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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิค
หองเรียนกลับทาง 2) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีจํานวนผูเรียนไมนอย
กวารอยละ 70 ผานเกณฑรอยละ 70 3) พัฒนาทักษะปฏิบัติ ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีจํานวนผูเรียน
ไมนอยกวารอยละ 70 ผานเกณฑรอยละ 70 4) ศึกษาความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร
โดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง กลุมเปาหมาย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/1 โรงเรียนเกล็ดลิ้นวิทยา 
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2558  จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูโดยใช
เทคนิคหองเรียนกลับทาง จํานวน 9 แผน มีคุณภาพระดับมากท่ีสุด คาเฉลี่ย 4.56 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทายวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 มีคาดัชนีความสอดคลอง 0.6-1.0 แบบวัดทักษะปฏิบัติ มีคาดัชนี
ความสอดคลอง 0.6-1.0 และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มีคาดัชนีความสอดคลอง 0.6-1.0   
การวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้  
  1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง ประกอบดวย
การดําเนินกิจกรรม 3 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน นักเรียนสงแบบสรุปองคความรูจากการดูวีดีทัศน  
จากนั้นครูสุมนักเรียนออกมาสรุปความรูใหเพ่ือนๆ ฟง และใหนักเรียนซักถามขอสงสัย และชวยกันหาคําตอบ  
ข้ันท่ี 2 ข้ันพัฒนาการเรียนรู นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม พรอมท้ังทําความเขาใจโจทยในใบงาน หาขอผิดพลาด
และแกปญหา ซ่ึงเปนการเชื่อมโยงจากวีดิทัศนท่ีนักเรียนไดศึกษาจากนอกหองเรียน ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป นักเรียน
รวมกันสรุปความรู และแนวทางในการแกไขขอผิดพลาดท่ีนักเรียนพบในขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยท่ีครูคอยแนะนํา
เพ่ิมเติม และสรุปวานักเรียนมีขอบกพรองเรื่องใดเพ่ือใหนักเรียนไดปรับปรุงและพัฒนาตนเอง 
  2. หลังจากสิ้นสุดวงจรท่ี 3 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เฉลี่ยรอยละ 76.67 และ
มีจาํนวนนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 86.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 
  3. หลังจากสิ้นสุดวงจรท่ี 3 นักเรียนมีคะแนนทักษะปฏิบัติ เฉลี่ยรอยละ 72.89 และมีจํานวน
นักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 
  4.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู วิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียน
กลับทาง อยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 
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Abstract 
 The purposes of this study were to:  1) develop the learning activities of Computer 
subject by using Flipped Classroom technique, 2) develop the learning achievement of 
Matthayomsuksa 4 Students, in order to not less than 70% of students passing the criterion 
70% of full score, 3) to develop the practical skills of Matthayomsuksa 4 students, in order 
to not less than 70% of students passing the criterion 70% of full score, and 4) to study the 
satisfaction toward the learning activities of Computer subject by using Flipped Classroom 
technique. The target group consisted of 30 Matthayomsuksa 4 students, Kledlinwittaya 
School, during the first semester of 2015 academic year. The instruments using in this study 
were: 1) the lesson plan by using Flipped Classroom technique, 2) the learning achievement 
test of action 1-3, 3) the practical skills test, 4) the questionnaire of students’ satisfaction. 
Data were analyzed by calculating the mean, percentage (%), and standard deviation (S.D.). 
 The findings were as follows: 
  1. The learning activities of Computer subject by using Flipped Classroom 
technique, implemented according to 3 steps. Step 1: Introduction, the students summarize 
knowledge from watching the video while, the teacher randomly assigned students to make 
a conclusion and let students ask questions to make them clear conception. Step 2: Learning 
Development, students do their activity and make understanding in the activities, find 
solution which linked by video that students studied outside the classroom. Step 3: 
Conclusion, the students shared knowledge for making a conclusion and discuss about a 
problem their encounter while doing activities. The teacher have to guide the solution and 
make a conclusion that the students had any weakness, for improving themselves in next 
times. 
  2. The result of learning achievement after the end of third cycle was 26 passing 
students from 30 students which were 86.67%. The achieved was 76.67 percentage which 
was higher than a specified criterion.   
  3. The result of practical skill after the end of third cycle was 23 passing students 
from 30 students which were 76.67%. The practiced was 72.89 percentage which was higher 
than a specified criterion.   
  4. The students had satisfaction toward learning activities of Computer subject 
by using Flipped Classroom techniques, also showed the highest level with 4.57 of mean 
score. 
 
Keywords :  Flipped Classroom, Practical Skills, satisfaction to learning activities of  
   Computer subject   
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บทนํา 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีและการสื่อสาร ตลอดจนนโยบายความรวมมือระหวางประเทศ 
กอใหเกิดความเปลี่ยนแปลงตอชีวิตของผูคนในสังคมไทย และสังคมโลกท้ังดานบวกและดานลบ ซ่ึงสังคมไมได
ตองการเพียงคนเกงหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน หากตองการผูท่ีมีทักษะหลากหลายดานประกอบกัน ไดแก  
การมีความรูรอบในศาสตรพ้ืนฐานและมีความรูเก่ียวกับโลกท้ังดานเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดลอม มีทักษะชีวิต
และอาชีพ เขาใจความแตกตางหลากหลายของผูคนในสังคม และสามารถอยูรวมกันบนความตางนี้ไดโดยมี
มุมมองเชิงบวก  มีทักษะในการเรียนรูและสามารถสรางนวัตกรรม  เพ่ือพัฒนางานของตนเองได  เปนการรูเทา
ทันความเปลี่ยนแปลงท่ีสามารถนํามาใชประโยชนในการพัฒนาตัวเอง พัฒนางานใหมีประสิทธิภาพ และท่ี
สําคัญมากท่ีสุดคือ การมีสํานึกรับผิดชอบตอสังคม  (มูลนิธิสยามกัมมาจล.  2556 : 11) วงการศึกษาของไทยก็
เชนเดียวกัน ไดมีการคิดคนเพ่ือพัฒนารูปแบบ นวัตกรรมทางการเรียนรู  และรูปแบบการสอนตามหลักสูตร 
เพ่ือกาวทันความเปลี่ยนแปลงกับบริบทเชิงสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งการกาวทันความเปลี่ยนแปลงกับโลกแหง
ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรเทคโนโลยีท่ีเขามามีบทบาทตอการจัดการศึกษาคอนขางสูง รวมท้ังการปรับ
สภาพการณใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมภายใตกระแสแหงการปฏิรูปการศึกษาไทยในปจจุบันท่ีมุงพัฒนา
การศึกษาใหบรรลุผลตามเจตนารมณของการจัดการศึกษาโดยรวม ใหเปนไปตามปรัชญาแนวคิดของการ
พัฒนาโดยมุงเนนท่ีผูเรียนเปนสําคัญ  (Learners-center approach) กาวสูการพัฒนาท่ียั่งยืนตอไปในอนาคต  
(สุรศักด์ิ ปาเฮ.  2556 : 2)  
 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร ครูตองคํานึงถึงธรรมชาติของวิชาและจัดการเรียนรู
ท่ีเปนประสบการณตรงใหแกผูเรียน โดยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติมากกวาการสอนทฤษฎี ระหวางการปฏิบัติถา
ผูเรียนเกิดปญหาและมีขอซักถาม ครูควรเขาไปอธิบายใหกับผูเรียนใหเขาใจในทันที รวมท้ังเปดโอกาสให
ผูเรียนไดซักถามเพ่ือนท่ีอยูใกลเคียง หรือนักเรียนท่ีสามารถจะใหคําแนะนําแทนครูได เพ่ือใหเกิดการเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพ เปนการชวยใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูและจดจําสิ่งท่ีครูสอนไดคงทนมากข้ึน สงผลให
สามารถนําสิ่งท่ีเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวันไดเปนอยางดี (อานนท สายคําฟู. 2554  :  ออนไลน)  ซ่ึงปจจุบัน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียนเกล็ดลิ้นวิทยามีผลสัมฤทธิ์คอนขางตํ่า เห็นไดจากคะแนนโอเน็ต 
(O-Net) ปการศึกษา 2556 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพเทคโนโลยี 
คะแนนเฉลี่ยระดับเขตพ้ืนท่ีรอยละ 50.46 คะแนนเฉลี่ยระดับสังกัดสํานักงานการศึกษาข้ันพ้ืนฐานรอยละ 
50.71 คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศรอยละ 49.98  โดยไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 44.89 (สถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแหงชาติ (องคการมหาชน).  2556 ) ซ่ึงตํ่ากวาระดับเขตพ้ืนท่ี ระดับสังกัดสํานักงานการศึกษา     
ข้ันพ้ืนฐาน และระดับประเทศ และจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/1 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 นักเรียนไดผลการเรียนระดับ 4 คิดเปนรอยละ 10.43 ระดับ 3.5 รอยละ 
13.04 ระดับ 3 รอยละ 20.87  ระดับ 2.5 รอยละ 18.26 ระดับ 2 รอยละ 17.39 ระดับ 1.5 รอยละ 6.96 
ระดับ 1 รอยละ 8.70 และตํ่ากวาระดับ 1 รอยละ 4.35 (แบบแสดงผลการพัฒนาคุณภาพของผูเรียน (ปพ.5).    
2556)  ในภาพรวมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคอนขางตํ่าไมเปนท่ีนาพอใจ และยังขาดทักษะในการ
ปฏิบัติ การคนควา และการแสวงหาขอมูลท่ีหลากหลาย นักเรียนมีปฏิสัมพันธตอเพ่ือนและครูผูสอนนอย 
สงผลใหบรรยากาศในการเรียนไมสนุกสนาน นักเรียนไมสนใจเรียนเกิดความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไมตอเนื่อง  
จากปญหาดังกลาวผูสอนจึงตองปรับเปลี่ยนวิธีสอน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญเพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและสรางองคความรูดวยตนเอง เนนกระบวนการปฏิบัติ และสามารถนําไปการแกปญหา
ในชีวิตประจําวันได  
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 การจัดการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบ แตดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีในปจจุบัน จึงตองมี
การพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับยุคสมัย การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียน
กลับทางเปนอีกแนวทางหนึ่งท่ีเหมาะสมกับยุคสมัยท่ีเทคโนโลยีเปนสิ่งสําคัญสําหรับชีวิตประจําวัน การจัดการ
เรียนการสอนแบบหองเรียนกลับทาง นักเรียนสามารถเขาไปเรียนและทบทวนไดตามตองการ โดยศึกษาผาน
หองคอมพิวเตอร หรือดูจากท่ีบานได โดยท่ีครูไมตองเสียเวลาสอนซํ้า รูปแบบการเรียนการสอนวิธีนี้ ถือวาเปน
การเรียนการสอนท่ีเปนรูปธรรม เนนใหนักเรียนไดเห็น และปฏิบัติจากประสบการณจริง ซ่ึงจะทําใหนักเรียน 
มีการจดจําและเกิดทักษะการเรียนรูไดดีกวาการเรียนท่ีเปนนามธรรม (วิจารณ พานิช.  2556 : 21) โดยการสอน
แบบหองเรียนกลับทาง มีการดําเนินการดังนี้ ครูผูสอนจัดทําวีดีทัศนการสอน เพ่ือใหนักเรียนศึกษาวีดีทัศน
จากท่ีบานหรือนอกเวลาเรียน ข้ันเตรียมความพรอม ครูและนักเรียน ถาม-ตอบ เก่ียวกับวีดีทัศน ข้ันสอน 
นักเรียนทํากิจกรรมท่ีครูมอบหมายโดยครูทําหนาท่ีชวยแนะนํา ข้ันสรุป ครูและนักเรียนรวมกันสรุป          
ข้ันนําเสนอและประเมินผล ครูและนักเรียนรวมกันประเมินผลงาน การนําเทคนิคหองเรียนกลับทาง มาใชใน
การเรียนการสอนนั้น เปนสวนสําคัญท่ีจะสงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง ไดลงมือ
ปฏิบัติจริงเปนการพัฒนาทักษะการใชเทคโนโลยีจนกลายเปนทักษะท่ีติดตัวตลอดไป อีกท้ังยังเปนสิ่งท่ีชวย
สงเสริมใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมใฝเรียนรูมีความสุขในกิจกรรมการเรียนรูซ่ึงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์การทางเรียน
ใหสูงข้ึน  
 เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเปนตัวบงชี้คุณภาพของการศึกษา และทักษะการใช
เทคโนโลยีเปนทักษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเด็กไทยควรมี ผูสอนจึงตองปรับเปลี่ยนวิธีสอน โดยจัดกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสรางองคความรูดวยตนเอง เนนการปฏิบัติ พรอม
ท้ังใหผูเรียนไดใชความรูท่ีมีปจจุบันเรียนรูผานเทคโนโลยีใหมๆ ผูวิจัยจึงสนใจคนควาวิจัยการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรูโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะปฏิบัติ และความพึงพอใจ   
ตอการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 เพ่ือเปนการเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนสําหรับการดํารงชีวิต
ในสังคมโลกและสังคมไทยในปจจุบัน ซ่ึงการวิจัยในครั้งนี้จะเปนแนวทางในการปรับปรุงพัฒนา การจัดการเรียน
การสอนท่ีสามารถสงเสริมผูเรียนตามเปาหมายการจัดการศึกษาตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง 
 2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีจํานวนผูเรียนไมนอยกวา
รอยละ 70 ผานเกณฑรอยละ 70 
 3. เพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติ ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหมีจํานวนผูเรียนไมนอยกวารอยละ 
70 ผานเกณฑรอยละ 70 
 4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียน
กลับทาง 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 กลุมเปาหมาย   
  ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/1 โรงเรียนเกล็ดลิ้นวิทยา อําเภอบัวใหญ จังหวัดนครราชสีมา 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 31 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2558  จํานวน 30 คน ไดมา
โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  (Purposive  Sampling) และเปนหองเรียนท่ีโรงเรียนไดมอบหมายใหผูวิจัย
เปนผูรับผิดชอบการสอน   
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  1. เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง ไดแก แผนการจัดการเรียนรู ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู
โดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 หนวยการเรียนรูท่ี 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
จํานวน 9 แผน 18 ชั่วโมง โดยแบงเปน 3 วงจร 
  2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลและประเมินผลการทดลอง ไดแก 
   2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทายวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 เปนแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก ชุดละ 20 ขอ จํานวน 3 ชุด สําหรับทดสอบหลังสิ้นสุดแตละวงจรปฏิบัติการ 
   2.2  แบบวัดทักษะปฏิบัติ เปนแบบตรวจสอบรายการ จํานวน 10 ขอ สําหรับทดสอบหลัง
สิ้นสุดแตละวงจรปฏิบัติการ 
   2.3  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเทคนิค
หองเรียนกลับทาง หลังสิ้นสุดกระบวนการทดลองท้ัง 3 วงจรแลว   
 ข้ันตอนการวิจัย 
  1. ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง เม่ือสิ้นสุดวงจร 1 ทําการทดสอบ
ดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดท่ี 1 จํานวน 20 ขอ และประเมินทักษะปฏิบัติ ดําเนินการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง เม่ือสิ้นสุดวงจร 2 ทําการทดสอบดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดท่ี 2 
จํานวน 20 ขอ และประเมินทักษะปฏิบัติ และดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง เม่ือ
สิ้นสุดวงจร 3 ทําการทดสอบดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดท่ี 3 จํานวน 20 ขอ และประเมินทักษะ
ปฏิบัติ 
  2. ดําเนินการจัดกิจกรรมสิ้นสุดท้ัง 3 วงจร นักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัด
กิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง 
 
ผลการวิจัย 
 1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง ประกอบดวยการ
ดําเนินกิจกรรม  3 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน นักเรียนสงแบบสรุปองคความรูจากการดูวีดีทัศน  
จากนั้นครูสุมนักเรียนออกมาสรุปความรูใหเพ่ือนๆ ฟง  และใหนักเรียนซักถามขอสงสัย และชวยกันหาคําตอบ  
ข้ันท่ี 2 ข้ันพัฒนาการเรียนรู  นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม  พรอมท้ังทําความเขาใจโจทยในใบงาน  หา
ขอผิดพลาดและแกปญหา ซ่ึงเปนการเชื่อมโยงจากวีดิทัศนท่ีนักเรียนไดศึกษาจากนอก ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป  
นักเรียนรวมกันสรุปความรู และแนวทางในการแกไขขอผิดพลาดท่ีนักเรียนพบในขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยท่ีครู
คอยแนะนําเพ่ิมเติม และสรุปวานักเรียนมีขอบกพรองเรื่องใดเพ่ือใหนักเรียนไดปรับปรุงและพัฒนาตนเอง  
 
 



112 วารสารการวัดผลการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

 2. หลังจากสิ้นสุดวงจรท่ี 3 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เฉลี่ยรอยละ 76.67 และมี
นักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 86.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 แสดงผลการทดสอบทายวงจรปฏิบัติการท่ี 1, 2 และ 3 ของนักเรียนกลุมเปาหมาย 
 

จํานวน
นักเรียน 

(คน) 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 1 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 2 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 3 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 

นักเรียนท่ี
ผานเกณฑ 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 

นักเรียนท่ี
ผานเกณฑ 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 

นักเรียนท่ีผาน
เกณฑ 

จํา
นว

น 
รอ

ยล
ะ 

จํา
นว

น 
รอ

ยล
ะ 

จํา
นว

น 

รอ
ยล

ะ 

30 12.8
7 

64.3
3 

1
0 

33.3
3 

13.9
0 

69.5
0 

1
6 

53.3
3 

15.3
3 

76.6
7 26 86.67 

 
 เม่ือนําคะแนนการทดสอบทายวงจรปฏิบัติการของนักเรียนแตละคนมาเปรียบเทียบกันท้ัง 3 วงจร
ปฏิบัติการ พบวามีคะแนนเพ่ิมข้ึน  ดังภาพ 1 
 
 ภาพ 1  แสดงคะแนนการทดสอบทายวงจรปฏิบัติการของนักเรียนกลุมเปาหมาย 
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 3. หลังจากสิ้นสุดวงจรท่ี 3 นักเรียนมีคะแนนทักษะปฏิบัติ เฉลี่ยรอยละ 72.89 และมีจํานวนนักเรียน  
ท่ีผานเกณฑจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ดังตาราง 2 
 

ตาราง 2 แสดงผลการประเมินทักษะปฏิบัติทายวงจรปฏิบัติการท่ี 1, 2 และ 3 ของนักเรียนกลุมเปาหมาย 
 

จํานวน
นักเรียน 

(คน) 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 1 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 2 

วงจร 
ปฏิบัติการท่ี 3 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 
นักเรียนท่ี
ผานเกณฑ 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 

นักเรียนท่ี
ผานเกณฑ 

คะ
แน

นเฉ
ลีย่

 ( 
 ) 

รอ
ยล

ะ (
%)

 

นักเรียนท่ี
ผานเกณฑ 

จํา
นว

น 
รอ

ยล
ะ 

จํา
นว

น 
รอ

ยล
ะ 

จํา
นว

น 

รอ
ยล

ะ 

30 17.1
0 

57.0
0 9 30.0

0 
19.2

0 
64.0

0 
1
6 

53.3
3 

21.8
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เม่ือนําคะแนนทักษะปฏิบัติทายวงจรปฏิบัติการของนักเรียนแตละคนมาเปรียบเทียบกันท้ัง 3 วงจร

ปฏิบัติการ พบวามีคะแนนเพ่ิมข้ึน ดังภาพ 2 
 

ภาพ 2  แสดงคะแนนทักษะปฏิบัติทายวงจรปฏิบัติการท่ี 1, 2 และ 3 ของนักเรียนกลุมเปาหมาย 
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 4.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียน
กลับทางอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.57 ดังตาราง 3 
 
ตาราง  3  แสดงผลการใชแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
  วิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง 

 

 ดานท่ี ( ) S.D. ระดับ 
ความพึงพอใจ 

 ดานท่ี 1 บทบาทของครูผูสอน 4.57 0.30 มากท่ีสุด 
 ดานท่ี 2 บทบาทของนักเรียน 4.61 0.29 มากท่ีสุด 
 ดานท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรู 4.50 0.40 มากท่ีสุด 

 รวม 4.57 0.14 มากท่ีสุด 
 

อภิปรายผล 
1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง มีการดําเนิน

กิจกรรม 3 ข้ันตอน คือ ข้ันท่ี 1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน นักเรียนสงแบบสรุปองคความรูจากการดูวีดีทัศน จากนั้น
ครูสุมนักเรียนออกมาสรุปความรูใหเพ่ือนๆ ฟง และใหนักเรียนซักถามขอสงสัย และชวยกันหาคําตอบ ข้ันท่ี 2 
ข้ันพัฒนาการเรียนรู นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม พรอมท้ังทําความเขาใจโจทยในใบงาน หาขอผิดพลาดและ
แกปญหา ซ่ึงเปนการเชื่อมโยงจากวีดิทัศนท่ีนักเรียนไดศึกษาจากนอกหองเรียน ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป นักเรียน
รวมกันสรุปความรู และแนวทางในการแกไขขอผิดพลาดท่ีนักเรียนพบในขณะปฏิบัติกิจกรรม โดยท่ีครูคอย
แนะนําเพ่ิมเติม และสรุปวานักเรียนมีขอบกพรองเรื่องใดเพ่ือใหนักเรียนไดปรับปรุงและพัฒนาตนเอง ท้ังนี้เพ่ือ
มุงเนนการสรางองคความรูดวยตัวผูเรียนเองตามทักษะความรู ความสามารถและสติปญญาของแตละบุคคล
ตามท่ีครูจัดใหผานสื่อเทคโนโลยี ตลอดจนเอกสารประกอบการสอน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกท่ีทุก
เวลา นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับทาง เปนนวัตกรรมในการสรางผูเรียนใหเกิดการ
เรียนรูแบบรอบดาน ซ่ึงมีองคประกอบสําคัญท่ีเกิดข้ึน 4 องคประกอบ ไดแก 1) การกําหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูน
ประสบการณ โดยท่ีครูผูสอนเปนผูชี้แนะวิธีการเรียนรูใหกับผูเรียนเพ่ือเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการท่ีหลากหลาย 
2) การสืบคนเพ่ือใหเกิดมโนทัศนรวบยอด โดยครูผูสอนเปนผูคอยชี้แนะใหกับผูเรียน ศึกษาจากสื่อหรือ
กิจกรรมหลายประเภท เชน สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการบรรยาย การใชสื่อเว็บไซต หรือสื่อออนไลน 3) การ
สรางองคความรูอยางมีความหมาย โดยผูเรียนเปนผูบูรณาการสรางทักษะองคความรูจากสื่อท่ีไดรับจากการ
เรียนรูดวยตนเอง 4) การสาธิตและประยุกตใช เปนการสรางองคความรูโดยผูเรียนเองในเชิงสรางสรรคโดยการ
จัดทําเปนโครงงานและผานกระบวนการนําเสนอผลงาน (สุรศักด์ิ ปาเฮ. 2556 : 5) 
 2. ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวา วงจรท่ี 1 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เฉลี่ยรอยละ 64.33 มีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 33.33 วงจรท่ี 2 นักเรียนมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยรอยละ 69.50 มีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.33 และ
วงจรท่ี 3 นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยรอยละ 76.67 และมีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 26 
คน คิดเปนรอยละ 86.67 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ท้ังนี้ เปนผลมาจากการท่ีนักเรียนทุกคนไดรับการฝก
ปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียนรูอยางตอเนื่อง โดยมีการนําสื่อการเรียนรูมาใชอยางหลากหลาย เชน วีดิทัศน 
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รูปภาพ ใบความรู เปนตน เทคนิคหองเรียนกลับทาง เปนการสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูท้ังในและนอก
หองเรียน โดยท่ีนักเรียนสามารถศึกษาความรูตางๆ ไดดวยตนเอง ผานหองคอมพิวเตอร หรือดูจากท่ีบานได 
โดยท่ีครูไมตองเสียเวลาสอนซํ้า รูปแบบการเรียนการสอนวิธีนี้ถือวาเปนการเรียนการสอนท่ีเปนรูปธรรม เนน
ใหนักเรียนไดเห็น และปฏิบัติจากประสบการณจริง ซ่ึงจะทําใหนักเรียนมีการจดจําและเกิดทักษะการเรียนรูได
ดีกวาการเรียนท่ีเปนนามธรรม (วิจารณ  พานิช.   2556 : 21) ลักษณะดังกลาวขางตนจึงเปนการสงเสริมใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนมีการพัฒนาในทางท่ีดีข้ึน และเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องจนผานเกณฑท่ีต้ังไว ซ่ึงสอดคลองกับ
ผลของการวิจัยของ ชลยา เมาะราษี  (2556  :  65-108) ไดศึกษาผลการเรียนท่ีใชวิธีการสอนแบบยอนกลับ
รวมกับหองเรียนแบบกลับดานบนเครือขายสังคม ในรายวิชาการวิเคราะหและแกไขปญหา นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนองครักษ จังหวัดนครนายก พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนมีคา 
t เทากับ 38.03 ซ่ึงมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของ ลัทธพล 
ดานสกุล (2557  :  321-328) ไดทําการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานดวยพอดคาสต 
โดยใชกลวิธีการกํากับตนเองท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โครงสรางการโปรแกรมและการกํากับ
ตนเองของนักเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร  พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 3. ผลการพัฒนาทักษะปฏิบัติของนักเรียนพบวา วงจรท่ี 1 นักเรียนมีคะแนนทักษะปฏิบัติเฉลี่ยรอย
ละ 57.00 มีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.00 วงจรท่ี 2 นักเรียนมีคะแนนทักษะปฏิบัติ
เฉลี่ยรอยละ 64.00 มีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 53.33 และวงจรท่ี 3 นักเรียนมี
คะแนนทักษะปฏิบัติเฉลี่ยรอยละ 72.89 และมีนักเรียนท่ีผานเกณฑจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 76.67 ซ่ึง
สูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว  บรรลุตามวัตถุประสงคของการวิจัยในครั้งนี้ เปนเพราะนักเรียนไดรับการฝกฝน ลง
มือปฏิบัติดวยตนเองตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน ความสําคัญของการกลับดานชั้นเรียนนั้นไมใชการสอน
ผานสื่อ IT หรือ คลิปตางๆ ไมใชแคการอานหนังสือ เตรียมตัวท่ีบานทําการบานท่ีโรงเรียนเทานั้น หัวใจของ
การกลับดานชั้นเรียน คือ วิธีการสอนเพ่ือกระตุนใหผูเรียนต้ังใจมีสวนรวมในการเรียนรูเชิงรุก การใชเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสอนและการเรียนรูเพ่ือใหเกิดสิ่งตอไปนี้  1) การเรียนรูในหองเรียนมากข้ึน  2) การมีสวน
รวมในหองเรียนมากข้ึน และ 3) การเรียนรูเชิงรุก การเรียนรูแบบรวมมือมากข้ึน  (เบญจลักษณ  น้ําฟา.  
2556  : 14-16)  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ โสภณวิชน  อ่ินแกว (2556 : 30-53) ไดศึกษาการใชสื่อสังคม
ออนไลนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู (SMDEU) โดยใชเทคนิคการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 แบบหองเรียนกลับ
ดาน เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์และพัฒนาทักษะการอานและการเขียนภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/1  
โรงเรียนสา จังหวัดนาน ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีพัฒนาการทางการเรียนดีข้ึนโดยคะแนนผลสัมฤทธิ์กอน
เรียนมีคาเฉลี่ยรวมรอยละ 51.30 สวนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีคาเฉลี่ยรวมรอยละ 81.43 และสามารถพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษดานการอานและการเขียนได อยูในระดับดี และสอดคลองกับงานวิจัยของ ลัลนลลิต  
เอ่ียมอํานวยสุข  (2556 : 58 - 74)  ไดศึกษาการสรางสื่อบนอุปกรณคอมพิวเตอรพกพา เรื่อง การเคลื่อนไหว
ในระบบดิจิตอลเบ้ืองตน ท่ีใชวิธีการสอนแบบหองเรียนกลับดาน กับนิสิตวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 และมีผลการประเมินความสามารถในการทํางานของผูเรียนเม่ือนํามา
เปรียบเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไวอยูในเกณฑดี (  = 4.07, S.D. = 0.17) 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากดําเนินการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนสิ้นสุดท้ัง 3 วงจร
ปฏิบัติการแลว ผูวิจัยไดทําการสอบถามนักเรียน โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัด
กิจกรรมการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร โดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง พบวานักเรียนมีความพึงพอใจอยูใน
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ระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ย ( ) เทากับ 4.57 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.14  ท้ังนี้เกิดจาก
นักเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสืบคนขอมูลดวยตนเอง มีความรูความเขาใจในการปฏิบัติงานทําใหเกิด
ความเขาใจท่ีคงทนกับนักเรียน นอกจากนี้เทคนิคหองเรียนกลับทาง ยังเปนกระบวนการเรียนการสอนซ่ึง
เปลี่ยนการใชชวงเวลาของการบรรยายเนื้อหาในหองเรียนเปนการทํากิจกรรมตางๆ เพ่ือฝกแกโจทยปญหา 
และประยุกตใชจริง สวนการบรรยายจะอยูในชองทางอ่ืนๆ ไมวาจะเปน วีดีโอ วีดีโอออนไลน ซ่ึงนักเรียน
สามารถเขาถึงไดเม่ืออยูท่ีบานหรือนอกหองเรียน ดังนั้นการบานท่ีเคยมอบหมายใหนักเรียนฝกทําเองนอกหอง
จะกลายมาเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในหองเรียน (จักรีรัตน  แสงวารี.  2556 : 179) ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของ Strayer  (2007 : 51-171) ทําการศึกษาผลของการใชหองเรียนกลับทางตอการเรียนรูสิ่งแวดลอม โดย
การเปรียบเทียบกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียนแบบด้ังเดิมและหองเรียนกลับทางท่ีใชระบบการสอนอัจฉริยะ 
ผลการวิจัย พบวา นักเรียนท่ีเรียนโดยการใชหองเรียนกลับทางมีความพึงพอใจในการเรียน ผูเรียนมีความ
เขาใจมากข้ึน มีการนําเสนอผลงานของตนเอง และมีการพัฒนาการเรียนรูมากข้ึน และสอดคลองกับงานวิจัย
ของ สุกัลยา นิลกระยา (2557 : 423-432) การพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียบนเครือขายไรสาย m-learning 
โดยผานกระบวนการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานเพ่ือสงเสริมการนําตนเอง ผลการวิจัยพบวา ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผูเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด (  = 4.56, S.D. = 0.53 ) 
 
ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1  การใหนักเรียนไปศึกษานอกหองเรียนโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง ครูจะตองมีประเด็น
และสรุปสาระสําคัญท่ีจะใหนักเรียนไปศึกษา เพ่ือใหนักเรียนศึกษาไดอยางถูกตองและตรงประเด็น 
  1.2  การใหนักเรียนชมวีดิทัศนดวยตนเอง ครูตองกระตุนหรือโนมนาวใหนักเรียนอยากศึกษา
ดวยตนเอง และเสริมแรงทุกครั้งหลังจากชมวีดิทัศน 
  1.3  การศึกษาโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง  ครูไมจําเปนตองจัดทําวีดิทัศนเอง อาจจะ
แนะนําใหนักเรียนเขาไปศึกษาวีดีทัศนในเวปไซตตางๆ ก็ได ซ่ึงวีดิทัศนท่ีใชในการศึกษาควรมีความยาวไมเกิน 
5-10 นาที และในกรณีท่ีบานนักเรียนไมมีอินเทอรเน็ต ครูอาจจะบันทึกวีดีทัศนลงในแผนซีดีและแจกนักเรียน
แทนการเขาชมในอินเทอรเน็ตได 
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
  2.1  การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง เปนวิธีการท่ีสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และทักษะปฏิบัติใหสูงข้ึน ดังนั้นควรมีการศึกษาคนควาเก่ียวกับการเรียนรูโดยใชเทคนิคหองเรียนกลับทาง
ในชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไป  
  2.2  ควรมีการศึกษาปจจัยอ่ืนๆ เชน ความสามารถในการคิดวิเคราะหของผูเรียน 
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