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บทคัดย่อ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทัน

ในยคุดจิทิลัทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านและแบบห้องเรยีนปกต ิตวัอย่างคอืนกัศกึษาชัน้ปีที ่1 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏอุบลราชธานี จ�านวน 93 คน เลือกตัวอย่างโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองซึ่งเรียนโดย

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน และกลุ่มควบคุม ซึ่งเรียนโดยจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนปกติ แต่ละกลุ่มประกอบด้วย 

ผู้เรียนที่มีระดับทักษะพื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ทั้งระดับสูง ปานกลาง และต�า่ ด�าเนินการวิจัยโดยใช้วิธีวิจัยเชิงทดลอง เครื่องมือ

ทีใ่ช้ในการทดลองประกอบด้วยแบบทดสอบความรูพ้ืน้ฐานด้านคอมพวิเตอร์ แผนการจดัการเรยีนรู ้และแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุคดิจิทัลของผู้เรียนที่เรียนโดยห้องเรียนกลับด้านมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนโดยห้องเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส�าคัญที่ระดับ .05

ค�าส�าคัญ: ห้องเรียนกลับด้าน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

Abstract
 The purpose of this research was to compare the learning achievement for the learning in subject 

of computer and literacy in digital age between flipped classroom learning management and traditional 

learning management. The sample was 93 freshman year students in Ubon Ratchathani Rajabhat university 

who obtained by stratified random sampling which divided into two groups. The first experimental group 

used flipped classroom learning management technique, on the other hand, control group used traditional 

learning management technique. In each group contained students with high, medium, and low level of 

computer skills and knowledges. This research was experimental research. The research instruments were 

basic computer knowledge test, lesson plans, and achievement test. Statistical used for analyze data in this 

research were mean, standard deviation, and t-test. The study results showed that, the level of learning 

achievement in subject of computer and digital literacy of students who learned in flipped classroom was 

higher than students who learned with traditional learning management at significant level of .05.
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บทน�า

 ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารเป็นไปอย่างรวดเร็ว และมี

บทบาทส�าคญัต่อการด�าเนินชวีติประจ�าวนัของมนษุย์ทัง้ใน 

ด้านอุตสาหกรรม เศรษฐกิจสังคม และด้านการศึกษา 

ท่ามกลางความเปลีย่นแปลงนีส่้งผลให้การศกึษาเป็นเครือ่ง

มือส�าคัญในการยกระดับคุณภาพของประชากรใน

ประเทศไทยให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง โดยการให้ความ

ส�าคัญกับการเปลี่ยนวิธีการสอนลดการให้ความรู ้แบบ

ท่องจ�าเพิม่ความรูท้างเทคนคิให้น�า้หนกักบัการสร้างทกัษะ

ในการเรียนรู้และการปรับตัวของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้

เพือ่พฒันาตนเองได้ตลอด ต้องมกีารยกระดบัทกัษะหรอืรบั

การฝึกอบรมให้มทีกัษะใหม่ทีเ่หมาะสม (เกยีรตอินนัต์ ล้วน

แก้ว 2559) ด้วยนโยบายของภาครัฐให้มีการขับเคลื่อน

ประเทศไทยจึงส่งผลต่อผู้เรียนต้องมีทักษะเพื่อการด�ารง

ชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่บทบาทของการศึกษาเป็นยุคแห่ง

ความรู้ทีต้่องพฒันาตนเองผ่านเทคโนโลยแีละเครือ่งมอืเพิม่

ศักยภาพ การเข้าร่วมกิจกรรมของโลกผ่านทางชุมชน

ออนไลน์และ Social Network เรียนรู้ความรู้ในสาขาวิชา

อย่างรวดเรว็และประยกุต์ใช้หลกัวชิานัน้มาสร้างความรูใ้หม่

และนวัตกรรม ผู้สอนในยุคนี้ต้องมีทักษะในการกระตุ้นให ้

ผู้เรียนรักและสนุกไปกับการเรียนรู้และอยากเรียนรู้ตลอด

ชีวิต โดยยึดหลัก “สอนน้อย เรียนมาก” ผู้สอนต้องเปลี่ยน

เป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้และอ�านวยความสะดวกในการ

เรียนรู้ให้ผู้เรียน เรียนรู้จากการลงมือท�า (วิจารณ์ พานิช 

2555) ต้องอาศัยการออกแบบการเรียนการสอนที่มีการ

ประยุกต์การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน 

นักการศึกษาและผู้ที่เกี่ยวข้องร่วมกันวางแผนในการน�า

เทคโนโลยีมาใช้ในการปฏิรูปการศึกษาให้เป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ

สามารถด้านเทคโนโลยี ผู้สอนน�ามาใช้เป็นเครื่องมือในการ

ถ่ายทอดความรู้ และน�ามาใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้น

งานของผู้เรียนเป็นการบูรณาการทักษะด้านเทคโนโลยีที่

สอดคล้องกบัหลกัสตูรและเนือ้หา โดยการน�าเทคโนโลยมีา

ผสานทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบต่างๆ เช่น ทฤษฎคีวามรู ้ทฤษฎี

การศกึษา ทฤษฎีการเชือ่มต่อ และทฤษฎพีหปัุญญา เป็นต้น 

ซึ่งความก้าวหน้าของอินเทอร์เน็ตจะส่งเสริมการเรียนรู้ใน

ยุคดิจิทัลช่วยส่งเสริมทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีขึ้นก่อนหน้านี้

ความรู้ต่างๆ เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา มีวิธีการเรียนรู้ท่ีหลาก

หลาย เช่น จากชุมชน จากเครือข่ายบุคคล และจากการ

ลงมือท�าให้ส�าเร็จ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี 

ผลต่อวิธีเรียนรู้และวิธีเข้าถึงแหล่งความรู้ โดยแหล่งข้อมูล

ความรู้หลักในศตวรรษที่ 21 ท�าให้เกิดวิทยาการเรียนรู้ที่

เช่ือมโยงระหว่างศาสตร์ต่างๆ เข้าด้วยกัน (บุปผชาติ 

ทัฬหิกรณ์ 2552)

 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ผู้สอนจะต้องปรับ

แนวทางการเรยีนการสอน โดยผูส้อนจะต้องเน้นการจดัการ

เรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดทักษะ และทักษะที่มีความจ�าเป็นต่อ 

ผูเ้รยีน คอื ทกัษะชวีติและการท�างาน ทกัษะการเรยีนรู้และ

นวัตกรรม และทักษะด้านสารสนเทศสือ่และเทคโนโลย ีการ

เรียนให้ได้ทักษะ เป็นการเรียนที่ต้องฝึกท�า และลงมือท�า

ด้วยตนเอง ดังนั้นการเรียนทุกสาระวิชาจะต้องเป็นการฝึก

ลงมือท�า Learning by Doing and Thinking (สุวณี 

อึง่วรากร, 2558) ครยูคุใหม่จงึจ�าเป็นต้องเปลีย่นวธิคีดิปรบั

วธิสีอน หรอืมกีระบวนทศัน์ทีถ่กูต้อง คอืไม่เน้นสอนแต่เน้น

จดัการเรยีนรูท้กัษะและความรูท้ีจ่�าเป็นและผู้เรยีนต้องเรยีน

แบบให้รู้จริง (Mastery Learning) เน้นลงมือปฏิบัติ (Ac-

tion Learning) ไม่ใช่เรียนเพื่อสอบแต่เรียนเพื่อการค้นหา

ศักยภาพของตนเอง จึงต้องเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ

ไม่ใช่แค่เรยีนรูว้ชิา สิง่ทีเ่ป็นอนัตรายยิง่ของระบบการศกึษา

ทั่วโลก คือ teach to test ที่สอนเพื่อไปสอบให้ได้และเอา

ผลการสอบเป็นปัจจยัหลกั ซึง่เป็นอนัตรายทีท่�าลายเดก็มาก

ที่สุด (วิจารณ์ พานิช 2556) 

 การน�าแนวคิดการเรียนรู้สมัยใหม่มาประยุกต์ใช้

กบัการสอน อย่างเช่น แนวคดิการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบั

ด้าน (Flipped Classroom) Jonathan Bergmann และ 

Aaron Sams (2012) ผู้ค้นพบวิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลบัด้าน กล่าวว่าเป็นการจดัการเรยีนสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็น

ศูนย์กลาง โดยน�าช่องทางการเรียนรู ้ของเทคโนโลยี

สารสนเทศมาประยกุต์เป็นเครือ่งมอืให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีน

รู ้ได้ด้วยตนเองจากที่บ้าน และเน้นกิจกรรมการเรียนรู ้

ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นกับครูในห้องเรียน หรือมีนิยามสั้นๆ 

ว่า “เรียนที่บ้าน - ท�าการบ้านที่โรงเรียน” คือรับการ

ถ่ายทอดความรูท้ีบ้่านแล้วมาสร้างความรูต่้อยอดจากวิชาที่

รับถ่ายทอดมาที่โรงเรียน ท�าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีพลังช่วย

เพิ่มผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเพิ่มความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 

เพิ่มความมั่นใจในตนเอง เป็นผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ 

“เรียนรู้โดยลงมือท�า” เป็นการเปลี่ยนบทบาทของครูให้ท�า

หน้าที่ผู้อ�านวยการสอนหรือโค้ชมากกว่าเป็นผู้ท่ีถ่ายทอด

ความรู้ให้กับผู้เรียนเพียงอย่างเดียว (สุพัตรา อุตมัง 2558) 

โดยมุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นส�าคัญ (Learners Center) ก้าวสู่
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การพัฒนาที่ยั่งยืนต่อไปในอนาคต ซึ่งวิธีการปรับเปลี่ยน

แนวคิดเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาภายใต้กรอบ

แนวคดิทีเ่รยีกว่า 21st Century ซึง่เป็นแนวคดิในการพฒันา

คนรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะพร้อมส�าหรับการด�ารงชีวิตและ

รบัมอืความเปลีย่นแปลงทีจ่ะเกดิขึน้ในอนาคตเนือ่งด้วยโลก

ที่ไร้พรมแดน (สุรศักดิ์ ปาเฮ 2556)

 จากที่มาและความส�าคัญดังกล่าวดังกล่าว ผู้วิจัย

ได้เหน็ถงึปัญหาและเกดิแรงจงูใจในการทีจ่ะพฒันารปูแบบ

การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง

มากขึ้น มีความรับผิดชอบร่วมกันในท�างานท่ีได้รับมอบ

หมาย การรู้จักท�างานร่วมกับผู้อื่นได้ก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์

การเรียนรู้ การสร้างแรงกระตุ้นและส่งเสริมกลไกการเรียน

รู้ร่วมกัน สิ่งส�าคัญคือช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้

เพิ่มเติมจากสื่อต่างๆ และมีความสามารถในการคิด

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ไตร่ตรองอย่างรอบคอบ ด้วยหลกัฐาน

หรอืข้อมลูต่างๆ เพือ่น�าไปสูข้่อสรปุอย่างสมเหตสุมผล และ

บรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

 ดังนั้นจึงมีความสนใจศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค

ดิจิทัล ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

เปรยีบเทยีบกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนปกต ิทัง้นีก้็

เพื่อให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับสภาพ

ความเป็นจรงิหรอืเป็นการสอนทีเ่น้นให้เกิดความคดิทีห่ลาก

หลายไม่ใช่สอนเพื่อให้เชื่อหรือจดจ�าโดยปราศจากความ

สงสัย ท�าให้เกิดการสร้างผลผลิตเป็นชุดความรู้ใหม่หรือต่อ 

ยอดองค์ความรู้เดิมและเสริมให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหา

สาระของรายวชิารวมถงึการบรูณาการน�าไปใช้ได้จรงิในการ

ท�างาน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการ

เรยีนรูว้ชิาคอมพวิเตอร์และการรูเ้ท่าทนัในยคุดจิทิลั ทีเ่รยีน

โดยการจัดการเรียนรู ้แบบห้องเรียนกลับด้านและแบบ

ห้องเรียนปกติ 

 สมมติฐานงานวิจัย

 ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับด้านจะมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และ

การรู้เท่าทันในยุคดิจิทัลสูงกว่าผู้เรียนที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนแบบปกติ

 

วิธีด�าเนินการวิจัย

 

 1. แบบแผนในการวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียน โดย ใช้รูป

แบบวจิยัเชงิทดลอง (Experimental Research) ใช้แนวคิด

แบบห้องเรียนกลับด้านที่มีต่อคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียน 

 2. ประชากรและตัวอย่าง

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ตัวอย่าง 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชา 9042113 คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค

ดจิทัิล ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2561 จ�านวน 93 คน แบ่ง

เป็น 2 กลุ่ม มีเกณฑ์การพิจารณาเลือกกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 

กลุ่มเรียนโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random 

Sampling) จากคะแนนแบบวัดทักษะพื้นฐานด้าน

คอมพวิเตอร์ก่อนเรยีน ทีผู่ว้จัิยพฒันาขึน้เพือ่ให้กลุม่ตวัอย่าง

ทัง้ 2 กลุม่ทีม่รีะดบัทกัษะพืน้ฐานด้านคอมพวิเตอร์ทัง้ระดบั

สูง ระดับปานกลาง และระดับต�่า ดังแสดงรายละเอียดตาม

ตารางที่ 1 แบ่งเป็น

 1. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนปกติ

 2. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

 1. ตวัแปรอสิระ ประกอบด้วยรปูแบบการจดัการ

เรียนการสอน

   1) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนปกติ

  2) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

 2. ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุคดิจิทัล 

 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย

 1. แบบทดสอบความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ 

พฒันาแบบทดสอบในลกัษณะข้อสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก 

จ�านวน 100 ข้อ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content 

validity) วิเคราะห์ความยากง่าย (p) และหาค่าอ�านาจ

จ�าแนก (r) โดยน�าให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจ

สอบความตรงเชงิเนือ้หา และหาค่าความสอดคล้องระหว่าง

ข้อค�าถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective 

Congruence: IOC) IOC มีค่าตั้งแต่ 0.50 - 1.00 และน�า

ไปทดลองประเมินกับนักศึกษาท่ีไม่ใช่ตัวอย่างจ�านวน 
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35 คน แล้วน�าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ค่าความยากง่าย 

ได้ค่าความยากง่ายเท่ากบั 0.30-0.75 และค่าอ�านาจจ�าแนก

เท่ากับ 0.35-0.65 หลังจากการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย

และค่าอ�านาจจ�าแนกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคอมพิวเตอร์และการรู ้เท่าทันในยุคดิจิทัล ได้แบบ

ทดสอบจ�านวน 85 ข้อ เลือกน�ามาใช้ 80 ข้อ

 2. แผนจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และการรู้

เท่าทันในยุคดิจิทัลแบบกลับด้าน โดยแบ่งแผนการจัดการ

เรยีนรูเ้ป็น 2 แผน คอืกลุม่ทีม่กีารจดัการเรยีนการสอนแบบ

ปกติ และ กลุ่มที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

น�าแผนจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม โดยใช้แบบ

ประเมินคุณภาพมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(rating scale) ตามวิธีของ Likert, (1967) ซึ่งมี 5 ระดับ 

ดังนี้ ระดับ 5 คือ เหมาะสมมากที่สุด ระดับ 4 คือ 

เหมาะสมมาก ระดับ 3 คือ เหมาะสมปานกลาง ระดับ 2 

คือ เหมาะสมน้อย และระดับ 1 คือ เหมาะสมน้อยที่สุด

 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์และการรู ้เท่าทันในยุคดิจิทัล พัฒนาแบบ

ทดสอบในลักษณะข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�านวน 

100 ข้อ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา วิเคราะห์ความ 

ยากง่าย (p) และหาค่าอ�านาจจ�าแนก (r) น�าแบบประเมิน

ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 5 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรง 

เชิงเนื้อหา และหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค�าถาม 

กับวัตถุประสงค์ มีค่าตั้งแต่ 0.50-1.00 และน�าไปทดลอง

ประเมินกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ�านวน 35 คน 

แล้วน�าผลการประเมินมาวิเคราะห์ค ่าความยากง่าย 

โดยแบบประเมนิต้องมค่ีาความยากง่าย 0.25-0.70 และค่า

อ�านาจจ�าแนก 0.30-0.80 หลังจากการวิเคราะห์ค่าความ

ยากง่ายและค่าอ�านาจจ�าแนกแบบประเมินผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์และการรูเ้ท่าทนัในยคุดจิทิลั 

ได้แบบแบบทดสอบจ�านวน 85 ข้อ เลือกน�ามาใช้ 80 ข้อ

 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล

 ในการวิจยัครั้งนี้ ผู้วจิัยท�าการเกบ็รวบรวมขอ้มลู

ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ระยะเวลา 15 สัปดาห์ 

โดยด�าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

 1. ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธีการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านให้กับตัวอย่าง

 2. ด�าเนินการทดลองจัดการเรียนรู้ตามแผนการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านตามข้ันตอนในกลุ่ม

ทดลองและสอนปกติในกลุ่มควบคุม รวม 15 สัปดาห์

 3. หลังจากสิน้สดุการทดลองแล้วท�าการทดสอบ

หลังเรียน ตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้

เครื่องมือชุดเดียวกับเคร่ืองมือที่ใช ้ทดสอบก่อนเรียน 

ทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

 4. น�าผลที่ได้จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ

5 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวม

ข้อมูลในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ระยะเวลา 

15 สัปดาห์ โดยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1. ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธีการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านให้กับตัวอย่าง 

2. ด าเนินการทดลองจัดการเรียนรู้ตาม

แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านตาม

ขั้นตอนในกลุ่มทดลองและสอนปกติในกลุ่มควบคุม 

รวม 15 สัปดาห์ 

3. หลังจากสิ้นสุดการทดลองแล้วท าการ

ทดสอบหลังเรียน (Post-test) ตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุม โดยใช้เครื่องมือชุดเดียวกับเครื่องมือท่ี

ใช้ทดสอบก่อนเรียน ทั้งแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน 

4. น าผลที่ ได้จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 

ตารางที่ 1 จ านวนกลุ่มตัวอย่างตามแบบแผนการทดลอง 

รูปแบบการเรียนการสอน 
ทักษะพื้นฐานด้านอินเทอร์เน็ต 

รวม 
สูง ปานกลาง ต่ า 

การเรยีนการสอนแบบปกต ิ 13 28 6 47 

การเรยีนการสอนแบบกลับด้าน 12 37 7 46 

รวม 25 55 13 93 

6. วิธีด าเนินการทดลอง

1. ก่อนการทดลอง

1) ให้ตัวอย่างท าแบบทดสอบทักษะ

พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ 

2) ท าความเข้าใจกับตัวอย่าง เกี่ยวกับ

ขั้นตอนตามแผนการเรียนรู้ 

2. ข้ันตอนการทดลอง

1) ปฐมนิเทศในช้ันเรียนปกติเกี่ยวกับ

กิจกรรมการเรียน บทบาทผู้เรียน และบทบาทผู้สอน 

ส าหรับผู้เรียนแต่ละกลุ่มที่เกี่ยวข้อง ช้ีแจงให้ทราบถึงข้อ

แตกต่างระหว่างการเรียนการสอนแบบปกติและการ

เรียนการสอนแบบกลับด้าน และด าเนินการจัดกลุ่ม

ตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม โดยน าคะแนนทักษะพื้นฐานด้าน

อินเทอร์เน็ตมาจัดกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ให้แต่ละกลุ่ม

ประกอบด้วยผู้ เรียนที่ มี ระดับทักษะพื้ นฐานด้าน

คอมพิวเตอร์ระดับสูง ระดับปานกลาง และระดับต่ า  

2) จัดการเรียนการสอน ตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ส าหรับแต่ละกลุ่มทดลอง โดย

ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 15 สัปดาห์ ในภาคการศึกษาที่ 1 ปี

การศึกษา 2561   

3. หลังการทดลอง

หลังจากกลุ่มตัวอย่างทั้ ง 2 กลุ่ม ได้

ทดลองเรียนตามแผนการทดลองแล้ว จึงให้ตัวอย่างท า

แบบทดสอบวิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค

ดิจิทัล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี ่ย 

( X ), ค ่าส ่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และการ

ทดสอบที (t-test)  

สรุปผลการวิจัย 

 6. วิธีด�าเนินการทดลอง 

 1. ก่อนการทดลอง 

    1) ให้ตัวอย่างท�าแบบทดสอบทักษะพื้นฐาน

ด้านคอมพิวเตอร์

   2) ท�าความเข้าใจกบัตวัอย่าง เกีย่วกบัขัน้ตอน

ตามแผนการเรียนรู้

 2. ขั้นตอนการทดลอง 

  1) ปฐมนเิทศในชัน้เรยีนปกตเิกีย่วกบักจิกรรม

การเรียน บทบาทผู้เรียน และบทบาทผู้สอน ส�าหรับผู้เรียน

แต่ละกลุ่มที่เกี่ยวข้อง ชี้แจงให้ทราบถึงข้อแตกต่างระหว่าง

การเรยีนการสอนแบบปกตแิละการเรยีนการสอนแบบกลบั

ด้าน และด�าเนินการจัดกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม โดยน�า
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คะแนนทักษะพื้นฐานด้านอินเทอร์เน็ตมาจัดกลุ่มตัวอย่าง

ทัง้ 2 กลุม่ ให้แต่ละกลุ่มประกอบด้วยผูเ้รยีนทีม่รีะดบัทกัษะ

พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ระดับสูง ระดับปานกลาง และ

ระดับต�่า 

  2) จัดการเรียนการสอน ตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ก�าหนดไว้ส�าหรับแต่ละกลุ่มทดลอง โดยใช้ระยะ

เวลาทั้งสิ้น 15 สัปดาห์ ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 

2561 

 3. หลังการทดลอง

 หลังจากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ได้ทดลองเรียน

ตามแผนการทดลองแล้ว จงึให้ตวัอย่างท�าแบบทดสอบวชิา

คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุคดิจิทัล

การวิเคราะห์ข้อมูล

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ย (x̄ ), 

ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบที (t-test) 

สรุปผลการวิจัย

 หลังจากที่ผู ้วิจัยได้ด�าเนินการทดลองกับกลุ่ม

ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้รูปแบบการทดลองที่ก�าหนดไว้ 

และใช้ระยะในการทดลอง 15 สัปดาห์ ในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2561 สามารถสรุปผลการวิจัยดังต่อไปนี้

6 

หลังจากท่ีผู้วิจัยไดด้ าเนินการทดลองกับกลุ่ม

ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้รูปแบบการทดลองที่ก าหนด 

ไว้ และใช้ระยะในการทดลอง 15 สัปดาห์ ในภาคเรยีนที่ 

1 ปีการศึกษา 2561 สามารถสรุปผลการวิจัยดังต่อไปนี ้

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง N Mean S.D. ผลต่างค่าเฉลี่ย t df Sig 

1 tailed 

กลุ่มทดลอง  

(แบบห้องเรียนกลับด้าน ) (N=46) 46 62.78 5.57 

-8.93 -8.533*91 0.000 กลุ่มควบคุม  

(แบบห้องเรียนปกติ ) (N=47) 47 53.85 4.48 

* P<.05

จากตารางที่ 2 นักศึกษาที่ได้รับการน าเสนอ

เนื้อหาบทเรียนวิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค 

ดิจิทัล ทดลองตามแนวคิดแบบห้องเรียนกลับด้านค่า

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดหลังการทดลองมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 62.78 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

5.57 และกลุ่มควบคุมเรียนโดยจัดการเรียนการสอน

แบบห้องเรียนปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.85 ค่าส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.48 

และจากตารางที่ 3 พบว่าความแตกต่างของ

ค่าเฉลี่ยทั้งสองกลุ่มของผู้เรียน แบบห้องเรียนปกติมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.85 แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 62.78 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีค่าแตกต่างกัน

เท่ากับ -8.93 โดยที่ผลสัมฤทธิ์ของตัวอย่างที่เรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ของตัวอย่างที่เรียน

แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันใน

ยุคดิจิทัล ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีที่  1 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชา 9042113 คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค

ด ิจ ิท ัล  ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2561 ของกลุ่ม

ทดลองที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ

ด้านจ านวน 46 คน พบว่า นักศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนในการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่

ระดับ .05 พบว่าผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ ยเท่ากับ 

62.78 สูงกว่ากลุ่มควบคุมเรียนโดยจัดการเรียนการสอน

แบบห้องเรียนปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.85 ซึ่งเป็นไป

ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 

เป็นการเรียนที่บ้านและท าการบ้านหรือท ากิจกรรมที่

โรงเรียนท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาต่างๆ ก่อนเข้าช้ัน

เรียนพร้อมจดบันทึกหากยังไม่เข้าใจเนื้อหาในวีดิทัศน์ 

สามารถดูซ้ าหลายรอบได้จนกว่าจะเข้าใจ และสามารถ

สืบค้นความรู้จากสื่อหรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ เพิ่มเติมจน

สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ดังนั้นในการเขียน

บันทึกนั้นผู้เรียนจะต้องมีความรู้และมีความเข้าใจใน

เนื้อหานั้น ๆ ก่อนเป็นการเพิ่มทักษะการฟังและการอ่าน 

* P<.05

 จากตารางที่ 2 นักศึกษาที่ได้รับการน�าเสนอ

เนื้อหาบทเรียนวิชาคอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุค 

ดจิทิลั ทดลองตามแนวคดิแบบห้องเรียนกลบัด้านค่าคะแนน

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวดัหลังการทดลองมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

62.78 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.57 และกลุ่ม

ควบคุมเรียนโดยจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนปกติมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.85 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

4.48

 และจากตารางที่ 3 พบว่าความแตกต่างของค่า

เฉลี่ยทั้งสองกลุ่มของผู้เรียน แบบห้องเรียนปกติมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 53.85 แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

62.78 เมื่อเปรียบเทียบแล้วมีค่าแตกต่างกันเท่ากับ -8.93 

โดยทีผ่ลสมัฤทธิข์องตวัอย่างทีเ่รยีนแบบห้องเรยีนกลบัด้าน

สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิของตัวอย่างที่เรียนแบบปกติอย่างมี 

นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 

อภิปรายผลการวิจัย

 จากผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในการเรยีนรูว้ชิาคอมพวิเตอร์และการรูเ้ท่าทนัในยคุดจิทัิล  

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏอุบลราชธานี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 9042113 

คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุคดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศกึษา 2561 ของกลุม่ทดลองทีเ่รยีนโดยการจดัการเรยีน

รู้แบบห้องเรียนกลับด้านจ�านวน 46 คน พบว่า นักศึกษามี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนแตกต่างกัน

อย่างมนียัส�าคญัทีร่ะดบั .05 พบว่าผูเ้รยีนทีไ่ด้รบัการจดัการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ย

เท่ากบั 62.78 สงูกว่ากลุม่ควบคมุเรยีนโดยจดัการเรยีนการ

สอนแบบห้องเรียนปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.85 ซึ่งเป็นไป

ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น

ศนูย์กลาง ส่งเสริมให้ผูเ้รยีนเรยีนรูด้้วยตนเอง เป็นการเรยีน

x̄
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ที่บ้านและท�าการบ้านหรือท�ากิจกรรมท่ีโรงเรียนท�าให ้

ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาต่างๆ ก่อนเข้าชั้นเรียนพร้อมจด

บันทึกหากยังไม่เข้าใจเนื้อหาในวีดิทัศน์ สามารถดูซ�้าหลาย

รอบได้จนกว่าจะเข้าใจ และสามารถสืบค้นความรู้จากสื่อ

หรือแหล่งเรียนรู้อื่นๆ เพิ่มเติมจนสามารถสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเอง ดังนั้นในการเขียนบันทึกนั้นผู้เรียนจะต้องมี

ความรู้และมีความเข้าใจในเนื้อหานั้นๆ ก่อนเป็นการเพิ่ม

ทักษะการฟังและการอ่าน ฝึกความรับผิดชอบในตัวผู้เรียน

แต่ละคน เป็นการเตรยีมความพร้อมก่อนเข้าชัน้เรยีนผูเ้รยีน

บางคนได้บอกว่า การเรียนรู้ล่วงหน้าจากที่บ้านท�าให้เรียน

รู้เร็วขึ้น เข้าใจง่ายขึ้นเมื่อมาพูดคุยในห้องเรียน มีเวลาท�า

กิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น เรียนสนุก ส่งเสริมให้รู้จักที่จะ

เรยีนรูค้้นคว้าด้วยตนเอง สามารถแลกเปลีย่นความรูท้ีไ่ด้กบั

เพื่อนๆ ในชั้นเรียนพร้อมสามารถซักถามในสิ่งที่ตนสงสัย

หรอืไม่เข้าใจเมือ่เข้ามาในชัน้เรยีนได้ทนัท ีและใช้เวลาในการ

ท�ากิจกรรมในชั้นเรียนได้อย่างเต็มที่ ดังที่ Bergmann และ 

Sams (วิจารณ์ พานิช 2551) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี 

เกิดการเรียนรู ้แบบจริง ช ่วยส ่งเสริมการเรียนแบบ 

inquiry-based หรือเรียนแบบตั้งข้อสงสัยหรือตั้งค�าถาม 

ผู้เรียนเรียนกันเป็นกลุ่มและเดี่ยวหรือเรียนรู้ด้วยการฝึก

ทักษะด้วยตนเองช่วยผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน

ให้ก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตน ช่วยเพิ่ม

ผลสัมฤทธิ์เพิ่มความร่วมมือระหว่างผู้เรียนและความมั่นใจ

ในตนเอง เพราะสามารถดแูละฟังวดิีทศัน์ตามความต้องการ

ของตนตามที่ตนพอใจหยุดบันทึกช่วยความเข้าใจ ได้กรอก

ลับได้ผู้เรียนจึงสามารถเรียนจนเข้าใจหากยังไม่เข้าใจก็ยังมี

ชัว่โมงเรยีนในช้ันเรยีนในการท�ากจิกรรมร่วมกนั โดยมเีพือ่น

และผูส้อนคอยช่วยเหลอืในชัน้เรียนมกีจิกรรมทีห่ลากหลาย 

เป็นการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีผ่สมผสานระหว่างการเรยีน

แบบร่วมมือและการสอนรายบุคคลเข้าด้วยกันได้ฝึกความ

สามัคคีกันและผู้เรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบความรู้

ของตนเองได้ ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูและ

ระหว่างเพื่อนนักเรียนกันเอง เด็กกล้าที่จะถามหรือปรึกษา

ครูเมื่อครูเดินเข้าไปหาเป็นรายบุคคลซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคดิการเรยีนรูแ้บบห้องเรยีนกลบัด้านทีว่่าท�าให้เกดิการ

เรียนรู้ที่มีพลังช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ของเด็กเพิ่มความร่วมมือ

ระหว่างผู้เรียนเพ่ิมความมั่นใจในตนเองท�าให้กลุ่มตัวอย่าง

มคีวามรูม้คีวามสนกุกบัการเรยีนและมคีวามเข้าใจในเนือ้หา
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ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yuan Sun และ 

Ting Wu (2016) ได้ศึกษาผลของคะแนนผลสัมฤทธิ์และ

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์และนักศึกษาที่ใช้วิธีการ

สอนแบบห้องเรียนกลับด้าน และห้องเรียนแบบปกติพบว่า 

กลุ่มที่ได้รับการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านมีคะแนนผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ ถึงแม้ว่า

ไม่มคีวามแตกต่างระหว่าง 2 กลุม่ในการปฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

อาจารย์และนกัศกึษา ขณะเดยีวกนัในการอภปิรายกลุม่เลก็

ในห้องเรียนกลับด้านเปิดโอกาสให้นักศึกษาอธิบายข้อ

ค�าถามและสร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู ้มากกว่า

ห้องเรียนแบบปกติ และการปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนกลับ

ด้านส่งผลเชิงบวกถึงคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

มีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมระหว่างอาจารย์และนักศึกษา 

อาจารย์สามารถให้ค�าแนะน�า ช่วยเหลือนักศึกษา และ 

ส่งเสริมการท�างานร่วมกัน และ ยังสอดคล้องกับ งานวิจัย

ของสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jayson E. Loloyd และ 

William C. Ebener (2014) ได้ท�าการศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของนักศึกษาที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านและการจัดการ

เรียนรู้แบบบรรยาย วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test 

Independent พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษา

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสูงกว่า 
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การจัดการเรียนรู้แบบบรรยายอย่างมีนัยส�าคัญที่ .02 โดย

มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 74.49 (S.D. 12.54) และ 70.32 (S.D. 

12.19) ตามล�าดับ และ (ลัทธพล ด่านสกลุ, 2558) ได้ศกึษา

ผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยพอด

คาสต์โดยใช้กลวิธีการก�ากับตนเองที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่องโครงสร้างการโปรแกรม และการก�ากับ

ตนเองของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์พบว่า 

นกัเรยีนห้องเรยีนพเิศษวทิยาศาสตร์ทีเ่รยีนรูด้้วยการจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธีการก�ากับตนเอง

มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่งโครงสร้างการโปรแกรมหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยที่นักเรียนสามารถน�าผลการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษา

สื่อวีดีทัศน์มาท�ากิจกรรมที่ได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคล

หรือกลุ่มโดยมีครูคอยให้ค�าแนะน�าช่วยเหลือ และตอบข้อ

สงสยัในระหว่างท�ากจิกรรม แสดงให้เหน็ว่าการจดัการเรยีน

รู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ

ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และส่งเสริมให้นักเรียนมีผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น

 

ข้อเสนอแนะ

 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

  1.1 การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้แนวคดิห้องเรยีน

กลับด้านต้องมีการสร้างความเข้าใจในการใช้งานสื่อ

ออนไลน์ให้ชัดเจนและผู้สอนควรท�าความเข้าใจกับการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านอย่างมากเพ่ือให้เกิด

ความเข้าใจและสามารถวางแผนการสอนได้อย่างถูกต้อง

และเหมาะสม รวมไปถงึการเตรยีมความพร้อมให้กบัผูเ้รยีน

ก่อนการใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน ทั้งด้านการเข้าถึงสื่อ

การเรียนรู้ ด้านความพร้อมของอุปกรณ์และเทคโนโลยีทั้ง

ที่บ้านของผู้เรียนและที่มหาวิทยาลัย

  1.2 การมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน 

ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้อภิปรายถามข้อสงสัย 

ผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยสือ่การเรยีนการสอนแบบออนไลน์จ�าเป็น

อย่างมากที่ต้องการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

เมื่อผู้เรียนประสบปัญหาหรือข้อสงสัยในปัญหาต่างๆ ซึ่ง 

สือ่การเรยีนการสอนแบบออนไลน์นัน้ผูส้อนต้องสามารถให้

ค�าตอบได้ทันที

  1.3 จากการใช้แนวคดิห้องเรยีนกลบัด้านพบ

ว่าเวลาในชั้นเรียนนั้นเพิ่มมากขึ้น ลดขั้นตอนการใช้เวลาใน

การสอนเนือ้หามาเป็นการสรปุความรู ้และการท�ากจิกรรม

ร่วมกันในชั้นเรียนซึ่งสามารถท�าให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและ

ลงมือปฏิบัติจริงได้มากยิ่งข้ึนกว่าการเรียนรู้เชิงเน้นเฉพาะ

เนือ้หาในชัน้เรยีน ดงันัน้ผูส้อนควรเพ่ิมเอกสารเนือ้หาสาระ 

ใบกิจกรรม หรือใบความรู้เพิ่มเติมให้กับผู้เรียนเพื่อให้เป็น

กิจกรรมต่อเนื่องภายในชั้นเรียนได้

  1.4 ผูส้อนจะต้องท�าให้ผูเ้รยีนสามารถตดิตาม

ผลการท�างานของตนเองรวมทัง้งานกลุม่ทีต่นเองมส่ีวนร่วม

ได้อย่างเป็นปัจจุบัน และควรมีการวัดประเมินผลและการ

ชมเชยจากผู้สอนเพื่อเป็นการให้แรงเสริมทางบวกและเพิ่ม

แรงจงูใจให้กบันกัเรียนในแต่ละคาบเรยีน ซึง่ผูส้อนสามารถ

รวบรวมได้จากการเกบ็คะแนนผลงานของผูเ้รยีนและให้ผล

สะท้อนกลับผ่านเว็บไซต์ซ่ึงเป็นการอ�านวยความสะดวกให้

กับผู้เรียน และสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา

  1.5 ผู้สอนมีหน้าที่สร้างบรรยากาศการเรียน

รู้ร่วมกัน ส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดความร่วมมือร่วมใจ

ในการเรียนรู้แบบภาพรวม สร้างบรรยากาศในการเรียน

แบบปรึกษาหารือ เพื่อนช่วยเพื่อน และผู้สอนยังต้องท�า

หน้าที่ดูแลให้ค�าปรึกษาจนครบถ้วนตลอดกิจกรรมที่จัดข้ึน

ในชั้นเรียน ตลอดจนกระตุ ้นให ้ผู ้ เรียนเกิดความคิด

สร้างสรรค์ ความกล้าแสดงออกในการน�าเสนอผลงานของ

ตนเองหน้าชั้นเรียน

 2. ข้อเสนอแนะในการท�าวิจัยครั้งต่อไป

  2.1 ควรมกีารศกึษาผลของการจดัการเรยีนรู้

โดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่มีต่อความคงทนของ

ความรับผิดชอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์และการรู้เท่าทันในยุคดิจิทัล

  2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยโดยใช้เทคนิค ต่างๆ 

กับการเรียนการสอนแบบอื่นๆ ที่มุ่งศักยภาพของผู้เรียนใน

ท�านองเดยีวกนักบัการสอนแบบการใช้สือ่การเรยีนการสอน

แบบออนไลน์ เพือ่เป็นข้อมลูให้ผูส้อนได้พจิารณาเลอืกใช้วธิี

การสอนที่มีประสิทธิภาพและเหมาะกับผู้เรียนต่อไปใน

อนาคต

  2.3 ควรน�าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน

กลับด้านไปใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้หรือแนวคิดอื่นๆ ที่

ส่งเสรมิหรอืพฒันาทกัษะด้านอืน่ เช่น ความสามารถในการ

แก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การอ่าน การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ เป็นต้น
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