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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่องการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 และมีจ านวน
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป 2) ศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 3) ศึกษาความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงานที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น แบบ
กลุ่มเดียว วัดผลหลังการทดลอง กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
ประถมศึกษา (มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 33 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผนการเรียนรู้ ชุดวิดีทัศน์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจหลังเรียน แบบประเมินทักษะ
ความเป็นนวัตกร แบบประเมินความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงาน และแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการจดัการ
เรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้จากทักษะ
การปฏิบัติงานของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.98 คิดเป็นร้อยละ 89.77 และผู้เรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 90.91 2) 

ความเป็นนวัตกรของผู้เรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี  (X̅=2.46, S.D=0.33) 3) ความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงาน โดยรวมอยู่

ในระดับดีมาก (X̅=2.59, S.D=0.23) 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน อยู่ในระดับพึง

พอใจมากท่ีสุด (X̅=4.64, S.D.=0.21) 
ค าส าคัญ: ดินสอพอง ห้องเรียนกลับด้าน นวัตกร  
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to study the effects of the instruction on the development 

of innovators under the topic of product design of white clay using flipped classroom, with the expectation 
that the students have an average score of at least 80 percent, and more than 80 percent of students have 
passed the criteria. 2) to study the innovative skill of students who learned under the topic of product 
design of white clay using flipped classroom. 3) to study the innovation of works which students learned 
under the topic of product design of white clay using flipped classroom. And 4) to study student satisfaction 
towards learning activities under the topic of product design of white clay using flipped classroom. This 
study was preliminary experimental research using a single group of students and evaluation after the 
experimentation. The target group was selected from purposive sampling, which consisted of 33 students 
of grade 5 who were studying in the second semester of 2022 at the demonstration elementary school of 
Khon Kaen University (Mordindang). The tools using in this research consisted of the 8 teaching plans, self-
learning videos on product design of white clay, evaluation form (Rubric Score), cognitive test after class, 
innovative skill evaluation form, product innovation evaluation form, and a satisfaction evaluation form of 

learning activities. Data analysis included average (X̅), percentage (%), and standard deviation (S.D). The 
results of this research found that 1) 89.77% of students had an average working skill of 8.98 and 90.91% 
of the students passed the required criteria. 2) The overall student’s innovative skill was at a good level 

(X̅=2.46, S.D=0.33), while 3) the overall of innovation of works was at an excellent level (X̅=2.59, S.D=0.23). 
And 4) student satisfaction towards learning under the topic of product design of white clay using a flipped 

classroom was at the most satisfactory level (X̅=4.64, S.D.=0.21). 
Keywords: White clay, Flipped Classroom, Innovator 
 

 บทน า 
 

ในช่วงเวลาที่โลกมีการเปลี่ยนไปอย่างก้าวกระโดด มีปัจจัยหลายอย่างที่ส่งผลต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคที่เกิดการเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีกลับกลายเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อ
การด าเนินชีวิตของมนุษย์ การเปลี่ยนแปลงทางสังคมในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องอาศัยการจัดรูปแบบการศึกษาที ่มี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากการศึกษาในรูปแบบเดิมไม่สามารถใช้ได้ การถ่ายทอดจากครูผู้สอนเพียงฝ่ายเดี๋ยวใช้ไม่ได้อีกต่อไป 
เนื่องจากสังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลง บุคคลจะพัฒนาสู่ความส าเร็จได้จะต้องมีทักษะที่จะเผชิญกับโลกที่ซับซ้อนขึ้น ต้องเป็น
บุคคลที่มีทักษะที่เรียกว่า “ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21” ซึ่งสามารถแบ่งได้กว้าง ๆ เป็น 3 ด้าน คือ ทักษะชีวิตการท างาน ทักษะ
การเรียนรู้นวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (ณฐวัฒน์ ล่องทอง, 2555)  

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือผู้เรียนที่เข้าสู่โลกแห่งการเรียนรู้ที่มีกระบวนการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้น ทักษะ
ของมนุษย์ในศตวรรษท่ี 21 ที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ การเรียนรู้ 3R X 7C 3R คือ Reading (อ่านออก), (W)Riting 
(เขียนได้), และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) 7C ได้แก่ Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity and Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม) Cross-
cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) Collaboration, Teamwork and 
Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า) Communications, Information, and Media 
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Literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ) Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูผูส้อนตอ้งมีความพร้อมและตืน่ตัวอยู่ตลอดเวลา รู้เท่าทันกับสิ่งที่เปลี่ยนแปลง
ในทุก ๆ การพัฒนาการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ครูถือเป็นบุคลากรที่มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน
กระบวนการเรียนรู้ ครูผู้สอนในศตวรรษที่ 21 จะไม่ใช่ผู้ที่จะมอบความรู้ให้เด็กอีกต่อไป แต่เป็นผู้ที่คอยออกแบบกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ หากจะพัฒนาระบบการศึกษาครูต้องเป็นแรงขับเคลื่อนที่ยิ่งใหญ่ในการผลักดันการศึกษาให้พัฒนาต่อไปได้ ซึ่ง
ต้องจัดการศึกษาให้เชื่อมโยงองค์ความรู้คล้ายในชีวิตที่เป็นจริง เพื่อเผชิญความเปลี่ยนแปลงการรู้เท่าทันโลก (วิจารณ์ พานิช, 
2556) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบันควรพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นหนึ่งในทักษะของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีองค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การท างาน
ร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมให้เกิดผลส าเร็จ ซึ่งคุณภาพของผู้เรียนย่อมเป็นผลมาจากคุณภาพของ
ครูที่เป็นผู้พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม จ าเป็นต้องมีการพัฒนาครูในด้านการจัดการเรียนรู้ที ่มี
ประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและการจัดการเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างทั่วถึง (มารุต 
พัฒผล, 2557) 

  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายประถมศึกษา (มอดินแดง) มีแนวคิดในการจัดท าหลักสูตรที่สร้างนวัตกรที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อยกระดับการจัดการศึกษาให้เป็นโรงเรียนต้นแบบผลตินักเรยีนที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
เพื่อสร้างนวัตกรยุคดิจิทัล การเตรียมความพร้อมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกร มีส่วนส าคัญ
ต่อผู้เรียนด้านการเปลี่ยนแปลงแนวคิดใหม่ ๆ สามารถสร้างสรรค์แนวคิด วิธีการ หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ อาจพัฒนากับผลิตภัณฑ์
ที่สร้างขึ้นแล้ว หรืออาจปรับปรุงหรือให้การสนับสนุนที่ส าคัญบางอย่างในการสร้างสรรค์ได้  เมื่อสร้างผลิตภัณฑ์หรือบริการ 
นวัตกรจะสร้าง POC หรือ Proof Of Concept หรือ การทดสอบความเป็นไปได้ เพื่อพิจารณาว่าแนวคิดของตนเองสามารถ
เปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์หรอืบริการที่เป็นไปไดห้รือไม่ (University Lab Partners, 2019) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นประชากรที่ควรได้รับการพัฒนาตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสามารถ
ด้านการคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้เกิดเป็นนวัตกรรมหรือผลงานใหม่ ๆ ที่มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน สอดคล้องกับ
ความต้องการพลเมืองในยุคศตวรรษที่ 21 และ Thailand 4.0 ที่เน้นการสร้างสรรค์ นวัตกรรม เพื่อสนองความต้องการและ
แก้ปัญหาสังคม ให้ความสำ าคัญกับการน าความรู้ในหลักวิชาที่เรียน ไปประยุกต์ใช้ข้ามสาขาวิชา (เนาวนิตยำ์ สงคราม, 2556) 
การศึกษาจึงต้องมุ่งสร้างนวัตกร ผู้ที่มีความคิดริเริ่มสิ่งใหม่ ๆ กล้าเสี่ยง ช่างสังเกต ชอบการทดลอง มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
สามารถตั้งค าถาม และเชื ่อมโยง ความคิดในเรื ่องต่าง ๆ เป็นผู้สร้างสิ ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมใหม่  ๆ เพื่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในสังคม (Dyer et al., 2011) การน านวัตกรรมการสร้างสรรค์งานปั้นด้วยดินสอพองมาทดลองใช้ ผู้วิจัยเห็นว่า
ดินสอพองเป็นวัสดุใหม่ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นและอยากทดลองใช้ เพื่อเปิดจินตนาการด้านความคิด
สร้างสรรค์ให้แก่นักเรียน ให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ที่หลากหลาย เป็นผู้ออกแบบผลิตภัณฑ์ในรูปแบบใหม่ตามแนวคิด
จินตนาการของตนเองได้ และเกิดคุณลักษณะความเป็นนวัตกร คือ เป็นคนแรกในการกระท าสิ่งต่างๆ มีความรู้มีความสามารถ
ในการเข้าใจ และประยุกต์ใช้ความรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ รับมือกับอุปสรรคในระหว่างการพัฒนานวัตกรรมได้ กล้าเสี่ยงอย่าง
ชาญฉลาด กล้าท าสิ่งใหม่ๆ กล้าคิดต่างอย่างสร้างสรรค์ในการท าให้เกิดนวัตกรรม (พัชรพร, อภิญญา และศิระ, 2560) จาก
นโยบายประเทศไทย 4.0 ของประเทศไทยตั้งแต่ปลายปี พ.ศ.2559 ท าให้การขับเคลื่อนประเทศไทย มีทิศทางที่เน้นการผลิต 
สร้างนวัตกรรม เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้เกิดแนวทางและ นโยบายทางด้านการศึกษาที่ปรับเปลี่ยนเพื่อ
สอดรับกับนโยบายของประเทศ โดยที่การศึกษา 4.0 มุ่งเน้น ให้ผู้เรียนสามารถสร้างผลติผลเพื่อประโยชน์ของชุมชนตนเองและ
ชุมชนอื่นๆ ด้วยทักษะการเรียนรู ้ที่เน้น การลงมือท า น าไปสู่คุณลักษณะของผู้เรียนในยุค 4.0 คือ 1.คิดวิเคราะห์ 2.คิด
สร้างสรรค์ 3.คิดผลิตภาพ 4.ความรับผิดชอบ ซึ่งสอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนตามที่ตลอดแรงงานโลกต้องการใน ปี พ.ศ.
2563 ตลอดจนสอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 น าไปสู่การเป็น
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ครู-อาจารย์ในยุค 4.0 ที่ผู้สอน จ าเป็นต้องสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรือ การสร้างผู้เรียนให้
เป็นนวัตกร โดยเน้นไปที่ทักษะของการเป็นผู้น ากิจกรรม (Facilitator) ซึ่งมุ่งเน้นไปท่ีผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ ด้วยตนเอง
โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน (Constructionism) น าไปสู่การออกแบบรูปแบบ การเรียนการสอน รวมทั้งการเลือกใช้เทคโนโลยี
การศึกษาอย่างเหมาะสม (ภัทรนันท ์ไวทยะสิน, 2562) 

 ทักษะส าหรับนวัตกร ประกอบด้วย 5 ทักษะ ได้แก่ 1) การตั้งค าถาม เป็นความสามารถในการตั้งค าถามเกี่ยวกับทุก
สิ่ง และเตรียมค าถามที่จะช่วยให้เข้าถึงข้อมูลในการสัมภาษณ์และระบุปัญหา 2) การสังเกต เป็นความสามารถของผู้เรียนใน
การค้นหา เงื่อนไขของปัญหาหรือรายละเอียดต่าง ๆ 3) การมีปฏิสัมพันธ์ เป็นความสามารถที่ผู้เรียนสามารถแสดงความ
คิดเห็นและอภิปราย ในกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และสื่อสารกับผู้อื่นให้เข้าใจได้ 4) การทดลอง เป็นความสามารถที่ผู้เรียนจะ
ก าหนดวิธีการสร้างต้นแบบ จากแนวคิดได้อย่างเหมาะสม และบันทึกผลการใช้งานจากการทดสอบได้อย่างคล่องแคล่วและ
ถูกต้อง และ 5) การเชื่อมโยง ความคิด เป็นความสามารถที่ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างในการ
ค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่ หลากหลาย และรวมความรู้หรือผลจากการวิเคราะห์ให้เป็นข้อมูลใหม่ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ รวมไป
ถึงความสามารถในการสร้าง ผลงานหรือชิ ้นงานที ่สอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการที ่เป็นไปได้ (Dyer, J., 
Gregersen, H., & Chistensen, C. M., 2011) ในขณะการศึกษาในประเทศเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกร พบ 
4 ปัจจัยการเป็นนวัตกร ได้แก่ การมีความคิดที่ขัดแย้ง การมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การเปิดกว้างทางความคิด และการมี
ความคิดเช่ือมโยง โดยทั้ง 4 ปัจจัยมีความสัมพันธ์กัน (พัชรพร, อภิญญา และศิระ, 2560) 

 ผลิตภัณฑ์ดินสองพองเป็นงานศิลปะจากภูมิปัญญาของชาวลพบุรี ซึ่งนิยมออกแบบเป็นรูปสัตว์ชนิดต่าง ๆ เป็นการ
ประยุกต์ใช้วัตถุดิบในท้องถิ่นและสัตว์สัญลักษณ์ขึ้นชื่อของจังหวัดลพบุรีมาใช้ในการออกแบบสร้างสรรค์งานประตมิากรรมได้
อย่างสวยงามและลงตัว การน าดินสอพองมาใช้เป็นวัสดุส าหรับงานปั้นของนักเรียนเป็นการปรับเปลี่ยนวัสดุให้มีความ
หลากหลาย เพื่อให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ใหม่ ๆ ไม่ซ ้าเดิม และเพื่อเป็นการศึกษาเรียนรู้วิถีชีวติภูมิปัญญาไทยสู่การ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะอันล ้าค่า ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 และพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติมพุทธศักราช 2545 (2) ให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์ วัฒนธรรมไทย โดยระบุ
เป้าหมายการศึกษาว่า ควรส่งเสริมให้นักเรียนมีความตระหนัก มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมความเป็นไทย และภูมิ
ปัญญาไทย (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545; ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  

 จากสถานการณ์ที่ผ่านมาโลกเผชิญกับการแพร่ระบาดของโรค COVID-19 ระบบการจัดการศึกษาได้ถูกปรับเปลี่ยน
อย่างกะทันหัน ท าให้ผู ้เรียนและผู้สอนจะต้องปรับเปลี ่ยนพฤติกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบใหม่ ห้องเรียนกลับ
ด้าน (Flipped-Classroom) เป็นอีกหนึ่งแนวคิดที่ใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาในการช่วยกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน บวก
กับการจัดกิจกรรมในห้องเรียน เนื่องจากเวลาในห้องเรียนมีจ ากัด การที่จะให้นักเรียนเข้าใจในหลักการความรู้บางอย่างอาจมี
เวลาไม่พอ ห้องเรียนกลับด้านเกิดขึ้นจากครูบ้านนอกที่สอนวิชาเคมีในสหรัฐอเมริกา  2 คน คือ Jonathan Bergman และ 
Aaron Sams ที่ต้องการช่วยนักเรียนของเขาที่มีปัญหาตามชั้นเรียนไม่ทัน เพราะต้องขาดเรียนไปเล่นกีฬาหรือไปท ากจิกรรม 
หรือเพราะเขาเรียนรู้ได้ช้า จากการท าวีดิทัศน์สอน และไปแขวนไว้บนอินเทอร์เน็ต ให้นักเรียนที่ขาดเรียนหรือเรียนช้าสามารถ
เข้าไปเรียนได้ หากยังไม่เข้าใจก็สามารถที่จะเปิดดูอีกครั้งได้ โดยที่ครูไม่ต้องสอน (วิจารณ์ พานิช, 2556) ห้องเรียนกลับดา้น
เป็นการเรียนการสอนจากที่เรียนเนื้อหาในห้องเรียน เป็นการเรียนเนื้อหาที่บ้าน และมีการจดบันทึกแบบคอร์เนลล์พร้อม
ค าถาม และมาท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียน บทบาทของครูเปลี่ยนไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง คือไม่ใช่ผู้ถ่ายทอด
ความรู้ ครูเปรียบเสมือนโค้ช ติวเตอร์ หรือเป็นผู้จุดประกายทางความคิด โดยการตั้งค าถามเพื่อให้เด็กคิด สร้างความ
สนุกสนานในการเรียน และเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน (Bergmann, & Sams, 2012) ห้องเรียนกลับด้านเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาทางออนไลน์จากบ้าน และผู้สอนจะเป็นผู้เอื้ออ านวยการเรียนการสอนมีการสร้างกจิกรรม
การเรียนรู้ในห้องเรียนและเอื้อให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้นกระตุ้นให้เกิดบรรยากาศในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียน (จันทวรรณ ปิยะวัฒน์, 2558) การจัดประสบการณ์ทางการเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง 
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(Flipped Classroom) นั้นจะก่อให้เกิดกระบวนการสร้างองค์ความรู้ที่เรียกว่า “การเรียนแบบรอบรู้หรือการเรียนให้รู้จริง 
(Mastery Learning)” การเรียนแบบรอบรู้จะช่วยให้ผู้เรียนประมาณร้อยละ 80 สามารถเรียนเนื้อหาส าคัญได้ เทียบกับร้อย
ละ 20 เมื่อใช้วิธีสอนแบบเดิมที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) 

จากสภาพปัญหา หลักการ และเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับยุค
สมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว มีความจ าเป็นต่อการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนด้านทักษะการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือท า 
น าไปสู่คุณลักษณะของผู้เรียนในยุค 4.0 โดยผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรือ 
การสร้างผู้เรียนให้เป็นนวัตกรที่สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดผลิตภาพ และมีความรับผิดชอบ เพื่อให้สอดคล้องกับ
นโยบายทางด้านการศึกษาที่มีการปรับเปลี่ยนตามนโยบายของชาติ การน าเอาเทคนิคการสร้างสรรค์งานปั้นด้วยดินสอพองมา
ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อช่วยกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนให้เกิดการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่แปลกใหม่ การ
ได้สัมผัสกับสิ่งใหม่ ๆ ผู้เรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข สนุกสนาน และผ่อนคลาย ซึ่งจะน าไปสู่การเปิด จินตนาการด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะด้านความเป็นนวัตกรที่สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่แปลกใหม่ได้ 
การน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เข้ามาแก้ปัญหาจะท าให้กิจกรรมการเรียนรู้เกิดกระบวนการขั้นตอนที่ครบสมบูรณ์ เนื่องจาก
ห้องเรียนแบบเดิมมีเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีไม่เพียงพอ ห้องเรียนกลับด้านนักเรียนสามารถเรียนรู้และค้นควา้ด้วย
ตนเองผ่านวิดีโอการสอนจากที่บ้าน สามารถซักถามข้อสงสัยผ่านระบบออนไลน์ได้ เป็นการเชื่อมโยงการใช้สื่อการเรียนรู้ด้าน
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพอย่างดียิ่งขึ้นไป 
 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1)   เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 และมีจ านวน
นักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ข้ึนไป 

2)   เพื่อศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

3)   เพื่อศึกษาความเป็นนวัตกรรมของช้ินงานที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง 
โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

4)   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

1. รูปแบบของนวัตกร 
      ปรีดา (2552) อ้างอิงโดย พัชรพร, อภิญญา, และศิระ (2560) ได้เสนอการแบ่งรูปแบบของนวัตกร ออกเป็น 4 

รูปแบบ ได้แก ่
1) นวัตกรแบบผู้รักษาประตู (Gatekeeper) หมายถึง ผู้รวบรวมและส่งต่อข้อมูลอย่างเหมาะสม 
2) นวัตกรแบบผู้สร้างสรรค์ความคิด (Idea generator) หมายถึง ผู้ที่คิดสร้างสรรค์อยู่ตลอดเวลา 
3) นวัตกรแบบผู้สนับสนุน (Coach) หมายถึง ผู้ผลักดันให้น าความคิดใหม่มาประยุกต์ 
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4) นวัตกรแบบเจ้าพ่อ (Godfather) หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญและประสบความส าเร็จด้านการสร้างสรรค์นวัตกรรม
อย่างแท้จริง 

       2. ความเชี่ยวชาญเฉพาะในทักษะของนวัตกร 
    ทักษะเฉพาะของความเป็นนวัตกรในตัวบุคคลมีความหลากหลายแตกต่างกันไป มีการศึกษานิสัยของ

ผู้ประกอบการด้านนวัตกรรม 25 รายและส ารวจผู้บริหารมากกว่า 3,000 ราย และบุคคล 500 คน ที่เริ่มก่อตั้งบริษัทที่มี
นวัตกรรมหรือคิดค้นผลติภัณฑ์ใหม่ๆ  เพื่อค้นหาทักษะของนวัตกร จากการศึกษาพบ 5 ทักษะส าคัญ ซึ่ง 5 ทักษะนี้ประกอบกัน
เป็นสิ่งที่เรียกว่า DNA ของนวัตกร ประกอบด้วย การเชื่อมโยง การตั้งค าถาม การสังเกต การทดลอง และการสร้างเครือข่าย  
(Dyer, J., Gregersen, H., & Chistensen, C. M., 2009) 

3. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกร 
     พัชรพร, อภิญญา และศิระ (2560) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเป็นนวัตกร กรณีศึกษาผลิตภัณฑ์ PUNN ที่
รองแก้วกระดาษสับปะรด พบ 4 ปัจจัยการเป็นนวัตกร ได้แก่ การมีความคิดที่ขัดแย้ง การมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การเปิด
กว้างทางความคิด และการมีความคิดเช่ือมโยง โดยทั้ง 4 ปัจจัยมีความสัมพันธ์กัน 

1) มีความคิดที่ขัดแย้ง หมายถึง การมีความคิดและมุมมองขัดแย้งและแตกต่างกับคนส่วนใหญ่ทั่วไป ก่อให้เกิความ 
คิดและมุมมองใหม่ๆ คิดและเห็นคุณค่าสิ ่งที ่คนอื่นคาดไม่ถึงหรือมองไม่เห็น น าไปสู่การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ และเกิดการ
เปลี่ยนแปลง 

2) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ หมายถึง นวัตกรนอกจากจะมีความคิดและมุมมองที่ขัดแย้งและแตกต่างจากคนส่วน 
ใหญ่ทั่วไป จ าเป็นต้องมีความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างจากคนท่ัวไป เพื่อท าให้งานมีความน่าสนใจและแตกต่างไปจากเดิม 

3)   มีการเปิดกว้างทางความคิด หมายถึง การพร้อมที่จะรับสิ่งใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา โดยไม่หยุดนิ่ง ทั้งจากการ
รวบรวมข้อมูลจากหลายๆ ด้าน รับฟังค าวิจารณ์และค าติชม มาพัฒนาปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้งานมีประสิทธิภาพมากที่สุด และ
ตอบโจทย์ความต้องการของผู้ใช้ได้ครบทุกด้าน มุ่งมั่นท่ีจะมีความหลากหลายและเข้าใจว่าต้องใช้มุมมองที่แตกต่างกันมากมาย
ในการเข้าใจความซับซ้อนของเศรษฐกิจ เทคโนโลยี และความท้าทายอื่น ๆ 

4)   การมีความคิดเชื่อมโยง หมายถึง มีความสามารถในการเชื่อมโยงความคิด ส่งผลให้กระบวนการท างานทาง
ความคิดเป็นระบบมากข้ึน 

4. การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง 
   การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง เป็นการน าองค์ความรู้ภูมิปัญญาไทย ที่มีความเกี่ยวข้องด้านวิถีชีวิตและ

วัฒนธรรมไทย มาประยุกต์สร้างสรรค์เพื่อให้เกิดนวัตกรรมช้ินใหม่ โดยใช้วัสดุดินสอพองในการสร้างสรรค์ เพื่อให้เกิดประโยชน์
ในด้านต่าง ๆ ดินสอพองเป็นวัสดุที่มีความเกี่ยวข้องกับประเพณีวัฒนธรรมของไทยมาอย่างยาวนาน แต่หากคนไทยยังไม่เห็น
คุณค่า ช่วยกันอนุรักษ์อย่างจริงจัง อนาตข้างหน้าแร่ธาตุอย่างดินสอพองคงหมดคุณค่าลง การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีเจตนารมณ์
ที่จะสืบสานภูมิปัญญาไทย โดยน าดินสอพองมาเป็นวัสดุทดแทนในการสร้างสรรค์งานประติมากรรมในช้ันเรียน เพื่อให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้และซึมซับกับวัสดุที่ได้กลั่นกรองมาจากภูมิปัญญาของไทย ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็ นส าคัญ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ จากดินสอพอง ซึ่งสอดคล้องกับหลักการหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

5. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
    5.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

         ห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรยีนการสอนจากท่ีเรยีนเนื้อหาในห้องเรียน เป็นการเรียนเนื้อหาท่ีบ้าน และมีการ
จดบันทึกแบบคอร์เนลล์พร้อมค าถาม และมาท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียน บทบาทของครูเปลี่ยนไปจากเดิมอย่าง
สิ้นเชิง คือไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ ครูเปรียบเสมือนโค้ช ติวเตอร์ หรือเป็นผู้จุดประกายทางความคิด โดยการตั้งค าถามเพื่อให้
เด็กคิด สร้างความสนุกสนานในการเรียน และเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน (Bergmann, & Sams, 2012) ห้องเรียน
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กลับด้านเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาทางออนไลน์จากบ้าน และผู้สอนจะเป็นผู้เอื้ออ านวยการเรียนการสอนมี
การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนและเอื้อให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้นกระตุ้นให้เกิด
บรรยากาศในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในห้องเรียน (จันทวรรณ ปิยะวัฒน,์ 2558) 

   5.2  แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
      แนวคิดหลักของห้องเรียนกลับด้าน คือ การน าเอาสิ่งที่เคยท าในช้ันเรียนไปท าที่บ้าน แล้วเอาสิ่งที่เคยท าที่บ้าน

มาท าในชั้นเรียน (Bergmann & Sams, 2012, p. 13) ซึ่ง Flipped Learning Network (FLN) (2014, pp. 1-2) ได้ขยาย
แนวคิดออกไปให้เห็นภาพชัดเจนมากยิ่งขึ ้น โดยอธิบายถึงหลักการ 4 เสาหลักของ F-L-I-P ที่ผู ้สอนจะต้องค านึงในการ
ออกแบบห้องเรียนกลับ ด้านเพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
           1) F-Flexible Environment สภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่น คือมีความยืดหยุ่นของสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ทั้งรูปแบบ
การเรียน การศึกษาอิสระ ผลการด าเนินงานและการประเมินผลก็ต้องมีความยืดหยุ่นและเหมาะสม 

           2) L-Learing Culture วัฒนธรรมการเรียนรู้ คือ การยกระดับจากวัฒนธรรมการเรียนรู้ในรูปแบบครูเป็นศูนย์กลางแบบ
ดั้งเดิม เปลี่ยนเป็นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ในสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ ในเชิงลึกมากขึ้น 

           3) I-Intentional Content เนื้อหาที่คัดสรร คือ ผู้สอนต้องท าการบ้านมาอย่างดีเยี่ยม เพื่อที่จะศึกษาและเตรียม
เนื้อหา รวมถึงการเตรียมสื่อการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหานั้นๆ และการเตรียมเครื่องมือที่จะให้ผู้เรียนได้ไปค้นคว้าเพิ่มเติม
ด้วยตนเอง 

           4) P-Professional Educator ผู้สอนมืออาชีพ คือ ผู้สอนต้องมีความเป็นมืออาชีพมาก เพราะรูปแบบการเรียนจะ
เน้นการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล และการเพิ่มสนทนาให้ค าแนะน ากับผู้เรียน อย่างใกล้ชิด ดัง นั้นผู้สอนจ าเป็นต้องรู้และเข้าใจ
ถึงเนื้อหาและวิธีการที่ใช้สอนเป็นอย่างดี 
               5.3 คุณลักษณะของแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

     สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็น
นวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างผู้เรียนให้เกิดการ เรียนรู้แบบรอบด้านหรือ Mastery Learning นั้นจะมี
องค์ประกอบส าคัญที่เกิดขึ้น 4 องค์ประกอบ   ที่เป็นวัฏจักร (Cycle) หมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบ ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 4 ที่
เกิดขึ้นได้แก่ 
           1) การก าหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะวิธีการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนเพื่อเรียนเนื้อหา โดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรมที่ก าหนดขึ้นเอง เกม สถานการณ์จ าลอง สื่อ
ปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะแขนงต่างๆ 
           2) การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอย ชี้แนะให้กับผู้เรียนจาก
สื่อหรือกิจกรรมหลายประเภทเช่น สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการบรรยายการใช้สื่อบันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้สื่อ 
Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats 
           3) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการ สร้างทักษะองค์ความรู้
จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานส าหรับ อภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking & Discussion Boards) 
           4) การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้โดยผู้เรียนเองในเชิง
สร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการ
รังสรรค์งานเหล่านั้น 
               5.4 ห้องเรียนกลับด้านกับการเรียนแบบรอบรู้ 

      การจัดประสบการณ์ทางการเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) นั้นจะก่อให้เกิดกระบวนการ
สร้างองค์ความรู้ที่เรียกว่า “การเรียนแบบรอบรู้หรือการเรียนให้รู้จริง 
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(Mastery Learning)” ซึ่งเป็นการเรียนที่ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็ก เพิ่มความร่วมมือระหว่างนักเรียน เพิ่มความ
มั่นใจในตนเองของผู้เรียน และช่วยให้โอกาสแก่นักเรียนได้ปรับปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนรู้ให้บรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ซึ่งมีผลการวิจัยที่บ่งบอกว่า การเรียนแบบรอบรู้จะช่วยให้ผู้เรียนประมาณร้อยละ 80 สามารถเรียนเนื้อหาส าคัญได้ เทียบกับ
ร้อยละ 20 เมื่อใช้วิธีสอนแบบเดิมที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน ลักษณะส าคัญของการเรียนแบบรู้จริง (Mastery Learning) (สุรศกัดิ์ 
ปาเฮ, 2556) คือ 
            1) ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์อย่างละเอียดในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ มีการจัดกลุ่มวัตถุประสงค์และต้องบ่งบอกสิ่ง
ส าคัญที่ผู้เรียนจะต้องกระท าให้ได้เพื่อแสดงว่าตนได้เกิดการเรียนรู้ จริงในสาระนั้น ๆ ต้องจัดเรียงจากง่ายไปหายาก 
            2) ผู้สอนมีการวางแผนการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนแต่ละคนให้สามารถตอบสนองความถนัดที่ แตกต่างกันของผู้เรยีน 
ซึ่งอาจใช้สื่อการเรียนรู้ หรือวิธีสอนท่ีแตกต่างกัน 

   3) ผู้สอนแจ้งให้ผู้เรียนเข้าใจในจุดมุ่งหมาย วิธีการเรียน ข้อตกลงต่างๆให้ชัดเจน 
            4) ผู้เรียนมีการด าเนินการเรียนรู้ตามแผนการเรียนที่ผู้สอนจัดให้ มีการประเมินการเรียนตาม วัตถุประสงค์แต่ละข้อ 
โดยผู้สอนคอยดูแลและให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคล 
            5) หากผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์หนึ่งที่ก าหนดไว้แล้ว จึงจะมีการด าเนินการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ต่อไป 
            6) หากผู้เรียนไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ผู้สอนต้องมีการวินิจฉัยปัญหาและความต้องการของผู้เรียน 
และจัดโปรแกรมการสอนซ่อมในส่วนท่ียังไม่บรรลุผลนั้น แล้วจึงประเมินผลอีกครั้งหนึ่ง 
           7) ผู้เรียนด าเนินการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดจนบรรลุ ครบทุกวัตถุประสงค์ผู้เรียนอาจใช้เวลา
มากน้อยต่างกันตามความถนัดและความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน 
               5.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

      วิจารณ์ พานิช (2556) ได้อธิบายวิธีการด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีดังนี้  
           1) ครูอธิบายประโยชน์ของการเรียนแบบใหม่ และให้เด็กดูวีดิทัศน์อธิบายวิธีการเรียนแนะน า กิจกรรมการเรียนรู้ 
พร้อมบอกประโยชน์ที่นักเรียนจะได้รับ 
           2) เมื่อตัดสินใจที่จะท าวีดิทัศน์ในการเรียนที่บ้านของนักเรียน ควรศึกษาวิธีการสร้างวีดิทัศน์ หากคิดจะท าขึ้นใช้เอง 
หรือใช้ของคนอ่ืนท่ีมีอยู่แล้วน ามาใช้ 
           3) วางแผนบทเรียน แล้วจึงถ่ายท า ตามด้วยการตกแต่งแก้ไข แล้วจึงน าวีดิทัศน์ออกเผยแพร่ให้นักเรียนเข้าดูได้ โดย
อาจเอาข้ึนเว็บ YouTube หรือ burn DVD แจกนักเรียนที่บ้านเข้าเน็ตไม่ได้ วีดิทัศน์ควรยาวประมาณ 10-15 นาที 
           4) ฝึกทักษะการดูวีดิทัศน์ ครูต้องแนะน าวิธีที่ถูกต้องแก่ศิษย์ ให้ดูแบบตั้งใจดูจริงๆโดยไม่มี สิ่งรบกวนสมาธิ เช่น ไม่มี
หูฟังเสียบหู ไม่เปิด Facebook ไปพร้อมๆกัน ฝึกใช้ปุ่มหยุดวีดิทัศน์และช้ี ประเด็นส าคัญของเรื่อง แล้วร่วมกันอภิปราย 
           5) สอนวิธีการจดบันทึกแบบคอร์เนลล์ Cornell Note-Taking System ครูแจกแบบฟอร์ม Template ส าหรับให้
นักเรียนฝึกจดบันทึก การจดบันทึกแบบคอร์เนลล์ช่วยการฝึกตั้งค าถาม และการจับประเด็นส าคัญ 
           6) ก าหนดให้นักเรียนตั้งค าถามที่น่าสนใจ เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนได้ดูวีดิทัศน์มาก่อน โดยต้องเป็นค าถามที่เกี่ยวข้อง
กับในวีดิทัศน์ และนักเรียนเองไม่รู้ค าตอบ นักเรียนแต่ละคนต้องตั้งค าถามมาคนละ 1 ค าถาม ต่อวีดิทัศน์ 1 ตอน 
           7) เมื่อเข้ามาในช้ันเรียน ครูเปิดประเด็นเกี่ยวกับวีดิทัศน์ว่าในวีดิทัศน์พูดเรื่องอะไร 
           8) ในช้ันเรียน จะมีช่วงเวลา “ค าถามและค าตอบ” ที่สนุกสนานและมีคุณค่าต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง อาจเรียนคนเดียว 
หรือเรียนเป็นกลุ่ม และเป็นการท างานร่วมกับครู ต้องมีส่วนตั้งค าถามและช่วยกันหาค าตอบและมีการจัดกลุ่มเรียน 
           9) วิธีก าหนดให้ดูวีดิทัศน์แล้วตั้งค าถาม 1 ค าถาม เอามาร่วมกันเรียนรู้วิธีตั้งค าถาม และเรียนรู้วิธีหาค าตอบร่วมกันที่
โรงเรียนนี้ คือวิธีเรียนที่ประเสริฐที่สุด ช่วยให้ได้หลายด้านของ 21 Century Skills ที่ส าคัญคือ Learning Skills, Inquiry 
Skills, Collaboration Skills, และอื่นๆ 
           10) ส่งเสริมให้เด็กช่วยเหลือกันเอง เป็นการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการฝึกทักษะการท างานเป็นทีม 
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           11) มีการประเมินเพื่อปรับปรุง ด้วยการตั้งค าถามแก่นักเรียนตามความสามารถของนักเรียนแต่ละคน และรีบแก้
ความเข้าใจผิดให้นักเรียน 
           12) ครูมอบงานหรือกิจกรรมให้นักเรียนท าในห้องเรียน ครูก็จะช่วยเหลือให้ค าแนะน าแก่นักเรียน 
               5.6ประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้าน 

      จันทวรรณ ปิยะวัฒน์ (2558) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของห้องเรียนกลับทาง (The Flipped Classroom) ไว้ดังน้ี 
  1) เกิดทักษะการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทักษะการคิดวิเคราะห์  
  2) ร่วมมือกันเรียนและสอนระหว่างเพื่อนนักเรียนด้วยกัน การท างานร่วมกัน  
  3) เกิดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
  4) รับการสะท้อนกลับได้มากข้ึน  
  5) สร้างโอกาสให้ค าปรึกษาแบบรายบุคคลมากขึ้น 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลบัด้าน เป็นการเปลี่ยนแปลงจากห้องเรียนแบบเดมิไปสู่ห้องเรียนแบบใหม่ ซึง่

ผู้เรียนมีเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมมากข้ึน ดังการเปรียบเทียบห้องเรียนแบบเดิม และห้องเรียนกลับด้าน ในตารางที่ 1 ดังนี้ 
ตารางที่ 1 
ตารางเปรียบเทียบระหว่างห้องเรียนแบบเดิม (Traditional) กับห้องเรียนแบบกลับทาง (Flipped Classroom) 
(วิจารณ์ พานิช, 2556) 

ห้องเรียนแบบเดิม ห้องเรียนกลับด้าน 
กิจกรรม Warm-up 5 นาที กิจกรรม Warm-up 5 นาที 
ทบทวนการบ้านของคืนก่อน 20 นาที ถาม – ตอบเรื่องวีดิทัศน์ 10 นาท ี

บรรยายเนื้อหาวิชาใหม่ 30 - 45 นาท ี กิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูมอบหมาย  หรือนักเรียนคดิเอง 
Lab 1 ช่ัวโมง 15 นาที 

กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมาย หรือนักเรียนคิดเอง หรือ 
Lab 20 – 35 นาที 

 

 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 

  
  
        
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่1.  ภาพแสดงกรอบแนวคดิของการวิจัย 

 

ตัวแปรต้น 

 

ผลการจัดการเรยีนรู ู  โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้าน 

 

 ตัวแปรตาม 
 

ความเป็นนวัตกรของผู้เรยีนเมื่อเรยีนรู้ตามแนวคิดห้องเรยีนกลับด้าน 
 

 

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิดห้องเรยีนกลับด้าน 

 
การจัดการเรยีนรู้ตาม 
แนวคิดห้องเรียนกลับ 
ด้าน ตามขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ของ 
วิจารณ์ พานิช (2556) 
 

ความเป็นนวัตกรรมของผลงานเมือ่เรียนรูต้ามแนวคดิห้องเรียนกลับ
ด้าน 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองขั้นต้น (Pre-Experimental Design) แบบกลุ่มเดียว วัดผลหลังการทดลอง 
(One-shot Case Study) ดังนี ้
                                                         X                                O 
เมื่อ 

X หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
O หมายถึง การวัดผลการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้

แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
    
ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 

กลุ ่มคนที ่เข้าร่วมการวิจัยเป็นนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5/4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
ประถมศึกษา (มอดินแดง) จ านวน 33 คน ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ที่พบปัญหาด้านทักษะการ
ปฏิบัติกิจกรรมทางศิลปะในประเภทงานประติมากรรม 
 
การเก็บรวมรวมข้อมลู 
 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูโดยมีขั้นตอนดังน้ี 
1) ปฐมนิเทศให้ผู้เรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้

แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
2) แจ้งรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
3) ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนจัดการเรียนรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 8 แผน ใช้เวลา 8 ชั่วโมง 

ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) แบบประเมินทักษะความ
เป็นนวัตกร และแบบประเมินความเป็นนวัตกรรมของช้ินงาน ประเมินตามสภาพจริง 

4) เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัด
ความรู้ความเข้าใจหลังเรียน (Post-test) แบบปรดนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ๆ ละ 1 คะแนน 

5) เมื่อด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกขั้นตอน ผู้วิจัยให้นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 
 
การวิเคราะห์ข้อมลู 
 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยน าผลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเครื่องวิจัยมาแยกวิเคราะห์เป็น 2 ส่วนคือ ข้อมูลเชิง
คุณภาพ และข้อมูลเชิงปริมาณ 

1) ข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ น าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แบบประเมินทักษะความเป็น
นวัตกร แบบประเมินความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงาน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน มาวิเคราะห์ วิจารณ์เชิง
เนื้อหา เกี่ยวกับสภาพท่ีเกิดขึ้น และน าเสนอผลที่ได้ในรูปแบบความเรียง เพื่อสรุปผลการศึกษา 
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2. ข้อมูลเชิงปริมาณ คือ น าข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลงาน (Rubric Score) แบบประเมินทักษะความเป็นนวัตกร 
แบบประเมินความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงาน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ที่ผู้ศึกษาได้บันทึกคะแนนจากการ
ปฏิบัติกรรมของผู้เรียนมาท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative information) เพื่อหาค่าเฉลี่ย ร้อยละ และค่า
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการเรียนรู้จากทักษะการปฏิบัติงานของผู้เรียน เรื ่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนปฏิบัติงานเฉลี่ย 8.98 คิดเป็นร้อยละ 89.77 จากแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ 1-8 แต่ละแผนคะแนนเตม็ 10 คะแนน แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่องทะเลชุบศร วานร ดินขาว เป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่ได้คะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 96.06 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เรื่อง ปริศนาเมืองวานรดินขาว ได้
คะแนนต ่าสุด คิดเป็นร้อยละ 80.00  ผู้เรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 90.91 ของผู้เรียน
ทั้งหมด และผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 9.09 ของผู้เรียนทั้งหมด สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการ
ปฏิบัติงาน ผู้เรียนได้คะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 80 ขึ้นไป และมีจ านวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป อยู่ในระดับ
คุณภาพดีมาก ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 

2. ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ไดร้ับการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) แสดงผลดังตารางที่ 2  
 
ตารางที ่2 

ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

  
          ประเด็นการประเมิน                                                

 

                                            X̅ 

    ความเป็นนวัตกร 
            S.D 

 
ระดับคณุภาพ 

1. ทักษะการตั้งค าถาม                                    2.44            0.42         ด ี

2. ทักษะการสังเกต                                    2.48            0.35 ด ี

3. ทักษะการมีปฏสิัมพันธ์                                             2.59            0.31       ดีมาก 

4. ทักษะการทดลอง                                             2.42            0.36         ด ี

5. ทักษะการเช่ือมโยง                                             2.34            0.38         ด ี

             รวม                                             2.46            0.33         ด ี

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) โดยรวมอยู่ในระดับดี (X̅ = 2.46, S.D = 0.33) 

เมื่อพิจารณาประเด็นการประเมิน พบว่า ประเด็นทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ อยู่ในระดับดีมาก (X̅ = 2.59, S.D = 0.31) รองลงมา

คือ ทักษะการสังเกต อยู่ในระดับดี (X̅ = 2.48, S.D = 0.35) ทักษะการตั้งค าถาม อยู่ในระดับดี (X̅ = 2.44, S.D = 0.42) 
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ทักษะการทดลอง อยู่ในระดับดี (X̅ = 2.42, S.D = 0.36) และทักษะการเช่ือมโยง อยู่ในระดับดี (X̅ = 2.34, S.D = 0.38) โดย
มีเกณฑ์ในการแปลความหมายระหว่างค่าเฉลี่ยของความเป็นนวัตกร ดังนี ้(วิเชียร เกตุสิงห์, 2538: 9) 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดีมาก  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับพอใช้ 
3. ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงานที่ผู้เรียนได้พัฒนาตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) แสดงผลดังตารางที่ 3 
 
ตารางที ่3 

ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงานที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

 
     ประเด็นการประเมิน                                                

 

                                                  X̅ 

 ความเป็นนวัตกรรม 
            S.D 

 
ระดับคณุภาพ 

1. ความเป็นนวัตกรรม                                                             2.73            0.17     ดมีาก 
2. วัตถุประสงค์และเปา้หมายของกการพัฒนานวัตกรรม                     2.68            0.20     ดมีาก 
3. การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม                                         2.69            0.26     ดีมาก 
4. กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์                                2.53            0.30     ดมีาก                            

5. การน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม                                             2.32            0.37       ดี 
             รวม                                             2.59            0.23     ดมีาก 

 

จากตารางที ่ 3 พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X̅=2.59, S.D=0.23) เมื่อพิจารณาประเด็นการประเมิน พบว่า 

ประเด็นความเป็นนวตักรรม อยู่ในระดับดีมาก (X̅=2.73, S.D =0.17) รองลงมาคือ การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม อยู่ใน

ระดับดีมาก ( X̅=2.69, S.D=0.26) วัตถุประสงค์และเป้าหมายของกการพัฒนานวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก ( X̅=2.68, S.D 

=0.20) กระบวนการพัฒนาผลติภัณฑเ์ชิงสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดีมาก ( X̅ =2.53, S.D=0.30) และการน าเสนอการพัฒนา

นวัตกรรม อยู่ในระดับดี ( X̅ =2.32, S.D=0.37) โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายระหว่างค่าเฉลีย่ความเป็นนวัตกรรมของ
ช้ินงาน ดังนี้ (วิเชียร เกตุสิงห์, 2538: 9) 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50-3.00 หมายถึง ความเป็นนวัตกรรมอยู่ในระดับดีมาก  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรรมอยู่ในระดับดี  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง ความเป็นนวัตกรรมอยู่ในระดับพอใช้ 
4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง

โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) สรุปได้ดังนี้ 

พบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (X̅=4.64, S.D.=0.21) เมื่อพิจารณาทีละ
รายการ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อความพร้อมในการสอน เข้าสอนทุกครั้ง และ เข้า–ออก ห้องสอนตรงตามเวลาในระดบั

สูงสุด (X̅=4.97, S.D.=0.17) รองมาคือมีการแนะน าแหล่งสืบค้นข้อมูล เอกสารประกอบ แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย (X̅= 4.88, 

S.D.=0.33) และมีความพึงใจต่อความโปร่งของอากาศภายในห้องเรียนกับจ านวนผู้เรียนในระดับต ่าสุด (X̅=4.21, S.D.= 0.69) 

เมื ่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู ้เรียนมีความพึงพอใจต่อด้านกระบวนการและขั้นตอนการสอนในระดับสูงสุด (X̅=4.82, 
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S.D.=0.23) ในขณะที ่ความพึงพอใจต่อด้านสิ ่งอ านวยความสะดวก (ห้องเรียนศิลปะ 1)  อยู ่ในระดับต ่าสุด (X̅=4.34, 
S.D.=0.47) 

การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์
ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ด าเนินกระบวนการจัดการเรียนรู้ดังภาพที่ 2 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2. แสดงกระบวนการจัดการเรียนตามแนวคดิห้องเรียนกลับดา้น (Flipped Classroom) 

 
อภิปรายผล 
 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้เพื ่อพัฒนาความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 เรื่อง การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มีประเด็นอภิปราย ดังนี้ 

1. ผลการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้เรียนมีคะแนนปฏิบัติงานเฉลี่ย 8.98 คิดเป็นร้อยละ 89.77 ผู้เรียนผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนด จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 90.91 ของผู้เรียนทั้งหมด และผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 9.09 
ของผู้เรียนทั้งหมด สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้ด้านทักษะการปฏิบัติงาน ผู้เรียนมคีะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป และมี
จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป อยู่ในระดับคุณภาพดีมาก ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
1-8 แต่ละแผนคะแนนเต็ม 10 คะแนน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องทะเลชุบศร วานร ดินขาว เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ได้คะแนนสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 96.06 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ปริศนาเมืองวานรดินขาว ได้คะแนนต ่าสุด คิดเป็น
ร้อยละ 80.00 เนื่องจากผู้เรียนบางส่วนยังขาดความเข้าใจวิธีการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ท าให้การปฏิบัติ
กิจกรรมไม่เป็นไปตามจุดประสงค์การเรียนรู้เท่าที่ควร อย่างไรก็ตามการศึกษาวิจัยครั้งนี้ยังมีผู้เรียนบางส่วนที่ผลการเรียนรู้ไม่
ผ่านเกณ์ตามที่ก าหนด เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้ยังขาดความพร้อมด้านเครื่องมือที่ใช้เป็นช่องทางส าหรับไปสู่เนื้อหาการเรียนรู้ใน 
Google Classroom และผู้เรียนบางคนไม่มี E-mail ส าหรับสมัครเข้าร่วมชั้นเรียน ท าให้ผู้เรียนไม่มีความพร้อมเมื่อถึงเวลา
ปฏิบัติกิจกรรม หลังทราบสาเหตุผู้วิจัยได้สร้างใบความรู้เพื่อให้ผู้เรียนไปศึกษามาก่อนล่วงหน้า พร้อมทั้งคอยซักถามติดตาม
ปัญหาที่ผู้เรียนประสบอยู่เรื่อย ๆ กิจกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอ
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พองเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง ซึ่งผู้เรียนต้องใช้ทักษะการสังเกต ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการ
คิดริเริ่มสร้างสรรค์ ในการพัฒนาชิ้นงานจากแนวคิดจินตนาการของตนเอง และน าเสนอแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ
ตนเอง ตลอดจนการแลกเปลี่ยนแนวความคิดในการท างาน ร่วมกันเสนอแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ์จากดินสอง
พองให้มีความหลากหลาย การหาช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลหรือช้ินงานท่ีสร้างสรรค์ขึ้นโดยใช้วัสดุดินสอพอง เพื่อให้เป็นที่
รู้จักอย่างแพร่หลายต่อไป สอดคล้องกับงานวิจัย เอกพล เขียวปาน และวัชรินทร์ ศรีรักษา (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการ
พัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่21 โดยจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง รายวชิาทัศนศิลปเรื่อง  การออกแบบเครื่อง
เคลือบดินเผา ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 95.71 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 

2. ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรียนที่ไดร้ับการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.46 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 เมื่อ
พิจารณาตามคุณลักษณ์ของนวัตกรที่ประเมิน ผู้เรียนได้คะแนนสูงสุดอันดับ 1 คือทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ อยู่ในระดับดีมาก 
พบว่าผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูป้ระสบการณร์่วมกันไดเ้ป็นอย่างดี เมื่อมีกิจกรรมกลุ่มผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มเป็นทีมได้ มีการร่วมมือและช่วยเหลือซึ่งกันและเป็นอย่างดี และยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น อันดับ 2 คือทักษะการ
สังเกต อยู่ในระดับดี พบว่าผู้เรียนมีไหวพริบที่หลักแหลมสามารถใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา หู จมูก ปาก และกาย ในการ
น าวัสดุมาผสมผสานและแต่งเติมให้เกิดชิ้นงานนวัตกรรมใหม่สามารถน าไปใช้จริง อันดับ 3 คือ ทักษะการตั้งค าถาม อยู่ใน
ระดับดี พบว่าผู้เรียนได้แสดงทักษะการตั้งค าถามที่แสดงให้เห็นถึงสิ่งเกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน และผู้เรียนมี
ความมุ่งหวังกับค าตอบท่ีจะสามารถน าไปปรับใช้หรือพัฒนาผลงานของตนเองให้ได้ตามเป้าหมายที่มุ่งหวัง อันดับ 4 คือ ทักษะ
การทดลอง อยู่ในระดับดี พบว่าผู้เรียนสามารถลงมือทดลองผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานได้ ผู้เรียนมีความมั่นใจในการ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ผลงาน และสามารถแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้ และล าดับสุดท้าย คือ ทักษะการเชื่อมโยง 
อยู่ในระดับดี เนื่องจากผู้เรียนยังไม่สามารถเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้เท่าที่ควร  สอดคล้องกับงานวิจัย 
พิชญา กล้าหาญ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2564) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผลการวิจัยพบว่า ความเป็นนวัตกรอยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับ นภสร ยลสุริยัน และชนสิทธิ์ สิทธ์ิสูงเนิน (2565) ได้ท าการ
วิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับแนวคิดแบบ STEM EDUCATION เพื่อ ส่งเสริมความเป็นนวัตกร
และผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ความเป็นนวัตกรของนักเรียน โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับดี  

3. ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรรมของชิ้นงานที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอ
พอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.59 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.23 เมื่อพิจารณาแต่ละประเด็น พบว่า ประเด็นความเป็นนวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากผลงานท่ีผู้เรียนสร้างสรรค์มี
กระบวนการที่แปลกใหม่ที่แสดงให้เห็นถึงองค์ความรู้ใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน รองลงมาคือ การใช้ความรู้ในการพัฒนานวัตกรรม 
อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งผู้เรียนสามารถสังเคราะห์องค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ได้สอดคล้องกับแนวคิดหรือความต้องการในการ
พัฒนานวัตกรรม ล าดับถัดมา วัตถุประสงค์และเป้าหมายของกการพัฒนานวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก ผู้เรียนมีวัตถุประสงค์
และเป้าหมายที่สอดคล้องกับแนวคิดและความต้องการ และมีความเป็นไปได้ ต่อมากระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิง
สร้างสรรค์ อยู ่ในระดับดีมาก ผู ้เร ียนสามารถพัฒนานวัตกรรมตามแนวคิดที ่ออกแบบไว้ได้ และท าความเข้าใจใน
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ให้ได้ตามเป้าหมาย สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง และการน าเสนอการพฒันา
นวัตกรรม อยู่ในระดับดี ผู้เรียนสามารน าเสนอตามล าดับขั้นตอนได้ แต่รูปแบบการน าเสนอยังไม่น่าสนใจ  สอดคล้องกับ 
ปรััชญา ซื่่อสััตย์์ และวิิสููตร โพธิ์เงิิน (2564) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพััฒนาชุุดกิิจกรรมพััฒนาผู้เ้รีียนโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้ต้าม
แนวคิิด STEAM ร่่วมกัับโครงงานเป็นฐาน เพื่่อส่่งเสริิมความเป็นนวััตกรและผลงานสร้้างสรรค์์หุ่นกระบอก ส าหรัับนัักเรีียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า ผลงานสร้างสรรค์หุ่นกระบอกของนักเรียน อยู่ในระดับดีมาก  
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4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่อง การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน จากการตรวจสอบแบบสอบถามความพึงพอ ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับพึงพอใจมากที่สุด เมื่อพิจารณาทีละรายการพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดเป็นอันดับแรก คือมีความพร้อมใน
การสอน เข้าสอนทุกครั้ง และเข้า – ออก ห้องสอนตรงตามเวลา เนื่องจากครูผู้สอนมีความตรงต่อเวลา มีการจัดเตรียมวัสดุ/
อุปกรณ์ และสื่อการเรียนรู้ให้มีความพร้อมก่อนถึงเวลาเรียน รองลงมาคือมีการแนะน าแหล่งสืบค้นข้อมูล เอกสารประกอบ 
แหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ซึ่งผู้เรียนได้รับความสะดวกจากแหล่งเรียนรู้ที่ผู้สอนได้ใช้เป็นช่องทางให้ผู้เรียนได้เข้าไปสืบค้นข้อมูล 
คือ Google Classroom ผู้เรียนส่วนใหญ่เข้าถึงแพลตฟอร์มได้ง่ายและมีความสะดวก และอันดับสุดท้ายผู้เรียนมีความพึงใจ
ต่อความโปร่งของอากาศภายในห้องเรียนกับจ านวนผู้เรียนในระดับต ่าสุด เนื่องจากขนาดของห้องเรียนอาจจะมีพื ้นที ่ไม่
เพียงพอต่อการปฏิบัติกิจกรรม เพราะในบางครั้งวัสดุ/อุปกรณ์ที่ใช้ในงานดินสอพองมีจ านวนมากเกินไป ท าให้ผู้เรียนรู้สึกแออดั 
รวมถึงพื้นที่บางส่วนภายในห้องเรียนยังมีชี้นงานอื่น ๆ ถูกวางเอาไว้เนื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์ยังไม่แล้วเสร็จ จึง
จ าเป็นต้องจัดเตรียมความพร้อมของสะภาพห้องเรียนให้มีความพร้อมก่อนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เอกพล เขียวปาน และวัชรินทร์ ศรีรักษา (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่
21 โดยจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง รายวชิาทัศนศิลปเรื่อง  การออกแบบเครื่องเคลือบดินเผา ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง อยู่ในระดับคุณภาพมาก
ที่สุด และสอดคล้องกับ นันทวันท์ แช่มขุนทด และวัชรินทร์ ศรีรักษา (2563) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู ้แบบ
ห้องเรียนกลับทาง รายวิชาทัศนศิลป์ เรื่องการเขียนภาพหุ่นนิ่ง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง อยู่ในระดับดีมาก 

จากการอภิปรายผลการวิจัย แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้าน เนื่องจากผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความคิดจินตนาการเป็นอิสระในการคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จากดินสอพอง 
และเป็นการใช้วัสดุที่แปลกใหม่ในการปั้น ซึ่งผู้เรียนไม่เคยใช้งานมาก่อนท าให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปด้วยความเรียบง่าย 
ผู้เรียนให้ความสนใจอยากศึกษาเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองไม่เคยสัมผัสหรือทดลองท ามาก่อน ผู้เรียนแสดงออกถึงความสนุกสนาน
เมื่อได้ปฏิบัติกิจกรรมตามกระบวนการต่าง ๆ เช่น กระผสมวัสดุดินสอพอง การปั้นขึ้นรูปด้วยดินสอพอง กระบวนการตกแต่ง
สีสันงานดินสอพอง และการสร้างบรรจุภัณฑ์ดินสอพอง เป็นต้น ในการลงมือปฏิบัติแต่ละครั้งผู้เรียนจะได้ฝึกทักษะการ
แก้ปัญหา เนื่องจากผู้เรียนยังไม่คุ้นเคยกับวัสดุ/อุปกรณ์ รวมไปถึงกระบวนการท างานที่ถือเป็นเรื่องใหม่ส าหรับผู้เรียน ท า ให้
เกิดข้อค าถามต่าง ๆ ที่ผู้เรียนมีความสงสัยและต้องการค าตอบจากครูผู้สอน ถือว่าเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในด้าน
ต่าง ๆ มากมาย ท่ีจะเป็นประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้น าไปปรบัใช้ในการพัฒนาช้ินงานเชิงสร้างสรรค์ และก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ช้ิน
ใหม่ที่มีแนวคิดจากนวัตกรที่มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งตอบสนองต่อวิสัยทัศน์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
ประถมศึกษา (มอดินแดง) ที่มุ่งเน้นในการพัฒนาโรงเรียนต้นแบบผลิตนักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างนวัตกรยุค
ดิจิทัล 
 

 บทสรุปจากการวิจัย 
 

จากการด าเนินการวิจัยผลการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ผู ้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดและสรุปผลการวิจัย
ดังต่อไปนี้ 

1) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เรื่อง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งประเมินจากทักษะการปฏิบัติงานของผู้เรียน จ านวน 33 คน และมี
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ผู้เรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด คิดเป็นร้อยละ 90.91 ของผู้เรียนทั้งหมด 
2) ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรของผู้เรยีนที่ได้รบัการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้

แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.46 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 
3) ผลการศึกษาความเป็นนวัตกรรมของช้ินงานที่ผู้เรียนได้พัฒนาตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.59 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.23) 

4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความเป็นนวัตกร เรื่อง การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ดินสอพอง โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 แปลผลได้ว่าอยู่ในระดับคุณภาพพึง
พอใจมากท่ีสุด 
 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 
 การวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้รูปแบบแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาเป็นแนวทางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดย ใช้

เทคโนโลยีมาเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินกิจกรรม ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้นอกเวลาได้ ซึ่ง ผู้วิจัยได้ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ 
Google Classroom เป็นห้องเรียนส าหรับให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาเรียนรู้ข้อมูลหรือเนื้อหาความรู้ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน  แต่
เนื่องด้วยผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ถูกจ ากัดสิทธิ์ในการสมัคร Gmail เนื่องจากอายุไม่อยู่ในเกณฑ์ที่สามารถสมัครได้ 
ผู้เรียนบางส่วนต้องใช้ Gmail ผู้ปกครองในการสมัครเข้ารว่มช้ันเรียน Google Classroom และมีบางส่วนท่ีไม่สามารถเขา้รว่ม 
ช้ันเรียนได้เนื่องจากผู้ปกครองไม่สามารถสมัครให้ได้ ท าให้ผู้เรียนต้องศึกษาเนื้อหาความรู้ในรูปแบบอ่ืน เช่น ใบความรู้ วีดีทัศน์ 
และแบบเรียน เป็นต้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1. ผู้เรียนบางส่วนมีผลคะแนนยังไม่ผา่นเกณฑ์ตามที่ก าหนด เนื่องจากขาดความพร้อมดา้นเครื่องมือท่ีใช้เป็นช่องทาง
ส าหรับไปสู่เนื้อหาการเรียนรู้ใน Google Classroom ครูผู้สอนควรตรวจสอบความพร้อมของผู้เรียนทุกคน ให้แน่ใจว่าผู้เรียน
ทุกคนมีความพร้อมก่อนเริ่มกระบวนการเรียนรู้ และควรสร้างเอกสารหรือใบความรู้ส ารองให้ผู้เรียนหากผู้เรียนไม่มีความ
พร้อมในการเข้าไปศึกษาในช่องทางออนไลน์ 

2. คุณลักษณ์ของนวัตกรที่ผู้เรียนได้คะแนนต ่าสุด คือ ทักษะการเชื่อมโยง ครูควรฝึกให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดที่
หลากหลาย และน าความรู้เดิมที่มีอยู่มาเชื่อมโยงหรือประยุกต์กับองค์ความรู้ใหม่ 

3. ด้านการน าเสนอการพัฒนานวัตกรรม ผู้เรียนมีรูปแบบการน าเสนอยังไม่น่าสนใจ ครูผู้สอนควรเพิ่มเติมเทคนิค
ด้าน Pitching Presentation ให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้การน าเสนอเกิดความสนุกสนานน่าสนใจ 

4. ความพึงใจต่อความโปร่งของอากาศภายในห้องเรียนกับจ านวนผู้เรียนในระดับต ่าสุด ครูผู้สอนควรจัดเตรียมพื้นที่
ห้องเรียนให้มีความเหมาะสมกับจ านวนผู้เรียน และควรหาพื้นที่ในการจัดวางชิ้นงานที่รอกระบวนการสร้างสรรค์ เพื่อไม่ให้
เปลืองพื้นที่ในการปฏิบัติกิจกรรม ห้องเรียนควรมีแสงที่เพียงพอและอากาศถ่ายเทได้สะดวก 
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