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การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน GOOGLE SITES รวมกับโครงงาน 

เปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมในศตวรรษท่ี 21 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะดานความคิดสรางสรรคและ

นวัตกรรมเทียบกับเกณฑรอยละ 70 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู

ดวยวิธีหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน3) ศึกษาความพึงพอใจของ

นักเรียนที่เรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษานี้เปนนักเรียนที่เรียนในปการศึกษา 2562 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานลานไผ 

อําเภอพรานกระตาย จังหวัดกําแพงเพชร  ซึง่ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบงาย เครื่องมือในการทดลอง 

ไดแก แผนการจัดการเรียนรู และบทเรียนออนไลนสรางดวยโปรแกรม Google Sites เครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินความคิด

สรางสรรคและนวัตกรรม แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการวิจัย นักเรียนมีทักษะดานความคิด

สรางสรรคและนวัตกรรมเทียบกับเกณฑสูงกวารอยละ 70 พบวา นักเรียนมีผลการเรียนรูหลังเรียนสูง

กวากอนเรียนดวยวิธีหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐานอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ ท่ีระดับ .05 นอกจากนี้  นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ 

ดานผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐานในระดับมาก 
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Abstract 

The purposes of this research were to: 1) compare the creative skills and 

innovative skills with the prescribed criteria of 70%, 2) compare the learning 

achievement of the students learning abilities of Science between the pretest and 

posttest by the combination of the flipped classroom approach through the Google 

Sites and project based learning, 3) study of student satisfaction that instructed by the 

combination of the flipped classroom approach through the Google Sites and project 

based learning. The samples used in this study were students studying in the academic 

year 2562 from Secondary 2 of Banlanphai School, Phran Kratai District, Kamphaeng 

Phet Province, obtained by simple random sampling. Instrument used were: 1) experiment 

tools which were course syllabus and online instruction created by google site, 2) data 

collection tools which were an achievement test as an instrument of the pretest and 

the posttest, creative and innovative thinking evaluation, and satisfaction questionnaires. 

The results revealed that the students’ creative and innovative thinking skills were 

higher than the prescribed criterion of 70%. The learning achievement of the student 

after learning by the combination of the flipped classroom approach through the 

Google Sites and project based learning was higher than that before learning at the 

significant level of .05 Additionally, the students’ satisfaction towards learning with the 

flipped classroom approach through the Google Sites and project based learning was at 

the high level. 
 

Keywords:  Flipped classroom approach, Project based learning, Creative thinking and 

            innovation 
 

บทนํา 

 สถานการณโลกปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วจึงทําใหมีการเปลี่ยนแปลงใน 

หลาย ๆ ดาน ทั้งดานเศรษฐกิจ สังคมและรวมทั้งดานการศึกษาที่ตองปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับ 

การเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ที่ดํารงชีวิตกลางเทคโนโลยี โลกของเศรษฐกิจและการคา ในขณะที่

คนไทยสวนมากเคยชินกับการเปนผูบริโภคไมสามารถเปนผูริเริ่มสรางสรรคพัฒนาตอยอดการใชงาน  

ไมสามารถเปนผูสรางผลิตภัณฑและนวัตกรรมได ในยุคแหงการเปลี่ยนแปลง การศึกษาจึงเปนอีกสวน

หน่ึงในการสรางเด็กไทยใหมีทักษะที่จําเปนในการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 (Panich, 2013) หรือ

สามารถทําใหคนไทยฝกเปนผูสราง หรือผูผลิต เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาของคนไทยใหมีภูมิคุมกัน

ตอการเปลี่ยนแปลงการพัฒนาประเทศ และสรางองคความรู เทคโนโลยีและนวัตกรรม (Office of the 
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Education Council, 2012) ตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการใหจัดการศึกษาสอดคลองกับ

คุณลักษณะผูเรียนที่จําเปนในการดํารงชีวิต จะเห็นไดวา ภาครัฐ ไดใหความสําคัญกับความคิดสรางสรรค

และเนนย้ําเรื่องการสรางนวัตกรรมอยูเสมอ ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการสมองของมนุษยใน 

การรับรู การเรียน และการเกิดปญญาไหวพริบทําใหเชื่อมโยงความสัมพันธของจินตนาการ การเกิด 

แรงบันดาลใจ ใหมีความพยายามประยุกต สรางสิ่งใหม โดยอาศัยกระบวนการคิด ทฤษฎีและหลักการคิด

สรางผลงานขึ้นจากความคิดน้ัน ความคิดสรางสรรคจะเกิดข้ึนไดจากความชํานาญ ความรู เชาวปญญา 

จินตนาการและรงบัดดาลใจ ความคิดสรางสรรคจึงเปนปจจัยในการสงเสริมความกาวหนาของมนุษย 

(Rangsinan, 1989 as cited in Poungchan, 2014) ซึ่งสอดคลองกับแนวทางในการจัดการเรียนรูใน

ศตวรรษที่ 21 ดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมเปนทักษะท่ีนําจินตนาการมาสรางเปนขั้นตอน

กระบวนการ โดยอางอิงจากทฤษฎีความรู เพื่อไปสูการคนพบใหมเกิดเปนนวัตกรรมที่ใชตอบสนองความ

ตองการในการดํารงชีวิตที่ลงตัว และนําไปสูการเปนผูผลิตและผูประกอบการตอไป (Upper Secondary 

Education Bureau, 2018) 

 จากหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ปรับปรุง 2560 กําหนดจุดมุงหมายให

ผูเรียนเปนคนดี มีปญญา มีความรู ความสามารถในการคิดแกปญหาการใชเทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต 

มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ มุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ ตามมาตรฐาน

การเรียนรู ทําใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ โดยยึดผูเรียนมีความสําคัญที่สุด ทุกคนมีความสามารถที่จะ

เรียนรูพัฒนาตนเองสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคลและพัฒนาการทางสมอง เนนความรูและคุณธรรม (Ministry of Education, 2017) ซึ่งการ

จัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (project based learning) เปนแนวทางเลือกหนึ่งที่นักการศึกษา

หลายทานยอมรับวาจําเปนตอกระบวนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองตาม

แนวคิดการเรียนที่ใหผูเรียนเปนสําคัญ โดยกระตุนใหผูเรียนเกิดความคิด โดยเริ่มตนที่ปญหา และใช

กระบวนการทําโครงงานมาสรางความรูหรือแกปญหานั้น โดยไดผลงานที่ผานการทํางาน เรียนรูรวมกัน

ระหวางผูเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนทีค่รูเปนผูใหความรู เนื้อหา และการปลูกฝงสังคมทางบานใน

ปจจุบันปลูกฝงวัฒนธรรม การเชื่อฟง ขาดความมั่นใจในตัวเองไมแสวงหาขอมูลขาวสาร ขาดความ

กระตือรือรนติดรูปแบบเดิม ๆ เปนผูบริโภคมากกวาผลิต (Sinlarat, 2014) ไมสามารถตอยอดการใช

งาน และไมสามารถเปนผูคิดนวัตกรรม สรางและผลิตภัณฑใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลกได จึงตอง

มีการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรูของผูเรียน โดยครูเปนผูออกแบบการเรียนรูและอํานวยความสะดวก ใน

การเรียนรู มีประเด็นคําถามอยากรูเปนตัวกระตุนสรางแรงบันดาลใจใหอยากเรียน นําไปสูการ

กระตือรือรนที่จะสืบคน รวบรวมความรูจากแหลงตาง ๆ มาสนับสนุน หรือหาคําตอบ จากประสบการณ

และสรางกระบวนการคิดใหม ซึ่งการเรียนรูแบบนี้เรียกวา การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-

Based Learning: PBL) (Upper Secondary Education Bureau, 2017) การเรียนรูแบบโครงงานจะเนน

การลงมือปฏิบัติ ตามความสนใจของผูเรียนเอง เพื่อคนพบสิ่งใหมหรือความรูใหมผานกระบวนการทาง
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วิทยาศาสตร โดยผูเรียนเรียนดวยกระบวนการดังนี้ ขั้นใหความรูพ้ืนฐานขั้นกระตุนความสนใจ ขั้นจัด

กลุมรวมมือ ขั้นแสวงหาความรู ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู ขั้นนําเสนงาน ซึ่งขั้นตอนดังกลาวไดมีการปรับ

ขั้นตอนการเรียนรูจากประสบการณความสําเร็จของโรงเรียนไทย ใหมีความสอดคลองกับทักษะการ

เรียนรูสําหรับเด็กและเยาวชน ในศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานเปนจัดการ

เรียนรูที่เนนในสิ่งที่เด็กอยากเรียนรู โดยสิ่งที่อยากเรียนรูดังกลาวจะตองเริ่มมาจากปญหาที่เด็กสนใจ

หรือพบในชีวิตประจําวันท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวของกับบทเรียน อาจเปนปญหาของตนเองหรือปญหา 

ของกลุม ซึ่งครูจะตองมีการปรับเปลี่ยนแผนการจัดการเรียนรูตามความสนใจของเด็กตามความ

เหมาะสม จากนั้นครูและเด็กรวมกันคิดกิจกรรมการเรียนรูเก่ียวกับปญหานั้น โดยปญหาที่จะนํามาใชใน

การจัดการเรียนรูบางครั้งอาจเปนปญหาของสังคมที่ครูเปนผูกระตุนใหเด็กคิดจากสถานการณขาว  

เหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น จะเนนที่กระบวนการเรียนรูของเด็ก เด็กตองเรียนรูจากการเรียน (learning 

to learn) เนนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนในกลุม การปฏิบัติและการเรียนรูรวมกัน (collaborative learning) 

นําไปสูการคนควาหาคําตอบหรือสรางความรูใหมบนฐานความรูเดิมที่ผูเรียนมีมากอนหนานี้ (Yolao & 

Damsuwuan, 2014) 

 ในโลกศตวรรษที่ 21 การจัดการเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน จะมีการ

นําเทคโนโลยีเปนตัวเก้ือหนุน ในการเรียนรูในการสืบคนขอมูล เขาถึงองคความรูไดอยางรวดเร็ว และ

กวางขวาง เกื้อหนุนการมอบหมายกิจกรรมการทํางาน ติดตามความกาวหนาของนักเรียน และการติดตอ 

สื่อสารไดอยางรวดเร็ว  (Upper Secondary Education Bureau, 2018) ซึ่งการจัดการเรียน การสอน

แบบเดิมไมสามารถสงเสริมใหเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 จึงมีการหาวิธีการสอนที่หลากหลาย (Barell, 

2010 as cited in Kaewurai & Muendej, 2017) โดยมีการนําเทคโนโลยีเขามาชวยในการเรียนรู  

ดวยการสืบคนขอมูลจากเว็บไซต สื่อตาง ๆ อํานวยความสะดวกและสงเสริมทักษะที่สําคัญของผูเรียน 

(Dachakupt & Yindisuk, 2010 as cited in Kaewurai & Muendej, 2017) ซึ่งการจัดการเรียนรู 

โดยการนําเทคโนโลยีมาเปนสื่อในการจัดการเรียนรู สอดคลองกับวิธีการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน

กลับดาน ซึ่งเปนแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบใหม ที่เปนท่ีนิยมอยางมากในการจัดการเรียนการสอน

ในประเทศสหรัฐอเมริกา และในปการศึกษา 2556 ในช้ันเรียนของโรงเรียนในระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษาของไทยไดนําแนวคิดหองเรียนกลับดานมาใชดวยเชนกัน การจัดการเรียนรูแบบหองเรียน 

กลับดานเปนกระบวนการเรียนการสอนที่เปลี่ยนเวลาการบรรยายเน้ือหาในหองเรียนมาเปนการจัด

กิจกรรมตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนฝกแกโจทยปญหาและประยุกตใชจริง สวนการบรรยายเนื้อหาตาง ๆ จะ

อยูในชองทางอ่ืน ๆ เชน วีดีโอ วีดีโอออนไลน สอดคลองกับ Phanphai & Rampai (2014) 

 เทคโนโลยีเปนสวนหนึ่งท่ีนํามาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกับ 

ดานและเทคโนโลยีที่นํามาใชมีหลากหลายรูปแบบ เชน บทเรียนบนเว็บไซต ซึ่งเปนสวนหน่ึงในการ

พัฒนาผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูเวลาใด สถานที่ใดก็ได ขึ้นอยูกับความพรอมของผูเรียน และสามารถ

กลับมาเรียนยอนหลังได หรือเรียนซ้ําตามที่ผูเรียนตองการ ผูสอนสามารถใหผลยอนกลับแกผูเรียน  
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โดยไมตองรอเวลาเขาเรียนในช้ันเรียน (Fungjanthuck, 2010) ในปจจุบันไดมีการนําเครือขายออนไลน

เขามาใชในการจัดการเรียนรู และโปรแกรม Google Sites เปนโปรแกรม ออนไลนหนึ่งที่ชวยในการ

เรียนการสอนของครูโดยสามารถเช่ือมโยงเนื้อหา แหลงขอมูลตาง ๆ ไมวา จะเปนรูปแบบไฟล เสียง 

วีดิโอ ที่ผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลไดงาย และไมวาจะอยูท่ีไหน เวลาใด ก็สามารถเกิดการเรียนรู

ดวยตนเองได (Ninprasoet et al., 2014) โปรแกรม Google Sites เปนหนึ่งใน Google Apps for Education 

ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนโดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บมา

เปนสื่อกลางในการถายทอดในลักษณะของบทเรียนออนไลน สามารถเช่ือมโยงเน้ือหาและแหลงความรู

ตาง ๆ ใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลไดงายยิ่งขึ้น มีรูปแบบตาง ๆ มากมายที่สามารถเอ้ือ

ประโยชนในการนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน (Viriyavorakul & Phonak, 2014)   

 จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงจัดการเรียนการเรียนรู ท่ีเนนความสามารถในการเรียนรูตาม

ความสนใจของตนเองอยางอิสระ ไดสืบคนควาขอมูลสรางองคความรูดวยตนเองอยางไมมีขีดจํากัด 

ดึงดูดความสนใจของผูเรียนดวยการนําแนวคิดหองเรียนกลับดานมาจัดการเรียนรู ใหนักเรียนทบทวน

ความรูเดิม มีเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันในช้ันมากขึ้น และสรางองคความรูใหมท่ีไมจํากัดดวยตนเอง 

เมื่อเรียนรูไมทันหรือไมเขาใจสามารถกลับไปเรียนซ้ําได โดยเรียนรูผานโปรแกรม Google sites ที่

สามารถเขาถึงไดงาย นาสนใจและไมมีคาใชจายในการจัดเรียนรู เรียนรูรวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน

เปนฐาน ซึ่งนักเรียนเรียนรูตามความสนใจของตนเอง โดยนักเรียนเรียนรูอยางมีระบบเปนขั้นตอน  

ลงมือปฏิบัติ และเรียนรูรวมกับผูอ่ืน จนสามารถสรางเปนช้ินงานที่สามารถนํามาใชประโยชนได การ

เรียนรูดังกลาว สอดคลองกับการสงเสริมทักษะความรูและนวัตกรรม ในศตวรรษท่ี 21 ดานความคิด

สรางสรรคและนวัตกรรม เพ่ือนําไปสูการคนพบสิ่งใหมเกิดเปนนวัตกรรมที่ใชตอบสนองความตองการ 

ในการดํารงชีวิต การวิจัยนี้มีจุดมุงหมาย เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการรูวิทยาศาสตรแบบหองเรียน

กลับดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน โดยมีจุดมุงหมายเฉพาะ ดังนี้ 1) เพ่ือเปรียบเทียบ

ทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม หลังเรียนดวยการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google 

Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน เทียบกับเกณฑ รอยละ 70 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูหลังเรียนดวย

การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐานเทียบกับกอนเรียน 

3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน 

 สมมติฐานการวิจัย 

 1. นักเรียนท่ีเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites 

รวมกับโครงงานเปนฐาน มีทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม รอยละ 70 ขึ้นไป 

 2. นักเรียนที่เรียนรูโดยการจัดกาเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับ

โครงงานเปนฐาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

1. กําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานลานไผ จังหวัด

กําแพงเพชร ภาคเรียนที่ 1/2562 จํานวน 28 คน โดยการไดมาซึ่งกลุมตัวอยางใชวิธีการสุมอยางงาย 
2. กําหนดแบบแผนการทดลอง 

     การวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดแบบแผนการทดลองโดยใชรูปแบบกึ่งทดลองแบบกลุมเดียว 

โดยการวัดความรูความเขาใจเกี่ยวกับขั้นตอนกระบวนการโครงงานวิทยาศาสตร กอนเรียนและหลังเรียน  

ดังตารางที่ 1 (Table 1) 
 

Table 1  Types of Research Design: One Group Pretest - Posttest Design 
 

Remark  X represents the flipped classroom approach through a google site 

 T1 Represent Pretest 

 T2 Represent Posttest 

 T3 the creative skills and innovative skills 
 

 3.  เคร่ืองมือในการวิจัย   

 3.1  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ แบงเปน 2 ประเภท ดังนี ้

  ประเภทที่ 1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ประกอบดวย 

  - แผนการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร รายวิชาโครงงานวิทยาศาสตร จํานวน 20 ชั่วโมง 

  - บทเรียนออนไลน สรางดวยโปรแกรม Google sites 

  ประเภทที่ 2 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 

  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน 

 - แบบประเมินทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม ไดแก แบบประเมิน

ความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม แบบประเมินพฤติกรรมกลุม แบบประเมินผลงานและการนําเสนอ 

 - แบบประเมินความพึงพอใจ  

 3.2 การสรางและพฒันาเคร่ืองมือในการวิจัย  

  ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

เพ่ือเปนแนวทางในการสรางมีระบบตามหลักการของ ADDIE Model 

 

 

Pretest Treatment Posttest 

T1 X T2 

Criteria of 70 % X T3  
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  ขัน้ตอนท่ี 1 การวิเคราะห (analysis) ข้ันตอนนี้ผูวิจัยไดวิเคราะหประเด็นดังตอไปนี้  

  1) วิเคราะหผูเรียน  

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนที่กําลังเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปท่ี 2 อายุระหวาง 13-14 ป ซึ่งเปนวัยที่เขาสูวัยรุน รูปแบบการเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน เนนให

ผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระในการเรียนรู จากผลการวิจัยสื่อออนไลนมากในการใชเปนแรงจูงใช 

คนหาขอมูล ทําการบาน ขอหาขอมูลงานอดิเรกและสิ่งท่ีตนเองสนใจ  

  2)  การวิเคราะหหลักสูตร ขั้นตอนนี้ผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรแกนกลาง 

   การศึกษาขั้นพ้ืนฐานหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และเนื้อหา

รายวิชาเริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตร พบวา การจัดการเรียนการสอน ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

มุงเนนใหผูเรียนสํารวจความถนัดและความสนใจของตนเอง มีทักษะในการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

คิดสรางสรรค และคิดแกปญหา มีทักษะในการดําเนินชีวิต มีทักษะการใชเทคโนโลยี เพ่ือเปนเครื่องมือ

ในการจัดการเรียนรู ตลอดจนใชเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพและศึกษาตอ ซึ่งวิชาเริ่มตนกับ

โครงงานวิทยาศาสตร เปนวิชาที่สงเสริมใหผูเรียนลงมือปฏิบัติและเรียนรูดวยตนเองตามความถนัด 

ความสนใจ จึงเปนเนื้อหาที่สามารถนํามาใชในการสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคได 

  3) การวิเคราะหตัวชี้ วัด ในข้ันตอนนี้ผูวิ จัยไดดําเนินการวิเคราะหตัวชี้ วัด  

จากโครงสราง รายวิชาเริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตรซึ่งเปนรายวิชาหน่ึงในวิทยาศาสตร เริ่มจากการ

กําหนดปญหา เลือกหัวขอที่ตนสนใจที่จะศึกษา วางแผนการศึกษาคนควา ดําเนินการรวบรวมขอมูล ทํา

การทดลอง สรุปผลการศึกษาคนควา เนนการคิดเปน ทําเปน การแกปญหาดวยตนเองรูจักทํางาน

รวมกับผูอ่ืนและสรางผลงานที่สามารถนําไปสรางประโยชนได 

  4)  วิเคราะหเนื้อหา ในข้ันน้ีผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหโครงสรางและเนื้อหา

รายวิชา เริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตร เปนรายวิชาวิทยาศาสตรเพิ่มเติม วิเคราะหเนื้อหาที่ใชในการ

เรียนรู ไวดังน้ี ผูเรียนสามารถวิเคราะหโครงงานวิทยาศาสตร อธิบายประเภทและลงมือคิดเรื่องท่ีจะทํา

โครงงานวิทยาศาสตร ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของ เขียนเคาโครงงาน ลงมือปฏิบัติการทดลอง เขียน

รายงานโครงงาน และแสดงผลงานโครงงานวิทยาศาสตร โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร กระบวนการสืบเสาะ การสืบคนขอมูล การอภิปราย การอธิบาย การวิเคราะห การ

เปรียบเทียบ การสํารวจตรวจสอบ การทํานาย การทดลอง การสรุป เผยแพร และสามารถนําไปใชใน

ชีวิตประจําวันได 

  5)  การวิเคราะหเทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนา ในการจัดการเรียนรูครูผูสอนได

อธิบายเขาใชเทคโนโลยี เพ่ือเรียนรูไดเรียนรูดวยตนเอง ทบทวนเนื้อหา เมื่อเกิดขอสงสัยสามารถ

แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางตนเอง เพ่ือนในกลุมและครู สามารถคนควา เพิ่มเติมจากเว็บไซตเก่ียวของ 

  6)  การวิเคราะหทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรมในศตวรรษที่ 21  

ในขั้นนี้ผูวิจัยไดทําการรวบรวมและวิเคราะหองคประกอบ โดยการประยุกตใชของวิชัย วงษใหญ 
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เน่ืองจากครอบคลุมและละเอียด ไดดังนี้ 1) การคิดสรางสรรค ประกอบดวย 1.1) ใชเทคนิคสรางมุมมอง

ที่หลากหลาย 1.2) สรางมุมมองท่ีแปลกใหม 1.3) ปรับปรุง วิเคราะหและประเมินเพื่อพัฒนางานของ

ตนเอง 1.4) คิดริเริ่มในสิ่งท่ีเปนประโยชน 1.5) ใชความคิดอยูบนพื้นฐานขอมูลและความรู 1.6) แสดง

ความคิดของตนเองตอผูอ่ืนอยางมีประสิทธิภาพ 2) ทักษะในการทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค 

ประกอบดวย 2.1) สื่อสารกับผูอ่ืนอยางมีประสทิธิภาพ 2.2) เปดใจรับและตอบสนองการประเมนิผลงาน

จากกลุมและนําไปปรับปรุง 2.3) ทํางานดวยแนวคิดและ วิธีใหมๆ และแลกเปลี่ยนแนวความคิดกับผูอื่น 

2.4) นําความผิดพลาดไปสรางสรรคและนวัตกรรม 2.5) เปนผูนําในการแสดงความคิดสรางสรรคและ

สรางสรรคผลงาน 2.6) มุงเนนนํานวัตกรรมสูการปฏิบัติ และ 3) การสรางนวัตกรรมประกอบดวย  

3.1) วางแผนดําเนินการพัฒนานวัตกรรม ท่ีสืบเนื่องมาจากคิดสรางสรรค 3.2) ลงมือปฏิบัติอยาง

สรางสรรคเปนรูปธรรม 3.3) ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมท่ีพัฒนาข้ึนโดยใชขอมูลเชิงประจักษ 3.4) 

ปรับปรุงแกไขจุดบกพรองของนวัตกรรมใหดีขึ้นอยางตอเน่ือง 

 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ ขั้นตอนนี้ผูวิจัยแบงออกเปน 2 ประเด็น ดังน้ี 

 1)  การออกแบบเน้ือหา (content design) การวางโครงรางเนื้อหา เน้ือหาท่ีใช แบงเปน  

4 หนวยการเรียนรู ไดแก  

 ทดสอบกอนเรียน         ใชเวลา 40 นาท ี

 ชี้แจงและแนะนําการเรียนรู    ใชเวลา 20 นาท ี

 หนวยที่ 1 กระบวนการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร   ใชเวลา 1 ชั่วโมง 

 หนวยที่ 2 กระบวนการทางวิทยาศาสตร    ใชเวลา 4 ชั่วโมง 

 หนวยที่ 3 แนวทางการจัดทําโครงงาน   ใชเวลา 3 ชั่วโมง 

 หนวยที่ 4 แนวทางการเขียนรายงานและการนําเสนอโครงงาน ใชเวลา 2 ชั่วโมง 

 อภิปรายสรุป     ใชเวลา 20 นาท ี

 ทดสอบหลังเรียน     ใชเวลา 40 นาท ี

 ดําเนินการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน

กลับดาน ผาน Google sites รวมกับโครงงานเปนฐาน ในรายวิชาเริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตร  

ซึ่งจัดทํา 2 ขั้นตอน คือการเรียนรูท่ีบานและทําการบานที่โรงเรียน ดวยขั้นตอนโครงงานเปนฐาน  

โดยแบงออกเปน 6 ขั้น ดังนี ้

 1. ขัน้ใหความรูพ้ืนฐาน 

 2. ขัน้กระตุนความสนใจ 

 3. ขั้นจัดกลุมรวมมือ 

 4. ขั้นแสวงหาความรู 

 5. ขั้นสรุปสิ่งท่ีเรียนรู 

 6. ขั้นนําเสนองาน 
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 2) การออกแบบหนาจอ (interface design) เปนสวนสําคัญในการสรางแรงจูงใจและ

สรางสิ่งดึงดูดใจ ใหแกผูเรียนในการเรียนรู มีหลักการสําคัญ ดังน้ี (Songkram, 2010)  

  - ความเรียบงาย (simplicity) หมายถึง การผสมผสานขอความ ภาพ เสียง อยาง

ลงตัว เพ่ือใหเขาใจงาย ที่สําคัญตองไมใสอะไรลงไปมากเกินไป เชน ภาพมากเกินไป สีฉูดฉาดมากเกินไป

  -  ความสม่ําเสมอ (consistency) หมายถึง การใชรูปแบบในการนําเสนอและ

องคประกอบตาง ๆ ไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งบทเรียน จะทําใหเกิดความคุนเคยหรือสนองตอความ

คาดหวังของผูเรียน 

  -  ความชัดเจนในประเด็นนําเสนอ (clarity) เปนการนําผลของการออกแบบเนื้อหาที่

จัดไวเปน ระบบมานําเสนอใหตรงประเด็น กระชับ ชัดเจนใหมากที่สุด โดยไมตองใชขอความบรรยาย

มากเกินไปหรือเปนวิชาการมากเกินไป ควรใชประโยคหรือขอความที่เหมาะสมกับระดับ และวัยของ

ผูเรียน ควรใหเปนขอความที่ ใกลเคียงกับคําพูดท่ีใชสอนจริงในชั้นเรียน แตตองไมมีคําฟุมเฟอย  

  -  ความสวยงามนาดู (aesthetic consideration) มีความสําคัญที่ตองนํามาใช

ควบคูกับการออกแบบเนื้อหาในแตละหนาจอทั้งเรื่องของรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีสัน จะตอง

สอดคลองกับเรื่องท่ี นําเสนอ 

  ในข้ันนี้ผูวิจัยออกแบบหนาจอท่ีเรียบงาย เนนโทนสีที่เย็นสบายตา ไมใสเนื้อหามาก

จนเกิดความนาเบื่อ หัวขอในการเรียนรูเรียงลําดับความยากงายตามลําดับความสําคัญใชตัวอักษรสีเขม 

ขนาดตัวอักษรเนนตามความสําคัญ พื้นออนเพื่อใหขอความเกิดความสะดุดตา การนําเสนอใช  

วีดิทัศน (video) นํามาใชในการนําเสนอเนื้อหาบางอยางที่ไมสามารถอธิบายไดหมด หรือไมชัดเจน

เพียงพอ   

 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (development) ขั้นตอนนี้ผูวิจัย ไดศึกษาและพัฒนาเครื่องมือ 

 3.1  การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ดังนี ้

   3.1.1 นําแผนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites 

เสนออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตองและขอคําแนะนํา เพ่ือปรับปรุงตอไป 

   3.1.2  นําเสนอผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร จํานวน 1 ทาน ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 2 ทาน เพื่อหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูรายวิชาเริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตร 

เรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites เรียนรูรวมกับการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

 3.2  การพัฒนาบทเรียนออนไลน สรางดวยโปรแกรม Google Sites ดังน้ี    

   3.2.1  นําเสนออาจารย ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตองและขอคําแนะนํา  

เพ่ือปรับปรุงตอไป   

   3.2.1  นําเสนอผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 1 ทาน ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี 

จํานวน 2 ทาน เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนออนไลน รายวิชาเริ่มตนกับโครงงานวิทยาศาสตร 
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 3.3  การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน ดังนี ้

   3.3.1  นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 

2 ทาน ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ตรวจสอบความเที่ยวตรงของเน้ือหา และความสอดคลองกับ

จุดประสงคโดยหาคา IOC 

   3.3.2  ปรับปรุงขอสอบที่มีคา IOC นอยกวา .05 แลวใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีก

ครั้งจนขอสอบทั้ง 20 ขอ มีคา IOC มากกวา 0.5 

 3.4  การพัฒนาแบบประเมินทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม ดังน้ี 

   นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 2 ทาน 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหากับเกณฑประเมินทักษะดาน

ความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม (rubric) และความสอดคลองกับจุดประสงคโดยหาคา IOC 

 3.5  การพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจ 

   นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล จํานวน 2 ทาน 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน ตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคโดย

หาคา IOC 

 ขั้นตอนที่ 4 การนําไปใช (implementation) 

 นําไปใชกลับกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนโรงเรียนบานบางลาด ตําบลหนองหัววัว 

อําเภอพรานกระตาย จังหวัดกําแพงเพชร จํานวน 30  คน เพ่ือหาคุณภาพของเครื่องมือ ประเมินผลการใช

บทเรียนวามีปญหาหรืออุปสรรคใดบางเพ่ือนําไปปรับปรุงบทเรียนใหมีความเหมาะสมกับผูเรียนมากย่ิงข้ึน 

 4.1  นําบทเรียนบนเว็บไซต โดยใชโปรแกรม Google Sites ที่สรางข้ึนผานการประเมิน 

จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี จํานวน 3 ทาน นําไปใชกับผูเรียนเพื่อนํามาปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพ

มากยิ่งข้ึน 

   4.1.1 ขั้นหาคุณภาพแบบเดี่ยว (1:1) จํานวน 3 คน โดยนําบทเรียนบนเว็บไซต 

โดยใชโปรแกรม Google Sites เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานรวมกับโครงงานเปนฐานไปทดลองกับ

ผูเรียนกลุมเกง กลุมปานกลาง กลุมออน อยางละ 1 คน ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชใน

การเรียนรู โดยสังเกตพฤติกรรม และสอบถามกลุมตัวอยางขณะทดลองใช พบขอบกพรอง คือ 

ตัวหนังสือยังมีขนาดเล็กเกินไป ปุมเมนูยังไมดึงดูดความสนใจมากพอ ผูวิจัยไดศึกษาและปรับปรุงรูป

ขนาด รูปแบบตัวหนังสือและปุมเมนูเพ่ิมเติม 

   4.1.2 ขั้นหาคุณภาพแบบกลุม (1:3) จํานวน 9 คน โดยนําบทเรียนบนเว็บไซต 

โดยใชโปรแกรม Google sites เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานรวมกับโครงงานเปนฐานไปทดลองกับ

ผูเรียนกลุมเกง กลุมปานกลาง กลุมออน อยางละ 3 คน ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชใน

การเรียนรู โดยสังเกตพฤติกรรม และสอบถาม กลุมตัวอยางขณะทดลองใช พบขอบกพรอง คือ 

กิจกรรมในบทเรียนมีความดึงดูดความสนใจไมมากพอ ผูวิจัยไดศึกษาและปรับปรุง กิจกรรมในบทเรียน
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ใหมีกิจกรรมที่หลากหลาย เชน มีเกมสําหรับผอนคลาย มีชองทางการสืบคนกิจกรรมอื่นท่ีนาสนใจ และ

ชองทางการสืบคนกิจกรรมในชุมชน 

   4.1.3 ขั้นหาคุณภาพแบบกลุม (1:10) จํานวน 30 คน โดยนําบทเรียนบนเว็บไซต 

โดยใชโปรแกรม Google Sites เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานรวมกับโครงงานเปนฐานไปทดลองกับ

ผูเรียนกลุมเกง กลุมปานกลาง กลุมออน ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการเรียนรู 

โดยสังเกตพฤติกรรม และสอบถาม กลุมตัวอยางขณะทดลองใช พบขอบกพรอง คือ ผูเรียนไมคอย

สนทนาปรึกษากันในชองทางสนทนา สนใจกิจกรรมอ่ืนมากกวา จึงมีชวงเวลาในการปรึกษากันนอก

หองเรียนนอยเกินไป ผูวิจัยไดศึกษาและปรบัปรุงปญหานี้โดยใหแตละกลุมตกลงเวลาคุยกันนอกชั้นเรียน 

ตามเงื่อนไขเวลา และตอบขอคําถามตามขอกําหนดท่ีตกลงกันไว   

 4.2  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน ท่ีสรางขึ้นผานผูเช่ียวชาญ

ดานการจัดการเรียนการสอน จํานวน 1 ทาน และดานการวัดและประเมินผล จํานวน 2 ทาน ที่ปรับปรุง

ตามคําแนะนํา เพ่ือหาคาความเที่ยงตรง คาความยากงาย อํานาจจําแนกและคาความเช่ือมั่น 

 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (evaluation) ในข้ันตอนนี้ผูวิจัยไดทําการประเมินผล ดังนี้ 

 5.1  การประเมินคุณภาพบทเรียนบนเว็บไซต ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนบนเว็บไซต  2 ดาน ไดแก ดานเนื้อหา จํานวน 9 ขอ ที่ผานผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 

ทาน มีความคิดเห็นตอคุณภาพบทเรียนบนเว็บไซต โดยผานโปรแกรม Google Sites เรื่อง เริ่มตนกับ

โครงงานวิทยาศาสตร และดานความเหมาะสมของบนเรยีนบนเว็บไซต จํานวน 9 ขอ ที่ผานการประเมิน

จากผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี จํานวน 3 ทาน ระดับความคิดคิดของผูเช่ียวชาญโดยรวมอยูในระดบัมาก 

มีคาเฉลี่ย (xത) มีคาเทากับ 4.20 มีคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.29 

 5.2  การประเมินทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม ผูวิจัยไดสรางแบบ

ประเมินคุณภาพ แบบประเมินความสอดคลองกับเกณฑ 

 5.3  การประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดคุณภาพ

แบบทดสอบนําเสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทานไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 1 ทาน และผูเชี่ยวชาญ

ดานวัดผลและประเมินผล จํานวน 2 ทาน พิจารณาขอสอบรายขอ คัดเลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) ตั้งแต 0.50 ขึ้นไป ผลอยูระหวาง 0.67-1.00 จากนั้นนําไปทดลองใชกับกลุมทดลอง 

แลวนํามาหาคาความยากงาย (p) มีคาอยูระหวาง 0.44-0.79 คาอํานาจจําแนก (r) มีคาอยูระหวาง 

0.41-0.94 และคาความเช่ือมั่น มีคาอยูระหวาง 0.847       

 5.4  การประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน 

Google sites รวมกับโครงงานเปนฐาน ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินความพึงพอใจแสดงความคิดเห็นเปน

รายขอ แยกเปน 3 ดาน ไดแก ดานบรรยากาศในการจัดการเรียนรู ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และ

ประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู ที่ผานการประเมินความสอดคลองระหวางขอคําถามกับ

วัตถุประสงค เพ่ือหาคา IOC จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 1 ทาน ดานเทคโนโลยีจํานวน 1 ทาน 



Rajabhat J. Sci. Humanit. Soc. Sci. 21(1): 194-212, 2020 

205 

 

ดานวัดผลประเมินผล จํานวน 1 ทาน พบวา ผลท่ีไดทุกขอมีคา IOC เทากับ 1.0 ขอคําถามในแบบประเมิน

ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน 

เหมาะสมสามารถนําไปใชได 

 4. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

  4.1 ครูช้ีแจงวิธีการใชสื่อบทเรียนดวยโปรแกรม Google Sites ในการเรียนรูนอกหองเรียน

และการทําจัดกิจกรรมในหองเรียน ทําการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน ผูเรียนศึกษาเรียนรู

ดวยตนเองนอกหองเรียน  

  4.2  ผู เรียนศึกษาเรียนรูดวยตนเองนอกหองเรียน ครูชี้แจงวิธีการใชสื่อบทเรียน 

ดวยโปรแกรม Google sites ในการเรียนรูนอกหองเรียนและการทําจัดกิจกรรมในหองเรียน ทําการ

ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน  

  4.3  ดําเนินการทํากิจกรรม และบันทึกคะแนนการทํากิจกรรมระหวางเรียน ผูวิจัยไดนํา

วิธีการสอนของหองเรียนกลับดานและขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนมาบูรณาการรวมกัน 

ไดขั้นตอนดังตอไปนี้  

   4.3.1 กิจกรรมนอกหองเรียน 

     ข้ันใหความรูพ้ืนฐานใหความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับการทําโครงงานกอนการเรียนรู 

เน่ืองจากการทําโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังน้ันนักเรียนจึงมีความจําเปนอยาง

ยิ่งที่จะตองมีความรูเกี่ยวกับโครงงานไวเปนพื้นฐาน โดยการเรียนเรียนรูโดยผานบทเรียนออนไลน ตั้งขอ

คําถามเพ่ือนํามาซักถามรวมกับครูและเพ่ือนในช้ันเรียน  

   4.3.2 กิจกรรมในหองเรียน 

     1)  กิจกรรม Warm-up 5 นาที กระตุนความสนใจ นักเรียนนําขอสงสัยใน

การเรียนรูพูดคุยแลกเปลี่ยนเรียนรู เพ่ือหาคําตอบเปดโอกาสใหนักเรียนเสนอจากกิจกรรมที่ไดเรียนรู

ผานการจัดการเรียนรูของครูที่เก่ียวของกับชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยูหรือเปนเรื่องใกลตัวที่สามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง 

     2)  กิจกรรมถาม-ตอบ จัดกลุมรวมมือ โดยใหนักเรียนแบงกลุมกันแสวงหา

ความรู ซักถาม อภิปรายรวมกันในกลุมใชกระบวนการกลุมในการวางแผนดําเนินกิจกรรม โดยนักเรียน

เปนผูรวมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดยระดมความคิดและหารือแบงหนาที่เพ่ือเปน

แนวทางปฏิบัติรวมกัน หลังจากท่ีไดทราบหัวขอสิ่งท่ีตนเองตองเรียนรูในชั่วโมงเรียนนั้น ๆ เรียบรอยแลว 

     3)  กิจกรรมเรียนรูท่ีครูมอบหมาย หรือ Lab ข้ันแสวงหาความรูมีแนวทาง

ปฏิบัติสําหรับนักเรียนในการทํากิจกรรม ดังนี้ นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงาน ตามหัวขอที่กลุม

สนใจ นักเรียนปฏิบัติหนาท่ีของตนตามขอตกลงของกลุม พรอมท้ังรวมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอ

คําปรึกษาจากครูเปนระยะเมื่อมีขอสงสัยหรือปญหาเกิดขึ้น เกิดขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรูโดยนักเรียนรวมกัน
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เขียนรูปเลมโครงงาน และนําเสนอเผยแพรผลงานใน Google Group เพ่ือหาขอเสนอแนะการแสดง

ความคิดเห็นของผูรับชมและนํามาปรับปรุงใหสมบูรณ 

   4.3.3 หลังจากทํากิจกรรมจบครบ ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนและ

วัดทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม และบันทึกคะแนนการทํากิจกรรมหลังเรียน  
 

ผลการวิจัย  

 1.  นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม หลังเรียนเทียบกับเกณฑสูงกวารอยละ 70 

นักเรียนทั้งหมด 28 คน มีคาเฉลี่ย 75.714 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 11.054 และพบวา มีคะแนนสูงกวา

เกณฑ ที่กําหนดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดังตารางที่ 2 (Table 2)   
 

Table 2  Comparison of the learning outcomes and the prescribed criteria of 70% 
 

Remark   * p<.05 
 

 2. นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 28 คน มีคะแนนเฉลี่ย กอนเรียน เทากับ 

6.25 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เทากับ 17.75 ตามลําดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและ

หลังเรียน พบวา คะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวาหลังเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

อยางมีนัยสําคัญ ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ดังตารางที่ 3 (Table 3) 
  

Table 3   Comparison of the learning achievement between the pretest and posttest 
 

Remark   * p<.05 

  

 3.  นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูในระดับมาก นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู

แบบหองเรียนกลับดานรวมกับโครงงานเปนฐาน ผาน Google Sites โดยภาพรวมอยูในระดับมาก  

เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาระดับที่มีความพึงพอใจ มากที่สุด ไดแก ดานประโยชนท่ีไดรับจากการ

N Full score Criteria 𝒙ഥ S.D. t 

28 100 70 75.7 11.05 34.297 * 

Data N 𝒙ഥ S.D. T 

Pretest score 28 6.25 1.84 34.297 * 

Posttest score 28 17.75 1.35 
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จัดการเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.57 ระดับความพึงพอใจอยูในระดับ มากท่ีสุด รองลงมา คือ ดานการจัด

กิจกรรมการเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.43 ระดับความพึงพอใจอยูในระดับ มาก และดานดานบรรยากาศในการ

จัดการเรียนรู คาเฉลี่ย 4.37 ระดับความพึงพอใจอยูในระดับ มาก ตามลําดับ ดังตารางท่ี 4 (Table 4) 
 

Table 4  Levels of student satisfaction in the flipped classroom approach through

 the Google Sites and project based learning 
 

 

อภิปรายผล  

 การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม ผูวิจัยขอนําเสนอการอภิปรายผล 

ดังนี ้

 1.  จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ

หองเรียนกลับดาน  ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน มีผลการประเมินทักษะดานความคิด

สรางสรรคและนวัตกรรม ดานทักษะในการทํางานรวมกับผูอื่นอยางสรางสรรค คาเฉลี่ย 46.21  

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 6.14 ดานการคิดสรางสรรค คาเฉลี่ย 22.46 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.39  

การสรางสรรคนวัตกรรม คาเฉลี่ย 7.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.92 ตามลําดับ ในภาพรวมมีคาเฉลี่ย 

75.10 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 12.349 และพบวา มีคะแนนสูงกวาเกณฑ ที่กําหนดอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จะเห็นไดวาการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน

ผาน Google Sites รวมกับโครงงานเปนฐาน เปนการกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงความคิดเห็น 

มองเห็นปญหาที่เกิดขึ้น ฝกตั้งคาํถามจากปญหา และหาแนวทางในการแกไขปญหา รับฟงความคิดเห็น

และสามารถทํางานรวมกับผูอื่นได มีความคิดแปลกใหม และสามารถนํามาสรางเปนชิ้นงานได ซึ่ง

สอดคลองกับ Wiharnthum (2017) การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานแตละขั้นตอนเปนการจัดกิจกรรม

การเรียนรูเนนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยการปฏิบัติจริง สอดคลองกับแนวการพัฒนาความคิดสรางสรรค

แบบความคิดแนวขนาน (parallel thinking) ของ Edward de Bono (1989) จึงทําใหการจัดการเรียน

การสอนแบบ active learning ที่มีการจัดการสอนใหผูเรียนตื่นตัวฝกปฏิบัตใินการคนควาหาความรูดวยตนเอง 

กระตุนใหเกิดทักษะการคิด ทักษะการนําเสนอ ทักษะการทํางานเปนกลุมอยางสรางสรรค ซึ่งประกอบดวย 

Students opinion list 𝒙ഥ S.D. Level of satisfaction 

1. Learning atmosphere 4.37 0.96 satisfied 

2. Learning Aetivity 4.43 0.85 satisfied 

3. Learning benefit 4.57 0.74 very satisfied 

All 3 aspects         4.40 0.80 Excellent 
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ขั้นกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค ขั้นตั้งปญหารายบุคคล ขั้นกิจกรรมกลุม ขั้นนําเสนอผลงาน  

ขั้นประเมินผล 

 2.  จากผลการวิจัย พบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ

หองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับการเรียนรูแบบหองเรียนเปนฐาน รายวิชาเริ่มตนกับ

โครงงานวิทยาศาสตร กอนจัดการเรียนรู นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ทั้งน้ีเนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ

ดาน เรียนรูรวมกับการเรียนรูแบบหองเรียนเปนฐาน เปนรูปแบบจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

เรียนรูดวยตนเองและเรียนรูดวยการปฏิบัติจริง เปนการศึกษาคนควาเรียนรูท่ีบานและทําการบานหรือ

กิจกรรมที่โรงเรียนทําใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาตาง ๆ กอนเขาชั้นเรียนพรอมทั้งจดบันทึกเนื้อหาจากสื่อ

หรือแหลงเรียนรูตาง ๆ เพิ่มเติม จนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง ดังนั้น ในการจดบันทึกและมี

ความเขาใจในเนื้อหานั้น ๆ กอน และเพ่ิมเติมทักษะอ่ืนในการฟงและอาน ฝกความรับผิดชอบในตนเอง 

การเรียนรูลวงหนาจากที่บานทําใหเรียนรูไดเร็วข้ึน เขาใจงายเมื่อมีการพูดคุยในหองเรียน มีเวลาทํา

กิจกรรมมากข้ึน เรียนสนุก สงเสริมใหรูจักศึกษาคนควาดวยตนเอง มีความรูที่หลากหลายจากแหลง

เรียนรูอ่ืนๆ มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูมีการแสดง ความคิดเห็นในสิ่งท่ีตนเองคนควา มาจนสามารถสราง

เองความรูดวยตนเองได เปนวิธีที่ เ พ่ิมประสิทธิภาพในการจํา เขาใจ และเปนความรูที่ฝกลึก  

มีบรรยากาศท่ีเปนกันเอง ไดแสดงความคิดเห็นไดเตม็ที่ มีความมั่นใจในตนเอง กระตือรือรนในการแสดง

ความคิดเห็น และกระตือรือรนในการเรียนรู เรียนรูจากสิ่งที่สนใจ สงสัย และลงมือการปฏิบัติจริงจาก

ผลการวิจัยดังกลาว สอดคลองกับงานวิจัยของ Saenbunsong (2017) ศึกษาผลการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานโดยใชเทคโนโลยีคลาวด ที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

คอมพิวเตอรสําหรับครูของนักศึกษาปริญญาตรี พบวาการพัฒนารูปแบบการจัดการ เรียนรูในครั้งนี้ได

นําเทคโนโลยีคลาวดมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผูเรียนสามารถ

ศึกษาและทบทวนความรูดวยตนเองไดตลอดเวลา คาบเรียนในช้ันเรียนผูสอนมอบหมายใหผูเรียนทํา

กิจกรรมตาง ๆ จากบทเรียนที่ผูเรียนไดศึกษามาแลว เพื่อฝกทักษะ ฝกแกปญหา สรางปฏิสัมพันธ

ภายในชั้นเรียน สอดคลองกับ Ruengsri (2017) ศึกษาผลของการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน

แบบหองเรียนกลับดานผานสื่อออนไลนท่ีสงผลตอการนาตนเอง ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี พบวา กิจกรรมการเรียนการแบบหองเรียนกลับดานผานสื่อออนไลน 

เปนกิจกรรมนอกชั้นเรียนโดยใชเว็บไซตจัดการเรยีนการสอนจากที่บานหรือนอกชั้นเรียนมกีารกระตุนให

ผูเรียนเกิดความสามารถในการเรียนรูไดอยางตอเนื่องและดวยองคประกอบของเว็บไซต คนควาดวยการ

ตั้งประเด็นคําถามและใหผูเรียนหาคําตอบการมอบหมายงาน การใหผูเรียนฝกคิดวิเคราะหตนเองและ

หาความถนัด ความสามารถของตนเอง สอดคลองกับ Petsringern (2017) ศึกษาผลการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites ทําใหนักเรียนเรียนรู
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เน้ือหาไดอยางมีความสุข สนุกสนาน นาสนใจในการศึกษาเรียนรูทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาและเรียนรู

ไดมากขึ้น  

  ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน เรียนรูรวมกับการเรียนรูแบบหองเรียน

เปนฐาน เปนรูปแบบจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรียนรูดวยตนเองและเรียนรูดวยการปฏิบัติ

จริง เปนการศึกษาคนควาเรียนรูท่ีบานและทําการบานหรือกิจกรรมท่ีโรงเรียนทําใหผูเรียนไดเรียนรู

เนื้อหาตาง ๆ กอนเขาชั้นเรียนพรอมทั้งจดบันทึกเนื้อหาจากสื่อหรือแหลงเรียนรูตาง ๆ เพ่ิมเติม  

จนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง ดังนั้น ในการจดบันทึกและ มีความเขาใจในเน้ือหาน้ัน ๆ กอน และ

เพิ่มเติมทักษะอ่ืนในการฟงและอาน ฝกความรับผิดชอบในตนเอง การเรียนรูลวงหนาจากท่ีบานทําให

เรียนรูไดเร็วขึ้น เขาใจงายเมื่อมีการพูดคุยในหองเรียน  มีเวลาทํากิจกรรมมากข้ึน เรียนสนุก เปนวิธีที่

เพิ่มประสิทธิภาพในการจํา เขาใจ และเปนความรูท่ีฝกลึก มีบรรยากาศที่เปนกันเอง ไดแสดงความ

คิดเห็นไดเต็มที่มีความมั่นใจในตนเอง กระตือรือรนในการแสดงความคิดเห็น และกระตือรือรนในการ

เรียนรู เรียนรูจากสิ่งท่ีสนใจ สงสัย และลงมือการปฏิบัติจริง 

 3.  นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน ผาน Google Sites รวมกับการ

เรียนรูโครงงานเปนฐาน มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู ในระดับมาก การประเมินความพึงพอใจ 

ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวาความพึงพอใจที่มี

ระดับมากที่สุด ไดแก ดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู มีคาเฉลี่ย 4.57 ระดับความพึงพอใจ

อยูในระดับ มากที่สุด แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 

ผาน Google sites รวมกับโครงงานเปนฐานในระดับมาก ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรูเปน

รูปแบบการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนเปนสําคัญ เนนใหผูเรียนคนควาหาความรูและเรียนรูดวยตนเอง ตาม

ความสามารถของตนเอง มีเวลาในการลงมือปฏิบัติมากขึ้น ทําให กลาคิด กลาตัดสินใจ ผูเรียนมีความ

ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง หากยังไมเขาใจสามารถดูและฟงวีดีทัศนกี่รอบก็ได สอดคลองกับ 

Johnson (2013) การเรียนดวยหองเรียนกลับดาน เปนการลดภาระในการเรียนการสอนโดยตรง และ

ทําใหมีเวลาในการลงมือปฏิบัติไดมากขึ้น ซึ่งกลยุทธที่ใชไดนําประโยชนจากเทคโนโลยี มาชวยในการ

จัดการเรียนการสอน ที่ใหนักเรียนสามารถเรียนแบบออนไลนได สอดคลองกับ Petsringern (2017) 

ผู เรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites รายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ในภาพรวมอยูในระดับมาก บทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites 

ทําใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหาไดอยางมีความสุข สนุกสนาน นาสนใจศึกษาเรียนรู สอดคลองกับThirawanutpong 

(2013) ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจท่ีจะเรียนรู สามารถทบทวนบทเรียนไดทันที เมื่อมีเนื้อหาที่ไม

เขาใจหรือสงสัย ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาไดใหม อีกทั้งผูเรียนยังทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน ทําใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนทําความเขาใจในบทเรียนเพ่ิมเติม 
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สรุปผลการวิจัย 

 1. นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีทักษะดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม หลังเรียนเทียบกับเกณฑสูงกวา รอยละ 70  

 2. นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3. นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานผาน Google Sites รวมกับโครงงาน

เปนฐาน มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู ในระดับมาก 

 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

 1. ครูผูสอนจะตองมีการวางแผนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับเนื้อหาที่จะใหผูเรียนได

เรียนรู จัดกิจกรรม สภาพแวดลอม วัสดุ อุปกรณและสื่อตาง ๆ 

 2. ครูผูสอนและผูเรียนจะตองเตรียมความพรอม โดยครูผูสอนควรชี้แจงใหผูเรียนเขาใจ

รูปแบบการเรียนรูและการทํากิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ 

 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในครั้งตอไป 

 1.  ควรนํารูปแบบการเรียนรูไปใชในรายวิชาอื่น นักเรียนในระดับช้ันอ่ืน และใชสงเสริมหรือ

พัฒนาทักษะดานอื่น 

 2. ควรศึกษาปจจัยอ่ืนที่เกี่ยวของกับนักเรียนในการสงเสริมทักษะ และผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน เชน วัยวุฒิของผูเรียน ความพรอมของสื่อและตัวผูเรียน เปนตน    
 

กิตติกรรมประกาศ 
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ตอนปญญา นางมาลีจันทร ชาติสุทธิ และนายวินัส ทุนแทง ที่กรุณาใหคําแนะนําชี้แนะ ตลอดจนชวย

ตรวจสอบแกไขขอบกพรองของงานวิจัยฉบับนี้ ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณในคําแนะนําดวยดีตลอดมา 
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