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บทคัดยอ (Abstract) 
 การวิจัยครั ้งนี ้ มีวัตถุประสงคเพื ่อศึกษาการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานโดยใช 
Google site ในรายวิชาวอลเลยบอลของชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม ในดาน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะพื้นฐานวอลเลยบอล เจตคตติอการเรียน และ ความพึงพอใจของ
นักเรียน โดยกลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  โดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) ซ่ึงไดมาจากประชากรท่ีทำการทดสอบสมรรถภาพกอนเรียน
รายวิชาพลศึกษาท่ีมีผลการประเมินไมผานเกณฑมาตรฐานสมรรถภาพทางกาย จำนวน 2 หอง และ
สุมแบงนักเรียนเปน   2 กลุม คือ กลุมหองเรียนกลับดาน (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/7) และ
กลุมปกติ (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/2) จำนวนนักเรียนกลุมละ 42 คน และเครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนปกติ 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ แบบประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอล แบบวัดเจตคติตอการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบวา คะแนนเฉล่ียของการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน
ของกลุมหองเรียนกลับดานสูงกวากลุมปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 ผลการประเมิน
ทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลหลังเรียนของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานสูงกวากลุมหองเรียนปกติ 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05   เจตคติตอการเรียนของนักเรียนของกลุมหองเรียนกลับดาน 

โดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥 = 4.67, S.D. = .12) ความพึงพอใจของนักเรียนของกลุม

หองเรียนกลับดาน โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.90, S.D. = .10) 
คำสำคัญ (Keywords): หองเรียนกลับดาน; วอลเลยบอล 
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Abstract 
 The purpose of this research was to study flipped classroom learning 
management by using the Google site in Matthayomsuksa 2 volleyball course at 
Sappawitthayakom School in terms of learning achievement, volleyball basic skills, 
attitude towards learning and students' satisfaction. The target groups used in this 
research are Matthayomsuksa 2 students, which are the group of students whose 
results of the physical fitness test at the beginning of physical education class were 
not passed the standard, selected by using purposive sampling methods and 
separated students into two classrooms, which are the flipped classroom 
(Matthayomsuksa 2 room 7) and the regular classroom (Matthayomsuksa 2 room 2), 
each class had 42 students. The tools used in this research were the regular 
classroom learning management plan, the flipped classroom learning management 
plan, achievement test, assessments of volleyball basic skills and students' attitudes 
toward learning, and students' satisfaction questionnaire. The result of the study 
showed that the average score on flipped classroom achievement tests after class 
was significantly higher than the regular classroom at the .05 level and the result of 
flipped classroom students’ volleyball basic skills assessments was significantly 
higher than the regular classroom at the .05 level. The flipped classroom students' 

attitudes overall were at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.67, S.D. = .12) and the flipped 

classroom students' satisfaction were at the highest level (𝑥̅𝑥 = 4.90, S.D. = .10) 
Keywords: Classroom Learning Management; Volleyball 
 
บทนำ (Introduction) 
 ปจจุบันเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว การติดตอสื ่อสารสามารถทำได
สะดวกสบายมากยิ่งข้ึนซ่ึงไมไดมีแคดานเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว แตยังรวมไปถึงการเรียนการสอน
ในยุคปจจุบันท่ีเขาสูยุคแหงการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ไดมีการพัฒนาเปล่ียนแปลงไปซ่ึงสามารถให
ผูเรียน ผูสอน สามารถเขาถึงความรูไดทุกแหงหน ทุกเวลาท่ีผานส่ือการศึกษา การส่ือสารและการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงคุณลักษณะดังกลาวเปนความสามารถของผูเรียนท่ีทำใหสามารถเรียนรู
ดวยตนเองและเรียนรูไดตลอดชีวิต การสอนในยุคใหมนี้จึงตองเปล่ียนแปลงไป หองเรียนธรรมดาถูก
เปล่ียนแปลงใหเปนหองเรียนท่ีมีสภาพแวดลอมเอ้ือตอการเรียนรูอยางไมมีขีดจำกัด วิธีการเรียนการ
สอนเปล่ียนแปลงไปเปนรูปแบบท่ีสงเสริมทักษะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 มากข้ึน ครูจึงตองมีวิธีการ
เรียนการสอนที่พัฒนาเขาถึงการเรียนรูของผูเรียนไดอยางไมมีที่สิ้นสุด โดยผานเรียนการสอนใน
รูปแบบของการเรียนการสอนออนไลน การใชสื ่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) มาประกอบการ
เรียนการสอนรวมถึงม ีการสรางสื ่อสอนประเภทวิดีโอแลวอัปโหลดไวบนโซเชียลมีเด ียย ู ทูป 
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(YouTube) จำนวนมากข้ึนทำใหผูเรียนสามารถคนควา และศึกษาไดตลอดเวลา ดังนั้นครูจึงควร
พัฒนาการเรียนการสอนโดยประยุกตใชส่ือสังคมออนไลนเพื่อใหทันสมัยกับการศึกษาในยุคปจจุบัน 
 การศึกษาสำหรับศตวรรษท่ี 21 กาวเขาสูการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกสหรือการเรียนรูผาน
เทคโนโลยีมีแนวโนมการขยายตัวมากขึ้นในยุคปจจุบัน เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญตอชีวิต
มนุษยทางดานการเรียนมากขึ้นมีการจัดการนำเอาเทคโนโลยีเครือขายคอมพิวเตอรมาใชพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่ออำนวยความสะดวกใหผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาโดยการเช่ือมโยง
เครือขายอินเทอรเน็ต การจัดการเรียนการสอนท่ีครูเปนผูวางแผนกำหนดโปรแกรมการเรียนการ
สอน แผนการสอน เนื้อหารายวิชา และการประเมินผลผูเรียนสามารถท่ีจะมีปฏิสัมพันธโดยตรงใน
บทเรียนนั้นตามศักยภาพความสามารถและความสนใจของผูเรียนที่จะสามารถเรียนรู จากเนื้อหา
ของบทเรียนที่ประกอบไปดวย ขอความ รูปภาพ เสียง วิดีโอ แบบฝกหัดกอนเรียนและหลังเรยีน  
(กิดานันท มลิทอง, 2548) ไดใหความหมายของการเรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกส วาเปนการศึกษา
ทางไกลท่ีอำนวยความสะดวกใหผูเรียนเปนอยางมาก โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนตางๆ
และกิจกรรมการเรียนการสอนไดจากอินเทอรเน็ต ทั้งนี ้โดยมีวัตถุประสงคเพื ่อเรียนและทางาน
ตามท่ีมอบหมาย นอกจากนี้ยัง สามารถใชพูดคุยกับผูเรียนไดจึงทำใหเรียกไดวาเปนการสอนบนเว็บ 
(Web-Based Instruction) เปนตน โดยครูเองจะเปลี่ยนจากการเปนผูถ ายทอดความรูไปเปน
ผูสนับสนุนชวยเหลือนักเรียน  การเรียนการสอนท่ีชวยใหนักเรียนไดเตรียมตัวเพื่อใชชีวิตในโลกท่ี
เปนจริงเนนการศึกษาตลอดชีวิต (lifelong learning) ดวยวิธีการสอนท่ีมีความยืดหยุน (flexible in 
how we teach) มีการกระตุนและจูงใจใหผูเรียน การเรียนเนื้อหาหรือสารสนเทศซ่ึงออกแบบมา
สำหรับการสอนหรือการอบรมโดยอาศัยเครือขายคอมพิวเตอรหรือส่ืออิเล็กทรอนิกสในการถายทอด
เรื่องราว และเนื้อหา ซ่ึงชวยลดขอจำกัดดานเวลาและสถานท่ีใหแกผูเรียนและผูสอน เปนการขยาย
โอกาสทางการศึกษาและใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูดวยตัวเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 
 การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom)เปนการใชเทคโนโลยี
การสอนท่ีทันสมัยและใหนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูผานกิจกรรมรูปแบบของการเรียนรู ท่ีเปนไปได
หลายรูปแบบไมยึดติดกับการเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งหรือรูปแบบเดิมๆ เหมาะกับสภาพสังคมท่ี
เปล่ียนไปในศตวรรษท่ี 21 (ปางลีลา บูรพาพิชิตภัย, 2558) หองเรียนกลับดานเปนแนวคิดในการ
จัดการเรียนรูท่ีถูกใหช่ือโดยครูวิทยาศาสตร 2 ทานแหงรัฐ Colorado ประเทศสหรัฐอเมริกา คือ 
Jonathan Bergmann และ Aron Sams เมื่อป 2012 ผานหนังสือ Flip Your Classroom :Reach 
Student in Every Day ซ่ึงเปนวิธีการท่ีครูมอบหมายภารกิจใหนักเรียนนักศึกษาไดศึกษาส่ือการ
เรียนรู ในลักษณะของวิดีโอสื่อการสอนนั้นๆกอนเขาเรียนโดยผูเรียนจะทำความเขาใจในเนื้อหา
พื้นฐานผานการจดบันทึก และฝกการตั้งคำถามจากบทเรียนมากอนลวงหนาจากที่บานหรือนอก
หองเรียน อีกท้ังสามารถเปดดูซ้ำหากไมเขาใจหรือตามไมทันในเนื้อหาท่ีทำการเรียนการสอนนั้นและ
เมื่อเขาชั ้นเรียนจริงนักเรียนไดเรียนไดทำกิจกรรมและเรียนรู รวมกัน เพื่อการตอยอดจากเนื้อหา 
หรือตอบคำถามเก่ียวกับเนื้อหาท่ีนักเรียนไดเรียนมากอนลวงหนาเปนการตรวจสอบความเขาใจของ
นักเรียน (วิจารณ พานิช, 2556 อางใน อาลาวียะ สะอะ) ทำใหครูไดใชเวลาในการจัดกิจกรรมท่ีเนน
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ผูเรียนเปนศูนยกลาง นักเรียนจะเขาหองเรียนโดยท่ีมีเปาหมายของการเรียนรูสามารถดูแลและให
ความชวยเหลือนักเรียนไดอยางท่ัวถึงมากกวาการเรียนแบบเดิมท่ีครูทำหนาท่ีบรรยายอยู เพียงหนา
ชั ้นอยางเดียว  (วิจารณ พานิช, 2556) การจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดานจึงเปนการนำ
เทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือทางการศึกษาและสรางองคความรูดวยตนเองกอนท่ีจะในหองเรียน
และสามารถตั้งคำถามในเรื่องท่ีตนเองไมเขาใจหรือสงสัยไดใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกันใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรูปลูกฝงนิสัยใหกับนักเรียนในดานความรับผิดชอบฝกวิธีการจดบันทึกจาก
การศึกษาในส่ิงท่ีฟงจากวีดิทัศนท่ีผูสอนไดจัดใหหรืออานจากใบความรูหรือหนังสือเปนการบันทึก
ความรูเนื้อหาหลักหรือประเด็นสำคัญในจากการศึกษาท่ีจะสนับสนุนการเรียนรูและพัฒนาทักษะ
กระบวนการคิดเกิดการเรียนเชิงรุก (Active learning ) ข้ึนในช้ันเรียนซ่ึงกิจกรรมในช้ันเรียนของ
การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานนั้นจะคอนขางยืดหยุนคืออาจผสมผสานกับรูปแบบการ
เรียนอ่ืนไดหลากหลายเพื่อใหเหมาะสมแกการเรียนรูในสาขานั้น ทำใหเกิดการปรับเปล่ียนรูปแบบ
การเร ียนรู จากที่ เนนการถายทอดเน ื้อหาเปนเน นกระบวนการสิ ่งสำคัญคือคร ูตองอธิบาย
กระบวนการใหนักเรียนเขาใจและเพื่อจะใหผลไดดีควรใหนักเรียนขจัดสิ่งรบกวนการดูวิดีโอหรือ
ศึกษานอกช้ันเรียน  โดยผูวิจัยใชส่ือเทคโนโลยีหรือส่ือออนไลนผานทาง Google Site ในการเปน
สื่อกลางการเรียนรู กับผูเรียนโดยการเขียนเนื้อหาการอัปโหลดวิดีโอที่เกี ่ยวของกับการเรียนลงไว
เพื่อใหนักเรียนกับไปศึกษาท่ีบานหรือนอกหองเรียนแลวกลับมาเรียนรูหรือปฏิบัติในหองเรียนซ่ึง 
Google Site ท่ีผูวิจัยเขียนข้ึนจะเปนแหลงรวมบทเรียน วิธีการสอนและการบอกเลาประสบการณ
ใหผูเรียนไดเขาศึกษาเรียนรู โดยการพัฒนาเครื่องมือ Google Sites คือ เว็บไซตของ Google เปน
โปรแกรมออนไลนท่ีทำใหการสรางเว็บไซตใหงายข้ึนเหมือนกับการแกไขเอกสารธรรมดาสามารถ
รวบรวมความหลากหลายของขอมูลในท่ีเดียว เชน รวมวิดีโอ ปฏิทินการนำเสนอ เอกสารหรือส่ิงท่ี
แนบ และขอความ เพื่ออำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนโดยในวิชาวอลเลยบอล
ผูวิจัยไดสรางขอมูลในสวนของทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลใหผูเรียนไดเรียนรูในสวนของทฤษฎีจากท่ี
บานหรือนอกหองเรียนและนำมาฝกปฏิบัติท่ีโรงเรียนเพื่อใหเกิดความชำนาญของการเรียน 
 จากการเรียนการสอนวิชาวอลเลยบอลในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวานักเรียนมี
ปญหาทางการเรียนสวนใหญไมสามารถฝกปฏิบัติทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลได เนื่องจากการเรียน
การสอนเปนเรื่องของการปฏิบัติทักษะท่ีคอนขางตองใชเวลาในการเรียนรูจดจำข้ันตอนแตละทักษะ
อยางมาก โดยเฉพาะทักษะการเลนลูกสองลาง ทักษะการเลนลูกสองมือบน ทักษะการตบบอล และ
ทักษะการเสิรฟบอล และรวมถึงนักเรียนไมคอยใหความสนใจในวิธีการบรรยายและสาธิตการฝก
ปฏิบัติ จึงทำใหครูผูสอนไมสามารถอธิบายความรูใหกับผูเรียนไดทันกับเวลาเรียนเปนรายบุคคลได 
รวมท้ังผูเรียนบางคนไมกลาแสดงออกไมกลายกมือซักถามในสวนท่ีผูสอนอธิบายไมเขาใจทำใหการ
เรียนการสอนไมเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวในบทเรียน และในทางกลับกันนักเรียนสวนใหญมี
ความสนใจในการใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีสามารถเช่ือมตอกับอินเทอรเน็ตประกอบกับผูเรียนแต
ละคนมีความสามารถในการเรียนรู ที ่แตกตางกัน จึงทำใหครูผู สอนศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู
หองเรียนกลับดานข้ึน 
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ปีท่ี 4 ฉบับท่ี 4  เดือนกันยายน 2565 
 

 จากเหตุผลและปญหาดังกลาว จึงทำใหผูวิจัยเห็นความสำคัญตอกระบวนการจัดการ
เรียนรู ที ่เนนผู เรียนเปนสำคัญใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น  มีความสนใจในการนำเทคโนโลยีเขามา
พัฒนาการศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะตองมีการพัฒนาเปล่ียนแปลงทัศนะ (perspectives) จาก
กระบวนทัศนแบบดั้งเดิม (tradition paradigm) ไปสูกระบวนทัศนใหม (new paradigm) รวมท้ัง
การศึกษาโดยผูเรียนเปนสำคัญจะเปนการศึกษาในสถานท่ี หองเรียน ท่ีบาน หรือสถานท่ีอ่ืนท่ีมีการ
เช่ือมตอระบบอินเทอรเน็ตไดเพียงเทานั้น ตามทฤษฎีหลักการแนวคิดของนักการศึกษาประกอบกับ
ผลการวิจัยทางการศึกษา  ทำใหผู วิจัยสนใจที่จะศึกษาและมีการนำมาประยุกตใชในการพัฒนา 
Google Site รายวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม เพื่อให
นักเรียนสามารถเรียนรูในสวนของทฤษฎีจากที่บานหรือนอกหองเรียนแลวมาปฏิบัติในหองเรยีน
หรือท่ีโรงเรียนไดทันเวลาท่ีจำกัดในการเรียน ดั้งนั้นครูผูสอนจึงศึกษาคนควาวิธีการจัดการเรียนรู
หองเรียนกลับดาน และสราง Google Site รายวิชาวอลเลยบอลข้ึนเพื่อนำไปพัฒนาการเรียนการ
สอนใหมีประสิทธิภาพและเปนแนวทางในการวิจัยตอไป 
 
วัตถุประสงคของงานวิจัย (Research Objective) 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดาน กับกลุมการจัดการเรียนรูแบบปกติ  
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของกลุมการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดาน กับกลุมการจัดการเรียนรูแบบปกติ  
 3. เพื่อศึกษาเจตคติตอการเรียนวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนของกลุมหองเรียนกลับดาน  
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานตอการจัดการเรียนรู 
 
สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 1. นักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากลุมปกติ 
 2. นักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานมีทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลหลังเรียนสูงกวากลุมปกติ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนสรรพ
วิทยาคม อำเภอแมสอด  จังหวัดตาก จำนวน 13 หองเรียน รวม 413 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  โดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซ่ึงไดมาจากประชากรท่ีทำการทดสอบสมรรถภาพกอน
เรียนรายวิชาพลศึกษาท่ีมีผลการประเมินไมผานเกณฑมาตรฐานสมรรถภาพทางกาย จำนวน 2 หอง 
และสุมแบงนักเรียนเปน 2 กลุม คือ กลุมหองเรียนกลับดาน (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/7) และ
กลุมปกติ (นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2/2) จำนวนนักเรียนกลุมละ 42 คน 
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 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานรายวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนสรรพวิทยาคม จำนวน 5 หนวยการเรียนรู 9 แผนการจัดการเรียนรู  
 2. แผนการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนปกติรายวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนสรรพวิทยาคม จำนวน 5 หนวยการเรียนรู 9 แผนการจัดการเรียนรู 
 3. Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอลของช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 4. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม จำนวน 20 ขอ  
 5. แบบประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียน
สรรพวิทยาคม จำนวน 4  ทักษะ  
 6. แบบวัดเจตคติทางการเรียนรายวิชาวอลเลยบอลของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนสรรพวิทยาคม จำนวน 25 ขอ  
 7. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานโดยใช 
Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอลของช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม ท้ังหมด 4 
ดาน จำนวน 33 ขอ 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. ผูวิจัยไดดำเนินการชี้แจงและทำความเขาใจกับนักเรียนเกี ่ยวกับการจัดการเรยีนรู
หองเรียนกลับดานโดยใช Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอล 
 2. ผูวิจัยดำเนินการการจัดการเรียนรู โดยใช Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอลกับ
กลุมหองเรียนกลับดาน 
 3. ผูวิจัยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของกลุมหองเรียนกลับดาน
และกลุมปกติเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูของนักเรียน 
 4. ผูวิจัยใชแบบประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลหลังเรียนของกลุมหองเรียนกลับดาน
และกลุมปกติเพื่อหาผลประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียน  
 5. ผู วิจัยใชแบบวัดเจตคติทางการเรียนกับกลุมหองเรียนกลับดานเพื่อหาเจตคติของ
นักเรียนตอการเรียนวิชาวอลเลยบอล   
 6. ผู วิจัยใชแบบสอบถามความพึงพอใจกับกลุมหองเรียนกลับดานเพื่อหาผลความ พึง
พอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรู โดยใช Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอล  
 การวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติวิเคราะหคาที (t-test) independent ใชเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง
คาเฉล่ีย 2 กลุม ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและทักษะพื้นฐานวอลเลยบอล 
 2. ผู วิจัยรวบรวมขอมูลและนำขอมูลไปวิเคราะหทางสถิติ โดยใชคาเฉลี่ยเลขคณิต 
(Arithmetic mean หรือ X )ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินทักษะพื้นฐาน
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วอลเลยบอล และวัดคาการกระจายของขอมูลโดยใชค าสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation หรือ S.D.) ในการศึกษาเจตคติและความพึงพอใจ 
 3. ผู วิจัยรวบรวมขอมูลและนำขอมูลไปดำเนินการหาคุณภาพเครื่องมือ คาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) โดยผานการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือจากผูเช่ียวชาญในดานท่ีเก่ียวของ 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวอลเลยบอล 
 การวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวอลเลยบอล เรื่อง การจัดการเรียนรูหองเรียน
กลับดานโดยใช Google Site ในรายวิชาวอลเลยบอลของชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนสรรพ
วิทยาคม จากผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาวอลเลยบอลเปรียบเทียบหลังเรียนท้ัง
สองกลุม 
ตารางที่ 1   ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนกลุมกับกลุม
หองปกติ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ปกติ 

หองเรียนกลับ
ดาน t sig 

𝒙𝒙�  S.D. 𝒙𝒙� S.D. 

รายวิชาวอลเลยบอล 13.85 2.37 17.92 0.83 10.47 .000* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติในระดับ .05 
 จากตารางที่ 2  พบวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
วอลเลยบอลของช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  โรงเรียนสรรพวิทยาคม หลังเรียนของกลุมหองเรียนกลับดาน
สูงกวากลุมปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 
ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานวอลเลยบอล 
 ผลการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานวอลเลยบอล โดยใชวิธีการวิเคราะหเปรียบเทียบผลการ
ประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียนท่ีไดการจัดการเรียนรู แบบปกติกับนักเรียนที่ได
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน โดยมีรายละเอียดตามตารางท่ี 2 ดังนี้ 
ตารางที่ 2   ผลการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียนกลุมกับกลุมหองปกติ 

ทักษะการเรียนวิชา
วอลเลยบอล 

ปกติ หองเรียนกลับดาน 
t sig 𝒙𝒙�  S.D. 𝒙𝒙� S.D. 

การเลนลูกสองมือ
ลาง 

69.35 13.90 84.57 5.19 6.64 .000* 

การเลนลูกสองมือ
บน 

67.83 13.49 83.28 5.64 6.84 
.000* 

การตบบอล 70.00 13.52 80.59 5.68 4.68 .000* 
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การเสิรฟบอล 69.28 14.18 81.85 5.28 5.38 .000* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติในระดับ .05 
 จากตารางที่ 2 จากผลการประเมินทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียนที่ไดการ
จัดการเรียนรูแบบปกติกับนักเรียนที่ไดการจัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดาน พบวาของการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน มีคะแนนสูงกวาการจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ี ระดับ .05 
 ตอนที่ 3 ผลดานเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาวอลเลยบอล 
 ผลการวิเคราะหเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนวิชาวอลเลยบอลของ ช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม มีรายละเอียดดังตารางท่ี 3 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาวอลเลยบอลของนักเรียนกลุม
หองเรียนกลับดาน 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. แปลคา 
1 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีนาเรียน 4.86 .47 มากท่ีสุด 
2 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีนาฝก 4.74 .62 มากท่ีสุด 
3 วอลเลยบอลทำใหผูเรียนไมวิตกกังวลใจ 4.60 .37 มากท่ีสุด 
4 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีมีประโยชนตอชีวิตประจำวัน 4.86 .47 มากท่ีสุด 
5 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีสามารถเรียนรูไดงาย 4.93 .34 มากท่ีสุด 
6 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีเขาใจงาย 5.00 .00 มากท่ีสุด 
7 วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีทำใหการเคล่ือนไหวรางกายดีข้ึน 5.00 .00 มากท่ีสุด 
8 รายวิชาวอลเลยบอลเปนการเรียนท่ีไมสูญเปลาผู เรียนได

ประโยชน 
4.95 .21 มากท่ีสุด 

9 รายวิชาวอลเลยบอลเปนส่ิงท่ีจำเปนสำหรับนักเรียน 4.76 .53 มากท่ีสุด 
10 รายวิชาวอลเลยบอลสามารถสรางอนาคตได 4.57 .91 มากท่ีสุด 
11 เวลาในการเรียนวอลเลยบอลมีความเหมาะสม 4.67 .34 มากท่ีสุด 
12 ขาพเจารูสึกเบ่ือหนายเมื่อตองเรียนรายวิชาวอลเลยบอล 4.62 .30 มากท่ีสุด 
13 ขาพเจาชอบใชเวลาในการเลนวอลเลยบอล 4.93 .34 มากท่ีสุด 
14 ข าพเจ ากระต ือร ือร นทุกคร ั ้ง เม ื ่ อได  เร ียนรายว ิชา

วอลเลยบอล 
4.90 .37 มากท่ีสุด 

15 ขาพเจาชอบเรียนรายวิชาวอลเลยบอล 4.93 .34 มากท่ีสุด 
16 ขาพเจาชอบอานเรื่องท่ีเก่ียวกับรายวิชาวอลเลยบอล 4.83 .49 มากท่ีสุด 
17 ขาพเจาจะรูสึกดีมากในการเรียนรายวิชาวอลเลยบอล 4.98 .15 มากท่ีสุด 
18 ขาพเจาชอบพัฒนาความรูทางายวิชาวอลเลยบอลอยู

เสมอ 
4.88 .32 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. แปลคา 
19 ขาพเจาสนุกเมื่อเรียนรายวิชาวอลเลยบอล 5.00 .00 มากท่ีสุด 
20 ข  าพเจ  าสบายใจ เม ื ่ อทำก ิจกรรมท ี ่ เก ี ่ ยวก ับว ิชา

วอลเลยบอล 
5.00 .00 มากท่ีสุด 

21 ขาพเจาเรียนรายวิชาวอลเลยบอลเพื่อนำไปใชสอบเทานั้น 4.70 .37 มากท่ีสุด 
22 ขาพเจาทำการบานรายวิชาวอลเลยบอลดวยตนเองอยู

เสมอ 
4.79 .52 มากท่ีสุด 

23 ขาพเจาฝกปฏิบัติรายวิชาวอลเลยบอลดวยตนเองอยูเสมอ 5.00 .00 มากท่ีสุด 
24 ขาพเจ าได ร ับมอบหมายใหคนควาเกี ่ยวกับรายวิชา

วอลเลยบอลขาพเจาจะพยายามหลีกเล่ียง 
4.80 .37 มากท่ีสุด 

25 ข  าพเจ  าชอบเข าร  วมก ิจกรรมท ี ่ เก ี ่ ยวก ับรายวิชา
วอลเลยบอลอยูเสมอ 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

รวม 4.67 .12 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 3 พบวาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชาวอลเลยบอลของช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม โดยภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.67,  S.D. = .12) 
เมื่อจำแนกเปนรายขอพบวา ในขอ “วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีเขาใจงาย”, “วอลเลยบอลเปนวิชาท่ีทำ
ใหการเคล่ือนไหวรางกายดีข้ึน”, “ขาพเจาสนุกเมื่อเรียนรายวิชาวอลเลยบอล”, “ขาพเจาสบายใจ
เมื่อทำกิจกรรมท่ีเก่ียวกับวิชาวอลเลยบอล”, “ขาพเจาฝกปฏิบัติรายวิชาวอลเลยบอลดวยตนเองอยู
เสมอ” และ “ขาพเจาชอบเขารวมกิจกรรมท่ีเก่ียวกับรายวิชาวอลเลยบอลอยูเสมอ” มีระดับเจตคติ

สูงสุด อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 5.00, S.D. = .00) รองลงมาคือ ในขอ “ขาพเจาจะรูสึกดีมากใน

การเรียนรายวิชาวอลเลยบอล” อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.98, S.D. = .15) และอันดับท่ี 3 คือใน

ขอ “รายวิชาวอลเลยบอลเปนการเรียนท่ีไมสูญเปลาผูเรียนไดประโยชน” อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 
= 4.95, S.D. = .21) 
  
 ตอนที่ 4 ผลดานความพึงพอใจของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดาน 
  ผลการประเมินความความพึงพอใจของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานตอการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
ตาราง 4 แสดงคาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน 𝒙𝒙� S.D. แปลคา 

ดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู  4.85 .41 มากที่สุด 
1. บรรยากาศของการเรียนเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวน รวมใน
การทำกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.90 .29 มากท่ีสุด 
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2. บรรยากาศของการเรียนทำใหนักเรียนมีความ รับผิดชอบตอ
ตนเอง 

4.83 .49 มากท่ีสุด 

3. บรรยากาศของการเรียนทำใหนักเรียนมีความ รับผิดชอบตอ
กลุม 

4.86 .47 มากท่ีสุด 

4. บรรยากาศของการเรียนทำใหนักเรียนมีความ กระตือรือรน
ในการเรียน 

4.88 .45 มากท่ีสุด 

5. บรรยากาศของการเรียนเปดโอกาสใหถามตอบมากข้ึน 4.81 .55 มากท่ีสุด 
6. บรรยากาศของการเรียนเปดโอกาสใหพูดคุยมากข้ึน 4.81 .55 มากท่ีสุด 
7. บรรยากาศของการเรียนเปดโอกาสใหขอคำแนะนำจากครูได
ใกลชิดข้ึน 

4.83 .43 มากท่ีสุด 

ดานกิจกรรมการเรียนรู  4.92 .10 มากที่สุด 
1. กิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.95 .21 มากท่ีสุด 
2. กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหนักเรียนไดแลกเปล่ียน ความรู
ความคิดรวมกันในหองเรียน 

4.76 .57 มากท่ีสุด 

3. กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการคิดมากข้ึน 4.95 .21 มากท่ีสุด 
4. กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการตัดสินใจมากข้ึน 4.86 .47 มากท่ีสุด 
5. กิจกรรมการเรียนรูทำใหนักเรียนกลาคิดกลาตอบคำถามจาก
ครูมากข้ึน 

4.98 .15 มากท่ีสุด 

6. กิจกรรมการเรียนรูทำใหนักเรียนกลาคิดกลาตอบคำถามจาก
เพื่อนมากข้ึน 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

7. กิจกรรมการเรียนรูทำใหนักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 5.00 .00 มากท่ีสุด 
8. กิจกรรมการเรียนรูทำใหนักเรียนมีโอกาสไดฝกปฏิบัติ 4.93 .34 มากท่ีสุด 
9. กิจกรรมการเรียนรูทำใหนักเรียนเขาใจในเนื้อหามากข้ึน 5.00 .00 มากท่ีสุด 
10. กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการเรียนรูรวมกัน 4.79 .52 มากท่ีสุด 
ดานการออกแบบ Google Site รายวิชาวอลเลยบอล 4.97 .12 มากที่สุด 
1. ส่ือมีความนาสนใจมากข้ึน 5.00 .00 มากท่ีสุด 
2. ส่ือนาเรียนรูมากข้ึน 4.95 .30 มากท่ีสุด 
3. ส่ือออนไลนสะดวกใชงานงาย 4.93 .34 มากท่ีสุด 
4. ส่ือเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน 5.00 .00 มากท่ีสุด 
5. ส่ือกระตุนใหเกิดการเรียนรูมากข้ึน 5.00 .00 มากท่ีสุด 
6. ส่ือมีเนื้อหาเขาใจงาย 4.95 .30 มากท่ีสุด 
ดานประโยชนที่ไดรับจากการเรียนรู  4.84 .18 มากที่สุด 
1. นักเรียนเขาใจมีความร ูในเร ื ่องประวัต ิ กฎ กติกา และ
สามารถปฏิบัติการเลนลูกสองมือลางตามข้ันตอนได 

4.90 .43 มากท่ีสุด 
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2. นักเรียนเขาใจมีความร ูในเร ื ่องประวัต ิ กฎ กติกา และ
สามารถปฏิบัติการเลนลูกสองมือบนตามข้ันตอนได 

4.83 .49 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนเขาใจมีความร ูในเร ื ่องประวัต ิ กฎ กติกา และ
สามารถปฏิบัติการตบบอลตามข้ันตอนได 

4.83 .49 มากท่ีสุด 

4. นักเรียนเขาใจมีความร ูในเร ื ่องประวัต ิ กฎ กติกา และ
สามารถปฏิบัติการเสิรฟบอลได 

4.71 .67 มากท่ีสุด 

5. นักเรียนจดจำขั้นตอนการปฏิบัติการเลนลูกสองมือลางได
งายข้ึน 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

6. นักเรียนจดจำข้ันตอนการปฏิบัติการเลนลูกสองมือบนไดงาย
ข้ึน 

5.00 .00 มากท่ีสุด 

7. นักเรียนจดจำข้ันตอนการปฏิบัติการตีลูกบอลไดงายข้ึน 4.93 .34 มากท่ีสุด 
8. นักเรียนจดจำข้ันตอนการปฏิบัติการเสิรฟลูกบอลไดงายข้ึน 4.90 .29 มากท่ีสุด 
9. นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนมากข้ึน 4.67 .75 มากท่ีสุด 
10. นักเรียนรูจักความสามัคคี การแพ การชนะ และการมีน้ำใจ
นักกีฬา 

4.64 .75 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 .10 มากท่ีสุด 

 จากตาราง 4 พบวาผูตอบแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดาน 

มีผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.90, S.D. = .10) เมื ่อจำแนกเปน
รายดานพบวา ในดานการออกแบบ Google Site รายวิชาวอลเลยบอล มีระดับความคิดเห็นสูงสุด 

อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.97, S.D. = .12) รองลงมาคือในดานกิจกรรมการเรียนรู อยูในระดับ

มากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.92,S.D. = .10) รองลงมาคือในดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู อยูในระดับมาก

ท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.85,S.D. = .41) และในดานประโยชนท่ีไดรับจากการเรียนรูอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 
4.84,S.D. = .18) ตามลำดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 

 1. คะแนนเฉล่ียของการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาวอลเลยบอลของช้ัน

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสรรพวิทยาคม พบวาหลังเรียนของกลุมหองเรียนกลับดานสูงกวาหลัง

เรียนของกลุมปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 ท้ังนี้อาจเปนเพราะการจัดการเรียนรู โดย

ใชหองเรียนกลับดานสามารถมีการเรียนรูท่ีเขาถึงไดทุกท่ี ทุกเวลา นักเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหา

ประวัติ กฏและกติกามาจากท่ีบานได เนื่องดวยระยะเวลาในการเรียนท่ีโรงเรียนมีระยะเวลาท่ีจำกัด

ทำใหนักเรียนไมสามารถเรียนรู ไดทันเวลาไมสามารถครอบคลุมทุกเนื้อหา ครูผู สอนจึงไดจัดการ

เรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางโดยผูเรียนจะเรียนรูเนื้อหาบน Google site รายวิชา
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วอลเลยบอลท่ีคุณครูผูสอนจัดเตรียมมีการเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ตโดยใหนักเรียนไปเรียนรูดวย

ตนเองท่ีบานและกลับมาซักถามปญหา หรือขอสงสัยเพิ่มเติมท่ีโรงเรียนในการสามารถอำนวยความ

สะดวกตอการเรียนรู ไดโดยใชทฤษฎีที ่เกี ่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน 

Google Site ตามหลักของADDIE Model เปนกระบวนการพัฒนารูปแบบการสอนที่มีลำดับการ

พัฒนาเปน 5 ข้ัน ซ่ึงประกอบดวย 1.การวิเคราะห  (Analysis)  2.การออกแบบ (Design)  3.การ

พ ั ฒ น า  (Development)  4. ก า ร น ำ ไ ป ใ ช    (Implemen tation)  5. ก า ร

ประเมินผล (Evaluation)  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ (ชลยา เมาะราษี:2556) ศึกษาผลการเรียน

ท่ีใชวิธีการสอนแบบยอนกลับรวมกับหองเรียนกลับดานบนเครือขายสังคม วิชาการวิเคราะหและ

แกปญหาโดยทําการศึกษากับผูเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 แสดงวา

วิธีการสอนแบบยอนกลับรวมกับหองเรียนกลับดาน สงผลใหผู เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี

พัฒนาเพิ่มข้ึน และสอดคลองกับงานวิจัยของ (ทิชานนท ชุมแวงวาป และลัดดา ศิลานอย, 2557) 

ศึกษาผลการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกปญหาดวยวิธีการเรียนรูโดยใชปญหา

เปนฐานรวมกับเทคนิคหองเรียนกลับดานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในรายวิชาสังคมศึกษา 

ส 21103กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยจํานวน 35  คน ผลการศึกษาพบวา 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนนักเรียนรอยละ 82.86 ผานเกณฑโดยมีคะแนนเฉล่ียรอยละ 72.92 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด    

2. ทักษะการแกปญหานักเรียนรอยละ 74.29 ผานเกณฑโดยมีคะแนนเฉล่ียรอยละ 72.45 ซ่ึงสูงกวา

เกณฑท่ีกําหนด 

 2. ทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลของนักเรียนท่ีไดเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานกับนักเรียนท่ี

ไดเรียนรูแบบปกติ พบวาของการเรียนดวยหองเรียนกลับดานมีคะแนนทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลสูง

กวาการเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจเปนเพราะการจัดการเรียนรู

หองเรียนกลับดานทำใหนักเรียน    ไดมีการฝกปฏิบัติทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลมากกวาเนื่องดวย

นักเรียนไดมีระยะเวลาในการไปศึกษาคนควาขอมูลและทักษะการปฏิบัติจากที่บานที่เกิดจาก

นักเรียนไดรับประสบการณจากกระบวนการเรียนการสอนของครูโดยศึกษาขอมูลเนื ้อหาบน 

Google site รายวิชาวอลเลยบอลท่ีคุณครูผูสอนจัดเตรียมมีการเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ต ทำให

นักเรียนมีเวลาในการทบทวนบทเรียนและสามารถปฏิบัติทักษะพื้นฐานวอลเลยบอลดวยตัวเองได

ลวงหนามากอนจากที่บาน ทำใหนักเรียนที่เรียนรู แบบหองเรียนกลับดานมีความชำนาญในการ

ปฏิบัติทักษะพื้นฐานมากกวาการเรียนรูแบบปกติซ่ึงสอดลองกับงานวิจัยของ (จันทวรรณ ปยะวัฒน, 

2558) ศึกษาผลการใชหองเรียนกลับทางในระบบชั้นเรียน ออนไลน “ClassStart.org” พบวา 
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ClassStart สามารถชวยลดภาระงานสอนไดจริงและผูเรียนเรียนรู มากขึ้นได และสอดคลองกับ

งานวิจัยของ (ธีรภัทร พึ่งเนตร, 2557) ศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการ

โดยใชโปรแกรมฐานขอมูล เรื่อง การสรางแบบสอบถามโดยใชเทคนิคการสอนกลับดานบูรณาการ

เทคโนโลยีสารสนเทศกับวิธีการสอนแบบปกติผลการศึกษาพบวาการทดสอบความแตกตางของ

คาเฉลี่ยทั้งสองกลุมของผูเรียนโดยใชเทคนิคการสอนกลับดานบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศมี 

คาเฉลี่ยเทากับ 21.09 คะแนนสวนวิธีการสอนแบบปกติมีคาเฉลี่ยเทากับ 19.49 คะแนน เมื่อ 

เปรียบเทียบแลวมีความแตกตางกันเทากับ 1.61 คะแนน ดังนั้นคาเฉล่ียระหวางผูเรียนท่ีไดรับการ 

จัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคการสอนกลับดานบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศสูงกวาวิธีการสอนแบบ

ปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3. เจตคติของนักเรียนที่มีตอการเร ียนวิชาวอลเลยบอล ของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

โรงเรียนสรรพวิทยาคม โดยภาพรวมอยูในระดับมาก มาก (𝑥̅𝑥 = 4.13,S.D. = .12) ทั้งนี ้อาจเปน

เพราะการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานทำใหนักเรียนมีเจตคติในการเรียนวิชาวอลเลยบอล ทำให

ทราบถึงวาวิชาวอลเลยบอลสามารถสรางวินัยในตนเอง มีความขยันในการเรียนรู มากขึ้น ซ่ึง

สอดคลองกับงานวิจัยของ (สงา คูคำ, 2559) ไดทำการศึกษาเจตคติและแรงจูงใจตอการเรียน

วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักศึกษาช้ัน ปวส. ปท่ี 1 แผนกวิชาชางอิเล็กทรอนิกส ภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559 ผลการศึกษาปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยของแบบสอบถามมีคาเทากับ 

4.02 ซ่ึงแปลความไดวานักศึกษามีเจตคติท่ีดีตอวินัยในตนเองดานวินัยในหองเรียน ความขยันอดทน

ทางการเรียน และแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนกลุมหองเรียนกลับดานหองเรียนกลับ มีผลการประเมิน

ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.90, S.D. = .10) ทั้งนี ้อาจเปนเพราะการจัดการ

เรียนรู โดยใชหองเรียนกลับดานทำใหนักเรียนมีความรูสึกที่ดีหรือความคิดที่เปนไปตามความ

คาดหวังโดยไดรับการจูงใจจากการเรียนการสอน ทำใหนักเรียนมีสนใจและอยากท่ีจะศึกษาขอมูล

จาก Google site รายวิชาวอลเลยบอลท่ีคุณครูผูสอนจัดเตรียมมีการเรียนรูผานระบบอินเทอรเน็ต 

ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ (นัฐพงษ นาซิน, 2557) ไดทำการศึกษาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเรื่องการหาผลรวมของจํานวนนับของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยวิธีการ

สอนแบบปกติกับวิธีการสอนแบบหองเรียนกลับทางโดยใชสื ่อ   วีดิทัศน ใชแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน

กลับทาง (Flipped Classroom) เพื่อนําไปเปรียบเทียบกับการเรียนแบบปกติผลจากการทดลอง
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พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 แบบวัดความคิดเห็นของนักเรียนมีความ

พึงพอใจในรูปแบบการสอนแบบหองเรียนกลับทางโดยเฉล่ียเทากับ 4.53 ซ่ึงอยูในระดับดีมาก 

 

ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 

 ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

 1. ครูผูสอนควรสรางบรรยากาศในการจัดการเรียนรูใหผูเรียนแสดงความสามารถของตนเอง

ออกมาอยางอิสระท้ังในดานความรูความคิดและการลงมือปฏิบัติเพื่อใหผูเรียนเกิดความสามารถดานการ

คิดอยางมีวิจารณญาณ โดยที่ผู สอนควรทำหนาที่เพียงแคแนะนำเพื่อใหผูเรียนเกิดกระบวนการทาง

ความคิดดวยตนเองใหมากท่ีสุด 

 2. ครูผูสอนควรมีความรูในการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานโดยใช Google site เปน

อยางดี เพื่อความเขาใจในกระบวนการและควรปฏิบัติอยางตอเนื่อง เพื่อใหกระบวนการจัดการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพ   

 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการศึกษาคนควาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานโดยใช Google 

site ในรายวิชาอ่ืน หรือเนื้อหาอ่ืน และระดับช้ันอ่ืน ๆ เพื่อจะไดดูการพัฒนาตอไป 

 2. ควรทำการศึกษาเปรียบเทียบปจจัยท่ีสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลายๆปจจัย 

เพื่อใหทราบแนวทางการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาท่ีดีท่ีสุดในการนำมาใชงานจริง 
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