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รูปแบบการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน โดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous 
Learning เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 

1/60 นักศึกษาหลักสูตรศิลปะการจัดการ สถาบันรัชตภาคย 
The pattern of Flipped classroom teaching in using Ubiquitous Web activity and 

Learning Quest achievement comparison. School subjects in information technology 
education for 1/60 students, courses, Arts Management Institute, Rajapark 

 
สนธยา แสงสอง, ปภัชณุวัฒน วงศลาภอนันต และณีรนุช ต้ังใจ 

 
บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีวัตถุประสงคเพื่อ 1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
สําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 1/60 นักศึกษาหลักสูตรศิลปการจัดการสถาบันรัชตภาคยเพื่อประเมินรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานโดยใชกิจกรรม Web Quest และภควันตภาพ (U-Learning) เพื่อ
ทักษะการเรียนรูในยุคดิจิตอล กอนเรียนและหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูโดยใชกิจกรรม  Web Quest 
และ Ubiquitous Learning สําหรับหองเรียนกลับดาน   2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลักสูตร 
ศิลปการจัดการ สถาบันรัชตภาคย หลังเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 1/60 
ดวยรูปแบบการเรียนรูโดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning  สําหรับหองเรียนกลับดาน 
จากประชากรที่ใชในการวิจัยน้ี  ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ของหลักสูตรศิลปะการจัดการ สถาบันรัชต
ภาคยวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 1/60 โดยวิธีเจาะจง (Purposive Sampling) 
จํานวน 45 คน  เก็บรวบรวมคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันต
ภาพสําหรับหองเรียนกลับดาน เพื่อมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน   
ผลการวิจัยพบวา  การสรางแผนการสอน ผลการประเมินคุณภาพของแผนการสอนการจัดการเรียนการสอน
แบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน พบวาคุณภาพของแผนการสอนการจัดการเรียนการ
สอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงานประเมินโดยผูเช่ียวชาญอยูในระดับมาก แผนการ
สอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน คือ 0.55 ผานตาม
เกณฑที่ต้ังไว 

 
คําสําคัญ  การสอนแบบหองเรียนกลับดาน, เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ, สถาบันรัชตภาคย 
 
Abstract 

This research objective to compare outcomes 1. School subjects in information 
technology education for 1/60 students, the curriculum Arts of management Institute 
Rajapark  to assess patterns  teaching flipped classrooms  using events. Web Quest and U-
Learning for learning in the digital age skills. Before class and after school learning by using 
Learning Quest and Ubiquitous Web activity for the classroom 2. To study student 
satisfaction lap course management Institute Rajapark After the information technology 
courses for executives with 1/60 semester learning by using Learning Quest and Ubiquitous 
Web activity for the classroom in reverse from the population used in this research include 
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undergraduate students, of course, the Art Institute of management information technology 
subjects,  for Executive Education 1/60 by the way (Purposive Sampling), the number of 
people collecting 45 points before and after lessons, student, studying with learning flipped 
classroom ' in reverse. To compare achievement before and after classes   The research 
found that to create lesson plans. The quality evaluation of teaching plan in teaching model 
of reverse classroom in conjunction with project-based learning. It found that the quality of 
the teaching plan in teaching model of reverse combined with classroom learning project 
evaluation by a specialist is on many levels. Lesson plans, activities, teaching classrooms 
down flip together with project-based learning is a set criteria through 0.55. 
 
บทนํา 

การเรียนรูของมนุษยเปนการเรียนรูโดยการสังเกตหรือการเลียนแบบ เกิดจากปฏิสัมพันธ (interact) 
ระหวางผูเรียนและสิ่งแวดลอมในสังคม ซึ่งทั้งผูเรียนและสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลตอกันและกัน (Bandura, A.  
(1969, 1971) กระบวนการสําคัญในการเรียนรูมี กระบวนการความเอาใจใส (Attention) การจดจํา 
(Retention) การแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวอยาง (Reproduction) และการการจูงใจ (Motivation)การจัด
โครงสรางของความรูใหมีความสัมพันธและสอดคลองกับพัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก มีผลตอการเรียนรู
ของเด็กการคิดแบบหย่ังรู (intuition) เปนการคิดหาเหตุผลอยางอิสระที่สามารถพัฒนาความคิดริเริ่ม
สรางสรรคได แรงจูงใจภายในเปนปจจัยสําคัญที่จะชวยใหผู เรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนรู  
(Brunner,1963:1-54) 

การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 เปนการศึกษาสําหรับคนยุคใหมที่เติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีและการ
เขาถึงขอมูลมหาศาลไดอยางงาย  สภาพการณการเรียนรูในปจจุบันไดมีการปรับเปลี่ยน เพื่อกาวทันกับสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไป สังคมแหงการเรียนรูภายใตกระแสแหงโลกในยุคดิจิตอล (Digital Age) น้ันสงผลตอการ
แสวงหารูปแบบและการปรับกระบวนทัศนในการทํางาน (Paradigm Shift) ที่มีความหลากหลายใหสอดรับ
และกาวทันความเปลี่ยนแปลงกับโลกยุคใหมซึ่งเปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว ดังน้ัน แนวความคิด รูปแบบ และ
วิธีการที่ใชกนัในแบบเดิมน้ันอาจมีการวิเคราะหทบทวนเพื่อศึกษาผลลัพธที่เกิดข้ึนวา มีประสิทธิภาพและมี
ความเหมาะสม และทางการศึกษาพัฒนาเพื่อสรางนวัตกรรมรูปแบบใหมข้ึนมาใชเพื่อจุดมุงหมายสําคัญ (สุร
ศักด์ิ ปาเฮ , 2556)   ในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม(Traditional Learning) น้ัน ครจูะเปนผู
ปอนความรูประสบการณใหผูเรียนในลักษณะของครู เปนศูนยกลาง (Teacher Center) ซึ่งแตกตางจาก
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับทาง (Flipped Learning) แนวคิดการเรียนรูหองเรียนกลับดาน 
(Flipped classroom)น้ัน  วิจารณ พานิช (ออนไลน, 2555) กลาววา เปนการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Child Center มุงเนนการสรางสรรคองคความรูดวยตัวผูเรียนเองตามทักษะความรูความสามารถและ
สติปญญาของเอกบุคคล นําชองทางการเรียนรูของเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตเปนเครื่องมือใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองจากที่บาน และเนนกิจกรรมการเรียนรูระหวางเพื่อนรวมช้ันกับครูในหองเรียน 
เพิ่มความรวมมือระหวางผูเรียน เกิดการเรียนรูไดดีข้ึน ดังน้ัน การนําสื่อสังคม (social media) มาเปนแหลง
การเรียนรูและชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับเพื่อนรวมช้ัน หรือผูเรียนกับครู ทําใหการเรียนรูหองเรียน
กลับดานมีประสิทธิภาพมากข้ึน การจัดประสบการณทางการเรียนแบบหองเรียนกลับทาง(Flipped 
Classroom) น้ันจะกอใหเกิดกระบวนการสรางองคความรูที่เรียกวา “การเรียนแบบรอบรูหรือการเรียนใหรู
จริง (Mastery Learning)” ซึ่งเปนการเรียนที่ชวยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของเด็ก เพิ่มความรวมมือ
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ระหวางผูเรียน เพิ่มความมั่นใจในตนเองของผูเรียน และชวยใหโอกาสแกนักเรียนไดปรับปรุงแกไขตนเองใน
การเรียนรูใหบรรลุผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน ซึ่งมีผลการวิจัยที่บงบอกวา การเรียนแบบรอบรูจะชวยใหผูเรียน
ประมาณรอยละ 80 สามารถเรียนเน้ือหาสําคัญไดเทียบกับรอยละ 20 เมื่อใชวิธีสอนแบบเดิมที่ใชกันอยูใน
ปจจุบัน (วิจารณ พานิช ออนไลน 2556) การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี เปนการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียน
ไดเรียนรูวาขณะน้ีมีเทคโนโลยี มีความกาวหนากาวไกลไปในลักษณะรูปแบบ ทั้งทางดานวัสดุ อุปกรณ และวิธี
ใหมๆ ใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ และทักษะในการใชเทคโนโลยี มาเปนเครื่องมือในการเรียนรูของตนเอง
และงาน “หองเรียนกลับดาน” จึงกลายเปนนวัตกรรมและมุมมองหน่ึงของตัวอยางจากประสบการณจริงที่
เกิดข้ึนในวงการศึกษา เปนวิธีการใชหองเรียนใหเกิดคุณคาแกเด็กโดยใชฝกประยุกตความรูในสถานการณ
ตางๆเพื่อใหเกิดการเรียนรูแบบ “รูจริง (Mastery Learning)” และเปนวิธีจัดการเรียนรูเพื่อยกระดับและ
คุณคาแหงวิชาชีพครูที่ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรูอีกรูปแบบหน่ึงใหเกิดข้ึนผานสื่อเทคโนโลยีที่นํามาใช (วิจารณ 
พานิช. ( 2556 )และเปนรูปแบบหน่ึงของการสอนโดยผูเรียนจะไดเรียนรูจากงานที่ไดรับผานการเรียนดวย
ตนเองจากเอกสารประกอบการสอน และ/หรือสื่อวีดีทัศน (Video) ผูเรียนเปนผูคนควาหาความรูดวยตนเอง 
ผานเทคโนโลยีที่ผูสอนจัดหาใหกอนเขาช้ันเรียน และมาทํากิจกรรมในหองเรียน เทคนิคการสอนน้ีก็เปนอีก
ทางเลือกหน่ึงที่สามารถตอบสนองกับรูปแบบการเรียนการสอนในปจจุบันได และเมื่อนํามาประยุกตรวมกับ
นวัตกรรมที่มีช่ือวาคลังรายวิชาออนไลนแบบเปด นอกช้ันเรียนหรือที่บาน สวนการเรียนในช้ันเรียนปกติน้ันจะ
เปนการเรียนแบบสืบคนหาความรู ที่ไดรับรวมกันกับเพื่อนรวมช้ัน โดยมีครูเปนผูคอยใหความชวยเหลือช้ีแนะ 
หองเรียนกลับดานเริ่มจากการทํางานในหนาที่ครูสอน คือเรียนวิชาที่บาน ทําการบานที่โรงเรียนหรือรับ
ถายทอดความรูที่บาน แลวนํามาสรางความรูตอยอดจากวิชาที่รับถายทอดมาใหเปนความรูที่สอดคลองกับชีวิต 
ทําใหเกิดการเรียนรูที่มีพลัง เกิดทักษะ ที่เรียกวา ทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ผูสอนสรางหองเรียนกลับดาน จะ
เริ่มจากการทํางานในหนาที่ของผูสอนทําหนาที่เปนผูควบคุม การวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักศึกษาจะทําใหสามารถรับรูถึงกระบวนจัดการเรียนการสอนแนวใหม สําหรับฝกฝนการ
แปลงเน้ือความรูไปเปนสาระหรือความเขาใจที่เช่ือมโยงกับโลกหรือกับชีวิตจริง   ซึ่งชวงเวลาฝกหัดน้ีผูเรียน
ตองการความชวยเหลือจากผูสอน ไมใชแตผูเรียนเทาน้ันที่เรียนรูแบบกลับดาน ผูสอนก็สอนกลับดานดวย โดย
ความเปนจริงแลวผูสอนเปนตัวการของหองเรียนกลับดาน และผูสอนก็ตองทํางานแบบกลับดานดวย คือแทนที่
จะสอนวิชาหนาช้ันเรียน แตกลับเปนสอนหนากลองวิดีทัศน และใชเวลาเรียนที่โรงเรียนทําหนาที่ชวยแนะนํา
ใหผูเรียนรูจักประยุกตใชวิชาน้ัน ซึ่งในกระบวนการเรียนรู ผูเรียนจะตองสรางความรูความเขาใจของตนข้ึนมา
ในสมองกอนจึงจะประยุกตใชความรูในกิจกรรมหรือโจทยแบบฝกหัด ซึ่งจะเห็นไดวาเปนการฝกฝนการเรียนรู
ที่แทจริง (วิจารณ พานิช, 2557) ผูวิจัยจงึสนใจศึกษาวิจัยในเรื่องน้ี 
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 
1/60 นักศึกษาหลักสูตรศิลปะการจัดการสถาบันรัชตภาคย  

2.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลักสูตร ศิลปการจัดการ สถาบันรัชภาคย หลังเรียนวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 1/60 ดวยรูปแบบการเรียนรูโดยใชกิจกรรม Web Quest 
และ Ubiquitous Learning สําหรับหองเรียนกลับดาน 
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สมมติฐานการวิจัย 
การเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน โดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนและหลังเรียน ดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพสําหรับหองเรียนกลับดาน 
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูในยุคดิจิตอล ทางการเรียนของนักศึกษาสถาบันรัชภาคย ทําใหผูเรียนเกิดความพึง
พอใจ สามารถทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

ในการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน โดยใชกิจกรรม  Web Quest และ 
Ubiquitous Learning เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูในยุคดิจิตอล ของหลักสูตรศิลปะการจัดการ สถาบันรัช
ภาคย ผูวิจัยไดกําหนดวิธีวิจัยไวดังน้ี 

1. ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนผาน application บนโทรศัพทมือถือ  
2.  ผูสอนทําการสอนผูเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพ โดยผูสอนใหแหลงขอมูลและเน้ือหา

แกผูเรียน โดยใหเน้ือหาผาน E-Learning, Wiki-Learning, YouTube และเน้ือหาออนไลนรูปแบบตางๆ ให
ผูเรียนกลับไปศึกษาที่บานผานสื่อออนไลนในรูปแบบดังกลาวที่กําหนดให โดยผูสอนจะตรวจสอบการเขาศึกษา
ของผูเรียนผานระบบการล็อคอินของผูเรียน 

3. ผูสอนจะปลอยเวลาใหผูเรียนทํากิจกรรม โดยผูสอนจะทําหนาที่เปนเพียงผูแนะนําเทาน้ันไมใช
ผูสอน โดยใหอยูในรูปของการจัดกิจกรรมหรือทําแบบฝกหัดผาน application บนโทรศัพทมือถือ 

4. ผูสอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนผาน application บนโทรศัพทมือถือ 
5. ระบบทําการตรวจปรับและเก็บขอมูล 
6. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียน 
ประชากรที่ใชในการวิจัยน้ี  ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ของหลักสูตรศิลปะการจัดการ สถาบัน

รัชตภาคยวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริหารภาคการศึกษา 1/60 โดยวิธีเจาะจง (Purposive 
Sampling) จํานวน 45 คน  เก็บรวบรวมคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการ
เรียนรูภควันตภาพสําหรับหองเรียนกลับดาน เพื่อมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลัง
เรียน   เก็บรวบรวมคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรู 
ภควันตภาพสําหรับหองเรียนกลับดาน แบบวิธี Likert มีเกณฑการใหคะแนน คือ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 
2531) ระดับความเหมาะสมมากที่สุดได 5 คะแนน และระดับความเหมาะสมนอยที่สุดได 1 คะแนน 
ตามลําดับ และการแปลความหมายคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑ คือ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) คะแนน 4.51 – 5.00 
มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด และ 1.00 – 1.50 มีระดับความพึงพอใจนอยที่สุด ตามลําดับนําผลคะแนน
ก อ น เ รี ย นแ ล ะห ลั ง เ รี ย น ข อ ง ผู เ รี ย นที่ เ รี ย น ด ว ย รู ป แ บ บ ก าร เ รี ย น รู ภ ค วัน ต ภา พ สํ า ห รั บ 
หองเรียนกลับดานมาหาคาทางสถิติ ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ดวยวิธีสถิติทดสอบ t-test (paired t-test)  นําผลสํารวจแบบสอบถาม
ความพึงพอใจของผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพสําหรับหองเรียนกลับดานมาหาคาทาง
สถิติ ไดแก คาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 

1. การศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน โดยใชกิจกรรม  Web Quest และ 
Ubiquitous Learning เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูในยุคดิจิตอล ของหลักสูตรศิลปะการจัดการ สถาบันรัชต
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ภาคย  พบวา ผูเรียนมีคา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยูที่ 2.82 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.86 และมีคาคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนอยูที่ 8.22 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.8 7  ซึ่งมีคาคะแนนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน เมื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพ
สําหรับหองเรียนกลับดาน โดยทําการทดสอบคาเฉลี่ยดวยสถิติทดสอบ t-test พบวา มีคา t เทากับ 41.95 
และคา Sig เทากับ 0.001 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญที่ 0.05 แสดงวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของ
ผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูโดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning สําหรับ
หองเรียนกลับดานน้ันสูงกวากอนเรียน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 

2. ผลการสํารวจความพึงพอใจของผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบโดยใชกิจกรรม  Web Quest และ 
Ubiquitous Learning สําหรับหองเรียนกลับดาน พบวา โดยรวมผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูของ
ผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบโดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning สําหรับหองเรียนกลับ
ดาน มีความพึงพอใจอยูในเกณฑมาก มีคาเฉลี่ย 4.27 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62 ซึ่งผูเรียนมีความพึง
พอใจมากที่สุดที่ผูเรียนไดมีสวนรวมในช้ันเรียนมากข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.62 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 
รองลงมาคือสามารถประเมินผลตนเองไดทันที มีคาเฉลี่ย 4.53 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 กระตุนความ
สนใจในการเรียนมากข้ึนและเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.27 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.62 และ 
0.72 ตามลําดับ ผูเรียนไดรับคําอธิบายทันทีเมื่อเกิดขอสงสัย มีคาเฉลี่ย 4.24 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.71 
ผูเรียนสามารถเตรียมความพรอมกอนเรียนได มีคาเฉลี่ย 4.20 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55และระบบ
สามารถใชงานไดสะดวก มีคาเฉลี่ย 4.11 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 
 
อภิปรายผล 

ผลการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน โดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรูในยุคดิจิตอลในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับผูบริการ ของหลักสูตรศิลปะการจัดการ 
สถาบันรัชตภาคย หองเรียนกลับดาน พบวา ผูเรียนมีคาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยูที่ 2.82 และมีคาคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนอยูที่ 8.22 ซึ่งมีคาคะแนนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียน และจากการทดสอบคาเฉลี่ยดวยสถิติทดสอบ 
t-test พบวา มีคา t เทากับ 41.95 และคา Sig เทากับ 0.001 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญที่ 0.05 แสดงวา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชกิจกรรม  Web Quest และ Ubiquitous Learning เพื่อพัฒนาทักษะการ
เรียนรูในยุคดิจิตอลหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรูสําหรับหองเรียนกลับดานน้ันสงูกวากอน
เรียน และจากการศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพสําหรับ
หองเรียนกลับดาน พบวา โดยภาพรวมผูเรียนหลังเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพสําหรับหองเรียน
กลับดาน มีความพึงพอใจอยูในเกณฑมาก มีคาเฉลี่ย 4.27 ซึ่งผูเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดที่ผูเรียนไดมีสวน
รวมในช้ันเรียนมากข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.62 รองลงมาคือสามารถประเมินผลตนเองไดทันที มีคาเฉลี่ย 4.53 กระตุน
ความสนใจในการเรียนมากข้ึนและเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน มีคาเฉลี่ย 4.27 สอดคลองกับงานวิจัยของ Hee-
Jung Jung (2014)ไดทดลองใชรูปแบบการเรียนรู U-Learning กับผูเรียนในวิชาภาษาอังกฤษ (ELL) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรู U-Learning และผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน และผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในเกณฑดี และสอดคลองกับงานวิจยั
ของ อพัชชา ชางขวัญยืน และทิพรัตน สิทธิวงศ, 2560   

ไดทําการศึกษาเรื่อง  การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน
รายวิชาคอมพิวเตอรสารสนเทศข้ันพื้นฐาน สําหรับนิสิตปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวา  1. การสรางแผนการ
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สอน ผลการประเมินคุณภาพของแผนการสอนการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการ
เรียนรูแบบโครงงาน พบวาคุณภาพของแผนการสอนการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับ
การเรียนรูแบบโครงงานประเมินโดยผูเช่ียวชาญอยูในระดับมาก  2. ประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอน
แบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงาน คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน
เรียน มีคาเทากับ 1589 และคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน มีคาเทากับ 2576 แสดง
วาประสิทธิผลของแผนการสอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบ
โครงงาน คือ 0.55 ผานตามเกณฑที่ต้ังไว แผนการสอนการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดาน
รวมกับการเรียนรูแบบโครงงานที่มีประสิทธิภาพเน่ืองมาจากกระบวนการสรางที่ไดมีการนําทฤษฏีการสราง
แผนการสอนมาใชอยางเปนระบบ เริ่มต้ังแตข้ันการวิเคราะหโดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการ
เรียนรู ข้ันการออกแบบ ข้ันการพัฒนา ข้ันการนําไปใช และข้ันประเมินผล โดยมีข้ันตอนที่ชัดเจน เขาใจงาย 
จึงทําใหแผนการสอนการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานรวมกับการเรียนรูแบบโครงงานมี
ประสิทธิภาพ 

 
ขอเสนอแนะ 

1.  ผูสอนควรทําการสอนผูเรียนดวยรูปแบบการเรียนรูภควันตภาพ โดยผูสอนใหแหลงขอมูลและ
เน้ือหาแกผูเรียน โดยใหเน้ือหาผาน E-Learning, Wiki-Learning, YouTubeโดยกําหนดช้ินงานและให
นักศึกษาคนควา มานําเสนอในช้ันเรียน เพื่อจะไดเกิดทักษะความรูใหมจากการคิดนอกกรอบ และเปดกวาง
ทางความคิดในการนําเสนอ 

2. ผูสอนควรอนุญาตใหผูเรียนนําสมารทโฟนเขามาทําแบบทดสอบหลังเรียนผาน application บน
โทรศัพทมือถือ เพื่อความรวดเร็วในการคนหาขอมูล 
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