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จักรพงษ เสาไธสง (2566). ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนรู

แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ ม และการเรียนรู แบบใชเกม (Games 

Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ  

ปการศึกษา 2566 : เสนอตอผูอำนวยการโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ  

 

บทคัดยอ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติดเบื้องตน โดย
ใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรปูแบบกิจกรรมกลุม และการเรียนรูแบบใช
เกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดียวของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญ
รัฐอุปถัมภ กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 
จำนวน 43 คน กลุมเปาหมายไดมาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เปนแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษาเรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) และการจัดการเรียนรูแบบเกม (Games Based Learning)  แบบประเมินความรู เรื่อง สารเสพติด 
แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ เรื่อง สารเสพติด ที่ผูวิจัยสรางขึ้น สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ 

คาเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥𝑥̅𝑥) คาสวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.) และ t-test 
 
 ผลการวิจัยสรปุไดวา 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) รูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรียนที่ผานตามเกณฑที่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.29  
และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปน
รอยละ 61.29  
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ประกาศคุณูปการ 
 รายงานการวิจัยฉบับนี้ สำเร็จไดดวยความกรุณาอยางสูงจาก อาจารย ดร.พันธสิริ คำทูล และอาจารย 
มนทรัตน สุจีรกุลไกร ที่ไดกรุณาใหคำแนะนำ ขอเสนอแนะ พรอมทั้งปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ จนทำให
รายงานการวิจัยฉบับน้ีเสร็จสมบรูณ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารยวิสิษฐ  ศรีพิมพ อาจารยกิริยา กุศลสง และอาจารยชโยทิต ศิริโชติ ที่กรุณา
เปนผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชและใหขอเสนอแนะตาง ๆ อีกทั้งคณะอาจารยภาควิชาสุขศึกษาและ
พลศึกษาทุกทานที่ไดกรุณาประสิทธิ์ประสาทความรู ทักษะและประสบการณแกผูวิจัย จนทำใหผูวิจัยประสบ
ความสำเร็จในการศึกษา 

ขอขอบคุณนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภปการศึกษา 2566 จำนวน 43 คน ที่

ไดในความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูล และชวยเปนกลุมตัวอยางจนทำใหรายงานการวิจัยฉบับนี้เสร็จ

สมบรูณ 

สุดทายขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดาที่คอยใหกำลังใจ รวมทั้งใหการสนับสนุนดานทุนการศึกษาแก

ผูวิจัยตลอดมา จนทำใหรายงานการวิจัยฉบับน้ีเสร็จสมบรูณ 

 

 

        จักรพงษ เสาไธสง
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บทที่ 1 
บทนำ 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
ปญหายาเสพติดเปนปญหาที่สำคัญในระดับชาติ ถือเปนภัยคุกคามกับประชากร โดยเฉพาะยาเสพติด

สงผลตอ ภาวะสุขภาพ คุณภาพชีวิต และทรัพยสิน ทั้งตอตัวผูเสพ ครอบครัว และสังคมรอบขาง (สำ นักงาน 
ปองกันและปราบ ปรามยาเสพติด, 2554) ผูติดยาเสพติดบางรายอาจมีอาการทาง จิตประสาท และเสียชีวิตได 
นอกจากน้ีปญหายาเสพติดยังถือ เปนภัยคุกคามทั้งดานความมั่นคง สังคม การศึกษา และ เศรษฐกิจโดยการ
เสพยาเสพติดทำใหรางกาย จิตใจ และ สติปญญาเสื่อมโทรมลง กอใหเกิดผลกระทบตอสังคมและเศรษฐกิจ
จากขอมูลของสำ นักงานยาเสพติดและอาชญากรรมแหง สหประชาชาติ (United Nations Office of Drugs 
and Crime : UNODC, 2014) พบวาการใชยาเสพติดสงผลกระทบ ตอคุณภาพของบุคคล ทำใหคุณภาพการ
ดำเนินชีวิต ประสิทธิภาพ ในการทำงานของบุคคลลดลงจากรายงานของ Word Drug Report ในป ค.ศ. 
2012 พบวามีผู  เสียชีว ิตจากยาเสพติด ประมาณ 183,000 คน (United Nations Office of Drugs and 
Crime, 2014).  

สำหรับในประเทศไทย สถานการณการติดสารเสพติด นับเปนปญหาที่สำคัญและควรไดรับการแกไข
อยางเรงดวน จากการประมาณการณของสำนักงานปองกันและปราบปรามยาเสพติด พบวามีจำนวนผูที่
เกี ่ยวของกับยาเสพติดเพิ่มขึ ้นในแตละปพบวาป พ.ศ. 2554-2556 มีผู ที ่เกี ่ยวของกับยาเสพติดจำนวน 
1,084,900, 1,200,000 และ 1,900,000 ราย ตามลำดับ (สำนักงานปองกันและปราบปรามยาเสพติด, 2554) 
จากสถิติ ของสถาบันบำบัดรักษาและฟนฟูผูติดยาเสพติดแหงชาติบรมราชชนนี ป พ.ศ. 2557 พบวากลุม
นักเรียนที่เขารับการบำบัด รักษาเพื่อเลิกยาเสพติดมากที่สุด คือ นักเรียนระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนตน คิด
เปนรอยละ 47.7 รองลงมาคือนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเปนรอยละ 16.1 (สถาบันธัญญารักษ 
กระทรวงสาธารณสขุ, 2557) จากสถิติดังกลาวแสดงให เห็นวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนซึ่งอยูในชวงวัยรุน
ตอนตน และวัยรุนตอนกลางเปนกลุมที่มีความเสี่ยงตอการใชสารเสพติด มากที่สุดทั้งน้ี อาจเน่ืองจากชวงวัยน้ี
เปนวัยแหงการคนหาความเปนตัวของตัวเองอยากเปนอิสระ แตขณะเดียวกันก็อาจ รูสึกสับสนในบทบาท
ระหวางความเปนเด็กกับความเปนผูใหญ มีการตัดสินใจที่รวดเร็ว และวูวามอยากรูอยากเห็น อยากทดลอง 
ตองการการยอมรับจากกลุมเพื่อน จึงถูกชักจูง จากเพื่อนไดงาย ทำใหวัยรุนกลุมนี ้มีความเสี ่ยงตอการมี
พฤติกรรมที่เปนปญหา เชน พฤติกรรมการใชสารเสพติด (ศุภกร ชินะเกตุ, 2553) ซึ่งความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับพฤติกรรม การปองกันการติดสารเสพติด ตลอดจนปจจัยที่สงผลตอ พฤติกรรมน้ีจะเปนพื้นฐานสำคัญ
ในการปองกันการเสพสาร เสพติดในวัยรุนไดตั้งแตในระยะเริม่ตน และสงผลทำ ใหอัตรา การใชสารเสพติด
ในชวงวัยอื่นลดลง  

ปญหาการเสพยาเสพติดในนักเรียนสงผลกระทบตอตัวนักเรียนเอง ทั ้งดานรางกายและจิตใจ
ครอบครัว สังคม และเศรษฐกิจผลกระทบตอตนเองทำใหสุขภาพของผูเสพยาเสพติดเสื่อมโทรมลง รางกายซูบ
ผอม ผิวคลา สมองเสื่อมปวยดวยโรคในระบบตางๆ ที่ไดรับอิทธิพลจากยาเสพติด เชน โรคทางเดินอาหาร โรค
ปอด โรคหัวใจ โรคไต ฯลฯ ในดาน การเรียน ทำ ใหสมาธิลดลง ผลการเรียนตกลง ฝาฝนกฎระเบียบ ของ
โรงเรียน (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2544) ในสวนของจิตใจพบ วาผูติดยาเสพติดมักมีอารมณไมปกติ เชน ออนไหว
งาย ซึม หรือ เกรี้ยวกราด พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไป เฉื่อยชาเกียจคราน ผลจากการใชยาเสพติด ทำใหเกิด
การมีเพศสัมพันธที่ไม เหมาะสม มีเพศสัมพันธกอนวัยอันควร เกิดการต้ังครรภไมพึง ประสงค และการทำแทง
อาจเกิดโรคติดตอทางเพศสัมพันธ หรือโรคเอดสตามมา เปนตน ในที่สุดอาจกลายเปนบุคคลที่ไรสมรรถภาพ 
ทั ้งรางกายและจิตใจ ไมสนใจตนเอง ขาดความรับผิดชอบไมทำงานหรือไมเรียนหนังสือ และมักประสบ
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อุบัติเหตุไดงาย หรือแมแตการทำรายตนเองและผูอื่น นอกจากน้ี ยังทำ ใหเสียทรัพย ซึ่งอาจเปนสาเหตุในการ
กออาชญากรรม ปลน จี้ หรือฆา เพื่อนำ เงินมาซื้อยาเสพติด และความรายแรงของพิษภัยก็จะเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 
ตามปริมาณยาเสพติดที่สะสมในรางกาย (ศิริพร พรหมสุภา, 2549) ดานผลกระทบตอครอบครัว การติดยาเสพ
ติดนอกจากจะทำ ใหเสียช่ือเสียงของผูเสพและ ครอบครัว ผูเสพยังขาดความรับผิดชอบไมเอาใจใส ไมหวงใย 
ไมดูแลครอบครัวอยางที ่เคยปฏิบัติ ทำใหครอบครัวขาดความ อบอุ น ตองสูญเสียเศรษฐกิจ รายไดของ
ครอบครัวเนื่องจาก ตองนำเงินไปจัดซื้อยาเสพติด และบางรายตองจายเงินจำนวนมาก เพื่อใชจายในการ
บำบัดรักษากลายเปนภาระของคนในครอบครัว ดานผลกระทบตอสังคมและเศรษฐกิจ ผูติดยามัก กอปญหาให
เกิดข้ึนในสังคมไดหลายลักษณะดวยกัน เชน การกออาชญากรรม ปลน จี้ ชิงทรัพยทำรายผูอื่น และยังอาจเปน
ตนเหตุของการสูญเสยีทั้งชีวิต และทรัพยสินของผูอื่น เชน การเกิดอุบัติเหตุตามทองถนน การเกิดอัคคีภัย และ
ผูติดยาเสพติดเปนที่รังเกียจของสังคม สภาวการณดังกลาวจะกลับมาเปนภาระของสังคมสวนรวม ในการ
จัดสรรบุคลากรแรงงานและงบประมาณในการปราบปรามและบำบัดรักษาผูติดยาเสพติดในที่สุด ในสวนของ
ผลการทบตอประเทศชาติอาจกลาวไดวาเปนผู บอนทำลายเศรษฐกิจและความมั่นคง ความสงบสุขของ
ประเทศชาติ เน่ืองจากผูติดยาเสพติดทำใหรัฐตองเสียคาใชจายในการปองกันปราบปราม และบำบัดรักษา ทำ
ใหขาดทรัพยากรบุคคลที่มีคุณภาพทำใหประเทศชาติเสียกำลังสวนหน่ึงของชาติไปอยางนาเสียดาย โดยเฉพาะ
อยางย่ิง ผูติดยาเสพติดเปนเยาวชนยอมเปนการสูญเสียพละกำลังที่จะเปนอนาคตของชาติ (ศิริพร พรหมสุภา, 
2549)  

การศึกษาครั้งนี้มุงเนนที่จะศึกษาพฤติกรรมการ ปองกันการติดสารเสพติดในวัยรุนตอนตนซึ่งกำลัง
ศึกษาอยูใน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนโดยเฉพาะในโรงเรียนขยายโอกาส เน่ืองจากเปนกลุมที่มีความเสี่ยง
ตอการใชสารเสพติดคอนขางสูง พฤติกรรมการปองกันการติดสารเสพติดของวัยรุนนั้นเกี่ยวของ กับหลาย
ปจจัยทั้งปจจัยดานปจเจกบุคคล และปจจัยภายนอก โดยปจจัยที่ศึกษาในงานวิจัยนี้ ประกอบดวยความรู
เกี่ยวกับสารเสพติด ทัศนคติที่มีตอสารเสพติด ความคาดหวังในความ สามารถของตนเองในการปองกันตนเอง
จากยาเสพติด และการ สนับสนุนทางสังคม โดยทำการศึกษาในนักเรียนชายชั ้น มัธยมศึกษาตอนตนของ
โรงเรียนขยายโอกาส อำเภอเขาสมิง จังหวัดตราด ซึ่งถือวาเปนกลุมเสี่ยงตอการใชสารเสพติด เนื่องจาก
นักเรียนสวนใหญที่ศึกษาอยูในโรงเรียนขยายโอกาสซึ่ง เปนโรงเรียนที่ต้ังข้ึนเพื่อเพิ่มคุณภาพชีวิตของประชากร
ในเขตพื้นที่หางไกลความเจริญ โดยเปนการขยายโอกาสใหกับนักเรียนที่สวนใหญมีฐานะยากจน นักเรียนบาง
คนอาจมีเวลาเรียนไมเต็มที่ เน่ืองจากตองชวยพอ แมทำงานบางคนฐานะทางเศรษฐกิจ ของครอบครัวไมดี ไม
สามารถเขาเรียนตามโรงเรียนมัธยมทั่วไปได จึงจำเปน ตองเขาเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ซึ่ง
อาจขัดกับความคาดหวังของตนเองและครอบครัวอาจสงผล ใหเด็กไมมีความสุขในการเรียนเกิดพฤติกรรมที่ไม
เหมาะสม (ศุภชัย ตูกลาง, 2555) ผลการศึกษาที่ไดจะเปนขอมูลพื้นฐาน สำหรับผูที่เกี่ยวของนำไปใชในการ
วางแผนปองกันปญหาการติด สารเสพติดในนักเรียนไดอยางเหมาะสมและมีประสทิธิภาพรวม ทั้งเปนแนวทาง
สำหรับการพัฒนารูปแบบกิจกรรมหรือโปรแกรม เพื่อปองกันการติดสารเสพติดในกลุมนักเรียนชายโรงเรียน
ขยายโอกาส 
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1.2 คำถามวิจัย 
1.2.1 ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา ดวยวิธีการการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง สารเสพติด ดีกวา
วิธีการการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียวหรอืไม 
1.2.2 ผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) มีคุณภาพเปนไปตามเกณฑที่กำหนดไวหรือไม  

1.3 วัตถุประสงคของการวิจัย 
1.3.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการ
เรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
1.3.2 เพื ่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และ
วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Method) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่
กำหนด 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ประชากร 

ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หอง 1/1 จำนวน 20 คน และหอง 6/2 
จำนวน 23 คน ของโรงเรยีนเจริญรัฐอุปถัมภ 

 1.4.2  ระยะเวลาการทดลอง 
  1 กุมภาพันธ 2565 – 2 กุมภาพันธ 2567 
 1.4.3  ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรตน ไดแก วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ใน
รูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว  
ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด 

1.5 สมมุติฐานของการวิจัย 
1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางกัน 
2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 
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1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
     ตัวแปรตน            ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

1.7 นิยามคำศัพทเฉพาะ 
1.7.1 การสอนแบบหองเรียนกลับดาน คือ การจัดการเรียนการสอนที่สวนทางกับสิ่งที่เปนอยูปจจบุัน 
โดยใหนักเรียนศึกษาความรูผานอินเตอรเน็ตนอกหองเรียน นอกเวลาเรียน สวนในหองเรียนจะเปน
การจัดกิจกรรมนำการบานมาทำในหองเรียนแทน วิธีน้ีเด็กมีเวลาดูการสอนของครูผานวีดีโอออนไลน 
ดูกี่ครั้งก็ได เมื่อไรก็ได สามารถปรึกษาพูดคุยกับเพื่อนหรือครูดวยโปรแกรมสนทนาออนไลนก็ได  ใน
หองเรียนครูใหนักเรียนทำงานที่เกี่ยวของกับเน้ือหาที่ดูผานวีดีโอ เพื่อทำความเขาใจหลักการความรู
ผานกิจกรรม โดยครูจะเปนผูใหคำแนะนำเมื่อเด็กมีคำถาม หรือติดปญหาที่แกไมได หลักการของ 
Flipped Classroom ใชเทคโนโลยีทางการศึกษา บวกกับการจัดกิจกรรมในหองเรียน เน่ืองจากเวลา
ในหองเรียนมีจำกัด การที่จะใหนักเรียนเขาใจในหลักการความรูบางอยางอาจมีเวลาไมพอ ดังน้ัน
การศึกษาความรูจากการสอนผานวีดีโอที่ครูไดบันทึกไวแลว รวมทั้งการอานหนังสือเพิ่มเติม ปรึกษา
เพื่อนหรือครูออนไลน สามารถทำไดลวงหนานอกหองเรียน สวนเวลาในหองเรียน ครูก็สรางสภาวะ
แวดลอมใหเหมาะกับการจัดกิจกรรมที่ออกแบบไวเพื่อใหเด็กไดลงมือปฏิบัติ ครูทำการเดินสำรวจไป
รอบๆหองคอยใหคำแนะนำปรึกษาหลักการที่เขาใจยากหรือปญหาที่เด็กพบหรือสงสัย วิธีน้ีจะทำให
เด็กเขาใจความรูและเช่ือมโยงในหลักการมากย่ิงข้ึน  
1.7.2   วิธีสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการที ่ผู สอนใชในการชวยใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคที ่กำหนด โดยการใหผู เร ียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื ้อหาและขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู 
1.7.3  เกณฑที่กำหนด คือ ตามกฎของกระทรวงศึกษาธิการกำหนดใหผูเรยีนมีคุณภาพตามการเรยีนรู
ในดานความรู จะตองผานตามคาเฉลี่ยมาตรฐาน 70% ขึ้นไป ดังนั้นเกณฑที่ผูวิจัยกำหนดจึงเปน
เกณฑเดียวกันกับกระทรวงการศึกษากลาวคือ ผูเรียนที่อยูในกลุมการทดลองวิจัยในครั้งนี้ จะตองมี
คาเฉลี่ยตอบุคคลในดานความรูของเรื่อง สารเสพติด 70% ข้ึนไปจึงจะผานเกณฑ 

1.8 ประโยชนที่ไดรับ 
 1.8.1 เพื่อเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 1.8.2 เพื่อเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการจัดการเรียนรูดวยเทคนิคการสอนที่ตางกัน 
 1.8.3 เพื่อบงช้ีคุณภาพของการจัดการเรียนรู 

1.วิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม 
2.วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based 
Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดียว 

ผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู  
วิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

ผูวิจัยทำการศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของเพื ่อเปนฐานคิดในการวิจัยครั้งนี้ไดประมวลสาระสำคัญของ
แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังน้ี  

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหองเรียนกลบัดาน (Flipped Classroom) 
2.1.1 ความเปนมาของหองเรียนกลบัดาน  
2.1.2 ความหมายของหองเรียนกลับดาน  
2.1.3 ความสำคัญของหองเรียนกลับดาน  
2.1.4 ประโยชนของหองเรียนกลบัดาน 
2.1.5 รูปแบบหองเรียนกลบัดาน  
2.1.6 วิธีการของหองเรียนกลบัดาน  
2.1.7 การเปรียบเทียบการเรียนรูแบบธรรมดาและการเรียนกลับดาน  
2.1.8 หองเรียนกลับดานและกิจกรรมการสอน  
2.1.9 ขอควรพิจารณาการประยุกตใชหองเรียนในบรบิทไทย 

2.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) 
2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม  
2.2.2 ความสําคัญของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
2.2.3 ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
2.2.4 ประโยชนของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 

 2.3  วิจัยที่เกี่ยวของ 
  2.3.1 วิจัยในประเทศ 
  2.3.2  วิจัยตางประเทศ 
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom)  
2.1.1 ความเปนมาของหองเรียนกลับดาน  
นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงความหมายของหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2556, น.2-3) กลาวไววา The Flipped Classroom แปลวา หองเรียนกลับ ดานเปน

คําศัพทนิยามไดดังนี ้ 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 หองเรียนกลับดาน (คำนาม) เปนรูปแบบของการสอนอีกรูปแบบหน่ึงที่ผูเรียนไดเรียนรูมา
จากการบานที่ไดรับผานการเรียนดวยตนเองจากสื่อวิดีทัศน (Video) นอกช้ันเรียนหรือจากที่บาน การเรียนใน 
ชั้นเรียนแบบปกตินั้นจะเปนการเรียนแบบสืบคนหาความรูที่ไดรับรวมกันกับเพื่อนรวมชั้น โดยที่ครู เปนคน
คอยใหความชวยเหลือช้ีแนะ ในการพัฒนานวัตกรรมหองเรียนกลับดานเกิดข้ึนจากการจัด การเรียนการสอน
ใหกับนักเรียนในระดับมัธยมปลายที ่โรงเรียน Woodland Park High School เมือง Woodland Park รัฐ 
Colorado สหรัฐอเมริกา โดยครูผูสอนวิทยาศาสตรสองคน คือ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ใน
ป ค.ศ. 2007 โดยครูทั้งสองไดเริ่มทำการบันทึกเทปวิดีโอเน้ือหาใน การสอนเพื่อใหนักเรียนไดนำไปศึกษาดวย
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ตนเองที่บานแลวใหผูเรียนนำเอาผลการศึกษาเรียนรูดวยตนเองนำกลับมาสูกระบวนการอภิปรายในหองเรียน
หรือสืบคนเพื่อหาบทสรุปของคำตอบในชั้นเรียนอีกครั้งหนึ่ง โดยครูทำหนาที่เปนเพียงผูคอยอำนวยความ
สะดวกในการจัดประสบการณทางการเรยีนรูแบบหองเรยีนกลับดาน ซึ่งการเรียนแบบน้ีเปนการเรยีนแบบกลบั
ดานตางจากแนวคิดแบบเดิมที่ตองเรียนเนื ้อหาที ่โรงเรียนแลวนำงานหรือกิจกรรมกลับไปทําตอที่บาน 
เปลี่ยนเปนใหเรียนเนื้อหาที่บานดวยตนเองแลวนำงานหรือประสบการณที่ไดรับมาทําการเรียนรูเพิ่มเติมที่
โรงเรียนรวมกันกับเพื่อนโดยครูจะเปนผูคอยใหคำแนะนำ ช้ีแจงในประเด็นคำตอบที่เกิดข้ึน ซึ่งการเรียนแบบน้ี
ภายหลังไดพัฒนาและขยายขอบขายไปกวางขวาง โดยเฉพาะการปรับใชกับสื่อ ICT หลากหลายประเภทที่มี
ศักยภาพ คอนขางสูงในปจจุบัน 

จันทิมา ปทมธรรมกุล (2555, ออนไลน) กลาววา แนวคิดทั่วไปของ Flipped Classroom คือ การให
นักเรียนดูเนื้อหาบรรยายจากสื่อที่ใชนอกหองเรียนได ในหองเรียนจะเปนการฝกทำโจทยการบานซึ่งนับเปน
แนวคิดกว างๆของ Traditional Flipped Classroom ขณะเด ียวก ัน ก ็ย ังม ีความเข าใจว า Flipped 
Classroom คือ การเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีมาสนับสนุนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากที่สุดซึ่งเปน 
Flipped-mastery classroom ใน Flipped Classroom ประเภทนี้นักเรียนแตละคนจะมีบทบาทในการ
จัดการเรียนรูของตนอยางมาก เนื่องจากเปนการใชเทคโนโลยีควบคูกับวิธีการสอนซึ่งชวยตอบสนองความ
ตองการเรียนรูที่แตกตางหลากหลายของผูเรียนไดเปนอยางดี วิธีการน้ีจะชวย ใหไดแนวทางการสอนที่แตกตาง
ข้ึนอยูกับความตองการของนักศึกษาเปนหลักทำใหนักศึกษาสามารถกำหนดสิ่งที่ตองการเรียนรูไดดวยตนเอง 
ฟงเน้ือหาสวนของบรรยายดวยตนเอง พวกเขาจะรูไดวากำลังเรียนรูสิ่งใดและกําลังคนหาคําตอบอะไรอยูและ
นักศึกษาแตละคนไมจําเปนตองทํางาน ช้ินเดียวกันหรือรูปแบบเดียวกัน 

อนุศร หงษขุนทด (2556, ออนไลน) Jonathan และ Aaron กลาววา รูปแบบหองเรียนกลับดานเปน
วิธีการที่ครอบคลุมการใชงานและประยุกตใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเพื่อยกระดับการเรียนรูในหองเรียนตางๆ
เพื่อใหสามารถใชเวลามากข้ึนในการมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนแทนการบรรยายหนาช้ันเรียนเพียงอยางเดียว ซึ่ง
วิธีการที่ถูกใชเปนสวนใหญมักจะทําการสอนโดยใชวิดีโอที่ถูกสรางข้ึนโดยครูซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรูไดนอก
เวลาเรียน Jonathan และ Aaron เรียกกวา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เพราะกระบวนการ
เรียนและการบานทั ้งหมดจะ “พลิกกลับ สิ ่งที ่เคยทําเสมอเปนกิจกรรมในชั ้นเรียน เชน การจดบันทึก 
(Lecture) จะทําที่บานโดยผานทางวิดีโอที่ครูสรางข้ึนและสิ่งที่ เคยตองทําที่บานงานตางๆไดรับมอบหมายจะ
นํามาทําในช้ันเรียน 

ชินภัทร ภูมิรัตน (2556, ออนไลน) กลาวถึง หองเรียนกลับดานวาการใหเด็กเรียนรูเน้ือหาลวงหนาที่
บานแลวมาพูดคุยกันในชั้นเรียนจะทําใหเด็กเรียนรูไดเร็วขึ้นเหลือเวลาสําหรับเติมสิ่งอื่นๆใหเด็กโดยเฉพาะ
ทักษะการคิดวิเคราะหเด็กไมตองไปทนทุกขกับการทําการบานอีกตอไป การบานบางประเภทเด็กไมสามารถ
ทําคนเดียวโดยปราศจากการแนะนําของครู การใหการบานเด็กไปสรางความเครียดใหกับเด็กสุดทายเด็กอาจ
เกลียดการมาโรงเรียนแตถากลับดานใหนักเรียนเรียนเน้ือหาลวงหนามาเปนการบานแลวมาทํางานรวมกันใน
ช้ันเรียนจะชวยใหเด็กเรียนดวยความเขาใจ และมีความสุขข้ึน 

จากการศึกษาความเปนมาของหองเรียนกลับดาน สามารถสรุปไดวา การจัดกิจกรรมหองเรียนกลับ
ดานเปนรูปแบบการจัดการศึกษาผานเทคโนโลยีเพื ่อยกระดับการเรียนรู ของผู เรียน ครูและนักเรียนมี
ปฏิสัมพันธที่ดีตอกันและวิธีการน้ีจะชวยใหไดแนวทางการสอนที่แตกตางข้ึนอยูกับ ความตองการของผูเรียน 
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2.1.2 ความหมายของหองเรียนกลบัดาน 
จากการคนควาความหมายของหองเรียนกลับดาน มีผูใหความหมายของหองเรียนกลับดานไวดังน้ี 
วิจารณ พานิช (2555 น.28) ไดใหความหมายของหองเรียนกลับดานไววาเปนการเรียนที่ครูจะเนนให

นักเรียนเขาใจหลักการไมใชการทองจํา ครูทําหนาที่ชวยแนะนําการเรียนของนักเรียนไมใชทําหนาที่ถายทอด
ความรูเปลี่ยนบทบาทจากปฏิสัมพันธกับนักเรียนทั้งช้ันเปนมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนรายคน 

วันเฉลิม อุดมทวี (2556, น.43) กลาววาหองเรียนกลับดาน (Flip Classroom) เปนการ กลับทางการ
เรียนการสอนที่ไมเนนเน้ือหามากแตเนนการพัฒนาทักษะและการลงมือปฏิบัติในโครงการที่ผูเรียนสนใจและ
ช่ืนชอบ โดยที่ครูทําหนาที่เปนที่ปรึกษาและเพื่อนรวมงาน 

รุงนภา เนตรวงษ (2556, ออนไลน) กลาววา Flip Classroom คือ การนําสิ่งที่เดิมเคยทําในช้ันเรียน
ไปทําที่บานและนําสิ่งที่เคยถูกมอบหมายใหทาํที่บานกลบัมาทําที่โรงเรยีนทำที่ช้ันเรยีนที่เราคุนเคยกันมาน้ันครู
จะเปนผูบรรยายเน้ือหาสาระตางๆในช้ันเรียนแลวมอบงานใหนักเรยีนกลับไปทําเปนการบานแตเวลาที่นักเรยีน
ตองการครูจริงๆ คือ เวลาที่เขาตองการความชวยเหลือ เขาไมตองการครูอยูในช้ันเรียนเพื่อบอกเน้ือหา เพราะ
เขาสามารถคนหาเน้ือหาน้ันดวยตนเองได 

ฉันททิพย ลีลิตธรรม (2557, น.35) กลาววา หองเรียนกลับทาง (Flip Classroom) เปนกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนจากการบรรยายเนื้อหาในหองเรียนเปนการทําแบบฝกหัดหรือ
กิจกรรมตางๆเพื่อฝกทักษะการแกปญหาตางๆและนําไปประยุกตใชไดจริง สวนการบรรยายจะเปลี่ยนไปเปน
ชองทางอื่น เชน การทําวิดิโอ วิดิโอออนไลน ฯลฯ โดยที่ผูเรียนสามารถเขาถึงสือ่ไดทั้งทีบ่านหรอืนอกหองเรยีน 
ดังน้ัน ในการมอบการบานที่เคยใหผูเรียนฝกทําเองนอกหองหรือที่บานจะนํากลับมาเปนสวนหน่ึงของกิจกรรม
ในหองเรียนแทนและในทางกลับกันเน้ือหาที่เคยบรรยายในหองเรียนจะถูกเปลี่ยนไปอยูในรูปของสื่อที่ผูเรียน
สามารถอาน ฟง หรือดูไดเอง จากที่บานหรือที่ไหนก็ได 

อนงค สินธุสิริ (2556, ออนไลน) กลาววา เปนการเรียนที่ฉีกตําราการสอนแบบเดิมๆไปโดยสิ้นเชิง 
โดยเปลี่ยนรูปแบบวิธีการสอนจากแบบเดิมที่เริ่มจากครูผูสอนในหองเรียน นักเรียนกลับไปทําการบานสง
เปลี่ยนมาเปนนักเรียนเปนผูศึกษาคนควาดวยตนเองโดยผานเทคโนโลยีที่ครูจัดเตรียมไวกอนเขาช้ันเรียนและ
นักเรียนมาทํากิจกรรมในหองเรียน โดยมีครูเปนผูแนะนําในหองเรียนแทน 

Holley and Doyne (2011) กลาววา Flip Classroom เปนการกลับทางของการจัดการเรียนการ
สอนที่ไมเนนเนื้อหามากแตจะเนนการพัฒนาทางดานทักษะและการลงมือปฏิบัติในโครงการที่นักเรียนสนใจ
และช่ืนชอบ โดยที่ครูทําหนาที่เปนที่ปรึกษาและเพื่อนรวมงาน 

จากการศึกษาคนควาความหมายของหองเรียนกลับดาน สามารถสรุปไดวา หองเรียนกลับดานคือแนว
ทางการจัดการศึกษาแบบใหมที่นักเรียนสามารถศึกษาหาความรูดวยตนเองจากสื่อหรือเทคโนโลยีที่ครสูราง
ขึ้นมากอนที่จะเขาหองเรียนแลวกลับมาทําแบบฝกหัดกิจกรรมตางๆในชั่วโมงเรียนโดยมีครูเปนผูแนะแนว
ทางการในการทํากิจกรรม  
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2.1.3 ความสําคญัของหองเรียนกลับดาน  
         หองเรียนกลับดานมีความสําคัญในการจดักระบวนการเรียนการสอนซึ่งเปลี่ยนการใชชวงเวลาของครใูน
การบรรยายเนื้อหา(lecture)ในหองเรียนเปลี่ยนเปนการทํากิจกรรมตางๆเพื่อเสริมสรางประสบการณการ
เรียนรูสําหรับนักเรียน สวนการบรรยายของครูนั้นเปลี่ยนไปอยูในชองทางอื่นๆ เชน สื่อวีดิทัศนหรือวีดทิัศน
ออนไลน โดยที่นักเรียนสามารถเขาถึงไดเมื่ออยูนอกหองเรียนหรือที่บาน ดังนั้น การมอบหมายการบานให
นักเรียนไปฝกทําเองนอกหองหรือที่บานก็จะเปลี่ยนเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในหองเรียนแทนและในทาง
กลับกันเน้ือหาที่ครูบรรยายในหองเรียนจะเปลี่ยนไปอยูในสื่อที่นักเรียนสามารถอานดู ฟง ไดเองที่บานหรือที่
ตางๆตามตองการผูสอนอาจใหโจทยหรือใหสรุปความคิดตามเนื้อหานั้นๆเพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจ
ของนักเรียนและนํามาอภิปรายชักถามหรือนํามาปฏิบัติจริงในหองเรียน (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2558, น.117-
118) 

ดังนั้น การจัดการเรียนรูโดยหองเรียนกลับดานเปนทางเลือกอีกทางหนึ่งที่มีความนาสนใจเพื่อนํามา
จัดสภาพแวดลอมของการเรียนรู (learning environment) ที่จะลดอัตราสวนระหวาง ครูผูสอนกับนักเรียน
ของการจัดกิจกรรมการเรียนในหอง อาจดูเหมือนวาการเรียนการสอนมักจะ ทาทายตอความเคยชินในการ
จัดการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญกับการบรรยายแตที่จริงแลวหองเรียนกลับดานมีหลายรูปแบบที่ไมใชการ
ตอตานวิธีการสอนแบบบรรยายและไมใชสูตรสําเร็จเพียงแตจะสอดแทรกเทคนิคการตั้งคําถามกับการสอน
แบบบรรยายที ่ เป น teacher-centered lectures และสนใจว าจะทําให ว ิธ ีการสอนแบบบรรยายมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนไดอยางไรบางมากกวา 

นอกจากนี้รูปแบบของหองเรียนกลับดานยังเนนที่กิจกรรมการเรียนรูที่ใหนักเรียนไดฝกทักษะดาน
กระบวนการคิดเกี่ยวกับแนวคิดรวบยอดหรือแกนของความรู นั ้น(coreconcept)ชวยใหครูผู สอนทราบวา
นักเรียนบกพรองความรูหรือขาดความเขาใจในดานใด ตองการคําชี้แนะอยางไรบาง การจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานน้ีดีกวาการการจัดการเรียนรูแบบบรรยายเน้ือสาระที่ครูผูสอนตองการใหเน้ือครบถวนตาม
แผนการสอน เปนลักษณะของการสื่อสารทางเดียวไมสามารถสรางการมีสวนรวมของผูเรียนหรือดึงดูดความ
สนใจจากนักเรียนฉะน้ันเหตุผลที่นาสนใจของหองเรียนกลับดานถือวาเปนการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญ
กับการพัฒนานักเรียนเพราะกิจกรรมที ่ใหฝกฝนจะชวยใหผู สอนไดทราบขอมูลยอนกลับ(feedback)วา
หลงัจากจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังกลาวแลว ผูเรียนมีความรูหรือทักษะตามที่คาดหวังไวหรือไมอยางไร 

สรุปไดวา แนวคิดเรื่องหองเรียนกลับดานเปนการใหนักเรียนอานเนื้อหาสาระมาลวงหนาแลวมาทํา
กิจกรรมหรืองานในหองเรียนแทน เชน ในการเรียนวิชาวรรณกรรมนักเรียนตองอานเรื่องราวตางๆมากอนแลว
นําเรื่องที่ศึกษามาวิเคราะหตอในหองเรียนหรือวิชาดานกฎหมายเปนการนําสิ่งที่อานแลวมาอภิปรายตอใน
บรรยากาศแบบ Socratic seminar ก็ถือวาเปนลักษณะของหองเรยีนกลบัดานไดในสวนหน่ึง (Berrett, 2012) 
Eric Mazur เปนอาจารยนักฟสิกสที่มหาวิทยาลัย Harvard ไดใชวิธีการสอนที่เรียกวา Peer instruction เปน
การสอนที่เนนการฝกกระบวนการคิดขั้นสูง มากกวาการจดจําเนื้อหา Eric Mazur ทํามาตอเนื่องกวา 21 ป 
หรือโครงการ SCALE UP ที่ North Carolina State University ก็สอดคลองในวิธีการสอนเพื ่อกระตุนให
นักเรียนมีความตั้งใจมีสวนรวมในการเรียนรูเชิงรุก การใชเทคนิคและการใชเครื่องมือการเรียนรูตางๆซึ่งเปน
แนวคิดที่มีความคลายกับการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานโดยจุดที่คลายกันของวิธีการสอนคือการตอบโจทย
วาจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในหองเรียนหรือมีสวนรวมในหองเรียนมากข้ึนไดอยางไร ผานการเรียนรูแบบ
รวมมือ การเรียนรูเชิงรุกและเปนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในทิศทางเพื่อการสอนและการเรียนรู (ICT for 
teaching and learning) เปนตน 
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สรุปความสําคัญของหองเรียนกลับดาน คือ วิธีการปรับเปลี ่ยนการเรียนการสอนที่เปนการ
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากการใหความสําคัญกับครูเปนการใหความสําคัญตอการเรียนรูของผูเรียนโดยสรางการ
สรางนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อพฒันาคนรุนใหมในสังคมที่มคีวามกาวหนาทางเทคโนโลยีดานการสื่อสารทีไ่ร
อยางพรมแดน 

2.1.4 ประโยชนของหองเรียนกลบัดาน 
       มีผูกลาวถึงประโยชนของของการนําหองเรียนกลับดานมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ี 
         ลัทธพล ดานสกุล (2558, น.30-31) กลาวถึงขอดีของหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
1) เหมาะสมกับนักเรียนยุคปจจุบัน 
นักเรียนในยุคนี ้เติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยี internet face book YouTube และ แหลงสืบคน

ขอมูลตางๆมากมายจึงมีความคุนเคยและมีทักษะในการใชสื่อเหลานี้อยางดี ดังนั้น ควรใชเทคโนโลยีนี้มาใช
เปนเครื่องมือในการเรียนรู 

2) นักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู 
   นักเรียนเปนผูรับผิดชอบในการดูวีดิทัศนตั้งประเด็นคําถามและรวมกันทํางานที่ไดรับมอบหมาย 

ผูสอนเพียงแตคอยแนะนําชวยเหลือนักเรียน 
3) มีความยืดหยุนชวยนักเรียนที่มีภาระงานมาก 
นักเรียนบางคนมีภาระที่ตองทําหลายอยาง บางคนเรียนหนัก บางคนเลนกีฬา หรือทํากิจกรรมตางๆ 

วิธีการเรียนแบบหองเรียนกลับดานมีความยืดหยุนโดยเนื้อหาความรูหลักๆจะเรียนรูผานวิดีทัศนออนไลนซึ่ง
สามารถเรียนลวงหนาหรือยอนหลังได 

4) ชวยการเรียนรูของเด็กที่เรียนไมเกง  
ในการเรียนการสอนแบบเดิมๆนั้นผูสอนมักสนใจแตเด็กเกงและฉลาดซึ่งมักจะยกมือถามหรือตอบ

คําถามในช้ันเรียนนักเรียนที่เหลือก็จะนั่งเฉยๆแตในการเรียนแบบหองเรียนกลับดานผูสอนจะเดินดูรอบๆ 
หองเรียนเพื่อชวยนักเรียนที่มีปญหาและเด็กทุกคนมีสิทธ์ิที่จะต้ังคําถามในช้ันเรียนมากข้ึน 

5) ปฏิสัมพันธในช้ันเรียนมีมากข้ึน 
ผูสอนใชเวลาพูดคุยกับนักเรียนตอบคําถามรวมทาํงานกับกลุมยอยและสนใจนักเรียนเปนรายบุคคล

มากข้ึน ในขณะที่นักเรียนก็รวมทํางานไปดวยหารือแลกเปลีย่นความคิดเห็นและชวยเหลือกันในการเรียนรูมาก
ข้ึน ผูสอนจะเนนชวยใหนักเรียนเขาใจหลกัการไมใชทองจํา หัวใจ คือ ผูสอนเนนทําหนาที่ชวยแนะนําการเรียน
ของเด็กไมใชทําหนาที่ถายทอดความรู ผูสอนเปลี่ยนจากบทบาทปฏิสัมพันธกับนักเรียนทั้งช้ันเปนมีปฏิสัมพันธ
กับนักเรียนเปนรายคน 

6) เปนการเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคล 
นักเรียนแตละช้ันเรียนมีความแตกตางหลากหลาย มีทั้งเด็กเกงเด็กปานกลางและเด็กออน การเรียน

แบบหองเรียนกลบัดานทําใหผูสอนสามารถชวยเหลือเด็กนักเรียนไดสอดคลองกับความแตกตางเปนรายบุคคล 
7) นักเรียนเรียนรูไดดีข้ึน 
เน่ืองจากการจัดการเรียนรูน้ันเนนนักเรียนเปนสําคัญ นักเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนคอยแนะนํา

ชวยเหลือ การเรียนการสอนเปนรายบุคคลรวมทั้งการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย ยืดหยุน สอดคลองกับ
ความถนัดและศักยภาพของนักเรียนจึงชวยใหเรียนรูไดดีข้ึน 
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8) ชวยแกปญหาเมื่อผูสอนขาดสอน  
ในกรณีที่ผูสอนมีความจําเปนไมสามารถเขาสอนไดตามปกติผูสอนสามารถบันทึกวิดีทัศนการสอนไว

ลวงหนาสําหรับใหนักเรยีนเรยีนรูหรือสาํหรบัผูสอนที่สอนแทนใชไดสามารถชวยใหนักเรยีนไดเรยีนรูตามตาราง
อยางตอเน่ืองไมตองคอยมาสอนซ้ำภายหลัง 

วรวรรณ เพชรอุไร (2556, น.5-7) ไดสรุปถึงประโยชนของการสอนแบบหองเรียนกลับดานตามที่ 
Sams และ Bergmann เขียนไวในหนังสือ Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class 
Every Day ดังน้ี 

1) เปนการเปลี่ยนวิธีการสอนของครูทีใ่ชการบรรยายหนาช้ันเรียนหรือจากครูสอนไปเปนครูฝกการทาํ
กิจกรรมอื่นหรือทําแบบฝกหัดในช้ันเรียนแทน โดยฝกนักเรียนเปนรายบุคคลหรือเรียกวาเปนครูติวเตอร 

2) เปนการใชเทคโนโลยีการเรียนโดยใชสื่อ ICT ซึ่งเปนการนําโลกของโรงเรียน เขาสูโลกของนักเรียน
ซึ่งเปนโลกยุคดิจิทัล 

3) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่มีงานหรือกิจกรรมที่เยอะจึงตองเขาไปชวยเหลือในการจัดการเรียนรู
โดยใชการสอนดวยสื่อหรือวีดิทัศนบนอินเทอรเน็ต(internet)นักเรียนสามารถเรียนไวลวงหนาหรือเรียนตาม
ช้ันเรียนไดงายข้ึน อีกทั้งเปนการฝกนักเรียนใหรูจักการจัดเวลาของตนเอง 

4) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่เรียนออนใหสามารถขวนขวายหาความรูในชั้นเรียนปกตินักเรียนที่
เรียนออนมักถูกทอดทิ้งแตในหองเรียนกลับดานนักเรียนจะไดรับการเอาใจใสจากครูมากที่สุดโดยอัตโนมัติ 

5) เปนการชวยเหลือนักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกัน ใหมีความกาวหนาในการเรียนรูไดตาม
ความสามารถของตนเองเพราะนักเรียนสามารถฟงหรือดูสื่อวีดิทัศนไดเองซึ่งแลวแตความสะดวกของแตละคน
จะหยุดตรงไหนก็ไดกรอกลับ (review) ตามความพอใจที่ตนเองพึงพอใจทีจ่ะเรียน 

6) เปนการชวยใหนักเรียนสามารถหยุดและกรอกลับไดเบื่อก็หยุดพักได ทําใหนักเรียนจัดเวลาเรียน
ตามที่ตนพอใจสามารถแบงเวลาในการดูเปนชวงได 

7) เปนการชวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับครูเพิ่มข้ึนตรงกนัขามกับการที่เรียนแบบออนไลน 
การเรียนแบบหองเรียนกลับดานยังเปนรูปแบบการเรียนที่นักเรียนยังคงมาโรงเรียนและนักเรียนพบปะกับครู 
หองเรียนกลับดานเปนการประสานการใชประโยชนระหวางการเรยีนแบบออนไลนและการเรียนระบบพบหนา 
ชวยเปลี่ยนและเพิ ่มบทบาทของครูใหเปนทั ้งพี ่เลี ้ยง (mentor) เพื ่อนบาน (neighbor) และ ผู เชี ่ยวชาญ 
(expert) 

8) เปนการชวยใหครูรูจักนักเรียนดีข้ึน หนาที่ของครูไมใชเพียงชวยใหศิษยได ความรูหรือเน้ือหา แต
เปนกระตุนใหเกิดแรงบนัดาลใจ(inspire)เปนการใหกาํลังใจรวมถึงเปนการรับฟงและชวยเหลอืสงเสริมนักเรยีน
เพื่อเสริมพัฒนาการทางการเรียนของนักเรียนดวย 

9) เป นการชวยเพิ ่มปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันเองเพราะกิจกรรมการเรียนที ่ครูจัด
ประสบการณขึ้นมานั้นนักเรียนจะชวยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันไดดีเปนการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรยีนรู
ของนักเรียนที่เคยแตปฏิบัติตามคําสั่งครูหรือทํางานใหเสร็จตามกําหนดสงผลตอนักเรียนที่เอาใจใสการเรียน
ปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนดวยกันจะเพิ่มข้ึนโดยอัตโนมัติ 

10) เปนการชวยใหเห็นคุณคาของความแตกตาง ช้ันเรียนเดียวกันนักเรียนจะมีความแตกตางกันมาก 
รวมถึงมีความถนัดและความชอบที่แตกตางกันอีกดวย ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการสอนแบบหองเรียนกลับ
ดาน จะชวยใหเห็นจุดออนจุดแข็งของนักเรียนแตละคนเพื่อนดวยกันก็เห็นและชวยเหลือกันดวยจุดแข็งของแต
ละคน 
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11)  เปนการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการหองเรียนซึ่งครูสามารถจัดการ ชั้นเรียนไดตามความ
ตองการที่จะทําเพื่อใหเกิดการเรียนรู ครูสามารถทําหนาที่ของการสอนที่สําคัญในเชิงสรางสรรค เพื่อใหเกิด
คุณภาพแกหองเรียน ชวยใหนักเรียนรูอนาคตของชีวิตไดดีที่สุด 

12) เปนการเปลี ่ยนคําสนทนากับพอแมรวมทั้งประสานความสัมพันธที ่ดีระหวาง ผู ปกครองกับ
โรงเรียน ซึ่งการแลกเปลี่ยนความรูรวมกันจะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีได 

13) เปนการชวยใหเกิดความโปรงใสการจัดการศึกษาการใชหองเรียนแบบกลับดาน โดยนําเนื้อหา
สาระคําสอนไปไวในสื่อวีดิทัศนแลวนําไปเผยแพรทางอินเทอรเน็ตเปนการเปดเผยเนื้อหาทางการเรียนให
สาธารณชนไดทราบ ซึ่งเปนการสรางความเชื่อมั่นในการในจัดการเรียน การสอนที่มีคุณภาพใหผูปกครอง
ทราบ 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.122-123) กลาวถึงประโยชนของการนําหองเรียนกลับดานมาใชใน
หองเรียนสรุปไดดังน้ี 

1) เปนการจัดการเรียนการสอนที่พลิกรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิมโดยสิ้นเชิงสิ่งที่เกิดข้ึนทําให
การเรียนการสอนมีคุณภาพมากข้ึนเด็กนักเรียนเรียนดีข้ึนและสนุกกับการเรียนการสอนมากข้ึน 

2) ครูไดเวลากลับมาสามารถเพิ่มเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมในหองไดถึง 50% เปนการเพิ่มเวลาใน
การทํากิจกรรมเปนอยางมากโดยครูสามารถเดินรอบหองเพื่อชวยนักเรียนที่ ตองการความชวยเหลือมากที่สุด
ไดดวย 

3) ครูใหนักเรียนทําสิ่งที่งายที่บานนั้นก็คือการใหรับรูขอมูลเวลามาในหองเรียนดวยความชวยเหลือ
จากครูนักเรียนสามารถนําสิ่งที่เรียนรูมาปรับใชจริงและทําโจทยยากๆไดโดยมีครูคอยชวยเหลือการที่นักเรียน
ไดเขาถึงเนื้อหานั้นเปนสิ่งที่นักเรียนทุกคนทําเองไดทุกคนดูวีดิทัศนผูปกครองสงเสริมลูกตรงจุดนี้ไดแตไมใช
ผูปกครองทุกคนที่สามารถชวยนักเรียนตีโจทยยากๆไดการใหนักเรียนทําสิ่งที่พวกเขาทําไดที่บานและใหการ
ชวยเหลือที่จําเปนในชั้นเรียนไมใชการทําทุกอยาง ใหนักเรียนแตเปนการชวยเหลือใหคําช้ีแนะ เปนวิธีการ
เรียนรูที่ทรงพลัง 

4) ในหองเรียนของครูนั้นบรรยากาศในการเรียนควรจะเปนบรรยากาศวุนวายมาก มีชีวิตชีวามาก 
บอยครั้งครูจะนึกภาพของครูที่ยืนหนาช้ันแลวนักเรียนก็น่ังกับที่ น่ังเงียบๆ หองเรียนในลักษณะหองเรียนกลับ
ดานไมเปนแบบน้ัน มีจุดปฏิบัติการหลายๆจุดในหองมีที่ใหจดบันทึกและมีสวนของการทําการทดลอง นักเรียน
ทําสิ่งที่พรอมที่จะทํานักเรียนทําอะไรหลายอยาง มากครูอาจเดินไปทั่วหอง พูดคุยกับนักเรียนทุกคน ทุกช้ัน
เรียน ทุกๆ วัน 

5) หองเรียนกลับดาน ไดรับการยอมรับเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ที่สหรัฐอเมริกา จากผล สํารวจ 10-12% ของ
ครูในสหรัฐอเมริกาใชวิธีน้ีและตัวเลขการยอมรับเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ผูบริหารโรงเรียน 40-45% ตองการนําวิธีน้ีมา
ใชในโรงเรียน แตครูเองก็ยังตองไดรับการฝกฝนและไดรับขอมูลเกี่ยวกับ การสอนแบบน้ี 

6) ในประเทศอื่นๆเปนแนวโนมที่ครูจะใชหองเรียนกลับดานในการสอน เพราะเปนเครื่องมือการสอน
ที่ยืดหยุนที่สามารถใชไดกับระบบการศึกษาหลายๆแบบโดยเฉพาะในประเทศ ที่มีระบบการศึกษาเครงเครียดก็
ยังสามารถจัดการเรียนการสอนโดยใชหองเรียนกลับดานไดครูสามารถสลับเวลาเรียนปรับระบบการเรยีนที่
ยืดหยุนก็จะสามารถใหนักเรียนเขาไปดูเนื้อหาของวีดิทัศนตามระดับความสามารถในการเรียนของนักเรียน 
ขึ้นอยูกับวัฒนธรรมของโรงเรียนหรือประเทศเปนวิธีที่ยืดหยุนที่จะทําใหครูไมเนนการบรรยายแตยังสามารถ
รักษาคุณภาพของเน้ือหาที่ตองสอนได 
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7) แนวโนมใหมๆในการเรียนการสอนจะเปนการเรียนการสอนที่เนนเฉพาะบุคคลมากข้ึน จะเปนการ
ประเมินนักเรียนรายบุคคลวาเรียนรูอะไรมาบางแลว และจัดการเรียน การสอนเพื่อใหนักเรียนไปยังจุดที่ควร
จะเปนโดยมีมาตรฐานซึ ่งเปนการเห็นชอบรวมกันของสังคมวาสิ ่งที ่นักเรียนควรเรียนรู เนื้อหาตางๆยังคง
เหมือนเดิม แตวิธีการเรียนรูเน้ือหาจะตางออกไปหนทางที่นักเรียนจะไปสูเน้ือหาน้ันจะตางออกไปนักเรียนแต
ละคนมีประสบการณที่ไมเหมือนกนัถาครูรูวานักเรียนแตละคนรูอะไรมาบางแลวแลวใหเครื่องมือนักเรียนใน
การเรียนรูตอไป แนวโนมก็คือ การเรียนรู ที่เฉพาะเจาะจงสําหรับแตละบุคคล 

8) สําหรับครู จะเปนเรื่องยาก ถาหองเรียนของครูที่มีนักเรียน 30 คน ครูตองเล็ง ไปที่นักเรียนสวน
ใหญของหองแลวหวังวาจะครอบคลุมทุกคนครูดําเนินการเชนนี้มาโดยตลอดแตตอนนี้มีเทคโนโลยีที่สามารถ
ออกแบบในการเรียนรูใหเหมาะสมกับความตองการของนักเรยีนทุกคนได ทุกวันน้ีนักเรียนรุนใหมๆ มีสมาธิสั้น
ลงและสามารถคนหาขอมูลทางอินเทอรเน็ตไดงายๆความรูอยูในทุกๆที่ไมไดหายากเหมือนเมื่อกอนอกีตอไป 
สมัยกอนตองไปในที่ที่เปนแหลงรวบรวม ขอมูล เชน รานหนังสือ หองสมุด หรือไปพบครูถาอยากไดขอมูลก็
ตองสืบคนมาจากแหลงเหลาน้ีแตปจจุบันสามารถหาขอมูลไดทันทีจากโทรศัพทมือถือแคคนหาจาก Google ก็
ไดคําตอบในภาษาที่เราตองการนั้นคือสิ่งที่นาทึ่งมากแตนั่นไมไดหมายความวาครูหมดความหมายแลวแตครู
ตองหา จุดประสงคในการเรียนของโรงเรียนและของครูใหม ซึ่งครูไมสามารถเปนผูเก็บขอมูลแตครูตองเปนผูที่
เอื้อใหเกิดกระบวนการเรียนรูครูสอนนักเรยีนรุนใหมที่เติบโตมากับขอมูลลนหลามครูตองชวยใหนักเรยีนเขาใจ
ขอมูลเหลานี้อันไหนเปนขอมูลที่นาเชื่อถือ ขอมูลแบบไหนมีประโยชน ดังนั้น บทบาท ของครูจึงมีความ
แตกตางออกไปโดยการเปนผูใหคําปรึกษาเพื่อใหนักเรียนเรียนรูใหดีที่สุด 

จากการศึกษาถึงประโยชนของหองเรียนกลับดานมีประโยชนตอทั้งตัวครูและนักเรียนเพราะการสอน
แบบหองเรียนกลับดานทําใหครูและนักเรียนมีปฏสิัมพันธกันมากขึ้น เปนการฝกนักเรียนใหรูจักการจัดเวลา
ของตนเอง ชวยเหลือนักเรียนที่มีความสามารถแตกตางกันใหกาวหนาในการเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง และที่สําคัญปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูของนักเรียนที่เคยเรียนโดยปฏิบัติตามคําสั่งครูหรือทํางาน
ใหเสร็จตามกําหนดเปนการเรียนดวยตนเองสงผลตอเด็กที่เอาใจใสการเรียนมากข้ึนและกอใหเกิดปฏิสัมพันธ
ระหวางนักเรียนดวยกัน 

2.1.5 รูปแบบหองเรียนกลบัดาน 
        ไดมีผูกลาวถึงรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.118) กลาวถึง รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรยีนกลบั

ดาน ซึ่งเปนนวตักรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหมในการสรางนักเรียนใหเกิดการเรียนรูแบบรอบดานหรือ 
Mastery Learning น้ันจะมีองคประกอบสําคัญที่เกิดข้ึน 4 องคประกอบที่ เปนวัฏจักร (cycle) หมุนเวียนกัน
อยางเปนระบบ ซึ่งองคประกอบทั้ง 4 ที่เกิดข้ึน ไดแก 

1) เปนการการกําหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ (experiential engagement) โดยครูผูสอนทํา
หนาที่เปนผูช้ีแนะวิธีการเรียนรูใหกับนักเรียนเพื่อเรียนเน้ือหาโดยอาศัยวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย ทั้งการใช
กิจกรรมที่กําหนดข้ึนเอง เกม การทดลอง สื่อปฏิสัมพันธ สถานการณจําลองหรืองานดานศิลปะแขนงตางๆ 

2) เปนการการสืบคนเพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด (concept exploration) โดยครูผูสอนทําหนาที่
เปนเพียงผูคอยช้ีแนะใหกับนักเรียนจากสื่อ หรือ กิจกรรมประเภทสื่อประเภทวีดิทัศนบันทึกการบรรยายของ
ครู สื่อออนไลน chats การใชสื่อ websites หรือการใชสื่อบันทึกเสียงประเภท podcasts 

3) เปนการการสรางองคความรูอยางมีความหมาย (meaning making) โดยที่ตัวผูเรียนทําหนาที่เปน
ผูบูรณาการสรางทักษะองคความรู จากสื ่อที ่ไดร ับจากการเรียนรูดวยตนเองโดยการสรางกระดานความรู
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อิเล็กทรอนิกส (blogs) การใชแบบทดสอบ (tests) การใชสื่อสังคมออนไลนและกระดานสําหรับอภิปรายแบบ
ออนไลน (social networking & discussion boards) 

4) เปนการการสาธิตและประยุกตใช (demonstration & application) ซึ่งเปนการสรางองคความรู
ของนักเรียนดวยตนเองในเชิงสรางสรรคโดยการจัดทําเปนโครงงาน (project) และผานกระบวนการนําเสนอ
ผลงาน (presentations) ที่เกิดจากการสรางสรรคงาน 

ตัวแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานสามารถกําหนดเปนภาพเชิง
กราฟก ไดดังน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 1 โมเดลหองเรียนแบบกลบัดาน (Flipped Classroom Model) 

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

2.1.6 วิธีดําเนินการหองเรียนกลบัดาน 
Bergman and Sams (2012 อางถึงใน วิจารณ พานิช, 2555) ไดกลาวถึง วิธีดําเนินการหองเรียน

กลับทาง ดังน้ี 
2.1.6.1 การสรางวีดิทัศน สําหรับทําวิดีทัศนจากจอคอมพิวเตอรเรียกซอฟทแวรกลุมนี้วา screen 

casting software โดยที่คอมพิวเตอรตองมีกลองวิดีโอ (เว็บแคม) และไมโครโฟนและเครื่องมือที่จําเปนอีกตัว
หน่ึง คือ USB pen tablet สําหรับเขียนที่จอคอมพิวเตอร 

2.1.6.2 ในการสรางวีดิทัศนผูสอนจําเปนตองมีการวางแผนในการถายทําตามดวย การตกแตงแกไข
แลวจึงนําวีดิทัศนออกเผยแพรใหนักเรียนเขาดูได 

2.1.6.3 นําวีดิทัศนข้ึนบนเว็บ YouTube หรืออาจตอง burn DVD แจกนักเรียนที่บานเขาเน็ตไมได 
2.1.6.4 วีดิทัศนที ่ดีควรมีความยาวเพียง 10-15 นาทีเทานั ้น สําหรับเด็กชั ้นประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษาตอนตน 
สรุปวิธีการดําเนินการหองเรยีนกลับดาน คือ การสรางวิดีทัศนจากคอมพิวเตอรโดยครูผูสอนแลวให

นักเรียนศึกษาวีดิทัศนจากบานมากอนการเขาหองเรียน 
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2.1.7 ขอเปรียบเทียบของการเรียนแบบเดิมกับการเรียนแบบกลับดาน 
มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอเปรียบเทียบของการสอนแบบเดิมกับการสอนแบบหองเรียน

กลับดาน ดังน้ี 
Jonathan & Aaron (2012 อางถึงใน วิจารณ พานิช, 2556, น.17) ไดกลาววา เนื่องจาก หองเรียน

กลับดานยายการเรียนไปไวในวีดีทัศน เด็กที่ไมดูวีดีทัศนจึงไมไดรับรูถึงเน้ือหาวิชาเทียบไดกับการขาดเรียนใน
ช้ันเรียนแบบเดิม และจะตามช้ันเรียนไมทัน วิธีแกปญหางายๆที่ใชคือใชคอมพิวเตอรต้ังไวหลังหองเรียนใหเด็ก
ดูวีดีทัศนระหวางที่เพื่อนๆกําลังเรียนอยูในชวงติวอันสนุกสนานแลวไปทําแบบฝกหัดหรือรายงานจากการดูวีดี
ทัศนที่บาน เด็กจะเรียนรูเองวาการที่ตนไมดู วีดีทัศนมากอนทําใหคนพลาดโอกาสการเรียนที่สนุกสนาน 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556, ออนไลน) ไดกลาวถึงแนวคิดของหองเรียนกลับดาน มีบทสรุปเปรียบเทียบ
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับดาน (Flipped Learning) กับรูปแบบของการจัดการเรียนการ
สอนแบบเดิม (Traditional Learning) ในการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน ผูเรียนจะมีการ
มุ งเนนการสรางสรรคองคความรู ด วยตัวเองตามทักษะ สติปญญาของเอกัตบุคคล ( Individualized 
Competency) ความรูความสามารถและตามอัตราความสามารถทางการเรียน แตละคน (Self-Paced) จาก
มวลประสบการณการเรียนรูจากแหลงเรียนรูนอกชั้นเรียนอยางอิสระ หรือที่ครูจัด ใหผานสื่อเทคโนโลยี ICT 
หลากหลายประเภทในปจจุบันและเปนลักษณะทั้งดานความคิดและวิธีปฏิบัติซึ่งแตกตางจากการเรียนรู
แบบเดิมๆ ที ่ครูจะเปนผู ปอนความรู ประสบการณใหผู เรียนในลักษณะ ของครูเปนศูนยกลาง (Teacher 
Center) กลาวไดวา การสอนแบบกลับดานจะเปนการเปลี่ยนแปลง บทบาทของครูอยางสิ้นเชิง กลาวคือครู
ไมใชผูถายทอดความรูแตจะทําบทบาทเปนติวเตอร (Tutors) หรือโคช (Coach) ที่จะเปนผูจุดประกายและ
สรางความสนุกสนานในการเรียน รวมทั้งเปนผูอํานวยความ สะดวกในการเรียน (Facilitators) ในช้ันเรียน 

 

 

 

 

    

รูป 2 ารเปรียบเทียบหองเรียนแบบเดิมกบัหองเรียนแบบกลบัดาน 

ท่ีมา: http://www.uw.edu/teaching.pdf 
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ขอเปรียบเทียบดานตัวอยางของกิจกรรมและเวลา ระหวางการเรียนแบบเดิมกับ หองเรียนกลับดาน 
ดังแสดงใหเห็นจากตารางที่ 2.1 (Aaron, 2012 อางถึงใน วิจารณ พาณิช, 2556, น.27) 
ตาราง 1  การเปรียบเทียบกิจกรรมและเวลาเรียนระหวางหองเรียนกลับดานกับหองเรียนแบบเดิม 

หองเรียนแบบเดิม (Traditional)       หองเรียนกลับดาน (Flip Classroom)  
กิจกรรม Warm-up  5 นาที       ก ิจกรรม Warm-up 5 นาที    
ทบทวนการบานของคืนกอน 20 นาที      ถาม – ตอบ เรื่องวีดิทัศน 10 
นาที บรรยายเน้ือหาวิชาใหม 30-45 นาที     กิจกรรมการเรียนรูที่ครูมอบหมาย ให 
กิจกรรมการเรียนรูที่ครูมอบหมาย หรือนักเรียน   นักเร ียนคิดเอง หร ือ Lap 1 ชั ่วโมง 15 นาที                  
คิดเองหรือ Lap 20-35 นาที 

 
ท่ีมา: วิจารณ พาณิช (2 5 5 6) ครูเพื่อศิษยสรางหองเรียนกลบัทาง : R S  P r i n t i n g ,  น.1 3 

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเดิมจะเนนครูผูสอนเปนศูนยกลาง ครูจะ
เนนการบรรยายเนื้อหาวิชา ซึ่งมีลักษณะตรงขามกับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน กลับดานที ่เนนให
ความสําคัญกับผูเรียนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและจากลักษณะการจัดการเรียนรูที่ใชเทคนิคหองเรียนกลับ
ดาน ผูวิจัยสามารถสังเคราะหขั้นตอนการสอนเพื่อใหเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดาน โดยสรุปเปน 4 ข้ันตอน ดังน้ี 

ข้ันที่ 1 ศึกษาสื่อ พรอมทั้งบันทึกการเรียนรูจากสื่อน้ัน  
ข้ันที่ 2 สรุปทบทวนความรูไดเรียนรูจากสื่อและถาม-ตอบ เรื่องจากสื่อ  
ข้ันที่ 3 ฝกฝนความรู  
ข้ันที่ 4 ข้ันนําความรูไปใช 
2.1.8 หองเรียนกลับดานกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.1.8.1 ลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
1) การปรับรูปแบบการเรียนการสอนจากเดิมสิ่งทีท่ําในช้ันเรียนเอาไปทําที่บานและสิ่งที่มอบหมายไป

ทําที่บานมาทําในช้ันเรียน กลาวคือ ในการเรียนการสอนรูปแบบเดิมน้ันผูสอนเปนผูบรรยายเน้ือหาตางๆในช้ัน
เรียนแลวมอบหมายงานใหนักเรียนนํากลับไปทําเปนการบานในขณะที่ทําการบานนั้นนักเรียนอาจจะมีขอ
สงสัย ไมเขาใจ แตไมมีคนตอบขอสงสัย หรือคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ จึงไมสามารถทําการบานไดในการ
เรียนแบบหองเรียนกลับดานนั้น การบรรยาย ของผูสอนจะถูกบันทึกเปนวีดิทัศน เพื่อใหนักเรียนไดนําไปดู
ลวงหนาที่บานตอนกลางคืนเมื่อมาเขาช้ันเรียนในวันรุงข้ึนนักเรียนจะซักถามประเด็นขอสงสัยตางๆจากการดู
วีดิทัศน จากน้ันก็จะทํางานที่ไดรับมอบหมายเปนรายบุคคลหรือกลุม โดยมีผูสอนคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ
และตอบขอสงสัยใน ระหวางทํางานน้ัน 

2) การปรับความสําคัญหรือจ ุดเนนของการจัดการเรียนร ู  จากการใหความสําคัญที ่ครู ไปให
ความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรยีนและจะทําใหบทบาทและความสําคัญในช้ันเรยีนเปลีย่นไปจากผูสอนและ
การบรรยายของผูสอนเปนการเรียนรูของนักเรียนโดยมีผูสอนเปนผูคอยชวยเหลือแนะนําใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมและการทํางานตางๆ เพื่อใหเกิดการเรียนรูอยางมี ประสิทธิภาพ 
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2.1.8.2 การจัดสรรเวลา 
การจัดสรรเวลาในการจัดการเรยีนรูแบบหองเรียนกลับดานสามารถสรุป ดวยภาพที่ 2.3 
 

 ที่บาน (กลางคืน)                                                                  ในช้ันเรียน (กลางวัน) 
 นักเรียน : ดูวิดีโอ จดโนต ต้ังคําถาม                                         นักเรียน : ถามสิ่งที่สงสัยจากการดูวิดีโอ 
 ครู : พัฒนาสื่อในบทเรียนตอไป                                                ปฏิบัติกิจกรรมการ เรียนรู  
                                                                                      ครู : คอยชวยเหลือ แนะนํา 
 

รูป 3  การจัดสรรเวลาในการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน 

2.1.8.3 สื่อการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนที่สําคัญที่ใชในการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน คือ การบันทึกวีดิทัศน

การบรรยายของผูสอน ซึ่งผูสอนจะจัดทําเองหรือใชวีดิทัศนของผูอื่นจัดทําไวแลว 
โอกาสในการเขาถึงสื่อของนักเรียนสิง่ที่ตองคํานึงถึงการเรยีนแบบหองเรียนกลับดาน คือ นักเรียนตอง

มีโอกาสอยางสมําเสมอและเทาเทียมกัน ในการดูวีดิทัศน ผูสอนจะตองเตรียมวีดิทัศนไวในหลายๆลักษณะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทางเลือก เชน 

1) ใสไวบนเว็บไซต 
2) server ของโรงเรียน หรือนักเรียนสามารถนํา flash drive มาบันทึกขอมูล ไปดูกับเครื่อง
เลนหรือคอมพิวเตอรสวนตัว 
3) ไฟลวีดิทัศน การตรวจสอบการดูวีดิทัศนของนักเรียน จดโนต:จดบนกระดาษ โพสต
ขอความในบล็อก หรือสงอีเมล 
ต้ังคําถาม : เปนคําถามที่สงสัยจากการดูวีดิทัศนเพื่อมาถามผูสอนในช้ันเรียน  

2.1.8.4 การวัดผลและประเมินผล 
การวัดผลและประเมินผลภายใตรูปแบบการเรียนแบบหองเรียนกลับดานนั้น มีทั้งการประเมินเพื่อ

พัฒนา (formative assessment) เพื่อพัฒนาและสรางความรูความเขาใจแกนักเรียนและการประเมินผลรวบ
ยอด (Sunnmative assessment) เพื่อตัดสินวานักเรียนมีความรูความสามารถบรรลุตามจุดประสงคการ
เรียนรู ที ่เปนเปาหมายหรือไมการวัดและประเมินผลมีความยืดหยุ นหลากหลายทั ้งรูปแบบ วิธีการและ
ระยะเวลา เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเอง 

1) วัดผลและประเมินผลดวยวิธีการที่หลากหลาย  
2) วัดผลและประเมินผลซําได  
3) ใชเทคโนโลยีชวยในการวัดผลและประเมินผล 
4) ใชผลการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู  

2.1.8.5 การจัดการเรียนการสอน 
ไดมีผูกลาวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนดวยหองเรียนกลับดาน ดังน้ี 
จันทวรรณ ปยวัฒน (2556, ออนไลน) ไดกลาวถึงบทบาทและหนาที่ของครู ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูในหองเรียนกลับดานไวดังน้ี 
1) สอนใหนอยลง  
2) ทําใหผูเรียนเรียนรูใหมากข้ึน  
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3) ทําใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบใหมากข้ึน  
4) ผูสอนตองเปนโคช 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2558, น.122-123) กลาวถึงการจัดการเรียนการสอนใน หองเรียนกลับดานไววา 
การจัดประสบการณการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานจะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรูที่
เรียกวา การเรียนแบบรอบรูหรือการเรียนใหรูจรงิ (mastery learning) ซึ่งเปนการเรียน ที่ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรยีนเพิ่มความรวมมือระหวางนักเรียนชวยใหโอกาสแกนักเรียนไดปรับปรุงแกไขตนเอง 
และเพิ่มความมั่นใจในตนเองของนักเรยีนในการเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น ผลการวิจัยที่บง
บอกวาการเรยีนแบบรอบรูจะชวยใหนักเรียนประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเน้ือหาสําคัญไดเทียบกับรอย
ละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมที่ใชกันอยูใน ปจจุบัน ลักษณะสําคัญของการเรียนแบบรูจริง มีดังน้ี 

1) ครูกําหนดวัตถุประสงคอยางละเอียดในการเรียนรูเน้ือหาสาระ มีการจัดกลุมวัตถุประสงคและตอง
บงบอกสิ่งสําคัญที่นักเรียนจะตองกระทําใหไดเพื่อแสดงวาตนไดเกิดการเรียนรูจริงในสาระน้ันๆ วัตถุประสงค
ดังกลาวตองจัดเรียงจากสิ่งที่เปนพื้นฐานไปสูสิ่งที่ซับซอนข้ึน หรือจัดเรียงจากงายไปหายาก 

2) ครูมีการวางแผนการเรียนรูสําหรับนักเรียนแตละคนใหสามารถตอบสนองความถนัดที่แตกตางกัน
ของนักเรียนซึ่งอาจใชสื่อการเรียนรูวิธีสอนหรือเวลาที ่แตกตางกันเพื ่อชวยใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนที่กําหนด 

3) ครูแจงใหนักเรียนเขาใจจุดมุงหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ขอตกลงตางๆในการทํางานให
ชัดเจน 

4) นักเรียนมีการดําเนินการเรียนรูตามแผนการเรียนรูที่ครูผูสอนจดัให และ มีการวัดและประเมินการ
เรียนตามวัตถุประสงคทุกขอ โดยครูผูสอนจะทําหนาที่ดูแลและใหคําปรึกษา ผูเรียนเปนรายบุคคล 

5) เมื ่อนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคขอที ่กําหนดไวแล วจะมีการดําเนินการจัดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคขอตอไป 

6) ถานักเรียนไมผานวัตถุประสงคที่กําหนดไว ครูจะตองมีการวินิจฉัยถึงปญหาและความตองการของ
นักเรียนและวางแผนจัดการสอนซอมในวัตถุประสงคขอที่ยังไม บรรลุผลน้ัน แลวทําการประเมินผลอีกครัง้หน่ึง 
ถานักเรียนทําไดแลวจึงใหเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอตอไป 

7) นักเรียนดําเนินการเรียนรูอยางตอเนื่อง ตามวัตถุประสงคที่กําหนดจนครบทุกวัตถุประสงค ซึ่ง
นักเรียนอาจใชเวลาในการเรียนมากหรือนอยแตกตางกันตามความตองการและความถนัดของนกัเรียนแตละ
คน 

8) ครูควรมีการติดตามความกาวหนาในการเรียนรูของนักเรียนรายบุคคลตามวัตถุประสงคและเก็บ
ขอมูลการเรียนรูของนักเรียนเปนรายบุคคล และมีการใชขอมูลในการวางแผนการ เรียนรูใหแกนักเรียนตอไป 

วิจารณ พานิช (2556, น.48-54) ไดสรุปเกี่ยวกับหองเรียนกลับดานและ กระบวนทัศนดานการศึกษา 
จากหนังสือชื่อ Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day บทที่ 6 The 
Case for the Flipped – Mastery Model ดังน้ี 

1) สอนใหนักเรียนรับผิดชอบการเรียนของตนเอง  
2) ทําใหหองเรียนเต็มไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย  
3) การเรียนรูเปนศูนยกลางของหองเรียน 
4) การเรียนรูแบบกลับทางและเรียนใหรูจริงใหบริการ Feed-back แกเด็ก ในทันทีและลดเอกสารที่
ครูตองทํา 
5) การเรียนรูแบบจริงชวยใหนักเรียนมีโอกาสไดเรียนเสริม  
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6) การเรียนรูแบบเปดชองใหนักเรียนเรียนรูสาระดวยหลากหลายวิธี  
7) การเรียนแบบรูจริงชวยเปดชองใหนักเรียนแสดงภูมิรูไดหลากหลายแบบ  
8) การเรียนแบบรูจริงเปลี่ยนบทบาทครู  
9) การเรียนแบบรูจริงชวยใหนักเรียนเห็นคุณคาของการเรียนไมใชรับจางมาเรียน 
10) วิธีการเรียนรูจริงจัดซํางาย ขยายขนาดช้ันเรียนเรียนงายและจัดให เหมาะสมตอเด็กเปนรายคน
ไดงาย 
11) วิธีการเรียนแบบกลับทางและเรียนใหรูจริงชวยเพิ่มเวลาพบหนาระหวาง ครูกับศิษย 
12) การเรียนแบบรูจริงทําใหการลงมือทําเปนการเรียนแบบที่เหมาะตอเด็ก แตละคน 
13) ช้ันเรียนรูแบบจริงชวยใหเด็กติดตามการสาธิตของครูอยางใกลชิด 
14) ช้ันเรียนแบบกลับทางหองเรียนและเรียนใหรูจริงเปดโอกาสใหครู ชวยเหลือนักเรียน 
สุรศักด์ิ ปาเฮ (2556, ออนไลน) ไดกลาวไววา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เปนการจัด

ประสบการณทางการเรียนที่จะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรู ที่เรียกวา “การเรียนแบบรอบรูหรือ
การเรียนใหรู จริง (Mastery Learning)” ซึ ่งเปนการเรียนที ่ชวยเพิ ่มความรวมมือ ระหวางนักเรียน เพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของเด็ก เพิ่มความมั่นใจในตนเองของผูเรียน และชวยใหโอกาสแกนักเรียน ไดปรับปรงุ
แกไขตนเองในการเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมี ผลการวิจัยที่บงบอกวา การเรียนแบบรอบรูจะ
ชวยใหผูเรียนประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเน้ือหา สําคัญได เทียบกับรอยละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมที่
ใชกันอยูในปจจุบันลักษณะสําคัญของการเรียน แบบรูจริง (Mastery Learning) คือ 

1) ผูสอนมีการกําหนดวัตถุประสงคการเรยีนรูอยางละเอียด มีการจัดกลุม วัตถุประสงคและบงบอกสิง่
สําคัญที่ผูเรียนจะตองทําใหได เพื่อแสดงวานักเรียนไดเกิดการเรียนรูจริง ในสาระน้ันๆ โดยวัตถุประสงคจะตอง
จัดเรียงจากสิ่งที่เปนพื้นฐานไปสูสิ่งที่ซับซอนมากข้ึน หรือมี การจัดเรียงจากงายไปหายาก 

2) ผูสอนมีการวางแผนการเรียนรูสําหรับผูเรียนแตละคนใหสามารถ ตอบสนองความถนัดที่แตกตาง
กันของผูเรียน ซึ่งอาจใชสื่อการเรียนรูวิธีสอน หรือเวลาที่แตกตางกัน เพื่อชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนที่กําหนด 

3) ผูสอนแจงใหผูเรียนเขาใจในจุดมุงหมาย วิธีการเรียน ระเบียบกติกา ขอตกลงตางๆ ในการทํางาน
ใหชัดเจน 4 

4) ผู เร ียนมีการดําเนินการเรียนรู ตามแผนการเรียนที ่ผู สอนจัดใหมีการประเมินการเรียน ตาม
วัตถุประสงคแตละขอ โดยผูสอนคอยดูแลและใหคําปรึกษาเปนรายบุคคล 

5) เมื่อผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคขอใดขอหนึ่งแลว จะมีการดําเนินการในการจัดการเรียนรู ตาม
วัตถุประสงคในขอตอไป 

6) หากผูเรียนไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว ผูสอนตองมีการวินิจฉัยปญหาและความ
ตองการของผูเรียน และจัดโปรแกรมการสอนซอมในสวนที่ยังไมบรรลุผลนั้น แลวจึงประเมินผลอีกครั้งหน่ึง 
หากสามารถทําไดจึงใหเรียนรูในวัตถุประสงคตอไป 

7) ผูเรียนเรียนรูอยางตอเน่ืองตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวจนบรรลุครบทุกวัตถุประสงคอาจใชเวลา
มากนอยหรือตางกันตามความถนัดและความตองการอยางแทจริงของผูเรียน แตละคน 

8) ติดตามความกาวหนาในการเรียนรูของผูเรียนตามวัตถุประสงคและเก็บขอมูลการเรยีนรูของผูเรยีน
เปนรายบุคคลและมีการใชขอมูลในการวางแผนการเรียนรูใหแกผูเรียนตอไป 

จากการศึกษาหองเรียนกลับดานที่นํามาใชกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสรุปไดวาในการจัด
ประสบการณแบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เปนกระบวนการสรางองคความรูที่เรียกวา เปน



19 
 

การเรียนใหรูจริงหรือการเรียนแบบรอบรู โดยผานการใชเทคโนโลยีที่ใหผูเรียนไดศึกษาเรียนรูดวยตนเองและ
ครูเปนเพียงผูใหคําแนะนําเมื่อนักเรียนตองการความชวยเหลือซึ่งเปนการจัดกิจกรรมที่เนนความสําคัญใหกับ
ผูเรียนอยางแทจริง 

2.1.9 ขอควรคํานึงในการนาํหองเรียนกลับดานมาประยุกตใชในบริบทของประเทศไทย 
นวัตกรรมประเภทการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน เปนที่สนใจของ นักการศึกษาทั้งใน

ประเทศและตางประเทศ เพื่อที่จะนํามาปรับใชจัดการเรียนรูตามบริบทของแตละที่ จะเปนการชวยเสริมสราง
ใหเกิดประสิทธิภาพตอการเรียนของนักเรียนใหเกิดข้ึนได ภายใตสถานการณ ของสังคมที่แปรเปลี่ยนไป โดยมี
ขอควรคํานึงถึงในการนําไปใช (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2558, น.125-127)ดังน้ี 

2.1.9.1 รูปแบบของหองเรียนกลับดาน ไมมีคําตอบเดียว การจะใชสื่อหรือเทคโนโลยี จะมีมากนอย
เทาไรน้ันก็ข้ึนอยูแตละหองเรียนวามีความพรอมแคไหน และควรมองไปที่เปาหมายของ Flipped วาทําใหเกิด
การเรียนรูที่นักเรียนเปนศูนยกลางอยางแทจริงไดอยางไร เชน การใชเวลาใน หองเรียนเพื่อทําโจทยแกปญหา 
แบบฝกหัดหรือเปลี่ยนมาทํางานที่เคยมอบหมายใหนักเรียนทําเปน การบานแทนที่จะเปนการบรรยายเน้ือหา
ใหนักเรียนฟงตลอดชวงเวลาในคาบเรียน จะเปนผลดีกับ นักเรียนอยางไรบาง 

2.2.9.2 การจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกรูปแบบอื่นๆ มีการใชบุคลากรจํานวนมาก (labor intensive) 
แตห องเรียนกลับดานอาจเปนการการสอนแบบเปนทีม ประกอบไปดวย อาจารย ผ ู ช วยสอนระดับ
บัณฑิตศึกษาและระดับปริญญาตรี รวมไปจนที่ปรึกษาและเจาหนาที่ที่เกี่ยวของใน การดูแลเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเรื่องการศึกษาหรือในสวนของนักเรียนที่มีความเคยชิน และ ความคาดหวังในการเรียนจาก
การบรรยายที่ครูจัดกิจกรรมการเรยีนรูในหองเรยีน (face-to-face lecture) ทําใหนักเรียนอาจไมเตรียมความ
พรอมในการทํากิจกรรม ขาดความกระตือรือรนเทาที่ควร และอาจไมใหความสําคัญในการเขาเรียนเพราะเห็น
วาสามารถเขาถึงเน้ือหาการบรรยายไดตามที่ ตนเองตองการ 

2.2.9.3 หองเรียนกลับดานจึงไมใชเพียงวาเปนหลักการงายๆ ของการสลับกิจกรรม ในหรือนอก
หองเรียนการทําใหเกิดหองเรียนกลับดาน ไดจริง ในทางปฏิบัตินั้นตองการเงื่อนไข สนับสนุนหลายประการ 
อาทิ การเตรียมพรอมของทั้งผูสอนและนักเรียนที่ตองใชเวลาและใหความ สําคัญกับการเรียนรูแมอยูนอก
หองเรียน การออกแบบการเรียนรูทั้งในและนอกหองเรียนที่จะ สอดคลองกัน สามารถทําใหเกิดการมีสวนรวม
และทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคของรายวิชานั้นๆ (เชน การยกโจทย หัวขอโครงงาน หรือกิจกรรมการ
เรียนรู นอกหองเรียนที ่ถูกนํามาเปนสวนสําคัญของ การจัดการเรียนรู ในแตละครั ้ง) กระตุนใหนักเรียน
เตรียมพรอมกอนเขาหองเรียนได ซึ่งเหลาน้ีรวมถึงการที่ครูตองฝกฝนทักษะเพิ่มเติมเพื่อใหการจัดการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพ เชน การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และบทบาทในการทํากิจกรรมกลุมซึ่งครูจะทําหนาที่เปนผู
คอยช้ีแนะ ต้ังคําถามที่ทาทาย และกระตุนให นักเรียนแสดงความคิดเห็น 

2.1.9.4 หองเรียนกลับดานอาจตองใชเวลาในการปรับพฤติกรรม และทัศนคติของ นักเรียนในการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ (ออนไลน) ในการเรียนการสอนแบบน้ี ตลอดจนคํานึงถึง ความพรอมของอุปกรณและ
ระบบสารสนเทศที่เอื้อตอการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งอาจเปนขอจํากัดของ นักเรียนบางคนได ดวยการปรับใช
เทคโนโลยีในการสรางกระบวนการเรียนรูความกาวหนาทาง เทคโนโลยีที่เปนไปอยางรวดเร็วก็เปนอีกหน่ึง
ปจจัยที ่ผ ู สอนควรรู ทัน และเลือกใชเทคโนโลยี สารสนเทศใหมีความเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ
กลุมเปาหมาย รวมถึงการรับแนวคิดหองเรียน กลับดานไปใช โดยพิจารณาถึงสภาพการเรียนการสอนที่เปนอยู 
หรือบริบทภายในหองเรียนวาสอดรับ หรือตองปรับอะไรอยางไรเพื่อใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูไดดีเพื่อชวยให
ถึงเปาหมายการเรียนรูเปน สําคัญ ครอบคลุมถึงวิธีการสอนหลากหลายรูปแบบ 
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2.1.9.5 หองเรียนกลับดาน นาจะใชไดดีสําหรับนักเรียนที่ครอบครัว ครู และโรงเรียน ที่มีความพรอม
ดานการใชเทคโนโลยี และไดรับการสนับสนุนสงเสริมในการนําเทคโนโลยีมาใชใน การคนหาความรูอยางมี
ประสิทธิภาพ เพราะกระบวนการเรียนสวนใหญสําหรับหองเรียนกลับดาน นักเรียนตองเรียนรูที่บานเปนสวน
ใหญ เพื่อจะนํามาปฏิบัติกิจกรรมที่เสริมสรางความรูในหองเรียน จึงตองเตรียมการสําหรับความพรอมของ
ผูปกครอง ครู และโรงเรียนอยางเรงดวน 

2.1.9.6 ครูที่จะนาํหองเรียนกลับดานไปใช ควรจะตองเรงผลิตสื่อการเรียนรูที่จะให นักเรียนนําไป
เรียนที่บานใหเหมาะสมกบันักเรียนเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของนักเรียนตามความ แตกตางระหวางบุคคล 
เพราะสื่อหรือความรูที่จะมอบใหนักเรียนไปศึกษาควรเปนความรูที่ครูควรผลิตเอง มากกวาที่จะนําสื่อความรู
ของเพื่อนครูทานอื่นมาใหนักเรียนของตนเรียนรู ซึ่งนักเรียนจะไดไมรูสึก แปลกที่จะเรียนกับคนแปลกหนา 

2.1.9.7 ควรจะมีการดําเนินการวิจัยการใชหองเรียนกลับดานในมิติตางๆ เพื่อจะ สรางความมั่นใจที่
จะนําไปใชกับนักเรียนไทยในอนาคต เพื่อเปนการประกันคุณภาพการศึกษาที่ เหมาะสมกับนักเรียนไทยและ
สังคมไทย 

จากที่กลาวมาสรุปไดวา หองเรียนกลับดาน (Flipped Classrooms) เปนการจัดการเรียน การสอนที่
พลิกรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิมโดยสิ้นเชิง จากการที่ครูคุนเคยกับการใหนักเรียนตอง ไปเรียนหรือฟง
ครูในหองเรียน และนําเอาการบานกลับไปทําที่บานแตหองเรียนกลับดาน นักเรียน จะตองฟงคําบรรยายของ
ครู ซึ่งอัดเปนวีดิทัศนเอาไวแลวไปฟงเองที่บานแลวคอยมาทําโจทยหรือกิจกรรมอยางอื่นในหองเรียนแทน การ
นํานวัตกรรมประเภทการสอนแบบหองเรยีนกลับดาน (The Flipped Classrooms) ซึ่งกําลังไดรับความสนใจ
จากนักการศึกษาทุกระดับ เพื่อนํามาใชในการจัดการ เรียนรูตามบริบทของแตสถานศึกษาซึ่งมีความแตกตาง
กัน ซึ่งจะชวยเสริมสรางประสิทธิภาพของ ผูเรียนใหเกิดขึ้นไดภายใตสถานการณของสังคมที่แปรเปลี่ยนไปที่
เกี่ยวของกับการศึกษาในศตวรรษ ที่ 21 เปนการใชเทคโนโลยีที่สามารถออกแบบในการเรียนรูใหเหมาะสมกบั
ความตองการของ นักเรียนทุกคน ครูจะตองพลิกบทบาทของตนเองจากครูบรรยายแบบเดิมๆ มาเปนโคช หรอื
ผูช้ีแนะ คอยใหคําปรึกษาและคําช้ีแนะกับนักเรียนแทนโดยใชเทคโนโลยีเขามาชวยเพื่อใชเวลาในหองเรียนให
เกิดประสิทธิภาพมากที่สุด ทั้งน้ียังเปนการแกปญหาเรื่องการบานและชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของ
นักเรียนใหสูงข้ึนอีกทางหน่ึงดวย 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหองเรียนกลับดาน ผูวิจัยไดนํารูปแบบและวิธีการเรียน
แบบหองเรียนกลับดานมาใชจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การหาปริมาตร สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน ประกอบไปดวย 4 ข้ันตอน ไดแก 

ข้ันที่ 1 ศึกษาสื่อ พรอมทั้งบันทึกการเรียนรูจากสื่อน้ัน  
ข้ันที่ 2 สรุปทบทวนความรูไดเรียนรูจากสื่อและถาม-ตอบ เรื่องจากสื่อ  
ข้ันที่ 3 ฝกฝนความรู  
ข้ันที่ 4 ข้ันนําความรูไปใช 
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2.2. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูแบบใชเกม   
2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูแบบใชคำถาม  
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมคือ เกมการศึกษาเปนวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนสำคัญ เปนเกมที่มีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู “Play to learning” มีวัตถุประสงคหลักเพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลนเกม เรียนไปดวยและก็สนุกไปดวยพรอมกัน ทำใหผูเรียนมี

การเรียนรูอยางมีความหมาย ดังน้ันจึงสรุปไดวาการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใชเกมมีประโยชนชวยให

นักเรียน 

นักศึกษาเกิดการเรียนรูควบคูไปกับความสนุกสนานเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนและเปน 

การพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนไปโดยที่ผูเรียนไมรูตัวรวมทั้งสงเสริมกระบวนการทำงานและอยูรวมกัน  

เกมการณเรียนรู (GBL: Games- Based Learning) เปนสื่อในการเรียนรูแบบหน่ึง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อใหมี

ความสนุกสนานไปพรอมๆกับการไดรับความรูโดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลักสูตรน้ันๆเอาไว 

เกมและใหผูเรียนลงมือเลนเกมโดยที่ผูเรียนจะไดรับความรูตางๆของหลักสูตรน้ันผานการเลนเกมน้ันดวย 

 2.2.2 ความสําคญัของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
การเรียนรูผานเกม (Game-Based Learning หรือ GBL) ในตางประเทศน้ันไมใชเรื่องใหมจึงเปนเรือ่ง

ที่นาสนใจในวงการศึกษาไทยในการที่จะนำมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน การเรียนรูผานเกม (กรม

วิชาการ) ไดแสดงบทความเกี่ยวกับสื่อการเรียนรูวา เราสามารถนำทุกสิ่งทุกอยางรอบตัวผูเรียนมาใชเปนสื่อ

การเรียนรูได ไมวาจะเปนวัสดุอุปกรณ วิธีการ ตลอดจน คน สัตว สิ่งของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณหรือ

แนวคิดอาจอยูในลักษณะที่ถายทอด ความรู ความเขาใจ ความรูสึก เพิ่มพูนทักษะและประสบการณ หรือเปน

เครื่องมือที่กระตุนใหเกิดศักยภาพทางความคิด ตลอดจนสิ่งที่กระตุนใหเปนผูแสวงหาความรูดวยตนเอง  

2.2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
การใชวิธีสอนโดยใชเกมใหมีประสิทธิภาพ (ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 366-368) 
1. การเลือกและนำเสนอเกม  เกมที่นำมาใชในการสอนสวนใหญจะเปนเกมที่เรียกวา “เกม

การศึกษา” คือเปนเกมที่มีวัตถุประสงค มุงใหผูเลนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงค มิใชเลนเพียงเพื่อความ

สนุกสนานเทาน้ัน อยางไรก็ตาม ผูสอนอาจมีการนำเกมทีเ่ลนกันเพื่อความบันเทงิเปนสำคัญ มาใชในการสอน 

โดยนำมาเพิ่มข้ันตอนสำคัญคือการวิเคราะหอภิปรายเพือ่การเรียนรู เกมที่ไดรบัการออกแบบใหเปนเกม

การศึกษาโดยตรงมีอยูดวยกัน 3 ประเภทคือ 1) เกมแบบไมมีการแขงขัน เชน เกมการสื่อสาร เกมการตอบ

คำถาม เปนตน 2) เกมแบบแขงขัน มีผูแพ ผูชนะ เกมสวนใหญจะเปนเกมแบบน้ี เพราะการแขงขันชวยใหการ

เลนเพิ่มความสนุกสนานมากข้ึน และ 3) เกมจำลองสถานการณ (simulation  game)  เปนเกมทีจ่ำลองความ

เปนจริง สถานการณจริง ซึง่ผูเลนจะตองคิดตัดสินใจจากขอมูลทีม่ี และไดรบัผลของการตัดสินใจ เหมือนกบัที่

ควรจะไดรับในความเปนจริงเกมแบบน้ีมีอยู 2 ลักษณะคือ ลักษณะแรกเปนการจำลองความเปนจริง ลงมาเลน

ในกระดานหรือบอรด เรียกวาบอรดเกม (board game) เชน เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเปน

พิษ (pollution) เกมแกปญหาความขัดแยง (conflict resolution)  อีกลกัษณะหน่ึงเปนเกมสถานการณที่

จำลองสถานการณและบทบาทข้ึนใหเหมอืนความเปนจรงิ และผูเลนจะตองลงไปเลนจรงิๆ โดยสวมบทบาท

เปนคนใดคนหน่ึงในสถานการณน้ัน เกมแบบน้ีอาจใชเวลาเลนเพียง 2-3 ช่ัวโมง หรือใชเวลาเปนวันหรอืหลายๆ 

วันติดตอกัน หรือแมกระทัง่เลนกันตลอดภาคเรียน เปนการเรียนรูทัง้รายวิชาเลยก็มี ในยุคปจจบุันที่เทคโนโลยี
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ข้ันสูงไดพัฒนากาวหนาไปมากจึงเกิดเกมจำลองสถานการณในรูปแบบใหมๆ   ข้ึนคือ คอมพิวเตอร

เกม (computer  game)  ซึ่งเปนเกมจำลองสถานการณทีผู่เลนสามารถควบคุมการเลนผานทาง

จอคอมพิวเตอรได ปจจุบันเกมแบบน้ีไดรับความนิยมสูงมาก 

               การเล ือกเกมเพื ่อนำมาใชสอนทำไดหลายวิธ ี ผ ู สอนอาจเปนผู สรางเกมขึ ้นใหเหมาะกับ
วัตถุประสงคของการสอนของตนก็ไดหรืออาจนำเกมที ่มีผู สรางขึ ้นแลวมาปรับดัดแปลงใหเหมาะกับ
วัตถุประสงคตรงกับความตองการของตน หากผูสอนตองการสรางเกมขึ้นใชเอง ผูสอนจำเปนตองมีความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับวิธีสรางและจะตองทดลองใชเกมที่สรางหลายๆ ครั้ง จนกระทั่งแนใจวา สามารถใชไดผลดี
ตามวัตถุประสงค หากเปนการดัดแปลง ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจกอน แลวจึงดัดแปลงและ
ทดลองใชกอนเชนกัน สำหรับการนำเกมการศึกษามาใชเลยนั้น ผูสอนจำเปนตองศึกษาเกมนั้นใหเขาใจและ
ลองเลนเกมนั้นกอน เพื่อจะไดเห็นประเด็นและขอขัดของตางๆ อันจะชวยใหผูสอนมีการเตรียมการปองกัน
หรือแกไขไวลวงหนา ชวยใหการเลนจริงของผูเรียนเปนไปอยางราบรื ่นสวนคอมพิวเตอรเกมนั ้น ผู สอน
จำเปนตองมีทั้งซอฟตแวร (software) และฮารดแวร (hardware) คือตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอรสำหรับ
ผูเรียน จึงจะสามารถเลนได 
               ในกรณีที่ผูสอนตองการเลือกเกมที่มีผูจัดทำและเผยแพรแลว (published  game) มาใช ผูสอน
จำเปนตองแสวงหาแหลงขอมูลวา มีใครทำอะไรไวบางแลว ซึ่งในปจจุบันเกมประเภทนี้มีเผยแพรและวาง
จำหนายในทองตลาดจำนวนมาก ซึ่งสวนใหญแลว เปนผลงานที่จัดทำข้ึนในตางประเทศ สิ่งสำคัญซึ่งผูสอนถึง
ตระหนักในการเลือกใชเกมจำลองสถานการณก็คือ เกมจำลองสถานการณที่จัดทำขึ้นในตางประเทศ ยอม
จำลองความเปนจริงของสถานการณในประเทศนั้น ซึ่งจะมีความแตกตางไปจากสถานการณในประเทศไทย 
ดังน้ันผูสอนจึงควรช้ีแจงใหผูเรียนเขาใจ หรือไมก็จำเปนตองดัดแปลงหรือตัดทอนสวนที่แตกตางออกไป หาก
สามารถทำได 

2. การชี้แจงวิธีการเลน และกติกาการเลน เน่ืองจากเกมแตละเกมมีวิธีการเลน และกติกาการเลนที่
มีความยุงยากซับซอนมากนอยแตกตางกัน ในกรณีที่เกมนั้นเปนเกมงายๆ มีวิธีเลนและกติกาไมซับซอน การ
ช้ีแจงก็ยอมทำไดงาย แตถาเกมน้ันมีความซับซอนมาก การช้ีแจงก็จะทำไดยากข้ึนผูสอนควรจัดลำดับข้ันตอน
และใหรายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจตองใชสื่อเขาชวย หรืออาจใหผูเรียนซอมเลนกอนการเลนจริง 
               กติกาการเลน เปนสิ่งที่สำคัญมากในการเลนเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมใหการเลน
เปนไปตามวัตถุประสงค ผูสอนควรศึกษากติกาการเลน และวิเคราะห (หากเกมไมไดใหรายละเอียดไว) กติกา
วา กติกาแตละขอมีขึ้นดวยวัตถุประสงคอะไร และควรดูแลใหผูแลนปฏิบัติตามกติกาของการเลนอยาง
เครงครัด 
       3. การเลนเกม  กอนการเลน ผู สอนควรจัดสถานที่ของการเลนใหอยูในสภาพที่เอื ้อตอการเลน 
ไมเชนน้ัน อาจจะทำใหการเลนเปนไปอยางติดขัดและเสียเวลา เสียอารมณ ของผูเลนดวย การเลนควรเปนไป
ตามลำดับขั้นตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย ในขณะที่ผูเรียนกำลังเลนเกม ผูสอนควร
ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเลนของผูเรียนอยางใกลชิด และควรบันทึกขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการเรียนรู
ของผูเรียนไว เพื่อนำไปใชในการอภิปรายหลังการเลน หากเปนไปไดผูสอนควรมอบหมายผูเรียนบางคนใหทำ
หนาที่สังเกตการณการเลน และควบคุมกติกาการเลนดวย 
         4. การอภิปรายหลังการเลน  ข้ึนตอนน้ีเปนข้ึนที่สำคัญมาก หากขาดข้ันตอนน้ี การเลนเกมก็คงไมใช
วิธีสอน แตเปนเพียงการเลนเกมธรรมดาๆ จุดเนนของเกมอยูที่การเรียนรูยุทธวิธีตางๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค 
เพื่อจะไปใหถึงเปาหมาย ผูสอนจำเปนตองเขาใจวาจุดเนนของการใชเกมในการสอนน้ัน ก็เพื่อใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูตามวัตถุประสงค การใชเกมในการสอนโดยทั่วๆ ไป มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ฝกฝนเทคนิคหรือทักษะ
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ตางๆ ที่ตองการ(ใชยุทธวิธีการเลนที่สนุก และการแขงขันมาเปนเครื่องมือในการใหผูเรียนฝกฝนทักษะตางๆ) 
2) เรียนรูเนื้อหาสาระจากเกมนั้น (ในกรณีที่เกมนั้นเปนเกมการศึกษา)  และ 3) เรียนรูความเปนจริงของ
สถานการณตางๆ (ในกรณีที ่เกมนั ้นเปนเกมการศึกษา) ดังนั ้นการอภิปราย จึงควรมุ งประเด็นไปตาม
วัตถุประสงคของการสอนนั้นๆ กลาวคือ ถาการใชเกมนั ้นมุ งเพียงเปนเครื ่องมือฝกทักษะใหผู เรียน การ
อภิปรายก็ควรมุงไปที่ทักษะน้ันๆ วาผูเรียนไดพัฒนาทักษะน้ันเพียงใด ประสบความสำเร็จตามตองการหรือไม 
และจะมีวิธีใดที่จะชวยใหประสบความสำเร็จมากข้ึน แตถามุงเน้ือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็น
ที่วาผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาสาระอะไรจากเกมบาง รูไดอยางไร ดวยวิธีใด มีความเขาใจในเนื้อหาสาระน้ัน
อยางไร ไดความเขาใจน้ันมาจากการเลนเกมตรงสวนใด เปนตน ถามุงการเรียนรูความเปนจริงของสถานการณ 
ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่วา ผูเรียนไดเรียนรูความจริงอะไรบางการเรียนรูนั้นไดมาจากไหน และอยางไร 
ผูเรียนไดมาจากไหน และอยางไร ผูเรียนไดตัดสินใจอะไรบาง ทำไมจึงตัดสินใจเชนน้ัน และการตัดสินใจใหผล
อยางไร ผลน้ันบอกความจริงอะไร ผูเรียนมีขอสรุปอยางไร เพราะอะไรจึงสรุปอยางน้ัน 

2.2.4 ประโยชนของการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
ประโยชนของการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Game Based Learning) ที่มีลักษณะผู เร ียนเปน

ศูนยกลางระดับอุดมศึกษา พบวา การเรียนรูผานเกม หรือ GBL สามารถสงผลตอผลการเรียนรูที่ดีข้ึน เจตคติ 

และ พฤติกรรม ดานบวกที่เกี่ยวของกับการเรียนของผูเรียน นอกจากนี้การวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรยีน

แสดงใหเห็นวา ผูเรียนไมไดสนใจเพียงแคการเลนเกมแตยังมีความสนใจในการเรียนผานการทำแบบทดสอบ

ภาษาอังกฤษภายในเกมดวย       

 ดังนั้นจะเห็นวา“เกมการศึกษา”เปนอีกนวัตกรรมหนึ่งที่นาสนใจและปจจุบันมีการสรางเกมเพื่อ

การศึกษามากขึ้น ซึ่งมีลักษณะคลายๆกันคือ การนำเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียน เรียนนำเขาไปแทรกในเกม

ตางๆ แลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเชื่อวาความรูหรือเนื้อหานั้นจะสงผานไปยัง ผูเรียนได จนผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดในที่สุด โดยใชเกมที่มีรูปแบบเดียวกันใชสอนเนื้อหาที่ตางกนัเพื่อความงายในการ สรางและสะดวก  

ผูเขียนเชื่อวาขอมูลดังกลาวจะอีกหนึ่งนวัตกรรมสำหรับการศึกษาที่จะเปนประโยชนตอผูอานในการนำ

นวัตกรรมน้ีไปประยุกตใชกับเน้ือหาหรือรายวิชาที่ตนสอนซึ่งอยาลืมวาตองสอดคลองเหมาะสมกับจุดประสงค

การเรียนรูที่ตองการ และที่สำคัญทำใหผูเรียนรูสึกสนุกไปพรอมกับเกิดการเรียนรูไดจริงๆ 

          เกม:นวัตกรรมเพ่ือการศึกษาเชิงสรางสรรค 
          ณัฐญา นาคะสันตและชวณัฐ นาคะสันต วารสารรมพฤกษ มหาวิทยาลัยเกริก(2559)เกม มีจุดมุงหมาย

เพื่อใหผูเลนสนุกและเพลิดเพลิน แตเมื่อบริบทโลกเปลี่ยนไป รูปแบบของเกมก็กาปรับเปลี่ยนไปเชนกัน จาก

เกมเลนคนเดียวหรือเลนกับเพื่อน กลายเปนเกมที่แขงขันกับระบบตาง ๆ  ที่มนุษยสรางขึ้นมีทั้งแบบเลนคน

เดียว เลนกับ เพื่อนไปจนถึงคนแปลกหนา ความสนุกสนานของเกมทำใหเด็กถูกดึงออกจากครอบครัว สังคม

รวมถึงหองเรียน จนเกิดปญหาเด็กติดเกมที่ทุกฝายเขามาชวยกันแกไข ในอีก มุมมองหน่ึงหากพลิกบทบาทของ

เกม โดยนำการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกตใช โดยพัฒนาเปนนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบของ 

Game-Based Learning เพื่อ จูงใจเด็กกลับสูหองเรียน สรางบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม เด็กเรียนรู

ควบคูไปกับ ความสนุกสนานก็จะชวยใหเด็กอยากเรียน ซึ่งเปนวิธีหน่ึงที่ชวยใหเด็กกลับสูหองเรียน 
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2.3  วิจัยที่เก่ียวของ  
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรู

ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานเกาะ สำนักงานเขตมีนบุรี 

          ภาวินี กล ิ ่นโลกัยและเยาวภา ประคองศิลป วารสารศึกษาศาสตร ฉบับวิจ ัยบัณฑิตศึกษา 

มหาวิทยาลัยขอนแกนปที่ 4(2553) 1. ผลการพัฒนาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม ไดจัดกิจกรรมตาม

ข้ันตอน 3 ข้ัน คือ 1) ข้ันนำ เขาสู บทเรียน เปนการสรางความสนใจ ดวยการใชเพลงการตอบคำถาม เพื่อให

ผูเรียนมีความพรอมที่จะเรียนรู2) ขั้นสอน เปนการนำ เสนอเนื้อหาใหม โดยการใชสื่อการเรียนการสอนที่

เหมาะสมกับเน้ือหา เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูหลักเกณฑ วิธีการเขียนสระการประสมสระกับพยัญชนะ ดวยการ

นำ เกมมาใชใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติ3)ขั้นสรุป นักเรียนนำความรูไปใชในทักษะการประสมสระกับพยัญชนะ 

การอาน และการเขียน ทำ ใหนักเรียนมีหลักเกณฑในการอานคำ สามารถ อานคำ ไดคลองและรวดเร็วข้ึน 

และผูวิจัยนำ รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในครั ้งนี ้จึงมี การพัฒนาและแกไข

ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูเปนไปอยางตอเนื่องจนสิ้นสุดการทดลองปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบวา ทำ ให

นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน สนุกสนาน และไดมีโอกาสสรางประสบการณใหกับตนเองเพื่อเรียนรูทำ ให 

นักเรียนสามารถปรับตัวไดและอยากเรียนรูในบทเรียนสามารถจดจำ เน้ือหาไดดีข้ึน รวมไปถึงการพัฒนาทักษะ

การฟง การพูด การอานและการเขียนอีกดวย 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

กลุมสาระการการวิเรียนรูภาษาไทยที่เรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 

80.83ของคะแนนเต็ม และจำ นวนนักเรยีนที่ผานเกณฑ รอยละ 87.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 

         การพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห รายวิชาสุขศึกษา เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวย

วิธีการสอนโดยเกม ROV ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

         สุดารัตน วัดปลั่ง, ฉวีวรรณ เอี่ยมพญา, อัจฉรา ปุราคม วารสารศาสตรการศึกษาและการพัฒนามนุษย
(ฉบับที่1:2562)การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคหลักเพื่อพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะหในรายวิชาสุขศึกษา 
เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนบางเลนวิทยา จำนวน 60 คน ประกอบดวยนักเรียน 2 หองๆละ 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม 
แบงเปนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV จำนวน 30 คน และกลุมควบคุมที่
ไดรับการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1) แผนการ
จัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV 2) แผนการจัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานการคิดวิเคราะห  4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู
ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV สถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาประสทิธภิาพ E1,E2 คาเฉลี่ย สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที   
 ผลการวิจัยปรากฏวา  
 1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม ROV 
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05   
 2. ความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนหลังเรียน เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการ
สอนโดยเกม ROV สูงกวาหลังเรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
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  3. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาสุขศึกษา เรื่อง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ ดวยวิธีการสอนโดยเกม 
ROV สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80.17/80.33  
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะหดวย
วิธีการสอนโดยเกม ROV เรื่องพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อยูในระดับมาก 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูรูปแบบออนไลน วิชาสุขศึกษา เรื่องสารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว 
ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี 

3.1 ประเภทและแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เปนแบบแผนการทดลองจริง (True-Experimental Design) ผูวิจัยใชแบบแผนการ

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

กลุมทดลอง (ER)   X1   Q1 

กลุมควบคุม (CR)  X2  Q1 

 

สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
X1  แทน  วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม 
X2  แทน   วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
Q1  แทน  การทดสอบหลังการทดลอง (Post - test) ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใช 
ประชากร คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
กลุมตัวอยาง 
เปนการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หองประถมศึกษา 
6/1 จำนวน 20 คน  และหองประถมศึกษา 6/2 จำนวน 23 คน ของโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
ทั้งนี้การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจงเกิดจากการวิเคราะหกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการเรียนที่

ใกลเคียงกัน เนื่องจากผูเรียนมีความพรอมในการเรียนรูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเปนไปตาม
แผนที่วางไวได จึงเปนที่มาที่ทำใหผูวิจัยตัดสินใจเลือกกลุมตัวอยางทั้ง 2 หอง มาทำการทดลอง 

3.3 เครื่องมือและการสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือและการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย  
3.3.1 การสรางเครื่องมือทดลอง 

เครื่องมือทดลองคือ แผนการจัดการเรียนรูซึ่งมี 2 ชุด คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดานและแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม แตละชุดมีข้ันตอนการสราง ดังน้ี 

3.3.1.1 การสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานเรื่อง สารเสพติด ชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 
จำนวน 1 แผน โดยมีข้ันตอนในการสราง ดังน้ี 
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1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อศึกษาวิสัยทัศน หลักการ จุดมุงหมาย 
โครงสราง เวลาเรียน มาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการ
เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
2) ศึกษาคูมือการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญและศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุข
ศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ในเรื่องคำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด หนวยการเรียนรูของ
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 เพื่อนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู โดย 
ผูวิจัยไดเลือกหนวยการเรยีนรูที่ 10 เรื่อง สารเสพติด มาสรางเปนแผนการจดัการเรยีนรู โดยใชวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน โดยไดแผนการจัดการเรียนรูทั้งหมด 1 แผน ดังน้ี 

 แผนการจัดการเรียนรูเรื่อง สารเสพติด (วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน) 
3) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรูจากรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
4) สรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
5) วิเคราะหความสัมพันธระหวางเน้ือหา ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางหนวยการเรียนรูที่ 10  
เรื่อง สารเสพติด 
6)  นําแผนการจัดการเรียนรูเรือ่ง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลับดานเสนอ
ตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตอง พิจารณาความเหมาะสม ความสอดคลองของสาระการ
เรียนรู มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด โดยมีผูเช่ียวชาญประเมินแผนจัดการเรียนรูจำนวน 3 ทาน  
7) นำแบบประเมินแผนจัดการเรียนรูจากผู เชี่ยวชาญมาตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม 
วิเคราะหคะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญแลวนำมาหาดัชนีความสอดคลอง 
(Index of iten-objective congruence: IOC) แลวคัดเลือกขอที ่มีคา IOC ที่มีคามากกวาหรือ
เทากับ 0.5 ผลการวิเคราะหพบวาแผนการจัดการเรียนรูมคีาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 0.60 
- 1.00 

3.3.1.2 การสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม เรื่อง สารเสพติด ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 1 แผน มี
ข้ันตอนการสรางดังน้ี  

1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อศึกษาวิสัยทัศน หลักการ จุดมุงหมาย 
โครงสราง เวลาเรียน มาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการ
เรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 6 
2) ศึกษาคูมือการจัดการเรียนรูโดยเนนผูเรียนเปนสำคัญและศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุข
ศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเจรญิรฐัอุปถัมภ ในเรื่องคำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด หนวย การเรียนรูของ
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 เพื่อนำมาจัดกิจกรรมการเรียนรู โดย
ผูวิจัยไดเลือกหนวยการเรียนรูที่ 10 เรื่องสารเสพติด มาสรางเปนแผนการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใเกมโดยไดแผนการจัดการเรียนรูทั้งหมด 1 แผน ดังน้ี 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 สารเสพติด (วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม) 
3) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู จากรูปแบบการเรียนการสอนเพื่อออกแบบวาง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
4) สรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 
5) วิเคราะหความสัมพันธระหวางเน้ือหา ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู แกนกลางหนวยการเรียนรูที ่10 
เรื่อง สารเสพติด 
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6) นำแผนการจัดการเรียนรู เรื ่อง สารเสพติด โดยใชวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม เสนอตอ
ผูเช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง พิจารณาความเหมาะสม ความสอดคลองของสาระการเรยีนรู 
มาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัด โดยมีผูเช่ียวชาญประเมินแผนจัดการเรียนรู จำนวน 3 ทาน  
7) นำแบบประเมินแผนจัดการเรียนรู จากผูเชี ่ยวชาญมาตรวจสอบและพิจารณาความเหมาะสม 
วิเคราะหคะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญแลวนำมาหาดัชนีความสอดคลอง 
(Index of iten-objective congruence: IOC) แลวคัดเลือกขอที ่มีคา IOC ที่มีคา มากกวาหรือ
เทากับ 0.5 ผลการวิเคราะหพบวา แผนการจัดการเรียนรูมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เทากับ 
0.60 - 1.00 

3.3.2 การสรางเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  
3.3.2.1 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สารเสพติด เปนแบบทดสอบปรนัย 4 

ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ มีข้ันตอนดังน้ี 
1) ศึกษาหลักสูตรคูมือการจัดกิจกรรมการเรียนรู เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวัดและ
ประเมินผล เพื่อยึดเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 15 ขอ เพื่อคัดเลือกขอสอบที่ผานเกณฑไว เพื่อใหสอดคลองกับเนื้อหา ตัวชี้วัด จํานวน
ขอสอบที่ออกและจํานวนขอสอบที่ตองการจริง 
3) นําแบบทดสอบเสนอผูเช่ียวชาญชุดเดิม พิจารณาจากความสอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงค
การเรียนรู โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

ไดคะแนน +1 เมื่อแนใจวาขอสอบวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู  

ไดคะแนน 0 เมื่อไมแนใจวาขอสอบวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 

ไดคะแนน - 1 เมื่อแนใจวาขอสอบวัดไดไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 

4) วิเคราะหขอมูลเพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับ จุดประสงคการเรียนรู โดยใช
สูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) ระหวางขอสอบแตละขอกับจุดประสงคการ
เรียนรู ผลการวิเคราะหพบวา คาดัชนีความสอดคลอง มีคาอยูระหวาง 0.60-1.00 แสดงวาเปน
ขอสอบที่สอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

5) วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบ อิงเกณฑ โดยคํานวณหาคา
อํานาจจําแนก (B) เปนรายขอ โดยใชดัชนี B (B - Index) ผลการวิเคราะห พบวามีคาอํานาจจําแนก 
เทากับ 0.20-0.50 และความยากงาย เทากับ 0.35 – 0.80 จํานวน 10 ขอ 

6) นําขอสอบที่คัดเลือกไว จํานวน 10 ขอ มาวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่น ทั้งฉบับโดยวิธีของครอ
นบาค ไดคาความเช่ือมั่น 0.48 

7) จัดพิมพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการทำเปนระบบออนไลน ดวย google form 
ที่ผานการตรวจคุณภาพแลวนําไปใชในการเก็บขอมูลจริง 
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3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  
ผูวิจัยดําเนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังน้ี  

3.4.1 ข้ันเตรียมการ 
3.4.1.1 เน่ืองจากผูวิจัยกำลังฝกประสบการณวิชาชีพในโรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภ จึงวางแผนกับครูที่มี
สวนเกี่ยวของ เพื่อทำการเก็บรวบรวมขอมูล 
3.4.1.2 จัดกลุมทดลอง 2 หอง โดยหองที่ 1 ใชวิธีจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานและ
หองที่ 2 ใชวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชเกม 

3.4.2 ข้ันดําเนินการ 
ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 ระหวางวันที่ 1 กุมภาพันธ 2567 – 2 กุมภา

พันธ์ิ 2567 
3.4.3 ข้ันเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอน ดังน้ี 

3.4.3.1 ดําเนินการทดลองสอนโดยผู วิจัยเปนผู ดําเนินการเองทั ้ง 2 กลุ ม โดยใชเนื้อหาเดียวกัน 
นักเรียนหองที่ 1 ใชวิธีการจัดกิจกรรมการเรยีนรูตามแบบหองเรยีนกลบัดานและหองที่ 2 ใชวิธีการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแบบใชเกม 

3.4.3.2 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Post - test) โดยใชแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยดําเนินการทดสอบกับนักเรียน
ทั้ง 2 กลุม 

3.4.3.3 นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑที ่กําหนดแลวนําขอมูลมา
วิเคราะหทางสถิติและสรุปผลการทดลอง 
 

3.5 การวิเคราะหขอมูล 
ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี  

3.5.1 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
3.5.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแผนการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีหาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) 
3.5.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
3.5.1.3 คาอํานาจจําแนก (Discriminating power) เพื่อหาประสิทธิภาพในการจําแนกโดยใชดัชนี            
B (B - Index) 
3.5.1.4 คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสูตรของครอ
นบาค 

3.5.2 สถิติพื้นฐานที่ใชเพื่อวิเคราะหขอมูลวิจัย ไดแก 
3.5.2.1 คาเฉลี่ย (X) 
3.5.2.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.d.)  
3.5.2.3 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
3.5.2.4 ใช t-test (Independent Sample) กรณีเปรียบเทียบคาเฉลี่ย 2 กลุม ที่เปนอิสระตอกัน 
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3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
3.6.1 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

3.6.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง สารเสพติด โดยใชวิธีหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) โดยใชสูตร
ดังน้ี (สมนึก ภัททิยธนี, 2549, น.221) 

 

    IOC  คือ ดัชนีความสอดคลอง 
                                             คือ ผลรวมของคะแนนผูเช่ียวชาญ 
                                             N     คือ จำนวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด 

3.6.1.2 คาอํานาจจําแนก (Discriminating power) โดยใชดัชนี B (B - Index) เพื่อหาประสิทธิภาพ
ในการจําแนกผูสอบออกเปนผูรอบรูหรือสอบผานกับผูไมรอบรูหรือสอบไมผาน โดยใชสูตรดังน้ี(บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2545, น.90) 

 

เมื่อ B แทน คาอํานาจจําแนก 
U แทน จํานวนรอบรูหรือสอบผานเกณฑที่ตอบถูก  
L แทน จํานวนผูไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑที่ตอบถูก  
n1 แทน จํานวนผูรอบรูหรือสอบผานเกณฑ 

                               n2 แทน จํานวนผูไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑ 
 

3.6.1.3 คาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งฉบับโดยใชสูตร
ของครอนบาค ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.99) 

คาความเชื่อมั่น = 
𝒏𝒏

𝒏𝒏−𝟏𝟏
�𝟏𝟏 − ∑𝒑𝒑𝒑𝒑

𝝈𝝈𝟐𝟐
� 

 
n แทน จํานวนของแบบทดสอบ 

𝑝𝑝𝑝𝑝 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรายขอ 

𝝈𝝈𝟐𝟐แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการจัดการเรียนรูทีม่ีความ

แตกตางระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน และวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม เพื่อ
พัฒนาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ
ผูวิจัยไดเสนอการวิเคราะหขอมูลโดยแบงเปน 2 ขอ ดังน้ี  

4.1 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพ
ติด ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 

4.2 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สาร
เสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด โดยใชคาเฉลี่ยของแตละบุคคลในกลุมผูทดลองมาทำการเปรียบเทียบ
กับเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
4.1 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพ

ติด ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
 

Group Statistics 
 หอง 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 

 

ผลการทดสอบดวยสถิติ ของ Levene's Test พบวา คา F = 6.682, คา sig. = .012 ซึ่งต่ำกวาระดับ
นัยสำคัญ  จึงไมยอมรับสมมติฐาน  นั่นคือ ความแปรปรวนกลุมที่ 1 ไมเทากับ กลุมที่ 2 เมื่อ
ความแปรปรวนของกลุม 1 และ 2 ไมเทากัน เราจึงพิจารณาเฉพาะ ถาสมมติวาความแปรปรวนเทาใหดูแถว
ลาง ที่คา t = .258, คา sig. = .797 หมายความวา วิธีสอนวิธีที่ 1 (Fipped classroom) และวิธีที่ 2 (Games 
Based Learning) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สรุปไดวา กลุมตัวอยางที่มีการจัดการเรียนรูรูปแบบออนไลน วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ใน
รูปแบบกิจกรรมกลุมกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
ไมไดมีผลสัมฤทธ์ิที่แตกตางกันหรือสูงกวากัน 
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4.2 การวิเคราะหขอมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิข์องการการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา 
เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางวิธีการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรยีนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมกับวิธีการจัดการเรียนรู
แบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด โดยใช
คาเฉลี่ยของแตละบุคคลในกลุมผูทดลองมาทำการเปรียบเทียบกับเกณฑมาตรฐานที่กำหนดไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

แสดงผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 หอง 1 จำนวน 20 คน  

 จากตารางที่ 4.2.1 ที่แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการทำแบบทดสอบแสดงผลใหเห็นวา มี
นักเรียน 15  คน เทาน้ันที่ผานเกณฑ 70 % คิดเปนรอยละ 74.29 ที่เหลืออีก 5 คน ไมสามารถทำแบบทดสอบ
ใหผานเกณฑ 70 %  ที่กำหนดไวได คิดเปนรอยละ 25.71 
 

นักเรียน คะแนนที่ได คาเฉลี่ยที่ได ผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

ไมผานคาเฉลี่ย
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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แสดงผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 หอง 2 จำนวน 23 คน  
โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม 

 จากตารางที่ 4.2.2 ที่แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการทำแบบทดสอบแสดงผลใหเห็นวา มี
นักเรียนเพียง 19 คน ที่ผานเกณฑ 70 % คิดเปนรอยละ 61.29  ที่เหลืออีก 12 คน ไมสามารถทำแบบทดสอบ
ใหผานเกณฑ 70 % ที่กำหนดไวได คิดเปนรอยละ 38.71 

 
 

นักเรียน คะแนนที่ได คาเฉลี่ยที่ได ผานคาเฉลี่ย
ที่ 70% 

ไมผานคาเฉลี่ย
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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สรุปไดวา นักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม มี
จำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.28 และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบ
กิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 61.29 จากคาเฉลี่ยทั้งสองจะพบวาการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีคาเฉลี่ยสูงกวาการจัดเรียนรู แบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
จึงสามารถสรุปไดวา การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดานในรูปแบบกิจกรรมกลุมมีประสทิธิภาพดีกวาการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 
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บทที่5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการวิจัยเพื่อเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรยีนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สาร
เสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชใชเกม (Games Based 
Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว ซึ่งมีวัตถุประสงคของการวิจัย คือ 1.เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื ่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มกับวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning) ใน
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว 2. เพื่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) 
และแบบใชเกม (Games Based Learning) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด  

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ระหวางวิธีการจัดการ

เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม กับ วิธีการจัดการเรียนรูแบบใช
เกม (Games Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว 

2) เพื่อวัดคุณภาพของการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) และวิธีการ
จัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Method) ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 

สมมุติฐานของการวิจัย 
1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 

Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่แตกตางกัน 

2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในกิจกรรมกลุม และวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 

ประชากร 
ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หอง 6/1 จำนวน 20 คน และหอง 6/2 จำนวน 

23 คน ของโรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



37 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) 
รูปแบบกิจกรรมเด่ียว มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรปูแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรยีนรูแบบใชเกม (Games Based Learning) ในรูปแบบ
กิจกรรมเด่ียวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped 
Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรียนที่ผานตามเกณฑที ่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 
74.29  และนักเรียนที่ผานเกณฑของการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน 
คิดเปนรอยละ 61.29  

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลจากการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม และการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning)  
ในรูปแบบกิจกรรมเด่ียว สามารถอธิปรายผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของการจดัการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจรญิรฐัอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุ มและการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games 
Based Learning) รูปแบบกิจกรรมเดี ่ยว มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 น้ัน แสดงใหเห็นวาผลของการจัดการเรียนรูทั ้งสองแผนนี้มี
คุณภาพทางการศึกษาที่แตกตางกันไมมากนัก ทั้งนี้เนื่องมาจากผูทำวิจัยไดศึกษารูปแบบการ
จัดการเรียนรูใชในปจจุบันจัดเปนสิ่งสำคัญสิ่งใหมในระบบการศึกษา อีกประเด็นสำคัญที่ทำให
นักเรียนที่เรียนโดยใชวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรูปแบบกิจกรรมแบบ
กลุม มีผลสัมฤทธิ์ที่ไมตางจากวิธีการจัดการเรียนรู แบบใชเกม ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยวน้ัน 
อางอิงจากคาเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานในรูปแบบกิจกรรมกลุม นักเรียนมีคาเฉลี่ยของแบบทดสอบอยู ที่ 6.87 
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรม
เดี่ยว นักเรียนมีคาเฉลี่ยของแบบทดสอบอยูที่ 6.77 ซึ่งในทางสถิติผลลัพธที่ไดออกมา พบวา 
วิธีการสอนวิธีที่ 1 (Fipped classroom) และ วิธีที่ 2 (Games Based Learning) มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งนั้นแสดงใหเห็นวาผลของ
การจัดการเรียนรูทั้งสองแผนน้ีมีคุณภาพทางการศึกษาที่ไมแตกตางกัน หากมองในรายละเอียด
ที่ชัดเจนเขาไปแลวน้ันจะพบวาคาเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนการสอนที่แตกตาง
กันมีคาเฉลี่ยที่ตางกันระหวาง 1.033 และ1.499 ไมแตกตางกันมากนักตามที่ปรากฏใหเห็นน้ัน 
เน่ืองมาจากการทำงานเปนกลุมจะตองมีการปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิด วางแผนและลงมือทำ 
ซึ่งจะตองอาศัยความรวมมือความสามัคคีของสมาชิกภายในกลุม ทำใหการพบปะพูดคุยปรึกษา
ปญหารวมถึงวางแผนการทำงานที่ไดรับมอบหมายเปนไปไดยากมากยิ่งข้ึน นักเรียนจะตอง
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พูดคุยแบงหนาที่กันในการทำงาน ทำใหการพูดคุยหาในการหาขอสรุปและวางแผนในการ
ทำงาน สมาชิกในกลุมตองสามารถนำเสนอไดทุกคนนั้นแสดงวาสมาชิกในกลุมทุกคนที่ไดรับ
มอบหมายในแตละหัวขอตองมีความรูในเรื่องที่ไดรับมอบหมายนั้นเปนอยางดี นักเรียนตอง
ศึกษาและมีความรูเพียงพอที่จะสามารถถายทอดใหเพื่อนในชั้นเรียนไดอยางชัดเจน นักเรียน
ตองเตรียมความพรอมในเน้ือหากอนที่จะถึงคาบเรียนใหมีความพรอมทุกคน เพราะครูผูสอนจะ
เปนคนเลือกสมาชิกนำเสนอและตอบคำถามโดยการสุม การใชวิธีการเรียนรูแบบใชเกม มี
ประสิทธิภาพไมแตกตางกันการจัดการเรียนรูแบบใชเกมผูเรยีนและผูสอนตองสือ่ความหมายกนั
ผานการใชคำถามเพื่อใชเปนสื่อกลางในการเรียนรูและกระตุนความสนใจของผูเรียน ครูใชเกม
เพื่อเราความสนใจของผูเรียนไดทุกข้ันตอนในการเรียนการสอน ใชเกมเพื่อเริ่มตนบทเรียน เกม
ใหนักเรียนคิดตาม ซึ่งจะใชเกมเปนสิ่งเชื่อมโยงหรือเริ่มตนการสนทนาระหวางครูกับนักเรยีน 
เพราะนักเรียนจะสามารถเรียนรูถึงเน้ือหาไดหากมีความสนใจและต้ังใจในเรื่องที่เรียน การสอน
แบบใชเกมจะชวยเสริมสรางความสามารถทางความคิดใหกับนักเรียน ชวยใหนักเรียนฝกคิดหา
คำตอบจากเกม หาเหตุผลและหาความรูดวยตนเอง คำถามที่ดีจะชวยใหมีการขยายความคิด
และแนวทางในการเรียนรูและขอสรุปใหมๆ ที่ไดจากการอภิปรายกันในช้ันเรียน การใชเกมชวย
ใหนักเรียนมสีวนรวมในการเรยีนการสอน นักเรียนมีโอกาสตอบคำถามเสนอความคิดทุกคนจาก
เกม รวมถึงการตั้งคำถามกลับมาที่ครูผูสอนดวย นักเรียนไดใชความพยายามในการคนควาหา
ความรูเพิ่มเติมเพื่อที่จะนำมาตอบคำถามของคร ูโดยครูผูสอนใหการเสริมแรงโดยการใหคะแนน
มีสวนรวมในชั้นเรียน ใครตอบคำถามจากเกมไดใหคำตอบละ 1 คะแนน การจัดการเรียนการ
สอนแบบใชเกมชวยสรางลักษณะนิสัยการชอบคิด การใฝรูใหกับผูเรียนรวมถึงสรางแรงจูงใจ
และกระตุนความสนของผูเรียน จากจัดการเรียนการสอนอยางที่กลาวไปขางตน ทำใหวิชาสุข
ศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม การ
จัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games Based Learning)  ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว ไมมีความ
แตกตางกันผลการวิจัยสรุปไดวา 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุมและการจัดการเรียนรู แบบใชเกม (Games 
Based Learning) ในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยวกับเกณฑที่กำหนด คือ รอยละ 70 พบวา วิธีการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรยีนกลบัดาน (Fipped Classroom) ในรูปแบบกิจกรรมกลุม มีนักเรยีน
ที่ผานตามเกณฑที่กำหนดจำนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 74.29  และนักเรียนที่ผานเกณฑของ
การจัดการเรียนรูแบบใชเกมในรูปแบบกิจกรรมเดี่ยว มีจำนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 61.29 
ทั้งน้ีการจะทำใหผานเกณฑที่กำหนดไดน้ันผูเรียนจะตองสามารถตอบคำถามในแบบทดสอบได 
7 ขอ จาก 10 ขอ ซึ่งน้ันหมายความวาผูเรียนสามารถตอบผิดไดเพียง 4 ขอเทาน้ัน จากการเก็บ
ผลแบบทดสอบและตรวจคำตอบแลวพบวา นักเรียนสวนใหญไมมีปญหาเกี่ยวกับขอที่ตองทำ
ความใจและการนำไปใช เน่ืองมาจาก ครูตองใชเวลาการเรียกช่ือนักเรียนเพื่อตอบคำถามและมี
สวนรวมในช้ันเรียน สามารถจัดการและควบคุมช้ันเรียนไดดี ครูสามารถมองเห็นสีหนา แววตา 
พฤติกรรมตางๆ ของนักเรียนในชั้นเรียนไดครบทุกคน ครูผูสอนสามารถควบคุมพฤติกรรม
นักเรียนในชั้นเรียนได นักเรียนไมตั้งใจเรียนหรือมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม อีกประเด็นหนึ่งที่



39 
 

สำคัญนั ้นคือบริบททางบานของนักเรียนที ่ม ีสภาพแวดลอมที ่ความพรอมของนักเรียน 
เอื้ออำนวยตอการเรียนรูของนักเรียน รวมถึงการทำแบบทดสอบทีส่ามารถทำไดในในหองเรียน 
มีการจัดโตะสอบ ทำใหความตั้งใจของนักเรียนในการทำ และมีสมาธิในการทำขอสอบ น้ัน
อาจจะเปนปจจัยที่สำคัญที่ทำใหเมื่อมีเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน จึงมีผูผานเกณฑ
จำนวน 29 คน จากนักเรียนทั้งหมด 43 คน ซึ่งคิดเปนรอยละ 87.53 จากนักเรียนทั้งหมด 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะสำหรับการศึกษาครั้งตอไป 
5.3.1 ควรศึกษาการจัดการจัดการเรียนรู โดยใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานและ

วิธีการจัดการเรียนรูแบบใชเกมในระดับช้ันอื่นๆ กลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ 
5.3.2 ควรศึกษาการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานและวิธีการจัดการ

เรียนแบบใชเกมผสมผสานกับวิธีการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอื่น ที่มีความหลากหลายมากกวานี้และมี
ความเหมาะสมกับผูเรียนหรือกลุมเปาหมายที่ตองการ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนใหดี
ย่ิงข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเช่ียวชาญในการวิจัย 

 

รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรูการตรวจสอบความสอดคลองของคำถาม (IOC) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การตรวจสอบความสอดคลองแบบประเมิน (IOC) ของทักษะการ

ปฏิบัติและการตรวจสอบความสอดคลองของคำถาม (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น 

 

1. อาจารยมนทรัตน สุจีรกุลไกร ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

2. อาจารยวิสิษฐ  ศรีพิมพ ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 

3. อาจารยกิริยา กุศลสง  ตำแหนง อาจารยหมวดสุขศึกษาและพลศึกษา 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เร่ือง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 

(Fipped Classroom) และการเรียนรูแบบใชเกม (Games Based Learning)  

2. แบบประเมินความรู เร่ือง สารเสพติด 

3. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ เร่ือง สารเสพติด 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา          โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
รายวิชา สุขศึกษา รหสัวิชา พ16101  ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 
หนวยการเรียนรูที่ 1 เรื่อง สารเสพติด (หองเรียนกลบัดาน)                  เวลา  1 ช่ัวโมง 
สอนวันท่ี       เดือน  พ.ศ.       ผูสอน นายจักรพงษ  เสาไธสง  

 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน พ 5.1   ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  การใชยา

สารเสพติด และความรุนแรง  

ตัวชี้วัด พ 5.1 ป.6 6/2 อธิบายลักษณะอาการของผูติดสารเสพติดและการปองกันการติดสารเสพติด 

1. สาระสำคัญ  
 ปญหาสารเสพติดเปนภัยที่คุกคามชีวิตและสงผลกระทบตอบุคคล ครอบครัวชุมชน และสังคม 

โดยเฉพาะการติดสารเสพติดในวัยรุนและเยาวชนทั่วไปซึ่งในวัยน้ีถือวาเปนพลังสำคัญในการพฒันา

ประเทศชาติสำหรับในวัยของนักเรียนควรศึกษาและมีความรูความเขาใจในเรื่องสารเสพติดและโทษหรือภัย

ที่มาพรอมกบัสารเสพติดในแตละประเภท เพือ่ปองกันตนเองและคนรอบขางไมใหยุงเกี่ยวกับสารเสพติด 

2.จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ดานความรู 
2.1.1 เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกบัสารเสพติดแตละประเภท โทษที่มีตอรางกาย และ
ผลกระทบของสารเสพติด 

 2.2 ดานเจตคติ 
 2.2.1 เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึงอันตรายของการใชสารเสพติด 
2.3 ดานทักษะ 
 2.3.1 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1 มีวินัย 
  - เขาเรียนตรงเวลา 
 - แตงกายเรียบรอยเหมาะสม 
 - ปฏิบัติตามกฎของหอง 

 ดานสมรรถนะ 
 1 มีความสามารถในการคิด 
 -  ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบัตนเองได 
 - มีความสามารถคิดอยางเปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
 2 มีความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 - มีความสามารถในการรับสงสาร 
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3. สาระการเรียนรู 
 ความรูพื้นฐานของสารเสพติด 
  1. ความหมายของสารเสพติด 
  2. ประเภทของสารเสพติด 
  3. โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมาย 
  4. แนวทางการปองกันทกัษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 1. ขั้นนำ 
  1.1. สำรวจและตรวจสอบความเรียบรอย ความพรอมในการเรียนการสอนของนักเรียน และเช็ค
รายช่ือนักเรียน 

1.2. ครูต้ังคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนรวมอภิปรายดังน้ี 
“ นักเรียนคิดวาการใชสารเสพติดสงผลกระทบกบัเราดานใดบาง อยางไร”  
 ครูทำการอธิบายพรอมทำการเช่ือมโยงคำอธิบายเขาสูเน้ือหาการเรียนรู “สารเสพติดน้ันเปนสิ่งที่
อันตรายตอทัง้ตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ สังคม เปนอยางมาก เพราะ เปนสิ่งเสพติดที่เปนอันตรายตอ
รางกายและจิตใจ” 
 2. ขั้นสอน - อธิบาย  

2.1 ครูเปด Power point เรื่อง สารเสพติด โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมายตอผูที่เสพสาร
เสพติดหรือเปนผูขายสารเสพติด  
2.2 ครูต้ังคำถามกับนักเรียน “เราจะมีวิธีการอยางไรบาง เพือ่ที่จะใหเราหางไกลจากสารเสพติด” 
“เมื่อพบเห็นสารเสพติดเราควรทำอยางไร” 
2.3 ครูแบงนักเรียนออกเปน 4 กลุม กลมละเทาๆกันใหแตละกลุมศึกษาหัวขอที่ไดรับ แลวเขียนสรุป
หัวขอที่ไดรับลงในกระดาษ พรอมตกแตงใหสวยงาน  
2.4 ใหแตละกลุมออกมาอธิบายเน้ือหาหัวขอที่ไดรับใหเพื่อนๆฟงหนาช้ันเรียน 
2.5 ครูใหนักเรียนทำแบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 

 3. ขั้นสรุป 
3.1 ครูสุมถามนักเรียนใหตอบคำถามเกี่ยวกับเรื่อง สารเสพติด 
3.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 

 3.3 ครูนัดหมายหัวขอในการเรียนครั้งตอไป 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 แบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 
6.สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรูเพ่ิมเติม 
 1. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน สุขศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 6. กรุงเทพฯ: โรงพมิพวัฒนาพาณิช 
จำกัด. 
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7.  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู การวัดและประเมินผลการเรียนรูในคาบน้ี มีดังน้ี 

 
8.  เอกสารท่ีเก่ียวของ 
 -   รศ. ดร.สมหมาย แตงสกุล และคณะ.  สุขศึกษา ม.1. กรงุเทพฯ: โรงพิมพวัฒนาพาณิช จำกัด. 

สิ่งท่ีตองการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑการประเมิน 
ดานความรู 
เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบาย
เกี่ยวกับสารเสพติดแตละ
ประเภท โทษที่มีตอรางกาย 
และผลกระทบของสารเสพติด 
  

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถตอบคำถามได
ถูกตอง 5 ขอ ข้ึนไป  
ไมผาน คือ นักเรียนไม
สามารถตอบคำถามถูก
ต่ำกวา 5 ขอ 

ดานเจตคติ 
เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ 
แบบคำถาม 

ผาน คือ นักเรียนเห็น
ดวยกับความสำคัญของ
สารเสพติด และสามารถ
ตอบคำถามไดถูกตอง 
 

ดานทักษะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทกัษะปฏิเสธ
การใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด  
เรื่อง สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถอธิบายในใบงาน
ไดอยางถูกตองและ
สามารถเขาใจได 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
1. มีวินัย 
2. ตรงตอเวลา 
3. มีความรับผิดชอบ 

1. การเขาเรียน 
2.การตรวจแบบฝกหัด 

1. ใบบันทึกการ
เขาเรียน 
2. บันทึกคะแนน
การสงงาน 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 

ดานสมรรถนะ 
1 มีความสามารถในการคิด 
   - ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบั
ตนเองได 
  - มีความสามารถคิดอยางเปน
ระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
2 มีความสามารถในการใช
ทักษะชีวิต 
  - มีความสามารถในการรับสง
สาร 
 

1.  การทำแบบฝกหัด 
2. สังเกตการตอบ
คำถามในหองเรียน
ขณะเรียน 
 

แบบทดสอบ 
 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 
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แบบทดสอบเร่ือง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ  

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ   ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ  ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและ

จิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ    ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 

 

 



49 
 

7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ในสภาพแวดลอมที่เปนแหลงของสิง่เสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด 

ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน 

ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี    ข.กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.      ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ     ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ    ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน     ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน    ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เฉลยแบบทดสอบเรื่อง สารเสพติด 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ    ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ในสภาพแวดลอมที่เปนแหลงของสิง่เสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน   ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี    ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.      ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ     ข.ยินดีครับ 

ค.ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน     ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน    ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เกณฑการประเมินแบบฝกหัด เร่ือง 
“สารเสพติด” 

 
หัวขอการ
ประเมิน 

เกณฑการใหคะแนน 

 ใหนักเรียนอาน
ขอคำถามแลว
ตอบคำถามให
ถูกตอง 

 
1 0 

  นักเรียนตอบคำถามไดตรง
ตามขอคำถามที่กำหนดและ
ตอบไดถูกตอง  

นักเรียนตอบคำถามไม
ตรงตามที่ขอคำถามที่
กำหนดไวและไมถูกตอง 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 
 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
1.ผลการเรยีนรู 
  
 
2.ปญหา/อุปสรรค 
  
 
3.ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หมายเหตุ 

ผาน คือ นักเรียนสามารถตอบคำถามไดถูกตอง 5 ขอข้ึน  

ไมผาน คือ นักเรียนไมสามารถตอบคำถามถูกต่ำกวา 5 ขอ 
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แผนการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา          โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
รายวิชา สุขศึกษา รหสัวิชา พ16101  ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 
หนวยการเรียนรูที่ 1       เรื่อง สารเสพติด (การใชเกม)                              เวลา 1 ช่ัวโมง 
สอนวันท่ี       เดือน  พ.ศ.       ผูสอน นายจักรพงษ  เสาไธสง  

 
มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน พ 5.1   ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  การใชยา

สารเสพติด และความรุนแรง 

ตัวชี้วัด พ 5.1 ป. 6/2 อธิบายลักษณะอาการของผูติดสารเสพติดและการปองกันการติดสารเสพติด 

1. สาระสำคัญ  
 ปญหาสารเสพติดเปนภัยที่คุกคามชีวิตและสงผลกระทบตอบุคคล ครอบครัวชุมชน และสังคม 

โดยเฉพาะการติดสารเสพติดในวัยรุนและเยาวชนทั่วไปซึ่งในวัยน้ีถือวาเปนพลังสำคัญในการพฒันา

ประเทศชาติสำหรับในวัยของนักเรียนควรศึกษาและมีความรูความเขาใจในเรื่องสารเสพติดและโทษหรือภัย

ที่มาพรอมกบัสารเสพติดในแตละประเภท เพือ่ปองกันตนเองและคนรอบขางไมใหยุงเกี่ยวกับสารเสพติด 

2.จุดประสงคการเรียนรู 
2.1 ดานความรู 
2.1.1 เพื่อใหนักเรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกบัสารเสพติดแตละประเภท โทษที่มีตอรางกาย และ
ผลกระทบของสารเสพติด 

 2.2 ดานเจตคติ 
 2.2.1 เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึงอันตรายของการใชสารเสพติด 
2.3 ดานทักษะ 
 2.3.1 เพื่อใหนักเรียนมีทักษะปฏิเสธการใชสารเสพติดไดถูกตอง 
ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1 มีวินัย 
  - เขาเรียนตรงเวลา 
 - แตงกายเรียบรอยเหมาะสม 
 - ปฏิบัติตามกฎของหอง 

 ดานสมรรถนะ 
 1 มีความสามารถในการคิด 
 -  ตัดสินใจแกปญหาเกี่ยวกบัตนเองได 
 - มีความสามารถคิดอยางเปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
 2 มีความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 - มีความสามารถในการรับสงสาร 
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3. สาระการเรียนรู 
 ความรูพื้นฐานของสารเสพติด 
  1. ความหมายของสารเสพติด 
  2. ประเภทของสารเสพติด 
  3. โทษที่มีตอรางกายและโทษทางกฎหมาย 
  4. แนวทางการปองกันทกัษะปฏิเสธการใชสารเสพติด 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 1. ขั้นนำ 
  1.1. สำรวจและตรวจสอบความเรียบรอย ความพรอมในการเรียนการสอนของนักเรียน และเช็ค
รายช่ือนักเรียน 

1.2 ครูต้ังคำถามเพื่อกระตุนความสนใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนรวมอภิปรายดังน้ี 
“นักเรียนคิดวาการใชสารเสพติดสงผลกระทบกับเราดานใดบางอยางไร” (แนวคำตอบ ดานรางกาย ดานจิตใจ 
ดานสังคม) 
 1.3 ครูทำการอธิบายพรอมทำการเช่ือมโยงคำอธิบายเขาสูเน้ือหาการเรียนรู “สารเสพติดน้ันเปนสิ่งที่
อันตรายตอทัง้ตนเอง ครอบครัว ชุมชน และ สังคม เปนอยางมาก เพราะ เปนสิ่งเสพติดที่เปนอันตรายตอ
รางกายและจิตใจ” 
 2. ขั้นสอน - อธิบาย  

2.1 ครูอธิบาย ประเภทสารเสพติด สาเหตุของการใชสารเสพติด ผลกระทบการใชสารเสพติด การ
ปฏิเสธการใชสารเสพติด ประกอบกบัเปด Power point เรือ่ง สารเสพติด โทษที่มีตอรางกายและ
โทษทางกฎหมายตอผูที่เสพสารเสพติดหรอืเปนผูขายสารเสพติด  
2.2 ครูต้ังคำถามกับนักเรียน “เราจะมีวิธีการอยางไรบาง เพือ่ที่จะใหเราหางไกลจากสารเสพติด” 
 (เพิ่มแนวคำตอบ ปฏิเสธอยางชัดเจน ไมเขาไปยุงกบัเพือ่นที่ใชสารเสพติด ศึกษาหาความรูถึงโทษ
เกี่ยวกับการใชสารเสพติด) 
2.3 ครูใหนักเรียนเลนเกมกะหล่ำปล ี
       -  โดยการเริ่มเกมครูจะเปดเพลงและใหนักเรียนเริม่สงกะหล่ำปลีไปเรื่อยๆ 
      -   ครูจะสงสัญญาณโดยการเปานกหวีด 1 ครั้ง เพื่อหยุด 
   -  เมื่อสิ้นสุดเสียงเปา กะหล่ำปลอียูที่ใคร ใหคนน้ันแกะกะหล่ำปลอีอก 1 แผน จากน้ันอานคำถาม
และตอบคำถามใหถูกตอง 
   -   นักเรียนที่ตอบคำถามไดถูกตองรบัคะแนนโบนัส 2 คะแนน 
2.4 นักเรียนทำแบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 

 3. ขั้นสรุป 
3.1 ครูสุมถามนักเรียนใหตอบคำถามเกี่ยวกับเรื่อง สารเสพติด 
3.2 นักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปบทเรียน 

 3.3 ครูนัดหมายหัวขอในการเรียนครั้งตอไป 
5. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 แบบฝกหัด เรื่อง สารเสพติด 
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6.สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรูเพ่ิมเติม 
 1. หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐาน สุขศึกษา ช้ันประถมศึกษาปที่ 6. กรุงเทพฯ: โรงพมิพวัฒนาพาณิช 
จำกัด. 
7.  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
เพื่อใหสอดคลองกบัจุดประสงคการเรียนรู การวัดและประเมินผลการเรียนรูในคาบน้ี มีดังน้ี 

8.  บรรณานุกรม 
 -   รศ. ดร.สมหมาย แตงสกุล และคณะ.  สุขศึกษา ม.1. กรงุเทพฯ: โรงพิมพวัฒนาพาณิช จำกัด. 

สิ่งท่ีตองการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑการประเมิน 
ดานความรู 
เพื่อใหนักเรียนสามารถ
อธิบายเกี่ยวกับสารเสพติด
แตละประเภท โทษที่มีตอ
รางกาย และผลกระทบของ
สารเสพติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถตอบคำถามได
ถูกตอง 5 ขอ ข้ึนไป  
ไมผาน คือ นักเรียนไม
สามารถตอบคำถามถูก
ต่ำกวา 5 ขอ 

ดานเจตคติ 
เพื่อใหนักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสารเสพ
ติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ 
แบบคำถาม 

ผาน คือ นักเรียนเห็น
ดวยกับความสำคัญของ
สารเสพติด และสามารถ
ตอบคำถามไดถูกตอง 

ดานทักษะ 
เพื่อใหนักเรียนมีทกัษะ
ปฏิเสธการใชสารเสพติด 

แบบฝกหัด เรื่อง 
สารเสพติด 

แบบทดสอบ ผาน คือ นักเรียน
สามารถอธิบายในใบงาน
ไดอยางถูกตองและ
สามารถเขาใจได 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
1. มีวินัย 
2. ตรงตอเวลา 
3. มีความรับผิดชอบ 

1. การเขาเรียน 
2.การตรวจ
แบบฝกหัด 

1. ใบบันทึกการเขาเรียน 
2. บันทึกคะแนนการสง
งาน 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 

ดานสมรรถนะ 
1 มีความสามารถในการคิด 
   - ตัดสินใจแกปญหา
เกี่ยวกับตนเองได 
  - มีความสามารถคิดอยาง
เปนระบบ 
 - ทักษะการคิดวิเคราะห 
2 มีความสามารถในการใช
ทักษะชีวิต 
  - มีความสามารถในการ
รับสงสาร 

1.  การทำ
แบบฝกหัด 
2. สังเกตการตอบ
คำถามในหองเรียน
ขณะเรียน 
 

แบบทดสอบ 
 

ผานเกณฑ คือ คะแนน
รอยละ 50 
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แบบทดสอบเร่ือง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ ความนาเช่ือถือ  ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง บุคลิกภาพ 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน ตกงาน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว” ในสภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด  ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน    ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี     ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.       ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ      ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน      ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน     ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เฉลยแบบทดสอบเรื่อง สารเสพติด 

คำชี้แจง ใหนักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกตองท่ีสุดท้ังหมด 10 ขอ 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 

ก สารหรือยาที่ตองการเสพ    

ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 

ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ   

ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอรางกายและจิตใจ 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสารเสพติดมากที่สุด 

ก ทรัพยสิน สุขภาพ ความนาเช่ือถือ  ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง บุคลิกภาพ 

ค ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสขุภาพใจ  ง ช่ือเสียง เพื่อน ตกงาน 

3. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกดประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 

ก.ริมฝปากแหง     ข.เกิดภาพหลอน 

ค.ควบคุมตนเองไมได    ง.สมองมอีาการมนึงง 

4. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 

ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย   ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 

ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน    ง.ไมรูจักการปองกัน 

5. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่เสพติดใหโทษ 

ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด  ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 

ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด  ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติดอะไรบาง 

6. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 

ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของกับยาเสพติด 

ข.มีสมาธิมุงมั่นในการทางาน 

ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 

ง.ใชจายเงนิฟุมเฟอยผิดปกติ 
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7. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว” ในสภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับ

แรก 

ก.ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของยาเสพติด  ข.สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 

ค.สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน    ง.ทำจิตใจใหราเริงแจมใส 

8. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 

ก.นายกรัฐมนตร ี     ข. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 

ค.นายก อบต.       ง.ผูวาราชการจงัหวัด 

9. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “อยากลองซกัเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบอยางไร 

ก.ไมดีกวาครับ      ข.ยินดีครับ 

ค.จัดไปครบั ขอบคุณครับ     ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 

10 ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถนำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยไดโดยไมมีความผิด 

ก.ฝน มอรฟน      ข.โคเคนและใบโคคา 

ค.โคเดอีนและเมธาโดน     ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
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เกณฑการประเมินแบบฝกหัด เร่ือง 
“สารเสพติด” 

 
หัวขอการ
ประเมิน 

เกณฑการใหคะแนน 

 ใหนักเรียนอาน
ขอคำถามแลว
ตอบคำถามให
ถูกตอง 

1 0 
นักเรียนตอบคำถามไดตรงตามขอคำถาม
ที่กำหนดและตอบไดถูกตอง  

นักเรียนตอบคำถามไมตรงตามที่ขอ
คำถามที่กำหนดไวและไมถูกตอง 

รวมคะแนนท้ังหมด 10 คะแนน 
 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
1.ผลการเรยีนรู 
  
 
2.ปญหา/อุปสรรค 
  
 
3.ขอเสนอแนะ/แนวทางแกไข 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หมายเหตุ 

ผาน คือ นักเรียนสามารถตอบคำถามไดถูกตอง 5 ขอข้ึน  

ไมผาน คือ นักเรียนไมสามารถตอบคำถามถูกต่ำกวา 5 ขอ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
1. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

2. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

3. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ 
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1. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมนิแผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู วิชาสุขศึกษา เรื ่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบ

หองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom)) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 

ขอมูลผูเชี่ยวชาญ 

ช่ือ ................................................................................... ตำแหนง .................................................................... 

สถานที่ทำงาน 

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

คำชี้แจง 

1. แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงคเพื ่อพิจารณาความสอดคลองของแผนการจัดจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา  

เรื ่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 ซึ่งจะนำไปประเมินผล เพื่อเปนแนวทางใน

การปรับปรุงและแกไขแผนการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมตอไป โดยมีคาระดับ ความคิดเห็น 3 ระดับ ดังน้ี 

+1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

0 หมายถึง  ไมแนวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

-1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

3. กรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน หากมีขอเสนอแนะกรุณาเขียนลงใน ตอน

ที่ 2 

ตอนท่ี 1 ประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบหองเรียน

กลับดาน (Fipped Classroom)) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ การศึกษา 

2566 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 
+1 0 -1  

1. แผนการจัดการเรียนรูสอดคลองกับหลกัสูตรและสาระการเรียนรู     
2. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดจุดประสงคสอดคลองกับตัวช้ีวัด     
3. แผนการจัดการเรียนรูมกีารกำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกับเน้ือหา     
4. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสมกบัวัย
และความสามารถของผูเรียน 

    

5. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดกจิกรรมไดอยางเหมาะสมกับการ
เรียนแบบหองเรียนกลับดาน (Fipped Classroom) 

    

6. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดการวัดและการประเมินผลไดอยาง
เหมาะสม 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 

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

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

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

 

        

       

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

     ผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมนิแผนการจัดการเรียนรู 

แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม 

(Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 

ขอมูลผูเชี่ยวชาญ 

ช่ือ ................................................................................... ตำแหนง .................................................................... 

สถานที่ทำงาน 

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

คำชี้แจง 

1. แบบประเมินน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อพจิารณาความสอดคลองของแผนการจัดจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา              

เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม (Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป

ที่ 6โรงเรียนเจริญรฐัอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 ซึ่งจะนำไปประเมินผล เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงและ

แกไขแผนการจัดการเรียนรูใหเหมาะสมตอไป 

โดยมีคาระดับความคิดเห็น 3 ระดับ ดังน้ี 

+1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

0 หมายถึง  ไมแนวาแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

-1 หมายถึง  แนใจวาแผนการจัดการเรียนรูไมสอดคลองตามหัวขอดังกลาว 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 

3. กรุณาทำเครื่องหมาย √ ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน หากมีขอเสนอแนะกรุณาเขียนลงใน 

ตอนที่ 2 

ตอนที่ 2 ประเมินแผนการจัดการเรียนรูวิชาสุขศึกษา เรื่อง สารเสพติด โดยใชการจัดการเรียนแบบใชเกม 

(Game Based Learning) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ ปการศึกษา 2566 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 
+1 0 -1  

1. แผนการจัดการเรียนรูสอดคลองกับหลกัสูตรและสาระการเรียนรู     
2. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดจุดประสงคสอดคลองกับตัวช้ีวัด     
3. แผนการจัดการเรียนรูมกีารกำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกับเน้ือหา     
4. แผนการจัดการเรียนรูมีการกำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสมกบัวัย
และความสามารถของผูเรียน 

    

5. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดกจิกรรมไดอยางเหมาะสมกับการ
เรียนแบบใชเกม  (Game Based Learning) 

    

6. แผนการจัดการเรียนรูไดกำหนดการวัดและการประเมินผลไดอยาง
เหมาะสม 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 
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     ผูเช่ียวชาญ 
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2. แบบประเมินดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบ 

แบบประเมนิสาํหรับผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมือ 

แบบทดสอบรายวิชาสุขศึกษา ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

 

คําช้ีแจง : แบบประเมินฉบับน้ีใชสําหรบัทานซึ่งเปนผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบวาขอคําถามแตละขอมีความ

สอดคลองกบัวัตถุประสงคเชิง พฤติกรรมหรือไม โดยมเีกณฑการประเมิน ดังน้ี 

ใหคะแนน +1 หมายถึง แนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน ใหคะแนน  

ใหคะแนน 0 หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน ใหคะแนน  

ใหคะแนน -1 หมายถึง แนใจวาขอสอบไมวัดจุดประสงค/เน้ือหาน้ัน 

จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 

ขอสอบ คะแนนประเมิน
จากผูเชียวชาญ 

ขอเสนอแนะ 

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

 

1. สารเสพติด หมายถึงอะไร 
ก สารหรือยาที่ตองการเสพ 
ข สารหรือยาที่ฉีดมผีลตอตัวเรา 
ค สารหรือยาทีเ่สพและมีความตองการ 
ง สารหรือยาที่เสพเขาสูรางกาย สงผลตอ
รางกายและจิตใจ 
3. โรคใดไมไดเกิดจากการสูบบหุรี ่
ก โรคไต 
ข โรคหัวใจ 
ค โรคมะเร็งปอด 
ง โรคถุงลมโปงพอง 
4. สารเสพติดประเภทออกฤทธ์ิกด
ประสาทจะกอใหเกิดอาการแบบใด 
ก.ริมฝปากแหง 
ข.เกิดภาพหลอน 
ค.ควบคุมตนเองไมได 
ง.สมองมอีาการมึนงง 
5. เพราะเหตุใด ผูติดสิง่เสพติดประเภท
เฮโรอีนหรือมอรฟนมักชอบสวมเสื้อแขน
ยาว 
ก.ปกปดรอยเข็มฉีดยา 
ข.อยากทำตัวเปนคนลึกลับ 
ค.ปองกันแดด 

    



67 
 

ง.ปองกันฝุนละอองเขาสูแผลทีเ่กิดจาก
เข็ม 
15. ยาเสพติดใหโทษประเภทใด สามารถ
นำมาใชเพื่อประโยชนทางการแพทยได
โดยไมมีความผิด 
ก.ฝน มอรฟน 
ข.โคเคนและใบโคคา 
ค.โคเดอีนและเมธาโดน 
ง.ที่กลาวมาถูกทุกขอ 
 

2.นักเรียนตระหนักถึง
อันตรายของการใชสาร
เสพติด 
 

2. ขอใดคือผลเสียทีเ่กิดจากการเสพสาร
เสพติดมากทีสุ่ด 
ก ทรัพยสิน สุขภาพ 
ข ทรัพยสิน ช่ือเสียง 
ค ช่ือเสียง เพื่อน 
ง ทรัพยสิน สุขภาพกาย และสุขภาพใจ 
10. ขอใดไมใชสาเหตุที่ทาใหเกิด การติด
ยาเสพติด 
ก.พอแมทะเลาะกันทกุวันใหลกูเห็น 
ข.พอแมไมเขาใจในตัวลกู 
ค.มีเวลาใหกับลูกไปไหนไปกันทัง้
ครอบครัว 
ง.ปญหาทางการเงิน 
11. ขอใดไมใชผลกระทบตอการติดยาเสพ
ติด 
ก. สุขภาพทรุดโทรม   
ข. มีความขยันหมั่นเพียรอยางสมาเสมอ 
ค. เปนอาชญากรถูกลงโทษตามกฎหมาย  
ง. เปนทีเ่กียจครานทางสงัคม 
12. นักเรียนคิดวา “การปรับตัว”ใน
สภาพแวดลอมทีเ่ปนแหลงของสิ่งเสพติด 
ขอใดเปนขอที่ควรทำเปนอันดับแรก 
ก. ใหความรูเกี่ยวกับโทษและพิษภัยของ
ยาเสพติด 
ข. สรางความภาคภูมิใจโดยนับถือตนเอง 
ค. สำนึกในบทบาทหนาที่ของตน 
ง. ทำจิตใจใหราเรงิแจมใส 
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13. การปองกันและเฝาระวังปญหายาเสพ
ติดในชุมชน เปนบทบาทหนาที่ของใคร 
ก. นายกรัฐมนตร ี
ข. ผูวาราชการจงัหวัด 
ค. นายก อบต.  
ง. กำนัน ผูใหญบาน และลูกบานในชุมชน 
 

3.นักเรียนมีทักษะ
ปฏิเสธการใชสารเสพ
ติด 
 

6. ขอใดเปนการปองกันการติดยาเสพติด
มากที่สุด 
ก.พล อยากรูรสชาติของสุรา จงึขอรุนพี่
จิบเล็กนอย 
ข.ทัด ดูดบุหรี่ตามรุนพีเ่พราะตองการการ
ยอมรบั 
ค.ตน ปฏิญาณตนวาจะไมยุงเกี่ยวกบัยา
เสพติด 
ง.อน ดูขาวเกี่ยวกับการปองกันยาเสพติด 
7. ขอใด คือหลักการหลกีเลี่ยงยาเสพติด 
ก.ซื้อยากินไมปรกึษาแพทย 
ข.ไมขอคำแนะนำจากใคร 
ค.ปฏิเสธการถูกชักชวน 
ง.ไมรูจักการปองกัน 
8. ขอใดเปนการหลกีเลี่ยงตนเองจากสิง่
เสพติดใหโทษ 
ก.ไมคบหาสมาคมกับผูที่ติดสิง่เสพติด 
ข.ตองศึกษาอาการของผูติดสิ่งเสพติด 
ค.ศึกษาใหรูถึงโทษของสิง่เสพติดทกุชนิด 
ง.สำรวจดูวาทองถ่ินของตนมีสิง่เสพติด
อะไรบาง 
9. ขอใดไมใชวิธีสังเกตผูติดยาเสพติด 
ก.ชอบมั่วสมุกบัคนที่มีพฤติกรรมเกี่ยวของ
กับยาเสพติด 
ข.ใชจายเงินฟุมเฟอยผิดปกติ 
ค.อารมณหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมมีเหตุผล 
ง.มสีมาธิมุงมั่นในการทางาน 
14. โกชักชวนตนใหเสพยาบา “ อยาก
ลองซักเม็ดหน่ึงไหม” นักเรียนควรตอบ
อยางไร 
ก.ไมดีกวาครับ 
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ตอนท่ี 2 ขอเสนอแนะ 
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 (...................................................................) 

     ผูเช่ียวชาญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข.ยินดีครับ 
ค.ขอบคุณครับ 
ง.ผมสนใจอยูเหมือนกัน 
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ภาคผนวก ค 
การตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

1. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

2. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

3. คาความยากและอำนาจจำแนกแบบประเมินความรู 

4. ผลการคำนวณจากโปรแกรม SSPS 
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1. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู 

ตาราง 5 แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน 
(Fipped Classroom) 

 
รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ  
ผลรวมของ

คะแนน 

 
IOC 

 
ผลการ

พิจารณา 

 
หมายเหตุ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจัดการเรียนรู
สอดคลองกบัหลักสูตรและสาระ

การเรียนรู 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

2. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดจุดประสงคสอดคลองกบั

ตัวช้ีวัด 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

3. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกบั

เน้ือหา 
0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

4. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม

กับวัยและความสามารถของ
ผูเรียน 

0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

5. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม
กับการเรียนแบบหองเรียนกลบั

ดาน (Fipped Classroom) 

+1 -1 0 0 0 ใชไมได 
ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 

6. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดการวัดและการประเมินผล

ไดอยางเหมาะสม 
0 -1 -1 -2 -0.67 ใชไมได 

ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 
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ตาราง 6  แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเกม (Game Based 
Learning) 

 
รายการประเมิน 

ผูเช่ียวชาญ  
ผลรวมของ

คะแนน 

 
IOC 

 
ผลการ

พิจารณา 

 
หมายเหตุ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. แผนการจัดการเรียนรู
สอดคลองกบัหลักสูตรและสาระ

การเรียนรู 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

2. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดจุดประสงคสอดคลองกบั

ตัวช้ีวัด 
+1 +1 +1 3 1 ใชได - 

3. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดเวลาไดอยางเหมาะสมกบั

เน้ือหา 
0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

4. แผนการจัดการเรียนรูมีการ
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม

กับวัยและความสามารถของ
ผูเรียน 

0 +1 +1 2 0.67 ใชได - 

5. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดกิจกรรมไดอยางเหมาะสม
กับการเรียนแบบใชเกม (Game 

Based 

+1 -1 0 0 0 ใชไมได 
ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 

6. แผนการจัดการเรียนรูได
กำหนดการวัดและการประเมินผล

ไดอยางเหมาะสม 
0 -1 -1 -2 -0.67 ใชไมได 

ปรับปรงุ
แกไขตาม
คำแนะนำ 
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2. ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรู 

ตาราง 7  แสดงผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) แบบประเมินความรูกอน - หลงัเรียน 

 
ขอสอบ 
(ขอที่) 

ผูเช่ียวชาญ 
 

ผลรวมของคะแนน 
 

IOC 
 

ผลการพจิารณา 
 

หมายเหตุ 
คนที่ 

1 
คนที่ 

2 
คนที่ 

3 
1 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
2 +1 0 +1 0 1 ใชได แกไขกอนนำไปใช 
3 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
4 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
5 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
6 0 -1 +1 0 0 ใชไมได แกไขกอนนำไปใช 
7 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
8 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
9 +1 +1 -1 0 0 ใชไมได แกไขกอนนำไปใช 
10 +1 +1 +1 3 1 ใชได นำไปใช 
11 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 
12 +1 0 0 1 0.33 ใชไมได ตัดออก 
13 +1 0 0 1 0.33 ใชไมได ตัดออก 
14 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 
15 +1 0 -1 0 0 ใชไมได ตัดออก 

 

3. คาความยากและอำนาจจำแนกแบบประเมินความรู 

ตาราง 8 แสดงคาความยากและอำนาจจำแนกของแบบประเมินความรูกอน – หลังเรียน 

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

ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูโดยใชโปรแกรม ssps 

 
Group Statistics 

 หอง 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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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ช่ือ    นายจักรพงษ เสาไธสง 
วันเดือนปทีเ่กิด   วันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ. 2541 
สถานที่อยูปจจบุัน  532 หมู1 ตำบลหนองแวง อำเภอบานใหมไชยพจน จงัหวัดบุรรีัมย 31120 
ตำแหนงหนาที ่ ครูผูชวย โรงเรียนเจริญรัฐอุปถัมภ 
ประวัติการศึกษา   พ.ศ. 2559 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียนกูสวนแตงพิทยาคม 

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