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บทคัดยอ

 บทความนี้นําเสนอระบบ  CU Flipped Smart หรือ CUFS ซึ่งเปนนวัตกรรมกระบวนการเรียนรู

ทีไ่ดพฒันาจากงานวจิยัเรือ่งการพฒันาเทคโนโลยอีจัฉรยิะในหองเรยีนกลบัดานเพือ่สงเสรมิทกัษะการเรยีนรู

ในศตวรรษที ่21 ดานทกัษะอาชพีและทกัษะชวีติสําหรบัผูเรยีนระดบัอุดมศึกษา โดย CUFS เปนการผสมผสาน

แนวคิดของเทคโนโลยีอัจฉริยะกับแนวคิดเร่ืองหองเรียนกลับดานเพื่อใหเกิดกระบวนการจัดการเรียนรู

ดวยเทคโนโลยีอัจฉริยะในหองเรียนกลับดานท่ีสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ดานทักษะอาชีพ

และทกัษะชีวติ ซ่ึงเปนทกัษะหนึง่ทีส่าํคญัในการเรยีน การทาํงาน และการดาํรงชวีติชองผูเรยีนตอไป บทความ

จะฉายภาพกรอบแนวคิดและทฤษฎีท่ีเปนฐานคิดในการพัฒนานวัตกรรมฯ ไดแก ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต

เชิงปญญา ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคม แนวคิดเรื่องการกํากับตนเองในการเรียนรู จากนั้นจะนําเสนอ

จุดเดนของนวัตกรรมฯ ที่เนนการออกแบบแบบเรซสปอนซีพ (Responsive design) เพื่อสามารถใชงานได

กับอุปกรณโมบายท่ีหลากหลาย ตอบโจทยแนวคิด Bring your own devices (BYOD) อีกทั้งยัง

มีการนําแนวคิดเกมิฟเคชันมาเสริมเพื่อใหระบบฯ มีความทาทายกับผูเรียนแหงยุคดิจิทัลนี้ และในสวน

สดุทายจะเปนการสรปุผลทีไ่ดจากงานวิจยัเพือ่พฒันานวตักรรม โดยไดออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการ

วิจัยและพัฒนา สําหรับเปนแนวทางในการนําไปประยุกตใชในบริบทจริงไดอยางมีประสิทธิภาพและ

เกิดประสิทธิผลแกผูเรียนสูงสุดตอไป 

คําสําคัญ: หองเรียนกลับดาน / เครื่องมืออัจฉริยะ / การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
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Abstract

 This article aims to present CU Flipped Smart system or CUFS, a learning process 

innovation developed from the research titled Smart Technology for Flipped Classroom 

to Enhance 21st Century Skills in Life and Career Skills for Higher Education Learners.

CUFS was the integration between smart technology and flipped Learning concepts to 

create learning with smart technology for flipped classroom to enhance 21st century skills 

in life and career skills of leaners. The article proposes conceptual framework and

theories which are the foundation for developing this innovation including cognitive 

constructivism, social constructivism, and self-regulated learning. Then, the article 

presents the highlight of the innovation that focuses on responsive design to enable the 

system to be used with different mobile devices according to Bring Your Own Devices

(BYOD) concept. Gamification concept was also used to enhance the system to challenge 

digital learners. The last part of this article shows the conclusion of the research that 

developed the innovation. It was designed and developed based on R&D research 

process to be a guideline for applying in the actual context effectively and create the 

utmost effectiveness for higher education learners.

KEYWORDS: SMART TECHNOLOGY / FLIPPED LEARNING / 21ST CENTURY SKILLS / HIGHER 

 EDUCATION 

บทนํา 

 การเรียนในศตวรรษที่ 21 มุ งเนนใหการเรียนรูเชื่อมโยงกันเปนเครือขายของ

การเรียนรูท่ีไมปดกั้น ไมมีพรมแดน และมีการสนับสนุนการใชอุปกรณและเทคโนโลยีตาง ๆ 

ไดเต็มที่ สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

อันประกอบดวย (1) วิชาหลัก (2) ทักษะอาชีพและทักษะชีวิต (3) ทักษะการเรียนรูและ

นวัตกรรม และ (4) ทักษะดานสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี โดยในงานวิจัยนี้มุงที่จะศึกษา

การพัฒนาเทคโนโลยีอัจฉริยะในหองเรียนกลับดานเพื่อสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษ

ที่ 21 ดานทักษะอาชีพและทักษะชีวิตสําหรับผูเรียนระดับอุดมศึกษา โดยมีแนวคิดจาก

ความเชื่อท่ีวาความรูเพียงอยางเดียวอาจจะไมสามารถดํารงชีวิตไดอยางปกติสุขจึงจําเปน
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ตองมีทักษะอาชีพและทักษะชีวิต อันประกอบดวย (1) ความยืดหยุนและความสามารถ

ในการปรับตัว (2) การริเริ่มและการกํากับดูแลตนเองได (3) ทักษะดานสังคมและทักษะขาม

วัฒนธรรม (4) การมีผลงานและความรับผิดชอบตรวจสอบได และ (5) ภาวะผูนําและ

ความรับผิดชอบ (วิจารณ พานิช, 2556; Brolin, 1989; Moravec, 2011; Partnership 

for 21st Century Skills, 2011) สอดคลองกับที่ Allison and Kendrick (2015) กลาวถึง

ทกัษะทีจ่าํเปนสาํหรบัผูเรยีนในปจจบุนัเพือ่ตอบโจทยความตองการของสังคมในยคุการศกึษา 

3.0 วา ความสามารถในการจัดการกระบวนการเรียนรูนัน้มคีวามสําคญั โดยผูเรียนควรจะตอง

สามารถปรบัตวัจากเดมิการเรยีนรูเกดิขึน้ในหองเรียนโดยมผูีสอนถายทอดความรู สูการเรียนรู

ในบรบิทของการเรยีนแบบยบิูควติสั ทีผู่เรยีนสามารถเขาถงึขอมลูสารสนเทศผานอปุกรณพกพา

ตาง ๆ ที่เชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต จากแนวคิดดังกลาวจึงมีความจําเปนที่ผูเรียนจะตองปรับตัว

ในการรับผิดชอบในการเรียนรูของตนเอง อีกทั้งควรมีความสามารถบริหารจัดการเวลาของ

ตนเองได อันจะเปนตัวขับเคลื่อนที่สําคัญสูความสําเร็จของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ตอไป 

สอดคลองกับที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2557) ไดเสนอนโยบายที่

เกี่ยวของกับการประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในป พ.ศ. 2544-2563

เพื่อเสริมสรางการเรียนรูตลอดชีวิต (Smart learning) เร่ืองการสงเสริมนวัตกรรมการเรียน

การสอนดวยการประยุกตเทคโนโลยีสารสนเทศในการปรับรูปแบบและกระบวนการเรียน

การสอนสําหรับการเรียนรูในทุกระดับ สอดคลองกับเปาหมายในการพัฒนาประเทศไปสู 

Thailand 4.0 เนนการขับเคลื่อนเศรษฐกิจดวยนวัตกรรมดังนั้นการพัฒนาการศึกษาจึงตอง

สอดคลองกับการผลิตกําลังคนที่ตรงกับความตองการของประเทศ โดยพระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติระบุวิสัยทัศนการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (2552-2561)

กําหนดให “คนไทยไดเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณภาพ” และสอดคลองกับแนวคิดเรื่อง

การเรียนรูผานการใชสมารทเทคโนโลยีทูลสตาง ๆ ท่ีเปนท้ังเคร่ืองมือหรือแหลงการเรียนรู

ทั้งในรูปแบบของลักษณะดานฮารดแวร ดานซอฟตแวรที่จะชวยใหผูเรียนใชวิธีการเรียนรูและ

การรวมมือกันทํางานแบบใหม ๆ จากการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่งายตอผูใชงานและ

สงเสริมการมีปฏิสัมพันธใหเกิดขึ้น สงผลใหผูเรียนเกิดการการเรียนรูและเสริมสรางทักษะ

ทางสังคมท่ียั่งยืนตอไป (Foradian Technologies, 2015; Jansen, 2015; Khlaisang,

2018; SMART Technologies Company, 2016)



121จินตวีร คลายสังข

 การเรียนรู แบบหองเรียนกลับดานที่เนนใหผู เรียนศึกษาเนื้อหาในรูปแบบวิดีโอ

บรรยายของผูสอนมาจากท่ีบาน และในเวลาเรียนจะเนนการตอยอดการเรียนรูผานกิจกรรม

ตาง ๆ ตลอดจนการตอบขอสงสัยในเนื้อหานั้น ๆ โดย Allison and Kendrick (2015) และ

Enfield (2013) กลาววา การเรียนในรูปแบบดังกลาวจะชวยสงเสริมความมั่นใจในทักษะ

การเรียนรูที่นอกเหนือจากหองเรียนปกติ ผูเรียนรายงานวาตนเองมีแนวโนมที่จะดูวิดีโอ

กอนที่จะเขาเรียนเพิ่มมากขึ้น อีกทั้งยังชวยสงเสริมทักษะอื่น ๆ ไมวาจะเปนทักษะการสื่อสาร 

การสรางเครือขาย การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยทักษะดังกลาวจะนําไปสูความสามารถ

ในการปรับตัว การกํากับดูแลตนเอง และความรับผิดชอบไดเปนอยางดี อีกทั้งทักษะในเรื่อง

การบริหารจัดการการทํางานรวมกันกับผูอื่นเปนอีกเร่ืองที่สําคัญและอาจมีผลตอการทํางาน

และความกาวหนาทางอาชีพ เนื่องจากในปจจุบันสถานท่ีทํางานและสถาบันการศึกษาได

นําองคประกอบนี้มาเปนสวนหนึ่งในกระบวนการตัดสินใจ (Allison & Kendrick, 2015) 

ทั้งนี้ จากงานวิจัยพบวาทักษะดังกลาวจะตองใชเวลาในการพัฒนา ซึ่งยังถูกจํากัดดวยเวลา

ในชั้นเรียนท่ีมีจํากัด แนวทางหนึ่งท่ีสามารถลดขอจํากัดนี้ไดคือการนําเทคโนโลยีเขามาใช

ในการจัดการเรียนการสอน (Keats & Schmidt, 2007; Moravec, 2011) โดยเทคโนโลยี

อัจฉริยะในบริบทการศึกษา 3.0 จะชวยใหปรับมุมมองของรูปแบบการจัดการศึกษาจาก

การบรรยายไปเปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีจุดเดนคือการเขาถึงการเรียนได

ทุกแหงทุกหน ผานการใชอุปกรณของผูเรียนเอง ซึ่งติดตัวและสามารถเขาถึงไดทุกที่ ทุกเวลา 

ตอบโจทยแนวคิดโมบายเลิรนนิงและแนวคิด Bring your own devices (BYOD) โดยใช

เทคโนโลยีเครือขายในการเชื่อมตอ การใชทรัพยากรการเรียนรูแบบเปด หรือฟรีซอฟทแวร

มีการจัดการเนือ้หาทีเ่ปนระบบ มรีะบบการเรยีนรูเสมอืนจรงิ เปนศนูยกลางในการแลกเปลีย่น

เรียนรู   และผู  เรียนมีการสรางองคความรู ด วยตนเองโดยมีครูเป นผู แนะนําและให

ความชวยเหลือ 

 โดยในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมนี้ จะเนนคุณสมบัติของเทคโนโลยีอัจฉริยะ

ในลกัษณะของเทคโนโลยปีฏสิมัพนัธและเทคโนโลยสีตรมีมงิมเีดยี ประกอบดวย 4 องคประกอบ

หลักที่สําคัญไดแก (1) ดานฮารดแวร (2) ดานซอฟตแวร (3) ดานบทบาทของผูสอน และ

(4) ดานความพรอมของโครงสรางเครือขายอินเทอรเน็ตในการเขาถึงทรัพยากรการเรียนรู

ตาง ๆ (Cobb Country School, 2007; Huang, Hu, Yang, & Xiao, 2012) ประกอบกับ
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แนวคดิหองเรยีนกลบัดานซึง่มขีัน้ตอนท่ีเปนจดุเดนทีส่าํคญัไดแก (1) การอธบิายผูเรยีนใหทราบ

ถึงวิธีการเรียนแบบใหมและเตรียมผูเรียนใหศึกษาเนื้อหาท่ีบานกอนถึงคาบเรียน (2) การใช

สื่อออนไลนในการเรียนท่ีแตกตางกันไปเพื่อชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน 

(3) ผูเรียนสะทอนความคิดที่ได และตั้งคําถามท่ีนาสนใจหรือยังไมเขาใจ (4) ผูสอนรวบรวม

คําถามที่ผู เรียนต้ังและรวมกันตอบคําถามในคาบเรียนเพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู  

(5) ผูเรียนทํากิจกรรมโดยผูสอนคอยดูแล ใหคําปรึกษา และเชื่อมโยงความรูตามความจําเปน 

และ (6) ประเมินการเรียนรู (วิจารณ พานิช; 2556; Hamdan, McKnight, McKnight, & 

Arfstrom, 2013; November & Mull, 2012; Schoolwires, 2013) จึงเห็นไดวา แนวทาง

การนําเทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology) เปนตัวขับเคลื่อนใหเกิดการเรียนรู 

อยางตอเนื่องในบริบทของการศึกษา 3.0 (Education 3.0) รวมถึงแนวคิดหองเรียนกลับ

ดาน (Flipped classroom) สามารถผสานกันไดอยางลงตัวในการขยายโอกาสและสราง

ความเสมอภาคทางการศึกษา (Allison & Kendrick, 2015) นําไปสูทักษะอาชีพและทักษะ

ชีวิตในทั้ง 5 ดาน ท่ีเอื้อในการใชชีวิตในอนาคตของผูเรียนอยางแทจริง อันจะชวยยกระดับ

องคกรเพื่อเปนมหาวิทยาลัยในระดับนานาชาติ (World class university) ในสังคมฐาน

ความรูบริบทยูบิควิตัสเลิรนนิงตอไป 

ฐานคิดในการพัฒนานวัตกรรม CU Flipped Smart หรือ CUFS 

 กรอบแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวของที่เปนฐานคิดในนวัตกรรมนี้ ไดแก 

กรอบทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเชิงปญญา (Cognitive constructivism) ของ Jean Piaget 

ที่เชื่อในเรื่องของการพัฒนาการทางสติปญญา (Cognitive development) ควบคูไปกับ

จิตพิสัย (Affective development) ที่ผูเรียนสรางองคความรูใหมจากประสบการณของ

แตละบุคคลผานการเขารวมในสังคมแหงการเรียนรูเนนการเขารวมในกิจกรรมตาง ๆ เชิงรุก 

(Wadsworth, Corley, & DeFries, 2014) รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) 

ที่ไดนํามาใชเพื่อสนับสนุนมุมมองของการเรียนรูขางตนที่วาการเรียนคือการปฏิสัมพันธ

ทางสงัคมและเปนกจิกรรมเชิงรกุการเรยีนผานกจิกรรมในลกัษณะของการเลนเกม ไมวาจะเปน

การใหคะแนน การจัดลําดับ การเพิ่มลําดับ และการตรวจสอบความกาวหนาของตนเองเปน

ระยะ ๆ ซึ่งแนวคิดนี้ไดรับผลเสริมตอมาจากผลจากความกาวหนาทางเทคโนโลยี 
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 อกีกรอบทฤษฎีทีส่าํคญั ไดแก ทฤษฎคีอนสตรคัตวิิสตเชงิสงัคม (Social constructivism)

ทีมี่ฐานการคดิท่ีวา กจิกรรมทีม่คีวามทาทายและสรางความผกูพนัใหผูเรยีนผานการสรางความรู 

ตัวอยางที่เห็นไดชัด เชน โซนพัฒนาการ (Zone of proximal development: ZPD) โดย

เสนอวา โซเชียลซอฟตแวร ไดสนับสนุนการเรียนผานการส่ือสาร การสรางเครือขาย

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการปฏิสัมพันธทางสังคม โดย Vygotsky ไดอธิบายวา

ZPD คือ ความแตกตางระหวางสิ่งท่ีผูเรียนสามารถทําความเขาใจโดยตนเอง กับสิ่งที่ผูเรียน

สามารถเขาใจไดดวยความชวยเหลือจากผูสอนหรือการทํางานรวมกับผูเรียนอื่น ๆ (Allison

& Kendrick, 2015; Vygotsky, 1980)

 นอกจากนี้ แนวคิดเรื่องการกํากับตนเองในการเรียนรู (Self-regulated learning: 

SRL) เปนพฤติกรรมท่ีมีฐานความรูมาจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social 

cognitive theory) ไดถกูนาํมาใชการออกแบบระบบฯ นี ้โดยอางถงึงานวจัิยของ Broadbent 

and Poon (2015) ท่ีไดศึกษาการเขาเรียนในรายวิชาออนไลนที่สงผลตออัตราการเรียน

ที่มีจํานวนเพิ่มขึ้นจากการใชกลยุทธ SRL เพื่อใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียน

ออนไลน โดยพบวากลยทุธ SRL ในเรือ่งของการบรหิารจดัการเวลา การตระหนกัรูความสามารถ

ตนเอง ความพยายามในการกํากับตนเองและการคิดอยางมีวิจารณญาณ มีความสัมพันธ

ทางบวกกับผลลัพธการเรียนรูในการเรียนบริบทออนไลน อีกทั้งในงานวิจัยนี้ยังไดนําแนวคิด

เกมมิฟเคชันวาคือ แนวคิดที่นําเอาทฤษฎีของเกม เทคนิคการออกแบบเกม ไดแก การสะสม

แตม (Score) ลําดับ (Leader board) การเลื่อนระดับ (Level) การบงบอกระดับ (Badges or 

achievements) เงินตราเสมือน (Virtual currency) ของรางวัล (Gifting) เพื่อเปนแรงขับ

ใหผูเรียนเขาสูกระบวนการเรียนรูโดยเฉพาะในบริบทออนไลน เนนปฏิสัมพันธระหวางผูสอน

และผูเรียน เชนการมอบหมายคะแนนเพ่ือใหทํากิจกรรมหลาย ๆ อยาง การนําเสนอผล

ยอนกลับทีถ่กูตอง การกระตุนการทาํโครงการเปนทมีอยางมลีาํดบัขัน้ตอน ถือเปนเทคนคิท่ีจะ

ทําใหดึงดูดใหทํากิจกรรมไดมากยิ่งข้ึน (Kapp, 2016; Muntean & Andreica, 2011)

โดยการนําแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกตใชกับสภาพแวดลอมที่ไมใชเกมมาใชกับ

การศึกษา ตองพจิารณาถงึพืน้ฐานของผูใช ทัง้ในเร่ืองของประสบการณและวฒันธรรม เพือ่สราง

เทคนิคและพื้นฐานของเกมท่ีเหมาะสมกับตัวผูเรียน สามารถจําแนกไดเปน 3 ดาน ไดแก 

(1) ดานการรับรู โดยเกมจะสรางความทาทายใหกับผูเลนและพัฒนาศักยภาพของตนเอง
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โดยเฉพาะทักษะการแกปญหา (2) ดานอารมณความรูสึก ซึ่งควรนําอารมณ ทั้งทางดานบวก 

(สามารถผานดาน) และลบ (ไมสามารถผานดาน) ของผูเรียนมาประยุกตใช และ(3) ดานสังคม 

ผานการใหผูเลนไดลองเขามาสวมบทบาทใหม โดยจะชวยใหผูเรียนไดคนพบตัวตนของตัวเอง 

สามารถสรางความกลาใหแกผูเรียน จะเห็นไดวาเกมมิฟเคชันสามารถนํามาประยุกตใชให

เขากับระบบการศึกษาไดแก (1) สถานศึกษาสามารถพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมี

ศกัยภาพมากยิง่ขึน้ได (2) ใชเกมเพือ่สรางแรงบนัดาลใจใหผูเรียน (3) การมสีวนรวมในหองเรียน 

(4) การกระตุนการอยากเรียนรูดวยการใหรางวัลกับผูเรียนท่ีทําคะแนนดี และ (5) สามารถ

พัฒนาความสามารถของตัวเองไดจากการเรียนรูไดในรูปแบบนี้ (Kapp, 2016; Lee & Doh, 

2012; Muntean & Andreica, 2011) ดังนั้นจะเห็นไดวา CUFS ไดมีฐานคิดมาจากกรอบ

ทฤษฎีและกรอบแนวคิดตาง ๆ ที่นําสูกรอบแนวคิดของระบบฯ สรุปไดในภาพ 1 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เปนฐานคิดในการพัฒนานวัตกรรมฯ

วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 กรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เปนฐานคิดในการพัฒนานวัตกรรมนี้สอดคลองกับท่ี 

Enfield (2013) นําเสนอกรณีศึกษาของการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน ซึ่งไดนํามา

ใชในมหาวิทยาลัย California State University Northridge พบวา ผูเรียนสวนใหญรายงาน
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วาตนเองมีความมั่นใจเพิ่มขึ้นเกี่ยวกับทักษะในการเรียนรูจากเทคโนโลยี ตัวบงชี้อีกขอหนึ่ง

ที่แสดงใหเห็นวาผู เรียนมีความมั่นใจในทักษะการเรียนนอกเหนือจากหองเรียนปกติคือ

ความเปนไปไดทีจ่ะดวิูดโีอการเรียนการสอน นอกจากนีผู้เรียนยงัเหน็วากจิกรรมในหองเรียนนัน้

สรางความผกูพนัใหผูเรยีน และมคีวามรูสกึมัน่ใจเพิม่ขึน้เกีย่วกบัทกัษะในการเรยีนรูเทคโนโลยี

ใหม ๆ โดยไมตองเขาเรียนในหองเรียนปกติ คือสามารถดูสื่อวิดีโอการเรียนการสอนเองได 

การเพิ่มสมรรถนะในการเรียนอยางอิสระของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Flipped 

classroom model จึงเหมาะสมในการเตรียมพรอมผูเรียนสําหรับความกาวหนาในอาชีพ

การงานในศตวรรษที่ 21 ดวย 

 Hung (2016) กลาวถึงการนําแนวคิด Bring your own device (BYOD) มาใช

สรางสภาพแวดลอมเหมือนเลนเกมในหองเรียน (Gamification in learning) โดยใชโมบาย

แอพลิเคชันแขงขันตอบคําถามซ่ึงสามารถนํามาใชเพ่ือการประเมินผลแบบ Formative ผล

การทดลองพบวาการใชเครื่องมือดังกลาวใหผลลัพธทางบวกตอการเรียนรู ทั้งทางดานผล

การเรียน การรับรู และความพึงพอใจ อีกทั้งยังพบวาผูเรียนจะเรียนรูไดดีที่สุดเมื่อมีโอกาสใน

การปฏิสัมพันธและฝกปฏิบัติตลอดกระบวนการเรียนรู อีกท้ังงานวิจัยของ Blair, Maharaj, 

and Primus (2016) ยังพบวา ผูเรียนมีทัศนคติที่ดีและมีความกระตือรือรนที่จะเขาเรียนใน

รูปแบบ Flipped classroom เน่ืองจากวิธีการเรียนนี้เปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนในสิ่งที่

เรียนมาใหตกผลึก และเปดโอกาสใหมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนในระดับรายบุคคลไดเปนอยางดี 

ถึงแมวาผลการเรียนจากการสอบน้ันจะไมไดแสดงใหเห็นถึงความแตกตางอยางมีนัยสําคัญใน

ดานการเรียนรูและการรับรูและอัตราการสอบผานรายวิชาก็ตาม 

 นอกจากนี้ Nouri (2016) ไดทําการศึกษาการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน 

(Flipped classroom) พบวา ผูเรียนในอุดมศึกษามีความคิดเห็นในทางบวกตอการใชวิดีโอ

และ Moodle ผูเรียนมีความเห็นวาการผสมผสานระหวางวิดีโอและการสอนในหองเรียน

ปกติน้ันมีประโยชน รวมถึงวิดีโอที่สามารถดูไดจากเครื่องมือแบบพกพา ผูเรียนสามารถเห็น

คําถามของผูเรียนคนอืน่และคาํตอบของผูสอนทีโ่พสตไวได มปีระโยชนในการสือ่สารกบัผูสอน 

และสรางแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาสาเหตุที่ผูเรียนเห็นวาการเรียน

แบบ Flipped classroom ชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนเกี่ยวของกับ (1) การมีวิดีโอ
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การสอนท่ีทําใหสามารถเรียนรูไดตามความตองการ (2) กิจกรรมซ่ึงเนนการฝกปฏิบัติและ

มีผูสอนควบคุมดูแล (3) การสนับสนุนมากขึ้นระหวางการเรียนจากทั้งผูสอนและผูเรียน

ดวยกันเอง ทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน 

 ในสวนของ Smart technology ท่ีเหมาะสมและสามารถนํามาใชในบริบทของ 

Flipped classroom นั้น พบวา Elsaadany and Abbas (2016) กลาวถึงระบบท่ี

เหมาะสมกับ Smart education ออกแบบโดยใชซอฟตแวร Opensource รวมถึง

เครื่องมือและโปรแกรม Opensource เนนการออกแบบและใชงาน Back-end และ 

Front-end ท่ียืดหยุนและสามารถบูรณาการระบบอีเลิรนนิงในสถาบันการศึกษาได โดย

พบวาระบบอีเลิรนนิงที่เหมาะสมนั้นควรสามารถแสดงในอุปกรณตาง ๆ ไดอยางยืดหยุน 

หลากหลาย (โนตบุก แท็บเล็ต โทรศัพทมือถือ) หนาจอแสดงผลที่ออกแบบมาใหใชงานไดงาย 

ในสวนของระบบควรมีเครื่องมือสําหรับบริหารจัดการรายวิชาและการจัดการตารางเรียน

มีระบบติดตามสมรรถนะในการเรียน เพื่อใหผูใชงานไดติดตามความกาวหนา ผลคะแนน และ

สมรรถนะของตนในแตละรายวิชาที่ลงเรียน นอกจากนี้ยังมีคลังเก็บคําถาม ซึ่งผูสอนสามารถ

เพิ่ม ปรับเปลี่ยน หรือลบคําถามได และมีคุณสมบัติอื่น ๆ ที่จําเปน เชน การบริหารจัดการ

การลงทะเบียน และความสามารถเก็บขอมูลของผูเรียนไดเปนจํานวนมาก สอดคลองกับท่ี 

Ogawa  and Shimizu  (2016)  ไดนําเสนอกรณีศึกษาของ National Institute of 

Technology ที่ Gifu College เกี่ยวกับวิธีการสอนที่มีการใชนวัตกรรมในบริบทของ Smart 

education โดยไดกลาววา นโยบายการศึกษาระดับอุดมศึกษาของประเทศญี่ปุนในปจจุบัน

ไดเนนไปท่ีการใชไอซีทีเพ่ือขับเคลื่อนการศึกษา ไมเพียงแตฮารดแวรและซอฟตแวรเทานั้น

ที่เปนสิ่งสําคัญสําหรับการศึกษาในอนาคต แตคุณลักษณะชาญฉลาดของระบบก็เปนสวน

สําคัญเชนกัน ดังน้ันหองเรียนสําหรับผูเรียนในยุคตอไปควรคํานึงคุณสมบัติตางไดแก 

(1) การปรับใช (Adaptation) (2) การรับรู (Sensing, Awareness) (3) การใชเหตุผล 

( Inferring, Logical reasoning) (4) การเรียนรู ด วยตนเอง (Self-learning) 

(5) ความคาดหวัง (Anticipation) และ (6) การจัดการและปรับโครงสรางดวยตนเอง (Self-

Organizations and Restructuring) โดยท่ีสถาบนัฯ ไดเร่ิมโครงการท่ีไดมกีารพัฒนาฮารดแวร 

ซอฟตแวร หลักสูตร และทรัพยากรการเรียนการสอน ท่ีเนนคุณสมบัติตาง ๆ ท้ัง 6 ดังท่ี

ไดกลาวมาแลว 
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จุดเดนของนวัตกรรม CUFS

 สาํหรบัจดุเดนในเชงิเทคนคิฯ ของนวตักรรมนีค้อืการรวมคณุสมบติัเดนของ Content 

management system (CMS) และ Learning management system (LMS) เขาดวยกัน

เนนการออกแบบแบบ Responsive design เพื่อสามารถใชงานไดกับอุปกรณเคลื่อนที่ที่

หลากหลาย เนนตอบโจทยแนวคิด Bring your own devices (BYOD) โดยโปรแกรมที่นํามา

พฒันาหนาเมนหูลกัไดเลอืกใช CMS Feindura ซ่ึงเปนเคร่ืองมอืสําหรับการจดัการเวบ็เพจแบบ 

WYSIWYG Editor รวมกับ Bootstrap UI ซึ่งเปน CSS framework เพื่อใหงายตอการสราง

เว็บรองรับอุปกรณเคลื่อนที่ อีกทั้งผูใชงานเว็บไซตสามารถใสขอความอัพโหลดรูปภาพ และ

สรางลิงค ไดงายขึ้น ดังรายละเอียดในภาพ 2

ภาพ 2 การออกแบบระบบฯ ในรูปแบบ Responsive design เพื่อสามารถใชงานไดกับ Mobile devices 

 ที่หลากหลาย เนนตอบโจทยแนวคิด Bring your own devices: BYOD

 ในสวนของระบบยอย Smart contents และ Smart docs นั้น ไดนํา WordPress 

รวมกบั Plugin H5P เพือ่ตอบโจทยเนือ้หาในรูปแบบของวิดีโอแบบมปีฏสัิมพันธ (Interactive 

video) และการใช Own cloud สําหรับการจัดเก็บเนื้อหาและทรัพยากรการเรียนรู

ที่หลากหลาย ไมวาจะเปนอีบุค แอนิเมชัน และไฟลเสียงตาง ๆ ตอบโจทยการจัดการเรียนรู

ในรูปแบบของ Flipped learning/Flipped classroom ตัวอยางวิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ 

ดังแสดงในภาพ 3-5
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ภาพ 3-5 เนื้อหาในรูปแบบ Interactive video โดยใชคําถามแทรกเปนระยะ ๆ เพื่อใหผูเรียน

คิดตามเนื้อหาในบทเรียน ทั้งนี้สามารถกําหนดไดวาถาผูเรียนตอบผิด ปุมควบคุมจะยอยวิดีโอ

กลับไปยังเนื้อหาที่ตอบผิดอีกครั้งเพื่อใหผูเรียนทบทวนใหมโดยใช CMS WordPress รวมกับ Plugin H5P

 ในสวนของระบบยอย Smart activities สําหรับใชในการกําหนดกิจกรรมการเรียนรู

นั้น อยูในรูปแบบของ In-between class activities ที่ผูสอนมอบหมายใหผูเรียนทํากิจกรรม

หลังดูวิดีโอเพื่อนําสิ่งที่ไดเรียนรูจากการเขารวมกิจกรรม หรือประเด็นคิดตาง ๆ  นั้นมาตอยอด

ในชั้นเรียน จะทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ และเปนไปตามเปาหมาย

ไดดียิ่งขึ้น เชน การตอบคําถามจากคลิปวิดีโอ การสืบคนขอมูลเพิ่มเติม และการระดมสมอง

ออนไลน เปนตน ตัวอยางกิจกรรมดังแสดงในภาพ 6-7

ภาพ 6-7 การเพิ่มปฏิสัมพันธในคลิปวิดีโอดวยการใชคําถามชวยคิด จากภาพเมื่อคลิกที่ปุม “คําถาม

ชวนคิด” จะพบขอคําถาม และสามารถเชื่อมโยงไปยัง Online brainstorming tool ที่ไดฝงไวในระบบฯ 

สําหรับใหผูเรียนเขารวมกิจกรรมระหวางดูวิดีโอ จากนั้นจะเขารวมกิจกรรมตอยอดในชั้นเรียน 

โดยกิจกรรมดังกลาวจะตอบโจทยการเรียนแบบ Flipped learning ไดเปนอยางดี
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 ระบบยอย Smart self-check จะเนนการเสริมแรงใหผูเรียน โดยผูเรียนสามารถ

ตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเองไดในรูปแบบของ Activity completion และ 

Progress bar ซึ่งนอกจากเปนการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนจากการทราบผลการเรียนรู

อยางทันทวงทีแลว ยังชวยสงเสริมแรงในเรื่องของความรับผิดชอบไดเปนอยางดี โดย

การออกแบบนี้ใชไดแนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) ในการกําหนดกิจกรรมและ

การใหคะแนนตาง ๆ โดยกําหนดให Smart self-check แสดงผลการเรียนรูของผูเรียน

ในภาพรวม และสถานะและรองรอยการเรียนรูรายบุคคล ที่ผูเรียนสามารถตรวจสอบเองได

ตลอดเวลา เนนการสะสมจํานวนเหรียญตรา (Badges) และการใชแถบแสดงสถานะ 

(Progress bar) เพื่อแสดงความกาวหนาในการเรียนและการเขารวมกิจกรรม 

ภาพ 8-9 ผูเรียนสามารถตรวจสอบไดวาไดเขารวมกิจกรรมการเรียนรูในสวนของออนไลนสําเร็จลุลวง

ไปแลวปริมาณมากนอยเทาไหร และยังขาดในสวนใดบาง จากการตรวจสอบ Progress bar 

ที่ผูสอนไดเปนผูกําหนดไว และมีรางวัลเพื่อเสริมแรงจูงใจดวย Level badges ที่ผูสอนสามารถกําหนด

ชุดของกิจกรรมที่เมื่อผูเรียนเขารวมครบทุกกิจกรรมที่กําหนดไวแลวจะไดรับเหรียญตรา (Badge) ดังกลาว

 สุดทาย จุดเดนอีกประการท่ีผู เขียนใหความสําคัญคือ การผสานระบบบริหาร

จัดการการเรียนรู (Learning management system: LMS) Moodle รวมกับ (Content 

management system: CMS) WordPress และ Plugins ตาง ๆ โดยสาเหตุที่เลือกใช 

Moodle มาจากผลกสํารวจที่วา Moodle เปนเทคโนโลยีระบบจัดการการเรียนรูท่ีผูสอน

และผูเรียนในระดับอุดมศึกษาสวนใหญมีความคุนเคยในการใชมากที่สุด (จินตวีร คลายสังข 

และ ประกอบ กรณีกิจ, 2558) ดังนั้นท้ังผูสอนและผูเรียนจึงรูสึกคุนชินและผอนคลายเวลา
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ใชงาน และเมื่อเกิดปญหาในขณะใชงานระบบฯ นี้ ก็จะมีความมั่นใจระดับหนึ่งวาจะสามารถ

หาทางแกไขปญหาเบ้ืองตนได สวน WordPress นั้นมีจุดเดนในเรื่องของการจัดการเนื้อหา

และ Plugin ที่มีความหลากหลาย อีกทั้งทั้ง 2 ระบบมีระบบ Front end ที่ผูเรียนสามารถ

ใชงานไดงาย เรียนไดอยางยืดหยุน และ Back end ที่ผูสอนสามารถบริหารจัดการทั้งในสวน

ของเนื้อหา กิจกรรม และการประเมินผลไดดวยตนเอง ระบบ Moodle LMS และ CMS 

WordPress จึงไดนํามาใชเพื่อตอบโจทย Requirement ดังกลาวไดเปนอยางดี 

การออกแบบ พัฒนา และทดลองใช CUFS

 ในสวนของการออกแบบ พัฒนา และทดลองใชระบบ CUFS นั้น ไดออกแบบตาม

กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research & development: R&D) เนื่องจากในบทความนี้

จะนําเสนอระบบ CUFS เนนเรื่องจุดเดนของระบบและแนวทางในการนําไปประยุกตใชเพื่อ

ใหเกิดการนําไปใชจริงไดอยางเปนรูปธรรมตอไป ท้ังนี้สามารถอานรายละเอียดผลวิจัยนี้ได

จากบทความเรื่อง CU flipped smart application: A learning tool for 21st century 

learners โดย Khlaisang, (2018) ใน Proceedings - 6th IEEE International Conference 

on Mobile Cloud Computing, Services, and Engineering, Mobile Cloud 2018, 

2018-January หนา 103-108 จึงขอกลาวถึงกระบวนการและผลวิจัยโดยสังเขป กลาวคือ

ในงานวิจัยนี้เริ่มจากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นที่เกี่ยวของตาง ๆ ไดแก แนวคิด

การศึกษา 3.0 แนวคิดเทคโนโลยีอัจฉริยะ แนวคิดหองเรียนกลับดาน และแนวคิดการเรียน

ในศตวรรษที่ 21 ทักษะอาชีพและทักษะชีวิตจากผลการวิเคราะหวรรณกรรมดังกลาว นํามา

พัฒนาเปนแบบสอบถามความคิดเห็นของผูบริหาร อาจารย โดยการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ

จากการสัมภาษณ (N = 10) และการเก็บขอมูลเชิงปริมาณจากผูเรียนระดับอุดมศึกษาจํานวน 

400 คน และนาํผลจากแบบสอบถามมาวเิคราะหความตองการจําเปน (Needs assessment) 

จากนัน้นาํขอมลูท่ีไดจากการหาความตองการจาํเปน มาศกึษาปจจยัทีส่งผลตอตวัแปรตาม โดย

การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis: CFA) เพื่อนําขอมูล

ดังกลาวไปพัฒนาระบบฯ ตอไป ผลการวิเคราะหพบวา ดานที่ 1 ดานการศึกษา 3.0

ประกอบดวย (1) ดานเนื้อหา (2) ดานเทคโนโลยี และ (3) ดานการเรียนรู ดานท่ี 2 ดาน

เทคโนโลยีอัจฉริยะ ประกอบดวย (1) ดานฮารดแวร (2) ดานซอฟตแวร (3) ดานบทบาท
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ผูสอน และ (4) ดานความพรอมโครงสราง และ ดานที่ 3 ดานหองเรียนกลับดาน ประกอบดวย 

(1) ดานการเตรียมผูเรียนและสภาพแวดลอม (2) ดานยุทธวิธีการเรียนรู และ (3) ดานกิจกรรม

และการกระตุนผูเรียน โดยจากคาดัชนีความเหมาะสมสอดคลองของโมเดลกับขอมูลแสดง

ใหเห็นวาโครงสรางทฤษฎีมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษในทั้ง 3 ดาน 

 สวนของขั้นตอนการจัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยีอัจฉริยะสําหรับหองเรียนกลับดาน

ที่ไดมาจากการทบทวนวรรณกรรมและการสัมภาษณ สรุปไดวาข้ันตอนจะประกอบดวย 6 

ขั้นตอนหลักท่ีสอดคลองกับผลการวิเคราะหองคประกอบ ไดแก (1) Self-learning 

preparation การเตรยีมพรอม โดยใหผูเรยีนศกึษาเนือ้หาทีบ่านกอนถงึคาบเรยีน (2) Various 

online media for diverse learners การใชสื่อออนไลนที่หลากหลายเพื่อตอบโจทยวิธี

การเรียนรูที่แตกตางกันของผูเรียน (3) ผูเรียนสะทอนความคิดท่ีไดเรียนรูและตั้งคําถาม

ที่นาสนใจหรือยังไมเขาใจ (เกิดข้ึนในหองเรียนออนไลนและนํามาตอยอดในหองเรียน)

(4) In-class collaboration ผูสอนรวบรวมคําถามที่ผูเรียนตั้งและรวมกันตอบคําถามใน

คาบเรยีนเพือ่ใหเกดิการแลกเปลีย่นเรยีนรู (5) Learning transition facility ผูเรียนทํากจิกรรม

โดยผูสอนคอยดูแล ใหคําปรึกษา และเชื่อมโยงความรูตามความจําเปน และ (6) ประเมิน

การเรียนรู 

 จากนั้นไดนําระบบฯ ดังกลาวไปทดลองและใชการวิเคราะหแบบวัดซํ้าโดยมีกลุม

เปรียบเทียบ 2 กลุม (Two way repeated measure) เพื่อเปรียบเทียบผลลัพธการเรียนรู

ดานทักษะอาชีพและทักษะชีวิตของนักศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ไดแก กลุมท่ีมี

ระดับผลการเรียนอยูในระดับสูง (Gpax > 3.20) และกลุมที่มีผลการเรียนอยูในระดับทั่วไป 

(Gpax ≤ 3.20) โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการทดลองใชเทคโนโลยีอัจฉริยะฯ ไดแก

ผูเรียนจํานวน 157 คน ซึ่งเปนตัวแทนจากสาขาวิทยาศาสตรสุขภาพ (48 คน) วิทยาศาสตร

เทคโนโลยี (65 คน) และสาขาวิชามนุษยศาสตร สังคมศาสตร (44 คน) เก็บขอมูลในระหวาง

ระยะเวลาที่ตางกัน (กอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน) โดยพิจารณาใน 5 ดาน ไดแก 

(1) ความยืดหยุนและความสามารถในการปรับตัว (2) การริเร่ิมและการกํากับดูแลตนเองได 

(3) ทกัษะดานสงัคมและทกัษะขามวฒันธรรม (4) การมผีลงานและความรับผิดชอบตรวจสอบ

ได และ (5) ภาวะผูนําและความรบัผดิชอบ สามารถสรปุกระบวนการในการพฒันาระบบ CUFS 

ตามขั้นการพัฒนาของกระบวนการวิจัยและพัฒนา ดังแสดงในภาพ 10
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 ทั้งนี้ เมื่อพิจารณากระบวนการดังกลาว ที่สงผลตอทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 

ดานทกัษะอาชีพและทกัษะชวิีตของผูเรยีน ทีเ่ปนข้ันตอนหนึง่ในกระบวนการวจิยัแลพฒันาน้ีนัน้ 

พบวา ผลการวิเคราะหคุณลักษณะของทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ดานทักษะอาชีพ

และทักษะชีวิตของผูเรียนกอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน จากการที่ใหผูเรียนประเมิน

ตนเองนั้นพบวา ผูเรียนมีคะแนนในชวงกอนเรียนอยูในระดับพอใช ในชวงระหวางการเรียน

พบวา อยูในระดบัปานกลาง และในชวงหลงัเรยีน พบวาอยูในระดบัด ีและเมือ่พจิารณาจาํแนก

เปนรายดานกพ็บวา อยูในระดบัดทีกุดาน แสดงใหเหน็วาการใชเทคโนโลยอีจัฉริยะในหองเรียน

สามารถสงเสริมทักษะดังกลาวไดเปนอยางดี อยางไรก็ตามเมื่อพิจารณาผลของการประเมิน

ตนเองซํ้าพบวามีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 05. แสดงวามีความแตกตางระหวางชวงเวลา

ในการประเมินแตละครั้ง  (กอนเรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน)  โดยสําหรับกลุมตัวอยาง

ในการทดลองนั้นพบวามีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 05. แสดงวากลุมตัวอยางนักศึกษาที่มี

ระดบัผลสมัฤทธิท์ัว่ไปและกลุมท่ีมรีะดบัผลสมัฤทธิส์งูมคีะแนนการประเมนิตนเองแตกตางกนั 

ภาพ 10 กระบวนการวิจัยและพัฒนาระบบ CUFS ตามวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน

(System development life cycle: SDLC)
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โดยคะแนนการประเมนิของนักศกึษากลุมทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิส์งูมคีาเฉลีย่สงูกวากลุมนกัศกึษา

ทีม่รีะดบัผลสมัฤทธิท์ัว่ไป จากผลดงักลาวแสดงใหเหน็วา นกัศกึษากลุมทีม่รีะดับผลสัมฤทธิสู์ง

มีความม่ันใจและประเมนิตนเองวาไดพฒันาทกัษะดงักลาวไดอยางชดัเจนและมคีวามแตกตาง

กับนักศึกษาอีกกลุมอยางชัดเจน 

 นอกจากนี ้ยงัพบวา สอดคลองกบัผลการพจิารณาพฤตกิรรมการเรยีนและการทาํงาน

ของผูเรียน โดยในชวงสัปดาหท่ี 1 ในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง แตในชวงสัปดาหท่ี 3 

พบวา ในภาพรวมอยูในระดบัดมีาก เมือ่พจิารณาจาํแนกเปนรายดานก็พบวาอยูในระดบัดมีาก

ทุกดาน ยกเวนดานการริเริ่มและการกํากับดูแลตนเองได และภาวะผูนําและความรับผิดชอบ

อยูในระดบัด ีและในชวงสปัดาหที ่5 พบวา ในภาพรวมและรายดานอยูในระดบัดมีาก สอดคลอง

กับวรรณกรรมที่กลาวถึง การเรียนการสอนแบบ Flipped learning ที่ตั้งอยูบนสมมติฐาน

ที่วาการเรียนการสอนนอกหองเรียนจะทําใหผูเรียนมีความมั่นใจเกี่ยวกับทักษะในการเรียน

อยางอิสระเพิ่มข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ Enfield (2013) ที่นํารูปแบบการสอนแบบ Flipped 

learning ไปใชและพบวา ผูเรียนมีความมั่นใจในทักษะการเรียนนอกเหนือจากหองเรียนปกติ 

คอืความเปนไปไดทีจ่ะดวูดิโีอการเรยีนการสอนในอนาคต ผูเรยีนรอยละ 61.8 รายงานวาตนเอง

มีแนวโนมที่จะดูวิดีโอกอนเพิ่มมากขึ้น กอนท่ีจะเรียนเขาเรียนในรายวิชานี้ นอกจากนี้การใช

โซเชียลซอฟตแวรทําใหเกิดการเรียนผานการส่ือสาร การสรางเครือขาย การแลกเปล่ียน

ความคิดเห็น และการปฏิสัมพันธทางสังคม ผูเรียนสามารถเขาใจไดดวยความชวยเหลือ

จากผูสอนหรือการทํางานรวมกับผูเรียนอื่น ๆ เปดโอกาสใหผูเรียนไดโพสตผลงานของตนเอง 

ซึ่งมีความสําคัญโดยจะชวยเพิ่มแรงจูงใจและความสําเร็จ การโพสตผลงานตนเองจะทําให

ผูเรยีนรูจักวจิารณตนเองและรบัฟงความคดิเหน็จากเครอืขายโซเชยีล สงเสรมิความรบัผดิชอบ

และการกํากับตนเองไดเปนอยางดี (Allison & Kendrick, 2015) 

 การสังเกตพฤติกรรม พบวา ผูเรียนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทั่วไปมีคาเฉลี่ยพฤติกรรม

การเรียนและการทํางานในชวงระหวางการประเมิน (สัปดาหที่ 1, 3 และ 5) เพิ่มสูงขึ้น 

ในสวนของผูเรียนกลุมท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์สูงก็มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนและการทํางาน

ในชวงระหวางการประเมินเพิ่มสูงขึ้นเชนเดียวกัน และผลของปฏิสัมพันธระหวางชวงเวลา

ในการสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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แสดงวา การเปลี่ยนแปลงของคะแนนพฤติกรรมการเรียนและการทํางานของนักศึกษา

ในกลุมนกัศกึษาทีม่ผีลสมัฤทธิท์ัว่ไปและกลุมผลสัมฤทธิสู์งไมแตกตางกนั ทัง้ 2 กลุมมพัีฒนาการ

ที่ดีขึ้นเทา ๆ กัน โดยจากผลดังกลาว สอดคลองกับงานวิจัยของ Allison and Kendrick 

(2015) ที่กลาววา การจัดการเรียนการสอนแบบ Flipped classroom ทําใหผูเรียนสามารถ

เขาถึงไดจากเครื่องมือพกพาที่เชื่อมตอกับอินเตอรเน็ต เขาถึงขอมูลตาง ๆ ที่มีอยูทั่วไป 

เมื่อปราศจากขอจํากัดทางสถานท่ีและเวลาของหองเรียน เวลาการเรียนกลายเปนความ

รับผิดชอบของผูเรียน การจัดการเวลาในการเรียนและการกํากับดูแลตนเองจึงกลายมาเปน

หน่ึงในสมรรถนะหลักสําหรับความสําเร็จในการเรียน นอกจากนี้ยังชวยเพิ่มแรงจูงใจและ

ความสําเร็จของผูเรียน จึงสามารถเพิ่มทักษะการริเริ่มและกํากับตนเองของผูเรียนทุกคน

แมจะมีผลการเรียนท่ีแตกตางกันไดเปนอยางดี สอดคลองกับผลการวิจัยและการออกแบบ

และพัฒนานวัตกรรมในงานวิจัยนี้ดังที่ไดแสดงไวในภาพ 8-9 

 เมื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชงานแอปพลิเคชัน CU Flipped Smart 

ในภาพรวมพบวา อยูในระดบัมาก เมือ่พจิารณาเปนรายดานพบวา ดานความเปนไปไดทางดาน

การปฏิบัติมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด รองลงมาคือดานการยอมรับ และดานทัศนคติตามลําดับ เมื่อ

พิจารณาจากการสัมภาษณของผูเรียนพบวา ผูเรียนแสดงความคิดเห็นวาการเรียนดวยการใช

วดิโีอ ทัง้ใหผูเรยีนชมเนือ้หาหรอืการใหผูเรยีนสรางเนือ้หา ทาํใหสามารถทบทวนบทเรยีนไดเมือ่

ตามไมทนัหรอืไมเขาใจ และผูเรยีนไดชวยกนัระดมความคดิเหน็ ไดทํางานรวมกบัคนอืน่มากข้ึน 

ฝกใหเคารพการตัดสินใจของผูอื่น และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการวางแผนการทํางาน

เปนขั้นตอนทําใหงานออกมาไดดีและไมเสียเวลา การใช CU Flipped Smart เปนสวนชวย

ในการเรยีนรูเพิม่มากขึน้และมคีวามสะดวก ทาํใหเนือ้หาในการเรยีนมคีวามนาสนใจ การเรียน

มีความเขาใจเพิ่มมากขึ้น สอดคลองกับที่ Blair, Maharaj and, Primus (2016) ในเรื่องของ

การเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนในสิ่งที่เรียนมาใหตกผลึกและ Nouri (2016) ที่กลาวถึง

ความคิดเห็นในทางบวกของนักเรียนสวนใหญที่มีตอ Flipped learning 

บทสรุป

 บทความไดนี้นําเสนอระบบ CU Flipped Smart หรือ CUFS ซ่ึงเปนนวัตกรรม

กระบวนการเรยีนรูทีไ่ดพัฒนาจากงานวจิยัเรือ่งการพฒันาเทคโนโลยอีจัฉรยิะในหองเรยีนกลบั
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ดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดานทักษะอาชีพและทักษะชีวิตสําหรับ

ผูเรียนระดับอุดมศึกษา โดยบทความจะฉายภาพกรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เปนฐานคิดใน

การพัฒนานวัตกรรมฯ วรรณกรรมที่เกี่ยวของ จากนั้นจะนําเสนอจุดเดนของนวัตกรรมฯ และ

ในสวนสดุทายจะเปนการสรปุผลการพฒันานวตักรรมทีเ่ปนผลผลติมาจากงานวจิยัและพัฒนา 

สาํหรบัขอเสนอแนะเพือ่การพัฒนาตอยอดนัน้ อาจพิจารณาวาดวยนวตักรรมนีเ้ปนการคดิคน 

ออกแบบและพัฒนา ตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพื่อใหไดขอมูลที่ตรงกับสภาพ

ปญหาและความตองการจําเปนในวางกวางท่ีเนนในบริบทของการอุดมศึกษาในประเทศไทย 

ดังนั้นในการพัฒนาตอยอดงานตอไป อาจมีการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือศึกษาตัวแปรอื่น ๆ 

ที่เก่ียวของท่ีสงผลเฉพาะกลุมตอไป ดังตัวอยางเชน การศึกษาความเฉพาะหรือแตกตางของ

ผูเรียน ตลอดจนรูปแบบการเรียนรูของผูเรียนที่ตางกัน ดังนั้นจากผลของงานวิจัยที่ไดนําเสนอ

ขอมูลเชิงปริมาณเพื่อใหเห็นขอมูลในเชิงกวางเปนหลักน้ัน อาจพิจารณาการตอยอดศึกษาผล

ในลักษณะของงานวิจัยเชิงคุณภาพ อันจะทําใหไดขอมูลเชิงลึกที่จะเปนประโยชนอยางยิ่ง

เมื่อนํามาพิจารณารวมกับขอมูลจากรายงานวิจัยนี้ ดังตัวอยางเชน การศึกษาขอมูลเชิง

คุณภาพเพิ่มเติมจากการวิเคราะหผลขอมูลเชิงปริมาณ ไดแกขอมูลพัฒนาการ (กอนเรียน 

ระหวางเรียน หลังเรียน) ของผูเรียนใน 2 กลุมไดแก กลุมผูเรียนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทั่วไป และ

กลุมผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์สูง จะทําใหไดผลที่นาสนใจที่สามารถนํามาอภิปรายเปน

ประเด็นตาง ๆ ตอไปไดเปนอยางดี อีกท้ังผูที่สนใจสามารถนํามาพิจารณาตอยอดในรูปแบบ

ของงานวิจัยและพัฒนา งานวิจัยเชิงทดลอง หรือการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมในบริบท

อื่น ๆ  ที่จะชวยพัฒนาและเสริมสรางทักษะการเรียนรูของผูเรียนในศตวรรษที่ 21 ในดานอื่น ๆ  

นอกเหนือจากดานทักษะอาชีพและทักษะชีวิตตอไป 
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