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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 นครินทร์ สุกใส : ผลการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับดา้นร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย . ( 
EFFECTS OF FLIPPED CLASSROOM AND GAMIFICATION ON ABILITY IN APPLYING COMP
UTER KNOWLEDGE OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.
วิชัย เสวกงาม 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 2) 
เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย
ระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจงและด าเนินการสุ่มนักเรียน 2 ห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้รับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนแก่นักเรียนทั้งสองกลุ่มใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 
16 คาบเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ ฉบับก่อนเรียนมีค่าความเที่ยง (สัมประสิทธิ์แอลฟา) เท่ากับ 0.89 และฉบับหลังเรียน  ค่าความ
เที่ยง (สัมประสิทธ์ิแอลฟา) เท่ากับ 0.84 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าท ี

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

สาขาวิชา หลักสตูรและการสอน ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ง 
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UTER KNOWLEDGE OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS. Advisor: Asst. Prof. 
Wichai Sawekngam, Ph.D. 

  
The objectives of this study were to 1) compare ability in applying computer 

knowledge of upper secondary school students before and after learning with flipped 
classroom and gamification, and 2) compare ability in applying computer knowledge of upper 
secondary school students learning with flipped classroom and gamification with those 
learning by conventional instruction. The sample group was tenth grade students of an extra-
large secondary school in Secondary Educational Service Area Office 1 in the first semester of 
the academic year 2018 through purposive sampling into 2 classrooms. The students were 
divided into two groups: an experimental group learning with flipped classroom and 
gamification and one controlled group learning with conventional instruction. 16 periods of 
teaching, the instruments for data collection were the ability in applying computer knowledge 
test; before learning, its reliability (alpha coefficient) is 0.84. Data were analyzed by using 
arithmetic mean, standard deviation and t-test. 

The research results were as flowing: 

1) the ability in applying computer knowledge of students, after learning with flipped 
classroom and gamification was statistically higher than those before learning at a .05 level of 
significance. 

2) the ability in applying computer knowledge of students using flipped classroom 
and gamification  was higher than those learning activities with a conventional approach at a 
.05 level of significance. 
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ศาสตราจารย์ ดร.วิชัย เสวกงาม อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่เป็นผู้ให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ให้ความช่วยเหลือ 
ติดตามความก้าวหน้า สละเวลาอันมีค่ายิ่งในการตรวจแก้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ และให้ก าลังใจในการด าเนินงานตลอดมา 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณมา ณ ที่น้ี 

กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤดีรัตน์ ชุษณะโชติ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์และ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม กรรมสอบสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ตรวจสอบ ให้ค าแนะน า ตลอดจนแก้ไข
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ด้วยความเมตตาจนท าให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ได้กรุณาสละเวลาตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
และให้ข้อมูลอันเป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย ตลอดจนให้ค าแนะน าในการแก้ไขเครื่องมือให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

กราบขอบพระคุณคณาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาหลักสูตรและการสอน และ
คณาจารย์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ได้ถ่ายทอดความรู้ ให้ค าแนะน า อบรม ขัดเกลา และ
ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ให้แก่ผู้วิจัย เพื่อใหม้ีคุณสมบัติที่เหมาะสมต่อการท าประโยชน์ให้แก่สังคม 

กราบขอบพระคุณผู้บริหารโรงเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มเป้าหมาย  ซึ่งให้ความอนุเคราะห์แก่ผู้วิจัยในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลและทดลองการจัดการเรียนการสอน ขอบพระคุณเพื่อนร่วมงานที่เป็นก าลังใจและให้ความช่วยเหลือแก่
ผู้วิจัยตลอดมา 

ขอบใจนักเรียนโรงเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนมัธมยมศึกษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุ่มทดลองใช้
เครื่องมือท่ีได้สละเวลาในการท าแบบวัดเครื่องมือในการวิจัยทั้งสองฉบับเพื่อน าข้อมูลมาตรวจสอบคุณภาพ และขอบใจ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 และ 4/4 ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายในการวิจัยที่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ทุก
ขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนจนท าให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้เกิดขึ้นได้ 

ขอบคุณเพื่อนพ่ีน้องทุกคนท่ีให้ค าแนะน าและให้ก าลังใจที่ดีแก่กันเสมอมาในระหว่างที่ผู้วิจัยท าวิทยานิพนธ์ 
ขอบคุณพี่ณัฎฐ์ฎิล มาอิ่นแก้ว พี่วิภาวรรณ มักขุนทด พี่ณัฐวุฒิ สกุณี และพี่สรศักดิ์ เจริญการค้า ที่ช่วยเหลือผู้วิจัยใน
การท าวิทยานิพนธ์เสมอมา 

ขอบคุณ พี่ๆ เพื่อน ๆ สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน ครุศาสตรมหาบัณฑิต รุ่นที ่1 ทั้งเทอมต้น และเทอม
ปลาย ที่ให้ก าลังใจและความช่วยเหลือแก่ผู้วิจัยเสมอมา 

ที่ส าคัญที่สุดในชีวิตของผู้วิจัย กราบขอบพระคุณครอบครัวของผู้วิจัยที่คอยให้ก าลังใจและสนับสนุนตลอดที่
ท าการศึกษา 
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บทที่  1   
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคมนวัตกรรมและเตรียมก้าวสู่ประเทศรายได้สูงในอนาคต แนวทางใน

การพัฒนาในช่วง 5 ปี จะต้องให้ความส าคัญกับการใช้องค์ความรู้วิทยาศาสตร์ ผลงานวิจัยพัฒนา 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์อย่างเข้มข้นทั้งในภาคธุรกิจ ภาครัฐ 

และภาคประชาสังคม รวมทั้งให้ความส าคัญกับการพัฒนาสภาวะแวดล้อมหรือปัจจัยพ้ืนฐานที่

เอ้ืออ านวยทั้งการลงทุนด้านการวิจัยและพัฒนา การพัฒนาบุคลากรวิจัย โครงสร้างพ้ืนฐานทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2559) 

ดังนั้นการพัฒนาประเทศจึงจ าเป็นต้องเริ่มจากการพัฒนามนุษย์ให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะ

ที่จ าเป็น โดยมีการศึกษาเป็นเครื่องมือในการพัฒนามนุษย์ให้เป็นพลเมืองที่ดีมีคุณภาพในการร่วมกัน

พัฒนาประเทศ 

รัฐบาลตระหนักถึงความจ าเป็นเร่งด่วนในการใช้เทคโนโลยีดิจิตอลมาเป็น เครื่องมือส าคัญ  

ในการปฏิรูปประเทศไทยไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยเทคโนโลยีและบริบททางเศรษฐกิจ

และสังคมก าลังเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วไปสู่ยุคดิจิทัล และหลายประเทศทั่วโลก เช่น สหรัฐอเมริกา  

กลุ่มประเทศในสหภาพยุโรป ออสเตรเลีย สิงคโปร์ มาเลเซีย อินเดีย เป็นต้น ก าลังแข่งขันกันพัฒนา

และขับเคลื่อนประเทศด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)  ดังนั้นประเทศไทยจึงมี 

ความจ าเป็นต้องปฏิรูปให้สอดคล้องกับบริบทดังกล่าวด้วยเช่นกัน ตั้งแต่การวางรากฐานดิจิทัลของ

ประเทศผ่านการลงทุนใหญ่ การสร้างระบบเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลที่ทุกคนมีส่วนร่วมตามแนวทาง

ประชารัฐ การขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคม และใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมดิจิทัลอย่างเต็ม

ศักยภาพจนถึงการผลักดันให้ประเทศไทยเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ที่สามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สร้างมูลค่า และขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืน ในระยะยาว(กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) จากที่กล่าวมาพบว่าในปัจจุบันทั่วโลกให้ความส าคัญเทคโนโลยี

ดิ จิ ทั ล  และมี ก ารล งทุ น ท างเท ค โน โลยี ส ารสน เท ศและการสื่ อ ส าร  ( Information and 

Communication Technology : ICT) เพ่ือน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาประเทศทั้งด้ าน

เศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) โดยในหลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 
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2551 ได้จัดการเรียนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับนักเรียนในแต่ละระดับ และสอดคล้องกับการ

ด าเนินชีวิตประจ าวันของนักเรียนในแต่ละวัยเพ่ือให้มีความรู้ ความเข้าใจ สามารถใช้คอมพิวเตอร์ใน

การแก้ปัญหาเพ่ือการเรียนการประกอบอาชีพ และการศึกษาต่อด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) ดังนั้นจะกล่าวได้ว่าการน าความเข้าใจหลักการและทักษะ 

ทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปประยุกต์กับการด าเนินชีวิตประจ าวันจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ

และสถานศึกษาควรพัฒนาให้แก่นักเรียน 

 

การประยุ กต์ความรู้  คื อความสามารถในการถ่ าย โอน  หรือ ใช้ความรู้ที่ ได้ เรียน  

มาใช้สถานการณ์ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน  (Enger 

& Yager, 2001) สอดคล้องกับ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2557) ที่กล่าวว่า การ

ประยุกต์ความรู้เป็นการน าความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม 

อาจจะท าให้ได้สิ่งใหม่  ซึ่งในบริบทของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ในอนาคต กระทรวงศึกษาธิการเล็งเห็นถึงความส าคัญในการใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาประเทศ 

และเป็นรากฐานที่ส าคัญที่ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ 

สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน สามารถน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน ตลอดจนการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการบูรณาการกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ

คณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมที่น าไปสู่การคิดค้น

ประดิษฐ์ หรือสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ที่เอ้ือประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต การใช้ทักษะการคิดเชิงค านวณ  

ความรู้ทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบ

ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งใช้ความรู้ ความสามารถ ทักษะ กระบวนการ เรียนรู้ 

สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวอย่างเข้าใจสภาพที่เป็นอยู่และการเปลี่ยนแปลง เพื่อน าไปสู่การจัดการและปรับ

ใช้ในการด ารงชีวิตและประกอบอาชีพอย่างสร้างสรรค์  (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) นอกจากนี้ 

จากการปรับปรุงมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด (ฉบับปรับปรุง 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ สาระที่ 4 เทคโนโลยี ได้เน้นการวัดทักษะ การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้ความรู้  

โดยได้ก าหนดไว้ในมาตรฐานที่ 4.1 และ 4.2 (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 

2560) ซึ่งจะพบว่าการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนั้น สิ่งส าคัญคือการน าสิ่งที่เรียนรู้มาปรับใช้  

หรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่พบได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Blackwell (2009) ที่ได้กล่าวว่า “การได้รับความรู้นั้น

จะไม่มีประโยชน์เลยถ้าไม่ได้น ามันมาใช้อย่างถูกต้อง (Knowledge is Not Power - Application of 
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Knowledge is Power)”  การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงมีความส าคัญต่อการเป็นพลเมือง

โลก นักเรียนจะสามารถใช้ความรู้ที่ได้เรียนมาใช้ในชีวิตประจ าวัน นักเรียนต้องเข้าใจบทบาทของ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีความมั่นใจในการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ (Pennick & Yager, 1984) 

และส าหรับการประยุกต์ทางคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะการเขียนโปรแกรมจะท าให้สามารถสร้าง

นวัตกรรมใหม่ได้มากมาย สามารถน าไปประยุกต์เข้ากับวิชาอ่ืน เช่น การสนับสนุนการจัดการทดลอง

ทางด้านวิทยาศาสตร์ สามารถสร้างกิจกรรมการเรียนเป็นทีม สร้างโครงงานแบบเปิดความคิด  

สร้างโจทย์เพ่ือเสนอแนวคิดที่ต่างกัน สร้างกิจกรรมแบบเกมและการท้าทาย (ยืน ภู่วรวรรณ, 2559) 

แต่พบคนไทยยังขาดทักษะการคิดที่เป็นระบบ ท าให้การน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้น้อย หรือยังไม่มี

ความรู้เพียงพอในการเลือกรับเทคโนโลยีสารสนเทศที่ได้น าวัฒนธรรมอันหลายหลายสู่สังคมไทย 

(ส านักงานเลขาธิการและสภาการศึกษา , 2553) สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2545) ที่ได้กล่าวว่า

นักเรียนส่วนใหญ่มักไม่มีทักษะการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ เนื่องจากไม่เคยได้รับการฝึกฝน หรือ 

มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระไม่เพียงพอต่อการน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ทั้ง 

กับตนเองและผู้อ่ืน และจากผลการส ารวจว่านักเรียนไทยมีจ านวนชั่วโมงเรียนสูง แต่ไม่สามารถน า

ความรู้ที่ได้เรียนในห้องเรียนมาประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้   (ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้

และคุณภาพเยาวชน, 2557) ซึ่งปัญหาที่กล่าวมานั้นอาจจะเป็นอุปสรรค์ต่อการใช้วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการพัฒนาประเทศ  ดังนั้นการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในด้าน 

การประยุกต์ความรู้โดยเริ่มจากวิชาคอมพิวเตอร์จึงนับว่ามีความส าคัญและความจ าเป็นที่ควรพัฒนา

ให้นักเรียนได้น าแนวคิด หลักการ ทฤษฎี มาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา และประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ซึ่งมีสถานการณ์หรือโจทย์ปัญหาที่แตกต่างกันได้ 

ส าหรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการประยุกต์ความรู้นั้นในปัจจุบันนั้นมีนวัตกรรม

ทางการศึกษามากมายเพ่ือก้าวทันต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม ทั้งความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีที่มีบทบาทต่อการจัดการศึกษาค่อนข้างสูง อาทิ เทคโนโลยีที่น ามาช่วยส่งเสริม  

การเรียนรู้ให้กับนักเรียน การใช้อินเตอร์เน็ตเป็นทรัพยากรการเรียนรู้ที่ส าคัญและยังสามารถใช้เป็น

สื่อกลางระหว่างนักเรียนและครู ทั้งนี้ในต่างประเทศได้มีการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมการศึกษา  

ที่สามารถน ามาปรับใช้ในบริบทของสังคมไทยได้และเป็นไปตามแนวคิดการพัฒนาโดยมุ่งเน้นนักเรียน

เป็นส าคัญ ช่วยให้นักเรียนไม่ใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับเรียนรู้ แต่ใช้เวลาอย่างมีคุณค่าในการฝึก

ประยุกต์ความรู้ เพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ช่วยเพ่ิมพูนความรู้ให้ลุ่มลึกกว้างขึ้นเพราะที่ผ่านมานักเรียนไทย

อยู่ในกลุ่มมีชั่วโมงเรียนเป็นจ านวนมาก เมื่อเปรียบเทียบจ านวนชั่วโมงกับนานาชาติและ ไทยอยู่ใน
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กลุ่มบนซึ่งต่อปีนักเรียนไทยเรียนถึง 1,200 คาบ แต่ผลประเมินระดับนานาชาติ เช่น PISA กลับอยู่ใน

กลุ่มล่าง ซึ่งสะท้อนได้ว่านักเรียนไทยเรียนมากแต่รู้น้อย (จิตรา สุขเจริญ , มปป; วิจารณ์ พานิช, 

2556) ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาหนึ่งที่ เกิดจาก

ประสบการณ์จริงของนักการศึกษา ที่ครูน าบันทึกเทปวีดิทัศน์ซึ่งเป็นเนื้อหาสาระการสอนเพ่ือให้

นักเรียนน าไปศึกษาด้วยตนเองภายนอกห้องเรียนหรือที่บ้าน แล้วให้นักเรียนน าเอาผลการศึกษา

เรียนรู้ด้วยตนเองกลับมาสู่กระบวนการเรียนรู้ในห้องด้วยการสืบค้นหาความรู้หรือฝึกปฏิบัติร่วมกัน  

กับเพ่ือนร่วมชั้น โดยครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดประสบการณ์ทางการเรียนดังกล่าว  

ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนวิธีการโดยใช้สื่อเทคโนโลยีที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการ

ทบทวนเนื้อหาและท าความเข้าใจวิดิทัศน์หรือสื่อที่ครูจัดท าขึ้น  ซึ่งวิธีการเรียนแบบนี้เป็นการใช้

ห้องเรียนให้เกิดคุณค่าแก่นักเรียนด้วยการฝึกประยุกต์ความรู้ในการณ์ต่าง ๆ (Bergmann & Sams, 

2012; วิจารณ์ พานิช, 2556; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556)  แต่อย่างไรก็ตาม ปัญหาส าคัญจากการใช้

ห้องเรียนกลับด้านที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนไทย คือ เมื่อนักเรียนต้องปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมทางการ

เรียนไปเรียนรู้ด้วยตนเองที่บ้านจากสื่อการเรียนรู้ก็อาจขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ เพราะไม่มีครู

แนะน า หรือไม่ได้เรียนไปพร้อม ๆ กับเพ่ือนในชั้นเรียน เมื่อต้องใช้เวลาเรียนเพียงล าพัง ถ้ามีกิจกรรม

อ่ืนที่น่าสนใจมากกว่า ก็อาจจะเบี่ยงเบนความสนใจไปท ากิจกรรมนั้น ๆ  (สุพัตรา อุตมัง, 2558) 

สอดคล้องกับ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ที่ได้กล่าวไว้ว่าปัญหาการเรียนบนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่

พบบ่อย  คือ ไม่สามารถควบคุมนักเรียนได้ นักเรียนเป็นผู้ขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง  

การเรียนด้วยเว็บจะท าให้ไม่ได้ผลเป็นที่น่าพอใจ เพราะการที่นักเรียนเข้าไปแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่บน

อินเตอร์เน็ต นักเรียนอาจจะสนใจเรื่องอ่ืนแทนที่จะสนใจการเรียนรู้ในสิ่งที่ควรเรียน ซึ่งนักเรียนควร

ก ากับการเรียนของตนเอง ความไม่คุ้นเคยในการเรียนรู้ การขาดแรงจูงใจ ความไม่ช านาญ หรือขาด

ทักษะในการใช้เครื่องมือบนอินเตอร์เน็ต ดังนั้น ครูควรหากลวิธีในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนเพ่ือ

ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนภายนอกห้องเรียนหรือเรียนที่บ้านของการใช้ห้องเรียนกลับด้าน  

มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

จากปัญหาการใช้ห้องเรียนกลับด้านในบริบทนักเรียนไทยที่น าเสนอข้างต้นนั้น การน าแนวคิด

ของเกมมาใช้ในบริบทการเรียนการสอนร่วมกับห้องเรียนกลับด้านจึงมีส่วนช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจ 

ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับเกมก าลังได้รับความสนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจ นั่นคือ  

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ที่เป็นแนวคิดหนึ่งที่น ามาประยุกต์ในการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้

นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมได้ดีขึ้น (Glover, 2013) โดยน ารูปแบบของเกมมาประยุกต์เป็น
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ส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้กิจกรรมนั้นมีรูปแบบคล้ายเกม มีความท้าท้ายและสนุกสนาน 

ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนได้ดี  ซึ่ง Kapp, Blair, 

and Mesch. (2014) ได้กล่าวไว้ว่าเกมมิพิเคชั่นเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจใน

การเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันใน

ความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ทั้งนี้การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัด  

การเรียนการสอนต่างกับการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานตรงที่เกมมิฟิเคชันจะสอดแทรกแนวคิดของเกม

เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ ซึ่งแม้จะไม่สามารถสัมผัสได้โดยตรงแต่ท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกเสมือน

ได้เล่นเกม ในขณะที่การเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) จะให้ความส าคัญกับ 

การสร้างเกมเพ่ือน ามาใช้ประกอบการเรียนรู้ซึ่งในระหว่างเล่นเกมผู้เล่นจะได้เรียนรู้เนื้อหาการเรียนไป

ด้วย  

 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยน ากลไกของเกมมาใช้ในห้องเรียนเพ่ือ

กระตุ้นให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ศึกษาผลของ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตาม

แนวคิดเกมมิ ฟิ เคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังทดลองสูงขึ้นกว่าการสอนแบบปกติ  และ  

ในต่างประเทศได้มีงานวิจัยเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันที่ ใช้ในชั้นเรียน เช่นงานวิจัยของ Lee and 

Hammer  ที่ได้ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชันในการส่งเสริมประสบการณ์ของนักศึกษาด้วยการให้

นักศึกษาค้นหาสถานที่ภายในมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมมิฟิเคชันท าให้นักศึกษา

กระตือรือร้น สนุกสนาน กระตุ้นให้มีส่วนร่วมได้ และ McDaniel, Lindgren, and Friskics (2012) 

ได้น าเหรียญตรา (Badges) มาใช้ในการจัดกาเรียนการสอนออนไลน์พบว่า การจัดท ากิจกรรม

ออนไลน์โดยมีเหรียญตรา (Badges) ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจของนักเรียนได้ด ี

 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น และข้อจ ากัดของเวลาเรียนที่เนื้อหามีจ านวนมากแต่เวลาเรียน

น้อยท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะน าห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการวิจัย โดยศึกษาผลของการจัดการเรียนการ

สอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถของ

นักเรียน และเป็นแนวทางส าหรับผู้สอนคอมพิวเตอร์น าไปพัฒนาการเรียนการสอน หรือพัฒนาด้าน

อ่ืน ๆ ต่อไป 
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1.2 ค าถามการวิจัย 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ท าให้ความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนเพิ่มข้ึนหรือไม่  
 
1.3 วัตถุประสงค์ชองการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันกับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นการเรียนรู้

รูปแบบหนึ่งที่เปลี่ยนจากการบรรยายเนื้อหาในห้องเรียนกลับเป็นให้นักเรียนเรียนการบรรยายเนื้อหา 

(Lecture) ผ่านสื่อวีดิทัศน์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ นอกเวลา

เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา แล้วใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้เกิดคุณค่าสูงสุดและฝึก

ประยุกต์ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery 

Learning) (Bergmann & Sams, 2012; Tenneson & McGlasson, 2006; จันทร์ทิมา ปัทมธรรม

กุล, 2556; ฉัตรทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง , 2557; วิจารณ์ พานิช, 2556; สุพินดา ณ 

มหาชัย, 2556; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556)  ซึ่ง Bergmann and Sams (2012) ได้ท าการเปรียบเทียบ 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านกับการสอนแบบดั้งเดิม โดยเมื่อได้น าห้องเรียนกลับ

ด้าน (Flipped Classroom) มาใช้จนจบปีการศึกษา พบว่าการสอนในรูปแบบนี้ เป็นสิ่งที่ดีกับ

นักเรียน ช่วยก าหนดกรอบให้นักเรียนได้รับการศึกษาส่วนบุคคลที่เหมาะสมกับความต้องการของ

ตนเอง เช่น กรณีมีนักเรียนแลกเปลี่ยนที่เข้ามาใหม่กลางภาคเรียน ซึ่ง Jonathan Bergman และ 

Aron Sams ได้ให้นักเรียนใหม่ดูวีดิทัศน์การสอนของพวกเขา ผลปรากฏว่านักเรียนคนนี้สามารถ

เรียนรู้ได้ทันเพ่ือนแม้จะใช้เวลาที่น้อยกว่า ซึ่งการศึกษาในแบบดั้งเดิมจะท าได้ยาก นักเรียนที่ได้รับ

การศึกษาแบบเดิมจะรู้ในเรื่องนั้น ๆ แค่เพียงผิวเผิน แต่การใช้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 

Classroom) ช่วยให้นักเรียนที่มีความแตกต่างกันได้รับการศึกษาเฉพาะที่ เหมาะสมตนเอง   
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ซึ่งขั้นตอนของห้องเรียนกลับด้านแบบปกติแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) นักเรียนดูวิดิโอที่บ้าน  

2) นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน 3) นักเรียนใช้ทักษะ ความรู้ในการท าโครงงาน หรือปฏิบัติการ

ต่าง ๆ และ 4) ประเมินผลการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดบทเรียน (Miller, 2014) ซึ่งจะพบว่าห้องเรียนกลับ

ด้านแบบปกติ มีช่วงเวลาส าหรับการเรียนเนื้อหา ความรู้ และมีการฝึกใช้ความรู้ของนักเรียนจาก

ปฏิบัติการในชั้นเรียน ซึ่งในแต่ละข้ันของห้องเรียนกลับด้านสอดรับกับองค์ประกอบของความสามารถ

ในการประยุกต์ความรู้ของ Bloom (1971) ที่กล่าวว่าความสามารถในการประยุกต์ความรู้ต้อง

ประกอบไปด้วย 1) ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 2) หลักการหรือข้อสรุปความรู้ และ 3) การฝึกฝนใช้

ความรู้  

 เกมมิฟิเคชัน (Gamification)  เป็นการน าแนวคิด รูปแบบ กลไก ของเกมมาประยุกต์ใช้ 

ท าให้เกิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหาและท าให้เกิดความผูกพัน

กับการท ากิจกรรม (Kapp et al., 2014; ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558; วรวิสุทธิ์ 

ภิญโญยาง, 2556) จากผลวิจัยของ McDaniel et al. (2012) ได้อธิบายถึงหลักสูตรระบบการจัด 

การเรียนรู้ออนไลน์ (Couse Management System) ว่าเขาได้ออกแบบมาเพ่ือช่วยส่งเสริมแรงจูงใจ

ในการน าเข้าสู่บทเรียน เพราะมีระบบการแจ้งเตือนความคืบหน้า และเสนอความส าเร็จในการเรียน  

มีการใช้ป้ายแสดงที่ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมของนักเรียนคน ผลการทดลองพบว่า 1) นักเรียนที่เข้าเรียน

ผ่านระบบ Badges โดยใช้ระยะเวลามากขึ้นมีส่วนช่วยให้นักเรียนท าแบบทดสอบได้สูงกว่าคนที่เข้า

บทเรียนนี้โดยใช้ระยะเวลาน้อยกว่า 2) มีบริษัทได้น าระบบ Badges นี้ไปใช้ออกแบบเกมพบว่า

ประสบความส าเร็จ 3) องค์ประกอบของการออกแบบและรูปแบบที่ใช้มีผลต่อความส าเร็จของ

นักเรียนในระบบด้วย   4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบนี้ เพราะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิด

แรงจูงใจในการเรียนด้วยตนเอง มีการสืบค้นและกิจกรรมเพ่ือจะท าให้ได้รับรางวัล และ 5) Badges 

ช่วยท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนการสอน ซึงงานวิจัยนี้ท าให้ทราบว่า Badges สามารถน าใช้ในการ

เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนไปในทางที่ดีขึ้น สอดคล้องกับจุฑามาศ  

มีสุข (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ผลวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอ  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และสอดคล้องกับการ

วิจัยของ (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 
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นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียน

หลังทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ  

 จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านและเกมมิฟิเคชันท าให้ผู้วิจัย

ก าหนดสมมติฐานฐานดังนี้    

1) นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมี

คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนการทดลอง   

2) นักเรียนกลุ่มที่ ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแนวคิด 

เกมมิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียน  

ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 

กลุ่มเป้าหมาย 

  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนขนาดใหญ่

พิเศษ สังกัดคณะกรรมการการศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นห้องเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

   ตัวแปรจัดกระท า ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน 

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  

  ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ในทางคอมพิวเตอร์ 
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เนื้อหาที่ใช้ 

  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาการศาสตร์  

วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง หลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 

 

1.6 ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

  ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่น า

เทคโนโลยีเข้ามาช่วย โดยนักเรียนจะต้องเรียนรู้ล่วงหน้าจากระบบจัดการเรียนรู้ (Learning 

Management System) นอกชั้นเรียนหรือเรียนที่บ้าน ซึ่งครูจะเป็นผู้ เตรียมสื่อการเรียนรู้ เช่น  

วีดิทัศน์ เอกสาร รวมทั้งสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งหลังจากเรียนรู้ล่วงหน้าแล้ว นักเรียนจะต้องมีร่องรอย  

การเรียนรู้ของตนเอง โดยการบันทึกการเรียนรู้ผ่านกระดานสนทนาออนไลน์ แล้วประเมินความระดับ

ความเข้าใจของตนเองหลังจากเรียนรู้จากสื่อออนไลน์นั้น ๆ ซึ่งเมื่อถึงเวลาในห้องเรียนในช่วงต้นครูจะ

ทบทวน ถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาที่ให้นักเรียนไปเรียนรู้ล่วงหน้าแล้วร่วมกันฝึกปฏิบัติในห้องเรียน โดย

มีครูเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือชี้แนะ ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้  (1) มีการก าหนดวัตถุประสงค์ใน 

การเรียน โดยในรูปแบบเดิมครู (2) สื่อการเรียนรู้ หรือแหล่งการเรียนรู้ (3) สร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง และบันทึกการเรียนรู้ (4) มีกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือการประยุกต์ความรู้ (5) มีความยืดหยุ่นใน

การก ากับการเรียนรู้ของตนเอง (6) การวัดและประเมินผล 

 เกมมิฟิ เคชัน (Gamification) หมายถึง การน าแนวคิด รูปแบบ กลไก ของเกมมา

ประยุกต์ใช้ท าให้เกิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหาและท าให้เกิด

ความผูกพันกับการท ากิจกรรม โดยครูจะก าหนดกติกาในการให้คะแนนและรางวัล ซึ่งนักเรียนจะต้อง

เก็บสะสมการเรียนรู้ของตนเองผ่านระบบจัดการเรียนรู้  (Learning Management System)  

ตามด่านต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละด่านเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบความรู้ผ่านแล้วจะได้รับคะแนนสะสมเมื่อ

สะสมครบตามเกณฑ์ก็จะมีระดับ (Level) ที่สูงขึ้น โดยในแต่ละระดับ (Level) นักเรียนจะต้องเข้า

ทดสอบด้วยการปฏิบัติในชั้นเรียนเพ่ือแลกกับเหรียญตรา (Badges) เพ่ือน าขึ้นกระดานจัดอันดับ  

(Leader board) ซึ่ งมี อ งค์ป ระกอบดั งนี้   (1) คะแนน  (Point)  (2) เหรียญ ตรา (Badges) 

(3)ระดับชั้น  (Level) (4) กระดานจัดอันดับ (Leader Board) (5)รางวัล (Reward) (6) กฎ/กติกา 

(Rules) (7) เวลา (Timer) (8) ผลป้อนกลับ (Feedback) โดยการน าแนวคิดเกมมิฟิ เคชันเชิง
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โครงสร้าง (Structural Gamification) มาประยุกต์ ใช้ ในการกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมใน

กระบวนการเรียนรู้  

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง  รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบ

หนึ่งที่น าแนวคิดเกี่ยวกับเกมและเทคโนโลยีเข้ามาช่วย โดยครูจะเป็นผู้เตรียมสื่อการเรียนรู้ เช่น  

วีดิทัศน์ เอกสาร รวมทั้งสื่อออนไลน์ต่าง ๆ แล้วก าหนดกติกาในการให้คะแนนและรางวัล ซึ่งนักเรียน

จะต้องเรียนมาล่วงหน้า โดยในการเรียนแต่ละครั้งจะเป็นการเก็บสะสมการเรียนรู้ของตนเอง  

ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) เพ่ือสะสมคะแนน เมื่อสะสมครบตาม

เกณฑ์ก็จะมีระดับ (Level) ที่สูงขึ้น โดยในแต่ละระดับ (Level) นักเรียนจะต้องเข้าทดสอบด้วยท า

กิจกรรมในชั้นเรียนเพ่ือแลกกับเหรียญตรา (Badges)  โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก ซึ่งมีขั้นตอน

ดังต่อไปนี้  

   กิจกรรมนอกชั้นเรียน 

   ขั้นตอนที่ 1 ครูก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กฎกติกา ในการเรียน  

แล้วให้นักเรียนเรียนเนื้อหาบนเว็บ โดยครูน าเสนอองค์ความรู้เชิงมโนทัศน์ผ่านสื่อวีดิทัศน์บรรยายการ

สอน เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ หรือวีดิทัศน์ออนไลน์จากแหล่งทรัพยากรอื่น เช่น YouTube เว็บไซต์อ่ืน 

ๆ ที่เกี่ยวข้อง ที่ครูจะรวบรวมทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ไว้บนระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning 

Management System: LMS) ทั้งหมด ซึ่งนักเรียนจะต้องเรียนรู้มาล่วงหน้า  

 ขั้นตอนที่ 2 นักเรียนบันทึกการเรียนรู้ หลังจากเรียน หรือท าแบบทดสอบ 

โดยในแต่เนื้อหาจะเปรียบเสมือนด่านต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละด่านเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบความรู้  

ได้คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 60 จะได้รับคะแนนสะสมเมื่อสะสมครบตามเกณฑ์ก็จะมีระดับ 

(Level) ที่สูงขึ้น      

 กิจกรรมในชั้นเรียน 

    ขั้นตอนที่ 3 ครูประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วให้นักเรียนช่วยกัน

สรุปองค์ความรู้โดยการถามตอบ แสดงความคิดเห็น หลังจากนั้นให้นักเรียนท าโจทย์ปัญหาโดยใช้

ความรู้จากการเรียนมาล่วงหน้าเพ่ือท าให้ภารกิจ (Quest) ส าเร็จแล้วน ามาแลกเหรียญตรา (Badges) 

หรือคะแนน (Point) ซึ่งครูจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในระหว่างที่นักเรียนก าลังท าโจทย์ปัญหาใน

ชั้นเรียน กระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงแนวคิดของ
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ตนเองที่ใช้แก้ปัญหาให้เพ่ือน ๆ ในชั้นได้รับฟัง และคอยให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่ยังไม่เข้าใจ  

หรือพบปัญหาต่าง ๆ 

  ขั้นตอนที่ 4 นักเรียนและครูประเมินผลการเรียนรู้ ครูประเมินการท า

ภารกิจของนักเรียน แล้วให้ผลป้อนกลับเป็นคะแนนเพ่ือให้นักเรียนได้สะสมและเหรียญตรา (Badges) 

พร้อมประกาศการจัดอันดับ (Leaderboard) นักเรียนประเมินความสามารถของตนเอง ถ้าพบว่าผ่าน

ตามเงื่อนไขก็สามารถเข้าสู่เนื้อหาต่อไป แต่ถ้าพบว่ายังไม่ผ่านสามารถกลับไปทบทวนความรู้จากสื่อ

วีดิทัศน์หรือการท าภารกิจอีกครั้ง 

ห้องเรียนแบบปกติ หมายถึง ห้องเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนตามขั้นตอน 

ดังตอ่ไปนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 ครูทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนเมื่อคาบที่แล้ว หรือการบ้านที่มอบหมายให้ไปท า 

หลังจากนั้น มอบหมายให้นักเรียนศึกษาประเด็นที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคาบที่ เรียน โดย  

ครูจะน าเสนอองค์ความรู้เชิงมโนทัศน์ผ่านการบรรยาย หรือสาธิต เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถาม 

ข้อสงสัย และอภิปรายร่วมกัน 

ขั้นตอนที่ 2 ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา แล้วสาธิตวิธีท าหรือวิธีปฏิบัติทีละขั้นตอน พร้อม

อธิบายการน าความรู้เชิงมโนทัศน์มาใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา แล้วให้นักเรียนปฏิบัติตาม  

ขั้นตอนที่ 3  ครูมอบหมายแบบฝึกหัด ภาระงาน หรือการบ้าน พร้อมทั้งเผยแพร่เอกสาร

ประกอบการสอนตามเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียนนี้ แล้วให้นักเรียนส่งงานลงบนระบบการจัดการ

เรียนรู้ (Learning Management System: LMS)  

ขั้นตอนที่ 4 ครูวัดและประเมินผลนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด ภาระงาน การบ้าน  หรือ 

อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม แล้วให้ผลป้อนกลับผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนน าไปพัฒนา

ตนเองและปรับปรุงแก้ไขงานต่อไป 

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  (Applying Computer 

Knowledge Ability) หมายถึง ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์  

ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ ใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธี

แก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม  แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย 

ได้แก่ 
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 1) ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับโจทย์

ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์

ปัญหาที่ได้รับ โดยนักเรียนเรียนจะสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้

แก้ปัญหาได้  

  2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้

ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เลือก ซึ่งนักเรียนสามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้

อย่างเหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 

โดยทั้ง 2 องค์ประกอบย่อยวัดได้จากแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 

1.7 ประโยชน์ที่ได้รับ 

 1. ได้แนวทางในการพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ของนักเรียนในการจัด 

การเรียนรู้คอมพิวเตอร์ระดับมัธยมศึกษา หรือวิชาอ่ืน ๆ  

 2. ได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน ที่สามารถช่วย

พัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ให้เพิ่มมากข้ึน 
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1.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
       เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าแนวคิด รูปแบบ 
กลไก ของเกมมาประยุกต์ใช้ท าให้เกิดการเร้า
ความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ การ
แก้ปัญหาและท าให้เกิดความผูกพันกับการท า
กิจกรรมซึ่งการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในชั้นเรียน 
จะต้องมีองค์ประกอบของเกม ดังนี้ 
(1) คะแนน (point) (2) เหรียญตรา (badges)  
(3) ระดับชั้น  (level) (4) กระดานจัดอันดับ  
(leader board) (5) รางวัล    (reward)  (6 ) 
กฎ/กติกา  (rules) (7) เวลา (timer) และ (8) 
ผลป้อนกลับ (feedback) 

 
 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรยีน
กลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

     รูปแบบการเรียน รู้ที่น าแนวคิดเก่ียวกับเกมและ
เทคโนโลยีเข้ามาช่วย โดยครูจะเป็นผู้เตรียมสื่อการเรียนรู้ 
เช่น วีดิทัศน์ เอกสาร รวมทั้งสื่อออนไลน์ต่าง ๆ แล้ว
ก าหนดกติกาในการให้คะแนนและรางวัล ซ่ึงนักเรียน
จะต้องเรียนมาล่วงหน้า โดยในการเรียนแต่ละคร้ังจะเป็น
การเก็บสะสมการเรียนรู้ของตนเอง ผ่านระบบจัดการ
เรียนรู้ เพ่ือสะสมคะแนน เมื่อสะสมครบตามเกณฑ์ก็จะมี
ระดับที่สูงขึ้น โดยในแต่ละระดับนักเรียนจะต้องเข้า
ทดสอบด้วยท ากิจกรรมในชั้นเรียนเพ่ือแลกกับเหรียญตรา
โดยมีครูเป็นผู้ อ านวยความสะดวก ซ่ึงมี  4 ขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 
กิจกรรมนอกชั้นเรียน 
ขั้นตอนที่ 1 ครูก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กฎกติกา 
ในการเรียน แล้วให้นักเรียนเรียนเนื้อหาบนเว็บ โดยครู
น าเสนอองค์ความรู้เชิงมโนทัศน์ผ่านสื่อวีดิทัศน์บรรยาย
การสอน เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ หรือวีดิทัศน์ออนไลน์จาก
แหล่งท รัพยากรอื่น เช่น YouTube เว็บไซต์อื่น ๆ ที่
เก่ียวข้อง ที่ครูจะรวบรวมทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ไว้
บนระบบการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด ซ่ึงนักเรียนจะต้อง
เรียนรู้มาล่วงหน้า  
ขั้นตอนที่ 2 นักเรียนบันทึกการเรียนรู้ หลังจากเรียน หรือ
ท าแบบทดสอบ โดยในแต่เนื้อหาจะเปรียบเสมือนด่านต่าง 
ๆ ซ่ึงในแต่ละด่านเมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบความรู้ ได้
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 60 จะได้รับคะแนน
สะสมเมื่อสะสมครบตามเกณฑ์ก็จะมีระดับที่สูงขึ้น 
กิจกรรมในชั้นเรียน 
ขั้นตอนที่ 3 ครูประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วให้
นักเรียนช่วยกันสรุปองค์ความรู้โดยการถามตอบ แสดง
ความคิดเห็น หลังจากนั้นให้นักเรียนท าโจทย์ปัญหาโดยใช้
ความรู้จากการเรียนมาล่วงหน้าเพ่ือท าให้ภารกิจ ส าเร็จ
แล้วน ามาแลกเหรียญตราหรือคะแนน ซ่ึงครูจะเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในระหว่างที่นักเรียนก าลังท าโจทย์
ปัญหาในชั้นเรียน กระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงแนวคิดของตนเอง
ที่ใช้แก้ปัญหาให้เพ่ือน ๆ ในชั้นได้รับฟัง และคอยให้ความ
ช่วยเหลือนักเรียนที่ยังไม่เข้าใจ หรือพบปัญหาต่าง ๆ 
ขั้นตอนที่ 4 นักเรียนและครูประเมินผลการเรียนรู้ ครู
ประเมินการท าภารกิจของนักเรียน แล้วให้ผลป้อนกลับ
เป็นคะแนนเพ่ือให้นักเรียนได้สะสมและเหรียญตรา พร้อม
ประกาศการจัดอันดับ นักเรียนประเมินความสามารถของ
ตนเอง ถ้าพบว่าผ่านตามเงื่อนไขก็สามารถเข้าสู่เนื้อหา
ต่อไป แต่ถ้าพบว่ายังไม่ผ่านสามารถกลับไปทบทวน
ความรู้จากสื่อวีดิทัศน์หรือการท าภารกิจอีกคร้ัง 
 

ความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์   
     ความสามารถในการเลือก
ห ลั ก ก า ร แ ล ะ ข้ อ ส รุ ป ท า ง
คอมพิวเตอร์ ที่ เหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม
ที่ เป็ น ส ถ าน ก ารณ์ ให ม่  ใช้
ชุ ด ค า สั่ ง แ ล ะ ข้ั น ต อ น วิ ธี
แก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสม
กั บ โจ ท ย์ ปั ญ ห าก าร เ ขี ย น
โปรแกรม  แบ่ งออก เป็ น  2 
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
     1) ความสามารถในการระบุ
ห ลั ก ก า ร แ ล ะ ข้ อ ส รุ ป ท า ง
คอมพิวเตอร์ ที่ เหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม
ที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้
ชุ ด ค า สั่ ง แ ล ะ ข้ั น ต อ น วิ ธี ที่
เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาที่ได้รับ 
และสามารถอธิบายเหตุผลของ
การเลือกชุดค าสั่งและข้ันตอน
วิธีที่ใช้แก้ปัญหาได้  
      2) ความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม
ที่ เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้
ชุดค าสั่งและข้ันตอนวิธีที่เลือก 
ซึ่งนักเรียนสามารถน าชุดค าสั่ง
แ ล ะ ข้ั น ตอ น วิ ธี ม า ใช้ เ ขี ย น
โปรแกรมได้อย่างเหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหา 
 

ห้องเรียนกลับดา้น  
(Flipped Classroom) 

      ห้องเรียนกลับด้าน เป็นรูปแบบการเรียนรู้
รูปแบบหนึ่งที่เปลี่ยนจากการบรรยายเนื้อหาใน
ห้องเรียนกลับเป็นให้นักเรียนเรียนการบรรยาย
เนื้อหา (lecture) ผ่านสื่อวีดิทัศน์ ซึ่งเป็นการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบ
ต่าง ๆ นอกเวลาเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา แล้วใช้
เวลาในห้องเรียนส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อให้เกิดคุณค่าสูงสุดและฝึกใช้ความรู้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้  (1) มี
การก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน  (2) สื่อ
การเรียนรู้หรือแหล่งการเรียนรู้ (3) สร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง และบันทึกการเรียนรู้ (4) มี
กิจกรรมในห้องเรียนเพื่อการใช้ความรู้  (5) มี
ความยืดหยุ่นในการก ากับการเรียนรู้ของตนเอง 
(6) การวัดและประเมินผล 
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บทที่ 2 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

ในการวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซึ่งน าเสนอตามล าดับออกเป็น 4 ตอน ดังต่อไปนี ้

 

ตอนที่ 1 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
 1.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 
 1.2 แนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนกลับด้าน 
 1.3 องค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
 1.4 รูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน 
 1.5 กระบวนการของห้องเรียนกลับด้าน 
ตอนที่ 2 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
 2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 2.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 
 2.3 องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชัน 
 2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
ตอนที่ 3 ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ (Applying Knowledge) 
 3.1 ความหมายของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 

  3.2 องค์ประกอบและพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
3.3 การพัฒนาให้ไปสู่ขั้นการประยุกต์ความรู้ 

  3.3 แนวทางการวัดผลและประเมินผลความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 26 

ตอนที่ 1 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

 จากการศึกษาได้มีนักศึกษาได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้านไว้ดังนี้ 

1.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 

Tenneson and McGlasson (2006) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน คือ รูปแบบ
การพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้โดยการ “พลิก” แบบดั้งเดิมโดยนักเรียนได้รับ 
การกระท าทั้งภายในและนอกห้องเรียนผ่านการบรรยายออนไลน์ ที่ นักเรียนสามารถท่องจ าเนื้อหา
เพ่ือการเรียนรู้นอกห้องเรียนส าหรับนักเรียนและใช้เวลาในชั้นเรียนมากขึ้นส าหรับกิจกรรการเรียนรู้
ตามบทเรียนนอกห้องเรียน 

 Bergmann and Sams (2012) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า ห้องเรียนกลับ
ด้าน คือ การเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นเมื่อพลิกบทบาทจากการบรรยายของครูในเวลาเรียนเปลี่ยนเป็น 
การเรียนรู้นอกเวลาเรียนผ่านวิดีโอโดยกระตุ้นให้เกิดมุมมองของนักเรียนเอง เวลาให้เรียนส่วนใหญ่จะ
ใช้ส าหรับการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นผ่านการเรียนรู้ของนักเรียน โดยครูสามารถช่วยเหลือนักเรียนได้แบบ
หนึ่งต่อหนึ่งหรือสอนกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งครูในห้องเรียนกลับด้านนั้นใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยเพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมเลียนแบบและการจัดการส าหรับการเรียนรู้ ของนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียน
สามารถชมการบรรยายสั้น ๆ จากวิดีโอได้หลายครั้งตามที่พวกเขาต้องการเพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาและ
เมื่อมาเข้าสู่บทเรียนโดยการตอบค าถามจากการท างานในโครงงาน และมีความร่วมมือในชั้นเรียนมาก
ยิ่งขึ้น มีการถ่ายโอนความรู้นอกห้องเรียน โดยนักเรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้ของตนเอง และนักเรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมต่อความสามารถของนักเรียนแต่ละคน 

  จันทร์ทิมา ปัทมธรรมกุล (2556) ได้เรียบเรียงเรื่องของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า“Flipped 
Classroom” หมายถึงกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ งซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของ 
การบรรยายเนื้อหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหา และ
ประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ podcasting หรือ 
screen casting เป็นต้น ซึ่งนักเรียนสามารถเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน ดังนั้น การบ้าน
ที่เคยมอบหมายให้นักเรียนฝึกท าเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในห้องเรียน และ
ในทางกลับกัน เนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียนจะเปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่นั กเรียน
อ่าน-ฟัง-ดู ได้เองที่บ้านหรือที่ไหน ๆ ก็ตาม (Kachka, 2012 อ้างถึงใน จันทิมา  ปัทมธรรมกุล, 2555)  
ครูอาจทิ้งโจทย์ หรือให้นักศึกษาสรุปความเนื้อหานั้น ๆ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักศึกษา และ
น ามาอภิปรายหรือปฏิบัติจริงในห้องเรียน  
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 วิจารณ์ พานิช (2556) ได้กล่าวถึงห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรียนรู้
สมัยใหม่ โดยใช้ประโยชน์จาก ICT ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งใช้ตรึงความสนใจ
ของนักเรียนอยู่กับเรื่องที่เป็นประโยชน์ ช่วยให้นักเรียนสืบค้นและเรียนรู้เชิงเนื้อหาที่เรียกว่า Acquire 
Knowledge ได้เองที่บ้าน แต่การท าการบ้าน หรือการฝึกฝนประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาที่
เรียกว่า Apply Knowledge การเรียนเป็นกลุ่ม ท าในห้องเรียนเพราะเป็นการเรียนรู้ที่ส าคัญกว่า  
ซึ่งครูจะมีบทบทในการเป็นผู้อ านวยความสะดวกเท่านั้นเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริงในชั้นเรียน 
(Mastery Learning) 

สุรศักดิ์ ปาเฮ (2556) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านได้ว่า 
ห้องเรียนกลับด้านจะมุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวนักเรียนเองตามทักษะ ความรู้
ความสามารถและสติปัญ ญ าของเอกัตบุ คคล ( Individualized Competency) ตาม อัตรา
ความสามารถทางการเรียนของนักเรียนแต่ละคน (Self-Paced) จากมวลประสบการณ์ที่ครูได้จัดให้
เรียนรู้ผ่านสื่อต่าง ๆ ที่หลายหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้
นอกห้องเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติที่แตกต่างจากการเรียนรู้แบบเดิมที่ ครูเป็นผู้
ถ่ายทอดองค์ความรู้โดยตนเองเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) ดังนั้นการสอนแบบกลับด้านจะเป็น
การเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิง กล่าวคือ ครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะมีบทบาทเป็นผู้
จุดประกายและสร้างความสนุกสนานในการเรียน รวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitators) 
 ในชั้นเรียนนั้น ๆ 

สุพินดา ณ มหาชัย (2556) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการจัดการเรียนการสอน
รูปแบบใหม่ โดยจากเดิมนักเรียนต้องน าการบ้านกลับไปท าที่บ้าน เปลี่ยนเป็นการมอบหมายให้ท า
การบ้านภายในห้องเรียนแทน โดยมีครูคอยแนะน า ให้ความช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกต่าง ๆ 
เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในสาระต่าง ๆ และครูต้องมอบหมายให้นักเรียนกลับไปดูสื่อ
ล่วงหน้าจากนอกชั้นเรียน แล้วน าข้อสงสัย มาร่วมอภิปรายในชั้นเรียน ซึ่งห้องเรียนกลับด้านเป็น  
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านที่นักเรียน
ไม่สามารถท าได้คนเดียวโดยปราศจากค าแนะน าจากครู และยังช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างเข้าใจ
และมีความสุข 

ฉัตรทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง (2557) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็น
กระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหา (Lecture) 
ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหาและประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะ
อยู่ในช่องทางอ่ืน ๆ  เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 28 

ห้องเรียน ดังนั้น การบ้านที่เคยมอบหมายให้นักเรียนท าเองนอกห้องเรียนจะกลายเป็นส่วนหนึ่งใน
ของกิจกรรมในห้องเรียนและในทางกลับกันเนื้อหาที่เคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียนจะ
เปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่นักเรียนอ่าน ฟัง ดู ได้เองที่บ้าน 

 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่าห้องเรียนกลับด้าน คือ รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่เปลี่ยนจาก
การบรรยายเนื้อหาในห้องเรียนกลับเป็นให้นักเรียนเรียนการบรรยายเนื้อหา (Lecture) ผ่านสื่อวีดิ
ทัศน์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ นอกเวลาเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา 
แล้วใช้เวลาในห้องเรียนส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดคุณค่าสูงสุดและฝึกประยุกต์ความรู้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) 

 

1.2 แนวคิดหลักของห้องเรียนกลับด้าน 

 ห้องเรียนกลับด้านถูกพัฒนาขึ้นโดย Jonathan Bergman and Aron Sams  ครูสอนวิชา
เคมี โรงเรียน Woodland Park Hight School รัฐโคโลราโด ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเริ่มจาก 
การท าวีดิทัศน์อย่างง่าย ๆ หลังจากนั้นเมื่อท าการเผยแพร่วีดิทัศน์ออกไปแล้ว ก็มีนักเรียนที่เข้าเรียน
แล้วแต่กลับดูซ้ าเพ่ือการสอบ นับเป็นสิ่งที่ดีต่อการตอบสนองของ  Jonathan Bergman และ Aron 
Sams เพราะไม่ต้องตามนักเรียนช่วงเวลาพักกลางวันหรือหลังเลิกเรียนเพ่ือมาเรียนเสริม แต่สิ่งที่ 
Jonathan Bergman และ Aron Sams ไม่คาดคิด คือ มีครูและนักเรียนจากทั่วโลกศึกษาวีดิทัศน์ที่
พวกเขาลงไว้ ครูจากต่างประเทศ หรือแม้แต่ครูใหม่ก็มาศึกษาวีดิทัศน์นี้ซึ่งเป็นสิ่งที่พวกเขาไม่คาดคิด 

 ดังนั้นพวกเขาจึงเริ่มบันทึกวีดิทัศน์การสอนเตรียมไว้และน ามาใช้ในห้องเรียน เมื่อน ามาใช้
และท ากิจกรรมพวกเขาพบว่าเมื่อท าการสอนและกิจกรรมต่าง ๆ เสร็จยังมีเวลาเหลืออีก 20 นาที 
เมื่อเทียบกับการสอนแบบดั้งเดิม เมื่อได้น าห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มาใช้จนจบปี
การศึกษาก็ได้ค้นพบว่าการสอนในรูปแบบนี้เป็นสิ่งที่ดีกับนักเรียน กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) เป็นวิธีที่ช่วยก าหนดกรอบให้นักเรียนได้รับการศึกษาส่วนบุคคลที่เหมาะสม
กับความต้องการของตนเอง เช่น กรณีมีนักเรียนแลกเปลี่ยนที่ เข้ามาใหม่กลางภาคเรียน ซึ่ง 
Jonathan Bergman และ Aron Sams ได้ให้นักเรียนใหม่ดูวีดิทัศน์การสอนของพวกเขา ผลปรากฏ
ว่านักเรียนคนนี้สามารถเรียนรู้ได้ทันเพื่อนแม้จะใช้เวลาที่น้อยกว่า ซึ่งการศึกษาในแบบดั้งเดิมจะท าได้
ยาก นักเรียนที่ได้รับการศึกษาแบบเดิมจะรู้ในเรื่องนั้น ๆ แค่เพียงผิวเผิน แต่การใช้ห้องเรียนกลับด้าน 
(Flipped Classroom) ช่วยให้นักเรียนที่มีความแตกต่างกันได้รับการศึกษาเฉพาะที่เหมาะสมตนเอง 
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 ห้องเรียนกลับด้านแพร่ขยายเป็นวงกว้างในสหรัฐอเมริกา และในปี 2556 ชั้นเรียนใน
โรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
 ห้องเรียนกลับด้านเป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับแนวคิด 
teach less, learn more ซึ่งเป็นไปตามที่ (วิจารณ์ พานิช, 2556) ได้กล่าวถึงความส าคัญการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไว้ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปลี่ยนวิธีสอนของครู จากการบรรยายหน้าชั้นเรียน หรือจากครูเป็นครู ไปเป็นครูฝึก 
ฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมอ่ืนในชั้นเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายคน  
 2. ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดเวลาใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอน 
 3. ช่วยให้นักเรียนที่มีกิจกรรม หรือไม่สามารถเข้าเรียนได้สามารถเรียนล่วงหน้า หรือเรียน
ตามได้ และส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการบริหารเวลาของตนเอง 
 4. นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง ครูสามารถให้ความช่วยเหลือ แนะน า
เอาใจใส่นักเรียน และติดตามพัฒนาการของนักเรียนได้มากขึ้น 
 5. ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียนเพ่ิมขึ้น เพราะนักเรียนต้องมาเข้าห้องเรียน 

และท ากิจกรรมในชั้นเรียนร่วมกัน ซึ่งเป็นการใช้ความสามารถของระบบออนไลน์และระบบพบหน้า

ช่วยเปลี่ยนบทบาทของครูให้เป็นพ่ีเลี้ยง (Mentor) เพ่ือนบ้าน (Neighbor) และผู้เชี่ยวชาญ (Expert) 

 6. ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนได้ดีขึ้น เสริมสร้างแรงบัลดาลใจ ( Inspire) ให้ก าลังใจและรับฟัง

นักเรียน อีกท้ังยังท าให้ครูสามารถให้ความช่วยเหลือนักเรียนที่มีปัญหาส่วนตัวผ่านช่องทางการสื่อสาร

ที่ทันสมัย 

 7. ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน จากเดิมที่นักเรียนเรียนเพ่ือท าตามค าสั่งของครู หรือ

ท าการบ้านเพ่ือให้เสร็จตามที่ครูก าหนด เปลี่ยนเป็นเรียนเพ่ือตนเอง เพ่ือการเรียนรู้ของตนเอง 

นักเรียนมีโอกาสให้ความช่วยเหลือกัน ช่วยแก้ปัญหา สร้างไมตรีจิตระหว่างกัน 

 8. ช่วยให้ครูสามารถเข้าใจนักเรียนได้เป็นรายบุคคล ด้วยธรรมชาติของนักเรียนจะมีความ

แตกต่างกัน มีความถนัด ความชอบต่างกัน การกลับทางชั้นเรียนช่วยให้ครูเห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของ

นักเรียนแต่ละคน เพื่อนนักเรียนด้วยกัน และสามารถช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน เนื่องจาก

ครูสามารถเดินไปได้ทั่วห้อง ครูจะสังเกตเห็นนักเรียนที่ก าลังพยายามแก้ปัญหาต่าง ๆ และสามารถเข้า

ไปช่วยนักเรียนที่ไม่ถนัดในเรื่องนั้นได้ 
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 9. ท าให้บรรยากาศการเรียนรู้ในชั้นเรียนเปลี่ยนไป พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของนักเรียน  

จะหายไป เช่น การเล่นเกมในเวลาเรียน การเล่นโทรศัพท์ การนอนหลับ เนื่องจากห้องเรียนกลับด้าน

นักเรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือปฏิบัติ ไม่ใช่รับการถ่ายทอดแบบเดิม 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวนักเรียน

เองตามทักษะ ความรู้ความสามารถและสติปัญญาของแต่ละบุคคล (Individualized Competency) 

ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแต่ละคน จากมวลประสบการณ์ที่ครูจัดให้ผ่านสื่อออนไลน์  

ต่าง ๆ  และเป็นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความรู้และการ

ปฏิบัติ ซึ่งมีความแตกต่างกับห้องเรียนแบบเดิม (Traditional Learning)  ที่ครูคอยเป็นผู้ป้อนความรู้

และประสบการณ์ให้นักเรียนเพียงอย่างเดียวในลักษณะที่ครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) ดังนั้น

ห้องเรียนกลับด้านจะเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนและบทบาทของครูที่จะคอยจุดประกายและสร้าง

ความสะดวกต่าง ๆ (Facilitators) ภายในชั้นเรียน มิใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่จะท าบทบาทเป็นผู้ฝึก 

(Coach) (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) ซึ่ง วิจารณ์ พานิช (2556) ได้น าเสนอการเปรียบเทียบกิจกรรมและ

เวลาเรียน ระหว่างการเรียนแบบเดิมกับห้องเรียนกลับด้าน ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบกิจกรรมและเวลาระหว่างการเรียนแบบเดิมกับห้องเรียนกลับด้าน 

ห้องเรียนแบบเดิม ห้องเรียนกลับด้าน 

กิจกรรม Warm-Up 5 นาที กิจกรรม Warm-Up 5 นาที 

ทบทวนการเรียนก่อน 20 นาท ี ถามตอบ เรื่องวีดิทัศน์ 10 นาท ี
บรรยายเนื้อหาวิชาใหม่ 30-45 นาที กิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูมอบหมาย หรือ

นักเรียนคิดเอง หรือ Lab 75 นาท ี
กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมาย หรือนักเรียน
คิดเอง หรือ Lab 20-35 นาที 

 

 

การใช้สื่อวีดิทัศน์ในห้องเรียนกลับด้าน ต้องพิจารณาว่าจะใช้ของที่มีอยู่แล้ว หรือสร้างขึ้นเอง 

ซึ่งทั้ง 2 แนวทางต่างมีข้อดีข้อเสีย และแม้จะสร้างขึ้นเอง ก็ควรส่งเสริมให้นักเรียนได้มีโอกาสสืบค้น

ข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต หรือใช้ทรัพยากรที่มีอยู่แล้วมาศึกษาประกอบด้วย (Bergmann & Sams, 

2012; วิจารณ์ พานิช, 2556) 
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1.3 องค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
 Bergmann and Sams (2012) ได้กล่าวถึงห้องเรียนกลับด้านและการเรียนรู้จริง หรือ 
Flipped-Mastery Classroom ในหนังสือ Flipped Your Classroom Reach Every Student in 
Every Class Every Day ว่าเป็นการน าเอาวิธีการสองอย่างคือ Flipped Classroom และ Mastery 
Learning มาใช้ร่วมกันโดยน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ที่นักเรียน
รู้จริง มีลักษณะเป็นห้องเรียนที่นักเรียนแต่ละคนเรียนบทเรียนที่ไม่ตรงกับคนอื่น แต่ละคนตั้งใจอยู่กับ
กิจกรรมของตนเอง นักเรียนท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือการเรียนรู้ขอ งตนเอง โดย 
ครูจะเป็นผู้อ านวยความสะดวก เดินดูนักเรียนรอบ ๆ ห้องเพ่ือตรวจสอบการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละ
คน และคอยช่วยเหลือให้ก าลังใจ หรือช่วยให้นักเรียนหาวิธีแสดงให้ครูเห็นว่าตนเข้าใจวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้ขั้นตอนนั้น โดยอาจไม่ใช่การตอบข้อสอบที่มีอยู่ในคอมพิวเตอร์ก็ได้ ซึ่งวิธีการจัด
กิจกรรมแบบนี้ในห้องเรียนจะแตกต่างจากห้องเรียนแบบดั้งเดิมอย่างสิ้นเชิง ห้องเรียนจะกลายเป็น
แหล่งเรียนรู้ของนักเรียนตามความสนใจในหัวเรื่องต่าง ๆ โดยวิธีการสอนแบบนี้จะท าให้นักเรียนรู้ลึก
และรู้จริง ดังตัวอย่างที่ Jonathan Bergmann และ Aron Sams ได้ให้นักเรียนท าโครงงานเกี่ยวกับ
การศึกษาองค์ประกอบของน้ าอัดลม เมื่อจบภาคเรียนพวกเขาพบว่านักเรียนสามารถท าโครงงานนี้จน
เสร็จ ต่างจากการสอนเมื่อปีที่แล้วที่เป็นการสอนแบบดั้งเดิม เมื่อจบภาคเรียนนักเรียนท าโครงงานได้
เพียงครึ่งเดียวเท่านั้น 
 Schoolwires (2013) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านที่เป็น
นวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่ท าให้นักเรียนท าไปสู่การเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery 
Learning) ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

1) การก าหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์  (Experiential Engagement) โดยครูเป็น 
ผู้ชี้แนะวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเพ่ือเรียนเนื้อหา โดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรม 
ที่ก าหนดขึ้น เช่น เกม สถานการณ์จ าลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้านศิลปะแขนงต่าง ๆ 

2) การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูคอยเป็นผู้ชี้แนะ
นักเรียนจากที่นักเรียนเรียนรู้จากสื่อหรือกิจกรรมในชั้นเรียน อาทิ สื่อประเภทวีดิทัศน์ บันทึก 
การบรรยาย การใช้สื่อบันทึกเสียง การใช้สื่อเว็บไซต์หรือสื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น 

3) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยนักเรียนจะกลายเป็นผู้
บูรณาการเพ่ือสร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง เช่น การสร้างกระดาน
ความรู้อิเล็กทรอนิกส์ การใช้แบบทดสอบ การใช้สื่อสังคมออนไลน์ และกระดานส าหรับอภิปรายแบบ
ออนไลน์ 

4) การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้
ของนักเรียนในเชิงสร้างสรรค์  
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  นอกจากนี้  Bergmann et al. (2014) ได้กล่าวถึงแนวคิดหลักของห้องเรียนกลับด้าน
ประกอบด้วย 4 เสาหลักได้ดังนี้ 
  1. F- Flexible Environment กล่ าวคือ การเรียนการสอนแบบห้ องเรียนกลับด้ าน 
(Flipped Classroom) ต้องการความยืดหยุ่นของสภาพแวดล้อม เช่น รูปแบบการเรียนรู้นั้นควรจะมี
หลายรูปแบบไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งหรือรูปแบบเดิม ๆ นักศึกษาสามารถใช้รูปแบบการเรียนรู้
ใด ๆ ก็ได้เพ่ือที่จะรองรับกับบทเรียนต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเกี่ยวข้องกับการท างานกลุ่ม การเรียนรู้แบบ
อิสระ การวิจัย ผลการด าเนินงานและการประเมินผล นักศึกษาจะเลือกสภาพแวดล้อมที่แตกต่าง 
และเวลาสถานที่ที่ต้องการเรียนในชั้น ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) จะมีบางครั้งที่มี
ความวุ่นวายหรือเสียงดัง เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการเรียนแบบดั้งเดิมที่มีความสงบเงียบมากกว่า 
นอกจากนี้ครูที่จะต้องมีความยืดหยุ่นในการคาดหวังด้วยระยะเวลาในการเรียนรู้ของนักศึกษา  
หรือวิธีการประเมิน ในการสร้างแบบประเมินท่ีจะต้องเหมาะสมในการวัด  
 2. L- Learning Culture กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ต้องการ
ยกระดับจากวัฒนธรรมการเรียนรู้ในรูปแบบครูเป็นศูนย์กลางแบบดั้งเดิม ครูเป็นแหล่งที่มาของข้อมูล
เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา แต่เพียงผู้เดียวที่ให้ข้อมูลกับ นักเรียนโดยตรงผ่านการบรรยายในรูปแบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) มีการเปลี่ยนแปลงจากครูเป็นศูนย์กลางเป็น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะให้ความส าคัญการเรียนรู้ในสิ่งที่นักเรียนสนใจในเชิงลึกมากขึ้น และสร้าง
โอกาสในการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น นักเรียนจะเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้โดยที่พวกเขามี
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ผ่านการมีส่วนร่วมในการเรียนและการประเมินผลของนักเรียนจะเป็นไป
ในลักษณะส่วนบุคคล ในทางทฤษฎีนักเรียนสามารถเลือกการเรียนรู้ของพวกเขาโดยการหาเนื้อหาที่
อยู่นอกเหนือจะเนื้อหาภายในห้องเรียน หรือเนื้อหาที่ก าหนดไว้ และครูสามารถเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ใน
ห้องเรียนเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนและแนะน าสื่อต่าง ๆ ให้นักเรียน 
 3. I- Intentional Content กล่าวคือ ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ครูต้อง 
มีความตั้งใจในการศึกษาเนื้อหา เพ่ือที่จะให้ครูได้รู้เนื้อหาของตนเองจริง ๆ ประเมินว่าเนื้อหาที่จะ
สอนโดยตรง รวมถึงการวางแผนด้วยว่าจะใช้สื่อใด ๆ ในการสอนเนื้อหานั้น รวมถึงสื่อใดที่อนุญาตให้
นักเรียนค้นหาต่อไป ถ้าหากนักเรียนอยากเรียนรู้เพ่ิมเติม และครูควรใช้วิธีการสอนที่สนับสนุนให้
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง เช่น Active Learning, Strategies, Peer instruction, Problem-based 
learning หรือ Mastery หรือ Socratic method ซึ่งข้ึนอยู่กับระดับชั้นและเนื้อหาที่ครูต้องสอน  
 4. P-Professional Educator กล่ าวคื อ  ห้ อ ง เรี ยน กลั บ ด้ าน  (Flipped Classroom)  
ต้องการครูที่ เป็นมืออาชีพ ซึ่งห้องเรียนกลับด้านนี้อาจชี้ให้เห็นว่าวีดิทัศน์การเรียนการสอนมี
ความส าคัญมากกว่าครูหรือนักการศึกษา แต่จริง ๆ แล้วเป็นการเข้าใจผิด เพราะส าหรับห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped Classroom)   ต้องการทักษะด้านการศึกษามืออาชีพที่จะมีความส าคัญกับครู
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หรือนักการศึกษามากขึ้นกว่าเดิม โดยจะต้องก าหนดเวลาและวิธีการที่จะเปลี่ยนการเรียนการสอน
แบบดั้งเดิม ไปเป็นการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลและการเพ่ิมเวลาการพบปะระหว่างครูและนักเรียนมาก
ขึ้น จะท าให้สามารถน ารูปแบบการเรียนการสอนมาใช้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี มีการสังเกตนักเรียน
ในช่วงที่ท ากิจกรรม ช่วยให้การประเมินนักเรียนเป็นไปแบบรายบุคคลจริง ๆ ซึ่งที่กล่าวมานี้จะเป็นไป
ไม่ได้เลย ถ้าหากครูยังไม่เข้าใจวิธีการสอน เนื้อหา และบทบาทของตนเอง 

โดยได้มีนักการศึกษาได้บอกถึงองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้านไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้ 
    Brame and Director (2013) ได้บอกถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของห้องเรียนกลับด้าน ไว้
ดังนี้ 

1. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสื่อต่าง ๆ ก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
2. สร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนในการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียน 
3. มีวิธีการวัดและประเมินผลความเข้าใจของนักเรียน 
4. จัดให้มีกิจกรรมในชั้นเรียนโดยมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้น 

 
 วิจารณ์ พานิช (2556) ได้สรุปองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน ไว้ดังนี้ 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน 
2. ไตร่ตรองว่าวัตถุประสงค์ส่วนไหนควรเรียนแบบลงมือปฏิบัติ  หรือได้รับ 

การถ่ายทอด 
3. ต้องแน่ใจว่านักเรียนได้เข้าถึงวีดิทัศน์เพ่ือเรียนสาระวิชา 
4. มีกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือเรียนรู้ในชั้นเรียน 
5. สร้างแบบวัดที่หลากหลายเพ่ือพิสูจน์ว่านักเรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์

ในแต่ละบทเรียน  
 

จันทวรรณ ปิยะวัฒน์ (2556) ได้กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้านในระบบชั้นเรียนออนไลน์ 
บน www.ClassStart.com สามารถช่วยลดภาระงานสอนได้ โดยครูควรค านึงถึงองค์ประกอบต่อไปนี้ 
  1. ทักษะและหน้าที่ที่เปลี่ยนไปของครู เพราะครูจะสอนน้อยลงแต่จะต้องจัดเตรียม
สื่อต่าง ๆ อาทิ วีดิทัศน์ เอกสารต่าง ๆ แบบฝึกหัด และครูจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ฝึกคอยอ านวย
ความสะดวกต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 
  2. เนื้อหาและองค์ความรู้ต่าง ๆ ในรูปแบบของสื่อวีดิทัศน์ควรมีความน่าสนใจ 
เข้าใจง่ายกว่าการอ่านหนังสือ นักเรียนสามารถดูซ้ าได้ทุกเวลา 

http://www.classstart.com/
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  3. กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนและทางออนไลน์ควรมีความท้าทาย ไม่ง่ายและไม่
ยากจนเกินไป ควรเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสนุกสนานส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม ได้ใช้
ความรู้และทักษะในการท ากจิกรรม  
 

 จากองค์ประกอบที่นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวไว้ ผู้วิจัยได้น ามาสรุปผ่านตาราง 2 ดังนี้ 

ตารางที่ 2 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน 
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มีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน /  / /  

สื่อการเรียนรู้ หรือแหล่งการเรียนรู้ / / / / / 

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือบันทึกการ
เรียนรู้ 

/  / / / 

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน   /  / 
มีกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือการประยุกต์ความรู้ /  / / / 

มีความยืดหยุ่นในการก ากับการเรียนรู้ของตนเอง  / /  / 

นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ / / / /  
ครูมืออาชีพ  /   / 

การวัดและประเมินผล /   / / 

  

จากการศึกษาองค์ประกอบของห้องเรียนกลับด้าน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. มีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน โดยในรูปแบบเดิมครู 

2. สื่อการเรียนรู้ หรือแหล่งการเรียนรู้ 
3. สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หรือบันทึกการเรียนรู้ 
4. มีกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือการประยุกต์ความรู้ 
5. มีความยืดหยุ่นในการก ากับการเรียนรู้ของตนเอง 
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6. การวัดและประเมินผล 
โดยในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าทั้ง 6 องค์ประกอบข้างต้นไปใช้เป็นองค์ประกอบพื้นฐานใน

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน 
 

1.4 รูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน 

Miller (2014) ได้เสนอรูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ไปผสมผสาน

กับห้องเรียนการสอนในแบบต่าง ๆ ซึ่งมี 4 รูปแบบดังนี้ 

รูปแบบท่ี 1 ห้องเรียนกลัวด้านแบบดั้งเดิม  (Classic filpped classroom) 

 

รูปที่ 2 รูปแบบของห้องเรียนกลับด้านแบบดั้งเดิม (Miller, 2014) 

 เป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับครูที่เริ่มต้นใช้มากที่สุด โดยครูจะให้แหล่งการเรียนรู้แก่นักเรียน

ในชั้นเรียน แล้วให้ค าแนะน าอยู่ข้าง ๆ นักเรียนจะท างานเป็นกลุ่ม และนักเรียนจะได้รับการสนับสนุน

ให้มีบทบาทในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 

 

 

แบบดั้งเดิม

1.นักเรียนดูวีดิทัศน์ท่ีบ้าน

2. นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรม
ในช้ันเรียน

3. นักเรียนใช้ทักษะ ความรู้ใน
การท าโครงงาน หรือปฏิบัติการ

ต่าง ๆ

4. ประเมินผลการเรียนรู้เมือ่
สิ้นสุดบทเรียน
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รูปแบบท่ี 2 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการของการสืบสอบ (Inquiry Based 

Approach) 

 

รูปที่ 3 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการของการสืบสอบ (Miller, 2014) 

 รูปแบบนี้นักเรียนจะได้เรียนรู้แบบส่วนบุคคลด้วยตนเอง โดยการค้นคว้าหาค าตอบเกี่ยวกับ

ค าถามของตนเอง นักเรียนสามรถท างานได้อย่างอิสระหรือในกลุ่มที่จะด าเนินการขั้นตอน  

การสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม นักเรียนจะท าตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร์ ดังต่อไปนี้ 

1) ปัญหา 
2) แนวคิดการวิจัย 
3) รูปแบบสมมติฐาน 
4) ทดสอบสมมติฐาน 
5) รวบรวมและประมวลผลข้อมูล 
6) สรุป 
7) น าเสนองาน 

 

 

 

1.นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน์เนื้อหาสาระท่ีบ้าน

2. นักเรียนฝึกตั้งค าถามเกี่ยวกับ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับสิ่งรอบ ๆ ตัว

3. นักเรียนเข้ากลุ่มเพื่อช่วยกัน
แก้ไขปัญหา

4. นักเรียนใช้ทักษะในการค้นพบ
เพื่อแก้ปัญหา

5.นักเรียนน าเสนอข้อค้นพบ
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รูปแบบท่ี 3 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการแบบรู้จริง (Flipped Mastery Approach) 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการแบบรู้จริง  (Miller, 2014) 
 

 รูปแบบนี้จะช่วยให้เป็นการศึกษาอย่างแท้จริง กล่าวคือ รูปแบบนี้นักเรียนจะเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยการเรียนรู้ของเขาจะเป็นล าดับหัวข้อ นักเรียนสามารถท างานได้อย่างอิสระหรือในกลุ่ม
เพ่ือน การศึกษาติดตามความคืบหน้าของนักเรียนและส่งเสริมให้นักเรียนที่จะเพ่ิมศักยภาพของตนเอง 
ซึ่งจะให้โอกาสที่ดีที่สุดส าหรับความแตกต่างในห้องเรียน โอกาสที่นักเรียนเรียนเนื้อหาเกินกว่ากรอบ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ นักเรียนจะด าเนินการได้แตกต่างกันตามระดับความสามารถ และความต้องการ
ของพวกเขา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ผู้สอนพัฒนากรอบของ

วัตถุประสงค์  

3. นักเรียนใช้เวลาในห้องเรียน

เพื่อสังเคราะห์เนื้อหา 

5. การเรียนรู้แบบรู้จริง 

2. นักเรียนดูคลิปวีดิทัศน์

เนื้อหาสาระโอที่บ้าน 
4.นักเรียนได้รับการประเมิน 
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รูปแบบท่ี 4 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการโครงงาน (Project Based Learning) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5 ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กระบวนการโครงงาน  (Miller, 2014) 

 การใช้ปัญหาจริงในชีวิตประจ าวัน เพ่ือสร้างแรงบัลดาลใจให้นักเรียนใช้เนื้อหาในการแก้ไข
ปัญหา นักเรียนได้ใช้การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่นอกเหนือไปจาก
ความเข้าใจในเนื้อหา แต่จะขึ้นอยู่กับการประยุกต์ใช้ความรู้ นักเรียนได้รับการสนับสนุนในการสร้าง
การประเมินตนเองและข้อเสนอแนะเพ่ือตรวจสอบความคืบหน้าของพวกเขาและประสบความส าเร็จ
สูงสุดจากโครงงานที่ท า รูปแบบนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ที่จ าเป็นในการเข้า
สู่ตลาดงานในอนาคต 
 
 จากรูปแบบของห้องเรียนกลับด้านที่กล่าวมาข้างต้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านแบบดั้งเดิม (Classic flipped classroom) ไปใช้ในการออกแบบรูปแบบการสอน
เพราะเป็นรูปแบบที่เหมาะสมกับครูที่เริ่มต้นใช้มากที่สุด โดยครูจะมอบหมายให้นักเรียนไปศึกษา
เนื้อหาภายนอกชั้นเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ เช่น วีดิทัศน์ หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และกิจกรรมในชั้น

1.นักเรียนดู

คลิปวีดิทัศน์

เนื้อหาสาระ

โอที่บ้าน 
2.นักเรียน

หรือครู

น าเสนอ

3. นักเรียนเข้ากลุม่

เพื่อค้นหาความรู้

ช่วยกันแก้ไขปัญหา 

 

4. นักเรียนใช้

ทักษะในการค้นพบ

เพื่อแก้ปัญหา 

 

5. นักเรียน

น าเสนอ

โครงงาน 
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เรียนนักเรียนได้ใช้ทักษะ ความรู้ในการท าโครงงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ หลังจากนั้นนักเรียนและครู
ร่วมประเมินการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดบทเรียน  
 
1.5 กระบวนการของห้องเรียนกลับด้าน 
 วิจารณ์ พานิช (2556) ได้สรุปวิธีด าเนินการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านจากหนังสือ 
Flipped Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day ว่ ามี ขั้ นตอน
ต่อไปนี้ 
  1. การเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน ในการเริ่มใช้ห้องเรียนกลับด้านครูควร
อธิบายประโยชน์ของการเรียนแบบใหม่ และให้นักเรียนดูวีดิทัศน์ อธิบายวิธีการเรียนแบบนี้  
ในวีดิทัศนม์ีนักเรียนรุ่นก่อนอธิบายว่าวิธีการเรียนแบบใหม่ดีต่อนักเรียนอย่างไร 
  2. แจ้งให้ผู้ปกครองนักเรียนทราบเรื่องการเรียนแบบใหม่ โดยครูจะต้องสร้างความ
เข้าใจให้แก่ผู้ปกครองได้ทราบว่าการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านมีประโยชน์อย่างไร และผู้ปกครอง
จะมีบทบาทอย่างไรบ้าง 
  3. สอนวิธีดูและจัดการวีดิทัศน์ การฝึกทักษะการดูวีดิทัศน์เหมือนกับการฝึกทักษะ
การอ่านต าราครูต้องแนะน าวิธีที่ถูกต้องแก่นักเรียน การดูวีดิทัศน์บทเรียนแตกต่างจากดูทีวีบันเทิง  
ในท านองเดียวกันกับการอ่านหนังสือสารคดี (Non-Fiction) แตกต่างจากการอ่านหนังสือนวนิยาย 
(Fiction) ควรแนะน าให้นักเรียนดูวีดิทัศน์แบบตั้งใจดูจริง ๆ โดยไม่มีสิ่งรบกวนสมาชิก เช่น ไม่มีหูฟัง 
iPod เสียบหู ไม่เปิด Facebook ไปพร้อม ๆ กัน ควรฝึกการใช้ปุ่นหยุดวีดิทัศน์ และชี้ประเด็นส าคัญ
ในเรื่อง ฝึกให้นักเรียนคนหนึ่งเป็นผู้ควบคุมวีดิทัศน์ ที่จะหยุดหรือย้อนกลับไปดูตอนส าคัญ แล้ว
ร่วมกันอภิปรายทั้งชั้นว่าหากตนเองเป็นผู้ควบคุมวีดิทัศน์จะดีต่อตนเองอย่างไร แต่ละคนดูได้เข้าใจเร็ว
ช้าแตกต่างกันอย่างไร และการเรียนจากวีดิทัศน์ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนเป็นผู้มีอ านาจเหนือ 
การเรียนรู้ของตนเองอย่างไร นอกจากนี้ควรสอนวิธีจดบันทึก การฝึกตั้งค าถามและการจับประเด็น
ส าคัญด้วย 
  4. ก าหนดให้นักเรียนตั้งค าถามที่น่าสนใจ เพ่ือให้เกิดความแน่ใจว่านักเรียนได้ดูวีดิ
ทัศน์มาก่อน ครูควรก าหนดให้นักเรียนแต่ละคนตั้งค าถามที่เกี่ยวกับวีดิทัศน์ และตนเองยังไม่ทราบ
ค าตอบ มาคนละ 1 ค าถามต่อ 1 วีดิทัศน์ ในชั้นเรียนจะมีช่วงเวลา “ค าถามค าตอบ” ที่สนุกสนาน
และมีคุณค่าต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง โดยนักเรียนอาจเรียนคนเดียวหรือเรียนเป็นกลุ่ม และเป็น 
การท างานร่วมกับครู เป็นช่วงเวลาที่ครูได้เรียนรู้สูงมาก ได้มีโอกาสสังเกตความเข้าใจผิดของนักเรียน 
และแก้ไขทันที ในบางค าถามครูอาจไม่ทราบค าตอบ ครูมีโอกาสแสดงให้นักเรียนเห็นว่าการไม่รู้เป็น
เรื่องปกติ ไม่ใช่เรื่องน่าอายหรือต้องปิดบัง การที่ครูได้ร่วมค้นคว้ากับนักเรียน ช่วยให้ครูได้เรียนรู้ด้วย 
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ซึ่งการก าหนดให้นักเรียนตั้งค าถามคนละ 1 ค าถามจากวีดิทัศน์แล้วน ามาร่วมกันเรียนรู้วิธีตั้งค าถาม 
และเรียนรู้วิธีหาค าตอบซึ่งเป็นการฝึกทักษะในศตวรรษที่ 21 อีกด้วย 
  5. วางรูปแบบห้องเรียนแบบกลับด้านและเรียนให้รู้จริง ห้องเรียนต้องเปลี่ยนจาก 
Classroom เป็น Studio คือกลายเป็นห้องท างานเป็นห้องที่จุดสนใจคือการเรียนของตนเอง เรียน
โดยการลงมือท า ไม่ใช่โดยการฟังครูสอนในห้องเรียนแบบเก่า เครื่องใช้ต่าง ๆ ภายในห้องเน้นการใช้
งานเพ่ือการเรียนของนักเรียน และเพ่ือการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของนักเรียนไม่ใช่เพ่ือ
การสอนของครูอย่างแต่ก่อน โดยเครื่องใช้เกือบทั้งหมดภายในห้อง มีไว้ให้นักเรียนใช้ ไม่สงวนไว้ให้ครู
เท่านั้นที่มีสิทธิ์ใช้อย่างในห้องเรียนแบบเก่า 
  6. ให้เด็กได้จัดการเวลาและงานของตนเอง ในบางช่วงเวลาของเทอม นักเรียนบาง
คนอาจมีกิจกรรมพิเศษที่ต้องท าเช่น งานเทศกาล หรือการแข่งขันกีฬา และช่วงเวลานั้นก็ใกล้การ
สอบประจ าภาคด้วย ในห้องเรียนกลับด้านและเรียนให้รู้จริง นักเรียนสามารถเรียนไว้ล่วงหน้า เรียน
วิชาบางวิชาจบเร็ว สามารถสอบไล่ก่อนเวลาและใช้เวลาของวิชาที่เรียนจบเร็วเพ่ือเรียนวิชาอ่ืนต่อได้ 
  7. ส่งเสริมให้นักเรียนช่วยเหลือกันเอง ห้องเรียนคือ Learning Hub มิใช่ Teaching 
Hub จุดสนใจคือ นักเรียนด้วยกันเอง มิใช่ครู นักเรียนจะตระหนักในความจริงข้อนี้ และเรียนรู้
ร่วมกัน และช่วยเหลือกัน จะรวมตัวกันเองเป็นกลุ่มเพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการฝึกการท างานเป็นทีม 
(Team Skills) ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaborative Skills) โดยไม่รู้ตัว ซึ่งการที่นักเรียน
เรียนแบบช่วยเหลือกันนี้ ช่วยให้การเรียนรู้เกิดข้ึนอย่างลึก ตามพีระมิดการเรียนรู้ 
  8. สร้างระบบการประเมินที่เหมาะสม ดังนี้ 
  การประเมินเพ่ือปรับปรุง (Formative Assessment) ครูเป็นผู้มีประสบการณ์สูง 
จะสามารถบอกได้ทันทีว่านักเรียนคนไหน ยังไม่เข้าใจเรื่องอะไร เมื่อครูเดินไปรอบ ๆ ห้องเรียนแบบ
กลับด้านและเรียนให้รู้จริง ครูสามารถลองใช้ค าถาม ถามนักเรียนบางคน และรีบแก้ความเข้าใจผิดให้ 
นักเรียนแต่ละคนจะต้องการความช่วยเหลือแตกต่างกันตามระดับของพัฒนาการของศักยภาพในการ
เรียนรู้ (Cognitive Development) ของตน และตามความยากง่ายของเรื่อง ครูจะมีวิธีช่วยเหลือ
นักเรียนแตกต่างกัน บางกรณีครูจะช่วยเหลืออย่างเป็นระบบ แต่ในบางกรณีครูจะปล่อยให้นักเรียนใช้
ความพยายามช่วยเหลือตนเอง  
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ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน 
 การสร้างแรงจูงใจและความผูกพันในการเรียนนั้น เป็นสิ่งที่ต้องใช้วิธีการและเทคนิคทางการ
ศึกษาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมหรือทักษะตามที่ผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ ซึ่งการน าแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ก็เป็นกลยุทธ์หนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายต่อการ
ท างานหรือกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งแนวคิดนี้ได้รับความนิยมและประสบความส าเร็จเป็นอย่าง
มากในวงการภาคธุรกิจ 
 
 2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
 จากการศึกษาพบว่ามีนักวิชาการ และนักการศึกษาได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชันไว้ดังนี้ 
 Kapp et al. (2014) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) คือ การน ากลไก 
ของเกมมาเป็นฐานและประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือสร้างความผูกพัน เร้าความสนใจ ส่งเสริม
การเรียนรู้ และการแก้ปัญหา 

วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคชัน คือ การน ารูปแบบ กลไกหรือ
วิธีคิดแบบในเกมมาประยุกต์ใช้ในสิ่งที่ไม่ใช่เกม เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน ความน่าใช้ น่าติดตาม  
ซึ่งสามารถสร้างความผูกพัน (Engagement) เป็นอย่างมาก 
 ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2558) ได้ให้ความหมาย เกมมิฟิเคชัน คือ  
การน าเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม 
โดยแนวคิดนี้เป็นวิธีที่ช่วยเพ่ิมความผูกพันแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม สามารถสร้างแรงจูงใจของนักเรียนได้
เป็นอย่างด ี
 ดังนั้นสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าแนวคิด รูปแบบ กลไก ของเกมมาประยุกต์ใช้ท าให้
เกิดการเร้าความสนใจ สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ การแก้ปัญหาและท าให้เกิดความผูกพันกับ  
การท ากิจกรรม 
 
 
 2.2 หลักการของเกมมิฟิเคชัน 
 Kapp et al. (2014) ได้แบ่งประเภทของเกมมิฟิเคชันไว้ 2 ประเภท คือ เกมมิฟิเคชันเชิง
โครงสร้าง (Structural Gamification) และ เกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหา (Content Gamification) ดังนี้ 
  1) เกมมิฟิเคชันเชิงโครงสร้าง (Structural Gamification) คือการใช้องค์ประกอบ
ของเกมซึ่งประกอบไปด้วย คะแนน (Point) เหรียญตรา (Badge) ความส าเร็จ (Achievement) และ
ระดับ (Level) ในการผลักดันนักเรียนผ่านเนื้อหาที่ไม่มีการดัดแปลงหรือท่ีมีการเปลี่ยนแปลงแล้ว โดย
เนื้อหามิใช่ส่วนที่เป็นเกม เป็นเพียงโครงสร้างที่ท าหน้าที่เสมือนเกม โดยเกมมิฟิเคชั่นประเภทนี้จะมี
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เป้าหมายหลักอยู่ที่การกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ด้วยการได้รับรางวัล  เช่น 
เมื่อนักเรียนชมวิดีโอหรือท างานที่ได้รับมอบหมายเรียบร้อยแล้ว ก็จะได้รับคะแนน ซึ่งจะเห็นได้ว่า  
การรับชมวิดีโอ หรือการท างานที่ได้รับมอบหมาย มิใช่องค์ประกอบหลักของเกมมิฟิเคชันเชิง
โครงสร้าง มีเพียงการได้รับคะแนนเท่านั้น 
  2) เกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหา (Content Gamification) เป็นการใช้องค์ประกอบของ
เกมและการคิดในรูปแบบของเกมเพ่ือปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้มีความคล้ายกับเกมมากขึ้น หรือเป็น  
การเพ่ิมองค์ประกอบท าให้เนื้อหามีความใกล้เคียงกับเกมแต่ไม่ใช่เกม เพียงแต่เป็นการเพ่ิมบริบทหรือ
กิจกรรมที่ใช้ภายในเกมไปสู่เนื้อหาการสอน ตัวอย่างเช่น การสร้างความท้าทายของการน าเข้าสู่
บทเรียนแทนการบอกวัตถุประสงค์ การเพ่ิมเรื่องราวในวิชาปฏิบัติ   
 เกมมิฟิเคชันส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น ช่วยสร้างแจงจูงใจ ส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เสริมสร้างจินตนาการ ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจของ
นักเรียนให้สูงขึ้น รวมถึงสร้างความผูกพันในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
 Kapp (2012) ได้น าเสนอเกี่ยวกับการน ารูปแบบของเกมมิฟิเคชั่นทั้งสองรูปแบบไปใช้ร่วมกัน
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด กล่าวคือ เกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหา ช่วยให้นักเรียน
มีความผูกพันกับการเรียนรู้มากที่สุด และเกมมิฟิเคชันเชิงเนื้อหาจะมีอิทธิพลในการช่วยให้ นักเรียน
สามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 
 

การส่งเสริมการ ประเภทของเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริม 

กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ตามหลักสูตร Structural Gamification  
กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านเนื้อหา Content Gamification 

ส่งเสริมให้นักเรียนย้อนกลับไปเรียน Structural Gamification 

อิทธิพลต่อพฤติกรรม Structural Gamification และ  
Content Gamification 

กระตุ้นให้นักเรียนในการสร้างสรรค์ Content/Structural Gamification 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีอิสระในการสร้างทักษะ 
หรือได้รับความรู้ 

Structural Gamification 

สอนในเนื้อหา และความรู้ใหม่ Content Gamification 
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 นอกจากนี้ Paharia (2013) กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคการสร้างแรงจูงใจ  
ที่นักพัฒนาวิดีโอเกมน ามาใช้ในการสร้างเกม ซึ่งเทคนิคนี้บรรลุผลตามที่ตั้งใจไว้ ด้วยการมอบรางวัล 
การมีส่วนร่วมในการแข่งขัน การท างานเป็นทีม การปรับระดับ สรุปแล้วเกมมิฟิเคชันประกอบด้วย 
 1) การวัดและการสร้างแรงจูงใจ 
 2) การได้รับการยอมรับและได้รับรางวัล 
 3) ความจงรักภักดี 
 4) แนวทางและขยายกิจกรรมที่มีคุณค่าสูง 
 

2.3 องค์ประกอบพื้นฐานของเกมมิฟิเคชัน 
 จากการศึกษาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน มีนักวิชาการและนักการศึกษาได้เสนอไว้ดังนี้ 

วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) ได้เสนอกลไกของเกมที่เป็นองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไว้ดังนี้ 
 1) คะแนนสะสม (Point) เป็นผลที่เกิดจากสะสมแต้มคะแนนที่มาจากเข้าร่วมกิจกรรมต่าง 

ๆ เป็นเครื่องมือใช้วัดความส าเร็จจากการท างานได้ 
 2) เหรียญตรา (Badges) เป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความสามารถพิเศษบางอย่าง เป็นสิ่งที่จะได้รับ

ก็ต่อเมื่อปฏิบัติกิจกรรมอย่างอย่างที่ก าหนดไว้จนส าเร็จ 
 3) ระดับชั้น (Level) เป็นการก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะหรือ

แก้ปัญหาต่าง ๆ เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิด
ความภาคภูมิใจ 

 4) ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับผู้ เข้าแข่งขันจากการสะสมแต้ม
คะแนนในช่วงระยะใดระยะหนึ่ง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดแรงขับในการแข่งขันกับผู้อ่ืนภายในเกม 

 5) ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่ยากเกินที่จะท าคนเดียว ดังนั้นจึงเป็นภารกิจที่
ต้องชักชวนเพื่อน ๆ ให้มาร่วมกันท ากิจกรรม 
 
 ภารกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจส าคัญของเกมมิฟิเคชันประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 
ส่วนดังนี้ 
 1) กลไกลของเกม (Game mechanics) คือ กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมที่จะท า
ให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้น ซึ่งสามารถน าไปใช้กับสิ่งที่ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมาได้ ซึ่งจะมีอยู่
หลายรูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น คะแนน (Points) ระดับ (Levels) ความท้าทาย 
(Challenges) สินค้าเสมือน (Virtual goods and spaces) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) 
การให้ของรางวัล (Gifts and charity) เป็นต้น 
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2) พลวัตของเกม (Game dynamics) คือ การขับเคลื่อนของเกมโดยพฤติกรรมของมนุษย์ 
ซึ่งอาจหมายถึงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ เช่น รางวัล การยอมรับ การแข่งขัน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น พบว่าองค์ประกอบทั้ง 2 ส่วนนี้มีความสัมพันธ์กัน ซึ่งจะช่วยให้เกม
ขับเคลื่อนไปได้เพราะมีการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพื้นฐานของมนษุย์กับกลไกลของเกม 

ความ 
สัมพันธ์ 

รางวัล การ
ยอมรับ 

ความส าเร็จ ความเป็น
ตัวเอง 

การ
แข่งขัน 

การท าเพื่อ
ส่วนรวม 

คะแนน ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
ระดับ  ✓ ✓  ✓  

ความท้า
ทาย 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

สินค้าเสมือน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  
กระดานจัด

อันดับ 
 ✓ ✓  ✓ ✓ 

การให้ของ
รางวัล 

 ✓ ✓   ✓ 

 
จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) แนวคิดและกลไกของเกม 
  2) พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึ้น 
  3) กลุ่มเป้าหมาย 
  4) รางวัลจูงใจ 
  5) เกณฑ์ในการวัดพฤติกรรม 

Kapp et al. (2014) เกมมิพิเคชั่นเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการ
เรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี 
มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง 
มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกมซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ 
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ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึง
จะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมาย
ใหญ่ เพื่อให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 
   2. กฎ กติกา (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้
คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพ่ือให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง 
ๆ ให้ชัดเจน 
   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรง
ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ
เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 
   4 . เวลา  (Timer) เป็ น สิ่ งที่ ท า ให้ เกิ ดแรงผลั กดั น ในการท ากิ จกรรมหรือ 
การด าเนินการ เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการ
ฝึกฝนให้นักเรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นนักเรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็น
ปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 
   5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีกระดานจัดอันดับ (Leaderboard) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจให้
ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง 

  6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 
  7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยัง
ระดับที่สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้
ประสบการณ์ ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 
เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ที่มาก
ขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอด  
การเล่นเกม  

 
Kapp (2012) ได้ขยายความเพ่ิมเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ส าคัญของเกมไว้ดังนี้ 

กฎ กติกา (Rules)   
  กติกาในเกมจะเป็นการบอกถึงจ านวนของผู้เล่น การให้รางวัล รูปแบบของเกม โดย
แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
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  1) กติกาในการด าเนินงาน (Operational Rues) เป็นการอธิบายวิธีการหรือขั้นตอน
ในการเล่นเกม 
  2) กติกาพ้ืนฐาน (Constitutive Rule or Foundation Rules) ใช้ส าหรับอธิบาย
โครงสร้างของเกม ในบางครั้งผู้เล่นอาจจะเป็นผู้ก าหนดกติกาพ้ืนฐานเองได้ 

3) กติกาเชิงพฤติกรรม ( Implicit Rules or Behavior Rule) เป็นข้อก าหนด
เกี่ยวกับมารยาทในการเล่นเกมที่มีผู้เล่นตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป โดยบอกปล่อยเป็นนัยไม่ได้บอก
โดยตรง ถ้าหากผู้เล่นคนใดละเมิดกติกาจะถูกไล่ออกจากเกม 

  4) กติกาในการเรียนการสอน (Instructional Rules) เป็นการควบคุมกระบวนการ
เรียนรู้ภายในเกม ซึ่งภายหลังเล่นเกมนักเรียนต้องเรียนรู้และสามารถจัดการความรู้ของตนเองได้ 
  นอกจากนี้ Kapp et al. (2014) ยังได้อธิบาย กฎ (Laws) และ กติกา (Rules) ไว้ว่า 
กฎและกติกาภายในเกมหรือการจ าลองสถานการณ์เป็นการก าหนดกรอบให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้  
ซึ่งกฎเป็นพ้ืนฐานที่จ าเป็นต้องมีในเกมและสถานการณ์จ าลอง ส่วนกติกาเป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่น
มีความรับผิดชอบ และเมื่อมีกฎและกติกาในเกม สิ่งที่ต้องค านึงถึงคือต้องการตีกรอบให้ผู้เล่นอย่างไร 
กฎที่สร้างขึ้นจะเหมือนในโลกความเป็นจริงหรือไม่ ควรค านึงว่าสิ่งใดส าคัญต่อประสบการณ์การ
เรียนรู้ เช่น ความเร็วมีความส าคัญหรือไม่ ความถูกต้องมีความจ าเป็นหรือไม่ หรือ การด าเนินงานให้
ส าเร็จเป็นสิ่ งที่จ าเป็นหรือไม่  ค าถามเหล่ านี้ จะน าไปสู่การก าหนดกติกา เพ่ือการจับเวลา  
เพ่ือวัดความแม่นย า หรือ เพื่อวัดความคืบหน้าของการด าเนินงาน ตามล าดับ 
 

การแข่งขัน (Competition) 
  การแข่งขัน คือ การที่ฝ่ายตรงข้ามเป็นอุปสรรคต่อการเล่นเกม ซึ่งเกิดขึ้นในเกมการ
แข่งขันที่มีผู้ เล่น 2 คนขึ้นไป พยายามถึงเส้นชัยให้ไวที่สุด เป็นการเล่นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
สภาพแวดล้อม อุปสรรค และผู้แข่งขัน เพ่ือให้ได้รับชัยชนะ ซึ่งเป็นการบรรลุผลอย่างรวดเร็ว  
ชาญฉลาด หรือมีทักษะที่สูงกว่าฝ่ายตรงข้าม โดยการแข่งขันมีได้หลายรูปแบบเช่น กระดานผู้น า  
การแข่งขันเพ่ือหาของยาก (Kapp, 2012; Paharia, 2013) 
 

เวลา (Timer) 
  เวลาเป็นแรงผลักดันให้กับการท ากิจกรรมและพฤติกรรมของผู้เล่นเกม เช่น การจับ
เวลาระหว่างการเล่นเกม หรือการนับถอยหลัง ส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกเครียดและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่น
เพ่ิมสูงขึ้น โดยผู้เล่นจะไม่เสียเวลากับสิ่งรอบ ๆ แต่จะมุ่งไปสู่ภารกิจต่อ ๆ ไป หรือเป้าหมายของเกม
เท่านั้น เวลาจึงตัวกระตุ้นให้ผู้เล่นต้องท าภารกิจภายใต้แรงกดดันของเวลาที่มีอยู่อย่างจ ากัด ซึ่งเวลาที่
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จ ากัดนี้จะสร้างความท้าทาย ผู้จัดจะต้องจัดสรรเวลาให้เหมาะสม ในการไปสู่ความส าเร็จ (Kapp, 
2012) 
 

เหรียญตรา (Badges) 
  เหรียญตราเป็นสิ่งที่บ่งบอกบ่งชี้ถึงความส าเร็จเฉพาะหรือการที่สามารถพิชิตภารกิจ
ต่าง ๆ ได้ โดยค่าของเหรียญตรานั้นจะเป็นตัวแทนของผู้เล่นภายในเกม เป็นสัญลักษณ์แสดงถึง
ความสามารถ ความช าชาญ (Paharia, 2013) 
 

ผลป้อนกลับ (Feedback) 
  การให้ผลป้อนกลับมีที่มีความถ่ีและความรุนแรงภายในเกมเป็นคุณสมบัติหนึ่งที่ช่วย
ให้ผู้เล่นเกิดพฤติกรรม ความคิด หรือการกระท าท่ีถูกต้อง (Kapp, 2012) 
 
ตารางท่ี 4 การสังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบ 

วร
วิส

ุทธ
ิ์ ภ

ิญโ
ญย

าง
 (2

55
6)

 

ภา
รก

ร ใ
หล

สก
ุล 

(2
55

7)
 

จุฑ
าม

าศ
 ม

ีสุข
 (2

55
8)

 

Ka
pp

 e
t a

l. 
(2

01
4)

 

คะแนน ✓ ✓   
เหรียญตรา ✓    

ระดับชั้น ✓ ✓  ✓ 
กระดานจัดอันดับ ✓ ✓  ✓ 
ความท้าทาย  ✓   

สินค้าเสมือน  ✓   
รางวัล  ✓ ✓ ✓ 
การแข่งขัน  ✓  ✓ 
กลไกของเกม   ✓  
เป้าหมาย   ✓ ✓ 
กฎ/กติกา    ✓ 
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องค์ประกอบ 

วร
วิส

ุทธ
ิ์ ภ

ิญโ
ญย

าง
 (2

55
6)

 

ภา
รก

ร ใ
หล

สก
ุล 

(2
55

7)
 

จุฑ
าม

าศ
 ม

ีสุข
 (2

55
8)

 

Ka
pp

 e
t a

l. 
(2

01
4)

 

เวลา    ✓ 
ป้อนผลกลับ    ✓ 

 จากตารางที่ 4 การสังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของเกมมิฟิเคชันพบว่า คะแนน ระดับชั้น 
กระดานจัดอันดับ รางวัล การแข่งขัน และเป้าหมาย ถูกใช้มาก  และเมื่อน ามาพิจารณาความ
สอดคล้องกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านกับองค์ประกอบพ้ืนฐานพบว่า คะแนน เหรียญ
ตรา ระดับชั้น กระดานจัดอันดับ รางวัล  กฎ/กติกา เวลา และผลป้อนกลับ เป็นองค์ประกอบที่ช่วย
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ โดยกติกาเป็นการก าหนดรูปแบบของการท ากิจกรรมทั้งหมด คะแนน 
เหรียญตรา เป็นสิ่งที่ช่วยเสริมแรงและกระตุ้นให้นักเรียนท ากิจกรรมตามที่ผู้สอนก าหนด และมี 
การให้ผลป้อนกลับในลักษณะของกระดานจัดอันดับ ภายใต้เวลาที่จ ากัด เพ่ือให้นักเรียนบริหารเวลาที่
จะเรียนรู้ตามเป้าหมายที่ก าหนด 
 โดยในงานที่วิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเพ่ือมาใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 1) คะแนน 2) เหรียญตรา 3) ระดับชั้น 4) กระดานจัดอันดับ 5) รางวัล  
6) กฎ/กติกา 7) เวลา และ 8) ผลป้อนกลับ  
 
 

2.4 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
การศึกษาศึกษามีการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในวงการธุรกิจ นอกจากนี้ยังสามารถน าเกมมิฟิเค

ชันมาประยุกต์ในกิจกรรมการเรียนการสอน ก่อให้เกิดประโยชน์มากมาย ดังต่อไปนี้ 
 สุคนธา ทองรักษ์ (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันช่วยสร้างแรงจูงใจให้บุคลคลเกิดความ
กระตือรือร้นต่อการศึกษาค้นคว้า ท าให้สามารถเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ และน าไปใช้  
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 จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ดังนี้ 
  1) ส่งเสริมการเรียนรู้ กระบวนการคิดแก้ปัญหาและพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 
ในชั้นเรียน 
  2) ท าให้บุคคลเกิดแรงจูงใจ 
  3) ช่วยพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมของบุคคล 
  4) พัฒนาความฉลาดทางอารมณ์หรืออีคิวของนักเรียน 
 

ดังนั้นสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน มีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1) ช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
  2) ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ท าให้สามารถเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ และ
น าไปใช้ 
 
ตอนที่ 3 ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
 การเรียนรู้ตามที่ Bloom’s taxonomy ได้จ าแนกตามทฤษฎีของบลูมแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยในแต่ละด้านจะมีการจ าแนกระดับ
ความสามารถจาก ระดับต่ าไปถึงสูงสุด เช่น ด้านพุทธิพิสัย เริ่มจากความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน หลังจากนั้นได้มีการปรับปรุงระดับความสามารถใหม่
ตามแนวคิดของ Anderson and Krathwohl (2001) เป็นความจ า (Remembering) ความเข้าใจ 
(Understanding) ก ารป ระยุ กต์  (Applying) ก ารวิ เค ราะห์  (Analyzing)  ก ารป ระ เมิ น ผล 
(Evaluating) และการคิดสร้างสรรค์ (Creating) ส่วนในด้านจิตพิสัย ได้จ าแนกเป็น การรับรู้ การ
ตอบสนอง  การสร้างค่านิยม  การจัดระบบ และการสร้างคุณลักษณะจากค่านิยม ด้านทักษะพิสัย ได้
จ าแนกเป็น ทักษะการเคลื่อนไหวทางร่างกาย  ทักษะการเคลื่อนไหวมที่มากหนึ่งส่วนพร้อม ๆ กัน
ทักษะการสื่อสารโดยใช้ท่าทาง และทักษะทางการพูด 
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ภาพที่ 2 แสดงระดบัความสามารถด้านพุทธิพิสัย  (Aderson & Krathwohl, 2001) 

 

3.1 ความหมายของการประยุกต์ความรู้ 
 จากการศึกษามีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ไว้ดังนี้ 
 Aderson and Krathwohl (2001) ได้ ให้ ความหมายของการประยุ กต์ ความรู้  คื อ  
การด าเนินการหรือการใช้อย่างมีข้ันตอน  

Enger and Yager (2001) ได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ คือ ความสามารถใน
การถ่ายโอน หรือใช้ความรู้ที่ได้เรียน มาใช้สถานการณ์ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน  

 Johnsom (2005) ได้ให้ความหมายของการประยุกต์ความรู้ คือ การสร้างความรู้เฉพาะ 
ด้านบริบทใหม่ ๆ โดยการน าข้อค้นพบมาใช้การตั้งค่าต่างๆ 

Bloom (1971) ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ว่า น าสิ่งที่ เป็นนามธรรมไปใช้ 
เพ่ือแก้ปัญหาใหม่ ที่เป็นรูปธรรมอย่างเป็นขั้นตอน และเหมาะสม โดยนามธรรมนั้นอาจอยู่ในรูปของ
แนวคิด หลักการ กฎ หรือวิธีการ ซึ่งจะต้องสามารถจดจ าและน ามาประยุกต์ได้  

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) กล่าวว่าการประยุกต์ความรู้ คือ 
วิธีการที่น าความรู้ที่ได้จากการส ารวจ สืบค้น หรือทดลองมาแล้วไปใช้ในการค้นหาความรู้เพ่ิมเติม 
สามารถบูรณาการทักษะและความรู้ และการน าวิทยาศาสตร์ไปใช้เพ่ือชีวิตและการสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้
ตามธรรมชาติของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2553) ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ว่า เป็นความสามารถที่น า
สิ่งที่เรียนรู้มาใช้ในชีวิตประจ าวัน  

สร้างสรรค์

ประเมินค่า

วิเคราะห์

น าไปใช้

ความเข้าใจ

ความจ า
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ทิศนา แขมมณี (2555) ได้ให้ความหมาย การประยุกต์ความรู้ (Applying) เป็นทักษะการคิด
ขั้นสูง หรือทักษะการคิดที่ซับซ้อน หมายถึง การคิดที่มีขั้นตอนหลายชั้น ต้องอาศัยทักษะการสื่อ
ความหมาย และทักษะการคิดที่เป็นแกนหลาย ๆ ทักษะในแต่ละข้ัน 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2557) กล่าวว่า การประยุกต์ความรู้เป็นการน า
ความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม อาจจะท าให้ได้สิ่งใหม่ 
  
 
 จากที่นักการศึกษาและนักวิชาการกล่าวไว้ข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการประยุกต์
ความรู้เป็น ความสามารถในการ ใช้เหตุผลตัดสินใจเลือกสิ่งที่เป็นนามธรรม เช่น ทฤษฎี หลักการ 
แนวคิด ความรู้เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่  
โดยปรับให้เข้าบริบทใหม่ได้อย่างเหมาะสม  
 
3.2 องค์ประกอบและพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
 3.2.1 Bloom (19 71 ) ได้ ก ล่ า ว ว่ า  ก า รป ระยุ ก ต์ ค ว าม รู้  (Applying knowledge)  
มีองค์ประกอบส าคัญ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 2) หลักการและข้อสรุป 
3) ความสามารถในการใช้ความรู้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1) ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ (New problem and situation) จะต้องเป็นปัญหาหรือ
สถานการณ์ใหม่ อาจจะเป็นปัญหาที่อยู่ในการเรียนการสอน บางครั้งอาจจะมีองค์ประกอบใหม่  
ที่นักเรียนไม่เคยพบมาก่อนก็ได้ ซึ่งนักเรียนจะไม่สามารถใช้วิธีการที่จดจ ามาใช้ได้ทันที แต่นักเรียน
จะต้องด าเนินการตามแนวทางดังต่อไปนี้ 
  1.1) โจทย์ปัญหาต้องได้รับการปรับให้อยู่ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งก่อนด าเนินการ
แก้ปัญหา ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 ค้นหาข้อมูลที่ส าคัญและมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหา 
  ขั้นที่ 2 แยกแยะองค์ประกอบหรือส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหาออกไป 
  ขั้นที่ 3 เรียงล าดับข้อมูลที่อธิบายถึงปัญหาในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากเดิม 
  ขั้นที่ 4 อาจจะกล่าวถึงหรือนิยามปัญหาใหม่ก่อนที่จะรู้วิธีการด าเนินการแก้ปัญหา 
  1.2) โจทย์ปัญหาต้องได้ด าเนินการปรับปรุงให้อยู่ในลักษณะที่เป็นขั้นตอนหรือ
แบบจ าลองก่อนที่นักเรียนจะด าเนินการน าหลักการหรือข้อสรุปที่เคยเรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา 
  1.3) โจทย์ปัญหาต้องท าให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาหลักการและข้อสรุปที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาจากความจ าของนักเรียน และปัญหาที่นักเรียนได้รับเป็นปัญหาใหม่นักเรียนจะต้องใช้หลักการ
และข้อสรุปในแนวทางท่ีแตกต่างไปจากรูปแบบเดิมที่เคยใช้ 
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 2) หลักการและข้อสรุป (Principles and generalizations) เป็นแนวคิดของศาสตร์ของ
สาขาใด ๆ ที่ได้สรุปเพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ หลักการและข้อสรุปนี้จะเป็นพ้ืนฐานส าหรับการน าไปใช้
แก้ปัญหาต่าง ๆ 
 3) ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เป็นการฝึกฝน การอบรมช่วยเหลือนักเรียน  
ให้นักเรียนเป็นผู้มีความสามารถในการใช้หลักการและข้อสรุปแก้ปัญหาใหม่ ซึ่งประสบการณ์ 
การเรียนรู้จากการแก้ปัญหาจะมีคุณค่าต่อนักเรียน เมื่อต้องเผชิญกับปัญหาและสถานการณ์ที่ต้องใช้
หลักการและข้อสรุปในการแก้ปัญหา 

นักเรียนเผชิญกับปัญหาต่างๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน ซึ่ งนักเรียนต้องน าความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ และทักษะการสืบสอบที่ได้เรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ แม้ว่าบางปัญหาอาจจะไม่
สามารถใช้ความรู้วิทยาศาสตร์และทักษะทางวิทยาศาสตร์ที่เรียนรู้มาได้โดยตรง แต่นักเรียนต้อง
ปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับสถานการณ์แต่ละสถานการณ์ด้วยตนเอง ซึ่งพฤติกรรมความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ ประกอบด้วยความสามารถของนักเรียน ดังต่อไปนี้ 

1. บอกหลักการที่เกี่ยวข้องหรือเหมาะสมต่อการแก้ปัญหา 
2. บอกความส าคัญของหลักการที่มีต่อการแก้ปัญหา 
3. ระบุขีดจ ากัดของหลักการที่จะใช้ส าหรับแก้ปัญหา 
4. บอกข้อยกเว้นของการใช้ข้อสรุปและบอกสาเหตุของการมีข้อยกเว้น 
5. อธิบายถึงปรากฏการณ์ใหม่โดยใช้หลักการหรือความรู้ที่ได้เรียนมาแล้ว 
6. ท านายผลการใช้หลักการหรือความรู้ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 
7. ให้เหตุผลประกอบการปฏิบัติหรือการตัดสินใจในการใช้หลักการและความรู้ที่เหมาะสม

แก้ปัญหาหรือสถานการณ์ใหม่ 
8. บอกเหตุผลอย่างน้อย 1 ข้อที่สนับสนุนการใช้หลักการและความรู้ในการแก้ไขปัญหา

และสถานการณ์ 
  3.2.2 Aderson and Krathwohl (2001)  กล่าวว่า การประยุกต์ความรู้ (Apply) เกี่ยวข้อง
กับการใช้วิธีหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา ซึ่งท าให้ความรู้ที่ได้เรียนถูกเชื่อมโยงกับความรู้ทาง
กระบวนการ (Procedural Knowledge) การประยุกต์ความรู้จึงประกอบไปด้วยกระบวนการดังนี้ 
 1) การปฏิบัติตามขั้นตอนหรือกระบวนการ (Executing) คือ การใช้ความรู้ในการท า
แบบฝึกหัดที่นักเรียนได้เคยท ามาก่อนหน้าแล้ว กล่าวคือ เป็นการฝึกฝนสิ่งที่เรียนมาเพ่ือให้นักเรียน
เกิดความคุ้นเคยกับขั้นตอนหรือกระบวนการนั้น ๆ ซึ่งกระบวนการนี้ได้มีการน าทักษะ (Skill) และ
ขั้นตอนวิธี (Algorithm) มาใช้ร่วมด้วย ทักษะและข้ันตอนวิธีเกิดข้ึนในขณะที่นักเรียนมีการปฏิบัติตาม
ขั้นตอนหรือกระบวนการ 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) ทักษะหรือขั้นตอนวิธีที่เป็นชุดการปฏิบัติที่ได้มีการ
ก าหนดไว้ล่วงหน้าแล้ว 2) เมื่อปฏิบัติตามชุดการปฏิบัติได้ถูกต้อง ผลลัพธ์จะได้ค าตอบที่แน่นอน  
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อาทิ การเขียนโปรแกรมค านวณดัชนีมวลกาย ถ้าเขียนค าสั่งได้ถูกต้องและมีขั้นตอนวิธีที่ถูก output 
ของโปรแกรมย่อมได้ค าตอบที่ถูกต้อง 
 2)   การสร้างกระบวนการเพ่ือน ามาปฏิบัติ ( Implement) คือ การใช้ความรู้กับงานหรือ
แก้ปัญหาใหม่ ที่ไม่คุ้นเคย ซึ่งนักเรียนไม่เคยเรียนรู้กระบวนการที่จะแก้ปัญหานี้มาก่อน ซึ่งเขาจะต้อง
ปรับเปลี่ยนหรือสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่ขึ้นมาด้วยตนเอง ซึ่งกระบวนการนี้ต้องน าเทคนิค 
(Techniques) และวิธีการ (Method) มาใช้ร่วมด้วย โดยเทคนิคและกระบวนการเกิดขึ้นในการสร้าง
กระบวนการเพ่ือน ามาปฏิบัติ 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) กระบวนการอาจจะอยู่ในลักษณะของแผนผัง
ขั้นตอนวิธี (Flowchart) ซึ่งไม่ได้เหมือนกับชุดการปฏิบัติที่มีการก าหนดไว้ ซึ่งในขั้นตอนวิธีอาจจะมี
การตัดสินใจ (Decision point) เพ่ือเลือกเส้นทางใดทางหนึ่ง ท าให้ไม่สามาคาดเดาค าตอบที่แน่นอน
ได้ แม้จะด าเนินการตามขั้นตอนวิธีที่สร้างขึ้นมาอย่างถูกต้อง 
 3.2.3 ทิศนา แขมมณี (2555) ได้เสนอว่า การประยุกต์ความรู้ประกอบด้วยทักษะย่อย ดังนี้ 
 1. การพิจารณาบริบทของสิ่งที่ยังไม่รู้ และน ามาเปรียบเทียบเคียงกับโครงสร้างความรู้เดิม 
เพ่ือค้นคว้าว่ามีอะไรที่เหมือนหรือคล้ายกันและมีอะไรที่ต่างกัน 
 2. การน าความรู้เดิมเก่ียวกับหลักความคิดรวบยอดในบริบทที่เหมือนกันหรือคล้ายกันมาสรุป
อ้างอิงในบริบทของสิ่งที่ยังไม่รู้ 
 3. การใช้หลักเหตุผล เพ่ือตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับหลักการความคิดรวบยอดของสิ่งที่ยังไม่รู้ใน
บริบทที่ต่างจากบริบทของความรู้เดิม โดยพยายามพิจารณารายละเอียดของแต่ละส่วน 
 4. การสร้างโครงสร้างความรู้ใหม่เกี่ยวกับสิ่งที่ยังไม่รู้ โดยน าผลการสรุปอ้างอิง และผลการใช้
หลักเหตุผล เพื่อตั้งสมมติฐานมาประมวลเข้าด้วยกัน เป็นภาพรวมที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน 
 5. การลงมือปฏิบัติตามโครงสร้างความรู้ใหม่เพ่ือแก้ปัญหาหรือเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
 6. การน าข้อมูลที่ได้เพ่ิมเติมภายหลังการประยุกต์ความรู้ใหม่แต่ละสถานการณ์ย่อย ๆ  
มาเติมหรือปรับโครงสร้างความรู้ใหม่ให้สอดคล้องถูกต้องยิ่งขึ้น 
 
 จากการศึกษาองค์ประกอบและพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ข้างต้นพบว่า 
Bloom ได้น าเสนอพฤติกรรมที่จ าเป็นต่อการแสดงถึงความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ส่วนของ 
Anderson and Krathwohl และทิศนา แขมมณี ได้น าเสนองค์ประกอบ พฤติกรรมและทักษะย่อย 
โดยแบ่งตามวิธีการหรือขั้นตอนวิธีที่ใช้ส าหรับแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่คุ้นเคยและไม่คุ้นเคยการ
ปฏิบัติ ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าพฤติกรรมความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เป็นการใช้ความรู้ ใน
รูปแบบต่าง ๆ อาทิ หลักการ ข้อสรุป ขั้นตอนวิธี โดยต้องใช้ทักษะและกระบวนการของผู้ใช้ความรู้  
ที่จะต้องใช้ตัดสินใจเพ่ือแก้ปัญหา และใช้ความรู้ในบริบทที่เป็นปัญหา หรือสถานการณ์ใหม่  ซึ่ง
สามารถสังเคราะห์ออกมาได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 5 การสังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 

องค์ประกอบ Bloom 
(1971) 

Aderson and 
Krathwohl (2001) 

ทิศนา แขมมณี 
(2555) 

ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ใหม่ ✓ ✓ ✓ 
หลักการและข้อสรุป ✓ ✓ ✓ 
การใช้ความรู้ ✓ ✓ ✓ 
กระบวนการแก้ไขปัญหา  ✓ ✓ 
การใช้เหตุผลเพื่อตัดสินใจ  ✓ ✓ 

 จากตารางที่ 5 การสังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
พบว่าองค์ประกอบของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ต้องมี ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ใหม่ 
หลักการและข้อสรุป การใช้ความรู้ กระบวนการแก้ไขปัญหา และการใช้เหตุผลในการตัดสินใจเลือก
ความรู้เดิม 
 

โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยสรุปว่า ความสามารถในการประยุกต์ความรู้เป็นความสามารถใน
เลือกหลักการและข้อสรุปที่เหมาะสม แล้วใช้หลักการและข้อสรุปแก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหาที่เป็นสถานการณ์ใหม่ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการ คือ  

1) ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปที่ เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาที่ เป็น
สถานการณ์ใหม่ และสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกหลักการและข้อสรุปที่ใช้แก้ปัญหาได้  
   2) ความสามารถในการแก้ไขปัญหาที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้หลักการและข้อสรุปที่เลือก 
สามารถน าหลักการและข้อสรุปมาใช้ได้อย่างเหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 
 
3.3 การพัฒนาให้ไปสู่ขั้นการประยุกต์ความรู้ 
 แนวคิด หลักการ ทฤษฎี มีความจ าเป็นอย่างยิ่งในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างทั่วไป โดยไม่
จ าเป็นต้องมีการบอกและไม่มีบริบทที่เฉพาะเจาะจง เช่น ไม่จ าเป็นต้องไปหาตัวอย่างที่คล้ายกัน  
ในหนังสือเรียน แต่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ทันทีโดยใช้ความรู้ที่ได้เรียนมาในสถานการณ์ที่แตกต่างกับ
ตัวอย่างในหนังสือ แต่สิ่งที่ส าคัญคือการพัฒนาไปสู่ขั้นน าไปใช้ จ าเป็นอย่างยิ่งต้องใช้ความสามารถ
ระดับความจ า และความเข้าใจด้วย 
 เมื่อนักเรียนมาถึงขั้นการน าไปใช้ ครูสามารถตรวจสอบนักเรียนได้ด้วยการถามนักเรียนโดย
ไม่แจ้งให้ทราบล่วงหน้าด้วยค าถามท่ีให้นักเรียนอธิบายวิธีการ หรือกระบวนการแก้ไขปัญหา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 55 

 Desforges and Lings (1998) การส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการน าความรู้ไปใช้ ควรใช้วิธีการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ เช่น โครงงาน การสืบสวน การแก้ปัญหา และกลยุทธ์
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดและเรียนรู้ ซึ่งอาจจะมีองค์ประกอบดังนี้ 1) ความรู้ที่ใช้อยู่ 2) สาระที่ใช้
เฉพาะ 3) ความสามารถในการสร้างแจงจูงใจตนเอง 4) ประสบการณ์ที่กว้างขวางส่งเสริมการถ่ายโอน
การเรียนรู้ 
  Johnsom (2005) การประยุกต์ความรู้เป็นองค์ประกอบของการแปลความรู้ การพัฒนา
นักเรียนที่ดีที่สุด คือการเรียนผ่านกิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติ โดยนักเรียน
ต้องเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งการน าความรู้ใหม่ไปปฏิบัติเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและขึ้นอยู่กับ
ความรู้ความสามารถและความสนใจ 

ทั้งนี้  Bloom (1956) ได้ เสนอว่า สถานการณ์ที่น ามาใช้การประยุกต์ความรู้ ต้องใช้
สถานการณ์ใหม่ หรือสถานการณ์ที่มีองค์ประกอบใหม่ เพ่ือให้นักเรียนเปรียบเทียบกับสถานการณ์ที่
ได้เรียนรู้ไว้แล้ว ถ้าสถานการณ์ที่นักเรียนน าเสนอเพ่ือทดสอบความสามารถในการ “ประยุกต์ความรู้” 
เป็นแบบเดิมตามที่เขาได้เรียนรู้ หรือเป็นการเลียนแบบซึ่งนักเรียนไม่จ าเป็นต้องใช้ความสามารถใน
การประยุกต์ สิ่งที่เป็นนามธรรม แต่เขาต้องการเพียงแค่ระลึกถึงสถานการณ์เดิมที่เขาได้เรียนรู้สิ่งที่
เป็นนามธรรมซึ่งเป็นพฤติกรรมที่ถูกจัดให้เป็นระดับความเข้าใจเท่านั้น 
 
3.4 แนวทางการวัดและประเมินผลความสามารถในการประยุกต์ความรู้ 
 จากการศึกษาแนวทางการวัดและประเมินผลความสามารถในการประยุกต์ความรู้มีนักเรียน
ศึกษาได้เสนอไว้ดังนี้ 
 Gronlund (อ้างถึงใน ชัยยุทธ สุขวัจนี , 2558) กล่าวว่ากุญแจส าคัญของการประเมิน
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ คือ การวัดขอบเขตที่นักเรียนสามารถถ่ายโอนและน าความรู้ที่ได้
เรียนรู้มาใช้กับสถานการณ์ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนต้องสามารถอธิบายได้ว่านอกจาก  
การรู้ความหมายของข้อมูลและกระบวนการต่าง ๆ แล้ว นักเรียนจะต้องประยุกต์ความรู้ไปยัง
สถานการณ์ใหม่ที่เป็นรูปธรรมได้ ซึ่งการประยุกต์มีความส าคัญเพราะเกี่ยวข้องกับการที่นักเรียนได้ใช้
มโนทัศน์และกระบวนการไม่ใช่เฉพาะในบริบทเดิม แต่เป็นการน าไปใช้ในบริบทใหม่ 
 
 Enger and Yager (2001) กล่าวเกี่ยวกับมิติของการประยุกต์ความรู้ ไว้ดังนี้ 

1. ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
2. ใช้ค าถามปลายเปิด 
3. ใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
4. ความสามารถในการบูรณาการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในวิทยาศาสตร์ 
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5. ความสามารถในการบูรณาการเชื่อมโยงเนื้อหานอกขอบเขตเนื้อหาวิทยาศาสตร์ 
6. ตัดสินใจเกี่ยวกับสุขภาพ โภชนาการ และลักษณะการใช้ชีวิต บนพ้ืนฐานความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์มากกว่าค าบอกเล่าหรือการใช้อารมณ์ 
7. เข้าใจและประเมินข่าวสารจากสื่อต่าง ๆ บนพ้ืนฐานความรู้วิทยาศาสตร์ 
8. ประยุกตม์โนทัศน์และทักษะทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาและเทคโนโลยี 
9. เข้าใจหลักการของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับอุปกรณ์เทคโนโลยีใช้ทั่วไป 

 
Gronlund (อ้างถึงใน อุรชา แสงทอง, 2558) ได้เสนอแนวทางในการวัดและประเมินผลด้าน

การประยุกต์ความรู้ ไว้ว่า นอกจากนักเรียนจะสามารถอธิบายข้อความรู้ได้แล้ว จะต้องสามารถ
อธิบายถึงการน าความรู้เหล่านั้นไปประยุกต์ในสถานการณ์ใหม่ได้ ดังนั้น การประยุกต์ความรู้จึง
ก าหนดขอบเขตให้นักเรียนสามารถใช้ความรู้ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หลักการ กฎ วิธีการ และ
ทฤษฎี ไปใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่โดยครูควรเลือกปัญหาและสถานการณ์ที่นักเรียน 
ไม่เคยเผชิญมาก่อน 

 
Nitko and Brookhart (2007)  ได้เสนอแนวทางการวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้

ทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า นักเรียนควรสามารถน าความรู้ไปสู่การปฏิบัติ ดังนั้นการประเมินด้วยการ
ปฏิบัติ (Performance Assessment) ซึ่งมีรูปแบบการประเมินการปฏิบัติ 4 รูปแบบ ได้แก่  

1. การประเมินภาระงานแบบเขียนตอบ และแบบไม่ใช่การเขียนตอบ 
2. แฟ้มสะสมผลงาน 
3. การทดลองหรือการส ารวจตรวจสอบ 
4. การน าเสนอด้วยปากเปล่า 
5. การสาธิต 
6. การจ าลองสถานการณ์  
 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้เสนอแนวทางการวัด

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ไว้ 2 แนวทาง ได้แก่ 
1. ข้อสอบเลือกตอบแบบค าถาม 2 ชั้น เป็นข้อสอบลักษณะที่ใช้สถานการณ์ชุดเดียวเพ่ือให้

ข้อมูลส าหรับใช้ตอบค าถาม 2 ค าถามที่มีความต่อเนื่องหรือสัมพันธ์กัน แล้วเขียนอธิบายเหตุ ผล 
ของการตอบค าถามที่สอดคล้องกันด้วย 
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2. ข้อสอบแบบเขียนอธิบายในลักษณะของความเรียง เป็นข้อสอบที่สมมติสถานการณ์ให้
สอดคล้องกับค าถามและสอดคล้องกับพฤติกรรมการประยุกต์ความรู้โดยนักเรียนต้องเขียนอธิบาย
เหตุผลการตอบค าถามให้สอดคล้องกับสถานการณ์ 

 
จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดและประเมินความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ควรใช้แบบ

วัดที่เน้นการประยุกต์มโนทัศน์และทักษะในการแก้ปัญหา หรือเป็นค าถามปลายเปิดที่ก าหนด
สถานการณ์ แล้วให้นักเรียนเขียนอธิบายความคิดของนักเรียนตามสถานการณ์ที่ก าหนด  

โดยในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกที่จะใช้แบบวัดเป็นโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  
ซึ่งเป็นการใช้ทักษะและความรู้ที่ได้เรียนมาในการแก้ปัญหาดังกล่าว แล้วต้องเขียนอธิบายขั้นตอน
วิธีการแก้ปัญหานั้น ๆ ตามโจทย์ที่ได้รับ 

 
ตัวอย่างค าถามการเขียนโปรแกรมท่ีใช้วัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ เช่น 
 1) จงเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง for loop เพ่ือให้โปรแกรมสามารถแสดงผลลัพธ์

ดังตัวอย่าง 
 
 

0 1 
1 2 
2 4 
3 8 
4 16 

 
  2) จงเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง if เพ่ือให้โปรแกรมแสดงค่าเฉลี่ยของตัวเลข ถ้า
ตัวเลขที่รับเข้ามาน้อยกว่า 0 ให้แสดงข้อความ Invalid input แล้วจบการท างาน(Khairuddin & 
Hashim, 2008)  
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ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

4.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับห้องเรียนกลับด้าน 
 วันเฉลิม อุดมทวี (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาเกี่ยวกับความสามารถด้านการคิดเชิงบูรณาการ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะใช้
ปัญ หาเป็นฐาน  (Problem-Based Learning) ร่วมกับแนวคิดห้ องเรียนกลับด้ าน  (Flipped 
Classroom) ผลวิจัยพบว่า นักเรียนมีความคิดเชิงวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนด นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด ทั้งนี้เกิดจากนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและ
สืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง มีความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติงานท าให้เกิดความเข้าใจที่คงทนกับนักเรียน 
ทั้งกิจกรรมการเรียนรู้ก็มีสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ มี
การใช้ค าถามในการกระตุ้นนักเรียนอย่างต่อเนื่องและฝึกให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับโดยมีการน าสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายมาใช้ 
 
  นิชาภา บุรีกาญจน์ (2556) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาโดยใช้แนวคิดแบบ
ห้องเรียนกลับด้านที่มีต่อความรับผิดชอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
ผลวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความรับผิดชอบทางการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุข
ศึกษาของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ค่าเฉลี่ยของคะแนนความรับผิดชอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ  
 
  ชลยา เมาะราษี (2556)ได้ศึกษาผลการเรียนที่ใช้วิธีการสอนแบบย้อนกลับร่วมกับห้องเรียน
กลับด้านบนเครือข่ายสังคม ในรายวิชาการวิเคราะห์และแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  
5 พบว่าวิธีการสอนแบบย้อนกลับร่วมกับห้องเรียนกลับด้านสามารถใช้สอนและเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 
  สุกัลยา นิลกระยา (2557) ได้ศึกษาการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียบนเครือข่ายไร้สาย  
m-learning เรื่อง ตรรกศาสตร์ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเพ่ือส่งเสริมการ
น าตนเอง ผลการวิจัยพบว่า หลังจากนักเรียนได้เรียนจากสื่อการสอนมัลติมีเดียบนเครือข่ายไร้สาย  
m-learning เรื่องตรรกศาสตร์แล้ว มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่สถิติ 
ระดับ .05 ผลการประเมินคุณลักษณะการน าตนเองของนักเรียนอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสรุปได้ว่า สื่อการสอนมัลติมีเดียบนเครือข่ายไร้สาย m-learning ที่สร้าง
ขึ้นสามารถน าไปใช้ได้จริง 
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  สุนทรี จิตสกูล (2558) ได้ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
หลักสูตรศิลปศึกษาโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยศึกษาจาก
การสัมภาษณ์เชิงลึกและสังเกตการสอนผู้สอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา จ านวน 6 
ท่าน สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านห้องเรียนกลับด้าน จ านวน 10 ท่าน และส ารวจความต้องการของ
นักเรียนที่เรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษา จากสถาบันอุดมศึกษา  4 สถาบัน 
จ านวน 120 คน ผลวิจัยพบว่าปัจจุบันการสอนคอมพิวเตอร์กราฟิกในหลักสูตรศิลปศึกษาใช้วิธีการ
สอนแบบสาธิต มีการน าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ประมาณร้อยละ 50 ของการสอนโดยมี
ลักษณะของการใช้เทคโนโลยีที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองและนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อ
นอกชั้นเรียน โดยมีองค์ประกอบการสอน ดังนี้ 1) ด้านการก าหนดจุดประสงค์ นักเรียนมีความรู้ใน
หลักการท างานของโปรแกรมเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ได้ 2) ด้านเนื้อหารายวิชา นักเรียนมีส่วนร่วมใน
การก าหนดเนื้อหาตามความต้องการ 3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนได้ฝึกทักษะจากการ
ปฏิบัติงานตามความถนัด น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมจากากรค้นคว้าวิธีต่าง ๆ  4) ด้านสื่อการเรียน
การสอน ใช้สื่อ Video Tutorial ให้นักเรียนเรียนรู้ล่วงหน้า 5) ด้านการวัดและประเมินผล จัดจาก
ความรู้ทางวิชาการ งานในภาคปฏิบัติและแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันภายในชั้นเรียนซึ่ง
แนวทางนี้เน้นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียนอย่างอิสระด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ 
เพ่ือเสริมสร้างให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
  ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ได้เสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านโดย
ใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็ นฐาน  (Flipped Classroom using Project-based Learning)   
ซึ่งสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถ
ตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ด้วยเหตุผล คือ เกิดการเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับผู้สอน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันทั้งภายใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน มีการฝึกปฏิบัติให้นักเรียนได้เรียนรู้การท างานอย่างเป็นระบบจนเกิดเป็น
ชิ้นงาน เกิดการเรียนแบบร่วมมือโดยการร่วมกันท ากิจกรรม มีการเชื่อมโยงแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีคุณลักษณะเป็นผู้มีคุณลักษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียน สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง แสวงหา
ความรู้อย่างต่อเรื่อง สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา คิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีจิตสาธารณะ มีระเบียบ
วินัย มีความสามารถในการสื่อสาร สามารถก้าวทันโลก และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะที่จ าเป็นใน
ศตวรรษที่ 21 สามารถปรับตัวตามสภาพ ยืดหยุ่น การชี้น าตนเอง (Self-directed) ภาวะผู้น าเพ่ือให้
นักเรียนก้าวสู่ชีวิตทางการศึกษาและการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
  Marcey (2012) ได้ศึกษาการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีในรายวิชาชีววิทยาเบื้องต้น
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ใช้รูปแบบการเรียน
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การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านได้คะแนนสอบย่อยกับคะแนนสอบกลางภาคสูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญ 
แต่หลังสอบกลางภาคพบว่าเด็กที่สอนแบบปกติ ได้ไปดูวิดีโอของห้องเรียนกลับด้านพบว่าคะแนนไม่
ต่างกันมาก 
 

Bishop and Verleger (2013) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยกิจกรรม Eliciting-Model และวิดีโอค าบรรยายในนิสิตระดับปริญญาตรี
หลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์ การวิจัยนี้เป็นวิจัยกึ่งทอดลองใช้เวลาศึกษา 15 สัปดาห์ โดยเปรียบเทียบ
คะแนนการบ้านและคะแนนสอบในรายวิชาวิธีการเชิงตัวเลขเบื้องต้น ผลการวิจัยพบว่านักเรียนใน
กลุ่มทดลองนักเรียนมีคะแนนการบ้านและคะแนนสอบมากกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม 
 
4.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 จันทิมา เจริญผล (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิต
ระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้พัฒนาระบบ คือผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 23 คน และกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ทดลอง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 65 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบ
ประเมินต้นแบบ ระบบวิดีโอสตรีมม่ิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย และใช้แบบประเมินตนเองด้านความสามารถในการก ากับตนเอง แบบบันทึกพฤติกรรม
การก ากับตนเอง แบบทดสอบความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ฯ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบฯ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช่ระบบวิดิโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนแบบรอบ
รู้มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถนการก ากับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 
 
 จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 30 คน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดผลความพึงพอใจเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล  
ผลวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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 ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย
พบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจ
ในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการ
ทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  McDaniel et al. (2012) ได้อธิบายถึงหลักสูตรระบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ (Couse 
Management System) ว่าเขาได้ออกแบบมาเพ่ือช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการน าเข้าสู่บทเรียน 
เพราะมีระบบการแจ้งเตือนความคืบหน้า และเสนอความส าเร็จในการเรียน มีการใช้ป้ายแสดงที่ช่วย
ส่งเสริมพฤติกรรมของนักเรียน โดยมีนักเรียนบทเรียนออนไลน์จ านวน 200 คน ผลการทดลองพบว่า 
 1) นักเรียนที่ เข้าเรียนผ่านระบบ Badges โดยใช้ระยะเวลามากขึ้นมีส่วนช่วยให้นักเรียนท า
แบบทดสอบได้สูงกว่าคนที่เข้าบทเรียนนี้โดยใช้ระยะเวลาน้อยกว่า 2) มีบริษัทได้น าระบบ Badges นี้
ไปใช้ออกแบบเกมพบว่าประสบความส าเร็จ 3) องค์ประกอบของการออกแบบและรูปแบบที่ใช้มีผล
ต่อความส าเร็จของนักเรียนในระบบด้วย   4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบนี้ เพราะช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยตนเอง มีการสืบค้นและกิจกรรมเพื่อจะท าให้ได้รับรางวัล และ  
5) Badges ช่วยท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนการสอน ซึงงานวิจัยนี้ท าให้ทราบว่า Badges สามารถ
น าใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนไปในทางที่ดีขึ้น 
  
4.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ความรู้ 
 ประภารัตน์ สิงหเสนา (2552) ได้ศึกษาผลของการใช้จงจรการเรียน 5E ร่วมกับแผนผังเชิง
โต้แย้งที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถในการประยุกต์ความรู้ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยท าการทดลองในรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ ความรู้ ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้วงจรการเรียนรู้ 5E ร่วมกับแผนผังเชิงโต้แย้งมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มเปรียบเทียบที่เรียน
วิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนการสอนแบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 กนกกาญจน์ ช านาญ (2557) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และสังคม ที่มีต่อความสามารถในการวิเคราะห์และการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดน่าน โดยท าการวิจัยกิ่งทดลอง โดยใช้แบวัดความสามารถในการวิเคราะห์
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และแบบวัดความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนการสอนตามแนววิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสังคม ส่วนใหญ่ได้คะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการวิเคราะห์สูงกว่าการสอนแบบทั่วไป และได้คะแนนเฉลี่ยความสามารถใน  
การวิเคราะห์สูงกว่าการสอนแบบทั่วไป แต่มีความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์
ที่ก าหนดร้อยละ 70  และนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนตามแนววิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสังคม ได้คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้ความรู้วิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบทั่วไป อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 
  ชัยยุทธ สุขวัจนี (2558) ได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเปลี่ยนมโนทัศน์ของสเตเพนส์ที่มี
ต่อมโนทัศน์และความสามารถในการประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยท า
การทดลองในรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง ใช้แบบวัดมโนทัศน์ฟิสิกส์ และแบบวัดความสามารถใน  
การประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเปลี่ยนมโนทัศน์ของสเตแพนส์ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์
ฟิสิกส์ และความสามารถในการประยุกต์ความรู้ฟิสิกส์ฟิสิกส์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 อุรชา แสงทอง (2558) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบสืบสอบของอัลเบอร์
ตาเลิร์นนิงที่มีต่อความสามารถในการใช้ความรู้และความใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนด้วยรูปแบบสืบสอบของอัลเบอร์ตาเลิร์นนิงมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียน
การสอนแบบทั่วไปอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  Khairuddin and Hashim (2008) ได้ศึกษาการประยุกต์ Bloom’s Taxonomy ในการ
ประเมินรายวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ผลการศึกษาพบว่าการศึกษาในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์มี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องใช้ Bloom’s Taxonomy ในการประเมินผลโดยการก าหนดโจทย์ปัญหา
ตามล าดับของพุทธิปัญญา ซึ่งช่วยให้สามารถพัฒนาคุณภาพการศึกษาด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
 
 Bagarukayo, Ssentamu, Mayisela, and Brown (2016) ได้ศึกษาการใช้ทฤษฎีกิจกรรม
บนFacebook ช่วยให้พัฒนาทักษะการประยุกต์ความรู้ โดยการศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษา
วิธีการที่ Facebook ช่วยให้นักเรียนถ่ายทอดความรู้จากการเรียนบรรยายไปยังการท างานได้อย่างไร 
2) ประโยชน์ของทฤษฎีกิจกรรมที่ใช้เป็นสิ่งที่ใช้วิเคราะห์ว่านักเรียนโต้ตอบกับ Facebook เพ่ือพัฒนา
ทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้อย่างไร ซึ่งได้มีการทบทวนวิธีการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือระบุช่องว่ าง 
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จุดแข็งและประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้ของ Facebook โดยใช้กิจกรรมซึ่งเป็นทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางสังคมที่เป็นประโยชน์ส าหรับการถ่ายโอนและการประยุกต์ความรู้ในบริบทใหม่ ๆ ของ
นักศึกษาปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่าการใช้กิจกรรมบน 
Facebook ช่วยพัฒนาทักษะการประยุกต์ความรู้ ซึ่งสัมพันธ์ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Vygotsky ที่กล่าว
ว่ากระบวนการทางสังคมและการประยุกต์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมบน Facebook ช่วยให้
นักศึกษาเกิดความเข้าใจการเรียนรู้ผ่านการโต้ตอบระหว่างเครื่องมือที่ใช้ กิจกรรมการเรียน รู้ควร
มุ่งเน้นไปที่งานที่เก่ียวกับประสบการณ์ในชีวิตจริงผ่านการอภิปรายแบบประสานเวลา ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่า
การสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยใช้เทคโนโลยีที่มีความเป็นอิสระและเป็นสื่อกลางที่มีผลกระทบต่อ
การเรียนรู้และทักษะการประยุกต์ความรู้ของนักศึกษา 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง เรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน

ที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  

มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน และ  

(2) เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลายระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มที่

ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งมีข้ันตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. การศึกษาค้นคว้าเอกสารวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2. รูปแบบการวิจัย 
3. การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. แนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. การศึกษาค้นคว้าเอกสารวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้เป็นแนวทางใน 

การด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

 1.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา บทความ วารสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถใน 

การประยุกต์ความรู้  การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน และเกมมิ ฟิ เคชัน  

ทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ 

 1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศักราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัดของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2561) และหลักสูตรสถานศึกษาของ

โรงเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายรายวิชาวิทยาการค านวณ จากค าอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค์ใน  

การจัดการเรียนการสอนและเนื้อหาที่หลักสูตรก าหนด เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน  
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 1.3 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวกับหลักการและวิธีการสร้ างเครื่องมือที่ใช้ใน 

การวิจัย เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 

 

2. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) กับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายโดยมีรูปแบบการวิจัยแบบ Two-Group Pretest-PosttestDesign โดยมี

กลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

และกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอนแบบปกติ มีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลัง 

การทดลอง ดังนี้ 

ตารางท่ี 6 แบบแผนการวิจัย 

กลุ่ม การวัดก่อนการทดลอง ตัวแปรจัดกระท า การวัดหลังการทดลอง 

กลุ่มทดลอง T X1 T 
กลุ่มควบคุม T X2 T 

 

X1  หมายถึง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

X2 หมายถึง การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 T หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 

 

3. การก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ 

สังกัดคณะกรรมการการศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ 

 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา 

 ผู้วิจัยด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาโดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 3.1 การเลือกโรงเรียน 

 ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เลือกโรงเรียนที่ใช้ในการวิจัย ด้วย

เหตุผลดังต่อไปนี้ 
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3.1.1 โรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ สังกัดคณะกรรมการการศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ที่มีการจัดการเรียนการสอนวิชา

คอมพิวเตอร์มากกว่าหลักสูตรแกนกลางก าหนด ผู้วิจัยเลือกโรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่พิเศษ

จ านวน 1 โรงเรียนเป็นกลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากโรงเรียนดังกล่าวอยู่ในกลุ่มการด าเนินการทดลองและ

เก็บรวบรวมข้อมูล โรงเรียนมีนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 12 ห้องเรียน มีการจัดการเรียน

การสอนวิชาวิทยาการค านวณในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้องเรียน 

3.1.2 โรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีนโยบายมุ่งเม้นการพัฒนารู้ ทักษะ สมรรถนะและ

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียน โดยจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  

 3.2. การเลือกห้องเรียน 

 การเลือกห้องเรียนเพื่อจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีวิธีการดังนี้  

3.2.1 น าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานของภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2560 ของนักเรียนทั้ง 7 ห้องเรียน มาหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

3.2.2 เลือกห้องเรียนที่มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐานที่ใกล้เคียงกันจ านวน 2 ห้องเรียน ซึ่งคือนักเรียนห้อง 

ม.4/1 จ านวน 35 คน และ ม.4/4 จ านวน 30 คน 

3.2.3 น าคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้ง 2 ห้องมาทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ค่าเอฟ  

(F-test) ที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พบว่า ความแปรปรวนคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์พื้นฐานของนักเรียนทั้ง 2 ห้องไม่แตกต่างกันดังตารางที่ 7 

 

ตารางท่ี 7 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน 

กลุ่มเป้าหมาย คะแนนเต็ม 
X  S.D. F p 

ม.4/1 4 3.9 .20 1.64 .20 

ม.4/4 4 3.8 .40 

*p<.05 
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จากตารางที่ 7  พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐานเท่ากับ 3.9 และ 3.8 ตามล าดับ และมีส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ .20 และ .40 ตามล าดับ และจากการทดสอบความแปรปรวนของค่าเฉลี่ยของ

คะแนน พบว่า ความแปรปรวนของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ของ

นักเรียนห้อง ม.4/1 และห้องม.4/4 ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (F= 1.64, 

t=.20) 

3.2.4 ด าเนินการสุ่มโดยการจับสลาก เพ่ือจัดกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลปรากฏว่า 

นักเรียนห้อง ม.4/1 เป็นกลุ่มทดลอง ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

เกมมิฟิเคชัน และนักเรียนห้อง ม.4/4 เป็นกลุ่มควบคุม ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

3.2.5 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียนทั้งสองห้องเรียน โดยใช้แบบวัด

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ และทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ค่าที (t-test) 

ที่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 8 

 

ตารางท่ี 8 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและควบคุม 

กลุ่มเป้าหมาย คะแนนเต็ม 
X  S.D. t p 

กลุ่มทดลอง 30 11.60 8.00 .275 .78 
กลุ่มควบคุม 30 11.07 7.57 

*p<.05 

 จากตารางที่ 8 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนน

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนเท่ากับ 11.60 และ 11.07 ตามล าดับ 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 8.00 และ 7.57 ตามล าดับ และจากการทดทดสอบความ

แตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนน พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ก่อนเรียน

ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (p=.78, 

t=2.75) ดังนั้นสรุปได้ว่าทั้งสองกลุ่มสามารถน ามาใช้เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในการวิจัยได้ 
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4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ประเภท คือ 

1. เครื่องที่ใช้ส าหรับรวบรวมข้อมูล มี 1  ฉบับ ได้แก่ 
แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้คอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการแก้ปัญหา
กับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นก่อนทดลองและหลังทดลอง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนจัดการเรียนรู้การสอนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการ
แก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
4.1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้วิชา

คอมพิวเตอร์ โดยมีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ แบบวัดความสามารถใน 

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 

แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์เป็นเป็นแบบวัดความสามารถ

ในการใช้หลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็น

สถานการณ์ใหม่  แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนของสถานการณ์ และส่วนของข้อค าถาม โดยใช้ 

กับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

4.1.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ โดยเลือกใช้แบบทดสอบอัตนัยเนื่องจากการวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ควร

เป็นแบบทดสอบปลายเปิดเพ่ือให้นักเรียนได้เขียนอธิบายความรู้ที่ตนเองมีอยู่ในการอธิบายปัญหาหรือ

สถานการณ์ท่ีก าหนด 

4.1.2 ศึกษาและรวบรวมตัวอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันที่เกี่ยวข้องกับความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น  

  4.1.3 สร้างแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้แบบวัดแบบ

อัตนัยจ านวณ 3 สถานการณ์ สถานการณ์ละ 10 คะแนนรวม 30 คะแนน โดยใช้พฤติกรมที่แสดงถึง

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ดังตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 9 นิยามเชิงปฏิบัติการและตัวบ่งชี้ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 

 
นิยามเชิงปฏิบัติการ 

 
องค์ประกอบย่อย 

พฤติกรรมบ่งช้ี
ความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ 
ความสามารถในการเลือกหลักการ

และข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเหมาะสมกับ
โจทย์ปัญ หาการเขียนโปรแกรมที่ เป็ น
สถานการณ์ใหม่ ใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธี
แก้ปัญหาโดยปรับให้ เหมาะสมกับโจทย์
ปัญหาการเขียนโปรแกรม  แบ่งออกเป็น 2 
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 

 1) ความสามารถในการเลือก
หลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่
เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม
ที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้ชุดค าสั่งและ
ขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาที่ได้รับ 
โดยนักเรียนเรียนจะสามารถอธิบายเหตุผล
ของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้
แก้ปัญหาได้  

  2) ความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์
ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เลือก 
ซึ่งนักเรียนสามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอน
วิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้อย่างเหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหา 

ความสามารถในการเลือก
หลักการและข้อสรุปทาง
คอมพิวเตอร์ ท่ีเหมาะสม
กับโจทย์ปัญหาใหม ่

1) บอกได้ว่าโจทย์ปัญหาที่
ได้รับต้องใช้หลักการ 
ชุดค าสั่ง และขั้นตอนวิธี 
ใดบ้าง 
 
2) อธิบายเหตุผลการเลือกใช้
หลักการ ชุดค าสั่งและ 
ขั้นตอนวิธีท่ีเหมาะสมกับ
สถานการณ์ใหม ่

ความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาใหม่โดยใช้
ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีท่ี
เหมาะสม  

3) เขียนโปรแกรมโดยใช้
หลักการ ชุดชุดค าสั่งและ
ขั้นตอนวิธีท่ีเหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหา 

 

4.1.4 สร้างข้อค าถามให้สอดคล้องกับตัวบ่งชี้ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์ และสร้างสถานการณ์ที่ไม่เหมือนกับแบบฝึกหัด เกี่ยวข้องกับหลักการแก้ปัญหาและการ

เขียนโปรแกรม ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เกณฑ์การประเมิน ให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา

ตรวจสอบ และน ามาปรับแก้ไข 
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4.1.5 น าแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้นเสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างและน าแบบวัดความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ปรับแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่านตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง  

และประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์เรื่อง 

หลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น โดยพิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ  (Item Objective Congruence: IOC) จากนั้นคัดเลือกรายการ 

การประเมินที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แล้วพิจารณาผลการประเมินความ

เหมาะสมของแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ และปรับปรุงตาม

ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 

4.1.6 น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง โดยการพิจาณาของผู้ทรงคุณวุฒิมีประเด็นในการแก้ไข

ดังต่อไปนี้ 

 1) นิยามเชิงปฏิบัติการไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

 นิยามเดิม : ความสามารถในการค้นคว้าหาหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่

เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ ใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธี

แก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม  แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย 

ได้แก่ 1) ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา

การเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา

ที่ได้รับ โดยนักเรียนเรียนจะสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้แก้ปัญหา

ได้  2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่ง

และขั้นตอนวิธีที่เลือก ซึ่งนักเรียนสามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้ อย่าง

เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 

  แก้ไขเป็น : ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์  

ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ ใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธี

แก้ปัญหาโดยปรับให้เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม  แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย 

ได้แก่ 1) ความสามารถในการเลือกหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา

การเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา

ที่ได้รับ โดยนักเรียนเรียนจะสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้แก้ปัญหา
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ได้ 2) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่ง

และขั้นตอนวิธีที่เลือก ซึ่งนักเรียนสามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้อย่าง

เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 

 2) ให้ปรับภาษาใหม่จาก “…ที่สามารถกรอกข้อมูลคะแนนได้ตามจ านวนของ

นักเรียนที่มี ….” เป็น “…ตามจ านวนนักเรียนที่ต้องการ…” เพราะป้องกันการเขียนโปรแกรมแบบไม่

เหมาะสม 

 3) แบบวัดกรณีที่ มีสูตร ควรให้สูตรด้วยเพราะเราไม่ ได้ วัดเรื่องสูตรแต่วัด

ความสามารถในการประยุกต์ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 

 4) สถานการณ์ควรบูรณาการกับวิทยาศาสตร์ -คณิตศาสตร์ และเหมาะสมกับ

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 5) ให้ปรับเกณฑ์เกณฑ์ข้อที่ 2 จากมากสุด 2 คะแนนเป็น 1 คะแนนเพราะสามารถ

สังเกตได้จากเกณฑ์ข้อที่ 3 ให้เน้นการอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้

แก้ปัญหา 

 6) ให้ปรับน้ าหนักการให้คะแนน “การเขียนโปรแกรมตามสถานการณ์” ให้มีมากข้ึน 

ตารางท่ี 10 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ 

ข้อที่ ประเด็นพิจารณา เฉลี่ย แปลผล 

1 สถานการณ์และข้อค าถามมีความตรงกับนิยามเชิง
ปฏิบัติการ 

4.4 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

2 ส ถ าน ก า รณ์ มี ค ว าม เห ม าะ ส ม กั บ ตั ว ชี้ วั ด
ค ว าม ส าม ารถ ใน ก ารป ระยุ ก ต์ ค ว าม รู้ ท า ง
คอมพิวเตอร์ 

4.6 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

3 สถานการณ์และข้อค าถามมีความเหมาะสมกับเวลา
ในการท าแบบวัด 

4.8 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

4 สถานการณ์และข้อค าถามมีความเหมาะสมกับ
ศักยภาพของนักเรียน 

4.8 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

5 การก าหนดน้ าหนักคะแนนและเกณฑ์การให้
คะแนนมีความเหมาะสม 

4.6 เหมาะสมมาก
ที่สุด 
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4.1.7 น าแบบวัดความสามารถในการการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่แก้ไขแล้ว ไป

ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมายแต่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือตรวจสอบ

แนวโน้มของการตอบ และคุณภาพของแบบวัด โดยผู้วิจัยเลือกนักเรียนมัธยมศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มที่ใช้

เป็นกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบรายข้อด้วย การวิเคราะห์ ค่า

ความยาก (difficulty) ค่าอ านาจจ าแนก (discrimination)  และตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบทั้ง

ฉบับในด้านความเที่ยง (reliability) ของความสอดคล้องภายใน โดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 

(Cronbach’s alpha coefficient) และได้ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาค่าที่ยอมรับได้ ดังนี้ ความยาก

ง่ายระหว่าง 0.2-0.8 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป และค่าความเที่ยงตั้งแต่ 0.7 ขึ้นไป จาก 

การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยได้เลือกแบบวัดฉบับก่อนเรียน

และฉบับหลังเรียน ฉบับละ 3 สถานการณ์ คือ ฉบับก่อนเรียน ประกอบไปด้วยสถานการณ์ที่  1  2 

และ 3 เมื่อวิเคราะห์ผลออกมาค่าความยากอยู่ที่ระหว่าง 0.40-0.61  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 

0.50-0.53 ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.89 และฉบับหลังเรียน ประกอบไปด้วยสถานการณ์ที่ 4 5 และ 6 

ค่าความยากอยู่ที่ระหว่าง 0.40-0.48  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.48-0.57  ค่าความเที่ยงเท่ากับ 

0.84 

 หลังทดลองใช้และตรวจการตอบค าถามของนักเรียนพบว่าต้องมีการปรับปรุงแบบวัด
ความสามารถในการการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

 1) ข้อค าถามย่อยที่ 2 ปรับเป็น “จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการ
และ ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้องและเหมาะสม” 

 2) สถานการณ์ที่ 4 เพ่ิมข้อความในสถานการณ์เป็น “ต้องการโปรแกรมที่สามารถ
รับยอดเงินรวมของลูกค้า แล้วแสดงส่วนลดที่ได้รับ พร้อมยอดเงินที่ต้องจ่ายหลังจากหักส่วนลดแล้ว” 

  
4.1.8 น าแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป

ใช้จริง โดยแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์เป็นเป็ นแบบวัด
ความสามารถในการใช้หลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียน
โปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่  แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของสถานการณ์ เป็นส่วนที่แสดง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น ที่สามารถวิเคราะห์เพ่ือน าหลักการ หรือข้อสรุปทาวคอมพิวเตอร์มาแก้ โจทย์
ปัญหาการเขียนโปรแกรม และส่วนของข้อค าถาม เป็นส่วนที่ตอบโดยพิจารณาจากองค์ประกอบของ
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์จ านวน 3 ข้อย่อย 
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4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  

 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ระดับชั้น ม.4 จ านวน 8 
แผน ด าเนินการสอนจ านวน 16 ชั่วโมง และจัดการเรียนการสอนแบบปกติจ านวน 8 แผน ด าเนินการ
สอนจ านวน 16 ชั่วโมง 

4.2.1 การออกแบบกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน 

  การออกแบบกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน มีข้ันตอนดังนี้ 
 4.2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน

กลับด้าน และเกมมิฟิเคชัน เพ่ือใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ โดยได้

ศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้แก่  

 1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน โดยศึกษาวิเคราะห์จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2561) และศึกษาเนื้อหาที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน คือ เรื่องหลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรม จากคู่มือครูและหนังสือเรียนรายวิชา
วิทยาการค านวณ เอกสารการเขียนโปรแกรม หนังสือเรียน งานวิจัยและเอกสารต าราวิชาการ 
ที่เก่ียวข้อง  
 
 2) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน 
 3) ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
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ตารางท่ี 11 เนื้อหาและจ านวนคาบที่ใช้ในการเขียนแผนจัดการเรียนการสอนเรื่อง หลักการแก้ปัญหา
กับการเขียนโปรแกรม 

แผน
ล าดับ

ที ่

หน่วยการเรียนรู้ คาบ ความยาว
ของวีดิ
ทัศน์ 
(นาที) 

 หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์   
1 ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 2 19.75 

2 หลักการท างานแบบเงื่อนไข 2 17.02 

3 ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 1 ( if-else nested-if) 2 09.39 
4 ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 2 ( switch-case) 2 08.89 

5 ค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า 1 (While) 2 12.11 

6 ค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า 2 (do-while) 2 7.42 
7 ค าสั่งควบคุมแบบวนซ้ า 3 (for) 2 7.26 

8 ค าสั่งควบคุมแบบไม่มีเงื่อนไข  2 8.43 

รวม 16 

 

 3) ด าเนินการเขียนแผนการเรียนรู้รายคาบตามจ านวนที่ก าหนดโดยใช้กิจกรรมการเรียน 
การสอนที่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มทดลองที่ ใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมี
รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งสองแบบ ดังตารางที่ 12 และ 13  
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ตารางท่ี 12 แสดงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน
กับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

ลักษณะ เหมือนกัน ต่างกัน ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเค

ชัน 

การสอนแบบปกติ 

กิจกรรมการเรียนรู ้  ✓ เน้นปฏิบัติการในช้ัน
เรียน จากภารกิจท่ีครู
มอบหมาย 

ครูบรรยายเนื้อหาและ
สาธิต ปฏิบตัิการนอกช้ัน
เรียน 

เนื้อหา ✓    
ประเด็นค าถาม ✓    
สื่อการสอนประเภท
เอกสาร 

✓    

โจทย์แบบฝึกหัด ✓    
ระบบจัดการเรียนรู ้  ✓ - เพิ่มสื่อการสอน

ทั้งหมด มีการก าหนด
เงื่อนไขการเรียนแบบ
เรียงล าดับมีการใช้ 
-ระบบจัดการเรียนรู้ที่
มี plugin 
Gamification 

- เพิ่มสื่อการสอนหลัก
จากจัดกิจกรรมในช้ัน
เรียนแล้ว 
- ระบบจัดการเรยีนรู้
แบบท่ัวไป 
ไม่มี plugin 
Gamification 

 

จากตารางที่ 12 แสดงลักษณะของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
เกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 1)กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนของห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกลับเกมมิฟิเคชันจะเน้นให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจากโจทย์ปัญหาที่ครูมอบหมายให้นักเรียนท า 
โดยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติจะเป็นการสอนโดยครูเป็นผู้บรรยายความรู้และสาธิตขั้น 
การ แล้วให้นักเรียนปฏิบัติตาม  2) ด้านเนื้อหา การตั้งประเด็นค าถาม สื่อการสอนประเภทเอกสาร 
โจทย์แบบฝึกหัด ทั้งสองห้องเรียนใช้เนื้อหาเดียวกันทุกประการ 3) ระบบจัดการเรียนรู้ (Learning 
management system) ทั้งสองห้องเรียนมีเหมือนกัน แต่ห้องเรียนกลับด้านจะเพ่ิมสื่อทั้งหมดลงบน
ระบบพร้อมกันทั้งหมด และเพ่ิมองค์ประกอบของเกม เช่น เหรียญตรา (Badges) หรือคะแนน 
(Point) การจัดอันดับ (Leaderboard) เป็นต้น 
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ตารางที่ 13 ขั้นตอนกิจกรรมการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันและการสอนแบบปกติ 

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมฟิิเคชัน การสอนแบบปกต ิ

กิจกรรมนอกชัน้เรียน กิจกรรมในชั้นเรียน กิจกรรมในชั้นเรียน 

ขั้นตอนที่ 1 ครูก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ กฎ
กติกา ในการเรยีน แล้วให้
นักเรียนเรียนเนื้อหาบนเว็บ 
โดยครูน าเสนอองค์ความรู้เชิง
มโนทัศน์ผ่านสื่อวีดิทัศน์
บรรยายการสอน เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ หรือวีดิทัศน์
ออนไลน์จากแหล่งทรัพยากร
อื่น เช่น YouTube เว็บไซต์
อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ท่ีครูจะ
รวบรวมทรัพยากรการเรียนรู้
ต่าง ๆ ไว้บนระบบการจดัการ
เรียนรู้ทั้งหมด ซึ่งนักเรียน
จะต้องเรียนรู้มาล่วงหน้า  

ขั้ น ต อน ที่  3  ค รู ป ระ เมิ น สิ่ งที่
นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วให้นักเรียน
ช่วยกันสรุปองค์ความรู้โดยการถาม
ตอบ แสดงความคิดเห็น หลังจาก
นั้นให้นักเรียนท าโจทย์ปัญหาโดยใช้
ความรู้จากการเรียนมาล่วงหน้าเพื่อ
ท าให้ภารกิจ (Quest) ส าเร็จแล้ว
น ามาแลกเหรียญตรา (Badges) 
หรือคะแนน (Point) ซึ่งครูจะเป็นผู้
อ านวยความสะดวกในระหว่างที่
นักเรียนก าลังท าโจทย์ปัญหาในช้ัน
เรียน กระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วม
ในการท ากิจกรรม เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้แสดงแนวคิดของตนเองที่
ใช้แก้ปัญหาให้เพื่อน ๆ ในช้ันได้รับ
ฟั ง และคอยให้ ความ ช่วยเหลือ
นักเรียนท่ียังไม่เข้าใจ หรือพบปัญหา
ต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่ 1 ครูทบทวนเนื้อหาที่ได้
เรียนเมื่อคาบที่แล้ว หรือการบ้านที่
มอบหมายให้ ไปท า หลังจากนั้ น 
มอบหมายให้นักเรียนศึกษาประเด็น
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในคาบที่เรียน 
โดย ครูจะน าเสนอองค์ความรู้เชิง
มโนทัศน์ผ่านการบรรยาย หรือสาธิต 
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามข้อ
สงสัย และอภิปรายร่วมกัน 
ขั้นตอนที่  2 ครูยกตัวอย่างโจทย์
ปัญหา แล้วสาธิตวิธีท าหรือวิธีปฏิบัติ
ทีละขั้นตอน พร้อมอธิบายการน า
ความรู้เชิงมโนทัศน์มาใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหา แล้วให้นักเรียนปฏิบัติ
ตาม  
ขั้ น ต อ น ที่  3   ค รู ม อ บ ห ม า ย
แบบฝึกหัด ภาระงาน หรือการบ้าน 
พ ร้ อ ม ทั้ ง เ ผ ย แ พ ร่ เ อ ก ส า ร
ประกอบการสอนตามเนื้อหาที่ได้
เรียนรู้ในคาบเรียนนี้ แล้วให้นักเรียน
ส่งงานลงบนระบบการจัดการเรียนรู้ 
(Learning Management System: 
LMS)  
ขั้นตอนที่ 4 ครูวัดและประเมินผล
นักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด ภาระ
งาน การบ้าน หรือ 
อื่น ๆ ตามความเหมาะสม แล้วใหผ้ล
ป้อนกลับผ่านระบบจดัการเรียนรู้
เพื่อให้นักเรียนน าไปพัฒนาตนเอง
และปรับปรุงแก้ไขงานต่อไป 

ขั้นตอนที่ 2 นักเรียนบันทึก
การเรียนรู้ หลังจากเรียน หรือ
ท าแบบทดสอบ โดยในแต่
เนื้อหาจะเปรียบเสมือนด่าน
ต่าง ๆ ซึ่ งในแต่ละด่านเมื่อ
นั ก เรี ย น ท าแ บ บ ท ด ส อบ
ความรู้  ได้คะแนนมากกว่า
หรือเท่ ากับร้อยละ 60 จะ
ได้รับคะแนนสะสมเมื่อสะสม
ครบตามเกณฑ์ก็จะมีระดับ 
(Level) ที่สูงข้ึน   

ขั้ น ต อน ที่  4  นั ก เรี ย น แ ล ะค รู
ประเมินผลการเรียนรู้ ครูประเมิน
การท าภารกิจของนักเรียน แล้ว
ให้ผลป้อนกลับเป็นคะแนนเพื่อให้
นักเรียนได้สะสมและเหรียญตรา 
(Badges) พร้อมประกาศการจัด
อันดั บ  (Leaderboard) นั ก เรี ยน
ประเมินความสามารถของตนเอง ถ้า
พบว่าผ่านตามเง่ือนไขก็สามารถเข้า
สู่เนื้อหาต่อไป แต่ถ้าพบว่ายังไม่ผ่าน
สามารถกลับไปทบทวนความรู้จาก
สื่อวีดิทัศน์หรือการท าภารกิจอีกครั้ง 
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ตารางที่ 14 แสดงองค์ประกอบและค าอธิบายเกมมิฟิเคชันท่ีใช้ในการจัดการเรยีนรู้ 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน อธิบาย 
Point หรือ Exp  คะแนนหรือค่าประสบการณ์ที่ได้จากการชมวีดิทัศน์ การ

ท าแบบทดสอบ และการท าภารกิจ 

Item1 ไอเท็มที่ได้รับหลังจากชมวีดิทัศน์ ซึ่งจะท าให้นักเรียน
สามารถเข้าไปท าแบบทดสอบได ้
ตัวอย่าง item1 

แร่ตัวด าเนินการ 

 
แร่เงื่อนไข      

 
แร่ไร้เงื่อนไข 

 
แร่อินฟินิตี 

 
Item2 ไอเท็มที่ได้รับหลังจากท าแบบทดสอบผ่านเกินร้อยละ 60  

ซึ่งจะท าให้นักเรียนสามารถเข้าไปท าภารกิจในชั้นเรียนได้ 
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องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน อธิบาย 
ตัวอย่าง item2 

การ์ดเข้าดันเจี้ยนแห่งการค านวณ 

 
การ์ดเข้าดันเจี้ยนเงื่อนไข 

 
การ์ดเข้าดันเจี้ยนไร้เงื่อนไข 

 
การ์ดเข้าดันเจี้ยนอินฟินิตี 

 
 

Badge ตราสัญลักษณ์ นักเรียนจะได้รับเมื่อผลการประเมินภารกิจ
ในชั้นเรียนผ่าน 
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องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน อธิบาย 
ตัวอย่าง Badge 

 
 

Learder board  ตารางอันดับจะมีการจัดเรียงทุกครั้งที่นักเรียนมีการท า
กิจกรรมต่าง ๆ บนระบบจัดการเรียนรู้ 
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องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน อธิบาย 
Level ระดับ หรือ เลเวล จะเพ่ิมขึ้น เมื่อนักเรียนสะสมค่า

ประสบการณ์ได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ 
ตัวอย่าง Level 

  
 

4) การติดตั้งระบบจัดการเรียนรู้ Moodle ส าหรับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน

กลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

 4.1 การติดตั้ง Moodel มีข้ันตอนดังนี้  

  1) ดาวน์โหลด software ได้ที่ https://moodle.org  คลกิท่ี Download 

 

 

 

 

https://moodle.org/
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  2) เมื่อคลิกดาวน์โหลด แล้วจะปรากฏหน้าส าหรับ Download Moodle ให้คลิก

ลิงค์เพ่ือดาวน์โหลด ไฟล์ติดตั้ง 

 

  3) อัพโหลด ไฟล์ทั้งหมดลงบนเซิร์ฟเวอร์ผ่านเครือข่าย เป็นการติดตั้งผ่าน โดเมน
เนมของเว็บเซิร์ฟเวอร์ที่สร้างขึ้นไว้แล้ว หรือเว็บโฮสติ้ง โดยเจ้าของจะต้องมี username และ 
password ของเว็บโฮสติ้งที่ต้องการติดตั้งผ่าน FTP Protocal 
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4) ติดตั้ง Moodle โดยการกดเลือกภาษา แล้วกดปุ่ม Next 

 

  5) เลือกชนิดของฐานข้อมูลเป็น MariaDB 

 

  6) ก าหนดค่าต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับฐานข้อมูล  เช่น Database user,  Database 

password  ให้ถูกต้อง (อิงตามชื่อฐานข้อมูลที่ตั้งไว้บนเว็บโฮสติ้ง) แล้วกดปุ่ม Next 
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  7) กด ปุ่ม Continue เพ่ือด าเนินขั้นตอนต่อไป 

 

8) กรอกข้อมูลผู้ดูแลระบบจัดการเรียนรู้ (Admin) เช่น Username, Password 

First name, Surname, Email เป็นต้น 

 

9) ก าหนดข้อมูลทั่วไปเก่ียวกับระบบจัดการเรียนรู้  
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  10) เมื่อเสร็จสิ้นขั้นตอนข้างต้น จะสามารถสร้างรายวิชาได้ด้วยการกด  

Add a new course 

 

   

  11) กรอกข้อมูลของรายวิชา เช่น Course full name, Course short name เป็น

ต้น แล้วกด Save changes เป็นการเสร็จสิ้นขั้นตอนของการสร้างรายวิชา 
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4.2 การดาวน์โหลด Plugin ชุด Gamification 

1) ดาวน์โหลด Plugin เพ่ิมเติมจาก https://moodle.org/plugins   ซ่ึงประกอบ

ไปด้วย 5 plugin ดังนี้ 

 

(1) Level up! เป็นส่วนที่แสดงระดับของนักเรียนแต่ละคนจากการสะสมค่า

ประสบการณ์ที่ได้รับหลังจากท ากิจกรรมต่าง ๆ 

 

 
(2) Stash เป็น item ภายในระบบจัดการเรียนรู้ โดยจ าลองเป็นสิ่งของต่าง ๆ เพ่ือ 

ใช้เป็นรางวัลให้นักเรียน หรือใช้ส าหรับก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ 

 

 

 

 

https://moodle.org/plugins
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(3) Recent badges เป็นส่วนแสดงเหรียญตรา ซึ่งเป็นรางวัลที่นักเรียนจะได้รับ

หลังจากบรรลุตามเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ครูก าหนด ไว้   

 
 

 

 (4) Completion Progress เป็นส่วนที่แสดงความก้าวหน้าของการท ากิจกรรม

ต่าง ๆ ภายในระบบจัดการเรียนรู้ 

 

 (5) Ranking block เป็นส่วนที่แสดงอันดับของนักเรียนภายในระบบจัดการเรียนรู้ 

โดยสามารถจ าแนกเป็น รายสัปดาห์ รายเดือน และภาพรวม 
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 4.3 ขั้นตอนการติดตั้ง Plugin ชุด Gamification 

  1) คลิกรูป   เข้าสู่หน้าจัดการระบบ คลิกจัดการโมดูล และ Install plugins 

ตามล าดับ 

 

  2) คลิก Choose a file เพ่ือเลือกไฟล์ plugin (นามสกุล .zip) ที่ต้องการติดตั้ง 

แล้วกดปุ่ม Install plugin from the ZIP file เป็นอันเสร็จสิ้นขั้นตอนการติดตั้ง plugin 

 

 4.4 ขั้นตอนการเปิดใช้งาน plugin ชุด gamification ในรายวิชา 

  1) คลิกสัญลักษณ์  แล้วเลือก เริ่มการแก้ไขหน้านี้ 

 

 1 

2 
3 
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  2) คลิกปุ่ม เพ่ิมบล็อค (Plugin) เพ่ือเพ่ิมบล็อกตามที่ต้องการ 

 

 

 

  

  3) เพ่ิมบล็อค ตาม Plugin ที่ติดตั้งไว้ เช่น Level up, Stash, Recent badges, 
Completion Progress, Ranking block เมื่อเพ่ิมเรียบร้อยแล้ว สามารถเริ่มต้นใช้งานได้ทันที 
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4.5 การก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ ภายในระบบจัดการเรียนรู้ ดังที่แสดงในตารางที่  

ตารางที่ 15 แสดงการก าหนดเง่ือนไขของ Plugin ชุด Gamification บนระบบจดัการเรียนรู้ Moodle 

 
 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

Plugin ชุด Gamification บนระบบจัดการเรียนรู้ Moodle 

Stash 
(Item) 

Recent 
badges 

Level 
up 

Completion 
Progress 

Ranking 
ชม

วีดิ
ทัศ

น ์

ท า
แบ

บท
ดส

อบ
ผ่า

นร
้อย

ละ
60

 

ท า
ภา

รก
ิจส

 าเร
็จ เงื่อนไขการ

ได้ Point 
- ดูรายวิชา 
= 2 Point 
- ชมวีดิทัศน์
และท า
แบบทดสอ
บผ่าน=40 
Point 
- ท าภารกจิ
ผ่าน =45 
Point 
เงื่อนไขการ
ปรับระดับ 
Level 
#1=0 
Level 
#2=120 
Level #3 
=312 
Level #4 
=619 
Level #5 
=1,110 
Level #6 
=1,896 
Level #7 
=3,154 
Level #8 
=5,166 
Level #9 
=8,386 
Level #10 
=13,538 

  

ท ากิจกรรม/
ภารกิจใด ๆ 
ส าเรจ็จะแสดง
สัญลักษณ ์

 
 
ท ากิจกรรม/
ภารกิจใด ๆ ยัง
ไม่ส าเร็จจะ
แสดงสญัลักษณ ์

 

ประมวล
คะแนนสะสม
ทั้งหมด แล้ว
แสดงผู้ได้
คะแนนสูงสุด 
10 อันดับ
แรก  
โดยจ าแนก
เป็น Weekly 
Monthly 
และ  
General 

ตัวด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ 

 
  

 

หลักการท างาน
แบบเง่ือนไข 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

ค าสั่งควบคุม
แบบทางเลือก 1 

ค าสั่งควบคุม
แบบทางเลือก 2 

ค าสั่งควบคุม
แบบวนซ้ า 1 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

ค าสั่งควบคุม
แบบวนซ้ า 2 

ค าสั่งควบคุม
แบบวนซ้ า 3 

ค าสั่งควบคุม
แบบไม่มีเง่ือนไข  
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันภายในระบบจดัการเรียนรูส้ าหรับกลุม่ที่ใช้การจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลบัด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 

ภาพที่ 4 ระบบจัดการเรียนรู้ที่ส าหรับกลุม่ที่ใช้การจัดการเรียนการสอน 

โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
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 5) น าแผนจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณา จากนั้นน ามาแก้ไข

ปรับปรุงตามค าแนะน า น าแผนจัดการเรียนการสอนให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่านเพ่ือประเมิน 

ความสอดคล้องตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผล และความสอดคล้องระหว่าขั้นตอนการจัด 

การเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละ

ขั้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินความสอดคล้องและให้ข้อเสนอแนะดังนี้ 

ตารางที่ 16 สรุปดัชนีความสอดคล้อง IOC แผนจดัการเรียนรู้การจดัการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ข้อที่ ประเด็นพิจารณา IOC ผลการ
ประเมิน 

1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางฯ  

1 เหมาะสม 

2 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 เหมาะสม 

3 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้

และเชื่อมให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค ์

1 เหมาะสม 

4 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับห้องเรียนกลับด้าน 0.8 เหมาะสม 

5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเกมมิฟิเคชัน 0.6 เหมาะสม 

6  กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเวลาเรียน 

     (2 คาบต่อสัปดาห์) 

1 เหมาะสม 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องและเหมาะสมกับศักยภาพ

นักเรียน 

0.6 เหมาะสม 

8 สื่อการเรียนรู้ที่ใช้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 1 เหมาะสม 

9 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 

1 เหมาะสม 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องและเหมาะสมกับ

ศักยภาพนักเรียน 

1 เหมาะสม 
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5.1 การก าหนดจุดประสงค์ใช้แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมในสถานการณ์

ต่าง ๆ ได้ยังไม่ชัดเจน ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่แสดงให้ เห็นถึงแนวคิดเชิงค านวณ ได้แก่ 
Abstraction, Decomposition Patten และ Algorithm 

  5.2 ควรจัดความเข้มข้นในการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

  5.3 ควรมีแนวทางของค าตอบระบุลงในแผนจัดการเรียนรู้ 
  5.4 แบบฝึกหัดควรมีความยาก ง่าย เพื่อให้กลุ่มอ่อนมีก าลังใจในการท า 
 5.5 ควรเขียนอธิบายการใช้เกมมิฟิเคชันในกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจนมาก

ขึ้น 
 
6) น าข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพันธ์เพ่ือด าเนินการ

ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนการสอนก่อนน าไปใช้จริงดังนี้ 
  6.1 ก าหนดจุดประสงค์โดยเน้นการฝึกใช้แนวคิดเชิงค านวณเพ่ือแก้ปัญหาการเขียน

โปรแกรมในสถานการณ์ให้ชัดเจนขึ้น และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้วิเคราะห์ปัญหา
ตามองค์ประกอบของแนวคิดเชิงค านวณ ได้แก่ Abstraction, Decomposition Patten และ 
Algorithm  

  6.2 ปรับโจทย์ปัญหาในแต่ละคาบเรียนให้มีความยากขึ้นและเหมาะสมกับสภาพของ
ห้องเรียน 

  6.3 ระบุแนวทางการตอบค าถามแต่ละค าถามลงในแผนจัดการเรียนรู้   
  6.4 สร้างข้อค าถาม แบบฝึกหัดและโจทย์ปัญหาโดยค านึงความสามารถของนักเรียน 

ตั้งแต่การแบบฝึกหัดหลังจากนักเรียนดูวีดิทัศน์ และโจทย์ปัญหาในชั้นเรียนจะเรียงล าดับจากง่ายไป
ยาก  

  6.5 เขียนค าอธิบายการใช้เกมมิฟิเคชันลงในแผนจัดการเรียนรู้ให้มีความชัดเจนมาก
ขึ้น ด้วยการแสดงแผนผังขั้นตอนของห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
7) น าแผนจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริง 
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5. การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยในครั้งนี้ น าไปจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
 5.1. ขั้นเตรียมนักเรียนก่อนด าเนินการทดลอง 

  5.1.1 กลุ่มทดลอง 

  แนะน ารายวิชา  วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน วิธีการเรียนรู้ด้วย
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในประเด็นดังต่อไปนี้ 

   1) ลักษณะและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

   2) บทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้ 

   3) เงื่อนไข กฎ และกติกาท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน 

  5.1.2 กลุ่มควบคุม 

  แนะน ารายวิชา  วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอน  

5.2. ขั้นด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

  ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) วัดผลสอง

กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน จากการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มเป้าหมาย ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2561 ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

  5.2.1 ผู้วิจัยน าหนังสือขออนุญาตทดลองสอนจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย เสนอต่อผู้อ านวยการโรงเรียนที่ใช้เป็นกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือด าเนินการทดลองและเก็บ

รวบรวมข้อมูล 

  5.2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองจัดกิจกรรมกับนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลายจ านวน 30 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรู้ใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมายแต่ไม่ใช่
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กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของการจัดกิจกรรมในห้องเรียนจริง

ตามแผนจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

  5.2.3 น าแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ฉบับก่อน

เรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรม จ านวน 3 สถานการณ์ ไปใช้วัดความสามารถใน

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนเรียน (Pre-test) 

จากนั้นน าแบบวัดมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมินความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร ์

  5.2.4 ด าเนินการทดลองจัดการเรียนการสอนนักเรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายตามแผน

จัดการเรียนการสอนที่จัดเตรียมไว้ด้วยตนเองตามตารางสอน โดยกลุ่มทดลองใช้การจัดการเรียน  

การสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน กลุ่มควบคุมใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ

ปกติ รวมระยะเวลา 16 คาบ  

  5.2.5 สังเกตและบันทึกข้อมูลความเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนก่อนและหลังด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือน าไปใช้ใน  

การอภิปรายผล 

  5.2.6 น าแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ฉบับหลัง

เรียน เรื่อง หลักการแก้ปัญหากับการเขียนโปรแกรม จ านวน 3 สถานการณ์ ไปใช้วัดความสามารถใน

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (Post-test) จากนั้น

น าคะแนนที่ได้ไปไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลองด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือ  

การวิจัยทางสังคมศาสตร์ (Statistical Package for the Social Sciences : SPSS for Window 

Version22) ลิขสิทธิ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 6.1 น าคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของกลุ่มที่ได้รับ 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันจากแบบวัดความสามารถใน

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ฉบับก่อนเรียนและหลังเรียน โดยค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเลขคณิตด้วยการทดสอบค่าที (t-test 

dependent)  ที่ระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 

 6.2 น าคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนที่ได้จากแบบ

วัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ฉบับก่อนเรียนมาวิเคราะห์ผลเพ่ือ

เปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียน

การสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันและกลุ่มการจัดการเรียนแบบปกติช่วงก่อน

เรียน โดยค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย

เลขคณิตด้วยการทดสอบค่าที (t-test independent) ที่ระดับความมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 ซึ่งพบว่า

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แล้วจึงน าคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง

คอมพิวเตอร์หลังเรียนที่ได้จากแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ทางคอมพิวเตอร์ฉบับหลังเรียน

มาวิเคราะห์ผลเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ระหว่างกลุ่มที่

ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันและการจัดการเรียนการ

สอนแบบปกติช่วงหลังเรียน โดยค านวณหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบ

ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเลขคณิตด้วยการทดสอบค่าที (t-test independent) ที่ระดับความมี

นัยส าคัญทางสถิติ .05 

 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 

การวิเคราะห์ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยค่าที (t-test) ของคะแนนจากแบบวัดความสามารถใน

การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการวิจัยทางสังคมศาสตร์ 

(Statistical Package for the Social Sciences : SPSS for Window Version22) ลิขสิทธิ์ของ

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 

 

 การวิจัยเรื่อง ผลการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการ

ประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย น าไปทดลองใช้กับนักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่  4 ของโรงเรียนที่ ใช้ เป็นกลุ่มเป้าหมาย ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2561  

รายวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 2 ห้องเรียน ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยดังนี้ 

ผลการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้

ทางคอมพิวเตอร์ 

1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก่อน

เรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม

มิฟิเคชัน 

2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลัง

เรียนระหว่างนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 

ในการนี้  นักเรียนกลุ่มทดลอง หมายถึงนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน และนักเรียนกลุ่มควบคุม หมายถึงนักเรียนที่ได้รับการจัดการ

เรียนการสอนแบบปกติ 
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ผลการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์

ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 

 1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลัง

เรียนระหว่างนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค

ชัน และนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ แสดงผลดังตารางที่ 17 

 

ตารางที่ 17 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการประยกุต์ทางคอมพิวเตอร์ (t-test) ของนักเรียนกลุม่ทดลอง ก่อนเรียนและหลังเรียน 

กลุ่มทดลอง คะแนนเต็ม  S.D. t p 

ก่อนเรียน 30 11.60 8.00 4.19 .00 

หลังเรียน 30 16.31 6.40 

*p<.05 

 

     จากตารางที่ 17 พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยของความสามารถในการประยุกต์ความรู้

ทางคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 11.60 และ 16.31 ตามล าดับ และมีส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 8.00 และ 6.40 ตามล าดับ และจากการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนน

พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p=.00, t=4.19) 
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     2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียน

ระหว่างนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับ

การสอนแบบปกติ แสดงผลดังตารางท่ี 18 

 

ตารางที่ 18 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของ
กลุ่มเป้าหมาย (t-test) เพื่อทดสอบความแตกต่างค่าเฉลีย่ของคะแนนความสามารถในการประยุกต์ทางคอมพิวเตอร์
หลังเรียน ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุ่มควบคมุ 

กลุ่มทดลอง คะแนนเต็ม 
X  S.D. t p 

กลุ่มทดลอง 30 16.31 6.40 2.02 .04 

กลุ่มควบคุม 30 12.93 7.02 

 *p<.05 

 

     จากตารางที่ 18 พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยของความสามารถในการ

ประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียน เท่ากับ 16.31 และ 12.93 ตามล าดับ และมีส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 6.40 และ 7.02 ตามล าดับ และจากการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนน

พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า

กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (p=.04. t=2.02) 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มี
ต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายก่อนและหลังใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันกับกลุ่มที่ใช้การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ 
สังกัดคณะกรรมการการศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้ วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนรายวิชาวิทยาการค านวณใน ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โดยน าผลการเรียนเฉลี่ยวิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ระดับชั้นม.3 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 5 ห้องเรียนที่มีการจัดนักเรียนแบบคละความสามารถมาหาค่าเฉลี่ย
เลขคณิต และหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) แล้วเลือกห้องที่มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานใกล้เคียงกันมากที่สุดจ านวน 2 ห้องเรียน ซึ่งคือ ม.4/1 และ ม.4/4 จากนั้น น ามา
ทดสอบความแปรปรวนของผลการเรียนเฉลี่ยวิชาคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยใช้ค่าเอฟ (f-test)  
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พบว่า ความแปรปรวนของผลการเรียนเฉลี่ยของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม
ไม่แตกต่างกัน ต่อมาด าเนินการสุ่มโดยการจับสลาก เพ่ือจัดกลุ่มตัวอย่าง ผลปรากฎว่า นักเรียนห้อง 
ม.4/1 เป็นกลุ่มทดลอง ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
และนักเรียนห้อง ม.4/4 เป็นกลุ่มควบคุม ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองมี 2 ฉบับ คือ 
 1) แผนจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 2) แผนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  
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 เครื่องมือที่ ใช้ ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมี  1 ฉบับ คือ แบบวัดความสามารถใน 
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบอัตนัยจ านวน 2 ฉบับ ฉบับก่อนเรียน
ประกอบไปด้วยสถานการณ์ที่ 1-3 และฉบับหลังเรียนประกอบไปด้วยสถานการณ์ที่ 4-6 สถานการณ์
ละ 3 ข้อค าถาม ซึ่งฉบับก่อนเรียนค่าความยากอยู่ที่ระหว่าง 0.40-0.61  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.50-0.53 ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.89 และฉบับหลังเรียน ประกอบไปด้วยสถานการณ์ที่ 4 5 และ 6 
ค่าความยากอยู่ที่ระหว่าง 0.40-0.48  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.48-0.57  ค่าความเที่ยงเท่ากับ 
0.84 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองกับกลุ่มตัวอย่าง
ในการวิจัย โดยด าเนินการดังนี้ (1) ก าหนดกลุ่มเป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง (2) สร้างเครื่องมือใน  
การเก็บรวบรวมข้อมูลและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมด (3) ทดลองใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้งหมดกับนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรู้ใกล้เคียงกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และปรับปรุงเครื่องมือทั้งหมดให้มีคุณภาพมากขึ้น (4) 
ด าเนินการวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม ก่อนด าเนินการทดลอง (Pre-test) (5) ด าเนินการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา
วิทยาการค านวณ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับกลุ่มทดลง 
และจัดการเรียนรู้แบบปกติกับกลุ่มควบคุม ตามแผนจัดการเรียนรู้จ านวน 8 แผน รวมเวลาในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 16 คาบเรียน ระยะเวลา 8 สัปดาห์  (6) สังเกตและบันทึกความ
เปลี่ยนแปลงของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ระหว่างการด าเนินการจัดการ
เรียนรู้  (7) ด าเนินการวัดความสามารถในการประยุตก์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนทั้งสอง
กลุ่มหลังทดลอง (Poste-test) โดยใช้แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ 
และศึกษาการพัฒนาของความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังทดลอง และ  
(8) ด าเนินการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน และ
น าเสนอข้อมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเก็บ
รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ 
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สรุปผลการวิจัย 

 จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นไปใช้จริงด้วยแบบแผนการวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ 2 ระยะ คือ ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิคชัน และกลุ่มควบคุมได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
 

 ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มีต่อ
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ ปรากฏดังนี้ 

 1.1 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมี
ค่าเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 1.2 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมี
ค่าเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียน
การสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านรวมกับเกมมิฟิ เคชันที่มี
ต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ได้ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่า (1) นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ ทาง
คอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนการทดลอง  (2) นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์
สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ จากผลการวิจัยครั้งนี้ ผู้ วิจัยได้อภิปรายผล  
3 ประการดังนี้ 
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1. นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่าก่อนการทดลอง 
เนื่องมาจากเหตุผลตามประเด็นดังต่อไปนี้ 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มีขั้นตอนการเรียน
การสอนที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ในแต่ละองค์ประกอบ ซึ่งพิจารณาจากการจัดการเรียนการสอน การตรวจแบบฝึกหัด 
การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงาน การซักถามและการตอบค าถามของนักเรียนความสามารถใน 
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนได้รับการพัฒนาดังนี้ 
        1) นักเรียนสามารถระบุหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 
การเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพื่อให้ได้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา
ที่ได้รับ และสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้แก้ปัญหาได้ ปรากฏใน
ขั้นตอนการเรียนการสอน ดังนี้ 
 (1) ขั้นครูก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กฎกติกา ในการเรียน แล้วให้นักเรียนเรียนเนื้อหา
บนเว็บไซต์ โดยครูน าเสนอองค์ความรู้เชิงมโนทัศน์ผ่านสื่อต่าง ๆ บนระบบจัดการเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้
ครูเป็นผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยน าหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับหลักการแก้ปัญหาและการเขียน
โปรแกรมจัดท าเป็นรูปแบบของสื่อวีดิทัศน์ตั้งแต่เรื่องตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์จนถึงเรื่องค าสั่งวน
ซ้ า และแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนหลังจากการดูวีดิทัศน์จ านวน 8 ชุด รวมถึง 
การออกแบบระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยนักเรียนจะสามารถเรียนรู้แบบเรียงเส้นตรง 
นักเรียนจะต้องบรรลุตาม กฎ กติกา และเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ ก่อนถึงจะสามารถเรียนรู้ในเนื้อหาถัดไป
ได้ ทั้งนี้เนื้อหาจะเรียงล าดับจากเนื้อหาง่ายไปยาก ซึ่งการเรียนรู้จากสื่อวีดิทัศน์นักเรียนสามารถ
พัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ และช่วยให้นักเรียนมีความรู้เชิงมโนทัศน์ซึ่งเป็นหลักการและข้อสรุป
ทางคอมพิวเตอร์ได้ดี สอดคล้องกับ Bergmann and Sams (2012) ที่กล่าวว่า นักเรียนมีความเร็วใน
การเรียนรู้ไม่เท่ากัน ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ควบคุมความเร็วในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้
เขามีโอกาสในการทบทวนเนื้อหาและปฏิบัติตามกิจกรรมในวีดิทัศน์ หากเกิดความไม่เข้าใจในประเด็น
ใด สามารถย้อนกลับไปทบทวนหรือหยุดการชมไว้ชั่วคราวเพ่ือท าความเข้าใจได้ ตัวอย่างเช่น นักเรียน
เรียนรู้เรื่องตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ในวีดิทัศน์นักเรียนจะเข้าใจเนื้อหาเกี่ยวกับ สัญลักษณ์ 
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ในภาษาซีพลัสพลัส รูปแบบของนิพจน์ ล าดับการท างานของตัวด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ และตัวอย่างการน ามาใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือการเรียนเรื่องค าสั่งเงื่อนไข 
 if-else นักเรียนจะต้องท าความเข้าใจรูปแบบของค าสั่งและหลักการของค าสั่ง การน าไปใช้ผ่าน
ตัวอย่างโจทย์ปัญหา  และเมื่อนักเรียนเข้าใจเนื้อหาเหล่านั้นแล้ว จะต้องท าแบบทดสอบเพ่ือเป็น 
การประเมินตนเองเบื้องต้นส าหรับการท ากิจกรรมในชั้นเรียนต่อไป 
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ภาพที่ 5 แสดงการเรียนผ่านสื่อวีดิทัศน์ เรื่องตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

 
 (2) ขั้นนักเรียนบันทึกการเรียนรู้ หลังจากเรียน หรือท าแบบทดสอบเพ่ือแลกกับคะแนน 
(point) และ ปรับระดับ  (level) นั ก เรียนจะต้องเรียนรู้ เนื้ อหาสาระต่าง ๆ  ที่ ส าคัญจาก 
วีดิทัศน์ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) ภายนอกชั้นเรียน ซึ่งในข้ันตอน
นี้นักเรียนจะได้เรียนรู้ผ่านสื่อวีดิทัศน์ที่ครูเป็นผู้บรรยายเนื้อหาสาระตามบทเรียนที่เป็นความเข้าใจใน
ทฤษฎีและปฏิบัติตามช่วงเวลาและความสามารถของนักเรียน โดยมีเงื่อนไขเมื่อนักเรียนเรียนรู้ผ่านวีดิ
ทัศน์จนเกิดความเข้าใจดีแล้ว จะต้องทดสอบความรู้ความเข้าใจของตนเองผ่านแบบทดสอบใน
ประเด็นที่ศึกษา ถ้านักเรียนสามารถท าแบบทดสอบผ่านเกินร้อยละ 60 ก็จะสามารถเข้าไปร่วมท า
กิจกรรม (Quest) ในชั้นเรียนต่อไปได้ ซึ่งพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ให้ความร่วมมือและกระตือรือร้นใน
การท ากิจกรรมนอกชั้นเรียนนี้เป็นอย่างดีซึ่งสอดคล้องกับจันทิมา เจริญผล (2556) ที่กล่าวว่าแนวคิด
เกมมิฟิเคชันสามารถเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเอง และจุฑามาศ มีสุข (2558)  ที่กล่าว
ว่าเกมมิฟิเคชันส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม่ าเสมอได้ ซึ่งขั้นตอนนี้ช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนมีความแม่นย าในหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์มากยิ่งขึ้น เพราะได้หมั่น
ทบทวนและมีการทดสอบความรู้ความเข้าใจของตนเองผ่านการท าแบบทดสอบ ถ้าหากท า
แบบทดสอบไม่ผ่านร้อยละ 60 ก็ต้องกลับไปเรียนรู้ผ่านสื่อวีดิทัศน์อีกครั้ง  ซึ่งขั้นตอนของการเรียนรู้
ผ่านสื่อวีดิทัศน์เพ่ือน าเอาหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ไปใช้ในชั้นเรียนนี้ สอดคล้องกับ
วิจารณ์ พานิช (2556) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ผ่านวิดิทัศน์ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดเวลา
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง นอกจากนี้การเรียนออนไลน์ผ่านระบบจัด 
การเรียนรู้ยังช่วยแก้ปัญหาเรื่องเวลาในห้องเรียนไม่เพียงพอเพราะนักเรียนสามารถทบทวนซ้ าได้
ตลอดเวลา  
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        2) นักเรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่ง
และข้ันตอนวิธีที่เลือก และสามารถน าชุดค าสั่งและข้ันตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้อย่างเหมาะสม
กับโจทย์ปัญหา ปรากฏในขั้นตอนการเรียนการสอน ดังนี้ 

(3) ขั้นครูประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้ว และมีกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือให้นักเรียนใช้
ความรู้ ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องช่วยกันตอบค าถาม และสรุปแนวคิดผ่านตัวอย่างสถานการณ์ที่
ยกตัวอย่างมาเพ่ือทดสอบว่านักเรียนมีความรู้ความเข้าใจหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์มาก
น้อยเพียงใด หลังจากนั้นนักเรียนจะท าภารกิจ (Quest) ที่เป็นโจทย์ปัญหาที่มีสถานการณ์หลากหลาย
มากและแตกต่างกับในวีดิทัศน์ขึ้นเพ่ือน าเอาข้อสรุปและหลักการทางคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ไข
ปัญหา โดยนักเรียนได้ฝึกการวิเคราะห์ปัญหาฝึกและกระบวนการคิดเชิงค านวณ (Computational 
thinking) เช่น ออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้เรื่อง ค าสั่งควบคุม
แบบมีเงื่อนไข ก าหนดโจทย์ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมค านวณภาษี  โดยก าหนดเงื่อนไข และผลลัพธ์ 
(Output) เพ่ือให้นักเรียนแก้ปัญหาด้วยการออกแบบขั้นตอนวิธีและเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีพลัส  
พลัส ซึ่งนักเรียนจะต้องแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยตนเองโดยน าหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ 
หรือขั้นตอนที่ได้เรียนรู้มาจากวีดิทัศน์มาใช้ ในขั้นแรกครูจะให้นักเรียนได้ประเมินสิ่งที่ได้เรียนรู้มาด้วย
การตั้งค าถามหรือถามตอบนักเรียนโดยครูยกตัวอย่างสถานกาณ์การเขียนโปรแกรมที่ต้องใช้ความรู้
เกีย่วข้องกับเงื่อนไข แล้วทดลองให้นักเรียนเขียนด้วยตนเอง ซึ่งพบว่านักเรียนส่วนใหญ่เข้าใจมโนทัศน์
ในเรื่องนั้นเป็นอย่างดี แต่เมื่อต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหาจริง ๆ แล้วส่วนใหญ่จะยังไม่สามารถแก้ไข
ปัญหาได้ทันที เมื่อครูได้ให้นักเรียนที่สามารถแก้ปัญหาได้ออกมาสาธิตและอธิบาย หรือในบางครั้งครู
อาจจะสาธิตเป็นตัวอย่างสั้น ๆ แล้วให้นักเรียนได้แก้ปัญหาด้วยตนเองโดยใช้โจทย์ที่เป็นสถานการณ์
ใหม่ที่แตกต่างจากเดิม ซึ่งพบว่าถ้าหากนักเรียนคนใดสงสัย หรือไม่มั่นใจจะร่วมอภิปรายกับเพ่ือนและ
ครูภายในชั้นเรียนทันที นักเรียนได้ฝึกการอภิปรายและพิจารณาความสัมพันธ์ของโจทย์ปัญหากับ
ความรู้ได้เรียนมาจากวีดิทัศน์และจากตัวอย่าง ครูสามารถดูแลนักเรียนแต่ละบุคคลได้ตามระดับ
ความสามารถของนักเรียน สอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556) ที่กล่าวถึงห้องเรียนกลับด้านว่าช่วย
ให้นักเรียนเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง ครูสามารถให้ความช่วยเหลือ แนะน าเอาใจใส่นักเรียน 
และติดตามพัฒนาการของนักเรียนได้มากขึ้น สอดคล้องกับ Desforges and Lings (1998)  ที่กล่าว
ว่าการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการน าความรู้ไปใช้ ควรใช้วิธีการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้
ความรู้  เช่น โครงงาน การสืบสวน การแก้ปัญหา และสอดคล้องกับ Johnson (2005) การประยุกต์
ความรู้เป็นองค์ประกอบของการแปลความรู้ การพัฒนานักเรียนที่ดีที่สุด คือการเรียนผ่านกิจกรรม 
เพ่ือให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติ โดยนักเรียนต้องเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งการน า
ความรู้ใหม่ไปปฏิบัติเป็นกระบวนการที่ซับซ้อนและขึ้นอยู่กับความรู้ความสามารถและความสนใจ 
สอดคล้องกับ วันเฉลิม อุดมทวี (2555) ที่กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้านช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือ
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ปฏิบัติกิจกรรมและสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง มีความรู้ความเข้าใจในการปฏิบัติงานท าให้เกิดความ
เข้าใจที่คงทนกับนักเรียน และปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ที่ศึกษาการจัด 
การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่กล่าวว่าห้องเรียนกลับด้าน
สามารถตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ด้วยเหตุผล คือ เกิดการเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับผู้สอน มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันทั้งภายใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน เกิดการเรียนแบบร่วมมือโดยการร่วมกันท ากิจกรรม มีการเชื่อมโยง
แหล่งความรู้ที่หลากหลาย ส่งเสริมให้นักเรียนมีคุณลักษณะเป็นผู้มีนิสัยใฝ่เรียน สามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเอง และแสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง  ซึ่งท าให้ระดับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียน
โปรแกรมของนักเรียนได้รับการพัฒนาอย่างสม่ าเสมอเมื่อได้ท าภารกิจผ่านโจทย์ปัญหาที่ เป็น
สถานการณ์ใหม ่ 
 

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันได้
สะท้อนการเรียนรู้เนื้อหาผ่านวีดิทัศน์นอกชั้นเรียนและการท าภารกิจในชั้นเรียนดังนี้ 

 
“วีดิทัศน์ช่วยผมในการท าภารกิจในห้องเรียนครับ เพราะเหมือนกับว่าเราได้เรียนก่อน และก็

ค่อยมาเพ่ิมเติมในห้องเรียน และในก็สามารถเปิดดูตอนไหนก็ได้ และถ้ามีข้อสงสัยตรงไหนก็สามารถ
ถามครูในห้องเรียนได้เลย ” 

นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 9 
 

“ผมชอบมากครับ สามารถเรียนรู้ก่อนได้และเมื่อเรียนในห้องไม่เข้าใจก็สามารถเปิดกลับมาดู
ได ้ 

เป็นการไม่เพ่ิมภาระงาน และ ถ้าเราท าไม่ได้ก็ปรึกษากับเพื่อนว่าจะแก้ไขโจทย์อย่างไรได้อย่างทันที” 
นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 5 

 
“ช่วยให้ท าภารกิจในห้องเรียนได้มากข้ึนเพราะท าให้ได้รู้เรื่องต่าง ๆ ก่อนที่จะท าภารกิจท า 

และท าให้ไม่มีการบ้านและเข้าใจถึงเนื้อหาที่เรียน ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถถามครูได้ตลอด  ” 
นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 15 

 
 “ช่วยให้ท าภารกิจในห้องได้ดีขึ้นเพราะเป็นการเริ่มต้นปูพ้ืนสิ่งใหม่ๆ ก่อนที่จะเข้าเรียนจริง 

ท าให้มีเวลาในการท าอย่างอ่ืนมากขึ้น แล้วท าให้ได้พูดคุยกับเพื่อนๆ และปรึกษากัน ” 
นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 21 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 107 

 (4) ขั้นนักเรียนและครูประเมินผลการเรียนรู้ โดยในขั้นนี้นักเรียนจะเป็นผู้ประเมินการเรียนรู้
ของตนเอง และครูจะให้ผลป้อนกลับ (feedback) ด้วยการประเมินการท าภารกิจในชั้นเรียนแล้ว
แสดงเป็นกระดานอันดับและระดับของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การกลับไปทบทวนบทเรียนใหม่ ท าแบบทดสอบ และท าภารกิจอีกครั้งเพ่ือให้ตนเองมีอันดับคะแนนที
ดีขึ้น สอดคล้องกับ Kapp et al. (2014) ที่กล่าวว่ารางวัล อันดับ และตารางคะแนนเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้
เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูงและการให้ผลป้อนกลับเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง 
หรือการกระท าที่ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม และยังสอดคล้อง
กับ McDaniel et al. (2012) ที่ได้ออกแบบหลักสูตรระบบการจัดการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้เกมมิฟิเค
ชันซึ่งพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อระบบนี้ เพราะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน
ด้วยตนเอง เพ่ือจะท าให้ได้รับรางวัล 

 
 

2. นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับการจัดการเรียน
การสอนแบบปกติ ที่มีข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน ดังนั้นจึงท าให้นักเรียนได้รับการ
พัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ในแต่ละองค์ประกอบแตกต่างกัน เมื่อ
พิจารณาจากการจัดการเรียนการสอน การตรวจแบบฝึกหัด การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติงาน  
การซักถามและการตอบค าถามของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม ตามองค์ประกอบของความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้ ดังนี้ 
 1) นักเรียนสามารถระบุหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา 
การเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ เพ่ือให้ได้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหา
ที่ได้รับ และสามารถอธิบายเหตุผลของการเลือกชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่ใช้แก้ปัญหาได้ พบว่า  
ทั้ง 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันดังนี้  

กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมฟิเคชันจะมี
ขั้นตอนที่ส าคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาความสามารถข้างต้นได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ขั้นครูก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ กฎกติกา ในการเรียน แล้วให้นักเรียนเรียนเนื้อหาบนเว็บไซต์ โดยครูน าเสนอองค์ความรู้
เชิงมโนทัศน์ผ่านสื่อต่าง ๆ บนระบบจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนที่  2 ขั้นนักเรียนบันทึกการเรียนรู้  
หลังจากเรียน หรือท าแบบทดสอบเพ่ือแลกกับคะแนน (point) และ ปรับระดับ (level)  ในสองขั้นนี้
นักเรียนได้รับการพัฒนาความสามารถเพราะได้เรียนรู้องค์ความรู้ หลักการต่าง ๆ จากสื่อวีดิทัศน์และ
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สามารถประเมินความสามารถของตนเองเพ่ือกลับไปทบทวนความรู้จากสื่อวีดิทัศน์ได้ตามที่ต้องการ 
ซึ่งจะท าให้นักเรียน มีองค์ความรู้และหลักการ สามารถน าไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาต่อไปได้ และมี
ความกระตือรือร้นอันเนื่องมาจากนักเรียนรู้สึกสนุกและท้าทายที่จะได้เพ่ิมระดับ Level สอดคล้องกับ 
Kapp  (2014) McDaniel et al. (2012) และจุฑามาศ มีสุข (2558) ที่ได้กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันช่วยให้
นักเรียนมีแรงจูงใจการเรียนรู้ด้วยด้วยตนเองสูงขึ้น ในทางกลับกันกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติจะประกอบไปด้วย  ขั้นตอนที่ 1 ครูทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนเมื่อคาบที่แล้ว หรือ
การบ้านที่มอบหมายให้ไปท า หลังจากนั้น มอบหมายให้นักเรียนศึกษาประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
ในคาบที่เรียน โดย ครูจะน าเสนอองค์ความรู้เชิงมโนทัศน์ผ่านการบรรยาย หรือสาธิต เปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ซักถามข้อสงสัย และอภิปรายร่วมกัน ขั้นตอนที่ 2 ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหา แล้วสาธิตวิธี
ท าหรือวิธีปฏิบัติทีละขั้นตอน พร้อมอธิบายการน าความรู้เชิงมโนทัศน์มาใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา แล้ว
ให้นักเรียนปฏิบัติตาม ขั้นตอนที่ 3  ครูมอบหมายแบบฝึกหัด ภาระงาน หรือการบ้าน พร้อมทั้ง
เผยแพร่เอกสารประกอบการสอนตามเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียนนี้ แล้วให้นักเรียนส่งงานลงบน
ระบบการจัดการเรียนรู้  (Learning Management System: LMS)  ขั้นตอนที่  4  ครูวัดและ
ประเมินผลนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด ภาระงาน การบ้าน หรือ อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม แล้ว
ให้ผลป้อนกลับผ่านระบบจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนน าไปพัฒนาตนเองและปรับปรุงแก้ไขงานต่อไป 
ซึ่งพบว่าถ้าหากนักเรียนคนใดตามไม่ทัน เช่น นักเรียนกลุ่มอ่อน จะไม่สามารถทบทวนการบรรยาย
หรือการสาธิตของครูได้ นอกจากการอ่านจากเอกสารที่มีอยู่บนระบบจัดการเรียนรู้เท่านั้น ซึ่งพบว่ามี
นักเรียนจ านวนไม่มากนักที่จะเข้าไปทบทวนบนระบบจัดการเรียนรู้ สอดคล้องกับ จินตวีร์  คล้ายสังข์ 
(2555) ที่ได้กล่าวไว้ว่าปัญหาการเรียนบนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่พบบ่อย คือ นักเรียนไม่สามารถ
ควบคุมตนเอง ขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง การเรียนด้วยเว็บจะท าให้ไม่ได้ผลเป็นที่น่า
พอใจ ขาดแรงจูงใจ  
        2) นักเรียนสามารถแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่ง
และขั้นตอนวิธีที่เลือก และสามารถน าชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้อย่างเหมาะสม
กับโจทย์ปัญหา พบว่าทั้ง 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันดังนี้  
 กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมฟิเคชันจะมี
ขั้นตอนที่ส าคัญที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาความสามารถข้างต้นได้แก่ ขั้นตอนที่ 3 ครูประเมินสิ่งที่นักเรียน
ได้เรียนรู้ และมีกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือให้นักเรียนใช้ความรู้ หากผ่านตามเกณฑ์จะได้รับเหรียญตรา 
ขั้นตอนที่ 4 นักเรียนและครูประเมินผลการเรียนรู้ โดยในขั้นนี้นักเรียนจะเป็นผู้ประเมินการเรียนรู้
ของตนเอง และครูจะให้ผลป้อนกลับ (feedback) ในขั้นนี้นักเรียนได้รับการพัฒนาความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ โดยใช้ชุดค าสั่งและขั้นตอนวิธีที่เลือก 
และสามารถน าชุดค าสั่งและข้ันตอนวิธีมาใช้เขียนโปรแกรมได้อย่างเหมาะสมกับโจทย์ปัญหา อันเนื่อง
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มากจากในแต่ละขั้นของการสอนนักเรียนในกลุ่มนี้จะได้ร่วมกันสรุปองค์ความรู้ โดยครูจะเป็นผู้
ประเมินนักเรียน และนักเรียนได้ฝึกการปฏิบัติการภายในชั้นเรียนโดยใช้โจทย์ปัญหาที่มีสถานการณ์
แตกต่างจากที่นักเรียนได้ชมในวีดิทัศน์ หากนักเรียนคนใดมีข้อสงสัยเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหานักเรียน
จะสามารถร่วมอภิปรายกับเพ่ือนและครู โดยครูจะคอยให้ก าลังใจและช่วยเหลือนักเรียนภายในชั้น 
แต่ยังพบว่ามีนักเรียนกลุ่มอ่อนที่จะท าปฏิบัติการในชั้นเรียนได้ช้า นักเรียนกลุ่มนี้จะต้องย้อนกลับไป
ทบทวนจากสื่อวีดิทัศน์ แล้วฝึกปฏิบัติการในชั้นเรียนต่อ สอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2556) ที่กล่าว
ว่าห้องเรียนกลับด้านช่วยให้ครูสามารถเข้าใจนักเรียนได้เป็นรายบุคคล ด้วยธรรมชาติของนักเรียนจะ
มีความแตกต่างกัน มีความถนัด ความชอบต่างกัน การกลับด้านชั้นเรียนช่วยให้ครูเห็นจุดแข็งและ
จุดอ่อนของนักเรียนแต่ละคน นักเรียนด้วยกัน และสามารถช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน 
เนื่องจากครูสามารถเดินไปได้ทั่วห้อง ครูจะสังเกตเห็นนักเรียนที่ก าลังพยายามแก้ปัญหาต่าง ๆ และ
สามารถเข้าไปช่วยนักเรียนที่ไม่ถนัดในเรื่องนั้นได้ ซึ่งแตกต่างกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติที่นักเรียนจะไปปฏิบัติการนอกชั้นเรียนหรือเป็นการบ้าน ดังที่ปรากฎในขั้นตอนที่ 3  
ครูมอบหมายกิจกรรมการเรียนรู้ หรือให้การบ้านตามเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียนนี้ แล้วส่งงานลง
บนระบบการจัดการเรียนรู้(Learning Management System: LMS)  และเผยแพร่เอกสารหรือสื่อ
ต่าง ๆ ที่ใช้ในคาบเรียนและขั้นตอนที่ 4 ครูวัดและประเมินผลนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด ภาระ
งาน การบ้าน ซึ่งปัญหาที่พบบ่อยที่สุดของการให้นักเรียนไปปฏิบัติการนอกชั้นเรียนคือ นักเรียนไม่
สามารถร่วมอภิปรายปัญหาของโจทย์ที่ได้รับกับเพ่ือน ๆ และครูได้ในทันที และนักเรียนกลุ่มอ่อน คน
ที่ท าไม่ได้หรือกลุ่มที่ท้อถอยจะใช้วิธีการลอก  Source code มาส่ง ซึ่งเป็นปัญหาส าคัญที่ท าให้
นักเรียนไม่ได้รับการพัฒนาสามารถแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ได้อย่าง
เต็มประสิทธิภาพ  
 

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันนอกจากจะช่วยพัฒนา
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แล้วยังช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
มีพฤติกรรมการในการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ดี มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้ น 
นักเรียนรู้จักการประเมินความสามารถของตนเองและพัฒนาด้วยตนเองอยู่เสมอ และยังอาจจะช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรม แต่อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัยยังพบว่า
คะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางคอมพิวเตอร์หลังการทดลองยังต่ ากว่าร้อยละ 60  ซึ่งเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกับ กนกกาญจน์ ช านาญ (2557) ที่ได้ศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ 
การประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ พบว่า แม้ว่าความสามารถในการคิดวิเคราะห์จะสูงขึ้น แต่
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้วิทยาศาสตร์ยังต่ ากว่าเกณฑ์ ซึ่งจากการทดลองพบว่าปัญหาส่วน
ใหญ่ทั้งกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมฟิเคชันและกลุ่มที่ 
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จัดการเรียนการสอนแบบปกติมีนักเรียนที่ไม่สามารถแก้ไขโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็น
สถานการณ์ใหม่ได้ ก็จะไม่สามารถออกแบบผังงานเพ่ือแสดงขั้นตอนวิธีด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ ผู้วิ จัยตั้ง
ข้อสังเกตว่าทั้งสองกลุ่มได้เรียนพ้ืนฐานเกี่ยวกับหลักการแก้ไขปัญหาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมีการเรียน
ด้านแนวคิดเชิงค านวณ (หลักการแก้ปัญหาหรือการเขียนโปรแกรม) เพียงในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 เท่านั้นซึ่งอาจท าให้นักเรียนมีพ้ืนฐานที่ไม่เพียงพอ  ดังนั้น เพ่ือให้ความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงขึ้นและมากกว่าร้อยละ 60 ควรพัฒนาความสามารถทางคอมพิวเตอร์ที่เป็น
เนื้อหาด้านการเขียนโปรแกรมให้มีระยะเวลาเพ่ิมขึ้นและเสม่ าเสมอเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกฝนอย่าง
ต่อเนื่อง และควรพัฒนาแนวคิดเชิงค านวณให้ครบทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ การแยกส่วนประกอบและส่วย
ย่อยของปัญหา (Decomposition) การหารูปแบบของปัญหา (Pattern) การคิดเชิงนามธรรม 
(Abstraction) และการออกแบบขั้นตอนวิธีแก้ปัญหา (Algorithm Design) เมื่อนักเรียนได้พัฒนา
แนวคิดเชิงค านวณจนเกิดเป็นทักษะแล้วอาจจะท าให้ความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์มีระดับท่ีสูงขึ้นกว่าเดิม 
 เมื่อพิจารณาสัมประสิทธิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันขององค์ประกอบย่อยของความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แล้วนั้นพบว่าความสามารถในการระบุหลักการและข้อสรุปทาง
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับโจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่มีความสัมพันธ์กับ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ในระดับต่ า อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งท าให้สามารถคาดการได้ว่าถ้านักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจใน
หลักการและข้อสรุปที่เป็นเนื้อหาการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม เช่น การวาดผังงานเพ่ือแสดง
ขั้นตอนวิธี การอธิบายเหตุผล ย่อมมีแนวโน้มว่านักเรียนจะสามารถแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมได้ 
สอดคล้องกับ Khairudin Hashim (2008) ที่ได้ศึกษาการประเมินความสามารถในการประยุกต์
ความรู้ในรายวิศวกรรมซอฟต์แวร์ซึ่งพบว่าการที่ นักเรียนจะสามารถท าโจทย์ปัญหาจะเป็นไป
ตามล าดับขั้นของพุทธิปัญญา นักเรียนที่พุทธิปัญญาในระดับขั้นความรู้ ความเข้าใจจะเป็นฐานในการ
น าไปสู่ขั้นของการประยุกต์ความรู้ (Aderson and Krathwohl, 2001) แต่จากการวิจัยพบว่าทั้งสอง
องค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันในระดับต่ า อันเนื่องมาจากความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทาง
คอมพิวเตอร์ เป็นการใช้ความรู้ที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ซึ่งต้อง
อาศัยความสามารถในการแก้ปัญหาด้วย ดังนั้นนักเรียนที่สามารถรระบุหลักการและข้อสรุปทาง
คอมพิวเตอร์ได้ อาจจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาที่ไม่เพียงพอต่อการน าไปประยุกต์กับ
สถานการณ์ที่ได้รับ ดังนั้นการพัฒนาเพ่ือให้นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้น
ควรเริ่มจากการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน 
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3. การเพิ่มประสิทธิภาพของห้องเรียนกลับด้านด้วยเกมมิฟิเคชัน 
ห้องเรียนกลับด้านแบบทั่วไปมีรูปแบบการเรียนรู้ที่ เปลี่ยนจากการบรรยายเนื้อหาใน

ห้องเรียนกลับเป็นให้นักเรียนเรียนการบรรยายเนื้อหา (Lecture) ผ่านสื่อวีดิทัศน์ ซึ่งเป็นการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ นอกเวลาเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา แล้วใช้เวลาในห้องเรียน
ส าหรับท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดคุณค่าสูงสุดและฝึกประยุกต์ความรู้ในสถานการณ์ต่าง ๆ  
เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) แต่มีงานวิจัยพบว่าในขั้นตอนที่ให้
นักเรียนเรียนการบรรยายเนื้อหาด้วยตนเองผ่านสื่อวีดิทัศน์ที่บ้าน ถ้าในขณะนั้นมีกิจกรรมอ่ืน 
ที่น่าสนใจมากกว่า นักเรียนก็อาจจะเบี่ยงเบนความสนใจไปท ากิจกรรมนั้น ๆ  (สุพัตรา อุตมัง, 2558) 
สอดคล้องกับ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ที่ได้กล่าวไว้ว่าปัญหาการเรียนบนการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ที่
พบบ่อย คือ การที่ไม่สามารถควบคุมนักเรียนได้ นักเรียนเป็นผู้ขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง 
การเรียนด้วยเว็บจะท าให้ไม่ได้ผลเป็นที่น่าพอใจ เพราะการที่นักเรียนเข้าไปแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่บน
อินเตอร์เน็ต นักเรียนอาจจะสนใจเรื่องอ่ืนแทนที่จะสนใจการเรียนรู้ในสิ่งที่ควรเรียน ซึ่งจากการวิจัย
พบว่าเมื่อน าห้องเรียนกลับด้านไปใช้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนให้ความร่วมมือในทุกขั้นตอนของ
ห้องเรียนกลับด้านเป็นอย่างดี ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1) เกมมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเข้าชมวีดิทัศน์หรือเรียนรู้ด้วยตนเอง 
กล่าวคือ องค์ประกอบของเกม ได้แก่ คะแนน เหรียญตรา ระดับชั้น  กระดานจัดอันดับ  รางวัล  กฎ/
กติกา เวลา และ  ผลป้อนกลับ ช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนตื่นเต้นกับการเรียนรู้  โดยเฉพาะ
คะแนน ระดับชั้น กระดานจัดอันดับ เป็นองค์ประกอบที่นักเรียนให้ความสนใจมากที่สุด เพราะได้
แข่งขันกับเพ่ือนในชั้นเรียน กระตุ้นให้นักเรียนพัฒนาตนเองเพ่ือให้ได้รับระดับที่สูงขึ้น  นอกจากนี้
รางวัลที่นักเรียนได้รับหลังจากชมวีดิทัศน์และท าแบบทดสอบได้แก่ แร่ และการ์ดเข้าดันเจี้ยนต่าง ๆ 
(ภารกิจ)  ตามล าดับ เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้เสมือนกับการเล่นเกม นอกจากนี้ยังช่วย
ก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ แต่ละขั้นตอนว่าต้องท าอะไรบ้าง กิจกรรมใดที่จะได้รับรางวัล หรือคะแนน 
หรือเหรียญตรา ช่วยให้นักเรียนสนุก มีแรงจูงใจ มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ครูมอบหมายมากขึ้น  
(จันทิมา เจริญผล, 2558; Paharia, 2013;  Kapp, 2012) ซึ่งท าให้กระบวนการของห้องเรียนกลับ
ด้านในช่วงของกิจกรรมนอกชั้นเรียนประสบความส าเร็จมากยิ่งขึ้น 

2) เกมมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมในชั้นเรียนซึ่งเป็นช่วงส าคัญ
ของห้องเรียนกลับด้านที่จะฝึกนักเรียนใช้ความรู้ในการปฏิบัติแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรม โดย
กลไกของเกมจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน ส่งเสริมให้กิจกรรม
การเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ได้ศึกษาผล
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
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ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังทดลองสูงขึ้นกว่าการสอนแบบปกติ นอกจากนี้ครู
จะต้องมีบทบาทในการเป็นผู้สนับสนุนคอยชี้แนะให้ค าแนะน า และกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นกับ
รางวัลที่จะได้รับหลังจากท ากิจกรรมตามเงื่อนไขต่าง ๆ  

จากที่กล่าวมาข้างต้นพบว่า การน าห้องเรียนกลับด้านมาใช้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ท าให้
ห้องเรียนกลับด้านมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนระบบออนไลน์ตามที่  สุพัตรา อุตมัง (2558) และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2555) ได้กล่าวไว้
ส่งผลให้จุดเด่นของห้องเรียนกลับด้านที่มุ่งเน้นให้นักเรียนสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวเองตามทักษะ 
ความรู้ความสามารถและสติปัญญาของแต่ละบุคคล ( Individualized Competency) จากสื่อวีดิ
ทัศน์ แล้วฝึกปฏิบัติในชั้นเรียน (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556)  นั้นสัมฤทธิ์ผลมากยิ่งขึ้น 

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันได้
สะท้อนความรู้สึกท่ีมีต่อการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ดังนี้ 

 
  “ท าให้เกิดการแข่งขันกันกับเพ่ือนท าให้มีความสนุกและอยากร่วมกิจกรรมเพราะเลเวลจะได้

เยอะ ๆ” 
นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 9 

 
“ท าให้รู้สึกอยากท าอะไรสักอย่าง เพ่ือท าให้มีค่าประสบการณ์ที่สูงขึ้น และการมี Badge ก็

ท าให้รู้สึกเท่ โดยกิจกรรมมีความสมจริงเหมือนเกมที่มากข้ึน เกิดความสนุกสนาน” 
นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 21 

“ผมรู้สึกว่าเกมท าให้ผมมีแรงกระตุ้นในการเข้าไปชมคลิป และท างานมากขึ้น  
และผมจะรู้สึกดีใจมากทุกครั้งที่ Level up” 

นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 27 
“ถ้าเราส่งงานครบเร็วก็จะได้ค่าประสบการณ์เยอะซึ่งถ้าเราไม่ส่งก็ได้ค่าประสบการณ์น้อย หรือไม่ได้

เลยซึ่งท าให้รู้สึกต้องท าอะไรสักอย่างเพ่ือให้อันดับทันเพ่ือนๆ เราจึงต้องรีบท ารีบส่ง  
เพ่ือให้ได้ค่าประสบการณ์เเละเลเวลเยอะ ๆ” 

นักเรียนชั้น ม.4/1 เลขท่ี 35 
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ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะน าส าหรับการน าไปใช้ 
 1.1 การเตรียมวีดิทัศน์ควรเตรียมเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับของนักเรียน  กล่าวคือ  
การเรียนนอกชั้นเรียนของนักเรียจะเป็นการเรียนรู้จากสื่อวีดิทัศน์ ดังนั้นนักเรียนจะต้องท าความ
เข้าใจในแต่ละบทเรียนจากวีดิทัศน์ ครูควรล าดับเนื้อหาต่าง ๆ จากง่ายไปยากให้สอดคล้องกับวัยของ
นักเรียน และต้องไม่ยาวเกินไป ควรมีความยาวประมาณ 7-15 นาที เพราะ เนื้อหาที่ยากเกินระดับ
ความรู้หรือวัยและวีดิทัศน์ที่มีความยาวมากจะท าให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายได้ง่าย แต่ถ้ามีในบาง
ประเด็นที่เนื้อหายากต่อการเข้าใจด้วยตนเอง ครูอาจจะน าประด็นนั้นมาขยายความหรือเพ่ิมเติมในข้ัน
ของกิจกรรมในชั้นเรียนก็ได้ 
 1.2 การเตรียมระบบจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันควรก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ ให้ชัดเจน 
กล่าวคือ ผู้วิจัยได้ใช้ระบบจัดการเรียนรู้ Moodle และ Plugin ในชุด Gamification ที่ประกอบไป
ด้วย Level Badge Progress bar และ Leaderboard โดยการปรับระดับจะเกี่ยวข้องกับค่า
ประสบการณ์ (Exp) ที่ได้รับจาการท ากิจกรรม การเข้ามาดูวีดิทัศน์ การท าแบบฝึกหัด การท าภารกิจ
ต่าง ๆ ดังนั้นการได้รับค่าประสบการณ์ครูควรก าหนดให้เสร็จสิ้นตั้งแต่ก่อนเริ่มจัดการเรียนการสอน 
แล้วชี้แจงกฎ กติกา และเงื่อนไข ให้นักเรียนทราบ ข้อควรระวังคือ ไม่ควรก าหนดค่าประสบการณ์ที่
มากจนเกินไปเพราะจะท าให้ระดับเพ่ิมได้ง่าย จนท าให้การเรียนการสอนขาดความท้าทาย 

 1.3 การประเมินระดับความสามารถของนักเรียน กล่าวคือ เมื่อนักเรียนได้ชมวีดิทัศน์แล้ว
ผู้สอนควรตรวจสอบนักเรียนว่าได้เข้าไปชมวีดิทัศน์จริงหรือไม่ด้วยการให้นักเรียนบันทึก หรือท า
แบบทดสอบซึ่งอาจมีนักเรียนที่เข้าไปท าแบบทดสอบ โดยไม่ได้ชมวีดิทัศน์ ดังนั้นแนวทางในการ
แก้ปัญหา ผู้วิจัยขอเสนอแนะดังนี้ 

  (1) ก าหนดเงื่อนไขให้นักเรียนต้องเปิดวีดิทัศน์ก่อนแล้วต้องเก็บไอเท็ม ( item) 
ภายในหน้าของวีดิทัศน์นั้น ๆ เมื่อเก็บแล้วถึงจะมีสิทธิเข้าไปท าแบบทดสอบ 

  (2) ก าหนดจ านวนครั้งของการท าแบบทดสอบ ไม่เกิน 2-3 ครั้ง เพื่อป้องกันนักเรียน
ที่ไม่ทบทวนเนื้อหา แต่ใช้การท าแบบทดสอบหลาย ๆ ครั้ง 

  (3) ใช้ค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาในวีดิทัศน์ภายในชั้นเรียน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ออกมาช่วยกันสรุปองค์ความรู้อีกครั้ง เพ่ือให้นักเรียนได้เชื่อมโยงระหว่างข้อค าถามกับวีดิทัศน์ 

 1.4 กิจกรรมในชั้นเรียนภารกิจควรเป็นโจทย์ปัญหาที่มีสถานการณ์ที่หลากหลาย แล้วเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกันอภิปราย และเชื่อมโยงกับวีดิทัศน์ กรณีนักเรียนไม่สามารถท าภารกิจได้ 
ครูควรให้โอกาสนักเรียนได้ทบทวนจากวีดิทัศน์ หรือท าความเข้าใจกับโปรแกรมตัวอย่าง  ไม่ควรเร่ง
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ให้นักเรียนทุกคนต้องท าเสร็จพร้อมกัน เพราะนักเรียนแต่ละคนมีระดับความสามารถและวิธีการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูควรเข้าแนะน าหรือให้ก าลังใจกับนักเรียนที่ติดปัญหา  
ส่วนนักเรียนที่เรียนรู้ได้รวดเร็ว ครูควรเตรียมภารกิจเพ่ิมเติมให้กลุ่มเหล่านี้ได้มีความท้าทายมากยิ่งข้ึน 

 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรออกแบบโจทย์ปัญหาให้เหมาะสมกับเวลาของกิจกรรมในชั้นเรียน 

 2.2 ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับแนวทางหรือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านที่เหมาะสมกับเนื้อหาด้านการเขียนโปรแกรม เนื่องจากเนื้อหาด้านการเขียนโปรแกรมจะ
เกี่ยวข้องกับแนวคิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นทักษะที่ควรมีการฝึ กฝนอย่างเสม่ าเสมอเพ่ือให้ระดับ
ความสามารถในการประยุกต์ความรู้สูงขึ้น 

2.3 ควรมีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน และมีการวัดระดับ
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาก่อนด าเนินการวิจัย
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 122 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  

และแผนจัดการเรียนรู้ 

 

 

1. รองศาสตราจารย์ธีรวัฒน์ ประกอบผล สาขาวชิาวทิยาการคอมพิวเตอร์  
คณะวิทยาศาสตร ์
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบงั 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ วา่ที่ร้อยตรี ดร.ชยการ คีรีรัตน์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย 
ฝ่ายมัธยม 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง สาขาวชิาการวัดและประเมินผล
การศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย 

4. ครูประภากร เชียงทอง ครูช านาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี โรงเรียนสามเสนวทิยาลัย 

5. ครูบุปผา ไทยกิ่ง ครูช านาญการพิเศษ  
สาขาคอมพิวเตอร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี โรงเรียนทวีธาภิเศก 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  

เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม 

(แบบทดสอบก่อนเรียน) 

 

 

 

 

ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบนี้เป็นแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  
เรื่องหลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. แบบทดสอบนี้มีจ านวน 3 สถานการณ์ 30 คะแนน เวลาท าแบบทดสอบ 60 นาที 
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แบบทดสอบ  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ชุดที่ 1  

สถานการณ์ที่ 1  จงเขียนโปรแกรมค านวณปริมาตรทรงกรวย ก าหนดสูตร : ปริมาตรทรงกรวย = r2h 

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

1.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

1.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
1.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 
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_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 127 

สถานการณ์ที่ 2 บริเวณด้านหน้าคฤหาสน์ของคุณหญิงล าไยเป็นลักษณะรูปวงกลม มีพ้ืนที่ขนาด x 

ตารางหน่วย จงหารัศมขีองรูปวงกลมดังกล่าว   ก าหนดให้ พื้นที่รูปวงกลม =r2  

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

2.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

2.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
2.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 
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  สถานการณ์ที่ 3  สถานีรถไฟฟ้ามักประสบปัญหาผู้โดยสารต่อแถวแลกเหรียญกับเจ้าหน้าที่
เป็นจ านวนมาก ท าให้ผู้โดยสารหลายคนไม่พอใจ ทางบริษัทรถไฟฟ้า จึงมาปรึกษาท่านว่าต้องการ
เครื่องแลกเหรียญอัตโนมัติ ก าหนดให้ ตู้แลกจะต้องมีเหรียญ 10 บาท เหรียญ 5 บาท และเหรียญ 1 
บาท 
ตัวอย่างการแสดงผล  

Input Output 

58 Coin 10 : 5 
Coin 5 : 1 
coin 1 : 3 

 

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

3.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

3.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
3.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 
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_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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แบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  

เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม 

(แบบทดสอบหลังเรียน) 

 

 

 

 

ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบนี้เป็นแบบวัดความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์  
เรื่องหลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. แบบทดสอบนี้มีจ านวน 3 สถานการณ์ 30 คะแนน เวลาท าแบบทดสอบ 60 นาที 
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แบบทดสอบ  เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ชุดที่ 2 

สถานการณ์ที่ 4 การะเกดเปิดร้านบุฟเฟ่หมูกระทะ มีโปรโมชันส าหรับลูกค้าดังนี้ ถ้าบิลรวมตั้งแต่ 

500 บาทขึ้นไป ได้รับส่วนลด 5% บิลรวมตั้งแต่ 1 ,000 บาทขึ้นไป ได้รับส่วนลด 10% การะเกด

ต้องการโปรแกรมที่สามารถรับยอดเงินรวมของลูกค้า แล้วแสดงส่วนลดที่ได้รับ พร้อมยอดเงินที่ต้อง

จ่ายหลังจากหักส่วนลดแล้ว 

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

4.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

4.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
4.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 

_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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สถานการณ์ที่ 5 ครูธนชัยเป็นครูระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เขาต้องการโปรแกรมที่สามารถ

กรอกน้ าหนักของนักเรียน ตามจ านวนนักเรียนที่ต้องการ แล้วค านวณหาค่าน้ าหนักเฉลี่ยของนักเรียน

ออกทางหน้าแสดงผล  

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

5.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

5.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
_________________________________________ 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
5.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 

_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
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สถานการณ์ที่ 6 ครูสมชายเป็นครูสอนวิชาวิทยาศาสตร์เขาต้องการ โปรแกรมที่น ามาใช้ใน

การเรียนการสอนเรื่องอุณหภูมิ โดยโปรแกรมที่เขาต้องการ มีลักษณะเป็นเมนูให้ผู้ใช้งานเลือก ถ้า

ผู้ใช้งานเลือกหมายเลข 1) จะแปลงอุณหภูมิจากฟาเรนไฮซ์เป็นเซลเซียส และถ้าผู้ใช้งานเลือก

หมายเลข 2) จะแปลงอุณหภูมิจากเซลเซียสเป็นฟาเรนไฮซ์ 

ก าหนดให้ °F = (1.8 × °C) + 32 

(องค์ประกอบท่ี 1 :ความสามารถในการเลือกหลกัการและข้อสรปุทางคอมพิวเตอร์) 

6.1 จงเขียนแผนผังขั้นตอนวิธี 
(Flow chart) แสดงขั้นตอนการ
แก้ปัญหาข้างต้น (2 คะแนน) 

6.2 จากสถานการณ์ข้างต้น นักเรียนต้องใช้หลักการและ 
ชุดค าสั่งใดบ้างเพ่ือให้สามารถเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง
และเหมาะสม (3 คะแนน) 
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(องค์ประกอบท่ี 2 ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่) 
6.3  จงเขียนโปรแกรมตามความต้องการของสถานการณ์ข้างต้น (5 คะแนน) 

_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
_______________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________
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เกณฑ์การประเมินความสามารถในการประยุกต์ความรู้  

เรื่อง หลักการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม 

องค์ประกอบ รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 

3 2 1 0 
ความสามารถใน
การเลือกหลักการ
และข้อสรุปทาง
คอมพิวเตอร์ ที่
เหมาะสมกับ
โจทย์ปัญหาใหม ่

1) การแสดง
ขั้นตอนวิธีที่
เลือกมาใช้ใน
การแก้ปญัหา 

 เขียนผังงานแสดง
ขั้นตอนวิธีได้อย่าง
ถูกต้องและ
เหมาะสม ไม่พบ
ข้อผิดพลาดใด ๆ  

เขียนผังงานแสดง
ขั้นตอนวิธีที่ให้ผล
ลัพธ์ถูกต้อง แต่ยังมี
ข้อผิดพลาดไม่เกิน 2 
ต าแหน่ง 

เขียนผังงานแสดง
ขั้นตอนวิธีไม่
ถูกต้อง  ให้ผลลัพธ์
ไม่ถูกต้อง หรือมี
ข้อผิดพลาดเกิน 2  
ต าแหน่ง 

2) การระบุ
หลักการหรือ
ชุดค าสั่งที่จะ
น ามาใช้
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ที่
ก าหนด 

  สามารถระบุ
หลักการหรอื
ชุดค าสั่งได้ตั้งแต่
ร้อยละ 50 ขึ้นไป 

ระบุหลักการหรือ
ชุดค าสั่งได้น้อยกว่า
ร้อยละ 50 

3) การอธิบาย
เหตุผลของการ
เลือก หลักการ
ชุดค าสั่งและ
ขั้นตอนวิธีที่ใช้
แก้ปัญหา 

 อธิบายเหตุผลได้
สอดคล้องกับการ
น าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ได้
ทั้งหมด 

อธิบายเหตุผลได้
สอดคล้องกับการ
น าไปใช้ในการ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ได้ 

ไม่สามารถอธิบาย
เหตุ การน าความรู้
ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ได้ 

ความสามารถใน
การแกโ้จทย์
ปัญหาใหม่โดยใช้
ชุดค าสั่งและ
ขั้นตอนวิธีที่
เหมาะสม 

4) ความถูกต้อง
ในการแก้โจทย์
ปัญหาการเขียน
โปรแกรมทีเ่ป็น
สถานการณ์ใหม ่

สามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่
ได้อย่างถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่ได้ 
แต่มีข้อผิดพลาดไม่
เกิน 2 ต าแหน่ง 

เขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่ได้ 
แต่มีข้อผิดพลาด 3-
4 ต าแหน่ง 

ไม่สามารถเขียน
โปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่ได้ 
หรือพบ
ข้อผิดพลาดเกิน 5 
ต าแหน่ง 

5) ความ
เหมาะสมของ
การใช้การแก้
โจทย์ปัญหาการ
เขียนโปรแกรมที่
เป็นสถานการณ์
ใหม ่

 เขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่ได้
อย่างเหมาะสม 

เขียนโปรแกรมเพื่อ
แก้ปัญหากับ
สถานการณ์ใหม่ได้
ค่อนข้างเหมาะสม 

เขียนโปรแกรมไม่
เหมาะสม 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์                รายวิชา วิทยาการค านวณเพ่ิมเติม  

ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4          จ านวน 2 คาบ (110 นาที) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม   เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก  

 

สาระส าคัญ 
 หลักการของค าสั่งควบคุมแบบทางเลือกด้วยค าสั่ง if-else และ Nested if ที่ใช้เงื่อนไขเพ่ือ
การตัดสินใจของค าสั่ง โดยมีเงื่อนไขจะเป็นตัวก าหนดทิศทางการท างานของโปรแกรม เช่น ถ้าเงื่อนไข
เป็นจริงโปรแกรมจะท างานภายใต้ค าสั่ง if แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จโปรแกรมจะไม่ท าภายใต้ค าสั่ง if 
นอกจากนี้ยังมีค าสั่ง else ที่จะท างานเม่ือเงื่อนไขของงค าสั่ง if เป็นเท็จ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 นักเรียนสามารถ 
ด้านความรู้ 

1. อธิบายรูปแบบของค าสั่ง if-else ได ้
2. อธิบายหลักการท างานของค าสั่ง if-else ได้ 

ด้านทักษะ 
ใช้ค าสั่ง if-else ในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

ด้านคุณลักษณะ 
  ตระหนักถึงความส าคัญของค าสั่ง if-else  
 
สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถในการคิด ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด อย่าง
สร้างสรรค์  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญ
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 

(ตัวอย่างแผนจัดการเรียนรู้  

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน) 
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3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 

สาระการเรียนรู้ 

ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก หรือ โครงสร้างแบบทางเลือก เป็นโครงสร้างที่ใช้ส าหรับก าหนด

ทางเลือกการประมวลผลค าสั่ง โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขทางเลือกที่เขียนอยู่ในรูปของนิพจน์เปรียบเทียบ 

(relational expression) ห รือ  นิ พ จน์ ต รรกะ  (boolean expression) ซึ่ ง ใช้ ตั วด า เนิ น การ

เปรียบเทียบ หรือตัวด าเนินการตรรกะเป็นตัวด าเนินการของพจน์ 

 รูปแบบที่ 1 

 

 

 

 

 

 

จากข้างต้นเป็นการสร้างเงื่อนไงที่ค าสั่ง if ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะท าค าสั่งที่อยู่หลัง 

if  แต่ในกรณีท่ีเราต้องการให้โปรแกรมท าค าสั่งกรณีที่เงื่อนไขเป็นเท็จด้วย จะต้องเพ่ิมค าสั่ง else เข้า

ไป 

If (เงื่อนไข) { 

 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง; 

} else { 

 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ; 

} 
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  ตัวอย่างโปรแกรมที่ใข้ค าสั่ง if-else ในการตัดสินใจว่าจะซื้อแฟ้ม ถ้าเงินไม่พอโปรแกรมจะ

ฟ้องว่า “เงินไม่เพียงพอ” 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ค าสั่งส่วน else จะถูกเรียกใช้งานทุกครั้งถ้าเงื่อนไขในค าสั่ง if เป็นเท็จ แต่ถ้าเราต้องการ

ตรวจสอบเงื่อนไขอ่ืนๆ ก่อนที่จะใช้ค าสั่งในส่วนของ else ก็สามารถท าได้โดยการใช้ประโยค if-else 

if ซึ่งจะมีรูปแบบดังต่อไปนี้ 

 รูปแบบท่ี 2 

 

 

 

 

 

#include<iostream>  

using namespace std; 

int main(){ 

 int cash = 30; 

  int folderPrice = 45; 

 if (cash >= folderPrice) { 

  cash = cash – folderPrice; 

   cout<<“Thank you"; 

          } 

else{ 

    cout<<“Insufficient funds”; 

    } 

    cout<<“Cash = ”<<cash;  

} 

 Insufficient funds 

Cash = 45 

If (เงื่อนไข1) { 
 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อ เงื่อนไข1 เป็นจริง; 
} else if (เงื่อนไข2){ 
  ค าสั่งที่จะท างานเมื่อ เงื่อนไข2 เป็นจริง; 
else { 
  ค าสั่งจะท างานเมื่อเงื่อนไขก่อนหน้านี้ทั้งหมด เป็นเท็จ; 
} 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 143 

 

ตัวอย่างตัวโปรแกรมที่ใช้ if –else if 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include<iostream> 

using namespace std; 

   int main(){ 

 char grade; 

 int score = 85; 

 if (score >= 80) 

  grade = ‘A’; 

 else if(score >=70) 

  grade = ‘B’; 

 else if (score >=60) 

  grade = ‘C’; 

 else if (score >=50) 

  grade = ‘D’; 

 else grade = ‘F’; 

 

 cout<<“Grade =”<<grade; 

  

   } 

Grade = A 
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กิจกรรมนอกชั้นเรียน 
 ขั้นตอนที่ 1 : นักเรียนเรียนเนื้อหาล่วงหน้า 

1) นักเรียนเรียนเนื้อหาบนระบบการจัดการเรียนรู้ (www.krunakarin.com/classroom) 
ผ่านสื่อวิดีโอ และเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนที่ 2 นักเรียนบันทึกการเรียนรู้ หลังจากเรียน หรือท าแบบทดสอบ 
2) นักเรียนท าแบบทดสอบความรู้เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก โดยมีเงื่อนไข ถ้า

นักเรียนท าแบบทดสอบผ่านตั้งแต่ร้อยละ 60 จะได้รับรางวัลเป็นคะแนน (Point) เมื่อ
สะสมจนครบตามตามเกณฑ์จะมีระดับ (Level) ที่สูงขึ้น  

กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3 : ครูประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้และมอบหมายให้นักเรียนท าภารกิจ 

3) ครูกล่าวทักทายนักเรียน 
4) ครูประเมินสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วให้นักเรียนช่วยกันสรุปองค์ความรู้โดยการถาม

ตอบ แสดงความคิดเห็น 
5) ครูมอบหมายโจทย์หรือ ภารกิจ (Quest) เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรม  
6) นักเรียนท าโจทย์หรือภารกิจ (Quest) ตามความสามารถของตนเอง แล้วส่งบนระบบ

การจัดการเรียนรู้ (www.krunakarin.com/classroom) ถ้านักเรียนคนใดท าครบทุก
ภารกิจ (แก้โจทย์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง) จะได้รับเหรียญตรา (Badges)  เมื่อสะสมครบ 
5 เหรียญตราตามเวลาที่ก าหนดจะได้รับคะแนนและโบนัส  ส่วนคนที่ท าได้ครบ 5 
เหรียญตราแต่ไม่ตามเวลาที่ก าหนดจะได้รับคะแนนเพียงอย่างเดียว  

ขั้นตอนที่ 4 : นักเรียนและครูประเมินการผลการเรียนรู้ 
7) ครูคอย สังเกตการท าภารกิจของนักเรียน ประเมิน ให้ความช่วยเหลือแนะน า ให้ก าลังใจ 

และกระตุ้นให้นักเรียนท าภารกิจให้ส าเร็จ  นักเรียนประเมินการท าภารกิจของตนเอง ถ้า
พบปัญหาควรร่วมอภิปรายกับเพื่อนและครู หรือกลับไปทบทวนบทเรียนจากสื่อวีดิทัศน์ 
แล้วกลับมาท าภารกิจอีกครั้งจนส าเร็จ 

8) ครูสุ่มนักเรียนออกมาเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา บอกปัญหาที่พบ อุปสรรค์และ
วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 

9) ครูประกาศอันดับ (Leaderboard) ของผู้ที่ท าคะแนนได้สูงสุดในแต่ละสัปดาห์ 
10) ครูให้นักเรียนไปศึกษาเรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 2 บน ระบบการจัดการเรียนรู้ 

(www.krunakarin.com/classroom) 

http://www.krunakarin.com/classroom
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แผนผังแสดงข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ 
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สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

1. ใบภารกิจที่ 3 ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 1 (if-esle) 
2. แบบทดสอบหลังชมวีดิทัศน์ เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 1 (if-esle) 
3. สื่อน าเสนอ Power Point 
4. วีดิทัศน์ เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 1 (if-esle) 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ
วัดผล 

เครื่องมือ
วัดผล 

เกณฑ์การประเมิน การ
ประเมินผล  
(ผ่าน/ไม่

ผ่าน) 

ด้านความรู้ 
อธิบายรูปแบบ
ของค าสั่ง if-else 
ได ้
 

การท า
แบบทดสอบ
หลังชมวีดิ

ทัศน์ 

แบบท าสอบ
หลังชมวีดิทัน ์

ด ี: ท าแบบทดสอบหลังชมวีดิ
ทัศน์ได้คะแนนมากกว่าร้อยละ 80  
พอใช้ : ท าแบบทดสอบหลังชมวีดิ
ทัศน์ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 60-
79 
ปรับปรุง ท าแบบทดสอบหลังชม
วีดิทัศน์ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 
60 

 

อธิบายหลักการ
ท างานของค าสั่ง if 
ได ้

การท า
แบบทดสอบ
หลังชมวีดิ

ทัศน์ 

แบบท าสอบ
หลังชมวีดิทัน ์

ด ี: ท าแบบทดสอบหลังชมวีดิ
ทัศน์ได้คะแนนมากกว่าร้อยละ 80  
พอใช้ : ท าแบบทดสอบหลังชมวีดิ
ทัศน์ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 60-
79 
ปรับปรุง : ท าแบบทดสอบหลังชม
วีดิทัศน์ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 
60 

 

ด้านทักษะ 

ใช้ค าสั่ง if-else 
ในการแก้ไขปัญหา

สังเกตจาก
ภารกิจท่ี 3 

ภารกิจท่ี 3 ด ี: ใช้ค าสั่ง if-else ในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมตาม
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

วิธีการ
วัดผล 

เครื่องมือ
วัดผล 

เกณฑ์การประเมิน การ
ประเมินผล  
(ผ่าน/ไม่

ผ่าน) 
สถานการณ์ต่าง ๆ 
ได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

ภารกิจท่ีได้รับมอบหมายได้
ถูกต้อง และเหมาะสม 
พอใช้ : ใช้ค าสั่ง if-else ในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมตาม
ภารกิจท่ีได้รับมอบหมายได้
ถูกต้อง แต่ไม่เหมาะสม 
ปรับปรุง : ใช้ค าสั่ง if-else ในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมไม่
ถูกต้อง และไมเ่หมาะสม 

ด้านคุณลักษณะ 

ตระหนักถึง
ความส าคญัของ
ค าสั่ง if-else  

การบันทึก
แบบทันทึก
การเรยีนรู้  

แบบบันทึก
การเรยีนรู ้

ด ี: เห็นความส าคัญของค าสั่ง if-
else ในการใช้แก้ไขปัญหาแบบ
ทางเลือก และเห็นประโยชน์ต่อ
การน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ 
พอใช้ : เห็นความส าคัญของค าสั่ง 
if-else ในการใช้แก้ไขปัญหาแบบ
ทางเลือก แต่ยังเห็นประโยชน์ต่อ
การน าไปประยุกต์ใช้ไม่มากนัก 
ปรับปรุง : ไม่แสดงให้เห็นถึงการ
น าค าสั่ง if-else ไปใช้งาน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบหลังชมวีดิทัศน์ 
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ภารกิจที่ 4 เรื่องค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 

3.1 จงแก้นิพิจน์ต่อไปนี้แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 

(ก) x เท่ากับ y    .......................................................................... 
(ข) xไม่เท่ากับy    .......................................................................... 

 (ค) a=>b     .......................................................................... 
 (ง) a1>a2 OR a1>a3   .......................................................................... 
 (จ) 10 <= x <=20    .......................................................................... 
 (ฉ) (((a+b) > 10) && ((a-b) > 5)))  ..........................................................................                           
 
3.2 นิพจน์ต่อไปนี้เป็นจริงหรือเท็จ 

int  a = 5, b = 10 , c = 3; 
a>b || a<c    /*ค าตอบ=                                          */ 
(a+b / 3)>10    /*ค าตอบ=                                          */ 

 a*c>b && b*a/c < b/a*c   /*ค าตอบ=                                          */ 
 a>= 10 || b>= 10 && c*a>= 10  /*ค าตอบ=                                          */ 
 ! (a<b)&&(a>c) || !(a+c>b)   /*ค าตอบ=                                          */ 

 

ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก if-
else 
                                                                                     

รูปแบบค าสั่ง 
if(เงื่อนไข){ 
   ค าสั่ง1; 
}else { 
    ค าสั่ง2; 
} 

 

 

 

 

ช่ือ-นามสกุล________________________________ม.4/____เลขท่ี________ 
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ข้อ 3.3-3.5 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม DevC++ แล้วส่งบนเว็บ 

ตัวอย่างการตั้งชื่อไฟล์ เลขที่ชื่อ-Q4.x 

3.3 จงเขียน Flowchart และโปรแกรมรับรัศมีจากผู้ใช้ แล้วค านวณพื้นที่วงกลม โดยถ้าผู้ใช้กรอกรัศมี
น้อยกว่า 1 ให้แสดงข้อความว่า Error แล้วจบโปรแกรม 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
input radius : 10 (enter) 
Area = 314 
 
 
 
ตัวอย่างที่ 2 
input radius : -5 (enter) 
Error 
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3.4 จงเขียน Flowchart และโปรแกรม รับคะแนนสอบ จ านวน 4 วิชา แล้วหาคะแนน
เฉลี่ย โดยถ้าคะแนนที่กรอกมากกว่า 100 ให้โปรแกรมแสดงข้อความว่า Invalid 
input!! 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 

 
 

ตัวอย่างที่ 1 
input score1: 20 (enter) 
input score2: 30 (enter) 
input score3: 25 (enter) 
input score4: 50 (enter) 
Average = 31.25 
 
ตัวอย่างที่ 2 
input score1: 20 (enter) 
input score2: 30 (enter) 
input score3: 120 
(enter) 
input score4: 12 (enter) 
Invalid input!! 
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3.5 จงเขียน Flowchart และโปรแกรมรับเลข 3 จ านวนจากผู้ใช้ แล้วน ามาบวกกัน ถ้า
ผลบวกนั้นน้อยกว่า 100 แสดงผลบวกของทั้งสามจ านวน ถ้าไม่ใช่ ให้ บวก 50 เพ่ิม
เข้าไปและ แสดงผลโดยใช้รูปแบบตามตัวอย่าง 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
 
Enter Number 1 : 20   
(enter) 
Enter Number 2 : 20   
(enter) 
Enter Number 3 : 20   
(enter) 
20 + 20 + 20 = 60 
 
ตัวอย่างที่ 2 
 
Enter Number1 : 50  
(enter) 
Enter Number2 : 30  
(enter) 
Enter Number3 : 20  
(enter) 
50 + 30 + 20 + 50 = 150 
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3.6 จงเขียน Flowchart และเขียนโปรแกรมรับเลข 3 จ านวนจากผู้ใช้ แล้วน ามาบวกกัน 
ถ้าผลบวกนั้นน้อยกว่าหรือเท่ากับ 100 แสดง ค าว่า " ผลบวก <= 100 " อีกหนึ่ง
บรรทัด ถ้าไม่ใช่  แสดง ค าว่า " ผลบวก > 100 " แสดงผลโดยใช้รูปแบบตามตัวอย่าง 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 

 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
Enter Number 1 : 50 
(enter)    
Enter Number 2 : 50 
(enter) 
Enter Number 3 : 50 
(enter) 
50 + 50 + 50 = 150   
150 > 100 
 
ตัวอย่างที่ 2 
 
Enter Number : 40  
(enter)     
Enter Number : 20      
(enter)    
Enter Number : 40      
(enter)    
40 + 20 + 40 = 100 
100 <= 100 
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แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์                 รายวิชา วิทยาการค านวณเพ่ิมเติม  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4         จ านวน 2 คาบ (110 นาที) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม   เรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก  

 
สาระส าคัญ 
 หลักการของค าสั่งควบคุมแบบทางเลือกด้วยค าสั่ง if-else และ Nested if ที่ใช้เงื่อนไขเพ่ือ
การตัดสินใจของค าสั่ง โดยมีเงื่อนไขจะเป็นตัวก าหนดทิศทางการท างานของโปรแกรม เช่น ถ้าเงื่อนไข
เป็นจริงโปรแกรมจะท างานภายใต้ค าสั่ง if แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จโปรแกรมจะไม่ท าภายใต้ค าสั่ง if 
นอกจากนี้ยังมีค าสั่ง else ที่จะท างานเม่ือเงื่อนไขของงค าสั่ง if เป็นเท็จ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 นักเรียนสามารถ 
ด้านความรู้ 

1. อธิบายรูปแบบของค าสั่ง if-else ได ้
2. อธิบายหลักการท างานของค าสั่ง if-else ได ้

ด้านทักษะ 
ใช้ค าสั่ง if-else ในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

ด้านคุณลักษณะ 
  ตระหนักถึงความส าคัญของค าสั่ง if-else  
 
สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถในการคิด ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิด อย่าง
สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ 

2. ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้
อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 

3. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยีด้าน 
ต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 

 
 
 

(ตัวอย่างแผนจัดการเรียนรู้แบบปกติ) 
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สาระการเรียนรู้ 
ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก หรือ โครงสร้างแบบทางเลือก เป็นโครงสร้างที่ใช้ส าหรับก าหนด

ทางเลือกการประมวลผลค าสั่ง โดยขึ้นอยู่กับเงื่อนไขทางเลือกท่ีเขียนอยู่ในรูปของนิพจน์เปรียบเทียบ 
(relational expression) หรอื นิพจน์ตรรกะ (boolean expression) ซึ่งใช้ตัวด าเนินการ
เปรียบเทียบ หรือตัวด าเนินการตรรกะเป็นตัวด าเนินการของพจน์ 
 รูปแบบที่ 1 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
จากข้างต้นเป็นการสร้างเงื่อนไงที่ค าสั่ง if ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง โปรแกรมจะท าค าสั่งที่อยู่หลัง 

if  แต่ในกรณีท่ีเราต้องการให้โปรแกรมท าค าสั่งกรณีที่เงื่อนไขเป็นเท็จด้วย จะต้องเพ่ิมค าสั่ง else เข้า
ไป 
 
 
 
 

If (เงื่อนไข) { 

 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง; 

} else { 

 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ; 

} 
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  ตัวอย่างโปรแกรมที่ใข้ค าสั่ง if-else ในการตัดสินใจว่าจะซื้อแฟ้ม ถ้าเงินไม่พอโปรแกรมจะ
ฟ้องว่า “เงินไม่เพียงพอ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 
ค าสั่งส่วน else จะถูกเรียกใช้งานทุกครั้งถ้าเงื่อนไขในค าสั่ง if เป็นเท็จ แต่ถ้าเราต้องการ

ตรวจสอบเงื่อนไขอ่ืนๆ ก่อนที่จะใช้ค าสั่งในส่วนของ else ก็สามารถท าได้โดยการใช้ประโยค if-else 
if ซึ่งจะมีรูปแบบดังต่อไปนี้ 
 รูปแบบท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

If (เงื่อนไข1) { 
 ค าสั่งที่จะท างานเมื่อ เงื่อนไข1 เป็นจริง; 
} else if (เงื่อนไข2){ 
  ค าสั่งที่จะท างานเมื่อ เงื่อนไข2 เป็นจริง; 
else { 
  ค าสั่งจะท างานเมื่อเงื่อนไขก่อนหน้านี้ทั้งหมด เป็นเท็จ; 
} 

#include<iostream>  

using namespace std; 

int main(){ 

 int cash = 30; 

  int folderPrice = 45; 

 if (cash >= folderPrice) { 

  cash = cash – folderPrice; 

   cout<<“Thank you"; 

          } 

else{ 

    cout<<“Insufficient funds”; 

    } 

    cout<<“Cash = ”<<cash;  

} 

 Insufficient funds 

Cash = 45 
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ตัวอย่างตัวโปรแกรมที่ใช้ if –else if 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

#include<iostream> 

using namespace std; 

   int main(){ 

 char grade; 

 int score = 85; 

 if (score >= 80) 

  grade = ‘A’; 

 else if(score >=70) 

  grade = ‘B’; 

 else if (score >=60) 

  grade = ‘C’; 

 else if (score >=50) 

  grade = ‘D’; 

 else grade = ‘F’; 

 

 cout<<“Grade =”<<grade; 

  

   } 

Grade = A 
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กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 ขั้นตอนที่ 1 : ครูทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนเม่ือคาบที่แล้ว 

1) ครูทักทายนักเรียน 
2) ครูทบทวนเนื้อหาที่เรียนเมื่อคาบที่แล้ว โดยสุ่มถามนักเรียน และร่วมกับเฉลยการบ้าน 
3) ครูบรรยายและสาธิตเกี่ยวกับค าสั่งการท างานแบบทางเลือก แล้วเปิดโอกาสให้นักเรียนที่

สงสัยถามค าถาม และร่วมกันอภิปราย 
 ขั้นตอนที่ 2 : ครูยกตัวอย่างโจทย์ปัญหาและสาธิต 

4) ครูน าเสนอตัวอย่างโจทย์ปัญหา แล้วให้นักเรียนลองคิดประมาณ 5 นาท ี
ครูสาธิตประกอบการอธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วยค าสั่ง if-else โดย
ยกตัวอย่างโปรแกรมการซื้อขายสินค้า  ดังกล่าว ในระหว่างนั้นให้นักเรียนได้ปฏิบัติตาม
ไปด้วย 

5) ครูใช้ค าถามกระตุ้นว่า “นักเรียนคิดว่าค าสั่ง if-else ต่างกัน if อย่างไร” 
แนวการตอบ : ค าสั่ง if-else จะมี 2 ทางเลือกคือ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริงจะท า statement 
ภายใต้ if แต่ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ จะท า statement ภายใต้ else แต่ ค าสั่ง if ปกติ จะมี
เพียง 1 ทางเลือก คือ จะท างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจริงเท่านั้น 

6) ครูสาธิตและบรรยายเกี่ยวกับค าสั่ง nested if 
ครูยกตัวอย่างโปรแกรมตัดเกรด แล้วสาธิตการเขียนโปรแกรมดังกล่าว ในระหว่างนั้นให้
นักเรียนได้ปฏิบัติตามไปด้วย 

7) ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบเรื่อง ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก บนระบบจัดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนที่ 3 : ครูมอบหมายการบ้าน 
8) ครูมอบหมายแบบปฏิบัติการที่ 3 ให้นักเรียนกลับไปท าที่บ้าน 
9) ครูกล่าวสรุปเนื้อหาที่เรียน และเน้นย้ าก าหนดการส่งปฏิบัติการบนระบบจัดการเรียนรู้ 

และนักเรียนสามารถ Download เอกสารประกอบการสอนได้บนระบบ 
ขั้นตอนที่ 4 : ครูวัดและประเมินผลนักเรียน ให้ผลป้อนกลับจาการท าการบ้าน 
10) ครูวัดและประเมินผลนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัดและการบ้านเป็นรายบุคคล แล้ว

ให้ผลป้อนกลับผ่านระบบจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนน าไปพัฒนาตนเองและปรับปรุง
แก้ไขงานต่อไป 
 

สื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 
1. ใบงานปฏิบัติการที่ 3 ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 1 (if-esle) 
2. แบบทดสอบหลังเรียน 
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3. สื่อน าเสนอ Power Point 
 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์
การเรียนรู ้

วิธีการวัดผล เครื่องมือ
วัดผล 

เกณฑ์การประเมิน การ
ประเมินผล  
(ผ่าน/ไม่

ผ่าน) 

ด้านความรู้ 
อธิบายรูปแบบ
ของค าสั่ง if-
else ได ้
 

การท า
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

แบบท าสอบ
หลังชมหลัง

เรียน 

ด ี: ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนมากกว่าร้อยละ 80  
พอใช้ : ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 60-79 
ปรับปรุง ท าแบบทดสอบหลังเรยีน
ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 

 

อธิบายหลักการ
ท างานของค าสั่ง 
if ได ้

การท า
แบบทดสอบ
หลังเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรียน 

ด ี: ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนมากกว่าร้อยละ 80  
พอใช้ : ท าแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 60-79 
ปรับปรุง ท าแบบทดสอบหลังเรยีน
ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 60 

 

ด้านทักษะ 

ใช้ค าสั่ง if-else 
ในการแก้ไข
ปัญหา
สถานการณ์ต่าง 
ๆ ได้อย่าง
ถูกต้องและ
เหมาะสม 

สังเกตจาก
ปฏิบัติการที่ 3 

ปฏิบัติการที่ 
3 

ด ี: ใช้ค าสั่ง if-else ในการแก้ปัญหา
การเขียนโปรแกรมตามภารกจิที่
ได้รับมอบหมายได้ถูกต้อง และ
เหมาะสม 
พอใช้ : ใช้ค าสั่ง if-else ในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมตาม
ภารกิจท่ีได้รับมอบหมายได้ถูกต้อง 
แต่ไมเ่หมาะสม 
ปรับปรุง : ใช้ค าสั่ง if-else ในการ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมไม่
ถูกต้อง และไมเ่หมาะสม 
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จุดประสงค์
การเรียนรู ้

วิธีการวัดผล เครื่องมือ
วัดผล 

เกณฑ์การประเมิน การ
ประเมินผล  
(ผ่าน/ไม่

ผ่าน) 
ด้านคุณลักษณะ 

ตระหนักถึง
ความส าคญัของ
ค าสั่ง if-else  

การบันทึกแบบ
ทันทึกการ

เรียนรู้  

แบบบันทึก
การเรยีนรู ้

ด ี: เห็นความส าคัญของค าสั่ง if-
else ในการใช้แก้ไขปัญหาแบบ
ทางเลือก และเห็นประโยชน์ต่อการ
น าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปญัหา
ต่าง ๆ 
พอใช้ : เห็นความส าคัญของค าสั่ง if-
else ในการใช้แก้ไขปัญหาแบบ
ทางเลือก แต่ยังเห็นประโยชน์ต่อการ
น าไปประยุกต์ใช้ไมม่ากนัก 
ปรับปรุง : ไม่แสดงให้เห็นถึงการน า
ค าสั่ง if-else ไปใช้งาน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบหลังเรียน 
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ปฏิบัติการที่ 3 เรื่องค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก 

3.1 จงแก้นิพิจน์ต่อไปนี้แล้วแก้ไขให้ถูกต้อง 
(ก) x เท่ากับ y    .......................................................................... 
(ข) xไม่เท่ากับy    .......................................................................... 

 (ค) a=>b    ......................................................................... . 
 (ง) a1>a2 OR a1>a3   .......................................................................... 
 (จ) 10 <= x <=20   .......................................................................... 
 (ฉ) (((a+b) > 10) && ((a-b) > 5))) ..........................................................................                            
 
3.2 นิพจน์ต่อไปนี้เป็นจริงหรือเท็จ 
int  a = 5, b = 10 , c = 3; 

a>b || a<c    /*ค าตอบ=                                          */ 
(a+b / 3)>10    /*ค าตอบ=                                          */ 

 a*c>b && b*a/c < b/a*c   /*ค าตอบ=                                          */ 
 a>= 10 || b>= 10 && c*a>= 10  /*ค าตอบ=                                          */ 
 ! (a<b)&&(a>c) || !(a+c>b)   /*ค าตอบ=                                          */ 

 

ค าสั่งควบคุมแบบทางเลือก if-else 
                                                                                     

รูปแบบค าสั่ง 
if(เงื่อนไข){ 
   ค าสั่ง1; 
}else { 
    ค าสั่ง2; 
} 

 
 
 
 
 
 

ช่ือ-นามสกุล________________________________ม.4/____

เลขท่ี________ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 171 

ข้อ 3.3-3.5 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม DevC++ แล้วส่งบนเว็บ 
ตัวอย่างการตั้งชื่อไฟล์ เลขที่ชื่อ-Q4.x 

3.3 จงเขียน Flowchart และโปรแกรมรับรัศมีจากผู้ใช้ แล้วค านวณพื้นที่วงกลม โดยถ้าผู้ใช้กรอก
รัศมีน้อยกว่า 1 ให้แสดงข้อความว่า Error แล้วจบโปรแกรม 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
input radius : 10 (enter) 
Area = 314 
 
 
 
ตัวอย่างที่ 2 
input radius : -5 (enter) 
Error 
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3.4 จงเขียน Flowchart และโปรแกรม รับคะแนนสอบ จ านวน 4 วิชา แล้วหาคะแนนเฉลี่ย โดยถ้า
คะแนนท่ีกรอกมากกว่า 100 ให้โปรแกรมแสดงข้อความว่า Invalid input!! 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
input score1: 20 (enter) 
input score2: 30 (enter) 
input score3: 25 (enter) 
input score4: 50 (enter) 
Average = 31.25 
 
ตัวอย่างที่ 2 
input score1: 20 (enter) 
input score2: 30 (enter) 
input score3: 120 (enter) 
input score4: 12 (enter) 
Invalid input!! 
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3.5 จงเขียน Flowchart และโปรแกรมรับเลข 3 จ านวนจากผู้ใช้ แล้วน ามาบวกกัน ถ้า
ผลบวกนั้นน้อยกว่า 100 แสดงผลบวกของทั้งสามจ านวน ถ้าไม่ใช่ ให้ บวก 50 เพ่ิม
เข้าไปและ แสดงผลโดยใช้รูปแบบตามตัวอย่าง 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
 
Enter Number 1 : 20   
(enter) 
Enter Number 2 : 20   
(enter) 
Enter Number 3 : 20   
(enter) 
20 + 20 + 20 = 60 
 
ตัวอย่างที่ 2 
 
Enter Number1 : 50  
(enter) 
Enter Number2 : 30  
(enter) 
Enter Number3 : 20  
(enter) 
50 + 30 + 20 + 50 = 150 
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3.6 จงเขียน Flowchart และเขียนโปรแกรมรับเลข 3 จ านวนจากผู้ใช้ แล้วน ามาบวก
กัน ถ้าผลบวกนั้นน้อยกว่าหรือเท่ากับ 100 แสดง ค าว่า " ผลบวก <= 100 " อีก
หนึ่งบรรทัด ถ้าไม่ใช่  แสดง ค าว่า " ผลบวก > 100 " แสดงผลโดยใช้รูปแบบตาม
ตัวอย่าง 

ออกแบบผังงาน ตัวอย่างการแสดงผล 
 
 
 
 

ตัวอย่างที่ 1 
 
Enter Number 1 : 50 
(enter)    
Enter Number 2 : 50 
(enter) 
Enter Number 3 : 50 
(enter) 
50 + 50 + 50 = 150   
150 > 100 
 
ตัวอย่างที่ 2 
 
Enter Number : 40  
(enter)     
Enter Number : 20      
(enter)    
Enter Number : 40      
(enter)    
40 + 20 + 40 = 100 
100 <= 100 
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ภาคผนวก ง 
ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
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ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นครินทร์ สุกใส 
วัน เดือน ปี เกิด 11 เมษายน 2534 
สถานที่เกิด สมุทรปราการ 
วุฒิการศึกษา ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนสตรีอ่างทอง 

จังหวัดอ่างทอง แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เมื่อปีการศึกษา 
2551 ส าเร็จการศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง 
สาขาวิชาการศึกษานอกระบบโรงเรียน วิชาเอกการศึกษานอกระบบ
โรงเรียนและคอมพิวเตอร์การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2557 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตร  
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์   
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2558 

ที่อยู่ปัจจุบัน 84 หมู่2 ต าบลราษฎรพัฒนา อ าเภอสามโก้ จังหวัดอ่างทอง 14160   
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