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จักรพงษ เสาไธสง (2566). ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนรู

แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ ม และการเรียนรู แบบใชเกม (Games 

Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ  

ปการศึกษา 2566 : เสนอตอผูอำนวยการโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ  

 

บทคัดยอ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติดเบื้องตน โดย
ใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรปูแบบกิจกรรมกลุม และการเรียนรูแบบใช
เกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดียวของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญ
รัฐอุปถัมภ กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 
จำนวน 43 คน กลุมเปาหมายไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เปนแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษาเรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) และการจัดการเรียนรูแบบเกม (Games Based Learning)  แบบประเมินความรู เรื่อง สารเสพติด 
แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ เรื่อง สารเสพติด ที่ผูวิจัยสรางขึ้น สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ 

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥 ) คาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) และ t-test 
 
 ผลการวิจัยสรปุไดวา 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) รูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรียนที่ผานตามเกณฑที่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.29  
และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปน
รอยละ 61.29  
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ประกาศคุณูปการ 
 รายงานการวิจัยฉบับนี้ สำเร็จไดดวยความกรุณาอยางสูงจาก อาจารย ดร.พันธสิริ คำทูล และอาจารย 
มนทรัตน สุจีรกุลไกร ที่ไดกรุณาใหคำแนะนำ ขอเสนอแนะ พรอมทั้งปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ จนทำให
รายงานการวิจัยฉบับน้ีเสร็จสมบรูณ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยวิสิษฐ  ศรีพิมพ อาจารยกิริยา กุศลสง และอาจารยชโยทิต ศิริโชติ ที่กรุณา
เปนผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชและใหขอเสนอแนะตาง ๆ อีกทั้งคณะอาจารยภาควิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษาทุกทานที่ไดกรุณาประสิทธิ์ประสาทความรู ทักษะและประสบการณแกผูวิจัย จนทำใหผูวิจัยประสบ
ความสำเร็จในการศึกษา 

ขอขอบคุณนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภปการศึกษา 2566 จำนวน 43 คน ที่

ไดในความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูล และชวยเปนกลุมตัวอยางจนทำใหรายงานการวิจัยฉบับนี้เสร็จ

สมบรูณ 

สุดทายขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดาที่คอยใหกำลังใจ รวมทั้งใหการสนับสนุนดานทุนการศึกษาแก

ผูวิจัยตลอดมา จนทำใหรายงานการวิจัยฉบับน้ีเสร็จสมบรูณ 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
ปญหายาเสพติดเปนปญหาที่สำคัญในระดับชาติ ถือเปนภัยคุกคามกับประชากร โดยเฉพาะยาเสพติด

สงผลตอ ภาวะสุขภาพ คุณภาพชีวิต และทรัพยสิน ทั้งตอตัวผูเสพ ครอบครัว และสังคมรอบขาง (สำ นักงาน 
ปองกันและปราบ ปรามยาเสพติด, 2554) ผูติดยาเสพติดบางรายอาจมีอาการทาง จิตประสาท และเสียชีวิตได 
นอกจากน้ีปญหายาเสพติดยังถือ เปนภัยคุกคามทั้งดานความมั่นคง สังคม การศึกษา และ เศรษฐกิจโดยการ
เสพยาเสพติดทำใหรางกาย จิตใจ และ สติปญญาเสื่อมโทรมลง กอใหเกิดผลกระทบตอสังคมและเศรษฐกิจ
จากขอมูลของสำ นักงานยาเสพติดและอาชญากรรมแหง สหประชาชาติ (United Nations Office of Drugs 
and Crime : UNODC, 2014) พบวาการใชยาเสพติดสงผลกระทบ ตอคุณภาพของบุคคล ทำใหคุณภาพการ
ดำเนินชีวิต ประสิทธิภาพ ในการทำงานของบุคคลลดลงจากรายงานของ Word Drug Report ในป ค.ศ. 
2012 พบวามีผู  เสียชีว ิตจากยาเสพติด ประมาณ 183,000 คน (United Nations Office of Drugs and 
Crime, 2014).  

สำหรับในประเทศไทย สถานการณการติดสารเสพติด นับเปนปญหาที่สำคัญและควรไดรับการแกไข
อยางเรงดวน จากการประมาณการณของสำนักงานปองกันและปราบปรามยาเสพติด พบวามีจำนวนผูที่
เกี ่ยวของกับยาเสพติดเพิ่มขึ ้นในแตละปพบวาป พ.ศ. 2554-2556 มีผู ที ่เกี ่ยวของกับยาเสพติดจำนวน 
1,084,900, 1,200,000 และ 1,900,000 ราย ตามลำดับ (สำนักงานปองกันและปราบปรามยาเสพติด, 2554) 
จากสถิติ ของสถาบันบำบัดรักษาและฟนฟูผูติดยาเสพติดแหงชาติบรมราชชนนี ป พ.ศ. 2557 พบวากลุม
นักเรียนที่เขารับการบำบัด รักษาเพื่อเลิกยาเสพติดมากที่สุด คือ นักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนตน คิด
เปนรอยละ 47.7 รองลงมาคือนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเปนรอยละ 16.1 (สถาบันธัญญารักษ 
กระทรวงสาธารณสขุ, 2557) จากสถิติดังกลาวแสดงให เห็นวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนซึ่งอยูในชวงวัยรุน
ตอนตน และวัยรุนตอนกลางเปนกลุมที่มีความเสี่ยงตอการใชสารเสพติด มากที่สุดทั้งน้ี อาจเน่ืองจากชวงวัยน้ี
เปนวัยแหงการคนหาความเปนตัวของตัวเองอยากเปนอิสระ แตขณะเดียวกันก็อาจ รูสึกสับสนในบทบาท
ระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญ มีการตัดสินใจที่รวดเร็ว และวูวามอยากรูอยากเห็น อยากทดลอง 
ตองการการยอมรับจากกลุมเพื่อน จึงถูกชักจูง จากเพื่อนไดงาย ทำใหวัยรุนกลุมนี ้มีความเสี ่ยงตอการมี
พฤติกรรมที่เปนปญหา เชน พฤติกรรมการใชสารเสพติด (ศุภกร ชินะเกตุ, 2553) ซึ่งความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับพฤติกรรม การปองกันการติดสารเสพติด ตลอดจนปจจัยที่สงผลตอ พฤติกรรมน้ีจะเปนพื้นฐานสำคัญ
ในการปองกันการเสพสาร เสพติดในวัยรุนไดตั้งแตในระยะเริม่ตน และสงผลทำ ใหอัตรา การใชสารเสพติด
ในชวงวัยอื่นลดลง  

ปญหาการเสพยาเสพติดในนักเรียนสงผลกระทบตอตัวนักเรียนเอง ทั ้งดานรางกายและจิตใจ
ครอบครัว สังคม และเศรษฐกิจผลกระทบตอตนเองทำใหสุขภาพของผูเสพยาเสพติดเสื่อมโทรมลง รางกายซูบ
ผอม ผิวคลา สมองเสื่อมปวยดวยโรคในระบบตางๆ ที่ไดรับอิทธิพลจากยาเสพติด เชน โรคทางเดินอาหาร โรค
ปอด โรคหัวใจ โรคไต ฯลฯ ในดาน การเรียน ทำ ใหสมาธิลดลง ผลการเรียนตกลง ฝาฝนกฎระเบียบ ของ
โรงเรียน (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) ในสวนของจิตใจพบ วาผูติดยาเสพติดมักมีอารมณไมปกติ เชน ออนไหว
งาย ซึม หรือ เกรี้ยวกราด พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป เฉื่อยชาเกียจคราน ผลจากการใชยาเสพติด ทำใหเกิด
การมีเพศสัมพันธที่ไม เหมาะสม มีเพศสัมพันธกอนวัยอันควร เกิดการต้ังครรภไมพึง ประสงค และการทำแทง
อาจเกิดโรคติดตอทางเพศสัมพันธ หรือโรคเอดสตามมา เปนตน ในที่สุดอาจกลายเปนบุคคลที่ไรสมรรถภาพ 
ทั ้งรางกายและจิตใจ ไมสนใจตนเอง ขาดความรับผิดชอบไมทำงานหรือไมเรียนหนังสือ และมักประสบ
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อุบัติเหตุไดงาย หรือแมแตการทำรายตนเองและผูอื่น นอกจากน้ี ยังทำ ใหเสียทรัพย ซึ่งอาจเปนสาเหตุในการ
กออาชญากรรม ปลน จี้ หรือฆา เพื่อนำ เงินมาซื้อยาเสพติด และความรายแรงของพิษภัยก็จะเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 
ตามปริมาณยาเสพติดที่สะสมในรางกาย (ศิริพร พรหมสุภา, 2549) ดานผลกระทบตอครอบครัว การติดยาเสพ
ติดนอกจากจะทำ ใหเสียช่ือเสียงของผูเสพและ ครอบครัว ผูเสพยังขาดความรับผิดชอบไมเอาใจใส ไมหวงใย 
ไมดูแลครอบครัวอยางที ่เคยปฏิบัติ ทำใหครอบครัวขาดความ อบอุ น ตองสูญเสียเศรษฐกิจ รายไดของ
ครอบครัวเนื่องจาก ตองนำเงินไปจัดซื้อยาเสพติด และบางรายตองจายเงินจำนวนมาก เพื่อใชจายในการ
บำบัดรักษากลายเปนภาระของคนในครอบครัว ดานผลกระทบตอสังคมและเศรษฐกิจ ผูติดยามัก กอปญหาให
เกิดข้ึนในสังคมไดหลายลักษณะดวยกัน เชน การกออาชญากรรม ปลน จี้ ชิงทรัพยทำรายผูอื่น และยังอาจเปน
ตนเหตุของการสูญเสยีทั้งชีวิต และทรัพยสินของผูอื่น เชน การเกิดอุบัติเหตุตามทองถนน การเกิดอัคคีภัย และ
ผูติดยาเสพติดเปนที่รังเกียจของสังคม สภาวการณดังกลาวจะกลับมาเปนภาระของสังคมสวนรวม ในการ
จัดสรรบุคลากรแรงงานและงบประมาณในการปราบปรามและบำบัดรักษาผูติดยาเสพติดในที่สุด ในสวนของ
ผลการทบตอประเทศชาติอาจกลาวไดวาเปนผู บอนทำลายเศรษฐกิจและความมั่นคง ความสงบสุขของ
ประเทศชาติ เน่ืองจากผูติดยาเสพติดทำใหรัฐตองเสียคาใชจายในการปองกันปราบปราม และบำบัดรักษา ทำ
ใหขาดทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพทำใหประเทศชาติเสียกำลังสวนหน่ึงของชาติไปอยางนาเสียดาย โดยเฉพาะ
อยางย่ิง ผูติดยาเสพติดเปนเยาวชนยอมเปนการสูญเสียพละกำลังที่จะเปนอนาคตของชาติ (ศิริพร พรหมสุภา, 
2549)  

การศึกษาครั้งนี้มุงเนนที่จะศึกษาพฤติกรรมการ ปองกันการติดสารเสพติดในวัยรุนตอนตนซึ่งกำลัง
ศึกษาอยูใน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนโดยเฉพาะในโรงเรียนขยายโอกาส เน่ืองจากเปนกลุมที่มีความเสี่ยง
ตอการใชสารเสพติดคอนขางสูง พฤติกรรมการปองกันการติดสารเสพติดของวัยรุนนั้นเกี่ยวของ กับหลาย
ปจจัยทั้งปจจัยดานปจเจกบุคคล และปจจัยภายนอก โดยปจจัยที่ศึกษาในงานวิจัยนี้ ประกอบดวยความรู
เกี่ยวกับสารเสพติด ทัศนคติที่มีตอสารเสพติด ความคาดหวังในความ สามารถของตนเองในการปองกันตนเอง
จากยาเสพติด และการ สนับสนุนทางสังคม โดยทำการศึกษาในนักเรียนชายชั ้น มัธยมศึกษาตอนตนของ
โรงเรียนขยายโอกาส อำเภอเขาสมิง จังหวัดตราด ซึ่งถือวาเปนกลุมเสี่ยงตอการใชสารเสพติด เนื่องจาก
นักเรียนสวนใหญที่ศึกษาอยูในโรงเรียนขยายโอกาสซึ่ง เปนโรงเรียนที่ต้ังข้ึนเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตของประชากร
ในเขตพื้นที่หางไกลความเจริญ โดยเปนการขยายโอกาสใหกับนักเรียนที่สวนใหญมีฐานะยากจน นักเรียนบาง
คนอาจมีเวลาเรียนไมเต็มที่ เน่ืองจากตองชวยพอ แมทำงานบางคนฐานะทางเศรษฐกิจ ของครอบครัวไมดี ไม
สามารถเขาเรียนตามโรงเรียนมัธยมทั่วไปได จึงจำเปน ตองเขาเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ซึ่ง
อาจขัดกับความคาดหวังของตนเองและครอบครัวอาจสงผล ใหเด็กไมมีความสุขในการเรียนเกิดพฤติกรรมที่ไม
เหมาะสม (ศุภชัย ตูกลาง, 2555) ผลการศึกษาที่ไดจะเปนขอมูลพื้นฐาน สำหรับผูที่เกี่ยวของนำไปใชในการ
วางแผนปองกันปญหาการติด สารเสพติดในนักเรียนไดอยางเหมาะสมและมีประสทิธิภาพรวม ทั้งเปนแนวทาง
สำหรับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมหรือโปรแกรม เพื่อปองกันการติดสารเสพติดในกลุมนักเรียนชายโรงเรียน
ขยายโอกาส 
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1.2 คำถามวิจัย 
1.2.1 ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา ดวยวิธีการการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง สารเสพติด ดีกวา
วิธีการการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียวหรอืไม 
1.2.2 ผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) มีคุณภาพเปนไปตามเกณฑที่กำหนดไวหรือไม  

1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 
1.3.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการ
เรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
1.3.2 เพื ่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และ
วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Method) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่
กำหนด 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ประชากร 

ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หอง 1/1 จำนวน 20 คน และหอง 6/2 
จำนวน 23 คน ของโรงเรยีนเจริญรัฐอุปถัมภ 

 1.4.2  ระยะเวลาการทดลอง 
  1 กุมภาพันธ 2565 – 2 กุมภาพันธ 2567 
 1.4.3  ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรตน ไดแก วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ใน
รูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว  
ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด 

1.5 สมมุติฐานของการวิจัย 
1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางกัน 
2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 
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1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     ตัวแปรตน            ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

1.7 นิยามคำศัพทเฉพาะ 
1.7.1 การสอนแบบหองเรียนกลับดาน คือ การจัดการเรียนการสอนที่สวนทางกับสิ่งที่เปนอยูปจจบุัน 
โดยใหนักเรียนศึกษาความรูผานอินเตอรเน็ตนอกหองเรียน นอกเวลาเรียน สวนในหองเรียนจะเปน
การจัดกิจกรรมนำการบานมาทำในหองเรียนแทน วิธีน้ีเด็กมีเวลาดูการสอนของครูผานวีดีโอออนไลน 
ดูกี่ครั้งก็ได เมื่อไรก็ได สามารถปรึกษาพูดคุยกับเพื่อนหรือครูดวยโปรแกรมสนทนาออนไลนก็ได  ใน
หองเรียนครูใหนักเรียนทำงานที่เกี่ยวของกับเน้ือหาที่ดูผานวีดีโอ เพื่อทำความเขาใจหลักการความรู
ผานกิจกรรม โดยครูจะเปนผูใหคำแนะนำเมื่อเด็กมีคำถาม หรือติดปญหาที่แกไมได หลักการของ 
Flipped Classroom ใชเทคโนโลยีทางการศึกษา บวกกับการจัดกิจกรรมในหองเรียน เน่ืองจากเวลา
ในหองเรียนมีจำกัด การที่จะใหนักเรียนเขาใจในหลักการความรูบางอยางอาจมีเวลาไมพอ ดังน้ัน
การศึกษาความรูจากการสอนผานวีดีโอที่ครูไดบันทึกไวแลว รวมทั้งการอานหนังสือเพิ่มเติม ปรึกษา
เพื่อนหรือครูออนไลน สามารถทำไดลวงหนานอกหองเรียน สวนเวลาในหองเรียน ครูก็สรางสภาวะ
แวดลอมใหเหมาะกับการจัดกิจกรรมที่ออกแบบไวเพื่อใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ ครูทำการเดินสำรวจไป
รอบๆหองคอยใหคำแนะนำปรึกษาหลักการที่เขาใจยากหรือปญหาที่เด็กพบหรือสงสัย วิธีน้ีจะทำให
เด็กเขาใจความรูและเช่ือมโยงในหลักการมากย่ิงข้ึน  
1.7.2   วิธีสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการที ่ผู สอนใชในการชวยใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคที ่กำหนด โดยการใหผู เร ียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื ้อหาและขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู 
1.7.3  เกณฑที่กำหนด คือ ตามกฎของกระทรวงศึกษาธิการกำหนดใหผูเรยีนมีคุณภาพตามการเรยีนรู
ในดานความรู จะตองผานตามคาเฉลี่ยมาตรฐาน 70% ขึ้นไป ดังนั้นเกณฑที่ผูวิจัยกำหนดจึงเปน
เกณฑเดียวกันกับกระทรวงการศึกษากลาวคือ ผูเรียนที่อยูในกลุมการทดลองวิจัยในครั้งนี้ จะตองมี
คาเฉลี่ยตอบุคคลในดานความรูของเรื่อง สารเสพติด 70% ข้ึนไปจึงจะผานเกณฑ 

1.8 ประโยชนที่ไดรับ 
 1.8.1 เพื่อเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 1.8.2 เพื่อเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคการสอนที่ตางกัน 
 1.8.3 เพื่อบงช้ีคุณภาพของการจัดการเรียนรู 

1.วิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม 
2.วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based 
Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดียว 

ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู  
วิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ผูวิจัยทำการศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของเพื ่อเปนฐานคิดในการวิจัยครั้งนี้ไดประมวลสาระสำคัญของ
แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังน้ี  

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหองเรียนกลบัดาน (Flipped Classroom) 
2.1.1 ความเปนมาของหองเรียนกลบัดาน  
2.1.2 ความหมายของหองเรียนกลับดาน  
2.1.3 ความสำคัญของหองเรียนกลับดาน  
2.1.4 ประโยชนของหองเรียนกลบัดาน 
2.1.5 รูปแบบหองเรียนกลบัดาน  
2.1.6 วิธีการของหองเรียนกลบัดาน  
2.1.7 การเปรียบเทียบการเรียนรูแบบธรรมดาและการเรียนกลับดาน  
2.1.8 หองเรียนกลับดานและกิจกรรมการสอน  
2.1.9 ขอควรพิจารณาการประยุกตใชหองเรียนในบรบิทไทย 

2.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) 
2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม  
2.2.2 ความสําคัญของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
2.2.3 ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
2.2.4 ประโยชนของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 

 2.3  วิจัยที่เกี่ยวของ 
  2.3.1 วิจัยในประเทศ 
  2.3.2  วิจัยตางประเทศ 
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom)  
2.1.1 ความเปนมาของหองเรียนกลับดาน  
นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงความหมายของหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2556, น.2-3) กลาวไววา The Flipped Classroom แปลวา หองเรียนกลับ ดานเปน

คําศัพทนิยามไดดังนี ้ Flipped Classroom (n.) A Model of Teaching which students homework is 
the traditional lecture viewed outside of class on a video. Class time is then spent on inquiry-
based learning that would include what would traditionally be viewed as students' homework 
assignments. คือ หองเรียนกลับดาน (คำนาม) เปนรูปแบบของการสอนอีกรูปแบบหน่ึงที่ผูเรียนไดเรียนรูมา
จากการบานที่ไดรับผานการเรียนดวยตนเองจากสื่อวิดีทัศน (Video) นอกช้ันเรียนหรือจากที่บาน การเรียนใน 
ชั้นเรียนแบบปกตินั้นจะเปนการเรียนแบบสืบคนหาความรูที่ไดรับรวมกันกับเพื่อนรวมชั้น โดยที่ครู เปนคน
คอยใหความชวยเหลือช้ีแนะ ในการพัฒนานวัตกรรมหองเรียนกลับดานเกิดข้ึนจากการจัด การเรียนการสอน
ใหกับนักเรียนในระดับมัธยมปลายที ่โรงเรียน Woodland Park High School เมือง Woodland Park รัฐ 
Colorado สหรัฐอเมริกา โดยครูผูสอนวิทยาศาสตรสองคน คือ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ใน
ป ค.ศ. 2007 โดยครูทั้งสองไดเริ่มทำการบันทึกเทปวิดีโอเน้ือหาใน การสอนเพื่อใหนักเรียนไดนำไปศึกษาดวย
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ตนเองที่บานแลวใหผูเรียนนำเอาผลการศึกษาเรียนรูดวยตนเองนำกลับมาสูกระบวนการอภิปรายในหองเรียน
หรือสืบคนเพื่อหาบทสรุปของคำตอบในชั้นเรียนอีกครั้งหนึ่ง โดยครูทำหนาที่เปนเพียงผูคอยอำนวยความ
สะดวกในการจัดประสบการณทางการเรยีนรูแบบหองเรยีนกลับดาน ซึ่งการเรียนแบบน้ีเปนการเรยีนแบบกลบั
ดานตางจากแนวคิดแบบเดิมที่ตองเรียนเนื ้อหาที ่โรงเรียนแลวนำงานหรือกิจกรรมกลับไปทําตอที่บาน 
เปลี่ยนเปนใหเรียนเนื้อหาที่บานดวยตนเองแลวนำงานหรือประสบการณที่ไดรับมาทําการเรียนรูเพิ่มเติมที่
โรงเรียนรวมกันกับเพื่อนโดยครูจะเปนผูคอยใหคำแนะนำ ช้ีแจงในประเด็นคำตอบที่เกิดข้ึน ซึ่งการเรียนแบบน้ี
ภายหลังไดพัฒนาและขยายขอบขายไปกวางขวาง โดยเฉพาะการปรับใชกับสื่อ ICT หลากหลายประเภทที่มี
ศักยภาพ คอนขางสูงในปจจุบัน 

จันทิมา ปทมธรรมกุล (2555, ออนไลน) กลาววา แนวคิดทั่วไปของ Flipped Classroom คือ การให
นักเรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อที่ใชนอกหองเรียนได ในหองเรียนจะเปนการฝกทำโจทยการบานซึ่งนับเปน
แนวคิดกว างๆของ Traditional Flipped Classroom ขณะเด ียวก ัน ก ็ย ังม ีความเข าใจว า Flipped 
Classroom คือ การเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีมาสนับสนุนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากที่สุดซึ่งเปน 
Flipped-mastery classroom ใน Flipped Classroom ประเภทนี้นักเรียนแตละคนจะมีบทบาทในการ
จัดการเรียนรูของตนอยางมาก เนื่องจากเปนการใชเทคโนโลยีควบคูกับวิธีการสอนซึ่งชวยตอบสนองความ
ตองการเรียนรูที่แตกตางหลากหลายของผูเรียนไดเปนอยางดี วิธีการน้ีจะชวย ใหไดแนวทางการสอนที่แตกตาง
ข้ึนอยูกับความตองการของนักศึกษาเปนหลักทำใหนักศึกษาสามารถกำหนดสิ่งที่ตองการเรียนรูไดดวยตนเอง 
ฟงเน้ือหาสวนของบรรยายดวยตนเอง พวกเขาจะรูไดวากำลังเรียนรูสิ่งใดและกําลังคนหาคําตอบอะไรอยูและ
นักศึกษาแตละคนไมจําเปนตองทํางาน ช้ินเดียวกันหรือรูปแบบเดียวกัน 

อนุศร หงษขุนทด (2556, ออนไลน) Jonathan และ Aaron กลาววา รูปแบบหองเรียนกลับดานเปน
วิธีการที่ครอบคลุมการใชงานและประยุกตใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเพื่อยกระดับการเรียนรูในหองเรียนตางๆ
เพื่อใหสามารถใชเวลามากข้ึนในการมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนแทนการบรรยายหนาช้ันเรียนเพียงอยางเดียว ซึ่ง
วิธีการที่ถูกใชเปนสวนใหญมักจะทําการสอนโดยใชวิดีโอที่ถูกสรางข้ึนโดยครูซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรูไดนอก
เวลาเรียน Jonathan และ Aaron เรียกกวา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เพราะกระบวนการ
เรียนและการบานทั ้งหมดจะ “พลิกกลับ สิ ่งที ่เคยทําเสมอเปนกิจกรรมในชั ้นเรียน เชน การจดบันทึก 
(Lecture) จะทําที่บานโดยผานทางวิดีโอที่ครูสรางข้ึนและสิ่งที่ เคยตองทําที่บานงานตางๆไดรับมอบหมายจะ
นํามาทําในช้ันเรียน 

ชินภัทร ภูมิรัตน (2556, ออนไลน) กลาวถึง หองเรียนกลับดานวาการใหเด็กเรียนรูเน้ือหาลวงหนาที่
บานแลวมาพูดคุยกันในชั้นเรียนจะทําใหเด็กเรียนรูไดเร็วขึ้นเหลือเวลาสําหรับเติมสิ่งอื่นๆใหเด็กโดยเฉพาะ
ทักษะการคิดวิเคราะหเด็กไมตองไปทนทุกขกับการทําการบานอีกตอไป การบานบางประเภทเด็กไมสามารถ
ทําคนเดียวโดยปราศจากการแนะนําของครู การใหการบานเด็กไปสรางความเครียดใหกับเด็กสุดทายเด็กอาจ
เกลียดการมาโรงเรียนแตถากลับดานใหนักเรียนเรียนเน้ือหาลวงหนามาเปนการบานแลวมาทํางานรวมกันใน
ช้ันเรียนจะชวยใหเด็กเรียนดวยความเขาใจ และมีความสุขข้ึน 

จากการศึกษาความเปนมาของหองเรียนกลับดาน สามารถสรุปไดวา การจัดกิจกรรมหองเรียนกลับ
ดานเปนรูปแบบการจัดการศึกษาผานเทคโนโลยีเพื ่อยกระดับการเรียนรู ของผู เรียน ครูและนักเรียนมี
ปฏิสัมพันธที่ดีตอกันและวิธีการน้ีจะชวยใหไดแนวทางการสอนที่แตกตางข้ึนอยูกับ ความตองการของผูเรียน 
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2.1.2 ความหมายของหองเรียนกลบัดาน 
จากการคนควาความหมายของหองเรียนกลับดาน มีผูใหความหมายของหองเรียนกลับดานไวดังน้ี 
วิจารณ พานิช (2555 น.28) ไดใหความหมายของหองเรียนกลับดานไววาเปนการเรียนที่ครูจะเนนให

นักเรียนเขาใจหลักการไมใชการทองจํา ครูทําหนาที่ชวยแนะนําการเรียนของนักเรียนไมใชทําหนาที่ถายทอด
ความรูเปลี่ยนบทบาทจากปฏิสัมพันธกับนักเรียนทั้งช้ันเปนมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนรายคน 

วันเฉลิม อุดมทวี (2556, น.43) กลาววาหองเรียนกลับดาน (Flip Classroom) เปนการ กลับทางการ
เรียนการสอนที่ไมเนนเน้ือหามากแตเนนการพัฒนาทักษะและการลงมือปฏิบัติในโครงการที่ผูเรียนสนใจและ
ช่ืนชอบ โดยที่ครูทําหนาที่เปนที่ปรึกษาและเพื่อนรวมงาน 

รุงนภา เนตรวงษ (2556, ออนไลน) กลาววา Flip Classroom คือ การนําสิ่งที่เดิมเคยทําในช้ันเรียน
ไปทําที่บานและนําสิ่งที่เคยถูกมอบหมายใหทาํที่บานกลบัมาทําที่โรงเรยีนทำที่ช้ันเรยีนที่เราคุนเคยกันมาน้ันครู
จะเปนผูบรรยายเน้ือหาสาระตางๆในช้ันเรียนแลวมอบงานใหนักเรยีนกลับไปทําเปนการบานแตเวลาที่นักเรยีน
ตองการครูจริงๆ คือ เวลาที่เขาตองการความชวยเหลือ เขาไมตองการครูอยูในช้ันเรียนเพื่อบอกเน้ือหา เพราะ
เขาสามารถคนหาเน้ือหาน้ันดวยตนเองได 

ฉันททิพย ลีลิตธรรม (2557, น.35) กลาววา หองเรียนกลับทาง (Flip Classroom) เปนกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนจากการบรรยายเนื้อหาในหองเรียนเปนการทําแบบฝกหัดหรือ
กิจกรรมตางๆเพื่อฝกทักษะการแกปญหาตางๆและนําไปประยุกตใชไดจริง สวนการบรรยายจะเปลี่ยนไปเปน
ชองทางอื่น เชน การทําวิดิโอ วิดิโอออนไลน ฯลฯ โดยที่ผูเรียนสามารถเขาถึงสือ่ไดทั้งทีบ่านหรอืนอกหองเรยีน 
ดังน้ัน ในการมอบการบานที่เคยใหผูเรียนฝกทําเองนอกหองหรือที่บานจะนํากลับมาเปนสวนหน่ึงของกิจกรรม
ในหองเรียนแทนและในทางกลับกันเน้ือหาที่เคยบรรยายในหองเรียนจะถูกเปลี่ยนไปอยูในรูปของสื่อที่ผูเรียน
สามารถอาน ฟง หรือดูไดเอง จากที่บานหรือที่ไหนก็ได 

อนงค สินธุสิริ (2556, ออนไลน) กลาววา เปนการเรียนที่ฉีกตําราการสอนแบบเดิมๆไปโดยสิ้นเชิง 
โดยเปลี่ยนรูปแบบวิธีการสอนจากแบบเดิมที่เริ่มจากครูผูสอนในหองเรียน นักเรียนกลับไปทําการบานสง
เปลี่ยนมาเปนนักเรียนเปนผูศึกษาคนควาดวยตนเองโดยผานเทคโนโลยีที่ครูจัดเตรียมไวกอนเขาช้ันเรียนและ
นักเรียนมาทํากิจกรรมในหองเรียน โดยมีครูเปนผูแนะนําในหองเรียนแทน 

Holley and Doyne (2011) กลาววา Flip Classroom เปนการกลับทางของการจัดการเรียนการ
สอนที่ไมเนนเนื้อหามากแตจะเนนการพัฒนาทางดานทักษะและการลงมือปฏิบัติในโครงการที่นักเรียนสนใจ
และช่ืนชอบ โดยที่ครูทําหนาที่เปนที่ปรึกษาและเพื่อนรวมงาน 

จากการศึกษาคนควาความหมายของหองเรียนกลับดาน สามารถสรุปไดวา หองเรียนกลับดานคือแนว
ทางการจัดการศึกษาแบบใหมที่นักเรียนสามารถศึกษาหาความรูดวยตนเองจากสื่อหรือเทคโนโลยีที่ครสูราง
ขึ้นมากอนที่จะเขาหองเรียนแลวกลับมาทําแบบฝกหัดกิจกรรมตางๆในชั่วโมงเรียนโดยมีครูเปนผูแนะแนว
ทางการในการทํากิจกรรม  
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2.1.3 ความสําคญัของหองเรียนกลับดาน  
         หองเรียนกลับดานมีความสําคัญในการจดักระบวนการเรียนการสอนซึ่งเปลี่ยนการใชชวงเวลาของครใูน
การบรรยายเนื้อหา(lecture)ในหองเรียนเปลี่ยนเปนการทํากิจกรรมตางๆเพื่อเสริมสรางประสบการณการ
เรียนรูสําหรับนักเรียน สวนการบรรยายของครูนั้นเปลี่ยนไปอยูในชองทางอื่นๆ เชน สื่อวีดิทัศนหรือวีดทิัศน
ออนไลน โดยที่นักเรียนสามารถเขาถึงไดเมื่ออยูนอกหองเรียนหรือที่บาน ดังนั้น การมอบหมายการบานให
นักเรียนไปฝกทําเองนอกหองหรือที่บานก็จะเปลี่ยนเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในหองเรียนแทนและในทาง
กลับกันเน้ือหาที่ครูบรรยายในหองเรียนจะเปลี่ยนไปอยูในสื่อที่นักเรียนสามารถอานดู ฟง ไดเองที่บานหรือที่
ตางๆตามตองการผูสอนอาจใหโจทยหรือใหสรุปความคิดตามเนื้อหานั้นๆเพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจ
ของนักเรียนและนํามาอภิปรายชักถามหรือนํามาปฏิบัติจริงในหองเรียน (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2558, น.117-
118) 

ดังนั้น การจัดการเรียนรูโดยหองเรียนกลับดานเปนทางเลือกอีกทางหนึ่งที่มีความนาสนใจเพื่อนํามา
จัดสภาพแวดลอมของการเรียนรู (learning environment) ที่จะลดอัตราสวนระหวาง ครูผูสอนกับนักเรียน
ของการจัดกิจกรรมการเรียนในหอง อาจดูเหมือนวาการเรียนการสอนมักจะ ทาทายตอความเคยชินในการ
จัดการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญกับการบรรยายแตที่จริงแลวหองเรียนกลับดานมีหลายรูปแบบที่ไมใชการ
ตอตานวิธีการสอนแบบบรรยายและไมใชสูตรสําเร็จเพียงแตจะสอดแทรกเทคนิคการตั้งคําถามกับการสอน
แบบบรรยายที ่ เป น teacher-centered lectures และสนใจว าจะทําให ว ิธ ีการสอนแบบบรรยายมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนไดอยางไรบางมากกวา 

นอกจากนี้รูปแบบของหองเรียนกลับดานยังเนนที่กิจกรรมการเรียนรูที่ใหนักเรียนไดฝกทักษะดาน
กระบวนการคิดเกี่ยวกับแนวคิดรวบยอดหรือแกนของความรู นั ้น(coreconcept)ชวยใหครูผู สอนทราบวา
นักเรียนบกพรองความรูหรือขาดความเขาใจในดานใด ตองการคําชี้แนะอยางไรบาง การจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานน้ีดีกวาการการจัดการเรียนรูแบบบรรยายเน้ือสาระที่ครูผูสอนตองการใหเน้ือครบถวนตาม
แผนการสอน เปนลักษณะของการสื่อสารทางเดียวไมสามารถสรางการมีสวนรวมของผูเรียนหรือดึงดูดความ
สนใจจากนักเรียนฉะน้ันเหตุผลที่นาสนใจของหองเรียนกลับดานถือวาเปนการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญ
กับการพัฒนานักเรียนเพราะกิจกรรมที ่ใหฝกฝนจะชวยใหผู สอนไดทราบขอมูลยอนกลับ(feedback)วา
หลงัจากจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังกลาวแลว ผูเรียนมีความรูหรือทักษะตามที่คาดหวังไวหรือไมอยางไร 

สรุปไดวา แนวคิดเรื่องหองเรียนกลับดานเปนการใหนักเรียนอานเนื้อหาสาระมาลวงหนาแลวมาทํา
กิจกรรมหรืองานในหองเรียนแทน เชน ในการเรียนวิชาวรรณกรรมนักเรียนตองอานเรื่องราวตางๆมากอนแลว
นําเรื่องที่ศึกษามาวิเคราะหตอในหองเรียนหรือวิชาดานกฎหมายเปนการนําสิ่งที่อานแลวมาอภิปรายตอใน
บรรยากาศแบบ Socratic seminar ก็ถือวาเปนลักษณะของหองเรยีนกลบัดานไดในสวนหน่ึง (Berrett, 2012) 
Eric Mazur เปนอาจารยนักฟสิกสที่มหาวิทยาลัย Harvard ไดใชวิธีการสอนที่เรียกวา Peer instruction เปน
การสอนที่เนนการฝกกระบวนการคิดขั้นสูง มากกวาการจดจําเนื้อหา Eric Mazur ทํามาตอเนื่องกวา 21 ป 
หรือโครงการ SCALE UP ที่ North Carolina State University ก็สอดคลองในวิธีการสอนเพื ่อกระตุนให
นักเรียนมีความตั้งใจมีสวนรวมในการเรียนรูเชิงรุก การใชเทคนิคและการใชเครื่องมือการเรียนรูตางๆซึ่งเปน
แนวคิดที่มีความคลายกับการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานโดยจุดที่คลายกันของวิธีการสอนคือการตอบโจทย
วาจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในหองเรียนหรือมีสวนรวมในหองเรียนมากข้ึนไดอยางไร ผานการเรียนรูแบบ
รวมมือ การเรียนรูเชิงรุกและเปนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในทิศทางเพื่อการสอนและการเรียนรู (ICT for 
teaching and learning) เปนตน 
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สรุปความสําคัญของหองเรียนกลับดาน คือ วิธีการปรับเปลี ่ยนการเรียนการสอนที่เปนการ
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากการใหความสําคัญกับครูเปนการใหความสําคัญตอการเรียนรูของผูเรียนโดยสรางการ
สรางนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อพฒันาคนรุนใหมในสังคมที่มคีวามกาวหนาทางเทคโนโลยีดานการสื่อสารทีไ่ร
อยางพรมแดน 

2.1.4 ประโยชนของหองเรียนกลบัดาน 
       มีผูกลาวถึงประโยชนของของการนําหองเรียนกลับดานมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ี 
         ลัทธพล ดานสกุล (2558, น.30-31) กลาวถึงขอดีของหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
1) เหมาะสมกับนักเรียนยุคปจจุบัน 
นักเรียนในยุคนี ้เติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยี internet face book YouTube และ แหลงสืบคน

ขอมูลตางๆมากมายจึงมีความคุนเคยและมีทักษะในการใชสื่อเหลานี้อยางดี ดังนั้น ควรใชเทคโนโลยีนี้มาใช
เปนเครื่องมือในการเรียนรู 

2) นักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู 
   นักเรียนเปนผูรับผิดชอบในการดูวีดิทัศนตั้งประเด็นคําถามและรวมกันทํางานที่ไดรับมอบหมาย 

ผูสอนเพียงแตคอยแนะนําชวยเหลือนักเรียน 
3) มีความยืดหยุนชวยนักเรียนที่มีภาระงานมาก 
นักเรียนบางคนมีภาระที่ตองทําหลายอยาง บางคนเรียนหนัก บางคนเลนกีฬา หรือทํากิจกรรมตางๆ 

วิธีการเรียนแบบหองเรียนกลับดานมีความยืดหยุนโดยเนื้อหาความรูหลักๆจะเรียนรูผานวิดีทัศนออนไลนซึ่ง
สามารถเรียนลวงหนาหรือยอนหลังได 

4) ชวยการเรียนรูของเด็กที่เรียนไมเกง  
ในการเรียนการสอนแบบเดิมๆนั้นผูสอนมักสนใจแตเด็กเกงและฉลาดซึ่งมักจะยกมือถามหรือตอบ

คําถามในช้ันเรียนนักเรียนที่เหลือก็จะนั่งเฉยๆแตในการเรียนแบบหองเรียนกลับดานผูสอนจะเดินดูรอบๆ 
หองเรียนเพื่อชวยนักเรียนที่มีปญหาและเด็กทุกคนมีสิทธ์ิที่จะต้ังคําถามในช้ันเรียนมากข้ึน 

5) ปฏิสัมพันธในช้ันเรียนมีมากข้ึน 
ผูสอนใชเวลาพูดคุยกับนักเรียนตอบคําถามรวมทาํงานกับกลุมยอยและสนใจนักเรียนเปนรายบุคคล

มากข้ึน ในขณะที่นักเรียนก็รวมทํางานไปดวยหารือแลกเปลีย่นความคิดเห็นและชวยเหลือกันในการเรียนรูมาก
ข้ึน ผูสอนจะเนนชวยใหนักเรียนเขาใจหลกัการไมใชทองจํา หัวใจ คือ ผูสอนเนนทําหนาที่ชวยแนะนําการเรียน
ของเด็กไมใชทําหนาที่ถายทอดความรู ผูสอนเปลี่ยนจากบทบาทปฏิสัมพันธกับนักเรียนทั้งช้ันเปนมีปฏิสัมพันธ
กับนักเรียนเปนรายคน 

6) เปนการเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคล 
นักเรียนแตละช้ันเรียนมีความแตกตางหลากหลาย มีทั้งเด็กเกงเด็กปานกลางและเด็กออน การเรียน

แบบหองเรียนกลบัดานทําใหผูสอนสามารถชวยเหลือเด็กนักเรียนไดสอดคลองกับความแตกตางเปนรายบุคคล 
7) นักเรียนเรียนรูไดดีข้ึน 
เน่ืองจากการจัดการเรียนรูน้ันเนนนักเรียนเปนสําคัญ นักเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนคอยแนะนํา

ชวยเหลือ การเรียนการสอนเปนรายบุคคลรวมทั้งการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย ยืดหยุน สอดคลองกับ
ความถนัดและศักยภาพของนักเรียนจึงชวยใหเรียนรูไดดีข้ึน 
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8) ชวยแกปญหาเมื่อผูสอนขาดสอน  
ในกรณีที่ผูสอนมีความจําเปนไมสามารถเขาสอนไดตามปกติผูสอนสามารถบันทึกวิดีทัศนการสอนไว

ลวงหนาสําหรับใหนักเรยีนเรยีนรูหรือสาํหรบัผูสอนที่สอนแทนใชไดสามารถชวยใหนักเรยีนไดเรยีนรูตามตาราง
อยางตอเน่ืองไมตองคอยมาสอนซ้ำภายหลัง 

วรวรรณ เพชรอุไร (2556, น.5-7) ไดสรุปถึงประโยชนของการสอนแบบหองเรียนกลับดานตามที่ 
Sams และ Bergmann เขียนไวในหนังสือ Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class 
Every Day ดังน้ี 

1) เปนการเปลี่ยนวิธีการสอนของครูทีใ่ชการบรรยายหนาช้ันเรียนหรือจากครูสอนไปเปนครูฝกการทาํ
กิจกรรมอื่นหรือทําแบบฝกหัดในช้ันเรียนแทน โดยฝกนักเรียนเปนรายบุคคลหรือเรียกวาเปนครูติวเตอร 

2) เปนการใชเทคโนโลยีการเรียนโดยใชสื่อ ICT ซึ่งเปนการนําโลกของโรงเรียน เขาสูโลกของนักเรียน
ซึ่งเปนโลกยุคดิจิทัล 

3) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่มีงานหรือกิจกรรมที่เยอะจึงตองเขาไปชวยเหลือในการจัดการเรียนรู
โดยใชการสอนดวยสื่อหรือวีดิทัศนบนอินเทอรเน็ต(internet)นักเรียนสามารถเรียนไวลวงหนาหรือเรียนตาม
ช้ันเรียนไดงายข้ึน อีกทั้งเปนการฝกนักเรียนใหรูจักการจัดเวลาของตนเอง 

4) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออนใหสามารถขวนขวายหาความรูในชั้นเรียนปกตินักเรียนที่
เรียนออนมักถูกทอดทิ้งแตในหองเรียนกลับดานนักเรียนจะไดรับการเอาใจใสจากครูมากที่สุดโดยอัตโนมัติ 

5) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกัน ใหมีความกาวหนาในการเรียนรูไดตาม
ความสามารถของตนเองเพราะนักเรียนสามารถฟงหรือดูสื่อวีดิทัศนไดเองซึ่งแลวแตความสะดวกของแตละคน
จะหยุดตรงไหนก็ไดกรอกลับ (review) ตามความพอใจที่ตนเองพึงพอใจทีจ่ะเรียน 

6) เปนการชวยใหนักเรียนสามารถหยุดและกรอกลับไดเบื่อก็หยุดพักได ทําใหนักเรียนจัดเวลาเรียน
ตามที่ตนพอใจสามารถแบงเวลาในการดูเปนชวงได 

7) เปนการชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูเพิ่มข้ึนตรงกนัขามกับการที่เรียนแบบออนไลน 
การเรียนแบบหองเรียนกลับดานยังเปนรูปแบบการเรียนที่นักเรียนยังคงมาโรงเรียนและนักเรียนพบปะกับครู 
หองเรียนกลับดานเปนการประสานการใชประโยชนระหวางการเรยีนแบบออนไลนและการเรียนระบบพบหนา 
ชวยเปลี่ยนและเพิ ่มบทบาทของครูใหเปนทั ้งพี ่เลี ้ยง (mentor) เพื ่อนบาน (neighbor) และ ผู เชี ่ยวชาญ 
(expert) 

8) เปนการชวยใหครูรูจักนักเรียนดีข้ึน หนาที่ของครูไมใชเพียงชวยใหศิษยได ความรูหรือเน้ือหา แต
เปนกระตุนใหเกิดแรงบนัดาลใจ(inspire)เปนการใหกาํลังใจรวมถึงเปนการรับฟงและชวยเหลอืสงเสริมนักเรยีน
เพื่อเสริมพัฒนาการทางการเรียนของนักเรียนดวย 

9) เป นการชวยเพิ ่มปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเองเพราะกิจกรรมการเรียนที ่ครูจัด
ประสบการณขึ้นมานั้นนักเรียนจะชวยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันไดดีเปนการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรยีนรู
ของนักเรียนที่เคยแตปฏิบัติตามคําสั่งครูหรือทํางานใหเสร็จตามกําหนดสงผลตอนักเรียนที่เอาใจใสการเรียน
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันจะเพิ่มข้ึนโดยอัตโนมัติ 

10) เปนการชวยใหเห็นคุณคาของความแตกตาง ช้ันเรียนเดียวกันนักเรียนจะมีความแตกตางกันมาก 
รวมถึงมีความถนัดและความชอบที่แตกตางกันอีกดวย ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการสอนแบบหองเรียนกลับ
ดาน จะชวยใหเห็นจุดออนจุดแข็งของนักเรียนแตละคนเพื่อนดวยกันก็เห็นและชวยเหลือกันดวยจุดแข็งของแต
ละคน 
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11)  เปนการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการหองเรียนซึ่งครูสามารถจัดการ ชั้นเรียนไดตามความ
ตองการที่จะทําเพื่อใหเกิดการเรียนรู ครูสามารถทําหนาที่ของการสอนที่สําคัญในเชิงสรางสรรค เพื่อใหเกิด
คุณภาพแกหองเรียน ชวยใหนักเรียนรูอนาคตของชีวิตไดดีที่สุด 

12) เปนการเปลี ่ยนคําสนทนากับพอแมรวมทั้งประสานความสัมพันธที ่ดีระหวาง ผู ปกครองกับ
โรงเรียน ซึ่งการแลกเปลี่ยนความรูรวมกันจะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีได 

13) เปนการชวยใหเกิดความโปรงใสการจัดการศึกษาการใชหองเรียนแบบกลับดาน โดยนําเนื้อหา
สาระคําสอนไปไวในสื่อวีดิทัศนแลวนําไปเผยแพรทางอินเทอรเน็ตเปนการเปดเผยเนื้อหาทางการเรียนให
สาธารณชนไดทราบ ซึ่งเปนการสรางความเชื่อมั่นในการในจัดการเรียน การสอนที่มีคุณภาพใหผูปกครอง
ทราบ 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.122-123) กลาวถึงประโยชนของการนําหองเรียนกลับดานมาใชใน
หองเรียนสรุปไดดังน้ี 

1) เปนการจัดการเรียนการสอนที่พลิกรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิมโดยสิ้นเชิงสิ่งที่เกิดข้ึนทําให
การเรียนการสอนมีคุณภาพมากข้ึนเด็กนักเรียนเรียนดีข้ึนและสนุกกับการเรียนการสอนมากข้ึน 

2) ครูไดเวลากลับมาสามารถเพิ่มเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมในหองไดถึง 50% เปนการเพิ่มเวลาใน
การทํากิจกรรมเปนอยางมากโดยครูสามารถเดินรอบหองเพื่อชวยนักเรียนที่ ตองการความชวยเหลือมากที่สุด
ไดดวย 

3) ครูใหนักเรียนทําสิ่งที่งายที่บานนั้นก็คือการใหรับรูขอมูลเวลามาในหองเรียนดวยความชวยเหลือ
จากครูนักเรียนสามารถนําสิ่งที่เรียนรูมาปรับใชจริงและทําโจทยยากๆไดโดยมีครูคอยชวยเหลือการที่นักเรียน
ไดเขาถึงเนื้อหานั้นเปนสิ่งที่นักเรียนทุกคนทําเองไดทุกคนดูวีดิทัศนผูปกครองสงเสริมลูกตรงจุดนี้ไดแตไมใช
ผูปกครองทุกคนที่สามารถชวยนักเรียนตีโจทยยากๆไดการใหนักเรียนทําสิ่งที่พวกเขาทําไดที่บานและใหการ
ชวยเหลือที่จําเปนในชั้นเรียนไมใชการทําทุกอยาง ใหนักเรียนแตเปนการชวยเหลือใหคําช้ีแนะ เปนวิธีการ
เรียนรูที่ทรงพลัง 

4) ในหองเรียนของครูนั้นบรรยากาศในการเรียนควรจะเปนบรรยากาศวุนวายมาก มีชีวิตชีวามาก 
บอยครั้งครูจะนึกภาพของครูที่ยืนหนาช้ันแลวนักเรียนก็น่ังกับที่ น่ังเงียบๆ หองเรียนในลักษณะหองเรียนกลับ
ดานไมเปนแบบน้ัน มีจุดปฏิบัติการหลายๆจุดในหองมีที่ใหจดบันทึกและมีสวนของการทําการทดลอง นักเรียน
ทําสิ่งที่พรอมที่จะทํานักเรียนทําอะไรหลายอยาง มากครูอาจเดินไปทั่วหอง พูดคุยกับนักเรียนทุกคน ทุกช้ัน
เรียน ทุกๆ วัน 

5) หองเรียนกลับดาน ไดรับการยอมรับเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ที่สหรัฐอเมริกา จากผล สํารวจ 10-12% ของ
ครูในสหรัฐอเมริกาใชวิธีน้ีและตัวเลขการยอมรับเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ผูบริหารโรงเรียน 40-45% ตองการนําวิธีน้ีมา
ใชในโรงเรียน แตครูเองก็ยังตองไดรับการฝกฝนและไดรับขอมูลเกี่ยวกับ การสอนแบบน้ี 

6) ในประเทศอื่นๆเปนแนวโนมที่ครูจะใชหองเรียนกลับดานในการสอน เพราะเปนเครื่องมือการสอน
ที่ยืดหยุนที่สามารถใชไดกับระบบการศึกษาหลายๆแบบโดยเฉพาะในประเทศ ที่มีระบบการศึกษาเครงเครียดก็
ยังสามารถจัดการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานไดครูสามารถสลับเวลาเรียนปรับระบบการเรยีนที่
ยืดหยุนก็จะสามารถใหนักเรียนเขาไปดูเนื้อหาของวีดิทัศนตามระดับความสามารถในการเรียนของนักเรียน 
ขึ้นอยูกับวัฒนธรรมของโรงเรียนหรือประเทศเปนวิธีที่ยืดหยุนที่จะทําใหครูไมเนนการบรรยายแตยังสามารถ
รักษาคุณภาพของเน้ือหาที่ตองสอนได 
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7) แนวโนมใหมๆในการเรียนการสอนจะเปนการเรียนการสอนที่เนนเฉพาะบุคคลมากข้ึน จะเปนการ
ประเมินนักเรียนรายบุคคลวาเรียนรูอะไรมาบางแลว และจัดการเรียน การสอนเพื่อใหนักเรียนไปยังจุดที่ควร
จะเปนโดยมีมาตรฐานซึ ่งเปนการเห็นชอบรวมกันของสังคมวาสิ ่งที ่นักเรียนควรเรียนรู เนื้อหาตางๆยังคง
เหมือนเดิม แตวิธีการเรียนรูเน้ือหาจะตางออกไปหนทางที่นักเรียนจะไปสูเน้ือหาน้ันจะตางออกไปนักเรียนแต
ละคนมีประสบการณที่ไมเหมือนกนัถาครูรูวานักเรียนแตละคนรูอะไรมาบางแลวแลวใหเครื่องมือนักเรียนใน
การเรียนรูตอไป แนวโนมก็คือ การเรียนรู ที่เฉพาะเจาะจงสําหรับแตละบุคคล 

8) สําหรับครู จะเปนเรื่องยาก ถาหองเรียนของครูที่มีนักเรียน 30 คน ครูตองเล็ง ไปที่นักเรียนสวน
ใหญของหองแลวหวังวาจะครอบคลุมทุกคนครูดําเนินการเชนนี้มาโดยตลอดแตตอนนี้มีเทคโนโลยีที่สามารถ
ออกแบบในการเรียนรูใหเหมาะสมกับความตองการของนักเรยีนทุกคนได ทุกวันน้ีนักเรียนรุนใหมๆ มีสมาธิสั้น
ลงและสามารถคนหาขอมูลทางอินเทอรเน็ตไดงายๆความรูอยูในทุกๆที่ไมไดหายากเหมือนเมื่อกอนอกีตอไป 
สมัยกอนตองไปในที่ที่เปนแหลงรวบรวม ขอมูล เชน รานหนังสือ หองสมุด หรือไปพบครูถาอยากไดขอมูลก็
ตองสืบคนมาจากแหลงเหลาน้ีแตปจจุบันสามารถหาขอมูลไดทันทีจากโทรศัพทมือถือแคคนหาจาก Google ก็
ไดคําตอบในภาษาที่เราตองการนั้นคือสิ่งที่นาทึ่งมากแตนั่นไมไดหมายความวาครูหมดความหมายแลวแตครู
ตองหา จุดประสงคในการเรียนของโรงเรียนและของครูใหม ซึ่งครูไมสามารถเปนผูเก็บขอมูลแตครูตองเปนผูที่
เอื้อใหเกิดกระบวนการเรียนรูครูสอนนักเรยีนรุนใหมที่เติบโตมากับขอมูลลนหลามครูตองชวยใหนักเรยีนเขาใจ
ขอมูลเหลานี้อันไหนเปนขอมูลที่นาเชื่อถือ ขอมูลแบบไหนมีประโยชน ดังนั้น บทบาท ของครูจึงมีความ
แตกตางออกไปโดยการเปนผูใหคําปรึกษาเพื่อใหนักเรียนเรียนรูใหดีที่สุด 

จากการศึกษาถึงประโยชนของหองเรียนกลับดานมีประโยชนตอทั้งตัวครูและนักเรียนเพราะการสอน
แบบหองเรียนกลับดานทําใหครูและนักเรียนมีปฏสิัมพันธกันมากขึ้น เปนการฝกนักเรียนใหรูจักการจัดเวลา
ของตนเอง ชวยเหลือนักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันใหกาวหนาในการเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง และที่สําคัญปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูของนักเรียนที่เคยเรียนโดยปฏิบัติตามคําสั่งครูหรือทํางาน
ใหเสร็จตามกําหนดเปนการเรียนดวยตนเองสงผลตอเด็กที่เอาใจใสการเรียนมากข้ึนและกอใหเกิดปฏิสัมพันธ
ระหวางนักเรียนดวยกัน 

2.1.5 รูปแบบหองเรียนกลบัดาน 
        ไดมีผูกลาวถึงรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.118) กลาวถึง รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรยีนกลบั

ดาน ซึ่งเปนนวตักรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหมในการสรางนักเรียนใหเกิดการเรียนรูแบบรอบดานหรือ 
Mastery Learning น้ันจะมีองคประกอบสําคัญที่เกิดข้ึน 4 องคประกอบที่ เปนวัฏจักร (cycle) หมุนเวียนกัน
อยางเปนระบบ ซึ่งองคประกอบทั้ง 4 ที่เกิดข้ึน ไดแก 

1) เปนการการกําหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ (experiential engagement) โดยครูผูสอนทํา
หนาที่เปนผูช้ีแนะวิธีการเรียนรูใหกับนักเรียนเพื่อเรียนเน้ือหาโดยอาศัยวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย ทั้งการใช
กิจกรรมที่กําหนดข้ึนเอง เกม การทดลอง สื่อปฏิสัมพันธ สถานการณจําลองหรืองานดานศิลปะแขนงตางๆ 

2) เปนการการสืบคนเพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด (concept exploration) โดยครูผูสอนทําหนาที่
เปนเพียงผูคอยช้ีแนะใหกับนักเรียนจากสื่อ หรือ กิจกรรมประเภทสื่อประเภทวีดิทัศนบันทึกการบรรยายของ
ครู สื่อออนไลน chats การใชสื่อ websites หรือการใชสื่อบันทึกเสียงประเภท podcasts 

3) เปนการการสรางองคความรูอยางมีความหมาย (meaning making) โดยที่ตัวผูเรียนทําหนาที่เปน
ผูบูรณาการสรางทักษะองคความรู จากสื ่อที ่ไดร ับจากการเรียนรูดวยตนเองโดยการสรางกระดานความรู
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อิเล็กทรอนิกส (blogs) การใชแบบทดสอบ (tests) การใชสื่อสังคมออนไลนและกระดานสําหรับอภิปรายแบบ
ออนไลน (social networking & discussion boards) 

4) เปนการการสาธิตและประยุกตใช (demonstration & application) ซึ่งเปนการสรางองคความรู
ของนักเรียนดวยตนเองในเชิงสรางสรรคโดยการจัดทําเปนโครงงาน (project) และผานกระบวนการนําเสนอ
ผลงาน (presentations) ที่เกิดจากการสรางสรรคงาน 

ตัวแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานสามารถกําหนดเปนภาพเชิง
กราฟก ไดดังน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 1 โมเดลหองเรียนแบบกลบัดาน (Flipped Classroom Model) 

ท่ีมา : http://www.sooop.it/t/the-flipped-classroom 

2.1.6 วิธีดําเนินการหองเรียนกลบัดาน 
Bergman and Sams (2012 อางถึงใน วิจารณ พานิช, 2555) ไดกลาวถึง วิธีดําเนินการหองเรียน

กลับทาง ดังน้ี 
2.1.6.1 การสรางวีดิทัศน สําหรับทําวิดีทัศนจากจอคอมพิวเตอรเรียกซอฟทแวรกลุมนี้วา screen 

casting software โดยที่คอมพิวเตอรตองมีกลองวิดีโอ (เว็บแคม) และไมโครโฟนและเครื่องมือที่จําเปนอีกตัว
หน่ึง คือ USB pen tablet สําหรับเขียนที่จอคอมพิวเตอร 

2.1.6.2 ในการสรางวีดิทัศนผูสอนจําเปนตองมีการวางแผนในการถายทําตามดวย การตกแตงแกไข
แลวจึงนําวีดิทัศนออกเผยแพรใหนักเรียนเขาดูได 

2.1.6.3 นําวีดิทัศนข้ึนบนเว็บ YouTube หรืออาจตอง burn DVD แจกนักเรียนที่บานเขาเน็ตไมได 
2.1.6.4 วีดิทัศนที ่ดีควรมีความยาวเพียง 10-15 นาทีเทานั ้น สําหรับเด็กชั ้นประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษาตอนตน 
สรุปวิธีการดําเนินการหองเรยีนกลับดาน คือ การสรางวิดีทัศนจากคอมพิวเตอรโดยครูผูสอนแลวให

นักเรียนศึกษาวีดิทัศนจากบานมากอนการเขาหองเรียน 
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2.1.7 ขอเปรียบเทียบของการเรียนแบบเดิมกับการเรียนแบบกลับดาน 
มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอเปรียบเทียบของการสอนแบบเดิมกับการสอนแบบหองเรียน

กลับดาน ดังน้ี 
Jonathan & Aaron (2012 อางถึงใน วิจารณ พานิช, 2556, น.17) ไดกลาววา เนื่องจาก หองเรียน

กลับดานยายการเรียนไปไวในวีดีทัศน เด็กที่ไมดูวีดีทัศนจึงไมไดรับรูถึงเน้ือหาวิชาเทียบไดกับการขาดเรียนใน
ช้ันเรียนแบบเดิม และจะตามช้ันเรียนไมทัน วิธีแกปญหางายๆที่ใชคือใชคอมพิวเตอรต้ังไวหลังหองเรียนใหเด็ก
ดูวีดีทัศนระหวางที่เพื่อนๆกําลังเรียนอยูในชวงติวอันสนุกสนานแลวไปทําแบบฝกหัดหรือรายงานจากการดูวีดี
ทัศนที่บาน เด็กจะเรียนรูเองวาการที่ตนไมดู วีดีทัศนมากอนทําใหคนพลาดโอกาสการเรียนที่สนุกสนาน 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556, ออนไลน) ไดกลาวถึงแนวคิดของหองเรียนกลับดาน มีบทสรุปเปรียบเทียบ
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับดาน (Flipped Learning) กับรูปแบบของการจัดการเรียนการ
สอนแบบเดิม (Traditional Learning) ในการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน ผูเรียนจะมีการ
มุ งเนนการสรางสรรคองคความรู ด วยตัวเองตามทักษะ สติปญญาของเอกัตบุคคล ( Individualized 
Competency) ความรูความสามารถและตามอัตราความสามารถทางการเรียน แตละคน (Self-Paced) จาก
มวลประสบการณการเรียนรูจากแหลงเรียนรูนอกชั้นเรียนอยางอิสระ หรือที่ครูจัด ใหผานสื่อเทคโนโลยี ICT 
หลากหลายประเภทในปจจุบันและเปนลักษณะทั้งดานความคิดและวิธีปฏิบัติซึ่งแตกตางจากการเรียนรู
แบบเดิมๆ ที ่ครูจะเปนผู ปอนความรู ประสบการณใหผู เรียนในลักษณะ ของครูเปนศูนยกลาง (Teacher 
Center) กลาวไดวา การสอนแบบกลับดานจะเปนการเปลี่ยนแปลง บทบาทของครูอยางสิ้นเชิง กลาวคือครู
ไมใชผูถายทอดความรูแตจะทําบทบาทเปนติวเตอร (Tutors) หรือโคช (Coach) ที่จะเปนผูจุดประกายและ
สรางความสนุกสนานในการเรียน รวมทั้งเปนผูอํานวยความ สะดวกในการเรียน (Facilitators) ในช้ันเรียน 

 

 

 

 

    

รูป 2 ารเปรียบเทียบหองเรียนแบบเดิมกบัหองเรียนแบบกลบัดาน 

ท่ีมา: http://www.uw.edu/teaching.pdf 
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ขอเปรียบเทียบดานตัวอยางของกิจกรรมและเวลา ระหวางการเรียนแบบเดิมกับ หองเรียนกลับดาน 
ดังแสดงใหเห็นจากตารางที่ 2.1 (Aaron, 2012 อางถึงใน วิจารณ พาณิช, 2556, น.27) 
ตาราง 1  การเปรียบเทียบกิจกรรมและเวลาเรียนระหวางหองเรียนกลับดานกับหองเรียนแบบเดิม 

หองเรียนแบบเดิม (Traditional)       หองเรียนกลับดาน (Flip Classroom)  
กิจกรรม Warm-up  5 นาที       ก ิจกรรม Warm-up 5 นาที    
ทบทวนการบานของคืนกอน 20 นาที      ถาม – ตอบ เรื่องวีดิทัศน 10 
นาที บรรยายเน้ือหาวิชาใหม 30-45 นาที     กิจกรรมการเรียนรูที่ครูมอบหมาย ให 
กิจกรรมการเรียนรูที่ครูมอบหมาย หรือนักเรียน   นักเร ียนคิดเอง หร ือ Lap 1 ชั ่วโมง 15 นาที                  
คิดเองหรือ Lap 20-35 นาที 

 
ท่ีมา: วิจารณ พาณิช (2 5 5 6) ครูเพื่อศิษยสรางหองเรียนกลบัทาง : R S  P r i n t i n g ,  น.1 3 

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเดิมจะเนนครูผูสอนเปนศูนยกลาง ครูจะ
เนนการบรรยายเนื้อหาวิชา ซึ่งมีลักษณะตรงขามกับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน กลับดานที ่เนนให
ความสําคัญกับผูเรียนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและจากลักษณะการจัดการเรียนรูที่ใชเทคนิคหองเรียนกลับ
ดาน ผูวิจัยสามารถสังเคราะหขั้นตอนการสอนเพื่อใหเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดาน โดยสรุปเปน 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

ข้ันที่ 1 ศึกษาสื่อ พรอมทั้งบันทึกการเรียนรูจากสื่อน้ัน  
ข้ันที่ 2 สรุปทบทวนความรูไดเรียนรูจากสื่อและถาม-ตอบ เรื่องจากสื่อ  
ข้ันที่ 3 ฝกฝนความรู  
ข้ันที่ 4 ข้ันนําความรูไปใช 
2.1.8 หองเรียนกลับดานกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.1.8.1 ลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
1) การปรับรูปแบบการเรียนการสอนจากเดิมสิ่งทีท่ําในช้ันเรียนเอาไปทําที่บานและสิ่งที่มอบหมายไป

ทําที่บานมาทําในช้ันเรียน กลาวคือ ในการเรียนการสอนรูปแบบเดิมน้ันผูสอนเปนผูบรรยายเน้ือหาตางๆในช้ัน
เรียนแลวมอบหมายงานใหนักเรียนนํากลับไปทําเปนการบานในขณะที่ทําการบานนั้นนักเรียนอาจจะมีขอ
สงสัย ไมเขาใจ แตไมมีคนตอบขอสงสัย หรือคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ จึงไมสามารถทําการบานไดในการ
เรียนแบบหองเรียนกลับดานนั้น การบรรยาย ของผูสอนจะถูกบันทึกเปนวีดิทัศน เพื่อใหนักเรียนไดนําไปดู
ลวงหนาที่บานตอนกลางคืนเมื่อมาเขาช้ันเรียนในวันรุงข้ึนนักเรียนจะซักถามประเด็นขอสงสัยตางๆจากการดู
วีดิทัศน จากน้ันก็จะทํางานที่ไดรับมอบหมายเปนรายบุคคลหรือกลุม โดยมีผูสอนคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ
และตอบขอสงสัยใน ระหวางทํางานน้ัน 

2) การปรับความสําคัญหรือจ ุดเนนของการจัดการเรียนร ู  จากการใหความสําคัญที ่ครู ไปให
ความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรยีนและจะทําใหบทบาทและความสําคัญในช้ันเรยีนเปลีย่นไปจากผูสอนและ
การบรรยายของผูสอนเปนการเรียนรูของนักเรียนโดยมีผูสอนเปนผูคอยชวยเหลือแนะนําใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมและการทํางานตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมี ประสิทธิภาพ 
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2.1.8.2 การจัดสรรเวลา 
การจัดสรรเวลาในการจัดการเรยีนรูแบบหองเรียนกลับดานสามารถสรุป ดวยภาพที่ 2.3 
 

 ที่บาน (กลางคืน)                                                                  ในช้ันเรียน (กลางวัน) 
 นักเรียน : ดูวิดีโอ จดโนต ต้ังคําถาม                                         นักเรียน : ถามสิ่งที่สงสัยจากการดูวิดีโอ 
 ครู : พัฒนาสื่อในบทเรียนตอไป                                                ปฏิบัติกิจกรรมการ เรียนรู  
                                                                                      ครู : คอยชวยเหลือ แนะนํา 
 

รูป 3  การจัดสรรเวลาในการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน 

2.1.8.3 สื่อการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนที่สําคัญที่ใชในการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน คือ การบันทึกวีดิทัศน

การบรรยายของผูสอน ซึ่งผูสอนจะจัดทําเองหรือใชวีดิทัศนของผูอื่นจัดทําไวแลว 
โอกาสในการเขาถึงสื่อของนักเรียนสิง่ที่ตองคํานึงถึงการเรยีนแบบหองเรียนกลับดาน คือ นักเรียนตอง

มีโอกาสอยางสมําเสมอและเทาเทียมกัน ในการดูวีดิทัศน ผูสอนจะตองเตรียมวีดิทัศนไวในหลายๆลักษณะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทางเลือก เชน 

1) ใสไวบนเว็บไซต 
2) server ของโรงเรียน หรือนักเรียนสามารถนํา flash drive มาบันทึกขอมูล ไปดูกับเครื่อง
เลนหรือคอมพิวเตอรสวนตัว 
3) ไฟลวีดิทัศน การตรวจสอบการดูวีดิทัศนของนักเรียน จดโนต:จดบนกระดาษ โพสต
ขอความในบล็อก หรือสงอีเมล 
ต้ังคําถาม : เปนคําถามที่สงสัยจากการดูวีดิทัศนเพื่อมาถามผูสอนในช้ันเรียน  

2.1.8.4 การวัดผลและประเมินผล 
การวัดผลและประเมินผลภายใตรูปแบบการเรียนแบบหองเรียนกลับดานนั้น มีทั้งการประเมินเพื่อ

พัฒนา (formative assessment) เพื่อพัฒนาและสรางความรูความเขาใจแกนักเรียนและการประเมินผลรวบ
ยอด (Sunnmative assessment) เพื่อตัดสินวานักเรียนมีความรูความสามารถบรรลุตามจุดประสงคการ
เรียนรู ที ่เปนเปาหมายหรือไมการวัดและประเมินผลมีความยืดหยุ นหลากหลายทั ้งรูปแบบ วิธีการและ
ระยะเวลา เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

1) วัดผลและประเมินผลดวยวิธีการที่หลากหลาย  
2) วัดผลและประเมินผลซําได  
3) ใชเทคโนโลยีชวยในการวัดผลและประเมินผล 
4) ใชผลการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู  

2.1.8.5 การจัดการเรียนการสอน 
ไดมีผูกลาวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนดวยหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
จันทวรรณ ปยวัฒน (2556, ออนไลน) ไดกลาวถึงบทบาทและหนาที่ของครู ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูในหองเรียนกลับดานไวดังน้ี 
1) สอนใหนอยลง  
2) ทําใหผูเรียนเรียนรูใหมากข้ึน  
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3) ทําใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบใหมากข้ึน  
4) ผูสอนตองเปนโคช 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.122-123) กลาวถึงการจัดการเรียนการสอนใน หองเรียนกลับดานไววา 
การจัดประสบการณการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานจะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรูที่
เรียกวา การเรียนแบบรอบรูหรือการเรียนใหรูจรงิ (mastery learning) ซึ่งเปนการเรียน ที่ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรยีนเพิ่มความรวมมือระหวางนักเรียนชวยใหโอกาสแกนักเรียนไดปรับปรุงแกไขตนเอง 
และเพิ่มความมั่นใจในตนเองของนักเรยีนในการเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ผลการวิจัยที่บง
บอกวาการเรยีนแบบรอบรูจะชวยใหนักเรียนประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเน้ือหาสําคัญไดเทียบกับรอย
ละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมที่ใชกันอยูใน ปจจุบัน ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรูจริง มีดังน้ี 

1) ครูกําหนดวัตถุประสงคอยางละเอียดในการเรียนรูเน้ือหาสาระ มีการจัดกลุมวัตถุประสงคและตอง
บงบอกสิ่งสําคัญที่นักเรียนจะตองกระทําใหไดเพื่อแสดงวาตนไดเกิดการเรียนรูจริงในสาระน้ันๆ วัตถุประสงค
ดังกลาวตองจัดเรียงจากสิ่งที่เปนพื้นฐานไปสูสิ่งที่ซับซอนข้ึน หรือจัดเรียงจากงายไปหายาก 

2) ครูมีการวางแผนการเรียนรูสําหรับนักเรียนแตละคนใหสามารถตอบสนองความถนัดที่แตกตางกัน
ของนักเรียนซึ่งอาจใชสื่อการเรียนรูวิธีสอนหรือเวลาที ่แตกตางกันเพื ่อชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนที่กําหนด 

3) ครูแจงใหนักเรียนเขาใจจุดมุงหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ขอตกลงตางๆในการทํางานให
ชัดเจน 

4) นักเรียนมีการดําเนินการเรียนรูตามแผนการเรียนรูที่ครูผูสอนจดัให และ มีการวัดและประเมินการ
เรียนตามวัตถุประสงคทุกขอ โดยครูผูสอนจะทําหนาที่ดูแลและใหคําปรึกษา ผูเรียนเปนรายบุคคล 

5) เมื ่อนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคขอที ่กําหนดไวแล วจะมีการดําเนินการจัดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคขอตอไป 

6) ถานักเรียนไมผานวัตถุประสงคที่กําหนดไว ครูจะตองมีการวินิจฉัยถึงปญหาและความตองการของ
นักเรียนและวางแผนจัดการสอนซอมในวัตถุประสงคขอที่ยังไม บรรลุผลน้ัน แลวทําการประเมินผลอีกครัง้หน่ึง 
ถานักเรียนทําไดแลวจึงใหเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอตอไป 

7) นักเรียนดําเนินการเรียนรูอยางตอเนื่อง ตามวัตถุประสงคที่กําหนดจนครบทุกวัตถุประสงค ซึ่ง
นักเรียนอาจใชเวลาในการเรียนมากหรือนอยแตกตางกันตามความตองการและความถนัดของนกัเรียนแตละ
คน 

8) ครูควรมีการติดตามความกาวหนาในการเรียนรูของนักเรียนรายบุคคลตามวัตถุประสงคและเก็บ
ขอมูลการเรียนรูของนักเรียนเปนรายบุคคล และมีการใชขอมูลในการวางแผนการ เรียนรูใหแกนักเรียนตอไป 

วิจารณ พานิช (2556, น.48-54) ไดสรุปเกี่ยวกับหองเรียนกลับดานและ กระบวนทัศนดานการศึกษา 
จากหนังสือชื่อ Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day บทที่ 6 The 
Case for the Flipped – Mastery Model ดังน้ี 

1) สอนใหนักเรียนรับผิดชอบการเรียนของตนเอง  
2) ทําใหหองเรียนเต็มไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย  
3) การเรียนรูเปนศูนยกลางของหองเรียน 
4) การเรียนรูแบบกลับทางและเรียนใหรูจริงใหบริการ Feed-back แกเด็ก ในทันทีและลดเอกสารที่
ครูตองทํา 
5) การเรียนรูแบบจริงชวยใหนักเรียนมีโอกาสไดเรียนเสริม  
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6) การเรียนรูแบบเปดชองใหนักเรียนเรียนรูสาระดวยหลากหลายวิธี  
7) การเรียนแบบรูจริงชวยเปดชองใหนักเรียนแสดงภูมิรูไดหลากหลายแบบ  
8) การเรียนแบบรูจริงเปลี่ยนบทบาทครู  
9) การเรียนแบบรูจริงชวยใหนักเรียนเห็นคุณคาของการเรียนไมใชรับจางมาเรียน 
10) วิธีการเรียนรูจริงจัดซํางาย ขยายขนาดช้ันเรียนเรียนงายและจัดให เหมาะสมตอเด็กเปนรายคน
ไดงาย 
11) วิธีการเรียนแบบกลับทางและเรียนใหรูจริงชวยเพิ่มเวลาพบหนาระหวาง ครูกับศิษย 
12) การเรียนแบบรูจริงทําใหการลงมือทําเปนการเรียนแบบที่เหมาะตอเด็ก แตละคน 
13) ช้ันเรียนรูแบบจริงชวยใหเด็กติดตามการสาธิตของครูอยางใกลชิด 
14) ช้ันเรียนแบบกลับทางหองเรียนและเรียนใหรูจริงเปดโอกาสใหครู ชวยเหลือนักเรียน 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2556, ออนไลน) ไดกลาวไววา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เปนการจัด

ประสบการณทางการเรียนที่จะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรู ที่เรียกวา “การเรียนแบบรอบรูหรือ
การเรียนใหรู จริง (Mastery Learning)” ซึ ่งเปนการเรียนที ่ชวยเพิ ่มความรวมมือ ระหวางนักเรียน เพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของเด็ก เพิ่มความมั่นใจในตนเองของผูเรียน และชวยใหโอกาสแกนักเรียน ไดปรับปรงุ
แกไขตนเองในการเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมี ผลการวิจัยที่บงบอกวา การเรียนแบบรอบรูจะ
ชวยใหผูเรียนประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเน้ือหา สําคัญได เทียบกับรอยละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมที่
ใชกันอยูในปจจุบันลักษณะสําคัญของการเรียน แบบรูจริง (Mastery Learning) คือ 

1) ผูสอนมีการกําหนดวัตถุประสงคการเรยีนรูอยางละเอียด มีการจัดกลุม วัตถุประสงคและบงบอกสิง่
สําคัญที่ผูเรียนจะตองทําใหได เพื่อแสดงวานักเรียนไดเกิดการเรียนรูจริง ในสาระน้ันๆ โดยวัตถุประสงคจะตอง
จัดเรียงจากสิ่งที่เปนพื้นฐานไปสูสิ่งที่ซับซอนมากข้ึน หรือมี การจัดเรียงจากงายไปหายาก 

2) ผูสอนมีการวางแผนการเรียนรูสําหรับผูเรียนแตละคนใหสามารถ ตอบสนองความถนัดที่แตกตาง
กันของผูเรียน ซึ่งอาจใชสื่อการเรียนรูวิธีสอน หรือเวลาที่แตกตางกัน เพื่อชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนที่กําหนด 

3) ผูสอนแจงใหผูเรียนเขาใจในจุดมุงหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ขอตกลงตางๆ ในการทํางาน
ใหชัดเจน 4 

4) ผู เร ียนมีการดําเนินการเรียนรู ตามแผนการเรียนที ่ผู สอนจัดใหมีการประเมินการเรียน ตาม
วัตถุประสงคแตละขอ โดยผูสอนคอยดูแลและใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล 

5) เมื่อผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคขอใดขอหนึ่งแลว จะมีการดําเนินการในการจัดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคในขอตอไป 

6) หากผูเรียนไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว ผูสอนตองมีการวินิจฉัยปญหาและความ
ตองการของผูเรียน และจัดโปรแกรมการสอนซอมในสวนที่ยังไมบรรลุผลนั้น แลวจึงประเมินผลอีกครั้งหน่ึง 
หากสามารถทําไดจึงใหเรียนรูในวัตถุประสงคตอไป 

7) ผูเรียนเรียนรูอยางตอเน่ืองตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวจนบรรลุครบทุกวัตถุประสงคอาจใชเวลา
มากนอยหรือตางกันตามความถนัดและความตองการอยางแทจริงของผูเรียน แตละคน 

8) ติดตามความกาวหนาในการเรียนรูของผูเรียนตามวัตถุประสงคและเก็บขอมูลการเรยีนรูของผูเรยีน
เปนรายบุคคลและมีการใชขอมูลในการวางแผนการเรียนรูใหแกผูเรียนตอไป 

จากการศึกษาหองเรียนกลับดานที่นํามาใชกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสรุปไดวาในการจัด
ประสบการณแบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เปนกระบวนการสรางองคความรูที่เรียกวา เปน
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การเรียนใหรูจริงหรือการเรียนแบบรอบรู โดยผานการใชเทคโนโลยีที่ใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูดวยตนเองและ
ครูเปนเพียงผูใหคําแนะนําเมื่อนักเรียนตองการความชวยเหลือซึ่งเปนการจัดกิจกรรมที่เนนความสําคัญใหกับ
ผูเรียนอยางแทจริง 

2.1.9 ขอควรคํานึงในการนาํหองเรียนกลับดานมาประยุกตใชในบริบทของประเทศไทย 
นวัตกรรมประเภทการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน เปนที่สนใจของ นักการศึกษาทั้งใน

ประเทศและตางประเทศ เพื่อที่จะนํามาปรับใชจัดการเรียนรูตามบริบทของแตละที่ จะเปนการชวยเสริมสราง
ใหเกิดประสิทธิภาพตอการเรียนของนักเรียนใหเกิดข้ึนได ภายใตสถานการณ ของสังคมที่แปรเปลี่ยนไป โดยมี
ขอควรคํานึงถึงในการนําไปใช (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2558, น.125-127)ดังน้ี 

2.1.9.1 รูปแบบของหองเรียนกลับดาน ไมมีคําตอบเดียว การจะใชสื่อหรือเทคโนโลยี จะมีมากนอย
เทาไรน้ันก็ข้ึนอยูแตละหองเรียนวามีความพรอมแคไหน และควรมองไปที่เปาหมายของ Flipped วาทําใหเกิด
การเรียนรูที่นักเรียนเปนศูนยกลางอยางแทจริงไดอยางไร เชน การใชเวลาใน หองเรียนเพื่อทําโจทยแกปญหา 
แบบฝกหัดหรือเปลี่ยนมาทํางานที่เคยมอบหมายใหนักเรียนทําเปน การบานแทนที่จะเปนการบรรยายเน้ือหา
ใหนักเรียนฟงตลอดชวงเวลาในคาบเรียน จะเปนผลดีกับ นักเรียนอยางไรบาง 

2.2.9.2 การจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกรูปแบบอื่นๆ มีการใชบุคลากรจํานวนมาก (labor intensive) 
แตห องเรียนกลับดานอาจเปนการการสอนแบบเปนทีม ประกอบไปดวย อาจารย ผ ู ช วยสอนระดับ
บัณฑิตศึกษาและระดับปริญญาตรี รวมไปจนที่ปรึกษาและเจาหนาที่ที่เกี่ยวของใน การดูแลเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเรื่องการศึกษาหรือในสวนของนักเรียนที่มีความเคยชิน และ ความคาดหวังในการเรียนจาก
การบรรยายที่ครูจัดกิจกรรมการเรยีนรูในหองเรยีน (face-to-face lecture) ทําใหนักเรียนอาจไมเตรียมความ
พรอมในการทํากิจกรรม ขาดความกระตือรือรนเทาที่ควร และอาจไมใหความสําคัญในการเขาเรียนเพราะเห็น
วาสามารถเขาถึงเน้ือหาการบรรยายไดตามที่ ตนเองตองการ 

2.2.9.3 หองเรียนกลับดานจึงไมใชเพียงวาเปนหลักการงายๆ ของการสลับกิจกรรม ในหรือนอก
หองเรียนการทําใหเกิดหองเรียนกลับดาน ไดจริง ในทางปฏิบัตินั้นตองการเงื่อนไข สนับสนุนหลายประการ 
อาทิ การเตรียมพรอมของทั้งผูสอนและนักเรียนที่ตองใชเวลาและใหความ สําคัญกับการเรียนรูแมอยูนอก
หองเรียน การออกแบบการเรียนรูทั้งในและนอกหองเรียนที่จะ สอดคลองกัน สามารถทําใหเกิดการมีสวนรวม
และทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคของรายวิชานั้นๆ (เชน การยกโจทย หัวขอโครงงาน หรือกิจกรรมการ
เรียนรู นอกหองเรียนที ่ถูกนํามาเปนสวนสําคัญของ การจัดการเรียนรู ในแตละครั ้ง) กระตุนใหนักเรียน
เตรียมพรอมกอนเขาหองเรียนได ซึ่งเหลาน้ีรวมถึงการที่ครูตองฝกฝนทักษะเพิ่มเติมเพื่อใหการจัดการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพ เชน การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และบทบาทในการทํากิจกรรมกลุมซึ่งครูจะทําหนาที่เปนผู
คอยช้ีแนะ ต้ังคําถามที่ทาทาย และกระตุนให นักเรียนแสดงความคิดเห็น 

2.1.9.4 หองเรียนกลับดานอาจตองใชเวลาในการปรับพฤติกรรม และทัศนคติของ นักเรียนในการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ออนไลน) ในการเรียนการสอนแบบน้ี ตลอดจนคํานึงถึง ความพรอมของอุปกรณและ
ระบบสารสนเทศที่เอื้อตอการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งอาจเปนขอจํากัดของ นักเรียนบางคนได ดวยการปรับใช
เทคโนโลยีในการสรางกระบวนการเรียนรูความกาวหนาทาง เทคโนโลยีที่เปนไปอยางรวดเร็วก็เปนอีกหน่ึง
ปจจัยที ่ผ ู สอนควรรู ทัน และเลือกใชเทคโนโลยี สารสนเทศใหมีความเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ
กลุมเปาหมาย รวมถึงการรับแนวคิดหองเรียน กลับดานไปใช โดยพิจารณาถึงสภาพการเรียนการสอนที่เปนอยู 
หรือบริบทภายในหองเรียนวาสอดรับ หรือตองปรับอะไรอยางไรเพื่อใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูไดดีเพื่อชวยให
ถึงเปาหมายการเรียนรูเปน สําคัญ ครอบคลุมถึงวิธีการสอนหลากหลายรูปแบบ 
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2.1.9.5 หองเรียนกลับดาน นาจะใชไดดีสําหรับนักเรียนที่ครอบครัว ครู และโรงเรียน ที่มีความพรอม
ดานการใชเทคโนโลยี และไดรับการสนับสนุนสงเสริมในการนําเทคโนโลยีมาใชใน การคนหาความรูอยางมี
ประสิทธิภาพ เพราะกระบวนการเรียนสวนใหญสําหรับหองเรียนกลับดาน นักเรียนตองเรียนรูที่บานเปนสวน
ใหญ เพื่อจะนํามาปฏิบัติกิจกรรมที่เสริมสรางความรูในหองเรียน จึงตองเตรียมการสําหรับความพรอมของ
ผูปกครอง ครู และโรงเรียนอยางเรงดวน 

2.1.9.6 ครูที่จะนาํหองเรียนกลับดานไปใช ควรจะตองเรงผลิตสื่อการเรียนรูที่จะให นักเรียนนําไป
เรียนที่บานใหเหมาะสมกบันักเรียนเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของนักเรียนตามความ แตกตางระหวางบุคคล 
เพราะสื่อหรือความรูที่จะมอบใหนักเรียนไปศึกษาควรเปนความรูที่ครูควรผลิตเอง มากกวาที่จะนําสื่อความรู
ของเพื่อนครูทานอื่นมาใหนักเรียนของตนเรียนรู ซึ่งนักเรียนจะไดไมรูสึก แปลกที่จะเรียนกับคนแปลกหนา 

2.1.9.7 ควรจะมีการดําเนินการวิจัยการใชหองเรียนกลับดานในมิติตางๆ เพื่อจะ สรางความมั่นใจที่
จะนําไปใชกับนักเรียนไทยในอนาคต เพื่อเปนการประกันคุณภาพการศึกษาที่ เหมาะสมกับนักเรียนไทยและ
สังคมไทย 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classrooms) เปนการจัดการเรียน การสอนที่
พลิกรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิมโดยสิ้นเชิง จากการที่ครูคุนเคยกับการใหนักเรียนตอง ไปเรียนหรือฟง
ครูในหองเรียน และนําเอาการบานกลับไปทําที่บานแตหองเรียนกลับดาน นักเรียน จะตองฟงคําบรรยายของ
ครู ซึ่งอัดเปนวีดิทัศนเอาไวแลวไปฟงเองที่บานแลวคอยมาทําโจทยหรือกิจกรรมอยางอื่นในหองเรียนแทน การ
นํานวัตกรรมประเภทการสอนแบบหองเรยีนกลับดาน (The Flipped Classrooms) ซึ่งกําลังไดรับความสนใจ
จากนักการศึกษาทุกระดับ เพื่อนํามาใชในการจัดการ เรียนรูตามบริบทของแตสถานศึกษาซึ่งมีความแตกตาง
กัน ซึ่งจะชวยเสริมสรางประสิทธิภาพของ ผูเรียนใหเกิดขึ้นไดภายใตสถานการณของสังคมที่แปรเปลี่ยนไปที่
เกี่ยวของกับการศึกษาในศตวรรษ ที่ 21 เปนการใชเทคโนโลยีที่สามารถออกแบบในการเรียนรูใหเหมาะสมกบั
ความตองการของ นักเรียนทุกคน ครูจะตองพลิกบทบาทของตนเองจากครูบรรยายแบบเดิมๆ มาเปนโคช หรอื
ผูช้ีแนะ คอยใหคําปรึกษาและคําช้ีแนะกับนักเรียนแทนโดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยเพื่อใชเวลาในหองเรียนให
เกิดประสิทธิภาพมากที่สุด ทั้งน้ียังเปนการแกปญหาเรื่องการบานและชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของ
นักเรียนใหสูงข้ึนอีกทางหน่ึงดวย 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหองเรียนกลับดาน ผูวิจัยไดนํารูปแบบและวิธีการเรียน
แบบหองเรียนกลับดานมาใชจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การหาปริมาตร สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน ประกอบไปดวย 4 ข้ันตอน ไดแก 

ข้ันที่ 1 ศึกษาสื่อ พรอมทั้งบันทึกการเรียนรูจากสื่อน้ัน  
ข้ันที่ 2 สรุปทบทวนความรูไดเรียนรูจากสื่อและถาม-ตอบ เรื่องจากสื่อ  
ข้ันที่ 3 ฝกฝนความรู  
ข้ันที่ 4 ข้ันนําความรูไปใช 
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2.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูแบบใชเกม   
2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบใชคำถาม  
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมคือ เกมการศึกษาเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสำคัญ เปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู “Play to learning” มีวัตถุประสงคหลักเพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกม เรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกัน ทำใหผูเรียนมี

การเรียนรูอยางมีความหมาย ดังน้ันจึงสรุปไดวาการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยให

นักเรียน 

นักศึกษาเกิดการเรียนรูควบคูไปกับความสนุกสนานเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนและเปน 

การพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยที่ผูเรียนไมรูตัวรวมทั้งสงเสริมกระบวนการทำงานและอยูรวมกัน  

เกมการณเรียนรู (GBL: Games- Based Learning) เปนสื่อในการเรียนรูแบบหน่ึง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใหมี

ความสนุกสนานไปพรอมๆกับการไดรับความรูโดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลักสูตรน้ันๆเอาไว 

เกมและใหผูเรียนลงมือเลนเกมโดยที่ผูเรียนจะไดรับความรูตางๆของหลักสูตรน้ันผานการเลนเกมน้ันดวย 

 2.2.2 ความสําคญัของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
การเรียนรูผานเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) ในตางประเทศน้ันไมใชเรื่องใหมจึงเปนเรือ่ง

ที่นาสนใจในวงการศึกษาไทยในการที่จะนำมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน การเรียนรูผานเกม (กรม

วิชาการ) ไดแสดงบทความเกี่ยวกับสื่อการเรียนรูวา เราสามารถนำทุกสิ่งทุกอยางรอบตัวผูเรียนมาใชเปนสื่อ

การเรียนรูได ไมวาจะเปนวัสดุอุปกรณ วิธีการ ตลอดจน คน สัตว สิ่งของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณหรือ

แนวคิดอาจอยูในลักษณะที่ถายทอด ความรู ความเขาใจ ความรูสึก เพิ่มพูนทักษะและประสบการณ หรือเปน

เครื่องมือที่กระตุนใหเกิดศักยภาพทางความคิด ตลอดจนสิ่งที่กระตุนใหเปนผูแสวงหาความรูดวยตนเอง  

2.2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
การใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมีประสิทธิภาพ (ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 366-368) 
1. การเลือกและนำเสนอเกม  เกมที่นำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา “เกม

การศึกษา” คือเปนเกมที่มีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค มิใชเลนเพียงเพื่อความ

สนุกสนานเทาน้ัน อยางไรก็ตาม ผูสอนอาจมีการนำเกมทีเ่ลนกันเพื่อความบันเทงิเปนสำคัญ มาใชในการสอน 

โดยนำมาเพิ่มข้ันตอนสำคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรู เกมที่ไดรบัการออกแบบใหเปนเกม

การศึกษาโดยตรงมีอยูดวยกัน 3 ประเภทคือ 1) เกมแบบไมมีการแขงขัน เชน เกมการสื่อสาร เกมการตอบ

คำถาม เปนตน 2) เกมแบบแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ เกมสวนใหญจะเปนเกมแบบน้ี เพราะการแขงขันชวยใหการ

เลนเพิ่มความสนุกสนานมากข้ึน และ 3) เกมจำลองสถานการณ (simulation  game)  เปนเกมทีจ่ำลองความ

เปนจริง สถานการณจริง ซึง่ผูเลนจะตองคิดตัดสินใจจากขอมูลทีม่ี และไดรบัผลของการตัดสินใจ เหมือนกบัที่

ควรจะไดรับในความเปนจริงเกมแบบน้ีมีอยู 2 ลักษณะคือ ลักษณะแรกเปนการจำลองความเปนจริง ลงมาเลน

ในกระดานหรือบอรด เรียกวาบอรดเกม (board game) เชน เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเปน

พิษ (pollution) เกมแกปญหาความขัดแยง (conflict resolution)  อีกลกัษณะหน่ึงเปนเกมสถานการณที่

จำลองสถานการณและบทบาทข้ึนใหเหมอืนความเปนจรงิ และผูเลนจะตองลงไปเลนจรงิๆ โดยสวมบทบาท

เปนคนใดคนหน่ึงในสถานการณน้ัน เกมแบบน้ีอาจใชเวลาเลนเพียง 2-3 ช่ัวโมง หรือใชเวลาเปนวันหรอืหลายๆ 

วันติดตอกัน หรือแมกระทัง่เลนกันตลอดภาคเรียน เปนการเรียนรูทัง้รายวิชาเลยก็มี ในยุคปจจบุันที่เทคโนโลยี
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ข้ันสูงไดพัฒนากาวหนาไปมากจึงเกิดเกมจำลองสถานการณในรูปแบบใหมๆ   ข้ึนคือ คอมพิวเตอร

เกม (computer  game)  ซึ่งเปนเกมจำลองสถานการณทีผู่เลนสามารถควบคุมการเลนผานทาง

จอคอมพิวเตอรได ปจจุบันเกมแบบน้ีไดรับความนิยมสูงมาก 

               การเล ือกเกมเพื ่อนำมาใชสอนทำไดหลายวิธ ี ผ ู สอนอาจเปนผู สรางเกมขึ ้นใหเหมาะกับ
วัตถุประสงคของการสอนของตนก็ไดหรืออาจนำเกมที ่มีผู สรางขึ ้นแลวมาปรับดัดแปลงใหเหมาะกับ
วัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน หากผูสอนตองการสรางเกมขึ้นใชเอง ผูสอนจำเปนตองมีความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับวิธีสรางและจะตองทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ ครั้ง จนกระทั่งแนใจวา สามารถใชไดผลดี
ตามวัตถุประสงค หากเปนการดัดแปลง ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจกอน แลวจึงดัดแปลงและ
ทดลองใชกอนเชนกัน สำหรับการนำเกมการศึกษามาใชเลยนั้น ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจและ
ลองเลนเกมนั้นกอน เพื่อจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตางๆ อันจะชวยใหผูสอนมีการเตรียมการปองกัน
หรือแกไขไวลวงหนา ชวยใหการเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื ่นสวนคอมพิวเตอรเกมนั ้น ผู สอน
จำเปนตองมีทั้งซอฟตแวร (software) และฮารดแวร (hardware) คือตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอรสำหรับ
ผูเรียน จึงจะสามารถเลนได 
               ในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทำและเผยแพรแลว (published  game) มาใช ผูสอน
จำเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา มีใครทำอะไรไวบางแลว ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทนี้มีเผยแพรและวาง
จำหนายในทองตลาดจำนวนมาก ซึ่งสวนใหญแลว เปนผลงานที่จัดทำข้ึนในตางประเทศ สิ่งสำคัญซึ่งผูสอนถึง
ตระหนักในการเลือกใชเกมจำลองสถานการณก็คือ เกมจำลองสถานการณที่จัดทำขึ้นในตางประเทศ ยอม
จำลองความเปนจริงของสถานการณในประเทศนั้น ซึ่งจะมีความแตกตางไปจากสถานการณในประเทศไทย 
ดังน้ันผูสอนจึงควรช้ีแจงใหผูเรียนเขาใจ หรือไมก็จำเปนตองดัดแปลงหรือตัดทอนสวนที่แตกตางออกไป หาก
สามารถทำได 

2. การชี้แจงวิธีการเลน และกติกาการเลน เน่ืองจากเกมแตละเกมมีวิธีการเลน และกติกาการเลนที่
มีความยุงยากซับซอนมากนอยแตกตางกัน ในกรณีที่เกมนั้นเปนเกมงายๆ มีวิธีเลนและกติกาไมซับซอน การ
ช้ีแจงก็ยอมทำไดงาย แตถาเกมน้ันมีความซับซอนมาก การช้ีแจงก็จะทำไดยากข้ึนผูสอนควรจัดลำดับข้ันตอน
และใหรายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจตองใชสื่อเขาชวย หรืออาจใหผูเรียนซอมเลนกอนการเลนจริง 
               กติกาการเลน เปนสิ่งที่สำคัญมากในการเลนเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมใหการเลน
เปนไปตามวัตถุประสงค ผูสอนควรศึกษากติกาการเลน และวิเคราะห (หากเกมไมไดใหรายละเอียดไว) กติกา
วา กติกาแตละขอมีขึ้นดวยวัตถุประสงคอะไร และควรดูแลใหผูแลนปฏิบัติตามกติกาของการเลนอยาง
เครงครัด 
       3. การเลนเกม  กอนการเลน ผู สอนควรจัดสถานที่ของการเลนใหอยูในสภาพที่เอื ้อตอการเลน 
ไมเชนน้ัน อาจจะทำใหการเลนเปนไปอยางติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ ของผูเลนดวย การเลนควรเปนไป
ตามลำดับขั้นตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย ในขณะที่ผูเรียนกำลังเลนเกม ผูสอนควร
ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิด และควรบันทึกขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการเรียนรู
ของผูเรียนไว เพื่อนำไปใชในการอภิปรายหลังการเลน หากเปนไปไดผูสอนควรมอบหมายผูเรียนบางคนใหทำ
หนาที่สังเกตการณการเลน และควบคุมกติกาการเลนดวย 
         4. การอภิปรายหลังการเลน  ข้ึนตอนน้ีเปนข้ึนที่สำคัญมาก หากขาดข้ันตอนน้ี การเลนเกมก็คงไมใช
วิธีสอน แตเปนเพียงการเลนเกมธรรมดาๆ จุดเนนของเกมอยูที่การเรียนรูยุทธวิธีตางๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค 
เพื่อจะไปใหถึงเปาหมาย ผูสอนจำเปนตองเขาใจวาจุดเนนของการใชเกมในการสอนน้ัน ก็เพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูตามวัตถุประสงค การใชเกมในการสอนโดยทั่วๆ ไป มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ฝกฝนเทคนิคหรือทักษะ
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ตางๆ ที่ตองการ(ใชยุทธวิธีการเลนที่สนุก และการแขงขันมาเปนเครื่องมือในการใหผูเรียนฝกฝนทักษะตางๆ) 
2) เรียนรูเนื้อหาสาระจากเกมนั้น (ในกรณีที่เกมนั้นเปนเกมการศึกษา)  และ 3) เรียนรูความเปนจริงของ
สถานการณตางๆ (ในกรณีที ่เกมนั ้นเปนเกมการศึกษา) ดังนั ้นการอภิปราย จึงควรมุ งประเด็นไปตาม
วัตถุประสงคของการสอนนั้นๆ กลาวคือ ถาการใชเกมนั ้นมุ งเพียงเปนเครื ่องมือฝกทักษะใหผู เรียน การ
อภิปรายก็ควรมุงไปที่ทักษะน้ันๆ วาผูเรียนไดพัฒนาทักษะน้ันเพียงใด ประสบความสำเร็จตามตองการหรือไม 
และจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบความสำเร็จมากข้ึน แตถามุงเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็น
ที่วาผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาสาระอะไรจากเกมบาง รูไดอยางไร ดวยวิธีใด มีความเขาใจในเนื้อหาสาระน้ัน
อยางไร ไดความเขาใจน้ันมาจากการเลนเกมตรงสวนใด เปนตน ถามุงการเรียนรูความเปนจริงของสถานการณ 
ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่วา ผูเรียนไดเรียนรูความจริงอะไรบางการเรียนรูนั้นไดมาจากไหน และอยางไร 
ผูเรียนไดมาจากไหน และอยางไร ผูเรียนไดตัดสินใจอะไรบาง ทำไมจึงตัดสินใจเชนน้ัน และการตัดสินใจใหผล
อยางไร ผลน้ันบอกความจริงอะไร ผูเรียนมีขอสรุปอยางไร เพราะอะไรจึงสรุปอยางน้ัน 

2.2.4 ประโยชนของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
ประโยชนของการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Game Based Learning) ที่มีลักษณะผู เร ียนเปน

ศูนยกลางระดับอุดมศึกษา พบวา การเรียนรูผานเกม หรือ GBL สามารถสงผลตอผลการเรียนรูที่ดีข้ึน เจตคติ 

และ พฤติกรรม ดานบวกที่เกี่ยวของกับการเรียนของผูเรียน นอกจากนี้การวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรยีน

แสดงใหเห็นวา ผูเรียนไมไดสนใจเพียงแคการเลนเกมแตยังมีความสนใจในการเรียนผานการทำแบบทดสอบ

ภาษาอังกฤษภายในเกมดวย       

 ดังนั้นจะเห็นวา“เกมการศึกษา”เปนอีกนวัตกรรมหนึ่งที่นาสนใจและปจจุบันมีการสรางเกมเพื่อ

การศึกษามากขึ้น ซึ่งมีลักษณะคลายๆกันคือ การนำเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียน เรียนนำเขาไปแทรกในเกม

ตางๆ แลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเชื่อวาความรูหรือเนื้อหานั้นจะสงผานไปยัง ผูเรียนได จนผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดในที่สุด โดยใชเกมที่มีรูปแบบเดียวกันใชสอนเนื้อหาที่ตางกนัเพื่อความงายในการ สรางและสะดวก  

ผูเขียนเชื่อวาขอมูลดังกลาวจะอีกหนึ่งนวัตกรรมสำหรับการศึกษาที่จะเปนประโยชนตอผูอานในการนำ

นวัตกรรมน้ีไปประยุกตใชกับเน้ือหาหรือรายวิชาที่ตนสอนซึ่งอยาลืมวาตองสอดคลองเหมาะสมกับจุดประสงค

การเรียนรูที่ตองการ และที่สำคัญทำใหผูเรียนรูสึกสนุกไปพรอมกับเกิดการเรียนรูไดจริงๆ 

          เกม:นวัตกรรมเพ่ือการศึกษาเชิงสรางสรรค 
          ณัฐญา นาคะสันตและชวณัฐ นาคะสันต วารสารรมพฤกษ มหาวิทยาลัยเกริก(2559)เกม มีจุดมุงหมาย

เพื่อใหผูเลนสนุกและเพลิดเพลิน แตเมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไป รูปแบบของเกมก็กาปรับเปลี่ยนไปเชนกัน จาก

เกมเลนคนเดียวหรือเลนกับเพื่อน กลายเปนเกมที่แขงขันกับระบบตาง ๆ  ที่มนุษยสรางขึ้นมีทั้งแบบเลนคน

เดียว เลนกับ เพื่อนไปจนถึงคนแปลกหนา ความสนุกสนานของเกมทำใหเด็กถูกดึงออกจากครอบครัว สังคม

รวมถึงหองเรียน จนเกิดปญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝายเขามาชวยกันแกไข ในอีก มุมมองหน่ึงหากพลิกบทบาทของ

เกม โดยนำการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกตใช โดยพัฒนาเปนนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของ 

Game-Based Learning เพื่อ จูงใจเด็กกลับสูหองเรียน สรางบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม เด็กเรียนรู

ควบคูไปกับ ความสนุกสนานก็จะชวยใหเด็กอยากเรียน ซึ่งเปนวิธีหน่ึงที่ชวยใหเด็กกลับสูหองเรียน 
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2.3  วิจัยที่เก่ียวของ  
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานเกาะ สำนักงานเขตมีนบุรี 

          ภาวินี กล ิ ่นโลกัยและเยาวภา ประคองศิลป วารสารศึกษาศาสตร ฉบับวิจ ัยบัณฑิตศึกษา 

มหาวิทยาลัยขอนแกนปที่ 4(2553) 1. ผลการพัฒนาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม ไดจัดกิจกรรมตาม

ข้ันตอน 3 ข้ัน คือ 1) ข้ันนำ เขาสู บทเรียน เปนการสรางความสนใจ ดวยการใชเพลงการตอบคำถาม เพื่อให

ผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียนรู2) ขั้นสอน เปนการนำ เสนอเนื้อหาใหม โดยการใชสื่อการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับเน้ือหา เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูหลักเกณฑ วิธีการเขียนสระการประสมสระกับพยัญชนะ ดวยการ

นำ เกมมาใชใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติ3)ขั้นสรุป นักเรียนนำความรูไปใชในทักษะการประสมสระกับพยัญชนะ 

การอาน และการเขียน ทำ ใหนักเรียนมีหลักเกณฑในการอานคำ สามารถ อานคำ ไดคลองและรวดเร็วข้ึน 

และผูวิจัยนำ รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในครั ้งนี ้จึงมี การพัฒนาและแกไข

ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูเปนไปอยางตอเนื่องจนสิ้นสุดการทดลองปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบวา ทำ ให

นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน สนุกสนาน และไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อเรียนรูทำ ให 

นักเรียนสามารถปรับตัวไดและอยากเรียนรูในบทเรียนสามารถจดจำ เน้ือหาไดดีข้ึน รวมไปถึงการพัฒนาทักษะ

การฟง การพูด การอานและการเขียนอีกดวย 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

กลุมสาระการการวิเรียนรูภาษาไทยที่เรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 

80.83ของคะแนนเต็ม และจำ นวนนักเรยีนที่ผานเกณฑ รอยละ 87.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 

         การพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห รายวิชาสุขศึกษา เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวย

วิธีการสอนโดยเกม ROV ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

         สุดารัตน วัดปลั่ง, ฉวีวรรณ เอี่ยมพญา, อัจฉรา ปุราคม วารสารศาสตรการศึกษาและการพัฒนามนุษย
(ฉบับที่1:2562)การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคหลักเพื่อพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะหในรายวิชาสุขศึกษา 
เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนบางเลนวิทยา จำนวน 60 คน ประกอบดวยนักเรียน 2 หองๆละ 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม 
แบงเปนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV จำนวน 30 คน และกลุมควบคุมที่
ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการ
จัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV 2) แผนการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการคิดวิเคราะห  4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู
ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV สถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาประสทิธภิาพ E1,E2 คาเฉลี่ย สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที   
 ผลการวิจัยปรากฏวา  
 1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05   
 2. ความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนหลังเรียน เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการ
สอนโดยเกม ROV สูงกวาหลังเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
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  3. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาสุขศึกษา เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม 
ROV สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80.17/80.33  
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะหดวย
วิธีการสอนโดยเกม ROV เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อยูในระดับมาก 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูรูปแบบออนไลน วิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว 
ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี 

3.1 ประเภทและแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เปนแบบแผนการทดลองจริง (True-Experimental Design) ผูวิจัยใชแบบแผนการ

ทดลองแบบ purposive sampling posttest control group design โดยออกแบบแผนการทดลองดังตาราง
ที่ 3.1 
ตาราง 2  แบบแผนการทดลอง purposive sampling posttest control group design 

กลุมทดลอง (ER)   X1   Q1 

กลุมควบคุม (CR)  X2  Q1 

 

สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
X1  แทน  วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม 
X2  แทน   วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
Q1  แทน  การทดสอบหลังการทดลอง (Post - test) ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใช 
ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
กลุมตัวอยาง 
เปนการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หองประถมศึกษา 
6/1 จำนวน 20 คน  และหองประถมศึกษา 6/2 จำนวน 23 คน ของโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
ทั้งนี้การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจงเกิดจากการวิเคราะหกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนที่

ใกลเคียงกัน เนื่องจากผูเรียนมีความพรอมในการเรียนรูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนไปตาม
แผนที่วางไวได จึงเปนที่มาที่ทำใหผูวิจัยตัดสินใจเลือกกลุมตัวอยางทั้ง 2 หอง มาทำการทดลอง 

3.3 เครื่องมือและการสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือและการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  
3.3.1 การสรางเครื่องมือทดลอง 

เครื่องมือทดลองคือ แผนการจัดการเรียนรูซึ่งมี 2 ชุด คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดานและแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม แตละชุดมีข้ันตอนการสราง ดังน้ี 

3.3.1.1 การสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานเรื่อง สารเสพติด ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 
จำนวน 1 แผน โดยมีข้ันตอนในการสราง ดังน้ี 
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1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อศึกษาวิสัยทัศน หลักการ จุดมุงหมาย 
โครงสราง เวลาเรียน มาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการ
เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
2) ศึกษาคูมือการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญและศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุข
ศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ในเรื่องคำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด หนวยการเรียนรูของ
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 เพื่อนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู โดย 
ผูวิจัยไดเลือกหนวยการเรยีนรูที่ 10 เรื่อง สารเสพติด มาสรางเปนแผนการจดัการเรยีนรู โดยใชวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน โดยไดแผนการจัดการเรียนรูทั้งหมด 1 แผน ดังน้ี 

 แผนการจัดการเรียนรูเรื่อง สารเสพติด (วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน) 
3) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรูจากรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
4) สรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
5) วิเคราะหความสัมพันธระหวางเน้ือหา ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางหนวยการเรียนรูที่ 10  
เรื่อง สารเสพติด 
6)  นําแผนการจัดการเรียนรูเรือ่ง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลับดานเสนอ
ตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตอง พิจารณาความเหมาะสม ความสอดคลองของสาระการ
เรียนรู มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด โดยมีผูเช่ียวชาญประเมินแผนจัดการเรียนรูจำนวน 3 ทาน  
7) นำแบบประเมินแผนจัดการเรียนรูจากผู เชี่ยวชาญมาตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม 
วิเคราะหคะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญแลวนำมาหาดัชนีความสอดคลอง 
(Index of iten-objective congruence: IOC) แลวคัดเลือกขอที ่มีคา IOC ที่มีคามากกวาหรือ
เทากับ 0.5 ผลการวิเคราะหพบวาแผนการจัดการเรียนรูมคีาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.60 
- 1.00 

3.3.1.2 การสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม เรื่อง สารเสพติด ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 1 แผน มี
ข้ันตอนการสรางดังน้ี  

1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อศึกษาวิสัยทัศน หลักการ จุดมุงหมาย 
โครงสราง เวลาเรียน มาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการ
เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
2) ศึกษาคูมือการจัดการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญและศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุข
ศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเจรญิรฐัอุปถัมภ ในเรื่องคำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด หนวย การเรียนรูของ
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 เพื่อนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู โดย
ผูวิจัยไดเลือกหนวยการเรียนรูที่ 10 เรื่องสารเสพติด มาสรางเปนแผนการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใเกมโดยไดแผนการจัดการเรียนรูทั้งหมด 1 แผน ดังน้ี 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 สารเสพติด (วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม) 
3) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู จากรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
4) สรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
5) วิเคราะหความสัมพันธระหวางเน้ือหา ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู แกนกลางหนวยการเรียนรูที ่10 
เรื่อง สารเสพติด 
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6) นำแผนการจัดการเรียนรู เรื ่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม เสนอตอ
ผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง พิจารณาความเหมาะสม ความสอดคลองของสาระการเรยีนรู 
มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด โดยมีผูเช่ียวชาญประเมินแผนจัดการเรียนรู จำนวน 3 ทาน  
7) นำแบบประเมินแผนจัดการเรียนรู จากผูเชี ่ยวชาญมาตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม 
วิเคราะหคะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญแลวนำมาหาดัชนีความสอดคลอง 
(Index of iten-objective congruence: IOC) แลวคัดเลือกขอที ่มีคา IOC ที่มีคา มากกวาหรือ
เทากับ 0.5 ผลการวิเคราะหพบวา แผนการจัดการเรียนรูมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 
0.60 - 1.00 

3.3.2 การสรางเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  
3.3.2.1 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สารเสพติด เปนแบบทดสอบปรนัย 4 

ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนดังน้ี 
1) ศึกษาหลักสูตรคูมือการจัดกิจกรรมการเรียนรู เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวัดและ
ประเมินผล เพื่อยึดเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 15 ขอ เพื่อคัดเลือกขอสอบที่ผานเกณฑไว เพื่อใหสอดคลองกับเนื้อหา ตัวชี้วัด จํานวน
ขอสอบที่ออกและจํานวนขอสอบที่ตองการจริง 
3) นําแบบทดสอบเสนอผูเช่ียวชาญชุดเดิม พิจารณาจากความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค
การเรียนรู โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

ไดคะแนน +1 เมื่อแนใจวาขอสอบวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู  

ไดคะแนน 0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 

ไดคะแนน - 1 เมื่อแนใจวาขอสอบวัดไดไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 

4) วิเคราะหขอมูลเพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับ จุดประสงคการเรียนรู โดยใช
สูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) ระหวางขอสอบแตละขอกับจุดประสงคการ
เรียนรู ผลการวิเคราะหพบวา คาดัชนีความสอดคลอง มีคาอยูระหวาง 0.60-1.00 แสดงวาเปน
ขอสอบที่สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

5) วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบ อิงเกณฑ โดยคํานวณหาคา
อํานาจจําแนก (B) เปนรายขอ โดยใชดัชนี B (B - Index) ผลการวิเคราะห พบวามีคาอํานาจจําแนก 
เทากับ 0.20-0.50 และความยากงาย เทากับ 0.35 – 0.80 จํานวน 10 ขอ 

6) นําขอสอบที่คัดเลือกไว จํานวน 10 ขอ มาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น ทั้งฉบับโดยวิธีของครอ
นบาค ไดคาความเช่ือมั่น 0.48 

7) จัดพิมพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการทำเปนระบบออนไลน ดวย google form 
ที่ผานการตรวจคุณภาพแลวนําไปใชในการเก็บขอมูลจริง 
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3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  
ผูวิจัยดําเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังน้ี  

3.4.1 ข้ันเตรียมการ 
3.4.1.1 เน่ืองจากผูวิจัยกำลังฝกประสบการณวิชาชีพในโรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภ จึงวางแผนกับครูที่มี
สวนเกี่ยวของ เพื่อทำการเก็บรวบรวมขอมูล 
3.4.1.2 จัดกลุมทดลอง 2 หอง โดยหองที่ 1 ใชวิธีจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานและ
หองที่ 2 ใชวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชเกม 

3.4.2 ข้ันดําเนินการ 
ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 ระหวางวันที่ 1 กุมภาพันธ 2567 – 2 กุมภา

พันธ์ิ 2567 
3.4.3 ข้ันเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอน ดังน้ี 

3.4.3.1 ดําเนินการทดลองสอนโดยผู วิจัยเปนผู ดําเนินการเองทั ้ง 2 กลุ ม โดยใชเนื้อหาเดียวกัน 
นักเรียนหองที่ 1 ใชวิธีการจัดกิจกรรมการเรยีนรูตามแบบหองเรยีนกลบัดานและหองที่ 2 ใชวิธีการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบใชเกม 

3.4.3.2 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post - test) โดยใชแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยดําเนินการทดสอบกับนักเรียน
ทั้ง 2 กลุม 

3.4.3.3 นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑที ่กําหนดแลวนําขอมูลมา
วิเคราะหทางสถิติและสรุปผลการทดลอง 
 

3.5 การวิเคราะหขอมูล 
ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี  

3.5.1 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
3.5.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแผนการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีหาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) 
3.5.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
3.5.1.3 คาอํานาจจําแนก (Discriminating power) เพื่อหาประสิทธิภาพในการจําแนกโดยใชดัชนี            
B (B - Index) 
3.5.1.4 คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสูตรของครอ
นบาค 

3.5.2 สถิติพื้นฐานที่ใชเพื่อวิเคราะหขอมูลวิจัย ไดแก 
3.5.2.1 คาเฉลี่ย (X) 
3.5.2.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.d.)  
3.5.2.3 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
3.5.2.4 ใช t-test (Independent Sample) กรณีเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 2 กลุม ที่เปนอิสระตอกัน 
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3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
3.6.1 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

3.6.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) โดยใชสูตร
ดังน้ี (สมนึก ภัททิยธนี, 2549, น.221) 

 

    IOC  คือ ดัชนีความสอดคลอง 
                                             คือ ผลรวมของคะแนนผูเช่ียวชาญ 
                                             N     คือ จำนวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด 

3.6.1.2 คาอํานาจจําแนก (Discriminating power) โดยใชดัชนี B (B - Index) เพื่อหาประสิทธิภาพ
ในการจําแนกผูสอบออกเปนผูรอบรูหรือสอบผานกับผูไมรอบรูหรือสอบไมผาน โดยใชสูตรดังน้ี(บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2545, น.90) 

 

เมื่อ B แทน คาอํานาจจําแนก 
U แทน จํานวนรอบรูหรือสอบผานเกณฑที่ตอบถูก  
L แทน จํานวนผูไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑที่ตอบถูก  
n1 แทน จํานวนผูรอบรูหรือสอบผานเกณฑ 

                               n2 แทน จํานวนผูไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑ 
 

3.6.1.3 คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งฉบับโดยใชสูตร
ของครอนบาค ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.99) 

คาความเชื่อมั่น = 
𝒏𝒏

𝒏𝒏−𝟏𝟏
�𝟏𝟏 − ∑𝒑𝒑𝒑𝒑

𝝈𝝈𝟐𝟐
� 

 
n แทน จํานวนของแบบทดสอบ 

𝑝𝑝𝑝𝑝 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรายขอ 

𝝈𝝈𝟐𝟐แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการจัดการเรียนรูทีม่ีความ

แตกตางระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน และวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม เพื่อ
พัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ
ผูวิจัยไดเสนอการวิเคราะหขอมูลโดยแบงเปน 2 ขอ ดังน้ี  

4.1 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพ
ติด ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 

4.2 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สาร
เสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด โดยใชคาเฉลี่ยของแตละบุคคลในกลุมผูทดลองมาทำการเปรียบเทียบ
กับเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
4.1 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพ

ติด ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
 

Group Statistics 
 หอง N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score ป.6/1 20 6.86 1.033 .175 
ป.6/2 23 6.77 1.499 .269 

ตาราง 3 Group Statistics 
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Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differenc

e 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

score Equal 
variances 
assumed 

6.682 .012 .264 64 .792 .083 .314 -.544 .710 

Equal 
variances 

not assumed 
  

.258 52.369 .797 .083 .321 -.561 .727 

 
ตาราง 4 Independent Samples Test 

 

ผลการทดสอบดวยสถิติ ของ Levene's Test พบวา คา F = 6.682, คา sig. = .012 ซึ่งต่ำกวาระดับ
นัยสำคัญ  จึงไมยอมรับสมมติฐาน  นั่นคือ ความแปรปรวนกลุมที่ 1 ไมเทากับ กลุมที่ 2 เมื่อ
ความแปรปรวนของกลุม 1 และ 2 ไมเทากัน เราจึงพิจารณาเฉพาะ ถาสมมติวาความแปรปรวนเทาใหดูแถว
ลาง ที่คา t = .258, คา sig. = .797 หมายความวา วิธีสอนวิธีที่ 1 (Fipped classroom) และวิธีที่ 2 (Games 
Based Learning) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สรุปไดวา กลุมตัวอยางที่มีการจัดการเรียนรูรูปแบบออนไลน วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ใน
รูปแบบกิจกรรมกลุมกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
ไมไดมีผลสัมฤทธ์ิที่แตกตางกันหรือสูงกวากัน 

 

 

 

 

 

 



33 
 

4.2 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิข์องการการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา 
เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรยีนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมกับวิธีการจัดการเรียนรู
แบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด โดยใช
คาเฉลี่ยของแตละบุคคลในกลุมผูทดลองมาทำการเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

แสดงผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 หอง 1 จำนวน 20 คน  

 จากตารางที่ 4.2.1 ที่แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการทำแบบทดสอบแสดงผลใหเห็นวา มี
นักเรียน 15  คน เทาน้ันที่ผานเกณฑ 70 % คิดเปนรอยละ 74.29 ที่เหลืออีก 5 คน ไมสามารถทำแบบทดสอบ
ใหผานเกณฑ 70 %  ที่กำหนดไวได คิดเปนรอยละ 25.71 
 

นักเรียน คะแนนที่ได คาเฉลี่ยที่ได ผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

ไมผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

1 6 60%  / 
2 8 80% /  
3 7 70% /  
4 7 70% /  
5 8 80% /  
6 5 50%  / 
7 7 70% /  
8 7 70% /  
9 8 80% /  
10 5 50%  / 
11 8 80% /  
12 7 70% /  
13 7 70% /  
14 7 70% /  
15 8 80% /  
16 7 70% /  
17 7 70% /  
18 7 70% /  
19 5 50%  / 
20 6 60%  / 

รวม 15 5 
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แสดงผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 หอง 2 จำนวน 23 คน  
โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 

 จากตารางที่ 4.2.2 ที่แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการทำแบบทดสอบแสดงผลใหเห็นวา มี
นักเรียนเพียง 19 คน ที่ผานเกณฑ 70 % คิดเปนรอยละ 61.29  ที่เหลืออีก 12 คน ไมสามารถทำแบบทดสอบ
ใหผานเกณฑ 70 % ที่กำหนดไวได คิดเปนรอยละ 38.71 

 
 

นักเรียน คะแนนที่ได คาเฉลี่ยที่ได ผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

ไมผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

1 7 70% /  
2 6 60%  / 
3 4 40%  / 
4 6 60%  / 
5 7 70% /  
6 8 80% /  
7 7 70% /  
8 6 60%  / 
9 8 80% /  
10 7 70% /  
11 8 80% /  
12 8 80% /  
13 5 50%  / 
14 9 90% /  
15 5 50%  / 
16 9 90% /  
17 7 70% /  
18 8 80% /  
19 5 50%  / 
20 3 30%  / 
21 8 80% /  
22 8 80% /  
23 5 50%  / 

รวม 14 9 
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สรุปไดวา นักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม มี
จำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.28 และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบ
กิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 61.29 จากคาเฉลี่ยทั้งสองจะพบวาการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีคาเฉลี่ยสูงกวาการจัดเรียนรู แบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
จึงสามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดานในรูปแบบกิจกรรมกลุมมีประสทิธิภาพดีกวาการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
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บทที่5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรยีนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สาร
เสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชใชเกม (Games Based 
Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว ซึ่งมีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื ่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 2. เพื่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) 
และแบบใชเกม (Games Based Learning) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด  

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการ

เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการเรียนรูแบบใช
เกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 

2) เพื่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Method) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 

สมมุติฐานของการวิจัย 
1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 

Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางกัน 

2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 

ประชากร 
ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หอง 6/1 จำนวน 20 คน และหอง 6/2 จำนวน 

23 คน ของโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) 
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรปูแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรยีนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรียนที่ผานตามเกณฑที ่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 
74.29  และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน 
คิดเปนรอยละ 61.29  

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลจากการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม และการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning)  
ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว สามารถอธิปรายผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจดัการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจรญิรฐัอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มและการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games 
Based Learning) รูปแบบกิจกรรมเดี ่ยว มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 น้ัน แสดงใหเห็นวาผลของการจัดการเรียนรูทั ้งสองแผนนี้มี
คุณภาพทางการศึกษาที่แตกตางกันไมมากนัก ทั้งนี้เนื่องมาจากผูทำวิจัยไดศึกษารูปแบบการ
จัดการเรียนรูใชในปจจุบันจัดเปนสิ่งสำคัญสิ่งใหมในระบบการศึกษา อีกประเด็นสำคัญที่ทำให
นักเรียนที่เรียนโดยใชวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรูปแบบกิจกรรมแบบ
กลุม มีผลสัมฤทธิ์ที่ไมตางจากวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยวน้ัน 
อางอิงจากคาเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม นักเรียนมีคาเฉลี่ยของแบบทดสอบอยู ที่ 6.87 
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรม
เดี่ยว นักเรียนมีคาเฉลี่ยของแบบทดสอบอยูที่ 6.77 ซึ่งในทางสถิติผลลัพธที่ไดออกมา พบวา 
วิธีการสอนวิธีที่ 1 (Fipped classroom) และ วิธีที่ 2 (Games Based Learning) มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งนั้นแสดงใหเห็นวาผลของ
การจัดการเรียนรูทั้งสองแผนน้ีมีคุณภาพทางการศึกษาที่ไมแตกตางกัน หากมองในรายละเอียด
ที่ชัดเจนเขาไปแลวน้ันจะพบวาคาเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่แตกตาง
กันมีคาเฉลี่ยที่ตางกันระหวาง 1.033 และ1.499 ไมแตกตางกันมากนักตามที่ปรากฏใหเห็นน้ัน 
เน่ืองมาจากการทำงานเปนกลุมจะตองมีการปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิด วางแผนและลงมือทำ 
ซึ่งจะตองอาศัยความรวมมือความสามัคคีของสมาชิกภายในกลุม ทำใหการพบปะพูดคุยปรึกษา
ปญหารวมถึงวางแผนการทำงานที่ไดรับมอบหมายเปนไปไดยากมากยิ่งข้ึน นักเรียนจะตอง
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พูดคุยแบงหนาที่กันในการทำงาน ทำใหการพูดคุยหาในการหาขอสรุปและวางแผนในการ
ทำงาน สมาชิกในกลุมตองสามารถนำเสนอไดทุกคนนั้นแสดงวาสมาชิกในกลุมทุกคนที่ไดรับ
มอบหมายในแตละหัวขอตองมีความรูในเรื่องที่ไดรับมอบหมายนั้นเปนอยางดี นักเรียนตอง
ศึกษาและมีความรูเพียงพอที่จะสามารถถายทอดใหเพื่อนในชั้นเรียนไดอยางชัดเจน นักเรียน
ตองเตรียมความพรอมในเน้ือหากอนที่จะถึงคาบเรียนใหมีความพรอมทุกคน เพราะครูผูสอนจะ
เปนคนเลือกสมาชิกนำเสนอและตอบคำถามโดยการสุม การใชวิธีการเรียนรูแบบใชเกม มี
ประสิทธิภาพไมแตกตางกันการจัดการเรียนรูแบบใชเกมผูเรยีนและผูสอนตองสือ่ความหมายกนั
ผานการใชคำถามเพื่อใชเปนสื่อกลางในการเรียนรูและกระตุนความสนใจของผูเรียน ครูใชเกม
เพื่อเราความสนใจของผูเรียนไดทุกข้ันตอนในการเรียนการสอน ใชเกมเพื่อเริ่มตนบทเรียน เกม
ใหนักเรียนคิดตาม ซึ่งจะใชเกมเปนสิ่งเชื่อมโยงหรือเริ่มตนการสนทนาระหวางครูกับนักเรยีน 
เพราะนักเรียนจะสามารถเรียนรูถึงเน้ือหาไดหากมีความสนใจและต้ังใจในเรื่องที่เรียน การสอน
แบบใชเกมจะชวยเสริมสรางความสามารถทางความคิดใหกับนักเรียน ชวยใหนักเรียนฝกคิดหา
คำตอบจากเกม หาเหตุผลและหาความรูดวยตนเอง คำถามที่ดีจะชวยใหมีการขยายความคิด
และแนวทางในการเรียนรูและขอสรุปใหมๆ ที่ไดจากการอภิปรายกันในช้ันเรียน การใชเกมชวย
ใหนักเรียนมสีวนรวมในการเรยีนการสอน นักเรียนมีโอกาสตอบคำถามเสนอความคิดทุกคนจาก
เกม รวมถึงการตั้งคำถามกลับมาที่ครูผูสอนดวย นักเรียนไดใชความพยายามในการคนควาหา
ความรูเพิ่มเติมเพื่อที่จะนำมาตอบคำถามของคร ูโดยครูผูสอนใหการเสริมแรงโดยการใหคะแนน
มีสวนรวมในชั้นเรียน ใครตอบคำถามจากเกมไดใหคำตอบละ 1 คะแนน การจัดการเรียนการ
สอนแบบใชเกมชวยสรางลักษณะนิสัยการชอบคิด การใฝรูใหกับผูเรียนรวมถึงสรางแรงจูงใจ
และกระตุนความสนของผูเรียน จากจัดการเรียนการสอนอยางที่กลาวไปขางตน ทำใหวิชาสุข
ศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม การ
จัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning)  ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว ไมมีความ
แตกตางกันผลการวิจัยสรุปไดวา 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games 
Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลบัดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรยีน
ที่ผานตามเกณฑที่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.29  และนักเรียนที่ผานเกณฑของ
การจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 61.29 
ทั้งน้ีการจะทำใหผานเกณฑที่กำหนดไดน้ันผูเรียนจะตองสามารถตอบคำถามในแบบทดสอบได 
7 ขอ จาก 10 ขอ ซึ่งน้ันหมายความวาผูเรียนสามารถตอบผิดไดเพียง 4 ขอเทาน้ัน จากการเก็บ
ผลแบบทดสอบและตรวจคำตอบแลวพบวา นักเรียนสวนใหญไมมีปญหาเกี่ยวกับขอที่ตองทำ
ความใจและการนำไปใช เน่ืองมาจาก ครูตองใชเวลาการเรียกช่ือนักเรียนเพื่อตอบคำถามและมี
สวนรวมในช้ันเรียน สามารถจัดการและควบคุมช้ันเรียนไดดี ครูสามารถมองเห็นสีหนา แววตา 
พฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนในชั้นเรียนไดครบทุกคน ครูผูสอนสามารถควบคุมพฤติกรรม
นักเรียนในชั้นเรียนได นักเรียนไมตั้งใจเรียนหรือมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม อีกประเด็นหนึ่งที่
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สำคัญนั ้นคือบริบททางบานของนักเรียนที ่ม ีสภาพแวดลอมที ่ความพรอมของนักเรียน 
เอื้ออำนวยตอการเรียนรูของนักเรียน รวมถึงการทำแบบทดสอบทีส่ามารถทำไดในในหองเรียน 
มีการจัดโตะสอบ ทำใหความตั้งใจของนักเรียนในการทำ และมีสมาธิในการทำขอสอบ น้ัน
อาจจะเปนปจจัยที่สำคัญที่ทำใหเมื่อมีเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน จึงมีผูผานเกณฑ
จำนวน 29 คน จากนักเรียนทั้งหมด 43 คน ซึ่งคิดเปนรอยละ 87.53 จากนักเรียนทั้งหมด 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะสำหรับการศึกษาครั้งตอไป 
5.3.1 ควรศึกษาการจัดการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานและ

วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในระดับช้ันอื่นๆ กลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ 
5.3.2 ควรศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานและวิธีการจัดการ

เรียนแบบใชเกมผสมผสานกับวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอื่น ที่มีความหลากหลายมากกวานี้และมี
ความเหมาะสมกับผูเรียนหรือกลุมเปาหมายที่ตองการ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหดี
ย่ิงข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเช่ียวชาญในการวิจัย 

 

รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรูการตรวจสอบความสอดคลองของคำถาม (IOC) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การตรวจสอบความสอดคลองแบบประเมิน (IOC) ของทักษะการ

ปฏิบัติและการตรวจสอบความสอดคลองของคำถาม (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

1. อาจารยมนทรัตน สุจีรกุลไกร ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

2. อาจารยวิสิษฐ  ศรีพิมพ ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

3. อาจารยกิริยา กุศลสง  ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เร่ือง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 

(Fipped Classroom) และการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning)  

2. แบบประเมินความรู เร่ือง สารเสพติด 

3. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ เร่ือง สารเสพติด 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา          โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
รายวิชา สุขศึกษา รหสัวิชา พ16101  ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 
หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่อง สารเสพติด (หองเรียนกลบัดาน)                  เวลา  1 ช่ัวโมง 
สอนวันท่ี       เดือน  พ.ศ.       ผูสอน นายจักรพงษ  เสาไธสง  

 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน พ 5.1   ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  การใชยา

สารเสพติด และความรุนแรง  

ตัวชี้วัด พ 5.1 ป.6 6/2 อธิบายลักษณะอาการของผูติดสารเสพติดและการปองกันการติดสารเสพติด 

1. สาระสำคัญ  
 ปญหาสารเสพติดเปนภัยที่คุกคามชีวิตและสงผลกระทบตอบุคคล ครอบครัวชุมชน และสังคม 

โดยเฉพาะการติดสารเสพติดในวัยรุนและเยาวชนทั่วไปซึ่งในวัยน้ีถือวาเปนพลังสำคัญในการพฒันา

ประเทศชาติสำหรับในวัยของนักเรียนควรศึกษาและมีความรูความเขาใจในเรื่องสารเสพติดและโทษหรือภัย

ที่มาพรอมกบัสารเสพติดในแตละประเภท เพือ่ปองกันตนเองและคนรอบขางไมใหยุงเกี่ยวกับสารเสพติด 

2.จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ดานความรู 
2.1.1 เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกบัสารเสพติดแตละประเภท โทษที่มีตอรางกาย และ
ผลกระทบของสารเสพติด 

 2.2 ดานเจตคติ 
 2.2.1 เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึงอันตรายของการใชสารเสพติด 
2.3 ดานทักษะ 
 2.3.1 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1 มีวินัย 
  - เขาเรียนตรงเวลา 
 - แตงกายเรียบรอยเหมาะสม 
 - ปฏิบัติตามกฎของหอง 

 ดานสมรรถนะ 
 1 มีความสามารถในการคิด 
 -  ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบัตนเองได 
 - มีความสามารถคิดอยางเปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
 2 มีความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 - มีความสามารถในการรับสงสาร 
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3. สาระการเรียนรู 
 ความรูพื้นฐานของสารเสพติด 
  1. ความหมายของสารเสพติด 
  2. ประเภทของสารเสพติด 
  3. โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมาย 
  4. แนวทางการปองกันทกัษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 1. ขั้นนำ 
  1.1. สำรวจและตรวจสอบความเรียบรอย ความพรอมในการเรียนการสอนของนักเรียน และเช็ค
รายช่ือนักเรียน 

1.2. ครูต้ังคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนรวมอภิปรายดังน้ี 
“ นักเรียนคิดวาการใชสารเสพติดสงผลกระทบกบัเราดานใดบาง อยางไร”  
 ครูทำการอธิบายพรอมทำการเช่ือมโยงคำอธิบายเขาสูเน้ือหาการเรียนรู “สารเสพติดน้ันเปนสิ่งที่
อันตรายตอทัง้ตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ สังคม เปนอยางมาก เพราะ เปนสิ่งเสพติดที่เปนอันตรายตอ
รางกายและจิตใจ” 
 2. ขั้นสอน - อธิบาย  

2.1 ครูเปด Power point เรื่อง สารเสพติด โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมายตอผูที่เสพสาร
เสพติดหรือเปนผูขายสารเสพติด  
2.2 ครูต้ังคำถามกับนักเรียน “เราจะมีวิธีการอยางไรบาง เพือ่ที่จะใหเราหางไกลจากสารเสพติด” 
“เมื่อพบเห็นสารเสพติดเราควรทำอยางไร” 
2.3 ครูแบงนักเรียนออกเปน 4 กลุม กลมละเทาๆกันใหแตละกลุมศึกษาหัวขอที่ไดรับ แลวเขียนสรุป
หัวขอที่ไดรับลงในกระดาษ พรอมตกแตงใหสวยงาน  
2.4 ใหแตละกลุมออกมาอธิบายเน้ือหาหัวขอที่ไดรับใหเพื่อนๆฟงหนาช้ันเรียน 
2.5 ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 

 3. ขั้นสรุป 
3.1 ครูสุมถามนักเรียนใหตอบคำถามเกี่ยวกับเรื่อง สารเสพติด 
3.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 

 3.3 ครูนัดหมายหัวขอในการเรียนครั้งตอไป 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 แบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 
6.สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรูเพ่ิมเติม 
 1. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน สุขศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 6. กรุงเทพฯ: โรงพมิพวัฒนาพาณิช 
จำกัด. 
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7.  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู การวัดและประเมินผลการเรียนรูในคาบน้ี มีดังน้ี 

 
8.  เอกสารท่ีเก่ียวของ 
 -   รศ. ดร.สมหมาย แตงสกุล และคณะ.  สุขศึกษา ม.1. กรงุเทพฯ: โรงพิมพวัฒนาพาณิช จำกัด. 

สิ่งท่ีตองการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑการประเมิน 
ดานความรู 
เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบาย
เกี่ยวกับสารเสพติดแตละ
ประเภท โทษที่มีตอรางกาย 
และผลกระทบของสารเสพติด 
  

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถตอบคำถามได
ถูกตอง 5 ขอ ข้ึนไป  
ไมผาน คือ นักเรียนไม
สามารถตอบคำถามถูก
ต่ำกวา 5 ขอ 

ดานเจตคติ 
เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ 
แบบคำถาม 

ผาน คือ นักเรียนเห็น
ดวยกับความสำคัญของ
สารเสพติด และสามารถ
ตอบคำถามไดถูกตอง 
 

ดานทักษะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทกัษะปฏิเสธ
การใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถอธิบายในใบงาน
ไดอยางถูกตองและ
สามารถเขาใจได 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
1. มีวินัย 
2. ตรงตอเวลา 
3. มีความรับผิดชอบ 

1. การเขาเรียน 
2.การตรวจแบบฝกหัด 

1. ใบบันทึกการ
เขาเรียน 
2. บันทึกคะแนน
การสงงาน 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 

ดานสมรรถนะ 
1 มีความสามารถในการคิด 
   - ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบั
ตนเองได 
  - มีความสามารถคิดอยางเปน
ระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
2 มีความสามารถในการใช
ทักษะชีวิต 
  - มีความสามารถในการรับสง
สาร 
 

1.  การทำแบบฝกหัด 
2. สังเกตการตอบ
คำถามในหองเรียน
ขณะเรียน 
 

แบบทดสอบ 
 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 
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แบบทดสอบเร่ือง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ  

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ   ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ  ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและ

จิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ    ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ในสภาพแวดลอมที่เปนแหลงของสิง่เสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด 

ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน 

ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี    ข.กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.      ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ     ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ    ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน     ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน    ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เฉลยแบบทดสอบเรื่อง สารเสพติด 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ    ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ในสภาพแวดลอมที่เปนแหลงของสิง่เสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน   ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี    ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.      ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ     ข.ยินดีครับ 

ค.ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน     ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน    ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เกณฑการประเมินแบบฝกหัด เร่ือง 
“สารเสพติด” 

 
หัวขอการ
ประเมิน 

เกณฑการใหคะแนน 

 ใหนักเรียนอาน
ขอคำถามแลว
ตอบคำถามให
ถูกตอง 

 
1 0 

  นักเรียนตอบคำถามไดตรง
ตามขอคำถามที่กำหนดและ
ตอบไดถูกตอง  

นักเรียนตอบคำถามไม
ตรงตามที่ขอคำถามที่
กำหนดไวและไมถูกตอง 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 
 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
1.ผลการเรยีนรู 
  
 
2.ปญหา/อุปสรรค 
  
 
3.ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หมายเหตุ 

ผาน คือ นักเรียนสามารถตอบคำถามไดถูกตอง 5 ขอข้ึน  

ไมผาน คือ นักเรียนไมสามารถตอบคำถามถูกต่ำกวา 5 ขอ 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา          โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
รายวิชา สุขศึกษา รหสัวิชา พ16101  ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 
หนวยการเรียนรูที่ 1       เรื่อง สารเสพติด (การใชเกม)                              เวลา 1 ช่ัวโมง 
สอนวันท่ี       เดือน  พ.ศ.       ผูสอน นายจักรพงษ  เสาไธสง  

 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน พ 5.1   ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  การใชยา

สารเสพติด และความรุนแรง 

ตัวชี้วัด พ 5.1 ป. 6/2 อธิบายลักษณะอาการของผูติดสารเสพติดและการปองกันการติดสารเสพติด 

1. สาระสำคัญ  
 ปญหาสารเสพติดเปนภัยที่คุกคามชีวิตและสงผลกระทบตอบุคคล ครอบครัวชุมชน และสังคม 

โดยเฉพาะการติดสารเสพติดในวัยรุนและเยาวชนทั่วไปซึ่งในวัยน้ีถือวาเปนพลังสำคัญในการพฒันา

ประเทศชาติสำหรับในวัยของนักเรียนควรศึกษาและมีความรูความเขาใจในเรื่องสารเสพติดและโทษหรือภัย

ที่มาพรอมกบัสารเสพติดในแตละประเภท เพือ่ปองกันตนเองและคนรอบขางไมใหยุงเกี่ยวกับสารเสพติด 

2.จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ดานความรู 
2.1.1 เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกบัสารเสพติดแตละประเภท โทษที่มีตอรางกาย และ
ผลกระทบของสารเสพติด 

 2.2 ดานเจตคติ 
 2.2.1 เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึงอันตรายของการใชสารเสพติด 
2.3 ดานทักษะ 
 2.3.1 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะปฏิเสธการใชสารเสพติดไดถูกตอง 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1 มีวินัย 
  - เขาเรียนตรงเวลา 
 - แตงกายเรียบรอยเหมาะสม 
 - ปฏิบัติตามกฎของหอง 

 ดานสมรรถนะ 
 1 มีความสามารถในการคิด 
 -  ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบัตนเองได 
 - มีความสามารถคิดอยางเปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
 2 มีความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 - มีความสามารถในการรับสงสาร 
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3. สาระการเรียนรู 
 ความรูพื้นฐานของสารเสพติด 
  1. ความหมายของสารเสพติด 
  2. ประเภทของสารเสพติด 
  3. โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมาย 
  4. แนวทางการปองกันทกัษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 1. ขั้นนำ 
  1.1. สำรวจและตรวจสอบความเรียบรอย ความพรอมในการเรียนการสอนของนักเรียน และเช็ค
รายช่ือนักเรียน 

1.2 ครูต้ังคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนรวมอภิปรายดังน้ี 
“นักเรียนคิดวาการใชสารเสพติดสงผลกระทบกับเราดานใดบางอยางไร” (แนวคำตอบ ดานรางกาย ดานจิตใจ 
ดานสังคม) 
 1.3 ครูทำการอธิบายพรอมทำการเช่ือมโยงคำอธิบายเขาสูเน้ือหาการเรียนรู “สารเสพติดน้ันเปนสิ่งที่
อันตรายตอทัง้ตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ สังคม เปนอยางมาก เพราะ เปนสิ่งเสพติดที่เปนอันตรายตอ
รางกายและจิตใจ” 
 2. ขั้นสอน - อธิบาย  

2.1 ครูอธิบาย ประเภทสารเสพติด สาเหตุของการใชสารเสพติด ผลกระทบการใชสารเสพติด การ
ปฏิเสธการใชสารเสพติด ประกอบกบัเปด Power point เรือ่ง สารเสพติด โทษที่มีตอรางกายและ
โทษทางกฎหมายตอผูที่เสพสารเสพติดหรอืเปนผูขายสารเสพติด  
2.2 ครูต้ังคำถามกับนักเรียน “เราจะมีวิธีการอยางไรบาง เพือ่ที่จะใหเราหางไกลจากสารเสพติด” 
 (เพิ่มแนวคำตอบ ปฏิเสธอยางชัดเจน ไมเขาไปยุงกบัเพือ่นที่ใชสารเสพติด ศึกษาหาความรูถึงโทษ
เกี่ยวกับการใชสารเสพติด) 
2.3 ครูใหนักเรียนเลนเกมกะหล่ำปล ี
       -  โดยการเริ่มเกมครูจะเปดเพลงและใหนักเรียนเริม่สงกะหล่ำปลีไปเรื่อยๆ 
      -   ครูจะสงสัญญาณโดยการเปานกหวีด 1 ครั้ง เพื่อหยุด 
   -  เมื่อสิ้นสุดเสียงเปา กะหล่ำปลอียูที่ใคร ใหคนน้ันแกะกะหล่ำปลอีอก 1 แผน จากน้ันอานคำถาม
และตอบคำถามใหถูกตอง 
   -   นักเรียนที่ตอบคำถามไดถูกตองรบัคะแนนโบนัส 2 คะแนน 
2.4 นักเรียนทำแบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 

 3. ขั้นสรุป 
3.1 ครูสุมถามนักเรียนใหตอบคำถามเกี่ยวกับเรื่อง สารเสพติด 
3.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 

 3.3 ครูนัดหมายหัวขอในการเรียนครั้งตอไป 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 แบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 
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6.สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรูเพ่ิมเติม 
 1. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน สุขศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 6. กรุงเทพฯ: โรงพมิพวัฒนาพาณิช 
จำกัด. 
7.  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู การวัดและประเมินผลการเรียนรูในคาบน้ี มีดังน้ี 

8.  บรรณานุกรม 
 -   รศ. ดร.สมหมาย แตงสกุล และคณะ.  สุขศึกษา ม.1. กรงุเทพฯ: โรงพิมพวัฒนาพาณิช จำกัด. 

สิ่งท่ีตองการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑการประเมิน 
ดานความรู 
เพื่อใหนักเรียนสามารถ
อธิบายเกี่ยวกับสารเสพติด
แตละประเภท โทษที่มีตอ
รางกาย และผลกระทบของ
สารเสพติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถตอบคำถามได
ถูกตอง 5 ขอ ข้ึนไป  
ไมผาน คือ นักเรียนไม
สามารถตอบคำถามถูก
ต่ำกวา 5 ขอ 

ดานเจตคติ 
เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสารเสพ
ติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ 
แบบคำถาม 

ผาน คือ นักเรียนเห็น
ดวยกับความสำคัญของ
สารเสพติด และสามารถ
ตอบคำถามไดถูกตอง 

ดานทักษะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทกัษะ
ปฏิเสธการใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถอธิบายในใบงาน
ไดอยางถูกตองและ
สามารถเขาใจได 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
1. มีวินัย 
2. ตรงตอเวลา 
3. มีความรับผิดชอบ 

1. การเขาเรียน 
2.การตรวจ
แบบฝกหัด 

1. ใบบันทึกการเขาเรียน 
2. บันทึกคะแนนการสง
งาน 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 

ดานสมรรถนะ 
1 มีความสามารถในการคิด 
   - ตัดสินใจแกปญหา
เกี่ยวกับตนเองได 
  - มีความสามารถคิดอยาง
เปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
2 มีความสามารถในการใช
ทักษะชีวิต 
  - มีความสามารถในการ
รับสงสาร 

1.  การทำ
แบบฝกหัด 
2. สังเกตการตอบ
คำถามในหองเรียน
ขณะเรียน 
 

แบบทดสอบ 
 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 



56 
 

แบบทดสอบเร่ือง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ ความนาเช่ือถือ  ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง บุคลิกภาพ 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน ตกงาน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว” ในสภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด  ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน    ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี     ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.       ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ      ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน      ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน     ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เฉลยแบบทดสอบเรื่อง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ ความนาเช่ือถือ  ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง บุคลิกภาพ 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน ตกงาน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว” ในสภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด  ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน    ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี     ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.       ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ      ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน      ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน     ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เกณฑการประเมินแบบฝกหัด เร่ือง 
“สารเสพติด” 

 
หัวขอการ
ประเมิน 

เกณฑการใหคะแนน 

 ใหนักเรียนอาน
ขอคำถามแลว
ตอบคำถามให
ถูกตอง 

1 0 
นักเรียนตอบคำถามไดตรงตามขอคำถาม
ที่กำหนดและตอบไดถูกตอง  

นักเรียนตอบคำถามไมตรงตามที่ขอ
คำถามที่กำหนดไวและไมถูกตอง 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 
 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
1.ผลการเรยีนรู 
  
 
2.ปญหา/อุปสรรค 
  
 
3.ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ 

ผาน คือ นักเรียนสามารถตอบคำถามไดถูกตอง 5 ขอข้ึน  

ไมผาน คือ นักเรียนไมสามารถตอบคำถามถูกต่ำกวา 5 ขอ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
1. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

2. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

3. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ 
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1. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมนิแผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื ่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบ

หองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom)) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 

ขอมูลผูเชี่ยวชาญ 

ช่ือ ................................................................................... ตำแหนง .................................................................... 

สถานที่ทำงาน 

.............................................................................................................................................................................. 

คำชี้แจง 

1. แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงคเพื ่อพิจารณาความสอดคลองของแผนการจัดจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา  

เรื ่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 ซึ่งจะนำไปประเมินผล เพื่อเปนแนวทางใน

การปรับปรุงและแกไขแผนการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมตอไป โดยมีคาระดับ ความคิดเห็น 3 ระดับ ดังน้ี 

+1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

0 หมายถึง  ไมแนวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

-1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

3. กรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน หากมีขอเสนอแนะกรุณาเขียนลงใน ตอน

ที่ 2 

ตอนท่ี 1 ประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียน

กลับดาน (Fipped Classroom)) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ การศึกษา 

2566 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 
+1 0 -1  

1. แผนการจัดการเรียนรูสอดคลองกับหลกัสูตรและสาระการเรียนรู     
2. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดจุดประสงคสอดคลองกับตัวช้ีวัด     
3. แผนการจัดการเรียนรูมกีารกำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกับเน้ือหา     
4. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสมกบัวัย
และความสามารถของผูเรียน 

    

5. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดกจิกรรมไดอยางเหมาะสมกับการ
เรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) 

    

6. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดการวัดและการประเมินผลไดอยาง
เหมาะสม 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

        

       

 (...................................................................) 

     ผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมนิแผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม 

(Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 

ขอมูลผูเชี่ยวชาญ 

ช่ือ ................................................................................... ตำแหนง .................................................................... 

สถานที่ทำงาน 

.............................................................................................................................................................................. 

คำชี้แจง 

1. แบบประเมินน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพจิารณาความสอดคลองของแผนการจัดจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา              

เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม (Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป

ที่ 6โรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 ซึ่งจะนำไปประเมินผล เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงและ

แกไขแผนการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมตอไป 

โดยมีคาระดับความคิดเห็น 3 ระดับ ดังน้ี 

+1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

0 หมายถึง  ไมแนวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

-1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

3. กรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน หากมีขอเสนอแนะกรุณาเขียนลงใน 

ตอนที่ 2 

ตอนที่ 2 ประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม 

(Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 
+1 0 -1  

1. แผนการจัดการเรียนรูสอดคลองกับหลกัสูตรและสาระการเรียนรู     
2. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดจุดประสงคสอดคลองกับตัวช้ีวัด     
3. แผนการจัดการเรียนรูมกีารกำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกับเน้ือหา     
4. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสมกบัวัย
และความสามารถของผูเรียน 

    

5. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดกจิกรรมไดอยางเหมาะสมกับการ
เรียนแบบใชเกม  (Game Based Learning) 

    

6. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดการวัดและการประเมินผลไดอยาง
เหมาะสม 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

        

       

 (...................................................................) 

     ผูเช่ียวชาญ 
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2. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบ 

แบบประเมนิสาํหรับผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือ 

แบบทดสอบรายวิชาสุขศึกษา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

คําช้ีแจง : แบบประเมินฉบับน้ีใชสําหรบัทานซึ่งเปนผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบวาขอคําถามแตละขอมีความ

สอดคลองกบัวัตถุประสงคเชิง พฤติกรรมหรือไม โดยมเีกณฑการประเมิน ดังน้ี 

ใหคะแนน +1 หมายถึง แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน ใหคะแนน  

ใหคะแนน 0 หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน ใหคะแนน  

ใหคะแนน -1 หมายถึง แนใจวาขอสอบไมวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน 

จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

ขอสอบ คะแนนประเมิน
จากผูเชียวชาญ 

ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1.นักเรียนสามารถ
อธิบายความหมายยา
เสพติด และแยก
ประเภทของสารเสพติด
ได 

 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 
ก สารหรือยาที่ตองการเสพ 
ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 
ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ 
ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอ
รางกายและจิตใจ 
3. โรคใดไมไดเกิดจากการสูบบหุรี ่
ก โรคไต 
ข โรคหัวใจ 
ค โรคมะเร็งปอด 
ง โรคถุงลมโปงพอง 
4. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกด
ประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 
ก.ริมฝปากแหง 
ข.เกิดภาพหลอน 
ค.ควบคุมตนเองไมได 
ง.สมองมอีาการมึนงง 
5. เพราะเหตุใด ผูติดสิง่เสพติดประเภท
เฮโรอีนหรือมอรฟนมักชอบสวมเสื้อแขน
ยาว 
ก.ปกปดรอยเข็มฉีดยา 
ข.อยากทำตัวเปนคนลึกลับ 
ค.ปองกันแดด 
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ง.ปองกันฝุนละอองเขาสูแผลทีเ่กิดจาก
เข็ม 
15. ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถ
นำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยได
โดยไมมีความผิด 
ก.ฝน มอรฟน 
ข.โคเคนและใบโคคา 
ค.โคเดอีนและเมธาโดน 
ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
 

2.นักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสาร
เสพติด 
 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสาร
เสพติดมากทีสุ่ด 
ก ทรัพยสิน สุขภาพ 
ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 
ค ช่ือเสียง เพื่อน 
ง ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสุขภาพใจ 
10. ขอใดไมใชสาเหตุที่ทาใหเกิด การติด
ยาเสพติด 
ก.พอแมทะเลาะกันทกุวันใหลกูเห็น 
ข.พอแมไมเขาใจในตัวลกู 
ค.มีเวลาใหกับลูกไปไหนไปกันทัง้
ครอบครัว 
ง.ปญหาทางการเงิน 
11. ขอใดไมใชผลกระทบตอการติดยาเสพ
ติด 
ก. สุขภาพทรุดโทรม   
ข. มีความขยันหมั่นเพียรอยางสมาเสมอ 
ค. เปนอาชญากรถูกลงโทษตามกฎหมาย  
ง. เปนทีเ่กียจครานทางสงัคม 
12. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ใน
สภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด 
ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับแรก 
ก. ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของ
ยาเสพติด 
ข. สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 
ค. สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน 
ง. ทำจิตใจใหราเรงิแจมใส 
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13. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพ
ติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 
ก. นายกรัฐมนตร ี
ข. ผูวาราชการจงัหวัด 
ค. นายก อบต.  
ง. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 
 

3.นักเรียนมีทักษะ
ปฏิเสธการใชสารเสพ
ติด 
 

6. ขอใดเปนการปองกันการติดยาเสพติด
มากที่สุด 
ก.พล อยากรูรสชาติของสุรา จงึขอรุนพี่
จิบเล็กนอย 
ข.ทัด ดูดบุหรี่ตามรุนพีเ่พราะตองการการ
ยอมรบั 
ค.ตน ปฏิญาณตนวาจะไมยุงเกี่ยวกบัยา
เสพติด 
ง.อน ดูขาวเกี่ยวกับการปองกันยาเสพติด 
7. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 
ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย 
ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 
ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน 
ง.ไมรูจักการปองกัน 
8. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่
เสพติดใหโทษ 
ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด 
ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 
ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด 
ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติด
อะไรบาง 
9. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 
ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของ
กับยาเสพติด 
ข.ใชจายเงินฟุมเฟอยผิดปกติ 
ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 
ง.มสีมาธิมุงมั่นในการทางาน 
14. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “ อยาก
ลองซักเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบ
อยางไร 
ก.ไมดีกวาครับ 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 

..............................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................................. 

 

        

       

 (...................................................................) 

     ผูเช่ียวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข.ยินดีครับ 
ค.ขอบคุณครับ 
ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 
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ภาคผนวก ค 
การตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

2. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

3. คาความยากและอำนาจจำแนกแบบประเมินความรู 

4. ผลการคำนวณจากโปรแกรม SSPS 
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1. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

ตาราง 5 แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน 
(Fipped Classroom) 

 
รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ  
ผลรวมของ

คะแนน 

 
IOC 

 
ผลการ

พิจารณา 

 
หมายเหตุ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจัดการเรียนรู
สอดคลองกบัหลักสูตรและสาระ

การเรียนรู 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

2. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดจุดประสงคสอดคลองกบั

ตัวช้ีวัด 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

3. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกบั

เน้ือหา 
0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

4. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม

กับวัยและความสามารถของ
ผูเรียน 

0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

5. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม
กับการเรียนแบบหองเรียนกลบั

ดาน (Fipped Classroom) 

+1 -1 0 0 0 ใชไมได 
ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 

6. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดการวัดและการประเมินผล

ไดอยางเหมาะสม 
0 -1 -1 -2 -0.67 ใชไมได 

ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 
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ตาราง 6  แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Based 
Learning) 

 
รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ  
ผลรวมของ

คะแนน 

 
IOC 

 
ผลการ

พิจารณา 

 
หมายเหตุ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจัดการเรียนรู
สอดคลองกบัหลักสูตรและสาระ

การเรียนรู 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

2. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดจุดประสงคสอดคลองกบั

ตัวช้ีวัด 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

3. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกบั

เน้ือหา 
0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

4. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม

กับวัยและความสามารถของ
ผูเรียน 

0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

5. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม
กับการเรียนแบบใชเกม (Game 

Based 

+1 -1 0 0 0 ใชไมได 
ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 

6. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดการวัดและการประเมินผล

ไดอยางเหมาะสม 
0 -1 -1 -2 -0.67 ใชไมได 

ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 
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2. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

ตาราง 7  แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรูกอน - หลงัเรียน 

 
ขอสอบ 
(ขอที่) 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ผลรวมของคะแนน 
 

IOC 
 

ผลการพจิารณา 
 

หมายเหตุ 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
1 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
2 +1 0 +1 0 1 ใชได แกไขกอนนำไปใช 
3 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
4 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
5 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
6 0 -1 +1 0 0 ใชไมได แกไขกอนนำไปใช 
7 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
8 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
9 +1 +1 -1 0 0 ใชไมได แกไขกอนนำไปใช 
10 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
11 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 
12 +1 0 0 1 0.33 ใชไมได ตัดออก 
13 +1 0 0 1 0.33 ใชไมได ตัดออก 
14 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 
15 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 

 

3. คาความยากและอำนาจจำแนกแบบประเมินความรู 

ตาราง 8 แสดงคาความยากและอำนาจจำแนกของแบบประเมินความรูกอน – หลังเรียน 

ขอที่ P R คุณภาพ 
1 0.8 0.34 ใชได 
2 0.6 0.4 ใชได 
3 0.63 0.34 ใชได 
4 0.89 0.86 ใชได 
5 0.4 0.46 ใชได 
6 0.4 0.34 ใชได 
7 0.66 0.29 ใชได 
8 0.46 0.46 ใชได 
9 0.77 0.40 ใชได 
10 0.63 0.34 ใชได 
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4. ผลการคำนวณจากโปรแกรม SSPS 
 

ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูโดยใชโปรแกรม ssps 

 
Group Statistics 

 หอง N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
score 1 35 6.86 1.033 .175 

2 31 6.77 1.499 .269 

 

 
Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differenc

e 
Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

score Equal 
variances 
assumed 

6.682 .012 .264 64 .792 .083 .314 -.544 .710 

Equal 
variances 

not assumed 
  

.258 52.369 .797 .083 .321 -.561 .727 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ช่ือ    นายจักรพงษ เสาไธสง 
วันเดือนปทีเ่กิด   วันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ. 2541 
สถานที่อยูปจจบุัน  532 หมู1 ตำบลหนองแวง อำเภอบานใหมไชยพจน จงัหวัดบุรรีัมย 31120 
ตำแหนงหนาที ่ ครูผูชวย โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
ประวัติการศึกษา   พ.ศ. 2559 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนกูสวนแตงพิทยาคม 

จังหวัดบุรรีัมย 
พ.ศ. 2565 ระดับปรญิญาตรี สาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา หลักสูตร
การศึกษาบัณฑิต คณะพลศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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