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การพัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ  

ด้านทักษะดนตรี ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

Development of a Flipped-Classroom Learning System Model 

through Three Media Formats in Music Skills for 

Secondary School Students

อนุศร หงษ์ขุนทด*
musicmankob@gmail.com 

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า** 

บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ 

ด้านทักษะดนตรี ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 2) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี 3) พฤติกรรม

การเรยีนดนตรีโดยใช้นกัเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 จาก 3 โรงเรยีนในจังหวดันครราชสมีาด้วยวธิกีารสุม่ตวัอย่าง

แบบหลายขั้นตอน จ�านวน 90 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว 

(One-way ANOVA) ทดสอบความต่างกันระหว่างกลุ่มด้วยสถิติ F - Test ตรวจสอบรายคู่ด้วยสถิติ Fisher’s Least 

Significant Difference (LSD) ระดับความเชื่อมั่นที่ 95 %

ผลการวจิยัพบว่า 1) รปูแบบระบบการเรยีนแบบห้องเรยีนกลบัด้านผ่านสือ่ 3 แบบ ด้านทกัษะดนตร ีส�าหรบั

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีมีค่าเฉลี่ยคะแนน

ทุกกลุ่มไม่แตกต่างกัน 3) พฤติกรรมการเรียนดนตรีอยู่ในระดับพฤติกรรมปานกลาง 

ค�าส�าคัญ: ห้องเรียนกลับด้าน ความจริงเสมือน เฟซบุ๊ก คลิปวิดีโอพฤติกรรมการเรียนดนตรี

Abstract
The purposes of this research were to 1) develop of a flipped-classroom learning system 

model through three media formats in music skills for secondary school students, and 2) compare 

music learning achievement and behaviors of students to music learning. The participants were 
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90 secondary students from three schools in Nakhon Ratchasima province, selected by using the 

multi-stage random sampling technique. The statistical data analysis included percentage, mean, 

standard deviation F-test by One - Way ANOVA, and Fisher’s Least Significant Difference (LSD)with 

the 95 % confidence level.

The findings of this research were as follows: 1) development of a flipped-classroom learning 

system model through three media formats in music skills for secondary school students reported 

appropriate at the highest level. 2) There was no statistical different among the three groups at 

the .05 level, and 3) the participants in the flipped-classroom reported having good behaviors.

Keywords: Flipped Classroom, Augmented Reality, Facebook, Video Clip, Behavior of Music Learning

บทน�า
การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 สถาบันการ

ศึกษาต่างๆ ให้ความส�าคัญกับการจัดการเรียนการ

สอนที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ได้ด้วย

ตนเองของผู้เรียนจากการเปลี่ยนแปลงตามเทคโนโลยี

ลักษณะการเรียนจึงเน ้นการเรียนรู ้นอกห้องเรียน

มากขึ้น ดังนั้นเป้าหมายหลักของผู้สอนจึงมุ่งเน้นไปที่

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมศักยภาพการ

เรียนรูข้องผูเ้รยีน โดยเน้นให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วย

ตนเองให้ได้มากท่ีสุด ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

เพื่อให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนที่

เปลี่ยนแปลงไป (Keefe, 2007) ดังนั้นแนวทางในการ

ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอน นักการศึกษาบางกลุ่ม

ได้แนะน�าให้จัดการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อม

การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) (Berrett, 

2012; Strayer, 2012)

ก า ร จั ด ส ภ า พ แว ด ล ้ อ ม ก า ร เ รี ย น แ บ บ

ผสมผสานภายในห้องเรียน ได้รวมถึงความพยายามที่

จะใช้เทคโนโลยีผนวกเข้าไปในการกลับด้านห้องเรียน 

(Bergmann, Overmyer, & Wilie, 2013) ซึ่งวิธีการ

สอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ใน

ช่วงหลายปีที่ผ่านมา ได้มีนักวิชาการและกลุ่มของผู้สอน 

ได้ให้ความสนใจและถูกน�ามาใช้ในโรงเรียนมัธยมศึกษา

อย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีแนวคิด

เบื้องต้นคือการบันทึกวิดีโอการสอนไว้ก่อนล่วงหน้าแล้ว

ให้ผู้เรียนน�ากลับไปเรียนท่ีบ้านเพื่อท�าความเข้าใจ และ

น�าการบ้านมาท�า หรือร่วมกิจกรรมอภิปรายในห้องเรียน

(Bergmann & Sams, 2012)

แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับพฤติกรรมการ

เรยีนของผูเ้รยีนในปัจจบัุนทีไ่ด้เตบิโตข้ึนมากบัเทคโนโลยี

ซ่ึงในปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีพัฒนาการไปอย่างรวดเร็ว

ทั้งในด้านการสื่อสาร (Communication) อินเทอร์เน็ต 

(Internet) แล็ปท๊อป (Laptop) และอุปกรณ์อัจฉริยะ 

(Smart Device) ต่างๆ เช่น แท็บเล็ต (Tablet) 

สมาร์ทโฟน (Smart Phone) ที่มีขนาดเล็กง่ายต่อการ

พกพาและสะดวกต่อการใช้งาน ท�าให้อุปกรณ์ดังกล่าว

เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�าวันเป็นอย่างมาก (ไพฑูรย์ 

ศรีฟ้า, 2555) ส่งผลให้ผู้เรียนได้ปรับตัวใช้งานเทคโนโลยี 

เป็นเครื่องมือท่ีส�าคัญในชีวิตประจ�าวันดังนั้นหลักสูตร

การเรียนการสอนควรจะต้องให้ผู ้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ

เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีและสถานการณ์จ�าลอง

ต่างๆ ท่ีเหมาะสมท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

(Smaldino, Lowther, & Russell, 2012)

จากประเด็นดังกล่าวผู ้วิจัยมีความสนใจท่ีจะ

พฒันารปูแบบการเรยีนการสอนตามแนวทางการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยใช้

รูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
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ผ่านช่องทางการใช้งานด้วยสื่อเทคโนโลยีต่างๆ ที่มีอยู่

ในปัจจุบัน เช่น เครือข่ายสังคมเฟซบุ๊ก (Facebook) 

คลิปวิดีโอ (Video Clip) รวมไปถึงโลกเสมือนต่างๆ เช่น 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Augmented Reality)

มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนและการฝึกปฏิบัติ

เครื่องเป่าฮาร์โมนิก้า ในรายวิชาดนตรี ส�าหรับนักเรียน

ในระดับมัธยมศึกษา เพื่อพัฒนาและค้นหาแนวทางวิธี

การเรียนการสอนวชิาดนตรใีนรปูแบบใหม่และส�าหรบัใช้

เป็นแนวทางในการศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเองสอดคล้อง

กับแนวทางการเรียนของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 

ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

2. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนดนตรีของ

นักเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ

วิธีด�าเนินการวิจัย
การ วิ จั ยครั้ ง นี้ เ ป ็ นการวิ จั ย เชิ งทดลอง 

(Experimental Research) เพ่ือพัฒนารูปแบบระบบ

การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้าน

ทักษะดนตรี ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โดยมุ่งเน้น

ศึกษาการเรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านเฉพาะผล

สมัฤทธิท์างการเรียนดนตรแีละพฤติกรรมการเรยีนดนตรี

ของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนการสอนใน

ห้องเรยีน (Classroom) โดยใช้ช่องทางของสือ่ 3 แบบเป็น

เคร่ืองมอืในการเข้าถงึเน้ือหาการเรียนรูจ้ากนอกห้องเรยีน 

ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนในการศึกษาและพัฒนารูปแบบออก

เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้

1. พัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียน

กลับด้าน ด้วยวิธีการศึกษาทฤษฎีเอกสารงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ทฤษฎีการเช่ือมต่อ 

การออกแบบการเรียนการสอนและเอกสารต่างๆ ท่ี

เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน

เช่ือมโยงหลักการส�าคัญเพื่อให้ได้รูปแบบระบบการ

เรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะ

ดนตร ีส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษากลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ�านวน 4 คน

2. การทดลองใช้รูปแบบระบบการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 

ส�าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาด้วยวิธีการทดลองแบบมี

การวดัเฉพาะหลงัให้สิง่ทดลอง (Randomized Control 

Group Posttest-only Design) ส�าหรบัการเปรยีบเทยีบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีผ่านสื่อ 3 แบบ และการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีของนักเรียน

กลุ่มทดลองจาก 3 กลุ่มโรงเรียนดังนี้

2.1 คัดเลือกนักเรียนท่ีเป็นประชากรจาก

โรงเรยีนมธัยมศกึษาในจงัหวดันครราชสมีา ด้วยวธิกีารสุม่

ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดย

ก�าหนดกรอบเป้าหมายประชากรจากโรงเรยีนมธัยมศกึษา

ประจ�าจังหวัด โรงเรียนมัธยมศึกษาประจ�าอ�าเภอ และ

โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาขนาดใหญ่ แบ่งออก

เป็น 3 กลุ่มการทดลอง กลุ่มละ 1 โรงเรียน

2.2 ด�าเนินการคัดเลือกนักเรียนท่ีเป ็น

ประชากร ด้วยวิธีการสุ ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ 

(Stratified Random Sampling) โดยท�าการคัดเลือก

นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ลงทะเบียนเรียน

วิชาเลือกเสรีการปฏิบัติเคร่ืองดนตรี ปีการศึกษา 2557 

โรงเรียนละ 1 ห้องเรียน รวม 3 ห้องเรียน ได้นักเรียน

กลุ่มตัวอย่างจากโรงเรียนที่ 1จ�านวน 50 คน โรงเรียน

ที่ 2 จ�านวน 43 คน และโรงเรียนที่ 3 จ�านวน 38 คน 

รวม 131 คน

2.3 ด�าเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการ

สุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) 
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คัดเลือกนักเรียนด้วยวิธีการแบ่งนักเรียนที่มีคุณสมบัติ

ตามเกณฑ์การใช้สื่อ 3 แบบที่ก�าหนดโรงเรียนละ 30 คน 

รวมทัง้หมด 90 คน แบ่งนกัเรยีนออกเป็น 3 กลุม่วธิกีารเรยีน 

กลุม่ละ 30 คน คอื 1) วธิกีารเรยีนดนตรผ่ีานสือ่คลปิวดีิโอ 

2) วิธีการเรียนดนตรีผ่านสื่อความจริงเสมือน 3) วิธีการ

เรียนดนตรีผ่านเฟซบุ๊ก

3. ศกึษาพฤตกิรรมการเรียนดนตรีแบบห้องเรยีน

กลับด้านผ่านส่ือ 3 แบบกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน

ที่เรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับผ่านสื่อ 3 แบบจ�านวน 

90 คน

การเก็บรวบรวมข้อมูล
1. จัดการเรียนการสอนดนตรีแบบห้องเรียน

กลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบโดยใช้ใบความรู้และเครื่องเป่า

ฮาร์โมนิก้าประกอบการเรียนแบบเดียวกันทั้ง 3 กลุ่ม

2. ผูส้อนท�าการบนัทึกคลปิวดีิโอสอนการปฏบิตัิ

ฮาร์โมนิก้าไว้ล่วงหน้า ส�าหรับน�าไปประยุกต์ใช้กับสื่อ

ทั้ง 3 แบบ แบ่งกิจกรรมการเรียนออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1) กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน (Classroom) 

2) กิจกรรมการเรียนนอกห้องเรียน หรือการบ้าน 

(Homework) ดังนี้

2.1 กิจกรรมการเรียนรู ้นอกห้องเรียน

แบ่งกิจกรรมออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) ก�าหนด

เป้าหมายในการฝึกปฏิบัติ 2) ศึกษาจากวิดีโอประกอบ

การสอน 3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ นักเรียน

เลือกช ่องทางในการรับคลิปวิดีโอสอนการปฏิบัติ

ฮาร์โมนิก้าและใบความรู้ จากผู้สอนผ่านช่องทางสื่อ 

3 แบบดังนี้

2.1.1 วิธีการเรียนดนตรีผ่านสื่อคลิป

วิดีโอนักเรียนบันทึกไฟล์คลิปวิดีโอลงยูเอสบีแฟลชไดรฟ์ 

(USB flash drive) หรือแผ่น DVD-VCD เพื่อเป็น

สื่อกลางในการเข้าถึงเนื้อหาจากใบความรู้ด้วยเคร่ืองมือ 

ที่ผู ้ เรียนมีอยู ่  เช ่น สมาร ์ททีวี  เครื่องเล ่นดีวีดี 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล โน้ตบุก๊คอมพวิเตอร์

2.1.2 วธิกีารเรยีนดนตรผ่ีานสือ่ความจรงิ

เสมือน นักเรียนจะต้องมีอุปกรณ์อัจฉริยะ เช่น สมาร์ท

โฟน แทบ็เลต็ โดยใช้แอปพลเิคชนัออรสัม่า (Aurasma) 

เป็นสือ่กลางในการเข้าถึงข้อมลูจากใบความรู ้วธิกีารเรยีน

นักเรียนสามารถน�าอุปกรณ์อัจฉริยะไปส่องท่ีสัญลักษณ์

ภาพตามท่ีก�าหนดในใบความรู ้หลงัจากน้ันจะปรากฏคลปิ

วดิโีอการปฏบัิตฮิาร์โมนก้ิา ผ่านทางหน้าจอของอปุกรณ์

อัจฉริยะ นักเรียนสามารถเรียน หรือปฏิบัติตามได้ทันที 

ด้วยตนเองทุกท่ีไม่ว่าจะมอีนิเทอร์เนต็หรอืไม่กต็าม

2 . 1 . 3  วิ ธี ก า ร เ รี ย น ด น ต รี ผ ่ า น

เฟซบุ๊กนักเรียนจะต้องมีเฟซบุ๊กเป็นของตนเอง ด�าเนิน

กิจกรรมการเรียนดนตรีโดยใช้เว็บไซต์เฟซบุ ๊ก หรือ

แอปพลิเคชันเฟซบุ๊กบนอุปกรณ์อัจฉริยะเป็นสื่อกลางใน

การท�ากจิกรรมโดยผูส้อนสร้างกลุม่ปิดส�าหรบันกัเรยีนเพือ่

เป็นกลุม่เฉพาะ บคุคลภายนอกกลุม่จะไม่สามารถมองเห็น

การสนทนา เนือ้หาการเรยีน และการอภปิรายต่างๆ ได้

2.2 กิจกรรมการเรียนรู ้ในห้องเรียนแบ่ง

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมและการให้ความช่วยเหลือ 

(Scaffolding) ในห้องเรียนดังนี้ 1) ข้ันน�า 2) ข้ันน�า

เสนอบทเรียน 3) ข้ันสาธิตทักษะและฝึกปฏิบัติตาม 

4) ขั้นการให้ลงมือปฏิบัติ แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนย่อย 

คือ การปฏิบัติทักษะย่อย การเชื่อมโยงทักษะย่อย และ

การเพิ่มเทคนิควิธีการ 5) การฝึกปฏิบัติอย่างอิสระ 

6) การประเมินผลและปรับปรุง และ 7) การคิดริเริ่ม

และประยุกต์ใช้ 

3. ด�าเนินการทดลอง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการ

ศึกษา 2557 ใช้เวลาในการทดลองสัปดาห์ละ 1 คร้ัง 

ครั้งละ 2 ชั่วโมง รวม 4 สัปดาห์

4. ด�าเนินการเก็บคะแนนด้วยวิธีการสอบ

ปฏิบัติการเป่าฮาร์โมนิก้าขณะท�ากิจกรรมในห้องเรียน 

วิธีการเรียนท้ัง 3 แบบใช้แบบประเมินทักษะการปฏิบัติ

ฮาร์โมนิก้าแบบเดียวกันในแต่ละครั้งที่เรียน

5. ผู้วิจัยเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเรียนดนตรี

ระหว่างท�าการทดลองทุกสัปดาห์
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
1. รูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับ

ด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี ส�าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา

2. แบบประเมนิคณุภาพรปูแบบระบบการเรยีน

แบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 

ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

3. ใบความรู้ เรื่องการปฏิบัติฮาร์โมนิก้า 

4. คลิปวิดีโอประกอบการปฏิบัติฮาร์โมนิก้า 

5. สื่อสังคมเฟซบุ๊ก

6. แบบประเมินทักษะการปฏิบัติฮาร์โมนิก้า

7. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนดนตรีแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ

การวิเคราะห์ข้อมูล
1. การวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน

ดนตรีใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนใช้วิธีการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ

ทิศทางเดียว (One - Way ANOVA) ทดสอบค่าเฉลี่ย

ทุกกลุ่มด้วยสถิติ F - Test ถ้าค่าเฉลี่ยมีความต่างกันใน

บางกลุ่มจะท�าการทดสอบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ด้วยสถิติ 

Fisher’s Least Significant Difference (LSD) ระดับ

ความเชื่อมั่นที่ 95 % 

ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี ส�าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ตารางที่ 1: ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ

รายการประเมิน X S.D. ระดับ

ด้านองค์ประกอบทั่วไปของรูปแบบ 4.85 0.06 มากที่สุด

กิจกรรมการเรียนการสอนนอกห้องเรียน (Home Work) 4.83 0.14 มากที่สุด

กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน (Classroom) 4.78 0.19 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.86 0.12 มากที่สุด

จากตารางที่ 1 พบว่าองค์ประกอบของรูปแบบ

ระบบการเรียนแบบห้องเรยีนกลบัด้านผ่านส่ือ 3 แบบ ใน

ภาพรวมผูเ้ชีย่วชาญมคีวามคิดเหน็ต่อความเหมาะสมของ

รูปแบบ อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุและความเหมาะสมของการ

ด�าเนนิกจิกรรมการเรยีนดนตรแีบบห้องเรยีนกลบัด้าน มี

ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ทั้งกิจกรรมการเรียน

การสอนนอกห้องเรยีน (Home Work) และกจิกรรมการ

เรียนรู้ในห้องเรียน (Classroom)

2. ผลการทดลองใช้รปูแบบระบบการเรยีนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 

ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาดังต่อไปนี้

2.1 ผลการศกึษาเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์าร

เรยีนดนตรแีบบห้องเรยีนกลบัด้านผ่านสือ่ 3 แบบ จ�าแนก

ตามวิธีการเรียนจาก 3 กลุ่มโรงเรียน
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ตารางที่ 2: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนจ�าแนกตามวิธีการเรียน

วิธีการเรียน แหล่งความแปรปรวน SS df MS F

วิธีการเรียนผ่านสื่อคลิปวิดีโอ ระหว่างกลุ่ม 15.27 2 7.63 0.32

ภายในกลุ่ม 641.70 27 23.77

รวม 656.97 29

วิธีการเรียนผ่านสื่อความจริงเสมือน ระหว่างกลุ่ม 16.47 2 8.23 0.47

ภายในกลุ่ม 476.20 27 17.63

รวม 492.67 29

วิธีการเรียนผ่านเฟซบุ๊ก ระหว่างกลุ่ม 0.87 2 0.43 0.01

ภายในกลุ่ม 1103.00 27 40.85

รวม 1103.87 29

* p < .05

จากตารางที่ 2 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของนักเรียนจาก 3 กลุ่มโรงเรียน ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนดนตรีผ่านสื่อ 

ทั้ง 3 แบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไม่แตกต่างกัน 

2.2 ผลการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ จ�าแนก

ตามโรงเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 3: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนจ�าแนกตามโรงเรียน

โรงเรียน แหล่งความแปรปรวน SS df MS F

กลุ่มที่1 ระหว่างกลุ่ม 0.07 2 0.03 0.99

ภายในกลุ่ม 127.40 27 4.72

รวม 127.47 29

กลุ่มที่2 ระหว่างกลุ่ม 34.20 2 17.10 0.41

ภายในกลุ่ม 1136.60 27 42.10

รวม 1170.80 29

กลุ่มที่3 ระหว่างกลุ่ม 12.07 2 6.03 0.17

ภายในกลุ่ม 956.90 27 35.44

รวม 968.97 29

รวม 3 โรงเรียน ระหว่างกลุ่ม 17.62 2 8.811 0.71

ภายในกลุ่ม 2253.50 87 02.90

รวม 2271.12 89

* p < .05
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จากตารางที่ 3 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจากวิธีการเรียนดนตรีผ่านสื่อทั้ง 3 แบบ ใน

แต่ละโรงเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไม่แตกต่างกันและในภาพรวมจากทั้ง 3 โรงเรียน พบว่านักเรียนทุกคน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรีไม่แตกต่างกัน

2.3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ

ตารางที่ 4: คะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการเรียนดนตรี

พฤติกรรมที่สังเกต
คลิปวิดีโอ

ความจริง 

เสมือน
เฟซบุ๊ก

รวม

X S.D. X S.D. X S.D.

1. ผู้เรียนตั้งใจฟังวัตถุประสงค์ของบทเรียนกระบวนการเรียนรู้ และ

หน้าที่รับผิดชอบของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอน
2.50 0.50 2.50 0.65 2.58 0.49 2.53

2. ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้และฝึกปฏิบัติด้วยการดูคลิปวิดีโอจากช่องทาง

สื่อ 3 ช่องทางที่ได้เลือกไว้มาจากที่บ้าน
2.58 0.49 2.50 0.50 2.58 0.49 2.56

3. ผู้เรียนตั้งใจฟังทบทวนขั้นตอนการฝึกปฏิบัติจนเข้าใจ 2.50 0.50 2.58 0.64 2.17 0.55 2.42

4. ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายขั้นตอนในการฝึกปฏิบัติฮาร์โมนิก้า 2.83 0.37 2.67 0.47 2.17 0.55 2.56

5. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น 2.58 0.49 2.67 0.47 2.33 0.47 2.53

6. ผู้เรียนน�าประสบการณ์ในการเรียนรู้ หรือข้อค�าถามมาแบ่งปันความรู้ 

และประสบการณ์ร่วมกันกับเพื่อน
2.58 0.49 2.42 0.49 2.17 0.55 2.39

7. ผู้เรียนมีการปรึกษาและวางแผนร่วมกันก่อนการฝึกปฏิบัติฮาร์โมนิก้า 2.50 0.50 2.33 0.47 2.17 0.37 2.33

8. มีการแบ่งหน้าที่อย่างเหมาะสมและทุกคนท�าตามหน้าที่ 2.17 0.37 2.08 0.28 2.08 0.28 2.11

9. มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงานตามตามใบความรู้ 2.75 0.43 2.92 0.28 2.83 0.37 2.83

10. ใช้อุปกรณ์อัจฉริยะประกอบการฝึกปฏิบัติตามใบความรู้ 1.58 0.49 2.83 0.37 1.58 0.64 2.00

11. มีการจับคู่ให้ความช่วยเหลือกันในระหว่างฝึกปฏิบัติ 2.83 0.37 2.83 0.37 2.50 0.50 2.72

12. ผู้เรียนแยกฝึกปฏิบัติฮาร์โมนิก้าตามความพร้อม ความถนัดและ

ความ สนใจของแต่ละบุคคล
2.92 0.28 2.92 0.28 2.92 0.28 2.92

13. ผู้เรียนที่ปฏิบัติฮาร์โมนิก้าได้แล้วสอน เพื่อนปฏิบัติได้ช้าหรือยังไม่ได้ 2.42 0.49 2.58 0.49 2.50 0.50 2.50

14. ผู้เรียนเข้ารับการประเมินผลการฝึกปฏิบัติตลอดเวลา 2.92 0.28 2.83 0.37 2.75 0.43 2.83

15. ผลการฝึกปฏิบัติฮาร์โมนิก้าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก�าหนด 2.50 0.50 2.58 0.49 2.50 0.50 2.53

16. ผลการฝึกปฏิบัติฮาร์โมนิก้าสามารถปฏิบัติได้ทันตามก�าหนดเวลา 2.08 0.28 2.08 0.49 2.25 0.60 2.14

17. ผู้เรียนแสดงถึงการน�าความรู้จากการเรียนรู้จากที่บ้านมาประยุกต์ใช้ 2.50 0.65 2.50 0.50 2.67 0.47 2.56

18. สามารถให้ค�าแนะน�าผู้เรียนในกลุ่มอื่นได้ 2.25 0.43 2.17 0.37 2.25 0.43 2.22

ค่าเฉลี่ยรวม 2.50 0.55 2.56 0.52 2.39 0.57 2.48
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จากตารางท่ี 4 พบว่าในภาพรวมนักเรียน

มีระดับพฤติกรรมการเรียนดนตรีในห้องเรียนอยู ่ใน

ระดับพฤติกรรมปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 

3 ล�าดับแรกตามค่าเฉลี่ยพบว่า 1) ผู้เรียนแยกฝึกปฏิบัติ

ฮาร์โมนิก้าตามความพร้อม ความถนัดและความสนใจ

ของแต่ละบุคคล 2) มีความกระตือรือร้นในการท�างาน

ปฏบัิติงานตามขัน้ตอนตามใบความรู ้3) ผูเ้รยีนเข้ารบัการ

ประเมนิผลการฝึกปฏบัิติตลอดเวลา มพีฤตกิรรมการเรยีน

ดนตรีในห้องเรียนอยู่ในระดับพฤติกรรมที่ดี

อภิปรายผล
1. ผลการพัฒนารูปแบบระบบการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 

ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา สามารถสรุปได้ดังนี้

1.1 การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ห้องเรียนกลับด้าน ผู้วิจัยศึกษาทฤษฎีเอกสารงานวิจัย 

ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับ

ด้านเชื่อมโยงหลักการส�าคัญผู้วิจัยได้รูปแบบที่เรียกว่า 

“ระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน” (Flipped 

Classroom Learning System: FCLS) เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการออกแบบการเรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้าน

ผ่านสื่อ 3 แบบ ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา แบ่งเป็น 

5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analyze) 

ประกอบไปด้วยขั้นตอนในการวิเคราะห์ 6 ขั้นตอน

ดังต่อไปน้ี 1) ก�าหนดเป้าหมาย (Goal) 2) บริบทของ

ผู้เรียน (Learners Context) 3) ความต้องการของ

ผูเ้รยีน (Learners Needs) 4) บริบทการเรียนรู้ (Learning 

context) 5) จัดล�าดับการเรียนการสอน (Instruction 

List) และ 6) ก�าหนดกรอบความรู้ของผู้สอนในการใช้

เทคโนโลย ีวิธีการสอนและเนือ้หา (TPACK Framework)

ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) 

ประกอบไปด้วยขั้นตอนในการออกแบบ 4 ขั้นตอน 

ดังต่อไปนี้ 1) กลยุทธ์การสอน (Teaching Strategies) 

2) วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ (Purpose of Learning) 

3) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 

และ 4) การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessment for 

learning) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ การประเมิน

ผู ้เรียนเป็นรายบุคคลแบบตัวต่อตัว (Assessment 

Individual) การประเมินผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย (Group 

Assessment)

ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) 

ประกอบไปด้วยข้ันตอนในการพัฒนา 4 ข้ันตอน 

ดังต่อไปนี้ 1) กลยุทธ์การสอน (Teaching Strategies) 

2) สื่อการเรียนการสอน (Media) 3) เครื่องมือ

การประเมนิผล (Assessment Tools)  และ  4) การทดลองใช้

สื่อ (Try out)

ขัน้ตอนที ่4 การน�าไปใช้ (Implementation) 

แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้

1 .  กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ใ น

ห้องเรียน (Classroom) เป็นการพัฒนาการออกแบบ

การสอนท่ีมีพื้นฐานจากทฤษฎีการสร้างความรู ้ด ้วย

ตนเอง (Constructivist Theory) ด ้วยแนวคิด

ทฤษฎีการสร้างความรู ้ด้วยตนเองเชิงสังคม (Social 

Constructivism)(Bednar, 1991) บนพื้นฐานของ

กระบวนการเรียนรู ้แบบร่วมกัน (Collaborative 

Learning) โดยมีองค์ประกอบส�าคัญในการเรียน คือ

การเรียนรู ้ผ่านกิจกรรม (Learning by Activities) 

การเรียนรู้เกิดจากการลงมือกระท�า (Active learning) 

กิจกรรการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Activity) 

กิจกรรมการเรียนรู ้ด้วยความอิสระ (Independent 

Activity) และบูรณาการการประเมินผล (Testing 

Integrated)

2. กิจกรรมการเรียนนอกห้องเรียน หรือ

การบ้าน (Homework) ผู ้วิจัยพัฒนาออกแบบการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้พื้นฐานแนวคิด

จากทฤษฎีการเช่ือมต่อ (Connectivism) (Siemens, 

2004) ผสานแนวคิดทฤษฎีการสร ้างความรู ้ด ้วย
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ตนเองเชิงสังคม (Social Constructivism) (Bednar, 

1991) ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนได้ลงมือ

กระท�า (Active Learning)(Bonwell and Eison, 

1991;Guoqing Zhou and Xuefeng, 2014) โดยมี

องค์ประกอบส�าคญัในการเรยีน คือ การก�าหนดเป้าหมาย

ในการเรียน (Targeted Practice) วิดีโอการบรรยาย 

(Video Lectures) และการอภิปรายออนไลน์ (Online 

Discussion)

3. เวลา (Time) ในการให้ความช่วยเหลือ 

(Scaffolding) คือ ช่วงเวลาที่ผู้สอนและผู้เรียนท�าการ

นัดหมายเวลาร่วมกันในการจัดกิจกรรมของผู้สอนกับ

ผู้เรียน (Teacher – Learner) โดยพัฒนาจากแนวคิด

ของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist 

Theory) เน้นไปที่แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย

ตนเองเชิงสังคม (Social Constructivism) และมี

พ้ืนฐานแนวคดิจากทฤษฎกีารเชือ่มต่อ (Connectivism) 

โดยมีองค์ประกอบส�าคัญในการให้ความช่วยเหลือ 

คือ พื้นท่ีรอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal 

Development) ฐานการช่วยเหลอื (Scaffolding) เคร่ือง

มือส�าหรับการให้ความช่วยเหลือสามารถแบ่งออกเป็น 

3 ส่วนที่ส�าคัญ คือ เนื้อหา (Content) อุปกรณ์อัจฉริยะ 

(Smart Device)และช่องทางการส่งเนื้อหาผ่านสื่อ 

(Logistics Media)

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 

แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 1) ประเมินผู้เรียนเป็นราย

บุคคลแบบตัวต่อตัว หรือประเมินผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย 

(Assessment of individual learners) 2) ประเมิน

ทักษะการปฏิบัติ (Performance Assessment) 

3) ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อ (Quality 

of materials) 4) ประเมินประสิทธิภาพ และคุณภาพ

โดยรวมของการเรียนการสอนท้ังหมด (Quality of 

teaching) 

 

ทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองเชิงสังคม (Social Constructivism) (Bednar, 1991)ผานกระบวนการ่ จดัการ
เรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดล้งมือกระทาํ(Active Learning)(Bonwell and Eison, 1991;Guoqing Zhou and Xuefeng, 2014)
โดยมีองคป์ระกอบสาํคญัในการเรียน คือ การกาหนดเป้าหมายในการเรียน ํ (Targeted Practice)วิดีโอการบรรยาย 
(Video Lectures)และการอภิปรายออนไลน์ (Online Discussion) 

 3.เวลา (Time) ในการให้ความชวยเหลือ ่ (Scaffolding) คือ ชวงเวลาท่ีผูส้อนและผูเ้รียนทาํการนดัหมาย่
เวลารวมกนในการจดักจกรรมของผูส้อนกบผูเ้รียน ่ ั ิ ั (Teacher – Learner) โดยพฒันาจากแนวคิดของทฤษฎี
การสร้างความรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Theory) เนน้ไปท่ีแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองเชิงสังคม 
(Social Constructivism) และมีพืนฐานแนวคิดจากทฤษฎีการเช่ือมตอ้ ่ (Connectivism) โดยมีองคป์ระกอบสาํคญั
ในการใหค้วามชวยเหลือ คือ พืนท่ีรอยตอพฒันาการ ่ ่้ (Zone of Proximal Development) ฐานการชวยเหลือ ่
(Scaffolding) เคร่ืองมือสําหรับการให้ความชวยเหลือสามารถแบงออกเป็น ่ ่ 3 สวนท่ี่ สําคัญ คือ เนือหา้
(Content)อุปกรณ์อจัฉริยะ (Smart Device)และชองทางการสงเนือหาผานส่ือ ่ ่ ่้ (Logistics Media) 

 ขนัตอนท่ี ้ 5 การประเมินผล (Evaluation) แบงออกเป็น ่ 4 ประเภท คือ 1) ประเมินผูเ้รียนเป็นรายบุคคล
แบบตวัตอตวั หรือประเมินผูเ้รียนเป็นกลุมยอย่ ่ ่  (Assessment of individual learners) 2) ประเมินทกัษะการปฏิบติั
(Performance Assessment) 3) ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพของส่ือ (Quality of materials) 4) ประเมินประสิทธิภาพ 
และคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทงัหมด้  (Quality of teaching)  

 
ภาพท่ี 1:  ระบบการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped Classroom Learning System) 

 

ภาพที่ 1: ระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom Learning System)
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2. ผลการศกึษาเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธ์ิการเรยีน

ดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบที่ใช้วิธีการ

เรียนท่ีแตกต่างกัน พบว่าการเรียนดนตรีผ่านสื่อคลิป

วดีิโอ ผ่านสือ่ความจรงิเสมอืนและผ่านเฟซบุก๊ มค่ีาเฉลีย่

คะแนนทกุกลุม่ไม่แตกต่างกนัอนัเนือ่งมาจากวธิกีารเรยีน

ทั้ง 3 แบบ เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือกระท�า

ด้วยตนเองผ่านช่องทางสือ่ต่างๆ ทีน่กัเรยีนมอียูด้่วยความ

อสิระจากการเรียนนอกห้องเรยีนตามแนวทางของทฤษฎี

การเชื่อมต่อ (Siemens, 2005) ซึ่งสอดคล้องกับ (อ�าพล 

นววงศ์เสถียร, 2552) ที่ได้กล่าวว่าการเรียนรู้ของผู้เรียน

คือการเรียนรู้ที่ไร้พรมแดน จึงส่งผลให้ผู้เรียนสามารถ

ปฏิบัติฮาร์โมนิก้าได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ

ดังนั้นเหตุผลที่การเรียนดนตรีผ ่านสื่อทั้ ง 

3 แบบมีค่าเฉลี่ยคะแนนทุกกลุ่มไม่แตกต่างกันอาจเป็น

เพราะว่านักเรียนสามารถปฏิบัติฮาร์โมนิก้าได้เป็นส่วน

ใหญ่มาจากที่บ้านและสามารถฝึกปฏิบัติอย่างอิสระได้

จากในห้องเรียน รวมถึงมีการประเมินผลที่มีความต่อ

เนื่องได้ตลอดเวลาตามความต้องการของผู้เรียน ด้วยวิธี

การประเมินทักษะในการปฏิบัติเคร่ืองเป่าฮาร์โมนิก้า 

(Performance Assessment) นักเรียนเป็นรายบุคคล

แบบตัวต่อตัว (Assessment of individual learners) 

ส่งผลให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่มสามารถปฏิบัติ

ฮาร์โมนิก้าได้ตามเกณฑ์ที่ก�าหนด ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวทางที่ (บรรพต สร้อยศรี, 2556) เสนอแนะให้ทุก

คนควรมีส่วนร่วม และมีการเรียนรู้ร่วมกัน ในกิจกรรม

การเรียนการสอนเพ่ือให้สอดคล้องกบัสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ที่ถูกพัฒนาขึ้น

3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนดนตรีแบบ

ห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ พบว่า

3.1 การเรียนดนตรผ่ีานสือ่คลปิวดีิโอ ในภาพ

รวมพบว่า นักเรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนดนตรีใน

ห้องเรียนอยู่ในระดับพฤติกรรมที่ดี โดยพบว่านักเรียน

แยกฝึกปฏบิตัฮิาร์โมนิก้าตามความพร้อม ความถนดัและ

ความสนใจของแต่ละบุคคล มีการแสดงพฤติกรรมการ

เรียนออกมามากที่สุด

3.2 การเรียนดนตรีผ่านสื่อความจริงเสมือน 

ในภาพรวมพบว่า นักเรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียน

ดนตรีในห้องเรียนอยู่ในระดับพฤติกรรมที่ดี โดยพบว่า

นกัเรยีนมคีวามกระตอืรือร้นในการท�างานปฏบิตังิานตาม

ข้ันตอนตามใบความรู้ มีการแสดงพฤติกรรมการเรียน

ออกมามากที่สุด

3.3 การเรียนดนตรีผ่านเฟซบุ ๊ก ในภาพ

รวมพบว่านักเรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนดนตรีใน

ห้องเรียนอยู่ในระดับพฤติกรรมท่ีดี โดยพบว่านักเรียน

แยกฝึกปฏบิตัฮิาร์โมนก้ิาตามความพร้อม ความถนดัและ

ความสนใจของแต่ละบุคคล มีการแสดงพฤติกรรมการ

เรียนออกมามากท่ีสุดสอดคล้องกับ (ณรุทธ์ สุทธจิตต์, 

2544) ได้กล่าวถึงการจัดสภาพแวดล้อมที่มีความเหมาะ

สมจะส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการในด้านต่างๆ ท้ังทาง

ด้านการจัดกิจกรรม เชาวน์ปัญญาหรือความถนัดทาง

ด้านดนตรี ปัจจัยต่างๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนล้วนแล้วแต่

มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ดนตรี ทั้งทางด้านทฤษฎี

และปฏบิตั ิผูส้อนควรเรยีนรูแ้ละปรบัปรงุวธีิสอนให้มปีระ

สิธิภาพสอดคล้องการเรียนดนตรีส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจ

พฤติกรรมการเรียนรู้ทางด้านดนตรีได้ด้วยตนเอง

ข้อเสนอแนะ
1. การน�ารปูแบบห้องเรยีนกลบัด้านไปประยกุต์

ใช้ ควรค�านึงถึงองค์ประกอบหลักที่ส�าคัญ 3 ประการ คือ

1.1 ผู้สอน (Teacher) มีความสะดวก หรือ

มีความพร้อมในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านหรือไม่ในการท�ากิจกรรมต่างๆ ที่

จะเกิดขึ้นทั้งจากในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดย

พิจารณาการใช้เทคโนโลยี วิธีการสอนและเนื้อหา 

(TPACK Framework) ของผู ้สอนเป็นหลักในการ

พิจารณา
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1.2 ผู้เรียน (Learners) เป็นผู ้ที่มีความ

พร้อมในการเรียนรู้ตลอดเวลา ท�าให้ผู้เรียนได้ปรับตัว

ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่ส�าคัญในชีวิตประจ�าวัน

ดังนั้น ในการน�ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน ผู ้สอนควรค�านึงถึงบริบทของ

ผู้เรียน (Learners Context) ความต้องการของผู้เรียน 

(Learners Needs) และบริบทการเรียนรู้ (Learning 

context) เพื่อเป็นข้อมูลในการจัดล�าดับการเรียนการ

สอน (Instruction List) ในการน�ามาใช้เป็นข้อมูล

ส�าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้เกิด

จากการลงมือกระท�า (Active learning) และกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Activity) ในการ

อ�านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน ทั้งกิจกรรมการเรียนใน

ห้องเรียนและนอกห้องเรียน

1.3 การจัดสภาพแวดล ้อมการเรียนรู ้ 

(Learning Enveronment) ผู้สอนควรค�านึงถึงการน�า

เทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ ดังน้ันรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

ควรให้ความส�าคญักบั 3 องค์ประกอบหลกั คอื 1) การเรยีน

การสอนในห้องเรียน (Classroom) 2) กิจกรรมการ

เรียนนอกห้องเรียน หรือการบ้าน (Homework) 

และ 3) เวลา (Time) ในการให้ความช่วยเหลือ  

(Scaffolding) ที่หมายถึงช่วงที่ผู้สอนและผู้เรียนท�าการ

นัดหมายเวลาร่วมกันในการจัดกิจกรรม โดยมีเครื่องมือ

ส�าหรับการให้ความช่วยเหลือที่มีความส�าคัญในการขับ

เคลื่อนกระบวนการดังกล่าว คือ 1) เนื้อหา (Content) 

ในการจดัหลกัสูตรและการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 

2) อปุกรณ์อจัฉรยิะ (Smart Device) และ 3) ช่องทางการ

ส่งเนื้อหาผ่านส่ือ (Logistics Media) ซึ่งสอดคล้องกับ 

บรรพต สร้อยศรี (2556) ที่เห็นควรให้มีการศึกษาวิจัย

การบูรณาการของการใช้สภาพแวดล้อมการเรยีนรูภ้ายใน

ห้องเรียนต้นแบบส�าหรับการเรียนแบบร่วมกันที่เน้น

ปฏิบัติจริงกับวิธีการสอนรูปแบบต่างๆ ให้สอดคล้องกับ

ความต้องการของผู้เรียน

2. การเตรียมเนื้อหาการเรียน และคลิปวิดีโอ

ประกอบการเรียน ควรมีการวางแผนการเรียนรู ้ให้

เหมาะสมกับกิจกรรม และอุปกรณ์ของผู้เรียนที่มีอยู ่

อย่างหลากหลายในห้องเรียน ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้ใช้เครื่องมือในการเรียนรู้ หรืออุปกรณ์อัจฉริยะของ

ตวัผูเ้รยีนเองเป็นหลกัในการส่งผ่านเนือ้หา หรอืคลปิวิดโีอ

จากผูส้อน เพือ่ส่งไปยงัผู้เรยีนได้โดยตรง สะดวก และง่าย

ที่สุดในการน�าไปใช้เรียนนอกห้องเรียน 

3. การลือกใช้ หรือผลิตคลิปวิดีโอ ส�าหรับ

ประกอบการสอน ผูส้อนควรค�านงึถึงสิง่ส�าคญั 3 ประการ 

ดังนี้ 1) ผู้สอนควรต้องเลือกใช้ หรือผลิตคลิปวิดีโอ 

ส�าหรับประกอบการสอนอย่างน้อย 3-4 เรื่องต่อสัปดาห์ 

2) นักเรียนต้องชมคลิปวิดีโอ อย่างน้อย 5-7 นาที มา

จากท่ีบ้าน 3) เวลาท่ีใช้ในห้องเรียนควรให้ผู้เรียนลงมือ

ปฏบิตักิารทดลอง หรอืท�าการโต้ตอบอภิปรายถงึประเดน็

ต่างๆ ของเนื้อหาที่ได้จากการชมวิดีโอมาจากที่บ้าน เพื่อ

น�ามาใช้ในการทบทวนและประเด็นในการจดักิจกรรมการ

อภิปราย หรือปฏิบัติการทดลองในห้องเรียน

4. การก�าหนดเวลาในการช่วยเหลือผู้เรียนควร

ท�าข้อตกลงกบัผูเ้รยีนให้ชดัเจน ในเรือ่งของเวลาในการให้

ความช่วยเหลือ รวมไปถึงเครือ่งมือท่ีใช้ในการท�ากิจกรรม

การนัดหมายทั้งในระบบออนไลน์ ออฟไลน์ หรือกึ่ง

ออนไลน์โดยเน้นความสะดวกในการใช้งานจากอุปกรณ์

อัจฉริยะที่นักเรียนมีเป็นล�าดับแรก

ข้อเสนอแนะในการท�าวิจัยครั้งต่อไป
1. รูปแบบระบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ผู ้วิจัย

พัฒนาข้ึนมีพื้นฐานมาจากการเรียนการสอนแบบผสม

ผสาน ทีเ่น้นกจิกรรมการปฏบัิตด้ิวยรปูแบบการเรยีนการ

สอนท่ีเน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psycho-motor 

Domain) ในห้องเรียน การวิจัยในคร้ังต่อไปควรศึกษา

การเรียนการสอนที่เน้นในเรื่องของทักษะอื่นๆ

2. ควรมีการศึกษาการเรียนรู้ด้วยการควบคุม

ผู ้ เรียนจากการใช ้ระบบการเรียนรู ้แบบออนไลน ์
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ต่างๆ ประเภทระบบบรหิารจดัการการเรยีนรู ้(Learning 

Management System: LMS) ที่รองรับการใช้งานบ

อุปกรณ์อัจฉริยะโดยเฉพาะ เช่น Edmodo, iTunes U, 

Moodle และ ClassStart

3. การศึกษาพฤติกรรมทางการเรียน ผู้วิจัยได้

ท�าการศกึษาเฉพาะกิจกรรมทีเ่กดิขึน้ในห้องเรียน โดยเน้น

การสังเกตการณ์ การร่วมกิจกรรมกลุ่มในห้องเรียนของ

นักเรียนเท่าน้ัน ดังน้ันแนวทางในการวิจัยในครั้งต่อไป 

ควรเน้นการศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนให้มีความลึกซึ้ง

มายิง่ข้ึนในประเดน็อืน่ๆ ทีม่คีวามเกีย่วข้องกบัพฤติกรรม

ของผู้เรียนในด้านต่างๆ

4. ควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียน

ทีเ่น้นความรับผดิชอบต่อการเรียน หรอืภาระงานทีไ่ด้รบั

มอบหมายของผู้เรียน 

5. รูปแบบระบบห้องเรียนกลับด้าน เป็นเพียง

ส่วนหนึ่งของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังนั้น

แนวทางในการพฒันาควรให้ความส�าคญักบัแนวทางการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน เพื่อก่อให้เกิดวิธีการจัดการเรียน

การสอนในรปูแบบใหม่ เพือ่ให้สอดคล้องกับแนวทางการ

เรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ต่อไป
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