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บทคัดย+อ 

การวิจ ัยครั ้งน ี ้ม ีว ัตถุประสงค)เพื ่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของนักเร ียน 

ชั ้นมัธยมศึกษาปdที ่ 1 หลังไดhร ับการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)รhอยละ 65 และ 

2) เปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที ่ 1  

หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดี กลุmมตัวอยmางที่ใชhในการวิจัย ไดhแกm 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1/4 ภาคเรียนที่ 1 ปdการศึกษา 2567 จำนวนนักเรียน 40 คน ไดhมาจากการสุmม

กลุmมตัวอยmางแบบกลุmม เครื่องมือที่ใชhในการวิจัย ไดhแกm 1) แผนการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน 

จำนวน 6 แผน มีคุณภาพเหมาะสมระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.58)  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน มีคmาความเชื่อมั่นเทmากับ 0.74  และ 3) แบบวัดทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)

นวัตกรรม มีคmาความเชื่อมั่นเทmากับ 0.97 สถิติที่ใชhในการวิเคราะห)ขhอมูล ไดhแกm รhอยละ คmาเฉลี่ย สmวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบทีแบบ t-test for one sample ผลการวิจัย พบวmา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานสูงกวmาเกณฑ)รhอยละ 65 อยmาง

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานสูงกวmาเกณฑ)ระดับดี อยmางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

คำสำคัญ:  หhองเรียนกลับดhาน, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, ทักษะการใชhคอมพิวเตอร) 
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Abstracts 

The purposes of this research were to: 1) compare the academic achievement of 

Mathayomsuksa 1 students after learning through Flipped Classroom learning management 

with the set criterion of 65%, and 2) compare their computer application skills for innovation 

creation with the criterion set at a good level. The sample group consisted of 40 

Mathayomsuksa 1/4 students at Banbung Uttasahakamnukhro School in the first semester of 

the 2024 academic year, selected through cluster random sampling. The research instruments 

included: 1) Flipped Classroom lesson plans, which were evaluated at a high-quality level 

(𝑥	$= 4.50, S.D. = 0.58); 2) a learning achievement test with a reliability coefficient of 0.74; and 

3) a computer application skills test for innovation creation with a reliability coefficient of 0.97. 

Data were analyzed using percentage, mean, standard deviation, and a one-sample t-test. The 

results showed that: 1) the students’ learning achievement after using the Flipped Classroom 

approach was significantly higher than the 65% criterion at the .05 level, and 2) their computer 

application skills for innovation creation in the Graphics and Presentation subject were 

significantly higher than the good level criterion at the .05 level. 

Keywords:  Flipped Classroom, Learning Achievement, Computer Skill 

 

บทนำ 

   ความกhาวหนhาของเทคโนโลยีไดhเขhามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของผูhคนในสังคมเพิ่มมากข้ึน 

เทคโนโลยีตmาง ๆ ถูกพัฒนาขึ้นมา เพื่อชmวยแกhป�ญหาและตอบสนองความตhองการของมนุษย) เพื่อชmวยเพ่ิม

ความสามารถในการทำงานของมนุษย) ชmวยใหhมนุษย)ทำงานไดhดีขึ ้นรวดเร็วขึ ้น และมีคmาใชhจmายที ่ถูกลง 

เทคโนโลยีเขhามาชmวยอำนวยความสะดวกในหลาย ๆ ดhาน ในชีวิตประจำวันของมนุษย) เชmน การใชhเทคโนโลยี

ในการสื่อสาร การใชhเทคโนโลยีในการสั่งซื้อสินคhาในรูปแบบออนไลน) การใชhเทคโนโลยีในการเกษตร การใชh

เทคโนโลยีในการทำธุรกรรมทางการเงิน การใชhเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เป�นตhน (กรมสmงเสริมอุตสาหกรรม, 

2563) เทคโนโลยีในการสื่อสารชmวยใหhผูhคนที่อยูmในพื้นที่หmางไกลสามารถติดตmอสื่อสารถึงกันและเขhาถึงขhอมูลใน

ระยะไกลไดhงmายขึ้น เชmน เมื่อนักเรียนตhองการคhนหาขhอมูลดhานเทคโนโลยีเพ่ิมเติมจากเน้ือหาท่ีเรียนในหhองเรียน 

นักเรียนสามารถสืบคhนขhอมูลผmานเว็บไซต)จากแหลmงความรูhตmาง ๆ เชmน เว็บไซต)หอสมุดแหmงชาติ เว็บไซต)

พิพิธภัณฑ)เทคโนโลยีสารสนเทศ เป�นตhน อีกทั้งยังสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูhซึ่งกันและกันไดhงmายขึ้น ผmานส่ือ

สังคมออนไลน) ซึ่งหมายถึง การสื่อสารโดยผmานเครือขmายอินเทอร)เน็ต เป�นการนําเสนอ แบmงป�น เนื้อหารูปภาพ 

เสียง ขhอความ คลิปวิดีโอ โดยมีวัตถุประสงค)เพื่อการติดตmอสื่อสาร แลกเปลี่ยน การแบmงป�นเรื่องราวเหตุการณ)

ตmาง ๆ ระหวmางบุคคลสองคน หรือกลุmมบุคคลในลักษณะของการเขhารmวมในเครือขmายออนไลน)เดียวกัน (วราพร 
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ดำจับ, 2562) เนื ่องจากสื่อสังคมออนไลน)เป�นสื ่อที ่ผู hคนสามารถเขhาถึงไดhงmายและมีการใชhงานกันอยmาง

แพรmหลาย มีแนวโนhมจะกลายเป�นสื่อหลักในการติดตmอสื่อสารขhอมูลสำหรับผูhคนในอนาคต สื่อสังคมออนไลน)ท่ี

ผูhคนใหhความสนใจและนิยมใชhกันเป�นอยmางมาก เชmน Facebook,  Twitter,  Line, YouTube เป�นตhน ป�จจุบัน

ส่ือสังคมออนไลน)เหลmาน้ี ไดhถูกนำมาใชhเป�นเคร่ืองมือเสริมในการจัดการศึกษา เพราะมีการใชhงานท่ีคmอนขhางงmาย

และเขhาถึงกลุmมคนไดhอยmางรวดเร็ว ผูhใชhงานสามารถเผยแพรmขmาวสาร แบmงป�นสาระความรูh ความบันเทิง และ 

อ่ืน ๆ ผmานบัญชีของผูhใชhงานเอง   

 จอห)น ดิวอ้ี เคยกลmาววmา “if we teach today as we taught yesterday, we rob our children 

of tomorrow” (Oliva & Gordon, 2013) แปลไดhวmา “ถhาเราสอนนักเรียนในยุคป�จจุบันเหมือนกับวิธีเดิมท่ี

เคยสอนกับนักเรียนในอดีต เราอาจกำลังปลhนอนาคตของพวกเขา” จากคำกลmาวนี้ ผู hวิจัยไดhวิเคราะห)วmา  

เมื่อสังคมไดhเปลี่ยนแปลงเขhาสูmยุคของเทคโนโลยีที่เพิ่มมากขึ้น และเทคโนโลยีเขhามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน

ของผูhคนมากขึ้น ดhานการศึกษาก็ไมmควรหยุดนิ่ง ถhาหากคุณครูยังสอนนักเรียนในรูปแบบเดิมโดยไมmคำนึงถึง

ความสอดคลhองกับความกhาวหนhาของยุคป�จจุบัน เราอาจกำลังปลhนอนาคตหรือเวลาของผูhเรียน ทำใหhผูhเรียน

ขาดโอกาสในการเรียนรูh  

 ในขณะที่เทคโนโลยีเริ่มเขhามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน ผูhคนสามารถเขhาถึงเทคโนโลยีไดhมากข้ึน 

และครูผูhสอนในสถานศึกษาหลาย ๆ ทmาน เร่ิมมีการปรับเปล่ียนรูปแบบการสอนใหhเทmาทันเทคโนโลยีในป�จจุบัน 

ดhวยการประยุกต)ใชhเทคโนโลยีรmวมกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน เชmน การใชh Facebook เพื่อเป�น

เครื่องมือเสริมในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน การใชh Google Site รmวมกับ Google Classroom ใน

การสรhางหhองเรียนเสมือนจริงรmวมกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน รวมถึงการสรhางวีดีโอนำเสนอการสอนใน

เรื่องตmาง ๆ เพื่อใหhนักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาภายนอกหhองเรียน เป�นตhน เทคโนโลยีเขhามาเป�นสmวนหน่ึง

ของการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน แตmหากนักเรียนใชhเวลาสmวนมากไปกับการใชhอินเทอร)เน็ตมากเกินไป 

อาจสmงผลตmอผลการเรียนของนักเรียนไดh และหากนักเรียนไมmไดhตระหนักถึงผลกระทบจากการใชhงานหรือ

หมกมุmนอยูmกับการใชhงานบนสื่อสังคมออนไลน)ที่นอกเหนือจากการใชhงานที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนมาก

เกินไป ผลการเรียนของนักเรียนน้ันอาจแยmลงจากเดิมไดh  

 อีกทั้งยังมีป�ญหาที่ผูhวิจัยพบในระหวmางการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน รายวิชางานกราฟ¢กและ

การนำเสนอขhอมูล ซึ่งเป�นรายวิชาเพิ่มเติมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 คือ การจัดกิจกรรมตmาง ๆ  

ของทางโรงเรียนที่ถูกกำหนดขึ้นเป�นจำนวนมาก และนักเรียนมีความจำเป�นตhองมีสmวนรmวมในการเขhารmวม

กิจกรรม ซึ่งบางกิจกรรมสmงผลกระทบตmอการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน จึงทำใหhการวางแผนการจัดการ

เรียนการสอนที่วางไวhไมmเป�นไปตามเป£าหมาย เนื่องจากในรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลที่เนื้อหา

สmวนใหญmเป�นเนื ้อหาที่เกี ่ยวขhองกับการฝ¥กปฏิบัติในชั ้นเรียน โดยเฉพาะเนื ้อหาในหนmวยการเรียนรู hการ

สรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก ซึ่งเป�นเนื้อหาที่คmอนขhางใหมmสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 เพราะนักเรียน

สmวนมากยังไมmเคยใชhซอฟต)แวร)เฉพาะทางสำหรับการออกแบบช้ินงานมากmอน และถhาหากนักเรียนขาดทักษะใน

การลงมือปฏิบัติงานในชั้นเรียนหรือมีเวลาไมmเพียงพอในการลงมือฝ¥กปฏิบัติในการใชhงานโปรแกรม จะสmงผลใหh
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ความสามารถในการใชhคอมพิวเตอร)ในการออกแบบชิ้นงาน ความคิดสรhางสรรค) ความสวยงาม ในการ

ออกแบบช้ินงานของนักเรียนลดลง และไมmเกิดการพัฒนาไปในทิศทางท่ีดีข้ึนเทmาท่ีควร 

 เมื ่อผู hวิจัยไดhนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของผูhเรียน 

ระดับชั้น มัธยมศึกษาปdที่ 1 ในปdการศึกษา 2564 2565 และ 2566 มาวิเคราะห) พบวmา ในปdการศึกษา 2564 

มีนักเรียนไดhผลการเรียนระดับ 2.0 ขึ้นไป รhอยละ 67.44 ตmอมาในปdการศึกษา 2565 เพิ่มขึ้นเป�น รhอยละ 

80.49 และในปdการศึกษา 2566 พัฒนาขึ ้นเป�นรhอยละ 100 ทั ้งนี ้ในปdการศึกษา 2567 โรงเรียนบhานบึง 

“อุตสาหกรรมนุเคราะห)” ไดhมีการกำหนดคmาเป£าหมายความสำเร็จดhานวิชาการของผูhเรียน กลุmมสาระการ

เรียนรูhวิทยาศาสตร)และเทคโนโลยี คือ นักเรียนรhอยละ 68 มีผลการเรียนกลุmมสาระการเรียนรูhวิทยาศาสตร)และ

เทคโนโลยี ระดับ 2.0 ขึ้นไป และมี 0 ร มส. ไดhไมmเกินรhอยละ 5 ของจำนวนนักเรียนแตmละรายวิชา ซึ่งผลการ

เรียนระดับ 2.0 ขึ้นไป สามารถเทียบไดhเป�นรhอยละ 60 เพื่อใหhผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีแนวโนhม 

ท่ีดีขึ้นอยmางตmอเน่ือง ผูhวิจัยจึงมีเป£าหมายในการพัฒนาผูhเรียนในเกณฑ)ท่ีสูงกวmาเกณฑ)มาตรฐานของโรงเรียน คือ 

รhอยละ 65 เพ่ือรักษาแนวโนhมการพัฒนาท่ีดีอยmางตmอเน่ือง 

 นอกจากน้ี ผูhวิจัยยังไดhวิเคราะห)ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)ชิ้นงานของนักเรียนจาก

ความสามารถของนักเรียนใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢กในชั้นเรียนของนักเรียน ระหวmางปd

การศึกษา 2564-2566 พบวmา ในปdการศึกษา 2564 สถานการณ)แพรmระบาดของเชื ้อไวรัสโคโรนา 2019 

(Covid-19)  สmงผลใหhนักเรียนตhองเรียนออนไลน)ผmานโทรศัพท)มือถือ ทำใหhขาดการพัฒนาทักษะการสรhางสรรค)

ชิ ้นงานคอมพิวเตอร) ตmอมาในปdการศึกษา 2565 พบวmา แมhนักเรียนจะสามารถใชhงานโปรแกรมกราฟ¢กไดh  

แตmผลงานยังขาดความคิดสรhางสรรค)และความสวยงาม สำหรับปdการศึกษา 2566 ทักษะการใชhโปรแกรม

กราฟ¢กพัฒนาขึ้นคmอนขhางดี แตmชิ ้นงานยังขาดความคิดสรhางสรรค) ความสวยงาม และความหลากหลาย

เน่ืองจากขhอจำกัดดhานเวลาในการฝ¥กปฏิบัติ  

 จากสภาพป�ญหาที ่พบ ผู hว ิจัยไดhศึกษาแนวทางการแกhป�ญหา พบวmา การเรียนการสอนแบบ 

หhองเรียนกลับดhาน (Flipped Classroom) ซึ่งไดhรับการคิดคhนจากประสบการณ)การสอนในชั้นเรียนวิชาเคมี

ของครู Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ในโรงเรียน Woodland Park รัฐโคโลราโด ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ครูทั้งสองทmานไดhคิดคhนการสรhางหhองเรียนกลับดhานขึ้นมาเพื่อแกhป�ญหาใหhกับนักเรียนที่เกิด

ป�ญหาระหวmางเรียน สำหรับแนวคิดหลักของ “หhองเรียนกลับดhาน” คือ เรียนที่บhาน ทำการบhานที่โรงเรียน 

กลmาวคือ เป�นการนําสิ่งเดิมที่เคยทำในหhองเรียนไปทำที่บhาน และนําสิ่งที่เคยถูกมอบหมายใหhทำที่บhานมาทำใน

หhองเรียนแทน เชmน ผูhสอนจัดทำวีดิทัศน)ใหhนักเรียนไปดู หรือศึกษามาลmวงหนhาที่บhาน เมื่อมาเขhาชั้นเรียนใน 

วันถัดมานักเรียนจะซักถามขhอสงสัยตmาง ๆ และ ลงมือทำงานที่ไดhรับมอบหมายโดยมีผูhสอน คอยเป�นที่ปรึกษา

ใหhคำแนะนํา (กุลิสรา จิตรชญาวณิช, 2565) โดยนักเรียนสามารถใชhอุปกรณ) เชmน คอมพิวเตอร) มือถือ ฯลฯ 

เรียนนอกเวลาเรียนไดh อีกทั้งใชhกิจกรรมตmาง ๆ เป�นตัวเชื่อมโยงระหวmางครูกับนักเรียน เชmน การสmงอีเมลของ

นักเรียนมาถึงครูเมื่อนักเรียนมีขhอสงสัย หรือครูถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาที่ใชhเรียนบนเว็บไซต) ประโยชน)ของ

การเรียนการสอนแบบหhองเรียนกลับดhาน จะชmวยใหhนักเรียนที่ไมmไดhเขhาชั้นเรียนหรือนักเรียนที่ตhองการทำความ
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เขhาใจเนื้อหาหลังการเรียนในชั้นเรียน สามารถหวนกลับมาศึกษาไดhอีก ทำใหhนักเรียนสามารถเรียนรูhไดhทุกที่ทุก

เวลา เมื่อนักเรียนไมmเขhาใจเนื้อหาสmวนใด นักเรียนสามารถดูซ้ำหรือหยุดวีดิทัศน)แลhวหาความรูhเพิ่มเติมหรือจด

สิ่งที่ไมmเขhาใจมาถามครูหรือเพื่อนในชั้นเรียน ทำใหhเกิดความสัมพันธ)ระหวmางครูกับนักเรียนและนักเรียนดhวยกัน

มากขึ้น อีกทั้งการทำกิจกรรมในชั้นเรียนที่เป¢ดโอกาสใหhนักเรียนไดhแสดงความคิดเห็น โดยมีครูคอยตั้งคำถาม

กระตุhน ทำใหhนักเรียนไดhฝ¥กคิดในระดับที่สูงขึ ้น ซึ ่งจะชmวยใหhนักเรียนเขhาใจเนื ้อหานั้นไดhดีขึ ้น (ชนิสรา  

เมธภัทรหิรัญ, 2560)    

 ดhวยสาเหตุดังกลmาว ผูhวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานที่มี

ตmอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม รายวิชางานกราฟ¢กและ

การนำเสนอขhอมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที ่ 1 เพื่อนำไปสูmการสmงเสริมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนและทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนตmอไป 

 

วัตถุประสงคJการวิจัย 

 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)รhอยละ 65 

 2. เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดี 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ผูhวิจัยไดhศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2552) ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูhแกนกลาง กลุmมสาระการเรียนรูhวิทยาศาสตร) (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) หลักสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนบhานบึง “อุตสาหกรรมนุเคราะห)” ปdการศึกษา 2567 และการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียน

กลับดhาน (Bergmann & Sams, 2012) โดยการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhาน หมายถึง การใชh

ประโยชน)จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยใหhนักเรียนศึกษาเนื้อหาดhวยตนเองจากสื่อที่ครูเป�น

ผูhจัดทำขึ้นบนเว็บไซต)หhองเรียนกลับผmานการเรียนรูhภายนอกหhองเรียน แลhวใชhเวลาในหhองเรียนสำหรับทำ

กิจกรรมท่ีเนhนการพัฒนาทักษะและการลงมือปฏิบัติ โดยครูจะทำหนhาที่เป�นผูhใหhคำแนะนำหรือผูhอำนวย 

ความสะดวกในชั ้นเรียน ซึ ่งขั ้นตอนของการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhาน ประกอบดhวย 4 ข้ัน 

(Yildirim & Kiray, 2016) ดังนี้  ขั้นตอนที่ 1 นักเรียนศึกษาเนื้อหาบนเว็บไซต)หhองเรียนกลับดhานมาลmวงหนhา 

(กิจกรรมนอกช้ันเรียน) ข้ันตอนท่ี 2 นักเรียนทำแบบฝ¥กหัดบน Live WorkSheets ท่ีครูเตรียมไวhใหhบนเว็บไซต)

หhองเรียนกลับดhาน (กิจกรรมนอกชั้นเรียน) ขั้นตอนที่ 3 ครูใหhนักเรียนไดhรmวมแลกเปลี่ยนความรูhเกี่ยวกับเนื้อหา

ที่ไดhไปศึกษาลmวงหนhาแลhวใหhนักเรียนชmวยกันสรุปองค)ความรูhของตนเอง จากนั้น ครูใหhนักเรียนทำกิจกรรมโดย

ใชhแบบฝ¥กปฏิบัติการสรhางสรรค)ชิ ้นงานกราฟ¢ก เพื ่อใหhนักเรียนฝ¥กฝนทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการ
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สรhางสรรค)นวัตกรรม (กิจกรรมในชั้นเรียน) และ ขั้นตอนที่ 4 นักเรียนและครูรmวมกันประเมินผลการเรียนรูh 

(กิจกรรมในช้ันเรียน) จากแนวคิดดังกลmาวสามารถสรุปเป�นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ+มตัวอย+าง 

 ประชากรที่ใชhในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปdการศึกษา 2567 

โรงเรียนบhานบึง “อุตสาหกรรมนุเคราะห)”  จำนวน 550 คน  

 กลุmมตัวอยmางที่ใชhในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1/4  โรงเรียนบhานบึง “อุตสาหกรรม

นุเคราะห)” จำนวน 40 คน ไดhมาจากการสุmมกลุmมตัวอยmางแบบกลุmม (Cluster Random Sampling)  

 เคร่ืองมือท่ีใชZในการวิจัย 

 1.  แผนการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน รายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูล รหัส

วิชา ว21206 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หนmวยการเรียนรูhการสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก จำนวน 6 แผน 

แผนละ 2 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง  ประเมินคmาความเหมาะสมและพิจารณาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูh 

ไดhคmาความเหมาะสมอยู mในระดับเหมาะสมมากที ่ส ุด (𝑥̅ = 4.50, S.D. = 0.58) โดยใชhเกณฑ)การแปล

ความหมายเทียบเคียงกับเกณฑ)ของ พงศ)เทพ จิระโร (2561) โดยแผนการจัดการเรียนรูhประกอบดhวย เนื้อหา

ดังตmอไปน้ี   
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   1) การสรhาง Selection     จำนวน 2 ช่ัวโมง 

   2) การสรhางตัวอักษรและขhอความ    จำนวน 2 ช่ัวโมง 

   3) การปรับแตmงรูปภาพ     จำนวน 2 ช่ัวโมง 

   4) การตัดตmอรูปภาพ     จำนวน 2 ช่ัวโมง 

   5) การฝ�งรูปภาพลงบนวัตถุ แบบ Clipping Mask  จำนวน 2 ช่ัวโมง  

   6) การสรhางลวดลายแบบ Pattern   จำนวน 2 ช่ัวโมง 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรายวิชากราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูล รหัสวิชา  

ว21206 ชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หนmวยการเรียนรูhการสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก เป�นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขhอ มีคmาความยากงmายตั้งแตm 0.38 - 0.80 คmาอำนาจจำแนกตั้งแตm 0.20 - 0.55 และหา

คmาความเชื่อมั่น โดยใชhสูตรของคูเดอร) ริชาร)ดสัน (อนุวัติ คูณแกhว, 2562) พบวmาแบบทดสอบมีคmาความเชื่อม่ัน

เทmากับ 0.74 

 3.  แบบวัดทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม มีลักษณะเป�นแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการออกแบบและสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก จำนวน 1 สถานการณ) โดยนักเรียนตhองใชhความรูh

จากการเรียนเนื้อหาในหนmวยการเรียนรูh เรื่อง การสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก เพื่อออกแบบหนhาปกแฟ£มสะสม

ผลงาน (Portfolio) ดhวยโปรแกรมกราฟ¢กใหhสวยงามและสรhางสรรค) โดยใชhเกณฑ)การประเมิน (Rubrics) ใน

การใหhคะแนน 3 ระดับ ไดhแกm ดี ผmาน และปรับปรุง และหาคmาความเชื่อมั่นดhวยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบาค  (อนุวัติ คูณแกhว, 2562) พบวmาแบบทดสอบมีคmาความเช่ือม่ันเทmากับ 0.97  

 การเก็บรวบรวมขZอมูล 

 ผู hวิจัยดำเนินการวิจัยเชิงทดลองแบบแผนกลุmมเดียวทดสอบหลัง (One-Group Posttest Only 

Design) จากการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhาน รายวิชากราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูล รหัสวิชา  

ว21206 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หนmวยการเรียนรูh เรื่องการสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก โดยผูhวิจัย

ดำเนินการทดลองสอนดhวยตนเองในภาคเรียนที่ 1 ปdการศึกษา 2567 ใชhระยะเวลาในการทดลอง จำนวน 14 

คาบ แบmงเป�นระยะเวลาที่ใชhในการจัดการเรียนรูh จำนวน 12 คาบ และระยะเวลาในการทำแบบทดสอบ 

จำนวน 2 คาบ 

 สถิติท่ีใชZในการวิเคราะหJขZอมูล 

  สถิติท่ีใชhในการวิเคราะห)ขhอมูลในการวิจัยคร้ังน้ี มีรายละเอียด ดังน้ี 

 1.  วิเคราะห)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)รhอยละ 65 โดยใชh

สถิติ รhอยละ คmาเฉล่ีย สmวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีแบบ t-test for one sample  

 2.  วิเคราะห)เปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดี โดยใชhสถิติ รhอยละ 

คmาเฉล่ีย สmวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีแบบ t-test for one sample  
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ผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานที่มีผลตmอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม รายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdท่ี 1  สามารถนำเสนอผลการศึกษาไดh ดังน้ี 

 1. ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษา ปdท่ี 1 ท่ีไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานหลังเรียนสูงกวmาเกณฑ) รhอยละ 65  
 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)รhอยละ 65  
 

การ 

ทดสอบ 

จำนวน 

นักเรียน (n) 

คะแนนเต็ม 𝜇 
(ร[อยละ 65) 𝑥̅ S.D. t p 

หลังเรียน 40 20 13 13.85 2.64 2.039* .024 

*p<.05 
 

 จากตารางที่ 1 พบวmาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอ

ขhอมูลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน เทmากับ 13.85 จาก

คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป�นรhอยละ 69.25 และเมื่อทดสอบสมมติฐาน พบวmา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการ

เรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานหลังเรียนสูงกวmาเกณฑ)รhอยละ 65 อยmางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดี  
 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปd

ท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดี (𝜇 = 4.34)  
 

การ 

ทดสอบ 

จำนวน 

นักเรียน (n) 

คะแนน 

เต็ม 

𝜇 
(ระดับดี = 4.34) 𝑥̅ S.D. t p 

หลังเรียน 40 6 4.34 4.85 1.10 2.935* .003 

*p<.05 

 จากตารางที่ 2 พบวmาคะแนนเฉลี่ยทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน เทmากับ 4.85 จากคะแนนเต็ม 

6 คะแนน ซึ่งคิดเป�นรhอยละ 80.83  และเมื่อทดสอบสมมติฐาน พบวmา คะแนนเฉลี่ยทักษะการใชhคอมพิวเตอร)



 

 

 

166 e-Journal of Education Studies, Burapha University 
Vol.7 No.2 April – June 2025 

 

ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม รายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หลัง

ไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานสูงกวmาเกณฑ)ระดับดี อยmางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 นอกจากการเปรียบเทียบทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานกับเกณฑ)ระดับดีแลhว ผูhวิจัยไดhศึกษา

ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมรายดhาน ซ่ึงแสดงผลดังตารางท่ี 3 และศึกษาทักษะการใชh

คอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูhในแตmละแผนการจัดการเรียนรูh  

ซ่ึงแสดงผลดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 3 การวิเคราะห)ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน รายดhาน 
 

ทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 𝑥̅ S.D. แปลผล 

ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.83 0.55 ดี 

ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 2.03 0.73 ผsาน 

ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 4.85 1.10 ดี 
   

จากตารางที่ 3 พบวmา ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมดhานความสามารถใน

การใชhเทคโนโลยีในการสรhางสรรค)ชิ้นงานของนักเรียนอยูmในระดับดี (𝑥̅ = 2.83, S.D. = 0.55) ทักษะการใชh

คอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมดhานความคิดสรhางสรรค)และความสวยงามของชิ้นงานอยูmในระดับผmาน  

(𝑥̅ = 2.03, S.D. = 0.73)  
 

ตารางที่ 4 การวิเคราะห)ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปdท่ี 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานในแตmละแผนการจัดการเรียนรูh 
 

ทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม ระหวsางเรียน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. การสร[าง Selection    
 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.95 0.32 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 2.00 0.23 ผsาน 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 4.95 0.50 ดี 

2. การสร[างตัวอักษรและข[อความ    
 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.80 0.61 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 1.93 0.76 ผsาน 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 4.73 1.15 ดี 
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ทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม ระหวsางเรียน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

3. การปรับแตsงรูปภาพ 

 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.90 0.44 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 1.68 0.62 ผsาน 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 4.58 0.84 ดี 

4. การตัดตsอรูปภาพ 
   

 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.75 0.54 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 1.95 0.22 ผsาน 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 4.70 0.72 ดี 

5. การฝwงรูปภาพลงบนวัตถุ แบบ Clipping Mask      
 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.85 0.43 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 2.30 0.52 ผsาน 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 5.15 0.74 ดี 

6. การสร[างลวดลายแบบ Pattern    
 ด[าน 1 ความสามารถในการใช[เทคโนโลยีในการสร[างสรรคlชิ้นงาน 2.65 0.70 ดี 

 ด[าน 2 ความคิดสร[างสรรคlและความสวยงามของชิ้นงาน 2.40 0.71 ดี 

 ผลรวมทักษะการใช[คอมพิวเตอรlในการสร[างสรรคlนวัตกรรม 5.05 1.28 ดี 

  

 จากตารางที ่ 4 แสดงผลการศึกษาทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม  

ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปdที ่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhานในระหวmางเรียน  

หนmวยการเรียนรู hการสรhางสรรค)ชิ ้นงานกราฟ¢ก จำนวน 6 แผน พบวmา ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการ

สรhางสรรค)นวัตกรรม แบmงออกเป�น 2 ดhาน ไดhแกm ดhานที่ 1 ทักษะความสามารถในการใชhเทคโนโลยีในการ

สรhางสรรค)ชิ้นงานของนักเรียน ผลการประเมินอยูmในระดับดีทุกแผนการจัดการเรียนรูh ดhานที่ 2 ทักษะความคิด

สรhางสรรค)และความสวยงามของชิ้นงานของนักเรียน แผนการเรียนรูhที่ 1 - 5 ผลการประเมินอยูmในระดับผmาน  

สmวนในแผนการเรียนรูhที่ 6 ผลการประเมินอยูmในระดับดี แมhวmาในแตmละดhานจะใหhผลที่แตกตmางกัน แตmผลรวม

ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมนั้นมีผลการประเมินอยูmในระดับดีในทุกแผนการเรียนรูh 

สรุปไดhวmา การจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานในระหวmางเรียนสามารถพัฒนาทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ใน

การสรhางสรรค)นวัตกรรมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 ดhานความสามารถในการใชhเทคโนโลยีในการสรhางสรรค)

ช้ินงานของนักเรียนไดhสูงกวmาดhานความคิดสรhางสรรค)และความสวยงามของช้ินงานของนักเรียน ดังภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปdท่ี 1  

หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน ระหวmางเรียน 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานที่มีผลตmอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ทักษะคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม รายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdท่ี 1  สามารถอภิปรายผลการศึกษาไดh ดังน้ี 

  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชางานกราฟ¢กและการนำเสนอขhอมูลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปdที่ 1 หลังไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานหลังเรียนสูงกวmาเกณฑ)รhอยละ 65 อยmางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 เน่ืองจากเหตุผลดังตmอไปน้ี 

  หhองเรียนกลับดhาน คือ หhองเรียนแหmงการเรียนรูhสมัยใหมm โดยใชhประโยชน)จากเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารใหhมากที่สุดเทmาที่จะทำไดh โดยเฉพาะอยmางยิ่ง ใชhตรึงความสนใจของนักเรียนอยูmกับเรื่องที่เป�น

ประโยชน) ซึ่งจะชmวยใหhนักเรียนไมmโดนดึงดูดไปใชhเวลากับเรื่องเสื่อมเสียหรืออบายมุข ชmวยใหhนักเรียนคhนหา

และเรียนรูhเชิงเนื้อหาวิชาไดhเองที่บhานแลhวมาโรงเรียนเพื่อทำแบบฝ¥กหัด ฝ¥กประยุกต)ใชhความรูhในการแกhไข

ป�ญหา การเรียนเป�นทีมกับเพื่อน การชmวยอธิบายสmวนที่เพื่อนไมmเขhาใจ โดยมีครูเป�น Facilitator หรือเป�นโคช 

(วิจารณ) พานิช, 2557) อีกทั้งหhองเรียนกลับดhานยังเป�นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนใหhสอดคลhอง

กับแนวคิด Teach Less, Learn More ที่ชmวยสmงเสริมการเรียนรูhของนักเรียนผmานการใชhเทคโนโลยีบนโลก

ดิจิทัล นักเรียนที่มีกิจกรรมหรือไมmสามารถเขhาเรียนไดh สามารถเรียนลmวงหนhาหรือเรียนตามไดh และสmงเสริมใหh

นักเรียนรูhจักการบริหารเวลาของตนเอง ทำใหhบรรยากาศการเรียนรูhในชั้นเรียนเปลี่ยนไป พฤติกรรมที่ไมmพึง

ประสงค)ของนักเรียนจะหายไป เชmน การเลmนเกมในเวลาเรียน การเลmนโทรศัพท) เนื่องจากหhองเรียนกลับดhาน

นักเรียนจะตhองเป�นผู hลงมือปฏิบัติ ไมmใชmรับการถmายทอดแบบเดิม การสอนรูปแบบหhองเรียนกลับดhาน 

มีกระบวนการที่ชmวยใหhผู hเรียนสลับมาเป�นผูhสอนซึ่งจะชmวยใหhเกิดความเขhาใจในเนื้อหาของเรื่องที่สอนไดh

มากกวmาการนั ่งฟ�งบรรยาย ซึ ่งสอดคลhองกับหลักพีระมิดการเรียนรู hที ่เชื ่อวmา การสอน ถmายทอดขhอมูล  
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เป�นวิธีการสอนที่ชmวยใหhผูhเรียนมีสmวนรmวมและชmวยใหhเกิดความรูhความเขhาใจที่คงอยูmของเนื้อหาความรูhนั้น ๆ ไดh

มากที่สุด (วัลภา สถิรพันธุ) และ พัชรัตน) ลออป�กษา, 2562) สอดคลhองกับงานวิจัยของ นครินทร) สุกใส และ 

วิชัย เสวกงาม (2561) ที่ไดhศึกษา เรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใชhหhองเรียนกลับดhานรmวมกับเกมมิฟ¢- 

เคชันที่มีตmอความสามารถในการประยุกต)ความรูhทางคอมพิวเตอร)ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวmา 

นักเรียนกลุmมทดลองมีความสามารถในการประยุกต)ความรูhทางคอมพิวเตอร)หลังเรียนสูงกวmากmอนเรียนอยmางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลhองกับงานวิจัยของ กุลธิดา ขันสุข และคณะ (2561) ไดhทำการศึกษา

เรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห)ทางวิทยาศาสตร)และกระบวนการกลุmมโดยจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับ

ดhานบนเว็บ เรื่อง พันธุศาสตร)ชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 4  พบวmา การคิดวิเคราะห)ทางวิทยาศาสตร)ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปdที่ 4 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานมีคmาสูงกวmาการจัดการ

เรียนรูhแบบปกติ อยmางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 สอดคลhองกับงานวิจัยของ Abbas and Idris (2024) ที่ไดh

ศึกษาการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องพันธุศาสตร) ของนักเรียน

มัธยมศึกษา ประเทศไนจีเรีย พบวmา การเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานสmงผลใหhผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดhาน

พันธุศาสตร)ของนักเรียนดีข้ึนกวmาวิธีการบรรยาย อยmางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

 2. ทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปdที่ 1 หลัง

ไดhรับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานสูงกวmาเกณฑ)ระดับดี อยmางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

เน่ืองจากเหตุผลดังตmอไปน้ี  

 การสอนแบบหhองเรียนกลับดhาน มีชmวงเวลาใหhผู hเรียนไดhทำกิจกรรมการเรียนรูhที ่ครูมอบหมาย  

หรือนักเรียนไดhศึกษาขhอมูลเนื้อหาความรูhดhวยตนเอง หรือฝ¥กปฏิบัติในหhองปฏิบัติการ มากกวmาการเรียนรูhแบบ

ทั่วไปประมาณ 2 เทmา โดยครูมีหนhาที่คอยใหh คำปรึกษาและชี้แนะ สะทhอนใหhเห็นวmาการเรียนรูhแบบหhองเรียน

กลับดhานมีกระบวนการที่เป¢ดโอกาสใหhผูhเรียนไดhสืบคhนขhอมูล วางแผนการทำงานรmวมกับผูhอื่น และนําเสนอ 

ถmายทอดความรูhจากขhอมูลที่สืบคhนมาแลกเปลี่ยนเรียนรูhกับผูhอื่น ซึ่งกระบวนการดังกลmาวทำใหhผูhเรียนไดhฝ¥กฝน

ทักษะกระบวนการ 3 ประเภท ไดhแกm ทักษะกระบวนการปฏิบัติ ทักษะกระบวนการทางป�ญญา และทักษะ

กระบวนการทางสังคม ซึ่งทักษะที่กลmาวมานี้ ทิศนา แขมมณี (2557) กลmาววmา เป�นทักษะในศตวรรษที่ 21 ท่ี

สำคัญ การจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานเป�นการใชhประโยชน)จากเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

โดยใหhนักเรียนศึกษาเนื้อหาดhวยตนเองจากสื่อที่ครูเป�นผูhจัดทำขึ้นบนเว็บไซต)หhองเรียนกลับผmานการเรียนรูh

ภายนอกหhองเรียน แลhวใชhเวลาในหhองเรียนสำหรับทำกิจกรรมที่เนhนการพัฒนาทักษะและการลงมือปฏิบัติ  

ซ่ึงเป�นการเป¢ดโอกาสใหhนักเรียนไดhเรียนรูhผmานการใชhเทคโนโลยีท่ีหลากหลายภายนอกช้ันเรียน เชmน ส่ือนำเสนอ

เนื้อหาในรูปแบบไฟล)ดิจิทัล วีดิทัศน)ที่สรhางขึ้นและอัปโหลดลงในแพลตฟอร)ม YouTube แบบฝ¥กหัดออนไลน)

ที่สรhางขึ้นจากแพลตฟอร)ม Live Worksheets และหhองเรียนออนไลน)ที่สรhางขึ้นจากแพลตฟอร)ม Google 

Classroom ใชhสำหรับมอบหมายงานและใชhในการสmงงานของนักเรียน ภายในชั้นเรียนนักเรียนทำกิจกรรมโดย

ใชhแบบฝ¥กปฏิบัติการสรhางสรรค)ชิ้นงานกราฟ¢ก สmงผลใหhทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการสรhางสรรค)นวัตกรรม 

ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปdที ่ 1 มีเกณฑ)ในระดับดี แตmเมื ่อพิจารณาทักษะการใชhคอมพิวเตอร)ในการ

สรhางสรรค)นวัตกรรมรายดhาน ไดhแกm ดhานที่ 1 ทักษะความสามารถในการใชhเทคโนโลยีในการสรhางสรรค)ชิ้นงาน

ของนักเรียน ดhานที่ 2 ทักษะความคิดสรhางสรรค)และความสวยงามของชิ้นงาน กลับพบวmา ดhานความสามารถ
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ในการใชhเทคโนโลยีในการสรhางสรรค)ชิ้นงานของนักเรียนมีคmาสูงกวmาดhานความคิดสรhางสรรค)และความสวยงาม

ของชิ้นงานของนักเรียน ทั้งน้ี อาจเป�นเพราะดhานความคิดสรhางสรรค)อาจตhองใชhระยะในการฝ¥กฝนอยmาง

สม่ำเสมอ เพื่อทำใหhเด็กสามารถสรhางความคิด สรhางจินตนาการ ไมmจนตmอสถานการณ) หากไดhรับการกระตุhน

การพัฒนาพลังแหmงการสรhางสรรค)จะทำใหhเป�นเด็กมีอิสระทางความคิด มีความคิดที่ฉีกกรอบ และสามารถหา

หนทางในการท่ีจะสรhางสรรค)ส่ิงใหมm ๆ ไดh (สุวิทย) มูลคำ, 2547)  
 

ขZอเสนอแนะการวิจัย 

ข'อเสนอแนะท่ัวไป 

  1. ครูผูhสอนควรศึกษาขั้นตอนตmาง ๆ ของการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน ใหhเขhาใจเพื่อใหh

การจัดการเรียนการสอนเป�นไปอยmางมีประสิทธิภาพ 

  2. ครูควรมีการพัฒนาสื่อการสอนใหhมีความหลากหลายรูปแบบ เพื่อสนองความตhองการของผูhเรียน

และความแตกตmางระหวmางบุคคลของนักเรียน 

  3. การจัดกิจกรรมการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhาน ครูควรใหhนักเรียนไดhลงมือปฏิบัติดhวยตนเองใหh

มากที่สุด และควรสmงเสริมใหhนักเรียนมีความกลhาที่จะแสดงความคิดเห็น ในระหวmางการเรียนการสอนใน 

ช้ันเรียน เพ่ือสรhางบรรยากาศท่ีดีตmอการเรียนการสอนในช้ันเรียน 

  ข'อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต@อไป 

1. ควรทำการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานในรายวิชาหรือกลุmมสาระ 

การเรียนรูhอ่ืน ๆ 

2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู hแบบหhองเรียนกลับดhานรmวมกับการจัด 

การเรียนรูhรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรูhแบบหhองเรียนกลับดhานที่มีตmอตัวแปรอื่น ๆ เชmน 

ความสามารถในการคิดสรhางสรรค) วิเคราะห) สังเคราะห) และการแกhป�ญหา เป�นตhน 
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