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Abstract 
 
Code of project      : A44 / 2561 
Code of project      : Design of Team-based Learning in a Flipped Classroom with  

          Enhancement of Creativity for Higher Education Students 
Researcher name    : Assistant Professor Dr. Nattapakal  Kittisunthonphisarn 
 

The objectives of the study are to Design of Team-based Learning in a Flipped  
Classroom with Enhancement of Creativity for Higher Education Students, to compare creative 
abilities of students studying in flipped classroom by focusing on team based learning with 
normal classroom, to compare learning outcomes of students before and after studying in 
flipped classroom by focusing on team based learning, and to promote creative abilities of 
undergraduate students by using Experimental research from 35 samplings.   
 
 The results of the research were as followed: 

1. Suitasbility assessment of flipped classroom by focusing on team based learning to 

promote creative abilities of undergraduate students found that the experts agreed that the 

overall level is appropriate at high level. ( = 4.41, S.D.=0.72)  

2.  To compare learning outcomes of students before and after studying in flipped 

classroom by focusing on team based learning; the outcome of studying in flipped classroom by 

focusing on team based learning compared to normal classroom found that it is different or 

related. It showed that to study in flipped classroom by focusing on team based learning made 

students study better than using normal classroom and the outcome of them is higher with 

statistical significance at .05.   

3. To compare the outcome before and after studying in flipped classroom by focusing 

on team based learning, to promote creative abilities of undergraduate students; students who 

studied in flipped classroom by focusing on team based learning gained more creative abilities 

compared to before learning with statistical significance at .05.   

Keywords: Team-based Learning, Flipped Classroom, Creativity 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประเด็นส าคัญของครูยุคใหม่ ต้องไม่เน้นที่ “การสอน” 
แต่ท าหน้าที่สร้างแรงบันดาลใจให้เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน เน้นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้เป็นผู้
ชี้แนะการเรียนรู้ (Coaching) ในด้านเนื้อหาสาระส าคัญที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับศตวรรษที่21 
จะยึดหลัก 3Rs ประกอบด้วย การอ่าน การเขียน และมีความรอบรู้ในด้านคณิตศาสตร์ (Reading, 
Writing and Arithmetic) และหลัก 4Cs ประกอบด้วย การคิดและวิเคราะห์และการแก้ปัญหา การ
ติดต่อสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity and Innovation, Critical Thinking and Problem 
Solving, Communication and Collaboration)  ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่ งที่สั งคมต้องการ
น ามาใช้สร้างสัมพันธ์กันในระหว่างสิ่งต่างๆ และใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนของสภาพแวดล้อมของ
มนุษย์ ซึ่งในการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาประชากรให้มีคุณภาพนั้น ความคิดสร้างสรรค์นับเป็น
จุดหมายหลักของหลักสูตรการเรียนการสอนทุกระดับ 

ในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกทั้งด้านเศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนความก้าวหน้า 
ทางด้านเทคโนโลยีสื่อสารและก่อให้เกิดข่าวสาร ข้อมูล ความรู้ใหม่ๆ  เกิดขึ้นมาอย่างมากมาย  และ
ต่อเนื่องท าให้บุคคลที่มีความเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ต้องมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ให้เข้า
กับยุคสมัยอยู่เสมอ  ครูอาจารย์ไม่สามารถที่ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียนได้ทั้งหมด การเรียนการสอนใน
ศตวรรษ  ที่ 21 นั้น ได้ค านึงถึงสถานการณ์โลกที่มีความแตกต่างจากศตวรรษที่ 20 และ 19 ระบบ
การศึกษาต้องมีการพัฒนาเพ่ือให้สอดคล้องกับภาวะความเป็นจริง ในประเทศสหรัฐอเมริกาแนวคิด
เรื่อง "ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้ถูกพัฒนาขึ้น โดยภาคส่วนที่เกิดจาก
วงการนอกการศึกษา ประกอบด้วย บริษัทเอกชนชั้นน าขนาดใหญ่ เช่น บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโคร
ซอฟ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงานด้านการศึกษาของรัฐ รวมตัวและ
ก่อตั้งเป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 
21st Century Skills) หรือเรียกย่อๆ ว่าเครือขา่ย P21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2558)  

การจะท าให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้อย่างแท้จริงนั้น จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงในหลายด้าน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการสอน เพชร เหมือนพันธ์ (2559) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบเล็กเชอร์ 
(Lecture) ที่ครูยืนพูดอยู่หน้าห้องคนเดียวตลอดชั่วโมงตลอดวัน เป็นพระเอกอยู่คนเดียวนั้นก่อให้เกิด
การเรียนรู้ได้น้อยมาก ควรลด เลิก ครูต้องสอนให้เด็กรู้จักแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง กิจกรรมการ
เรียนการสอนผ่านโครงงานผ่านการได้ฝึกปฏิบัติจริงในโรงฝึกงานในสถานประกอบการ ผ่านการท า
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กิจกรรมชุมนุม จะสร้างให้เกิดการเผชิญกับปัญหาจริง สิ่งเหล่านี้จะท าให้เด็กได้ร่วมกันหาวิธีการ
แก้ปัญหา การท างานร่วมกันเป็นทีม การเผชิญปัญหา ท าให้ต้องมีการคิดแก้ปัญหา คิดวางแผน คิด
ออกแบบกิจกรรมการสร้างปัญหา แก้ปัญหาขณะด าเนินการ ซึ่งเป็นขบวนการเรียนรู้ที่ได้ลงมือปฏิบัติ
จริง การท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น เลือกทางเลือกที่ดีที่เหมาะสมเป็น ความรู้ทุกวันนี้
แขวนอยู่ในอากาศ แขวนอยู่ในคลื่นแม่เหล็กอยู่กับครู Google และสอดคล้องกับที่ วิจารณ์ พานิช 
(2555: 16-21) ได้กล่าวถึงทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย สาระวิชาหลัก 
(Core Subjects) คือ ภาษาแม่ และภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ การปกครองและหน้าที่
พลเมือง เศรษฐศาสตร์วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และประวัติศาสตร์ทักษะ ส่วนทักษะด้านการเรียนรู้
และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากข้ึน
ในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา 
การสื่อสารและการร่วมมือ Drysdale, et al. (2013:90-91) กล่าวว่าการจะน าทักษะต่าง ๆ มาสอน
ในชั้นเรียนได้นั้น ผู้สอนต้องอาศัย การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เช่นเดียวกับ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ใหม่ ที่นักเรียนสามารถเรียนแบบซึ่ง
หน้าและได้รับประสบการณ์การเรียนแบบออนไลน์ไปพร้อมกัน 

ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม ตลอดจนความก้าวหน้า
ทางด้านเทคโนโลยีสื่อสาร ก่อให้เกิดข่าวสาร ข้อมูล ความรู้ใหม่ ๆ เกิดขึ้นมาอย่างมากมายและ
ต่อเนื่อง ท าให้บุคคลที่มีความเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ต้องมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ให้เข้า
กับยุคสมัยอยู่เสมอ  ครูอาจารย์ไม่สามารถที่ถ่ายทอดความรู้ให้ผู้เรียนได้ทั้งหมด การเรียนการสอนใน
ศตวรรษ  ที่ 21 นั้น ได้ค านึงถึงสถานการณ์โลกที่มีความแตกต่างจากศตวรรษที่ 20 และ 19 ระบบ
การศึกษาต้องมีการพัฒนาเพ่ือให้สอดคล้องกับภาวะความเป็นจริง ในประเทศสหรัฐอเมริกาแนวคิด
เรื่อง "ทักษะแห่งอนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้ถูกพัฒนาขึ้น โดยภาคส่วนที่เกิดจาก
วงการนอกการศึกษา ประกอบด้วย บริษัทเอกชนชั้นน าขนาดใหญ่ เช่น บริษัทแอปเปิ้ล บริษัทไมโคร
ซอฟ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และส านักงานด้านการศึกษาของรัฐ รวมตัวและ
ก่อตั้งเป็นเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 (Partnership for 
21st Century Skills) หรือเรียกย่อๆ ว่าเครือข่าย P21 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2558)  

การจะท าให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้อย่างแท้จริงนั้น จะต้องมีการเปลี่ยนแปลงในหลายด้าน 
ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการสอน เพชร เหมือนพันธ์  (2559) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบเล็ก
เชอร์ (Lecture) ที่ครูยืนพูดอยู่หน้าห้องคนเดียวตลอดชั่วโมงตลอดวัน เป็นพระเอกอยู่คนเดียวนั้น
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้น้อยมาก ควรลด เลิก ครูต้องสอนให้เด็กรู้จักแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านโครงงานผ่านการได้ฝึกปฏิบัติจริงในโรงฝึกงานในสถานประกอบการ 
ผ่านการท ากิจกรรมชุมนุม จะสร้างให้เกิดการเผชิญกับปัญหาจริง สิ่งเหล่านี้จะท าให้เด็กได้ร่วมกันหา
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วิธีการแก้ปัญหา การท างานร่วมกันเป็นทีม การเผชิญปัญหา ท าให้ต้องมีการคิดแก้ปัญหา คิดวางแผน 
คิดออกแบบกิจกรรมการสร้างปัญหา แก้ปัญหาขณะด าเนินการ ซึ่งเป็นขบวนการเรียนรู้ที่ได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง จะท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และเลือกทางเลือกท่ีดีที่เหมาะสม ความรู้ทุก
วันนี้แขวนอยู่ในอากาศ แขวนอยู่ในคลื่นแม่เหล็กอยู่กับครู Google และสอดคล้องกับที่ วิจารณ์ 
พานิช (2555: 16-21) ได้กล่าวถึงทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วย สาระวิชา
หลัก (Core Subjects) คือ ภาษาแม่ และภาษาส าคัญของโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ การปกครองและ
หน้าที่พลเมือง เศรษฐศาสตร์วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ทักษะ ส่วนทักษะด้านการ
เรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อน
มากขึ้นในปัจจุบัน ซึ่งได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา การสื่อสารและการร่วมมือ Drysdale, et al. (2013:90-91) กล่าวว่าการจะน าทักษะต่างๆ 
มาสอนในชั้นเรียนได้นั้น ผู้สอนต้องอาศัย การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ที่เป็นปรากฏการณ์ใหม่ โดยนักเรียน
สามารถเรียนแบบซึ่งหน้าและได้รับประสบการณ์การเรียนแบบออนไลน์ไปพร้อมกัน 

อุปสรรคปัญหาที่ก่อให้เกิดความหนักใจแก่ผู้สอนที่จะสร้างให้ผู้เรียนสามารถเกิดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพคือ จ านวนนักเรียนในห้องที่มีจ านวนมาก เวลาเรียนที่
มีจ ากัด การเลือกกลยุทธ์ที่ใช้ในห้องเรียนของการสอนนั้น จ าเป็นที่จะต้องเลือกให้เหมาะสมกับ 
สภาพเศรษฐกิจ  สังคม และวัฒนธรรม รวมถึงต้องค านึงถึงปัจจัยต่างๆ ทั้งตัวผู้เรียนเองว่าพร้อม
หรือไม่ และเหมาะหรือไม่ รวมทั้งตัวผู้สอนเองที่จะต้องมีความรู้ความสามารถในกลยุทธ์นั้น ๆ 
ด้วย กลยุทธ์ที่สามารถใช้ในการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มีอยู่มากมาย เช่นโครงงานเป็น
ฐาน  (Project-based Learning) เรื่องเป็นฐาน  (Story-based Learning) ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning) แต่ยังมีกลยุทธ์ที่ส าคัญและมีประสิทธิภาพอีกสองกลยุทธ์นั่นก็คือ 
ห้องเรียนกลับด้าน  ) Flipped Classroom) และ การเรียนโดยเน้นทีมเป็นฐาน (Team-based 
Learning) ทั้ งสองกลยุทธ์นี้ เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่ โดย  Flipped 
Classroom คือการให้นักเรียน “เรียนที่บ้าน ท าการบ้านที่ โรงเรียน”  ส่วน Team-based 
Learning นั้น เน้นให้นักเรียนเรียนแบบร่วมมือ คือช่วยกันคิดแก้ปัญหา และท างานงานที่ได้รับ
มอบหมายได้ในระบบทีม โดยแนวคิดหลักของ Flipped Classroom ซึ่งได้ถูกคิดค้นโดย 
Bergham & Sams คือ เรียนที่บ้าน ท าการบ้านที่โรงเรียน เป็นการน าสิ่งที่เดิมที่เคยท าในชั้น
เรียนไปท าที่บ้าน และน าสิ่งที่เคยถูกมอบหมายให้ท าที่บ้านมาท าในชั้นเรียนแทน โดยยึดหลักที่ว่า 
เวลาที่นักเรียนต้องการพบครูจริงๆ  คือ เวลาที่เขาต้องการความช่วยเหลือ เขาไม่ได้ต้องการให้ครู
อยู่ในชั้นเรียนเพ่ือสอนเนื้อหาต่างๆ  เพราะเขาสามารถศึกษาเนื้อหานั้นๆ ด้วยตนเอง (Bergham 
and Sams. 2012: 4) ครูบันทึกวีดิทัศน์การสอนให้เด็กไปดูเป็นการบ้าน แล้วครูใช้ชั้นเรียน
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ส าหรับชี้แนะนักเรียนให้เข้าใจแก่นความรู้ ในห้องเรียนกลับด้าน ครูจะแจกสื่อให้เด็กไปศึกษา
ล่วงหน้าที่บ้าน เมื่อมาเข้าชั้นเรียนในวันรุ่งขึ้น นักเรียนจะซักถามข้อสงสัยต่าง ๆ จากนั้นก็ลงมือ
ท างานที่ได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าตอบข้อสงสัย 
ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการเข้าใกล้การจัดการเรียนการสอนแบบ “เด็กเป็นศูนย์กลาง (Child-
center education) มากขึ้น ที่ส าคัญช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านได้ด้วย และเป็นการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน เป็นรูปแบบการเรียนที่มีการน าเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาการสอนในชั้นเรียนอย่างเต็มที่ 
ครูจะมีเวลาใกล้ชิดกับนักเรียนมากขึ้น แทนที่จะใช้เวลาในการสอนหนังสือเพียง อย่างเดียว  

นอกจากนี้ ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ (2558:153) กล่าวว่า ครูจัดการ
เรี ย น ผ่ าน สื่ อ เท ค โน โล ยี ไอ ซี ที ) Information and Communication Technology) ที่ มี
หลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่าง
อิสระ ทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ ครูมักบันทึกวีดิทัศน์การสอนให้เด็กไปดูนอกชั้นเรียนแทน 
ในห้องเรียนแบบเก่าครูจะให้นักเรียนกลับไปอ่านต าราเองที่บ้านแล้วค่อยน าเนื้อหาต่างๆ ที่อ่าน
มาอภิปรายกันในวันถัดไป จากนั้นนักเรียนจะได้รับการบ้านที่ใช้วัดความเข้าใจต่อหัวข้อการเรียน
นั้นๆ แต่ในการเรียนการสอนแบบ ห้องเรียนกลับด้าน นักเรียนจะเรียนรู้หัวข้อต่างๆ ด้วยตนเอง
ก่อน โดยใช้วีดิทัศน์การสอนที่ครูเป็นผู้ท ากลับไปศึกษาเองที่บ้าน จากนั้นในชั้นเรียนนักเรียนจะ
พยายามน าความรู้ที่ได้รับมาประยุกต์ในการท างาน และแก้ปัญหาต่างๆ ในชั้นเรียน  

ส่วนแนวคิดการเรียนการสอนโดยเน้นทีมเป็นฐาน (Team-based Learning) นั้นคือ 
ได้รับการคิดค้นและพัฒนา โดยนักการศึกษาชาวอเมริกา คือ Larry K. Michaelsen จาก 
University of Oklahoma และได้เผยแพร่รูปแบบการสอนนี้อย่างแพร่หลายในระดับอุดมศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสาขาแพทย์ศาสตร์   เป็นรูปแบบการสอนที่เน้นการร่วมมือกันในการ
เรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ การท างานร่วมกันเป็นทีมเล็ก ๆ ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยมี
การก าหนดเป้าหมายอย่างชัดเจน สมาชิกภายในทีมมีหน้าที่รับผิดชอบและมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการ
ท างาน ช่วยในการพัฒนาทักษะการรู้คิดของนักเรียนในห้องเรียนขนาดใหญ่ให้มีระดับสูงขึ้น มี
การช่วยเหลือทางสังคมส าหรับนักเรียนที่มีความเสี่ยง สนับสนุนพัฒนาการระหว่างบุคคลและ
ทักษะของทีมรวมทั้งส่งเสริมความกระตือรือร้นของผู้สอน บุญศรี วงศ์พิพัฒนกุล )2551  :55 (
กล่าวว่าการได้รับความรู้จากการท างานร่วมกัน เป็นสิ่งที่มีประโยชน์เพราะช่วยให้เกิดความเข้าใจ
เชิงลึก (Deep Learning) และเมื่อมีการท ากิจกรรมกลุ่ม ผู้เรียนได้รับความรู้เพ่ิมเติม จากเพ่ือน
ในกลุ่มที่มีความรู้และเสนอค าตอบส าหรับสมาชิกที่ไม่เคยทราบข้อมูล หรือความรู้บางด้านมา
ก่อนก็จะได้รับทราบจากการที่เพ่ือนสมาชิกในกลุ่มได้เสนอมาเนื่องจากได้ท าการค้นคว้าก่อนเข้า
ชั้นเรียนตามการมอบหมายของผู้สอน ท าให้เพ่ือนที่ไม่ได้ค้นคว้าล่วงหน้าได้รับทราบความรู้นั้น
เพ่ิมขึ้น และเป็นส่วนที่กระตุ้นให้เปลี่ยนพฤติกรรมด้วยการแสวงหาความรู้ในครั้งต่อๆ ไป เพ่ือจะ



5 

 

ได้มาเสนอความคิดเห็นต่อกลุ่มด้วยความมั่นใจ นอกจากนั้นเรียนรู้ดังกล่าวยังท าให้ตนเองเป็นผู้มี
เหตุผล  มีความสามัคคี เห็นความส าคัญของการท างานเป็นทีม ท างานอย่างเป็นระบบ รู้จักให้
ความช่วยเหลือกันและกัน และมีความรับผิดชอบในการท างาน 

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยห้องเรียนกลับด้าน
จะช่วยให้นักเรียน ท าความเข้าใจบทเรียนด้วยตัวเองจากบ้าน นักเรียนสามารถใช้เวลาเท่าไรก็ได้เพ่ือ
ท าความเข้าใจ และค้นคว้าด้วยตัวเองได้อย่างอิสระจากสื่อประเภทต่างๆ อีกส่วนส าคัญคือ การ
ผสมผสานการเรียนแบบเน้นทีมเป็นฐานเพื่อช่วยให้นักเรียนไม่รู้สึกถึงความห่างเหินจากครูผู้สอน และ
ยังช่วยพัฒนาการเรียนด้วยการช่วยกันสอน (Teach Others) พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม 
(Teamwork) เพราะการเรียนแบบเน้นทีมเป็นฐานนักเรียนต้องช่วยกันเรียน ผู้วิจัยจึงเห็นว่าช่วย
เสริมสร้างทั้งความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย   

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ  
1. เพ่ือออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2. เพ่ือเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ที่เรียนด้วย

หอ้งเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน กับการเรียนแบบปกติ 
3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีม

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กับการเรียน
แบบปกต ิ

 
สมมติฐำนกำรวิจัย 

1.  นักศึกษาที่ได้รับการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน มีความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2.  นักศึกษาที่ได้รับการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน มีความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการเรียนด้วยวิธีปกติ 
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ขอบเขตกำรวิจัย 
1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  

ประชำกร ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคล  

 กลุ่มตัวอย่ำง ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  จ านวน 5 คน 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling)  จ านวน 35 คน 

2. ตัวแปรที่ต้องกำรศึกษำ 
2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) วิธีการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้น

ทีมเป็นฐาน 
2.2   ตัวแปรตำม (Dependent  Variable)  

1. ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์                   
2. ผลการเรียนรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์ด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน 

 
กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนโดยเน้นทีมเป็นฐาน
ในห้องเรียนกลับด้าน สามารถสรุปแนวคิดเพ่ือเป็นแนวทางในการวิจัย  ซึ่งแสดงกรอบแนวคิดดังภาพ
ที่ 1.1 
 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดงำนวิจัย 
 
 
 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 
 
 

-  ความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค ์
-  ความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค ์
- ผ ล ก า ร เรี ย น รู้ ด้ า น ค ว าม คิ ด
สร้างสรรค์ ด้วยห้องเรียนกลับด้าน
โดยเน้นทีมเป็นฐาน 

 

Flipped Classroom 
And 

Team-based Learning 
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นิยำมศัพท์กำรวิจัย 
 

ห้องเรียนกลับด้ำน (Flipped Classroom) เป็นแนวทางจัดการเรียนการสอนแบบใหม่ที่
ถูก คิดค้นขึ้นจากประสบการณ์การสอนในชั้นเรียนของ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams 
แนวคิด ของห้องเรียนกลับด้านเริ่มจากที่มีนักเรียนบางส่วนในห้องเรียนถูกดึงไปท ากิจกรรมอ่ืนๆ  ท า
ให้ไม่สามารถเข้า ห้องเรียนได้ครบถ้วน เช่นนักเรียนที่เป็นนักกีฬา นักเรียนที่ต้องท างานนอกเวลา 
หรือกิจกรรมต่างที่ต้องใช้เวลา ในการเดินทาง หรือแม้กระทั่งเนื้อหาวิชาที่ ใช้เวลาในการท าความ
เข้าใจมากๆ  จนไม่สามารถจัดได้หมดใน ชั่วโมงเรียน สิ่งที่ต้องค านึงในการใช้ห้องเรียนกลับด้านคือ 
พิจารณาเลือกเทคโนโลยีที่มีความเป็นไปได้ที่จะน ามาใช้กับนักเรียน และนักเรียนสามารถน าขึ้นมา 
เรียนได้ขณะเดินทาง หรือในเวลาว่างจากอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่นักเรียนมี เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บ
เล็ต  สมาร์ทโฟน หรือ แล็บท็อป นอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียน  ส่วนต่อมาคือ การจัดกิจกรรม
ต่างๆ เพื่อเป็นตัวเชื่อม เช่น อีเมล์จากนักเรียนที่มีข้อสงสัย อีเมล์จากครูผู้สอนตั้งค าถาม ไปยังนักเรียน 
บทความหรือเนื้อหาต่างๆ เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่อยู่บนเว็บไซต์                         

กำรเรียนโดยเน้นทีมเป็นฐำน (Team-based Learning) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่คิดค้นโดย Larry K. Michaelsen ซึ่งสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ
ความสามารถในการ เรียนรู้ด้วยตนเอง และความสามารถในการตัดสินใจ รวมทั้งความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนแก่นักเรียนได้ ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการร่วมมือกันในการเรียนรู้
อย่าง สร้างสรรค์การท างานร่วมกันเป็นทีมเล็กตามความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยมีการก าหนด
เป้าหมาย อย่างชัดเจน สมาชิกภายในทีมมีหน้าที่รับผิดชอบและสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการท างานช่วย
ในการพัฒนา ทักษะการรู้คิดของผู้เรียนให้มีระดับสูงขึ้น เหมาะแก่การช่วยเหลือทางสังคมส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความเสี่ยง 

กำรสอนที่ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์  หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่พัฒนามาจากรูปแบบการสอนแบบส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของส านักงานเลขาธิการการศึกษา (สกศ.) อันประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 1) ขั้น
สัมผัสรับรู้และตระหนัก 2) ขั้นระดมพลัง 3) ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน 4) ขั้นน าเสนอผลงาน 5) ขั้นวัด
และประเมินผล 6) ขั้นเผยแพร่ผลงาน ซึ่งมีลักษณะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยความอิสระได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง มีทางเลือกที่หลากหลาย มีความยืดหยุ่น เชื่อมโยงความคิดที่เป็นระบบอย่างมีขั้นตอนและ
สามารถน าไปจัดการเรียนรู้ได้โดยจัดกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้หลากหลายรูปแบบ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
การศึกษาวิจัยเรื่อง การออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้   
2.1 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
 2.1.1 ความเป็นมาและแนวคิดทฤษฎีของ Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้าน 
 2.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้านและขั้นตอนการด าเนินการ
เรียนการสอน 
 2.1.3 ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบ Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้าน 
 2.1.4 การเปรียบเทียบการเรียนการสอน Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้าน และ
ห้องเรียนแบบดั้งเดิม 
2.2 การเรียนการสอนโดยเน้นทีมเป็นฐาน (Team-based Learning)  
 2.2.1 ความเป็นมาและแนวคิดทฤษฎีของ Team-based Learning การเรียนการสอนโดยเน้น
ทีมเป็นฐาน 
 2.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Team-based Learning การเรียนการสอนโดยเน้นทีมเป็นฐาน 
และข้ันตอนการด าเนินการเรียนการสอน 
 2.2.3 ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบTeam-based Learning การเรียนการสอนโดยเน้น
ทีมเป็นฐาน 
 2.2.4 การเปรียบเทียบการเรียนการสอน Team-based Learning การเรียนการสอนโดยเน้นทีม
เป็นฐานในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
2.3  แนวคิดทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ 

 2.4  ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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2.1 Flipped Classroom 
2.1.1 ความหมายและความเป็นมา   
 ห้องเรียนกลับด้าน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า The Flipped Classroom เป็นศัพท์บัญญัติที่นิยาม

ไว้  ดั งนี้  Flipped Classroom (n.) A Model of Teaching which students’ homework is the 
traditional lecture viewed outside of class on a video. Class time is then spent on 
inquiry-based learning that would include what would traditionally be viewed as 
students’ homework assignments. (Oxford learner’s dictionary) แปลสรุปได้ว่าห้องเรียนกลับ
ด้าน (ค านาม) เป็นรูปแบบหนึ่งของการสอนโดยที่ผู้เรียนจะ ได้เรียนรู้จากการบ้านที่ได้รับผ่านการเรียน
ด้วยตนเองจากสื่อวีดิทัศน์ (Video) นอกชั้นเรียนหรือที่บ้าน ส่วนการเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นจะเป็นการ
เรียนแบบสืบค้นหาความรู้ที่ได้รับร่วมกันกับเพ่ือนร่วมชั้น โดยมีครูเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือชี้แนะ 

จุดเริ่มต้นของการพัฒนานวัตกรรมประเภทนี้เกิดจากการจัดการเรียนการสอนนัก เรียนระดับ
มั ธ ยมป ล ายที่ โร ง เรี ย น  Woodland Park High School เมื อ ง Woodland Park รั ฐ  Colorado 
สหรัฐอเมริกา โดยครูผู้สอนวิทยาศาสตร์สองคนชื่อ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams ราวปี 
ค.ศ. 2007 ที่เขาได้ เริ่มท าการบันทึกเทปวิดีโอซึ่งเป็นเนื้อหาสาระการสอนเพ่ือให้นักเรียนน าไปศึกษาด้วย
ตนเองที่บ้าน แล้วให้ผู้เรียนน าเอาผลการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองน ากลับมาสู่กระบวนการอภิปราย สืบค้น
เพ่ือหาบทสรุปของ ค าตอบที่ชั้นเรียนอีกครั้งหนึ่งโดยครูท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัด
ประสบการณ์ทางการ เรียนดังกล่าว ซึ่งวิธีการเรียนแบบนี้เป็นการเรียนแบบกลับด้านแนวคิดจากแบบเดิม
ที่ต้องเรียนเนื้อหาที่ โรงเรียนและน างานกลับไปท าต่อที่บ้าน โดยให้เรียนเนื้อหาที่บ้านด้วยตนเอง แล้วน า
งานหรือ ประสบการณ์ที่ได้รับมาท าการเรียนรู้เพ่ิมเติมที่โรงเรียนร่วมกันกับเพ่ือนต่อไปโดยครูจะเป็นผู้ให้
ค าแนะน าชี้แจงในประเด็นค าตอบที่เกิดขึ้น ซึ่งรูปแบบดังกล่าวนี้ภายหลังได้พัฒนาและขยายขอบข่ายไป
กว้างขวาง โดยเฉพาะการปรับใช้กับสื่อ ICT หลากหลายประเภทที่มีศักยภาพค่อนข้างสูงในปัจจุบัน 

"ห้องเรียนกลับด้าน" เป็นการเข้าใกล้การจัดการเรียนการสอนแบบ “เด็กเป็นศูนย์กลางหรือ เด็ก
เป็นส าคัญ” (Child center education) มากขึ้น ที่ส าคัญช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านได้ด้วย "ห้องเรียน
กลับด้าน" เป็นการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยคงหลักแนวคิดทีส าคัญไว้ นั่นก็คือ 
ผู้เรียนสามารถเรียนได้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ (anytime -anywhere) เป็นการสร้าง
โอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และส่งข่าวสารถึง
กันได้ย่างรวดเร็วก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ในการเรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นรูปแบบการ
เรียนที่มีการน าเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาการสอนในชั้นเรียนอย่าง เต็มที่ ครูจะมีเวลาใกล้ชิดกับนักเรียน
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มากขึ้นแทนที่จะใช้เวลาในการสอนหนังสือเพียง อย่างเดียว โดยครูมักบันทึกวิดีโอการสอนให้เด็กไปดูนอก
ชั้นเรียนแทน ในห้องเรียนแบบเก่า ครูจะให้นักเรียนกลับไปอ่านต าราเองที่บ้านแล้วค่อยน าเนื้อหาต่าง  ๆ  
ที่อ่านมาอภิปรายกันในวันถัดไป จากนั้นนักเรียนจะได้รับการบ้านที่ใช้วัดความเข้าใจต่อหัวข้อการเรียนนั้น 
ๆ  แต่ในการเรียนการสอนแบบ แบบ "ห้องเรียนกลับด้าน" นักเรียนจะเรียนรู้หัวข้อต่าง ๆ ด้วยตนเองก่อน 
โดยใช้วิดีโอการสอนที่ครูเป็นผู้ท ากลับไปศึกษาเองที่บ้าน จากนั้นในชั้นเรียนนักเรียนจะพยายามน าความรู้
ที่ได้รับมาประยุกต์ในการท างาน และแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชั้นเรียน โดยการจัดการศึกษาในปัจจุบัน 
กระทรวงศึกษาธิการ ได้ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีการศึกษา และได้บัญญัติไว้ใน 7 นโยบายเฉพาะ ใน
หัวข้อที่ 5 การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยให้สอดคล้อง และเชื่อมโยงความรู้ด้านต่าง ๆ เข้าไว้
ด้วยกัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2557)  

ซึ่งในการพัฒนางานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยได้มีการน ารูปแบบและเทคนิควิธีการสอนเพ่ือให้สนองตอบ
ต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และการแข่งขันของประเทศทั้งด้านความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี    
การปรับตัวต่อการกระจายความรู้ การเชื่อมโยงความรู้ด้านต่าง ๆ  ที่เชื่อมถึงกันทั่วโลก การน าเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการจัดการศึกษา มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นอุปกรณ์ในการสอน 
การน าบริการต่าง ๆ ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะ เวิลด์ไวด์เว็บมาพัฒนาเป็นสื่อการสอน 

2.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Flipped Classroomห้องเรียนกลับด้านและข้ันตอนการจัดการ
เรียนรู้ 

 การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ซึ่งเป็นนวัตกรรมการ 
เรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้านหรือ Mastery Learning นั้น 
จะมีองค์ประกอบส าคัญที่เกิดขึ้น 4 องค์ประกอบที่เป็นวัฏจักร (Cycle) หมุนเวียนกันอย่างเป็นระบบ    
ซ่ึงองค์ประกอบทั้ง 4 ที่เกิดขึ้นได้แก่   

1. การก าหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้
ชี้แนะวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนเพื่อเรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้ กิจกรรมที่ก าหนด
ขึ้นเอง เกม สถานการณ์จ าลอง สื่อปฏิสัมพันธ์ การทดลอง หรืองานด้าน ศิลปะแขนงต่าง ๆ   

2. การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอย
ชี้แนะให้กับผู้เรียนจากสื่อหรือกิจกรรมหลายประเภทเช่น สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการบรรยาย การใช้สื่อ
บันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้สื่อ Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats 

3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยผู้เรียนเป็นผู้บูรณาการ สร้าง
ทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้ อิเล็กทรอนิกส์ 
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(Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานส าหรับอภิปรายแบบออนไลน์ 
(Social Networking & Discussion Boards)  

4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้โดย 
ผู้เรียนเองในเชิงสร้างสรรค์ โดยการจัดท าเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการ น าเสนอผลงาน 
(Presentations) ที่เกิดจากการรังสรรค์งานเหล่านั้น Model หรือตัวแบบของการจัดกิกรรมการเรียนการ
สอนแบบห้องเรียนกลับด้าน (The Flipped Classroom) ที่กล่าวไว้ในเบื้องต้นนั้น สามารถก าหนดเป็น
ภาพเชิงกราฟิกดังต่อไปนี้  

 
ภาพที่ 2.1 โมเดลห้องเรียนแบบกลับด้าน ( Flipped Classroom Model ) 

 
  

ที่มา Source; https://www.pinterest.com/pin/197102921166776565/ 
  
 หนังสือ Flip  Your  Classroom  :  Reach  Every  Student  in  Every  Class  Every  
Day บทที่ 4 บอกวิธีด าเนินการกลับทางห้องเรียนเริ่มจากค าแนะน าว่า    ก่อนจะคิดใช้วีดิทัศน์ในการ
เรียนที่บ้านของนักเรียนให้ไตร่ตรองให้รอบคอบเสียก่อนว่าจะเป็นประโยชน์ อย่ากระโจนเข้าใส่เทคโนโลยี
โดยไม่คิดให้รอบคอบจะกลายเป็นใช้เทคโนโลยีเพียงเพ่ือให้ได้ชื่อว่าเก่งเทคโนโลยี  และเมื่อตัดสินใจใช้วีดิ
ทัศน์ ก็ต้องคิดต่อว่าจะใช้ของคนอ่ืนที่มีอยู่แล้วน ามาใช้ได้  หรือคิดจะท าขึ้นใช้เองทั้ง 2 แนวทางต่างก็มี

https://www.pinterest.com/pin/197102921166776565/
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ข้อดีข้อเสียและแม้จะท าขึ้นใช้เองก็ควรส่งเสริมให้นักเรียนค้นทางอินเทอร์เน็ต หาบทเรียนของครูคนอ่ืน
มาศึกษาประกอบไดด้้วยคือไม่ควรห้ามนักเรียนดูวีดิทัศน์ จากแหล่งอื่น (Smith & Sams, 2014) 
 ในการท าวีดิทัศน์บทเรียน เพ่ือใช้สอนนั้นครูผู้สอนควรศึกษาการท าบทเรียน โดยในหนังสือ 
Flip  Your  Classroom  :  Reach  Every  Student  in  Every  Class  Every  Day   ( Smith & 
Sam, 2014 ) ได้ยกตัวอย่าง ว่ามี ซอฟแวร์ส าเร็จรูป ทั้งที่เป็นฟรีแวร์ และที่มีขาย แต่ถึงอย่างไรการ
เลือกใช้ควรให้มีความหลากหลาย และค านึงถึงสภาพแวดล้อม เศรษฐกิจ ของผู้ เรียนเป็นส าคัญ         
หากผู้เรียนไม่มี อินเทอร์เน็ต ครูผู้สอนควรหาสื่อ ออฟไลน์ เช่น ซีดี หรืออุปกรณ์เก็บข้อมูลอ่ืน ที่ไม่ต้อง
อาศัยอินเทอร์เน็ต เพ่ือเพ่ิมทางเลือกให้กับนักเรียน และส่วนที่ส าคัญอีกส่วนหนึ่งคือ การเลือกสื่อให้
เหมาะกับรูปแบบการเรียนเฉพาะบุคคล อาจจะไม่ตรงกับผู้เรียนทั้งหมดแต่คุณครูไม่ควรปิดโอกาส หรือ
จ ากัดแหล่งที่มาของเนื้อหา ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เลือกสื่อมากข้ึน การท าวีดิทัศน์ต้องมีการวางแผน
บทเรียน แล้วจึงถ่ายท า ตามด้วยการตกแต่งแก้ไข แล้วจึงน าวีดิทัศน์ออกมาเผยแพร่ให้นักเรียนได้ดู     
โดยอาจอัพโหลดขึ้นเว็บไซต์ Youtube หรือเขียนลงแผ่นซีดีให้นักเรียน ส่วนส าคัญคือเนื้อหาไม่ควรยาว
เกิน 20 นาทีต่อการเรียน 1 ครั้ง เพราะถ้ายาวเกินไปจะท าให้ผู้เรียนเบื่อได้ 
 ทั้งนี้ ชินภัทร ภูมิรัตน (2556) เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กล่าวว่า การ
ให้เด็กเรียนรู้เนื้อหาล่วงหน้าที่บ้านแล้วมาพูดคุยในชั้นเรียนนั้น จะท าให้เด็กเรียนรู้ได้ดีขึ้น เร็วขึ้น เหลือ
เวลาส าหรับเติมสิ่งอ่ืน ๆ  ให้เด็กโดยเฉพาะทักษะคิดวิเคราะห์ รูปแบบเดิมนั้น เวลาในชั้นเรียนจะหมดไป
กับการ warm-up (เตรียมพร้อม) จ านวน 5 นาที ตอบข้อสงสัยเกี่ยวกับการบ้านของนักเรียน 20 นาที 
บรรยายเนื้อหาใหม่ 30-45 นาที เหลือแค่ 20-35 นาทีให้นักเรียนท างานและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง  ๆ 
แต่ห้องเรียนกลับด้าน ใช้เวลา warm-up จ านวน 5 นาที ถามตอบเกี่ยวกับวิดีโอที่ดู 10 นาที เหลืออีก 75 
นาที เต็ม ๆ  ที่นักเรียนจะได้ท างาน กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ  มี่ช่วยเพ่ิมพูนความรู้ให้ลุ่มลึกกว้างขวาง
ขึ้น บอกว่า 70% ของชั้นเรียนเป็นการบรรยายของครู แต่ถ้ากลับด้านห้องเรียนแล้ว แทนที่เด็กจะมาตัว
เปล่า นั่งรอรับความรู้จากครู เด็กก็จะมาเรียนด้วยความเข้าใจเพราะเรียนรู้เนื้อหาล่วงหน้ามาแล้ว ในชั้น
เรียนจะเป็นการซักถามเพ่ิมเติม การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน เราจะได้เวลาเพ่ิมขึ้นอีก 30-40 นาที ส าหรับ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ให้เด็ก  
 อีกทั้ ง สุพินดา ณ มหาไชย (2556) กล่าวว่าที่ผ่านมา เด็กไทยอยู่ ในกลุ่มเรียนเยอะ 
เปรียบเทียบจ านวนชั่วโมงเรียนกับนานาชาติแล้ว ไทยอยู่ในกลุ่มบน ต่อปีเด็กไทยเรียนถึง 1,200 คาบ แต่
ผลประเมินระดับนานาชาติ เช่น Pisa กลับอยู่ในกลุ่มล่าง เข้าท านอง เรียนมากแต่รู้น้อย 
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ภาพที่ 2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

 
ที่มา http://www.fractuslearning.com/2014/07/01/myths-flipped-learning/ 

 
        2.1.3 ประโยชน์ของการสอนแบบ Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้าน 
  มีเหตุผลบางประการที่บอกถึงคุณประโยชน์ของการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ( Flipped 
Classroom ) ที่  Bergmann และ Sams กล่าวไว้ ในหนั งสื อของเขาที่ ชื่อ Flip Your Classroom : 
Reach Every Student in Every Class Every Day (2004) สรุปได้ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปลี่ยนวิธีการสอนของครู จากการบรรยายหน้าชั้นเรียนหรือจากครูสอนไปเป็นครูฝึก 
ฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือท ากิจกรรมอ่ืนในชั้นเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายบุคคลหรืออาจเรียกว่าเป็น ครูติว
เตอร์  
 2. เพ่ือใช้เทคโนโลยีการเรียนที่เด็กสมัยใหม่ชอบ โดยใช้สื่อ ICT ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็นการน าโลก
ของ โรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียนซึ่งเป็นโลกยุคดิจิทัล  
 3. ช่วยเหลือเด็กที่มีงานยุ่ง เด็กสมัยนี้มีกิจกรรมมาก ดังนั้นจึงต้องเข้าไปช่วยเหลือในการ
จัดการ เรียนรู้โดยใช้บทสอนที่สอนด้วยวีดิทัศน์อยู่บนอินเทอร์เน็ต (Internet) ช่วยให้เด็กเรียนไว้ ล่วงหน้า
หรือเรียนตามชั้นเรียนได้ง่ายขึ้น รวมทั้งเป็นการฝึกเด็กให้รู้จัดการจัดเวลาของตนเอง  
 4. ช่วยเหลือเด็กเรียนอ่อนให้ขวนขวายหาความรู้ ในชั้นเรียนปกติ เด็กเหล่านี้จะถูกทอดทิ้ง
แต่ใน ห้องเรียนกลับด้านเด็กจะได้รับการเอาใจใส่จากครูมากท่ีสุดโดยอัตโนมัติ  
 5. ช่วยเหลือเด็กที่มีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของ 
ตนเอง เพราะเด็กสามารถฟัง-ดูวีดิทัศน์ได้เองจะหยุดตรงไหนก็ได้ กรอกลับ (Review) ก็ได้ ตามที่ตนเอง
พึงพอใจที่จะเรียน  
 6. ช่วยให้เด็กสามารถหยุดและกรอกลับครูของตนเองได้ ท าให้เด็กจัดเวลาเรียนตามที่ตน
พอใจ เบื่อก็หยุดพักได้ สามารถแบ่งเวลาในการดูเป็นช่วงได้  
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 7. ช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูเพ่ิมขึ้น ตรงกันข้ามกับการที่เรียนแบบออนไลน์ 
การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านยังเป็นรูปแบบการเรียนที่นักเรียนยังคงมาโรงเรียนและนักเรียน พบปะ
กับครู ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการประสานการใช้ประโยชน์ระหว่างการเรียนแบบ ออนไลน์ และการเรียน
ระบบพบหน้า ช่วยเปลี่ยนและเพ่ิมบทบาทของครูให้ เป็นทั้ งพ่ีเลี้ยง (Mentor) เพ่ือน เพ่ือนบ้าน 
(Neighbor) และผู้เชี่ยวชาญ (Expert)  

8. ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดีขึ้น หน้าที่ของครูไม่ใช่เพียงช่วยให้ศิษย์ได้ความรู้หรือเนื้อหา แต่
ต้อง กระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) ให้ก าลังใจ รับฟังและช่วยเหลือ ส่งเสริมผู้เรียนซึ่งเป็น มิติ
ส าคัญที่จะช่วยเสริมพัฒนาการทางการเรียนของเด็ก  

9. ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนนักเรียนด้วยกันเอง จากกิจกรรมทางการเรียนที่ครูจัด 
ประสบการณ์ขึ้นมานั้น   ผู้เรียนสามารถที่จะช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันได้ดี เป็นการปรับเปลี่ยน
กระบวนทัศน์ของนักเรียนที่เคยเรียนตามค าสั่งครูหรือท างานให้เสร็จตามก าหนด เป็นการเรียนเพ่ือตนเอง
ไม่ใช่คนอ่ืน ส่งผลต่อเด็กที่เอาใจใส่การเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง นักเรียนด้วยกันจะเพ่ิมข้ึนโดยอัตโนมัติ  

10. ช่วยให้เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ตามปกติแล้วในชั้นเรียนเดียวกันจะมีเด็กที่มีความ 
แตกต่างกันมาก มีความถนัดและความชอบที่แตกต่างกัน ดังนั้นการจัดกิจกรรมการสอนแบบ ห้องเรียน
กลับด้านจะช่วยให้ครูเห็นจุดอ่อนจุดแข็งของผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือด้วยกันก็เห็น และ ช่วยเหลือกันด้วยจุด
แข็งของแต่ละคน  

11. เป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการห้องเรียน ช่วยเปิดช่องให้ครูสามารถจัดการชั้น
เรียนได้ ตามความต้องการที่จะท า ครูสามารถท าหน้าที่ของการสอนที่ส าคัญในเชิงสร้างสรรค์  เพ่ือสร้าง
คุณภาพแก่ชั้นเรียน ช่วยให้เด็กรู้อนาคตของชีวิตได้ดีทีสุด  

12. เปลี่ยนค าสนทนากับพ่อแม่ ประสานความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง ซึ่ง
การ รับทราบและแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันจะท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่ดีได้  

13. ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการศึกษา การใช้ห้องเรียนแบบกลับด้านโดยน าสาระ
ค าสอนไปไว้ในวีดิทัศน์น าไปเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นการเปิดเผยเนื้อหาสาระทางการเรียน     ให้
สาธารณชนได้ทราบ สร้างความเชื่อม่ันในคุณภาพการเรียนการสอนให้ผู้ปกครองทราบ 

ทั้งนี้จะเห็นได้ว่า ตัวรูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน ไม่ได้ต้องการให้นักเรียนเข้ าใจบทเรียน
ทั้งหมดหลังจากที่ดูวีดิทัศน์จากที่บ้าน แต่ต้องการให้นักเรียนสงสัย และเก็บข้อสงสัยนั้นไว้เพ่ือมาถาม
ครูผู้สอนที่โรงเรียนหรือท า กลุ่มอภิปรายกันในห้องเรียน การท าเช่นนี้ท าให้นักเรียนที่มีความรู้ช่วย
นักเรียนที่ไม่รู้ได้ และยังเหมาะกับห้องเรียนที่มีนักเรียนมาก อย่างเช่นในประเทศไทย ในประเทศอิตาลีมี
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การใช้ห้องเรียนกลับด้านอย่างแพร่หลาย ข้อดีของห้องเรียนกลับด้านว่า สามารถก าจัดข้อเสียของรูป
แบบเดิม คือนักศึกษาต้องพยายามเข้าใจในสิ่งที่อาจารย์พูดทันที ซึ่งอาจท าให้พลาดประเด็นส าคัญอ่ืน  ๆ  
การใช้วีดีโอจะช่วยให้นักศึกษาปรับได้ในแบบที่ตัวเองต้องการ และไม่กดดันนอกจากนี้การเปลี่ยนการบ้าน
และโปรเจ็คมาท าในห้องเรียน โดยมีอาจารย์ควบคุมดูแล จะช่วยให้นักศึกษาเข้าใจมากขึ้น และลดปัญหา
การลอกการบ้าน อีกท้ังยังช่วยยกระดับความสัมพันธ์ และบรรยากาศในห้องเรียน 

นอกจากนี้ The New Media Consortium และภาคีด้านการศึกษา (TCU International 
e-learning, 2014)  ได้วิเคราะห์แนวโน้มทางการศึกษาว่าจะเกี่ยวข้องกับการเติบโตของโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
และส่งผลกระทบให้เกิดการเปลี่ยนแปลงหลายประการ อาทิ การเรียนรู้โดยบูรณาการเทคโนโลยีออนไลน์
เข้ากับการเรียนรู้แบบร่วมมือ การคิดใหม่เรื่องบทบาทของครูและระบบโรงเรียน การเปลี่ยนแปลงบทบาท
ของผู้เรียนจากผู้บริโภคเป็นผู้สร้าง และทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด เป็นต้น และประสิทธิภาพของการ
เรียนรูปแบบต่าง ๆ  ที่มีผลต่อการจดจ าของผู้เรียน ข้อวิพากษ์ส าคัญต่อรูปแบบการศึกษาที่ก าลังสอนกัน
อยู่ทั่วโลกก็คือ การเรียนการสอนแบบบรรยายและการอ่านหนังสือมีผลต่อการจดจ าของผู้เรียนได้เพียง    
น้อยนิด ในขณะที่การเรียนรู้ด้วยรูปภาพและเสียงซึ่งมีอยู่ทั่วไปในโลกดิจิทัลมีผลต่อการจดจ าได้ดีกว่า    
ยิ่งหากใช้สื่อการเรียนรู้เหล่านี้เป็นเครื่องมือประกอบการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
การอภิปรายถกเถียงหรือลงมือท า ก็ยิ่งจะมีประสิทธิภาพมากกว่าการศึกษาในรูปแบบเดิ ม ข้อค้นพบนี้
เกี่ยวกับประสิทธิภาพของการเรียนรูปแบบต่าง ๆ  ที่มีผลต่อการจดจ าของผู้เรียนเป็นสิ่งยืนยันอย่าง
ชัดเจนว่าการศึกษาของโลกถึงเวลาที่จะต้องเปลี่ยนแปลงขนานใหญ่แล้ว 
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ภาพที่ 2.3 รูปแบบการเรียนที่มีผลต่อการจดจ า 

 
  
 หากห้องเรียนในอนาคตจะมีลักษณะเป็น ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ซึ่ง
อาจให้นักเรียนเรียนเนื้อหาเบื้องต้นด้วยตนเองจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งเกิดขึ้นที่ไหนเมื่อไหร่ก็ได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่ออยู่ที่บ้านในเวลากลางคืน เพราะเป็นช่วงที่ปลอดจากกิจกรรมอ่ืน ๆ  รบกวน ส่วน
ในห้องเรียนควรเน้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการแลกเปลี่ยนและอภิปรายกลุ่มเป็นหลัก ซึ่งได้ประโยชน์
ทั้งการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ การเรียนรู้เชิงวิพากษ์ และการเรียนรู้ทางสังคม โดยสามารถเรียนรู้เนื้อหาได้
อย่างไร้ขอบเขตจากแหล่งเรียนรู้ที่เรียกว่า MOOCs (Massive Open Online Courses) 
 ทุกวันนี้ เพียงผู้เรียนมี Mobile Device ก็สามารถตอบโจทย์การเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดได้ครบทั้ง 6 ระดับ ทั้งการจดจ า เข้าใจ ประยุกต์ วิเคราะห์ ประเมินค่า และ
สร้างสรรค์ นี่จึงเป็นพลังของเทคโนโลยีดิจิทัลที่จะก่อให้เกิดความก้าวหน้าในวงการศึกษา และการ
แสวงหาความรู้ วัฒนชัย วินิจจะกูล (บรรณาธิการ, 2558:90) กล่าวว่า นักการศึกษาจึงเห็นแนวโน้ม
อนาคตที่ชัดเจนว่า ในระยะเวลาอันใกล้นี้จะเกิดปรากฏการณ์ BYOD – Bring Your Own Device 
กล่าวคือ Mobile Device จะกลายเป็นอุปกรณ์การเรียนที่ผู้เรียนทุกคนจ าเป็นต้องมีเพ่ือใช้งานทั้งในและ
นอกห้องเรียน ส่วนในระดับรัฐบาลก็อาจเกิดนโยบายจัดหาอุปกรณ์รวมทั้งโครงสร้างพ้ืนฐานด้าน
เทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพและมีปริมาณเพียงพอส าหรับผู้เรียนทุกคน 
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 2.1.4 ข้อเปรียบเทียบของการเรียนแบบ Flipped Classroom ห้องเรียนกลับด้าน และ
การเรียนแบบเดิม 
 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้กล่าวถึงแนวคิดของห้องเรียนกลับด้านมาในเบื้องต้นนั้น มีบทสรุปเปรียบเทียบ
ให้เห็นถึงรูปแบบ ของการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน ( Flipped Classroom หรือ Flipped 
Learning ) กับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน แบบเดิม (Traditional Learning ) สุรศักดิ์ ปาเฮ 
(2557:1) กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้นจะมุ่งเน้น  การสร้างสรรค์องค์
ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะ ความรู้ความสามารถและสติปัญญาของเอกัตบุคคล (Individualized 
Competency ) ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแต่ละคน (Self-Paced )จากมวลประสบการณ์ที่
ครูจัดให้ผ่านสื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นลักษณะการเรียนรู้ จากแหล่ง
เรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติซึ่งแตกต่างจากการเรียนแบบเดิมที่ ครูจะเป็น
ผู้ป้อนความรู้ประสบการณ์ให้ผู้เรียนในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง ( Teacher Center ) ดังนั้น การ
สอนแบบกลับด้านจะเป็นการเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิง กล่าวคือครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอด ความรู้
แต่จะมีบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช ( Coach ) ที่จะเป็นผู้จุดประกายและสร้างความ 
สนุกสนานในการเรียน รวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน (Facilitators) ในชั้นเรียนนั้น ๆ   
ภาพที่ 2.4 เปรียบเทียบห้องเรียนแบบเดิม กับห้องเรียนแบบกลับด้าน 

 
ที่มา Source:http://www.slu.edu/cttl/resources/teaching-tips-and-resources/flipped-

classroom-resources 
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 จากข้อดีดังกล่าวข้างต้นที่ได้กล่าวมา จะเห็นได้ว่าห้องเรียนกลับด้านนั้น เน้นพัฒนาให้
ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตัวเอง ทั้งการเรียนรู้บทเรียนจากสื่อที่เข้าถึงผู้เรียนได้อย่างง่าย ผู้ท าวิจัย
จึงเห็นว่านอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าถึงบทเรียนแล้ว แต่จะเป็นการเพิ่มทัศนะคติด้านบวกต่อการเรียน
ภาษาอังกฤษของตัวผู้เรียนเองด้วย และที่ส าคัญไปกว่านั้นก็คือ ผู้ท าวิจัยเชื่อว่าการเรียนแบบห้องเรียน
กลับด้านนั้น ยังจะช่วยให้ ผู้เรียนที่เข้าใจบทเรียนได้ช้า สามารถเรียนได้ดีในห้องเรียนแบบนี้ เพราะจะมี
เวลาในการท าความเข้าใจบทเรียนได้มากขึ้นจากที่บ้านของผู้ เรียนเอง Abeysekera & Dawson 
(2015:1) ไม่จ าเป็นเฉพาะนักเรียนที่ขาดเรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยเพ่ิมความน่าสนใจของบทเรียนได้ด้วย ซึ่ง
ห้องเรียนกลับด้าน ให้ความสนใจตัวผู้เรียนเป็นหลัก  
 
2.2 การเรียนโดยเน้นทีมเป็นฐาน Team-based Learning (TBL) 
 2.2.1 ความเป็นมา 
 การจัดการเรียนรู้แบบทีม (Team-Based Learning) หรือการเรียนโดยเน้นทีมเป็นฐานเป็น 
รูปแบบการสอนที่ได้รับการคิดค้นและพัฒนา โดยนักการศึกษาชาวอเมริกา คือ Larry K. Michaelsen 
จาก University of Oklahoma ต่อมามีผู้ สนใจน าไปใช้อย่างแพร่หลาย โดยโรงเรียนแพทย์ ใน
สหรัฐอเมริกา และแคนาดา 77 แห่งใช้วิธีนี้ รวมทั้งโรงเรียนพยาบาลและวิทยาศาสตร์สุขภาพสาขาอ่ืน  ๆ 
ด้วยเป้าหมาย ของการเรียนรู้โดยเน้นทีมเป็นฐาน (Team Based Learning) มีดังนี้ 1) สร้างความมั่นใจ
ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้ตามหลักของรายวิชา 2) พัฒนาความสามารถด้านการคิด และการแก้ปัญหา 3) เตรียม
ผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเรียนรู้ตลอดชีวิต วราพล มหาแก้ว (2552:1) ยืนยันถึงประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนไวยากรณ์ ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารด้วยรูปแบบทีม ในกระบวนการเรียนการสอนพบว่า 
นักเรียนมีความสามารถในการพัฒนาการสื่อสารภาษาอังกฤษได้อย่างดี ควบคู่ไปกับการพัฒนาการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีม 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ Team-based Learning หรือการเรียนรู้โดยเน้นทีมเป็นฐาน
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ที่สามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์  และ
ความสามารถในการ เรียนรู้ด้วยตนเอง และความสามารถในการตัดสินใจ รวมทั้งความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นแก่นักเรียนได้ ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการร่วมมือกันในการเรียนรู้อย่าง 
สร้างสรรค์การท างานร่วมกันเป็นทีมเล็กตามความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยมีการก าหนดเป้าหมาย 
อย่างชัดเจน สมาชิกภายในทีมมีหน้าที่รับผิดชอบและสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีในการท างานช่วยในการพัฒนา 
ทักษะการรู้คิดของผู้เรียนให้มีระดับสูงขึ้น เหมาะแก่การช่วยเหลือทางสังคมส าหรับผู้เรียนที่มีความเสี่ยง  
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 ทั้งนี้การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นทีมเป็นฐานนั้นยังสนับสนุน พัฒนาการระหว่างบุคคล
และทักษะของการท างานเป็นทีมซึ่งถือว่าเป็นการพัฒนาผู้เรียนตามความมุ่งหมายของ พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542  ที่ก าหนดไว้ว่า การศึกษาควรเป็นการพัฒนาคนในทุกด้าน ท าให้ผู้รับ
การศึกษาเป็ นคนดีคน เก่ งและมีความสุข (พระราชบัญ ญั ติ การศึกษาแห่ งชา ติ  พ .ศ .2542)                  
อภันตรี ศรีปานเงิน (2551:1)  กล่าวถึงประสิทธิภาพการเรียนการสอนการอ่าน ภาษาอังกฤษเพ่ือด้วย
รูปแบบทีม ในกระบวนการเรียนการสอนพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการพัฒนาการอ่าน
ภาษาอังกฤษได้อย่างดี ควบคู่ไปกับการพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 
 2.2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Team-based Learning การเรียนโดยเน้นทีมเป็นฐาน 
 การจัดการเรียนรู้ โดยเน้นทีมเป็นฐานนั้น มีข้อบ่งชี้ให้ปฏิบัติอยู่หลายข้อ และมีส่วนที่ส าคัญ
ที่จะท าให้การจัดการเรียนรู้แบบนี้เกิดความส าเร็จได้ คือ 
           1. Group Formation มีการจัดทีมอย่างเหมาะสม คือ แบ่งทีมย่อย ตามทักษะและ
ความสามารถอย่างหลากหลาย กลุ่มละ 7-12 คนและควรเป็นทีมถาวรแนวทางการจัดการเรียนรู้: ร่วมจัด
ทีมอย่างเป็นทางการในชั่วโมงแรกของการเรียนการสอน ครูและผู้เรียนร่วมกันก าหนดคุณลักษณะส าคัญที่
มีผลต่อการเรียนรู้ เช่นทักษะผู้น าการสืบค้น การคิดวิเคราะห์การน าเสนอ เป็นต้น ครูช่วยดูแลการจัดกลุ่ม
เพ่ือลดปัญหาด้านความขัดแย้ง และการเลือกปฏิบัติ การไม่แยกออกจากกลุ่มเพ่ือน ผู้เรียนต้องได้เรียนรู้
การท างานต่างวัฒนธรรม ต่างความคิด ต่างมุมมอง จัดคนที่มีคุณสมบัติตามที่ก าหนดมา ให้มีการ
กระจายคุณสมบัติที่จ าเป็นของผู้เรียนครบทุกกลุ่ม การจัดกลุ่มควรเป็นกลุ่มถาวร เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
และมีพัฒนาการตามล าดับปัญหาที่พบในแต่ละกลุ่ม 
                 2. Accountable ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบในเรื่องการเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน การ
ช่วยเหลือกันในการท างานของทีมโดยต้องร่วมรับผิดชอบทั้งในงานส่วนตัวและงานกลุ่มแนวทางการ
จัดการเรียนรู้: มอบหมายการศึกษาด้วยตนเองล่วงหน้า หรือจัดให้มีการศึกษารายเดี่ยวก่อนเข้ากลุ่ม
เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ มอบหมายการศึกษาด้วยตนเองล่วงหน้าด้วยการก าหนดขอบเขตหรือ
เป้าหมายของการศึกษาให้ชัดเจน ท าแบบทดสอบรายเดี่ยวก่อนการเรียนรู้เพ่ือทดสอบและกระตุ้นการ
เตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนการเข้าแลกเปลี่ยนในกลุ่ม  น าแบบทดสอบเข้าไปปรึกษาในกลุ่ม 
อภิปรายเพ่ือหาค าตอบที่ดีที่สุดจากกลุ่มกระบวนการนี้ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และค้นคว้าร่วมกัน 
ก่อนได้ค าตอบของกลุ่ม สะท้อนการเรียนรู้ที่มีคุณภาพมากขึ้นจากการเรียนรู้ผ่านกลุ่ม ครูสะท้อนความคิด 
และให้ข้อมูลเพ่ิมเติมในประเด็นที่กลุ่มอภิปรายแล้วมีข้อขัดแย้ง ไม่ชัดเจนหรือไม่ครอบคลุมและเสริมแรง
ในกรณีที่มีกระบวนการเรียนรู้เหมาะสม 
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               3. Assignment Quality การมอบหมายงานจะต้องเน้นทั้งด้านผลการเรียนรู้ตามเป้าหมาย
รายวิชาที่ก าหนดไว้และด้านผลจากการท างานเป็นทีมแนวทางการจัดการเรียนรู้: มอบหมายใบงานที่มี
สถานการณ์ซับซ้อน ที่เน้นทั้งเป้าหมายวิชาและกระบวนการกลุ่ม การมอบหมายงานต้องเน้นการเรียนรู้
จากปฏิสัมพันธ์กลุ่ม มอบหมายสถานการณ์ที่ซับซ้อน เพ่ือส่งเสริมให้ทีมได้ตัดสินใจภายใต้แนวคิดและ
วัตถุประสงค์ของรายวิชาที่เรียนรู้ทั้งนี้ลักษณะของงานที่มอบหมายในการเรียนรู้ ควรประกอบด้วย
หลักการ 4 Ss 
  1) Significant Problem เป็นปัญหาที่ส าคัญของหน่วยการเรียนรู้นั้น 
  2) Same Problem ปัญหาเดียวกันในทุกกลุ่ม 
  3) Specific Choice มีทางเลือกหรือแนวทางแก้ปัญหาที่เฉพาะเจาะจง 
  4) Simultaneous Reporting รายงานพร้อมกันหรือในช่วงเวลาเดียวกัน 
การน าเสนอผลการเรียนรู้ อาจจะเป็นการน าเสนอปากเปล่าหรือรายงานก็ได้ แต่ต้องไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
หรือใช้เวลาในการเรียนการสอนมากเกินไป นอกจากการอภิปรายในกลุ่มแล้ว ควรจัดให้มีการอภิปราย
ระหว่างกลุ่มด้วย 4 Timely feedbackผู้ เรียนจ าเป็นต้องได้รับการ feedback อย่างทันเวลาและ
สม่ าเสมอแนวทางการจัดการเรียนรู้ ประเด็นในการ feedback ควรครอบคลุมประเด็นส าคัญคือ
ครอบคลุมทั้งผลการเรียนรู้และผลของกระบวนการกลุ่ม  
    1) ผลการเรียนรู้ที่เกิดจากการพัฒนาของทีม  
    2) การ feedback ต้องเกิดขึ้นทันทีหลังจากกระบวนกลุ่มทุกครั้ง  
    3) การให้ feedback ต้องเกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอ ตลอดกระบวนการเรียนรู้และมีการ
ติดตามพัฒนาการในการ ท างานเป็นทีมแต่ละประเด็นที่เคยเป็นปัญหาทั้งนี้กระบวนการในการประเมินผล
และสะท้อนคิดมีจุดเน้นดังนี้ ให้ผู้เรียนสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างครอบคลุมตามเป้าหมายรายวิชา ให้
ผู้เรียนสะท้อนตนเองและกลุ่มเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่ม ผู้สอนสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้เรียน การ
ประเมินผลการเรียนรู้ควรประเมินครอบคลุมสาระการเรียนรู้ตามเป้าหมายรายวิชาและครอบคลุมทักษะ
ส าคัญที่มีผลต่อการเรียนรู้ เช่น การคิดวิเคราะห์ การท างานเป็นทีม การสื่อสาร และอ่ืน ๆ  
 2.2.3 ขั้นตอนการน า Team-based Learning ไปใช ้
 1. การจัดตั้งกลุ่ม  
 เมื่อท าการพิจารณาขนาดของกลุ่มแล้ว ครูสามารถเริ่มต้นกระจายคุณสมบัติส่วนตัวของ
สมาชิกให้แก่ทุกกลุ่ม ให้ท าการจัดตั้งกลุ่มในห้องเรียนต่อหน้านักเรียน วรรณภรณ์ วีระพงษ์ (2551) ชี้แจง
การจัดตั้งกลุ่มไว้คือ กระบวนการจัดตั้งกลุ่มจะมีลักษณะเริ่มต้นด้วยการที่ครูและผู้เรียนร่วมกันก าหนด
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ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อความส าเร็จของกลุ่ม ในการจัดการในห้องเรียน ค าถามที่ถาม เช่น “มีนักเรียนกี่คน
ที่เคยมีประสบการณ์เป็นหัวหน้ากลุ่มในการท างาน” “มีนักเรียนกี่คนที่มีศิลปะในการวาดภาพ” “เป็นคน
จังหวัดไหน” “ใครที่คิดว่าพออ่านภาษาอังกฤษได้”เป็นต้น ให้นักเรียนตอบค าถามปากเปล่าหรือยกมือขึ้น 
หลังจากนั้นให้นักเรียนเข้าแถวเรียงคิวตามคุณสมบัติส่วนตัว หลังจากที่นักเรียนเข้าแถวแล้วครูจะท าการ
ตัดแถวให้สั้นลง 
 2. ผู้เรียนต้องรับผิดชอบในงานของตนเองและงานกลุ่ม 
 ในการเรียนแบบเดิม  ผู้เรียนมักรับผิดชอบแต่งานของตนเอง  แต่ในการเรียนแบบทีม  
จะต้องมีการวัดผลและให้คะแนนเกี่ยวกับการเตรียมตัวเพ่ืองานกลุ่ม   การอุทิศเวลาและความพยายาม   
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ความรับผิดชอบที่ผู้เรียนต้องมี 
  1. ความรับผิดชอบล่วงหน้าก่อนเรียนจริง  ใช้กระบวนการรับประกันความพร้อมของ
ผู้ เรียนที่ เรียกว่า Readiness  Assurance  Process เครื่องมือที่ ใช้เรียกว่า Readiness  Assurance  
Test ( RAT)  ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยมีข้อค าถามจ านวนไม่เกิน 20 ข้อ โดยให้ผู้เรียนแต่ละคนรับไปท า
ล่วงหน้าก่อนเข้าเรียนเป็นการรับประกันความรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ( Individual Readiness  
Assurance  Test ) แล้วให้ส่งกระดาษค าตอบที่ท าหลังจากนั้นผู้สอนจะแจกข้อสอบชุดเดิมและ
กระดาษค าตอบใหม่ และให้ผู้เรียนตอบต าตอบที่เป็นความคิดเห็นรวมของทีม( Group Readiness  
Assurance  Test ) ซึ่งสมาชิกในกลุ่มแต่ละคนจะต้องมีการอภิปราย  ซักถาม  และตอบค าถามแก่สมาชิก
เพ่ือป้องกันความคิดเห็นของตนในทุกข้อค าถาม ผลที่ได้รับนอกจากผู้เรียนจะมีความรับผิดชอบที่ชัดเจน
ต่อตนเอง ต่อกลุ่ม แล้วยังสามารถอธิบายถึงแนวคิด ความรู้ที่ตนเองมีให้แก่เพ่ือนได้ ผู้สอนจะต้องมีการให้
คะแนนและตอบสนองต่ อค าตอบจากแบบฝึ กหั ดอย่ างทั นที ทั น ใด  ( Immediate Feedback  
Technique)  ซึ่งวิธีการนี้จะช่วยส่งเสริมความรับผิดชอบทั้งผู้สอนและผู้เรียน คะแนนที่น ามาพิจารณา
เป็นคะแนนจากผลงานส่วนบุคคลและผลงานของทีม 
     2. ความรับผิดชอบในการท างานให้แก่ทีม เมื่อผู้เรียนได้มีการเตรียมตัวล่วงหน้าก่อนเข้า
ชั้นเรียน  จะท าให้เกิดความมั่นใจว่าตนเอง สามารถน าความรู้ที่ศึกษามาพัฒนาทีมให้ประสบความส าเร็จ
ได้  เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินก็ได้แก่ Peer Assessment  (แบบประเมินเพ่ือน)  โดยสมาชิกจะ
ประเมินความช่วยเหลือ  การสนับสนุนที่ให้แก่ทีม  เช่น การเตรียมตนเองก่อนเข้ากลุ่ม  ความสนใจ   การ
ให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์  เป็นต้น  นอกจากนี้ผู้สอนจะต้องพัฒนาระบบการประเมินผลทั้งพฤติกรรมที่
สนับสนุนการเรียนในกลุ่มและปฏิสัมพันธ์ คะแนนที่ให้ได้แก่คะแนนการเตรียมตนเอง คะแนนการ
สนับสนุนของนักศึกษาที่ให้แก่กลุ่ม คุณภาพของงานกลุ่ม 
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 3. แบบฝึกหัดหรือข้อสอบ   
 ต้องส่งเสริมและช่วยพัฒนาทีมให้บรรลุเป้าหมายในการออกแบบแบบฝึกหัดหรืองานที่ให้
ผู้เรียน  แบบฝึกหัดหรืองาน ต้องส่งเสริมปฏิสัมพันธ์กลุ่ม กระบวนการตัดสินใจ และบันทึกในแบบฟอร์มที่
ง่ายและไม่ยุ่งยาก  การให้งานแก่ผู้เรียนในลักษณะที่เป็นรายงานมาก ๆ  หรือยาว ๆ   จะท าให้ผู้เรียนแบ่ง
งานกันท าให้จ ากัดปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม 
 4. ผู้เรียนต้องได้รับการตอบโต้กลับ (feedback) 
 ในระยะเวลาที่เหมาะสม ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับการตอบกลับเกี่ยวกับกิจกรรมที่ท าในกลุ่ม
อย่างเป็นประจ าและในเวลาที่เหมาะสม  สิ่งที่ตอบกลับ  ได้แก่ Individual Readiness  Assurance  
Test  การประกาศคะแนนอย่างเปิดเผยจะช่วยบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองได้เตรียมความพร้อมมาก
น้อยแค่ไหน  ในขณะเดียวกันผู้เรียนจะเกิดความรับรู้ต่อสถานการณ์ในกลุ่มว่ากลุ่มจะประสบความส าเร็จ
ตามเป้าหมายหรือไม่  ท าให้เกิดแรงกระตุ้นเพ่ือแก้ไขสถานการณ์n Group Readiness  Assurance  
Test  การให้ทราบคะแนนที่รวดเร็วจะเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาทีม  อย่างไรก็ตามความส าคัญของ
กิจกรรมนี้อยู่ที่ผลงานที่ถูกต้องของทีม 
                 4.1 ข้อดีของ Team-based Learning 
     1. เพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาให้แก่นักศึกษา 
     2. ใช้เป็นการเรียนการสอนแทนการบรรยาย หรือลดการสอนแบบบรรยายลง 
     3. กระตุ้นให้นักศึกษามีการเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน และเข้าเรียนตรงเวลา 
     4. เพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในห้องเรียน และ Active ใน
การเรียน 
     5. ส่งเสริมการท างานเป็นทีม กระบวนการเรียนแบบ Team Based Learning 
(TBL)   
 ผู้วิจัยได้จัดรูปแบบการเรียนกระบวนการการเรียนการสอน Team-based Learning (TBL) 
ไว้ในรูปแบบตารางเพื่อให้ เข้าใจง่ายขึ้นดังนี้ 
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ภาพที่ 2.5 กระบวนการการเรียนการสอน Team-based Learning ( TBL ) 
 กระบวนการเรียนการสอน   ระยะเวลา ผลลัพธ์ของการเรียนรู้ 
                                                                     
                                                          ก่อนเรียน 
          
 
      10-20 นาที ความรู้รายบุคคล 10% 
 
 
 
      10-20  นาที ผลการทดสอบรายกลุ่ม  
         10% 
 
                       รายงาน 1: สรุปแนวคิด 
                 10-20 นาท ี    ส าคัญของหนว่ยการ 
        เรียนรู้ 
 
       5-10 นาท ี รายบุคคล 10% 
 
 
         รายงาน 2: ผลการ 
       5-10 นาท ี วิเคราะห์รายกลุ่ม 15% 
     
 
       5-10 นาท ี ผลการประเมินจิตพิสัย   
         (5%)      
                                                                                                                                        

Assigned Readings 
มอบหมายให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง             

Readiness Assessment by Individual Test                                                                       
ทดสอบความรู้พื้นฐานรายบคุคล 

 

Group Work on Simple Probems by Team Test  
อภิปรายความรู้เพื่อทดสอบรายกลุ่ม 

 

Writing Appeals 
ตรวจสอบและเขียนสรุปแนวคิดส าคัญ 

Instructor Input 
ครูเสนอแนะให้ความรู้เพิ่มเติมในประเด็นที่ไม่ชัดเจน 

 
 

Group Work & Application of Content 
น าการเสนอการเรียนรูร้ายกลุ่ม 

 
 
 Instructor Feedback 

ครูให้ข้อเสนอแนะ 
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 แนวทางการประเมินการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน (TBL) ภายหลังการเรียนการ
สอนแล้ว ทีมผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องควรได้ร่วมกันประชุม อภิปรายน าเสนอผลการจัดการศึกษา ปัญหา 
อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขปัญหาที่จะน าไปสู่การใช้การเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน ให้สอดคล้อง
กับบริบทการเรียนการสอนและคุณลักษณะของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดควรมีการพัฒนา
กิจกรรมของผู้สอนและผู้เรียน แนวทางการประเมินมีดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.5 ประเมินการเรียนการสอนแบบทีมเป็นฐาน 

ระยะเวลา/เป้าหมาย                                        กิจกรรม / บทบาท 
                      ผู้สอน                  ผู้เรียน 

Pre-class 
-  ทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
-  การสนับสนุนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

-  เตรียมผู้สอนให้เข้าในหลักการ TBL 
-  จัดท าคู่มือส าหรับผู้สอนและผู้เรียนครอบคลุม
กระบวนการเรียนรู้และขอบเขตเนื้อหา 
-  จัดท าแบบทดสอบที่รอบคลุมเนื้อหาการเรียนรู้ 
-  ประชุมเพ่ือเตรียมสอนและอภิปรายหลังการ
สอนทุกหน่วยการเรียนรู้ 

-  ศึกษาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
-  ฝึกฝนทักษะที่จ าเป็นในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
-  ศึกษาคู่มือการเรียนรู้ 
-  ศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเองให้มี
ความรู้ก่อนเข้าห้องเรียน 

In-class 
    บรรลุวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้รายวิชา 

-  จัดการทดสอบรายบุคคล 
-  จัดการทดสอบรายกลุ่ม 
-  กระตุ้นการอภิปราย 
-  สรุปการเรียนรู้ 
-  กระตุ้นการประยุกต์ใช้ความรู้ในกรณีศึกษา 
-  ช่วยเหลือผู้เรียนที่มีปัญหาในการเรียนรู้ 
-  สะท้อนผลการเรียนรู้รายกลุ่มและรายบุคคล 

-  ทดสอบความรู้ 
-  อภิปรายความรู้ 
-  สืบค้นความรู้เพ่ิมเติม 

Post Class 
 
 

-  อภิ ป รายปั ญ ห าการจั ด ก าร เรี ย น รู้ แ ล ะ
แลกเปลี่ยนแนวทางการแก้ไข 
-  ร่วมประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
-  วางแผนการจัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียน
ต่อไป 

-  ประเมินผลการเรียนรู้ 
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2.3 แนวคิดทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
2.3.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ได้มีทัศนะเกี่ยวกับเรื่องนี้
แตกต่างออกไปดังนี้ 

1. ทฤษฎีของ  Freud  มีทัศนะเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ว่า  ความคิดสร้างสรรค์เริ่มต้นจาก
ความขัดแย้งซึ่งถูกขับดันออกมาโดยพลังจิตใต้ส านึกขณะที่มีความขัดแย้งเกิดขึ้น  คนที่มีความคิด
สร้างสรรค์จะมีความคิดอิสระขึ้นมากมาย  แต่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะไม่มีสิ่งนี้ 

2.  ทฤษฎีของ tayler  ได้ให้ข้อคิดของทฤษฎีอย่างน่าสนใจว่า  ผลงานของความคิดสร้างสรรค์
ของคนนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป คือไม่จ าเป็นต้องคิดค้นคว้าประดิษฐ์สิ่งของใหม่ ๆ ที่ยังไม่มี
ผู้ใดคิดมาก่อนเลย  หรือสร้างทฤษฎีที่ต้องใช้ความคิดด้านนามธรรมสูงยิ่ง  แต่ความคิดสร้างสรรค์ของคน
นั้น  อาจเป็นขั้นใดขั้นหนึ่ง ใน  6  ขั้นต่อไปนี้ 
 ขั้นที่ 1 เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นต้นที่สุด  เป็นสิ่งสามัญธรรมดา  คือ  เป็นพฤติกรรมหรือการ
แสดงออกของตนอย่างอิสระ  ซึ่งพฤติกรรมนั้นไม่จ าเป็นต้องอาศัยความคิดริเริ่มและทักษะแต่อย่างใด    
คือให้แต่เพียงกล้าแสดงออกอย่างอิสระเท่านั้น 
 ขั้นที่ 2  เป็นผลงานซึ่งผลิตออกมาโดยผลงานนั้นจ าเป็นต้องอาศัยทักษะบางประการ   แต่ไม่
จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์  เป็นขัน้ที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล  ไม่ได้ลอกเลียนแบบมาจากใคร
แม้ว่างานนั้นจะมีคนอ่ืนคิดแล้วก็ตาม 
 ขั้นที่ 4 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์  ขั้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ  โดยไม่ซ้ าแบบใคร เป็นขั้นที่ผู้กระท า
ได้แสดงให้เห็นความสามารถที่แตกต่างไปจากผู้อ่ืน 
 ขั้นที่ 5  เป็นขั้นพัฒนาปรับปรุงผลงานในขั้นที่สีให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ขั้นที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สุดยอด  สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมสูงสุดได้  เช่น  ชาร์ล  
ดาร์วิน คิดตั้งทฤษฎีวิวัฒนาการขึ้น 

3.  ทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ในรูปของการโยงสัมพันธ์ (Associative  Theory) 
ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยการสร้างแนวคิดใหม่  โดยการรวมสิ่งที่สัมพันธ์กันเข้าด้วยกัน  ซึ่ง

การรวมกันนี้จะต้องเป็นไปตามเงื่อนไขเฉพาะอย่าง  หรือรวมกันแล้วต้องเกิดประโยชน์ทางใดทางหนึ่ง  หรือ
เมื่อระลึกสิ่งใดได้กเ็ป็นแนวทางในการระลึกถึงสิ่งอื่นๆ ต่อๆ  กันไป สัมพันธ์กันเป็นลูกโซ่   เช่น เมื่อนึกถึงโต๊ะ   
ก็ท าให้นึกถึงเก้าอ้ีไปใช้วางของเป็นต้น   
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4.  ทฤษฎีโครงสร้างทางสมอง (The  Structure  of  Intellect  theory)  ทฤษฎีนี้ สร้างโดย  
Guilford   นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  เข้าได้อธิบายโครงสร้างทางสมอง  ในรูปแบบจ าลองสามมิติ   (Three  
Dimensional  Model ) ดังนี้   
  มิติที1่  วิธีการคิด  (Operations) แบ่งออกเป็นห้าด้าน คือ การรู้จักและเข้าใจ (Cognition)  
การจ า (Memory) การคิดอเนกนัย (Divergent  Production)  การคิดเอกมัย (Convergent Production)   
และการประเมินค่า  (Evaluation) 
  มิติที่  2  เนื้อหา  (Contents) แบ่งออกเป็นสี่แบบ คือ  ภาพ  (Figural)  สัญลักษณ์   
(Symbolic)   ภาษา  (Semantic)  และพฤติกรรม (Behavioral)  
  มิติที่ 3 ผลการคิด (Products) แบ่งออกเป็นหกแบบ คือ  หน่วย  (Units)    จ าพวก   
(Classes)  ความสัมพันธ์ (Relation)  ระบบ (System) การแปลงรูป (Transformation)   และการประยุกต์  
(Implications)   
 5.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  ของ Torrance  กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์จะแสดงออกตลอด
กระบวนการของความรู้สึกหรือการเห็นปัญหา  การรวบรวมความคิดเพ่ือก่อตั้งเป็นสมมติฐาน  การทดสอบ  
และการแปลงสมมติฐาน  ตลอดจนการเผยแพร่ถึงผลผลิตที่ได้รับ  ซึ่งทฤษฎีของ Torrance  อาจขยายความ
ได้ว่าผู้ที่มีความคิดริเริ่มเพ่ือแสวงหาวิธีใหม่ในการเผชิญหรือแก้ปัญหา (อ้างถึงในธีรชัย เนตรถนอมศักดิ์, 
2538)  
 2.3.2 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
       ได้มีผู้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่าน ดังนี้ 

ยุบล บุญชื่น )2525 : 14  ( กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดที่กว้างขว้าง 
อาจอยู่ในรูปแบบการผลิตสิ่งใหม่ๆที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน หรือความสามารถในการประดิษฐ์สิ่งต่างๆ ที่มีอยู่แล้ว
ให้เป็นสิ่งใหม่ด้วยการใช้ความคิดอย่างอิสระ 

พรพรรณ  อินทสงค์ )2532 :  31 ( กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคล
ในการคิดดัดแปลงสิ่งเดิมให้ดีและแปลกใหม่ หรือผลิตสิ่งแปลกใหม่ขึ้นและเมื่อมีปัญหาก็สามารถคิด
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ด้วยวิธีแปลกใหม่ขึ้น และเมื่อมีปัญหาก็สามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างรวดเ ร็ว 
ด้วยวิธีแปลกใหม่ และเป็นวิธีเฉพาะของตนเอง ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความยืดหยุ่น ความคิด
ริเริ่ม และความคล่องในการคิด 
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       สุนทรีย์  สราญชาติ )2533 :  8 ( กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองในการ
คิด ผสมผสาน และดัดแปลงจากความรู้และประสบการณ์ แล้วแปรความคิดออกมาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่ง
อาจจะอยู่ในรูปของการกระท าหรือผลผลิตที่แปลกใหม่ออกไปจากเดิม 

Torrance   (อ้างถึงใน   สุภาวดี , 2533) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า  เป็น
ความสามารถของบุคคลในการคิดสร้างสรรค์  ผลผลิตหรือสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ  ที่ไม่รู้จักมาก่อน  ซึ่งสิ่งต่างๆ 
เหล่านี้อาจเกิดจากการรวบรวมเอาความรู้ต่างๆ ที่ได้จากประสบการณ์แล้วรวบรวมเป็นสมมติฐาน  และท า
การทดสอบสมมติฐานแล้วรายงานผลที่ได้รับจากการค้นพบ 

อารี  (2526) กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่คิดได้หลายแนวทาง  ซึ่ง
รวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่  ด้วยการดัดแปลง  ตลอดจนความเดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่ง
ใหม่  ซึ่งรวมถึงการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ  ตลอดจนมีการคิดทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ  ความคิด
สร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นั้นไม่ใช่การคิดสิ่งที่เป็นไปได้ หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลอย่างเดียวเท่านั้น  หากแต่
ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่  แต่ต้องควบคู่กันไปกับความ
พยายามที่จะสร้างจินตนาการให้เป็นไปได้ 

กรมวิชาการ  (อ้างถึง อรอนงค์  ประมูลใหม่, 2539) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า  
ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง  ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็น
ตัวกระตุ้น  ท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป  และความคิดสร้างสรรค์นี้  ประกอบด้วยความคล่องใน
การคิด  ความยืดหยุ่นและความคิดที่เป็นของตนเองโดยเฉพาะหรือความคิดริเริ่ม 

กุลนิษก์  สอนวิทย์ (2524)  ได้ให้ความหมายว่า  ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง  ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยวิธกีารที่เหมาะสม  ซึ่งมีผลมาจากการเรียนรู้  การริเริ่มและประสบการที่สะสม
มา  อีกทั้งประสบการใหม่ที่ได้รับการส่งเสริม  โดยการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยต่อการแสดงออก 

จากนิยามข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง  ความสามารถในการมองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ คิดได้หลากหลายทิศทาง  โดยอาศัยประสบการณ์เดิมหรือประสบการใหม่ที่
ได้รับการส่งเสริม  ความคิดสร้างสรรค์นี้ประกอยด้วย  ความคล่องในการคิด  ความยืดหยุ่น  และความคิด
ที่เป็นของตนเองโดยเฉพาะหรือความคิดริเริ่ม 
 จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทีได้กล่าวมาจึงพอสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถในการคิดสิ่งที่แปลกใหม่ออกไปจากเดิมโดยอาศัยประสบการณ์ที่มีอยู่ออกมาดัดแปลงแก้ไข 
และน าไปใช้แก้ปัญหาได้ สามารถนึกคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ  ตลอดจนโยงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุหรือ
เหตุการณ์ต่างๆ  ได้อย่างรอบคอบและมีความถูกต้อง 



28 
 
 

1. ความเป็นอิสระ กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์จะเป็นการส่งเสริมอิสรภาพในการ
ท างาน เช่น กิจกรรมทางดนตรี วาดภาพ การแสดง เป็นต้น 

2. สุนทรียภาพ เด็กจะรู้สึกชื่นชมและมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งต่างๆ  ซึ่งผู้ใหญ่ควรท าเป็นตัวอย่าง
โดยการยอมรับและชื่นชมในผลงานของเด็ก การพัฒนาสุนทรียภาพท าโดยให้เด็กเห็นว่าทุกๆ อย่างมี
ความหมายส าหรับเขา 

3. ความพอใจและความสนุกสนานขณะที่เด็กท ากิจกรรมสร้างสรรค์ต่างๆ  การเปิดโอกาสให้
เด็กแสดงความสามารถทางสร้างสรรค์จะช่วยให้เด็กตระหนักถึงคุณค่าความเป็นมนุษย์ ช่วยส่งเสริมให้เขา
มีก าลังใจเข้าใจตนเองว่ามีความคิดท่ีดีและมีความสามารถ 

4. การผ่อนคลายอารมณ์ การท างานสร้างสรรค์เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ ลดความกดดัน
ความคับข้องใจและความก้าวร้าวลง 

5. สร้างนิสัยการท างานที่ดี มีระเบียบ 
6. การพัฒนากล้ามเนื้อมือเด็กท ากิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เด็กจะพัฒนากล้ามเนื้อ

มือ กล้ามเนื้อเล็กและใหญ่ได้ 
7. การค้นคว้าทดลองและการส ารวจ เด็กชอบท ากิจกรรมที่ใช้วัสดุต่างๆ ซ้ าๆ  กัน เพ่ือสร้างสิ่ง

ต่างๆ ซึ่งเป็นโอกาสที่เด็กจะใช้ความคิดริเริ่มและจินตนาการของเขาส ารวจฝึกฝนสิ่งที่สร้างขึ้นมาใหม่ 
ปราโมทย์  ขันติลาภาพันธ์ (2530 : 23) กล่าวถึง ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้

บุคคลกระท าสิ่งต่างๆ  ได้ประสบผลส าเร็จ รู้จักวิธีแก้ปัญหาต่างๆ  ที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคม ดังนั้น ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นคุณสมบัติที่ทุกหน่วยงานและสังคมต้องการ เพราะบุคคลที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ จะพยายามหาโอกาสปรับปรุงและแก้ไขสภาพการท างานในรูปแบบเดิมด้วยวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพมากกว่าเดิม นอกจากนี้ยังสามารถด ารงตนในสังคมได้อย่างมีความสุขอีกด้วย 
 
2.4   ทฤษฎีความพึงพอใจ 
  พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง พึงใจ พอใจ 
ชอบใจ ในการปฎิบัติงานเป็นเรื่องของความรู้สึกของบุคคลที่มีต่องานที่ปฏิบัติอยู่ และความพึงพอใจส่งผล
ต่อการปฏิบัติงาน อย่างไรก็ดีความพึงพอใจแต่ละบุคคลไม่มีวันสิ้นสุดเปลี่ยนได้เสมอตามกาลเวลาและ
สภาพแวดล้อม ( พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2542: 775) 
  จากการศึกษาค้นคว้างานเอกสารและแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ และมีผู้วิจัย
หลายท่าน ได้ให้ความหมายแนวคิดและทฤษฎี ไว้ดังนี้ 
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  ดิเรก ฤกษ์หร่าย (2528) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่ง เป็นความรู้สึกหรือทัศนคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่องานในทางบวก ความสุขของบุคคลอัน
เกิดจากการปฏิบัติงานและได้รับผลเป็นที่พึงพอใจ ท าให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มีความสุข ความ
มุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ มีความผูกพันกับหน่วยงาน มีความภาคภูมิใจในความส าเร็จของ
งานที่ท า และสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการท างานส่งผลต่อถึงความก้าวหน้า
และความส าเร็จขององค์การอีกด้วย  
  วิรุฬ พรรณเทวี (2542:11). กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ไม่
เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมีความ
ตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึง
พอใจเป็นอย่างยิ่ง    เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือ
น้อยสอดคล้องกับ  
  ฉัตรชัย คงสุข (2535:10) กล่าวว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลที่มีต่อ
สิ่งหนึ่งหรือปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ความรู้สึกพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความต้องการของบุคคลได้รับการ
ตอบสนองหรือบรรลุจุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่เกิดขึ้น หากความ
ต้องการหรือจุดมุ่งหมายนั้นไม่ได้รับการตอบสนอง   
  กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546:2) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่ เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจ
หรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความต้องการ
ของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิดความ
พึงพอใจในงานนั้น  
  นภารัตน์ เสือจงพรู (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึกทางลบและ
ความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ  
  เทพพนม เมืองแมน และสวิง สุวรรณ (2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นภาวะของความพึง
พอใจหรือภาวะที่มีอารมณ์ในทางบวกที่เกิดขึ้น เนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคน ๆ หนึ่ง สิ่งที่
ขาดหายไประหว่างการเสนอให้กับสิ่งที่ได้รับจะเป็นรากฐานของการพอใจและไม่พอใจได้  
  สง่า สู้ณรงค์ (2540) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผลส าเร็จตาม
ความมุ่งหมายหรือเป็นความรู้สึกขั้นสุดท้ายที่ได้รับผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์จากการตรวจเอกสารข้างต้น
สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีหรือทัศนคติที่ดีของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการ
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ตอบสนองตามที่ตนต้องการ ก็จะเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อสิ่งนั้น ตรงกันข้ามหากความต้องการของตนไม่ได้รับ
การตอบสนองความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น  
   Wolman (1973: 374) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก (Feeling)        
มีความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายที่ต้องการหรือตามแรงจูงใจ  
  Vroom (1964: 99) ได้กล่าวว่า ทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งสามารถใช้แทนกันได้ 
เพราะทั้งสอง ค านี้หมายถึง ผลที่ได้จากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่งนั้น ทัศนทคติด้านบวกจะแสดง
ให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้นและทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นถึงสภาพความไม่พึงพอใจ  
  Morse (1955:27) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่สามารถลดความตึง
เครียดของบุคคลให้น้อยลงได้ ถ้าความตึงเครียดมีมากก็จะท าให้เกิดความไม่พอใจ ซึ่งความตึงเครียดนี้มี
ผลมาจากความต้องการของมนุษย์ หากมนุษย์มีความต้องการมากก็จะเกิดปฏิกิริยาเรียกร้อง แต่ถ้าเมื่อใด
ความต้องการได้รับการตอบสนอง ก็จะท าให้เกิดความพอใจ 
  Wolman (1973:384) ได้ให้แนวคิดความพึงพอใจว่า การวัดความพึงพอใจเป็นวิธีหนึ่งที่ใช้กันอยู่ 
เพ่ือทราบผลของการให้บริการที่ดีเลิศ ท าให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจเป็นสิ่งที่บริษัทเชื่อว่ามีคุณค่าและควร
ให้ความเข้าใจในความต้องการและปัญหาของลูกค้าในการให้บริการด้านสุขภาพ ผู้บริหารขององค์กรจึง
ต้องมีความรับผิดชอบในการปรับปรุงคุณภาพให้เกิดประสิทธิผลและให้ผลดีอย่างต่อเนื่อง 
 
 2.5 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
   อัญชลี เท็งตระกูล ( 2552) ศึกษาผลการใช้การเรียนแบบเป็นทีมเพ่ือส่งเสริมความร่วมมือ
ในการท างานกลุ่มของนักศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย จากการทดลองพบว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบเน้นทีมเป็นฐาน มีผลการเรียนดีขึ้นและยังมีทัศนะคติที่ดีต่อการเรียน
มากขึ้นด้วย  
 ชลยา เมาะราษี (2556) ได้ทดลองการสอนแบบย้อนกลับ (Backward Design) ร่วมกับ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) กล่าวว่าการสอนด้วย 2 วิธีนี้สามารถท าให้นักเรียน  มีผลการ
เรียนที่ดีข้ึนและยังช่วยเพิ่มความพึงพอใจต่อการเรียนอีกด้วย  
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  ลัลน์ลลิต เอ่ียมอ านวยสุข (2556) ศึกษาการสร้างสื่อบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาเรื่อง
การเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้นที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน พบว่า ผู้เรียนมีผลคะแนน
หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดี เมื่อใช้สื่ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์
พกพาในการเรียนห้องเรียนกลับด้าน 

ฉันท์ทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง [6] ศึกษาวิจัยเรื่อง การสังเคราะห์กรอบ
แนวคิดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทางร่วมกับเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบภควันตภาพโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือ 1) สังเคราะห์กรอบแนวคิดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ทางร่วมกับเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบภควันตภาพโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต กรอบแนวคิดที่มีชื่อว่า “DeFlipp With  UL Model” ประกอบด้วย 5 ส่วนดังนี้ 1)ออนไลน์
เลิร์นนิ่ง (Online-Learning) 2) ห้องเรียนกลับทาง (Flipped Classroom) 3) การศึกษาภควันตภาพ 
(Ubiquitous Learning) เป็นการเรียนรู้ที่สามารถจัดกระท าได้ทั่วไปทุกแห่งไม่จ ากัดทั้งเวลาและสถานที่
เรียน การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) 4) เป็นวิธีการจัดเตรียมการเรียนการสอนโดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อยๆ โดยมีสมาชิกกลุ่มท างานร่วมกัน เพื่อช่วยเหลือ ซึ่งกันและกัน 5) 
การประเมินผลตามแนวทางของเคิร์ก แพทริก (Kirkpatrick Evaluation) ซึ่งประเมินผล 4 ด้านได้แก่ 1) 
ปฏิ กิ ริ ย าก ารตอบ สน อง (Reaction Evaluation) 2) ผลการ เรี ยน รู้  (Learning Evaluation) 3) 
พฤติ กรรมที่ เปลี่ ยน ไป  (Behavior Evaluation) และ 4) ผลลัพ ธ์ที่ เกิ ดขึ้ น กับผู้ เรี ยน  (Results 
Evaluation) และ 2) ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบกรอบแนวคิดการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้น จาก
ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง 10 ท่านโดยการใช้แบบสอบถามที่สร้างขึ้น ปรากฏว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินผลและ
หาค่าเฉลี่ยการยอมรับทั้งหมดมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 ถือว่า “ยอมรับ” รูปแบบการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้น
สามารถน าไปเป็นต้นแบบได้ และนอกจากนี้ยังพบว่าข้อที่ 5 ค่าเฉลี่ยด้านความเหมาะสมของ Flipped 
Classroom ข้อที่ 7 Collaborative Learning และข้อที่ 8 ความเหมาะสมของการประเมินตามแนวทาง
เคิร์ก มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.80 ถือว่า พึงพอใจในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องยังได้
ให้ข้อเสนอแนะว่า ควรน ากรอบแนวคิดการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้นจากการการวิจัยในครั้งนี้ไปพัฒนาให้
เกิดผลอย่างเป็นรูปธรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับทาง อันเป็น
ประเด็นที่น่าสนใจในกาจัดการศึกษาที่มีเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าส าหรับสถานศึกษาที่มีความพร้อมทางด้าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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นวพัฒน์ เก็มกาแมน กฤษณา คิดดี และสมเกียรติ ตันติวงศ์วาณิช [7] ศึกษาวิจัยเรื่องผล
ของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 
ของนักเรียนชั้นมะยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพแผนดารจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 2) เพ่ือพัฒนาและหาประ
สิทฺธิภาพบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 
เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการจัดเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยผลการวิจัยพบว่า 1) 
การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ผลการวิจัยพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรม

แบบทางเลือก มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (x̄ =4.41) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านและองค์ประกอบการของแผนจัดการเรียนรู้ที่ดี และได้วิเคราะห์
โครงสร้างเนื้อหาของรายวิชาเป็นอย่างดี และได้แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญจึงท าให้แผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 2) การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส์ จากแผนการวิจัยพบว่า บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  2 เรื่องการ
เขียนโปรแกรมแบบทางเลือก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.37/81.93 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด คือไม่
ต่ ากว่า 80/80 3) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยดาร
จัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการน า
ผลงานวิจัยไปใช้และการท าวิจัยต่อไปว่า 1) ครูผู้สอนสามารถน าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ 2 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ไปประยุกต์ใช้ประกอบเป็นสื่อการสอนในห้องเรียน
ได้ และยังสามารถให้นักเรียนใช้ทบทวนที่บ้านได้ 2) ครูผู้สอนสามารถน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลายได้ 
3) ควรมีการท าวิจัยซึ่งใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านไปใช้กับรายวิชาอ่ืนๆ ที่เน้นการ
ปฏิบัติซึ่งเวลาภายในห้องเรียนไม่เพียงพอในการท ากิจกรรม และ 4) ควรเพ่ิมการน าเสนอสื่อมัลติมีเดียใน
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รูปแบบต่างๆ เพ่ิมให้กับการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น เกม สถานการณ์จ าลอง เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน
และกระตุ้นการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 

 2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
 Lage M., Platt G. & Treglia M. (2000) ได้ศึกษาเรื่อง Inverting the classroom: A 
gateway to creating an inclusive learning environment พบว่า รูปแบบการสอนที่มีความ
คล้ายคลึงกันคือ ห้องเรียนกลับทาง (Inverted Classroom) Maureen Lage, Glenn Platt, and 
Michael Treglia ไดท้ าการทดลอง กับนักศึกษาวิชาเศรษฐศาสตร์ เพ่ือเปรียบเทียบการเรียนแบบเดิม กับ 
Inverted Classroom โดยจุดมุ่งหมายของการทดลองเพ่ือหาความเข้ากันได้ของการใช้วิธีการสอนแบบ
หอ้งเรยีนกลบัทางกบัทกัษะการเรยีน (Study Skills) ทีห่ลากหลายของนกัเรยีนในชัน้เรยีน ซึง่พวกเขาได้
ออกแบบสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น ต าราเรียน เสียงบรรยาย วีดโีอ PowerPoint 
ในขณะที่ในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรม และการให้ความรู้ควบคู่ไปกับการท ากิจกรรม การอภิปราย 
และการน าเสนอในชั้นเรียน ซึ่งผลที่ได้ ทั้งอาจารย์และนักเรียน มีทัศนะคติท่ีเป็นบวก และสามารถเพ่ิม
แรงจูงใจต่อการเรียน ในห้องเรียนแบบห้องเรียนกลับทาง มากกว่าการเรียนแบบเดิม  
 Mazur E. (2009: 50-51). ศึกษาเรื่อง Farewell, Lecture? สาระส าคัญของ ห้องเรียน
กลับด้าน คือการที่นักเรียนได้รับรู้เนื้อหาก่อนเข้าชั้นเรียน โดยการอ่าน ฟัง หรือ ดูวิดีโอ แล้วจะใช้เวลาใน
ห้องเรียน ในส่วนของกิจกรรม ท างานร่วมกัน ทั้งครูและนักเรียน การแก้ไขปัญหา เพราะนักเรียนจะต้อง
การครู ในขณะที่เขาเจอปัญหา ส่วนเรื่องการเรียนนักเรียนสามารถเข้าไปดูศึกษาได้เอง ซึ่งตรงกับ 
Bloom’s revised taxonomy (2001) ที่ได้กล่าวไว้ว่า นักเรียนสามารถท ากิจกรรมในล าดับพ้ืนฐาน ของ
ตารางของ Bloom จากนอกห้องเรียน คือ การเพ่ิมความรู้ ( Gain Knowledge) และท าความเข้าใจ
(Comprehension) เกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนได้จากนอกห้องเรียน ส่วนทักษะขั้นที่สูงขึ้นคือ การน าไปใช้ 
(Application) การคิ ดวิ เคราะห์  (Analysis) การสั ง เค ราะห์  (Synthesis) และการประเมิน ค่ า 
(Evaluation) นั้น กลับมาท าในห้องเรียนร่วมกับเพ่ือน และอาจารย์ผู้สอน ซึ่งรูปแบบการสอนนี้ ตรงข้าม
กับรูปแบบการสอนแบบดั้งเดิม ตั้งแต่เริ่มที่ การจดบันทึกการสอนในห้องเรียน แล้วกลับไปท าแบบฝึกหัด
ด้วยตัวเอง 
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 Berrett D. (2012) ศึกษาเรื่อง How “flipping” the classroom can improve 
traditional lecture พบวา่ ห้องเรียนแบบดั้งเดิมท าให้นักเรียนไม่ค่อยตื่นตัวขณะเรียนเท่าที่ควร แต่
ห้องเรียนกลับด้านท าให้นักเรียนต้องตื่นตัวตลอดเวลา ซึ่งบางครั้งนักเรียนก็ไม่ค่อยชอบ แต่ผลการเรียน
แสดงให้เห็นว่านักเรียน เรียนได้ดีขึ้นเมื่อเรียนกับห้องเรียนกลับด้าน   
 Muldrow K. (2013:28) ครูสอนภาษาสเปนได้ศึกษาเรื่อง A New Approach to 
Language Instruction –Flipping the Classroom พูดถึงการใช้ห้องเรียนกลับด้านในการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนสนใจการเรียนแบบใหม่ และท าให้นักเรียนเข้าใจการเรียนเกี่ยวกับไวยากรณ์
ของภาษาได้มากขึ้น และได้ให้ข้อสังเกตว่า ยังไม่ควรทิ้งการสอนแบบเดิม คือการสอนหน้ากระดานไป
ทันทีเพราะนักเรียนยังต้องการความเข้าใจและต้องการให้ครูสอนในบางเรื่องอยู่ 
 Fischer G. (2014:149) ได้ทดลองใช้ห้องเรียนกลับด้าน ในวิชาประกันภัย โดยเขาใช้สื่อ
ออนไลน์ในการสอน จาก ฐานข้อมูล MOOCs และเขาก็อัดวิดีทัศน์ที่เขาสอนเองเพ่ือให้นักเรียนได้เรียน
จากที่บ้าน ในตอนท้ายของวิชานี้ นักเรียนได้มาขอบคุณเขาท่ีท าให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้อย่างดี 
 Westermann, Edward B. (2014:43) ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  A half-flipped classroom or a 
alternative approach?: Primary sources and blended learning. พบว่า การใช้บทเรียนออนไลน์ 
ให้นักเรียนกลับไปเรียนเองที่บ้านเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรับผิดชอบและการท าอภิปรายในห้องเรียนยัง
ท าให้เป็นการเรียนโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญอย่างแท้จริง   
 Evseeva A. & Solozhenko A. (2015:205) ศึ กษาเรื่ อง Use of flipped classroom 
technology in language learning พบว่า การใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการสอนภาษานั้น มีประโยชน์ทั้ง
กับตัวนักเรียนและผู้สอน คือนักเรียนให้ความสนใจต่อการเรียนมากขึ้นและยังช่วยให้ความสามารถด้าน
ภาษาของนักเรียนเพิ่มมากขึ้นด้วย 
 Sohrabi B. & Iraj H. (2016:514) ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  Implementing flipped classroom 
using digital media: A comparison of two demographically different groups perceptions 
พบว่า นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีทัศนะคติที่ดีต่อการเรียนโดยใช้เนื้อหาการสอนที่หลากหลาย เช่น วิดีทัศน์ 
และหนังสือหรือ บทความสั้นๆ อีกทั้งนักเรียนยังชื่นชอบการสอนโดยใช้ วีดิทัศน์จาก เว็บไซต์ Tedtalks 
อีกด้วย 
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 Hao Y. (2016:295) ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง  Middle school students' flipped learning 
readiness in foreign language classrooms: Exploring its relationship with personal 
characteristics and individual circumstances พบว่า บุคลิกภาพส่วนตัวและสภาวะแวดล้อมส่วนตัว 
สร้างความแตกต่างให้แก่ผู้เรียนในมิติที่ต่างกัน กล่าวคือปัจจัยทั้งสองอย่างมีอิทธิพลต่อความพร้อมการ
ภาษาอังกฤษในห้องเรียนกลับด้าน 

 
 



 

 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่อง ออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา
ค้นคว้าตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในงานวิจัย 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ 
          กลุ่มตัวอย่าง ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน
เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  จ านวน 5 คน 

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยใช้วิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling)  จ านวน 35 คน 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. รูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับ
ด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน 
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3.3 การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
 1. การสังเคราะห์รูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้น ากรอบแนวคิดของ 
วิจารณ์ พานิช(2556), นภาเพ็ญ ภูหาด (2558) ,ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ (2558), 
สุรศักดิ์ ปาเฮ(2559) มาปรับเป็นกรอบแนวคิดเพ่ือใช้ในการวิจัย 
 2. ตรวจสอบโครงร่างของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่สังเคราะห์ขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 3. การทดลองใช้และหาประสิทธิผลของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็น
ฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับ
ด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน แบบเลือกตอบจ านวน 100 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามอยู่
ระหว่าง 0.8-1.00 มีค่าความยากง่ายรายข้อตั้งแต่ 0.20-0.80 มีอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.29 ขึ้นไป และ
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.8 
  
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบรูปแบบ 
 2. ด าเนินการใช้รูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 35 คน 
 3. ด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ที่เรียนด้วย
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน แบบเลือกตอบจ านวน 100 ข้อ  
   
3.5  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
 1. การหาค่าเฉลี่ย  
 2. การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 3. การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของผู้เชี่ยวชาญ 
 4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
   

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ  เพ่ือการออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้น
ทีมเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ  เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่
เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแสดงผลได้ตามล าดับดังนี้ 

4.1 ผลของงานวิจัยได้รูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ที่เรียนด้วย
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน กับการเรียนแบบปกติ 

4.3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียน
กลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
4.1 ผลของงานวิจัยได้ รูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้ านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผลการวิจัยการออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู้วิจัยได้รูปแบบการสอน
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบและดัดแปลงการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้เป็นโมเดล ดังนี้ 
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ก่อนเรียน     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในห้องเรียน 
 
 
 
 
 
 
หลังเรียน 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 รูปแบบการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 

ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาที่อาจารย์แนะน าให้/ 
ค้นหาเนื้อหาด้วยตัวเอง 

ผู้เรียนถามค าถามจากข้อสงสัยที่ได้บันทึกมาจาก
การศึกษาด้วยตนเอง 

นักศึกษาท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์รายบุคคล  

นักศึกษาท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เป็นกลุ่ม  

 

กิจกรรมกลุ่ม เช่น อภิปราย การท างานเป็นกลุ่ม และ            
การจัดกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์กับผู้อ่ืน 

ผู้สอนให้ Feedback 

แนะน าเครื่องมือที่ใช้หาความรู้เพิ่มเติม 

สรุปองค์ความรู้ร่วมกันและน าไปประยุกต์ใช้ 
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ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

รายการประเมิน ผลการประเมิน ระดับควา
เหมาะสม X  S.D. 

1.การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.31 0.73 มาก 
2.เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 4.32 0.68 มาก 

3.ทรัพยากรและปัจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน 4.34 0.67 มาก 

4.การจัดกลุ่มและการร่วมกันท ากิจกรรมในกลุ่ม 4.80 0.79 มากที่สุด 
5.การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 4.29 0.73 มาก 

รวม 4.41 0.72 มาก 

 
จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดย

เน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
พบว่า ผู้ เชี่ยวชาญเห็นว่าในภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมาก ( X = 4.41, S.D.=0.72) เมื่อ
พิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านการจัดกลุ่มและการร่วมกันท ากิจกรรมใน
กลุ่ม ( X = 4.80, S.D.=0.79) ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ ด้านการวัด
และประเมินผลการเรียนการสอน( X = 4.29, S.D.=0.73) ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

 
4.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยห้องเรียน
กลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน กับการเรียนแบบปกติ 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาที่เรียนด้วย
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี กับการเรียนแบปกติ มีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.2 
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ตารางที่ 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาที่
เรียนด้วย ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กับการเรียนแบปกติ 
 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ผลต่างของ
ค่าเฉลี่ย 

Sig. t 

กลุ่มควบคุม ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

35 10.71 3.97 
-1.06 1.29 -1.141 

35 11.77 3.78 
กลุ่มทดลอง ก่อนเรียน 

หลังเรียน 
35 10.27 4.81 

-2.18 .024** -2.011* 
35 12.45 3.96 

**Sig. p < 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน กับการเรียนแบบปกติ ค่าเฉลี่ยคะแนน
ของกลุ่มควบคุมก่อนและหลังเรียนคือ 10.71 และ 11.77 ตามล าดับ และกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
คะแนนก่อนและหลังการทดลองคือ 10.27 และ 12.45 ตามล าดับ โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนน
เพ่ิมข้ึนหลังจากการทดลองอย่างมีค่านัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 
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4.3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับ
ด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียน
กลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

การทดสอบ จ านวน ค่าเฉลี่ย t Sig. 

ก่อนเรียน 35 10.27 
-2.18* .024** 

หลังเรียน 35 12.45 
**Sig. p<0.05  
 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี นักศึกษามีผลการเรียนรู้ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 
 
  
 
 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์
คือ  เพ่ือการออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานกับการเรียนแบบปกติ  เพ่ือ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีม
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   โดยผู้วิจัย
ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ สมมติฐาน ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง แบบแผนการวิจัย กล่าวโดยสรุป ดังนี้ 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย   

1. เพ่ือการออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี                                                             

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ที่เรียนด้วยห้องเรียน
กลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน กับการเรียนแบบปกติ                                                                  

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับด้าน
โดยเน้นทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

สมมติฐานการวิจัย 
1. นักศึกษาที่ได้รับการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน มีความสามารถด้าน

ความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการเรียนด้วยวิธีปกติ 
2. นักศึกษาที่ได้รับการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน มีความสามารถด้าน

ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
วิธีด าเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากร  ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์          
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ โดยใช้
วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  ใช้วิธีการจับสลาก  (Lottery) กลุ่มตัวอย่างเข้า
กลุ่มทดลอง คือกลุ่มทดลอง 35 คน และกลุ่มควบคุม 35 คน  ตัวแปรที่ต้องการศึกษา ตัวแปรต้น 
ได้แก่ การสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน ตัวแปรตาม คือ  ความสามารถทางด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ ผลการเรียนรู้ด้านความคิดสร้างสรรค์ด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินงานตามข้ันตอนการวิจัยที่ได้น าเสนอ สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
1.การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  พบว่า ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าในภาพรวมมีความ
เหมาะสมระดับมาก ( X = 4.41, S.D.=0.72) เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
คือ ด้านการจัดกลุ่มและการร่วมกันท ากิจกรรมในกลุ่ม ( X = 4.80, S.D.=0.79) ซึ่งอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน( X = 4.29, 
S.D.=0.73) ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

2. การเปรียบเทียบผลการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานกับห้องเรียนปกติ 
ผลการเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานนั้น เมื่อเปรียบเทียบกับห้องเรียนปกติพบว่า มี
ความต่างกันหรือมีความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ ห้องทดลองจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้าน
โดยเน้นทีมเป็นฐานมีผลการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัด
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเต็ม 15 คะแนน โดยห้องทดลองมีผลคะแนนเฉลี่ย
ก่อนการทดลองที ่ 10.27 หลังเรียนมีผลการเรียนเฉลี่ยที่ 12.45 และมีค่าความแตกต่างเฉลี่ยก่อน
เรียนและหลังเรียนที่ -2.18 ส่วนห้องเรียนปกติหรือห้องควบคุมก่อนเรียนมีผลการเรียนเฉลี่ยที่ 10.71 
และหลังเรียนมีผลการเรียนเฉลี่ยที่ 11.77 โดยมีค่าความแตกต่างก่อนเรียนและหลังเรียนเฉลี่ยที่ -
1.06 เมื่อน าค่าเฉลี่ยของห้องทดลองและห้องควบคุมมาเปรียบเทียบกันพบว่า ห้องทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยเพิ่มขึ้นมากกว่าห้องควบคุม โดยมีคะแนนเฉลี่ยมากกว่าที่ 1.12 แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วย
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานนั้นท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าการจัดการเรียนการ
สอนแบบปกติและท าให้ผลการเรียนของนักเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีค่านัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 
          3. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนในห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีม
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการ
เรียนรู้เฉลี่ยของห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานมีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองที่ 10.27 หลัง
เรียนมีผลการเรียนเฉลี่ยที่ 12.45 และมีค่าความแตกต่างเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนที่ -2.18 จาก
ทั้งหมด 15 คะแนน นักศึกษาที่ ได้รับการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานมี
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนเมื่อเทียบกับก่อนเรียนอย่างมีค่านัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการสรุปผลการด าเนินงานวิจัยเรื่อง การออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้น
ทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กับการ
เรียนแบบปกติ 
 1.  การจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   การวิจัยได้ทดลองโดยได้รับ
ความร่วมมือจากผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 3 คน จากผลการทดลองสรุปได้ว่า ผลการเรียนด้วย
ห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งอาจมีสาเหตุได้ดั งนี้   การ
เรียนการสอนด้วยกลวิธีที่ผสมผสานกันนี้  เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ได้ใช้แนวคิดของผู้ก่อตั้ง
แนวคิดทั้งสองอย่างถี่ถ้วนและครบถ้วน คือ การจัดการเรียนการสอนตามกลวิธีของห้องเรียนกลับด้าน
คือ การก าหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์  (Experiential Engagement) การสืบค้นเพ่ือให้เกิด          
มโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning 
Making) การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) ส่วนการจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นทีมเป็นฐานนั้น เน้นให้ผู้เรียนได้อภิปรายกลุ่ม เพ่ือเข้าสู่การเรียนแบบลึกซึ้ง และการเรียน
แบบร่วมมือ โดยมีการจัดรูปแบบการเรียนรู้ดังนี้ มีการจัดทีมอย่างเหมาะสม (Group Formation)
ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบในเรื่องการเตรียมตัวก่อนเข้าเรียน (Accountable) การมอบหมายงาน 
ที่เน้นทั้งด้านผลการเรียนรู้และด้านผลจากการท างานเป็นทีม (Assignment Quality) โดยผู้วิจัย        
ได้ ก าหนดวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน วิเคราะห์เนื้อหาให้สอดคล้องและเหมาะสมกับผู้เรียน ผ่านการ
ตรวจสอบแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งผ่านการทดลองก่อนน าไปใช้จริง ซึ่ง
สอดคล้องกับ  ผู้คิดค้นวิธีการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ที่กล่าวไว้ว่า 
(Bergmann & Sams, 2014( การเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านเป็นการเข้าใกล้การจัดการเรียนการ
สอนแบบ   “เด็กเป็นศูนย์กลางหรือเด็กเป็นส าคัญ” (Child Center Education) มากขึ้น ที่ส าคัญ
ช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านได้ด้วย Flipped Classroom 
   ผู้วิจัยตระหนักถึงทักษะส่วนอ่ืน ๆ ที่นักเรียนจ าเป็นต้องมี จึงเห็นว่าห้องเรียน 
กลับด้านนั้นสามารถช่วยเติมเต็มทักษะด้านอ่ืนได้ด้วย กล่าวคือเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended Learning) โดยคงหลักแนวคิดที่ส าคัญไว้ นั่นก็คือ ผู้เรียนสามารถเรียนได้โดยไม่มีข้อจ ากัด
ในเรื่องเวลาและสถานที่ (Anytime - Anywhere) เป็นการสร้างโอกาสและความเสมอภาคในการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และส่งข่าวสารถึงกันได้ย่างรวดเร็วก่อให้เกิด
สังคมแห่งการเรียนรู้ ในการเรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนที่มีการน าเทคโนโลยี
มาช่วยพัฒนาการสอนในชั้นเรียนอย่างเต็มที่ ซึ่งตรงกับ 7 นโยบายเฉพาะ ในหัวข้อที่ 5 เรื่องการพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยให้สอดคล้องและเชื่อมโยงความรู้ด้านต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน (กระทรวง  
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ศึกษาธิการ, 2557( เช่นเดียวกับที่ผู้คิดค้นการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับได้ไว้ว่าให้เรียนเนื้อหา
ที่บ้านด้วยตนเอง แล้วน างานหรือประสบการณ์ที่ได้รับมาท าการเรียนรู้เพ่ิมเติมที่โรงเรียนร่วมกัน       
กับเพ่ือนต่อไป โดยครูจะเป็นผู้ให้ค าแนะน าชี้แจงในประเด็นค าตอบที่เกิดขึ้น ซึ่งรูปแบบดังกล่าวนี้
ภายหลังได้พัฒนาและขยายขอบข่ายไปกว้างขวาง โดยเฉพาะการปรับใช้กับสื่อ ICT หลากหลาย
ประเภทที่มีศักยภาพค่อนข้างสูงในปัจจุบัน การปล่อยให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมาจากที่พักนั้น 
จะช่วยเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้ภายในห้องเรียนได้มากยิ่งขึ้นด้วย และชินภัทร  ภูมิรัตน (2556( 
เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กล่าวว่า การให้เด็กเรียนรู้เนื้อหาล่วงหน้าที่บ้านแล้วมา
พูดคุยในชั้นเรียนนั้น จะท าให้เด็กเรียนรู้ได้ดีขึ้น เร็วข้ึน เหลือเวลาส าหรับเติมสิ่งอ่ืน ๆ ให้เด็กโดยเฉพาะ
ทักษะคิดวิเคราะห์ทั้งนี้ วัฒนชัย  วินิจจะกูล (2558 : 90) กล่าวว่า ผู้เรียนเห็นแนวโน้มอนาคต            
ที่ชัดเจนว่า ในระยะเวลาอันใกล้นี้จะเกิดปรากฏการณ์ BYOD - Bring Your Own Device กล่าวคือ 
Mobile Device จะกลายเป็นอุปกรณ์การเรียนที่ผู้เรียนทุกคนจ าเป็นต้องมีเพ่ือใช้งานทั้งในและ      
นอกห้องเรียน เช่นเดียวกับ สุรศักดิ์  ปาเฮ (2557 : 1) กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนแบบ Flipped 
Classroom นั้นจะมุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะ ความรู้ความสามารถ
และสติปัญญาของเอกัคตาบุคคล (Individualized Competency) ตามอัตราความสามารถทางการเรียน
แต่ละคน (Self-Paced) จากประสบการณ์ที่ครูจัดให้ผ่านสื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภท         
ในปัจจุบันนอกจากนี้ ลัลน์ลลิต  เอ่ียมอ านวยสุข (2556( ศึกษาการสร้างสื่อบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
พกพาเรื่อง การเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้นที่ใช้วิธีการสอนแบบ Flipped Classroom พบว่า 
ผู้เรียนมีผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดี เมื่อใช้สื่อ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาในการเรียน Flipped Classroom 
   นอกจากนี้แล้ว การเรียนการสอนที่บูรณการทั้งสองวิธีเข้าด้วยกันยังสามารถ
พัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย กล่าวคือ ผู้เรียนต้องตัดสินใจในหลาย ๆ เหตุการณ์ 
เช่น การตัดสินใจเลือกหัวหน้าทีม การตัดสินใจเลือกตัวแทนออกมาน าเสนอหรือแม้แต่การหาข้อมูล
แล้วตัดสินใจเลือกข้อมูลมาอภิปรายในห้อง จะเห็นได้ว่าทักษะเหล่านี้จะหลวมรวมให้ผู้เรียนมีทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ได้อย่างดีเยี่ยมต่อไป ควบคู่ไปกับการพัฒนาการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม และ อัญชลี  
เท็งตระกูล (2552( ศึกษาผลการใช้การเรียนแบบเป็นทีมเพ่ือส่งเสริมความร่วมมือในการท างานกลุ่ม
ของนักศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จากการทดลองพบว่า นักเรียนที่เรียน
ด้วยการเรียนรู้แบบเน้นทีมเป็นฐาน มีผลการเรียนดีขึ้นและยังมีทัศนะคติที่ดีต่อการเรียนมากข้ึนด้วย 
  2.  ผลคะแนนหลังเรียนของนักเรยีนที่เรียนด้วยห้องเรียนกลับดา้นโดยเน้นทีมเป็นฐาน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งอาจมีสาเหตุ ดังนี้ 
   2.1  การจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานนั้น 
นอกจากการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้แล้ว ยังส่งเสริมการแสดงความคิด             
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การให้นักเรียนออกความคิดเห็น เพชร  เหมือนพันธ์ (2559) การเรียนการสอนแบบเล็กเชอร์ (Lecture) 
ที่ผู้สอนเป็นพระเอกอยู่คนเดียวนั้นก่อให้เกิดการเรียนรู้ได้น้อยมาก การจัดการสอนแบบห้องเรียน 
กลับด้าน โดยเน้นทีมเป็นฐาน ส่งเสริมให้นักเรียนใช้ความสามารถได้อย่างเต็มที่ การที่ให้ผู้เรียน เรียน
มาจากที่บ้านและจดบันทึกข้อสงสัยมาอภิปรายกันในห้องเรียนนั้นจะท าให้เกิดการเรียนรู้         อย่าง
แท้จริง เพ่ิมความกล้าในการพูดมากขึ้น เพราะผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนท างานเป็นคู่หรือเป็นทีม
มากกว่าออกไปพูดหน้าห้องอย่างเมื่อก่อน ท าให้ผู้เรียนกล้าที่จะลองผิดลองถูก ตรงกับที่ Drysdale, 
et al. (2013 : 90 - 91) และ Evseeva and Solozhenko (2015 : 205( ศึกษาเรื่อง การใช้
เทคโนโลยี  เข้ามาช่วยในการเรียนการสอนพบว่า การใช้เทคโนโลยีมาช่วยในการสอนนั้นมีประโยชน์
ทั้งกับตัวผู้เรียนและผู้สอน คือ ผู้เรียนให้ความสนใจต่อการเรียนมากขึ้นและยังช่วยให้ความสามารถ  
ด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเพ่ิมมากข้ึนด้วย ซึ่งตรงกับกับแนวคิดเรื่องการเรียนรู้ของ Bloom ที่
ได้กล่าวไว้ว่า นักเรียนสามารถท ากิจกรรมในล าดับพ้ืนฐานของตารางของ Bloom จากนอกห้องเรียน 
คือ การเพ่ิมความรู้ (Gain Knowledge) และท าความเข้าใจ (Comprehension) เกี่ยวกับเนื้อหาที่
เรียนได้จากนอกห้องเรียน ส่วนทักษะขั้นที่สูงขึ้นคือ การน าไปใช้ (Application) การคิดวิเคราะห์ 
(Analysis)  การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) นั้น กลับมาท าใน
ห้องเรียนร่วมกับเพ่ือนและอาจารย์ผู้สอน ซึ่งรูปแบบการสอนนี้ตรงข้ามกับรูปแบบการสอนแบบ
ดั้งเดิม ตั้งแต่เริ่มท่ี การจดบันทึกการสอนในห้องเรียน แล้วกลับไปท าแบบฝึกหัดด้วยตัวเอง 
   2.2  การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐานนั้น ช่วยให้เกิด
การเรียนอย่างลึกซึ้ง กล่าวคือมีโอกาสฟังบรรยายได้เท่าที่ต้องการ มากกว่าฟังในห้องเรียนอย่างเดียว
ซึ่งบางครั้งอาจจะฟังไม่ทัน แต่การใช้สื่อวีดิทัศน์ช่วยให้นักเรียนสามารถย้อนกลับไปฟังในส่วนที่          
ไม่เข้าใจได้ ตรงกับแนวคิดของ Bloom’s Revised Taxonomy (2001)    
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 จากการวิจัยเรื่อง การออกแบบการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไปในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมตัวมากขึ้นในการใช้วิธีการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยเน้น
ทีมเป็นฐาน เนื่องจากต้องเตรียมสื่อให้หลากหลายรูปแบบเพ่ือตอบสนองให้นักเรียนสนใจ   ผู้สอน
ต้องพร้อมที่จะจัดหรือเปลี่ยนแปลงกิจกรรมให้เป็นที่น่าสนใจ และตอบสนองต่อการเรียนแบบทีมมาก
ยิ่งขึ้น ผู้สอนอาจเจอปัญหาด้านแหล่งการเรียนรู้ เช่น ผู้เรียนบางส่วน   ไม่สามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ต 
ผู้จะต้องเตรียมสื่อออฟไลน์ไว้คอยรองรับนักเรียนเหล่านั้นด้วย เช่น ซีดี อุปกรณ์เก็บข้อมูลพกพาแบบ
ต่างๆ เพื่อเพ่ิมความสะดวกให้แก่นักเรียน 
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  2. ผู้สอนควรบูรณาการการเรียนการสอนห้องเรียนกลับด้านโดยเน้นทีมเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีและการสื่อสารเพ่ือ
พัฒนาทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์ 
  3. การสุ่มเลือกผู้เรียนออกมาท ากิจกรรมของแต่ละกลุ่มผู้สอนควรเลือกผู้เรียนที่มี
ความสามารถพอกันในแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้มีความเสมอภาคในการท างานและเป็นที่ยอมรับ
ของคนในกลุ่มได้ 
  4. การให้ข้อเสนอแนะทันที (Immediate Feedback) ผู้สอนควรให้ข้อเสนอแนะ        
เชิงสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีก าลังใจในการเรียนต่อไป ควรระวังเรื่องการให้ข้อเสนอแนะเชิง
ลบ จะท าให้ผู้เรียนขาดความเชื่อมั่นและไม่กล้าแสดงออกอีก การให้ข้อเสนอแนะทันทีจะท าให้ครูไม่
พลาดการให้ข้อเสนอแนะแก่นักเรียนและท าให้นักเรียนได้ทราบถึงข้อบกพร่องของตัวเองทันที 
      5. ผู้สอนควรศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียน เพ่ือส ารวจ ตรวจสอบ แนะแนวให้ผู้เรียน
เกิดความกระตือรือร้นในการศึกษาเนื้อหาบทเรียนมาล่วงหน้า ส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่มที่จะต้องใช้
กลุ่มเดิมในการเรียนตลอดเทอม ส่วนนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น เพราะการใช้กลุ่มในช่วงแรกจะ
ท าให้ผู้เรียนยังไม่ค่อยกล้าแสดงออกมากนักแต่เมื่อท าไป   ผู้เรียนจะมีความสนิทสนมกันมากขึ้น ท า
ให้บรรยากาศในการท างานเป็นกลุ่มดีขึ้น ควรจัดกิจกรรมกลุ่มโดยเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะในการสอน
เพ่ือน คือ เมื่อมีหัวข้ออะไรให้ผู้เรียนทุกคน         ในกลุ่มช่วยกันคิด ช่วยกันท า เพ่ือผลลัพธ์ของกลุ่ม 
และกิจกรรมจะต้องตอบสนองสมรรถนะของผู้เรียนในส่วนของการท างานร่วมกับผู้อ่ืน การยอมรับ
ความคิดเห็นของผู้อื่น ความเป็นผู้น า ความคิดสร้างสรรค์ และความเสียสละด้วย 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้อื่นๆ ที่จะช่วยพัฒนาทักษะด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และทักษะการเรียนรู้อ่ืนๆ ต่อไป 
  2. ควรศึกษาเรื่องรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีห้องเรียนกลับด้านผสมผสานกับ
โครงงานเป็นฐาน ในการส่งเสริมความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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