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บทคัดยอ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง 

การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 2) หาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอน 

สุขศึกษาผานโมบายเกมท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑ 80/80 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียน 

ดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอน

สุขศึกษาผานโมบายเกม  

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง  

อำเภอเมือง จังหวัดราชบุรี ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมอยางงาย 

โดยวิธีจับสลาก เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม  

แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและดานเนื้อหา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 

สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาทีของกลุมตัวอยางท่ีไมเปน

อิสระจากกัน 

ผลการวิจัยพบวา 1) นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78  

และมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 2) นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผาน 

โมบายเกมมีประสิทธิภาพเทากับ 82.11/84.89 3) ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 4) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอนวัตกรรมสื่อการสอน 

สุขศึกษาผานโมบายเกม อยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60  

คำสำคัญ : สื่อการสอนสุขศึกษา, โมบายเกม, การปองกันตนเอง, โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019, COVID-19 
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Abstract 

 
The objectives of this research were to: 1) develop an innovative health education 

media via mobile game on title self-prevention from Coronavirus Disease 2019 (COVID-19)  

2) determine an innovative health education media via mobile game meet the efficiency 

criterion of 80/80, 3) compare academic achievement scores and 4) evaluate student’s 

satisfaction towards the innovative health education media via mobile game. 

The samples consisted of 30 sixth grade students of Wat Khao Wang primary school, 

Mueang, Ratchaburi Province during first semester of the academic year 2020 chosen by 

lottery method of simple random sampling. The research instruments consisted of innovative 

health education media via mobile game, evaluation forms on media and content, 

achievement test and student’s satisfaction form. The statistics used to analyze the data 

were mean, standard deviation, and dependent t-test.  

The research results showed that: 1) the quality of media and content of the innovative 

health education media via mobile game was at a very good level with an average score of 

4.78 and 4.58 respectively. 2) an innovative health education media via mobile game meet 

the efficiency criterion of 82.11/84.89, 3) the learners’ learning achievement was higher at the 

statistically significant difference level of .05 and 4) the students were satisfied with the 

learning application at the highest level with an average score of 4.60. 

Keyword : Health Education Media, Mobile Game, Self-Prevention, Coronavirus Disease 2019,    

COVID-19 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

ในปจจุบันทุกภูมิภาคท่ัวโลกกำลังประสบกับสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 ท่ีมีการพบครั้งแรกท่ีเมืองอูฮ่ัน มณฑลหูเปย สาธารณรัฐประชาชนจีน ในชวงปลายป 2562(1) องคการ

อนามัยโลกไดประกาศใหเปนภาวะฉุกเฉินทางสาธารณสุข ระหวางประเทศ (Public Health Emergency of 

International Concern) เนื่องจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 นี้ มีการแพรระบาดจากคนสูคนไดงาย 

และลุกลามไปอยางรวดเร็ว สงผลใหมี ยอดผูติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ถึง 18,716,028 ราย รักษาหาย 

11,730,069 ราย และ มีผูเสียชีวิตถึง 704,632 ราย จาก 210 ประเทศ (กรมควบคุมโรค, ณ วันท่ี 5 สิงหาคม 2563) 

ในประเทศไทยมีผูติดเชื้อสะสม จำนวน 3,328 ราย รักษาหาย 3,144 ราย รักษาอยูในโรงพยาบาล 126 ราย 

และมีผูเสียชีวิต 58 ราย โดยจังหวัดท่ีพบผูติดเชื้อสูงท่ีสุด คือ กรุงเทพมหานคร ประกอบดวย ติดเชื้อในพ้ืนท่ี 

จำนวน 1,536 ราย และติดเชื้อในสถานท่ีกักกันของรัฐ จำนวน 120 ราย(1) ดังนั้น ทางภาครัฐบาลของไทยจึงได

ออกมาตรการปองกันการแพรระบาด ของไวรัสโคโรนา 2019 ในสถานท่ีตาง ๆ เชน สถานประกอบการ 

สถานท่ีทำงาน และในสถานศึกษา เพ่ือเปนการลดความเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 และสามารถ

ดำรงชีวิต อยูไดอยางปลอดภัย 

สถานศึกษาเปนสถานท่ีท่ีมีนักเรียนอยูรวมกันจำนวนมาก มักจะมีความเสี่ยงสูง หากมีระบบ 

การจัดการท่ีไมดี อาจจะมีการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 ไดในกลุมเด็ก เนื่องจากพบวาการติดเชื้อไวรัส

โควิด  19 ส วนใหญ จะไมคอยมีอาการหรือมีอาการแสดงคอนขางนอย ความรุนแรงจะนอยมาก  

หากมีการระบาดในกลุมเด็กข้ึน จะมีผลกระทบในสังคมหรือผูใกลชิด เชน ครู พอแม ผูสูงอายุ ท่ีติดเชื้อจากเด็ก  

จากรายงานสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ประเทศไทย พบวา ผูปวยยืนยันติดเชื้อสะสม  

จำนวน 3,017 ราย เด็ก อายุ 0 - 9 ป เปนผูปวยยืนยันติดเชื้อสะสม จำนวน 60 ราย คิดเปนรอยละ 1.9  

เปนเด็กอายุ 10 - 19 ป เปนผูปวยยืนยันติดเชื้อสะสม จำนวน 115 ราย คิดเปนรอยละ 3.8 นอยกวา 

กลุมผูใหญ ไมมีรายงานผูปวยเด็กท่ีเสียชีวิตในประเทศไทย(2) 

จากสถานการณดังกลาวในสวนของโรงเรียนไดมีมาตรการปองกันการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 อยางเขมขน โดยกระทรวงศึกษาธิการ ไดระบุ ถึงแนวทางการปฏิบัติ ของสถานศึกษาระหวาง 

เปดภาคเรียน ไดแก การตรวจคัดกรองวัดไข การตรวจสอบการสวมหนากากอนามัย การจัดสถานท่ีลางมือหรือ

แอลกอฮอลเจล ลดการแออัด การเวนระยะหางในหองเรียน และทำความสะอาดสถานท่ี ท่ีมีการใชรวมกันบอย ๆ 

แมวาสถานการณในประเทศไทยจะดีข้ึน แตสถานการณโดยรวมของโลกยังมีการพบผูติดเชื้ออยูจำนวนมาก 

จึงควรระมัดระวังและมีการปองกันตนเอง เนื่องจากโรงเรียนเปนศูนยรวมของเด็กในชุมชนท่ีมาจากครอบครัว 

ท่ีหลากหลาย และในโรงเรียนมักมีกิจกรรมท่ีตองทำรวมกัน มีพฤติกรรมตาง ๆ เกิดข้ึน เชน การเรียน การเลน 

การรับประทานอาหาร เปนตน จึงมีโอกาสเสี่ยงตอการแพรกระจายของเชื้อโรคไดงาย ประกอบกับการแพร

ของโรคระบาดนี้ยังไมมีวัคซีนปองกันโรคและยารักษาโรคโดยตรง(3) ดังนั้น การมีมาตรการในการปองกัน 

การแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ประกอบกับการท่ีนักเรียนมีการปฏิบัติตามหรือมีพฤติกรรม 

การปองกันตนเองจึงถือเปนสิ่งท่ีควรกระทำเพ่ือใหโรงเรียนเปนสถานท่ีท่ีปลอดภัย จากเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
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นักเรียนเองก็จะสามารถเรียนรูไดอยางเต็มศักยภาพ ปลอดภัยจากโรค และเปนทรัพยากรท่ีมีคุณภาพ 

ของประเทศชาติตอไปในอนาคต 

ในปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยี ไดเขามามีบทบาททางดานการจัดการศึกษามากข้ึน 

โดยครูผูสอนไดนำขอดีของวิวัฒนาการความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี รวมกับความทันสมัยของระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ต มาใชในการสงเสริมและสนับสนุนให มีบทบาทตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู   

เชน การเรียนการสอนผานเว็บ การเรียนการสอนออนไลน การเรียนผานโทรศัพทมือถือ โดยปจจุบันนี้ 

มีการใชโทรศัพทมือถือมากกวาหารอยลานเครื่องท่ัวโลก โดยสำนักงานสถิติแหงชาติ ไดสรุปรายงานการใชไอซี

ทีของเด็กและเยาวชนของประเทศไทย จากเด็กและเยาวชนอายุ  6-24 ป  ประมาณ 16.1 ลานคน  

พบวา มีการใชโทรศัพทมือถือ 15.4 ลานคน (รอยละ 95.8) ใชอินเทอรเน็ต 15.2 ลานคน (รอยละ 94.8) และ

ใชคอมพิวเตอร 9.2 ลานคน (รอยละ 57.3)(4) ในดานการเรียนการสอนในปจจุบันนั้น มีการใชเทคโนโลยีไรสาย

เปนชองทางในการบริหารจัดการบทเรียน ซ่ึงเปนการพัฒนาระบบการศึกษาไทยและเพ่ิมประสิทธิภาพ 

การเรียนและการสอน โดยสามารถใชเครือขายอินเทอรเน็ตเปนทรัพยากรในการสงเสริมการเรียนรู 

ของผูเรียนได สามารถสืบคนขอมูลจากแหลงความรูอยางไมจำกัดสถานท่ี และเวลา ซ่ึงเปนวิธีในการจูงใจ 

ใหผูเรียนเกิดความสนใจ รูสึกสนุกสนาน ตื่นเตน โดยมีเปาหมายเพ่ือสงเสริมสนับสนุนใหเกิดกระบวนการเรียนรู 

ท่ีมีประสิทธิภาพตอผูเรียน การเรียนรูสามารถมีหรือเกิดข้ึนไดจากเครื่องมือหรืออุปกรณตาง ๆ ซ่ึงเก่ียวของกับ

ชีวิตประจำวันของมนุษย ไมวาจะเปนคอมพิวเตอรหรือพวกโทรศัพทมือถือ ปจจุบันสมารทโฟนเปนท่ีนิยมใช 

กันอยางแพรหลาย เนื่องจากงายตอการพกพาและสะดวกตอการใชงานทำใหมีการพัฒนาแอปพลิเคชันตาง ๆ 

มากข้ึน การศึกษาและแวดวงการทำงานเริ่มมีการใชสมารทโฟนกันอยางกวางขวาง การใชสมารทโฟนจึงเขาถึง

อยางงายดาย และเขาไปถึงกลุมคนทุกเพศทุกวัยไมวาจะอยูในชนบทหางไกลแคไหนก็ตาม สมารทโฟน 

จึงกลายเปนชองทางใหมท่ีเปลี่ยนรูปโฉม และกระจายความรูใหเขาถึงอยางมากมาย  

จากขอมูลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสนใจการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 

เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เนื่องจากโมบายเกมแอปพลิเคชันเปน

สื่อการสอนท่ีจะชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน เปนสื่อท่ีมีความหลากหลายและ

เหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีความแตกตางระหวาง บุคคลไดดี อีกท้ังยังชวยใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูไดตลอดเวลา

ท่ีตองการ เกิดความสนุกสนานและสนใจในการเรียน โดยเฉพาะในสถานการณการแพรระบาดของโรคติดตอ 

เชน โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ทำใหลดการรวมกลุมของนักเรียนในสถานศึกษา เนื่องจาก

เปนการศึกษาดวยตนเองได ทุก ท่ี ทุกเวลาท่ีตองการ สงผลใหสามารถแกปญหาในการรวมตัวและ 

การแพรกระจายของเชื้อโรคในสถานศึกษาได นอกจากนี้ยังสามารถขยายผลในการพัฒนาสื่อการสอนสุขศึกษา

เรื่องอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาความรูและพฤติกรรมสุขภาพของกลุมเปาหมาย และงานวิจัยนี้ยังเปนงานวิจัยในลักษณะ

บูรณาการในการนำความรูดานเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหมมาประยุกตใชรวมกับการสอนสุขศึกษาเกิดเปน

นวัตกรรมใหมในการนำไปสูการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาดานการสอนสุขศึกษาและดานการศึกษา 

ของไทยตอไป 
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1.2 คำถามการวิจัย 

นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 (COVID-19) ท่ีพัฒนาข้ึนมาจะมีความเหมาะสมและมีผลตอผูเรียนเปนอยางไร 

 

1.3 วัตถุประสงคการวิจัย 

1.3.1 เพ่ือพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ

ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

1.3.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง

จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑ 80/80 

1.3.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา

ผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

1.3.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 

เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา 2019 (COVID-19) ผานการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญในระดับดีข้ึนไป 

1.4.2 นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา 2019 (COVID-19) มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกำหนด 80/80 

1.4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรูดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง 

การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 

1.4.4 ผูเรียนท่ีเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีความพึงพอใจในระดับมากข้ึนไป 

 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยกำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

1.5.1 ดานเนื้อหา: สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา 2019 (COVID-19) โดยใชเนื้อหาจากแนวทางการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) จากกรมควบคุมโรคและกรมวิชาการตาง ๆ 

1.5.2 ดานสถานท่ี: โรงเรียนวัดเขาวัง ตำบลหนาเมือง อำเภอเมือง จังหวัดราชบุรี  
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1.5.3 ดานประชากรและกลุมตัวอยาง: 

1.5.3.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง ตำบลหนาเมือง  
อำเภอเมือง จังหวัดราชบุรี ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวน 5 หองเรียน รวมจำนวนท้ังสิ้น 200 คน 
  1.5.3.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง 
ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวนท้ังสิ้น 42 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) ดวยวิธีการจับสลาก มีรายละเอียดดังนี้ 

  แบงกลุมตัวอยางตามผลการเรียน ปลายภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ออกเปน 3 กลุม คือ 

  กลุม ท่ี  1 นักเรียน ท่ี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง คือ ไดคะแนนรอยละ 80 ข้ึน ไป  
ไดจำนวนนักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับเกง 

  กลุมท่ี 2 นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง คือ ไดคะแนนรอยละ 60-79 ได
จำนวนนักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับปานกลาง 

  กลุมท่ี 3 นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ คือ ไดคะแนนรอยละ 59 ลงมา ไดจำนวน
นักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับออน 
  รอบท่ี 1: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองรายบุคคล จำนวน 3 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 1 คน รวม 3 คน 
  รอบท่ี 2: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองกลุมเล็ก จำนวน 9 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 3 คน รวม 9 คน 
  รอบท่ี 3: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองภาคสนาม จำนวน 30 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 10 คน รวม 30 คน 

1.5.4 ดานเวลา: ภาคการเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563  

1.5.5 ดานตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

1.5.5.1 ตัวแปรตน ไดแก นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกัน

ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีถูกออกแบบตามหลักการของ ADDIE Model 

 1.5.5.2 ตัวแปรท่ีศึกษา ไดแก 

  1) คุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม ดานสื่อและดานเนื้อหา 

  2) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 

  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

  4) ความพึงพอใจของผูเรียน 

 

1.6 นิยามศัพทเฉพาะ 

ส่ือการสอนสุขศึกษา หมายถึง สื่อการศึกษาท่ีเก่ียวของกับสุขภาพหรือการสาธารณสุข เปนตัวนำ 

ในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนวัสดุ อุปกรณหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่งหรือโดยการผสมกันท่ีถูกนำมาใช 

เพ่ือเสนอขาวสารทางสุขภาพสูประชากรกลุมเปาหมายตามจุดประสงคท่ีตองการอยางมีประสิทธิภาพ 

โมบายเกม หมายถึง แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรมบนโทรศัพทมือถือสมารทโฟน ท่ีทำงานบนอุปกรณ 

ท่ีใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) ประเภทเกมเพ่ือการศึกษา ท่ีพัฒนาใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ

ในเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
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โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) หมายถึง โรคติดตอซ่ึงเกิดจากเชื้อไวรัสโคโรนา 

สายพันธุใหม 2019 เปนตระกูลของไวรัสท่ีกอใหเกิดอาการปวยในระบบทางเดินหายใจ ทำใหมีอาการปอดบวม 

หรือหายใจลำบากและอาจถึงข้ันเสียชีวิต สามารถแพรเชื้อจากคนสูคนไดโดยกลุมเสี่ยงตอการเจ็บปวยรุนแรง

เม่ือไดรับเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม 2019 ซ่ึงเชื้อไวรัสนี้พบครั้งแรกจากการระบาดในเมืองอู ฮ่ัน  

ประเทศสาธารณรัฐประชาชนจีน ในชวงเดือนธันวาคมป 2019 สงผลทำใหมีการระบาดใหญและสงผลกระทบ

กับทุกประเทศท่ัวโลก 

ประสิทธิภาพส่ือ หมายถึง นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 

จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีสรางข้ึนตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 โดยมีเกณฑ 

การยอมรับประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 3 เกณฑ คือ เทาเกณฑ 80/80  

สูงกวาเกณฑไมเกินรอยละ 25 และต่ำกวาเกณฑไมเกินรอยละ 25 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน ท่ีเรียนแบบปกติ

รวมกับเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา 2019 (COVID-19) โดยไดตั้งคาระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของผูเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม

เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยแบงระดับความพึงพอใจ 

ออกเปน 5 ระดับ ไดแก มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด 



 
 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

 
ในงานวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 

จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยไดทำการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
ในประเด็นตาง ๆ ตามลำดับ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อการสอนสุขศึกษา 
2.2 โมบายแอปพลิเคชัน 
2.3 เกมเพ่ือการเรียนรู 
2.4 หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน ADDIE Model 
2.5 แนวทางการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 
2.6 โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
2.7 การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 
2.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.9 ความพึงพอใจ 
2.10 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
2.11 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
2.1  แนวคิดเกี่ยวกับส่ือการสอนสุขศึกษา 

นวัตกรรมการศึกษาดานสื่อการสอน จัดวาเปนนวัตกรรมทางดานการเรียนการสอนท่ีมีมานาน  
และมีการพัฒนามาอยางตอเนื่องตามยุคสมัย ซ่ึงสื่อการสอนนั้น เปนชองทางในการถายทอดองคความรู ทักษะ 
ประสบการณ จากแหลงความรูตาง ๆ ไปสูผูเรียนและทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2.1.1 ความหมายของส่ือการสอน 
 ชวลิต เขงทอง(11) ไดสรุปไววา สื่อ (Media) หมายถึง ตัวกลางท่ีใชถายทอดหรือนำความรู 
ในลักษณะตาง ๆ จากผูสงไปยังผูรับใหเขาใจความหมายไดตรงกัน ในการเรียนการสอน สื่อท่ีใชเปนตัวกลาง 
นำความรูในกระบวนการสื่อความหมายระหวางผูเรียนและผูสอน เรียกวา สื่อการเรียนการสอน (Instruction 
Media) ในทางการศึกษามีคำท่ีมีความหมายเดียวกันกับสื่อการเรียนการสอน เชน สื่อการสอน (Instruction 
Media or Teaching Media) สื่อการศึกษา (Education Media) อุปกรณชวยสอน (Teaching Aids) เปนตน 
ในปจจุบันนักการศึกษามักจะเรียกการนำสื่อการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ มารวมเรียกวา เทคโนโลยีทางการศึกษา 
(Educational) ซ่ึงหมายถึง การนำเอาวัสดุ อุปกรณและวิธีการ มาใชรวมกันอยางมีระบบในการเรียนการสอน 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 

 นักวิชาการในวงการเทคโนโลยีทางการศึกษา โสตทัศนศึกษา และวงการการศึกษาไดให 
คำจำกัดความของ “สื่อการสอน” ไวอยางหลากหลาย ดังนี้ 
 ชัยยงค พรหมวงศ(5) ไดกลาววา สื่อการสอน หมายถึง วัสดุ อุปกรณ และวิธีการท่ีใชเปน
สื่อกลางใหผูสอนสามารถสงหรือถายทอดองคความรู เจตคติและทักษะไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 กิดานันท มลิทอง(6) ไดกลาววา คำวาสื่อ (Media) เปนคำมาจากภาษาลาตินวา “ระหวาง” 
(Between) หมายถึง สิ่งใดก็ตามท่ีบรรจุขอมูลสารสนเทศหรือเปนตัวกลางขอมูลสงผานจากผูสงหรือ 
แหลงสงไปยังผูรับเพ่ือใหผูสงและผูรับสามารถสื่อสารกันไดตรงตามวัตถุประสงค 
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 ฮาสและแพคเกอร (7) ไดกลาววา สื่อการสอน หมายถึง เครื่องมือท่ีชวยในการถายทอดสิ่งตาง ๆ 
ท่ีเปนจริง ไดแก ทักษะ ทัศนคติ ความรู ความเขาใจ และความซาบซ้ึงไปยังผูเรียน หรือเปนเครื่องมือ
ประกอบการสอนท่ีสามารถไดยินและมองเห็นไดเทา ๆ กัน 
 เกอรลัช และอีไล(8) ไดกลาววา คําวา สื่อการเรียนการสอนมีความหมายมาก ไมวาจะเปนบุคคล 
วัสดุ อุปกรณ วิธีการ หรือเหตุการณท่ีสรางเง่ือนไข ซ่ึงสามารถทําใหผูเรียนเกิดความรูทักษะและทัศนคติตาง ๆ 
ตามความหมายนี้ อาจารย ตําราและสิ่งแวดลอมในโรงเรียนเปนสื่อท้ังสิ้น 
 ไฮนิคส โมเลนดาและรัสเซล(9) ใหทัศนะเก่ียวกับสื่อการสอนไววา สื่อการสอน หมายถึง สื่อชนิดใด 
ก็ตามไมวาจะเปนสไลด โทรทัศน วิทยุ เทปบันทึกเสียง ภาพถาย วัสดุฉายและวัตถุสิ่งตีพิมพ ซ่ึงเปนพาหนะ 
ในการนําขอมูลจากแหลงขอมูลไปยังผูรับ เม่ือนํามาใชกับการเรียนการสอน หรือสงเนื้อหาความรูไปยังผูเรียน
ในกระบวนการเรยีนการสอน เรียกวา สื่อการสอน 
 บราวนและคนอ่ืน ๆ(10) ไดกลาววา สื่อการเรียนการสอน คือ อุปกรณท้ังหลายท่ีสามารถชวย
เสนอความรูใหแกผูเรียนจนเกิดผลการเรียนท่ีดี ท้ังท่ีมีความหมายรวมถึงกิจกรรมตาง ๆ ท่ีไมเฉพาะแตสิ่งท่ีเปน
วัตถุหรือเครื่องมือเทานั้น 
 ดังนั้น จึงพอสรุปไดวา สื่อการสอน หมายถึงสิ่งตาง ๆ ท่ีใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสำหรับ 
ทำใหการสอนของครูถึงผู เรียน และทำใหผู เรียนเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายท่ีครูวางไวได 
เปนอยางดีและมีประสิทธิภาพ 

2.1.2 ประเภทของส่ือการสอน 
 ชวลิต เขงทอง(11) ไดสรุปไววา ในการจำแนกประเภทสื่อการสอน มีแนวคิดท่ีแตกตางกัน 

โดยเม่ือพิจารณาจำแนกประเภทสื่อการสอนจากลักษณะประสาทการรับรูของผูเรียน จากการเห็น และ 
จากการฟง จะสามารถจำแนกประเภทของสื่อ ไดดังนี้  

1. สื่อท่ีเปนภาพ (Visual Media) 
ก. ภาพท่ีไมตองฉาย (Non-Projected) ไดแก ภาพบนกระดานดำ ภาพจากแผนภาพ 

ภาพจากหนังสือและสิ่งพิมพตาง ๆ 
ข. ภาพท่ีตองฉาย (Projected) ไดแก ภาพจากเครื่องฉายภาพขามศีรษะ เครื่องฉายสไลด 

เครื่องฉายภาพยนตรหรือวีดีทัศน 
2. สื่อท่ีเปนเสียง (Audio Media) ไดแก สื่อประเภทเสียงท่ีใชในกระบวนการเรียนรู เชน  

เทปบันทึกเสียง วิทยุ เปนตน 
3. สื่อท่ีเปนท้ังภาพและเสียง (Audio-Visual Media) ไดแก สื่อท่ีแสดงภาพและเสียงพรอมกัน 

เชน สไลดประกอบเสียง ภาพยนตรท่ีมีเสียง (Sound-Film) เทปโทรทัศน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer Assisted Instruction : CAI) และมัลติมีเดีย (Multimedia) เปนตน 

ในทางเทคโนโลยีการศึกษา สามารถจำแนกประเภทของสื่อการเรียนการสอน ไดดังนี้(11) 
1. เครื่องมืออุปกรณ  (Hardware) สื่อการเรียนการสอนประเภทเครื่องมือหรืออุปกรณ   

เรียกกันโดยท่ัวไปวา ฮารดแวร (Hardware) หรือสื่อใหญ (Big Media) หมายถึง สิ่งท่ีเปนอุปกรณทางเทคนิค
ท้ังหลายท่ีประกอบดวยกลไกไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงไมใชสิ่งสิ้นเปลือง ไดแก เครื่องฉายท้ังหลาย  
เชน เครื่องฉายภาพยนตร เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพทึบแสง เครื่องฉายภาพขามศีรษะ เครื่องรับโทรทัศน 
รวมท้ังเครื่องมือหรืออุปกรณทางเทคนิค อ่ืน ๆ ท่ี เปนทางผานของความรู  เชน เครื่องฉายจุลชีวัน  
เครื่องคอมพิวเตอร  โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต หรืออุปกรณโมบาย (Mobile Device) เปนตน 
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2. วัสดุ (Software) สื่อการเรียนการสอนประเภทวัสดุ บางครั้งเรียก ซอฟตแวร (Software) 
หรือ สื่อเล็ก (Small Media) ซ่ึงเปนวัสดุท่ีเก็บความรูในลักษณะของภาพ เสียง และตัวอักษร ในรูปแบบตาง ๆ 
จำแนกเปน 2 ประเภท คือ 

ก. วัสดุท่ีตองอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ (Hardware) เพ่ือเสนอเรื่องราว ขอมูลหรือ
ความรูออกมาสื่อความหมายแกผูเรียน ไดแก ฟลม แผนใส เทปบันทึกเสียง เปนตน 

ข. วัสดุท่ีเสนอความรูไดดวยตัวเอง โดยไมตองอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณใด ๆ เชน ตำรา 
หนังสือ เอกสาร คูมือ รูปภาพ แผนภาพ ของจริง ของตัวอยาง หุนจำลอง เปนตน 

3. เทคนิคและวิธีการ (Technique and Method) การสื่อความหมายในการเรียนการสอน 
บางครั้งไมอาจทำไดดวยเครื่องมืออุปกรณและวัสดุ แตตองอาศัยเทคนิคหรือวิธีการเพ่ือใหเกิดการเรียนรู  
หรือใชท้ังวัสดุอุปกรณและวิธีการไปพรอม ๆ กัน แตเนนท่ีวิธีการเปนสำคัญ เชน การสาธิตประกอบ 
การใชเครื่องมือ การทดลอง การแสดงบทบาทสมมุติ การศึกษานอกสถานท่ี การจัดนิทรรศการ เปนตน  
ดังนั้นเทคนิคและวิธีการตาง ๆ ดังกลาว จึงจัดวาเปนสื่อการเรียนการสอนอีกประเภทหนี่ง แตสื่อประเภทนี้
มักจะใชรวมกับสื่อ 2 ประเภทแรก จึงจะเห็นผลดี 
 นักวิชาการไดจําแนกสื่อการสอนตามประเภท ลักษณะและวิธีการใชดังนี้ 
 เกอรลัชและอีลี(12) ไดแบงประเภทของสื่อการสอน ออกเปน 6 ประเภท คือ 
 1. ภาพนิ่ง (Still Pictures) ไดแก รูปภาพตาง ๆ ท้ังท่ีเปนภาพถาย ภาพพิมพ และภาพ 
ท่ีมีอยูในหนังสือ สไลด ฟลมสตริป และภาพโปรงใส 
 2. การบันทึกเสียง (Audio Recording) ไดแก สื่อท่ีเก็บเสียง (บันทึกไว) เชน แผนเสียง เทป
บันทึกเสียง วิทยุ แถบเสียงในฟลมภาพยนตรและเทปโทรทัศน เปนตน สื่อประเภทนี้จัดเปน วจนวัสดุ (Verbal 
Materils) 
 3. ภาพเคลื่อนไหว (Motion Pictures) ไดแก ฟลมภาพยนตร เทปโทรทัศน (Video Tape 
Recording) ซ่ึงเปนภาพเคลื่อนไหว จะมีเสียงประกอบในตัวหรือไมก็ได ภาพเคลื่อนไหวเหลานี้ จะถายจากวัสดุ
หรือเหตุการณใด ๆ ก็ได 
 4. โทรทัศน (Television) สื่อประเภทนี้ครอบคลุมวัสดุอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ในดานการไดยิน 
(Audio) และไดเห็นภาพ (Video) 
 5. ของจริง สถานการณจําลอง และหุนจําลอง (Real Thing. Simulation. and Models) 
ไดแก คน เหตุการณ วัสดุสิ่งของ การสาธิต และการจัดการสถานการณจําลองซ่ึงอาจใชสื่อหลาย ๆ อยาง
ประกอบกัน 
 6. การสอนแบบโปรแกรมและคอมพิวเตอรชวยสอน (Programmed and Computer 
Assisted Instruction) โปรแกรม คือการจัดลําดับความรูเพ่ือเตรียมใหผูเรียนตอบสนอง เชน แบบเรียน
โปรแกรม (บทเรียนโปรแกรมหลาย ๆ บทเรียนหรือตําราโปรแกรม) และโปรแกรมการสอนท่ีเตรียมไวใช 
กับคอมพิวเตอร เปนตน 

ในงานวิจัยนี้ไดใชสื่อการเรียนการสอนประเภท สื่อท่ีเปนท้ังภาพและเสียง (Audio-Visual 
Media) ซ่ึงในท่ีนี้ คือ เกมเพ่ือการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะสามารถเลนเกม โดยไดรับท้ังภาพและเสียงท่ีเกิดจากการ
เลนเกมได ผานทางอุปกรณโมบาย (Mobile Device) 
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2.1.3 หลักการใชส่ือการสอน 
 การใชสื่อการสอนนับวามีความสำคัญตอการเรียนการสอนอยางยิ่ง ท้ังนี้เพราะถาใชสื่อการสอน

ไมถูกตองยอมจะไดผลนอยหรือมีคาเทากับไมไดใชเลย ฉะนั้นการใชสื่อการสอนควรพิจารณาวางแผนการใช
อยางรอบคอบการใชสื่อการสอนในหองเรียนอยางมีประสิทธิภาพนั้น ควรปฏิบัติตามหลักการดังนี้ คือ 
 2.1.3.1 หลักการเลือก (Selection) 
  เดล(13) ไดใหขอเสนอแนะในการเลือกสื่อการสอน ไวดังนี้ 
 1) สื่อการสอนนั้นจะสามารถใหแนวคิดท่ีถูกตองไดเพียงใด 
 2) สื่อการสอนนั้นจะสามารถสรางความเขาใจท่ีถูกตองในสิ่งท่ีเรียนไดดีเพียงใด 
 3) สื่อการสอนนั้น ๆ เหมาะสมกับวัย สติปญญา และประสบการณ ตาง ๆ ของผูเรียนเพียงใด 
 4) สภาพแวดลอมเหมาะท่ีจะใชสื่อการสอนนั้น ๆ หรือไม 
 5) มีขอเสนอแนะสั้น ๆ ในการใชสื่อการสอนนั้นสำหรับครูหรอืไม 
 6) สื่อการสอนนั้นสามารถกระตุนใหผูเรียนพัฒนาทางดานความคิดไดหรือไม 
 7) คุมคากับเวลาและการลงทุนหรือไม 
  อีริคสันและเคิรลทัล(14) แนะนําวาครูควรเลือกสื่อการสอนโดยพิจารณาจากคําถามตอไปนี้ 
 1) สื่อการสอนนั้น เปนประโยชนตอหนวยการสอนและเปนกิจกรรมในการแกปญหา
ประสบการณเฉพาะหรือไม 
 2) เนื้อหาท่ีตองใชสื่อการสอนในการสื่อความหมายนั้นเปนประโยชนและสำคัญ 
ตอผูเรียน ชุมชน และสังคมหรือไม 
 3) สื่อการสอนนั้นเหมาะกับจุดประสงคการสอนหรือเปาหมายของผูเรียนหรือไม 
 4) มีการตรวจสอบระดับความยากของจุดประสงคการสอนเก่ียวกับความเขาใจ 
ความสามารถ เจตคติ และความนิยม 
 5) สื่อการสอนนั้นใหความสำคัญตอประสบการณ จากการคิด การโตตอบ การอภิปราย
และการศึกษา 
 6) เนื้อหาท่ีสอนในรูปของปญหา และกิจกรรมของผูเรียนหรือไม 
 7) สื่อการสอนนั้นใหแนวคิดท่ีมีความสัมพันธกันหรือไม 
 8) สื่อการสอนนั้นให เนื้อหาความรู เก่ียวกับขนาด อุณหภู มิ น้ำหนัก ระยะทาง  
การกระทำ กลิ่น เสียง สี ความมีชีวิตชีวา อารมณหรือไม 
 9) สื่อการสอนนั้นใหความแนนอนและทันสมัยหรือไม 
 10) สื่อการสอนนั้นปรับใหเขากับจุดประสงคท่ีพึงปรารถนาไดหรือไม 
 11) สื่อการสอนนั้นใชในหองเรียนธรรมดาไดหรือไม 
 12) เนื้อหาความรูของสื่อการสอนมีตัวอยางใหมากหรือไม 

 2.1.3.2 หลักการเตรียม (Preparation) 
 อีริคสันและเคิรลทัล(14) ไดกลาวถึงการเตรียมกอนการใชสื่อการสอน ดังนี้ 

1) พัฒนาการสรางความพรอมเฉพาะอยาง เชน จะใหผูเรียนเขารวมกิจกรรมการเรียน
การสอน ตอนไหน อยางไร 

2) แนะนําผูเรียนเพ่ือเปนการเราใหเกิดการเรียนรูจากสื่อท่ีครูเลือกมา 
3) สรางกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับสื่อการสอน  
4) เลือกหาวิธีท่ีเหมาะสม ท่ีจะนําไปสูการใชสื่อการสอนนั้น ๆ 
5) ใชแหลงการเรียนอ่ืน ๆ เพ่ือสรางความพรอมใหเกิดข้ึนกับตัวผูเรียน 
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 นอกจากนั้นยังตองเตรียมและควบคุมเก่ียวกับสิ่งอํานวยความสะดวกและจัดสถานการณ 
เพ่ือใหผูเรียนใชสื่อการสอนนั้นคุมคากับเวลา ครูควรมีความสามารถและทักษะพ้ืนฐาน ดังนี้ 

1) สามารถใชเครื่องมือเทคโนโลยีทางการศึกษาได 
2) สามารถปองกันและแกไขขอขัดของของเครื่องมือตาง ๆ ได 
3) สามารถจัดสภาพหองเรียนไดดีถาเปนการฉายก็สามารถจัดสภาพฉายไดดี 
4) สามารถติดตั้งเครื่องมือตาง ๆ ไดดี 
5) ติดตั้งอุปกรณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม สะดวกตอการใชและการติดตามและ 

เปดโอกาสผูเรียนไดเขามามีสวนรวมไดเปนอยางดี 
6) สามารถวางแผนกำหนดชวงเวลาไดอยางเหมาะสม 

 บราวนและคณะ(10) ไดกลาวถึงการเตรียมกอนการใชสื่อการสอน ดังนี้ 
1) การเตรียมตัวครู หมายถึง การทดลองใชสื่อตาง ๆ กอนท่ีจะนําไปใชจริงในการเรียนการสอน 
2) การเตรียมสภาพแวดลอม ไดแก การเตรียมวัสดุและเครื่องมือตาง ๆ ใหอยูในสภาพ

การใชงานไดทันทีและติดตั้งวัสดุและเครื่องมือไดอยางเหมาะสม 
3) เตรียมชั้นเรียน เปนการเตรียมผูเรียนโดยชี้แนะหรือแนะนําผูเรียนวาจะเรียนรู

อะไรบางจากสื่อและจะตองทำอะไรบางเม่ือจะใชสื่อ 
 2.1.3.3 หลักการนําเสนอ (Presentation) 
     อีริคสันและเคิรลทัล(14) ไดกลาววา เพ่ือใหการนําเสนอไดผลครูควรมีความรู ความสามารถ

และทักษะพ้ืนฐานดังนี้ 
1) เลือกกิจกรรมการสอนท่ีกระตุนใหผูเรียนอยากเรียน อยากรูตามจุดมุงหมายของ 

การเรียนการสอน 
2) ใชคําถามเปนตัวกระตุนและชี้แนะ 
3) ใชการอภิปรายเพ่ือนําไปสูเนื้อหาและการสรางมโนมติ 
4) จัดกลุมผูเรียนใหเหมาะสมและสรางกิจกรรมทาทายในการแกปญหา 
5) ใชสื่ออยางมีลำดับ 
6) จัดดำเนินการดานการจัดสภาพการณตาง ๆ ในการใชสื่อการสอนเพ่ือการเรียนรู 
7) สามารถจัดกลุมกิจกรรมใหผูเรียนหาความรูจากสื่อตาง ๆ ได เชน จัดปายนิเทศ 

จัดมุมวิชาการ และการศึกษาคนควารายงานเพ่ิมเติม เปนตน 
  ไฮนิกส โมเลนดา และรัสเซล(9) ไดกลาวถึงการนําเสนอสื่อการสอน ไวดังนี้ 

1) ผูสอน ตองวางตัวเปนธรรมชาติพยายาม หลีกเลี่ยงกิริยาอาการตาง ๆ ท่ีไมเหมาะสม 
2) ผูสอนควรยืนในท่ีท่ีผูเรียนมองเห็นไดอยางชัดเจนตลอดเวลาเพ่ือเปนการดึงดูด 

ความสนใจมีการเคลื่อนไหวอยางพอสมควร มีการสบตากับผูเรียน เวนระยะในการพูดเม่ือจะเริ่มพูดเรื่องใหม 
3) ทำใหสภาพการเรียนไมเกิดความเครียด ควรมีการแทรกเรื่องตลกบางแตเรื่องตลก

ตองไมกระทบกระเทือนกับผูเรียนหรือเกิดความเสียหายกับผูเรียน 
4) เสนอสิ่งท่ีแปลกนาสนใจ เชน การสรุปท่ีแปลกหรือการเสนอภาพท่ีแปลกประทับใจ 
5) พยายามควบคุมใหผูเรียนสนใจตลอดเวลา เชน สบตากับผูเรียนอยางท่ัวถึง 
6) การควบคุมภาพและเสียงใหสัมพันธกันในกรณีใชสื่อประเภทท่ีตองฉาย เชน สไลด 

ฟลมสตริป ภาพและเสียง ควรสัมพันธกันท้ังชนิดท่ีเปนการบันทึกเสียงไวกอนหรือการบรรยายการสอน 
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 2.1.3.4 หลักการประเมินผล(Evaluation) 
  อีริคสันและเคิรลทัล(14) ไดกลาววา ครูควรประเมินผลท้ังจากตัวสื่อและจากการใชสื่อการสอน

ของครูเอง ทำใหทราบวาสื่อนั้นมีคุณคาตอการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด และครูเองมีเทคนิคในการใช 
สื่อการสอนนั้นดีพอหรือไม สื่อการสอนสามารถบรรลุจุดมุงหมายการสอนหรือไมเพียงใด เพ่ือนําไปปรับปรุง 
ใชใหเหมาะสมในโอกาสตอไป 

  บราวนและคณะ(10) กลาววา การติดตามและประเมินผลเปนข้ันสุดทายของการใชสื่อการสอน
ในหองเรียน ซ่ึงครูจะตองวัดและประเมินผลการเรียนรูท่ีไดจากสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน โดยอาจจะ
จัดเปนการติดตามผล เชน การอภิปราย การสรุปรวมกัน เปนตน 

  ไฮนิกส, โมเลนดาและรัสเซล(9) กลาววา การประเมินผลควรกระทำใน 3 ลักษณะดังตอไปนี้ 
1) การประเมินผลกระบวนการสอน เพ่ือเปนการตรวจสอบดูวาผู เรียนบรรลุ  

ตามวัตถุประสงคท่ีกำหนดไวหรือไม ท้ังในดานผูสอน สื่อการสอน และวิธีสอน โดยในการประเมินผลนี้สามารถ
ทำไดท้ังในระยะกอนการสอน ระหวางการสอนและหลังการสอน 

2) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ซ่ึงข้ึนอยูกับวัตถุประสงคท่ีกำหนดไววา 
มีเกณฑเทาใด การประเมินผลสามารถกระทำได เชน วัตถุประสงคท่ีเปนเชิงทักษะพิสัยอาจจะตองเปน 
การวัดกระบวนการของพฤติกรรม การตอบคําถามแบบปรนัย ถาเปนวัตถุประสงคเชิงจิตพิสัย การประเมินผล
อาจตองใชการสังเกตเปนเวลานานอยางไรก็ตามการประเมินผลดานตาง ๆ ข้ึนอยูกับการออกแบบและ 
การวางแผนการสอนใหตรงกับวัตถุประสงคท่ีกำหนดไว 

3) การประเมินผลสื่อและวิธีใชสื่อหรือวิธีการสอน เปนการประเมินผลเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของสื่อความคุมประโยชนของสื่อตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปรับปรุงสื่อ ระยะเวลา 
ในการนําเสนอการประเมินผลตาง ๆ เหลานี้ เพ่ือนําผลไปปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน สำหรับการนําไปใชครั้งตอไป 
การประเมินผลอาจกระทำไดโดยการใหผูเรียนมีการอภิปรายและวิจารณสื่อการสอนและเทคนิคการสอน 
วามีความเหมาะสมมากนอยเพียงใด 

ดังนั้น จึงสรุปไดวา หลักการประเมินผลนั้นควรประเมินผลจากองคประกอบการใช 
สื่อการสอนท่ีสำคัญ 3 ประการคือ ครูผู ใชสื่อการสอน ผู เรียน สื่อการสอนโดยมีจุดมุงหมายสำคัญ 
ในการประเมินการใชสื่อการสอนมี 2 ประการคือ 1) เพ่ือประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนวาเรียนรูไดมากนอย
เพียงใดจากสื่อและการสอนของครูและ 2) เพ่ือใหผูเรียนไดเพ่ิมพูนความรูและประสบการณใหกวางขวาง
ออกไปดวย 

2.1.4 การสอนสุขศึกษา 
 2.1.4.1 ความหมายของสุขศึกษา 
 เม่ือพูดถึงสุขศึกษา บุคคลอาจจะมีความเขาใจในความหมายท่ีแตกตางกันไปบาง แตสวนใหญ 

มีความเขาใจเก่ียวของกับสุขภาพของตนเองเปนเรื่องใหญ โดยเฉพาะอยางยิ่งเก่ียวกับการปฏิบัติตนเอง 
ใหมีสุขภาพดี ปราศจากโรคภัย ซ่ึงความเขาใจดังกลาวถูกตอง มีผูใหความหมายของสุขศึกษาไวแตกตางกัน 
ดังนี้  
 Nyswander(15) ไดใหความหมายของสุขศึกษาไวดังนี้ สุขศึกษา คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลง
ซ่ึงเกิดข้ึนในตัวบุคคล การเปลี่ยนแปลงนี้สัมพันธกับความสัมฤทธิ์ผลสวนบุคคลและสวนชุมชน ตามเปาหมาย
ทางสุขภาพอนามัย สุขศึกษาไมสามารถท่ีจะหยิบยื่นใหบุคคลอ่ืนโดยบุคคลหนึ่งได สุขศึกษาเปนกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงพลวัตรท่ีเกิดข้ึนอยูตลอดเวลา โดยบุคคลอาจยอมรับหรือไมยอมรับขอมูล เจตคติ และการปฏิบัติใหม  ๆ
ซ่ึงเก่ียวกับเปาหมายของชีวิตอยูอยางมีความสุขก็ได 
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 Derryberry(16) ไดใหความหมายของสุขศึกษาไวงาย ๆ เพ่ือใหบุคคลท่ัวไปเขาใจ ดังนี้  
สุขศึกษาเปนการเปลี่ยนแปลงความรูดานวิทยาศาสตรสุขภาพ เจตคติท่ีมีตอการปองกันและรักษาและ 
การปฏิบัติทางสุขภาพอนามัย ตลอดจนนิสัยในชีวิตประจำวัน ซ่ึงเปนผลจากประสบการณหลาย ๆ อยาง 
ของบุคคลนั้น ดังนั้น สุขศึกษาจึงไมใชกิจกรรมท่ีจะทำโดยเจาหนาท่ีสาธารณสุขเทานั้น แตเปนปฏิกิริยา
ตอบสนองของประชาชนท่ีมีตอประสบการณทางดานสุขภาพท้ังหมดของเขา 
 จากแนวคิดดังกลาว อาจจะสรุปไดวา สุขศึกษา หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
สุขภาพท้ังดานความรู ทัศนคติ และการปฏิบัติของบุคคลในทางท่ีถูกตอง ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงนั้น เปนผลท่ีเกิด
จากการจัดประสบการณตาง ๆ ใหบุคคล 
 2.1.4.2 ความสำคัญของการสอนสุขศึกษา มีดังนี้(17) 

1. สุขภาพมีความสำคัญตอการดำรงชีวิตของมนุษย หากนักเรียนไดเรียนรูหลักการตาง ๆ 
เก่ียวกับสุขภาพ จะทำใหนักเรียนมีความรู เจตคติ และการปฏิบัติท่ีดีและถูกตอง ท้ังยังสามารถดำรงชีวิต 
อยูในสังคมไดอยางมีความสุขอีกดวย 

2. การสอนสุขศึกษาท่ีดีและถูกตอง มีสวนใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพราะนักเรียน
มีสุขภาพสมบูรณ แข็งแรง ถานักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ จะทำใหการเรียนไมดีเทาท่ีควร 

3. การสอนสุขศึกษาในโรงเรียน มีความเชื่อถือไดมากกวาความรู ท่ีนักเรียนไดรับมาจาก 
แหลงอ่ืน ๆ เชน จากเพ่ือน จากผูปกครองและบุคคลอ่ืน ๆ ซ่ึงเปนความรูท่ีไมมีหลักฐานยืนยัน เปนความรู 
ท่ีไดรับการอบรมถายทอดมาตั้งแตบรรพบุรุษ ซ่ึงมีโอกาสกอใหเกิดอันตรายได 

4. การสอนสุขศึกษาใหแกนักเรียนซ่ึงอยูในวัยเด็ก มีแนวโนมท่ีจะเชื่อถือและปฏิบัติตาม
คำแนะนำไดงายกวาผูใหญ ฉะนั้นการใหความรูท่ีถูกตองแกเด็ก จึงเปนการชวยใหเด็กไดเรียนรูหลักการ
เก่ียวกับสุขภาพตั้งแตเริ่มตน และจะนำไปดัดแปลงใชในชีวิตประจำวันของตัวเองและครอบครัวไดเร็วและ 
มากยิ่งข้ึน 

5. ในวงการศึกษาเชื่อวา ความรูหรือประสบการณบางอยางของเด็ก สามารถถายทอด 
ไปสูผูใหญได ถาหากความรูนั้นถูกตองและปฏิบัติใหเห็นจริงได ฉะนั้น การสอนสุขศึกษาใหแกนักเรียน 
ก็เปนวิธีหนึ่งของการใหสุขศึกษาแกชุมชน 

2.1.4.3 จุดมุงหมายของการสอนสุขศึกษา มีดังนี้(17) 
1. สอนใหเด็กรูจักรักษาและปรับปรุงสุขภาพตนเอง ใหมีสุขภาพสมบูรณ แข็งแรง มีความสุข 

และสามารถกระทำการใด ๆ อยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือชีวิตของตัวเอง ครอบครัวและชุมชน 
2. สงเสริมใหเด็ก ผูปกครองและบุคคลอ่ืน ๆ เกิดความเขาใจและเจตคติท่ีดีตอการรักษาและ

ปรับปรุงสุขภาพของตัวเอง ครอบครัวและชุมชน 
3. ปรับปรุงการดำรงชีวิตของตนเองและชุมชน ใหเปนบุคคลท่ีมีประสิทธิภาพอยู เสมอ 

ซ่ึงเปนการชวยใหประชากรของชาติมีสุขภาพดียิ่งข้ึน 
4. ผลจากการท่ีเด็กมีสุขภาพแข็งแรง สมบูรณ  จะมีผลทำให เด็กเกิดความสัมฤทธิ์ผล 

ทางดานการเรียนและการดำรงชีวิตตนเอง 
2.1.4.4 เปาหมายของการสอนสุขศึกษา มีดังนี(้17) 

 การสอนสุขศึกษาจะบรรลุเปาหมายมากนอยเพียงใด ข้ึนอยูกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
นักเรียนหลังจากเรียนรูวิชาสุขศึกษาแลว พฤติกรรมท่ีควรเปลี่ยนแปลงมี 3 ดาน คือ ดานความรู เจตคติและ
การปฏิบัติ 

1. ความรู (Knowledge) สุขศึกษาก็มีลักษณะคลายกับวิชาเรียนอ่ืน ๆ คือ เรียนแลวตองให
เกิดความรู ความรูทางสุขศึกษา เชน การรูจักรักษาทำความสะอาดสวนตาง ๆ ของรางกาย การปฐมพยาบาล
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เม่ือไดรับอุบัติเหตุ การปองกันมิใหเกิดอุบัติเหตุ การปองกันอันตรายจากโรคติดตอ ฯลฯ นักเรียนท่ีมีความรู 
ทางสุขศึกษา มีโอกาสท่ีจะเปนบุคคลท่ีมีสุขภาพดีและแข็งแรงสมบูรณกวาบุคคลท่ีขาดความรู เพราะบุคคล
เหลานั้นจะขาดการเอาใจใสในการดูแลสุขภาพของตนเอง ท้ังยังไมมีความรูท่ีจะสงเสริมสุขภาพของตนอีกดวย 
การสอนใหนักเรียนเกิดความรู ครูควรใชกิจกรรมในการสอนหลาย ๆ อยางประกอบกัน เพ่ือใหเด็กมีสวนรวม
ในบทเรียน และชวยใหเกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหาวิชาตาง ๆ ของวิชาสุขศึกษามากข้ึนจากเดิม 

2. เจตคติ (Attitude) การใหความรูทางสุขศึกษาแกเด็ก ครูหรือผูปกครองตองพยายามใหเด็ก
มองเห็นคุณคาและประโยชนของวิชาสุขศึกษา เกิดความซาบซ้ึง อยากกระทำในสิ่งท่ีตัวเองรู ในขณะเดียวกัน 
ก็พยายามชักจูงและแนะนำใหบุคคลอ่ืนไดกระทำในสิ่งท่ีถูกสุขอนามัย การเสริมสรางใหนักเรียนเกิดเจตคติ 
เปนสิ่งท่ียากมากเพราะนักเรียนบางคนถูกปลูกฝงเจตคติทางสุขภาพมาจากครอบครัวกอนแลว หากความรูใหม
ท่ีไดรับสอดคลองกับความรูเดิมท่ีตัวเองมีอยู นักเรียนก็จะเกิดเจตคติท่ีดีตอสุขศึกษาไดงาย แตถาขัดแยงกัน
นักเรียนมักจะมีแนวโนมเชื่อและปฏิบัติตามความรูเดิมมากกวา ฉะนั้นการสอนสุขศึกษา ครูจะตองพยายาม 
ทำใหนักเรียนเกิดการรูแจงเห็นจริง (Insight) ในสิ่งท่ีเรียนใหได เพราะการรูแจงเห็นจริงจะมีสวนทำใหนักเรียน
เกิดเจตคติท่ีดีไดงาย 

3. การปฏิบัติ (Practice) การกระทำหรือการปฏิบัติจะเกิดข้ึนได ตอเม่ือนักเรียนเกิดเจตคติ 
ท่ีดีตอสุขภาพเสียกอน โดยเฉพาะนักเรียนท่ีคอนขางโตแลว เพราะนักเรียนท่ีโตแลวมักจะกระทำสิ่งใดตาม
ความคิดและความเชื่อของตนเอง มากกวาจะปฏิบัติตามคำสั่งหรือคำแนะนำของบุคคลอ่ืน การท่ีนักเรียน
ปฏิบัติตัวไดถูกตองตามหลักสุขอนามัย ถือเปนหัวใจสำคัญยิ่งของการสอนสุขศึกษา หากนักเรียนปฏิบัติตัวได
ถูกตองและปฏิบัติจนเปนนิสัยดวย ก็จัดวาการสอนสุขศึกษาบรรลุตามเปาหมายท่ีกำหนดไว เพราะบุคคล 
สวนใหญจะปฏิบัติในสิ่งใด โดยปราศจากความรูและเจตคติท่ีดีตอสิ่งนั้น ๆ ยอมไมได 

สรุปแลวเปาหมายของการสอนสุขศึกษา คือ การสอนใหนักเรียนเกิดความรู (Knowledge)  
เจตคติ (Attitude) และการปฏิบัติ (Practice) ท่ีดีของสุขภาพ หรือการสอนสุขศึกษาทำใหเกิด KAP แตการ
สอนสุขศึกษาท่ีทำใหนักเรียนเกิด KAP นี้ ครูตองสอนและเนนใหแตกตางกันตามระดับชั้นและวัยของนักเรียน 

 

ช้ัน อันดับ 1 อันดับ 2 อันดับ 3 

อนุบาลและประถมศึกษาชวงแรก การปฏิบัติ เจตคติ ความรู 
ประถมศึกษาชวงหลัง (ป.5 - ป.6) เจตคติ การปฏิบัติ ความรู 
มัธยมศึกษาชวงแรก (ม.1 - ม.3) เจตคติ การปฏิบัติ ความรู 
มัธยมศึกษาชวงหลัง (ม.4 - ม.6) ความรู เจตคติ การปฏิบัติ 
อุดมศึกษา ความรู เจตคติ การปฏิบัติ 

 นักเรียนชั้นอนุบาลและชั้นประถมศึกษาปท่ี 1-4 ควรเนนการปฏิบัติเปนอันดับแรก เนื่องจาก
เด็กวัยนี้มีประสบการณไมคอยกวางขวาง ประกอบกับเด็กไมชอบการอยูนิ่ง ๆ ตองเปลี่ยนอิริยาบถตลอดเวลา 
และชวงความสนใจก็สั้นมาก เด็กจึงตองเปลี่ยนกิจกรรมอยูบอย ๆ พอเด็กอายุประมาณ 10 ป ข้ึนไป  
การสอนจึงเปลี่ยนมาเนนดานเจตคติเปนอันดับแรก ท้ังนี้เพราะเด็กในวัยนี้เปนวัยท่ีตองเตรียมเขาสูวัยรุน  
เด็กเริ่มเปนตัวของตัวเอง รูจักคิดและตัดสินใจเองได ตองการอิสระภาพในทางความคิดมากกวาท่ีจะปฏิบัติตาม
คำสั่งหรือคำแนะนำ การท่ีเด็กจะปฏิบัติในสิ่งใดก็ตอเม่ือตัวเองเชื่อและศรัทธาในสิ่งนั้น ๆ เสียกอน 
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 นักเรียนชั้นมัธยมชวงหลังและนักศึกษา ครูตองเนนความรูเปนอันดับแรก เพราะนักเรียนระดับ
นี้ มีความคิดและประสบการณกวางข้ึน การท่ีเขาจะปฏิบัติในสิ่งใดก็ตอเม่ือตัวเองไดคิดอยางมีเหตุผล  
ศึกษาขอเท็จจริงจนเกิดความรูและเชื่อวาสิ่งนั้นเปนสิ่งท่ีดีและมีประโยชนจริง ในขณะเดียวกันครูตองกระตุน 
ใหนักเรียนรูจักคนควาหาความรูเพ่ิมเติมดวย 

 สรุปไดวาสื่อการสอนสุขศึกษา เปนสื่อการศึกษาท่ีเก่ียวของกับสุขภาพหรือการสาธารณสุข 
เปนตัวนำในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนวัสดุ อุปกรณหรือวิธีการอยางใดอยางหนึ่งหรือโดยการผสมกัน 
ท่ีถูกนำมาใชเพ่ือเสนอขาวสารทางสุขภาพสูประชากรกลุมเปาหมายตามจุดประสงคท่ีตองการอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
2.2 โมบายแอปพลิเคชัน 

2.2.1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 Mango erp.(18 ) กล าวว า  แอปพลิ เคชั น  (application) คือ  โป รแกรมประเภ ทหนึ่ ง 
ท่ีถูกสรางข้ึนเพ่ือใชงานบนมือถือหรือแท็บเล็ต สามารถใชงานบนระบบปฏิบัติการ Android และ iOS  
การติดตั้งโปรแกรม โดยท่ัวไปทำไดโดยโหลดผานอินเทอรเน็ตหรือติดตั้งผานแผนซีดี แตสำหรับการติดตั้ง 
แอปพลิเคชันนั้นสามารถทำไดงายกวา โดยสามารถดาวนโหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันผานทาง App store 
สำหรับผูท่ีใชงานในระบบ iOS สวนผูใชงานมือถือหรือแท็บเล็ตท่ีใชระบบปฏิบัติการ Android สามารถดาวนโหลด 
และติดต้ังแอปพลิเคชันผานทาง Google Play Store อุปกรณตางๆ ท่ีใชในมือถือ หรือแท็บเล็ต ของผูใช 
บนอุปกรณสื่อสารแบบพกพา เชน สมารทโฟน ซ่ึงแอปพลิเคชันเหลานั้นจะทำงานบนระบบปฏิบัติการ 
ท่ีแตกตางกันไปตัวอยางของระบบปฏิบัติการ ไดแก ซิมเบียน ไอโอเอส และ แอนดรอยด แอปพลิเคชันสามารถ
แบงออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 
 1) เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนดวยชุดคำสั่ง เพ่ือเอาไว
สำหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันของระบบปฏิบัติการโมบาย โดยเฉพาะ ขอดีคือ ผูใชงานสามารถ
เขาถึงไดงาย จากกูเกิลเพลหรือแอปเปลสโตร รวมถึงการทำงานแบบไมตองเชื่อมตออินเทอรเน็ต 
ในบางแอปพลิเคชัน ท่ีใหผูใชงานสะดวก 
 2) ไฮบริดแอปพลิ เคชัน  (Hybrid Application) คือ  แอปพลิ เคชัน ท่ี ถูก พัฒ นาข้ึนมา 
ดวยจุดประสงคท่ีตองการใหสามารถรันบนระบบปฏิบัติการไดทุกระบบปฏิบัติการ โดยใชชุดคำสั่งเขาชวย
เพ่ือใหสามารถทำงานไดทุกระบบปฏิบัติการ และหลายแพลตฟอรมในแอปพลิเคชันเดียว จึงมีขอดีคือ  
ทำใหผู พัฒนาไมตองเสียเวลาในการพัฒนาเพราะเขียนชุดคำสั่งครั้งเดียว สามารถใชไดทุกแพลตฟอรม  
และเสียคาใชจายนอย 
 3) เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ แอปพลิเคชันท่ีถูกเขียนข้ึนมาสำหรับการใชงาน
เว็บเพจตางๆ ซ่ึงถูกปรับแตงใหแสดงผลแตสวนท่ีจำเปนเพ่ือเปนการลดทรัพยากร ในการประมวลผลของ
ตัวเครื่องสมารทโฟน หรือแท็บเล็ต ทำใหโหลดหนาเว็ปไซตไดเร็วข้ึน ขอดีคือ ใชงานงายไดสะดวกทุกท่ี  
ทุกเวลา รวมถึงมีการอัปเดต แกไขขอผิดพลาดตาง ๆ อยูตลอดเวลา และใชงานไดทุกแพลตฟอรม 
 สรุปไดวา ในการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) คือ การพัฒนาโปรแกรมเกมบนโทรศัพทมือถือ เพ่ือพัฒนา 
ผูเรียนใหมีความรูความเขาใจในเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
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2.2.2 โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 (COVID-19) ผูวิจัยไดศึกษาและใชโปรแกรมตาง ๆ ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังนี้  
2.6.1 โปรแกรม Construct 
โปรแกรม Construct คือ โปรแกรมท่ีใชสำหรับพัฒนาเกมแบบ 2 มิติ (2D game engine) 

ท่ีทำงานดวยภาษา HTML5 ซ่ึงพัฒนาโดยบริษัท Scirra ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีสามารถใชงานงาย สรางเกมไดอยาง
รวดเร็ว โดยลาสุดโปรแกรมท่ีทำงานบน Windows คือโปรแกรม Construct 2 เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จ
สามารถสงออกไดหลายแพลตฟอรม (Cross-platform) สวนใหญนิยมสรางเกมมาใชกับคอมพิวเตอร 
สวนบุคคล (PC), สมารทโฟนท่ีเปนระบบ Android, iOS และ Web Browser วิธีการหลักในการเขียน
โปรแกรมเกมและแอปพลิเคชันใน Construct คือการใชแผนเหตุการณ (Event) เขียนคำสั่งและเง่ือนไขตาง ๆ  
ท่ีตองการลงไป เพ่ือควบคุมการทำงาน (Action) เม่ือเราสรางไฟล HTML5 ดวยโปรแกรม Construct 2 
แลว เราสามารถสงออกซอรสโคดไปสรางโมบายเกมดวย Android Studio ได 

ท้ังนี้ ผูใชงานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรมไดจากเว็บไซต 
https://www.construct.net 

 
ภาพท่ี 2.1 Construct (game engine) 
ท่ีมา : Wikipedia (2025) 

2.6.2 โปรแกรม Android Studio  
โป รแ ก รม  Android Studio คื อ  Integrated Development Environment (IDE) เป น

โปรแกรมท่ีรวมเครื่องมือตาง ๆ สำหรับเขียนโปรแกรมและแกไขซอรสโคดท่ีใช IntelliJ, Gradle และ 
Android SDK ไวดวยกัน สามารถเขียนโปรแกรมไดหลากหลายโดยมีสวนท่ีชวยในการพัฒนาโปรแกรมเรียกวา 
Plugin ทำใหนักพัฒนาสามารถประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมไดหลากหลาย รวมท้ังแอปพลิเคชันเกม  

ท้ังนี้ผูใชงานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรมไดจากเว็บไซต 
https://developer.android.com/studio  

 
ภาพท่ี 2.2 Android Studio 
ท่ีมา : Wikipedia (2025)  
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2.6.3 โปรแกรม Adobe Illustrator  
โปรแกรม Adobe Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใชในการวาดภาพกราฟฟกแบบ Vector ท่ีดีมาก

โปรแกรมหนึ่ง สามารถใชในการออกแบบสื่อสิ่งพิมพตาง ๆ เชน ตัวหนังสือ โลโก รูปภาพ การตูน รวมท้ัง
ภาพประกอบเกม ไมวาจะเปนตัวละคร หรือฉากตาง ๆ 

ท้ังนี้ผูใชงานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรมไดจากเว็บไซต 
https://www.adobe.com/th_th/products/illustrator.html  

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 Adobe Illustrator  
ท่ีมา : Wikipedia (2025)  
 

2.6.4 โปรแกรม Audacity  
โปรแกรม Audacity คือ โปรแกรมสำหรับบันทึกเสียง ตัดตอและแกไขเสียง ดวยการใช Effect 

ตาง ๆ ซ่ึงมีอยูมากมาย เชน การอัดเสียง การตัดเสียงรบกวน การเพ่ิมลดเสียง การมิกซเสียง เปนตน ซ่ึงเปน
โปรแกรมท่ีสามารถใชงานไดบนระบบปฏิบัติการ Windows, macOS, Linux และระบบปฏิบัติการยูนิกซอ่ืน ๆ  

ท้ังนี้ผูใชงานสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติม ดาวนโหลดและติดตั้งโปรแกรมไดจากเว็บไซต 
https://www.audacityteam.org/ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 Audacity  
ท่ีมา : Wikipedia (2025)  
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2.6.5 โปรแกรม Microsoft Paint 
โปรแกรม Microsoft Paint คือ โปรแกรมสำหรับสรางกราฟฟกแบบงาย ๆ ซ่ึงเปนโปรแกรม

สำเร็จรูปท่ีมาพรอมกับระบบปฏิบัติการ Windows เราสามารถสราง เปด แกไข และบันทึกไฟลในรูปแบบ 
BMP, JPEG, GIF, PNG และ TIFF ได 

 

 
ภาพท่ี 2.5 Microsoft Paint  
ท่ีมา : Wikipedia (2025) 
 

สรุปไดวา แอปพลิเคชันเปนโปรแกรมท่ีชวยการทำงานของผูใชงานบนอุปกรณสื่อสาร 
แบบพกพา เชน สมารทโฟน หรืออุปกรณโมบาย ซ่ึงการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) นี้  ผูวิจัยได เลือกใชโปรแกรม 
Construct 2 (แบบมีลิขสิทธิ์) และโปรแกรม แอนดรอยด สตูดิโอ (โปรแกรมฟรี) ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
เพราะใชงานงาย ออกแบบไดสะดวก และมีชุดคำสั่งตาง ๆ เตรียมไวใหใชงาน ซ่ึงสะดวกในการพัฒนา 
แอปพลิเคชัน 
  
2.3 เกมเพ่ือการเรียนรู 

2.3.1 แนวคิดของเกมเพ่ือการเรียนรู 
ในการจัดการเรียนการสอน ไดมีการนำเกมเพ่ือการเรียนรู เขามาเปนสวนชวยในการพัฒนาดาน

การจัดการเรียนการสอน ซ่ึงมีผูท่ีไดใหความหมายของเกมเพ่ือการเรียนรูท่ีแตกตางกัน ดังนี้ 
แกรมส คารร และฟทช(20) กลาววา เกมเปนนวัตกรรมการศึกษา ซ่ึงครูสวนมากยอมรับวาเปน

กิจกรรมการเลน หรือเกมสามารถใชในการจูงใจนักเรียน โดยครูสามารถนำเกมไปใชในการสอนเพ่ือใหการสอน
ดำเนินไปจนบรรลุเปาหมายได เพราะเกมเปนกิจกรรมท่ีจัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขัน 
อยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะและเปนกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน 

ประภากร โลหทองคำ(21) ไดกลาวถึงความหมายของเกมเพ่ือการเรียนรูวา เกมเพ่ือ 
การเรียนรู  เปน อุปกรณ เครื่องชวยสอนท่ีจะชวยใหผู เรียนไดรับความพอใจ และความสนุกสนาน  
เปนสถานการณในการสอนอยางหนึ่งท่ีกำหนดกติกาการเลน กำหนดกระบวนการเลน เพ่ือใหผูเลนไดมี 
สวนรวมทางอารมณมีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็จะนำเอาแงคิดหรือ ความเห็นจากการเลน 
ไปวิเคราะหวิจารณเพ่ือใหเกิดการเรียนรูตอไป 

จากความหมายท่ีกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวาเกมเพ่ือการเรียนรูเปนอุปกรณ เครื่องชวย
สอนท่ีชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสติปญญาในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมเพ่ือการ
เรียนรูแตละชุด จะมีวิธีเลนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคเฉพาะ เด็กก็จะเกิดความคิดและเกิดการเรียนรูได 
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2.3.2 ประเภทของเกมเพ่ือการเรียนรู 
การแบงประเภทของเกมเพ่ือการเรียนรู อาจแบงออกไดหลายลักษณะตามเนื้อหาและรูปแบบ

ท้ังยังแตกตางไปตามวัยของเด็ก ซ่ึงฉวีวรรณ จึงเจริญ(22) ไดเสนอประเภทเกมเพ่ือการเรียนรู ดังนี้ 
1) เกมการเลนเพ่ือฝกความพรอมของเด็กกอนวัยเรียน เกมการเลนประเภทนี้เพ่ือมุงไปสู 

การบวนการเติบโตดานตาง ๆ ของเด็กท้ังรางกาย สติปญญา อารมณและสังคม เรียกวา การเลนหรือเกมเพ่ือ
ฝกความพรอม เพ่ือเตรียมเด็กจะไปเรียนในชั้นประถมศึกษา เปนการเตรียมความพรอมเพ่ือฝกเด็กใหมีทักษะ
เปนข้ัน ๆ ไปตามความสามารถ ตามความพรอมของพัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กแตละคน 

2) เกมจำแนกตามลักษณะการเลน เกมอาจถูกจำแนกประเภทตามลักษณะของการเลนโดย
แบงเปน เกมเพ่ือการสอน (Instruction Game) และเกมการจำลอง (Simulation Game) 

ก. เกมเพ่ือการสอน (Instruction Game) หมายถึง กิจกรรมการเลนใด ๆ ท่ีมีกติกา 
การเลนกำหนดไวแนนอน และจากกติกานี้เองทำใหผูเลนประเมินผลไดวาประสบความสำเร็จในการเลนเพียงใด 
นอกจากนี้ยังเปนเกมท่ีสามารถสอนหลักความจริง ทักษะและทัศนคติกับผูเลนดวย 

ข. เกมการจำลอง (Simulation Game) หมายถึง กิจกรรมการเลนใด ๆ ท่ีมีกติกาและเปน
การเลนท่ีเลียนแบบสถานการณท่ีอาจเกิดข้ึนในชีวิตประจำวัน เราอาจจะเรียกเกมแบบนี้วาเกมสถานการณ
จำลอง สำหรับเกมแบบนี้ผูเลนแตละคนจะแสดงบทบาท (Role Play) เชนเดียวกับท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง 

3) เกมการเลนเพ่ือการสอน เกมการเลนอาจแบงตามการสอนตามเนื้อหาแตละวิชาโดยผูสอน
นำวิธีการเลนประเภทตาง ๆ มาใชเพ่ือสอนใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูจากการกระทำท่ีกำหนด เพ่ือฝกฝน
ทักษะทางดานใดดานหนึ่ง 

ทิศนา แขมมณี(23) ไดแบงเกมเพ่ือการเรียนรู เปน 3 ประเภท ดังนี้ 

1) เกมแบบไมมีการแขงขัน เชน เกมการสื่อสาร เกมการตอบคำถาม เปนตน 
2) เกมแบบแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ ซ่ึงเกมสวนใหญจะเปนเกมในลักษณะนี้ เพราะการแขงขัน

ชวยใหการเลนเพ่ิมความสนุกสนานมากข้ึน เชน เกมแขงขันตอบปญหาสังคมศึกษา 
3) เกมจำลองสถานการณ เปนเกมจำลองความเปนจริง สถานการณจริงซ่ึงผูเลนจะตอง

ตัดสินใจเหมือนกับท่ีควรจะไดรับจริง  
จากประเภทของเกมเพ่ือการเรียนรูดังกลาวขางตน สรุปไดวา เกมเพ่ือการเรียนรูสามารถ 

แบงไดเปน เกมเพ่ือฝกความพรอมของเด็กกอนวัยเรียน เกมท่ีจำแนกตามลักษณะการเลน และเกมการเลน 
เพ่ือการสอน นอกจากนี้แลวเกมยังสามารถจำแนกไดอีก คือ เกมท่ีมีเนื้อหากับเกมท่ีไมมีเนื้อหา เกมท่ีมีเนื้อหา
เปนเกมท่ีสรางข้ึนเพ่ือจุดมุงหมายชัดเจน ไมวาจะเปนการเพ่ิมพูนทักษะ หรือการเรียนรูสิ่งใหม สวนเกมท่ีสราง
ข้ึนเพ่ือมุงเนนความสนุกสนานเพลิดเพลินเปนเกมท่ีชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูตอไป 

ในงานวิจัยนี้ไดใชเกมเพ่ือการเรียนรูประเภท เกมการเลนเพ่ือการสอน โดยนำมาใชในการ
สอนสุขศึกษา เพ่ือสอนใหผูเรียนมีความรูในการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

2.3.3 ข้ันตอนการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู 
 ในการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ ผูสรางจะตองคำนึงถึงลักษณะของเกมท่ีดี

และปจจัยท่ีเก่ียวของท้ังหลายในการพัฒนา ซ่ึงมีผูใหขอเสนอแนะในการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรูไวดังนี้ 
 ไพจิตร สะดวกการ(24) ไดอธิบายลักษณะของการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรูไวดังนี้ 

1) ตองใชหลักจิตวิทยา 
2) เกมงาย ไมซับซอน เกมสั้น ๆ ในเวลาไมเกิน 15 นาที 
3) ทาทายความคิด 
4) สนุกสนานเราความสามารถ 
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5) เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 
6) ศึกษาดวยตนเองได 
สกุล สุขศิริ(25) ไดเสนอวาเกมเพ่ือการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพหรือไมนั้นจะตองใหความสำคัญ

กับเรื่องของการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรูใหเหมาะสมดวย โดยตองคำนึงถึงเรื่องตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
1) การปฏิบัติ (Practice) การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรูนั้นจะตองแฝงแบบฝกหัดตาง ๆ 

เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองทำ 
2) การเรียนรูโดยการลงมือทำ (Learning by Doing) จะตองเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ดวยตัวเอง การเรียนรูดวยตัวเองจะทำใหเขาใจไดลึกซ้ึงกวา 
3) การเรียนรูจากความผิดพลาด (Learning from Mistakes) ใหผู เรียนได เรียนรูจาก 

ความผิดพลาด การเรียนรูจากความผิดพลาดไมใชเรื่องเสียหาย แตยังชวยใหผูเรียนจำไดดียิ่งข้ึนอีกดวย 
4) การต้ังเปาหมายการเรียนรู (Goal-Oriented Learning) ตองมีเปาหมายท่ีชัดเจนในเกม 

เพ่ือใหผูเรียนพยายามท่ีจะทำใหบรรลุเปาหมาย 
5) ประเด็นหลักในการเรียนรู (Learning Point) ตองแฝงไปดวยขอมูลหรือประเด็นหลัก ๆ  

ท่ีสำคัญท่ีเก่ียวของท้ังหมดท่ีผูเรียนสมควรรู เพ่ือผูเรียนจะไดนำเอาความรูนั้นไปใชงานไดจริง 

2.3.4 หลักจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู 
เกมเพ่ือการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยหลักจิตวิทยาเปนองคประกอบสำคัญ 

ในการพัฒนา เพ่ือจะไดจัดเนื้อหาและสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสมกับผู เรียน โดย พรรณี ช.เจนจิต(26)  
ไดกลาวถึงทฤษฎีท่ีทำใหเกิดการเรียนรู ประกอบดวยสิ่งตอไปนี้ 

1) หลักของความใกลชิด การใชสิ่งเรา และการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนในเวลาท่ีใกลเคียงกัน 
จะสรางความพึงพอใจใหกับผูเรียน 

2) หลักของการฝกหัด คือ การใหผูเรียนไดทำกิจกรรมซ้ำ ๆ เพ่ือชวยสรางความรู ความเขาใจ
ท่ีแมนยำใหกับผูเรียน 

3) กฎแหงผล คือ การใหผูเรียนไดทราบผลของการเรียนของตนเอง เชน การเฉลยคำตอบ เปนตน 
4) การจูงใจผูเรียน ไดแก การเรียนจากงายไปหายาก และมีเนื้อหาหลายรูปแบบ ตลอดจน 

มีภาพประกอบเพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
จากหลักการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรูท่ีกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา การพัฒนาเกมเพ่ือ

การเรียนรูใหมีประสิทธิภาพจะตองอาศัยหลักการและขอคำนึงถึงหลายประการ คือ  หลักจิตวิทยา การเรียนรู 
จุดมุงหมายของเกม การคัดเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อหาการเรียน ระยะเวลาในการเลน อีกท้ังรูปแบบของเกมท่ี
นาสนใจและสงเสริมทักษะการคิด และความคิดสรางสรรค ซ่ึงในงานวิจัยนี้ไดใชการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู 
โดยใช หลักของการฝกหัด เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) จากการเลนเกมเพ่ือการเรียนรูท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน และใชหลักการจูงใจผูเรียน โดยใชเกมเพ่ือการ
เรียนรูเขามาเปนสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) เพ่ือใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
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2.4 หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน ADDIE Model 
 การออกแบบการเรียนรู ต ามหลั กการออกแบบของ ADDIE MODEL ท่ี เป นหลั ก พ้ื นฐาน 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูของครูผูสอน อันจะทำใหนักเรียนเกิดประสบการณการเรียนรูมากยิ่งข้ึน 
ซ่ึงมีนักการศึกษาไดอธิบายหลักการออกแบบ ไวดังนี้ 
 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (27) กลาววา แบบจำลองการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนพ้ืนฐาน 
(Basic ISD Model : ADDIE Model) ประกอบดวย 5 ข้ันตอน คือ 
 1. การวิเคราะห (Analysis) ข้ันตอนการดำเนินการพัฒนาระบบการสอนเริ่มตนท่ีการวิเคราะห  
อะไรเปนสาเหตุและสิ่งจะเปนคำตอบของปญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดประกอบดวย 

1.1 การประเมินความตองการ 
1.2 การวิเคราะห คนหาคำตอบเพ่ือระบุสาเหตุของปญหา 
1.3 การวิเคราะหภารกิจ/สมรรถวิสัย คนหาเพ่ือสรางความรูและทักษะเฉพาะของบุคคลท่ีตอง

ปฏิบัติในงานหรือในสังคมท่ัวไป 
 2. การออกแบบ (Design) นำเอาข้ันตอนการวิเคราะห นำมาแปลจนกระท่ังสามารถเชื่อมโยงกลับ 
ไปยังขอกำหนดการเปาหมายประกอบดวย 

2.1 การสรางเปาหมาย ระบุเปาหมายของข้ันตอนการวิเคราะหในการเชื่อมโยงระหวางการสอนกับ
ความรูและทักษะท่ีกำหนด 

2.2 การวิเคราะหการสอน คนหาเพ่ือระบุทักษะท่ีสนับสนุนและเนนท่ีเปาหมายอยางเปนระบบ 
2.3 คำบรรยายประชากรเปาหมาย ระบแุละอธิบายบุคคลท่ีจะจัดกิจกรรมใหชัดเจน 
2.4 การสรางวัตถุประสงคของการทดสอบ สรางวัตถุประสงคการเรียนเฉพาะ 

 3. การพัฒนา (Development) หลังจากการท่ีเราไดจัดทำข้ันตอนการวิเคราะหของการพัฒนาระบบ
การสอนแลว เราก็เริ่มตนพัฒนากิจกรรมการศึกษาและสื่อการสอนท่ีจำเปนท้ังหมด รวมถึงการวัดผล
ประเมินผลใหรอบคอบและรวดเร็วเทาท่ีจะเปนไปได 

3.1 กลยุทธการสอน เปนแผนของเราสำหรับการจัดการสอนและเทคนิคการสอนซ่ึงจะเปนสิ่งท่ีเรา
จัดทำเง่ือนไขการสอนท่ีเรากำหนด และเลือกวิธีสอน 

3.2 การออกแบบบทเรียน เปนรายละเอียดขอกำหนดท่ีบทเรียนจะตองมีลักษณะสอดคลองกับ
วิธีการสอนและปฏิบัติตามหลักการเรียนรู 

3.3 สื่อตนแบบ สรางข้ึนใหสอดคลองกับแผนการออกแบบบทเรียนและจะตองดำเนินการ
ประเมินผลเพ่ือพัฒนาและปรับปรุงสื่อตนแบบดวย 
 4. การการทดลองใช (Implementation) เม่ือไดพัฒนาองคประกอบตาง ๆ แลวเราก็ดำเนินการใช
โปรแกรมการศึกษา หรือฝกอบรมใหเปนผลสำเร็จตอไป 
 5. การประเมินผล (Evaluation) เปนการประเมินผลในการเรียนโดยสวนรวมท้ังหมด 
 อิสรีย ฉันทะชัยมงคล(28) กลาววา การออกแบบการเรียนรู ADDIE MODEL คือ การออกแบบระบบ
การเรียนการสอน กลาวคือ กระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มตน จนถึงจุดสิ้นสุด มีแบบจำลอง
จำนวนมากมายท่ีนักออกแบบการสอนใช สามารถสรุปเปนข้ันตอนท่ัวไปไดเปน 5 ข้ัน ไดแก 
 1. การวิเคราะห (Analysis) ข้ันตอนการวิเคราะห เปนรากฐานสำหรับ ข้ันตอนการออกแบบ 
การสอนข้ันตอนอ่ืน ๆ ในระหวางข้ันตอนนี้ คุณจะตองระบุปญหาระบุแหลงของปญหา และวินิจฉัยคำตอบ 
ท่ีทำได ข้ันตอนนี้อาจประกอบดวย เทคนิค การวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ (ความจำเปน) 
การวิเคราะหงาน การวิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของข้ันตอนนี้มักประกอบดวย เปาหมาย และรายการภารกิจ 
ท่ีจะสอน ผลลัพธเหลานี้จะถูกนำเขาไปยังข้ันตอนการออกแบบตอไป 
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 2. การออกแบบ (Design) ข้ันตอนการออกแบบเก่ียวของกับการใช  ข้ันตอนการวิเคราะห  
เพ่ือวางแผนกลยุทธสำหรับพัฒนาการสอน ในระหวางข้ันตอนนี้คุณจะตองกำหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึง
เปาหมายการสอน ซ่ึงไดรับการวินิจฉัยในระหวางข้ันตอนการวิเคราะห และขยายผลสาระการสอน 
ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้ 

2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซ่ึงประกอบดวยสวนตาง ๆ ไดแก 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการนำเสนอและ
แบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ข้ันตอนการ
เขียนผังงานและสตอรี่บอรด 

2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอ หมายถึง การจัดพ้ืนท่ีของ
จอภาพเพ่ือใชในการนำเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆสิ่งท่ีตองพิจารณา มีดังนี้ 

2.3.1 การกำหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
2.3.2 การจัดพ้ืนท่ีแตละหนาจอภาพในการนำเสนอ 
2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
2.3.4 การกำหนดสี ไดแก สีของตัวอักษร (Font Color) สีของฉากหลัง (Background) สีของ

สวนอ่ืน ๆ 
2.3.5 การกำหนดสวนอ่ืน ๆ ท่ีเปนสิ่งอำนวยความสะดวกในการใชบทเรียน 

3. การพัฒนา (Development) ข้ันตอนการพัฒนาสรางข้ึนบน ข้ันตอนการวิ เคราะหและ 
การออกแบบ จุดมุงหมายของข้ันตอนนี้ คือ สรางแผนการสอนในระหวางข้ันตอนนี้ คุณจะตองพัฒนาการสอน 
และสื่อท้ังหมดท่ีใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตางๆ สิ่งเหลานี้อาจจะประกอบดวย ฮารดแวร   
(เชน เครื่องมือสถานการณ) และซอฟตแวรประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้ 

3.1 การเตรียมการเก่ียวกับองคประกอบ ไดแก 1) ขอความ 2) ภาพ 3) เสียง 
3.2 การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอ่ืน ๆ เรียบรอย ข้ันตอไป

เปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพ่ือเปลี่ยน story board ใหกลายเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 

3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว ในข้ันตอไป 
จะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณข้ันตน 
 4. การนำไปใช (Implementation) ข้ันตอนการดำเนินการใหเปนผลหมายถึง การนำสงท่ีแทจริง 
ของการสอน ไมวาจะเปนรูปแบบชั้นเรียน หรือหองทดลองหรือรูปแบบใชคอมพิวเตอรเปนฐานก็ตาม 
จุดมุงหมายของข้ันตอนนี้ คือ การนำสงการสอนอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ในข้ันตอนนี้จะตอง 
ใหการสงเสริมความเขาใจของนักเรียนในสารปจจัยตาง ๆ สนับสนุนการเรียน ความรอบรูของนักเรียน 
ในวัตถุประสงคตาง ๆ และเปนหลักประกันในการถายโอนความรูของนักเรียน จากสภาพแวดลอมการเรียน 
ไปยังการงานไดเปนการนำบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช โดยใชกับกลุมตัวอยางมา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม
ของบทเรียนในข้ันตน หลังจากนั้นจึงทำการปรับปรุงแก ไขกอนท่ีจะนำไปใช กับกลุมเปาหมายจริง  
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนำไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
 5. การประเมินผล (Evaluation) คือ การประเมินผลเกิดข้ึนตลอดกระบวนการออกแบบการสอน
ท้ังหมดกลาวคือ ภายในข้ันตอนตางๆ และระหวางข้ันตอนตางๆ และภายหลังการดำเนินการใหเปนผลแลว 
การประเมินผลอาจจะเปนการประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative evaluation) หรือการประเมินผลรวม 
(Summative evaluation) โดยสองข้ันตอนนี้ดำเนินการ ดังนี้ 
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5.1 การประเมินผลเพ่ือพัฒนา (Formative evaluation) ดำเนินการตอเนื่องภายในและระหวาง
ข้ันตอนตาง ๆ จุดมุงหมายของการประเมินผลชนิดนี้ คือ เพ่ือปรับปรุงการสอนกอนท่ีจะนำแบบฉบับข้ันสุดทาย
ไปใชใหเปนผล 

5.2 การประเมินผลรวม (Summative evaluation) โดยปกติเกิดข้ึนภายหลังการสอน เม่ือแบบ
ฉบับข้ันสุดทายไดรับการดำเนินการใชใหเปนผลแลวการประเมินผลประเภทนี้ จะประเมินประสิทธิผลการสอน
ท้ังหมด ขอมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใชเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับการสอน 

 
ภาพท่ี 2.6 แผนผังการออกแบบ ADDIE MODEL 
ท่ีมา : Anglada(29) 
 ณัฐณา นาคะสันต(30) กลาววา กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน โดยมีข้ันตอน 5 ข้ัน 
ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห (Analysis) เปนข้ันตอนแรก ซ่ึงเปนพ้ืนฐานสำคัญสำหรับข้ันตอนอ่ืน ๆ ของ 
การออกแบบการสอน โดยเปนการวิเคราะหเพ่ือกำหนดปญหาระบุแหลงท่ีมาของปญหาและแนวทาง 
ในการแกปญหา อาจรวมถึงเทคนิคการวิจัยโดยทำการวิเคราะหปจจัยตางๆ เชน การวิเคราะหความตองการ
หลักสูตร นักเรียน เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค สภาพแวดลอมการเรียนรู เปนตน 
 2. การออกแบบ (Design) เปนการกำหนดผลท่ีไดจากการวิเคราะหมาวางแผนกลยุทธ สำหรับ 
การเรียนการสอนและนำผลของการออกแบบมาเปนปจจัยไปสูการพัฒนา 
 3. การพัฒนา (Development) เปนการสรางผลงานจากข้ันตอนการวิเคราะหและการออกแบบ
วัตถุประสงคของข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอน ตลอดจนเอกสารท้ังหมดท่ีนำมาใชประกอบการสอน 
 4. การนำไปใช (Implementation) เปนการนำสิ่งท่ีไดจากการพัฒนาไปทดลองใช โดยตองเสริมความ
เขาใจเก่ียวกับสื่อตางๆ ของนักเรียนใหเปนไปตามบริบท 
 5. การประเมินผล (Evaluation) เปนการประเมินมาตรการประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ 
การเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนจริงตลอดกระบวนการเรียนการสอนท้ังหมดรวมถึงการประเมินกระบวนการ
ออกแบบการสอนท้ังหมด ระหวางการเรียนการสอนและหลังการเรียนการสอน การประเมินระหวางดำเนินการ 
(Formative Evaluation) จะดำเนินตั้งแตเริ่มตนโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือปรับปรุงกอนการนำไปใชข้ันสุดทาย 
สวนการประเมินหลังการดำเนินการ (Summative Evaluation) จะเกิดข้ึนหลังจากการเรียนการสอนของ 
การปรับปรุงครั้งสุดทาย ขอมูลจากการประเมินหลังการสอนมักถูกนำไปใช ในการพิจารณาเก่ียวกับการสอนดวย 
  สมจิต จันทรฉาย(31) ไดใหความหมายการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE 
Model) ประกอบดวยกิจกรรม 5 กิจกรรม ไดแก การวิเคราะห (Analyze) การออกแบบ (Design) การพัฒนา 
(Development) การนำไปใช (Implement) และการประเมินผล (Evaluate) ซ่ึงเม่ือพิจารณาใหดีแลว 
มีลักษณะคลายกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบ โดยเริ่มจากการวิเคราะหปญหา (Analyze)  
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การนำเสนอแนวทางการแกปญหา (Design) การเตรียมการแกปญหา (Development) การทดลองการ
แกปญหา (Implement) และสุดทายประเมินแนวทางการแกปญหาวาประสบความสำเร็จหรือไม (Evaluate) 
รูปแบบ ADDIE นี้จึงเปนรูปแบบท่ีสามารถนำไปประยุกตใชในการออกแบบการเรียนการสอนในเรื่องตาง ๆ ได
อยางกวางขวาง โดยเฉพาะมีผูนิยมนำไปใชในการออกแบบสื่อ วัสดุการเรียนการสอน เชน การออกแบบชุดการ
เรียนการสอน ออกแบบบทเรียน ออกแบบโปรแกรม เปนตน ตลอดจนนำไปใชในการออกแบบการเรียนการ
สอนในระดับมหภาค คือ ระบบการศึกษาในชุมชน และการออกแบบการเรียนการสอนในระดับหองเรียน เพ่ือ
พัฒนาผลการเรียนรูของผูเรียนในดานตาง ๆ 
 Driscoll(32) ไดกลาวถึงการออกแบบการจัดกิจกรรมโดยใชADDIE Model ประกอบดวย 5 ข้ัน ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห (Analyze) เปนการวิเคราะหใน 3 ดาน คือ ผู เขาอบรม (ทักษะและความรู ) 
สภาพแวดลอม การวิเคราะหจะตองพรอม ๆ กัน 

1.1 ผูเขาอบรม การออกแบบกิจกรรมตองวิเคราะหพ้ืนฐานความรูเดิมทักษะ และความสามารถ 
ในการเรียนรูดวยตนเอง (self-directed) ของผูเขาอบรม 

1.2 งาน เปนการพิจารณาความรูหรือทักษะท่ีเหมาะสมท่ีใชในการฝกอบรม 
1.3 สภาพแวดลอม เปนการพิจารณาขอจำกัดของสภาพแวดลอมทางกายภาพและเทคนิค 

2. การออกแบบ (Design) การออกแบบกิจกรรมทำไดหลายวิธี อาจอยูในรูปของวีดิทัศน บทบาทสมมุติ  
หรือวิ ธีการใด  ๆ ท่ี เหมาะสม ซ่ึ งการออกแบบควรคำนึ ง ถึงเครื่อ งมือและการส งผ าน ไป ถึงผู รับ  
การออกแบบเริ่มจากการกำหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สรางโครงรางของกิจกรรมในการนำเสนอ การฝก
และงานท่ีมอบหมาย 
 3. การพัฒนา (Develop) การจัดทำตนแบบของการฝกอบรม สื่อ กิจกรรม งานท่ีมอบหมายให 
ในระหวางการฝกอบรม 
 4. การนำไปใช (Implement) การทดลองนำไปใชกับกลุมตัวอยาง การปรับปรุงแกไขกอนนำไปใชจริง 
และการนำไปใชจริง 
 5. การประเมิน (Evaluation) การประเมินทำในทุกข้ันตอน ตั้งแตข้ันการวิเคราะห การออกแบบ 
การพัฒนา จนถึงการนำไปใช  

ผูวิจัยจึงสรุปไดวา การจัดการเรียนรูตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL คือ กระบวนการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instruction System Design) โดยมีข้ันตอน 5 ข้ัน ดังนี้ 
 1. การวิ เคราะห  (Analysis) เป น ข้ันตอนแรก ซ่ึ งเป น พ้ืนฐานสำคัญสำหรับ ข้ันตอน อ่ืน  ๆ  
ของการออกแบบการสอน โดยเปนการวิเคราะหเพ่ือกำหนดปญหา ระบุแหลงท่ีมาของปญหาและแนวทาง 
ในการแกปญหา โดยทำการวิเคราะหปจจัยตาง ๆ เชนการวิเคราะหความตองการ หลักสูตร นักเรียน 
เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค สภาพแวดลอมการเรียนรู เปนตน ซ่ึงจะเปนแนวทางสำคัญไปสูการออกแบบ 
 2. การออกแบบ (Design) เปนการนำผลท่ีไดจากการวิ เคราะหมาวางแผนกลยุทธ สำหรับ 
การเรียนการสอนโดยดำเนินการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือใหบรรลุเปาหมายตามการวิเคราะหและ 
ชวงระยะเวลา ซ่ึงองคประกอบของการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE MODEL จะรวมถึงการเขียน
อธิบายกลุมเปาหมายและนำผลของการออกแบบมาเปนปจจัยไปสูการพัฒนา 
 3. การพัฒนา (Development) เปนการสรางมาจากข้ันการวิเคราะหและการออกแบบวัตถุประสงค
ของข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE MODEL คือ การสรางแผนการสอนและอุปกรณ
การเรียน ซ่ึงเปนการพัฒนาการสอนรวมถึงสื่อตาง ๆ ท่ีจะถูกนำไปใช ในการเรียนการสอนตลอดจนเอกสาร
ท้ังหมดท่ีนำมาใชประกอบการสอน 
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 4. การนำไปใช (Implementation) เปนการนำสิ่งท่ีได จากการพัฒนาไปทดลองใชระยะนี้จะตอง
ดำเนินการอยางมีประสิทธิภาพ โดยตองสงเสริมความเขาใจเก่ียวกับสื่อตาง ๆ ของนักเรียนใหเปนไปตาม
วัตถุประสงคและใหนักเรียนนำความรูท่ีไดจากการสอนไปใช 
 5. การประเมินผล (Evaluation) เปนการประเมินมาตรการประสิทธิผลและประสิทธิภาพ 
ของการเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนจริง ตลอดกระบวนการเรียนการสอนท้ังหมดรวมถึงการประเมินกระบวนการ
ออกแบบการสอนท้ังหมด ระหวางการเรียนการสอนและหลังการเรียนการสอน การประเมินระหวางดำเนินการ 
(Formative Evaluation) จะดำเนินตั้งแตเริ่มตน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือปรับปรุงกอนการนำไปใช ข้ันสุดทาย
สวนการประเมินหลังการดำเนินการ (Summative Evaluation) จะเกิดข้ึนหลังจากการเรียนการสอน 
ของการปรับปรุงครั้งสุดทายถูกนำไปใช ขอมูลจากการประเมินหลังการสอนมักถูกนำไปใชในการพิจารณา
เก่ียวกับการสอนดวย 
 
2.5 แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model 

ADDIE Model เปนรูปแบบท่ีนิยมนำมาใชเปนหลักในการออกแบบและพัฒนาสื่อ การเรียนการสอน
ลักษณะตาง ๆ เพราะเปนรูปแบบท่ีงายและมีข้ันตอนชัดเจน เนื่องจากอาศัยหลักของ วิธีการระบบ (System 
approach) ซ่ึงเปนท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปวาสามารถนำไปใชออกแบบและ พัฒนาสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษา 
ไดเปนอยางดี โดยคำวา ADDIE มาจากตัวอักษรตัวแรกของ ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาจำนวน 5 ข้ัน 
ประกอบดวย ข้ันท่ี 1 Analysis (การวิเคราะห) ข้ันท่ี 2 Design (การออกแบบ) ข้ันท่ี 3 Development (การพัฒนา) 
ข้ันท่ี 4 Implementation (การนำไปใช) และข้ันท่ี 5 Evaluation (การประเมินผล)  

จากข้ันตอนท้ัง 5 ข้ันของ ADDIE Model นั้น สามารถนำมาประยุกตใชในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูได ดังนี(้43)  

2.5.1 ข้ันการวิเคราะห (A : Analysis)  
การวิเคราะหเปนข้ันตอนแรกท่ีมีความสำคัญยิ่ง เนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีสงผลไปยังข้ันตอน อ่ืน ๆ 

ท้ังระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอ จะทำใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ โดยมี แนวทางในการ
วิเคราะหและพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังนี้  

1) วิเคราะหผูเรียน (Learners Analysis)  
ควรทำการวิเคราะหความตองการของผูเรียน ซ่ึงประกอบดวยการประเมินความรู ของผูเรียนใน

เนื้อหานั้น ๆ สิ่งท่ีผูเรียนตองการเรียนรู หรือเหตุผลความจำเปนท่ีตองเรียนรูเรื่องนั้น ๆ รวมท้ังตองวิเคราะห
พฤติกรรมการเรียนรู แรงจูงใจ ความสามารถในการใชเทคโนโลยี และเปาหมาย ในการเรียนรู ซ่ึงอาจทำไดโดย
การสำรวจความตองการของผูเรียนดวยการแจกแบบสอบถาม เพ่ือสอบถาม ขอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับตัวผูเรียน 
หรือวิเคราะหไดจากผลการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรูท่ีผานมา ในรายวิชาท่ีตองการ  

2) วิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis)  
เนื้อหาเปนสวนสำคัญท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนรูควบคูไปกับการจัดประสบการณหรือ กิจกรรมการ

เรียนรู จึงจำเปนตองกำหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการ และความสามารถของ ผูเรียนในแตละ
ระดับชั้นหรือวัย โดยพิจารณาอยางละเอียดดานเนื้อหา มีการแบงเนื้อหาเปนหัวขอใหญ และหัวขอยอย ๆ 
เพ่ือใหมีความชัดเจน กำหนดเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมท่ีจะให ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น การวิเคราะหเนื้อหาทำใหสามารถกำหนดเนื้อหาท่ี จำเปนตองสอน วาจะสอนเนื้อหาบท
ใด เรื่องใด กำหนดจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม กำหนด หนวยยอยของเนื้อหาวาควรมีก่ีหนวยยอย 
กำหนดตัวอยางในการนำเสนอประกอบการอธิบายเนื้อหา และกำหนดแบบฝกประกอบการเรียนรูในแตละ
เนื้อหายอยได 
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3) วิเคราะหรูปแบบวิธีการประเมินผล (Assessment Methodology Analysis)  
ควรวิเคราะหรูปแบบและวิธีการประเมินผลเพ่ือตรวจสอบวาผูเรียนไดบรรลุเปาหมาย หรือ

จุดประสงคท่ีกำหนดไวหรือไม ซ่ึงจะตองสอดคลองกับเนื้อหาท่ีนำเสนอ และเหมาะกับผูเรียนท่ี แตกตางกัน 
ไมควรยากหรืองายจนเกินไป ท้ังนี้ ตองกำหนดเกณฑการประเมินใหผูเรียนทราบดวย  

2.5.2 ข้ันการออกแบบ (D : Design)  
การออกแบบเปนข้ันตอนสำคัญสำหรับการพัฒนาสื่อทุกประเภท เนื่องจากเปนข้ันตอน ท่ีไดมาซ่ึง 

เคาโครง หรือโครงสรางตาง ๆ ของสื่อจะทำใหการพัฒนาสื่อเปนไปอยางมีระบบและไมติดขัดโดยมีสวนประกอบ
สำคัญท่ีตองทำการออกแบบ ดังนี้  

2.5.2.1. การออกแบบเนื้อหา (Content Design)  
1) การเตรียมเนื้อหา  

(1) วางโครงสรางของเนื้อหา หลังจากผูออกแบบไดวิเคราะหเนื้อหาแลววาจะใช
เนื้อหาบทใดมาพัฒนาและ แบงเปนก่ีหนวยยอย ผูออกแบบตองทำการจัดโครงสรางของเนื้อหาใหเปนระบบ 
แบงเนื้อหาออกเปน หมวดหมูอยางชัดเจน และในภาพรวมตองมีความเปนเอกภาพ (เนื้อหาท้ังหมดของ
บทเรียนตองมี ความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน มีความตอเนื่องท่ีจะไปสูเปาหมายเดียวกัน) และตองแบงน้ำหนัก
เนื้อหา แตละหัวขอใหมีปริมาณท่ีใกลเคียงกัน  

(2) คัดเลือกเนื้อหาท่ีจะนำเสนอ ควรเปนการนำเสนอท่ีกระชับ ไดใจความเนนเฉพาะ
ประเด็นสำคัญ เนื่องจาก ขอจำกัดของพ้ืนท่ีในการแสดงผลทำใหไมสามารถแสดงรายละเอียดไดมากเหมือนใน
หนังสือหรือสิ่งพิมพ อ่ืน ๆ ผูออกแบบตองคัดเฉพาะเนื้อหาท่ีจำเปนเทานั้นมานำเสนอ  

(3) เรียงลำดับหัวขอเนื้อหา เปนสวนท่ีทำใหผูเรียนสนใจในเนื้อหาไดนาน โดย
เรียงลำดับตามความยากงาย ของเนื้อหา ซ่ึงจะนำเนื้อหาท่ีงายมานำเสนอกอนและคอย ๆ ยากข้ึนตามลำดับ  

(4) ใชภาษาใหเหมาะสม ภาษาท่ีใชนั้นจะตองงายตอการเขาใจและสอดคลอง 
กับระดับของผูเรียน ยิ่ง ผูเรียนเปนเด็กเล็กยิ่งตองใชภาษาหรือขอความงาย ๆ ไมใชประโยคยาวเกินไป  

2) การออกแบบเนื้อหาประเภทตาง ๆ  
(1) เนื้อหาดานความรู ความจำ ความเขาใจ ผูออกแบบตองกำหนดโครงสรางของ

เนื้อหาใหชัดเจนโดยแบงเนื้อหาเปน หัวขอยอย พยามใหมีปริมาณเนื้อหาในแตละหัวขอพอ ๆ กัน หรือแตกตาง
กันเล็กนอย ข้ึนอยูกับความ ยากงายของเนื้อหา ซ่ึงในการนำเสนออาจใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง
ประกอบดวยได  

(2) เนื้อหาดานทักษะและการปฏิบัติ มักเปนเนื้อหาท่ีเก่ียวกับการสอนกฎเกณฑ 
ทฤษฎี และทักษะตางๆ เชน วิชา คณิตศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร นิยมใชแบบการฝก
ทักษะ (Drill) เนื้อหาสวนใหญ เนนการสรางโจทยคำถาม ซ่ึงมีหลายรูปแบบ เชน แบบเลือกตอบ แบบเติมคำ 
จับคู เปนตน และอาจ มีการสรุปกฎหรือวิธีคิดใหผูเรียนทราบกอนหรือหลังจากเรียนจากตัวอยางไปแลว  

(3) เนื้อหาดานเจตคคติ เปนการยากท่ีจะนำเสนอเนื้อหาใหผูเรียนเปลี่ยนเจตคติ 
ซ่ึงการเปลี่ยนแปลง อาจทำไดโดยการใชเกมท่ีจูงใจ และใชเรื่องราวของบุคคลมาเปนตัวอยางใหผูเรียนไดเห็น
และเขาใจ จนพรอมจะเปลี่ยนแปลงตาม  

3) การออกแบบขอคำถามสำหรับการประเมิน  
การวัดและประเมินผลสามารถทำได 3 ชวง คือ การประเมินกอนเรียน (Pretest) 

ก ารป ระ เมิ น ระห ว า ง เรี ยน  (Formative Assessment) แ ล ะก ารป ระ เมิ น ห ลั ง เรี ยน  (Summative 
Assessment) ซ่ึงการออกแบบวิธีวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรูวาตองการ วัดและ
ประเมินดานใด เชน ดานความรู ความเขาใจ สามารถใชแบบทดสอบตัวเลือก แบบทดสอบผิดถูก การจับคู  



26 
 
การตอบคำถามสั้น ๆ หรือแบบทดสอบอัตนัย เปนตน สวนดานทักษะปฏิบัติ สามารถใช แบบวัดทักษะปฏิบัติ 
การวัดจากผลการปฏิบัติ วัดจากชิ้นงานท่ีไดจากการปฏิบัติ ซ่ึงใชแบบประเมินผล ตามสภาพจริง หรือผลจาก
การปฏิบัติจริง ซ่ึงตองกำหนดเกณฑการประเมินใหชัดเจนกอนการทดสอบ และตองใหผูเรียนรวมพิจารณาแบบ
ประเมินดวยจะยิ่งทำใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู เพ่ิมมากข้ึน สวนดานจิตพิสัย ใชแบบวัดเจตคติหรือ 
แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงสามารถทำเปนขอคำถามและกำหนดเกณฑในการให
คะแนนใหชัดเจน  

(1) การสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แบบทดสอบตองออกแบบ 
ใหสอดคลองกับเนื้อหา ระดับความยากงายของ วัตถุประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู 
ควรใหมีความหลากหลายของคำถาม  

(2) การสรางแบบฝกหัด ควรมีการแบงขอคำถามเปนเรื่อง ๆ เม่ือผูเรียนเรียนรู
เนื้อหาแตละหนวยจบ ควรใหมีการทำแบบฝกหัด ซ่ึงแตละขอคำถามจะมีผลปอนกลับทันทีวาผูเรียนตอบคำถาม 
ถูกหรือผิด ถาตอบผิดจะมีคำอธิบายและบอกขอท่ีถูกตองทันที หรือแนะนำใหผูเรียนกลับไปอานเนื้อหาเพ่ิมเติม 
อีกครั้งกอนท่ีจะสามารถเรียนบทเรียนอ่ืนตอไป และควรใหแบบฝกหัดมีความยากเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ ซ่ึงจะเปนการทาทาย
ความสามารถของผูเรียน 

2.5.2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Storyboard)  
อาจใชวิธีการวาดหรือเขียนดวยมือ หรือสรางจากโปรแกรมคอมพิวเตอรข้ึนอยูกับ 

ความถนัดของผูเขียน แตตองม่ันใจวาสามารถนำไปพัฒนาไดอยางชัดเจน เสมือนการเขียนบทสคริปต ของสไลดหรือ
แสดงเปนภาพแบบภาพยนตรแตมีรายละเอียดท่ีมากกวาเพราะตองอธิบายในหนาจอดวย วามีการปฏิสัมพันธ
และการทำงานของตัวเชื่อมโยงในหนาหนาจอเพ่ิมลงไปดวย  

2.5.2.3 การออกแบบหนาจอ (Interface Design)  
เปนสวนสำคัญในการสรางแรงจูงใจและสรางสิ่งดึงดูดใจใหแกผูเรียนในการเรียน 

ผานแอปพลิเคชัน มีหลักการสำคัญ ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2543)  
1) ความเรียบงาย (Simplicity) หมายถึง การผสมผสานขอความ ภาพ เสียง อยางลงตัว 

เพ่ือใหเขาใจงาย ท่ีสำคัญตองไมใสอะไรลงไปมากเกินไป เชน ภาพมากเกิน หรือสีฉูดฉาด มากเกิน หรือแมแต
ขอความท่ีใชประโยคยาวเกินไป ตองเปนการสรุปใหเขาใจมากท่ีสุด  

2) ความสม่ำเสมอ (Consistency) หมายถึง การใชรูปแบบในการนำเสนอและ 
องคประกอบตาง ๆ ไปในทิศทางเดียวกัน จะทำใหเกิดความคุนเคยหรือสนองตอความคาดหวังของผูเรียน 
ไดแก ความสม่ำเสมอดานเสียง ความสม่ำเสมอของขนาดและรูปทรง ความสม่ำเสมอของรูปแบบ การนำเสนอ 
ความสม่ำเสมอของสีสัน เปนตน  

3) ความชัดเจนในประเด็นนำเสนอ (Clarity) เปนการนำผลของการออกแบบเนื้อหา 
ท่ีจัดไวเปนระบบมานำเสนอใหตรงประเด็น กระชับ ชัดเจนใหมากท่ีสุด โดยไมตองใชขอความ บรรยายมากเกินไป 
หรือเปนวิชาการมากเกินไป ควรใชประโยคหรือขอความท่ีเหมาะสมกับระดับ และ วัยของผูเรียน ควรใหเปน
ขอความท่ีใกลเคียงกับคำพูดท่ีใชสอนจริงในชั้นเรียน แตตองไมมีคำฟุมเฟอย  

4) ความสวยงามนาดู (Aesthetic Consideration) มีความสำคัญท่ีตองนำมาใชควบคู
กับการออกแบบเนื้อหาในแตละหนาจอท้ังเรื่องของรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีสัน จะตองสอดคลองกับ
เรื่องท่ีนำเสนอ เชน สอนภาษาไทย ตองไมใชภาษาลายมือในการนำเสนอ ตองใช รูปแบบตัวอักษรท่ีเปน
ภาษาไทยทางการ เปนตน ท้ังนี้ เนื้อหา ภาพ ขอความแตละหนาจอตองมีความ เปนหนวยเดียวกันหรือ 
เรื่องเดียวกัน เชน เนื้อหาเดียวกันมีหลายหนา ตองใชรูปแบบและองคประกอบ แบบเดียวกันเพ่ือสื่อใหเห็น 
เปนเรื่องเดียวกัน  
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2.5.2.4 การออกแบบสวนประกอบของมัลติมีเดีย (Multimedia Design)  
สวนประกอบของมัลติมีเดียท่ีนำมาใชในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันประเภท 

ปฏิสัมพันธ ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่งและกราฟก ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน และเสียง ซ่ึงแตละสวนตองออกแบบ
ใหสอดคลองซ่ึงกันและกัน เนื่องจากตองนำมาใชประกอบเขาดวยกันในแตละหนาจอ 

1) การใชขอความ (Text)  
(1) ตองใหผูเรียนอานไดชัดเจน ท้ังขนาดของตัวอักษร สีสัน และรูปแบบ ของตัวอักษร

ตองเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน ไมใชตัวอักษรขนาดเล็กสำหรับหัวขอ และไมใช ตัวอักษรสีเขมบนพ้ืนหลัง 
สีเขม เปนตน 

(2) ควรใสขอความในแตละหนาใหพอเหมาะ ไมหนาแนนหรือเยอะเกินไปทำใหเกิด
ความนาเบื่อและไมนาอาน  

(3) การจัดลำดับความสำคัญของเนื้อหาโดยใชขนาดของตัวอักษรเปนตัวแบง 
เพ่ือใหเห็นความแตกตางและเขาใจไดงาย  

(4) การจัดตำแหนงของขอความ ควรจัดชิดซาย หรือตรงกลาง เพราะผูเรียน
สามารถหาจุดเริ่มตนไดงายกวาการจัดชิดขวา เพราะจุดเริ่มตนไมตรงกันทำใหยากแกการอาน  

2) การใชภาพนิ่งและกราฟก (Photo and Graphic)  
เปนสวนชวยสื่อความหมายใหผูเรียนเขาใจไดงายข้ึน ท้ังยังชวยใหสื่อมีความ สวยงาม

ดึงดูดใจผูเรียนไดดีอีกดวย  
(1) ควรเสนอภาพหรือกราฟก ท่ีสอดคลองกับเนื้อหาและเปาหมายของการนำเสนอ 

มีความชัดเจน และสื่อความหมายไดดี ไมควรเสนอภาพท่ีขัดแยงกับเนื้อหาเพราะจะทำใหผูเรียนเกิดความสับสน  
(2) ลักษณะของภาพตองเหมาะสมกับผูเรียนซ่ึงจะดึงดูดใจผูเรียน เชน ผูเรียน

ระดับประถมศึกษา ควรใชภาพท่ีเปนของจริงหรือเหมือนจริงมากท่ีสุด แตสามารถใชภาพการตูนหรือสัญลักษณ
กับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาข้ึนไปได  

(3) การใชกราฟกเปนพ้ืนหลัง ตองระวังอยาใหเปนลวดลายมากเกินไป เพราะลวดลาย 
จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากกวาเนื้อหาท่ีตองการนำเสนอ ท้ังยังทำใหอาน ขอความไดไมชัดเจน 
ทำใหนาเบื่อในท่ีสุด  

(4) ไมควรเติมแตงภาพบนหนาจอมากเกินไป แตควรใชภาพท่ีใกลเคียงกับ ความเปนจริง
หรือสอดคลองกับประสบการณของผูเรียน  

(5) การนำแผนภูมิ แผนผังมาใชแทนการบรรยายดวยขอความ จะชวยใหผูเรียน
เขาใจไดงายข้ึน  

3) การใชภาพเคลื่อนไหว (Motion)  
สวนใหญในการนำเสนอเนื้อหาท่ีมีความซับซอน มักนำภาพเคลื่อนไหวมาชวย 

เพ่ือใหการอธิบายเนื้อหาเขาใจไดงายข้ึน แตผูออกแบบตองคำนึงถึงสิ่งตอไปนี้  
(1) ควรใชภาพเคลื่อนไหวเม่ือไมสามารถใสขอมูลท้ังหมดลงในภาพนิ่งเดียวหรือ

หลายภาพได เพราะจะทำใหหนาจอไมนาดู 
(2) ไมควรใหมีภาพเคลื่อนไหววิ่งไปมาบนหนาจอ เพราะจะเปนสวนดึงดูดผูเรียน 

ไปจากเนื้อหา และหากมากเกินไปทำใหนารำคาญได  
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4) การใชวีดิทัศน (Video)  
นำมาใชในการนำเสนอเนื้อหาบางอยางท่ีไมสามารถอธิบายไดหมดหรือไมชัดเจน 

แตตองคำนึงถึงสิ่งตอไปนี้  
(1) การใชวีดิทัศนอาจทำใหเกิดปญหาเก่ียวกับขนาดของไฟลท่ีนำมาใส มีขนาดใหญกวา

ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทำใหเกิดปญหาเก่ียวกับการนำเสนอได เชน โหลดชา เลนขาด ๆ หาย ๆ ซ่ึงสงผลทำให
สื่อนาเบื่อมากกวานาสนใจ  

(2) ควรใหผูเรียนสามารถควบคุมการทำงานของวิดีทัศนได โดยการใช แผงควบคุม
การทำงานเพ่ือเลน หยุด เดินหนา ถอยหลัง เพ่ิมลดเสียงได เพ่ือตอบสนองความตองการ ในการเรียนรูของ
ผูเรียนท่ีแตกตางกัน  

5) การใชเสียง (Sound and Sound Effect)  
เสียงพูด เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ (Sound Effect) มีสวนชวยใหการ 

นำเสนอเนื้อหามีความนาสนใจมากข้ึน เสียงชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดจินตนาการ ชวยสรางความ เราใจและ
บรรยากาศในการนำเสนอเนื้อหา แตสิ่งท่ีผูออกแบบควรคำนึงถึง ไดแก  

(1) ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามขอความท่ีปรากฏบนจอภาพ นอกจากผูเรียน
เปนผูท่ีไมสามารถอานขอความได เชน เด็กเล็ก ๆ ผูพิการทางสายตา เปนตน  

(2) หากจำเปนตองนำเสนอดวยเสียงประกอบภาพหรือขอความ ควรออกแบบ 
โดยกำหนดปุมควบคุมเสียง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเปดปดไดตามตองการ  

(3) ไมควรบันทึกเสียงบรรยายและเสียงแบคกราวนซอนไวดวยกัน เพราะหากการ
บันทึกเสียงมีความดังคอยไมเหมาะสม จะทำใหการควบคุมเสียงใดเสียงหนึ่งสงผลตอความดังอีกเสียงหนึ่ง  

(4) การใหโจทยหรือเสนอเนื้อหาท่ีเก่ียวกับตัวเลขท่ีตองใชเวลาในการทำหรือคิด 
ควรใชการนำเสนอดวยขอความมากกวาใชเสียงพูดบรรยาย  

2.5.3 ข้ันการพัฒนา (D : Development)  
เปนข้ันตอนท่ีนำผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนการออกแบบมาดำเนินการตอ เปนการลงมือ ปฏิบัติจริง 

เพ่ือพัฒนาเปนแอปพลิเคชันตามแผนการท่ีวิเคราะหไวตั้งแตข้ันตอนแรก โดยใชซอฟตแวร และฮารดแวรตาง ๆ 
ในการพัฒนา กอนท่ีจะนำไปทดลองใชในข้ันตอไป ประกอบดวยการดำเนินการตาง ๆ ดังนี้  

1. เตรียมวัสดุเสริม (Preparing Adjunct Materials) ไดแก การเตรียมขอความ การเตรียมภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟกตาง ๆ การเตรียมเสียง การเตรียมโปรแกรม  

2. เขียนบทเรียน (Authoring) ไดแก การสรางสรรคกราฟก (Creating Graphics) การสราง
การปฏิสัมพันธบทเรียน และการสรางบทเรียนพรอมแบบทดสอบ  

3. ดำเนินการผลิต (Conduct Production) ไดแก การผลิตข้ันตน (Preproduction) การผลิตจริง 
(Production) และการดำเนินการหลังการผลิต (Postproduction)  

4. รวมสวนประกอบท้ังหมดเขาดวยกันเปนบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (Integrating 
Media and Coding)  

2.5.4 ข้ันการทดลองใช (I : Implementation)  
เปนการนำแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน นำไปใชกับกลุมเปาหมายตามวิธีการท่ีวางแผนไว ตั้งแตตน 

เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในข้ันตน หลังจากนั้นจึงทำการปรับปรุงแกไข กอนท่ีจะนำไปใชกับ
กลุมเปาหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน และนำไปใหผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเหมาะสม
และประสิทธิภาพ  
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2.5.5 ข้ันการประเมินผล (E : Evaluation)  
เปนการประเมินผลท่ีตองทำในทุกข้ันตอน เพ่ือตรวจสอบวาการวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา 

และการนำไปใชมีปญหาหรืออุปสรรคใดบาง เพ่ือจะไดทำการแกไขปรับปรุงอยางตอเนื่อง ทำใหไมเสียเวลา 
เพราะหากรอประเมินผลตอนสุดทายหลังการพัฒนาและนำไปใชแลว หากเกิดปญหาข้ึน อาจตองเสียเวลา 
ในการรื้อโปรแกรมใหมท้ังหมด ซ่ึงหลายครั้งท่ีออกแบบไดไมดี มักพบปญหาตอการ นำไปใชวาแอปพลิเคชัน 
ท่ีพัฒนาข้ึนนั้นไมสามารถสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดอยางแทจริง นอกจากนี้ ยังรวมถึงการ
ประเมินสุดทายท่ีเปนการประเมินจากผูเก่ียวของ ไดแก  

1. ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ โดยอาจแบงเปนดานเนื้อหาหลักสูตรและดานสื่อการศึกษา 
ดานละ 3 คน  

2. ประเมินคุณภาพผูเรียนวาสามารถเรียนรูไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม โดยเนน 
การประเมินท้ังกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน เพ่ือทำการเปรียบเทียบผลการเรียนรูท่ีเกิดจากการใช
แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน ท้ังนี้ยังเปนการประเมินประสิทธิภาพของสื่อควบคูไปดวย  

3. ประเมินความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอสื่อดวยแบบสอบถาม เพ่ือเปนการประเมิน ความคิดเห็น 
เจตคติ และความพึงพอใจของผูเรียนวามีความคิดเห็นอยางไร  

ผูวิจัยจึงไดใชแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันตามหลักการของ ADDIE Model โดยการ
ดำเนินการ 5 ข้ันตอน ซ่ึงประกอบดวย ข้ันท่ี 1 Analysis (การวิเคราะห) ข้ันท่ี 2 Design (การออกแบบ) ข้ันท่ี 3 
Development (ก าร พั ฒ น า ) ข้ั น ท่ี  4 Implementation (ก า ร น ำ ไป ใช ) แ ล ะ ข้ั น ท่ี  5 Evaluation 
(การประเมินผล) ในการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) นี้ 

 
2.6 โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

2.6.1 สถานการณท่ัวโลก 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีการระบาดในวงกวางในสาธารณรัฐประชาชนจีน 

ตั้งแตเดือนธันวาคม 2562 เปนตนมา โดยเริ่มจากเมืองอูฮ่ัน มณฑลหูเปย จนถึงปจจุบันทำใหพบผูปวยยืนยัน

มากกวา 70,000 ราย และเสียชีวิตมากกวา 2,000 ราย การติดตอผานทางการไอ จาม สัมผัสโดยตรง 

กับสารคัดหลั่งของคนและสัตวท่ีอาจเปนแหลงรังโรค ปจจุบันยังไมมีวัคซีนปองกัน สวนยารักษาเฉพาะยังคงอยู

ในระหวางการศึกษาวิจัย โดยเฉพาะยาตานไวรัส Favipiravir ซ่ึงทางจีนรายงานวาไดผลดีในการรักษาผูปวย 

การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 เริ่มตนท่ีประเทศจีน ตั้ งแตวัน ท่ี 30 ธันวาคม 2562  

ตอมาไดพบผูปวยยืนยันในหลายประเทศท่ัวโลก จำนวนผูปวยยืนยันเพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็ว เชน ฮองกง มาเกา 

ไตหวัน เกาหลีใต สิงคโปร และญี่ปุน โดยพบผูปวยรายใหมท่ัวโลกเพ่ิมข้ึนวันละประมาณ 1,000 ราย 

มีผู เสียชีวิตเพ่ิม ข้ึนวันละประมาณ 100 รายและพบอัตราการเสียชีวิตจากโรคประมาณรอยละ 2  

ซ่ึงรอยละ 26.4 ของผู เสียชีวิตเปนผูสูงอายุ และผู ท่ี มีโรคประจำตัวมีโอกาสเสี่ยงท่ีจะเสียชีวิตเพ่ิมข้ึน  

โดยผูท่ีเปนโรคหัวใจมีอัตราการเสียชีวิตมากท่ีสุดรอยละ 10.5 รองลงมาคือ โรคเบาหวาน (รอยละ 7.3) และ 

โรคระบบทางเดินหายใจเรื้อรัง (รอยละ 6.3) ขณะนี้มีหลักฐานการติดตอจากคนสูคน และพบมีการระบาด

ภายในประเทศ ( Local Transmission) เพ่ิมข้ึนหลายพ้ืนท่ี ขอมูลองคการอนามัยโลก ณ วันท่ี 24 กุมภาพันธ 2563 

พบมีรายงานการระบาดของโรครวม 35 ประเทศ 2 เขตบริหารพิเศษ ไดแก จีน ฮองกง มาเกา ไตหวัน เกาหลีใต 

อิตาลี ญ่ีปุน สิงคโปร อิหราน อเมริกา ไทย มาเลเซีย ออสเตรเลีย เวียดนาม เยอรมัน สหราชอาณาจักร 
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สหรัฐอาหรับเอมิเรตส ฝรั่งเศส แคนาดา ฟลิปปนส อินเดีย สเปน รัสเซีย อิสราเอล สวีเดน ศรีลังกา เนปาล 

เลบานอน อิรัก ฟนแลนด อียิปต กัมพูชา เบลเยี่ยม อัฟกานิสถาน บาหเรน คูเวต และโอมาน องคการอนามัยโลก 

ไดประเมินสถานการณ และเห็นวาการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 แพรกระจายไดอยางรวดเร็ว

จนนากังวล ในวันท่ี 30 มกราคม 2563 องคการอนามัยโลกจึงไดประกาศใหโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  

เปนภาวะฉุกเฉินทางสาธารณสุขระหวางประเทศ (Public Health Emergency of International Concern) 

และแนะนำทุกประเทศใหเรงรัดการเฝาระวัง ปองกัน และควบคุมโรค(1) 

2.6.2 การประเมินความเส่ียง และคาดหมายสถานการณการระบาดในประเทศไทย 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 เริ่มแพรเขาสูประเทศไทยตั้งแตตนเดือนมกราคม พ.ศ. 2563  

โดยผูเดินทางทองเท่ียวชาวจีน จากเมืองอูฮ่ัน มณฑลหูเปย ประเทศจีน พรอมกับมีการแพรเชื้ออยางรวดเร็ว 

ไปยังประเทศตาง ๆ ในทุกภูมิภาคผานผูเดินทางจากประเทศจีนและประเทศอ่ืน ๆ ท่ีมีรายงานการแพรเชื้อ 

ในประเทศ ในปจจุบันทุกประเทศท่ัวโลกกำลังพยายามอยางเต็มท่ีเพ่ือเฝาระวังปองกันการนำเชื้อเขา 

จากตางประเทศ และควบคุมการระบาดในประเทศ อยางไรก็ตามการระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019  

ยังมีแนวโนมจะขยายตัวไปท่ัวโลก ในลักษณะการระบาดใหญ (Pandemic) กระทรวงสาธารณสุข โดยกรม

ควบคุมโรคดำเนินการเฝาระวังคัดกรอง และปองกันควบคุมโรค(1) ดังนี้ 

1. ดานควบคุมโรคติดตอระหวางประเทศดำเนินการคัดกรองผูท่ีเดินทางเขาออกประเทศ ท้ัง

ทางทาอากาศยาน ทาเรือ และพรมแดน รวม 46 แหง ประกอบดวย ทาอากาศยาน 6 แหง ไดแก ทาอากาศ

ยานสุวรรณภูมิ ดอนเมือง เชียงใหม เชียงราย ภูเก็ต และกระบี่ ทาเรือ 6 แหง ไดแก กรุงเทพมหานคร แหลม

ฉบัง เชียงแสน ภูเก็ต เกาะสมุย กระบี่ และดานพรมแดนทางบก 34 แหง 

2. แจงใหสถานพยาบาลทำการคัดกรองผูปวยท่ีมีอาการไข รวมกับมีอาการระบบทางเดิน

หายใจอยางใดอยางหนึ่ง เชน ไอ เจ็บคอ มีน้ำมูก หายใจเหนื่อยหอบ และมีประวัติการเดินทางจากประเทศจีน 

มาเกา ฮองกง ไตหวัน หรือพ้ืนท่ีท่ีมีการระบาดตอเนื่องภายใน 14 วัน หรือเปนผูท่ีประกอบอาชีพสัมผัสใกลชิด 

กับนักทองเท่ียวท่ีมาจากพ้ืนท่ีท่ีระบาดอยางตอเนื่อง ตลอดจนบุคลากรทางการแพทยและสาธารณสุข 

ท่ีสัมผัสกับผูปวยตามเกณฑเฝาระวัง 

3. การเฝาระวังในชุมชน โดยใหความรูประชาชนเม่ือพบนักทองเท่ียวท่ีเดินทางมาจากพ้ืนท่ี

ระบาดของโรค มีอาการไข รวมกับมีอาการระบบทางเดินหายใจ เชน ไอ เจ็บคอ มีน้ำมูก หายใจเหนื่อยหอบ  

ใหแจงบุคลากรสาธารณสุขในพ้ืนท่ี หรือสายดวนกรมควบคุมโรค DDC Hotline 1422 ตั้ งแต เดือน 

มกราคม – 25 กุมภาพันธ พ.ศ. 2563 ประเทศไทยมีรายงานผูปวยยืนยันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 แลว 

37 ราย ไมมีผูเสียชีวิต โดยกวารอยละ 60 เปนผูท่ีเดินทางมาจากตางประเทศ พบผูติดเชื้อในประเทศไทย 

ในกลุมอาชีพเสี่ยงสูงท่ีจะสัมผัสกับนักทองเท่ียวท่ีเดินทางมาจากพ้ืนท่ีระบาดและผูปวย ไดแก พนักงานขับรถ 

มัคคุเทศก พนักงานขายของ ตามสถานท่ี ท่ีมีนักทองเท่ียวจำนวนมาก และบุคลากรทางการแพทย 

สถานการณการติดเชื้อและการระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในประเทศไทย คาดการณไดวาจะดำเนินไป

เปน 3 ระยะ ไดแก     
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ระยะท่ี 1 : พบผูปวยเดินทางมาจากประเทศท่ีมีการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

เปาหมายการควบคุมโรค คือ ปองกันการแพรเชื้อในประเทศ มาตรการตอบโตหลักคือการคัดกรองและ 

เฝาระวังโรคในผูเดินทางจากตางประเทศ และควบคุมโรคไมใหแพรกระจาย โดยดูแลรักษาผูปวยในหอง 

แยกโรคในโรงพยาบาลหากคนหาและควบคุมผูติดเชื้อไดท้ังหมด ก็จะไมมีการระบาดของโรคในประเทศ  

แตถามีการแพรเชื้อจากผูเดินทางจากตางประเทศสูประชาชนไทย สถานการณจะขยายสูระยะท่ี 2 

ระยะท่ี 2: พบผูปวยโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ภายในประเทศ และมีการระบาดในวงจำกัด 

เปาหมายคือ การควบคุมโรคใหอยูในวงจำกัด มาตรการตอบโตหลัก คือ ควบคุมและชะลอการระบาด  

โดยการเฝาระวังคนหาผูปวยอยางถ่ีถวน ดูแลรักษาผูปวยพรอมควบคุมการติดเชื้อในสถานพยาบาล ติดตาม 

เฝาระวังโรคในผู ท่ีสัมผัสกับผูปวย และสื่อสารแนะนำใหประชาชนท่ัวไปปองกันโรคอยางเครงครัด  

หากดำเนินการไดอยางมีประสิทธิภาพ การระบาดก็จะชะลอตัวและยุติลง แตถาควบคุมการแพรเชื้อไดไมดีพอ 

การระบาดก็จะขยายตัวสูระยะท่ี 3 

ระยะท่ี 3: พบการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ในวงกวาง ในประเทศไทย 

เปาหมายของการควบคุมโรค คือ การบรรเทาความเสียหายและผลกระทบมาตรการตอบโตหลัก คือ การดูแล

รักษาผูปวยเพ่ือใหมีผูเสียชีวิตนอยท่ีสุด และสื่อสารแนะนำใหประชาชนปองกันตนเองใหกวางขวางท่ีสุด 

2.6.3 ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 2019; COVID-19) เปนโรคติดตอระบบ

ทางเดินหายใจ เกิดจากเชื้อไวรัส Severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2) 

ไวรัส SARS-CoV-2 จัดอยูในตระกูลของเชื้อไวรัสโคโรนา ซ่ึงประกอบดวยเชื้อไวรัสโคโรนาหลายชนิดท่ีกอโรค

ในคนได  ตั้ งแตโรคหวัดธรรมดา เชน Coronovirus OC43 HKU1 และ 229E เปนชนิดท่ีกอโรคหวัด 

(common cold) แตอาจกอโรคทางเดินหายใจรุนแรงไดในกลุมผูปวยเด็กเล็ก หรือ ผูสูงอายุ สวนไวรัส 

Coronovirus NL63 เปนเชื้อท่ีมักกอโรคหลอดลมฝอยอักเสบ (bronchiolitis) ในเด็ก จนถึงเชื้อท่ีสามารถ 

กอโรคทางเดินหายใจรุนแรง เชน เชื้อไวรัสโคโรนาท่ีกอโรคทางเดินหายใจตะวันออกกลาง Middle Ease 

Respiratory Syndrome (MERS-CoV) หรือเชื้อไวรัสโคโรนาท่ีกอโรคทางเดินหายใจเฉียบพลันรุนแรง 

(Severe acute respiratory syndrome: SARS) (1) 

สำหรับเชื้อไวรัสโคโรนาชนิดใหมท่ีไมเคยคนพบวากอโรคในมนุษย ในระยะแรกจะเรียกชื่อวา

เชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม (a novel coronavirus) จนกวาจะมีการตั้งชื่ออยางเปนทางการ ซ่ึงเชื้อไวรัสท่ี

กอโรค COVID-19 แรกเริ่มนั้นพบวากอโรคปอดอักเสบเปนกลุมกอนท่ีเมืองอูฮ่ัน มณฑลหูเปย ประเทศจีน

ตั้งแตเดือนธันวาคม 2562 (ค.ศ. 2019) ในระยะแรกมีชื่อเรียกไวรัสวาเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม 2019 

(2019 novel coronavirus; 2019-nCoV) ตอมาเม่ือวันท่ี 11 กุมภาพันธ 2563 องคการอนามัยโลกไดตั้งชื่อ

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนาท่ีเกิดข้ึนใหมนี้วา Coronavirus disease 2019 (COVID-19) โดย เชื้อไวรัสท่ีกอโรค  

ใหชื่อวา Severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2) (1) 
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2.6.4 ลักษณะการแพรกระจายโรค 

ลักษณะการแพรกระจายของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 แบงเปน 2 กลุม 

1. การแพรกระจายเชื้อจากการสัมผัส ท้ังทางตรงและทางออมกับสารคัดหลั่ง เชน สัมผัส 

พ้ืนผิววัตถุ สิ่งของผูปวยโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือน้ำลายและสารคัดหลั่งทางเดินหายใจ หรือละออง

ฝอยท่ีถูกขับออกมาเม่ือผูติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ไอ จาม พูดคุย หรือรองเพลง เปนตน กอใหเกิดการติด

เชื้อเม่ือมีการนำเขาสูรางกายทางปาก จมูก ตา เปนรูปแบบการแพรเชื้อท่ีเกิดจากความใกลชิดกับผูติดเชื้อ 

2. การแพรกระจายเชื้อทางอากาศ แบงเปน 2 กลุม คือ การแพรเชื้อทางหยดละออง (Droplet 

transmission) คือ ละอองขนาดใหญ >5 ไมครอน (1 ไมครอน= 0.001 มม.) ประกอบดวยน้ำเปนสวนใหญ 

มีเมือกและ เซลลท่ีตาย ถามาจากผูติดเชื้อทางเดินหายใจ จะมีเชื้อโรค เชน ไวรัสอยูดวย การแพรเชื้อโดย

ละอองขนาดใหญ ท่ีปนเปอนเชื้อโรค อยูในอากาศไดชวงสั้น ตกลงบนพ้ืนในระยะใกล คือไมเกิน 1-2 เมตร 

เกิดข้ึนในขณะท่ีผูติดเชื้ออยูท่ีนั่น ไอ จาม พูด ตะโกน รองเพลง หัวเราะ สงละอองนั้นออกมา การรับเชื้อวิธีนี้ 

เกิดข้ึนเม่ือมีผูสัมผัสใกลชิดกับผูติดเชื้อใน ระยะ 1-2 เมตร ทำใหมีโอกาสรับเชื้อจากหยดละอองท่ีมีเชื้อโรค 

เขาทาง ปาก จมูก ตา นอกจากนี้ ละอองท่ีมีไวรัสจะตกลงบนสิ่งของ หรือพ้ืนผิวรอบตัวผูติดเชื้อ ทำใหแพร

เชื้อไปยังคนอ่ืนท่ีสัมผัส และรับเชื้อตอไปได ซ่ึงเปนตนเหตุของการแพรเชื้อทางการสัมผัส (Contact 

transmission) อีกดวย การแพรเชื้อทางละอองลอย (Airborne transmission) คือ ละอองขนาดเล็ก <5 

ไมครอน อาจจะถูกสงออกมาเปนละอองขนาดเล็กตั้งแตตนหรือเปนแกนท่ีเหลือของละอองขนาดใหญท่ีแหง

ลง (Droplet nuclei) เหลือเปน ละอองลอยซ่ึงมีขนาดเล็กและเบา ลอยไปไดไกลอยูในอากาศไดนาน แมวาผู

ติดเชื้อไมอยูท่ีนั้นแลว เกิดข้ึนในสถานท่ีปดท่ีอากาศเย็นก็สามารถติดเชื้อได สามารถเกิดข้ึนไดในพ้ืนท่ีปด ซ่ึง

อากาศเย็น เชน สำนักงาน โรงเรียน โรงพยาบาล ตึก อาคาร หองท่ีมีขนาดเล็ก รวมถึงชุมชนท่ีแออัด มีการ

ระบายอากาศท่ีไมดี เชน ฟตเนส สถานท่ีออกกำลังกาย สนามมวย ผับบาร รานอาหาร และหองเรียน เปน

ตน(1) 

2.6.5 อาการแสดงของโรค 

อาการท่ัวไปของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 พ่ีพบมากท่ีสุดคือ ไข ไอ ลิ้นไมรับรส จมูกไมได

กลิ่น และออนเพลีย อาการท่ีพบนอยกวาแตอาจมีผลตอผูปวยบางรายคือ ปวดเม่ือย ปวดศีรษะ คัดจมูก น้ำมูก

ไหล เจ็บคอทองเสีย ตาแดง หรือผื่นตามผิวหนัง หรือสีผิวเปลี่ยนตามนิ้วมือ นิ้วเทา อาการเหลานี้มักจะ 

ไมรุนแรงนักและคอย ๆ เริ่มทีละนอย บางรายติดเชื้อแตมีอาการไมรุนแรง ผูปวยสวนมาก (80%) หายปวยได

โดยไมตองเขารักษาในโรงพยาบาล ประมาณ 1 ใน 5 ของผูติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 มีอาการหนักและหายใจ

ลำบาก ผูสูงอายุและมีโรคประจำตัว เชน ความดันโลหิตสูง โรคหัวใจ โรคเบาหวานหรือมะเร็ง มีแนวโนมท่ีจะมี

อาการปวยรุนแรงกวา สวนใหญจะมีอาการปอดอักเสบ อัตราการหายใจมากกวา 30 ครั้ง/นาที หายใจลำบาก 

อยางรุนแรง SpO2 นอยกวา 90% และในกลุมอาการรายแรงหรือเจ็บปวยข้ันวิกฤต มีกลุมอาการของโรค

ทางเดินหายใจเฉียบพลัน ภาวะติดเชื้อหรือภาวะช็อก ภาวะแทรกซอนอ่ืน ๆ ไดแก เสนเลือดอุดตันในปอด

เฉียบพลัน โรคหลอดเลือดหัวใจตีบเฉียบพลันและอาการซึมสับสนเฉียบพลัน(1) 
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2.6.6 การรักษา 

แนวทางการรักษา ผูปวยโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีอาการไมรุนแรงในลำดับแรกใหแยก 

กักตัวเอง รวมกับการตรวจติดตามอาการ และการดูแลแบบประคับประคอง ใหยาลดไขบรรเทาอาการ ผูปวย

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีอาการระดับปานกลาง ใหพิจารณาแยกกักตัวเอง หรือเขารับการรักษา 

ในโรงพยาบาล รวมกับการตรวจติดตามอาการ และการดูแลแบบประคับประคอง ใหยาปฏิชีวนะ ยาลดไข 

บรรเทาอาการ และเสริม favipiravir, Remdesivir ผูปวยโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีมีอาการข้ันรุนแรง  

เขาโรงพยาบาล พิจารณาบำบัดดวยออกซิเจน การดูแลแบบประคับประคอง การปองกันโรคลิ่มเลือดอุดตัน 

ในหลอดเลือดดำ รวมกับการตรวจติดตามอาการ ใหยาปฏิชีวนะเสริม เสริมคอณ ติโคสสเตียรอยด  

เสริม Remdesivir ใหยาลดไขบรรเทาอาการปวด เสริมการบำบัดดวยการทดลอง และการฟนฟูสมรรถภาพ  

ผูปวยโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีมีอาการข้ันวิกฤต รับเขาหอผูปวยหนัก มีการดูแลแบบประคับประคอง 

รวมท้ังพิจารณาใหออกซิเจนทางจมูกท่ีไหลเวียนสูง หรือการใชเครื่องชวยหายใจ ใหยาขยายหลอดเลือดปอด 

เสริมการจัดการภาวะติดเชื้อหรือภาวะช็อก เสริมคอณติโคสสเตียรอยด เสริม Remdesivir ใหยาลดไขบรรเทา

อาการปวดเสริมการบำบัดดวยการทดลอง และการฟนฟูสมรรถภาพ(1) 

2.6.7 มาตรการปองกันโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

ชวงเวลาแหงความอันตรายในชวงการระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีสามารถแพรกระจายได 

อยางรวดเร็วและงายดาย จึงจำเปนท่ีจะตองรูจักวิธีการปองกันท่ีสามารถทำไดในชีวิตประจำวัน ซ่ึงอาจจะไมได

เปนวิธีท่ีปกติในชีวิตท่ีเคยพบเจอ แตการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการใชชีวิตเปนสิ่งจำเปนท่ีตองทำเพ่ือใหเขากับ

สถานการณในปจจุบัน และเปนหนึ่งวิธีท่ีดีท่ีสุดเพ่ือหลีกเลี่ยงไวรัสโคโรนา 2019 นี้ไปได โดยไดมีหนวยงาน 

ท่ีเก่ียวของออกมาใหมาตราการปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไวดังนี้ 

 กรมควบคุมโรค(1) ไดกลาวถึง มาตรการปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) วา

ทุกครั้งท่ีออกนอกบานหรือเคหะสถานการสวมหนากากอนามัยหรือหนากากผารวมกับการลางมือบอย ๆ 

หลีกเลี่ยงการเอามือสัมผัสใบหนา จมูก ปาก เวนระยะหางกัน 1-2 เมตร หลีกเลี่ยงการเขาไปสถานท่ีแออัด คน

รวมกันมาก ๆ เพ่ือความปลอดภัยท่ีสำคัญคือการลงทะเบียน เขา-ออก สถานท่ีผานแพลตฟอรมและแอปพลิเค

ชัน “ไทยชนะ” ทุกครั้ง เพราะหากพบผูติดเชื้อจะงายตอการสอบสวนโรคและติดตามผูสัมผัสเขาสูระบบการ

เฝาระวังโรคไดรวดเร็ว 

คณะแพทยศาสตร โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล(33) ไดกลาวถึง มาตรการ Social 

Distancing เพ่ือปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 วามี 7 วิธี เวนระยะหางทางสังคม ไดแก 

1. ยืนหรือนั่ง หางกัน 1.5 – 2 เมตร 

2. งดการรวมตัวกันในสถานศึกษา ท่ีทำงาน หรือสถานบันเทิงตาง ๆ 

3. รับประทานอาหารท่ีเปนชุดสำหรับคนเดียว หลีกเลี่ยงการรวมสำรับกับผูอ่ืน 

4. เปลี่ยนระบบการติดตอสื่อสารเปนทางออนไลน และติดตอทางโทรศัพทเปนหลัก 

5. หันมาเรียนออนไลนแทนการเรียนในชั้นเรียนและเลี่ยงการจัดประชุมใหญท่ีมีคนจำนวนมาก 

6. จัดใหจองหนังสือออนไลนในหองสมุด หรืออานแบบอิเล็กทรอนิกส 

7. ลดความหนาแนนในลิฟต เนนการเดินข้ึนลงบันได 
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กระทรวงศึกษาธิการ(3) ไดกลาวถึง มาตรการปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

ในสถานศึกษาระหวางเปดภาคเรียน วาจะตองมีการคัดกรองสุขภาพ ซ่ึงโรงเรียนจะตองเตรียมความพรอม

ตั้งแตจุด รับ – สง นักเรียน เพ่ือสังเกตวานักเรียนมีอาการปวยหรือไมตองใหครูและนักเรียนทุกคนตองสวม

หน ากากอนามัยตลอดเวลา จัดสถาน ท่ีล างมือหรือแอลกอฮอล เจล ลดการแออัด เวนระยะหาง 

ในหองเรียน และทำความสะอาดสถานท่ี ท้ังนี้สถานศึกษาทุกสังกัด ทุกระดับ จะตองมีการปรับปรุงหองเรียน

ดวยการจัดโตะท่ีนั่งเรียนใหเวนระยะหางกันไมต่ำกวา 1.5 เมตร และตองปรับปรุงพ้ืนท่ีอ่ืน ๆ ในโรงเรียน เชน  

โรงอาหารตองเวนระยะหางบุคคลไมต่ำกวา 2 เมตร และตองมีการทำความสะอาดบอย ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่ง

หองสุขาและจุดสัมผัสตาง ๆ เปดหนาตางประตูเพ่ือระบายอากาศ ไมจัดกิจกรรมรวมกลุมคนจำนวนมากและ 

มีการเหลื่อมเวลาในการพักรับประทานอาหารกลางวันของนักเรียนแตละระดับชั้นเพ่ือลดความแออัด 

นอกจากนี้จะตองมีการจัดหาสื่อใหความรูการปองกันโรค COVID-19 การสรางความเขมแข็งระบบการดูแล

ชวยเหลือนักเรียน การจัดหาอุปกรณปองกันโรค เชน หนากากอนามัย แอลกอฮอลเจล เปนตน และสงเสริม 

ใหนักเรียนมีพฤติกรรมการปองกันตนเอง ซ่ึงถือเปนสิ่งสำคัญท่ีสถานศึกษาทุกแหงตองทำอยางจริงจัง 

และตอเนื่อง เพราะจะชวยใหนักเรียนปลอดภัยจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ได 

จากการศึกษาขางตน สรุปมาตรการปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไดวา  

เปนการปฏิบัติสำหรับบุคคล หนวยงาน และสถานท่ีตาง ๆ เพ่ือลดความเสี่ยงและปองกันโรคติดเชื้อไวรัส 

โคโรนา 2019 (COVID-19) เชน ในสถานศึกษา ตองมีการคัดกรองวัดไข มีการสวมหนากากอนามัยหรือ

หนากากผาตลอดเวลา จัดสถานท่ีลางมือหรือแอลกอฮอลเจล ลดการแออัด เวนระยะหางในหองเรียน  

ทำความสะอาดสถานท่ีตาง ๆ ภายในโรงเรียนบอย ๆ และงดการทำกิจกรรมท่ีทำใหเกิดความแออัด  

และในสถานท่ีตาง ๆ ก็ตองลงทะเบียนเขา – ออกสถานท่ีผานแพลตฟอรมและแอปพลิเคชัน “ไทยชนะ”  

ทุกครั้ง เพราะหากพบผูติดเชื้อจะงายตอการสอบสวนโรคและติดตามผูสัมผัสเขาสูระบบการเฝาระวังโรค 

ไดรวดเร็ว เวนระยะหางทางสังคม ยืนหรือนั่งหางกัน 1.5 – 2 เมตร หรือหันมาติดตอสื่อสาร เรียนหรือทำงาน

บนระบบออนไลนแทนนอกจากนี้ทางสถานศึกษาตองมีการจัดใหความรูเก่ียวกับการปองกันตนเอง การจัดหา

อุปกรณในการปองกันโรคใหแกนักเรียน และสงเสริมใหนักเรียนมีพฤติกรรมการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ 

ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

2.6.8 วิธีการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

กรมควบคุมโรค(1) ไดกลาวถึง วิธีปองกันตัวเองและสังคมจากการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ซ่ึง

เปนมาตรการท่ีประชาชนทุกคนควรทำและใหความรวมมือ เพ่ือชวยปองกันและลดความเสี่ยงในการเกิดโรค 

และลดการแพรกระจายเชื้อในสังคม มาตรการมีดังนี้ 

1. สรางภูมิคุมกันสม่ำเสมอ 

1.1 ออกกำลังกายสม่ำเสมอ (Exercise) 

1.2 กินรอน ชอนกลาง รับประทานอาหารท่ีมีประโยชน (Food) 

1.3 นอนหลับพักผอนใหเพียงพอ (Relax) เนื่องจากการมีสุขภาพรางกายท่ีแข็งแรงและ

พฤติกรรมสุขภาพท่ีดีเปนสิ่งท่ีชวยเสริมสรางภูมิคุมกันของรางกายใหสามารถสูกับโรคภัยตาง ๆ ไดอยาง 

เต็มประสิทธิภาพ 
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2. การเวนระยะหางทางสังคม (Social Distancing) 

2.1 พักอยูบานหากรูสึกไมสบาย 

2.2 เวนระยะหางระหวางบุคคล อยางนอย 1 เมตร 

2.3 เลี่ยงการจับมือ และไมไปในสถานท่ีฝูงชนแออัด เนื่องจากการรักษาระยะหางระหวาง

ตัวเองและผูอ่ืนเปนสิ่งท่ีทุกคนควรทำเพราะจะชวยชะลอการกระจายของไวรัส รวมถึงทำใหทรัพยากรเพียงพอ

ตอผูท่ีจำเปนตองใช 

3. หม่ันลางมือใหสะอาด โดยใชน้ำสบูหรือแอลกอฮอลเจลลางมือเม่ือทำกิจกรรมตาง ๆ ดังนี้ 

3.1 หลังจากท่ีใชมือปดปากเวลาจาม หรือไอ 

3.2 หลังใชหองน้ำ 

3.3 หลังใชมือจับราว จับสิ่งของในท่ีสาธารณะ 

3.4 กอน-หลัง รับประทานอาหาร เนื่องจากการลางมือใหสะอาดดวยสบูหรือแอลกอฮอล 

ฆาเชื้อหลังจากทำกิจกรรมตาง ๆ จะสามารถชวยปองกันการติดเชื้อไดดีท่ีสุด 

4. เฝาระวังตัวเอง 

4.1 สวมหนากากอนามัย 

4.2 เลี่ยงการเดินทางไปในสถานท่ีเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

4.3 สังเกตอาการตัวเอง เชน ไขสูง ไอ เจ็บคอ หายใจเหนื่อยหอบเพราะการเฝาระวังและ

สังเกตอาการตัวเอง นอกจากจะชวยลดความเสี่ยงในการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 แลว หากระหวางสังเกต

พบวา มีอาการเขาขายการติดเชื้อจะทำใหสามารถเขารับการตรวจรักษาไดทันทวงทีอีกดวย 

จากการศึกษาขางตน สรุปไดวา วิธีการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) คือ การสวมหนากากอนามัยหรือหนากากผา การรักษาความสะอาด โดยการหม่ันลางมือดวย 

เจลลางมือแอลกอฮอลท่ีมีความเขมขน 70% หรือลางดวยสบูอยางนอย 20 วินาทีเม่ือมีการสัมผัสสิ่งของตาง ๆ 

หรือกอนและหลัง การรับประทานอาหาร ประกอบกับการดูแล ทำความสะอาดภายในบาน สิ่งของท่ีถูกใชบอย 

โดยเฉพาะสิ่งของท่ีตองใชรวมกับผูอ่ืน หลีกเลี่ยงการเอามือสัมผัสใบหนา จมูก ปาก มีการเวนระยะหางกัน 2 เมตร 

หลีกเลี่ยงการเขาไปสถานท่ีแออัดการเดินทางไปยังพ้ืนท่ีสุมเสี่ยงหรือพ้ืนท่ีการระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 การจัดกิจกรรมท่ีคนรวมกันมาก ๆ เพ่ือความปลอดภัยท่ีสำคัญ คือ การลงทะเบียนเขา - ออกสถานท่ี

ผานแพลตฟอรมและแอปพลิเคชัน “ไทยชนะ” ทุกครั้ง เพราะหากพบผูติดเชื้อจะงายตอการสอบสวนโรคและ

ติดตามผูสัมผัสเขาสูระบบการเฝาระวังโรคไดรวดเร็ว ประกอบกับการรับประทานอาหารท่ีมีประโยชนหรือ 

ครบท้ัง 5 หมู มีการระมัดระวังและการสังเกตอาการของตนเอง การวัดไขเพ่ือเช็คอุณหภูมิรางกาย  

การพยายามกินเดี่ยว ปรุงรอน ชอนตัวเอง เกงลางมือ รวมถึงการออกกำลังกายอยางสม่ำเสมอและนอนหลับ

พักผอนใหเพียงพอ เพ่ือสรางภูมิคุมกันใหกับรางกายและลดความเสี่ยงในการติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
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 2.6.9 แนวทางปฏิบัติเม่ือตองกักตัว 14 วัน 

สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภา(34) ได ให แนวปฏิบั ติ เม่ือตองกักตัว  

14 วัน ในการเตรียมท่ีพัก อุปกรณและการปฏิบัติตาง ๆ ดังนี้ 

1) แยกหองนอนและหองน้ำออกจากผูอ่ืน (หองพัก โปรง มีอากาศถายเท แสงแดดเขาถึง) 

2) แยกของใชสวนตัว (เสื้อผา ผาหม ผาเช็ดตัว จาน ขาม แกว) แยกทำความสะอาด 

3) แยกรับประทานอาหาร ตักแบงอาหารมารับประทานตางหาก แยกลางภาชนะ 

4) มีอุปกรณปองกันการติดเชื้อ เชน ปรอทวัดไข แอลกอฮอลเจลเขมขนอยางนอย 70% 

หนากากอนามัย และสบู 

5) มีอุปกรณทำความสะอาด เชน ถุงขยะ โดยจัดถังขยะท่ีมีฝาปดมิดชิดไวนอกบาน สารฟอก

ขาว น้ำยาทำความสะอาด และแยกขยะท่ีมีสารคัดหลั่ง ใสถุงขยะ 2 ชั้น ราดน้ำยาฟอกขาวกอนนำไปท้ิง 

6) วัดอุณหภูมิ ตองไมเกิน 37.5 องศาเซลเซียส 

7) ลางมือดวยน้ำและฟอกสบู หรือเจลแอลกอฮอล 

8) หลีกเลี่ยงการอยูใกลชิด โดยเฉพาะผูสูงอายุ ผูปวยท่ีมีโรคประจำตัว ระยะหางไมนอยกวา 1-2 เมตร 

9) หากจำเปนตองพบปะผูอ่ืน ใหใชหนากากอนามัย ท่ีใชแลวใหท้ิงลงในถังขยะท่ีมีฝาปดมิดชิด 

และทำความสะอาดมือทันที 

10) งดกิจกรรมนอกบาน หยุดงาน หยุดเรียน งดไปในท่ีชุมชน งดใชขนสงสาธารณะ 

2.6.10 แนวทางปฏิบัติเพ่ือปองกันการแพรระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 ในสถานศึกษา 
การปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในเด็กและสถานศึกษา รวมไปถึงใน

ชุมชนมีความสำคัญอยางยิ่ง โดยจะตองมีมาตรการปองกันการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม  

ท่ีอาจจะเกิดข้ึนในสถานศึกษาและชุมชน 

2.6.10.1 แนวทางปฏิบัตสิำหรับผูบริหารสถานศึกษา ครู เจาหนาท่ี 

กระทรวงศึกษาธิการ (3) ได ให แนวทางเบื้ องตน ในการปฏิบั ติ  เพ่ื อ เป นการป องกัน 

การแพรกระจายเชื้อโรคและควบคุมการระบาดของโรคไปสูนักเรียน ครู และเจาหนาท่ีในสถานศึกษา ดังนี้ 

1) นักเรียน ครู และเจาหนาท่ีท่ีเจ็บปวยไมควรมาสถานศึกษา 

2) สถานศึกษาควรกำหนดใหมีท่ีลางมือดวยน้ำสะอาดและสบูเปนประจำ หรือถูมือดวยเจลหรือ

น้ำยาลางมือท่ีมีสวนผสมของแอลกอฮอลความเขมขนของแอลกอฮอลไมต่ำกวา 70%  และอยางนอยจะตองมี

การทำความสะอาดและฆาเชื้อโรคตามพ้ืนผิวท่ีมีการสัมผัสบอย ๆ ภายในสถานศึกษาทุกวัน 

3) สถานศึกษาควรจัดสิ่งอำนวยความสะดวกเพ่ือการจัดการเก่ียวกับน้ำ สุขาภิบาล และ 

การกำจัดขยะมูลฝอย ตลอดจนขจัดสิ่งปนเปอนและทำความสะอาดสภาพแวดลอมตามข้ันตอนท่ีถูกตอง 

4) สถานศึกษาควรสงเสริมมาตรการรักษาระยะหางทางกายภาย (Physical Distancing / 

Social Distancing) ซ่ึงหมายถึง การจำกัดการรวมกลุมของผูคน เพ่ือชะลอการระบาดของโรคท่ีแพรกระจาย

อยางรวดเร็ว 

5) สงเสริมใหมีการใสหนากากอนามัยหากมีอาการไอหรือจาม และเรียนรูการใสและถอด

หนากากอนามัยอยางถูกตอง 
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6) ติดปายรณรงคการปฏิบัติเพ่ือสุขอนามัยท่ีดี เชน วิธีการลางมือท่ีถูกตอง หากมีอาการไอ/

จาม ควรสวมหนากากอนามัย เปนตน 

7) จัดใหมีการคัดกรองอาการไข ไอ น้ำมูก บริเวณทางเขาประตูสถานศึกษาทุกเชา เพ่ือแยก 

ผูมีอาการไปยังสถานท่ีจัดเตรียมไว โดยควรใชเครื่องวัดอุณหภูมิแบบดิจิทัล 

8) จัดเตรียมหองพยาบาลสำหรับแยกนักเรียนท่ีมีอาการปวยเก่ียวกับระบบทางเดินหายใจ 

ออกจากนักเรียนท่ีมีอาการปวยอ่ืน ๆ 

9) วางแผนลวงหนารวมกับหนวยงานสาธารณสุขในทองถ่ินและเจาหนาท่ีดูแลสุขภาพ 

ในสถานศึกษา พรอมท้ังปรับปรุงรายชื่อบุคคลท่ีติดตอไดในกรณีฉุกเฉินใหเปนปจจุบันอยูเสมอ 

10) บูรณาการเนื้อหาดานการปองกัน ควบคุมโรคไวในกิจกรรมประจำวันและบทเรียนตาง ๆ 

โดยเปนเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับอายุ เพศ เชื้อชาติ และตอบสนองตอความตองการของผูพิการ ตลอดจนบรรลุ

กิจกรรมเหลานั้นลงในวิชาท่ีมีสอนอยู 

11) ในกรณีท่ีมีการขาดเรียน/งาน ลาปวย หรือการปดโรงเรียนชั่วคราว ใหใชกลยุทธการเรียน

ออนไลนหรือผานสื่ออิเล็กทรอนิกส (e-Learning) เปนตน 

12) ผูอำนวยการสถานศึกษาสามารถใชดุลยพินิจ เพ่ือพิจารณาปดสถานศึกษาหากพบผูปวย

จำนวนมาก เชน หลายหองเรียน หลายชั้นเรียน กรณีเปนโรงเรียนประจำ ใหนักเรียน/นักศึกษาอยูแตบริเวณ

หอพัก หากเปนโรงเรียนไปกลับ ใหเนนย้ำการอยูบาน ไมออกไปในท่ีชุมชน 

2.6.10.2 แนวทางปฏิบัติสำหรับผูปกครอง/ผูดูแลเด็ก และสมาชิกในชุมชน 

กระทรวงศึกษาธิการ(3) ไดกลาววา สถานศึกษามีบทบาทหนาท่ีสำคัญในการใหความรูและ

ขาวสารกับผูปกครอง ผูดูแลเด็ก และสมาชิกในชุมชน เก่ียวกับโรคโควิด-19 โดยสามารถสื่อสารผาน 

การประชุมผูปกครอง เอกสารท่ีใหนักเรียนกลับบาน หรือโปสเตอรประชาสัมพันธ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) สังเกตอาการของลูกหลาน หากลูกหลานมีอาการเจ็บปวย เชน ไอ มีไข สามารถขอรับ

คำปรึกษาจากบุคลากรทางสาธารณสุข โดยโทรศัพทสอบถามท่ีสถานพยาบาลกอนแลวจึงพาเด็กเขาไป 

รับบริการ หากเด็กมีอาการปวย ควรใหเด็กหยุดเรียนและพักผอนอยูท่ีบาน และใหเด็กสวมหนากากอนามัย

พรอมท้ังแจงใหสถานศึกษาทราบถึงอาการปวย 

2) ถาลูกหลานยังสุขภาพแข็งแรงควรใหไปเรียนตามปกติ โดยแนะนำใหเด็กสวมหนากาก

อนามัย และสอนใหลูกหลานรูจักวิธีการปฏิบัติเพ่ือสุขลักษณะท่ีดีและดูแลตัวเองในทุกขณะ วิธีปฏิบัติเหลานี้ 

ไดแก การลางมือบอย ๆ ใชหนากากอนามัย การไอหรือจามลงบนขอพับแขนหรือกระดาษทิชชู แลวท้ิง

กระดาษทิชชูท่ีใชแลวลงในถังขยะท่ีมีฝาปด และไมสัมผัสตา ปาก หรือจมูกหากยังไมไดลางมือใหสะอาด เปนตน 

3) ใหลูกหลานลางมือบอย ๆ โดยเฉพาะกอนและหลังรับประทานอาหาร หลังสั่งน้ำมูก ไอ หรือจาม 

เม่ือใชหองน้ำ/หองสวม และทุกครั้งท่ีเห็นวามือสกปรก หากไมมีน้ำและสบู ใหใชเจลลางมือท่ีผสมแอลกอฮอลท่ีมี

ความเขมขนอยางนอย 70% แตหากมือเปอนสิ่งสกปรกอยางเห็นชัด ใหลางมือดวยน้ำและสบูเสมอ 

4) สอนวิธีลางมือท่ีถูกตอง โดยมีข้ันตอน คือ ลางมือใหเปยกดวยน้ำสะอาดท่ีไหลจากกอก แลวถูสบู

ใหท่ัวมือท่ีเปยก ถูมือใหท่ัว รวมท้ังหลังมือ ระหวางนิ้วมือและใตเล็บ เปนเวลาอยางนอย 20 วินาที แลวลางสบูออก

ดวยน้ำท่ีไหลจากกอก จากนั้นเช็ดมือใหแหงดวยผาสะอาด หรือผาขนหนูแบบใชแลวท้ิง หรือเครื่องเปามือ 
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5) ใหสวมหนากากอนามัยอยางถูกตอง 

6) จัดเตรียมน้ำดื่มท่ีสะอาดใหพรอม และดูแลรักษาความสะอาดของหองน้ำ/หองสวม ท่ีบาน

ใหสะอาดอยูเสมอ 

7) รับประทานอาหารท่ีปรุงสุก และรอน 

8) เวนระยะหางจากผูอ่ืนอยางนอย 1 เมตร 

9) จัดเก็บและท้ิงขยะอยางถูกสุขลักษณะ 

10) ไอและจามลงบนกระดาษทิชชูหรือขอพับแขน หลีกเลี่ยงการสัมผัสใบหนา ตา ปาก และ

จมูกตนเอง 

11) กระตุนใหลูกหลานซักถามขอสงสัยและแสดงความรูสึกออกมาใหผูปกครองและครูทราบ 

คอยสังเกตอารมณ ความรูสึกและทัศนคติของลูกหลานเก่ียวกับโรคโควิด-19 เพ่ือปองกันการตีตรา และเลือกปฏิบัติ 

12) หม่ันติดตามรับฟงขอมูลขาวสารจากสถานศึกษา และสอบถามถึงวิธีท่ีผูปกครองสามารถ

ปฏิบัติเพ่ือสงเสริม ความปลอดภัยในโรงเรียน เชน ผานการประชุมผูปกครอง หรือกลุม LINE เปนตน 

13) ทำความเขาใจเก่ียวกับขอมูลพ้ืนฐานของโรคโควิด-19 รวมถึงอาการ โรคแทรกซอน 

การติดตอและวิธีการปองกัน ติดตามขาวสารเก่ียวกับโรคโควิด-19 ผานแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ เชน องคการ 

ยูนิเซฟ องคการอนามัยโลก (WHO) และคำแนะนำจากกระทรวงสาธารณสุข พึงระวังขาวปลอม/เรื่องท่ีแตงข้ึน

แลวสงตอแบบปากตอปากหรือทางออนไลน 

2.6.10.3 แนวทางปฏิบัติสำหรับนักเรียน 

กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข(2) ไดใหแนวปฏิบัติสำหรับนักเรียน ในการปองกันและควบคุม

การระบาดของโรคโควิด-19 ดังนี้ 

1) ติดตามขอมูลขาวขาวสารสถานการณการแพรระบาดของโรคโควิด-19 พ้ืนท่ีเสี่ยง คําแนะนํา

การปองกันตนเอง และลดความเสี่ยงจากการแพรกระจายของโรคโควิด-19 จากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได เชน 

องคการยูนิเซฟ องคการอนามัยโลก (WHO) และคำแนะนำจากกระทรวงสาธารณสุข พึงระวังขาวปลอม/เรื่อง

ท่ีแตงข้ึนแลวสงตอแบบปากตอปากหรือทางออนไลน 

2) สังเกตอาการปวยของตนเอง หากมีอาการไข ไอ มีน้ำมูก เจ็บคอ หายใจลําบาก เหนื่อยหอบ 

ไมไดกลิ่น ไมรูรส รีบแจงครูหรือผูปกครองใหพาไปพบแพทย กรณีมีคนในครอบครัวปวยดวยโรคโควิด-19 หรือ 

กลับจากพ้ืนท่ีเสี่ยงและอยูในชวงกักตัว ใหปฏิบัติตามคําแนะนําของเจาหนาท่ีสาธารณสุขอยางเครงครัด 

3) มีและใชของใชสวนตัว ไมใช รวมกับผู อ่ืน เชน ช อน สอม แกวน้ำ แปรงสีฟน ยาสีฟ น  

ผาเช็ดหนา หนากากผา หรือหนากากอนามัย และทําความสะอาดหรือเก็บใหเรียบรอย ทุกครั้งหลังใชงาน 

4) สวมหนากากผาหรือหนากากอนามัยตลอดเวลาท่ีอยูในสถานศึกษา 

5) หม่ันล างมือบอย ๆ ดวยวิธีล างมือ 7 ข้ันตอน อยางน อย 20 วินาที ก อนกินอาหาร  

หลังใชสวม หลีกเลี่ยงใชมือสัมผัสใบหนา ตา ปาก จมูก โดยไมจําเปน รวมถึงสรางสุขนิสัยท่ีดี หลังเลนกับเพ่ือน  

เม่ือกลับมาถึงบาน ตองรีบอาบน้ำ สระผม และเปลี่ยนเสื้อผาใหมทันที 

6) เวนระยะหางระหวางบุคคล อยางนอย 1 - 2 เมตร ในการทํากิจกรรมระหวางเรียน ชวงพัก 

และหลังเลิกเรียน เชน นั่งกินอาหาร เลนกับเพ่ือน เขาแถวตอคิว ระหวางเดินทางอยูบนรถ 
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7) หลีกเลี่ยงการไปในสถานท่ีท่ีแออัดหรือแหลงชุมชนท่ีเสี่ยงตอการติดโรคโควิด-19 

8) กรณีนักเรียนดื่มน้ำบรรจุขวด ควรแยกเฉพาะตนเอง และทําเครื่องหมายหรือสัญลักษณ

เฉพาะ ไมใหปะปน กับของคนอ่ืน 

9) ดูแลสุขภาพใหแข็งแรง ดวยการกินอาหารปรุงสุก รอน สะอาด อาหารครบ 5 หมู และ 

ผัก ผลไม 5 สี เสริมสรางภูมิคุมกัน ควรเสริมอาหารเชาจากบาน หรือใหผู ปกครองจัดเตรียมอาหารกลอง  

(Box set) กินท่ีโรงเรียนแทน รวมถึงออกกําลังกาย อยางนอย 30-60 นาที ทุกวัน และนอนหลับอยางเพียงพอ  

อยางนอย 9 - 11 ชั่วโมงตอวัน 

10) กรณีนักเรียนขาดเรียนหรือถูกกักตัว ควรติดตามความคืบหนาการเรียนอยางสม่ำเสมอ 

ปรึกษาครู เชน การเรียนการสอน สื่อออนไลน อานหนังสือ ทบทวนบทเรียน และทําแบบฝกหัดท่ีบาน 

11) หลีกเลี่ยงการลอเลียนความผิดปกติหรืออาการไมสบายของเพ่ือน เนื่องจากอาจจะกอให

เกิดความหวาดกลัว มากเกินไปตอการปวยหรือการติดโรคโควิด-19 และเกิดการแบงแยกกีดกันในหมูนักเรียน 

 จากการศึกษาขางตน สรุปไดวา แนวทางปฏิบัติเพ่ือปองกันการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส

โคโรนา 2019 (COVID-19) ในสถานศึกษา สถานศึกษาควรสงเสริมมาตรการในการปองกันและควบคุม 

การระบาดโรคโควิด-19 ท้ังในดานการจัดสิ่งอำนวยความสะดวกเพ่ือการจัดการเก่ียวกับน้ำ สุขาภิบาล และ 

การกำจัดขยะมูลฝอย ตลอดจนขจัดสิ่งปนเปอนและทำความสะอาดสภาพแวดลอมตามข้ันตอนท่ีถูกตอง 

กำหนดมาตรการตาง ๆ ไมวาจะเปนการคัดกรองโรค การเตรียมหองแยก การสงตอผูมีอาการหรือผูปวย 

ไปยังสถานบริการสาธารณสุข รูปแบบการศึกษาออนไลน รวมถึงการปดสถานศึกษา ดานผูปกครอง/ผูดู และ

เด็ก และสมาชิกในชุมชนตองรวมมือกัน ในการสังเกตอาการของลูกหลาน เนนมาตรการในบานดานการลางมือ 

การใชหนากากอนามัย การเวนระยะหาง และการรับประทานอาหารท่ีปรุงสุกและรอน สำหรับนักเรียน 

เนนมาตรการ มีและใชของสวนตัวในโรงเรียน สวมหนากากอนามัยตลอดเวลา เวนระยะหาง ลางมือบอย ๆ 

รับประทานอาหารสะอาด ปรุงสุก รวมท้ังหลีกเลี่ยงการไปยังสถานท่ีแออัด และตองสังเกตอาการปวย 

ของตนเอง หากมีอาการไข ไอ มีน้ำมูก เจ็บคอ หายใจลําบาก เหนื่อยหอบ ไมไดกลิ่น ไมรู รส รีบแจงครู  

หรือผูปกครองใหพาไปพบแพทย 

 

2.7 การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ E1/E2 

ชัยยงค พรหมวงศ(19) กลาววา การผลิตสื่อหรือชุดการสอนนั้น กอนนำไปใชจริงจะตอง นำสื่อหรือชุด
การสอนท่ีผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูวาสื่อหรือชุดการสอนทำใหผูเรียนมีความรู เพ่ิมข้ึนหรือไม 
มีประสิทธิภาพในการชวยใหกระบวนการเรียนการสอนดำเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ เพียงใด มีความสัมพันธ
กับผลลัพธหรือไม และผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอน ในระดับใด ดังนั้นผูผลิต 
สื่อการสอนจำเปนจะตองนำสื่อหรือชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ เรียกวา การทดสอบประสิทธิภาพ  

2.7.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  
สำหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อหรือ ชุดการสอน

ไปทดสอบดวยกระบวนการสองข้ันตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพเบื้องตน (Try Out) และทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนท่ีกำหนดใน 3 ประเด็น คือ การทำให
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ผูเรียนมีความรูเพ่ิมข้ึน การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทำแบบประเมิน สุดทายไดดี และการทำให
ผูเรียนมีความพึงพอใจ นำผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข กอนท่ีจะผลิตออกมา เผยแพรเปนจำนวนมาก  

1) การทดสอบประสิทธิภาพใชเบื้องตน เปนการนำสื่อหรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนเปนตนแบบ 
(Prototype) แลวไปทดสอบ ประสิทธิภาพใชตามข้ันตอนท่ีกำหนดไวในแตละระบบ เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของสื่อหรือชุดการสอน ใหเทาเกณฑท่ีกำหนดไว และปรับปรงุจนถึงเกณฑ  

2) การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง เปนการนำสื่อหรือชุดการสอนท่ีไดทดสอบประสิทธิภาพ 
ใชและปรับปรุงจนไดคุณภาพ ถึงเกณฑแลวของแตละหนวย ทุกหนวยในแตละวิชาไปสอนจริงในชั้นเรียนหรือ
ในสถานการณการเรียน ท่ีแทจริงในชวงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเปนอยางนอย เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
เปนครั้งสุดทาย กอนนำไปเผยแพรและผลิตออกมาเปนจำนวนมาก  

โดยสรุปแลว การทดสอบประสิทธิภาพท้ังสองข้ันตอนจะตองผานการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development-R&D) โดยตองดำเนินการวิจัยในข้ันทดสอบประสิทธิภาพเบื้องตน และอาจ
ทดสอบประสิทธิภาพซ้ำในข้ันทดสอบประสิทธิภาพใชจริงดวยก็ได 

2.7.2 การกำหนดเกณฑประสิทธิภาพ  
เกณฑ (Criterion) เปนขีดกำหนดท่ีจะยอมรับวาสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพหรือปริมาณ  

ท่ีจะรับได การตั้งเกณฑตองตั้งไวครั้งแรกครั้งเดียว เพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพใหถึงเกณฑข้ันต่ำท่ีตั้งไว จะตั้งเกณฑ
การทดสอบประสิทธิภาพไวตางกันไมได เชน เม่ือมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑไว 60/60 
แบบกลุม ตั้งไว 70/70 สวนแบบสนาม ตั้งไว 80/80 ถือวา เปนการตั้งเกณฑท่ี ไมถูกตอง เนื่องจากเกณฑท่ีตั้งไว
เปนเกณฑต่ำสุด ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใด ไดผลสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไวอยางมี
นัยสำคัญท่ีระดับ .05 หรืออนุโลมใหมีความคลาดเคลื่อนต่ำหรือสูงกวา คาประสิทธิภาพท่ีตั้งไวเกิน 2.5  
ก็ใหปรับเกณฑข้ึนไปอีกหนึ่งข้ัน แตหากไดคาต่ำกวาคาประสิทธิภาพท่ี ตั้งไว ตองปรับปรุงและนำไปทดสอบ
ประสิทธิภาพหลายครั้งในภาคสนามจนไดคาถึงเกณฑ ท่ีกำหนด สวนเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง 
ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนท่ีจะชวยใหผูเรียนเกิดการ เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนระดับท่ี
ผูผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากสื่อหรือชุดการสอนมี ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว สื่อหรือ 
ชุดการสอนนั้นก็มีคุณคาท่ีจะนำไปสอนนักเรียนและคุมแกการ ลงทุนผลิตออกมาเปนจำนวนมาก  

การกำหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทำไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ 
พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) กำหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลัพธ) กำหนดคาประสิทธิภาพเปน E2 = Efficiency of Product 
(ประสิทธิภาพของผลลัพธ)  

1) ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior)  
คือ ประเมินผลตอเนื่องซ่ึงประกอบดวยพฤติกรรมยอยของผูเรียน เรียกวา “กระบวนการ” 

(Process) ท่ีเกิดจากการประกอบกิจกรรมกลุม ไดแก การทำโครงการ หรือทำรายงานเปนกลุม และ รายงานบุคคล 
ไดแก งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดท่ีผูสอนกำหนดไว  

2) ประเมินพฤติกรรมสุดทาย (Terminal Behavior)  
คือ ประเมินผลลัพธ (Product) ของผูเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและ การสอบไล 

ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะกำหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะ เปลี่ยนพฤติกรรมเปน
ท่ีพึงพอใจ โดยกำหนดใหผลเฉลี่ยของคะแนนการทำงานและการประกอบ กิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอรอยละ
ของผลการประเมินหลังเรียนท้ังหมด นั่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพ ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ  
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ตัวอยาง 80/80 หมายความวา เม่ือเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถ 
ทำแบบฝกปฏิบัติหรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดทายไดผลเฉลี่ย 80% การท่ีจะ
กำหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น ใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจโดยพิจารณา พิสัยการเรียน 
ท่ีจำแนกเปนพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย (Skill Domain) 
ซ่ึงเนื้อหาท่ีเปนความรูความจำมักจะตั้งไวสูงสุดแลวต่ำลงมา คือ 90/90 85/85 80/80 สวนเนื้อหาสาระท่ีเปนจิตพิสัย 
จะตองใชเวลาไปฝกฝนและพัฒนา ไมสามารถทำใหถึง เกณฑระดับสูงไดในหองเรียนหรือในขณะท่ีเรียน 
จึงอนุโลมใหตั้งไวต่ำลง นั่นคือ 80/80 75/75 แตตอง ไมต่ำกวา 75/75 เพราะเปนระดับความพอใจต่ำสุด 
จึงไมควรตั้งเกณฑไวต่ำกวานี้ หากตั้งเกณฑไวเทาใด ก็มักไดผลเทานั้น  

โดยสรุป ในงานวิจัยนี้เราใชวัดเกณฑประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน ซ่ึงหมายถึง ระดับประสิทธิภาพ 
ของแอปพลิเคชันท่ีชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในระดับท่ีผูพัฒนาหรือผูสอนพอใจ 

2.7.3 วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ  
วิธีการคำนวณหาประสิทธิภาพ กระทำได 2 วิธี คือ โดยใชสูตรและโดยการคำนวณธรรมดา ดังนี้  
1) โดยใชสูตร  
 

      E1 = Σx
N
A

 ×  100     

       

เม่ือ      E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

Σx คือ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียน กิจกรรมหรืองานท่ีทำ  
              ระหวางเรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน หรือนอกหองเรียน  

A   คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกสวนรวมกัน  
N   คือ  จำนวนนกัเรียน  

 

    E2 =
ΣF
N
A

 ×  100    

 
เม่ือ      E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

ΣF คือ  คะแนนรวมของผลลพัธของการประเมินหลังเรียน  
B   คือ  คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย  

ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย  
N   คือ  จำนวนนักเรียน  

 
2) โดยการคำนวณธรรมดา  

สำหรับ E1 คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัดระหวางเรียน กระทำไดโดยการนำ
คะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแตละกิจกรรม แตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปนรอยละ 

สำหรับคา E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธของการประเมินหลังเรียนของแตละสื่อหรือชุดการสอน 
กระทำไดโดยการนำคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดทายของนักเรียน ท้ังหมดรวมกันหา
คาเฉลี่ยแลวเทียบสวนรอย เพ่ือหาคารอยละ  
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2.7.4 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ  
1) ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one Testing)  
โดยนำสื่อหรือชุดการสอนท่ีสรางข้ึนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง 

ปานกลาง และต่ำ ระดับละ 1 คน เพ่ือเปนการศึกษาถึงขอบกพรองท่ีควรแกไขในดานสำนวนภาษา กราฟก 
ความเหมาะสมของระยะเวลาท่ีกำหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ือนำไปปรับปรุง แกไข  

2) การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  
เปนการศึกษาถึงความเหมาะสมของบทเรียนในดานตาง ๆ เชน การใชภาษา นักเรียนในกลุมเล็ก 

ความเขาใจตรงกันหรือไม ภาษาท่ีใชคลุมเครือหรือไม ระยะเวลาท่ีกำหนดไว มีความเหมาะสมหรือไม ผลเปนอยางไร 
เม่ือนำผลการทำแบบทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบ  หลังเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะห  
หาประสิทธิภาพแลวไดตามเกณฑท่ีกำหนดไวหรือไม นำขอมูลท่ีได ในข้ันตอนนี้ไปปรับปรงุแกไขบทเรียนตอไป  

3) การทดลองในข้ันทดลองกับกลุมใหญ (Field Testing)  
เพ่ือนำผลการทำแบบทดสอบระหวางเรียน และผลการทดสอบหลังการเรียนดวยบทเรียน 

ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
จากท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจัยตองการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาเรื่อง 

การปองกันตนเองจากโรคโควิด-19 (COVID-19) โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึง E1 เปนคะแนน รอยละประสิทธิภาพ
ของกระบวนการท่ีไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน กำหนดเกณฑเทากับ 80 และ E2 เปนคะแนนรอยละ
ประสิทธิภาพของผลลัพธท่ีไดจากคะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียน กำหนดเกณฑเทากับ 80 
 
2.8 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) เปนผลท่ีเกิดจากปจจัยในการจัดการศึกษา 
นักการศึกษาไดใหความสำคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนดัชนีท่ีบอก
ถึงคุณภาพการศึกษา โดยมีผูใหความหมายไวหลากหลาย ดังนี ้
 ปริยทิพย บุญคง(35) ใหความหมายคำวา ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความสำเร็จท่ีไดจาก
การทำงานท่ีตองอาศัยความพยายามอยางมาก ซ่ึงเปนผลมากจากการกระทำท่ีตองอาศัยท้ังความสามารถ 
ท้ังทางรางกายและทางสติปญญา ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสำเร็จท่ีไดจากการเรียน
โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวบุคคลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจไดจากกระบวนการท่ีไมตองอาศัยการทดสอบ 
เชน การสังเกตการตรวจการบานหรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงตองอาศัยกระบวนการท่ีซับซอน
และระยะเวลานานหรืออาจไดจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป สอดคลองกับ  
 ไพศาล หวังพานิช(36) ท่ีใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ 
การเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการฝกอบรมหรือการสอบ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลวา 
เรียนแลวมีความรูเทาใดสามารถวัดไดโดยการใชแบบทดสอบตาง ๆ เชน ใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ขอสอบวัดภาคปฏิบัติ 
สามารถวัดได 2 รูปแบบ ดังนี ้
 1) การวัดดานปฏิบัติเปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของผูเรียน 
โดยมุงเนนใหผู เรียนแสดงความสามารถดังกลาวในรูปของการกระทำจริงใหออกเปนผลงานการวัด 
ตองใชขอสอบภาคปฏิบัต ิ

 2) การวัดดานเนื้อหาเปนการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาซ่ึงเปนประสบการณการเรียนรู 
รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดไดโดยใชแบบวัดผลสัมฤทธิ ์
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 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (37) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววาแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ เปนแบบทดสอบท่ีใชวัดความรูทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีผูเรียนไดเรียนรูมาแลว 
วาบรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 
 ณัฐชา วัฒนวิไล(38) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววาความรูและทักษะ 
ท่ีไดรับจากการเรียนท่ีทำใหผูเรียนมีความสามารถในการประมวลความรู ในการคิดวิเคราะหโดยผลของ
ความสำเร็จวัดไดจากคะแนนท่ีผูเรียนไดรับ 

 สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดการเปลี่ยนแปลงและประสบการณ 
การเรียนรูในเนื้อหาสาระท่ีเรียนมาแลววา เกิดการเรียนรูเทาใด มีความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดไดจาก
แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะตาง ๆ และการวัดผลตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษา 
ซ่ึงในการศึกษานี้ก็คือผลการเรียนรูหลังจากท่ีไดเรียนรูดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง
การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 2.8.2 องคประกอบท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 อดิศักดิ์ พงษพูลผลศักดิ์(39) พบวา เจตคติท่ีมีตอการเรียนสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และมีผลทางออมผานมาทางการปรับตัวของผู เรียน รวมท้ังความสนใจในวิชาแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์และ 
ความรับผิดชอบในการเรียน 

 สุขฤกษ ดีโนนโพธิ์ (40) พบวาองคประกอบท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก เวลา 
ท่ีใชในการศึกษาเพ่ิมเติม แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ มโนภาพเก่ียวกับตนเอง ความตั้งใจเรียน คุณภาพการสอน 
สภาพแวดลอมทางบานบรรยากาศชั้นเรียน ความถนัดทางการเรียน และเจตคติทางการเรียน 

 2.8.3 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  นักวิชาการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วาหมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองตางๆ ท่ีนักเรียนไดรับการเรียนรูผานมาแลว ท่ีนิยมใชมี 6 แบบ ดังนี ้
  1) ขอสอบแบบอัตนัยหรือความเรียงลักษณะท่ัวไป เปนขอสอบท่ีมีเฉพาะคำถามแลวใหนักเรียน 
เขียนตอบอยางเสรีเขียนบรรยายตามความรูและความขอคิดเห็นแตละคน 

  2) ขอสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะท่ัวไปถือไดวาขอสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ขอสอบ 
แบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แตตัวเลือกดังกลาวเปนแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันขาม เชน ถูก-ผิด  
ใช-ไมใช จริง-ไมจริง เหมือนกัน-ตางกัน เปนตน 

  3) ขอสอบแบบตอบสั้น ๆ ลักษณะท่ัวไปขอสอบประเภทนี้คลายกับขอสอบแบบเติมคำ  
แตแตกตางกันท่ีขอสอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเปนประโยคคำถามสมบูรณ (ขอสอบเติมคำเปนประโยค 
ท่ียังไมสมบูรณ) แลวใหผูตอบเปนคนเขียนตอบคำตอบท่ีตองการจะสั้นและกะทัดรัดไดใจความสมบูรณ  
ไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบอัตนัยหรือความเรียง 

  4) ขอสอบแบบจับคูลักษณะท่ัวไปเปนขอสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีคำหรือขอความแยกจากกัน
เปน 2 ชุด แลวใหผูตอบเลือกจับคูวาแตละขอความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคูกับคำหรือขอความใดในอีกชุดหนึ่ง 
(ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางหนึ่งตามท่ีผูออกขอสอบกำหนดไว 
  5) ขอสอบแบบเลือกตอบ ขอสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบดวย 2 ตอน ตอนนำหรือคำถาม 
กับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบดวยตัวเลือกท่ีเปนคำตอบถูกและตัวเลือกท่ีเปนตัวลวง ปกติจะมี
คำถามท่ีกำหนดใหนักเรียนพิจารณาแลวหาเลือกท่ีถูกตองมากท่ีสุดเพียงตัวเลือกเดี่ยวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และ
คำถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใชตัวเลือกท่ีใกลเคียงกันหากดูไมละเอียดจะเห็นวาทุกตัวเลือกถูกหมด 
แตความจริงมีน้ำหนักถูกมากนอยตางกัน 
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  พวงรัตน ทวีรัตน(41) ไดกลาวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทำนองเดียวกันวา 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดความรูของนักเรียนท่ีไดเรียนไปแลว ซ่ึงมักจะเปนขอคำถามใหนักเรียนตอบดวย
กระดาษและดินสอกับใหนักเรียนปฏิบัติจริง 

  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีกลาวมาแลว สรุปไดวา
แบบทดสอบท่ีวัดความรูความสามารถทางการเรียนดานเนื้อหาดานวิชาการ และทักษะของวิชาตาง ๆ 

 2.8.4 หลักเกณฑในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูวิจัยไดวิเคราะหจากนักศึกษาหลายทาน 
ท่ีกลาวถึงหลักเกณฑไว สอดคลองกันและไดลำดับเปนข้ันตอน ดังนี ้
  1) เนื้อหาหรือทักษะท่ีครอบคลุมในแบบทดสอบนั้นจะตองเปนพฤติกรรมท่ีสามารถ 
วัดผลสัมฤทธิ์ได 
  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใชแบบทดสอบวัดนั้นถานำไปเปรียบเทียบกันจะตองใหทุกคน 
มีโอกาสเรียนรูในสิ่งตาง ๆ เหลานั้นไดครอบคลุมและเทาเทียมกัน 

  3) วัดใหตรงกับจุดประสงคการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะวัดตาม
วัตถุประสงคทุกอยางของการสอนและจะตองม่ันใจวาไดวัดสิ่งท่ีตองการจะวัดไดจริง 

  4) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน การเปลี่ยนแปลง
และความกาวหนาไปสูวัตถุประสงคท่ีวางไว ดังนั้น ครูควรจะทราบวากอนเรียน นักเรียนมีความรูความสามารถ
อยางไร เม่ือเรียนเสร็จแลวมีความรูแตกตางจากเดิมหรือไม โดยการทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลังเรียน 

  5) การวัดผล เปนการวัดผลทางออมเปนการยากท่ีจะใชขอสอบแบบเขียนตอบ วัดพฤติกรรมตรง 
ของบุคคลได สิ่งท่ีวัดได คือ การตอบสนองตอขอสอบดังนั้นการเปลี่ยนวัตถุประสงคใหเปนพฤติกรรมท่ีจะสอบ
จะตองทำอยางรอบคอบและถูกตอง 

  6) การวัดการเรียนรูเปนการยากท่ีจะวัดทุกสิ่งทุกอยางท่ีสอนไดภายในเวลาจำกัดสิ่งท่ีวัดได 
เปนเพียงตัวแทนของพฤติกรรมท้ังหมดเทานั้น ตองม่ันใจวาสิ่งท่ีวัดนั้นเปนตัวแทนแทจริงได 
  7) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนเครื่องชวยพัฒนาการสอนของครู และเปนเครื่องชวย 
ในการเรียนของเด็ก 

  8) การศึกษาท่ีสมบูรณนั้นสิ่งสำคัญไมไดอยูท่ีการทดสอบแตเพียงอยางเดียว การทบทวนการสอน
ของครูก็เปนสิ่งสำคัญยิ่ง 

  9) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควรจะเนนในการวัดความสามารถในการใชความรู 
ใหเปนประโยชนหรือการนำความรูไปใชในสถานการณใหม ๆ 

  10) ควรใชคำถามใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงคท่ีวัด 

  11) ใหขอสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในดานตาง ๆ เชน ความยากงายพอเหมาะ มีเวลาพอ
สำหรับนักเรียนในการทำขอสอบ 

  จากท่ีกลาวขางตนสรุปไดวา ในการสรางแบบทดสอบใหมีคุณภาพวิธีการสรางแบบทดสอบ 
ท่ีเปนคำถามเพ่ือวัดเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีสอนไปแลวตองต้ังคำถามท่ีสามารถวัดพฤติกรรมการเรียนการสอน
ไดอยางครอบคลุม และตรงตามจุดประสงคการเรียนรู 
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 2.8.5 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ(42) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไววา 
เปนแบบทดสอบท่ีวัดความรูของนักเรียนหลังจากท่ีไดเรียนไปแลวซ่ึงมักจะเปนขอคำถามใหนักเรียนตอบ 
ดวยกระดาษและดินสอกับใหนักเรียนปฏิบัติจริง ซ่ึงแบงแบบทดสอบประเภทนี้เปน 2 ประเภท คือ 

  1) แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของขอคำถามท่ีครูเปนผูสรางข้ึนเปนขอคำถามท่ีเก่ียวกับ
ความรูท่ีนักเรียนไดเรียนในหองเรียน เปนการทดสอบวานักเรียนมีความรูมากแคไหนบกพรองในสวนใดจะได 
สอนซอมเสริม หรือเปนการวัดเพ่ือดูความพรอมท่ีจะเรียนในเนื้อหาใหมท้ังนี้ข้ึนอยูกับความตองการของคร ู

  2) แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนจากผูเชี่ยวชาญในแตละสาขาวิชา
หรือจากครูท่ีสอนวิชานั้น แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนมีคุณภาพดีจึงสรางเกณฑปกติของ
แบบทดสอบนั้นสามารถใชหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินคาของการเรียนการสอนในเรื่องใด ๆ ก็ได 
แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือดำเนินการสอนบอกถึงวิธีการและยังมีมาตรฐานในดานการแปลคะแนน 
มีวิธีการในการสรางขอคำถามท่ีเหมือนกันเปนคำถามท่ีวัดเนื้อหาและพฤติกรรมในดานตาง ๆ ท้ัง 4 ดาน ดังนี ้
    (1) วัดดานการนำไปใช 
    (2) วัดดานการวิเคราะห 
    (3) วัดดานการสังเคราะห 
    (4) วัดดานการประเมินคา 
 2.8.6 การทดลองใชบทเรียนกับกลุมเปาหมาย 

  ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์จากการใชบทเรียนมีข้ันตอนท่ีสำคัญ ดังนี(้37) 

  1) ทำการทดลองโดยการดำเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพดวยกลุมตัวอยาง เปาหมาย 
จำนวนไมเกิน 10 คน ทำการปรับปรุงโดยนำผลและปญหาท่ีเกิดมากำหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง 
ในข้ันตอนทดลองกับกลุมตัวอยางจริงตอไป 

    2) ทำการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพและผมสัมฤทธิ์จริง ในข้ันตอนนี้ผู พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองเลือกกลุมตัวอยางจากประชากรกลุมเปาหมายไมนอยกวา 30 คน เพ่ือใหได 
คาต่ำสุดทางสถิติท่ีอยูในโคงปกติ (Normal Curve) โดยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางในการทดลองท่ีสะดวกท่ีสุด 
ไดแก การเลือกกลุมตัวอยางแบบสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling or Judgment Sampling) 
เพ่ือใหเกิดความสะดวกตอการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

 2.8.7 การประเมินประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน 

  สำหรับการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นับเปนกระบวนการ
การประเมินประสิทธิภาพของสื่อ สื่อท่ีจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ สวนใหญจะเปนสื่อท่ีผลิตข้ึนมา
ตามหลักการของการสอนแบบโปรแกรม เชน บทเรียนโปรแกรมชุดการสอนโมดูล และโสตทัศนูปกรณ
โปรแกรม เปนตน ซ่ึงหมายรวมถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยเชนกัน การประเมินสื่อโดยวิธีนี้คำนึงถึง
จุดมุงหมายของสื่อการเรียนการสอนและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังจากท่ีเรียนสื่อนั้นแลว 
วิธีการประเมินทำได 2 ลักษณะ ดังนี ้
  1) ทำการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพ (Efficiency) ของสื่ อ  และหาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30 คน หากไดผลตามเปาหมายท่ีตองการ
เปนอันใชไดหากผลท่ีไดไมเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไวจะตองปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหม 
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   สูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียนคำนวณจากสูตร E1/ E2

 (19) 

 

      E1 = Σx
N
A

 ×  100     

       

เม่ือ      E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

Σx คือ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียน กิจกรรมหรืองานท่ีทำ  
              ระหวางเรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน หรือนอกหองเรียน  

A   คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกสวนรวมกัน  
N   คือ  จำนวนนกัเรียน  

 

    E2 =
ΣF
N
A

 ×  100    

 
เม่ือ      E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

ΣF คือ  คะแนนรวมของผลลพัธของการประเมินหลังเรียน  
B   คือ  คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย  

ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย  
N   คือ  จำนวนนักเรียน  

  2) การหาผลสมัฤทธิ์ของบทเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบผลคะแนนการสอบของผูเรียนหลังจากท่ี
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Post-Test) วาสูงกวาผลคะแนนสอบกอนเรียน (Pre-Test) อยางมี
นัยสำคัญหรือไม หากผลการเปรียบเทียบ พบวา ผูเรียนไดคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญ ก็แสดงวาบทเรียนสำเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึน มีผลทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงข้ึน  
   การทดสอบหาคาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการทดสอบกอนเรียน 
(Pre-Test) และการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) จากการเรียนดวยบทเรียนมีสูตรดังนี(้44) 
 

    t = ∑𝑁𝑁

�𝐷𝐷∑𝐷𝐷2−(∑𝐷𝐷)2

(𝐷𝐷−1)

 

   เม่ือ   t หมายถึง คาสถิติท่ีจะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยสำคัญ 
         D  หมายถึง คาผลตางระหวางคูคะแนนหลังสอบและกอนสอบ 
     N หมายถึง จำนวนกลุมตัวอยางหรือจำนวนคูคะแนนโดยกำหนด df = n-1 

 กลาวโดยสรุป การประเมินผลเปนการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนวา มีคุณภาพในการ
นำไปใชสอนจริงไดหรือไม ซ่ึงมีกระบวนการประเมินผล ไดแก การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ การนำบทเรียน 
ท่ีสรางข้ึนไปทำการทดลองกับกลุมตัวอยางหรือกลุมเปาหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/ E2) 
และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนดวยโมบายเกมแอปพลิเคชันซ่ึงสามารถ
นำมาใชกับการประเมินผลประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนได 
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2.9 ความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเปนตัวแปรหนึ่งท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการจูงใจ หากบุคคลเกิดความพึงพอใจจะมีผลยอนกลับ
ใหเกิดแรงจูงใจในการทำงานดวย มีนักวิชาการและนักศึกษาใหความหมายของความพึงพอใจ สามารถสรุปได ดังนี้ 
 2.9.1 ความหมาย 
  ความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนทัศนคติเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได 
การท่ีเราจะทราบวา บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอน  
จึงเปนการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรง แตสามารถวัดไดโดยทางออม โดยการวัดความคิดเห็นของบุคคล
เหลานั้นและการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตองตรงกับความรูสึกท่ีแทจริง จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได 
สำนักงานราชบัณฑิตยสภา(45) โดยพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน กลาวไววา “พึง” เปนคำชวยกริยาอ่ืน 
หมายความวา “ควร” เชน พึงใจ หมายความวา พอใจ ชอบใจ และคำวา “พอ” หมายความวา เทาท่ีตองการ
เติมความตองการถูกชอบ เม่ือนำคำสองคำมาผสมกัน “พึงพอใจ” จะหมายถึง ชอบใจ ถูกใจ ตามท่ีตองการ 
ความรูสึกมีความสุขเม่ือไดรับผลสำเร็จตามความมุงหมายท่ีตองการหรือตามแรงจูงใจ 
  ชวนพิศ จะรา(46) ไดกลาววา ความพึงพอใจ คือ ผลรวมของความรูสึกของบุคคลท่ีมีทัศนคติตอสิ่งเรา 
อาจเปนความรูสึกในทางบวก ทางเปนกลาง หรือทางลบ ท่ีแสดลออกตองานปฏิบัติบุคคล วัตถุ หรือ
สถานการณตาง ๆ 
  จากความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความพอใจ ความชอบใจ  
ท่ีเกิดข้ึนเม่ือไดรับการตอบสนองตรงตามวัตถุประสงค 
 2.9.2 องคประกอบของความพึงพอใจ 
  กาญจนา อรุณสุขรุจี(47) กลาววา การท่ีบุคคลหนึ่งบุคคลใดจะมีความพึงพอใจในงานมากนอย
เพียงใดจะตองอาศัยองคประกอบของความพึงพอใจในงาน องคประกอบของความพึงพอใจมี 3 ประการ ไดแก 
  1) อารมณตอบสนองตอสถานการณทำงานนั้น 
  2) อารมณตอบสนองตอการเปรียบเทียบผลตอบแทนจริงจากการทำงานกับผลตอบแทน 
ตามความคาดหวัง 
  3) อารมณตอบสนองท่ีมีตอลักษณะตาง ๆ ของงานนั้น ไดแก ตัวงาน คาจาง โอกาสกาวหนา 
หัวหนางาน และเพ่ือนรวมงาน 

2.9.3 การวัดความพึงพอใจ 
  กาญจนา อรุณสุขรุจี(47) กลาววา ความพึงพอใจเปนคุณลักษณะทางจิตของบุคคลท่ีไมอาจวัดได 
โดยตรงการวัดความพึงพอใจจึงเปนการวัดโดยออม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานท่ีใชกันอยางกวางขวาง 
ในปจจุบันนั้นมีหลากหลายวิธีดวยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายทาน 
พบประเด็นของวิธีการวัดท่ีคลายกัน มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทำไดหลายวิธี ไดแก 
  1) การใชแบบสอบถามโดยผูสอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือตองการทราบความคิดเห็นซ่ึง
สามารถทำไดในลักษณะท่ีกำหนดคำตอบใหเลือก หรือตอบคำถามอิสระ คำถามดังกลาวอาจถามความพึงพอใจใน
ดานตาง ๆ เชน การบริหารและการควบคุมงาน และเง่ือนไขตาง ๆ เปนตน 
  2) การสัมภาษณเปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซ่ีงตองอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึง
จะทำใหได ขอมูลท่ีเปนจริงได 
  3) การสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเปาหมาย 
ไมวาจะแสดงออกจากการพูด กิริยาทาทาง วิธีนี้จะตองอาศัยการกระทำอยางจริงจัง และการสังเกตอยาง 
มีระเบียบแบบแผน 
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2.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 2.10.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ติมาพร ศรีเวียง และคณะ(48) ไดศึกษาเก่ียวกับ การพัฒนาแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต 
เรื่อง อาเซียนศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาองคประกอบ
ของแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต 2) เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร
แท็บเล็ต 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 4) เพ่ือศึกษาความ 
พึงพอใจของนักเรียนท่ีใชแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต โดยกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวัดยางเอน (ประชานุเคราะห) จำนวน 30 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่องอาเซียนศึกษา สำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 แบบประเมินความเหมาะสมดานองคประกอบของแอพพลิเคชัน แบบประเมินคุณภาพ
ดานเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพดานการออกแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคชัน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบคาทีของกลุมตัวอยาง ผลการวิจัยพบวา 1) องคประกอบในสรางแอพพลิเคชัน มีความเหมาะสมอยู
ในระดับมากท่ีสุด 2) คุณภาพดานเนื้อหาของแอพพลิเคชัน มีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด และคุณภาพ
ดานการออกแบบของแอพพลิเคชันมีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด และมีประสิทธิภาพเทากับ 
80.91/81.89 ซ่ึงประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ 
แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต มีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด 
  อนุชา จันทรเต็ม(49) ไดศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน 
เรื่องการออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) สำรวจความตองการ
ของผูสูงอายุท่ีมีตอการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใชการเรียนรูรวมกัน เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพ
สำหรับผูสูงอายุ 2) ศึกษาคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน เรื่อง การออกกำลังกาย 
เพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของการใชแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน 
เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ 4) ศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอการใช 
แอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ ประชากรท่ีใช 
ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุมผูสูงอายุในเขตอำเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ท่ีมีชวงอายุตั้งแต 60 ปข้ึนไป 
จำนวน 1,865 คน กลุมตัวอยางท่ีใชในการสำรวจ ไดแก กลุมผูสูงอายุบานภู ตำบลบานเปา อำเภอหนองสูง 
จังหวัดมุกดาหาร ท่ีมีชวงอายุตั้งแต 60 ปข้ึนไป จำนวน 100 คนซ่ึงไดมาโดยใชวิธีการสุมแบบแบงชั้นภูมิ 
(Cluster Sampling) จาก 6 ตำบลในเขตอำเภอหนองสูง แบงเปนเขตการปกครองของตำบลบานเปา 
มี 4 หมูบาน ประกอบไปดวย บานภู บานเปา บานปาแสด บานคำพ้ี จับฉลากมา 1 หมูบาน คือ บานภู 
จำนวน 133 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) โดยวิธีการจับฉลาก กลุมตัวอยาง 
ท่ีใชในการทดลอง ไดแก กลุมผูสูงอายุบานภู ตำบลบานเปา อำเภอหนองสูง จังหวัดมุกดาหาร ท่ีมีชวงอายุ
ตั้งแต 60 ปข้ึนไป ไดมาดวยวิธีการเลือกแบบสุมอยางงาย (Simple random sampling) โดยการจับฉลาก 
จำนวน 40 คน ผลการศึกษาพบวา 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน เรื่อง การออกกำลังกาย 
เพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ มีผลการสำรวจความตองการโดยภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.69 
และสวนเบี่ยงเบน เทากับ 0.61 2) ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 ทาน 
โดยภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.27 และสวนเบี่ยงเบน เทากับ 0.52 และผลการประเมิน
คุณภาพดานสื่อ จำนวน 3 ทาน โดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.62 และสวนเบี่ยงเบน
เทากับ 0.53 3) ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู พบวา คะแนนหลังการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน 
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อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคา t คำนวณเทากับ 21.39 4) ผลการประเมินความพึงพอใจ 
โดยภาพรวม มีความพึงพอใจทุกดานอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 และสวนเบี่ยงเบน เทากับ 
0.57 และหลังจากมีการเรียนรูรวมกันผานกลุมไลน โดยมีการแลกเปลี่ยนความรูและการมีสวนรวมในสังคม 
ของผูสูงอายุ เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ สงผลใหผูสูงอายุมีการติดตอ สื่อสารท่ีรวดเร็ว
และสะดวกมากข้ึน ดังนั้น จึงพบวาการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน เรื่อง การออกกำลังกาย 
เพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ มีคุณภาพสามารถนำไปใชเปนสื่อในการเรียนรูไดจริงอยางมีประสิทธิภาพ 
  นาฎยา มงคลจิตร(50) ไดศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
“Taladnut Night Market” การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษากระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 2) ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน “Taladnut Night Market” ท่ีใชงาน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สำหรับนำเสนอขอมูล และ โปรโมชั่นของตลาดนัดกลางคืน และ  
3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอแอปพลิเคชัน “Taladnut Night Market” กลุมตัวอยางท่ีใช 
ในการวิจัยเปนนักทองเท่ียวในตลาดนัดกลางคืน จำนวน 100 คน โดยไดมาจากการสุม แบบบังเอิญ 
(Accidental Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการทำวิจัย 1) แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
“Taladnut Night Market” 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยางสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) พัฒนาข้ึน ผลวิจัยพบวา 1) ผลวิเคราะหการใชงาน 
แอปพลิเคชัน Taladnut Night Market จากผูใชงานจำนวน 291,230 คน วิเคราะหตามประเภทของอุปกรณ
การใชงานได ดังนี้ รอยละ 97.74 ใชงานผานโทรศัพทมือถือ รอยละ 2.25 ใชงานผานแท็บเล็ต และรอยละ 0.01 
ใชงานผานคอมพิวเตอรความละเอียดของหนาจอโทรศัพทมือถือท่ีมีผูใชงานมากท่ีสุด คือขนาด 720×1280 พิกเซล 
และ 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุมนักทองเท่ียวในตลาดนัดกลางคืนท่ีมีตอแอปพลิเคชันมีความ 
พึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.85 
  ชินวัจน งามวรรณากร(51) ไดศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี 
เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับ นักสารสนเทศ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู 
บนอุปกรณเคลื่อนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู
บนอุปกรณเคลื่อนท่ีท่ีพัฒนาข้ึน 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูใชท่ีมีตอแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู 
บนอุปกรณเคลื่อนท่ีท่ีพัฒนาข้ึน การประเมินแอปพลิเคชันแบงออกเปน2 ดาน คือ ดานคุณภาพทางเทคนิค 
และเนื้อหาของแอปพลิเคชันโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน และดานความพึงพอใจของผูใชงานแอปพลิเคชัน 
จำนวน 40 คน กลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาสาขาสารสนเทศศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา จำนวน 30 คน และเจาหนาท่ีหรือครูบรรณารักษ ในจังหวัดยะลา จำนวน 10 คน 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับ 
นักสารสนเทศ แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูใชงาน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบวา 1) แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับ นักสารสนเทศ และ
คุณภาพทางเทคนิคและเนื้อหาของแอปพลิเคชัน โดยรวมอยูในระดับมาก (𝑋𝑋𝑋= 4.14)  2) ผูใชมีความพึงพอใจ
ตอแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ีเรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ โดยรวมอยูใน 
ระดับมาก (𝑋𝑋𝑋 = 4.19) 
  พีระพัฒน แสงรุง และคณะ(52) ไดศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู  
เรื่อง การบวกและการลบ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี  2 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือ  
1) เพ่ือพัฒนาและประเมินคุณภาพของเกมแอปพลิเคชัน เรื่อง การบวกและการลบ 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การบวกและการลบ กอนและหลังใชเกมแอปพลิเคชัน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ 
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ของนักเรียนท่ีมีตอเกมแอปพลิเคชัน เรื่อง การบวกและการลบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนโรงเรียนวัดศรีรัตนาราม จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 
จำนวน 18 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แบบประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชัน เรื่อง การบวกและการลบ 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) เกมแอปพลิเคชัน เรื่อง การบวกและการลบ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 มีผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก (𝑋𝑋𝑋 = 4.76, S.D. = 0.43) 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชสูงกวากอนใช อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอเกมแอปพลิเคชันอยูในระดับ ดีมาก (𝑋𝑋𝑋 = 4.59, S.D. = 0 78) 
 2.10.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  Azham & Maria(53) ได ศึกษาเก่ียวกับกรอบการวัดการใช งานสำหรับแอปพลิ เคชัน
โทรศัพท มือถือ โดยศึกษาทฤษฎีเรื่อง Quality in Use Integrated Measurement (QUIM) ซ่ึง QUIM  
เปนโมเดลท่ีรวบรวมเก่ียวกับการวัดการใชงาน (Usability) และดำเนินการพัฒนาตัวชี้วัดการใชงานโมบาย 
แอปพลิเคชัน โดยใช Goal Question Metric (GQM) ผลวิจัยพบวา มีแนวทางท้ังหมด 6 ดาน ท่ีจะชวยให
บรรลุเปาหมายในการสรางเฟรมเวิรค คือ 1) ความงายในการใชงาน 2) ความถูกตอง 3) ระยะเวลาในการ
เขาถึงขอมูล 4) ฟงกชันการใชงาน 5) ความปลอยภัย และ 6) ความสวยงาม 
  Norleyza, Zuraidah and Marini(5 4 ) ได ศึ กษ า เ ก่ี ย ว กั บ แน วท างก าร ใช งาน ส ำห รั บ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือในอุตสาหกรรมการกอสราง ตลอดจนรายละเอียดแนวทางการใชงานของ 
แอปพลิเคชันโทรศัพทมือถือสำหรับอุตสาหกรรมการกอสราง ตลอดจนรายละเอียดแนวทางการใชงานของ 
แอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนท่ีบนพ้ืนฐานขององคประกอบท่ีสำคัญสำหรับอุตสาหกรรมการกอสราง 
โดยศึกษาทฤษฎีโดยใชงานวิเคราะหความพึงพอใจและศึกษาโดยการสังเกตรวมท้ังการสัมภาษณนักพัฒนา 
แอปพลิเคชันมือถือ เพ่ือหาองคประกอบของการใชงาน ท่ีเหมาะสมสำหรับอุตสาหกรรมการกอสราง 
ผลการวิจัยจากการสัมภาษณถูกนำมาใชเพ่ือสรางแนวทางการใชงานสำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ
โดยละเอียด นอกจากนี้ยังมีการประเมินผล โดยผูเชี่ยวชาญซ่ึงแสดงใหเห็นวาแนวทางการใชงานท่ีแนะนำ 
แอปพลิเคชันบนมือถือ สามารถเปนแนวทางใหแกนักพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือใชเปนองคประกอบในการพัฒนา
แอปพลิเคชันสำหรับอุตสาหกรรมกอสราง 
  Jia Tan, Kari Ronkko and Cigdem Gencel(55) ศึกษาเก่ียวกับ เกณฑการใชงานซอฟตแวร
และประสบการณของผูใชในอุตสาหกรรมโทรศัพทมือถือ โดยศึกษาเก่ียวกับทฤษฎี เรื่องการจัดหมวดหมู
สำหรับ Usability และ UX และใชวิธีแจกแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการวัดผล พบวา ดานการเขาถึงขอมูล
และการแปลความหมาย เชน การใชงานไดหลายภาษา อินเตอรเฟซ และฟงกชันการการใชงานตางๆ ไมไดมีผล 
ตอการออกแบบแอปพลิเคชัน จากผลการทดสอบปรากฏวา การจัดกลุมและการจัดลำดับของเมนูท่ีทำใหเขาใจยาก
และสงผลใหผูใชงานเกิดความสับสนได นอกจากนี้ สิ่งท่ีจำเปนท่ีควรทำ คือ การจัดหมวดหมูของความสัมพันธ
ของขอมูล และการตอบคำถามท่ีเปนประโยชนแกผูใชงาน 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา แอปพลิเคชันมีบทบาทเพ่ิมทักษะกระบวนการ 
การเรียนรู โดยอาศัยระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเปนสื่อสำหรับการเรียนรู เนื่องจากเปนระบบปฏิบัติการท่ีใช
กับสมารทโฟน ท่ีไดรับความนิยมเปนอยางสูง เปนวิธีการแบบใหมท่ีชวยพัฒนาใหเกิดการเรียนรูโดยไมจำกัด
เวลาและสถานท่ีอีกตอไป ดังนั้น ผูวิจัยจึงพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือเปนเครื่องมือสรางแรงจูงใจท่ีจะชวยใหนักเรียน
สามารถเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา มีความสะดวกผานสมารทโฟน หรืออุปกรณแท็บเล็ต 
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2.11 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ผูวิจัยไดพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยใชหลักการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน ADDIE Model 
ดังภาพท่ี 2.2 
 

 
 
ภาพท่ี 2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย โดยใชหลักการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน ADDIE Model



 
 

บทที่ 3 

ระเบียบวิธีการวิจัย 

 

 รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยดำเนินการวิจัยตามลำดับ ดังนี ้

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง ตำบลหนาเมือง อำเภอเมือง 

จังหวัดราชบุรี ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวน 5 หองเรียน รวมจำนวนท้ังสิ้น 200 คน 
 3.2.1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง  
ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวนท้ังสิ้น 42 คน ซ่ึงไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) ดวยวิธีการจับสลาก มีรายละเอียดดังนี้ 

แบงกลุมตัวอยางตามผลการเรียน ปลายภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2562 ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ออกเปน 3 กลุม คือ 

กลุ ม ท่ี  1 นัก เรียน ท่ี มีผลสัมฤทธิ์ท างการเรียนสู ง คือ  ไดคะแนนรอยละ 80 ข้ึน ไป  
ไดจำนวนนักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับเกง 

กลุมท่ี 2 นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง คือ ไดคะแนนรอยละ 60-79 ไดจำนวน
นักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับปานกลาง 

กลุมท่ี 3 นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ คือ ไดคะแนนรอยละ 59 ลงมา ไดจำนวน
นักเรียน 14 คน จัดอยูในกลุมท่ีมีผลการเรียนระดับออน 
         รอบท่ี 1: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองรายบุคคล จำนวน 3 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 1 คน รวม 3 คน 
         รอบท่ี 2: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองกลุมเล็ก จำนวน 9 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 3 คน รวม 9 คน 
         รอบท่ี 3: กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองภาคสนาม จำนวน 30 คน โดยเลือกจากนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 10 คน รวม 30 คน 

เกณฑการคัดเขาของกลุมตัวอยาง (Inclusion Criteria) 

กลุมตัวอยางท่ีคัดเลือกเขารวมโครงการ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นป ท่ี 6 

โรงเรียนวัดเขาวัง ตำบลหนาเมือง อำเภอเมือง จังหวัดราชบุรี อายุระหวาง 10-12 ป มีการรับรู สติสัมปชัญญะ 

สามารถสื่อสารใหขอมูลได มีความสมัครใจและใหความยินยอมในการเขารวมวิจัยดวยตนเองและไดรับ 

ความยินยอมจากผูปกครอง/พอแม 

เกณฑการแยกของกลุมตัวอยางออกจากโครงการ (Exclusion Criteria) 

1) กลุมตัวอยางท่ีไมสามารถเขารวมโครงการไดเนื่องจากไมมาโรงเรียน 

2) กลุมตัวอยางปวยในระหวางการเขาโครงการท่ีตองพักในหองพยาบาลของโรงเรียน 

เกณฑการใหเลิกจากการศึกษา (Discontinuation Criteria) 

1) กลุมตัวอยางเกิดการเจ็บปวยขณะหรือระหวางการทดลอง 

2) กลุมตัวอยางยายออกจากโรงเรียนระหวางการทดลอง 

3) กลุมตัวอยางขอถอนตัวออกจากโครงการ 
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3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

3.2.1 นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัส 
โคโรนา 2019 (COVID-19) 

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง 
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ซ่ึงมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานสื่อ และดานเนื้อหา 

3.2.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
3.3 การดำเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดำเนินการตามแนวทางของ ADDIE Model โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

3.3.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 
  1) ผูวิจัยวิเคราะหปญหาและความจำเปนท่ีตองพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผาน 
โมบายเกม ในชวงสถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในกลุมนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาท่ียังอยูในชวงวัยท่ีตองการ การเรียนรูผานสื่อท่ีมีความนาสนใจ สนุก และมีปฏิสัมพันธสูง 
ท่ีมักมีความเขาใจเก่ียวกับการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไมครบถวน เชน การลางมือไมถูกวิธี การสวมหนากาก
อนามัยไมสม่ำเสมอ และขาดการระวังตนเม่ืออยูในท่ีสาธารณะ ซ่ึงเปนความเสี่ยงตอการติดเชื้อโรคติดตอ 
ทางระบบทางเดินหายใจ(1) และวิเคราะหรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในสถานศึกษา ชวงสถานการณ 
การแพรระบาดของโรคไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือใหผูเรียนเกิดการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยการพัฒนาโมบายเกมดานสื่อการสอนสุขศึกษา ซ่ึงชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูผานการลงมือปฏิบัติท่ีสนุกและเขาใจงาย 
  2) ผูวิจัยวิเคราะหเนื้อหาและกำหนดเครื่องมือ โดยศึกษาและวิเคราะหจากองคความรู 
ทางวิชาการ จากกรมควบคุมโรค กรมอนามัย และกระทรวงศึกษาธิการ ถึงสถานการณของโรค การปฏิบัติตน
ในการปองกันตนเองจากโรค และมาตรการการปองกันควบคุมโรคในสถานศึกษา รวมท้ังศึกษาจากคูมือการสอน 
และแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ เพ่ือใชกำหนดเนื้อหาท่ีจะนำเสนอในนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาตอไป และกำหนด
เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาโมบายเกมโดยเลือกใชซอฟตแวรท่ีเหมาะสมกับการพัฒนาสื่อการสอนสุขศึกษา 
ในรูปแบบโมบายเกมสำหรับเด็ก คือ โปรแกรม Construct 2 ซ่ึงเปนเครื่องมือในการพัฒนาโมบายเกม 
ท่ีสามารถใชงานไดงายและสามารถสงออกไฟลมาสรางโมบายเกมบน Android ได 
  3) ผูวิจัยและคณะครูในโรงเรียนวิเคราะหบริบทและทรัพยากรของโรงเรียน โดยโรงเรียนตองมี
ความพรอมดานอินเทอรเน็ตและอุปกรณสมารตโฟน/แท็บเล็ต ครูสามารถใชงานเทคโนโลยีพ้ืนฐานได ผูเรียน
พรอมใชสื่อดิจิทัล 
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3.3.2 ข้ันการออกแบบ (Design) 
  1) ออกแบบและกำหนดรูปแบบของนวัตกรรม สวนของรูปแบบสื่อการสอนสุขศึกษา เนื้อหา
ของบทเรียน และแบบทดสอบระหวางเรียน ของสื่อการสอนสุขศึกษานั้น ผูพัฒนากำหนดใหจัดทำในรูปแบบ 
โมบายเกมเพ่ือการศึกษา โดยเสนอเนื้อหาและแบบทดสอบตาง ๆ ผานระบบออนไลน โดยใชเครื่องมือ 
โมบายเกม นำมาจัดการในสวนของการสอนแตละบทเรียนในรูปแบบเกมเพ่ือการศึกษา ซ่ึงมีระบบจัดการ
ลอกอินผูใชงาน ระบบรายงานความกาวหนาผลการศึกษาของบทเรียน ระบบการจัดการในสวนของ 
ผูดูแลระบบ และศึกษาการเขียนผังงาน (Flowchart) เพ่ือนำมาออกแบบสวนตาง ๆ  
  2) ออกแบบผังงาน (Flowchart) เพ่ือใหเห็นโครงสรางการทำงานโดยภาพรวมของโมบายเกม 
และออกแบบบทดำเนินเรื่อง (Story board) เพ่ือแสดงถึงรูปแบบและลำดับข้ันการนำเสนอเนื้อหา 
  3) ออกแบบการนำเสนอเก่ียวกับการกำหนดมาตรฐานการนำเสนอนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม ไดแก มาตรฐานจอภาพ รูปแบบตัวหนังสือและขนาดของตัวหนังสือ ภาพพ้ืนหลัง 
การกำหนดตำแหนง หัวเรื่อง เนื้อหา รูปภาพ และเครื่องมือ เพ่ือการใชงานและการปฏิสัมพันธของผูใช 
แอปพลิเคชัน และนำสวนท่ีออกแบบเสนอผู เชี่ยวชาญดานการสรางสื่อตรวจสอบความถูกตองและ 
ความเหมาะสม เพ่ือใหขอเสนอแนะและนำมาปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ 
        4) ออกแบบทดสอบกอนและหลังเรียน โดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของและการวิเคราะห 
จากเนื้อหาและจัดทำแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดตัวเลือกจำนวน 40 ขอ จากนั้นจึงนำมาคัดเลือกขอสอบ
จำนวน 30 ขอ เพ่ือท่ีนำมาใชสำหรับการทดสอบ โดยใหแบบทดสอบ มีคาความยากงายของขอสอบ 
ท่ีเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง คือ เด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใหผู เชี่ยวชาญชวยตรวจสอบ
แบบทดสอบ โดยเกณฑการพิจารณาคาความยากงาย (Difficulty Index Formula) ของแบบทดสอบเปนดังนี้ 

  P ≤ 0.2 หมายถึง แบบทดสอบยากมาก 
  0.21 ≤ P ≤ 0.40 หมายถึง แบบทดสอบคอนขางยาก 
  0.41 ≤ P ≤ 0.60 หมายถึง แบบทดสอบมีความยากงายปานกลาง (เหมาะสม) 
  0.61 ≤ P ≤ 0.80 หมายถึง แบบทดสอบคอนขางงาย 
  P > 0.80 หมายถึง แบบทดสอบงายมาก 

ซ่ึงคาท่ีเหมาะสมสำหรับแบบทดสอบท่ัวไปคือชวง 0.4 - 0.6 เพ่ือใหสามารถวัด
ความสามารถของผูทำแบบทดสอบไดดี 
        5) ออกแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ ดานเนื้อหา และความพึงพอใจของนวัตกรรมสื่อการสอน

สุขศึกษา ใหมีความความสอคคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงคของบทเรียน โดยใหผูเชี่ยวชาญชวยตรวจสอบ

แบบประเมิน และใหผูเชี่ยวชาญใหคะแนน และนำมาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบประเมินความพึงพอใจ

และประเมินประโยชนของบทเรียนอิเล็กทรอนิกสกับจุดประสงคการเรียนรูบทเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือคา IOC 

(Index of item-objective Congruence) 
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3.3.3 ข้ันการพัฒนา (Development) 
  มีกระบวนการสรางเครื่องมือ และการหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.3.3.1 นวัตกรรมส่ือการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
   1) พัฒนาแอปพลิเคชันตามท่ีออกแบบไว โดยโปรแกรม (Software) ท่ีใชในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ไดแก 
       (1) โปรแกรม Construct 2 สำหรับพัฒนาโมบายเกมในรูปแบบ HTML5 

 
ภาพท่ี 3.1 ภาพหนาจอโปรแกรม Construct 2 

 
(2) โปรแกรม Android Studio สำหรับเขียนโปรแกรมในรูปแบบโมบายเกม 

 
ภาพท่ี 3.2 ภาพหนาจอโปรแกรม Android Studio 
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(3) โปรแกรม Adobe Illustrator สำหรับวาดภาพกราฟฟก 

 
ภาพท่ี 3.3 ภาพหนาจอโปรแกรม Adobe Illustrator 
 

(4) โปรแกรม Audacity สำหรับใชบันทึกเสียงและตัดตอเสียงตาง ๆ 

 
ภาพท่ี 3.4 ภาพหนาจอโปรแกรม Audacity 
 

(5) โปรแกรม Microsoft Paint สำหรับสรางภาพท่ีมาจากการจับหนาจอ 

 
ภาพท่ี 3.5 ภาพหนาจอโปรแกรม Microsoft Paint 
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   2) ผูวิจัยทดลองใชงานโมบายเกมท่ีพัฒนาข้ึน และเสนอท่ีปรึกษาการทำวิจัย เพ่ือทำการ
ทดลองใชงาน เพ่ือตรวจสอบใหขอเสนอแนะและปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ 
   3) เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ไดแก ผูเชี่ยวชาญจากกรมควบคุมโรค 3 ทานและ
ดานสื่อ 3 ทาน ไดแก อาจารยผูเชี่ยวชาญดานการสอนและการพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดาน
การพัฒนานวัตกรรมและวิจัยจากกรมควบคุมโรค 1 ทาน และผู เชี่ยวชาญดานการพัฒนาสื่อเพ่ือการสื่อสาร 
ความเสี่ยงโรคและภัยสุขภาพจากกรมควบคุมโรค 1 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของโมบายเกม ซ่ึงทำการแบง
การประเมินเปน 2 ดาน ไดแก ดานท่ี 1 ประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานท่ี 2 ประเมินคุณภาพดานสื่อ 
   4) นำโมบายเกมไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง (Try out) จำนวน 2 กลุม ไดแก 
กลุมตัวอยางสำหรับการทดลองรายบุคคล จำนวน 3 คน และกลุมตัวอยางสำหรับการทดลองกลุมเล็ก 
จำนวน 9 คน เพ่ือทดสอบการทำงานและหาขอบกพรองของโมบายเกม ตรวจสอบความเขาใจของภาษาท่ีใช 
ความเหมาะสมของเนื้อหาสาระ คำถามและคำสั่งตาง ๆ ความเหมาะสมของเวลาในการใชงานโมบายเกม และ
นำมาปรับปรุงแกไขขอบกพรองท่ีเกิดข้ึน โดยมีข้ันตอนการทดลอง ดังนี้  

4.1) การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to One Testing) คือ นำไปใชกับนักเรียน
กลุมตัวอยาง จำนวน 3 คน โดยเลือกจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง ในภาคเรียนท่ี 1 
ปการศึกษา 2563 ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีการจับสลาก โดยคัดเลือก 
นักเรียนท่ีมีผลการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 1 คน รวม จำนวน 3 คน โดยใชระดับคะแนนเฉลี่ย 
ในภาคเรียนท่ีผานมาเปนเกณฑ (เกง : ปานกลาง : ออน ในอัตรา 1 : 1 : 1) ผูวิจัยไดทำการสังเกต สอบถามขอมูล 
จากนักเรียนและจดบันทึกรายละเอียดตาง ๆ ของกิจกรรมและขอบกพรองของโมบายเกม เชน สำนวนภาษา 
ความชัดเจนของรูปภาพ ขนาดของตัวอักษร สีของขอความและรูปภาพท่ีใช ความเหมาะสมของระยะเวลา 
ท่ีกำหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองท่ีเกิดข้ึนตามผลการทดลองดังกลาว 
กอนจะดำเนินการข้ันตอไป 

4.2) การทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing) คือ นำไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
จำนวน 9 คน โดยเลือกจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 
ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีการจับสลาก โดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียน
ระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 3 คน รวม จำนวน 9 คน โดยใชระดับคะแนนเฉลี่ยในภาคเรียนท่ีผานมา 
เปนเกณฑ (เกง : ปานกลาง : ออน ในอัตรา 3 : 3 : 3) โดยผูวิจัยใชกิจกรรมการเรียนรูจากนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยไดทำการสังเกต 
สอบถามขอมูลจากนักเรียนและจดบันทึกรายละเอียดตาง ๆ ของกิจกรรมและขอบกพรองของโมบายเกม 
ตรวจสอบความเขาใจของภาษาท่ีใช ความเหมาะสมของเนื้อหาสาระ คำถามและคำสั่งตาง ๆ ความเหมาะสม
ของเวลาในการใชโมบายเกม จากนั้นผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองท่ีเกิดข้ึนตามผลการทดลองดังกลาว 
กอนจะนำไปใชในการทดลองจริงกับกลุมตัวอยางภาคสนาม (Field Testing) ตอไป 
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ภาพท่ี 3.6 ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของโมบายเกม 

  3.3.3.2 แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมส่ือการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการ
ปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
    ผูวิจัยไดดำเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพ โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสาร หนังสือ วารสารงาน วิจัยท่ีเก่ียวของกับการออกแบบ การสรางแบบประเมิน 
กำหนดรูปแบบของแบบประเมิน รวบรวมขอมูล 
  2) กำหนดรูปแบบของแบบประเมิน สำหรับเปนแนวทางในการสรางแบบประเมินท่ีสามารถ
ใหผลลัพธของการประเมินเปนไปตามความตองการ โดยแบงออกเปนดานเนื้อหา และดานสื่อ   
  3) สรางแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง 
การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยกำหนดคาคะแนนของแบบประเมิน 
เปนแบบมาตราสวนประมาณคา โดยกำหนดระดับคะแนนไว 5 ระดับ(56) ไดแก 
      ระดับ 5   คะแนนเฉลี่ย   4.51-5.00   หมายถึง   ดีมาก 
      ระดับ 4   คะแนนเฉลี่ย   3.51-4.50   หมายถึง   ดี 
      ระดับ 3   คะแนนเฉลี่ย   2.51-3.50   หมายถึง   ปานกลาง 
      ระดับ 2   คะแนนเฉลี่ย   1.51-2.50   หมายถึง   นอย 
      ระดับ 1   คะแนนเฉลี่ย   1.00-1.50   หมายถึง   ควรปรับปรงุ 
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  4) นำแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง 
การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรม ซ่ึงผูเชี่ยวชาญจะพิจารณาและ 
ลงความเห็นวาขอคำถามแตละขอตรงตามจุดประสงคและครอบคลุมเนื้อหาสาระสำคัญในสิ่งท่ีตองการหรือไม 
โดยมีเกณฑการใหคะแนนความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาดังนี้ 
   +1 หมายถึง แนใจวาขอคำถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 

0  หมายถึง ไมแนใจวาขอคำถามนั้นสอดคลองกับจุดประสงค 
-1  หมายถึง ขอคำถามนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงค 

5) นำคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ มาหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC : Index of 
Item Objective Congruence) โดยใชสูตรคำนวณ ดังนี้  

 

IOC =  ∑𝑅𝑅N  

 

   เม่ือ  IOC   แทน  ดัชนีความสอดคลอฝระหวางแบบวัดกับจุดประสงค   
                               ∑𝑅𝑅    แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 
                               N     แทน  จำนวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด 

และเลือกขอคำถามท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.50 ข้ึนไป และปรับปรุงตาม
คำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ และจัดทำแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อ 

 
ภาพท่ี 3.7 ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพ 
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  3.3.3.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
มีข้ันตอนการสรางและพัฒนา ดังนี้(56) 

1) ศึกษาหลักการ ทฤษฎีในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2) วิเคราะหเนื้อหาสาระและตัวชี้วัด/มาตรฐานการเรียนรู 
3) สรางแบบทดสอบใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู จำนวน 30 ขอ 
4) นำแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล ไดแก อาจารยจาก

มหาวิทยาลัย 3 ทาน  โดยเปนอาจารยคณะสาธารณสุขศาสตร 2 ทาน และอาจารยโรงเรียนสาธิต 
แหงมหาวิทยาลัย 1 ทาน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาและลงความเห็นวาขอคำถาม 
แตละขอตรงตามจุดประสงคและครอบคลุมเนื้อหาหรือสาระสำคัญในสิ่งท่ีตองการหรือไม 

5) นำคะแนนผลการประเมินลงความเห็นของผู เชี่ยวชาญท้ัง 3 ทาน มาหาคาดัชนี 
ความสอดคลอง (IOC : Indec of Item Objective Congruence) และคัดเลอืกขอคำถามท่ีมีคาดัชนีความสอดคลอง
มากกวาหรือเทากับ 0.50 ข้ึนไป และปรับปรุงตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ 

6) นำแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปทดสอบกับผูเรียน จำนวน 30 คน ท่ีเรียนดวยนวัตกรรม
สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
นำคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย คาอำนาจจำแนก และคาความเชื่อม่ัน 

7) นำแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยขอท่ีตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 
หลังจากนั้นนำคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย คาอำนาจจำแนก และคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตรในการ
คำนวณและเกณฑการแปลผล ดังนี้ 

 7.1) คาความยากงาย (p) (42) 
 

    P = H + L
2n   

 
 เม่ือ P     แทน    คาความยากงายรายขอ 
  H     แทน   จำนวนคนในกลุมสูงท่ีตอบรายขอนั้น 
  L     แทน    จำนวนคนในกลุมต่ำท่ีตอบรายขอนั้น 
  n     แทน    จำนวนคนในกลุมสูงและต่ำ 
 
 เกณฑการแปลผลความยากงาย (p) 

0.81 – 1.00    หมายถึง    งายมาก 
0.61 – 0.80    หมายถึง    คอนขางงาย 
0.40 – 0.60    หมายถึง    ยากงายพอเหมาะ 
0.20 – 0.39    หมายถึง    คอนขางยาก 
0.00 – 0.19    หมายถึง    ยากมาก 
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7.2) คาอำนาจจำแนก (r) (42) 

 

    r = H − L
n

  

 
 เม่ือ r     แทน    คาอำนาจจำแนก 
  H     แทน   จำนวนคนในกลุมสูงท่ีตอบรายขอนั้น 
  L     แทน    จำนวนคนในกลุมต่ำท่ีตอบรายขอนั้น 
  n     แทน    จำนวนคนในกลุมสูงและต่ำ 
 
 เกณฑการแปลผลอำนาจจำแนก (p) 

0.40  – 1.00     หมายถึง    จำแนกไดดีมาก 
0.30 – 0.39     หมายถึง    จำแนกไดดี 
0.20 – 0.29     หมายถึง    จำแนกไดพอใช 
0.01 – 0.19     หมายถึง    จำแนกไดต่ำ 
คาติดลบ – 0.00 หมายถึง    จำแนกไดไมดี (ควรตัดท้ิง) 
 
7.3) คาความเชื่อม่ัน โดยใชวิธีการ Kuder-Richardson 20 (KR-20)  

(Best and Kahn, 1993, น. 304) 

   Rtt  =  K
K− 1

 �1 − ∑pq
S2
� 

 
 เม่ือ Rtt    แทน    ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
  K      แทน    จำนวนขอสอบ 
  p      แทน    คาความยากงายของขอสอบแตละขอ (สัดสวนท่ีตอบถูก) 
  q      แทน    สัดสวนท่ีตอบผิด (1 - p) 
  S2     แทน    ความแปรปรวนของคะแนนรวมของแบบทดสอบ 
  
 เกณฑการแปลผลความเชื่อม่ัน 

0.00 – 0.20  หมายถึง  ความเชื่อม่ันต่ำมาก/ไมมีเลย 
0.21 – 0.40  หมายถึง  ความเชื่อม่ันต่ำ 
0.41 – 0.70  หมายถึง  ความเชื่อม่ันปานกลาง 
0.71 – 1.00  หมายถึง  ความเชื่อม่ันสูง 
 

8) คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.20-0.80 คาอำนาจจำแนก (r) 
ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป และมีคาความเชื่อม่ันตั้งแต 0.60 ข้ึนไป ดังแสดงในภาคผนวก จึงไดแบบทดสอบสำหรับ
นำไปใชงานจริง จำนวน 30 ขอ 

9) จัดทำแบบทดสอบโดยจำแนกเปนแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
เพ่ือสำหรับนำไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 
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ภาพท่ี 3.8 ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  3.3.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับวิธีการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 
2) เลือกประเด็นท่ีจะประเมินความพึงพอใจและกำหนดวิธีการวัด โดยกำหนดคาคะแนน

ของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา โดยกำหนดระดับคะแนนไว 5 ระดับ(56) ไดแก 
    ระดับ  5  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    ระดับ  4  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับ  3  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ  2  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
    ระดับ  1  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด  

3) สรางแบบประเมินความพึงพอใจใหสอดคลองกับนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา 
ผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

4) นำแบบประเมินความพึงพอใจไปใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล ไดแก อาจารยจาก
มหาวิทยาลัย 3 ทาน โดยเปนอาจารยคณะสาธารณสุขศาสตร 2 ทาน และอาจารยโรงเรียนสาธิต 1 ทาน ทำ
การประเมินจำนวน 3 ทาน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและประเมินคาดัชนีความสอดคลองของเนื้อหา 
(IOC : Indec of Item Objective Congruence)  และการใชภาษาของแตละรายการและนำผลประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญ มาวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง คาท่ีไดตองมีคามากกวาหรือเทากับ 0.5 ข้ึนไป 

5) แกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญและจัดทำแบบประเมินความพึงพอใจ นำไปให
ผูเรียนประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 
ภาพท่ี 3.9 ข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจ 
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 3.3.4 ข้ันการนำไปใช (Implementation) 

ผูวิจัยนำโมบายเกมไปใชจริงกับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยดำเนินการดังนี้ 
  1) ผูวิจัยทำการทดลองภาคสนาม โดยนำนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม  
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไปทดลองใชกับของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จำนวน 30 คน 
  2) จัดเตรียมสถานท่ีในการทดลอง พรอมเตรียมสมารทโฟนท่ีเปนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
พรอมติดตั้งโมบายเกมแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึน  
  3) ผูวิจัยชี้แจงรายละเอียดของการวิจัยพรอมท้ังแนะนำวิธีการใชงานนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยกำหนดให
นักเรียน 1 คน ตอการใชงาน 1 เครื่อง 
  4) นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานทาง 
Google Form จำนวน 30 ขอ เวลา 30 นาที 
  5) นักเรียนใชนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือศึกษาเนื้อหาและทำแบบฝกหัดระหวางเรียน ภายในระยะเวลา 
2 สัปดาห ดวยตนเองตามอัธยาศัยหรือตามระดับความสามารถและอัตราความเร็วตามท่ีตองการ โดยโปรแกรม
จะเก็บขอมูลคะแนนการทำแบบทดสอบระหวางเรียน 
  6) นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกันกับท่ีใชในการทดสอบ 
กอนเรียนผานทาง Google Form จำนวน 30 ขอ เวลา 30 นาที และทำแบบประเมินผลความพึงพอใจ 
   
 3.3.5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 
  1) วิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม  
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ตามเกณฑ E1/E2 โดยกำหนด
ประสิทธิภาพ 80/80 โดยใชสูตรหาประสิทธิภาพของบทเรียนคำนวณจากสูตร E1/ E2

(19) ดังนี้ 
 

      E1 = Σx
N
A

 ×  100     

       

เม่ือ      E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

Σx คือ  คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียน กิจกรรมหรืองานท่ีทำ  
              ระหวางเรียนท้ังท่ีเปนกิจกรรมในหองเรียน หรือนอกหองเรียน  

A   คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกสวนรวมกัน  
N   คือ  จำนวนนกัเรียน  

 

    E2 =
ΣF
N
A

 ×  100    

 
เม่ือ      E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  

ΣF คือ  คะแนนรวมของผลลพัธของการประเมินหลังเรียน  
B   คือ  คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย ประกอบดวย  

ผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงานสุดทาย  
N   คือ  จำนวนนักเรียน  
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  2) วิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียนดวยนวัตกรรมสื่อ
การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยใช
การทดสอบคาวิกฤติที (t-test) แบบ Dependent วิเคราะหขอมูลโดยใชสูตร(44) 

    t = ∑𝑁𝑁

�𝐷𝐷∑𝐷𝐷2−(∑𝐷𝐷)2

(𝐷𝐷−1)

  

                  เม่ือ     t หมายถึง คาสถิติท่ีจะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยสำคัญ 
       D  หมายถึง คาผลตางระหวางคูคะแนนหลังสอบและกอนสอบ 
      N หมายถึง จำนวนกลุมตัวอยางหรือจำนวนคูคะแนนโดยกำหนด df = n-1 
 
  3) วิเคราะหขอมูลเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา
ผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19 โดยหาคาเฉลี่ยคะแนน 

ไดแก 𝒙𝒙�  (คาเฉลี่ย), Standard Deviation (S.D.) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้(42) 

     5.3.1 คาเฉลี่ยเลขคณิต โดยใชสูตร  

    𝒙𝒙� =   ∑𝑥𝑥
𝑁𝑁

 

     เม่ือ   𝒙𝒙�  แทน คาเฉลี่ย 

    ∑𝑥𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

   N แทน จำนวนนักเรียนกลุมตัวอยางท้ังหมด 

     5.3.2 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชสูตร  

    S.D. = 
�𝒏𝒏∑𝑥𝑥𝟐𝟐−(∑𝑥𝑥)𝟐𝟐

𝒏𝒏(𝒏𝒏−𝟏𝟏)  

    เม่ือ    S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ∑𝑥𝑥2     แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกำลังสอง 

   (∑𝑥𝑥2) แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

   n แทน จำนวนผูเรียน 

 

3.4 การพิทักษสิทธิ์กลุมตัวอยาง 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดขอหนังสือจากหนวยงานตนสังกัด ถึงผูอำนวยการโรงเรียนในพ้ืนท่ีเปาหมาย 

เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงคและขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูล เม่ือผานการขออนุมัติผูวิจัยไดทำการเก็บรวบรวมขอมูล 

กับกลุมตัวอยาง โดยขอความยินยอมจากผูปกครองและลงนามเขารวมการวิจัย ซ่ึงผูเขารวมวิจัยมีเอกสิทธิ์ในการ 

ใหขอมูล ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยชี้แจงแกผูเขารวมวิจัยดวยตนเอง โดยใหผูเขารวมวิจัยทราบวัตถุประสงค

และข้ันตอนการวิจัย พรอมท้ังชี้แจงสิทธิ์ในการเขารวมการวิจัย หรือการปฏิเสธท่ีจะไมเขารวมการวิจัยได  

โดยจะไมไดรับผลกระทบใด ๆ สำหรับขอมูลท่ีไดจากการวิจัยครั้งนี้ ทุกอยางถือเปนความลับ โดยผูวิจัยนำเสนอ

การวิจัยในภาพรวม และนำมาใชประโยชนในทางวิชาการเทานั้น และไดรับการพิทักษสิทธิ์ ไมเปดเผยขอมูล

สวนบุคคล 



 
 

บทที่ 4 

ผลการศึกษา 

 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยไดเสนอผลการศึกษาตามรูปแบบ ADDIE Model ดังตอไปนี้ 

ผลการศึกษาตามรูปแบบ ADDIE Model 
4.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis)  

ผูวิจัยไดดำเนินการวิเคราะหขอมูลเพ่ือพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ซ่ึงไดผลดังนี้ 

4.1.1 ผลการวิเคราะหปญหาและความจำเปนท่ีตองพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผาน 
โมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในชวงสถานการณ  
การแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) พบวา ผูเรียนยังขาดความรูเก่ียวกับการปองกัน
ตนเองจากจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) จึงมีความจำเปนตองพัฒนาสื่อการสอนท่ีดึงดูด
ความสนใจ เชน โมบายเกม เพราะในกลุมนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาท่ียังอยูในชวงวัยท่ีตองการ การเรียนรู
ผานสื่อท่ีมีความนาสนใจ สนุก และมีปฏิสัมพันธสูง ท่ีมักมีความเขาใจเก่ียวกับการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ
ไมครบถวน เชน การลางมือไมถูกวิธี การสวมหนากากไมสม่ำเสมอ และขาดการระวังตนเม่ืออยูในท่ีสาธารณะ 
ซ่ึงเปนความเสี่ยงตอการติดเชื้อโรคติดตอทางระบบทางเดินหายใจ(1) และวิเคราะหรูปแบบการจัดการเรียน 
การสอนในสถานศึกษา ชวงสถานการณการแพรระบาดของโรคไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)  

ดังนั้นเพ่ือใหผูเรียนเกิดการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
และสามารถเขาถึงองคความรูไดอยางงายดาย ทุกท่ีทุกเวลา และเปนชองทางการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับ
สถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) การพัฒนาโมบายเกมดานสื่อ 
การสอนสุขศึกษา จึงเปนแนวทางการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชใหเกิดประโยชน และมีประสิทธิภาพสูงสุด 
ซ่ึงชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติท่ีสนุกและเขาใจงาย  

4.1.2 ผลการวิเคราะหเนื้อหาและกำหนดเครื่องมือท่ีใชในพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา
ผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไดผลดังนี้ 

4.1.2.1 ผลการวิเคราะหเนื้อหา ผูวิจัยไดศึกษาและวิเคราะหจากองคความรูทางวิชาการ  
จากกรมควบคุมโรค กรมอนามัย และกระทรวงศึกษาธิการ ถึงสถานการณของโรค การปฏิบัติตนในการปองกัน
ตนเองจากโรค และมาตรการการปองกันควบคุมโรคในสถานศึกษา รวมท้ังศึกษาจากคูมือการสอน และแหลง
เรียนรูอ่ืน ๆ เพ่ือใชกำหนดเนื้อหาท่ีจะนำเสนอในนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา ซ่ึงไดจำนวน 8 หัวขอ คือ  

1) โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
2) สาเหตุของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
3) อาการของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
4) การรักษาโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
5) การกักตัวเม่ือเปนโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
6) การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
7) การปองกันชุมชนจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
8) การปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในสถานศึกษา 
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4.1.2.2 กำหนดเครื่องมือท่ีใชในพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่อง
การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยผูวิจัยเลือกใชซอฟตแวรท่ีเหมาะสมกับ 
การพัฒนาสื่อการสอนสุขศึกษาในรูปแบบโมบายเกมสำหรับเด็ก โดยเลือกใชโปรแกรม Android Studio  
ในการสราง Mobile Game Application และใชโปรแกรม Construct 2 ในการสรางเกมในรูปแบบ HTML5 
และสงออกไปสรางเปนโมบายเกมใน Android Studio ตอไปเนื่องจาก Android Studio เปนเครื่องมือ 
ท่ีสามารถใชงานไดฟรี สามารถนำมาใชในการสราง Mobile Game Application ไดงาย 

4.1.2.3 กำหนดเครื่องมือท่ีใชในการจัดทำแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และแบบประเมินความพึงพอใจ โดยผูวิจัยเลือกใชเครื่องมือ Google Sheet และ Google Form สำหรับการจัดทำ
แบบทดสอบและแบบประเมินความพึงพอใจ รวมถึงจัดเก็บขอมูลผลการทดสอบและผลการประเมิน 

4.1.3 ผลการวิเคราะหบริบทและทรัพยากรของโรงเรียน ผูวิจัยไดทำการคัดเลือกโรงเรียน โดยติดตอ
ประสานงานครูผูรับผิดชอบในการดูแลระบบคอมพิวเตอรของโรงเรียน โดยเลือกโรงเรียนท่ีมีความพรอมดาน
อินเทอรเน็ตและอุปกรณสมารตโฟน/แท็บเล็ต เพ่ือใหสามารถดาวนโหลดโมบายเกมมาใชงานไดและมีบุคลากร
ครูท่ีสามารถใชงานเทคโนโลยีพ้ืนฐานได เพ่ือชวยในการดูแลการจัดการเรียนรูผานโมบายเกม และเลือกผูเรียน
ท่ีมีความพรอมในการใชสื่อดิจิทัล โดยเลือกนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

4.2 ข้ันการออกแบบ (Design)  
ผูวิจัยออกแบบนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 

จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยไดดำเนินการออกแบบและกำหนดรูปแบบนวัตกรรม 
ท่ีตองการพัฒนาท้ังในสวนของรูปแบบ เนื้อหาในบทเรียน ซ่ึงไดเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ไดแก 
ผูเชี่ยวชาญจากกรมควบคุมโรค 3 ทาน และดานสื่อ 3 ทาน ไดแก อาจารยผูเชี่ยวชาญดานการสอนและ 
การพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 1 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนานวัตกรรมและวิจัยจากกรมควบคุมโรค 1 ทาน 
และผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาสื่อเพ่ือการสื่อสารความเสี่ยงโรคและภัยสุขภาพจากกรมควบคุมโรค 1 ทาน  
โดยใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสม และความสอดคลองของคำถาม เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) พรอมท้ังปรับปรุงแกไขแบบประเมินตามคำแนะนำ 
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

ผูวิจัยออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบ
หลังเรียน และออกแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล 3 ทาน ไดแก อาจารย
จากมหาวิทยาลัย ผู มีประสบการณการปฏิบัติงานท่ีเก่ียวของกับการวัดและประเมินผล ตรวจสอบเนื้อหา 
และตรวจสอบใหคะแนนคาความยากงายและคาอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) พรอมท้ังปรับปรุงแกไขแบบประเมินตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล 

4.2.1 ผลการออกแบบและกำหนดรูปแบบของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เนื้อหาของบทเรียน และแบบทดสอบระหวางเรียน 

ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนท้ังหมด 8 บทเรียน โดยกำหนดรูปแบบของนวัตกรรมสื่อการสอนสุข
ศึกษาผานระบบออนไลนในรูปแบบ โมบายเกมเพ่ือการศึกษา โดยมีเนื้อหาบทเรียนและรูปแบบการเรียนรู 
ผานโมบายเกม ดังแสดง Flowchart ในภาพท่ี 4.1 
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ภาพท่ี 4.1 การออกแบบและกำหนดรูปแบบของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการ
ปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)  
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4.2.2 ผลของการออกแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อของนวัตกรรมสื่อการสอนสุข
ศึกษาผานโมบายเกม โดยมีผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) ดังนี้ 

4.2.2.1 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC)  
เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหา จากการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญแตละทาน มีคา IOC เฉลี่ยเทากับ 0.89  
ซ่ึงแปลผลไดวา เนื้อหามีความสอดคลองสามารถใชได 

4.2.2.2 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC)  
เพ่ือประเมินคุณภาพดานสื่อ จากการพิจารณาของผู เชี่ยวชาญแตละทาน มีคา IOC เฉลี่ยเทากับ 0.96  
ซ่ึงแปลผลไดวา สื่อมีความสอดคลองสามารถใชได 

4.2.3 ผลของการออกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และการออกแบบประเมินความพึงพอใจตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบาย
เกม โดยมีผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) และผลการวิเคราะห 
คาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 

4.2.3.1 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC)  
เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม จากการพิจารณาของ
ของผูเชี่ยวชาญแตละทาน มีคา IOC เฉลี่ยเทากับ 0.95 ซ่ึงแปลผลไดวาเนื้อหามีความสอดคลองสามารถใชได 

4.2.3.2 ผลการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC)  
เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรู คือ แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากการพิจารณาของ
ของผูเชี่ยวชาญแตละทาน มีคา IOC เฉลี่ยเทากับ 1.00 ซ่ึงแปลผลไดวาเนื้อหามีความสอดคลองสามารถใชได 

4.2.3.3 ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการพิจารณาของของผูเชี่ยวชาญแตละทาน มีคาเฉลี่ยของคาความยากงาย 
เทากับ 0.69 และคาอำนาจจำแนกของคำถามทุกขอ มากกวา 0.20 คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงาย 
(p) ระหวาง 0.20-0.80 คาอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป สามารถนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไปใชได 
 

4.3 ข้ันการพัฒนา (Development)  
     ผูวิจัยพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยไดดำเนินการพัฒนา ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
4.3.1 โมบายเกมสามารถติดตั้งและใชงานผานคอมพิวเตอรท่ีมีระบบปฏิบัติการ Windows และ

สมารทโฟนท่ีมีระบบปฏิบัติการ Android โดยไมตองเชื่อมตออินเตอรเน็ต มีท้ังภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ขอความ เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ โดยผูเรียนสามารถควบคุมการทำงานของโมบายเกมผานการคลิก  
หรือสัมผัสหนาจอและปรับลดระดับเสียงไดผานอุปกรณของผูเรียน 

4.3.2 สวนประกอบของโมบายเกม ประกอบดวย 
1) สวนไอคอน สำหรับเริ่มตนการทำงานของโมบายเกม ดังภาพท่ี 4.2 

 

 
ภาพท่ี 4.2 รูปไอคอนสำหรับเริ่มตนการทำงานของโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ 
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
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2) หนาจอแรก ของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา เรื่อง การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีรูปเด็กเปนตัวละครหลักท่ีพรอมจะเดินทางไปผจญภัยในเกมเพ่ือการเรียนรู 
คูกับความสนุกสนานในการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เม่ือกดปุม “Play” 
ก็จะเริ่มตนเขาสูเกมการเรียนรูในรูปแบบโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา ดังภาพท่ี 4.3 

 

 
 
ภาพท่ี 4.3 หนาจอแรกของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 
 

3) สวนเมนูหลัก ประกอบดวย 8 เมนูบทเรียน ไดแก 
3.1) บทเรียนท่ี 1 “โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.2) บทเรียนท่ี 2 “สาเหตุของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.3) บทเรียนท่ี 3 “อาการของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.4) บทเรียนท่ี 4 “การรักษาโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.5) บทเรียนท่ี 5 “การกักตัวเม่ือเปนโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.6) บทเรียนท่ี 6 “การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.7) บทเรียนท่ี 7 “การปองกันชุมชนจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
3.8) บทเรียนท่ี 8 “การปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ในสถานศึกษา” 

โดยการเลือกเมนูจะใชนิ้วแตะเลือกเมนู หรือใชการคลิกเลือกเมนูท่ีตองการ ดังภาพท่ี 4.4 
 

 
 

ภาพท่ี 4.4 สวนเมนูหลักของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 
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4) สวนปุมแสดงผลขอมูล ประกอบดวย 4 ปุม ซ่ึงจะแสดงผลขอมูลตาง ๆ ดังนี้ 
4.1) ปุมแสดงผลวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
4.2) ปุมแสดงผลแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
4.3) ปุมแสดงผลหนาวีดีโอโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
4.4) ปุมแสดงผลคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

 
 
 

 

 

 
 
 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 

 
 

ภาพท่ี 4.5 สวนปุมแสดงผลขอมูล 4 ปุม 
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5) สวนเนื้อหา จะปรากฏหลังจากผูเรียนไดเลือก “เมนูหลัก” ของบทเรียน 8 บท เพ่ือศึกษา
เนื้อหาของบทเรียนตามลำดับ ตั้งแตบทเรียนท่ี 1 ถึงบทเรียนท่ี 8 โดยในสวนเนื้อหาจะมีการนำเสนอในรูปแบบ
เกมเพ่ือการสอนสุขศึกษา ประกอบดวยเนื้อหาในรูปแบบแอนิเมชัน อินโฟกราฟฟก และเสียงประกอบเกม 
โดยแนวคิดการพัฒนาเกมใชรูปแบบเกมผจญภัย คือ มีตัวละครหลักในเกมเปนตัวดำเนินเรื่อง สามารถเดินหนา 
ถอยหลัง เพ่ือเลื่อนฉากในการเดินผจญภัย และกระโดดโหมงกลองเพ่ือแสดงเนื้อหาบทเรียน ดังภาพท่ี 4.6 
 

 

 

ภาพท่ี 4.6 ตัวอยางสวนเนื้อหาของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 

ผูเรียนสามารถหยุดการแสดงเนื้อหาชั่วคราวไดตามความสะดวก และเม่ือแสดงเนื้อหาจบแลว 
จะสามารถยอนกลับเขาสูหนาเมนูหลักสำหรับใหผูเรียนเลือกเรียนรูเนื้อหาอ่ืนตอไป ดังภาพท่ี 4.7 

 

 

ภาพท่ี 4.7 ตัวอยางสวนควบคุมการนำเสนอเนื้อหาของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 
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ในบทเรียนท้ัง 8 บท จะประกอบไปดวยฉากและอุปสรรคในการเลนเกมท่ีแตกตางกันออกไป 
เพ่ือใหเกิดความนาสนใจในการเรียนรูในรูปแบบเกมเพ่ือการศึกษา ซ่ึงรายละเอียดเนื้อหาบทเรียนท้ัง 8 บท
แสดงผลดังภาพท่ี 4.8-4.15 
 

  

ภาพท่ี 4.8 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 1 “โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.9 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 2 “สาเหตุของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.10 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 3 “อาการของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.11 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 4 “การรักษาโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 
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ภาพท่ี 4.12 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 5 “การกักตัวเม่ือเปนโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.13 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 6 “การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.14 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 7 “การปองกันชุมชนจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)” 

  

ภาพท่ี 4.15 ตัวอยางสวนเนื้อหาบทเรียนท่ี 8 “การปองกันโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
ในสถานศึกษา” 

 

 



75 
 

6) สวนแบบทดสอบระหวางเรียน จะปรากฏหลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในแตละบทเรียน
จบเรียบรอย เพ่ือเริ่มทำแบบทดสอบระหวางเรียน โดยจะมีคำชี้แจงข้ันตอนการทำแบบทดสอบระหวางเรียน 
ใหผูเรียนทราบกอนในทุก ๆ ครั้ง ดังภาพท่ี 4.16 

 

ภาพท่ี 4.16 ตัวอยางสวนแบบทดสอบระหวางเรียนของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 

โดยในสวนแบบทดสอบระหวางเรียน จะมีลักษณะเปนแบบเลือกตอบ โดยมีตัวเลือก 4 ตัว 
ผูเรียนสามารถเลือกตอบไดใหมเรื่อย ๆ จนกวาจะคลิกขอถัดไป เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชเวลาในการคิด 
วิเคราะหเลือกคำตอบท่ีคิดวาถูกตองท่ีสุด และมีคะแนนท่ีผูเรียนจะไดรับจากการทำแบบทดสอบระหวางเรียน
ในแตละขอ ซ่ึงเม่ือทำแบบทดสอบครบทุกขอแลว จะมีคะแนนสรุปในแตละบทเรียนใหทราบ ดังภาพท่ี 4.17 

  

  

ภาพท่ี 4.17 ตัวอยางการทำแบบทดสอบระหวางเรียนของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 
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7) สวนสรุปผลคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน สามารถคลิกดูสรุปคะแนนแบบทดสอบ
ระหวางเรียนในแตละบทเรียน ท่ีผูเรียนทำคะแนนไดท่ีหนาเมนูหลัก ดังภาพท่ี 4.18 

 
 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.18 สวนสรปุผลคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนของโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษา 

4.4 ข้ันการนำไปใช (Implementation) 
      ผูวิจัยนำโมบายเกมสื่อการสอนสุขศึกษาไปใชจริงกับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยดำเนินการดังนี้ 

    4.4.1 ผูวิจัยทำการทดลองภาคสนาม โดยนำนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่อง 
การปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไปทดลองใชกับของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนวัดเขาวัง อำเภอเมือง จังหวัดราชบุรี จำนวน 30 คน 
    4.4.2 จัดเตรียมสถานท่ีในการทดลอง ไดแก หองคอมพิวเตอรของโรงเรียนวัดเขาวัง อำเภอเมือง 
จังหวัดราชบุรี พรอมเตรียมสมารทโฟนท่ีเปนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด พรอมติดตั้งโมบายเกมท่ีพัฒนาข้ึน  
    4.4.3 ผูวิจัยชี้แจงรายละเอียดของการวิจัยพรอมท้ังแนะนำวิธีการใชงานนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยกำหนดให
นักเรียน 1 คน ตอการใชงาน 1 เครื่อง 
    4.4.4 นักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานทาง 
Google Form จำนวน 30 ขอ เวลา 30 นาที 
    4.4.5 นักเรียนใชนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เพ่ือศึกษาเนื้อหาและทำแบบฝกหัดระหวางเรียน ภายในระยะเวลา 
2 สัปดาห ดวยตนเองตามอัธยาศัยหรือตามระดับความสามารถและอัตราความเร็วตามท่ีตองการ โดยโปรแกรม
จะเก็บขอมูลคะแนนการทำแบบทดสอบระหวางเรียน 
      4.4.6 นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกันกับท่ีใชในการทดสอบ 
กอนเรียนผานทาง Google Form จำนวน 30 ขอ เวลา 30 นาที และทำแบบประเมินผลความพึงพอใจ  
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4.5 ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 
      ผูวิจัยพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไดดำเนินการประเมินผลการพัฒนา ดังนี้ 
 

4.5.1 ผลการพัฒนานวัตกรรมส่ือการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

ผลการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ประกอบดวย 

1) ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดานสื่อ 

ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จำนวน 3 ทาน ท่ีประเมินนวัตกรรมสื่อ
การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)  
ดังแสดงในตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดานสื่อ 

รายการประเมิน 𝐗𝐗� S.D. แปลผล 
1. ดานภาพ สี ตัวอักษรและภาษา    
    1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 5.00 .00 ดีมาก 
    1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 .57 ดีมาก 
    1.3 ความชัดเจนในการใชสีของตัวอักษร 5.00 .00 ดีมาก 
    1.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของแอปพลิเคชัน 4.33 .57 ด ี
    1.5 ความถูกตองของภาษา 5.00 .00 ดีมาก 

คาเฉลี่ย 4.80 .14 ดีมาก 
2. ดานการออกแบบหนาจอ    
    2.1 การจัดองคประกอบ 4.66 .57 ดีมาก 
    2.2 ความรวดเร็วในการโหลดขอมูล 4.66 .57 ดมีาก 
    2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยง 5.00 .00 ดมีาก 
    2.4 การออกแบบหนาจอมีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม 4.66 .57 ดีมาก 

คาเฉลี่ย 4.75 .14 ดีมาก 
คาเฉล่ียรวม 4.78 .06 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.1 พบวา นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยรวมมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.78 และเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานภาพ สี ตัวอักษร และภาษา อยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.80 รองลงมา ดานการออกแบบหนาจอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 
ตามลำดับ 
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2) ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดานเนื้อหา 
 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จำนวน 3 ทาน ท่ีประเมินนวัตกรรมสื่อการ
สอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดังแสดง
ในตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน 𝐗𝐗� S.D. แปลผล 
1. ดานเนื้อหา    
    1.1 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 5.00 .00 ดีมาก 
    1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 .00 ดีมาก 
    1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.66 .57 ดีมาก 
    1.4 เนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย 4.33 .57 ด ี

คาเฉลี่ย 4.75 .25 ดีมาก 
2. ดานภาษาและรูปแบบการนำเสนอ    
    2.1 เนื้อหากับภาพประกอบมีความเหมาะสม 4.66 .57 ดีมาก 
    2.2 การใชภาษามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 .57 ด ี
    2.3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 .57 ดมีาก 
    2.4 ภาพและวิดีโอมีความเหมาะสม 4.00 .00 ด ี

คาเฉลี่ย 4.41 .14 ด ี
3. ดานแบบทดสอบ    
    2.1 ขอคำถามความชัดเจน 4.66 .57 ดีมาก 
    2.2 คำตอบมีความชัดเจน 5.00 .00 ดีมาก 
    2.3 จำนวนแบบทดสอบมีความเหมาะสม 4.00 .00 ด ี
    2.4 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับเนื้อหา 4.66 .57 ดีมาก 

คาเฉลี่ย 4.58 .28 ดีมาก 
คาเฉล่ียรวม 4.58 .08 ดีมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.2 พบวา นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยรวมมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 
เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 รองลงมา ไดแก 
ดานแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.66 และดานภาษาและรูปแบบการนำเสนอ  
มีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 ตามลำดับ 
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3) ผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

ผลการหาประสิทธิภาพสื่อตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 ของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา
ผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยนำไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดเขาวัง ดังแสดงในตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) กลุมตัวอยางจำนวน 30 คน 

การทดลอง 
คะแนนระหวางเรียน คะแนนหลังเรียน E1 E2 

คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได รอยละ รอยละ 
 30 24.63 30 25.47 82.11 84.89 
 

จากตารางท่ี 4.3 พบวา ผลการเรียนรูดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม  
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบ 
ระหวางเรียน (E1) เทากับ 24.63 คิดเปนรอยละ 82.11 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) เทากับ 25.47  
คิดเปนรอยละ 84.89 แสดงวา นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 กลาวคือ E1, E2 มีคาเทากับ 
82.11/84.89 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว 
 

4.5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 
ดวยนวัตกรรมส่ือการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 

ผลการวิเคราะหและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางคะแนนกอนเรียนและ
หลังเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดังแสดงในตารางท่ี 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนดวยนวัตกรรม 
สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)  

การทดสอบ n 𝐗𝐗� S.D. t p-value 
กอนเรียน 30 17.69 4.95 

15.58 < 0.05 
หลังเรียน 30 25.47 11.15 

*นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  

จากตารางท่ี 4.4 พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
ดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) มีคาเฉลี่ยเทากับ 17.69/25.47 มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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4.5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมส่ือการสอนสุขศึกษาผาน 
โมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียนหลังจากการเรียนโดยใชนวัตกรรมสื่อการสอน
สุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ดังแสดงใน
ตารางท่ี 4.5 

ตารางท่ี 4.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม  
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

รายการประเมิน (n=30) 𝐗𝐗� S.D. แปลผล 
1. ดานสื่อ    
    1.1 คำอธิบายการใชสื่อไดอยางชัดเจน 4.60 .49 มากท่ีสุด 
    1.2 รูปแบบสื่อสวยงาม นาใช 4.70 .47 มากท่ีสุด 
    1.3 การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู 4.63 .49 มากท่ีสุด 
    1.4 สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใชในการเรียนรู 4.70 .46 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 4.65 .23 มากท่ีสุด 
2. ดานเนื้อหา    
    2.1 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู 4.63 .55 มากท่ีสุด 
    2.2 ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย 4.70 .46 มากท่ีสุด 
    2.3 การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย 4.43 .62 มาก 
    2.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม 4.60 .62 มากท่ีสุด 
    2.5 การจัดเรียงเนื้อหาและข้ันตอนการเรียนการสอนเขาใจงาย 4.66 .47 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 4.59 .30 มากท่ีสุด 
3. ดานวัดและประเมินผล    
    3.1 ความชัดเจนของคำถามและคำตอบ 4.50 .68 มาก 
    3.2 ความเหมาะสมของจำนวนแบบทดสอบ 4.43 .77 มาก 
    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.56 .62 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 4.53 .37 มากท่ีสุด 
4. ดานจัดกิจกรรมการเรียนรู    
    4.1 สงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจในการเขารวมกิจกรรม 4.50 .68 มาก 
    4.2 ชวยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา 4.70 .46 มากท่ีสุด 
    4.3 สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง 4.73 .44 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ย 4.64 .30 มากท่ีสุด 
คาเฉล่ียรวม 4.60 .18 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 4.5 พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผาน 
โมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด  
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานสื่อมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.65 รองลงมา ดานจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.64 
ตามลำดับ 



 
 

บทที่ 5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยไดสรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาเปนไปตามสมมติฐานท่ีกำหนดไว ดังนี้ 
 5.1.1 ผลการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ประกอบดวย 
 5.1.1.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม ดานสื่อ พบวา คุณภาพสื่อ
การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78 และเม่ือพิจารณา
รายดาน พบวา ดานภาพ สี ตัวอักษร และภาษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.80 รองลงมา 
ดานการออกแบบหนาจอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 ตามลำดับ 
 5.1.1.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม ดานเนื้อหา พบวา 
คุณภาพสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58  
เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.75 รองลงมา ไดแก 
ดานแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 และดานภาษาและรูปแบบการนำเสนอ 
มีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 ตามลำดับ 
 5.1.1.3 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม พบวา ผูเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยจากการทดสอบระหวางเรียน (E1) เทากับ 24.63 คิดเปนรอยละ 82.11 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) 
เทากับ 25.47 คิดเปนรอยละ 84.89 แสดงใหเห็นวา สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑ 80/80 กลาวคือ E1, E2 มีคาเทากับ 82.11/84.89 ซ่ีงเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว 
 5.1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนท่ีดวยสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม มีคาเฉลี่ยเทากับ 17.69/25.47 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 5.1.3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม พบวา  
ผูเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.60 และเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานสื่อมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.65 
รองลงมา ไดแก ดานจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.64 และ
ดานเนื้อหามีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 ตามลำดับ 
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5.2 อภิปรายผล 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ผูวิจัยขอนำเสนอการอภิปรายผล ดังนี้ 
 5.2.1 ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อและดานเนื้อหาของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) คุณภาพสื่อโดยรวมอยูในระดับดีมาก  
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78 คุณภาพเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.58 โดยผูวิจัยไดนำหลักของ 
ADDIE Model มาเปนหลักในการสรางนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 ทาน ท่ีมีประสบการณในการสอน
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และดานเนื้อหา 3 ทาน ท่ีมีประสบการณในการสอน เรื่อง การปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ไดประเมินและนำขอเสนอแนะตาง ๆ ของผูเชี่ยวชาญ 
มาปรับปรุงแกไข จึงทำใหไดสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมท่ีมีคุณภาพ โดยภายในแอปพลิเคชันจะสรุป
เนื้อหาใหผูเรียนสามารถเรียนเขาใจงายข้ึน มีคลิปวิดีโอ และเสียงบรรยายประกอบ เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ปฏิบัติตามไดสอดคลองกับผลงานวิจัยของ ติมาพร ศรีเวียง และคณะ(48) ไดทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนา 
แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 พบวา 
แอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา มีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับมากท่ีสุด และสอดคลอง
กับผลการวิจัยของ อนุชา จันทรเต็ม(49) ไดทำการวิจัย เรื่อง พัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน 
เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ พบวา ผลการประเมินคุณภาพดานสื่อ จำนวน 3 ทาน  
โดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 
 5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) พบวา มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบระหวางเรียน (E1) 
เทากับ 24.63 คิดเปนรอยละ 82.11 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) เทากับ 25.47 คิดเปนรอยละ 84.89 
ตามลำดับ แสดงใหเห็นวา นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจาก 
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกำหนดไว 
ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันนี้ สอดคลองกับผลงานวิจัยของ ติมาพร ศรีเวียง และคณะ(48)  
เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 1 พบวา มีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับดีมากท่ีสุด และประสิทธิภาพ เทากับ 80.91/81.89 ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑท่ีกำหนดไว 
 5.2.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน
ดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีคาเฉลี่ย
เทากับ 17.69/25.47 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องมาจากการเรียนดวยวิธีปกติท่ีเรียนจากตำรา
เรียนทำใหผูเรียนเกิดความไมเขาใจ แลวไมกลาสอบถามครูผูสอนหรือเรียนตามไมทัน จึงเกิดความเบื่อหนาย 
ดังนั้น นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) ไดรับออกแบบใหเปนแอปพลิเคชันท่ีมีลักษณะของการทำกิจกรรมท่ีผูเรียนสามารถเขาไปเรียนรู
จากเกมเพ่ือการศึกษาซ้ำหลายรอบได จึงใหผูเรียนนั้นเกิดการจดจำ ทำใหสามารถเรียนรูและแกไขปญหาไดเร็ว
มากข้ึน จึงเกิดการเรียนรูไดดีกวาผูท่ีเรียนดวยวิธีปกติ สอดคลองกับผลงานวิจัยของ ติมาพร ศรีเวียง และคณะ(48) 
เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอร
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แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคลองกับผลงานวิจัยของ พีระพัฒน แสงรุง และคณะ(52) การพัฒนาเกม 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การบวกและการลบ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 2 พบวา  
การทดสอบกลุมตัวอยางไดผลการศึกษาท่ีสอดคลองกัน คือ ผลคะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวา 
ผลคะแนนการทำแบบทดสอบกอนเรียนผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและ 
หลังเรียนของผู ใชงานเกมแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู เรื่อง การบวกและการลบ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาป ท่ี 2 แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว  
และสอดคลองกับผลงานวิจัยของ อนุชา จันทรเต็ม(49) เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชการเรียนรูรวมกัน 
เรื่อง การออกกำลังกายเพ่ือสุขภาพสำหรับผูสูงอายุ พบวา คะแนนหลังการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 5.2.4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) พบวา ผู เรียนมีความพึงพอใจ 
ตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด เนื่องจากแอปพลิเคชันสามารถอานและทำความเขาใจเนื้อหา 
ไดดวยตนเอง รวมถึงใหคำแนะนำแกผูเรียน และจัดเตรียมสภาพแวดลอมใหเอ้ืออำนวยตอการเรียนการสอน 
บนโทรศัพทมือถือ แอปพลิเคชันใหท้ังความรูความเพลิดเพลินทำใหนาสนใจมากข้ึน สามารถสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูใช ทำใหผูใชเกิดความกระตือรือรน ใชงานงาย และสะดวกในการใชงาน การแสดงผลมีความชัดเจน 
สวยงามนาใช การเรียนการสอนเขาใจงาย จึงทำใหผูเรียนมีความพึงพอใจตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา 
ผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.60 และเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานสื่ออยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.65 รองลงมา ไดแก  
ดานจัดกิจกรรมการเรียนรูอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.64 ตามลำดับ สอดคลองกับผลงานวิจัยของ  
ติมาพร ศรีเวียง และคณะ(48) เรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันบนคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนศึกษา สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด อยูในระดับมากท่ีสุด สอดคลองกับผลงานวิจัยของ ชินวัจน งามวรรณากร(51) เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน
สื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ พบวา ความพึงพอใจตอการใชงาน
แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เรื่อง ภาษาอังกฤษสำหรับนักสารสนเทศ มีความพึงพอใจ 
ในภาพรวมอยูในระดับมาก และสอดคลองกับผลงานวิจัยของ นาฎยา มงคลจิตร(50) เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด “Taladnut Night Market” ความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 
 ขอสังเกตท่ีพบในระหวางการเรียนรูนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม เรื่องการปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) อันเนื่องมาจากสาเหตุตาง ๆ เชน แอปพลิเคชันเปนการเรียน
แบบอิสระ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับสื่อ ผูเรียนสามารถเลือกเรียน
เนื้อหาและทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตามท่ีตองการ เปนวิธีการเรียนรูรูปแบบหนึ่งท่ีมีโครงสรางอยางเปนระบบ 

สามารถตอบสนองตอความตองการของผูเรียนได การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีอิสระในการเลือก
เรียนตามเวลา สถานท่ีเรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบทในเนื้อหาของบทเรียน แตจะตองอยูภายใต
ขอจำกัดของโครงสรางในบทเรียนนั้น เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนท่ีชี้แนะไวในคูมือการเรียน จึงทำให
ผูเรียนมีความพึงพอใจท่ีดีตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน 
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5.3 ขอเสนอแนะ 
 5.3.1 ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
  1) การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมตามหลักการของ 
ADDIE Model ในข้ันตอนประเมินผล (E : Evaluation) ควรประเมินผลในทุกข้ันตอนเพ่ือตรวจสอบวาตั้งแต
ข้ันตอนการวิเคราะห (A : Analysis) ข้ันตอนการออกแบบ (D : Design) ข้ันตอนการพัฒนา (D : Development) 
และข้ันตอนการนำไปใช (I : Implementation) มีปญหาหรืออุปสรรคใดบาง เพ่ือจะไดทำการแกไขปรับปรุง
อยางตอเนื่อง ทำใหไมเสียเวลา เพราะหากรอประเมินผลตอนสุดทายหลังการพัฒนาและนำไปใชแลว หากเกิดปญหาข้ึน
อาจตองเสียเวลาในการแกไขใหมท้ังหมด เชน หากออกแบบดานเนื้อหาไมไดคุณภาพ อาจจะเกิดปญหาในการนำไปใช
วาสื่อการสอนไมสามารถสงเสริมและพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนไดอยางแทจริง หรือหากออกแบบดานสื่อ
ไมไดคุณภาพ อาจจะเกิดปญหาในดานการแสดงผลของรายละเอียดเนื้อหาไมชัดเจน ท้ังดานขนาดตัวอักษร 
รูปภาพหรือเสียงเปนตน ผูวิจัยจึงมีกระบานการในการตรวจสอบคุณภาพ และมีการปรับปรุงสื่อการสอน 
สุขศึกษาใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึนในทุกข้ันตอน ดังนั้น การผลิตสื่อการสอนตาง ๆ ท่ีมีลักษณะคลายคลึงกัน 
สามารถนำหลักการดังกลาวนี้ไปประยุกตใชอยางเหมาะสมได 

 2) ผลการวิจัยพบวา นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง

จากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) มีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพดานเนื้อหา

อยูในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 80/80 และผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา 

กอนเรียน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รวมท้ังผูเรียนมีความพึงพอใจตอนวัตกรรม

สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม อยูในระดับมากท่ีสุด ซ่ึงจากขอคนพบนี้ สามารถนำไปใชในการสอน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของโรงเรียนในบริบทอ่ืน ๆ ท่ีมีลักษณะเหมือนหรือคลายคลึงกันได 

 5.3.2 ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 
   ควรมีการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 
จากโรคอ่ืน ๆ ระดับชั้นอ่ืน ๆ รวมถึงในประเด็นอ่ืน ๆ เพ่ือเปนการพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา 
ผานโมบายเกม ใหมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
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นักวิชาการสาธารณสุขชำนาญการพิเศษ อดีตหัวหนากลุมพัฒนานวัตกรรม วิจัย และดิจิทัล 
สำนักงานปองกันควบคุมโรคท่ี 5 จังหวัดราชบุรี (ขาราชการบำนาญ) 

3. นางสาวฉวีวรรณ ใชประพันธกูล 
นักวิชาการสาธารณสุขชำนาญการพิเศษ หัวหนากลุมสื่อสารความเสี่ยงโรคและภัยสุขภาพ 
สำนักงานปองกันควบคุมโรคท่ี 5 จังหวัดราชบุรี 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
1. นายแพทยพราน ไพรสุวรรณ  

นายแพทยเชี่ยวชาญ อดีตผูอำนวยการสำนักงานปองกันควบคุมโรคท่ี 5 จังหวัดราชบุรี 
(ขาราชการบำนาญ) 

2. นายนิคม กสิวิทยอำนวย 
นักวิชาการสาธารณสุขเชี่ยวชาญ อดีตรองผูอำนวยการสำนักงานปองกันควบคุมโรคท่ี 5  
จังหวัดราชบุรี (ขาราชการบำนาญ) 

3. นายกวี โพธิ์เงิน 
นักวิชาการสาธารณสุขชำนาญการพิเศษ หัวหนากลุมโรคติดตอ 
สำนักงานปองกันควบคุมโรคท่ี 5 จังหวัดราชบุรี 

 
 
 



 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

- แบบประเมินคุณภาพดานสื่อ สำหรับผูเช่ียวชาญ 
- แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา สำหรับผูเช่ียวชาญ 
- แบบประเมินดานความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอนวัตกรรม 
  สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 
  จากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

   - แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยนวัตกรรม 
     สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 
     จากโรคติดเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 
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แบบประเมินคุณภาพดานสื่อ สำหรับผูเช่ียวชาญ 
 
 แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันดานสื่อ เปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อ
การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)   
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมีเกณฑดังนี้ 
   5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
   4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
   3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
   2   หมายถึง   มีคุณภาพนอย 
   1   หมายถึง   ควรปรับปรงุ 
หมายเหตุ หากทานมีความคิดเห็นใดๆ นอกเหนือจากท่ีมีแบบประเมินนี้ กรุณาระบุลงในขอเสนอแนะ  
เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาสื่อตอไป 
 

รายการประเมิน 
เกณฑท่ีประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานภาพ สี ตัวอักษรและภาษา      
1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
1.3 ความชัดเจนในการใชสีของตัวอักษร      
1.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของแอปพลิเคชัน      
1.5 ความถูกตองของภาษา      
2. ดานการออกแบบหนาจอ      
2.1 การจัดองคประกอบ      
2.2 ความรวดเร็วในการโหลดขอมูล      
2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยง      
2.4 การออกแบบหนาจอมีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม      
 
ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
        (.....................................................) 
        วันท่ี.......เดือน...........................พ.ศ................ 
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แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สำหรับผูเช่ียวชาญ 
 

 แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันดานเนื้อหา เปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรม
สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19)   
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมีเกณฑดังนี้ 
   5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
   4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
   3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
   2   หมายถึง   มีคุณภาพนอย 
   1   หมายถึง   ควรปรับปรงุ 
หมายเหตุ หากทานมีความคิดเห็นใดๆ นอกเหนือจากท่ีมีแบบประเมินนี้ กรุณาระบุลงในขอเสนอแนะ  
เพ่ือจะไดเปนแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาสื่อตอไป 
 

รายการประเมิน 
เกณฑท่ีประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหา      
1.1 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      
1.2 ความถูกตองของเนื้อหา      
1.3 เนื้อหามีความเหมาสะมกับระดับของผูเรียน      
1.4 เนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย      
2. ดาน ภาษา และรูปแบบการนำเสนอ      
2.1 เนื้อหากับภาพประกอบมีความเหมาะสม      
2.2 การใชภาษามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
2.3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      
2.4 ภาพและวิดีโอมีความเหมาะสม      
3. ดานแบบทดสอบ      
3.1 ขอคำถามมีความชัดเจน      
3.2 คำตอบมีความชัดเจน      
3.3 จำนวนแบบทดสอบมีความเหมาะสม      
3.4 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับเนื้อหา      
 
ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
        (.....................................................) 
        วันท่ี.......เดือน...........................พ.ศ................ 
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แบบประเมินดานความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ 
นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเร่ืองการปองกันตนเอง 

จากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

โปรดทำเครื่องหมายถูก () ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยมีเกณฑดังนี้ 
      5   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
      4   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
      3   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
      2   หมายถึง   มีคุณภาพนอย 
      1   หมายถึง   ควรปรับปรุง 

รายการประเมิน 
เกณฑท่ีประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานสื่อ      
1.1 คำอธิบายการใชสื่อไดอยางชัดเจน      
1.2 รูปแบบสื่อสวยงาม นาใช      
1.3 การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู      
1.4 สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใชในการเรียนรู      
2. ดานเนื้อหา      
2.1 เนื้อหาตรงกับวัตถุประสงคการเรียนรู      
2.2 ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย      
2.3 การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย      
2.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม      
2.5 การจัดเรียงเนื้อหาและข้ันตอนการเรียนการสอนเขาใจงาย      
3. ดานการวัดและประเมินผล      
3.1 ความชัดเจนของคำถามและคำตอบ      
3.2 ความเหมาะสมของจำนวนแบบทดสอบ      
3.3 ความสอดคลองขอบแบบทดสอบกับเนื้อหา      
4. ดานจัดกิจกรรมการเรียนรู      
4.1 สงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจในการเขารวมกิจกรรม      
4.2 ชวยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา      
4.3 สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง      

ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
        (.....................................................) 
        วันท่ี.......เดือน...........................พ.ศ................ 
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แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 
เร่ืองการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 

วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

1. มีความรูเก่ียวกับโรค
ติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 

1. โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) หรือ โรคโควิด-19 มีตนกำเนิด 
ของเชื้อโรค มาจากประเทศใด 

ก. จีน 
ข. เกาหลีใต 
ค. ญี่ปุน 
ง. ไทย 

 2. โรคโควิด-19 เปนโรคติดตอท่ีเกิดกับระบบใดของรางกาย 
ก. ระบบทางเดินอาหาร 
ข. ระบบประสาท 
ค. ระบบทางเดินหายใจ 
ง. ระบบผิวหนัง 

 3. โรคโควิด-19 มีระยะฟกตัวประมาณ ก่ีวันจึงจะแสดงอาการของโรค 
ก. 1-2 วัน 
ข. 2-3 วัน 
ค. 7-10 วัน 
ง. 10-14 วัน 

2. มีความรูเก่ียวกับ
สาเหตุของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) 

4. โรคโควิด-19 มีสาเหตุมาจากเชื้อโรคชนิดใด 
ก. เชื้อรา 
ข. เช้ือไวรัส 
ค. เชื้อแบคทีเรีย 
ง. เชื้อโปรโตซัว 

 5. การแพรเชื้อไวรัสโควิด-19 จากผูปวยมาสูเราได คือขอใด 
ก. ติดตอทางการไอ จาม รดกัน 
ข. ติดตอจากการสัมผัสสารคัดหลั่งโดยตรง 
ค. ติดตอจากการสัมผัสมือ 
ง. ถูกทุกขอ 

 6. การกระทำในขอใดทำใหเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 
ก. ไปเท่ียวในสถานบันเทิง 
ข. ไปดูกีฬาในสนาม เชน ชกมวย 
ค. ไปงานเลี้ยงสังสรรค 
ง. ถูกทุกขอ 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ 

3. มีความรูเก่ียวกับ
อาการของโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) 

7. อาการโดยท่ัวไปของโรคโควิด-19 
ก. มีไข ไอแหง เจ็บคอ 
ข. ออนเพลีย ปวดกลามเนื้อ 
ค. คัดจมูก มีน้ำมูก 

         ง. ถูกทุกขอ 
 8. เม่ือเราวัดไข หรือวัดอุณหภูมิ ผลของอุณหภูมิก่ีองศา จึงควรไปพบเจาหนาท่ี

สาธารณสุข หรือพบแพทย 
ก. 35 องศา 
ข. 36 องศา 
ค. 37 องศา 
ง. 38 องศา 

 9. ผูปวยท่ีมีโรคประจำตัวโรคใด ท่ีตองระมัดระวังตนเองจากการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 
ก. โรคมือ เทา ปาก 
ข. โรคปอดเรื้อรัง 
ค. โรคอีสุก อีใส 
ง. โรคหัด 

4. มีความรูเก่ียวกับ 
การรักษาโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) 

10. เราสามารถรักษาโรคโควิด-19 ไดอยางไร 
ก. รักษาดวยยาตานไวรัสโควิด-19 ตามแพทยสั่ง 
ข. รักษาตามอาการ ดวยแพทยแผนปจจุบัน 
ค. รักษาดวยยาสมุนไพรตามอาการ ดวยแพทยทางเลือก 
ง. ถูกทุกขอ 

 11. ถาเรามีอาการไขข้ึนอุณหภูมิ > 37.5 องศาเซลเซียส เราควรทำอยางไร 
ก. รับประทานยาพาราเซตามอล ทุก 4-6 ชั่วโมง ครั้งละ 1 เม็ด หรือตามน้ำหนัก 
ข. เช็ดตัว บริเวณคอ และขอพับตาง ๆ 
ค. พักผอนใหเพียงพอ 7-8 ชั่วโมงตอวัน 
ง. ถูกทุกขอ 

 12. ถาเรามีอาการไอ เราสามารถรักษาตนเองเบื้องตนไดอยางไร 
ก. เลี่ยงการนอนราบ ใหนอนตะแคง หรือ นอนหมอนสูง 
ข. รับประทานยาแกไอ 
ค. อมยาอมเพ่ือบรรเทาอาการไอ 
ง. ถูกทุกขอ 

5. มีความรูเก่ียวกับการ
กักตัวเม่ือเปนโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) 

13. ถาเราสัมผัสใกลชิดผูปวย หรือมีผูปวยในบาน เราตองกักตัวดูอาการก่ีวัน 
ก. 5 วัน 
ข. 7 วัน 
ค. 10 วัน 

         ง. 14 วัน 
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 14. เม่ือเราตองกักตัวเม่ือเปนโรคโควิด-19 เราควรปฏิบัติตนอยางไร 
ก. หยุดเรียนหรือไมออกนอกบาน 
ข. แยกหองนอน 
ค. แยกของใชสวนตัว เชน จาน ชาม ชอน 
ง. ถูกทุกขอ 

 15. ในระหวางกักตัวเม่ือปวยเปนโรคโควิด-19 เราสามารถเรียนหนังสือไดอยางไร 
ก. ใหเพ่ือนท่ีโรงเรียนมาชวยสอนตอนเย็นหลังเลิกเรียนท่ีบาน 
ข. ใหครูมาสอนพิเศษท่ีบาน 
ค. ออกไปหาซ้ือหนังสือมาอานเพ่ือทบทวนความรู 

         ง. เรียนผานระบบอิเล็กทรอนิกส เชน อีเลิรนนิง  
6. มีความรูเก่ียวกับการ
ปองกันตนเองจากโรค
ติดเชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 

16. เราควรเวนระยะหางจากผูอ่ืนอยางนอยเทาไร เพ่ือปองกันการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 
ก. 1-2 ฟุต 
ข. 3-4 ฟุต 
ค. 1-2 เมตร 

          ง. 3-4 เมตร 
 17. เราสามารถปองกันการรับเชื้อไวรัสโควิด-19 จากการไอ จาม ไดอยางไร 

ก. ปดปากทุกครั้งดวยผาเช็ดหนา หรือกระดาษทิชชูเม่ือเราไอ 
ข. สวมหนากากอนามัยหรือหนากากผาตลอดเวลาเม่ืออยูนอกบาน 
ค. เม่ือเราจะไอ ใหใชมือปดปาก จากนั้นลางมือใหสะอาดทันที 

         ง. ถูกทุกขอ 
 18. แอลกอฮอลก่ีเปอรเซ็นตข้ึนไป จึงจะสามารถฆาเชื้อไวรัสโควิด-19 ได 

ก. 40 เปอรเซ็นต 
ข. 50 เปอรเซ็นต 
ค. 60 เปอรเซ็นต 

         ง. 70 เปอรเซ็นต 
 19. เม่ือใชเจลแอลกอฮอลลางมืออยางไร จึงจะทำลายเชื้อไวรัสโควิด-19 ได 

ก. ลางมืออยางนอย 10 วินาที 
ข. ลางมืออยางนอย 20 วินาที 
ค. ลางแลวสามารถทำลายเชื้อไดทันที 

         ง. ลางแลวตองรอใหมือแหงจึงทำลายเช้ือได 
 20. ในการลางมือดวยสบู เราควรลางนานเทาไร จึงจะสามารถทำลายเชื้อไวรัส 

โควิด-19 ได 
ก. 20 วินาที 
ข. 30 วินาที 
ค. 1 นาที 

          ง. 2 นาที 
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7. มีความรูเก่ียวกับการ
ปองกันชุมชนจากโรค
ติ ด เชื้ อ ไวรั ส โคโรนา 
2019 (COVID-19) 

21. เม่ือเราตองเดินทางไปสถานท่ีสาธารณะหรือสถานท่ีแออัด เราควรรักษาระยะหาง 
จากคนอ่ืนอยางนอยก่ีเมตร 

ก. 1-2 ฟุต 
ข. 1-2 เมตร 
ค. 3-5 เมตร 
ง. 5 เมตรข้ึนไป 

 22. ขอใดไมใชมาตรการทางสังคม ท่ีใชในการปองกันโรคโควิด-19 
ก. กินรอน ชอนกลาง ลางมือ 
ข. สวมหนากากอนามัยทุกครั้งเม่ือตองออกจากบาน 
ค. สวมหมวกนิรภัยทุกครั้งเม่ือตองออกจากบาน 
ง. ลางมือทุกครั้งกอนรับประทานอาหาร หรือหลังใชหองสุขา 

 23. เม่ือเราไปรับประทานอาหารในรานอาหาร เราตองปฏิบัติตนอยางไรเพ่ือปองกัน 
การติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

ก. นั่งเวนระยะหางจากคนอ่ืน 1-2 เมตร 
ข. นั่งในคอก หรือโตะท่ีมีท่ีก้ันเปนสวนตัว เชน ก้ันดวยคอกพลาสติก 
ค. ถาเปนไปได ใหซ้ืออาหารกลับไปรับประทานท่ีบาน 

         ง. ถูกทุกขอ 
 24. เม่ือตองเดินทางดวยรถประจำทาง เราจะปองกันการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 อยางไร 

ก. สวมหนากากผา หรือหนากากอนามัยตลอดเวลา 
ข. หลีกเลี่ยงการจับประตูหรือขอบหนาตาง 
ค. นั่งเบาะเวนเบาะ หรือนั่งเวนระยะหางกับบุคคลอ่ืน 

         ง. ถูกทุกขอ 
 25. เราควรลางมือเม่ือใด เพ่ือเปนการปองกันตนเองจากเชื้อไวรัสโควิด-19 

ก. กอนรับประทานอาหาร 
ข. หลังใชหองน้ำ 
ค. หลังใชมือจับราว หรือสิ่งของในท่ีสาธารณะ 

         ง. ถูกทุกขอ 
8. มีความรูเก่ียวกับการ
ปองกันโรคติดเชื้อไวรัส
โคโรนา 2019 (COVID-
19) ในสถานศึกษา 

26. เม่ือเราคิดวามีละอองเสมหะ นำ้มูก น้ำลาย ตกอยูบนโตะเรียนเราควรทำเชนใด 
ก. เช็ดดวยกระดาษทิชชู หรือกระดาษชำระ 
ข. เช็ดดวยผาเย็น หรือผาชุบน้ำ 
ค. ฉีดพนสเปรแอลกอฮอลเพ่ือทำความสะอาดพ้ืนผิว 
ง. ลางน้ำทำความสะอาดพ้ืนผิวแลวเช็ดดวยผาแหง 

 27. ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา เราควรมีมาตรการปองกันโรคอยางไร 
ก. มีการสวมหนากากอนามัยหรือหนากากผาตลอดเวลา 
ข. จัดสถานท่ีลางมือหรือแอลกอฮอลเจล  
ค. ลดการแออัด เวนระยะหางในหองเรียน 
ง. ถูกทุกขอ 
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 28. เม่ือเราตองรับประทานอาหารในโรงเรียนเราควรปฏิบัติอยางไร 
ก. ลางมือกอนรับประทานอาหาร 
ข. แยกชอน สอม จากคนอ่ืน ๆ หรือเตรียมมาเองจากบาน 
ค. เตรียมแกวน้ำดื่มมาใชสวนตัว หรือดื่มน้ำจากขวดน้ำสวนตัว 

         ง. ถูกทุกขอ 
 29. ขอใดไมใชมาตรการเพ่ือปองกันตนเองจากโรคโควิด-19 ในโรงเรียน 

ก. ตรวจวัดอุณหภูมิเพ่ือคัดกรองตอนเชา กอนท่ีจะเขาไปในโรงเรียน 
ข. หม่ันลางมือใหสะอาดดวยสบูหรือเจลแอลกอฮอล  
ค. ลดการแออัด เวนระยะหางในหองเรียน อยางนอย 2 เมตร 

         ง. สวมหนากากอนามัยหรือหนากากผาเม่ือออกจากหองเรียน ในหองเรียน 
จะสวมหรือไมสวมก็ได 

 30. เราสามารถเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนในสถานศึกษาไดอยางไร 
ก. เรียนเฉพาะวันจันทร พุธ และศุกร เพ่ือลดการอยูในสถานท่ีแออัด 
ข. ปดเทอมยาวไปจนกวาการระบาดของโรคจะหายไป 
ค. เรียนรูดวยตัวเองผานทางระบบอิเล็กทรอนิกส หรืออีเลิรนนิง 

         ง. เรียนรูผานชองทางออนไลนแบบ Zoom Meeting 



 
 

 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

  - ผลการประเมินแบบประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามกับ 
    วัตถุประสงค (IOC) เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ 
    สำหรับผูเช่ียวชาญ 
  - ผลการประเมินแบบประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามกับ 
    วัตถุประสงค (IOC) เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
    สำหรับผูเช่ียวชาญ 

  - ผลการประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค     
     (IOC) เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินดานความพึงพอใจของผูเรียนตอ   
     นวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 
     จากโรคติดเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 

  - ผลการประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค  
    (IOC) เพ่ือนำไปสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยนวัตกรรม 

     สื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก 
     โรคตดิเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 

- สรุปผลการวิเคราะหขอสอบคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอน 
สุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัส 
โคโรนา 2019 (COVID-19) 
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ผลการประเมินแบบประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) 
เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ สำหรับผูเช่ียวชาญ 

 
คำชี้แจง 
 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคดานสื่อ 
เปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 2. โปรดใสหมายเลข +1, 0 หรือ -1 ลงในชองระดับความสอดคลอง ตามความรูสึกของทาน  
โดยแตละระดับมีความหมาย ดังนี้ 
  +1   หมายถึง   แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานสื่อ 
   0    หมายถึง   ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานสื่อ 
  -1    หมายถึง   แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานสื่อ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ 

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 
1 2 3 

1. ดานภาพ สี ตัวอักษรและภาษา     
   1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 
   1.2 ความเหมาะสมของขนาดอักษร +1 +1 +1 1.0 
   1.3 ความชัดเจนในการใชสีของตัวอักษร +1 +1 +1 1.0 
   1.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของแอปพลิเคชัน +1 0 +1 0.67 
   1.5 ความถูกตองของภาษา +1 +1 +1 1.0 
2. ดานการออกแบบหนาจอ     
   2.1 การจัดองคประกอบ +1 +1 +1 1.00 
   2.2 ความรวดเร็วในการโหลดขอมูล +1 +1 +1 1.0 
   2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยง +1 +1 +1 1.0 
   2.4 การออกแบบหนาจอมีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม +1 +1 +1 1.0 

                                   รวม 9 8 9 26.00 
                                       รวมท้ังสิ้น 26  

                                        คา IOC เฉลี่ย 0.96 
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ผลการประเมินแบบประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) 
เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา สำหรับผูเช่ียวชาญ 

 
คำชี้แจง 
 1. แบบประเมินนี้สรางข้ึนเพ่ือประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงคดานเนื้อหา
เปนสวนหนึ่งของงานวิจัย เรื่อง การพัฒนานวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกัน
ตนเองจากโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 2. โปรดใสหมายเลข +1, 0 หรือ -1 ลงในชองระดับความสอดคลอง ตามความรูสึกของทาน  
โดยแตละระดับมีความหมาย ดังนี้ 
  +1   หมายถึง   แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 
   0    หมายถึง   ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 
  -1    หมายถึง   แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ 

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 
1 2 3 

1. ดานเนื้อหา     
   1.1 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร +1 +1 +1 1.0 
   1.2 ความถูกตองของเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 
   1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน +1 +1 +1 1.0 
   1.4 เนื้อหามีความชัดเจน เขาใจงาย +1 +1 0 0.67 
2. ดาน ภาษา และรูปแบบการนำเสนอ     
   2.1 เนื้อหากับภาพประกอบมีความเหมาะสม +1 +1 0 0.67 
   2.2 การใชภาษามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน +1 +1 +1 1.0 
   2.3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 
   2.4 ภาพและวิดีโอมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 
3. ดานแบบทดสอบ     
   3.1 ขอคำถามความชัดเจน +1 +1 0 0.67 
   3.2 คำตอบมีความชัดเจน +1 +1 0 0.67 
   3.3 จำนวนแบบทดสอบมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 
   3.4 แบบทดสอบมีความสอดคลองของกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 

                                   รวม 12 12 8 32.00 
                                       รวมท้ังสิ้น 32  

                                        คา IOC เฉลี่ย 0.89 
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ผลการประเมินแบบประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามวัตถุประสงค (IOC) 
เพ่ือนำไปสรางแบบประเมินดานความพึงพอใจของผูเรียนตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษา 

ผานโมบายเกมเร่ืองการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

คำชี้แจง 
 1. แบบประเมินนี้สรางขึ้นเพื่อประเมินคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค
ดานความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเองจาก
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 2. โปรดใสหมายเลข +1, 0 หรือ -1 ลงในชองระดับความสอดคลอง ตามความรูสึกของทาน  
โดยแตละระดับมีความหมาย ดังนี้ 
  +1   หมายถึง   แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 
   0    หมายถึง   ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 
  -1    หมายถึง   แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ 

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 
1 2 3 

1. ดานส่ือ     
   1.1 คำอธิบายการใชสื่อไดอยางชัดเจน +1 +1 +1 1.0 
   1.2 รูปแบบสื่อสวยงาม นาใช +1 +1 +1 1.0 
   1.3 การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู +1 +1 +1 1.0 
   1.4 สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใชในการเรียนรู +1 +1 0 0.67 
2. ดานเนื้อหา     
   2.1 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู +1 +1 +1 1.0 
   2.2 ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย +1 +1 +1 1.0 
   2.3 การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย +1 +1 +1 1.0 
   2.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 
   2.5 การจัดเรียงเนื้อหาและข้ันตอนการเรียนการสอนเขาใจงาย +1 +1 +1 1.0 
3. ดานการวัดและประเมินผล     
   3.1 ความชัดเจนของคำถามและคำตอบ +1 +1 +1 1.00 
   3.2 ความเหมาะสมของจำนวนแบบทดสอบ +1 +1 +1 1.0 
   3.3 คงามสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.0 
4. ดานจัดกิจกรรมการเรียนรู     
   2.1 สงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจในการเขารวมกิจกรรม +1 +1 0 0.67 
   2.2 ชวยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา +1 +1 +1 1.0 
   2.3 สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง +1 +1 +1 1.0 

                                   รวม 15 15 13 14.37 
                                       รวมท้ังสิ้น 43  

                                        คา IOC เฉลี่ย 0.95 
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ผลการประเมินคาดัชนีมีความสอดคลองของขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) 

เพ่ือนำไปสรางแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม 

เร่ืองการปองกนัตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 

คำชี้แจง 
 1. แบบทดสอบมีท้ังหมด 30 ขอ 
 2. โปรดใสหมายเลข +1, 0 หรือ -1 ลงในชองการประเมินตามความเปนจริง  
โดยแตละระดับมีความหมาย ดังนี้ 
  +1   หมายถึง   แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 
   0    หมายถึง   ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 
  -1    หมายถึง   แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับวัตถุประสงคการประเมินดานความพึงพอใจ 

วัตถุประสงค แบบทดสอบ 
ความคิดเห็นของ 

ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) เฉล่ีย 

1 2 3 

1. มีความรูเก่ียวกับ
โรคติดเชื้อไวรัสโค
โรนา 2019 
(COVID-19) 

1. โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) หรือ โรคโค
วิด-19 มีตนกำเนิดของเชื้อโรค มาจากประเทศใด 

ก. จีน 
ข. เกาหลีใต 
ค. ญี่ปุน 

          ง. ไทย 

+1 +1 +1 1.0 

 2. โรคโควิด-19 เปนโรคติดตอท่ีเกิดกับระบบใดของ
รางกาย 

ก. ระบบทางเดินอาหาร 
ข. ระบบประสาท 
ค. ระบบทางเดินหายใจ 

          ง. ระบบผิวหนัง 

+1 +1 +1 1.0 

 3. โรคโควิด-19 มีระยะฟกตัวประมาณ ก่ีวันจึงจะแสดง
อาการของโรค 

ก. 1-2 วัน 
ข. 2-3 วัน 
ค. 7-10 วัน 

         ง. 10-14 วัน 

+1 +1 +1 1.0 

2. มีความรูเก่ียวกับ
สาเหตุของโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 

4. โรคโควิด-19 มีสาเหตุมาจากเชื้อโรคชนิดใด 
ก. เชื้อรา 
ข. เช้ือไวรัส 
ค. เชื้อแบคทีเรีย 

         ง. เชื้อโปรโตซัว 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

 5. การแพรเชื้อไวรัสโควิด-19 จากผูปวยมาสูเราได คือขอใด 
ก. ติดตอทางการไอ จาม รดกัน 
ข. ติดตอจากการสัมผัสสารคัดหลั่งโดยตรง 
ค. ติดตอจากการสัมผัสมือ 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 6. การกระทำในขอใดทำใหเสี่ยงตอการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 
ก. ไปเท่ียวในสถานบันเทิง 
ข. ไปดูกีฬาในสนาม เชน ชกมวย 
ค. ไปงานเลี้ยงสังสรรค 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

3. มีความรูเก่ียวกับ
อาการของโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 

7. อาการโดยท่ัวไปของโรคโควิด-19 
ก. มีไข ไอแหง เจ็บคอ 
ข. ออนเพลีย ปวดกลามเนื้อ 
ค. คัดจมูก มีน้ำมูก 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 8. เม่ือเราวัดไข หรือวัดอุณหภูมิ ผลของอุณหภูมิก่ีองศา จึง
ควรไปพบเจาหนาท่ีสาธารณสุข หรือพบแพทย 

ก. 35 องศา 
ข. 36 องศา 
ค. 37 องศา 

         ง. 38 องศา 

+1 +1 +1 1.0 

 9. ผูปวยท่ีมีโรคประจำตัวโรคใด ท่ีตองระมัดระวังตนเองจาก
การติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

ก. โรคมือ เทา ปาก 
ข. โรคปอดเรื้อรัง 
ค. โรคอีสุก อีใส 

          ง. โรคหัด 

+1 +1 +1 1.0 

4. มีความรูเก่ียวกับ 
การรักษาโรคติดเชื้อ
ไวรัสโคโรนา 2019 
(COVID-19) 

10. เราสามารถรักษาโรคโควิด-19 ไดอยางไร 
ก. รักษาดวยยาตานไวรัสโควิด-19 ตามแพทยสั่ง 
ข. รักษาตามอาการ ดวยแพทยแผนปจจุบัน 
ค. รักษาดวยยาสมุนไพรตามอาการ ดวยแพทย 
    ทางเลือก 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

 11. ถาเรามีอาการไขข้ึนอุณหภูมิ > 37.5 องศาเซลเซียส เรา
ควรทำอยางไร 

ก. รับประทานยาพาราเซตามอล ทุก 4-6 ชั่วโมง  
    ครั้งละ 1 เม็ด หรือตามน้ำหนัก 
ข. เช็ดตัว บริเวณคอ และขอพับตาง ๆ 
ค. พักผอนใหเพียงพอ 7-8 ชั่วโมงตอวัน 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 12. ถาเรามีอาการไอ เราสามารถรักษาตนเองเบื้องตนได
อยางไร 

ก. เลี่ยงการนอนราบ ใหนอนตะแคง หรือ นอน 
    หมอนสูง 
ข. รับประทานยาแกไอ 
ค. อมยาอมเพ่ือบรรเทาอาการไอ 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

5. มีความรูเก่ียวกับ
การกักตัวเม่ือเปน
โรคติดเชื้อไวรัสโคโร
นา 2019 (COVID-
19) 

13. ถาเราสัมผัสใกลชิดผูปวย หรือมีผูปวยในบาน เราตอง
กักตัวดูอาการก่ีวัน 

ก. 5 วัน 
ข. 7 วัน 
ค. 10 วัน 

         ง. 14 วัน 

+1 +1 +1 1.0 

 14. เม่ือเราตองกักตัวเม่ือเปนโรคโควิด-19 
เราควรปฏิบัติตนอยางไร 

ก. หยุดเรียนหรือไมออกนอกบาน 
ข. แยกหองนอน 
ค. แยกของใชสวนตัว เชน จาน ชาม ชอน 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 15. ในระหวางกักตัวเม่ือปวยเปนโรคโควิด-19 เราสามารถ
เรียนหนังสือไดอยางไร 

ก. ใหเพ่ือนท่ีโรงเรียนมาชวยสอนตอนเย็นหลัง 
   เลิกเรียนท่ีบาน 
ข. ใครครูมาสอนพิเศษท่ีบาน 
ค. ออกไปหาซ้ือหนังสือมาอานเพ่ือทบทวนความรู 

         ง. เรียนผานระบบอิเล็กทรอนิกส เชน อีเลิรนนิง 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

6. มีความรูเก่ียวกับ
การปองกันตนเอง
จากโรคติดเชื้อไวรัส
โคโรนา 2019 
(COVID-19) 

16. เราควรเวนระยะหางจากผูอ่ืนอยางนอยเทาไร เพ่ือ
ปองกันการติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

ก. 1-2 ฟุต 
ข. 3-4 ฟุต 
ค. 1-2 เมตร 

          ง. 3-4 เมตร 

+1 +1 +1 1.0 

 17. เราสามารถปองกันการรับเชื้อไวรัสโควิด-19 จากการไอ 
จาม ไดอยางไร 

ก. ปดปากทุกครั้งดวยผาเช็ดหนา หรือกระดาษ 
    ทิชชูเม่ือเราไอ 
ข. สวมหนากากอนามัยหรือหนากากผาตลอดเวลา 
    เม่ืออยูนอกบาน 
ค. เม่ือเราจะไอ ใหใชมือปดปาก จากนั้นลางมือให 
    สะอาดทันที 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 18. แอลกอฮอลก่ีเปอรเซ็นตข้ึนไป จึงจะสามาถฆาเชื้อไวรัส
โควิด-19 ได 

ก. 40 เปอรเซ็นต 
ข. 50 เปอรเซ็นต 
ค. 60 เปอรเซ็นต 

         ง. 70 เปอรเซ็นต 

+1 +1 +1 1.0 

 19. เม่ือใชเจลแอลกอฮอลลางมืออยางไร จึงจะทำลายเชื้อ
ไวรัสโควิด-19 ได 

ก. ลางมืออยางนอย 10 วินาที 
ข. ลางมืออยางนอย 20 วินาที 
ค. ลางแลวสามารถทำลายเชื้อไดทันที 

         ง. ลางแลวตองรอใหมือแหงจึงทำลายเช้ือได 

+1 +1 +1 1.0 

 20. ในการลางมือดวยสบู เราควรลางนานเทาไร จึงจะ
สามารถทำลายเชื้อไวรัสโควิด-19ได 

ก. 20 วินาที 
ข. 30 วินาที 
ค. 1 นาที 

          ง. 2 นาที 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

7. มีความรูเก่ียวกับ
การปองกันชุมชน
จากโรคติดเชื้อไวรัส
โคโรนา 2019 
(COVID-19) 

21. เม่ือเราตองเดินทางไปสถานท่ีสาธารณะหรือสถานท่ี
แออัด เราควรรักษาระยะหาง 
จากคนอ่ืนอยางนอยก่ีเมตร 

ก. 1-2 ฟุต 
ข. 1-2 เมตร 
ค. 3-5 เมตร 

          ง. 5 เมตรข้ึนไป 

+1 +1 +1 1.0 

 22. ขอใดไมใชมาตรการทางสังคม ท่ีใชในการปองกันโรคโค
วิด-19 

ก. กินรอน ชอนกลาง ลางมือ 
ข. สวมหนากากอนามัยทุกครั้งเม่ือตองออกจากบาน 
ค. สวมหมวกนิรภัยทุกครั้งเม่ือตองออกจากบาน 

          ง. ลางมือทุกครั้งกอนรับประทานอาหาร หรือหลังใช 
             หองสุขา 

+1 +1 +1 1.0 

 23. เม่ือเราไปรับประทานอาหารในรานอาหาร เราตอง
ปฏิบัติตนอยางไรเพ่ือปองกัน 
การติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

ก. นั่งเวนระยะหางจากคนอ่ืน 1-2 เมตร 
ข. นั่งในคอก หรือโตะท่ีมีท่ีก้ันเปนสวนตัว เชน  
    ก้ันดวยคอกพลาสติก 
ค. ถาเปนไปได ใหซ้ืออาหารกลับไปรับประทาน 
    ท่ีบาน 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 24. เม่ือตองเดินทางดวยรถประจำทาง เราจะปองกันการติด
เชื้อไวรัสโควิด-19 อยางไร 

ก. สวมหนากากผา หรือหนากากอนามัยตลอดเวลา 
ข. หลีกเลี่ยงการจับประตูหรือขอบหนาตาง 
ค. นั่งเบาะเวนเบาะ หรือนั่งเวนระยะหางกับ 
   บุคคลอ่ืน 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 25. เราควรลางมือเม่ือใด เพ่ือเปนการปองกันตนเองจากเชื้อ
ไวรัสโควิด-19 

ก. กอนรับประทานอาหาร 
ข. หลังใชหองน้ำ 
ค. หลังใชมือจับราว หรือสิ่งของในท่ีสาธารณะ 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

8. มีความรูเก่ียวกับ
การปองกันโรคติด
เชื้อไวรัสโคโรนา 
2019 (COVID-19) 
ในสถานศึกษา 

26. เม่ือเราคิดวามีละอองเสมหะ น้ำมูก น้ำลายตกอยูบนโตะ
เรียนเราควรทำเชนใด 

ก. เช็ดดวยกระดาษทิชชู หรือกระดาษชำระ 
ข. เช็ดดวยผาเย็น หรือผาชุบน้ำ 
ค. ฉีดพนสเปรแอลกอฮอลเพ่ือทำความสะอาดพ้ืนผิว 

          ง. ลางน้ำทำความสะอาดพ้ืนผิวแลวเช็ดดวยผาแหง 

+1 +1 +1 1.0 

 27. ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา เราควรมีมาตรการปองกัน
โรคอยางไร 

ก. มีการสวมหนากากอนามัยหรือหนากากผา 
    ตลอดเวลา 
ข. จัดสถานท่ีลางมือหรือแอลกอฮอลเจล  
ค. ลดการแออัด เวนระยะหางในหองเรียน 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 28. เม่ือเราตองรับประทานอาหารในโรงเรียนเราควรปฏิบัติ
อยางไร 

ก. ลางมือกอนรับประทานอาหาร 
ข. แยกชอน สอม จากคนอ่ืน ๆ หรือเตรียมมาเอง 
    จากบาน 
ค. เตรียมแกวน้ำดื่มมาใชสวนตัว หรือดื่มน้ำจาก 
    ขวดน้ำสวนตัว 

         ง. ถูกทุกขอ 

+1 +1 +1 1.0 

 29. ขอใดไมใชมาตรการเพ่ือปองกันตนเองจากโรคโควิด-19 
ในโรงเรียน 

ก. ตรวจวัดอุณหภูมิเพ่ือคัดกรองตอนเชากอนท่ีจะ 
    เขาไปในโรงเรียน 
ข. หม่ันลางมือใหสะอาดดวยสบูหรือ 
    เจลแอลกอฮอล  
ค. ลดการแออัด เวนระยะหางในหองเรียน  
    อยางนอย 2 เมตร 

         ง. สวมหนากากอนามัยหรือหนากากผาเม่ือ 
            ออกจากหองเรียน ในหองเรียนจะสวม 
            หรือไมสวมก็ได 

+1 +1 +1 1.0 
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วัตถุประสงค แบบทดสอบ ความคิดเห็นของ 
ผูเช่ียวชาญ (คนท่ี) 

เฉล่ีย 

 30. เราสามารถเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนในสถานศึกษาได
อยางไร 

ก. เรียนเฉพาะวันจันทร พุธ และศุกร เพ่ือลดการ 
    อยูในสถานท่ีแออัด 
ข. ปดเทอมยาวไปจนกวาการระบาดของโรค 
    จะหายไป 
ค. เรียนรูดวยตัวเองผานทางระบบอิเล็กทรอนิกส  
    หรืออีเลิรนนิง 

         ง. เรียนรูผานชองทางออนไลนแบบ Zoom Meeting 

+1 +1 +1 1.0 

 รวม 30 30 30 1.00 

 รวมท้ังสิ้น 90 1.00 

 คา IOC เฉลี่ย 1.00 
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สรุปผลการวิเคราะหขอสอบคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนดวยนวัตกรรมสื่อการสอนสุขศึกษาผานโมบายเกม

เร่ืองการปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
 

ขอท่ี คาความยากงาย (p) คาอำนาจจำแนก (r) สรุป 
การนำไปใช 

ฉบับ Pretest ฉบับ Posttest 
1 0.73 0.40 นำไปใช   
2 0.60 0.53 นำไปใช   
3 0.63 0.47 นำไปใช   
4 0.70 0.33 นำไปใช   
5 0.67 0.40 นำไปใช   
6 0.63 0.20 นำไปใช   
7 0.73 0.27 นำไปใช   
8 0.80 0.40 นำไปใช   
9 0.53 0.53 นำไปใช   
10 0.63 0.33 นำไปใช   
11 0.83 0.33 นำไปใช   
12 0.73 0.27 นำไปใช   
13 0.63 0.47 นำไปใช   
14 0.70 0.33 นำไปใช   
15 0.57 0.47 นำไปใช   
16 0.67 0.27 นำไปใช   
17 0.83 0.33 นำไปใช   
18 0.83 0.20 นำไปใช   
19 0.47 0.40 นำไปใช   
20 0.77 0.33 นำไปใช   
21 0.80 0.27 นำไปใช   
22 0.57 0.47 นำไปใช   
23 0.73 0.27 นำไปใช   
24 0.60 0.40 นำไปใช   
25 0.63 0.33 นำไปใช   
26 0.73 0.27 นำไปใช   
27 0.77 0.33 นำไปใช   
28 0.67 0.27 นำไปใช   
29 0.73 0.27 นำไปใช   
30 0.70 0.33 นำไปใช   

 



 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
นวัตกรรมสือ่การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 

จากโรคติดเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 
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นวัตกรรมสือ่การสอนสุขศึกษาผานโมบายเกมเรื่องการปองกันตนเอง 
จากโรคติดเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) 

 
หนาหลักของโปรแกรม 

 

 
 

หนาเมนูของโปรแกรม จำนวน 8 บทเรียน 

 

 
  



114 
 

หนาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

 
 

 
หนาผูพัฒนาโปรแกรม 
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หนาเมนูแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

หนาแสดงแบบทดสอบกอนเรียน 

 
 

หนาแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
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หนาบทเรียน โรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

 

 
 
 

หนากดปุมหยุดการทำงานของโปรแกรม 
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หนาบทเรียน สาเหตุของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน อาการของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน การรักษาโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน การกักตัวเมื่อเปนโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน การปองกันตนเองจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน การปองกันชุมชนจากโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
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หนาบทเรียน การปองกันโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 ในสถานศึกษา 
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หนาแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

  

  

 

หนาบทเรียน วีดีโอโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

 

 
 


