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บทคัดย่อ  

 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง  
การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ E1/ E2 = 80/ 80 และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนดังกล่าว 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 23 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม  
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย แบบทดสอบ แผนการจัดการเรียนรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/ E2 = 80/ 
80 ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนออนไลน์ที่ได้รับการพัฒนา ประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ 1) การสร้างความท้า
ทายในชั้นเรียน 2) การเรียนรู้นอกชั้นเรียน 3) การสร้างสรรค์และสรุปองค์ความรู้ในชั้นเรียน และ 4) น าเสนอ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ดังกล่าวมีค่าเท่ากับ 81.09/ 
82.46 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/ 80 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนดังกล่าว 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.14, SD = 0.32)  

ค าส าคัญ: บทเรียนออนไลน์, ห้องเรียนกลับด้าน, การสร้างภาพกราฟิก, โปรแกรมน าเสนอ  
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Abstract 

 The purpose of this research were to develop the flipped classroom online instruction 
on creating graphic by presentation program for primary student in order to meet the E1/ E2 
of 80/ 80 criteria, and to study the students’ satisfaction towards the learning. The population   
consisted of 23 students which was obtained by cluster random sampling using the classroom 
as a random unit. The research instruments were flipped classroom online instruction on 
creating graphic by presentation program for primary student, learning achievement test, 
learning management plans, and a questionnaire on satisfaction. The statistics used for the 
data analysis were mean, standard deviation, percentage, and E1/ E2. The research result 
showed that the flipped classroom online instruction on creating graphic by presentation 
program for primary student consisted of 1) Creating challenges in the classroom 2) Learning 
outside of the classroom 3) Creating and summarizing knowledge in the classroom and, 4) 
Present learning progress in class. The efficiency of the developed flipped classroom online 
instruction on creating graphic by presentation program for primary student was at 81.09/ 
82.46, meet the criteria set. Students’ satisfaction towards the flipped classroom online 
instruction on creating graphic by presentation program for primary student was at a high level 
(X̅ = 4.15, SD = 0.32) 
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บทน า   

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 66 อธิบายว่า ผู้เรียนมี
สิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้
และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่อง                     
ตลอดชีวิต ประกอบกับแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.  2560-2564) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) กล่าวถึง การยกระดับระบบสื่อสารและเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือยกระดับ
การจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า การบูรณาการเรียนการสอนกับเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ มีผลท าให้เกิด
ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาผู้เรียน ดังนั้น นวัตกรรมเพ่ือการศึกษา 
จึงเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น ส่งผลให้เกิดการสร้างนวัตกรรมหลากหลายรูปแบบ
เพ่ือใช้เป็นสื่อส าหรับการปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ดังที่ สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556, น. 1) อธิบายว่า
เหตุผลส าคัญของการน าเทคโนโลยีมาช่วยในการจัดการเรียนรู้ คือ การแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนรู้ได้เกิดขึ้น
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ต่อเนื่องอย่างเป็นพลวัต (Dynamic) โดยด าเนินการมาอย่างเป็นระบบ ภายใต้สภาพการณ์ทางสังคม 
ที่เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งนวัตกรรมทางการศึกษาที่ผ่านกระบวนการศึกษาวิจัยอย่างเป็นระบบนั้น จะก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนที่ทรงพลังและเป็นที่ยอมรับ ซึ่งการเรียนรู้ในปัจจุบัน ได้ปรับเปลี่ยน
เข้าสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ภายใต้กระแสแห่งโลกยุคดิจิทัล (Digital age) ส่งผลต่อการแสวงหารูปแบบ และ 
การปรับกระบวนทัศน์ในการท างาน (Paradigm shift) ที่มีความหลากหลาย ให้สอดรับและก้าวทัน 
การเปลี่ยนแปลงกับโลกยุคใหม่ท่ีเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว  
 ทั้งนี้ ในอดีตที่ผ่านมา บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบเก่า จะได้เห็นบรรยากาศที่                  
ครูยืนบรรยายหน้าห้องเรียนและมีผู้เรียนนั่งฟังอย่างเงียบ ๆ เป็นระเบียบ ซึ่งจุดแข็งของห้องเรียนลักษณะนี้ 
อยู่ที่ปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัวและความสัมพันธ์เชิงมนุษย์ระหว่างครูกับผู้ เรียน แต่ในยุคดิจิทัล ห้องเรียน
แบบเดิมจ าเป็นต้องปรับตัว เพราะผู้เรียนซึ่งเป็นคนรุ่นใหม่ที่เติบโตมาโดยมีเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งของ  
การด าเนินชีวิต (Digital native) จะมีคุณลักษณะที่หลากหลาย ต่างประสบการณ์ ต่างความสนใจ และ                      
มีศักยภาพที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต สร้างและถ่ายทอดความรู้ที่ตนมีด้วยเทคโนโลยี                        
ที่ทันสมัย (ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ , 2558) ดังนั้น ห้องเรียนจึงควรเป็นพ้ืนที่ส าหรับแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์การเรียนรู้ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียน เช่น การอภิปรายเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือการศึกษาหา
ความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อต่อยอดความคิดให้ลึกซ้ึงยิ่งขึ้น เพราะในสังคมแห่งศตวรรษท่ี 21 ข้อมูลและ
สารสนเทศมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ท าให้ต้องแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาพัฒนาความคิด วิสัยทัศน์                
การรู้จักแก้ปัญหาและก้าวทันโลก ดังที่ วิจารณ์ พานิช (2556) อธิบายว่า วิธีการที่จะใช้เวลาเรียนในห้องเรียน
ให้เกิดคุณค่าสูงสุดแก่ผู้เรียน คือ ใช้ฝึกประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้เกิดการเรียนแบบ 
“รู้จริง” (Mastery learning) และเป็นวิธีจัดการเรียนรู้ที่ยกระดับคุณค่าของความเป็นครู คือ ครูไม่สอนแบบ
ถ่ายทอดความรู้ให้แก่ศิษย์โดยตรงอีกต่อไป แต่ถ่ายทอดผ่านเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์
และง่ายต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา
ตามความสนใจ  
 ด้วยคุณประโยชน์ของเทคโนโลยีต่อการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว โรงเรียนวัดบางปลานัก ต าบล
บางเตย อ าเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา ซึ่งเป็นสถานศึกษาระดับประถมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และใช้นวัตกรรมเป็นพ้ืนฐาน
เพ่ือส่งเสริมจัดการเรียนการสอนและการวิจัยในชั้นเรียนเพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน ทั้งนี้    
จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ปีการศึกษา 2560 (โรงเรียนวัดบางปลานัก, 2561) พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านความสามารถในการใช้เทคโนโลยีอยู่ในระดับไม่ เป็นที่น่าพอใจ ซึ่งจากการสังเกต
และสัมภาษณ์ผู้เรียนอย่างไม่เป็นทางการ พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในบางหัวข้อมีขั้นตอนการปฏิบัติหลาย
ขั้นตอน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสน และเวลาที่ใช้ในการเรียนแต่ละครั้งไม่เพียงพอส าหรับการฝึกปฏิบัติ 
เพราะบางหัวข้อจ าเป็นต้องใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งความสามารถพ้ืนฐานในการใช้
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เทคโนโลยีของผู้เรียนมีความแตกต่างกัน จึงท าให้ผู้ เรียนบางส่วนเรียนไม่ทันเพ่ือนและไม่ทันเวลา ส่งผล                   
ต่อการเรียนของผู้เรียน 
 ทั้งนี้ จากการศึกษาของผู้วิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) 
เป็นกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาการบรรยายเนื้อหา(Lecture) ใน
ห้องเรียน เป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหาและประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ใน
ช่องทางอ่ืน ๆ เช่น วีดิโอออนไลน์ Podcasting หรือ Screen casting เป็นต้น ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่
บ้าน หรือนอกห้องเรียน ดังที่ วิจารณ์ พานิช (2556) อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน                 
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้เตรียมตัวก่อนเข้าเรียน โดยผู้เรียนจะท าความเข้าใจในเนื้อหาและ                     
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองก่อนที่จะเข้าเรียนในห้องเรียน ผู้เรียนสามารถตั้งค าถามในสิ่งที่ตนเองไม่เข้าใจหรือ
สงสัยได้ และให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในชั้นเรียนให้มากที่สุด มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันใน 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งเป็นการปลูกฝังนิสัยให้กับนักเรียนในด้านความรับผิดชอบ สอดคล้องกับ Flipped 
Learning Network (2013) ที่ได้อธิบายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการเปลี่ยนจาก
การเรียนการสอนของครูในห้องเรียนแบบปกติทั่วไป เป็นการเรียนการสอนนอกห้องเรียน หรือที่บ้าน ไม่มี 
การก าหนดเวลาเรียน เนื้อหาบรรยายเป็นวีดิทัศน์จากที่ครูสร้างหรือแหล่งวีดิทัศน์จากแหล่งต่าง ๆ                             
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น TED-Ed และ Khan Academy เป็นต้น และในห้องเรียน น าปัญหาจาก                              
การเรียน การบ้าน มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท ากิจกรรมร่วมกัน โดยเน้นการเรียนการสอนเป็นกลุ่มกับเพ่ือนร่วม                 
ชั้นเรียน สนองตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ หากนักเรียนได้ศึกษาความรู้มาก่อน จะท า
ให้ง่ายต่อการเรียนในห้องเรียน สามารถต่อยอดความรู้และซักถามข้อสงสัยได้ทันที อีกทั้ง ผู้เรียนยังได้รับการ
จัดการเรียนการสอนที่หลากหลายในชั้นเรียน ได้รับรู้ถึงการให้ความส าคัญที่ผู้สอนมีให้กับผู้เรียน ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ และมีความสุขรู้สึกสนุกสนานในการเรียน ดังที่ ลัลน์ลลิต เอ่ียม
อ านวย-สุข (2556) ได้พัฒนาสื่อบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้น 
ที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและ
ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อดังกล่าว ผลการศึกษา พบว่า ผู้เรียนมีผลคะแนนสอบ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อดังกล่าว 
อยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นผลมาจากผู้เรียนมีโอกาสทบทวนความรู้ด้วยตนเองและสื่อมีสันสันสวยงาม ทันสมัย 
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chipps (2012) ที่ศึกษา 
เรื่อง ประสิทธิผลของการใช้วีดีโอการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้รูปแบบการเรียนกลับด้าน ในกลุ่มที่มี 
การแก้ปัญหาการเรียน เรื่อง แคลคูลัส พบว่า การเรียนรู้แบบกลับด้าน ให้การสนับสนุนมากขึ้นกว่าการเรียน
แบบดั้งเดิมและเน้นความส าคัญของเนื้อหาและความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ รูปแบบการเรียนการสอน  
แบบกลับด้าน มีศักยภาพที่จะปฏิวัติวิธีที่นักเรียนเรียนรู้ให้ดีขึ้น ส าหรับงานวิจัยนี้ เครื่องมือที่ผู้วิจัยให้ความ
สนใจและน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน คือ Google sites เพ่ือใช้เป็น Resource 
center ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนรู้และติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน เพราะเครื่องมือดังกล่าว เป็นนวัตกรรม
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การศึกษาที่ใช้งานง่าย สะดวกต่อการเข้าถึงของครูและผู้เรียน อีกทั้งยังเป็นระบบที่สามารถใช้งานโดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย ช่วยประหยัดต้นทุนและสามารถบริหารจัดการชั้นเรียนได้อย่างเป็นระบบ  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา และ
เป็นโอกาสที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือน ามาใช้ใน
การแก้ปัญหาเรื่องของเวลาที่มีอย่างจ ากัดในห้องเรียน ซึ่งเป็นปัญหาในการเรียนของวิชาที่มีจ านวนชั่วโมงน้อย 
อีกทั้ งยั งช่วยลดช่องว่างของการเข้าถึ งโอกาสทางการศึกษาให้ทัดเทียม  และเ พ่ิมประสิทธิภาพ 
การเรียนรู้ของนักเรียนต่อไป ผู้วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง 
การสร้างภาพกราฟิก โดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ส่งเสริมให้เกิดการ
ค้นคว้าของผู้เรียน และเกิดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ตามการเปลี่ยนแปลงของแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ที่เกี่ยวข้องกับทักษะการเรียนรู้และการใช้ประโยชน์ด้านสารสนเทศ การสื่อสารและเทคโนโลยี มาใช้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา อันจะเป็นประโยชน์กับการเรียนการสอน
ส าหรับผู้เรียนในยุคสังคมไทยปัจจุบัน 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดย
โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/ E2 = 80/ 80  

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตาม
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 
 
  
 
 
 

 
 
 

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน เร่ืองการสร้าง

ภาพกราฟิก โดย โปรแกรมน าเสนอ 
ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
2. การพัฒนาบทเรียนออนไลน ์
3. แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
4. จิตวิทยาการศึกษา 
5. การทดลองใช้และการหา 
   ประสิทธิภาพของสื่อ การเรียนรู้ 

บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน  

เรื่อง การสร้างภาพกราฟิก  
โดยโปรแกรมน าเสนอ 

ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  

E1/ E2 = 80/ 80 
 

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อการเรียนโดยใช้ 

การพัฒนาบทเรียนออนไลน์
ตามแนวคิดห้องเรียน 

กลับด้าน เรื่อง การสรา้ง
ภาพกราฟิกโดยโปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

 งานวิจัยนี้ ด าเนินการศึกษาโดยใช้รูปแบบของการวิจัยและพัฒนา (Research & development)โดย
ผู้วิจัยได้ศึกษาตามรูปแบบแนวคิด ADDIE Model มีรายละเอียดการด าเนินงาน ดังนี้ 
 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis)    
 1.1 การวิเคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเรียนรู้ในระดับ
ประถมศึกษาและการวิเคราะห์ผู้เรียน โดยสอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับความพร้อมด้านอุปกรณ์และความสามารถ
ในการใช้อินเทอร์เน็ต ตลอดจนด าเนินการทดสอบผู้เรียนก่อนเรียน เพ่ือให้ทราบระดับความรู้ของผู้เรียน 
แต่ละคนและใช้ในการแบ่งกลุ่มของผู้เรียน เพ่ือน าข้อมูลดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน  
ให้สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน และเพ่ือใช้ในการก าหนดรูปแบบและคุณลักษณะของบทเรียนออนไลน์ให้
สอดคล้องกับผู้เรียนและบริบทของสถานศึกษา ผลการศึกษา พบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์
บางหัวข้อมีข้ันตอนการปฏิบัติหลายขั้นตอน ท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสน 2) เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ที่
ใช้สนับสนุนทางการเรียน มีจ านวนไม่เพียงพอกับผู้เรียน และ 3) การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนมีเวลา
จ ากัด ไม่เพียงพอส าหรับการฝึกปฏิบัติ เพราะบางหัวข้อจ าเป็นต้องใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง  
4) นักเรียนมีโทรศัพท์เคลื่อนที่อัจฉริยะ (Smart phone) ทุกคน แต่คอมพิวเตอร์ มีไม่ครบทุกคน ดังนั้น 
นักเรียนส่วนใหญ่จึงเรียนรู้บทเรียนออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่อัจฉริยะ 
 1.2 การวิเคราะห์บทเรียน เนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยศึกษาเนื้อหารายวิชา
คอมพิวเตอร์ส าหรับประถมศึกษา จากนั้นวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เพ่ือก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 2. ข้ันการออกแบบ (Design)   
 ผู้วิจัย ก าหนดองค์ประกอบของการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน โดยการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนั้น แบ่งการเรียนรู้เป็น 
2 ช่วงเวลา ได้แก่ 1) การเรียนรู้จากบทเรียนออนไลน์ ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้าง
ภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ด้วยตนเองของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และทบทวนความรู้ด้วยตนเองจากที่บ้าน หรือที่ใดก็ได้นอกห้องเรียน และ 2) เป็นลักษณะของ
การร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน โดยออกแบบและพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ที่มีเนื้อหาเป็นสื่อเสียง สื่อวีดิ
ทัศน์ สื่อภาพและเว็บไซต์ มีรายละเอียดและข้ันตอนการออกแบบสื่อ ดังนี้  
 2.1 การศึกษาคุณลักษณะ วิธีการออกแบบและการสร้างภาพกราฟิก จากเอกสาร ต าราวิชาการ 
จากนั้น น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือก าหนดขอบเขตของเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และด าเนินการศึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 เพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาในบทเรียน ได้แก่ 1) วิธีพ้ืนฐาน 
การใช้งานโปรแกรมน าเสนอ และ 2) การออกแบบการสร้างภาพกราฟิก  
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 2.2 การก าหนดผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ ที่ได้หลังจากการใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย  
 2.3 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้าง
ภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยการออกแบบผังงาน 
(Flowchart) และการออกแบบการด าเนินเรื่อง (Storyboard) เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
จากนั้น น าบทเรียนออนไลน์ดังกล่าว น าเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม 
จากนั้น ผู้วิจัยด าเนินการปรังปรุงบทเรียนออนไลน์ต่อไป 
 ส าหรับเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลบทเรียนออนไลน์ ได้แก่ 1) แบบวัดความรู้แบบปรนัย  
จ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ (ค่าความยากง่าย = 0.20-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก 0.20-0.58 และ  
2) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนออนไลน์    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนออนไลน์ 

 
 

Process 
1. อธิบายการใช้งานในห้องเรียน 
2. ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้  
3. ประเด็นเนื้อหา สื่อวิดีโอ การสาธิต  
   แนะน าแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ  
3. มอบหมายงาน 
4. ท างานที่มอบหมายในห้องเรียน 
5. น าเสนอแลกเปลี่ยน 
6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุป 
   องค์ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 
 

Output 
1. ภาพกราฟิก 
2. คะแนนจากการวัดผล 
3. ผลสัมฤทธิ์ทาง 
   การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

Input 
1. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
2. คอมพิวเตอร์เครือข่าย 
3. บทเรียนออนไลน์ 
4. You tube/ Google site 
    และการใช้ Google doc 
 Feedback 

1. ผลวิเคราะห์ 
2. ผลการประเมิน 
    ผลสัมฤทธิ ์
3. การจัดการเรียน 
   การสอน 
4. ข้อบกพร่องของการใช้ 
    บทเรียนออนไลน์ 
    ตามแนวคิดห้องเรียน 
    กลับด้าน 



 

 

 

23 e-Journal of Education Studies, Burapha University 
Vol.2 No.2 April – June 2020  

 

 3. ข้ันการพัฒนา (Development)  
 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิก            
โดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จากนั้นจึงน าบทเรียนดังกล่าวตรวจสอบ            
หาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพและความเหมาะสม  โดยใช้แบบประเมินค่า                  
5 ระดับ ซึ่งผลการพิจารณา มีค่าเฉลี่ย = 4.22 และผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะว่า ควรใช้ภาพให้เหมาะสมกับ
อายุของผู้เรียน เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด  ตัวอย่างของบทเรียน
ออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอส าหรั บนักเรียน                
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ดังภาพที่ 3 ถึงภาพท่ี 6 
 

     
 

                   ภาพที่ 3 หน้าแรกของบทเรียนออนไลน์              ภาพที่ 4 หน้าค าอธิบายรายวิชา 
 
 

      
 

          ภาพที่ 5 หน้าแผนการจัดการเรียนรู้                    ภาพที่ 6 หน้าแนะน าโปรแกรมเครื่องมือ 
 

 4. ข้ันการน าไปใช้ (Implementation)   
 ผู้วิจัยน าบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนวัดบางปลานัก ต าบลบางเตย อ าเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา จ านวน ทั้งสิ้น 23 คน ซึ่งใช้วิธีคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ดังกล่าว เนื้อหาการเรียนรู้ ประกอบด้วย 4 เรื่อง ได้แก่ 1) แนะน าโปรแกรม
และเครื่องมือ 2) การวางโครงร่าง จัดรูปแบบตกแต่ง 3) การท าภาพเคลื่อนไหว และ 4) การออกแบบชิ้นงาน
ด้วยตนเองกิจกรรม ทั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ใช้เวลาในการจัด 
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การเรียนการสอน โดยใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดย
โปรแกรมน าเสนอ สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง จ านวน 4 สัปดาห์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 ช่วงเวลาที่ 1 คือ การเรียนรู้ในห้องเรียน ใช้เวลาสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง จ านวน 4 สัปดาห์ ตามตาราง
เรียนของผู้เรียน   
 ช่วงเวลาที่ 2 คือ การเรียนรู้นอกห้องเรียน โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาบทเรียนนอกชั้นเรียน หรือที่
บ้าน ผ่านระบบ Google sites ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งระบบดังกล่าว เป็นการวบรวมทรัพยากรการเรียนรู้ใน
รูปแบบออนไลน์ไว้ด้วยกัน ได้แก่ การเรียนรู้ผ่าน You tube และการใช้ Google docs ที่ผู้วิจัยน าเสนอไว้ 
ในบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้เพ่ิมเติม โดยไม่ก าหนดเวลาเรียน และท ากิจกรรม หรือท าการบ้านกับ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ที่โรงเรียนหรือในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนเข้าร่วมกิจกรรมการสอนทุกครั้ง เพ่ือช่วยให้
ค าแนะน าและอ านวยความสะดวกด้านการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการสอนและขั้นตอน
การสอนไว้ดังนี้ 1) การตั้งวัตถุประสงค์ 2) การด าเนินการสอน 3) การฝึ ก และ 4) การถ่ายโอนความรู้ 
ตามล าดับ 
 5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation) 
 น าข้อมูลที่รวบรวมจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจ 
ของนักเรียนต่อบทเรียนออนไลน์มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติและแปลผลเพ่ือสรุปผลการวิจัย โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
(X̅) ค่าร้อยละและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
ผลการวิจัย  

 1. บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ ดังนี้ 1) การสร้าง
ความท้าทายในชั้นเรียน โดยครูตั้งประเด็นปัญหาหรือประเด็นในการศึกษา และมอบหมายชิ้นงาน เพ่ือเป็นธง
ให้กับผู้เรียนได้เรียนรู้ พร้อมทั้งอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 2) การเรียนรู้นอกชั้นเรียน โดยให้
ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียน ในประเด็นที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน โดยเรียนรู้จากบทเรียน
ออนไลน์ ผ่านระบบ Google sites ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ตลอดจนสื่อการเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่หลากหลาย และเก่ียวข้อง
กับหัวข้อที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน โดยเรียนรู้ตามความสนใจของผู้เรียน ซึ่งครูจะก ากับติดตามการเรียนรู้
ของผู้เรียนว่า มีความตั้งใจและปฏิบัติตามแนวทางการเรียนรู้หรือไม่ โดยให้ผู้เรียนรายงานตัวผ่าน Line 
application ซึ่งเป็นกลุ่มห้องเรียนว่า ขณะนี้ ก าลังเรียนรู้เรื่องใด พร้อมถ่ายรูปในระหว่างการเรียนรู้ประกอบ 
3) การสร้างสรรค์และสรุปองค์ความรู้ ในชั้นเรียน โดยหลังจากที่ผู้ เรียนได้ เรียนรู้ เนื้อหาต่าง ๆ  
ด้วยตนเองนอกห้องเรียน จากนั้นผู้เรียนน าการบ้านที่ครูมอบหมายเกี่ยวกับบทเรียนมาท าที่ห้องเรียน โดยมี
ผู้สอนคอยอ านวยความสะดวก แนะน า และตอบค าถามแก่ผู้เรียน หากมีข้อสงสัยต่าง ๆ และ 4) น าเสนอ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนน าเสนอหน้าชั้นเรียน และให้เพื่อนในชั้น
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เรียนร่วมกันซักถาม หรือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน หรือให้ผู้เรียนสรุปความเนื้อหานั้น ๆ เพ่ือตรวจสอบความ
เข้าใจของผู้ เรียน จากนั้นผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ เกี่ยวข้อง ทั้งนี้  จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ตามแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) มีรายละเอียด
ดังตารางที่ 1   
 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์   

ผลการเรียน 
กระบวนการ 

(E1) 
หลังเรียน  

(E2) 
1. ผลการทดลองใช้เบื้องต้นแบบเดี่ยว 1: 1 (One to one testing) 80.56  82.22   
2. ผลการทดลองใช้เบื้องต้นแบบกลุ่ม 1: 10 (Small group testing) 80.37 82.59 
3. ผลการทดลองใช้จริง (Field group testing) จ านวน 23 คน 81.09 82.46 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การ
สร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  ในการทดลองใช้ 
เบื้องต้นแบบเดี่ยว กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดบางปลานัก ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
3 คน เป็นเด็กเก่ง ปานกลางและอ่อน พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ E1/ E2 = 80.56/ 82.22 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพที่ก าหนด ทั้ งนี้  จากสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ผู้ เรียน พบว่า ผู้ เรียนมีความสุข                             
ขณะท ากิจกรรมอย่างตั้งใจ ส่งผลให้คะแนนด้านกระบวนการมีคะแนนสูง จากนั้น ผู้วิจัยจึงน าบทเรียนออนไลน์
ไปทดลองใช้เบื้องต้นแบบกลุ่มกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดบางปลานัก ที่ไม่ใช่                       
กลุ่มตัวอย่าง และไม่ซ้ ากับกลุ่มตัวอย่างเดิม จ านวน 9 คน มีค่าประสิทธิภาพ E1/ E2 = 80.37/ 82.59 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ทั้งนี้ จากสังเกตการณ์และการสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนจับกลุ่มอาสาเรียน
ด้วยกันกลุ่มละ 3-4 คน และร่วมกันท ากิจกรรมนอกห้องเรียนอย่างแข็งขัน อย่างไรก็ตาม มีผู้เรียนแจ้งว่า                      
สีตัวอักษรและภาพประกอบไม่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงแก้ไขโดยปรับปรุงสีตัวอักษรให้ถูกต้องตามหลักการของการ
ก าหนดสี โดยก าหนดให้เป็นพ้ืนหลังของบทเรียนออนไลน์เป็นสีส้ม ใช้ตัวอักษรสีด าหรือสีขาว และเพ่ิมขนาด
ตัวอักษรเป็นขนาด 16 ตลอดจนปรับความคมชัดของรูปภาพให้ชัดเจนมากขึ้น จากนั้น จึงน าไปทดลองใช้จริง 
พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ มีค่าประสิทธิภาพ 81.09/ 82.46 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด   
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅= 4.14, SD = 0.32) โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน  
             เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อ รายการประเมิน �̅� SD คามพึงพอใจ 
1 กิจกรรมในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 4.22 0.42 มาก 
2 ระยะเวลาการจัดกจิกรรมในห้องเรียน 4.09 0.42 มาก 
3 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเพื่อนร่วมชั้นและผู้สอน 5.00 0.00 มากที่สุด 
4 การเรยีนรู้ด้วยตนเองไม่จ ากัดเวลา 4.74 0.45 มากที่สุด 
5 การศึกษา ค้นคว้า หาข้อมลูด้วยตนเอง 4.04 0.47 มาก 
6 การแบ่งสัดส่วนการเรียนในห้องเรยีนและนอกห้องเรยีน 4.13 0.34 มาก 
7 การน าเสนอเนื้อหา 3.43 0.73 ปานกลาง 
8 บทเรียนวีดิทัศน์ 4.13 0.42 มาก 
9 ความยาวของวีดิทัศน์ 4.09 0.29 มาก 
10 ความเข้าใจเนื้อหาบทเรียน 3.61 0.72 มาก 
 รวม 4.15 0.32 มาก 

 
อภิปรายผล  

 1. บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ ก าหนด (E1/ E2  
= 80/ 80) เนื่องจากบทเรียนออนไลน์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้ออกแบบและด าเนินการพัฒนาอย่างเป็นระบบ  
ซึ่งทุกขั้นตอนของการพัฒนา ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ผู้ควบคุม
วิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ให้มีคุณภาพที่เหมาะสม  
ก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ประกอบกับคุณลักษณะเด่นของบทเรียนออนไลน์ดังกล่าว ช่วยเพ่ิม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน อีกทั้ง การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่ครูสามารถเสริมสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนไปพร้อม ๆ กัน กล่าวคือ 
นักเรียนและครูร่วมกันท ากิจกรรมในห้องเรียน ท าให้เกิดความท้าทายในการเรียนรู้ ซึ่งห้องเรียนกลับด้าน  
จะใช้เวลานอกห้องเรียนในการศึกษาเนื้อหาด้วยการเรียนออนไลน์โดยใช้คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่
เป็นเครื่องมือในการศึกษาเรียนรู้ ท าให้เวลาในชั่วโมงเรียนทั้งหมดเป็นชั่วโมงที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ  
ท าชิ้นงานและงานที่ได้รับมอบหมายต่าง ๆ โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ดังที่ Jonathan 
and Aaron (อ้างถึงใน วสันต์ ศรีหิรัญ, 2560) ผู้ริเริ่มแนวคิดห้องเรียนกลับด้านได้อธิบายไว้ว่า รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน เป็นวิธีการที่ครอบคลุมการใช้งานและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพ่ือยกระดับ  
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การเรียนรู้ในห้องเรียนต่าง ๆ ของผู้สอน เพ่ือให้ผู้สอนสามารถใช้เวลามากขึ้นในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ เรียน
แทนการบรรยายหน้าชั้นเรียนเพียงอย่างเดียว ซึ่งวิธีการที่ถูกใช้เป็นส่วนใหญ่มักจะท าการสอนโดยใช้วิดีโอที่ถูก
สร้างขึ้นโดยผู้สอน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้นอกเวลาเรียน ซึ่งสิ่งที่เคยเป็นกิจกรรมในชั้นเรียน เช่น การจด
บันทึก (Lecture) จะถูกท าที่บ้านผ่านทางวิดีโอที่ครูสร้างขึ้น และสิ่งที่เคยต้องท าที่บ้าน เช่น งานต่าง ๆ  
ที่ได้รับมอบหมาย จะน ามาท าในชั้นเรียน สอดคล้องกับ นิชาภา บุรีกาญจน์ (2556) ที่ศึกษาเรื่องผลการจัด 
การเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใช้แนวคิดแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่มีผลต่อความรับผิดชอบและผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนของนักเรียนมัธยมตอนต้น ผลการวิจัย พบว่า การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ช่วยให้นักเรียน 
มีความรับผิดชอบต่อการเรียนด้วยตนเอง นักเรียนสามารถเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีครู
เป็นผู้ให้ค าแนะน า เสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ให้กับผู้เรียน สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ พิมพ์ประภา พาลพ่าย (2557) ที่ศึกษา เรื่อง การใช้สื่อสังคมตามแนวความคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน เรื่อง ภาษาเพ่ือการสื่อสาร เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า 
สื่อดังกล่าวมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅= 4.70) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากเรียนรู้ผ่าน
สื่อดังกล่าว มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ เป็นที่น่า
สังเกตได้ว่า จากการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ทั้งการทดลองใช้เบื้องต้นแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม
และการทดลองใช้จริง พบว่า ค่าประสิทธิภาพหลังเรียน (E2) ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการ
ทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความรู้แบบปรนัย แบบประเมินชิ้นงาน 
(Rubric) และแบบวัดทักษะโปรแกรม พบว่า ผลจากการทดลองใช้จริง (81.09/ 82.46) มีค่าลดลงจากการ
ทดลองใช้เบื้องต้นแบบกลุ่ม (80.37/ 82.59) ทัง้นี้ อาจะเป็นเพราะ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้จริง จ านวน 23 คน มีสัดส่วนของเด็กที่เรียนอ่อนเยอะกว่านักเรียนที่เรียนเก่ง
และปานกลาง (คิดเป็นสัดส่วนเด็กเก่ง-ปานกลาง-น้อย = 3: 3: 4) จึงท าให้ค่าประสิทธิภาพหลังเรียน (E2) มีค่า
ลดลงจากการทดลองใช้แบบกลุ่ม  
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
เรื่อง การสร้างภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅= 4.14, SD = 0.32) เนื่องจากกระบวนการเรียนตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียน
เข้าใจเนื้อหาและเกิดความรู้ที่คงทนถาวร อีกทั้งยังเป็นการเรียนการสอนที่ให้บรรยากาศที่ต่างออกไปจาก 
การเรียนที่มีครูสอนหน้าชั้นเรียน ประกับกับการเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ สอดรับกับ
การที่ผู้เรียนยุคใหม่ ชอบการเรียนรู้โดยใช้สื่อที่ทันสมัย เข้าถึงได้ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน และยังได้เรียนรู้
นอกห้องเรียนก่อนการเข้าชั้นเรียน ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเนื้อหาแต่ละบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 
ประกอบกับบทเรียนออนไลน์ดังกล่าว มีการอธิบายเนื้อหาของบทเรียนให้เข้าใจง่าย มีการน าเสนอที่น่าสนใจ 
มีกราฟิกและภาพเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับเนื้อหา และตัวหนังสือมีความเหมาะสม อ่านง่าย ท าให้ผู้เรียน  
มีความสนใจและมีความรู้เพ่ิมมากข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบทดสอบได้
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อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบกับการออกแบบบทเรียนออนไลน์ ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของ
ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตลอดเวลา ตามความถนัดของตนและสามารถเรียนซ้ าในเนื้อหาที่ยังไม่เข้าใจได้
อย่างอิสระ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพ์ประภา พาลพ่าย (2557) ที่ศึกษา เรื่อง การใช้สื่อสังคมตาม
แนวความคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง ภาษาเพ่ือการสื่อสาร เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า สื่อดังกล่าวมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̅= 4.70) และนักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อสื่อดังกล่าวอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅= 4.70) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลยา เมาะราศี (2556, น. 64) 
ศึกษา เรื่อง ผลการเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบย้อนกลับรวมกลับห้องเรียนแบบกลับด้านบนเครือข่ายสังคม 
(Social network) ในรายวิชาการวิเคราะห์ และแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ผลการวิจัย 
พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาขึ้น ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
ย้อนกลับร่วมกลับห้องเรียนแบบกลับด้านบนเครือข่ายสังคมอยู่ในระดับดี  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Johnson (2013, pp. 214-218) ได้ศึกษา เรื่อง การรับรู้ของนักเรียนในห้องเรียนกลับด้าน กลุ่มตัวอย่างใน
การวิจัย คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 3 ห้องเรียน โดยให้นักเรียน
เรียนทาง Social media และเทคโนโลยีทางอินเตอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ จากนั้น มีการส ารวจและทดสอบ
การรับรู้ของนักเรียนหลังจากเรียนแบบห้องเรียนกลับบ้าน ผลการวิจัย พบว่า วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับ
ด้าน ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนและท าให้การรับรู้ในเนื้อหาสูงขึ้น นักเรียนมีความสุขและมีความพอใจ
กับวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน มากกว่าการสอนแบบดั้งเดิม  
  
ข้อเสนอแนะ  

 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้าง
ภาพกราฟิกโดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับ 
ผู้เรียนที่เรียนอ่อนมากขึ้น ทั้งการก ากับดูแลการเรียนรู้จากที่บ้าน การให้ค าแนะน าในชั้นเรียนอย่างใกล้ชิด  
ในชั้นเรียน การเสริมแรงเมื่อผู้เรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรู้ที่ชัดเจน หรือเพ่ิมกิจกรรมอ่ืน ๆ ในชั้นเรียน 
เพ่ิมข้ึน เช่น การเล่นเกม เป็นต้น  
 2. การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านไปใช้กับผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นั้น ผู้สอนต้องดูแล
และติดตามการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด เพราะผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ยังมีความ
อดทนต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองไม่มากนัก ต้องได้รับการควบคุม ดูและจากครูและผู้ปกครองร่วมด้วย วิธีการ
หนึ่งที่ผู้วิจัยใช้ติดตามผู้เรียน คือ การให้ผู้เรียนรายงานตัวและถ่ายรูปขณะด าเนินการเรียนรู้ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์ ในที่นี้ คือ Line application เพ่ือก ากับติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 3. การเรียนโดยใช้บทเรียนออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เรื่อง การสร้างภาพกราฟิก  
โดยโปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เป็นสื่อที่สามารถน าไปใช้เป็นสื่อหลักใน 
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การจัดการเรียนการสอน ซึ่งผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าใช้สื่อได้ตลอดเวลา ทั้งนี้ ในการใช้งานควรค านึงถึง
ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเรียนรู้นอกห้องเรียน โดยเฉพาะระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีความจ าเป็น
อย่างยิ่ง และครูควรท าความเข้าใจแนวความคดิห้องเรียนกลับด้านให้ชัดเจน 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมถึงประเด็นของแนวทางที่จะกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ
และกระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียน เช่น วิธีก ากับติดตาม การให้แรงเสริมด้วยรางวัลหรือ
คะแนน เป็นต้น 
 2. ควรเพ่ิมสีสันและความน่าสนใจให้กับบทเรียนออนไลน์ด้วยสื่ออ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว อินโฟกราฟิก คลิปวิดีโอ เป็นต้น 
 3. เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของบทเรียนออนไลน์และส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ควรศึกษา
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน์ตามแนวความคิดห้องเรียนกลับด้านในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 4. ควรศึกษาแนวทางการก ากับติดตามของผู้เรียนในขณะที่เรียนรู้ด้วยตนเองอยู่ที่บ้านเพ่ิมเติม ใน
ลักษณะของรูปแบบการติดตาม เครื่องมือที่ใช้ในการติดตาม เป็นต้น 
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