go  
ชั่วโมงที่ 3 สำเหตุและแนวทำงกำรป้องกันกำรเจ็บป่วยและกำรตำยของคนไทย 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engage)  
1) ผู้เรียนเข้าใช้งานโปรแกรม Google Meet พร้อมกับเช็คช่ือผู้เรียนผ่าน Google Meet Attendance  
2) ให้ผู้เรียนเล่นเกมตอบค าถามเพื่อตอบค าถามกระตุ้นความสนใจของ ผู้เรียน ผ่านแอปพลิเคชัน 
Vonder go  
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (Explore) 
3) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม จากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม สุ่มเลือกประเด็นการศึกษา โดยให้

ผู้เรียนศึกษาเรื่องสาเหตุและแนวทางการป้องกันการเจ็บป่วยและการตายของคนไทย โดยประเด็นใน
การศึกษาดังนี้ โรคเบาหวาน โรคธาลัสซีเมีย โรคตะกั่วเป็นพิษ และโรคกระเพาะอาหาร  

ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explain) 
4) ให้ผู้เรียนกลุ่มท่ีได้ประเด็นเรื่องโรคเบาหวาน โรคธาลัสซีเมีย โรคตะกั่วเป็นพิษ และโรคกระเพาะ

อาหาร น าเสนอและหลังจากการน าเสนอ ผู้สอนใหผู้้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ร่วมซักถามข้อสงสัย โดยผู้สอนเสนอแนะ
เพิ่มเติมและต้ังค าถามเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ีถูกต้องร่วมกัน 

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Explain) 
5) ให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมสร้างสรรค์พัฒนาการเรียนรู้ กิจกรรมท่ี 1 จากหนังสือเรียน หน้า 104 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบ (Evaluate) 
6) การปฏิบัติกิจกรรมสร้างสรรค์พัฒนาการเรียนรู้กิจกรรมท่ี 2  
ชั่วโมงที่ 4-5 สำเหตุและแนวทำงกำรป้องกันกำรเจ็บป่วยและกำรตำยของคนไทย 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engage)  
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1) ผู้เรียนเข้าใช้งานโปรแกรม Google Meet พร้อมกับเช็คช่ือผู้เรียนผ่าน Google Meet Attendance  
2) ผู้สอนแชร์หน้าจอใน Google Meet เกี่ยวกับภาพข่าวและสถิติการเจ็บป่วยและการเสียชีวิตของคน

ไทยท่ีเกิดจากโรคติดเช้ืออุบัติซ้ าและโรคติดเช้ืออุบัติใหม่  
ขั้นที่ 2  ส ารวจค้นหา (Explore) 
3) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 จากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสุ่มเลือกประเด็นการศึกษา โดยให้ผู้เรียน

ศึกษาเรื่องสาเหตุและแนวทางการป้องกันการเจ็บป่วยและการตายของคนไทยท่ีเกิดจากโรคติดเช้ืออุบัติซ้ าและ
โรคติดเช้ืออุบัติใหม่ โดยประเด็นการศึกษาดังต่อนี้ โรควัณโรคปอด โรคไข้เลือดออก โรคไข้หวัดใหญ่สายพันธุ์
ใหม่ (A/H1N1 2009) และโรคไข้หวัดนก 

ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explain) 
4) ให้ผู้เรียนกลุ่มท่ีได้ประเด็นเรื่องโรควัณโรคปอด โรคไข้เลือดออก โรคไข้หวัดใหญ่สายพันธุ์ใหม่ และ

โรคไข้หวัดนกน าเสนอหลังจากการน าเสนอ ผู้สอนให้ผู้เรียนกลุ่มอื่น ๆ ร่วมกันซักถามข้อสงสัย โดยผู้สอน
เสนอแนะเพิ่มเติมและต้ังค าถามเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ีถูกต้องร่วมกัน 

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Explain) 
5) ให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมสร้างสรรค์พัฒนาการเรียนรู้ กิจกรรมท่ี 2 จากหนังสือเรียนหน้า 104 

ขั้นที่ 5  ตรวจสอบ (Evaluate) 
6) ให้ผู้เรียนเล่นเกมตอบค าถามเพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ผ่านแอปพลิเคชัน Vonder 

go   
ชั่วโมงที่ 6 ทดสอบควำมรู้หลังเรียน  
ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องการเจ็บและการตายของคนไทย จ านวน 20 ข้อ เพื่อเป็น

การวัดความรู้ความเข้าใจหลังเรียนเรียน  
 
ผลกำรวิจัย 

ตอนที่ 1 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำสุขศึกษำก่อนและหลังกำรจัดกำร
เรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder go 

ผู้เรียนท่ีเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google 
Meet และ Vonder go ก่อนทดลองกลุ่มเป้าหมายมีค่าเฉล่ียคะแนนเท่ากับ 5.28 คะแนน และหลังทดลอง
กลุ่มเป้าหมายมีค่าเฉล่ียคะแนนเท่ากับ 15.40 คะแนน ดังตารางท่ี 1 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าสถิติเชิงบรรยายคะแนนทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้        

คะแนนสอบ n Min Max Range Mean S.D. 
ก่อนเรียน 25 1 11 10 5.28 3.17 
หลังเรียน 25 11 19 8 15.40 2.39 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 5.28±2.39 คะแนน คะแนน

เฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 15.40 ± 2.39 และเมื่อเปรียบเทียบทางสถิติพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
มีค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังแสดงตารางท่ี 2  และ
คะแนนพัฒนาการสัมพันธ์มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 68.75%  ดังภาพประกอบท่ี 2 
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ตำรำงที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  

คะแนนสอบ n M S.D. 

Paired Samples 
Test 

t 
 

df 
 

Sig. 
M 

Different 
S.D. 

ก่อนเรียน 25 5.28 3.17 10.12 3.71 13.63 24 0.00 

หลังเรียน 25 15.40 2.39      
 
ภำพประกอบท่ี 1 แผนภูมิแสดงคะแนนของผู้เรียนก่อน หลัง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบท่ี 2 คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของการจัดการเรียนรู้  
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  ตอนที่ 2 ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลควำมพึงพอใจของผู้เรียนต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้กำรจัดกำร
เรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder go 
 ผู้เรียนท่ีเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอป
พลิเคชัน Google Meet และ Vonder go มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.37±0.32) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ ประเด็นเรื่องบรรยากาศของการเรียนท าให้ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนมี
ค่าเฉล่ียสูงสุด (M=4.60±0.58)รองลงมา ได้แก่การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วย
ตนเองได้ (M=4.56±0.58 และกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น M=4.52±0.65 
กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น (M=0.52±0.51) ตามล าดับ ดังแสดงตารางท่ี 3 
ตำรำงที่ 3 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 

ประเด็นประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

M S.D. แปลผล 

1. บรรยากาศของการเรียนท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.60 0.58 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.32 0.56 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้ความคิด 4.52 0.65 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.24 0.52 มาก 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.16 0.85 มาก 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 

4.16 0.85 มาก 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 0.52 0.51 มากท่ีสุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองประโยชน์ท่ีได้รับ 4.32 0.56 มาก 

9. การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.36 0.57 มาก 

10. การจัดการเรียนรู้ท าให้จ าเนื้อหาได้นาน 4.28 0.61 มาก 

11. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 4.56 0.58 มากท่ีสุด 

12. การจัดการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดท่ีสูงขึ้น 4.36 0.70 มาก 

13. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.40 0.58 มาก 

14. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนรู้จักวิเคราะห์วางแผนในการแก้ไขปัญหา 4.28 0.61 มาก 

15. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

4.40 0.50 มาก 



วารสาร อัล-ฮิกมะฮฺ มหาวิทยาลัยฟาฏอนี                                    ปีท่ี 13 ฉบับท่ี 25 มกราคม - มิถุนายน 2566 
Al-Hikmah Journal FTU.                                                   Vol. 13 No. 25 January - June 2023 

 

 

175 

ประเด็นประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

M S.D. แปลผล 
สรุปควำมพึงพอใจโดยภำพรวม 4.37 0.32 มำก 

 
อภิปรำยผลกำรวิจัย  
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสุขศึกษาของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนโพธิ์คีรี
ราชศึกษา จังหวัดปัตตานี ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอป
พลิเคชัน Google Meet และ Vonder go ผลการวิจัยสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้สูงกว่าก่อนเรียน และจากการจัดท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวสามารถท าให้ ผู้เรียนมี
ความเข้าใจเนื้อหานั้น ๆ อย่างแท้จริง เนื่องจากผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการเรียนรู้แบบขั้นตอน ประกอบด้วย
กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (Engage) ขั้นท่ี 2 ส ารวจค้นหา 
(Explore) ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (Explain) ขั้นท่ี 4 ขยายความเข้าใจ (Evaluate) และขั้นท่ี 5 ตรวจสอบผล 
(Evaluate) นอกจากนี้ยังจัดการเรียนรู้ร่วมกันวิธีการสอนผ่านเกม Game-based Learning (GBL) คือ แอป
พลิเคชัน Vonder go ผู้เรียนได้ฝึกการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นขั้นตอน และจูงใจผู้เรียนให้มีความกระตือรือร้น 
 จากผลการวิจัยท่ีผ่านมา จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเค
ชัน Google Meet และ Vonder go สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาให้สูงขึ้น และผู้เรียน
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวอยู่ในระดับมาก โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของตรีธงชัย หวลถึง 
(2563) ซึ่งพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาของผู้เรียนหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และความพึงพอใจของ ผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน (5E) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅= 4.87, 
S.D. = 0.31) เช่นเดียวกับงานวิจัยของ กัณณภัค นรากร เชษฐ์ ศิริสวัสด์ิ และกิตติมา พันธ์พฤกษา (2560) ซึ่ง
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโรคไขเลือดออกของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาท่ี 5  โดยการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรูหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในขณะท่ีงานวิจัยของอัมภวัลย์ 
พฤษกรรม (2557 : บทคัดย่อ) ซึ่งพบว่าผลการใช้เกมการสอนตามกระบวนการเรียนรู้แบบ BBL ของผู้เรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนปรินส์รอยแยลส์วิทยาลัย พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนแตกต่างกัน โดยมีคะแนนหลังเรียนมากกว่าคะแนนก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละความก้าวหน้าถึงร้อยละ 
36.57 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ  ดาวประดับ เรืองศิริ (2563) ซึ่งพบว่า ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการสอนแบบเกม Game Best Learning) ช่ือเกม “Vonder go” ในภาพรวมผู้เรียนได้คะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 5.4 คิดเป็นร้อยละ 54 หลังเรียนเท่ากับ 8.4 คิดเป็นร้อยละ 84.0 
จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน และนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
Google Meet และ Vonder go ช่วยท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น ดังนั้นควรส่งเสริมการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวไปใช้สอนวิชาสุขศึกษา และสามารถน าไปเป็นแนวทางในการท าให้ ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนได้ ท้ังนี้ในการน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอป
พลิเคชัน Google Meet และ Vonder go ผู้สอนต้องท าความเข้าใจขั้นตอนการจัดกิจกรรมต่าง ๆ เป็นอย่างดี 
และต้องค านึงถึงความพร้อมของผู้เรียนด้วย ควรเป็นผู้เรียนท่ีมีความพร้อมในเรื่องของอุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีใช้
ส าหรับการเรียนออนไลน์และสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตท่ีมีความเสถียร เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว
ต้องใช้ส่ิงอ านวยความสะดวกท่ีได้กล่าวมาแล้วตลอดระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
 2. ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยคร้ังต่อไป 
 การวิจัยครั้งนี้คณะผู้วิจัยศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสุขศึกษาของผู้เรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแอปพลิเคชัน Google Meet และ Vonder 
go ซึ่งผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสูงกว่าก่อนเรียน ใน
การวิจัยครั้งต่อไปควรจะมีการทดลองท่ีมีกลุ่มควบคุมเพื่อตรวจสอบและเทียบผลการทดลองและเทียบผลการ
ทดลองระหว่างกลุ่มได้ นอกจากนั้นแล้ว ผู้วิจัยขอเสนอแนะให้มีการเก็บข้อมูลในระหว่างการทดลอง โดย
สังเกตพฤติกรรมตามสภาพจริงของผู้เรียน และควรมีการศึกษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ความคงทนใน
ความรู้ ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหา และ
การใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ  
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