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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์1) เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการ

เรยีนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6  2) เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
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เมื่อเรยีนดว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้น กลุม่ตวัอยา่งที่
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เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถามเพื่อใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับปัญหาในการจัดการเรียนการ
สอน แผนการจดัการเรยีนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น แอปพลิเคชนั
เกม แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกม
รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น และแบบสมัภาษณเ์พื่อวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ย
แอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบคา่สถิติ t-test และ ANOVA ผลการวิจยัพบวา่ 1) แอปพลิเคชนัเกม เรือ่ง ไอ
โซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้นส าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่  6  สามารถใช้
งานไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้และตามขอบเขตการวิจยัที่ไดก้ าหนดไว ้2) นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 
ที่ไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยแอปพลเิคชนัเกม เรือ่ง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้นมี
คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05 3) นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 6 ไดร้บัการจดัการเรยีนรูด้ว้ยแอปพลเิคชนัเกมรว่มกบัการจดัการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี  เรื่อง ไอโซเมอร ์อยู่ในระดบัมาก มีคะแนน
เฉลีย่เทา่กบั 4.26 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.55 
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The objective of this research are as follows: (1) to develop game application for 

learning about isomers in organic chemistry collaborated with the flipped classroom; (2) 
to compare the pre-results and a post-results of the learning satisfaction of the twelfth grade students 
studying the topic of isomers of organic chemistry by using the game application with the flipped 
classroom; and (3) to study the learning satisfaction of students towards the game application with 
the flipped classroom. The total sample was 30 twelfth grade students of Bodindecha (Sing 
Singhaseni) school and selected by purposive sampling. The research used the One Group Pretest-
Posttest Design. The instruments used in this research was the survey of expert opinions about 
teaching problems and learning chemistry: isomers, the game application, the flipped classroom 
model, a practical isomers test to measure the learning satisfaction of students regarding learning 
achievement, the survey of the learning satisfaction of the students toward the game application with 
the flipped classroom, and the questionnaire on the game application with the flipped classroom.The 
data were analyzed by percentage, mean, standard deviation, a t-test and ANOVA. The results 
revealed the following: (1) the design, application and the instruction manual with the flipped 
classroom could be achieved according to the requirements of the users within the specified scope 
of the study; (2) the academic achievement skills of students after using the game application 
through the flipped classroom was significantly higher at a .05 level of the isomers; and (3) the 
opinions of the students toward the application with the flipped classroom were generally high with a 
mean = 4.26 and a deviation score = 0.55. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง  
ในปัจจบุนันี ้โลกมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา นบัตัง้แตก่ารกา้วเขา้สู่ศตวรรษท่ี 21 เป็น

ต้นมา หลายสิ่งเปล่ียนแปลงรวดเร็วมาก ตั้งแต่เรื่องของการปฏิวัติเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 
Disruption) ไปจนถึงเรื่องของการปฏิวัติอาชีพ (Career Disruption) ท าให้วิถีชีวิตของมนุษย์
เปล่ียนไป รวมไปถึงเรื่องการศึกษาท่ีเริ่มปรบัเปล่ียนรูปแบบตลอดจนมีสาขาวิชาหลากหลายท่ี
พัฒนาทักษะใหม่ๆ ในศตวรรษท่ี 21 (ธาดา รชักิจ, 2562) การพัฒนาการศึกษาเป็นหนึ่งในแรง
ขับเคล่ือนส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (Human Resource Development) ถือเป็น
สิ่งจ  าเป็นส าหรบัการพัฒนาองคก์รตลอดจนประเทศชาติ  ซึ่งการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 มนุษย์
สามารถท่ีจะเรียนรูใ้นสงัคมแหง่การเรียนรูท่ี้ไมมี่วนัหยดุนิ่ง และพฒันาตนเองไดต้ลอดเวลา 

การศกึษาในศตวรรษท่ี 21 เนน้การจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียฺนเกิดทกัษะ และทกัษะท่ีมีความ
จ าเป็นตอ่ผูเ้รียน คือ ทกัษะชีวิต ทกัษะการท างาน ทกัษะการเรียฺนรูแ้ละนวตักรรม และทกัษะดา้น
สารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี โดยเฉพาะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเขา้มามีบทบาทอย่างมากใน
วงการศึกษาทัง้ในปัจจุบนัและอนาคต ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองตลอดเวลา ซึ่งการ
จดัการเรียนรูท่ี้ท าใหเ้กิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 ตอ้งเป็นการฝึกและลงมือท าดว้ยตนเอง ดงันั้น 
การจดัการเรียนการสอนในทุกรายวิชาจะตอ้งเป็นการฝึกและลงมือท า Learning by Doing and 
Thinking (สวุณี อึ่งวรากร, 2558) มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือนวตักรรมท่ีทนัสมยัเพ่ือเพิ่ม
คณุภาพในการเรียนรู ้ส  าหรบัในการพฒันาระบบการศึกษานัน้ รฐับาลหรือผูบ้ริหารสถานศึกษา
จะต้องให้ความส าคัญกับการใช้องค์ความ รู้ทางวิทยาศาสตร์ ผลงานการวิจัยพัฒนา 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์อย่างเข้มข้น  รวมทั้งให้
ความส าคญักับการพฒันาสภาวะแวดลอ้มหรือปัจจยัพืน้ฐานท่ีเอือ้อ านวยทัง้การลงทุนดา้นวิจยั
พฒันา การพฒันาบุคลากรวิจยั โครงสรา้งพืน้ฐานทางวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มุ่งเนน้ใหเ้กิด
การออกแบบ ทดลอง สรา้งสรรคน์วตักรรมและองคค์วามรูใ้หม่ๆ (ส านกังานคณะกรรมการพฒันา
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2560) จากท่ีกล่าวมาพบว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
(ICT) มีบทบาทอย่างมากต่อการศึกษา โดยในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มีการจัดการเรียนฺการสอนด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศใหก้ับผูเ้รียนในแต่ละระดบัชัน้ ดงันัน้ ผูส้อนควรปรบักระบวนการเรียนการสอนใหเ้อือ้
ตอ่การพฒันาขีดความสามารถของผูเ้รียนไดแ้สดงศกัยภาพของตนตามจุดประสงคก์ารเรียนรูแ้ต่
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ละระดบั ในปัจจบุนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไ์ดมี้บทบาทโดยตรงกบัการจดัการศกึษา โดยสามารถ
แสดงขอ้มูลข่าวสารไดท้ัง้ในรูปแบบของเสียง ขอ้มูล ภาพ ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ ท าใหก้าร
เรียนรูใ้นยุคใหม่ประสบความส าเร็จอย่างรวดเร็ว (ยืน ภู่วรวรรณ และ สมชาย น าประเสริฐชยั, 
2546) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการ ทฤษฎี ขอบเขต ผ่านกระบวนการคิด ค้นคว้า และใช้
ความสามารถในการแกปั้ญหา โดยผา่นการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเขา้ใจในหลกัการ และ
ทฤษฎีขัน้พืน้ฐานทางวิทยาศาสตร ์ท าใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากความรู ้
ความเข้าใจท่ีมีอยู่เดิม จากสิ่งท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวันผสานเข้ากับข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้
ออนไลนท่ี์ผูเ้รียนไดศ้กึษาดว้ยตนเอง เพิ่มโอกาสพฒันาตนเองไดอ้ยา่งเตม็ศกัยภาพ 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 
เป็นการต่อยอดจากหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 มุ่งพฒันาผูเ้รียนฺทุกคนใหมี้ความรู้
และทักษะพื ้นฐาน รวมทั้งเจตคติท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษาในอนาคต การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพืน้ฐานโดยความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ ซึ่งในการเรียนวิชาเคมีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดค้น้พบความรูด้ว้ย
ตนเองมากท่ีสดุ พฒันาทกัษะท่ีส าคญัในการศกึษาคน้ควา้ คิดคน้ทางเทคโนโลยี กระบวนการคิด 
ความสามารถในการแก้ปัญหา การจัดการ ทักษะในการส่ือสาร ความสามารถในการตดัสินใจ 
เพ่ือใหไ้ดท้ัง้กระบวนการ และความรู ้จากวิธีการสงัเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แลว้น า
ผลท่ีไดม้าจดัระบบเป็นหลกัการ แนวคดิ และองคค์วามรู ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2560) นอกจากนี้
วิชาเคมียงัเป็นรากฐานของวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยี และศาสตรอ่ื์นๆ ท่ีมีความส าคญั วิชาเคมีจึงมี
คณุคา่ตอ่การด ารงชีวิตประจ าวนัของมนุษย ์ช่วยพฒันาคณุภาพชีวิต และการอยู่รว่มกนัในสงัคม
อยา่งมีความสขุ (Helmenstine, 2019) 

เน่ืองจากธรรมชาติของวิชาเคมีมีความเป็นนามธรรมสูง เนือ้หาส่วนใหญ่เก่ียวขอ้งกับ
สมบตัิ และการเปล่ียนแปลงของสสารในระดบัอะตอม หรือโมเลกุล ท่ีไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ย
ตาเปลา่ (Gilbert, 2006) ซึ่งนกัเคมีไดอ้ธิบายพฤติกรรมของสารใน 3 ระดบั ประกอบดว้ยระดบัมห
ภาค (macroscopic level) ระดับกึ่งจุลภาค (semi-microscopic level ) และระดับสัญลักษณ ์
(symbolic level) เพ่ืออธิบายใหเ้ขา้ใจง่ายขึน้ (Johnstone, 2000) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเคมีอินทรีย์
ซึ่งเป็นเนือ้หาท่ีบรรจไุวใ้นสาระท่ี 5 มาตรฐาน ว 5.2 ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์เคมีอินทรียเ์ป็น
วิชาท่ีศกึษาเก่ียวกับโครงสรา้ง คณุสมบตัิองคป์ระกอบ การเรียกช่ือ ไอโซเมอร ์และปฏิกิริยาของ
สารประกอบอินทรียซ์ึ่งเป็นเรื่องท่ีผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมีความรูพื้น้ฐานไปเรียนในระดบัอุดมศึกษา 
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โดยเฉพาะผูเ้รียนท่ีเรียนในสาขาวิทยาศาสตร ์นอกจากนีย้งัใชเ้ป็นแนวคิดพืน้ฐานท่ีส าคญัในการ
เรียนรูแ้นวคิดเรื่องอ่ืนๆ เช่น สารชีวโมเลกุล เชือ้เพลิงซากดึกด าบรรพ ์และผลิตภัณฑพ์อลิเมอร ์
จากสาเหตนีุจ้งึท าใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจท่ีคลาดเคล่ือนในเรื่อง เคมีอินทรีย ์โดยเฉพาะอยา่งยิ่งใน
หวัขอ้เรื่อง ไอโซเมอร ์(ธณฏัฐา คงทน, บญุนาค สขุมุเมฆ, และ ชาตรี ฝ่ายค าตา, 2559) สอดคลอ้ง
กับปัญหาการจดัการเรียนการสอน เรื่อง ไอโซเมอรข์อง Stopnicki (2012) ท่ีรายงานว่า ผู้เรียนท่ี
เรียนเรื่อง ไอโซเมอร ์ผ่านมาแลว้ยงัมีมโนมติท่ีคลาดเคล่ือนในหวัขอ้ตา่งๆ ดงันี ้1.ผูเ้รียนระบไุม่ได้
ว่าสารใดเป็นไอโซเมอรก์ัน 2. ผู้เรียนเข้าใจว่า สารท่ีเป็นไอโซเมอรก์ัน คือ สารท่ีมีสูตรโมเลกุล
เหมือนกัน แต่มีสูตรโครงสรา้งต่างกัน โดยมีสมบตัิทางกายภาพและสมบตัิทางเคมีเหมือนกัน 3. 
ในหวัขอ้ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง เม่ือเปรียบเทียบสตูรโครงสรา้งแบบลิวอิสผสมแบบยอ่ของสาร 2 สาร 
ผูเ้รียนบางส่วนไม่สามารถระบุไดว้่า สารทัง้สองเป็นไอโซเมอร ์หรือเป็นสารเดียวกัน  4. ผูเ้รียนไม่
สามารถระบุไอโซเมอรไ์ด ้เม่ือใหสู้ตรโมเลกุลของสารประกอบอินทรียท่ี์มีหมู่ฟังกช์นัตา่งกนั 5. ใน
หัวข้อไอโซเมอรเ์รขาคณิต เม่ือระบุสูตรโครงสร้างแบบย่อ ผู้เรียนไม่สามารถระบุได้ว่า เป็น
โครงสรา้งแบบ cis- หรือ trans- 6. ในหัวข้อ Stereoisomer ผู้เรียนบางส่วนยังมีความเข้าใจไม่
ครบถว้น ผูส้อนควรมีส่ือนวตักรรม หรือกิจกรรมเสริมในการเรียน เพ่ือสรา้งความเขา้ใจในเรื่อง ไอ
โซเมอร ์7. ผูเ้รียนไม่สามารถเรียกช่ือระบบ IUPAC ของสารประกอบไอโซเมอรไ์ด ้8. ผู้เรียนไม่
เข้าใจถึงความส าคัญของการเรียนไอโซเมอร์ เช่นเดียวกับ Schmidt พบว่า ผู้เรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาตอนปลายมีแนวคิดท่ีคลาดเคล่ือนในเรื่อง ไอโซเมอร ์ยกตวัอย่างเช่น สารประกอบ
อีเทอรแ์ละแอลกอฮอล ์ผูเ้รียนตดัสินไมไ่ดว้่า สารประกอบอีเทอรแ์ละแอลกอฮอลเ์ป็นไอโซเมอรก์นั 
และผูเ้รียนเขา้ใจว่า สารท่ีมีสตูรโมเลกลุเหมือนกนั ควรมีสตูรโครงสรา้งเหมือนกนั เน่ืองจากไม่เห็น
ภาพอะตอม และไม่เห็นการเช่ือมต่อระหว่างสายโซ่คารบ์อนกับอะตอมอ่ืน (Schmidt, 1995) 
นอกจากนีใ้นหวัขอ้ไอโซเมอรเ์รขาคณิต (Geometric isomers) ผูส้อนอธิบายดว้ยโครงสรา้ง 2 มิติ
ท่ีปรากฏอยู่ในหนงัสือเพียงอย่างเดียว ซึ่งยากตอ่ผูเ้รียนในการท าความเขา้ใจ จึงท าใหเ้กิดแนวคิด
ท่ีคลาดเคล่ือน (Locatelli, 2014) ดังนั้น ผู้สอนวิชาเคมีจึงต้องมีวิธีการจัดการเรียนการสอนท่ี
มุง่เนน้ท่ีผูเ้รียนเป็นส าคญั (Learners Center) เนน้ใหผู้เ้รียนแกปั้ญหา มีการอภิปรายรว่มกนัในชัน้
เรียน พฒันากระบวนการคิดวิเคราะห ์(Bergmann, 2012) เนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่ม มีปฏิสมัพนัธ์
กบักิจกรรมเรียนรูผ้า่นการปฏิบตัิหลากหลายรูปแบบ สามารถสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ผูส้อนควร
ลดบทบาทในการถ่ายทอดความรูแ้ก่ผูเ้รียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาทในการ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้ท่ีจะท ากิจกรรมต่างๆ รวมถึงการจดัเตรียมสภาพแวดลอ้มท่ี
เหมาะสมในการเรียนรู ้(Freeman, 2004) นอกจากนีก้ารใชส่ื้อนวตักรรมท่ีทนัสมยั เช่น แอปพลิเค
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ชนั (Application) มีส่วนช่วยใหก้ารเรียนวิชาเคมีมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากขึน้ (Winter, 
2016) 

สภาพการเรียนการสอนเคมีในปัจจบุนัยงัไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร ดงัเห็นได้จาก
ค่าเฉล่ียของคะแนนสอบ เอซีเอส วิชา เคมี (ACS Chemistry Exam) ซึ่งเป็นการสอบมาตรฐาน
ระดบัประเทศ ส าหรบัหลกัสูตรเคมี ตัง้แต่ในโรงเรียนมธัยมจนถึงหลกัสูตรเคมีระดบัปริญญาตรี
ทัง้หมดของสหรฐัอเมริกา ซึ่งหลกัสูตรระดบับณัฑิตศึกษาหลายแห่งใชก้ารสอบ  เอซีเอส เพ่ือวดั
ความรูข้องผูเ้รียนท่ีเริ่มเรียนระดบับณัฑิตศกึษา พบว่า ในปี 2010-2016 คา่เฉล่ียของคะแนนสอบ
ไม่ ถึ ง  50 % ซึ่ ง ถื อ ว่ า  อ ยู่ ใน ช่ ว ง ค ะ แ น น ท่ี ต ่ า  (ACS Division of Chemical Education 
Examinations Institute, 2019) และจากค่าเฉล่ียของคะแนนสอบ เอสเอที วิชา เคมี  (SAT 
Subject Test Chemistry) ซึ่งเป็นการสอบมาตรฐานส าหรบัการรบัเขา้ศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา
ในระบบการศกึษาของสหรฐัอเมรกิา พบว่า คา่เฉล่ียของคะแนนสอบในแตล่ะปี คือ 50-55 % และ
มีค่าเฉล่ียต ่าเม่ือเทียบกับวิชาอ่ืนๆ เช่น คณิตศาสตร ์ชีววิทยา (The College Board, 2020) 
เช่นเดียวกับคา่เฉล่ียคะแนนสอบการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาติพืน้ฐาน (O-NET) ระดบัชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ประจ าปีการศึกษา 2562 โดยสถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) 
พบวา่ ส่วนใหญ่จะมีปัญหาในวิชาหลกั ไดแ้ก่ วิชาองักฤษ คณิตศาสตร ์และวิทยาศาสตร ์คา่เฉล่ีย
ในแต่ละรายวิชาไม่ถึง 50 % โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตรใ์นหวัขอ้สารชีวโมเลกุล ปิโตรเลียม และ
พอลิเมอรมี์คะแนนเฉล่ียต ่า และต ่าลงเม่ือเทียบกบัคา่คะแนนเฉล่ียของปีก่อนๆ นอกจากนีค้ะแนน
เฉล่ียของการสอบ PAT 2 (Professional and Academic Aptitude Test 2) ซึ่งเป็นการทดสอบ
วิชาความถนดัทางวิชาการและวิชาชีพในสาขาวิชาวิทยาศาสตร ์เพ่ือน าผลคะแนนท่ีไดจ้ากการ
ทดสอบมาเป็นส่วนหนึ่งในการประกอบการพิจารณาคดัเลือกเขา้ศกึษาตอ่ของมหาวิทยาลยัตา่ง ๆ 
พบว่า ในปีการศกึษา 2560-2562 ค่าเฉล่ียของคะแนนสอบวิชาเคมี ไม่ถึง 50 % (สถาบนัทดสอบ
ทางการศกึษาแห่งชาติ, 2563) เม่ือพิจารณาจากเนือ้หาและตวัชีว้ดัของขอ้สอบ พบว่า ในแตล่ะปี
เนือ้หาเคมีอินทรียเ์ป็นหนึ่งในเนือ้หาท่ีออกสอบเป็นประจ า มีสัดส่วนของจ านวนขอ้สอบสูงเม่ื อ
เทียบกับเนือ้หาอ่ืนในรายวิชาเคมี เนือ้หาเคมีอินทรียป์ระกอบดว้ยการเรียกช่ือ สมบตัิ ปฏิกิริยา 
และไอโซเมอรข์องสารประกอบอินทรีย ์โดยเฉพาะเนือ้หาไอโซเมอรเ์ป็นพืน้ฐานท่ีส าคญัของเคมี
อินทรีย ์ซึ่งความรูแ้ละความเขา้ใจในเรื่องไอโซเมอรส์ามารถประยกุตแ์ละเช่ือมโยงเขา้กบัเนือ้หาใน
สว่นอ่ืนของเคมีอินทรีย ์แตจ่ากผลการสอบขา้งตน้สะทอ้นความจริงในเรื่องคณุภาพการศกึษาวิชา
เคมี เรื่อง เคมีอินทรีย ์ทัง้ในต่างประเทศและในประเทศไทย พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ประสบปัญหา
การเรียน เรื่อง ไอโซเมอร ์ซึ่งสอดคลอ้งกับปัญหาการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
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โดยการส ารวจผูส้อนวิชาเคมี พบว่า ผูเ้รียนขาดแรงจูงใจ ขาดความกระตือรือในการเรียน ไม่กลา้
แสดงความคิดเห็น ผูเ้รียนแตล่ะคนมีพืน้ฐานความรูท้างดา้นเคมีท่ีแตกต่างกัน ผูเ้รียนบางส่วนไม่
ชอบเรียนวิชาเคมี โดยมองว่าวิชาเคมีเป็นวิชาท่ียาก มีเนือ้หาทั้งความจ าและการค านวณ  มี
แนวคิดท่ีหลากหลาย ส่งผลให้ผู้เรียนฺไม่สามารถเรียนรู ้ขาดความสนใจในการเรียนวิชาเคมี 
ประกอบกับโดยธรรมชาติผู้เรียนในชัน้เรียนเดียวกันมีความแตกต่างกันมาก มีความถนัดและ
ความชอบท่ีแตกตา่งกนั ผูเ้รียนสว่นใหญ่มีพืน้ฐานในวิชาเคมีมาก่อนแลว้ ในขณะท่ีผูเ้รียนบางสว่น
ยงัขาดพืน้ฐานทางเคมี ซึ่งรูปแบบการสอนในหอ้งเรียนปกต ิมีขอ้จ ากดัในดา้นเวลาและเนือ้หา ท า
ให้ขาดความท้าทายแก่ผู้เรียนกลุ่มดังกล่าว และผู้เรียนส่วนใหญ่ยังขาดความเข้าใจ การคิด
วิเคราะห ์และการน าความรูป้ระยุกตใ์ช ้ทัง้ท่ีวิชาเคมีเป็นอีกหนึ่งวิชาท่ีผูส้อนสามารถใชส่ื้อการ
สอนใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจและคดิวิเคราะหไ์ดดี้ แตพ่บปัญหาวา่ ผูส้อนยงัขาดเทคนิควิธีการสอน
ท่ีหลากหลาย ขาดส่ือนวตักรรมท่ีทนัสมยัในการจดัการเรียนการสอน เรื่อง ไอโซเมอร ์นอกจากนี้
สาเหตท่ีุส าคญัอีกประการหนึ่งอาจเน่ืองมาจากรูปแบบการสอนของผูส้อนท่ียงัเนน้การสอนแบบ
บรรยาย เป็นผูถ้่ายทอดความรูฝ่้ายเดียว กิจกรรมท่ีใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิคอ่นขา้งนอ้ย ไม่ไดมี้การ
อภิปรายเพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรูร้ะหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียน หรือผูเ้รียนกบัเพ่ือนรว่มชัน้  

สุรศกัดิ์ ปาเฮ (2556) ไดเ้สนอแนวทางรูปแบบการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น ซึ่งเป็น
รูปแบบหนึ่งของการสอนโดยท่ีผูเ้รียนฺจะไดเ้รียนรูจ้ากการบา้นท่ีไดร้บัผ่านการเรียนดว้ยตนเองจาก
ส่ือวิดีโอ ส่ือการสอน หรือจากเว็บไซตท่ี์ผูส้อนก าหนดใหน้อกชัน้เรียนหรือท่ีบา้น ส่วนการเรียนใน
ชัน้เรียนจะเป็นการเรียนแบบสืบคน้หาความรูท่ี้ไดร้บัรว่มกนักบัเพ่ือนรว่มชัน้ โดยผูเ้รียนน างานหรือ
การบา้นท่ีไดร้บัมอบหมายมาท าท่ีหอ้งเรียน ฝึกคิด วิเคราะห ์แกปั้ญหา โดยมีผูส้อนเป็นผูค้อยให้
ความช่วยเหลือ สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Mooring (2016) ไดท้  าการทดลองสอนโดยใชว้ิธีการ
สอนแบบหอ้งเรียนกลับดา้นในรายวิชาเคมี เรื่อง เคมีอินทรีย ์โดยให้ผูเ้รียนศึกษาวีดิทัศนจ์ากท่ี
บา้นแทนการบรรยายในหอ้งเรียน ในหอ้งเรียนจะมีกิจกรรมท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือท า ฝึกการคิด 
การแกปั้ญหา หรือการอภิปรายรว่มกนั ผลการวิจยั พบว่า ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 
มีความพึงพอใจต่อรูปแบบการสอนแบบหอ้งเรียนกลับดา้น ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงส่ือ หรือแหล่ง
เรียนรูไ้ดง้่ายขึน้ และมีแรงจงูใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ และจากการวิจยัของ Shattuck (2019) ได้
ท  าการทดลองเพ่ือศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการเรียนรู ้และความทา้ทายใน
การเรียนของผูเ้รียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับดา้นวิชาเคมี เรื่อง เคมี
อินทรีย ์พบว่า ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ ความสามารถในการเรียนรู ้และความทา้
ทายในการเรียนเพิ่มมากขึน้เม่ือเปรียบเทียบกับการจดัการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ รวมทัง้



  6 

งานวิจยัของ Bokosmaty (2019) ไดท้  าการทดลองสอนโดยใชว้ิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น
ในรายวิชาเคมี พบว่า ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้จากเดิมท่ีเรียนรูปแบบปกติ ผูเ้รียนมี
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูส้อนและเพ่ือนรว่มชัน้เรียนมากขึน้ และผูเ้รียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนเพ่ือใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การคิด
วิเคราะห ์และน าความรู ้ทกัษะและสมรรถภาพดา้นสมองไปใชใ้นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง สามารถ
คิดในสิ่งท่ีซบัซอ้นอย่างเป็นนามธรรมไดม้ากขึน้ (ทิศนา แขมมณี, 2544) โดย Bloom (1956) ได้
เสนอพฤติกรรมทางพทุธิพิสยั 6 ระดบั ไดแ้ก่ ความรูค้วามจ า ความเขา้ใจ การน าความรูไ้ปใช ้การ
วิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประเมินคา่ ซึ่งผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนฺสามารถพฒันา
ไดจ้ากการจดักิจกรรมท่ีหลากหลาย สรา้งบรรยากาศของการเรียนรูร้ว่มกัน เช่น การแลกเปล่ียน
ความคิด การแก้ปัญหา ซึ่งแนวการเรียนดังกล่าวสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น 

Fautch (2015) ไดศ้กึษาผลของการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น วิชา เคมี เรื่อง 
เคมีอินทรีย์ พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียน ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการคิดวิเคราะหส์ูงขึน้ โดยการท ากิจกรรม การอภิปรายร่วมกันกับเพ่ือน และ
ผูส้อนในชัน้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hwang (2015) ไดศ้ึกษาผลของการจัดการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีมือถือท่ีมีผลตอ่กลวิธีการเรียนรู ้พบวา่ ก่อนเข้าชัน้
เรียน ผู้เรียนดูวีดิทัศน์เก่ียวกับเนือ้หา และค้นคว้าความรูพื้ ้นฐานผ่านทางมือถือ จนสามารถ
สะทอ้นความคิดเห็นในชัน้เรียน ซึ่งเป็นการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการ
คิดวิเคราะห ์และความสามารถในการคิดแกปั้ญหาในระดบัท่ีสงูขึน้ อีกทัง้หอ้งเรียนกลบัดา้น ท า
ใหผู้เ้รียนมีเวลามากขึน้ในการท ากิจกรรม ตอบค าถาม สรุปขอ้มูล การอภิปรายในชัน้เรียน และ
จากการวิจยัของ (DeMatteo, 2019) ไดท้  าการทดลองโดยใชว้ิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น
รว่มกบัวิธีการสอนแบบ POGIL (Process Oriented Guided Inquiry Learning) ในวิชา เคมี เรื่อง 
เคมีอินทรีย ์พบวา่ ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิในการเรียนสงูขึน้ 

จากการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนท่ีได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะ
พฒันาการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้
เนือ้หามาก่อนถึงชั่วโมงเรียน ซึ่งผูเ้รียนแต่ละคนมีการรบัรูท่ี้แตกต่างกัน ผูเ้รียนท่ีสามารถเขา้ใจ
เนือ้หาไดเ้ร็ว ศึกษาส่ือการเรียนเพียง 1-2 ครัง้ ส  าหรบัผูเ้รียนท่ีเรียนรูช้า้ สามารถศึกษาส่ือการ
เรียนรูจ้  านวนก่ีครัง้ก็ไดจ้ะหยดุช่วงไหน หรือยอ้นกลบัไดต้ลอดเวลา (วิจารณ ์พานิช, 2556) ส่งผล
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ใหเ้ม่ือถึงชั่วโมงเรียน ผูเ้รียนแตล่ะคนมีความพรอ้มในการท ากิจกรรมในหอ้งเรียน ท าใหกิ้จกรรมใน
หอ้งเรียนเกิดความราบรื่น และผูเ้รียนทุกคนสามารถเรียนรูไ้ปพรอ้มกันได ้อีกทัง้ผูเ้รียนไดร้ว่มกัน
แกปั้ญหา แลกเปล่ียนความคิดเห็น ท าใหเ้กิดปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน หรือผูเ้รียนกับ
เพ่ือนรว่มชัน้ จงึสามารถชว่ยใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มมากขึน้ 

นอกจากนีก้ารจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกับการใชง้านแอปพลิเคชนัเกม 
เป็นวิธีการมุ่งใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจตอ่การเรียนมากขึน้ และช่วยเพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเ้รียน สนบัสนนุใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ช่วยส่งเสริมการคน้ควา้หาความรู้เพิ่มเติม อีกทัง้ยงั
ช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมใหก้ับผู้เรียฺน (พิสุทธา อารีราษฎร,์ 2550) และจากการท่ี 
Jones (2018) ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนฺัเพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เรื่อง เคมีอินทรีย ์พบว่า 
แอปพลิเคชนัส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียนมากขึน้ เชน่เดียวกบั Junior (2018) ไดพ้ฒันาแอปพลิเค
ชนัรูปแบบของเกม เพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เรื่อง การอ่านช่ือของสารประกอบอินทรีย ์
พบวา่ ผูเ้รียนเกิดแรงจงูใจในการเรียน มีความเขา้ใจในเนือ้หา และมีความพงึพอใจในระดบัสงูเม่ือ
ใช้แอปพลิเคชันในการเรียน อีกทั้งเม่ือน ารูปแบบการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับดา้นผสานดว้ย
เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) หรือแอปพลิเคชันเออาร ์พบว่า ผู้เรียน
สามารถพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก (สุรเชษฐ์ จนัทรง์าม 
และ พลัลภ พิรยิะสรุวงศ,์ 2561) จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ พบวา่ การจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี ใน
หวัขอ้เคมีอินทรียไ์ดมี้การน าแอปพลิชนัมาใชใ้นการเรียนการสอนอย่างหลากหลาย ยกตวัอย่าง
เช่น J. N. S. Junior (2020) ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชันฺเกม Time Bomb Game เรื่อง โครงสรา้งของ
สารประกอบอินทรีย ์ส  าหรบัผู้เรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาและอดุมศกึษา จดุเดน่ของแอปพลิเคชนั
เกมนีมี้รูปแบบท่ีสวยงาม เนือ้หาเหมาะสม สรา้งความสนุกสนานและความกระตือรือรน้ในการ
เรียน รวมทัง้ช่วยใหผู้้เรียนเขา้ใจในเนือ้หาเคมีอินทรียเ์พิ่มมากขึน้ รวมถึง Aw (2020) ไดพ้ัฒนา
แอปพลิเคชนั Nucleophile’s Point of View ท่ีใชส้รา้งโมเลกลุในรูปแบบ 3 มิติ (3D) เพ่ือใชใ้นการ
จดัการเรียนการสอนวิชา เคมี ซึ่งแอปพลิเคชนันีช้่วยใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในเนือ้หาระดบัท่ีลกึขึน้ 
และสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากการใชแ้อปพลิเคชนันีใ้นการเรียน 

จากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งและปัญหาดังกล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเลือกท าการวิจัย
เก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง 
ไอโซเมอร ์ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือเป็นแนวทางให้นักเรียนได้พัฒนา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และสามารถใชค้วามรูเ้ป็นพืน้ฐานในการเรียนเนือ้หาอ่ืนๆ ตอ่ไป 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
1. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน

กลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6  
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อน

และหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบั
ดา้น 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 เม่ือเรียนดว้ยแอป
พลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

 
ความส าคัญของการวิจัย  

การวิจยัครัง้นีไ้ดพ้ฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งพัฒนาตามสภาพปัญหาท่ีพบ
จากการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ทัง้ในและต่างประเทศ เพ่ือเป็นแนวทางใน
การพัฒนานวตักรรมในชัน้เรียน และไดแ้นวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลับ
ดา้นอยา่งเป็นระบบ ท าใหน้กัเรียนเกิดการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีสมรรถนะทางดา้นการ
ใชเ้ทคโนโลยี และมีความพงึพอใจในการใชแ้อปพลิเคชนัเกมในรายวิชาเคมีระดบัชัน้มธัยมศกึษา 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย กลุ่ม

การเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จากโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สงักดัส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดลอง 
กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดลองครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 กลุ่ม

การเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จากโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) เขตวงัทองหลาง 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน  

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ คือ การใช้แอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น  
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2. ตวัแปรตาม  
2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับการจดัการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
เนือ้หา 

เนือ้หาในการใชแ้อปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 

1.ความหมาย และประเภทของไอโซเมอร ์
2.ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง  
3.สเตอรโิอไอโซเมอร ์ 
4.การประยกุตค์วามรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา 
ระยะเวลาท่ีใชใ้นการด าเนินการทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2564 ใชเ้วลา

จดัการเรียนรูท้ัง้หมด 5 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 คาบ คาบละ 50 นาที แบง่เป็นกิจกรรมการเรียนการ
สอน จ านวน 10 คาบ และการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน พรอ้มชีแ้จงการใชแ้อปพลิเคชนัเกม
และการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น จ านวน 3 คาบ รวมทัง้หมด 13 คาบเรียน ในช่วง
เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2564 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. แอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร ์หมายถึง แอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม เรื่อง ไอโซ
เมอร ์เป็นการพฒันาโปรแกรมประยุกตส์  าหรบัอปุกรณเ์คล่ือนท่ี เช่น โทรศพัทมื์อถือ แท็บเล็ต ซึ่ง
ในปัจจบุนัแอปพลิเคชนัสามารถติดตัง้ใหใ้ช้งานไดท้ัง้ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด ์(Android) และ
ไอโอเอส (iOS) ส าหรบัแอปพลิเคชันฺในงานวิจยันีจ้ัดเป็นเว็บแอปพลิเคชนัเกม ซึ่งถูกสรา้งขึน้มา
เพ่ือใช้งานในด้านการศึกษารูปแบบส่งเสริมการเรียน (Learning Media) ประกอบด้วยการ
น าเสนอเนือ้หา เกม และการทดสอบย่อยเพ่ือประเมินตนเอง โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเองทัง้ภายในและภายนอกชัน้เรียน ส าหรบัพฒันาแอปพลิเคชนัผูว้ิจยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Laravel 
framework, PHP และ HTML5 languages สร้างระบบล็อกอินด้วย PHP และ MySQL เป็น
เครื่องมือสร้างโมบายแอปพลิเคชัน โปรแกรม Vectary ใช้สร้างแบบจ าลองโครงสร้างของ
สารประกอบอินทรียใ์นรูปแบบ 3 มิติและเออาร ์โปรแกรม ChemDraw ใช้สรา้งโครงสรา้งของ
สารประกอบอินทรีย ์และใชโ้ปรแกรม Flash, Adobe Photoshop, Canva เพ่ือใชใ้นการตกแต่ง
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ภาพเพ่ือใหแ้อปพลิเคชนัมีความสมบูรณ ์และน่าสนใจยิ่งขึน้ นอกจากเครื่องมือพืน้ฐานแลว้ ยงัมี
การเช่ือมตอ่ไปยงัผลิตภณัฑจ์าก Google , Facebook  และ Microsoft ไดอี้กดว้ย 

2. การใช้แอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง รูปแบบการจดัการเรียนรูห้นึ่งท่ีน าเทคโนโลยีเขา้มาใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอน โดยผูส้อนจะเป็นผูเ้ตรียมส่ือการเรียนรู ้เช่น วิดีโอ แอปพลิเคชันฺ เอกสาร หรือส่ือ
ออนไลนต์า่งๆ ก่อนเขา้ชัน้เรียนผูเ้รียนจะตอ้งศึกษาคน้ควา้หาความรูด้ว้ยตนเองมาก่อนล่วงหนา้ 
ส าหรบัในชั้นเรียนจะมีการท ากิจกรรมเพ่ือสะสมคะแนนในแต่ละสัปดาห์ ในระหว่างการท า
กิจกรรมผูส้อนจะเป็นผูค้อยใหค้  าแนะน า และกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ซึ่ง
รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

2.1 กิจกรรมนอกชัน้เรียน 
ขัน้ตอนท่ี 1 ผูเ้รียนเรียนเนือ้หาจากแอปพลิเคชนั หรือไฟลว์ิดีโอท่ีผูส้อนอปัโหลด

ไวใ้นชัน้เรียนออนไลนล์ว่งหนา้จากท่ีบา้น 
ขัน้ตอนท่ี 2 ผูเ้รียนบนัทึกการเรียนรูห้ลงัจากเรียน ตัง้ค  าถาม แสดงความคิดเห็น

ในกระดานสนทนาผ่านระบบ Google Classroom จากนั้นท าแบบทดสอบออนไลน์ผ่าน 
Edpuzzle เพ่ือตรวจสอบความเขา้ใจจากเนือ้หาท่ีไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง 

2.2 กิจกรรมในชัน้เรียน 
ขัน้ตอนท่ี 3 ในช่วงแรกของชัน้เรียนผูเ้รียนนั่งประจ ากลุ่ม จากนัน้ถาม-ตอบขอ้

สงสัยจากการเรียนนอกหอ้งเรียน ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดเ พ่ือแกปั้ญหาในแอป
พลิเคชันเกม Road to ISOCHEM ในแต่ละระดับ โดยแต่ละกลุ่มท าการแข่งขันเพ่ือชิงเหรียญ
รางวลั ซึ่งผูส้อนจะเป็นผูใ้หค้  าแนะน าในการท ากิจกรรม และกระตุน้ผูเ้รียนใหมี้ส่วนรว่มในการท า
กิจกรรม เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น เม่ือจบการแข่งขนัในแต่ละรอบจะมีการสรุป
เหรียญและจัดอันดบัในกระดานผู้น  า (Leaderboards) จากนั้นผู้เรียนท ากิจกรรมลงมือปฏิบัต ิ
(Hands-on Activity) และท าใบกิจกรรม ซึ่งผูส้อนจะเป็นผูใ้หค้  าแนะน าในการท าใบกิจกรรมและ
คอยใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนท่ียงัไม่เขา้ใจในเนือ้หา ผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัสรุปกิจกรรมรว่มกนั 
ผูส้อนประเมินการท ากิจกรรมของผูเ้รียน 

ขัน้ตอนท่ี 4 ผูเ้รียนท าใบงาน เพ่ือตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจ ตัวแทนแต่ละ
กลุ่มน าเสนอผลงาน เปิดโอกาสใหมี้การแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน มีการ
สรุปและอภิปรายรว่มกนั ผูส้อนประเมินผลจากการท ากิจกรรมและใบงาน หากพบว่า ผูเ้รียนยงัไม่
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ผา่นตามเง่ือนไขสามารถกลบัไปทบทวนความรูจ้ากแหลง่ทรพัยากรออนไลนแ์ละแอปพลิเคชนั เม่ือ
ท ากิจกรรมครบทัง้ 4 สปัดาห ์ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน เพ่ือวดัความรูค้วามเขา้ใจรวบยอด 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรูว้ิชาเคมี เรื่อง ไอโซ
เมอร ์ซึ่งวดัจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอรท่ี์ผูว้ิจยัไดส้รา้งขึน้
จ  านวน 20 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบประเมินแนวคิดของผู้เรียน (Two - tier diagnostic test) ใช้
ตวัเลือก 2 ล าดบัขัน้ โดยแตล่ะขอ้มีตวัเลือก 4 ตวัเลือก เพ่ือวดัระดบัเนือ้หา และการใหเ้หตผุล เพ่ือ
วดัระดบัเหตผุลในการเลือกตวัเลือกในระดบัแรก 

4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกท่ีดี ความชอบและการใหค้ณุค่าต่อการจดัการ
เรียนรูท่ี้เป็นผลมาจากการจดัการเรียนรูข้องผูส้อน และสภาพบรรยากาศโดยทั่วไปของการจดัการ
เรียนรูซ้ึ่งเกิดขึน้โดยใชแ้อปพลิเคชนฺัเกมร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นฺวิชาเคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ 5 ระดับ และแบบปลายเปิด โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ดา้น คือ ดา้นการใชแ้อปพลิเคชนัเกม ดา้นการจดัการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบั
ดา้น และดา้นค าแนะน าอ่ืนๆ และแบบสัมภาษณ์เพ่ือวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยแอป
พลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น เป็นแบบสมัภาษณ์
เพ่ือการวิจยัแบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interviews) แบ่งเป็น 3 ดา้น คือ การวดัเจตคติ
ของผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนั การวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อบทบาทในการเรียนหอ้งเรียนกลบั
ดา้น และการวดัเจตคตขิองผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัในหอ้งเรียนกลบัดา้น 
 
กรอบแนวความคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวความคิดในการวิจยั 
 

ตัวแปรอิสระ 
การใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้น  

ตัวแปรตาม 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ความพงึพอใจของนกัเรียน 
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สมมตฐิานการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น 

ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้และตาม
ขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้

2. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
รว่มกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 

3. นกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจเม่ือเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกม 
เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้อง 

ในงานวิจัยครัง้นี ้ผู้วิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้  าเสนอตาม
หวัขอ้ตอ่ไปนี ้

1. การจัดการเรียนรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
พ.ศ. 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) 

1.1 วิเคราะหห์ลกัสตูรและเนือ้หาสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีวิชา 
เคมีท่ีเก่ียวขอ้งกบัเรื่อง ไอโซเมอร ์ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

1.2 ไอโซเมอร ์
1.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู ้เรื่อง ไอโซเมอร ์

2.แนวคดิหอ้งเรียนกลบัดา้น 
2.1 ความหมายของหอ้งเรียนกลบัดา้น 
2.2 แนวคดิเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
2.3 ขอ้เปรียบเทียบของการเรียนแบบเดมิกบัการเรียนแบบกลบัดา้น 
2.4 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
2.5 ประโยชนท่ี์เกิดจากการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

3.ระบบชัน้เรียนออนไลน ์Google classroom 
3.1 ความหมายของระบบชัน้เรียนออนไลน ์
3.2 ลกัษณะของระบบชัน้เรียนออนไลน ์
3.3 ประโยชนข์องระบบชัน้เรียนออนไลน ์
3.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบชัน้เรียนออนไลน ์  

4.แอปพลิเคชนั 
4.1 ความหมายของแอปพลิเคชนั 
4.2 ประเภทของแอปพลิเคชนั 
4.3 สว่นประกอบของแอปพลิเคชนั 
4.4 ประเภทของแอปพลิเคชนัเพ่ือการศกึษา 
4.5 การจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้อปพลิเคชนั 
4.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแอปพลิเคชนั 
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5. เกม 

5.1 ความหมายของเกม 
5.2 ประเภทของเกม 
5.3 เกมเพื่อการศกึษา 
5.4 องคป์ระกอบของเกมเพื่อการศกึษา 
5.5 ทฤษฎีการเรียนรูท่ี้สนบัสนนุการเรียนดว้ยเกมเพื่อการศกึษา 
5.6 วิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเพ่ือการศกึษา 

6. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
6.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
6.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
6.3 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
6.4 แบบวดัแนวคดิวินิจฉยัตวัเลือกสองล าดบัขัน้ 
6.5 การสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดของบลมู 
6.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

7. ความพงึพอใจในการจดัการเรียนรู ้
7.1 ความหมายความพงึพอใจ 
7.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจ 
7.3 การวดัความพงึพอใจในการจดัการเรียนรู ้
7.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพงึพอใจในการจดัการเรียนรู ้
 

การจัดการเรียนรู้ เร่ือง ไอโซเมอร ์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ. 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

1.1 วิเคราะหห์ลักสูตรและเนื้อหา สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
วิชาเคมีทีเ่กี่ยวข้องกับเร่ือง ไอโซเมอรร์ะดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สาระที ่5 เคมี 
มาตรฐาน ว 5.1 เขา้ใจโครงสรา้งอะตอม การจดัเรียงธาตใุนตารางธาต ุสมบตัิ

ของธาตุ พันธะเคมีและสมบัติ  ของสาร แก๊สและสมบัติของแก๊ส ประเภทและสมบัติของ
สารประกอบอินทรียแ์ละพอลิเมอร ์รวมทัง้การน าความรูไ้ปใชป้ระโยชน ์
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มาตรฐาน ว 5.3 เขา้ใจหลกัการท าปฏิบตัิการเคมี การวดัปริมาณสารหน่วยวัด
และการเปล่ียนหน่วยการค านวณปรมิาณของสาร ความเขม้ขน้ของสารละลาย รวมทัง้การบรูณา
การความรู ้และทกัษะในการอธิบายปรากฏการณใ์นชีวิตประจ าวนัและการแกปั้ญหาทางเคมี 

ผลการเรียนรู้ 
1. สืบคน้ขอ้มลูและน าเสนอตวัอย่างสารประกอบอินทรียท่ี์มีพนัธะเด่ียว พนัธะคู ่

หรือพนัธะสามท่ีพบในชีวิตประจ าวนั 
2. เขียนสูตรโครงสรา้งลิวอิส สูตรโครงสรา้งแบบย่อ และสูตรโครงสรา้งแบบเสน้

ของสารประกอบอินทรีย ์
3. วิเคราะหโ์ครงสรา้งและระบปุระเภทของสารประกอบอินทรียจ์ากหมูฟั่งกช์นั 
4. เขียนสูตรโครงสรา้งและเรียกช่ือสารประกอบอินทรียป์ระเภทต่างๆ ท่ีมีหมู่

ฟังกช์นัไมเ่กิน 1 หมู ่ตามระบบ IUPAC 
5. เขียนไอโซเมอรโ์ครงสรา้งของสารประกอบอินทรียป์ระเภทตา่ง ๆ 
6. วิเคราะห์และเปรียบเทียบจุดเดือดและการละลายในน า้ของสารประกอบ

อินทรียท่ี์มีหมูฟั่งกช์นั ขนาดโมเลกลุ หรือโครงสรา้งตา่งกนั 
7. ระบุประเภทของสารประกอบไฮโดรคารบ์อน  และเขียนผลิตภัณฑ์จาก

ปฏิกิรยิาการเผาไหมป้ฏิกิรยิากบัโบรมีน หรือปฏิกิรยิากบัโพแทสเซียมเปอรแ์มงกาเนต 
ส าหรบัในงานวิจยันีไ้ดศ้ึกษามาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีในรายวิชาเคมีท่ีเก่ียวขอ้งกับเรื่อง ไอโซเมอร ์ซึ่งอยู่ในสาระท่ี 5 มาตรฐาน ว 5.1 
เขา้ใจโครงสรา้งอะตอม การจดัเรียงธาตใุนตารางธาต ุสมบตัิของธาต ุพนัธะเคมีและสมบตัิ  ของ
สาร แก๊สและสมบตัขิองแก๊ส ประเภทและสมบตัขิองสารประกอบอินทรียแ์ละพอลิเมอร ์รวมทัง้การ
น าความรูไ้ปใชป้ระโยชน ์ 

1.2 ไอโซเมอร ์
(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี, 2563) เนือ้หาในการใชแ้อป

พลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับดา้นส าหรบันักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 4 หวัขอ้ ไดแ้ก่ 

1. ความหมาย และประเภทของไอโซเมอร ์
ไอโซเมอร ์คือ ปรากฏการณ์ท่ีสารมีสูตรโมเลกุลเหมือนกันแต่มีสมบัติต่างกัน

เรียกว่า ไอโซเมอริซึม (isomerism) โดยสารประกอบอินทรียท่ี์มีสูตรโครงสรา้งต่างกันแต่มีสูตร
โมเลกลุเหมือนกนั เรียกว่า ไอโซเมอร ์(isomer) ไอโซเมอรเ์ป็นสารตา่งชนิดกนัและมีสมบตัิตา่งกัน 
ไอโซเมอรแ์บง่ออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
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1.1 ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง (Structural isomer) ประกอบดว้ย ไอโซเมอรแ์บบ
สายโซ่ (Chain isomer) ไอโซเมอรเ์ชิงต าแหน่งของหมู่ฟังกช์นั (positional isomer).และไอโซเมอร์
ฟังกช์นั (Functional isomer)  

1.2 สเตอริโอไอโซเมอร ์(Stereoisomer) ประกอบดว้ย ไอโซเมอรเ์รขาคณิต 
(Geometrical Isomer) และไอโซเมอรเ์ชิงแสง (Optical isomer) 

2. ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง  
ไอ โซ เม อ ร์โค รงร่า ง  (Constitutional isomers) ห รือ ไอ โซ เม อร์โค รงส ร้า ง 

(Structural isomer) จดัเป็นไอโซเมอรท่ี์เกิดจากล าดบัการต่อกันของอะตอมหรือล าดบัการต่อกัน
ของชนิดพนัธะตา่งกนั ประกอบดว้ย  

2.1 ไอโซเมอรแ์บบสายโซ่ (Chain isomer) หมายถึง การจัดเรียงตัวของ
อะตอมคารบ์อนตา่งกนัท าใหไ้ดโ้ครงสรา้งแบบโซ่ตรงและโซก่ิ่ง หรือแบบปลายเปิดและปลายปิด 

2.2 ไอโซเมอรเ์ชิงต าแหน่งของหมู่ฟังกช์นั (Positional isomer) หมายถึง ไอ
โซเมอรท่ี์เกิดจากหมูฟั่งกช์นัมาเกาะกบัอะตอมของคารบ์อนในโครงสรา้งหลกัท่ีต  าแหนง่ตา่งกนั 

2.3 ไอโซเมอรฟั์งกช์นั (Functional isomer) หมายถึง สารท่ีเป็นไอโซเมอรก์นั
แตมี่หมูฟั่งกช์นัตา่งกนั 

3. สเตอรโิอไอโซเมอร ์ 
ไอโซเมอรท่ี์เกิดจากสารมีโครงสรา้งและพันธะเหมือนกัน แต่อะตอมหรือกลุ่ม

อะตอมจดัเรียงตวัในต าแหนง่ตา่งกนั มี 2 ประเภท คือ 
3.1 ไอโซเมอรเ์รขาคณิต (Geometrical Isomer) เกิดจากสารท่ีมีสตูรโมเลกลุ

เหมือนกันมีพันธะคู่ระหว่าง คารบ์อนต าแหน่งเดียวกัน ซึ่งพันธะ C=C ไม่สามารถหมุนไดอ้ย่าง
อิสระ ท าให้อะตอมหรือกลุ่มอะตอมท่ีเหมือนกันซึ่งเกาะท่ีคารบ์อนทั้งสองอะตอมจัด เรียงตัว
แตกต่างกันเช่นจดัเรียงตวัในทิศเดียวกัน (cis-isomer) หรือจดัเรียงตวัในทิศตรงขา้มกัน (trans-
isomer)  

3.2 ออปติคอลไอโซเมอร ์(Optical Isomer) เป็นไอโซเมอรท่ี์เกิดจากการ
จดัเรียงตวัของอะตอมหรือกลุ่มอะตอมท่ีมีลกัษณะเหมือนภาพในกระจกเงาดงัตวัอย่าง ซึ่งเม่ือน า
โมเลกลุมาซอ้นทบักนัจะไมส่ามารถทบักนัไดส้นิท และเม่ือผ่านแสงโพลาไรซไ์ปยงัสารละลายของ
สารไอโซเมอร ์แสงจะเบนไปจากแนวเดมิในทิศทางตรงขา้มกนั 

4. การประยกุตค์วามรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ 
4.1 สมบตัขิองสารประกอบไอโซเมอร ์
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4.2 ปฏิกิรยิาฮาโลจิเนชนั (halogenation) 
4.3 การน าไอโซเมอรไ์ปใชป้ระโยชนใ์นชีวิตประจ าวนั 

1.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ไอโซเมอร ์
สธิุสา แกว้นุย้ (2556) ไดศ้ึกษาการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา เคมีอินทรีย ์

เรื่อง สารประกอบไฮโดรคารบ์อน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ส าหรบันกัศกึษาหลกัสตูร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีท่ี  1 วิทยาลัยเกษตรและเทคโนโลยีร้อยเอ็ด  บทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่องสารประกอบไฮโดรคารบ์อนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.06/80.17 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์มาตรฐาน นักศึกษาท่ีเรียนรูด้้วยบทเรียนคอมฺพิวเตอรช์่วยสอนเรื่องสารประกอบ
ไฮโดรคารบ์อนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และนักศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องสารประกอบ
ไฮโดรคารบ์อนอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

อรอนงค ์แคนจา (2558) ไดศ้ึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับ
ดา้นร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  6 เรื่อง การเรียกช่ือ
สารประกอบอินทรีย ์นกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนโดยใชรู้ปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบักระบวนการ
สืบเสาะ เร่ือง การเรียกช่ือสารประกอบอินทรียมี์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.01 เน่ืองจากรูปแบบการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ท าใหน้กัเรียนได้
เรียนรูเ้นือ้หามาล่วงหนา้ ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมีการเรียนรูท่ี้แตกต่างกัน รูปแบบการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นจะช่วยใหน้กัเรียนท่ีมีความสามารถแตกตา่งกนัใหเ้รียนรูต้ามความสามารถของ
ตนเอง ช่วยใหป้ฏิสมัพนัธร์ะหว่างนกัเรียนกบัครูมีมากขึน้ ผนวกกบักระบวนการสืบเสาะหาความรู ้
เป็นกระบวนการจดัการเรียนรูท่ี้เนน้ใหน้กัเรียนเป็นส าคญั สง่เสรมินกัเรียนใหพ้ฒันาความคดิอยา่ง
เป็นระบบ โดยการสืบคน้ขอ้มลู แสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง และสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู ้ท าให้
เกิดการจดจ าอยา่งยั่งยืน 

ธณัฏฐา คงทน และคนอ่ืน ๆ (2559) ไดศ้ึกษาการพัฒนาแนวคิดเรื่อง เคมีอินทรีย ์
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 โดยการจดัการเรียนรูท่ี้ใชแ้บบจ าลองเป็นฐาน เพ่ือศึกษา
แนวทางการจดัการเรียนรูโ้ดยใชแ้บบจ าลองเป็นฐาน และพัฒนาแนวคิดของนักเรียฺน เรื่อง เคมี
อินทรีย ์การจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชแ้บบจ าลองเป็นฐานโดยใหค้วามส าคญักบัการใชค้  าถาม
ท่ีช่วยให้เกิดการอภิปรายและแลกเปล่ียนความคิดเห็น เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง  มี
ปฏิสมัพนัธก์บัเพ่ือนในชัน้เรียน ท าใหน้กัเรียนส่วนใหญ่รอ้ยละ 45.8 สามารถพฒันาแนวคิด เรื่อง 
เคมีอินทรีย ์ใหมี้แนวคิดท่ีถกูตอ้ง รองลงมารอ้ยละ 29.5 มีแนวคิดถูกตอ้งบางส่วน รอ้ยละ 15.8 มี
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แนวคิดถูกตอ้งบางส่วนและคลาดเคล่ือนบางส่วน และรอ้ยละ 8.9 มีแนวคิดคลาดเคล่ือน โดย
หวัขอ้ท่ีนกัเรียฺนมีแนวคิดท่ีถกูตอ้งมากท่ีสดุ คือ สารประกอบไฮโดรคารบ์อน และหวัขอ้ท่ีมีแนวคิด
คลาดเคล่ือนมากท่ีสดุ คือ ไอโซเมอร ์

ณฐัชา พฒันา, นวลจิตต ์เชาวกีรติพงศ,์ และ ทวีศกัดิ ์จินดานุรกัษ์ (2562) ไดศ้กึษา
ผลการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบสะเต็มศึกษาท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง เคมี
อินทรีย ์และความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
ปากช่อง จังหวัดนครราชสีมา พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมีของนักเรียฺนท่ีเรียนดว้ย
รูปแบบสะเต็มศึกษาและนักเรียฺนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรูแ้บบปกติไม่แตกต่างกัน  ทั้งนี ้
เน่ืองจากทางผู้วิจัยไดจ้ัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้มีลักษณะเป็นการเรียนรูบ้นพืน้ฐานของการสืบ
เสาะหาความรูเ้พ่ือศึกษาและสืบคน้ขอ้มูลในการแกปั้ญหาจากสถานการณท่ี์ก าหนดขึน้ ส  าหรบั
ดา้นความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงวิทยาศาสตรข์องนักเรียนฺท่ีเรียนด้วยรูปแบบสะเต็มศึกษาสูงกว่า
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยวิธีปกตอิย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

Eastwood (2013) ได้พัฒนารูปแบบ กิจกรรม ท่ี มี ช่ือว่า  Fastest Fingers เป็น
กิจกรรมเกมแบบทีมท่ีนกัเรียนจะท าการแข่งขนัเพ่ือแกปั้ญหาเก่ียวกับเคมีอินทรีย ์แลว้ท าการหา
ค าตอบโดยใชช้ดุการสรา้งแบบจ าลองโครงสรา้งของสารประกอบอินทรีย ์เกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ 
ความเร็วในการต่อโครงสรา้ง และความถูกตอ้งของโครงสรา้ง กิจกรรมนี้สนับสนุนให้นักเรียน
สามารถท างานรว่มกนัอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเกมนีส้ามารถปรบัระดบัความยากของค าถาม ซึ่ง
ครูผูส้อนสามารถน ากิจกรรมนีไ้ปใชส้อนในหวัขอ้ต่าง ๆ เช่น การอ่านช่ือ, ไอโซเมอร ์และรูปแบบ
การเกิดปฏิกิรยิาพืน้ฐานของสารประกอบเคมีอินทรีย ์

J. N. d. S. Junior (2020) ไดพ้ฒันาบอรด์เกมท่ีใชใ้นการทบทวนความรูเ้รื่อง สเตอริ
โอเคมี (Stereochemistry) ซึ่งเกม Stereochemistry น าเสนอในรูปแบบของเกมกระดาน และ
การด์ ซึ่งประกอบดว้ยไพ่ส่ีส  ารบั (ทัง้หมด 280 ใบ) และกระดาน เกมนีช้่วยในการส่งเสริมการมี
ปฏิสมัพนัธแ์ละการส่ือสารระหว่างนกัเรียน พฒันาการคิดเชิงกลยทุธ์ ลดการควบคมุชัน้เรียนชอง
ครูผูส้อนใหน้อ้ยท่ีสุด มีการแกไ้ขปัญหาบนพืน้ฐานความคิดเห็นของนกัเรียนและการประเมินการ
เรียนรู ้ผลการวิจัย พบว่า เกมนี ้ช่วยในการทบทวนและเรียนรู้ในหัวข้อสเตอริโอเคมีได้อย่าง
สนกุสนาน 

Dickenson (2020) ได้พัฒ นากิจกรรมเชิ งป ฏิบัติการส าหรับ โครงสร้างของ
สารอินทรีย ์3 มิติโดยใชเ้ครื่องพิมพ ์3 มิติ (3D Printing Workshop Activity) เพ่ือเป็นกิจกรรมใน
การจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง สเตอรโิอไอโซเมอร ์พบวา่ หลงัจากการท ากิจกรรมนกัเรียน
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มีความเขา้ใจ มองเห็นภาพของโครงสรา้งสเตอริโอไอโซเมอรไ์ดช้ดัเจน น าไปสู่การเขียนโครงสรา้ง
ของสเตอรโิอไอโซเมอร ์และมีการพิจารณาต าแหนง่ของไครลัคารบ์อนไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 
 
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน 

2.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน 
Bergmann (2012) ไดใ้หแ้นวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นไวว้่า เป็นการจัดการเรียนรู ้ซึ่ง

เปล่ียนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนือ้หาในหอ้งเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือสรา้ง
ความรู ้และประยุกตใ์ชค้วามรู ้ใหน้กัเรียนไดมี้เวลาเรียนรู ้แบบรู้ จริงและลงมือปฏิบตัิมากยิ่งขึน้ 
สว่นการศกึษาเนือ้หาบทเรียนจะใชเ้วลาท่ีบา้นผ่านส่ือเทคโนโลยีท่ีครูเป็นผูเ้ตรียมไวใ้ห ้

จันทิมา ปัทมธรรมกุล (2557) ได้ให้ความหมายของห้องเรียฺนกลับด้านไว้ว่าคือ
กระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปล่ียนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนื ้อหาใน
หอ้งเรียนมาเป็นการท ากิจกรรมตา่งๆ เพ่ือฝึกแกโ้จทยปั์ญหา และประยกุตใ์ชจ้รงิ สว่นการบรรยาย
จะอยู่ในช่องทางอ่ืนๆ เช่น วิดีโอ รายการเผยแพร่เสียงทางออนไลน ์เป็นตน้ ซึ่งนักเรียฺนสามารถ
เขา้ถึงไดเ้ม่ืออยู่ท่ีบา้นหรือนอกหอ้งเรียน ดงันัน้ การบา้นท่ีเคยมอบหมายใหน้กัเรียนฝึกท าเองนอก
หอ้งจะกลายมาเป็นกิจกรรมท่ีลงมือในชัน้เรียน และในทางกลบักนั เนือ้หาท่ีเคยถ่ายทอดโดยการ
บรรยายในชั้นเรียนจะเปล่ียนไปอยู่ในส่ือท่ีนักเรียนอ่าน ฟัง ดู ไดเ้องท่ีบ้านหรือท่ีไหนๆ ก็ตาม 
ผูส้อนอาจทิง้โจทย ์หรือใหน้กัเรียนสรุปความเนือ้หานัน้ๆ เพ่ือตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียน 
และน ามาอภิปรายหรือปฏิบตัจิรงิในหอ้งเรียน 

วิจารณ ์พานิช (2556) ไดอ้ธิบายความหมายของหอ้งเรียนกลบัดา้นไวว้่าหอ้งเรียน
กลบัดา้นเป็นกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งเปล่ียนจากการใชช้ว่งเวลาของการบรรยาย
เนื ้อหาในห้องเรียนเปล่ียนมาเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหาและน าไป
ประยุกตใ์ชจ้ริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน ์ฯลฯ ซึ่งผูเ้รียฺน
เขา้ถึงไดเ้ม่ืออยู่ท่ีบา้นหรือนอกหอ้งเรียน ดงันัน้ การบา้นท่ีเคยมอบหมายใหก้ับผูเ้รียนฝึกท าเอง
นอกหอ้งจะกลายมาเป็นกิจกรรมในหอ้งเรียนและในทางกลับกันเนือ้หาท่ีเคยถ่ายทอดโดยการ
บรรยายในหอ้งเรียนจะถกูเปล่ียนไปอยูใ่นรูปส่ือท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรูเ้องท่ีบา้นหรือท่ีอ่ืน ๆ 

นครินทร ์สุกใส (2561) ได้อธิบายความหมายของห้องเรียนกลับด้านไว้ว่า เป็น
รูปแบบการเรียนรูรู้ปแบบหนึ่งท่ีน าเทคโนโลยีเขา้มาช่วย โดยนักเรียนจะตอ้งเรียนรูล้่วงหนา้จาก
ระบบจดัการเรียนรูน้อกชัน้เรียนหรือเรียนท่ีบา้น ซึ่งครูจะเป็นผูเ้ตรียมส่ือการเรียนรู้ เช่น วีดิทศัน ์
เอกสาร รวมถึงส่ือออนไลนต์่างๆ ซึ่งหลงัจากนกฺัเรียนไดเ้รียนรูล้่วงหนา้มาแลว้ นกัเรียนจะตอ้งมี
ร่องรอยการเรียนรูข้องตนเอง โดยการบันทึกการเรียนรู ้แล้วประเมินความเข้าใจของตนเอง
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หลงัจากการเรียนรู ้ซึ่งเม่ือถึงเวลาในหอ้งเรียนช่วงตน้ครูจะทบทวนเก่ียวกับเนือ้หาท่ีใหไ้ปศึกษา
ดว้ยตนเองแลว้รว่มกนัฝึกปฏิบตัใินหอ้งเรียนโดยมีครูเป็นผูค้อยใหค้วามชว่ยเหลือชีแ้นะ 

จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนฺกลับดา้นเป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน โดยผู้เรียนตอ้งท าการศึกษา
เนือ้หามาล่วงหนา้จากท่ีบา้นหรือนอกชัน้เรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองทกุท่ีทกุเวลา 
โดยผูส้อนจะเป็นผูเ้ตรียมส่ือนวตักรรม เช่น วิดีโอ แอปพลิเคชนั หรือส่ือออนไลนต์า่งๆ จากนัน้เม่ือ
ผู้เรียนท าการศึกษาเนือ้หาด้วยตนเอง ผู้เรียนต้องท าการบันทึกการเรียนรูข้องตนเอง หรือตั้ง
ค  าถาม แสดงความคิดเห็นในกระดานสนทนาผ่านระบบชัน้เรียนออนไลน ์และท าการทดสอบวดั
ความรู ้(Quiz) เม่ือถึงเวลาในชัน้เรียนในช่วงเริ่มตน้จะเป็นช่วงถาม-ตอบขอ้สงสัยจากการเรียน
นอกหอ้งเรียน จากนัน้ผูเ้รียนจะรว่มกนัท ากิจกรรมตา่ง ๆ โดยผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแตล่ะกลุ่ม
แสดงแนวคิดของตนเอง จากนั้นผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอผลการท ากิจกรรม สรุปและ
อภิปรายแลกเปล่ียนความคดิเห็นรว่มกนั 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้าน ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าว

แนวคดิเก่ียวกบัหอ้งเรียนกลบัดา้นไวด้งันี ้
พชัฎา บตุรยะถาวร (2558) ไดอ้ธิบายว่า หอ้งเรียนกลบัดา้นเป็นการเรียนเนือ้หาวิชา

ท่ีบา้นแตม่าท าการบา้นท่ีโรงเรียน หรืออีกนยัหนึ่งคือรบัการถ่ายทอดความรูม้าจากท่ีบา้น แลว้มา
สรา้งความรูต้่อยอดจากท่ีไดร้บัมาให้เป็นความรูท่ี้สอดคล้องกับชีวิต ท าให้เกิดการเรียนรู ้เกิด
ทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจ  าเป็น ซึ่งใชเ่ฉพาะนกัเรียฺนเทา่นัน้ท่ีเรียนรูก้ลบัดา้น ครูผูส้อนก็ตอ้งสอน
แบบกลบัดา้นเช่นเดียวกนั ซึ่งครูเป็นผูจ้ดัการการสอนแบบกลบัทาง คือ จากท่ีเคยสอนเนือ้หาวิชา
นัน้หนา้ชัน้เรียน เปล่ียนมาเป็นสอนโดยผ่านวีดิทัศน ์หรือส่ือการสอนต่างๆ ท่ีครูสรา้งขึน้ หรือสิ่ง
อ่ืนๆ ท่ีมีอยู่แลว้ น ามาประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน โดยใหน้กัเรียนไปเรียนรูท่ี้บา้นหรือท่ีอ่ืนนอก
เวลาเรียนแลว้ใชเ้วลาเรียนในหอ้งเรียนเพ่ือฝึกท าแบบฝึกหดั หรือลงมือปฏิบตัิเพ่ือฝึกทักษะและ
กิจกรรมต่างๆ เช่น การตอบค าถาม การอภิปราย หรือสรุปเนือ้หาท่ีนักเรียนฺไดเ้รียนรูม้าทัง้หมด 
โดยในชั่วโมงเรียน ครูจะท าหนา้ท่ีเป็นผูฝึ้กใหน้กัเรียนสามารถประยกุตใ์ชค้วามรูท่ี้ไดเ้รียนมาสรา้ง
องคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งในชัน้เรียนจะเริ่มดว้ยการทบทวนวีดิทศัน ์และตอบค าถามจากสิ่งท่ีไม่
เขา้ใจหลงัดวีูดิทศัน ์ซึ่งจะท าใหค้รูรูว้่านกฺัเรียนเขา้ใจผิดในเรื่องใดและจะไดแ้กไ้ขความเขา้ใจผิด
นัน้ หลังจากนัน้ครูจะมอบหมายใหน้กัเรียนท างาน โดยอาจจะเป็นการปฏิบตัิการทดลอง (Lab) 
หรือเป็นกิจกรรมคน้ควา้ โครงงานหรือกิจกรรมแกปั้ญหา ฝึกทกัษะ หรือการทดสอบ ซึ่งจะมีเวลา



  21 

มากพอในการท าหลาย ๆ กิจกรรม ในส่วนของการใหค้ะแนนการทดสอบยงัคงเหมือนเดิมท่ีสอน
แบบปกต ิ

Bergmann (2012) ไดก้ล่าวว่า ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียน
กลบัดา้นนัน้ บทบาทของครูผูส้อนจะเปล่ียนจากเดิมอย่างแทจ้รงิ คือ ครูจะไม่ใชผู่ถ้่ายทอดความรู้
แต่จะมีบทบาทคลา้ยกับติวเตอร ์หรือ ผูฝึ้กหดั โดยตัง้ค  าถามกระตุน้ใหน้กัเรียนฺอยากรูอ้ยากเห็น
และเกิดความคิดสรา้งสรรค ์เกิดความกระตือรือรน้และสนุกสนานไปกับการไดต้อบค าถามและ
เรียนรู ้และเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนการสอนดว้ย โดยครูจะใชเ้วลาส าหรบัการ
มีปฏิสัมพันธก์ับนกัเรียน ท าใหน้ักฺเรียนท่ีเรียนชา้ ไม่ทนัเพ่ือนร่วมหอ้งไดร้บัการเอาใจใส่ ซึ่งจาก
การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นในรายวิชาเคมี พบว่า ครูจะมีเวลาในการท ากิจกรรมการ
เรียนรูใ้หน้กัเรียนมากกว่าและประหยดัเวลามากกว่าการเรียนแบบเดิม ซึ่งการท่ีใหน้กัเรียนเรียนรู้
เนือ้หาล่วงหน้าท่ีบา้นมาแล้วมาพูดคุยกันในชัน้เรียนนั้นจะท าให้นักเรียนเรียนรูไ้ดดี้ขึน้ เร็วขึน้ 
เหลือเวลาส าหรบัเตมิสิ่งอ่ืนๆ ใหน้กัเรียนโดยเฉพาะทกัษะการคดิวิเคราะห ์

จากแนวคิดเก่ียวกับหอ้งเรียนกลับดา้นท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดย้ึดแนวคิดตาม
พชัฎา บตุระถาวร ซึ่งสามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นฺเป็นการใหผู้เ้รียน
ไปเรียนรูท่ี้บา้นหรือท่ีอ่ืนนอกหอ้งเรียน โดยใชวิ้ดีโอ หรือส่ือการสอนตา่งๆ ท่ีผูส้อนสรา้งขึน้ หรือสิ่ง
อ่ืนๆ ท่ีมีอยู่แลว้ ในชัน้เรียนจะเริ่มดว้ยการทบทวนวิดีโอ และตอบค าถามจากสิ่งท่ีไม่เขา้ใจหลงัดู
วิดีโอ ซึ่งจะท าใหผู้ส้อนรูว้่าผูเ้รียนเขา้ใจผิดในเรื่องใดและจะไดแ้กไ้ขความเขา้ใจผิดนั้น หลงัจาก
นั้นผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนท างาน หรือท ากิจกรรมต่างๆ โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยดูแลให้
ค  าแนะน า 

2.3 ข้อเปรียบเทยีบของการเรียนแบบเดมิกับการเรียนแบบกลับด้าน 
สรุศกัดิ ์ปาเฮ (2556) ไดก้ล่าวถึงขอ้สรุปเปรียบเทียบระหว่างรูปแบบของการจดัการ 

เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับดา้น (Flipped Learning) กับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แบบปกติ (Traditional Learning) กล่าวคือ การจดัการเรียนการสอนแบบหอฺ้งเรียนกลบัดา้นนัน้จะ
มุง่เนน้การสรา้งสรรคอ์งคค์วามรูด้ว้ยตวัผูเ้รียนเองตามทกัษะความรู ้ความสามารถและสติปัญญา
รายบุคคล (Individualized Competency) ตามศักยภาพทางการเรียนของแต่ละคน (Self-
Paced) จากมวลประสบการณท่ี์ครูจดัใหผ้่านส่ือเทคโนโลยีท่ีหลากหลายประเภทในปัจจุบนั และ
เป็นลกัษณะการเรียนรูจ้ากแหล่งเรียนรูน้อกชัน้เรียนอย่างอิสระทัง้ดา้นความคิดและวิธีปฏิบตัิ ซึ่ง
แตกตา่งจากการเรียนแบบปกตท่ีิครูจะเป็นผูป้อ้นความรูเ้พียงอยา่งเดียว 
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ภาพประกอบ 2 แสดงการเปรยีบเทียบหอ้งเรยีนแบบเดิมกบัหอ้งเรยีนกลบัดา้น 
 

ท่ีมา : https://educationaltechnology.net/flipped-classroom/ 
 

ในลักษณะของครูเป็นศูนยก์ลาง (Teacher Center) ดงันั้น การสอนแบบกลับด้านจะเป็นการ
เปล่ียนแปลงบทบาทของครูอยา่งสิน้เชิง กลา่วคือครูไมใ่ชผู่ถ้่ายทอดความรูแ้ตจ่ะท าบทบาทเป็นติว
เตอร ์(Tutors) หรือโคช้ (Coach) ท่ีจะเป็นผูใ้หค้  าแนะน าพรอ้มจดุประกายแก่นกัเรียฺน รวมทัง้เป็น
ผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียน แกไ้ขปัญหาในชัน้เรียน 

2.4 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
การจดัการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น ซึ่งเป็นนวตักรรมการเรียนการสอน

รูปแบบใหมใ่นการสรา้งผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูแ้บบรอบดา้น (Mastery Learning) นัน้ ไดมี้นกัการ
ศกึษาไดก้ลา่วถึงองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียฺนกลบัดา้นไวด้งันี ้

Gerstein (2012) ไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นว่าประกอบไป
ดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 4 องคป์ระกอบท่ีเกิดขึน้เป็นวฏัจกัร (Cycle) หมนุเวียนกนัอย่างเป็นระบบ 
ซึ่งองคป์ระกอบทัง้ 4 ท่ีเกิดขึน้ไดแ้ก่ 

1. การน าเขา้สู่ประสบการณ ์(Experiential Engagement) โดยครูแนะน าถึงวิธีการ
เรียนรูอ้ยา่งมีเปา้หมาย ชีแ้จงการใชช้ัน้เรียนออนไลน ์

2. การส ารวจความรู้ เพ่ือสร้างมโนทัศน์  (Concept Exploration) ครูแนะน าให้
นกัเรียนเรียนรูจ้ากทรพัยากรออนไลนท่ี์หลากหลาย เช่น ส่ือวีดิทศัน ์ส่ือบนัทึกเสียง เว็บไซต ์ส่ือ
สงัคมออนไลน ์แอปพลิเคชนั 

3. การสรา้งความรูท่ี้มีความหมาย (Meaning Making) นกัเรียนสรุปองคค์วามรูจ้าก
ส่ือท่ีครูมอบหมายใหศ้กึษา ถาม-ตอบในกระดานสนทนาถึงสิ่งท่ียงัสงสยั 
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4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) นักเรียนน าเสนอ
ความรู ้อภิปรายแลกเปล่ียน และการน าความรูไ้ปใช ้

Model หรือตวัแบบของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ี
กลา่วไวใ้นเบือ้งตน้นัน้ สามารถก าหนดเป็นภาพเชิงกราฟิกดงัตอ่ไปนี ้

 

 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงโมเดลหอ้งเรยีนแบบกลบัดา้น (Flipped Classroom Model) 
 

ท่ีมา : https://abnederveld.com/tag/neuroscience/ 
 

จากองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ 
สามารถสรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นมีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 4 ประการ 
ไดแ้ก่ 

1. การก าหนดยทุธวิธีเพิ่มพนูประสบการณ ์(Experiential Engagement) 
2. การสืบคน้เพ่ือใหเ้กิดมโนทศันร์วบยอด (Concept Exploration) 
3. การสรา้งองคค์วามรูอ้ยา่งมีความหมาย (Meaning Making) 
4. การสาธิตและประยกุตใ์ช ้(Demonstration & Application) 

2.5 ประโยชนท์ีเ่กิดจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
Bergmann (2012) ไดก้ล่าวถึงประโยชนท่ี์เกิดจากการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน

กลบัดา้น ดงันี ้
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1. เพ่ือเปล่ียนวิธีการสอนของครู จากปกติท่ีบรรยายหนา้ชัน้เรียนหรือจากครูสอนไป
เป็นครูฝึก ฝึกการท าแบบฝึกหัดหรือท ากิจกรรมท่ีได้ลงมือปฏิบัติในชั้นเรียนให้แก่ศิษย์เป็น
รายบคุคล หรืออาจเรียกวา่เป็นครูตวิเตอรใ์หก้บันกัเรียน 

2. เพ่ือใชเ้ทคโนโลยีการเรียนท่ีนกัเรียนสมยัใหม่ชอบโดยใชส่ื้อนวตักรรม ซึ่งกล่าวได้
วา่เป็นการน าโลกของโรงเรียนเขา้สูโ่ลกของนกัเรียฺนซึ่งเป็นโลกยคุดจิิทลั 

3. ช่วยเหลือนักเรียนท่ีมีงานยุ่งเด็กสมัยนี ้มีกิจกรรมมาก ดังนั้นจึงต้องเข้าไป
ช่วยเหลือในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้ทสอนท่ีสอนดว้ยวิดีโออยู่บนโลกออนไลน ์ช่วยใหศ้ึกษาไว้
ลว่งหนา้ หรือเรียนตามชัน้เรียฺนไดง้่ายขึน้ รวมทัง้เป็นการฝึกใหรู้จ้กัการบรหิารเวลาของตนเอง 

4. ช่วยเหลือนกฺัเรียนท่ีอ่อนใหข้วนขวายหาความรูใ้นชัน้เรียนปกติเด็กเหล่านีจ้ะถูก
ทอดทิง้แตใ่นหอ้งเรียนกลบัดา้น เดก็จะไดร้บัการเอาใจใสจ่ากครูมากท่ีสดุโดยอตัโนมตัิ 

5. ช่วยเหลือนักเรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตาม
ความสามารถของตนเอง เพราะเดก็สามารถฟัง-ดวูิดีโอไดเ้องจะหยดุตรงไหนก็ได ้หรือเรียนหลายๆ 
รอบก็ไดต้ามท่ีตอ้งการ 

6. ช่วยใหน้ักเรียนสามารถเรียนหลายๆ รอบกับครูของตนเองได ้ท าใหส้ามารถจัด
เวลาเรียนตามท่ีตนพอใจ เบื่อก็หยดุพกัได ้สามารถแบง่เวลาในการดเูป็นชว่งได ้

7. ช่วยใหเ้กิดปฏิสัมพันธร์ะหว่างนักเรียนกับครูเพิ่มขึน้ ตรงกันข้ามกับการท่ีเรียน
แบบออนไลน ์การเรียนแบบหอ้งเรียฺนกลบัดา้นยงัเป็นรูปแบบการเรียนท่ีนกัเรียนยงัคงมาโรงเรียน
และนักเรียนพบปะกับครู หอ้งเรียนกลับดา้นเป็นการประสานการใชป้ระโยชนร์ะหว่างการเรียน
แบบออนไลน ์และการเรียนแบบระบบพบหนา้ ช่วยปรบับทบาทของครูใหเ้ป็นทัง้พี่เลีย้ง เพ่ือนบา้น 
และผูเ้ช่ียวชาญคอยชว่ยเหลือนกัเรียน 

8. ช่วยใหค้รูรูจ้กันกัเรียนฺดีขึน้เป็นรายบุคคล หนา้ท่ีของครูไม่ใช่เพียงช่วยใหศ้ิษยไ์ด้
ความรูห้รือเนือ้หา แต่ตอ้งกระตุน้ใหเ้กิดแรงบนัดาลใจ (Inspire) ใหก้ าลงัใจ รบัฟังและช่วยเหลือ
หรือสง่เสรมิผูเ้รียนซึ่งเป็นมิตสิ  าคญัท่ีจะชว่ยเสรมิพฒันาการทางการเรียนของเด็ก 

9. ชว่ยเพิ่มปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งเพื่อนในหอ้งดว้ยกนัเองจากกิจกรรมทางการเรียนท่ีครู
จัดประสบการณ์ขึน้มานั้น ผู้เรียนสามารถท่ีจะช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันและกันได้ดี เป็นการ
ปรบัเปล่ียนกระบวนทศันข์องนกฺัเรียนท่ีเคยเรียนตามค าสั่งครูหรือท างานใหเ้สร็จตามก าหนด เป็น
การเรียนเพ่ือตนเองไม่ใช่คนอ่ืน สง่ผลใหน้กัเรียนท่ีเอาใจใส่การเรียนและปฏิสมัพนัธร์ะหว่างเพ่ือน
ในกลุม่จะเพิ่มขึน้อยา่งเห็นไดช้ดั 
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10. ช่วยใหเ้ห็นคณุค่าในแต่ละบุคคล ตามปกติแลว้ในชัน้เรียนเดียวกันจะมีเด็กท่ีมี
ความแตกต่างกัน เช่น มีความถนัดและความชอบท่ีแตกต่างกัน ดงันัน้การจดักิจกรรมการสอน
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นจะชว่ยใหค้รูเห็นจดุออ่นจดุแข็งของผูเ้รียฺนแตล่ะคน 

11. เป็นการปรบัเปล่ียนรูปแบบการจดัการหอ้งเรียน ช่วยเปิดช่องใหค้รูสามารถจดั
กิจกรรมหลากหลายไดต้ามความตอ้งการท่ีจะท า โดยครูสามารถท าหนา้ท่ีของการสอนท่ีสาคญัใน
เชิงสรา้งสรรคเ์พ่ือสรา้งประสิทธิภาพ และประสิทธิผลแก่ชัน้เรียน  

12. แจง้ความก้าวหน้าทางการเรียนกับพ่อแม่ ประสานความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่าง
โรงเรียนกบัผูป้กครอง ซึ่งการรบัทราบและแลกเปล่ียนความรูร้ว่มกนัจะท าใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูท่ี้ดี
ได ้

13. ช่วยใหเ้กิดความโปรง่ใสในการจดัการศกึษา การใช้หอ้งเรียนแบบกลบฺัดา้นโดย
น าสาระค าสอนไปไวใ้นวิดีโอ น าไปเผยแพร่ทางออนไลน ์เป็นการประชาสัมพันธ์เนือ้หาสาระ
ทางการเรียน สรา้งความเช่ือมั่นในคณุภาพการเรียนการสอนใหผู้ป้กครองทราบ 

จากประโยชน์ท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านท่ีได้กล่าวมา
ขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนฺกลบัดา้นจะช่วยใหผู้เ้รียนขวนขวายหา
ความรูใ้นชั้นเรียน ส่งเสริมผู้เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตาม
ความสามารถของตนเอง สรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูส้อนกับผูเ้รียนจากการท ากิจกรรมในชัน้เรียน 
ท าให้ผู้สอนมองเห็นจุดแข็งและจุดอ่อนของผู้เรียนแต่ละคน ผู้สอนสามารถให้ค  าแนะน าและ
ชว่ยเหลือผูเ้รียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ลัลน์ลลิต เอ่ียมอ านวยสุข (2556) ได้ท าการศึกษาการสร้างส่ือบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอรพ์กพา เรื่อง การเคล่ือนไหวในระบบดิจิตอลเบือ้งตน้ท่ีใชว้ิธีการสอนแบบหอ้งเรียน
กลับดา้น เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิของนักเรียน ประเมินความสามารถในการท างานของผูเ้รียน และ
ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยส่ือบนอุปกรณ์คอมพิวเตอรพ์กพา พบว่า 
ผูเ้รียนมีผลคะแนนสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

วรทัยา มณีรตัน ์(2560) ไดพ้ฒันาการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชา เคมี 
เรื่อง กรด-เบส ส าหรบันกัเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ์พบว่า การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลับด้านวิชา เคมี เรื่อง กรด-เบส มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 84.53/79.86 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑป์ระสิทธิภาพ 75/75 ท่ีก าหนดไว ้และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา เคมี เร่ือง กรด-เบส และ
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ทักษะกระบวนการแก้โจทยปั์ญหาของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตรท่ี์ไดร้บัการจัดการ
เรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับดา้นมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

เบญจพร สคุนธร (2561) ไดศ้กึษาแนวทางการใชห้อ้งเรียนกลบัดา้นฺในการเรียนการ
สอนวิชาเคมี ส าหรบันักเรียน มัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า ผลการวิจัย
พบว่า 1) กรอบแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้นในการเรียนการสอนวิชาเคมีท่ีสงัเคราะหไ์ด้ มีคะแนน
ความเหมาะสมเท่ากับ 4.78 ระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 2) นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนต ่าท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นอยูใ่นระดบัมาก 

Tune (2013) ได้ท าการเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่างวิธีการสอนบรรยาย
แบบเดิมและวิธีการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น (Flipped Classroom) เรื่อง หวัใจ ระบบหายใจ 
และไต ของนักศึกษาปริญญาโทปี 1 พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนกลุ่มท่ีได้รบัวิธีการสอนแบบ
หอ้งเรียนกลับดา้น มีค่าสูงกว่ากลุ่มท่ีไดร้ับวิธีการสอนแบบการบรรยายแบบเดิม 12 % อย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเรื่องหวัใจ และระบบหายใจ สว่นเรื่องของไต คา่เฉล่ียของคะแนนกลุ่มท่ี
ได้รับวิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน มีค่าสูงกว่ากลุ่มท่ีได้รับการสอนแบบการบรรยาย
แบบเดมิ 11 % อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 

Sparks (2011) ไดศ้กึษาเรื่องโรงเรียนกลบัดา้นส าหรบัการเล่ือนบทเรียน โดย Khan 
Academy โดยสรุปไดว้่า ผูเ้ขียนรายงานเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น
ท่ีผูป้กครองสามารถช่วยเหลือบุตรหลานในการท าการบา้น โดยเป็นรูปแบบท่ีครูท าการบรรยาย
ออนไลนแ์ลว้ใหน้กัเรียนเขา้ถึงท่ีบา้น และใชเ้วลาในชัน้เรียนในการฝึกปฏิบตั ิท าโครงงานกลุม่ หรือ
ท าการบา้น แต่มีนักวิจารณไ์ดถ้กเถียงว่ารูปแบบนีท้าใหน้กัเรียนพึ่งพาส่ือการเรียนออนไลนม์าก
เกินไปและยากต่อการน าไปใช้ในโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยี แต่
สามารถชว่ยใหค้รูก าหนดและตดิตามนกัเรียนเป็นรายบคุคลได ้

Missildine (2013) ไดท้  าการศึกษาผลการใช้รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับ
ดา้น (Flipped Classroom) และเทคโนโลยีการเรียนการสอนแบบใหม่ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาล พบว่า การสอนแบบหอ้งเรียนกลับดา้นร่วมกับ
เทคโนโลยีการเรียนการสอนแบบใหม่ มีคะแนนการทดสอบสูงกว่ากลุ่มการสอนแบบบรรยาย 
ส าหรบัความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีไดร้บัการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการจดัการเรียนรู้
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แบบสืบเสาะ โดยค่าเฉล่ียทั้งหมดเท่ากับ 3.97 ซึ่งอยู่ในระดบัมาก แสดงว่านักเรียนมีความพึง
พอใจมากเม่ือไดร้บัการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ 

Bokosmaty (2019) ไดศ้กึษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ีใชใ้นการ
สอน วิชา เคมี เรื่อง เคมีอินทรีย ์โดยนกัเรียนท าการศกึษาเนือ้หาดว้ยตนเองผา่นเว็บ วิดีโอ และท า
แบบทดสอบย่อยก่อนเขา้ชัน้เรียน ในชัน้เรียนใชรู้ปแบบกิจกรรมท่ีนกัเรียนไดล้งมือกระท า เชน่ การ
แบ่งกลุ่มในการอภิปราย การท าใบงานท่ีใช้การสืบเสาะหาความรูแ้บบชีแ้นะ (Guided Inquiry) 
เป็นตน้ จากนัน้ใหน้ักเรียนท าการประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับ
ดา้น และวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนฺสงูขึน้
จากเดิมท่ีเรียนรูปแบบปกติ นกัเรียนมีปฏิสัมพันธร์ะหว่างครูและเพ่ือนร่วมชัน้เรียนมากขึน้ และ
นกัเรียนสว่นใหญ่มีความพงึพอใจตอ่รูปแบบการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น  

 
ระบบช้ันเรียนออนไลน ์Google Classroom 

3.1 ความหมายของระบบช้ันเรียนออนไลน ์Google Classroom 
เอกวิทย ์สิทธิวะ และ วรชนนัท ์ชทูอง (2558) ไดใ้หค้วามหมายของชัน้เรียนออนไลน ์

Google Classroom ถือเป็นหนึ่ งใน Google Apps เพ่ือการศึกษา ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพิ่ ม
ประสิทธิภาพการท างานท่ีใชบ้ริการไดฟ้รี มีการออกแบบมาเพ่ือช่วยใหค้รูสรา้งและเก็บงานเขา้
พืน้ท่ีไดโ้ดยไม่ตอ้งสิน้เปลืองกระดาษ ช่วยประหยัดเวลาอ านวยความสะดวก เช่น สามารถท า
ส าเนาของ Google เอกสารส าหรบันกฺัเรียนแต่ละคนไดโ้ดยระบบจะสรา้งโฟลเดอร ์ส าหรบัแต่ละ
งานและนกัเรียนแต่ละคนเพ่ือช่วยจดัระเบียบใหทุ้กคน ซึ่งนกัเรียนสามารถติดตามงานว่ามีอะไร
ครบก าหนดบา้งในหนา้งาน และเริ่มท างานไดอ้ย่างทนัที ครูสามารถเช็คการส่งงาน ติดตามงาน
คา้ง ตลอดจนสามารถแสดงความคิดเห็นในชัน้เรียนและความคิดเห็นโดยตรงใหก้ับนกัเรียนและ
ใหค้ะแนนไดแ้บบทนัทีในชัน้เรียนออนไลน ์

จิรัชยา สมบูรณ์ชัย (2560) ชั้นเรียนออนไลน์ของ Google เป็นหนึ่งใน Google 
Apps ท่ี รวบรวมบริการท่ีส าคัญ ต่างๆ  เข้าด้วยกัน เพ่ื อสนับสนุนธุ ร กิจ  โรงเรี ยฺ น  หรือ
สถาบนัการศกึษาใหใ้ชผ้ลิตภณัฑข์อง Google ไดอ้ย่างหลากหลาย ชัน้เรียนออนไลนถ์กูออกแบบ
มาเพ่ือช่วยใหค้รูสรา้งและลดกระดาษในการจัดเก็บ รวมทัง้คุณสมบัติท่ีช่วยประหยัดเวลา เช่น 
ความสามารถในการส าเนาเอกสาร Google ใหก้ับนกฺัเรียนแต่ละคน นอกจากนีย้งัสรา้งโฟลเดอร์
ส  าหรบัแตล่ะในชัน้เรียน นกฺัเรียนติดตามงานท่ีไดจ้ากการก าหนดบนหนา้และเริ่มตน้การท างานได้
ทนัที ครูสามารถติดตามการท างาน ทราบการส่งงานของนกัเรียน อีกทัง้ยังสามารถแสดงความ
คดิเห็นแบบเรียลไทม ์และค านวณผลการเรียนในชัน้เรียนออนไลนไ์ดอี้กดว้ย 
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จากความหมายของระบบชั้นเรียนออนไลน์ท่ีได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้ยึด
ความหมายของระบบชัน้เรียนออนไลน ์Google Classroom ตามเอกวิทย ์สิทธิวะ และวรชนนัท ์ชู
ทอง ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า Google Classroom จะเป็นการท างานท่ีง่ายผ่านเครือข่ายระบบ
อินเตอรเ์น็ต ซึ่งสามารถเช่ือมตอ่การท างานระหวา่งผูส้อน ผูเ้รียน และผูป้กครองไดง้่ายไม่วา่จะอยู่
นอกโรงเรียน ผูเ้รียนฺสามารถตรวจสอบงาน ส่งงานครูผ่านระบบออนไลน ์Google Classroom นี ้
ไดต้ลอดเวลาไม่วา่ ผูเ้รียนจะอยูท่ี่ไหนก็จะสามารถส่งงานไดท้นัและครบตามก าหนดโดยไม่จ  าเป็น
ท่ีจะตอ้งมาสง่กบัผูส้อนดว้ยตนเอง ลดปัญหาการหาผูส้อนไมเ่จอ สง่งานไมท่นัเวลา ส่งงานไม่ครบ 
ช่วยประหยัดเวลา รวมทัง้ยังสามารถแสดงความคิดเห็นในกระดานสนทนาแบบเรียลไทม ์และ
สามารถแจง้คะแนนท่ีไดห้รือแสดงผลการเรียนท่ีไดใ้นชัน้เรียน 

3.2 ลักษณะของระบบช้ันเรียนออนไลน ์Google Classroom 
จตุรภัทร ประทุม (2557) ไดก้ล่าวถึง การใชง้าน Google Classroom มีขัน้ตอนใน

การใชง้านตามกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
1. เริ่มตน้ใชง้าน เพิ่มผูเ้รียน หรือแจง้รหสัเพ่ือใหผู้เ้รียนเขา้ชัน้เรียน และสามารถเพิ่ม

ผูส้อนไดม้ากกวา่หนึ่งคนในรายวิชาเดียวกนั 
2. การสรา้งและการจัดการชั้นเรียน เนื ้อหาท่ีอยู่ในชั้นเรียฺนจะถูกจัดเก็บอยู่ใน 

Google Drive สง่ประกาศ แชรแ์หลง่ขอ้มลู พดูคยุหรือตอบค าถามตามหวัขอ้ท่ีผูส้อนก าหนดให ้
3. การสรา้งและการให้คะแนนงาน ครูผู้สอนสรา้ง ตรวจ ให้คะแนนงาน ผู้เรียน

สามารถตรวจสอบก าหนดการสง่งาน  สถานะการสง่งานและคะแนน 
 

 

 
ภาพประกอบ 4 ตวัอย่างกระบวนการท างานของ Google Classroom 

 
ท่ีมา : http://oho.ipst.ac.th/google-classroom-learning-approach/ 
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3.3 ประโยชนข์องระบบช้ันเรียนออนไลน ์Google Classroom 

เอกวิทย์ สิทธิวะ และ วรชนันท์ ชูทอง (2558) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของระบบ 
Google Classroom ส าหรบัชัน้เรียฺนออนไลน ์ไวด้งันี ้

1. เตรียมการไดง้่าย ผู้สอนสามารถเพิ่มนักเรียนไดโ้ดยตรงหรือผ่านการแชรร์หัส 
เพ่ือใหน้กัเรียนเขา้ชัน้เรียนไดอ้ยา่งง่ายดาย ใชเ้วลาไมน่าน  

2. ประหยัดเวลากระบวนการมอบหมายงานเรียบง่ายไม่สิน้เปลืองกระดาษ ท าให้
ผูส้อนตรวจงาน ใหค้  าแนะน าและใหค้ะแนนงานไดใ้นท่ีเดียวกนั  

3. ช่วยจัดระเบียบนักเรียฺนสามารถดูงานทัง้หมดของตนเองไดท่ี้ชัน้เรียนออนไลน ์
และเนือ้หา ส าหรบัชัน้เรียนฺทัง้หมดจะจดัเก็บอยูใ่นโฟลเดอรภ์ายใน Google Drive โดยอตัโนมตั ิ 

4. ช่วยใหก้ารส่ือสารกนัไดง้่ายขึน้ เน่ืองจากใน Google Classroom ท าใหผู้ส้อนส่ง
ประกาศ และเริ่มการพูดคุยในชัน้เรียนไดท้ันที นักเรียนสามารถแลกเปล่ียนหรือส่งแหล่งขอ้มูล 
หรือตอบค าถามใน Google Classroom ได ้ 

5. ประหยัดและปลอดภัย เช่นเดียวกับบริการอ่ืนใน Google Apps เพ่ือการศึกษา 
กลา่วคือ ชัน้เรียน Google ไมมี่โฆษณาแสวงหาผลก าไร ไม่ใชเ้นือ้หาหรือขอ้มลูของนกัเรียฺนในการ
โฆษณา และใหบ้รกิารฟรีส  าหรบัสถานศกึษา 

3.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับระบบช้ันเรียนออนไลน ์Google Classroom 
ไพรชันพ วิริยวรกุล และ ดวงกมล โพธ์ินาค (2557) ไดศ้ึกษาเรื่อง Google Apps 

เพ่ือการศึกษา เป็นนวัตกรรมทางการศึกษายุคดิจิทัล พบว่า การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร ์ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาทางดา้นระบบเครือข่าย การพัฒนาอุปกรณ์และเครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกสจ์นกลายเป็นส่วนหนึ่งของการใชชี้วิตประจ าวนัของมนุษย ์รวมทัง้การสอดรบัดว้ย
การพัฒนาแอปฺพลิเคชันและซอฟตแ์วร ์ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทางด้านการศึกษา โดยการ
ปรบัเปล่ียนมาใชเ้ทคโนโลยี เพ่ือการส่งเสริมการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียนฺผ่านการเขียน การอ่าน และ
การสรา้งเนือ้หา รวมทั้งการเก็บรวบรวม แสวงหาและการน าเสนอความรูใ้นรูปแบบของดิจิตอล 
ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร Google Apps เพ่ือการศึกษา จึงนับไดว้่าเป็น
นวตักรรมทางการศึกษาท่ีพฒันาขึน้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในกระบวนการจดัการ
เรียนการสอนท่ีมีขอ้ดีหลายประการ และมีแอปฺพลิเคชนัใหเ้ลือกใชไ้ดห้ลากหลาย ทัง้ยงัมีนโยบาย
สนบัสนนุการศกึษาท่ีชดัเจน เปิดใหส้ถาบนัการศึกษาสมคัรใชโ้ดยไมเ่สียคา่ใชจ้า่ยเป็นตวัอย่างท่ีดี
ในการจดัการเรียนรู ้ทัง้การเรียนรูด้ว้ยตนเองนอกหอ้งเรียน และการจดัการศกึษาในหอ้งเรียนท่ีใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นเคร่ืองมือชว่ยในการจดัการเรียนการสอนไดเ้ป็นอย่างดี 
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ภาสกร เรืองรอง และ มลชยา หวานชะเอม (2558) ไดศ้กึษาเรื่อง การใชเ้ทคโนโลยี 
Google apps ในการพฒันานวตักรรมการเรียฺนการสอน สรุปว่า สงัคมในยุคปัจจุบนัเป็นสงัคมท่ี
พฒันาดว้ยเครื่องมือท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีและการส่ือสาร การจดัการเรียนการสอนในหอ้งเรียน
จึงมีความจ าเป็นอย่างมากท่ีจะต้องมีการน าเครื่องมือหรือนวัตกรรมใหม่ ๆ เข้ามาใช้ในการ
จัดระบบการเรียนการสอนเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในชั้นเรียน ไม่ว่าจะเป็นการสร้าง
ปฏิสมัพันธร์ะหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน การจดัการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั การเรียนการสอน
ผา่นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตท่ีสามารถเขา้เรียนไดท้กุท่ีทกุเวลา ซึ่งจะเห็นว่าสงัคมออนไลน ์ไดเ้ขา้มา
มีบทบาทอย่างมากในการจดัการเรียนการสอน แต่ในบางครัง้สงัคมออนไลนท่ี์ครูผูส้อนใชอ้ยู่ใน
ปัจจบุนั อาจจะยงัตอบสนองความตอ้งการหรือปัญหาตา่ง ๆ ไดไ้ม่มากนกั เครื่องมือท่ีน่าสนใจใน
การจดัการเรียนการสอนปัจจุบนั คือ Google Apps เพ่ือการศึกษาท่ีจดัไดว้่าเป็นเครื่องมือท่ีช่วย
ตอบสนองปัญหาตา่งๆ ของการเรียนฺการสอนในหอ้งเรียนไดอ้ยา่งหลากหลาย และมีประสิทธิภาพ
อีกเครื่องมือหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน ดังนัน้ จะเห็นไดว้่า Google Apps เพ่ือการศึกษา 
สามารถตอบโจทยก์ารศึกษายคุใหม่ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ถือว่าเป็นการสรา้งโลกการศกึษายคุ
ใหม่ เพราะไดท้  าให้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน การติดต่อส่ือสารการมีปฏิสัมพันธ์แปร
เปล่ียนไปจากอดีตอยา่งสิน้เชิง 

Lee (2018) ไดพ้ัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสท่ี์ใชป้ระกอบการสอนปฏิบตัิการเคมี
อินทรีย ์ซึ่งช่วยใหน้กัเรียนสามารถน าไปปฏิบตัิและเพิ่มความเขา้ใจในบทปฏิบตัิการมากขึน้ โดย
หนังสืออิเล็กโทรนิกส์นี ้ถูกสร้างมาจาก Google Docs และ OneNote นักเรียนสามารถอ่าน
ปฏิบตัิการทดลอง บนัทึกผลการทดลอง และอภิปรายผลการทดลองร่วมกันกับเพ่ือนร่วมชัน้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ หลังจากท่ีนักเรียนไดใ้ช้หนังสืออิเล็กโทรนิกสใ์นการเรียนปฏิบัติการเคมี
อินทรีย ์พบว่า หนงัสืออิเล็กโทรนิกสช์่วยเพิ่มการเรียนรู ้ลดเวลาของนกัเรียนในการเตรียมตวัเพ่ือ
ท าปฏิบตักิารและการเขียนรายงานปฏิบตักิาร 

Herrington (2017) ได้ศึกษาผลของการใช้ระบบ Google Classroom เพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ของนักเรียนทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน โดยการเรียนรู้เกิดจากการมีส่วนร่วมในการ
ท ากิจกรรมของนักเรียน ครูผู้สอนสามารถจัดโครงสรา้งกิจกรรมการเรียนรูใ้นชัน้เรียนดว้ยตนเอง 
เพ่ือใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามรูใ้นการแสดงความคิดเห็นและมีส่วนรว่มในการอภิปรายกบัเพ่ือนในชัน้
เรียน แต่อย่างไรก็ตาม การเรียนรูภ้ายนอกห้องเรียนเป็นสิ่งท่ีไม่สามารถติดตามหรือก ากับดูแล
นกัเรียนได ้ดงันัน้ ครูผูส้อนจึงใชเ้ครื่องมือของ Google เพ่ือส่ือสาร แจง้เตือน และประเมินความ
เขา้ใจของนักเรียน หลงัจากการใช้ Google Classroom ในการจดัการเรียนการสอนภายนอกชัน้
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เรียน พบว่า นกัเรียนสามารถประเมินความรูค้วามเขา้ใจในบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง ครูผูส้อนชีแ้นะ
แนวทางในการเรียนวิชาเคมี กระตุน้ใหน้กัเรียนคิดตามบทเรียนและมีความสนุกไปกับการเรียน
วิชาเคมีเพิ่มมากขึน้ 

 
แอปพลิเคชัน 

4.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (2555, น.64) ใหค้วามหมายของแอป

พลิเคชันว่าเป็นโปรแกรมประยุกต ์(Applications หรือ Apps) ท่ีสามารถน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน ซึ่งสามารถดาวนโ์หลดผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอรเ์น็ตไดต้ามความตอ้งการ 

กิรณา อึง้สกลุ, โสพล มีเจริญ, และ สรุพล บญุลือ (2556) ไดใ้หค้วามหมายของแอป
พลิเคชนฺั (Application) คือ โปรแกรมท่ีถกูสรา้งขึน้เพ่ือใชง้านบนมือถือ หรือแท็บเล็ตท่ีพฒันาเพ่ือ
ใชง้านเฉพาะดา้น มีความไม่ซบัซอ้น ใชง้านไดง้่าย ซึ่งแอปพลิเคชนัท่ีใชใ้นปัจจบุนัสามารถใชไ้ดท้ัง้
ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด ์(Android) และไอโอเอส (iOS) 

Z. Davis (2018) ไดใ้หค้วามหมายของแอปพลิเคชนั (Application) คือ โปรแกรมท่ี
อ านวยความสะดวกในดา้นตา่งๆ ท่ีออกแบบมาส าหรบัมือถือ แท็บเล็ต หรืออปุกรณเ์คล่ือนท่ี ซึ่งใน
แต่ละระบบปฏิบตัิการจะมีผูพ้ฒันาแอปพลิเคชนัขึน้มามากมายเพ่ือใหต้รงกับความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน โดยผูใ้ชง้านสามารถดาวนโ์หลดแอปพลิเคชนัไดโ้ดยไม่เสียคา่ใชจ้่าย หรือบางแอปพลิเค
ชนัอาจตอ้งเสียคา่ใชจ้า่ยเพิ่มเตมิ แอปพลิเคชนฺัถกูสรา้งขึน้มาเพ่ือใชง้านทัง้ในดา้นการศกึษา ดา้น
การส่ือสารดา้นสขุภาพ ดา้นความบนัเทิง เป็นตน้ 

พรทิพย ์วงศส์ินอุดม (2558) ไดใ้หค้วามหมายของแอปพลิเคชันว่า เป็นโปรแกรม
ประยกุตท่ี์ถูกสรา้งขึน้เพ่ือใชง้านบนแท็บเล็ต มือถือ โดยไม่ตอ้งเช่ือมตอ่กบัระบบเครือข่าย ผูเ้รียฺน
สามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ในทุกเวลาและทุกสถานท่ี แอปฺพลิเคชนัในรูปแบบบทเรียนนี ้จะมี
ค าอธิบายการใชง้าน เนือ้หา แบบฝึกหัด โดยมีค าบรรยายและภาพเคล่ือนไหวประกอบ ผูเ้รียน
สามารถปฏิสมัพนัธก์บับทเรียนได ้ตอบโจทยต์อ่ความสามารถในการปรบัตวัเขา้กบัความตอ้งการ
ทางการเรียนรูข้องในแตล่ะบคุคล ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบมีปฏิสมัพนัธ ์ 

กรสุวรรณ์ ศดิสสุวรรณกุล, ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง, และ ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ 
(2562) ไดใ้หค้วามหมายของ Application หมายถึง โปรแกรมประยกุตท่ี์พฒันาขึน้มาใหส้ามารถ
ท างานไดบ้นโทรศัพท์สมารท์โฟน ทั้งระบบปฏิบัติการ IOS และแอนดรอยด ์โดยค าศัพท์ของ 
Application คือค าย่อท่ีมาจาก Application Program หรือโปรแกรมประยุกต์ เป็นโปรแกรมท่ี
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ได้รบัการออกแบบให้ท างานด้วยหน้าท่ีท่ีเจาะจงโดยตรงส าหรับผู้ใช้หรือในบางกรณีส าหรับ
โปรแกรมประยกุตอ่ื์นๆ 

จากความหมายของแอปฺพลิเคชนัท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า แอปพลิเค
ชนัเป็นการพฒันาโปรแกรมประยุกตส์  าหรบัอุปกรณเ์คล่ือนท่ี เช่น โทรศพัทมื์อถือ แท็บเล็ต ซึ่งใน
ปัจจบุนัแอปพลิเคชนัสามารถติดตัง้ใหใ้ชง้านไดท้ัง้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด ์(Android) และไอ
โอเอส (iOS) ส าหรบัแอปพลิเคชนัในงานวิจยันีจ้ดัเป็นแอปพลิเคชนัเกม ซึ่งถูกสรา้งขึน้มาเพ่ือใช้
งานในดา้นการศกึษา  

4.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
ชยัพร สุวรรณประสพ (2562) ไดก้ล่าวถึง รูปแบบของการพฒันาแอปพลิเคชนัได ้3 

รูปแบบ คือ Native Application Hybrid Application และ Web Application ไวด้งันี ้
1. Native Application คือ แอปฺพลิเคชันท่ีถูกพัฒนาขึ ้นโดยอาศัย Library หรือ 

SDK ของแพลตฟอรม์ (Platform) และจะตอ้งพฒันาดว้ยภาษาของแตล่ะแพลตฟอรม์ เช่น มือถือ
แอนดรอยด ์(Android) ใชภ้าษาจาวา (Java) มือถือระบบวินโดวส ์(Windows Phone) ใชภ้าษาซี
ชารป์ (C#) และมือถือไอโอเอส (iOS) ใชภ้าษาอ็อปเจ็คซี (Object-C) เป็นตน้ ทัง้นีข้อ้ดีของการ
พัฒนาแอปพลิเคชันแบบนี้ คือ สามารถดึงทรัพยากรของระบบมาใช้งานได้เต็ม ท่ีและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด ส าหรับข้อเสียคือเม่ือต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานกับ
แพลตฟอรม์อ่ืนไดจ้ะตอ้งเริ่มพฒันาแอปพลิเคชนัใหม ่ซึ่งตอ้งใชต้น้ทนุสงูและใชเ้วลานาน  

2. Hybrid Application ห รือ  Cross-platform Application คื อ  แอปฺ พ ลิ เคชัน ท่ี
พัฒนาโดยอาศัยเฟรมเวิรค์ (Framework) ซึ่งจะใชภ้าษาใดภาษาหนึ่งเป็นตวักลางส าหรบัการ
พฒันาแลว้เฟรมเวิรค์ก็จะท าการแปลงภาษานัน้ๆใหแ้อปพลิเคชนฺัสามารถใชง้านไดท้กุแพลตฟอรม์ 
ขอ้ดีของการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบนี ้คือ ใชร้ะยะเวลาในการพฒันาลดลง และแอปพลิเคชนัยงั
สามารถใชง้านทรพัยากรไดดี้อีกดว้ย 

3. Web Application คือ แอปพลิเคชนฺัท่ีแสดงหนา้เว็บ สามารถเขา้ผ่านเบราวเ์ซอร ์
(Browser) ไดท้นัที ซึ่งการใชง้านแอปฺพลิเคชนัจะตอ้งเช่ือมตอ่อินเทอรเ์น็ตตลอดเวลา และอาจจะ
ไม่สามารถใชท้รพัยากรบางอย่างของระบบได ้ทั้งนีข้อ้ดีของการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบนี ้คือ ใช้
เวลาในการพฒันาไดร้วดเรว็  

ส าหรบังานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบ Web Application 
โดยใช้โปรแกรม Laravel framework, PHP และ HTML5 languages สร้างระบบล็อกอินด้วย 
PHP และ MySQL เน่ืองจากสามารถสรา้งแอปพลิเคชนัไดท้ัง้ระบบปฏิบตัิการ Android และ iOS 
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มีการใช้งานท่ีง่าย สะดวก มีฟังก์ชันท่ีหลากหลาย โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการสรา้งนั้น นอกจาก
เครื่องมือพืน้ฐานแลว้ ยงัมีการเช่ือมต่อไปยงัผลิตภณัฑจ์าก Google , Facebook และ Microsoft 
รวมทัง้ตวัแอปพลิเคชนฺัสามารถอปัเดตไดอ้ยา่งสม ่าเสมอดว้ย  

4.3 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
จักรชัย โสอินทร,์ พงษ์ศธร จันทรย์อย, และ ณัฐณิชา วีระมงคลเลิศ (2555) แบ่ง

สว่นประกอบของแอปพลิเคชนัออกไดเ้ป็น 4 สว่น ดงันี ้ 
1. Activity คื อ  Application Component ท่ี ใช้ ในการควบคุม การสร้า ง  User 

Interface เชน่ การแสดงผลหนา้จอรายการอีเมล, การแสดงหนา้จอแบบฟอรม์การสง่อีเมล เป็นตน้ 
รวมถึงควบคมุการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูใ้ชก้ับ User Interface ดว้ย เช่น เม่ือผูใ้ชเ้ลือกรายการ
อีเมลก็จะท าการตอบสนองผูใ้ชโ้ดยการแสดงขอ้มูลรายการอีเมลท่ีเลือก เป็นตน้ ส าหรบัการสรา้ง 
Activity นัน้ท าไดโ้ดยการสรา้ง Class และใหสื้บทอดจาก Class Activity หรือสืบทอดจาก Class 
ใด ๆ ก็ตามท่ีไดร้บัการสืบทอดมาจาก Class Activity โดย Activity หนึ่ง ๆ จะควบคมุการแสดงผล
เฉพาะ User Interface เท่านั้น และนั่นแสดงให้เห็นว่า ในแต่ละแอปพลิเคชันจะประกอบดว้ย 
Activity จ  านวนมากท่ีท างานรว่มกนัอยู ่ 

2. Service คือ Application Component ท่ี ไม่ มี  User Interface และจะท าการ
ประมวลผลใน Background กล่าวคือเป็นการประมวลผลท่ีด าเนินไปพรอ้มกบัท่ีผูใ้ชส้ามารถไปใช้
งานแอปพลิเคชันฺอ่ืน ๆ ได ้โดยมีการประมวลผลใน Background คือการประมวลผลท่ีสามารถ
ท างานควบคู่กับการท างานอ่ืน ๆ ของผูใ้ช ้เพ่ือท าใหเ้กิดการท างานใด ๆ โดยท่ีผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้ง
อยู่ในหนา้จอนัน้ๆ ได ้ซึ่งอาจเป็นเพราะการท างานนัน้ตอ้งใชร้ะยะเวลานาน เช่น การใช ้Service 
เปิดเพลง เพ่ือให้ผูใ้ช้สามารถใช้แอปพลิเคชันฺอ่ืนได ้แต่ยูทูปยังคงเล่นอยู่ หรือ การใช้ Service 
ดาวนโ์หลดขอ้มูลใด ๆ ท่ีมีขนาดใหญ่ เพ่ือใหผู้ใ้ชส้ามารถไปใช้แอปพลิเคชนัอ่ืนได ้แต่การดาวน์
โหลดยงัคงด าเนินอยู ่เป็นตน้  

3. Service Content Provider คื อ  Application Component ท่ี ท าหน้า ท่ี ในการ
ควบคมุขอ้มลูใด ๆ ของแอปพลิเคชนฺัท่ีตอ้งการ Share ใหแ้อปพลิเคชนฺัอ่ืน ๆ สามารถน าขอ้มลูไป
ใชง้านไดห้รือกล่าวในทางกลบักนัก็คือ แอปพลิเคชนฺัใด ๆ สามารถน าขอ้มลู (รวมถึงแกไ้ขขอ้มลูได ้
ถ้า Content Provider อนุญาต) ของแอปพลิเคชันอ่ืน ๆ มาใช้งานได้ โดยกระท าผ่าน Content 
Provider เช่น System ไดจ้ัดเตรียม Content Provider ท่ีเป็นขอ้มูลรายช่ือผูต้ิดต่อ (Contact) ไว ้
เพ่ือให้ Application ท่ีต้องการใช้ข้อมูลรายช่ือผู้ติดต่อนี ้ สามารถน าข้อมูลไปใช้หรือแก้ไข
เปล่ียนแปลงขอ้มลูได ้เป็นตน้  
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4. Broadcast Receiver คือ Application Component ท่ีไม่มี User Interface โดย
จะท าหนา้ท่ีรบัรูส้ิ่งท่ีเกิดขึน้ของ System และน ามาบอกใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัรู ้เช่น เม่ือแบตเตอรี่ต  ่า, เม่ือ
หน้าจอถูกถ่ายภาพ หรือเม่ือมีการพักหน้าจอ เป็นต้น ทั้งนี ้แอปพลิเคชันฺใด ๆ สามารถน า 
Broadcast Receiver มาใชป้ระโยชนไ์ด ้เช่น เม่ือแอปพลิเคชนฺัไดด้าวนโ์หลดขอ้มลูเสร็จเรียบรอ้ย 
เป็นตน้ ซึ่งโดยส่วนมากแลว้การตอบสนองของ Broadcast Receiver จะกระท าผ่านการแจง้เตือน 
เพ่ือแจง้สิ่งท่ีเกิดขึน้ใหผู้ใ้ชไ้ดร้บัรู ้

4.4 ประเภทของแอปพลิเคชันเพือ่การศึกษา 
ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน (2555) ไดแ้บง่ประเภทของแอปพลิเค

ชนัเพ่ือการศกึษาออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้
1. แอปพลิเคชนัรูปแบบส่งเสริมการเรียน (Learning Media) หมายถึง แอปพลิเคชนั

ท่ีน าเสนอเนือ้หา มีวตัถุประสงคห์ลกัเพ่ือใหน้กัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง เช่น แอปพลิเค
ชนัการเรียนภาษาองักฤษ เป็นตน้ 

2. แอปพลิเคชนัรูปแบบเสริมการสอน (Instruction Media) หมายถึง แอปพลิเคชนัท่ี
พัฒนาขึน้ โดยมีวตัถุประสงคห์ลกัเพ่ือใชเ้ป็นส่ือช่วยครูในการสอน เช่น แอปพลิเคชันแสดงการ
ระเบดิของภเูขาไฟ แอปพลิเคชนัแสดงการไหลเวียนของโลหิต เป็นตน้ 

3. แอปพลิเคชันรูปแบบสร้างองค์ความรู ้(Construction Media) หมายถึง แอป
พลิเคชันท่ีเป็นเครื่องมือช่วยใหผู้เ้รียนฺสามารถสรา้งสรรคช์ิน้งานหรือผลงานประกอบการเรียนรู ้
หรือสรา้งองคค์วามรู ้เชน่ แอปพลิเคชนัสรา้งรูปทรงสามมิต ิเป็นตน้  

ส าหรบังานวิจยันี ้ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ซึ่งจดัเป็น
แอปพลิเคชนัรูปแบบส่งเสริมการเรียน (Learning Media) ประกอบดว้ยการน าเสนอเนือ้หา เกม 
และการทดสอบย่อยเพ่ือประเมินตนเอง โดยนกัเรียนสามารถเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเองทัง้ภายในและ
ภายนอกชัน้เรียน 

4.5 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้แอปพลิเคชัน 
ธงชยั แกว้กิริยา (2558) ไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนการสอนโดยใชอ้ปุกรณเ์คล่ือนท่ี

หรือคอมพิวเตอรแ์บบพกพาท่ีเรียกว่า เอ็มเลิรน์นิ่ง (m-Leaning) เป็นการเรียนรูแ้บบอิเล็กทรอนิกส์
ท่ีใชเ้ทคโนโลยีเครือข่ายไรส้ายโดยการน ามือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอรแ์บบพกพาท่ีสามารถ
เช่ือมต่อกับอุปกรณ์ส่ือสาร ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในรูปแบบต่างๆได้ เข้ามาใช้ใน
กระบวนการจดัเรียนการสอนโดยน าเสนอเนือ้หาบทเรียนในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการเรียนการสอน ผูเ้รียฺนไดร้บัประโยชนใ์นเรื่องของความสะดวกในการเขา้ถึงขอ้มลูบทเรียนท่ี
ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงไดง้่ายมากกว่าการใชเ้ครื่องคอมพิวเตอร์ Desktop หรือคอมพิวเตอรแ์บบ 
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Notebook เน่ืองจากการใชอุ้ปกรณ์ มือถือเพ่ือการเรียนการสอนนัน้มีความสะดวก และรวดเร็ว
มากกว่า นอกจากนีก้ารจดัการเรียนการสอนโดยใช้อุปกรณเ์คล่ือนท่ีหรือคอมพิวเตอรแ์บบพกพา
ถือเป็นการสนบัสนนุการเรียนรูร้ายบคุคลและการเรียนรูแ้บบรว่มมือ โดยมีครูผูส้อนเป็นผูค้อยดแูล
จดัเตรียมแหล่งทรพัยากรออนไลน ์และชีแ้นะวิธีการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียฺน สามารถส่ือสารไดโ้ดยใช้
มัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ , ข้อความ, เสียง, ภาพเคล่ือนไหว ผ่านทางจอภาพของ
โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีของผูเ้รียฺน ช่วยใหอ้ านวยความสะดวกผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดทุ้กท่ีทุกเวลา ซึ่ง
ตวัอย่างการน าเอ็มเลิรน์นิ่งไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เชน่ การใชแ้อปพลิเคชนัในการจดัการ
เรียนการสอน เพ่ือท าใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจ และสรา้งแรงจงูใจใหก้บัผูเ้รียนมากยิ่งขึน้ ท าให้
ผูเ้รียนเขา้มาศกึษาบทเรียนเพิ่มขึน้ 

Voštinár (2017) ไดศ้กึษาการใชแ้อปพลิเคชนัส าหรบัการจดัการเรียนการสอนในชัน้
เรียน วิชา คณิตศาสตร ์ส าหรบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา ซึ่งไดท้  าการสรา้งแอปพลิเคชนฺัส าหรบั
ช่วยในการค านวณ  โดยใช้แอปพลิ เคชัน  5 แอปพลิ เคชัน  ได้แก่  Inventor, Thunkable, 
AppyBuilder, AppsGeyser และ Infinity monkey ในการสรา้ง และน าผลท่ีไดม้าเปรียบเทียบกัน 
พบว่า  แอปพลิเคชนั Inventor เป็นเครื่องมือท่ีใชส้  าหรบัสรา้งแอปพลิเคชนัส าหรบัสมารท์โฟนและ
แท็บเล็ตท่ีเป็นระบบปฏิบตัิการ Android ผูใ้ชส้ามารถเขียนโปรแกรมดว้ยการตอ่บล็อกค าสั่ง แอป
พลิเคชัน Thunkable เป็นเครื่องมือสรา้งโมบายแอปพลิเคชัน เพ่ือติดตั้งบนสมารต์โฟนท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการ Android, iOS โดยผู้ใช้สามารถเขียนโปรแกรมด้วยการต่อบล็อกค าสั่ ง
เช่นเดียวกัน แอปพลิเคชัน AppyBuilder สามารถสรา้งแอปพลิเคชันฺส  าหรับระบบปฏิบัติการ 
Android มีขอ้จ ากัดของเครื่องมือท่ีตอ้งสรา้งจากบนเว็บเพจเท่านัน้  AppsGeyser สามารถสรา้ง
แอปพลิเคชันส าหรบัระบบปฏิบตัิการ Android จากบนเว็บเพจ มีโปรแกรมตน้แบบมากกว่า 70 
ตน้แบบใหเ้ลือกใชง้าน ขอ้จ ากดัคือ ผูใ้ชง้านตอ้งเลือกเทมเพลตจากโปรแกรมตน้แบบ ไม่สามารถ
สรา้งโปรแกรมตน้แบบของตนเองได ้ และ Infinity monkey เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสรา้งแอป
พลิเคชนัไดท้ัง้ระบบปฏิบตัิการ Android, iOS ขอ้จ ากัด คือ โปรแกรมนีไ้ม่มีนกัพฒันาโปรแกรมท่ี
ช่วยอัปเดตใหข้อ้มูลทันสมัยเป็นปัจจุบนั หลังจากผูว้ิจยัไดท้  าการสรา้งแอปพลิเคชัน ผลสรุปว่า 
แอปพลิเคชัน Inventor, Thunkable, AppyBuilder เป็นแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมส าหรับการ
จดัการเรียนการสอนในชัน้เรียน ครูผูส้อนสามารถสรา้งแอปพลิเคชนฺัในรายวิชาตา่งๆ หรือใชใ้นการ
สอนเขียนโปรแกรมใหน้กัเรียนในระดบัมธัยมปลาย หรือระดบัมหาวิทยาลยั โดยไม่ตอ้งมีความรูใ้น
การเขียนโปรแกรมมาก่อน 
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4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน 
ภาณุวฒัน ์วรพิทยเ์บญจา, จ ารสั กลิ่นหนู, และ ณรงคศ์กัดิ ์ศรีสม (2558) ไดพ้ฒันา

แอปพลิเคชนัส าหรบัการจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี กลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนกัเรียฺนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 และครูผูส้อน พบว่าแอปพลิเคชนัสามารถใชง้านผ่าน
อปุกรณเ์คล่ือนท่ีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เม่ือนกัเรียนฺใชแ้อปพลิเคชนฺันีใ้นการทบทวนเนือ้หาวิชา
เรียนนอกเหนือจากการเรียนการสอนในชัน้เรียนรูปแบบปกติ ช่วยใหน้ักเรียนเขา้ใจและสามารถ
จดจ าเนือ้หาวิชาเรียนไดดี้ยิ่งขึน้ โดยผลการประเมินความพึงพอใจของนักฺเรียนท่ีทดลองใชแ้อป
พลิเคชนัในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.10 จาก 5.00 และความพึง
พอใจของครูผูส้อนท่ีทดลองใชแ้อปพลิเคชนัในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ีย
อยูท่ี่ 4.09 จาก 5.00  

สุรเชษฐ์ จันทรง์าม และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ ์(2561) ไดพ้ัฒนารูปแบบการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลบฺัดา้นผสานความจริงเสริมดว้ยเออารแ์อปพลิเคชนฺัเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิง
วิเคราะหข์องนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี พบว่า นกัศกึษาไดมี้การประเมินรูปแบบการเรียนรูแ้บบ
ห้องเรียนกลับด้านผสานความจริงเสริมด้วยเออาร์แอปพลิเคชันเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิง
วิเคราะหข์องนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีอยู่ในระดบัมาก และผลการประเมินความเหมาะสมจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ 7 ท่าน ท าการประเมินรูปแบบการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นฺผสานความจริงเสริม
เพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงวิเคราะหข์องนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีมีความเหมาะสมอยู่ในระดบั
มาก 

Winter (2016) ได้พัฒ นาแอปพลิ เคชั นฺ รูปแบบ เกม ท่ีสามารถใช้งาน ได้ใน
โทรศพัทมื์อถือ แอปพลิเคชนันีมี้ช่ือว่า Chairs! เป็นแอปพลิเคชนัท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจในเนือ้หา
เคมีอินทรีย ์หวัขอ้ ปรากฏการณ์การพลิกกลบัของโครงสรา้งวงไซโคลเฮกเซน ซึ่งช่วยใหน้กัเรียน
เห็นภาพ และเขา้ใจถึง conformation ตา่งๆของไซโคลเฮกเซนมากยิ่งขึน้  

Jones (2018) ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เรื่อง เคมี
อินทรียซ์ึ่งสามารถใชง้านไดใ้นโทรศพัทมื์อถือ แอปพลิเคชันฺนีส้ามารถระบุคะแนน เลือกระดับ
ความยาก-ง่ายของค าถาม ติดตามความคืบหน้าของการท าแบบทดสอบในแต่ละด่าน อีกทั้ง
ผูเ้รียนสามารถแชรค์ะแนนลงบนโซเชียลมีเดีย จากการศึกษาพบว่า แอปพลิเคชันนีส้่งเสริมการ
เรียนรูข้องนกัเรียน และสามารถใชเ้ป็นส่ือประกอบการสอนในเรื่อง เคมีอินทรีย ์

Aw (2020) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันฺ  Nucleophile’s Point of View (NuPOV) ท่ีใช้
สรา้งโมเลกลุในรูปแบบ 3 มิต ิ(3D) โดยเป็นการผสมผสานโครงสรา้ง 3 มิติกบัเทคโนโลยีความเป็น
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จริงเสมือน (virtual reality, VR) และความเป็นจริงเสริม (augmented reality, AR) เข้าด้วยกัน 
เพ่ือใชใ้นการจัดการเรียนการสอนวิชาเคมี หัวขอ้นิวคลีโอไฟล์ (nucleophile) ผลการวิจยัพบว่า 
ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในระดบัท่ีลึกขึน้ แอปพลิเคชนฺัช่วยสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนกบัเนือ้หา
การเรียน และผูเ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจากการใชแ้อปพลิเคชนันีใ้นการเรียน 

 
เกม 

5.1 ความหมายของเกม 
วรศักดิ์ เพียรชอบ (2558, น. 93) ได้ให้ความหมายของเกม (Game) หมายถึง 

กิจกรรมหนึ่งกิจกรรมใดท่ีไม่เป็นกิจวัตรประจ าวัน มีกฎระเบียบกติกา การเล่นมีเล่นในเวลาว่าง
ดว้ยความสมคัรใจ และมีจดุมุง่หมายของการเลน่เพ่ือความสนกุสนานเป็นส าคญั 

ทิศนา แขมมณี (2550, น. 365) อธิบายว่า เกมเป็นอีกวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถ
น ามาใชใ้นการสอนไดดี้ โดยเป็นการน ากระบวนการท่ีผูส้อนฺใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนือ้หาและขอ้มูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพ่ือสรุปการ
เรียนรู ้ 

จากความหมายของเกมท่ีไดก้ลา่วมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดย้ึดความหมายของทิศนา แขม
มณี  ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า  เกมสามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนสอน โดยเป็นการน า
กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนฺเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด ก าหนดให้
ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา น าเนือ้หาและขอ้มลูของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการ
เลน่เกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรูร้ว่มกนัในชัน้เรียน   

5.2 ประเภทของเกม 
เยาวพา เดชะคปุต ์(2546, น. 56) ไดแ้บง่ประเภทของเกมไว ้8 ประเภท คือ 
1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ไดแ้ก่ การเล่นท่ีมีนิยาย

ประกอบและแสดงทา่ทางตามนิยาย  
2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นท่ี มีกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ 

สง่เสรมิ ใหเ้ดก็มีทกัษะทางการเคล่ือนไหว  
3. เกมการเล่นท่ีส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self Testing) เป็นการเล่นท่ีส่งเสริมให้

เดก็มีความแข็งแกรง่ของอวยัวะสว่นตา่ง ๆ  
4. เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีท าให้เกิดทักษะในการเล่น

กีฬา  



  38 

5. เกมการเคล่ือนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing Games) 
ไดแ้ก่ การรอ้งเพลงท่ีมีทา่ทางประกอบหรือรอ้งเพลงแลว้เลน่เกมไปดว้ย  

6. เกมนนัทนาการ (Recreation Games) เป็นการเล่นเพ่ือความเพลิดเพลินใชเ้วลา
ผอ่นคลายความตงึเครียด  

7. เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมท่ีเล่นกนัเป็นกลุ่มง่ายๆ เพ่ือส่งเสริม
ทางดา้นสงัคมของเดก็  

8. เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่น เพ่ื อ
ส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูพื้น้ฐานทางการศึกษามุ่งใหเ้ด็กใชส้ติปัญญา สงัเกตคิดหาเหตุผลและ
แกปั้ญหา 

จากประเภทของเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้  าการพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง 
ไอโซเมอร ์ซึ่งมี รูปแบบเป็นเกมการศึกษาผสมผสานกับการให้ความรู้ (Didactic Games or 
Education Games) เพ่ือเสริมสรา้งความเขา้ใจในเรื่อง ไอโซเมอร ์ใหก้ับนกัเรียน นกัเรียนเกิดการ
เรียนรู ้มีการจินตนาการตามเนือ้หา และพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

5.3 เกมเพือ่การศึกษา 
Addinall (1982) ไดใ้หค้วามหมายของเกมเพ่ือการศึกษาว่า เป็นเกมท่ีถูกออกแบบ

ส าหรบัการศึกษาทุกระดบัชัน้ ปรบัเขา้กับทุกเนือ้หาวิชา และสามารถใชไ้ดก้ับเด็กทุกวยั รูปแบบ
ของเกมมีตัง้แตร่ะดบัพืน้ฐาน จนถึงระดบัท่ีซบัซอ้นส าหรบัผูใ้หญ่ เม่ือมีการพฒันาเกมเพ่ือน ามาใช้
ในห้องเรียนจะตอ้งให้ความส าคัญกับองคป์ระกอบต่างๆ เช่น กลไกและบทบาทของเกมเพ่ือ
การศึกษา เกณฑใ์นการให้คะแนน และวิธีท่ีจะไดเ้ป็นผูช้นะ สิ่งส าคญัคือผูอ้อกแบบเกมจะตอ้ง
พฒันาใหมี้ในเกม คือ ความสนกุสนานและความเพลิดเพลิน 

Harrell (2013) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกมเพ่ือการศึกษาว่า เป็นโปรแกรมหรือ
ส่ืออิเล็กทรอนิกสเ์ชิงปฏิสมัพันธป์ระเภทเกม รูปแบบการเล่นมีทั้งแบบเล่นคนเดียวและเล่นแบบ
หลายคน ใชอ้ปุกรณด์ิจิทลั เช่น คอมพิวเตอร ์โทรศพัทมื์อถือ หรือแท็บเล็ตเป็นอุปกรณใ์นการเล่น
และสร้างประสบการณ์ ส่วนประกอบหลักของเกมประกอบด้วยกติกา การแข่งขัน โดยมี
จดุมุ่งหมายของการเล่นเพ่ือสรา้งแรงจูงใจ ความสนุกสนาน ความทา้ทายใหแ้ก่ผูเ้ล่น รวมถึงเพ่ือ
ความบนัเทิงหรืออาจใชเ้พ่ือการเรียนการสอนก็ได ้

พรพิมล รอดเคราะห์ (2558) ได้สรุปความหมายของเกมเพ่ือการศึกษาว่า เกม
จัดเป็นส่ือการเรียนการสอนประเภทหนึ่งท่ีช่วยให้การสอนเกิดประสิทธิภาพ ทั้งยังสรา้งความ
สนุกสนานใหแ้ก่ผูเ้รียนไปพรอ้มๆกับการใหค้วามรูร้ะหว่างการเล่น โดยจะเป็นเกมท่ีสรา้งขึน้ดว้ย
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โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี์สามารถเล่นผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกสต์่างๆได ้โดยภายในเกมจะมีกฎ กติกา 
และเปา้หมายใหผู้เ้ลน่ไดท้า้ทายไดร้บัความบนัเทิงและเกิดการเรียนรู ้

5.4 องคป์ระกอบของเกมเพือ่การศึกษา 
Alessi (2001) อ้างถึงใน พรพิมล รอดเคราะห์ (2558) อธิบายองคป์ระกอบของ

วิธีการสอนโดยใชเ้กม ดงันี ้
1. เป้าหมาย (Goals) ในแต่ละจะต้องมีการตั้งเป้าหมายให้ผู้เรียนฺ ไปให้ถึงเพ่ือ

กระตุน้และเรา้ความสนใจของผูเ้รียนฺ โดยเปา้หมายนีจ้ะตอ้งเป็นเปา้หมายในระดบัไมย่ากเกินไป 
2. กฎ กติกา (Rules) ถือเป็นการก าหนดขอบเขตขอ้บงัคบัหรือขอ้จ ากดัตา่งๆของสิ่ง

ท่ีผูเ้รียนสามารถกระท าไดภ้ายในเกม ซึ่งอาจมีการเปล่ียนแปลงไดต้ามความจ าเป็น 
3. การแข่งขนั (Competition) เกมจะตอ้งมีการแข่งขนัซึ่งก่อใหเ้กิดความทา้ทายแก่

ผูเ้รียน ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขนักบัเพ่ือนรว่มชัน้ หรือแขง่กบัเวลา หรือการแขง่ขนักบัปัจจยัหลายๆ
ดา้น  

4. ความทา้ทาย (Challenge) เกมจะตอ้งทา้ทายผูเ้รียน ซึ่งความทา้ทายนัน้ ไดแ้ก่ 
ความพยายามท่ีจะน าไปสู่เป้าหมาย ในบางบทเรียนประเภทเกมควรจะมีความยืดหยุ่นและ
สามารถปรบัเปล่ียนไดต้ามความสามารถของผูเ้รียฺน 

5. จินตนาการ (Fantasy) เกมมักจะใช้จินตนาการเป็นการสรา้งแรงจูงใจส าหรับ
ผูเ้รียน ระดบัของการใชจ้ินตนาการในบทเรียนอาจแตกตา่งกนัไป ตัง้แตร่ะดบัท่ีใกลเ้คียงกบัความ
จรงิไปจนถึงระดบัท่ีเตม็ไปดว้ยความเพอ้ฝัน 

6. ความปลอดภัย (Safety) เกมการจ าลองตอ้งยึดหลักความปลอดภัยของผู้เรียน 
กล่าวคือ การจ าลองสถานการณ์เพ่ือความปลอดภัย ซึ่งในความเป็นจริงสถานการณ์นั้นอาจ
ก่อใหเ้กิดอนัตรายตอ่ผูเ้รียนหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งได ้เชน่ สถานการณใ์นการรบ การตอ่สู ้เป็นตน้ 

7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้ว่าวัตถุประสงค์หลักของ
บทเรียนประเภทเกม คือ การใหค้วามรูแ้ละทกัษะแก่ผูเ้รียฺน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่า
เป็นลกัษณะส าคญัท่ีสดุประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตวัการส าคญัท่ีท าให้
เกิดแรงจงูใจท่ีสง่ผลตอ่การเรียนรู ้

ทิศนา แขมมณี (2550, น. 365) อธิบายองคป์ระกอบของวิธีการสอนโดยใชเ้กม ดงันี ้
1. มีผูส้อนและผูเ้รียน 
2. มีเกม และกตกิาการเลน่ 
3. มีการเลน่เกมตามกตกิา 



  40 

4. มีการอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่น
หลงัการเลน่ 

5. มีผลการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2550, น. 366-368) ไดอ้ธิบายเทคนิคและขอ้เสนอแนะ

ตา่งๆ ในการใชว้ิธีสอนโดยใชเ้กมใหมี้ประสิทธิภาพ ดงันี ้
1. การเลือกและน าเสนอเกม เกมท่ีน ามาใชใ้นการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมประเภท

เกมการศึกษา คือเป็นเกมท่ีมีวตัถุประสงค ์มุ่งใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนฺ รูต้ามวตัถุประสงค ์มิใช่เล่น
เพียงเพ่ือความสนุกสนานเท่านัน้ อย่างไรก็ตาม ผูส้อนอาจมีการน าเกมท่ีเล่นกนัเพ่ือความบนัเทิง
เป็นส าคญัมาใชใ้นการสอน โดยน ามาเพิ่มขัน้ตอนส าคญัคือการวิเคราะหอ์ภิปรายเพ่ือการเรียนรู ้
เกมท่ีไดร้บัการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษาแบ่งออกเป็น 3 ประเภทคือ 1) เกมแบบไม่มีการ
แข่งขนั เช่น เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นตน้ 2) เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ ซึ่งส่วน
ใหญ่จะเป็นเกมในลกัษณะนี ้เพราะการแขง่ขนัชว่ยเพิ่มความสนกุสนาน และแรงจงูใจมากขึน้ และ 
3) เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation game) เป็นเกมท่ีจ าลองความเป็นจริง หรือสถานการณ์
จริง ซึ่งผูเ้ล่นจะตอ้งคิดตดัสินใจจากขอ้มูลท่ีมี และไดร้บัผลของการตดัสินใจเหมือนกับท่ีควรจะ
ไดร้บัในความเป็นจรงิ 

การเลือกเกมเพ่ือน ามาใชส้อนท าไดห้ลายวิธี ผูส้อนอาจเป็นผูส้รา้งเกมขึน้ใหเ้หมาะ
กับวัตถุประสงคข์องการสอฺนของตนเองหรืออาจน าเกมท่ีมีผูส้รา้งขึน้แลว้มาท าการดดัแปลงให้
เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการ หากผู้สอนต้องการสรา้งเกมขึน้ใช้เอง ผู้สอน
จ าเป็นตอ้งมีความรูค้วามเข้าใจเก่ียวกับการสรา้ง กลไกและจะตอ้งทดลองใชเ้กมท่ีสรา้งหลายๆ 
ครัง้ จนแน่ใจว่า เกมสามารถใชไ้ดผ้ลดีตามวัตถุประสงค ์หากเป็นการดดัแปลงผู้สอนจ าเป็นตอ้ง
ศกึษาเกมนัน้ใหเ้ขา้ใจก่อน แลว้จงึดดัแปลงและทดลองใชก้่อนเชน่กนั ส าหรบัการน าเกมการศกึษา
มาใชเ้ลยนัน้ ผูส้อฺนจ าเป็นตอ้งศกึษาเกมนัน้ กลไกของเกมใหเ้ขา้ใจและลองเล่นเกมก่อน เพ่ือจะได้
เห็นประเด็นและขอ้ขดัขอ้งตา่งๆ อนัจะช่วยใหผู้ส้อนมีการเตรียมการป้องกนัหรือแกไ้ขไวล้่วงหนา้ 
ช่วยใหก้ารเล่นจริงของผูเ้รียนฺเป็นไปอย่างราบรื่น ส่วนคอมพิวเตอรเ์กมนัน้ ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีทัง้
ซอฟตแ์วร ์(software) และฮารด์แวร ์(hardware) คือ ตวัเกมและเครื่องคอมพิวเตอรส์  าหรบัผูเ้รียน 
จงึจะสามารถเลน่ได ้

2. การชีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เน่ืองจากเกมแตล่ะเกมมีวิธีการเล่น และ
กตกิาการเลน่ท่ีมีความยุง่ยากซบัซอ้นมากนอ้ยแตกต่างกนั ในกรณีท่ีเกมนัน้เป็นเกมง่ายๆ มีวิธีเล่น
และกตกิาไม่ซบัซอ้น การชีแ้จงก็ย่อมท าไดง้่าย แตถ่า้เกมนัน้มีความซบัซอ้นมาก การชีแ้จงก็จะท า
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ไดย้ากขึน้ผูส้อนควรจดัล าดบัขัน้ตอนและใหร้ายละเอียดท่ีชดัเจนโดยอาจตอ้งใชส่ื้อเขา้ช่วย หรือ
อาจใหผู้เ้รียนซอ้มเลน่ก่อนการเลน่จรงิ 

กติกาการเล่น เป็นสิ่งท่ีส  าคญัมากในการเล่นเกม เพราะกตกิานีจ้ะตัง้ขึน้เพ่ือควบคมุ
ใหก้ารเลน่เป็นไปตามวตัถปุระสงค ์ผูส้อนควรศกึษากติกาการเลน่ และวิเคราะห์ (หากเกมไม่ไดใ้ห้
รายละเอียดไว)้ กติกาว่า กติกาแต่ละขอ้มีขึน้ดว้ยวตัถุประสงคอ์ะไร และควรดแูลใหผู้แ้ล่นปฏิบตัิ
ตามกตกิาของการเลน่อยา่งเครง่ครดั 

3. การเล่นเกม ก่อนการเล่นเกม ผูส้อนควรจดัสถานท่ีของการเล่นใหอ้ยู่ในสภาพท่ี
เอือ้ต่อการเล่น ไม่เช่นนัน้ อาจจะท าใหก้ารเล่นเป็นไปอย่างติดขดัและเสียเวลา เสียอารมณ์ของผู้
เล่นดว้ย การเล่นควรเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอน และในบางกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นดว้ย 
ในขณะท่ีผูเ้รียนฺก าลงัเล่นเกม ผูส้อฺนควรติดตามสงัเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลช้ิด 
และควรบนัทกึขอ้มลูท่ีจะเป็นประโยชนต์อ่การเรียนรูข้องผูเ้รียนไว ้เพ่ือน าไปใชใ้นการอภิปรายหลงั
การเล่น หากเป็นไปไดผู้ส้อนควรมอบหมายผูเ้รียนบางคนใหท้ าหนา้ท่ีสงัเกตการณก์ารเล่น และ
ควบคมุกตกิาการเลน่ดว้ย 

4. การอภิปรายหลงัการเล่น ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัมาก หากขาดขัน้ตอนนี้
การเล่นเกมก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดาๆ จุดเนน้ของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้
ยทุธวิธีตา่งๆ ท่ีจะเอาชนะอปุสรรค เพ่ือจะไปใหถ้ึงเปา้หมาย ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเขา้ใจวา่จดุเนน้ของ
การใชเ้กมในการสอนนัน้ ก็เพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงค ์การใชเ้กมในการสอนโดย
ทั่วๆ ไป มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะตา่งๆ ท่ีตอ้งการ (ใชยุ้ทธวิธีการเล่นท่ีสนุก 
และการแข่งขนัมาเป็นเครื่องมือในการใหผู้เ้รียนฝึกฝนทกัษะตา่งๆ) 2) เรียนรูเ้นือ้หาสาระจากเกม
นัน้ และ 3) เรียนรูค้วามเป็นจริงของสถานการณ์ต่างๆ ดงันัน้ การอภิปรายจึงควรมุ่งประเด็นไป
ตามวตัถุประสงคข์องการสอนนัน้ๆ กล่าวคือ ถา้การใชเ้กมนัน้มุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทกัษะให้
ผูเ้รียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปท่ีทกัษะท่ีผูเ้รียนไดพ้ฒันา ประสบความส าเร็จตามตอ้งการหรือไม ่
และจะมีวิธีใดท่ีจะช่วยใหป้ระสบความส าเร็จมากขึน้ แตถ่า้มุ่งเนือ้หาสาระจากเกม ก็ควรอภิปราย
ในประเด็นท่ีว่าผูเ้รียฺนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาบทเรียนอย่างไร มีความเขา้ใจในเนือ้หาสาระนัน้อย่างไร ได้
ความเข้าใจนั้นมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นต้น ถ้ามุ่งการเรียนรู้ความเป็นจริงของ
สถานการณ ์ก็ควรอภิปรายในประเด็นท่ีว่า ผูเ้รียนไดเ้รียนรูค้วามจริงอะไรบา้งการเรียนรูน้ัน้ไดม้า
จากไหน และอย่างไร ผู้เรียนได้มาจากไหน และอย่างไร ผู้เรียนไดต้ัดสินใจอะไรบ้าง ท าไมจึง
ตดัสินใจเช่นนัน้ และการตดัสินใจใหผ้ลอย่างไร ผลนัน้บอกความจรงิอะไร ผูเ้รียนมีขอ้สรุปอย่างไร 
เพราะอะไรจงึสรุปอยา่งนัน้ เป็นตน้ 
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Majumdar (2016) ได้อธิบาย 5 องคป์ระกอบของการสรา้งเกมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

1. ความขัดแย้ง ส าหรบัเกมท่ีน่าสนใจควรมีความขัดแย้งบางอย่างท่ีจะน าเสนอ
ความทา้ทายส าหรบัผูเ้ล่น เพ่ือท่ีจะเอาชนะ ความทา้ทายอาจเป็นอปุสรรคทางกายภาพ เช่น การ
แขง่ขนักบัผูเ้ล่นอ่ืนหรือมีปรศินาท่ีตอ้งแกไ้ข มีความขดัแยง้หลายประเภทท่ีสามารถสรา้งขึน้ในการ
เรียนรูด้ว้ยเกม ผูอ้อกแบบยงัสามารถแสดงถึงความขดัแยง้ในโลกแห่งความจริงท่ีผูเ้รียนสามารถ
เรียนรูท่ี้จะจัดการกับเช่นความขดัแยง้ระหว่างขอ้จ ากัดดา้นคุณภาพ เวลา หรืองบประมาณ สิ่ง
เหลา่นีท้  าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูท้กัษะท่ีจ าเป็นในชีวิตการท างานในชีวิตประจ าวนัได ้

2. กลยทุธแ์ละโอกาสเกมท่ีใชก้ลยุทธเ์ป็นตวัควบคมุจ านวนมากอยู่ในมือของผูเ้ล่น 
ในรูปแบบของการตดัสินใจท่ีสามารถส่งผลตอ่การเล่นเกมหรือโอกาสในการบรรลุเป้าหมาย เพ่ือ
การเรียนรูท่ี้ดีท่ีสุดควรออกแบบเกมท่ีรวมทัง้กลยทุธแ์ละโอกาสในการแกปั้ญหา เพ่ือเพิ่มความทา้
ทายและความนา่สนใจมากยิ่งขึน้ 

3. สุนทรียศาสตร ์นกัพัฒนาเกมเพ่ือการศึกษาส่วนใหญ่ยอมรบัว่าสุนทรียภาพนัน้
เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของเกม ความสวยงามมีอ านาจในการดงึดดูผูเ้รียนเขา้มาในเกม ภาพนิ่ง 
และภาพเคล่ือนไหวเป็นเคร่ืองมือใชใ้นการดงึดดูผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

4. ธีมและเรื่องราว เกมเพ่ือการเรียนรูท่ี้ มีการถ่ายทอดภาพและมีเรื่องราวสั้น ๆ 
สามารถเพิ่มความสนใจ และสรา้งการมีส่วนรว่มในเกม ซึ่งเนือ้เรื่องสัน้ๆ สามารถแทรกเขา้ไปใน
เกมการเรียนรู ้ซึ่งพบว่าการท่ีผูเ้รียนไดเ้ป็นส่วนหนึ่งของการเล่าเรื่องช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการจดจ า
มากกวา่เพียงแคร่วบรวมขอ้เท็จจรงิท่ีปราศจากเรื่องราวหรือบรบิทในชีวิตประจ าวนั 

5. รางวลั หมายถึง สิ่งต่าง ๆ หรือของท่ีระลึกท่ีผูเ้ล่นจะไดร้บัจากการเล่นเกม การ
เรียนรูใ้นรูปแบบ Gamification คือ การใหค้วามส าเร็จของผูเ้ล่นส าหรบัการบรรลภุารกิจบางอย่าง
ในเกม เพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนท าผลงาน และเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้  

จากองคป์ระกอบของเกมเพ่ือการศึกษาท่ีได้กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
องค์ประกอบของเกมเพ่ื อการศึกษาท่ีช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภ าพ
ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบหลกั ดงันี ้

1. ลกัษณะของเกมเป็นแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ เน่ืองจากการแข่งขนัช่วยใหก้าร
เลน่เพิ่มความสนกุสนานมากขึน้ 

2. การชีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น  ควรเป็นเกมท่ีมีวิธีเล่นและกติกาไม่
ซบัซอ้น ซึ่งก่อนการเลน่ครูผูส้อนควรชีแ้จงวิธีการเลน่ และกตกิาการเลน่อยา่งชดัเจน 
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3. การเล่นเกมตามกติกา ในขณะท่ีผูเ้รียนก าลังเล่นเกม ผูส้อนควรติดตามสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลช้ิด ควรบนัทึกขอ้มูลท่ีจะเป็นประโยชนต์่อการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนไว ้และมีการควบคมุเวลาในการเลน่ดว้ย 

4. การอภิปรายหลงัจากการเล่นเกม โดยมีการอภิปรายร่วมกันในหวัขอ้ต่างๆ เช่น 
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระอะไรจากเกมบา้ง รูไ้ดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีใด มีความเขา้ใจในเนือ้หาสาระ
นัน้อยา่งไร ไดค้วามเขา้ใจนัน้มาจากการเลน่เกมตรงสว่นใด เป็นตน้ 

5. รางวลั หลงัจากการเล่นเกมผูเ้ล่นจะไดร้บัรางวลัจากการเล่นเกม เพ่ือกระตุน้ให้
ผูเ้รียนท าผลงาน และเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้  

5.5 ทฤษฎีการเรียนรู้ทีส่นับสนุนการเรียนด้วยเกมเพือ่การศึกษา 
Skinner (1938) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันเป็นผู้คิดทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบการ

กระท า (Operant Conditioning theory) โดยมีความเช่ือว่า สิ่งเสริมแรงเป็นสิ่งเรา้ท่ีช่วยให้เกิด
พฤติกรรมและการเรียนรู ้ซึ่งการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้เป็นผลมาจากการตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างจงใจ
กระท า การเสริมแรง (Reinforcement) แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การเสริมแรงทางบวก 
(Positive Reinforcement) หมายถึง สิ่งเรา้ใดเม่ือน ามาใชแ้ลว้ท าใหอ้ตัราการตอบสนองมากขึน้ 
เช่น ค าชมเชย รางวัล อาหาร เป็นต้น ส่วนการเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) 
หมายถึง สิ่งเรา้ท่ีท าใหเ้กิดความรูส้ึกไม่พอใจท่ีสามารถหลีกหนีสิ่งเรา้ท่ีไม่พอใจไดส้  าเร็จดว้ยการ
เสรมิแรงนั่นเอง 

Caine (1991) ไดใ้หค้วามหมายการจดัการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐานว่า เป็นการท่ี
ผูเ้รียนไดร้บัประสบการณท่ี์หลากหลาย ทัง้ท่ีเป็นจริงและวาดฝัน และหาวิธีการต่าง ๆ ในการรบั
ประสบการณเ์ขา้มา ซึ่งหมายรวมถึงการสะทอ้นความคิด การคิดวิจารณญาณและการแสดงออก
ในเชิงศลิปะซึ่งเป็นการสรุปความรูเ้ก่ียวกบัการเรียนรู ้ 

Bruner (1956) เช่ือว่าการเรียนรูจ้ะเกิดขึน้เม่ือผูเ้รียนไดมี้ปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม
ซึ่งน าไปสู่การคน้พบและการแกปั้ญหา เรียกว่า การเรียนฺรูโ้ดยการคน้พบ (Discovery approach) 
ผูเ้รียนจะประมวลขอ้มลูข่าวสารจากการมีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม และจะรบัรูส้ิ่งท่ีตน เองเลือก 
หรือสิ่งท่ีใส่ใจ การเรียนรูแ้บบนีจ้ะช่วยใหเ้กิดการคน้พบเน่ืองจากผูเ้รียนมีความสนใจอยากรูอ้ยาก
เห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลกัดนัท่ีท าใหส้  ารวจคน้หาค าตอบ และท าใหเ้กิดการเรียฺนรูโ้ดยการคน้พบ โดย
มีแนวคิดท่ีเป็นพืน้ฐาน ดงันี ้1. การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้ม
ดว้ยตนเอง 2. ผูเ้รียนแตล่ะคนจะมีประสบการณแ์ละพืน้ฐานความรูท่ี้แตกตา่งกนั การเรียนรูจ้ะเกิด
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จากการท่ีผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งท่ีพบใหม่กับความรูเ้ดิมแล้วน ามาสร้างเป็น
ความหมายใหม ่

การเรียนดว้ยเกมเพ่ือการศึกษาไดน้  าทฤษฎีการเรียนรูม้าประยุกตใ์ชเ้พ่ือใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียน ฝึกการแกไ้ขปัญหาในสถานการณต์า่งๆ ฝึกการคิดวิเคราะหด์ว้ยตนเอง
จนสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง อีกทัง้ช่วยใหผู้เ้รียฺนไดเ้รียนรูเ้รื่องต่างๆ อย่างสนุกสนาน
และทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวิธีการท่ีเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มสงู 

5.6 วิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับเกมเพือ่การศึกษา 
พรพิมล รอดเคราะห ์(2558) ไดท้  าการวิจยัและพฒันาเกมดิจิทัลแบบใชปั้ญหาเป็น

ฐาน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส  าหรับนักฺ เรียน
ประถมศกึษา พบวา่ นกัเรียฺนท่ีเรียนดว้ยเกมดิจิทลัการศกึษาแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหา มีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลการวิเคราะหถ์ดถอยพหุคณูแบบ stepwise พบว่า 
ตวัแปรอิสระท่ีมีอิทธิพลตอ่ความสามารถในการแกปั้ญหาวิชาวิทยาศาสตรมี์ 3 ตวัแปร คือ จ านวน
ครัง้ในการใชต้วัช่วย จ านวนครัง้ในการรบัผลปอ้นกลบั และคะแนนในการเล่นเกม โดยตวัแปรทัง้ 3 
ตวันีเ้ช่ือมโยงไปสูค่วามแปรปรวนของระดบัความสามารถในการแกปั้ญหาไดร้อ้ยละ 35 

นครินทร์ สุกใส (2561) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียน
กลบัดา้นฺรว่มกับเกมมิฟิเคชนัท่ีมีต่อความสามารถในกการประยุกตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรข์อง
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย พบว่า นกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีไดร้บัการจดัการเรียนการสอนโดย
ใชห้อ้งเรียนกลบัดา้นฺรว่มกับเกมมิฟิเคชนัมีความสามารถในการประยกุตค์วามรูท้างคอมพิวเตอร์
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 และนกัเรียนกลุ่มทดลองเคชนัมี
ความสามารถในการประยกุตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรส์งูกวา่กลุม่ควบคมุท่ีไดร้บัการสอนแบบปกติ
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.5 

Junior (2018) ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนัรูปแบบของเกม เพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอน เรื่อง การอ่านช่ือของสารประกอบอินทรีย ์ซึ่งลกัษณะของเกมจะเป็นลกัษณะการแขง่ขนัเป็นคู่ 
ผลดักันตอบค าถาม ค าถามมีการสุ่ม นกัเรียนสามารถเลือกระดบัความยากง่ายของค าถาม มีตวั
ช่วย การตดัสินแพ-้ชนะ ตดัสินไดจ้ากจ านวนเงินท่ีเหลือ นกัเรียนท่ีมีจ  านวนเงินเหลือมากกว่าจะ
เป็นผูช้นะ โดยในแตล่ะหอ้งเรียนมีการแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่มละ 2 คน ท าการแข่งขนักนั เม่ือได้
ผูช้นะ ผูช้นะจะไปแข่งขนักับกลุ่มขา้งเคียงไปเรื่อยๆ จนไดผู้ช้นะเลิศของแต่ละหอ้งเรียน พบว่า 
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นกัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความเขา้ใจในเนือ้หา และมีความพึงพอใจในระดบัสูงเม่ือใช้
แอปพลิเคชนัในการเรียน 

J. N. d. S. Junior (2020) ได้พัฒนาบอรด์เกม เรื่อง ปฏิกิริยาของสารประกอบ
อินทรีย ์เพ่ือดึงดูดและเพิ่มความสนุกสนานให้แก่นักเรียน โดยเกมนีส้ามารถเลือกได ้4 ภาษา 
ได้แก่  อังกฤษ, โปรตุเกส, สเปนและฝรั่ งเศส และสามารถดาวน์โหลดได้ฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย 
ผลการวิจัยพบว่า เกมนีมี้ประโยชน์ในฐานะท่ีเป็นเครื่องมือสอนเสริมท่ีช่วยให้นักเรียนได้ฝึก
ทบทวนปฏิกิรยิาของสารประกอบเคมีอินทรียใ์นหอ้งเรียน 

J. N. S. Junior (2020) ได้พัฒนาแอปพลิ เคชันเกม Time Bomb Game เรื่อง 
โครงสรา้งของสารประกอบอินทรีย ์ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา และอดุมศกึษา ลกัษณะ
ของเกมจะเป็นเกมตอบค าถาม 4 ตวัเลือก 3 ระดบัความยาก-ง่าย ไดแ้ก่ ระดบัเริ่มตน้ ระดบัปาน
กลาง และระดบัยาก ผูเ้ล่นจะตอ้งตอบค าถามภายในเวลาท่ีก าหนด ในกรณีท่ีตอบค าถามไม่ถึง
เกณฑท่ี์วางไวห้รือเกินเวลา ระเบดิเวลาท่ีตัง้ไวจ้ะท าการระเบดิ และจากการสมัภาษณน์กัเรียนท่ีได้
ทดลองเล่นแอปพลิเคชนันี ้พบว่า แอปพลิเคชนัเกมนีมี้รูปแบบท่ีสวยงาม เนือ้หาเหมาะสม สรา้ง
ความสนุกสนานและความกระตือรือรน้ในการเรียน รวมทั้งช่วยให้นักเรียนเขา้ใจในเนือ้หาเคมี
อินทรียเ์พิ่มมากขึน้ 

 
เทคโนโลยเีออาร ์(Augmented Reality) 

6.1 ความหมายของเออาร ์
ธัญญาพร เจียศิริพนัธ ์(2558) ใหค้  าจ ากัดของเออาร ์(Augmented Reality) ว่าเป็น

เทคโนโลยี ท่ีน าภาพมาซ้อนทับกับวัตถุในสถานท่ีจริงท าให้เกิด เป็นความจริงเสริมใน
สภาพแวดลอ้มจริง โดยจะดึงขอ้มูลสารสนเทศท่ีใส่ไวม้าประมวล และแสดงผลบนหนา้จอแบบ
ทนัทีผา่นกลอ้งเว็บแคม ซึ่งผูใ้ชส้ามารถมีปฏิสมัพนัธก์บัเทคโนโลยีไดใ้นทนัที (Real time) 

จิราภรณ์ ปกรณ์ (2560) ให้ความหมายของเออารว์่า เออารเ์ป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ี
ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์ทางด้าน
ฮารด์แวรร์วมกบัการใชซ้อฟตแ์วรต์า่ง ๆ ท าใหส้ามารถมองเห็นภาพท่ีมีลกัษณะเป็นวตัถ ุ(Object) 
แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือพืน้ผิวจริง มีการแสดงผลท่ีแสดงวตัถุมีการ
เคล่ือนไหว ดูมีมิติมีความต่ืนเตน้เรา้ใจ โดยสามารถน ารูปแบบใหม่ของการน าเสนอสินคา้ลอย
ออกมานอกจอคอมพิวเตอร ์
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Wiedenmaier (2013) ใหค้วามหมายของเออารว์่า เป็นการน าเทคโนโลยีมาผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเขา้ดว้ยกัน ดว้ยการใชร้ะบบซอฟตแ์วรแ์ละ
อปุกรณเ์ช่ือมตอ่ตา่งๆ 

Ayutaya (2020) ใหค้วามหมายของเออารว์่า เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมเขา้มาอยู่ในโทรศัพทมื์อถือ โดยการผสานโลกแห่งความเป็นจริง และโลกเสมือนเข้า
ดว้ยกัน ใช้กล้องจากโทรศัพท์มือถือหรือกล้อง Webcam เป็นส่ือกลางผสานเข้ากับโปรแกรม 
(Software) หรือแอปพลิเคชัน (Application) ต่าง ๆ เพ่ือเป็นส่วนช่วยในการส่ือสาร สามารถ
มองเห็นวตัถตุ่างๆท่ีถูกสรา้งขึน้จากคอมพิวเตอร ์หรือโปรแกรมไปปรากฏอยู่ในโลกแห่งความเป็น
จรงิ 

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีเออาร ์หรือ Augmented 
Reality หมายถึง การน าเอาเทคโนโลยีการรวมสภาพแวดลอ้มจริงกับวัตถุเสมือนเขา้ดว้ยกันใน
เวลาเดียวกนั โดยวตัถเุสมือนท่ีว่านัน้ อาจจะเป็นภาพ วิดีโอ แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 
มิต ิซึ่งผูใ้ชส้ามารถมีปฏิสมัพนัธก์บัเทคโนโลยีไดใ้นทนัที 

6.2 องคป์ระกอบในการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยเีออาร ์
วิวฒัน ์มีสวุรรณ (2559) ไดน้  าเสนอองคป์ระกอบในการจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยี

เออารไ์ว ้ดงันี ้
1. บทบาทของครู เป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนการสอน พรอ้มทัง้อธิบาย

ขัน้ตอนการเรียนรูใ้ห้นกัเรียนทราบอย่างเป็นระบบ และเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหแ้ก่นกัเรียน
เม่ือมีปัญหาในการเรียน 

2. การสอนแบบปกติ ควรจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นรูปแบบ Played เป็นพืน้ท่ีในการ
ท ากิจกรรม มีบริเวณใหน้กัเรียนศึกษา คน้ควา้ความรูท้ัง้เด่ียวและกลุ่มร่วมอภิปรายกับครูผูส้อน 
เลน่เนน้ใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเองตามกระบวนการท่ีครูออกแบบไว ้

3. การสอนแบบอตัโนมตัิ เป็นการใหน้กัเรียนไดด้  าเนินการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ศึกษา 
โดยรบัฟังค าอธิบายท่ีบนัทึกไวล้่วงหนา้ตราขัน้ตอนสรา้งกระบวนการแสวงหาค าตอบ มีการระดม
ความคิดระหว่างนกัเรียน ส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจในโครงสรา้งความรูข้องตนเองและควร
สง่เสรมิใหน้กัเรียนเกิดการท าซ า้ๆ เพ่ือพฒันานกัเรียนอยา่งตอ่เน่ือง 

4. การทดสอบและประเมิน เม่ือนกัเรียนสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ใน
ขัน้สดุทา้ยควรมีการตรวจสอบผลการเรียนรู ้และท าการบนัทึกผลการประเมินต่างๆ ท่ีไดห้รือการ
เก็บขอ้มลูจากการสงัเกตของผูส้อนและการประเมินตนเองของนกัเรียน 
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6.3 กระบวนการท างานของเออาร ์

จิราภรณ์ ปกรณ์ (2560) ไดส้รุปกระบวนการท างานของเออาร ์ซึ่งหลักการท างาน
โดยสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะหภ์าพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การ
วิเคราะหภ์าพโดยอาศยั Marker เป็นหลักในการท างานฺ (Marker based AR) และการวิเคราะห์
ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ท่ีอยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) หลักการของ
เทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดว้ย Marker กลอ้งวิดีโอ เว็บแคม  กลอ้งโทรศพัทมื์อถือ หรือตวัจบั 
Sensor อ่ืนๆส่วนการแสดงผลภาพ เช่น จอภาพจากอุปกรณ์ ท่ีแสดงผลได้ ซอฟต์แวรส์่วน
ประมวลผลเพ่ือวตัถแุบบสามมิติ 

Porter และ Heppelmann (2017) กระบวนการภายในของเออาร ์ประกอบดว้ย 3 
กระบวนการ ไดแ้ก่ 

1. การวิเคราะหภ์าพ เม่ือโทรศพัทมี์การรบัรูก้ารเคล่ือนไหว (Motion Tracking) โดย
มีข้อมูลคือ การเคล่ือนไหวของโทรศัพท์ในแนวแกน x, y, z เพ่ือให้ซอร์ฟแวร์ประมวลผล
ภาพเสมือนผา่นการเคล่ือนไหวของโทรศพัท ์

2. การก าหนดต าแหน่ง โดยใชข้อ้มูลกายภาพของสภาพพืน้ท่ีจริง (Area learning) 
ดงันัน้ซอรฟ์แวรจ์  าเป็นตอ้งเรียนรูก้ายภาพของพืน้ท่ีจรงิ ความลึก (ห่าง) ของพืน้ท่ี จากการค านวณ
ค่าเชิง 3 มิติ แบบเมตริกซ ์เพ่ือให้ไดค้วามสัมพันธ์ระหว่างพิกัดกล้องท่ีภาพจับไดก้ับพิกัดของ 
Marker ถึงจะแสดงภาพไดถ้กูตอ้ง 

3. กระบวนการสรา้งภาพ 3 มิต ิเป็นการเพิ่มโมเดล 3 มิติลงไป และแสดงผลบนพิกดั
ท่ีไดจ้ากต าแหนง่ท่ีก าหนดไว ้

6.4 วิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการประยุกตใ์ช้เออารเ์พือ่การศึกษา 
นวิน ครุธวีร ์และ พรชนก ชโลปกรณ์ (2564) ไดพ้ัฒนาแอปพลิเคชันโมเดล 3 มิต ิ

เพ่ือการเรียนรูอุ้ปกรณ์พืน้ฐานหอ้งปฏิบตัิการเคมีดว้ยเทคนิคความจริงเสริม ผลวิจยัพบว่า แอป
พลิเคชนัและคูมื่อการใชง้านสามารถท าไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้แอปพลิเคชนัสามารถท าได้
ตามขอบเขตการวิจัยท่ีไดก้ าหนดไวผ้ลประเมินความพึงพอใจในการใชง้านแอปพลิเคชันอยู่ใน
ระดบัมาก  

Tee (2018) ไดพ้ัฒนาเครื่องมือการไทเทรตในรูปแบบเออาร ์เน่ืองจากการจัดการ
เรียนการสอนปฏิบัติการส าหรบัห้องเรียนขนาดใหญ่ท่ีมีจ  านวนผูเ้รียนมากเป็นเรื่องท่ีท าไดย้าก 
ดงันัน้ ทางคณะผูว้ิจยัจงึไดพ้ฒันาเครื่องมือส าหรบัสาธิตการไทเทรตนีช้ึน้มา ซึ่งผูเ้รียนสามารถเขา้
ชมจากสมารท์โฟนหรือแท็บเล็ต ผลการศึกษา พบว่า ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถชมการสาธิตและท า
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แบบฝึกหัดไดพ้รอ้มกัน มีการแสดงสีท่ีเก่ียวข้องกับการเปล่ียนแปลงค่า pH อย่างถูกตอ้งและ
ชดัเจน ลดการใชส้ารเคมี และผลกระทบตอ่สิ่งแวดลอ้ม ส าหรบัผลประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานเครื่องมืออยูใ่นระดบัมาก 

Aw และคนอ่ืน ๆ (2020) ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนั Nucleophile’s Point of View ท่ีใช้
สรา้งโมเลกุลในรูปแบบ 3 มิติ (3D) ผสมผสานกับเทคโนโลยีเสมือนจริงและความเป็นจริงเสริม 
(VR/AR) เพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอนระดบัอดุมศกึษา วิชา เคมี หวัขอ้เคมีอินทรีย ์ท่ีผูใ้ชง้าน
สามารถมีปฏิสมัพนัธต์อบไดใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีผสานโลกจริงและโลกเสมือน ซึ่งแอปพลิเคชนันี ้
ช่วยใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในเนือ้หาระดบัท่ีลึกขึน้ และสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองจาก
การใชแ้อปพลิเคชนันีใ้นการเรียน 

Aristov, Moore, และ Berry (2021) ไดพ้ัฒนาเว็บแอปพลิเคชนั Sketchfab ซึ่งเป็น
การรวบรวมโครงสรา้งของสารในรูปแบบ 3 มิติและแอนิเมชนัไวด้ว้ยกัน สามารถแสดงผลแบบเอ
อาร ์เพ่ือใชใ้นการจดัการเรียนการสอน วิชา เคมี หวัขอ้การเคล่ือนท่ีของโมเลกลุ ไอโซเมอร ์ทฤษฎี
การโคจรของโมเลกุล ไครลัลิตี และพอลิเมอไรเซชัน ภายหลังจากการใช้งาน พบว่า ผู้เรียนมี
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้ และสามารถจินตนาการถึงโครงสรา้งของสารไดอ้ย่าง
ถกูตอ้ง นอกจากนีท้างคณะผูว้ิจยัไดมี้การเสนอใหใ้ชโ้ครงสรา้ง 3 มิต ิแทนโครงสรา้ง 2 มิต ิส  าหรบั
ต าราเรียนออนไลน ์

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สมพร เชือ้พันธ์ (2547) สรุปว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียฺน หมายถึง ความสามารถ 

ความส าเร็จและสมรรถภาพดา้นต่างๆ ของผูเ้รียฺนท่ีไดจ้ากการเรียนรูอ้นัเป็นผลมาจากการเรียน
การไดร้บัรู ้การฝึกฝนหรือประสบการณต์รงของแตล่ะบคุคล ซึ่งสามารถวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ไดจ้ากการทดสอบดว้ยวิธีการตา่ง ๆ 

ปราณี กองจินดา (2549) กล่าววา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ
หรือผลส าเร็จท่ีไดร้บัจากการเรียนการสอนทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนเป็นการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ซึ่งจ  าแนก
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนฺไวต้ามลกัษณะของวตัถปุระสงคข์องการเรียนการสอนท่ีแตกตา่งกนั 

ไพโรจน ์คะเชนทร ์(2556) ให้ค  าจ ากัดของความผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า เป็น
คุณลักษณะ รวมถึงความรู้ ความสามารถซึ่งเป็นผลมาจากการเรียนการสอน  หรือจาก
ประสบการณ์ทั้งปวงท่ีแต่ละคนได้รับจากการเรียนการสอนท่ีผ่านมา ท าให้บุคคลเกิดการ
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เปล่ียนแปลงพฤติกรรมในดา้นต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นการ
ตรวจสอบระดบัความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนฺแลว้มีความรู ้และมีความสามารถดา้นใด
มากนอ้ยเท่าไรตลอดจนผลท่ีเกิดขึน้จากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ ทัง้ในโรงเรียน บา้น 
และสิ่งแวดลอ้มอ่ืนๆ รวมทัง้ความรูส้กึ คา่นิยม จรยิธรรมตา่งๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนดว้ย 

จากความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกลา่วมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปได้
ว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็นการวดัความสามารถ หรือความส าเร็จในการเรียนรู ้อนัเป็นผลมา
จากการจดัการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณต์า่งๆ 

6.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2545, น. 96) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชว้ัดความรู ้ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนไดเ้รียนรู้
มาแลว้นัน้วา่บรรลผุลส าเรจ็ตามจดุประสงคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 

สิริพร ทิพย์คง (2545, น. 193) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง ชดุค าถามท่ีมุง่วดัพฤตกิรรมการเรียนของนกัเรียนวา่มีความรู ้ทกัษะ และสมรรถภาพดา้น
สมองดา้นตา่งๆ ในเรื่องท่ีเรียนรูไ้ปแลว้มากนอ้ยเพียงใด 

สมพร เชือ้พันธ์ (2547, น. 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียฺน 
หมายถึง แบบทดสอบหรือชดุของขอ้สอบท่ีใชว้ดัความส าเร็จหรือความสามารถในการท ากิจกรรม
การเรียนรูข้องนักเรียนท่ีเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนว่าผ่าน
จดุประสงคก์ารเรียนรูท่ี้ตัง้ไวห้รือไม่ 

จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สามารถสรุปไดว้่า 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูเ้รียนได้
เรียนรูม้าแลว้วา่ส าเรจ็ตามจดุประสงคท่ี์ก าหนดไวเ้พียงใด 

6.3 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไพโรจน ์คะเชนทร ์(2556) ไดจ้ดัประเภทของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

แบ่ งออกเป็น  2 ประเภท  คือแบบทดสอบ ท่ีค รูสร้างขึ ้น เอง (Teacher made tests) และ
แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทัง้ 2 ประเภทจะถามเนือ้หาเหมือนกนั คือ ถาม
สิ่งท่ีผูเ้รียนไดร้บัจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได ้6 ประเภท คือ ความรู ้ความจ า 
ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประเมินคา่ 

1. แบบทดสอบท่ีครูสรา้งขึน้เป็นแบบทดสอบท่ีครูสรา้งขึน้เองเพ่ือใชใ้นการทดสอบ
ผูเ้รียนในชัน้เรียน แบง่เป็น 2 ประเภท คือ 
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1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่  แบบถูก – ผิด (True-false) 
แบบจบัคู ่(Matching) แบบเตมิค าใหส้มบรูณ ์(Completion) หรือแบบค าตอบสัน้ (Short answer) 
และแบบเลือกตอบ (Multiple choice) 

1.2 แบบอตันัย (Essay tests) ไดแ้ก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response 
items) และแบบไมจ่  ากดัความตอบ หรือ ตอบอยา่งเสรี (Extended response items) 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้าง โดย
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรูใ้นเนือ้หา และมีทกัษะการสรา้งแบบทดสอบ มีการวิเคราะหห์าคณุภาพของ
แบบทดสอบ มีค าชีแ้จงเก่ียวกับการด าเนินการสอบ การใหค้ะแนนและการแปลผล มีความเป็น
ปรนยั (Objective) มีความเท่ียงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) 

จากประเภทของแบบทดสอบท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดส้รา้งแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฺวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์จ  านวน 20 ขอ้ ประเภทของแบบทดสอบเป็น
แบบทดสอบปรนยั และระบเุหตผุลในการเลือกตอบ 

6.4 แบบวัดแนวคิดวินิจฉัยตัวเลือกสองล าดับข้ัน 
Chandrasegaran (2007) ไดใ้หค้วามหมายของแบบวดัแนวคิดวินิจฉยัตวัเลือกสอง

ล าดับขั้น (Two-tier Multiple Choice Diagnostic Test) ว่าเป็นเครื่องมือหนึ่งท่ีใช้ไว้แนวคิด ซึ่ง
นิยมใชก้ันอย่างแพรห่ลายในวิชาเคมี ชีววิทยา ฟิสิกส ์หรือ วิทยาศาสตรส์าขาอ่ืน ๆ โดยเป็นแบบ
วดัแนวคิดท่ีเนน้ศึกษาความเขา้ใจของผูเ้รียนและกระตุน้ใหผู้เ้รียนตอบค าถามโดยใชค้วามเขา้ใจ
มากกวา่ความจ า  

จรรยา ดาสา (2553) ไดก้ล่าวถึงแบบวดัแนวคดิวินิจฉัยตวัเลือกสองล าดบัขัน้ (Two-
tier Multiple Choice Diagnostic Test) เป็นแบบทดสอบวดัแนวคิดของผูเ้รียนฺท่ีช่วยใหค้รูผูส้อน
สามารถประเมินความรู ้ความเขา้ใจ แนวคิดของผูเ้รียนไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์วางไว ้ส าหรบัการ
พฒันาขอ้สอบวินิจฉัยตวัเลือก 2 ระดบั ในระดบัแรกจะมีตวัเลือกประมาณ 2-3 ตวัเลือก เพ่ือวัด
เก่ียวกับเนือ้หา ส าหรบัระดบัท่ี 2 จะมีตวัเลือกเก่ียวกับเหตุผลในการเลือกตวัเลือกในระดบัแรก 
โดยจะมีเหตุผลท่ีถูกตอ้งรวมกับเหตุผลท่ีระบุแนวคิดคลาดเคล่ือนท่ีพบจากการส ารวจแนวคิด
คลาดเคล่ือนของผูเ้รียนทั้งจากข้อสอบแบบเลือกตอบ การสัมภาษณ์ เป็นตน้ ทัง้นีจ้  านวนของ
ตัวเลือกเก่ียวกับเหตุผลนั้นขึน้กับจ านวนแนวคิดคลาดเคล่ือนท่ีค้นพบ โดยปกติ จะมีจ านวน
ประมาณ 3-5 ตวัเลือก 

จากประเภทของแบบทดสอบท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดส้รา้งแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชา เคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์จ  านวน 20 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบประเมิน
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แนวคิดของผู้เรียน (Two - tier diagnostic test) ใช้ตัวเลือก 2 ล าดับขั้น แบบปรนัยตัวเลือก 4 
ตวัเลือก เพ่ือวดัระดบัเนือ้หา และการใหเ้หตผุลเพ่ือวดัระดบัเหตผุล 

6.5 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามแนวคิดของบลูม 
ลว้น สายยศ และ อังคณา สายยศ (2553) ไดก้ล่าวถึง การออกแบบขอ้สอบแบบ

ปรนยัตามแนวคดิล าดบัขัน้ของบลมู ดงันี ้
1. ดา้นความรูค้วามจ า (knowledge) เป็นการวดัความสามารถในการระลึกถึงสิ่งท่ี

เคยเรียนรูม้าแลว้ หรือความจ าในสิ่งท่ีเคยมีประสบการณม์าก่อน ซึ่งเป็นความรูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัขอ้ง
กบัขอ้เท็จจริง ศพัทน์ิยาม มโนทศัน ์ขอ้ตกลง การจดัประเภท เทคนิควิธีการ หลกัการ กฎ ทฤษฎี 
และแนวคดิส าคญัทางดา้นวิทยาศาสตร ์นกัเรียนฺท่ีมีความสามารถในดา้นนีจ้ะแสดงออกโดยใหค้  า
จ ากดัความหรือนิยาม เลา่เหตกุารณ ์เรียกช่ือ อา่นสญัลกัษณ ์จดบนัทกึ และนกึถึงขอ้สรุปได ้ 

2. ดา้นความเขา้ใจ (comprehension) เป็นการวดัความสามารถในการอธิบาย การ
เขา้ใจความหมายของสิ่งนั้น การแปลความ การตีความ สรา้งขอ้สรุป ขยายความ นักเรียนท่ีมี
ความสามารถในดา้นนีจ้ะแสดงออกโดยสามารถเปรียบเทียบ แสดงความสมัพนัธ ์อธิบาย ชีแ้นะ 
การจ าแนกหมวดหมู่ ยกตวัอย่าง ใหเ้หตผุล จับใจความ เขียนภาพประกอบ ตดัสินในการแสดง
ความเห็น อ่านกราฟแผนภูมิและแผนภาพได้ ลักษณะของข้อสอบจะให้นักเรียนฺอธิบายหรือ
บรรยายความรูต้า่งๆ ดว้ยค าพูดของตวัเองหรือใหร้ะบุขอ้เท็จจริง มโนทศัน ์หลกัการ กฎ ทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสถานการณท่ี์ก าหนดให ้จากนัน้น ามาแปลความหมายซึ่งอาจจะอยูใ่นรูปของการสรุป
เป็นขอ้ความ สญัลกัษณ ์รูปภาพ หรือแผนภาพ ผงัมโนทศัน ์เป็นตน้ 

3. ดา้นการน าไปใช ้(application) เป็นการวดัความสามารถดา้นการน าเอาความรู้
ความเขา้ใจมาประยกุตใ์ชห้รือแกปั้ญหาในเหตกุารณจ์ริง หรือสถานการณใ์หม่ไดอ้ย่างเหมาะสม 
การสรา้งค าถามในระดบันีอ้าจเป็นค าถามท่ีสอดคลอ้งระหว่างวิชาและการปฏิบตัิ ถามใหอ้ธิบาย 
หลกัวิชา การแกปั้ญหา ถามเหตผุล เป็นตน้  

4. ดา้นการวิเคราะห ์(analysis) เป็นการวดัความสามารถในการแยกแยะหรือแจก
แจง รายละเอียดของเรื่องราวออกเป็นส่วนย่อยๆ โดยอาศยัหลกัการและกฎเกณฑต์่างๆ ค าถาม
ระดบัการวิเคราะห ์แบง่ออก 3 ประเภท คือ การวิเคราะหค์วามส าคญั การวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์
ระหวา่งสว่นประกอบเหลา่นัน้ และการวิเคราะหห์รือวิธีรวบรวมสว่นประกอบตา่ง ๆ เหลา่นัน้ 

5. ดา้นการประเมินค่า (evaluation) เป็นการวัดความสามารถดา้นการสรุปค่า ตี
ราคา หรือการตดัสินคณุคา่ในสิ่งก าหนดความมุ่งหมายไดโ้ดยการใชเ้กณฑท่ี์แน่นอน ตดัวินว่าสิ่ง
นั้นดี-เลว เหมาะสม-ไม่เหมาะสม เพ่ือหาจุดประสงคบ์างประการ การตัดสินแบ่งออกเป็น 2 
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ประเภท คือ การตดัสินโดยอาศยัเหตกุารณภ์ายในสิ่งนัน้เป็นเกณฑแ์ละการตดัสินโดยอาศยัเกณฑ์
ภายนอกมาพิจารณา  

6. ดา้นการคิดสรา้งสรรค ์(Creative) เป็นการวดัความสามารถในการรวบรวมและ
ผสมผสานในด้านรายละเอียดหรือเรื่องราวย่อยๆ ของข้อมูล จากนั้นน ามาสรา้งเป็นสิ่งใหม่ท่ี
แตกตา่งไปจากเดมิ รวมถึงความสามรถในการออกแบบ (design) สิ่งใหม่ๆ ดว้ย  

จากแนวคิดการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้สร้าง
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์จ านวน 20 ขอ้ ซึ่งประกอบไปดว้ย
การวดั 4 ดา้น คือ ความเขา้ใจ การน าไปใช ้วิเคราะห ์และคดิสรา้งสรรค ์

6.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จนัจิรา จุลรงัสี และ เฉลิมพร ทองพูน (2558) ไดพ้ฒันาชดุกิจกรรมเสริมการเรียนรู้

เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง โมล ดว้ยวิธีการสอนแบบ Search Solve Create 
Share (SSCS) ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 วตัถปุระสงคข์องการวิจยัเพ่ือ 1) พฒันาและ
หาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมเสริมการเรียนรูว้ิชาเคมี เรื่อง โมล ดว้ยวิธีการสอนแบบ SSCS ให้
มีประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 4  ท่ีเรียนโดยใชช้ดุกิจกรรมเสริมการเรียนรูร้ายวิชาเคมี เรื่อง โมล ดว้ยวิธีการสอน
แบบ SSCS และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียฺน ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมเสริมการ
เรียนรูเ้พ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง โมล ด้วยวิธีการสอนแบบ SSCS มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.51/81.11 สูงกว่าเกณฑท่ี์ตัง้ไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนเรื่อง โมล โดยใช้ชุดกิจกรรมเสริมการเรียนรูท่ี้พัฒนาขึน้นี ้
พบว่าคะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และความพึงพอใจ
ของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมเสริมการเรียนรูเ้รื่อง โมล ดว้ยวิธีการสอนแบบ SSCS อยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ 

เจษฎา ราษฎรน์ิยม, สุทธิพงศ ์บุญผดุง, และ ธรรศนันต ์อุนนะนันทน ์(2562) ได้
ศกึษาผลของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารบา้นออนไลนใ์นรายวิชาเคมีอินทรียส์  าหรบันกัศึกษาครู
วิทยาศาสตร ์: กรณีศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างคะแนน การบา้นออนไลนแ์ละผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยกลุ่มตวัอย่างไดมี้การท าการบา้นออนไลนใ์นแต่ละบทเรียน ผลการวิจยัพบว่า คะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฺวิชาเคมีอินทรีย์หลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การบ้านออนไลน์ในทุก
บทเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู ้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และคะแนนเฉล่ีย



  53 

การบา้นออนไลนก์บัคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิหลงัการจดัการเรียนรูมี้ความสมัพนัธเ์ชิงบวกอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

วิภาวี ทะนานทอง และ ปิยรตัน ์ดรบณัฑิต (2561) ไดศ้ึกษาการเปรียบเทียบผลการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชช้ดุกิจกรรมการเรียนรูส้ะตีมศกึษากบักระบวนการสืบเสาะหาความรู ้(5E) เรื่อง 
ปฏิกิริยาเคมี ซึ่งใช้สารเคมีในชีวิตประจ าวันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส  าหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนฺท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมสะตีมศึกษาวิชา
พืน้ฐานเคมี เรื่อง ปฏิกิริยาเคมี เพ่ือส่งเสริมทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 มี
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์และคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูแ้บบ 5E  

Ang (2020) ได้ศึกษาโดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนการสอนผสมผสานแบบ
ยอ้นกลบั (Scaffolded Inverse Blended Learning หรือ SIBL) ส าหรบัการสอนวิชา เคมีในระดบั
มหาวิทยาลยั เพ่ือเป็นแนวทางในการพฒันาการจดัการเรียนการสอนแบบออนไลนใ์นสถานการณ์
การระบาดของโรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีเกิดขึน้ โดยกลุ่มตวัอย่างมีการเรียน
ออนไลนท่ี์บา้น จากนัน้จะมีการทบทวนความรูเ้พิ่มเตมิก่อนท่ีจะเขา้สูป่ฏิบตักิาร หรือกิจกรรมตา่งๆ
ท่ีจัดขึน้ ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคการจัดการเรียนการสอน SIBL ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู ้พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถของนกัเรียนในการแกปั้ญหาในระดบัท่ี
สงูขึน้ 
 
ความพงึพอใจในการจัดการเรียนรู้ 

7.1 ความหมายความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่าง มีความหมาย 

ส่งผลให้การจัดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ น าความรูไ้ปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยนัก
การศกึษาไดใ้หค้วามหมายของความพงึพอใจไวด้งันี ้

ธีรพงศ ์แก่นอินทร ์(2545) ไดใ้หค้วามหมายความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนว่า 
เป็นความรูส้ึกพึงพอใจต่อการปฏิบตัิของนักศึกษาในระหว่างการเรียนฺการสอน การปฏิบัติของ
อาจารยผ์ูส้อน และสภาพบรรยากาศโดยทั่วไปของการเรียนการสอน 

อมัพวา รกับิดา (2549) ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรูห้มายถึง ความรูส้ึกท่ีดี
ตอ่การจดัการเรียนรูห้รือความชอบของผูเ้รียนท่ีเป็นผลมาจากการจดัการเรียนรู ้เม่ือผูเ้รียนปฏิบตัิ
กิจกรรมและไดผ้ลส าเร็จตามความมุ่งหมาย รวมทั้งไดร้บัผลตอบแทนตามความคาดหวังและ
ความตอ้งการของผูเ้รียน 
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รุสดา จะปะเกีย (2558) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูว้่า 
เป็นความพึงพอใจของนกัเรียนฺท่ีเกิดขึน้หลงัการจดัการเรียนรูอ้าจแสดงถึงความรูส้ึกในด้านบวก 
หรือดา้นลบ ชอบหรือไม่ชอบ ในการจดักิจกรรมโดยครอบคลมุในดา้นบทบาทของผูส้อน บทบาท
ของผูเ้รียน การจดักิจกรรมการเรียนรูก้ารวดั การประเมินผล และประโยชนท่ี์ไดร้บั 

จากความหมายของความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้ สามารถสรุปไดว้่าความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู ้หมายถึง อารมณ์ ความรูส้ึกท่ีดี ความชอบและการใหคุ้ณค่าต่อการ
จดัการเรียนรูท่ี้เป็นผลมาจากการจดัการเรียนรูข้องครูผูส้อน และสภาพบรรยากาศโดยทั่วไปของ
การจัดการเรียนรูซ้ึ่งเกิดขึน้เม่ือผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมไดส้  าเร็จตามเป้าหมาย รวมถึงการไดร้บั
ผลตอบแทนตามความคาดหวงัของผูเ้รียน ทัง้นีค้วามพงึพอใจเก่ียวขอ้งกบัอารมณ ์ความรูส้กึ และ
ทศันคตท่ีิไมเ่หมือนกนัซึ่งขึน้อยูก่บัแตล่ะบคุคล 

7.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความพงึพอใจ 
Maslow (1970) ได้เสนอทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Hierarchy of Needs 

Theory) พืน้ฐานของทฤษฎีนีอ้ยู่บนความคิดท่ีว่า การตอบสนองแรงขบัเป็นหลกัการเพียงอันเดียว
ท่ีมีความส าคญัท่ีสดุซึ่งมีเบือ้งหลงั คือพฤติกรรมของมนษุย ์มนษุยมี์แนวโนม้ท่ีจะมีความตอ้งการ
อนัใหม่ท่ีสูงขึน้เม่ือความตอ้งการพืน้ฐานไดร้บัการตอบสนอง มาสโลว ์แบ่งความตอ้งการพืน้ฐาน
ของมนษุยเ์ป็น 5 ระดบั ดว้ยกนั ไดแ้ก่ 

1. ความตอ้งการพืน้ฐานทางดา้นร่างกาย (Physiological Needs) หมายถึง ความ
ตอ้งการพืน้ฐานของร่างกายท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต ไดแ้ก่ ความตอ้งการอาหาร น า้ อากาศ 
เสือ้ผ้า เป็นตน้ โดยมนุษยท์ุกคนมีความตอ้งการพืน้ฐานทางดา้นร่างกายท่ีขาดไม่ได้ ถ้าอยู่ใน
สภาพท่ีขาดรา่งกายจะกระตุน้ใหม้นษุยข์วนขวายตามหา เพ่ือตอบสนองความตอ้งการเหลา่นี ้ 

2. ความตอ้งการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) หมายถึง ความตอ้งการ
ความมั่นคงปลอดภยัทัง้ทางดา้นรา่งกายและจิตใจทัง้ในสภาวะปัจจบุนัและอนาคต 

3. ความต้องการความรักและเป็นส่วนหนึ่งของหมู่คณะ (Love and belonging 
Needs) หมายถึง ความตอ้งการท่ีจะเป็นท่ีรกัของผู้อ่ืน ตอ้งการมีสัมพันธภาพท่ีดีกับบุคคลอ่ืน 
ตอ้งการเป็นท่ียอมรบัและเป็นสว่นหนึ่งของหมูค่ณะ 

4. ความตอ้งการท่ีจะรูส้กึว่าตนเองมีคา่ (Esteem Needs) หมายถึง ความปรารถนา
ท่ีจะมองตนเองว่ามีคณุค่าสูง เป็นท่ีน่าเคารพยกย่องจากทัง้ตนเองและผู้อ่ืน ตอ้งการท่ีจะใหผู้อ่ื้น
เห็นวา่ตนมีความสามารถ มีคณุคา่ มีเกียรต ิมีต  าแหนง่ฐานะ และเป็นท่ียอมรบัของผูอ่ื้น 
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5. ความตอ้งการท่ีจะรูจ้ักตนเองตามสภาพท่ีแทจ้ริง  และพัฒนาศกัยภาพของตน 
(Self-Actualization Needs) หมายถึง ความตอ้งการท่ีจะรูจ้กัและเขา้ใจตนเองตามสภาพท่ีแทจ้ริง 
เพ่ือพัฒนาชีวิตของตนเองใหส้มบูรณ์ (Self-fulfillment) ซึ่งกระบวนการท่ีจะพัฒนาตนเองเต็มท่ี
ตามศกัยภาพของตนเองเป็นกระบวนการท่ีไม่มีจดุจบ ตลอดเวลาท่ีมีชีวิตอยู่มนษุยท์กุคนตอ้งการ
ท่ีจะพฒันาตนเองเตม็ท่ีตามศกัยภาพ 

มาสโ์ลวไ์ดต้ัง้สมมตฐิานเก่ียวกบัความตอ้งการของมนษุย ์ไวด้งันี ้
1. มนุษยมี์ความตอ้งการอยู่เสมอ และไม่มีท่ีสิน้สดุ ความตอ้งการท่ีตอบสนองแลว้ 

ความตอ้งการอยา่งอ่ืนจะเกิดขึน้ ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีเริ่มตน้ตัง้แตเ่กิดจนกระทั่งตาย 
2. ความตอ้งการท่ีไดร้บัการตอบสนองแลว้ จะไม่เป็นสิ่งจงูใจของพฤติกรรมนัน้ๆอีก

ตอ่ไป ความตอ้งการท่ียงัไมไ่ดร้บัการตอบสนองจงึจะเป็นสิ่งจงูใจพฤตกิรรมของบคุคล 
3. ความตอ้งการของมนุษยจ์ะเรียงกันเป็นล าดับขั้นตามความส าคัญ  เม่ือความ

ตอ้งการในระดบัต ่าไดร้บัการตอบสนองแลว้ มนษุยจ์ะใหค้วามสนใจกบัความตอ้งการท่ีสงูขึน้ไป 
7.3 การวัดความพงึพอใจ 

อมรลกัษณ ์ปรีชาหาญ (2535) ไดก้ลา่วถึงการวดัความพงึพอใจไดห้ลายวิธี ดงันี ้
1. การสังเกต เป็นการวัดความพึงพอใจโดยผู้สอบถามจะสังเกตพฤติกรรมของ

บุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการแสดงออกทางการพูด การแสดงออกทางกิริยาท่าทาง วิธีนีผู้้
สอบถามตอ้งอาศยัการกระท าอย่างจรงิจงัและการสงัเกตอยา่งมีระเบียบแบบแผน 

2. การสมัภาษณ ์เป็นการวดัความพึงพอใจซึ่งตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดี ซึ่งจะ
สง่ผลใหผู้ส้อบถามไดร้บัขอ้ มลูท่ีเป็นจรงิได ้

3. การใชแ้บบสอบถาม เป็นการวัดความพึงพอใจโดยผูส้อบถามจะตอ้งออกแบบ
สอบถามเพ่ือตอ้งการทราบความคิดเห็นจากบคุคลเปา้หมาย ซึ่งสามารถท าไดห้ลายรูปแบบ ไดแ้ก่ 
ลกัษณะท่ีก าหนดค าตอบใหเ้ลือก หรือตอบค าถามอิสระโดยค าถามดงักล่าวอาจเป็นค าถามความ
พงึพอใจในดา้นตา่งๆ เชน่ การควบคมุงาน การบรกิาร และเง่ือนไขตา่ง ๆ เป็นตน้ 

ส าหรบัในงานวิจยันี ้ทางผูว้ิจยัไดส้รา้งแบบสอบถามความพงึพอใจต่อการเรียนฺดว้ย
แอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ซึ่งเป็น
แบบสอบถามแบบมาตรประมาณ 5 ระดบั และแบบปลายเปิด โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้น คือ ดา้น
การใชแ้อปพลิเคชนั ดา้นการจดัการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น และดา้นค าแนะน าอ่ืนๆ 
และแบบสมัภาษณเ์พ่ือวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกับการจดัการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์เป็นแบบสัมภาษณ์เพ่ือการวิจัยแบบกึ่ง
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โครงสรา้ง (Semi-structured Interviews) แบ่งเป็น 3 ดา้น คือ การวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการใช้
แอปพลิเคชนั การวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อบทบาทในการเรียนหอ้งเรียนกลบัดา้น และการวดัเจต
คตขิองผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัในหอ้งเรียนกลบัดา้น 

7.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความพงึพอใจ 
ชยัภัทร ศรีขจร (2552) ไดศ้ึกษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบน าตนเองท่ีมี

ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสังคมศึกษาและความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ของนักเรียนชั้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 5 พบว่า นกัเรียนฺชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 กลุ่มท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบ
น าตนเองมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงัคมศกึษาสงูกว่านกัเรียนกลุ่มท่ีไดร้บัการจดักิจกรรม
การ เรียนรูแ้บบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 กลุ่ม
ท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบน าตนเองมีความพึงพอใจต่อการเรียนรูม้ากกว่านักเรียนท่ี
ไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกตอิยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

นสัรินทร ์ บือซา (2558) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดสะเต็มศึกษาท่ีมี
ตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาความสามารถในการแกปั้ญหาและความพึงพอใจต่อการ
จดัการเรียนรูข้องนกัเรียฺนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยา
ความสามารถในการแกปั้ญหาสงูขึน้ และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด
สะเตม็ศกึษาอยูใ่นระดบัมาก 

ศิริลักษณ์ ชาวลุ่มบัว (2558) ไดพ้ัฒนาหลักสูตรตามแนวทางสะเต็มศึกษา เรื่อง 
ออ้ย ส าหรบันักฺเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสืบเสาะ 5 ขัน้ตอน (5E) 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความ
ตระหนักต่อสิ่งแวดลอ้มเพิ่มสูงขึน้ และนักฺเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูอ้ยู่ในระดบั
มาก เน่ืองจากผูว้ิจัยไดจ้ัดการเรียนรูใ้นบรรยากาศท่ีผ่อนคลาย ไม่กดดนั ท าใหผู้เ้รียนเกิดความ
ไวว้างใจกลา้คิด กลา้แสดงออก ท าใหน้กัเรียนใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรมและกลา้ซกัถาม
เม่ือมีขอ้สงสยัหรือไมเ่ขา้ใจในบทเรียน 

Bokosmaty (2019) ไดศ้กึษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ีใชใ้นการ
สอน วิชา เคมี เรื่อง เคมีอินทรีย ์โดยนกัเรียนท าการศกึษาเนือ้หาดว้ยตนเองผา่นเว็บ วิดีโอ และท า
แบบทดสอบย่อยก่อนเขา้ชัน้เรียน ในชัน้เรียนใชรู้ปแบบกิจกรรมท่ีนกัเรียนไดล้งมือกระท า เช่น การ
แบ่งกลุ่มในการอภิปราย การท าใบงานท่ีใช้การสืบเสาะหาความรูแ้บบชีแ้นะ (Guided Inquiry) 
เป็นตน้ จากนัน้ใหน้ักเรียนท าการประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับ
ดา้น พบวา่ นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นอยูใ่นระดบัมาก 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
ในงานวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการดงันี ้

1. การก าหนดกลุม่ประชากรและเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3. แบบแผนการทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การจดักระท าขอ้มลูและการวิเคราะหข์อ้มลู 
 

การก าหนดกลุ่มประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย กลุ่ม
การเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จากโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สงักดัส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ 

1.2 กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดลอง  
กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดลองครัง้นี ้ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 กลุ่ม

การเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จากโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) เขตวังทองหลาง 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน  

1.3 ระยะเวลาทีใ่ช้ในการศึกษา  
ระยะเวลาท่ีใชใ้นการด าเนินการทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2564 ใชเ้วลา

จดัการเรียนรูท้ัง้หมด 5 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 คาบ คาบละ 50 นาที แบง่เป็นกิจกรรมการเรียนการ
สอน จ านวน 10 คาบ และการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน พรอ้มชีแ้จงการจดัการเรียนรูแ้บบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้แอปพลิเคชันเกม จ านวน 3 คาบ รวมทั้งหมด 13 คาบเรียน 
ในชว่งเดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2564 
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ตาราง 1 แสดงแผนปฏิบตัิการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการใชแ้อปพลิเคชนัเกม 
เรื่อง ไอโซเมอร ์ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 กลุม่การเรียนคณิตศาสตร-์
วิทยาศาสตร ์จากโรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) 
 

สปัดาหท่ี์ เนือ้หา จ านวนคาบ 

1 - คาบเรียนท่ี 1-2 ทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พรอ้มชีแ้จงการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัการใชแ้อปพลิเคชนัเกม 
- คาบเรียนท่ี 3 ความหมายของไอโซเมอร ์ประเภทของไอโซ
เมอร ์

3 

2 - คาบเรียนท่ี 4-5 ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง (ไอโซเมอรเ์ชิงสายโซ่
คารบ์อน และไอโซเมอรเ์ชิงต าแหนง่ของหมูฟั่งกช์นั) 
- คาบเรียนท่ี 6 ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง (ไอโซเมอรเ์ชิงชนิดของ
หมูฟั่งกช์นั) 

3 

3 - คาบเรียนท่ี 7-8 สเตอรโิอไอโซเมอร ์ 
- คาบเรียนท่ี 9 สเตอรโิอไอโซเมอร ์

3 

4 - คาบเรียนท่ี 10-11 การประยกุตค์วามรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ 
- คาบเรียนท่ี 12 การประยกุตค์วามรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ 

3 

5 - คาบเรียนท่ี 13 ทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

1 

รวม 13 
 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย  

1. แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัปัญหาในการจดัการเรียนการ
สอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์น าไปสู่การสรา้งแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น  

2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์

3. แอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
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4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา เคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์
5. แบบสอบถามความพึงพอใจตอ่การเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
6. แบบสัมภาษณ์เพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกม

รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
2.1 ข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามเพื่อใช้สอบถามผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับปัญหาใน

การจัดการเรียนการสอนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์
แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 
1. ศึกษาเอกสาร ต าราท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบสอบถามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ปัญหาการเรียนวิชาเคมี ส่ือ นวัตกรรม และการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น เพ่ือน ามาสรา้งประเดน็สอบถาม 5 ดา้น คือ  

1.1 สภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
1.2 การใชส่ื้อนวตักรรมในการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
1.3 ความเหมาะสมส าหรบัการใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นในวิชา

เคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
1.4 เนือ้หาท่ีเป็นปัญหาในการจดัการเรียนรู ้เรื่อง ไอโซเมอร ์
1.5 ขอ้เสนอแนะ 

2. น าแบบสอบถามท่ีสรา้งขึน้ใหอ้าจารยท่ี์ปรกึษาตรวจสอบความถกูตอ้ง  
3. น าผลการตรวจสอบมาท าการปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรกึษา 

จากนัน้น าแบบสอบถามท่ีแกไ้ขเรียบรอ้ยแลว้ไปสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญทางการสอนวิชาเคมี ชัน้
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 40 ท่าน โดยเครื่องมือท่ีใชป้ระเมิน คือ แบบสอบถามเพ่ือศึกษาสภาพ
ปัญหา และแนวทางพฒันาการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 เรื่องไอโซเมอร ์
ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ 5 ระดบั ระหวา่งระดบั 1-5 ดงันี ้

ระดบัคะแนน 5  หมายถึง  มากท่ีสดุ 
ระดบัคะแนน 4  หมายถึง  มาก 
ระดบัคะแนน 3  หมายถึง  ปานกลาง 
ระดบัคะแนน 2  หมายถึง  นอ้ย 
ระดบัคะแนน 1  หมายถงึ  นอ้ยท่ีสดุ  

การแปลความหมาย ใชค้า่เฉล่ียคะแนน โดยแบง่ออกเป็น 5 ระดบั คือ 
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คา่เฉล่ียระหวา่ง  4.50-5.00  หมายถึง   มากท่ีสดุ 
คา่เฉล่ียระหวา่ง  3.50-4.49  หมายถึง   มาก 
คา่เฉล่ียระหวา่ง  2.50-3.49  หมายถึง  ปานกลาง 
คา่เฉล่ียระหวา่ง  1.50-2.49 หมายถึง  นอ้ย 
คา่เฉล่ียระหวา่ง  1.00-1.49 หมายถึง  นอ้ยท่ีสดุ 

4. วิเคราะหข์อ้มลูท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม เพ่ือน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการสรา้งแอปพลิเค
ชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์จากการน า
แบบสอบถามไปสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญทางการสอนวิชาเคมี ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 จ านวน 40 ท่าน 
ตรวจพิจารณาทัง้เชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพ (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ข) พบวา่  

4.1 ดา้นสภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ, ความกระตือรือร้นในการเรียน , ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น , ขาดพื ้น
ฐานความรูท้างดา้นเคมี ขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห ์และจ านวนผูเ้รียนต่อหอ้งเรียนมี
มากเกินไป มีคา่เฉล่ีย 4.40 – 4.54 แสดงว่า ปัญหาสว่นใหญ่ท่ีเกิดขึน้จากการจดัการเรียนการสอน
วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์คือ ผูเ้รียนขาดความกระตือรือรน้ในการเรียน ไม่กลา้แสดงความคิดเห็น
ในห้องเรียน ขาดพื ้นฐานความรู้ทางด้านเคมี ขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จากปี
การศึกษาท่ีผ่านมาจ านวนผู้เรียนท่ีมีมากเกินไปท าให้ผู้สอนดูแลผู้เรียน และให้ความสนใจแก่
ผูเ้รียนเป็นรายคนไดน้อ้ยลง 

4.2 ด้านการจัดการเรียนการสอนของผู้สอน พบว่า ขาดเทคนิควิธีการสอนท่ี
เหมาะสม ทันสมัย ขาดส่ือนวัตกรรมท่ีใชใ้นการสอน ขาดงบประมาณในการจัดซือ้ส่ือการสอน 
เนือ้หาวิชาเคมีมีความซบัซอ้น และเวลาในชั้นเรียนมีจ ากัด มีค่าเฉล่ีย 4.50-5.00 แสดงว่า ผูส้อน
ขาดเทคนิคการสอนท่ีเหมาะสม ขาดการสนับสนุนส่ือนวตักรรมท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
และเนื ้อหาวิชาเคมีท่ีมีความเป็นนามธรรมมากกว่ารูปธรรมท าให้การสอนวิชาเคมีไม่เกิด
ประสิทธิภาพเทา่ท่ีควร 

2.2 ข้ันตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์ 

การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี  เรื่อง ไอโซเมอร ์
ด  าเนินการสรา้งตามขัน้ตอนดงันี ้ 

1. ศกึษาขอ้มลูเบือ้งตน้ ผูว้ิจยัไดศ้กึษาหนงัสือและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือใชเ้ป็นแนวทาง
ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี ้
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1.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 
พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้ และมาตรฐานการเรียนรู ้กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีจากตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรูแ้กนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 
2560) (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560)  

1.2 ศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาของโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) และคู่มือ
ครูวิชาเคมี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี  

1.3 ศกึษาเนือ้หาเรื่อง ไอโซเมอร ์จากหนงัสือและเอกสารต่าง ๆ เพ่ือก าหนดขอบเขต
เนือ้หาเรื่อง ไอโซเมอร ์และก าหนดกรอบสาระการเรียนรูแ้ละจ านวนคาบของการจดัการเรียนรู ้โดย
ก าหนดใหแ้ผนการจดัการเรียนรูมี้ทัง้หมด 4 แผน ดงัตาราง 2  

 
ตาราง 2 แสดงจ านวนคาบของแตล่ะแผนการจดัการเรียนรู ้
 

 

แผนการจดัการเรียนรู ้ เรื่อง จ  านวนคาบ 
1 ความหมาย และประเภทของไอโซเมอร ์ 1 
2 ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง  3 
3 สเตอริโอไอโซเมอร ์ 3 
4 การประยกุตค์วามรูไ้อโซเมอร ์ 3 

 
1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการสรา้งแผนการจัดการเรียนรู ้จาก

การศกึษาขอ้มลูดงักลา่ว พบวา่แผนการจดัการเรียนรูมี้องคป์ระกอบดงันี ้ 
1.4.1 มาตรฐาน/ตวัชีว้ดั  
1.4.2 จดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 
1.4.3 สาระส าคญั / ความคดิรวบยอด 
1.4.4 สาระการเรียนรู ้ 
1.4.5 สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
1.4.6 คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์
1.4.7 ทกัษะของผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 (3R 7C ) 
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1.4.8 การบรูณาการตามพระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิ   
1.4.9 กิจกรรมการเรียนรู ้
1.4.10 ชิน้งาน / ภาระงาน  
1.4.11 การวดัประเมินผล 
1.4.12 ส่ือการเรียนรู ้/ แหลง่เรียนรู ้

1.5 ศึกษาหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น จากการศึกษาขอ้มูลดงักล่าว พบว่า หอ้งเรียนกลบัดา้นเป็นรูปแบบการเรียน
การสอนท่ีผูเ้รียนเรียนท่ีบา้นจากแอปพลิเคชนั หรือไฟลว์ิดีโอท่ีผูส้อนอปัโหลดในชัน้เรียนออนไลน ์
แลว้น างานหรือการบา้นท่ีไดร้บัมอบหมายมาท าท่ีหอ้งเรียน มีกิจกรรมท่ีใชแ้อปพลิเคชนั กิจกรรมท่ี
ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ (Hands-on Activity) ช่วยให้ผู้เรียนไดฝึ้กความเข้าใจ คิดวิเคราะห ์และ
แกปั้ญหาแลว้น ามาอภิปรายรว่มกนัในชัน้เรียน โดยมีผูส้อนคอยใหค้  าแนะน าอยา่งใกลช้ิด 

2. ด  าเนินการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 4 แผน ซึ่งประกอบไปดว้ยขัน้ตอนการจัดการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน 
ไดแ้ก่ ขัน้ตอนท่ี 1 ผูเ้รียนจะตอ้งศกึษาหาความรูด้ว้ยตนเองดว้ยจากแอปพลิเคชนั หรือไฟลว์ิดีโอท่ี
ครูอปัโหลดผ่านระบบชัน้เรียนออนไลน ์(นอกชัน้เรียน) ขัน้ตอนท่ี 2 ผูเ้รียนบนัทกึการเรียนรู ้และท า
แบบทดสอบออนไลน์ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจจากเนือ้หาท่ีไดเ้รียนรูด้ว้ยตนเอง จากนั้นตั้ง
ค  าถามในกระดานสนทนาผ่านระบบ Google Classroom หรือสืบคน้ในหวัขอ้ท่ีผูส้อนมอบหมาย 
(นอกชัน้เรียน) ขัน้ตอนท่ี 3 ผูเ้รียนแบ่งกลุ่ม โดยคละความสามารถดา้นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ระดับเก่ง กลาง อ่อน ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันถาม-ตอบข้อสงสัยท่ีเกิดขึน้จากการเรียนนอก
หอ้งเรียน จากนัน้แตล่ะกลุม่ระดมความคิดเพ่ือแกปั้ญหาในแตล่ะหวัขอ้ในแอปพลิเคชนั เรื่อง ไอโซ
เมอร ์และท ากิจกรรมท่ีผูส้อนก าหนดให ้เม่ือจบการท ากิจกรรมผูเ้รียนท าใบกิจกรรม (ในชัน้เรียน) 
และขัน้ตอนท่ี 4 ผูเ้รียนน าเสนอผลงานในชัน้เรียน ผูเ้รียนและผูส้อนมีส่วนรว่มในการประเมินผล 
ในชว่งทา้ยคาบผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัสรุปกิจกรรมและอภิปรายผลรว่มกนั (ในชัน้เรียน) จากนัน้
ผูเ้รียนน าผลงานไปน าเสนอไวใ้นระบบชัน้เรียนออนไลน ์โดยท่ีสมาชิกกลุ่มอ่ืน ๆ สามารถเขา้มา
แสดงความคดิเห็นได ้ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

ระยะท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการเรียนการสอน (สปัดาหท่ี์ 1)  
เป็นการเตรียมความพรอ้มของสถานท่ี และอุปกรณอ์ านวยความสะดวกในการจดัการ

เรียนการสอน การชีแ้จงการเขา้ร่วมการเก็บขอ้มูลของผูเ้รียน การเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน 
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การท าความเข้าใจเก่ียวกับแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และเริ่มกิจกรรมในชั้นเรียน คื อ การ
แบง่กลุม่ของผูเ้รียน โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้

1. การชีแ้จงการเขา้รว่มการเก็บขอ้มลูของผูเ้รียน  
2. ผูเ้รียนนลงนามในใบยินยอมเขา้รว่มการวิจยัคณะอนกุรรมการจริยธรรมการวิจยั

ในคน 
3. อธิบายใหผู้เ้รียนเขา้ใจแนวคดิการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
4. ครูสาธิตกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น

รว่มกบัการใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
5. ผูส้อนแนะน าวิธีการใชเ้ครื่องมือในระบบชัน้เรียนออนไลน ์
6. ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
7. แบง่กลุ่มผูเ้รียนกลุ่มละ 5-6 คน คละความสามารถเก่ง กลาง อ่อน โดยแบ่งกลุ่ม

ตามคะแนนความสามารถดา้นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน จากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (ก่อน
เรียน) แตล่ะกลุม่ก าหนดบทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกในกลุม่ 

ระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอน (แผนการเรียนรูท่ี้ 1-4) 
การจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นวิชาเคมีผ่านระบบชัน้เรียนออนไลน ์Google 

Classroom ร่วมกับการใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ใชร้ะยะเวลาในการเรียนทัง้หมด 4 
สปัดาห ์ในแตล่ะสปัดาหผ์ูเ้รียนตอ้งด าเนินกิจกรรมใหค้รบทัง้ 4 ขัน้ตอนเม่ือสิน้สดุการเรียนในแต่
ละสปัดาหเ์นือ้หาในการเรียนจะเปล่ียนเนือ้หาใหมไ่ปจนครบ 4 สปัดาห ์ 

ระยะท่ี 3 การวดัและการประเมินผล (สปัดาหท่ี์ 5) 
การใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น

มีการวดัประเมินผล ดงันี ้
1. ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2. แบบสมัภาษณเ์พ่ือวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบั

การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
วิธีการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซ

เมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
1. ประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นตามขัน้ตอนดงันี ้
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1.1 ดา้นความเท่ียงตรงของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น เรื่อง ไอโซ
เมอร ์ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หาเคมีอินทรีย ์1 
ท่าน ดา้นวิทยาศาสตรศ์ึกษา 1 ท่าน และผูส้อนวิชาเคมี 1 ท่าน เครื่องมือท่ีใชใ้นการประเมิน คือ 
แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น เรื่อง ไอโซเมอร ์มีลักษณะเป็นมาตร
ประมาณคา่ 3 ระดบั คือ เท่ียงตรง ไม่แน่ใจว่าเท่ียงตรง และไมเ่ท่ียงตรง เพ่ือการปรบัปรุงแผนการ
จดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น เรื่อง ไอโซเมอร ์และน าผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมา
แปลงเป็นคะแนนดงันี ้

ให ้ +1 คะแนน    หมายถงึ    มีความเห็นวา่เท่ียงตรง 
ให ้  0  คะแนน    หมายถึง    มีความเห็นวา่ไมแ่นใ่จวา่เท่ียงตรง 
ให ้ -1  คะแนน    หมายถงึ    มีความเห็นวา่ไมเ่ท่ียงตร  

โดยสามารถหาคา่ความเท่ียงตรงของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น เรื่อง 
ไอโซเมอร ์ค  านวณจากค่าดัชนี ความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งค  านวนจากสูตร (พวงรตัน์ ทวีรตัน์, 
2543, น. 117) 

 

𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

 

เม่ือ     𝐼𝑂𝐶     แทน  ดชันีความสอดคลอ้ง 

          ∑ 𝑅       แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ 

           𝑁          แทน     จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
จากการน าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปใหผู้เ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ตรวจพิจารณา พบว่า 

ผลการประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
มีคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 0.82- 0.86 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) 

1.3 น าแผนการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น เรื่อง ไอโซเมอร ์มาปรบัปรุง
แกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

2.น าแผนการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ท่ีผ่านการ
แกไ้ขแลว้ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่งจรงิ  
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2.3 แอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร ์
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมีผ่านระบบชั้นเรียนออนไลน ์

Google Classroom รว่มกบัการใชแ้อปพลิเคชนัเกม ขัน้ตอนในการสรา้งแอปพลิเคชนัมีดงันี ้ 
1. ศึกษาหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง 

พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการสรา้ง
แอปพลิเคชนัเกม  

2. ก าหนดรูปแบบของแอปพลิเคชันเกมจากการวิเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้ง โดยพิจารณาทัง้ 3 ดา้น คือ ดา้นการออกแบบ ดา้นการจดัการเรียนการสอน และดา้น
เนือ้หา  

3. เขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ในส่วนของการออกแบบการน าเสนอ เนือ้หา 
ตลอดจนองคป์ระกอบภาพตามทฤษฎี และงานวิจยัท่ีไดค้น้ควา้ตามรูปแบบท่ีได ้โดยท าการศกึษา
วิธีการเขียนแผนโครงเรื่องและน าข้อมูลมาจัดท า Storyboard เสร็จแล้วให้อาจารย์ท่ีปรึกษา
ตรวจสอบความถูกตอ้ง หลังจากนั้นน ามาปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 
หัวข้อท่ี 1 เรื่อง ความหมายของไอโซเมอร ์และประเภทของไอโซเมอร ์หัวข้อท่ี 2 ไอโซเมอร์
โครงสรา้ง หวัขอ้ท่ี 3 สเตอรโิอไอโซเมอร ์และหวัขอ้ท่ี 4 ปฏิกิรยิาเคมีท่ีเก่ียวขอ้งกบัไอโซเมอร ์

4. ด  าเนินการสรา้งแอปพลิเคชนัเกมดว้ยโปรแกรม Laravel framework, PHP และ 
HTML5 languages สรา้งระบบล็อกอินดว้ย PHP and MySQL ซึ่งเป็นโปรแกรมหลกัส าหรบัสรา้ง
เว็บแอปพลิเคชนั ซึ่งสามารถสรา้งแอปพลิเคชนัท่ีสามารถใชบ้นอปุกรณมื์อถือระบบ Android และ 
IOS โปรแกรม Vectary ใชส้รา้งแบบจ าลองโครงสรา้งของสารประกอบอินทรียใ์นรูปแบบ 3 มิติ
และเออาร ์โปรแกรม ChemDraw ใช้สรา้งโครงสรา้งของสารประกอบอินทรีย ์และใช้โปรแกรม 
Flash, Adobe Photoshop, Canva เพ่ือใช้ในการตกแต่งภาพเพ่ือให้แอปพลิเคชันเกม มีความ
สมบูรณ์ และน่าสนใจยิ่งขึน้ ส  าหรบัแอปพลิเคชันนีจ้ะแบ่งออกเป็นเมนูเกม (Play) เมนูศึกษา
ความรูด้ว้ยตนเอง (Practices) เมนตูัง้คา่ (Setting) และเมนขูอ้มลูสว่นตวั (My profile) 

5. น าแอปพลิเคชนัเกมท่ีไดส้รา้งขึน้ใหอ้าจารยท่ี์ปรกึษา และผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ
คุณภาพแอปพลิเคชันจ านวน 3 ท่าน ประเมิน 3 ดา้น คือ ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชัน ดา้น
เทคนิควิธีการจัดการเรียน และดา้นเนือ้หา โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพตามแบบประเมินมาตร
ประมาณคา่ 5 ระดบั ดงันี ้(พรทิพย ์วงศส์ินอดุม, 2558, น. 129-132) 

ระดบั 5 หมายถึง แอปพลิเคชนัมีคณุภาพดีมาก  
ระดบั 4 หมายถึง แอปพลิเคชนัมีคณุภาพดี  
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ระดบั 3 หมายถึง แอปพลิเคชนัมีคณุภาพปานกลาง  
ระดบั 2 หมายถึง แอปพลิเคชนัมีคณุภาพพอใช ้ 
ระดบั 1 หมายถึง แอปพลิเคชนัมีคณุภาพปรบัปรุง  

การแปลความหมาย ใชค้า่เฉล่ียคะแนน โดยแบง่ออกเป็น 5 ระดบั คือ 
คา่เฉล่ียระหวา่ง   4.50-5.00   หมายถึง   มากท่ีสดุ  
คา่เฉล่ียระหวา่ง    3.50-4.49   หมายถึง   มาก 
คา่เฉล่ียระหวา่ง    2.50-3.49   หมายถึง  ปานกลาง  
คา่เฉล่ียระหวา่ง    1.50-2.49   หมายถึง  นอ้ย 
คา่เฉล่ียระหวา่ง    1.00-1.49   หมายถึง  นอ้ยท่ีสดุ 

โดยประเดน็การถามในแบบประเมิน คือ  
5.1 ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั  

1. ดา้นเนือ้หาบทเรียน  
ความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค ์ 
ความชดัเจนของบทเรียน  
เวลาในการน าเสนอบทเรียน  
ความส าคญัและทนัสมยัของเนือ้หาบทเรียน  

2. ดา้นสว่นประกอบของมลัตมีิเดีย  
หนา้จอมีสดัสว่นท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายตอ่การใช ้ 
ภาพมีความชดัเจนสอดคลอ้งกบัเนือ้หา และมีความสวยงาม  
คณุภาพการใชเ้สียงและดนตรีประกอบมีความเหมาะสมชดัเจน นา่สนใจ  

3. ดา้นตวัอกัษรและสี  
ลกัษณะของสี และขนาดตวัอกัษร มีความชดัเจนอา่นง่าย  
ความชดัเจนของตวัอกัษรเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  

4. การออกแบบปฏิสมัพนัธ ์ 
การโตต้อบผูเ้รียนอยา่งสม ่าเสมอ 
การควบคุมเสน้ทางการเรียนของบทเรียน (Navigation) ชัดเจนถูกตอ้ง

ตามหลกัเกณฑ ์และสามารถยอ้นกลบัไปยงับทเรียนหรือไปยงัค าถามไดง้่าย  
การใหค้วามชว่ยเหลือเหมาะสมตามความจ าเป็น 
การใหผ้ลยอ้นกลบัเสรมิแรง 
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5.2 ดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียน  
1. ดา้นสว่นน าของบทเรียน  

การแนะน าของบทเรียนเพ่ือใหข้อ้มลูพืน้ฐานแก่ผูเ้รียน  
ความชดัเจนในการด าเนินเรื่อง  

2. ดา้นเนือ้หาบทเรียน  
ความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค ์ 
กลยทุธในการถ่ายทอดเนือ้หามีความนา่สนใจ 
ความชดัเจนของบทเรียน  
เวลาในการน าเสนอบทเรียน  
ความส าคญัและทนัสมยัของเนือ้หาบทเรียน 

3. ดา้นสว่นประกอบของมลัตมีิเดีย  
หนา้จอมีสดัสว่นท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายตอ่การใช ้ 
เสียง และดนตรีประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมชดัเจน นา่สนใจ  
ลกัษณะของสี และขนาดตวัอกัษร มีความชดัเจนอา่นง่าย  
ตวัอกัษรชดัเจนเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  

5.3 ดา้นเนือ้หา 
1. ดา้นเนือ้หาวิชา  

จดุประสงคก์บัเนือ้หาวิชามีความสอดคลอ้งกนั  
มีความถกูตอ้งตามหลกัสตูร  
ความถกูตอ้งของเนือ้หา  
สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคท่ี์ตอ้งการน าเสนอ  
ปรมิาณความเหมาะสมของเนือ้หาแตล่ะบทเรียน  
ความยากง่ายเหมาะสมตอ่ผูเ้รียน  

2. ดา้นความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา  
มีการล าดบัขัน้ตอนในการน าเสนอเนือ้หาไดช้ดัเจน  
ความชดัเจนของเนือ้หา 
การเรียงล าดบัของเนือ้หามีความเหมาะสม  

3. ดา้นการใชภ้าษา  
ความถกูตอ้งของภาษาท่ีใช ้
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ความชดัเจนของภาษาท่ีใชส่ื้อความหมาย  
ใชภ้าษาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  

4. ดา้นแบบทดสอบรูปแบบเกม  
ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ  
ความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบกบัจดุประสงค ์ 
ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบตอ่บทเรียน  
ความเหมาะสมของแบบทดสอบท่ีน ามาท ารูปแบบเกม 
สามารถเลือกระดบัความยากง่ายของค าถามใหเ้หมาะสมกบัพืน้ฐานของ

ผูเ้รียน  
ความถกูตอ้งของการสรุปผลคะแนน 

6. น าแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ท่ีผา่นการประเมินคณุภาพและปรบัปรุงแลว้
ไปใชท้ดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจรงิ พรอ้มคูมื่อการใชง้านแอปพลิเคชนัเกม 
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ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนการสรา้งและพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
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2.4 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ในการสรา้งแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอน ดงันี ้ 
1. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกับการวัดและประเมินผล วิธีสรา้งแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 
2. ศึกษาตวัชีว้ดัของสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี จากหลกัสูตรคู่มือ

ครู และเอกสารต่างๆท่ีเก่ียวข้องกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือสรา้งแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  

3. น าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะห ์และสงัเคราะห ์จากนัน้สรา้งแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน จ านวน 20 ขอ้ เป็นแบบประเมินแนวคิดของผูเ้รียน (Two - tier diagnostic test) ใชต้วัเลือก 
2 ล าดบัขัน้ แบง่เป็นแบบปรนยัมีตวัเลือก 4 ตวัเลือก เพ่ือวดัระดบัเนือ้หา และการใหเ้หตผุลในการ
เลือกตวัเลือกในระดบัแรก ในส่วนของตวัเลือกแบบปรนัยจะมีตวัเลือกท่ีถกูตอ้งท่ีสุดเพียงค าตอบ
เดียว โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน คือ ถา้ตอบถูกให ้1 คะแนน ถา้ตอบผิด หรือไม่ตอบให ้0 คะแนน 
และส่วนของการใหเ้หตผุลมีการใหค้ะแนนตัง้แต ่0-3 คะแนน ตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนท่ีตัง้ไว ้โดย
สรา้งแบบทดสอบใหต้รงตามผลการเรียนรูแ้ละครอบคลมุสาระการเรียนรู ้

วิธีการก าหนดคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
การหาคณุภาพของแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ด าเนินการตามขัน้ตอนตอ่ไปนี ้
1. ประเมินความเท่ียงตรงของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หาเคมีอินทรีย ์1 ท่าน ดา้นวิทยาศาสตร์
ศึกษา 1 ท่าน และผู้สอนวิชาเคมี 1 ท่าน เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมิน คือ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 3 ระดบั คือ เท่ียงตรง ไม่แน่ใจ และไม่เท่ียงตรง 
เพ่ือปรบัปรุงแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และน าผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมาแปลงเป็น
คะแนน ดงันี ้

ให ้ +1 คะแนน    หมายถึง   มีความเห็นวา่ขอ้สอบมีความเท่ียงตรง  
ให ้  0  คะแนน     หมายถึง  มีความเห็นวา่ไมแ่นใ่จวา่ขอ้สอบมีความเท่ียงตรง  
ให ้ -1  คะแนน    หมายถึง   มีความเห็นวา่ขอ้สอบไมมี่ความเท่ียงตรง 
ผูว้ิจัยพบว่า ผลการประเมินความเท่ียงตรงของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี

ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) มีค่า 0.33-1.00 โดยปรบัปรุง
ขอ้สอบตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญในขอ้ท่ีไดค้ะแนนไมถ่ึง 0.50 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) 
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2. น าแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีคดัเลือกและปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใช้
กบันกัเรียนท่ีเรียนเนือ้หานีม้าแลว้ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียนโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์
สิงหเสนี) ปีการศกึษา 2563 จ านวน 30 คน 

3. น ากระดาษค าตอบท่ีนกัเรียนตอบแลว้มาใหค้ะแนน โดยขอ้ท่ีถูกให ้1 คะแนน ขอ้
ท่ีผิดให ้0 คะแนน เม่ือตรวจสอบคะแนนเรียบรอ้ยแลว้ หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นรายขอ้ โดยใชเ้ทคนิค 50% ค านวณจากสูตร 
(พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2545, น. 141) โดยน าผลมาวิเคราะหร์ายขอ้เพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต ่
0.2 ขึน้ไป และหาคา่ความยาก (p) ซึ่งจะตอ้งมีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.20-0.80 

 

𝑝 =  
𝑃𝐻 + 𝑃𝐿

2𝑛
 

 

𝑟 =  
𝑃𝐻 − 𝑃𝐿

𝑛
 

 

เม่ือ      𝑝        แทน      คา่ความยากง่าย 

𝑟         แทน      คา่อ านาจจ าแนก 

𝑃𝐻       แทน      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่สงู 

𝑃𝐿        แทน      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่ต  ่า 

𝑛         แทน      จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุม่สงูหรือกลุม่ต  ่า 
 

จากนั้นคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.33-0.77 และมีค่าอ านาจ
จ าแนกตัง้แต่ 0.30 ขึน้ไปไวจ้  านวน 20 ขอ้ ซึ่งในการคดัเลือกขอ้สอบผูว้ิจยัไดค้  านึงถึงจดุประสงค์
การเรียนรูด้ว้ย (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) 

4. น าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่ น (rtt) ของ
แบบทดสอบทัง้ฉบบั โดยค านวณจากสตูร KR-20 ของคเูดอร-์ริชารด์สนั (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2543, 
น. 123) 

 

𝒓𝒕𝒕 =  
𝒏

𝒏 − 𝟏
[𝟏 −

∑ 𝒑𝒒

𝒔𝒕
𝟐 ] 
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เม่ือ     𝒓𝒕𝒕   แทน      คา่ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

            𝒏   แทน      จ  านวนขอ้ของแบบทดสอบ 

           𝒑   แทน      สดัสว่นของผูต้อบถกูในแตล่ะขอ้  = 
𝑅

𝑁
 

             𝑞   แทน      สดัสว่นของผูต้อบผิดในแตล่ะขอ้ = 1 − 𝑞 

           𝑠𝑡
2   แทน     คา่ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 

 
จากการวิเคราะหพ์บว่า แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 

0.88 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) 
 

2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร์ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ 5 
ระดบั และแบบปลายเปิด มีขัน้ตอนในการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้

1. ศกึษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหแ์นวคดิ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2. ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามท่ีมี

ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั (Likert scale) และแบบปลายเปิด สรา้งขอ้ค าถามเพ่ือ
ส ารวจความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์(พรทิพย ์วงศส์ินอดุม, 2558, น. 145-147) ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง ระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
ระดบั 4 หมายถึง ระดบัความพงึพอใจมาก 
ระดบั 3 หมายถึง ระดบัความพงึพอใจปานกลาง  
ระดบั 2 หมายถึง ระดบัความพงึพอใจนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง ระดบัความพงึพอใจนอ้ยท่ีสดุ 

การแปลความหมาย ใชค้า่เฉล่ียคะแนน โดยแบง่ออกเป็น 5 ระดบั คือ 
คา่เฉล่ียระหวา่ง     4.50-5.00    หมายถึง   มากท่ีสดุ  
คา่เฉล่ียระหวา่ง     3.50-4.49    หมายถึง   มาก 
คา่เฉล่ียระหวา่ง     2.50-3.49    หมายถึง   ปานกลาง  
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คา่เฉล่ียระหวา่ง     1.50-2.49     หมายถึง  นอ้ย 
คา่เฉล่ียระหวา่ง     1.00-1.49    หมายถึง  นอ้ยท่ีสดุ 

3. ศกึษาทฤษฎีวิธีการสรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจจากต าราและเอกสารตา่งๆ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามพึงพอใจ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการใช้แอป
พลิเคชัน ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ด้านค าแนะน าอ่ืนๆ โดยมีเกณฑ์การ
สร้างดังนี้ 

3.1 ดา้นการใชแ้อปพลิเคชนั 
3.1.1 ดา้นค าแนะน าการใชง้านแอปพลิเคชนั 

- ค  าแนะน ามีล าดบัขัน้ตอนชดัเจน 
- ค  าแนะน าในการใชแ้อปพลิเคชนัเขา้ใจง่าย 

3.1.2 ดา้นเนือ้หา/บทเรียน  
- ภาษาท่ีใชใ้นบทเรียนเขา้ใจง่าย  
- เนือ้หาวิชาเขา้ใจง่าย  
- ปรมิาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียนมีความเหมาะสม  
- ผู้เรียนสามารถอ่านท าความเขา้ใจเนือ้หา และท าแบบฝึกหัดไดด้ว้ย

ตนเอง  
- สามารถเลือกเรียนในหวัขอ้ตา่งๆ ไดต้ามท่ีตอ้งการ  

3.1.3 ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั 
- สี และรูปแบบของตวัอกัษรอา่นง่ายชดัเจน 
- ภาพประกอบสวยงามเขา้ใจง่าย  
- เสียงประกอบชดัเจน  

3.1.4 ดา้นการใชง้านแอปพลิเคชนั 
- มีขัน้ตอนใชง้านท่ีง่าย ไมซ่บัซอ้น 
- รูส้กึมีความกระตือรือรน้ สนกุสนานในการเรียน 
- รูส้กึมีความทา้ทายในการเรียน 
- แอปพลิเคชนับทเรียนชว่ยใหน้กัเรียนสนใจเรียนวิชา เคมี มากยิ่งขึน้  
- แอปพลิเคชนับทเรียนชว่ยใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในเนือ้หาเพิ่มขึน้ 
- แอปพลิเคชันบทเรียนช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการตอบ

ค าถามเรื่อง ไอโซเมอรม์ากขึน้ 
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3.2 ดา้นการจดัการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น  
3.2.1 ดา้นกระบวนการและขัน้ตอนการสอน 

- มีการชีแ้จงขัน้ตอนการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
- มีการจดัการเรียนการสอนตามขัน้ตอนท่ีก าหนด 
- มีการเตรียมการสอนในแตล่ะครัง้เป็นอยา่งดี 
- ขั้นตอนการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรูอ้ย่างเป็นล าดับ

ขัน้ตอน 
- ขั้นตอนการเรียนการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรูไ้ด้อย่างเต็มตาม

ศกัยภาพของตน 
3.2.2 ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้

- กิจกรรมการเรียนรูมี้ความเหมาะสมกบัเนือ้หา 
- กิจกรรมการเรียนรูเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
- แอปพลิเคชนัเหมาะสมกบัการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
- กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนไดค้ดิและตดัสินใจ 
- กิจกรรมการเรียนรูต้อบสนองความตอ้งการ และความแตกต่างของ

ผูเ้รียน 
- เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น อภิปราย แลกเปล่ียนเรียนรู้

รว่มกนัในหอ้งเรียน 
- เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสอบถาม สามารถขอค าแนะน าจากครูผูส้อนได ้
- ส่ือการสอนมีคณุภาพและเพียงพอตอ่ความตอ้งการ 

3.3 ขอ้เสนอแนะ 
4. น าแบบสอบถามไปใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความครอบคลุมของค าถาม 

และความเหมาะสมของภาษา จากนัน้จงึน ามาปรบัปรุงตามค าแนะน า 
5. น าแบบสอบถามท่ีสรา้งขึน้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิง

เนือ้หา โดยใชก้ารประเมิน ความสอดคลอ้ง (IOC) ดงันี ้
+1         แนใ่จวา่แบบสอบถามมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
  0        ไมแ่นใ่จวา่แบบสอบถามสอดคลอ้งกบัเนือ้หา   
-1         แนใ่จวา่แบบสอบถามไมส่อดคลอ้งกบัเนือ้หา 
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6. คัดเลือกแบบสอบถาม ท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ .05 ขึ ้นไป และปรับปรุงเพ่ือน า
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 

2.6 แบบสัมภาษณ์เพื่อวัดเจตคติของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์

แบบสมัภาษณเ์พ่ือวัดเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับ
การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ซึ่งปรบัปรุงมาจากแบบจ าลอง
การยอมรับ เทคโนโลยี  (The Technology Acceptance Model - TAM) (Davis, 1989, 982 - 
1003) เป็นแบบสมัภาษณเ์พ่ือการวิจยัแบบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interviews) แบ่งเป็น 
3 ดา้น คือ การวดัเจตคติของผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนั การวดัเจตคติของผูเ้รียนตอ่บทบาทใน
การเรียนหอ้งเรียนกลบัดา้น และการวดัเจตคติของผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัในหอ้งเรียนกลบั
ดา้น ส าหรบัขัน้ตอนในการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ ดงันี ้

1. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งเก่ียวกับการสรา้งแบบ
สมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง (Semi-structured Interviews) 

2. ก าหนดจุดประสงคท่ี์เหมาะสมกับการวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อการเรียนดว้ยแอป
พลิเคชนัเกมร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ท่ีตอ้งการ
ประเมินเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ 

2.1 ดา้นเจตคตขิองผูเ้รียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
2.2 ดา้นการวดัเจตคติของผูเ้รียนต่อบทบาทในการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน

กลบัดา้น 
2.3 ดา้นการวัดเจตคติของผูเ้รียนต่อการใชแ้อปพลิเคชันเกมในห้องเรียนกลับ

ดา้น 

2.4 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเตมิ 
3. น าแบบสมัภาษณใ์หอ้าจารยท่ี์ปรกึษาตรวจสอบความครอบคลมุของค าถาม และ

ความเหมาะสมของภาษา จากนัน้จงึน ามาปรบัปรุงตามค าแนะน า 
4. น าแบบสมัภาษณท่ี์สรา้งขึน้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิง

เนือ้หา โดยใชก้ารประเมิน ความสอดคลอ้ง (IOC) ดงันี ้
+1     แนใ่จวา่แบบสมัภาษณมี์ความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
  0     ไมแ่นใ่จวา่แบบสมัภาษณส์อดคลอ้งกบัเนือ้หา 
  1     แนใ่จวา่แบบสมัภาษณไ์มส่อดคลอ้งกบัเนือ้หา 
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5. คัดเลือกแบบสัมภาษณ์ท่ีมีค่า IOC ตัง้แต่ .05 ขึน้ไป มาปรบัปรุง และน าแบบ
สมัภาษณเ์พ่ือวดัเจตคติของนักเรียนต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจดัการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 

 
แบบแผนการทดลอง 

การศกึษาประสิทธิผลของการใชแ้อปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลับด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ครัง้นี ้เป็นการทดลองตามแบบแผนการทดลอง แบบ One 
Group Pretest-Posttest Design ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดงันี ้
 
ตาราง 3 แสดงแบบแผนการทดลอง  
 

สอบก่อนเรียน การทดลอง สอบหลงัเรียน 
T1 X T2 

 
สญัลกัษณท่ี์ใชใ้นแบบแผนการทดลอง    

T1    แทน  การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการทดลอง  
T2    แทน  การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลอง 
X    แทน  การจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์

รว่มกบัการใชแ้อปพลิเคชนัเกม 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการวจิยัครัง้นีไ้ดด้  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูตามล าดบั ดงันี ้

4.1 แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัปัญหาในการจดัการเรียนการ
สอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์น าไปสู่การสรา้งแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น  

4.2 การศึกษาคณุภาพของแผนการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชา เคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หาเคมี
อินทรีย ์1 ทา่น ดา้นวิทยาศาสตรศ์กึษา 1 ทา่น และผูส้อนวิชาเคมี 1 ทา่น 

4.2.1 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู ้
4.2.2 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู ้ 
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4.3 แอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ
แอปพลิเคชนั 3 ทา่น  

4.3.1 ประเมินดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั  
4.3.2 ประเมินดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียน  
4.3.3 ประเมินดา้นเนือ้หา 

4.4 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
ก่อนและหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยน าคะแนนสอบก่อนและหลงัเรียนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

4.4.1 กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกับการ
จัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง 
(purposive sampling) เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จากโรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิง
หเสนี) จ  านวน 1 หอ้งเรียน รวมทัง้หมด 30 คน 

4.4.2 ทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
4.4.3 ด าเนินการสอนตามขัน้ตอนของแผนการจดัการเรียนรูว้ิชาเคมี เรื่อง ไอโซ

เมอร ์ระยะเวลาในการสอน จ านวน 12 คาบ คาบเรียนละ 50 นาที 
4.4.4 เม่ือสิ ้นสุดตามก าหนดแล้วจึงท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัด

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
4.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ก่อนและหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยน าคะแนนสอบก่อนและหลงัเรียนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิธี
สถิต ิเพ่ือทดสอบสมมตฐิานตอ่ไป  

4.6 เป รียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนท่ี มี
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกตา่งกนั (เก่ง กลาง ออ่น) และการทดสอบรายคู ่โดยวิธี LSD 

4.7 ประเมินความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียน
ท่ีแตกตา่งกนั (เก่ง กลาง ออ่น) จากการใชแ้อปพลิเคชนั โดยใชว้ิธีการ Normalized Gain 

4.8 วิเคราะหค์วามพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ประเมินโดยนกัเรียน เป็นแบบสอบถามแบบ
มาตรประมาณ 5 ระดบั และแบบปลายเปิด 
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4.9 วิเคราะหเ์จตคติของนกัเรียนท่ีเรียนจากการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับ
การจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยวิเคราะหค์  าตอบจากการ
สมัภาษณข์อ’นกัเรียนแลว้น าขอ้มลูท่ีไดม้าสรุปจดัหมวดหมู ่และน าเสนอในลกัษณะพรรณนา 
 
การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะหข้์อมูล 

การจดักระท าขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูไดด้  าเนินการดงันี ้
5.1 การวิเคราะหส์ภาพปัญหาการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยใช้

แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัปัญหาในการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง 
ไอโซเมอร ์วิเคราะหข์อ้มลูโดยใชค้วามถ่ี รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
5.1.1 หาคา่รอ้ยละจากสตูร (นิภา เมธธาวีชยั, 2542, น. 128) 
 

𝑃 =   
∑ 𝑋

𝑛
 

 

เม่ือ         𝑃        แทน     คา่รอ้ยละ 

              ∑ 𝑋    แทน     ผลรวมของคะแนน 

               𝑛        แทน     จ  านวนขอ้สอบทัง้หมด 
 

5.1.2 หาคา่เฉล่ียค านวณจากสตูร (ชศูรี วงศร์ตันะ และ องอาจ นยัพฒัน,์ 2553, น. 
33)  

 

 𝑿̅ =
∑ 𝑿

𝒏
 

 

เม่ือ        𝑿       แทน      คะแนนเฉล่ีย 

       ∑ 𝑿       แทน       ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

           𝒏       แทน       จ  านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 
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5.1.3 หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน ค านวณจากสูตร (ชูศรี วงศร์ตันะ 
และ องอาจ นยัพฒัน,์ 2553, น. 60) 
 

𝑆 =  √
𝑛 ∑ 2𝑋  − (∑ 𝑋)2 

𝑛(𝑛 − 1)
 

 

เม่ือ  𝑆     แทน     คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      𝒏     แทน     จ  านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 

  ∑ 𝑿    แทน      ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

  ∑ 𝑋
2  แทน      ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 

5.2 การวิเคราะหค์ณุภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง 
ไอโซเมอร ์ 

5.2.1 หาคา่เฉล่ียค านวณจากสตูร (ชศูรี วงศร์ตันะ และ องอาจ นยัพฒัน,์ 2553, น. 
33) 
 

 𝑿̅ =
∑ 𝑿

𝒏
 

 

เม่ือ      𝑿    แทน    คะแนนเฉล่ีย 

     ∑ 𝑿    แทน    ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

         𝒏    แทน    จ  านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 
 

5.2.2 หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน ค านวณจากสูตร (ชูศรี วงศร์ตันะ 
และ องอาจ นยัพฒัน,์ 2553, น. 60) 
  

𝑆 =  √
𝑛 ∑ 2𝑋  − (∑ 𝑋)2 

𝑛(𝑛 − 1)
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เม่ือ     𝑆     แทน     คา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

        𝒏     แทน     จ  านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 

    ∑ 𝑿     แทน     ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    ∑ 𝑋
2    แทน    ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 

 
5.3 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ก่อน

และหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง 
ไอโซเมอร ์โดยน าคะแนนสอบก่อนและหลงัเรียนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมาค านวณหา
คา่เฉล่ียเลขคณิต คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกตา่งของคา่เฉล่ียเลขคณิตดว้ยการ
ทดสอบคา่ทีจากสตูร t-test Dependent Sample (พวงรตัน ์ทวีรตัน,์ 2543, น. 165-167) 

𝑡  =   
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 2𝐷  −(∑ 𝐷)2

𝑛−1

 ;  df = n-1 

 

เม่ือ    𝑡    แทน     คา่ท่ีใชพ้ิจารณาการแจกแจงแบบที t-distribution 

         𝐷   แทน     ความแตกตา่งของคะแนนแตล่ะคู ่

    ∑ 𝐷   แทน     ผลรวมของความแตกตา่งระหว่างคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ
ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัแอปพลิเคชนัเกม 

 ∑ 2𝐷    แทน     ผลรวมของความแตกตา่งระหว่างคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ
ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกบัแอปพลิเคชนัเกมแต่ละตวัยกก าลงั
สอง 

          𝑛   แทน     จ  านวนคู่ของคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
จากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
5.4 การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนท่ีมี

ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกนั (เก่ง กลาง อ่อน) โดยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบ
ทางเดียว (One –Way Analysis of Variance) ทดสอบความแตกต่างโดยใช้สูตร  (ผ่องศรี 
วาณิชยศ์ภุวงศ,์ 2546, น. 180)  
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𝐹 =
𝑀𝑆𝑏

𝑀𝑆𝑤
 

 
เมื่อ        F       แทน ค่าแจกแจงของ F 

MSb     แทน ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม 
MSw แทน ความแปรปรวนภายในกลุ่ม 

การเปรียบเทียบพหุคูณ เม่ือพบว่าค่าเฉล่ียแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิต ิ
โดยใช้วิธีการ Least Significant Difference (LSD) ใช้สูตร (ผ่องศรี วาณิชย์ศุภวงศ์, 2546, น. 
180) 

 

𝐿𝑆𝐷 =   𝑡α,𝑣√𝑀𝑆𝑤(
1

𝑛𝑖
+

1

𝑛𝑗
) 

เม่ือ       tα,v       แทน คา่สถิต ิt จากตาราง t ท่ี v = N-K 
MSw     แทน คา่สถิต ิMean square ภายในกลุม่ 
ni,nj       แทน จ านวนในกลุม่ตวัอยา่ง i , j 

 
5.5 ประเมินความก้าวหนา้ทางการเรียนของนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนท่ี

แตกตา่งกนั (เก่ง กลาง อ่อน) จากการใชแ้อปพลิเคชนั โดยใชว้ิธีการ Average Normalized Gain 
(Hake, 1998, PP.64–74) ใชส้ตูร 

 

< 𝑔 > =
(% 𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑡𝑒𝑠𝑡) − (% 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡)

(100 %) − (% 𝑝𝑟𝑒 − 𝑡𝑒𝑠𝑡)
 

 
เม่ือ % Post-test คือ คา่เฉล่ียของคะแนนก่อนเรียนในแอปพลิเคชนัเป็นเปอรเ์ซ็นต ์
       % Pre-test  คือ คา่เฉล่ียของคะแนนหลงัเรียนในแอปพลิเคชนัเป็นเปอรเ์ซ็นต ์

ดว้ยการประเมินท าให้สามารถแบ่งระดับของค่า Normalized Gain ออกเป็น

กลุ่มไดเ้ป็น 3 ระดบั คือ High gain เป็นกลุ่มเรียนท่ีไดค้่า <g> ≥  0.7 Medium gain เป็นกลุ่ม
เรียนท่ีไดค้า่ 0.3 ≤ <g> <0.7 และ Low gain เป็นกลุม่เรียนท่ีไดค้า่ <g> < 0.3 
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5.6 วิเคราะหค์วามพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับการจดัการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยใชค้วามถ่ี รอ้ยละ คา่เฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

5.7 วิเคราะหเ์จตคติของผูเ้รียนท่ีเรียนจากการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยวิเคราะห์ค  าตอบจากการ
สมัภาษณข์องผูเ้รียนแลว้น าขอ้มลูท่ีไดม้าสรุปจดัหมวดหมู ่และน าเสนอในลกัษณะพรรณนา 
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บทที ่4  
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
การวิเคราะหข์อ้มลูและแปรผลขอ้มลู ผูว้ิจยัเสนอสมมตฐิานของการวิจยั ดงันี ้

สมมติฐานข้อ 1 แอปพลิเคชันเกมเรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการ
ของผูใ้ช ้และตามขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้ 

สมมติฐานขอ้ 2 นักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ย
แอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านมีคะแนน
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

สมมติฐานขอ้ 3 นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยแอป
พลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีความพงึพอใจตอ่การเรียนวิชา เคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์

 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

สมมติฐานข้อ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร์ ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที ่6  สามารถ
ใช้งานได้ตามความต้องการของผู้ใช้ และตามขอบเขตการวิจัยทีไ่ด้ก าหนดไว้  

ตอนท่ี 1 การพฒันาแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์
ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันฺ เกมไอโซเคม (ISOCHEM) โดยเริ่มจากการ

สมัภาษณผ์ูส้อนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ในประเทศไทย จ านวน 40 
ทา่น พบวา่ ผูส้อนส่วนใหญ่ยงัขาดการใชส่ื้อและนวตักรรมการเรียนการสอนดงัแสดงไดจ้ากตาราง 
4 โดยส่ือการเรียนการสอนท่ีใชส้่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบโครงสรา้ง 2 มิติ ซึ่งยากต่อการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน เน่ืองจากเนือ้หาในหวัขอ้เคมีอินทรีย ์มีลกัษณะของเนือ้หาท่ีเขา้ใจยาก และเป็นนามธรรม 
 
ตาราง 4 ผลการสมัภาษณผ์ูส้อนวิชาเคมี ส าหรบัการใชเ้ทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอน  
 

 

ประเภทของเทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอน รอ้ยละ (%) 
วิดีโอ 12 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
 

 
จากผลการสัมภาษณ์ผู้สอนวิชาเคมีระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในประเทศไทย 

ส าหรบัการใชเ้ทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอน เรื่อง ไอโซเมอร ์จะเห็นไดว้่า ผูส้อนวิชาเคมีส่วน
ใหญ่ใชส่ื้อการเรียนการสอน คือ หนังสือ และใบงาน ไมโครซอฟท ์พาวเวอรพ์อยต ์ ( Microsoft 
PowerPoint) และวิดีโอประกอบการสอน และมีส่วนน้อยท่ีใชแ้อปพลิเคชันมือถือ อีเลิรน์นิง (e-
learning) และเกมดจิิทลัประกอบการสอน ดงันัน้ ทางผูว้ิจยัจงึไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม 
(ISOCHEM) ขึน้มา เพ่ือส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียน แอปพลิเคชนันีเ้ป็นการรวมหลายคณุสมบตัิ
เขา้ดว้ยกัน ไดแ้ก่ โครงสรา้งของสารในรูปแบบ 3 มิติ และเออาร ์เกมดิจิทัล เขา้กับรูปแบบของ
กิจกรรม ซึ่งท าใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัการเรียนเพิ่มมากขึน้ โดยมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ของแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) กับเทคโนโลยีส่ือการสอนประเภทต่างๆ ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 5 
 
ตาราง 5 การเปรียบเทียบนวตักรรมและส่ือการเรียนการสอน 
 

ประเภทของเทคโนโลยี 
และสื่อการเรียนการสอน 

หนังสือ และ
ใบงาน 

ไมโครซอฟท์ 
พาวเวอร์พอยต์ 

วิดีโอ แอปพลิเคชัน
เกม ISOCHEM 

รูปแบบ 2D/3D 2D 2D/3D 2D/3D 2D/3D 
เออาร์ (AR) - - - + 

เชื่อมโยงกับสภาพแวดล้อมจริง - - - + 
แอนิเมชัน - + + + 

 

ประเภทของเทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอน รอ้ยละ (%) 
ไมโครซอฟท ์พาวเวอรพ์อยต ์( Microsoft PowerPoint) 31 

หนงัสือ และใบงาน 42 
แอปพลิเคชนัมือถือ 8 

อีเลิรน์นิง (e-learning) 4 
เกมดจิิทลั (Digital game-based learning) 3 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

ประเภทของเทคโนโลยี 
และส่ือการเรียนการสอน 

หนงัสือ  
และใบงาน 

ไมโครซอฟท ์
พาวเวอร์
พอยต ์

วิดีโอ แอปพลิเคชนั
เกม 

ISOCHEM 
เกม - 0 - + 
เสียง - + + + 
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง 0 0 0 + 
ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัการ
เรียน 

- 0 0 + 

ยืดหยุ่น สามารถเลือกเรียน
ตามความสนใจ 

- 0 - + 

แบบทดสอบย่อยและระบบ
ตดิตามความกา้วหนา้ 

0 + - + 

ระบบล็อกอิน - + - + 
การเขา้ถึงของอปุกรณ ์ ง่าย ง่าย ง่าย ง่าย 

 
หมายเหต ุสญัลกัษณ ์+ หมายถึง มีสว่นประกอบของเทคโนโลยี ; 0 หมายถึง มีสว่นประกอบของ
เทคโนโลยีบางสว่น ; - หมายถึง ไมมี่สว่นประกอบของเทคโนโลยี 

 
ทางผู้วิจัยได้ท าการเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ให้อาจารย์ท่ี ปรึกษา

ตรวจสอบความถกูตอ้ง และท าการปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรกึษา จากนัน้น า
แบบร่างของแอปพลิเคชันฺไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ไดแ้ก่ ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชัน ดา้น
เทคนิควิธีการจดัการเรียน และดา้นเนือ้หา ตรวจสอบแบบรา่งแอปพลิเคชันเกม โดยมีค าแนะน าท่ี
ไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญเพ่ือท าใหแ้อปพลิเคชันสามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผู้ใชแ้ละตาม
ขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้ดงันี ้

ประเด็นท่ี 1 การน าเทคโนโลยีเออารม์าใชใ้นการพฒันาเป็นส่ือการเรียนการสอนนัน้ 
ผู้เช่ียวชาญทุกท่านมีความเห็นว่า เหมาะสม แต่ฉากหลังของโครงสร้างเออารค์วรตัดออก 
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เน่ืองจากการแสดงโครงสรา้งของสารจะไม่ชดัเจนเม่ือไปปรากฎบนสภาพแวดลอ้มจริง และการ
หมุนโครงสรา้งของสารจะท าใหฉ้ากมีการเคล่ือนท่ีไปดว้ย รวมทัง้ควรตรวจสอบโครงสรา้งเออาร ์
มมุพนัธะ ความยาวพนัธะ ขนาดและสีของธาตใุหถ้กูตอ้งตามทฤษฎี 

ประเด็นท่ี 2 การน ากลไกของเกมมาใชใ้นการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผูเ้ช่ียวชาญมี
ความคิดเห็นว่าเหมาะสมเป็นสิ่งท่ีช่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน 
ท าใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการท่ีสนกุสนาน ในส่วนของการใหร้างวลัในเกมถือเป็น
สิ่งท่ีส  าคญั ผูเ้รียนจะไดร้บัเม่ือประสบความส าเร็จตามเปา้หมายท่ีตัง้ไว ้ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามเห็น
วา่ เหมาะสม มีการใหค้ะแนนตามความยากง่ายในแตล่ะดา่น แตค่วรเพิ่มรางวลัพิเศษ อาจจะเป็น
การเพิ่มไอเทมพิเศษเม่ือผูเ้รียนไดค้ะแนนและแกปั้ญหาในแตล่ะดา่นตามเง่ือนไขท่ีก าหนด ท าให้
กระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน และควรใหผู้เ้รียนเล่นซ า้ได ้เน่ืองจากท าให้
ผูเ้รียนอยากกลบัไปเล่นซ า้อีกรอบเพ่ือท าคะแนนใหไ้ดม้ากท่ีสดุ และผูส้อนสามารถเห็นพฒันาการ
ของผูเ้รียนไดอ้ยา่งชดัเจน 

ประเด็นท่ี 3 ระบบติดตามความก้าวหน้าในการเรียน การบันทึกข้อมูลวันเวลา
คะแนนในการเล่นเกม ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามเห็นวา่เป็นสิ่งท่ีเหมาะสมแลว้ แตค่วรเพิ่มการจดัอนัดบั
ในกระดานผู้น  า (Leaderboards) ท าให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผูเ้รียนก้าวไปข้างหน้า สรา้ง
แรงจงูใจใหผู้เ้รียนแขง่ขนักนัท าคะแนนสงู 

ประเดน็ท่ี 4 เวลาเป็นสิ่งท่ีท าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ
ท่ีเป็นตวัจบัเวลาอาจท าใหผู้เ้ล่นเกิดความเครียดและความกดดนั ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามเห็นว่าการ
ใหเ้วลาเหมาะสมในดา่นท่ี 1, 3 และ 4 เหมาะกบัความยากง่ายของเนือ้หา แตค่วรเพิ่มเวลาในดา่น
ท่ี 2 ซึ่งเป็นกิจกรรมการตอ่โครงสรา้งไอโซเมอรข์องสารประกอบอินทรีย์ 15-20 นาที เน่ืองจากบาง
สารมีจ านวนไอโซเมอรท่ี์คอ่นขา้งเยอะ 

จากนัน้ผูว้ิจยัไดน้  าแบบรา่งของแอปพลิเคชนัท่ีผ่านการแกไ้ขแลว้ตามค าแนะน าของ
ผูเ้ช่ียวชาญมาด าเนินการสรา้งแอปพลิเคชันเกม ส าหรบัแอปพลิเคชันนีจ้ะแบ่งออก 4 เมนูหลัก 
ได้แก่ เมนูเกม (Play) เมนูศึกษาความรู้ด้วยตนเอง (Practices) เมนูตั้งค่า (Setting) และเมนู
ข้อมูลส่วนตัว (My profile) ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันท่ีได้สร้างขึน้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษา และ
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพแอปพลิเคชันเกมจ านวน 3 ท่าน ประเมิน 3 ด้าน คือ ด้านการ
ออกแบบแอปพลิเคชัน ดา้นเทคนิควิธีการจัดการเรียน และดา้นเนือ้หา ส าหรบัผลการประเมิน
ประสิทธิภาพแสดงผลดงัตารางท่ี 6 
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ตาราง 6 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั 
 

ดา้นท่ีประเมิน คา่เฉล่ียของแตล่ะดา้น 
ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั 4.54 
ดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียน 4.57 
ดา้นเนือ้หา 4.37 

คา่เฉล่ียรวม 4.49 
 

จากผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์พบว่า ด้านการ
ออกแบบ มีคณุภาพดีมาก ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 ดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียน มีคณุภาพดีมาก 
คา่เฉล่ียเท่ากบั 4.57 และดา้นเนือ้หา มีคณุภาพดี คา่เฉล่ียเท่ากับ 4.37 ค่าเฉล่ียรวมของคณุภาพ
แอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์มีคณุภาพดี เท่ากับ 4.49 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) ทาง
ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการปรบัปรุงตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ ไดแ้ก่  ปรบัปรุงความทนัสมยัของเนือ้หา
บทเรียน การใชเ้วลาในการน าเสนอบทเรียน การตอบโตผู้เ้รียน ความชดัเจนของเนือ้หา ปริมาณ
ของเนือ้หา การใชภ้าษา การเลือกระดบัความยากง่ายของค าถาม การวางเง่ือนไขของเกม และ
โครงสรา้ง 3 มิติของสารประกอบอินทรีย ์หลงัจากปรบัปรุงแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์เป็นท่ี
เรียบรอ้ยแลว้จงึไปใชท้ดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจรงิ พรอ้มคู่มือการใชง้านแอปพลิเคชนั 

ตอนท่ี 2 การน าแอปพลิเคชันเกมไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใช้
รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

จากการทดลองน าแอปพลิเคชนัไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใชร้ว่มกบั
การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ผูว้ิจยัสามารถสรุปเป็นแนวทางการใชห้อ้งเรียนกลบัดา้น
ในการเรียนการสอนวิชาเคมี ประกอบดว้ย 2 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการ
เรียนการสอน และระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอน โดยขัน้ตอนการเรียนการสอนในแตล่ะส่วน
มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้ 

ระยะท่ี 1 การเตรียมความพรอ้มก่อนการเรียนการสอน  
1) ปฐมนิเทศ เป็นการชีแ้จงการเข้าร่วมการเก็บข้อมูลของผู้เรียน การเตรียม

ความพรอ้มของผูเ้รียน การท าความเขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น การใชง้านแอปพลิเค
ชันเกมไอโซเคม (ISOCHEM) วิธีการใช้เครื่องมือในระบบชัน้เรียนออนไลน์ รวมถึงบทบาทของ
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ผูส้อนและผูเ้รียนในแตล่ะขัน้ของการเรียน เพ่ือใหผู้เ้รียนไดเ้ตรียมตวัล่วงหนา้ และมีความพรอ้มใน
การเรียน 

2) ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 5 คน คละความสามารถเก่ง กลาง อ่อน โดยแบ่งกลุ่มตามคะแนน
ความสามารถดา้นผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (ก่อนเรียน) แตล่ะ
กลุม่ก าหนดบทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกในกลุม่ 

ระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอน 
การเรียนนอกชัน้เรียน แบง่เป็น ขัน้ตอน 2 ไดแ้ก่ 

ขัน้ตอนท่ี 1 ผูส้อนชีแ้จงจุดประสงคก์ารเรียนรู ้กฎกติกาในการเรียน แลว้ให้
ผู้ เรียนศึกษาวิ ดี โอ ใบความ รู้ แอปพลิ เคชัน เกมไอโซเคม  (ISOCHEM) และส่ือน าเสนอ 
(PowerPoint) ลว่งหนา้จากท่ีบา้น 

ขั้นตอนท่ี 2 ผู้เรียนบันทึกการเรียนรู้ ตั้งค  าถาม แสดงความคิดเห็นใน
กระดานสนทนา Google classroom ผูส้อนเปิดช่องทางส าหรบัใหผู้เ้รียนสอบถามขอ้สงสยัผ่าน
ทางแชทกลุ่ม จากนัน้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบออนไลน ์เพ่ือตรวจสอบความเขา้ใจจากเนือ้หาท่ีได้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยสมาชิกทุกคนในกลุ่มทุกคนตอ้งด าเนินกิจกรรมใหค้รบทัง้ 2 ขัน้ตอน จึงจะ
สามารถมาท ากิจกรรมในชัน้เรียนได ้ 

การเรียนในชัน้เรียน แบง่เป็น ขัน้ตอน 2 ไดแ้ก่ 
ขั้นตอนท่ี 3 ผู้เรียนนั่ งประจ ากลุ่ม แต่ละกลุ่มก าหนดบทบาทหน้าท่ีของ

สมาชิกในกลุ่ม ผูส้อนประเมินสิ่งท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรูม้าแลว้ ผูเ้รียนช่วยกันสรุปองคค์วามรูโ้ดยการ
ถามตอบ ผู้สอนอธิบายข้อสงสัยต่างๆ จากนั้นผู้เรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดเพ่ือ
แกปั้ญหาในแอปพลิเคชนัในแต่ละด่าน โดยผูเ้รียนแต่ละกลุ่มท าการแข่งขนัเพ่ือชิงเหรียญรางวลั 
ซึ่งผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในระหวา่งท่ีผูเ้รียนแขง่ขนัและคอยใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียน
ท่ียงัไม่เขา้ใจหรือพบปัญหาต่างๆ  ภายหลังการแข่งขนัในแต่ละรอบจะมีการสรุปเหรียญและจัด
อันดับในกระดานผู้น  า (Leaderboards) จากนั้นผู้เรียนท าใบกิจกรรม ผู้สอนประเมินการท า
กิจกรรมของผูเ้รียน 

ขั้นตอนท่ี 4 ผู้เรียนท าใบงาน เพ่ือตรวจสอบความรูค้วามเข้าใจรวบยอด 
ตวัแทนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน เปิดโอกาสให้มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างผูส้อนและ
ผูเ้รียน มีการสรุปและอภิปรายผลร่วมกัน ผูส้อนประเมินผลจากการท ากิจกรรมและใบงาน หาก
พบว่า ผูเ้รียนยงัไม่ผ่านตามเง่ือนไขสามารถกลบัไปทบทวนความรูจ้ากแหล่งทรพัยากรและแอป
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พลิเคชนั เม่ือครบกิจกรรมทัง้ 4 สปัดาห ์ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เพ่ือวดัความรูค้วามเขา้ใจรวบยอด 

 
สมมติฐานข้อ 2 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

ด้วยแอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ผูวิ้จยัไดน้  าคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์ของนกัเรียนชัน้ 
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการ
จดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ก่อนเรียนและหลงัเรียนมาศึกษาเปรียบเทียบผลตา่งโดยใช้
วิธีทางสถิตแิบบ t-test dependent samples ปรากฏผลดงัแสดงในตาราง 7 
 
ตาราง 7 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ก่อน
เรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
 

การ
ทดสอบ 

N 𝑿̅ SD Min Max df t p-value 

ก่อนเรียน 30 23.70 7.77 8 33 29 23.11 <0.001 
หลงัเรียน 30 50.37 8.04 30 64 

 
ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 
จากตาราง 7 พบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนจาก

คะแนนเต็ม 80 คะแนน ซึ่งแบ่งออกเป็นปรนยั 20 คะแนน และคะแนนการใหเ้หตผุล 60 คะแนน 
นักเรียนได้คะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 23.70 และ 7.77 ตามล าดับ 
จากนัน้จดัการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลับดา้น แลว้วดัคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน พบว่า มีคะแนนเฉล่ียและค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 50.37 และ 8.04 ตามล าดบั สถิติทดสอบ t-test ไดค้า่เท่ากบั 23.11 คา่
องศาความเป็นอิสระเท่ากบั 29 มีเลขนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า .05 แสดงว่า 
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คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานขอ้ท่ี 2 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค) 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกตา่งกนั (เก่ง กลาง ออ่น) ดงัแสดงในตารางท่ี 8 และ 9 
 
ตาราง 8 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกตา่งกนั (เก่ง กลาง อ่อน) 
 

แหลง่ของความ
แปรปรวน 

Sum of Squares df Mean 
Square 

F Sig. 

Between Groups 882.228 2 441.114 13.174 <0.001 
Within Groups 904.072 27 33.484   

Total 1786.300 29    

 
ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 
จากตารางท่ี 8 แสดงให้เห็นว่า ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบ

ความแตกตา่งของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการ
เรียนท่ีแตกต่างกัน (เก่ง กลาง อ่อน) โดยใช้สถิติ One - Way ANOVA เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
พบว่า ค่า F = 13.174 และค่า Sig. <0.001 แสดงว่า นักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนท่ี
แตกต่างกัน (เก่ง กลาง อ่อน) มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 จงึท าการทดสอบเป็นรายคูโ่ดยวิธี LDS แสดงในตารางท่ี 9  

 
ตาราง 9 แสดงการทดสอบรายคู ่โดยวิธี LSD 
 

ระดบั
ความสามารถ 

คะแนนเฉล่ีย เก่ง กลาง ออ่น 
56.11 52.23 42.13 

เก่ง 56.11 - 3.880 13.986* 
กลาง 52.23  - 10.106* 
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ตาราง 9 (ตอ่) 

 

ระดบั
ความสามารถ 

คะแนนเฉล่ีย เก่ง กลาง ออ่น 
56.11 52.23 42.13 

ออ่น 42.13   - 

 
จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบรายคู่โดยวิธี LSD ของค่าเฉล่ียคะแนน

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน (เก่ง 
กลาง อ่อน) พบว่า แตกต่างกนั 2 คู ่คือ คู่ท่ี 1 นกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบัเก่ง 
กบันกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบัอ่อน คูท่ี่ 2 นกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการ
เรียนในระดบักลางกับนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบัอ่อน เม่ือท าการทดสอบ
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียเป็นรายคู่ ด้วยวิธีการทดสอบของ LSD พบว่า นักเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนในระดบัเก่ง มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนแตกต่างกับ
ผูเ้รียนในระดบัอ่อน โดยผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบัเก่งมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนเฉล่ียเท่ากับ 56.11 ผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบักลางมี
คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนเฉล่ียเท่ากบั 52.23 และผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทางการ
เรียนในระดบัอ่อนมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเฉล่ียเท่ากับ 42.13 ส่วนผูเ้รียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนในระดับกลาง มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนแตกตา่งกับ
ผูเ้รียนในระดบัออ่น 

จากนัน้ผูว้ิจยัไดน้  าคะแนนการแกปั้ญหาในแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอรร์ว่มกบั
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านฺก่อนเรียนและหลังเรียนในชั้นเรียนมาประเมิน
ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน (เก่ง กลาง 
อ่อน) จากการใชแ้อปพลิเคชนั โดยใชว้ิธีการ Average Normalized Gain รายละเอียดดงัแสดงใน
ตารางท่ี 10  
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ตาราง 10 ผลการประเมินความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนโดยวิธี Normalized Gain 
 

ระดบั 
ความสามารถ 

รอ้ยละคะแนน การ 
เรียนรูท่ี้
เพิ่มขึน้ 

การเรียนรู ้
สงูสดุท่ีมี 
โอกาส 
เพิ่มขึน้ 

ความกา้วหนา้ 
ทางการเรียน 

รอ้ยละกลุม่ 
ความกา้วหนา้ 
ของผูเ้รียน 

ก่อน
เรียน 

หลงั 
เรียน 

เก่ง 57.50  91.25 33.75 42.50 0.79 สงู 
73.33 กลาง 47.50  85.00 37.50 52.50 0.71 

ออ่น 30.00  77.50 47.50 70.00 0.68 ปานกลาง 
26.67 

 
จากตารางที่  10 ผลการเรียนรู้ที่ เพ่ิมขึ้นจริง (Actual gain) ของนักเรียนกลุ่มเก่งมีค่า

91.25%-57.50% = 33.75 % ผลการเรียนสูงสุดที่ มีโอกาสเพ่ิมขึ้นไปได้ (Maximum possible 
gain) มีค่า 100% - 57.50% = 42.50 % และผลการเรียนรู้ที่ เพ่ิมขึ้นจริงคิดเป็น 0.79 เท่า (หรือ
79%) ของผลการเรียนสูงสุดที่จะมีโอกาสเพ่ิมขึ้นไปได้ ส าหรับผลการเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นจริง (Actual 
gain) ของนักเรียนกลุ่มปานกลางมีค่า 85.00%-47.50% = 37.50 % ผลการเรียนสูงสุดที่มีโอกาส
เพ่ิมขึ้นไปได้ (Maximum possible gain) มีค่า 100% - 47.50% = 52.50 % และผลการเรียนรู้ที่
เพ่ิมข้ึนจริงคิดเป็น 0.71 เท่า (หรือ 71%) ของผลการเรียนสูงสุดทีจ่ะมีโอกาสเพ่ิมข้ึนไปได้ และผลการ
เรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นจริง (Actual gain) ของนักเรียนกลุ่มอ่อนมีค่า 77.5%-30% = 47.50 % ผลการเรียน
สูงสุดที่มีโอกาสเพ่ิมขึ้นไปได้ (Maximum possible gain) มีค่า 100% - 30% = 70 % และผลการ
เรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นจริงคิดเป็น 0.68 เท่า (หรือ 63%) ของผลการเรียนสูงสุดที่จะมีโอกาสเพ่ิมขึ้นไปได้ 
นักเรียนมีก้าวหน้าทางการเรียนในระดับสูงคิดเป็นร้อยละ 73.33 และนักเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนในระดับปานกลางคดิเป็นร้อยละ 26.67 

 
สมมติฐานข้อ 3 นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย

แอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีความพงึพอใจต่อการ
เรียนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์

จากการตรวจสอบความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัรว่มกับการ
จดัการเรียนรูห้อ้งเรียนกลบัดา้น โดยการท าแบบสอบถามและการสมัภาษณจ์ากนกัเรียนจ านวน 
30 คน เป็นนกัเรียนชาย 11 คน และนกัเรียนหญิง 19 คน สรุปผลไดด้งัตารางท่ี 11 และ 12 



  93 

 
ตาราง 11 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ไดร้บัการจดัการเรียนรู้
ดว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น  
 

รายการประเมิน ระดบัความพงึพอใจ 

𝑋̅ S.D. แปลผล 
1. ดา้นค าแนะน าการใชง้านแอปพลิเคชนั  
    1.1 มีล  าดบัขัน้ตอนชดัเจน  4.42 0.69 มาก 
    1.2 เขา้ใจง่าย   4.29 0.79 มาก 

รวมดา้นค าแนะน าการใชง้านแอปพลิเคชนั 4.36 0.70 มาก 
2. ดา้นเนือ้หา/บทเรียน  
    2.1 ภาษาท่ีใชใ้นบทเรียนเขา้ใจง่าย  4.27 0.69 มาก 
    2.2 เนือ้หาวิชาเขา้ใจง่าย  4.16 0.74 มาก 
    2.3 ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียนมีความเหมาะสม  4.22 0.77 มาก 

รวมดา้นเนือ้หา/บทเรียน 4.13 0.70 มาก 
3. ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั  
    3.1 สี และรูปแบบของตวัอกัษรอา่นง่ายชดัเจน  4.44 0.69 มาก 
    3.2 ภาพประกอบสวยงามเขา้ใจง่าย  4.42 0.72 มาก 
    3.3 เสียงประกอบชดัเจน  4.49 0.70 มาก 

รวมดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั 4.45 0.66 มาก 
4. ดา้นการใชง้านแอปพลิเคชนั  
    4.1 การใชง้านแอปพลิเคชนัมีขัน้ตอนใชง้านท่ีง่าย  4.27 0.81 มาก 
    4.2 แอปพลิเคชันช่วยใหน้ักเรียนสนใจเรียนวิชา เคมี 
มากย่ิงขึน้ 

4.16 0.77 มาก 

    4.3 แอปพลิเคชันช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจใน
เนือ้หาเพ่ิมมากขึน้ 

4.20 0.79 มาก 

    4.4 แอปพลิเคชันช่วยใหน้ักเรียนสามารถตอบค าถาม 
เรื่อง ไอโซเมอรม์ากขึน้ 

4.04 0.80 มาก 

    4.5 นกัเรียนรูส้กึกระตือรือรน้ สนกุสนานในการเรียน 4.20 0.69 มาก 
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ตาราง 11 (ตอ่) 
 

รายการประเมิน ระดบัความพงึพอใจ 

𝑋̅ S.D. แปลผล 
    4.6 นกัเรียนรูส้กึมีความทา้ทายในการเรียน 4.04 0.82 มาก 
    4.7 นกัเรียนมีความชอบในแอปพลิเคชนัท่ีสามารถเล่น
โดยใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ตมากกว่าการเล่นแบบ
ออฟไลน ์

4.07 1.45 มาก 

    4.8 การจดัการเรียนการสอนวิชาเคมีในหวัขอ้อ่ืนๆ ควร
มีการน าเอาแอปพลิเคชนัมาใชใ้นชัน้เรียน  

4.09 0.67 มาก 

รวมดา้นการใชง้านแอปพลิเคชนั 4.13 0.58 มาก 
5. ดา้นกระบวนการและขัน้ตอนการสอน  
    5.1 ครูผูส้อนมีการชีแ้จงขัน้ตอนการเรียนการสอนแบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น 

4.33 0.83 มาก 

    5.2 ครูผูส้อนมีการจดัการเรียนการสอนตามขัน้ตอนท่ี
ก าหนด  

4.38 0.72 มาก 

    5.3 ครูผู้สอนมีการเตรียมการสอนในแต่ละครั้งเป็น
อย่างด ี

4.38 0.78 มาก 

    5.4 ขัน้ตอนการเรียนการสอนสง่เสริมใหน้กัเรียนเรียนรู ้
อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 

4.29 0.79 มาก 

    5.5 ขัน้ตอนการเรียนการสอนสง่เสริมใหน้กัเรียนเรียนรู ้
ไดอ้ย่างเตม็ตามศกัยภาพของตน 

4.24 0.80 มาก 

รวมดา้นกระบวนการและขัน้ตอนการสอน 4.32 0.73 มาก 
6. ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้  
    6.1 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.31 0.80 มาก 
    6.2 กิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมใหน้ักเรียนไดค้ิดและ
ตดัสินใจ 

4.13 0.82 มาก 

    6.3 กิจกรรมการเรียนรูต้อบสนองความตอ้งการ และ
ความแตกตา่งของนกัเรียน 

4.04 0.85 มาก 

    6.4 ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็น อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนัในหอ้งเรียน 

4.13 0.90 มาก 
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ตาราง 11 (ตอ่) 
 

รายการประเมิน ระดบัความพงึพอใจ 

𝑋̅ S.D. แปลผล 
    6.5 ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสอบถาม สามารถ
ขอค าแนะน าจากครูผูส้อนได ้

4.18 0.86 มาก 

    6.6 แอปพลิเคชันเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมเรียน
การสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

4.11 0.86 มาก 

    6.7 สื่ อการสอนมีคุณภาพและเพียงพอต่อความ
ตอ้งการ 

4.20 0.87 มาก 

รวมดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.16 0.70 มาก 
7. ดา้นบทบาทของนกัเรียน  
    7.1 นักเรียนอ่านท าความเขา้ใจเนือ้หาจนสามารถท า
แบบฝึกหดัไดด้ว้ยตนเอง 

4.16 0.74 มาก 

    7.2 นักเรียนสามารถเลือกเรียนในหัวข้อต่าง  ๆ ได้
ตามท่ีตอ้งการ  

4.18 0.78 มาก 

    7.3 นักเรียนเลือกท่ีจะศกึษาหาความรูเ้รื่อง ไอโซเมอร์
จากในแอปพลิเคชนัมากกวา่ในหนงัสือแบบเรียน 

4.48 0.95 มาก 

    7.4 การใชแ้อปพลิเคชนัในหอ้งเรียนกลบัดา้นช่วยเพ่ิม
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี 

4.11 0.68 มาก 

    7.5 โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจกับการใช้
แอปพลิเคชนัในหอ้งเรียนกลบัดา้น 

4.27 0.75 มาก 

รวมดา้นบทบาทของนกัเรียน 4.24 0.41 มาก 
รวมทกุดา้น 4.26 0.55 มาก 

 
จากตารางท่ี 11 พบว่าความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการ

จดัการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับ
ดา้น โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทา่กบั 0.55 ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
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ล าดบัขอ้ท่ีนกัเรียนมีความพงึพอใจมากท่ีสดุ ตามล าดบัคือ  
1. แอปพลิเคชนัมีเสียงประกอบชดัเจน มีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 4.49 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทา่กบั 0.70 
2. นักเรียนเลือกทีจะศึกษาหาความรู้เรื่ อง ไอโซเมอร์จากในแอปพลิเคชัน

มากกวา่ในหนงัสือแบบเรียน มีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 4.48 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.95 
3. แอปพลิเคชนัมีการแสดงผลของสี และรูปแบบของตวัอกัษรอ่านง่ายชดัเจน มี

คะแนนเฉล่ียเทา่กบั 4.44 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.69 
จากการตรวจสอบแบบสมัภาษณ์เพ่ือวดัเจตคติของนักเรียนต่อการเรียนดว้ยแอป

พลิเคชนัเกมร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยใชก้าร
สมัภาษณจ์ากนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มการเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จาก
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) เขตวงัทองหลาง จงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศกึษา 2564 จ านวน 30 คน พบวา่เป็นเพศชาย จ านวน 11 คน และเพศหญิง จ านวน 19 คน 
ผูว้ิจยัสามารถสรุปไดต้ามตารางท่ี 12-14 ดงันี ้ 
 
ตาราง 12 ผลการสมัภาษณด์า้นเจตคตขิองนกัเรียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
1.1 แอปพลิเคชันช่วยเพ่ิม
ความเขา้ใจในเนือ้หาเรื่อง 
ไอโซเมอร ์หรือไม ่อย่างไร 

 

ช่วยเพ่ิมความเข้าใจในเนื ้อหา 
เน่ื อ งจ าก เห็ น โค รงส ร้า งข อ ง
สารประกอบอินทรีย์ในรูปแบบ 3 
มิติ และเออาร ์

16 53.33 

ช่วยเพ่ิมความเข้าใจในเนื ้อหา 
เน่ืองจากมีกิจกรรมในแอปพลิเค
ชนัใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบตัิ 

8 26.67 

ช่วยเพ่ิมความเข้าใจในเนื ้อหา 
เน่ืองจากมีสรุปให้นักเรียนไปท า
ความเข้าใจและทบทวนเนื ้อหา
ก่อนการท ากิจกรรม 

6 20.00 
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ตาราง 12 (ตอ่) 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
1.2 ความรูส้ึกของนักเรียน
หลังจากการใช้แอปพลิเค
ชนั เรื่อง ไอโซเมอร ์

รูส้กึสนกุกบัการเรียน 19 63.33 
รูส้กึตื่นเตน้ในการท ากิจกรรม 8 26.67 
รูส้กึชอบ เน่ืองจากแอปพลิเคชันมี
ความสวยงาม 

3 10.00 

1.3 โดยภาพรวมแอปพลิเค
ชันมีการใชง้านท่ีง่าย-ยาก
อยู่ในระดบัใด 

ใชง้านง่าย 28 93.33 
ใชง้านยาก 2 6.67 

1.4 ระบุประเด็นปัญหาท่ี
พบในการใชง้านแอปพลิเค
ชนั เรื่อง ไอโซเมอร ์
 

ไม่พบปัญหาระหว่างการเข้าใช้
งาน 

11 36.67 

แอปพลิเคชนัไม่เสถียร เม่ือเขา้เล่น
พรอ้มกนัหลายๆคน 

10 33.33 

การประมวลผลคะแนนในบางดา่น 7 23.33 
เสียงเพลงดงัเกินไป 2 6.67 

1.6 หลังจากการใช้แอป
พ ลิ เค ชั น  นั ก เรี ย น จ ะ
แนะน าแอปพลิ เคชัน นี ้
ใหก้บัเพ่ือนหรือไม ่

แนะน า 29 96.67 
ไมแ่นะน า 1 3.33 

 
ตาราง 13 ผลการสมัภาษณใ์นดา้นการวดัเจตคตขิองนกัเรียนตอ่บทบาทในการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
2.1 ระหว่างการเรียน รู ้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นกบัการเรียน
วิธีปกติท่ีผ่านมา การเรียนดว้ย
วิธีใดสามารถช่วยเพ่ิมความ
เขา้ใจในเนือ้หามากกวา่กนั 

ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้ แ บ บ
หอ้งเรียนกลบัดา้น 

28 93.33 

ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้ แ บ บ
หอ้งเรียนปกติ 

2 6.67 
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ตาราง 13 (ตอ่) 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
2.2 การจัดการเรียนรูแ้บบ
ห้องเรียนกลับด้านช่ วย
ก ระตุ้ น ก า ร เรี ย น รู ้ข อ ง
นกัเรียนหรือไม ่อย่างไร 

 

กระตุน้การเรียนรูเ้น่ืองจากไดท้ า
กิจกรรมท่ีหลากหลาย 

14 46.67 

แลก เป ลี่ ย น ค วามคิ ด เห็ น กั บ
สมาชิกในกลุม่ 

11 36.67 

บรรยากาศในการเรียนท่ีทา้ทาย 3 10.00 
การศกึษาบทเรียนดว้ยตนเองจาก
ท่ีบ้านมาก่อน ท าให้เกิดการตั้ง
ค าถาม 

2 6.66 

2.3 ทรัพยากรหรือแหล่ง
เรียน รู ้ท่ี ค รูจัดห ามาให้
ส่ งผลต่อการสร้างองค์
ความรูข้องนกัเรียนอย่างไร 

เพ่ิมความเข้าใจในบทเรียนมาก
ย่ิงขึน้ 

17 56.67 

การท าแบบทดสอบย่อยระหว่าง
เรียน ท าใหท้ราบจุดบกพร่องการ
เรียนของตนเองในแตล่ะเนือ้หา 

9 30.00 

บทเรียนมีความน่าสนใจ ช่วยให้
เห็นภาพไดช้ดัเจน 

3 10.00 

สามารถเลื อก เรียนตามความ
สนใจ และเรียนซ า้ได ้

1 3.33 

2.4 กิ จ ก ร ร ม ข อ ง ก า ร
จั ด ก า ร เ รี ย น รู ้ แ บ บ
หอ้งเรียนกลบัดา้นฺส่งเสริม
ให้นักเรียนไดแ้ลกเปลี่ยน
ค วามคิ ด เห็ น ม ากก ว่ า
วิ ธี ก า ร เรี ย น แบ บ ป ก ติ
หรือไม ่
 

ส่ ง เส ริม ให้แล ก เป ลี่ ย น ค วาม
คิดเห็น และการแก้ปัญหาผ่าน
กิจกรรมในชัน้เรียน 

18 60.00 

ส่ ง เส ริม ให้แล ก เป ลี่ ย น ค วาม
คิดเห็นโดยผ่านระบบในชั้นเรียน
ออนไลน ์

10 33.33 

ไม่ส่งเสริม เน่ืองจากมีนักเรียน
บางส่วนไม่ใหค้วามร่วมมือในการ
ท ากิจกรรมกลุม่ 

2 6.67 
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ตาราง 13 (ตอ่) 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
2.5 กิจกรรมนอกชัน้เรียนและ
ในชั้น เรียนของการจัดการ
เรียน รู ้แบบห้อ งเรี ยนกลับ
ดา้นสง่ผลอย่างไรกบัภาระงาน
และความเครียดท่ี เกิดจาก
ภาระงานของนกัเรียน 

ภ า ระ งานมี ม ากก ว่ าป กติ
เล็กน้อย เน่ืองจากต้องมีการ
เตรียมตัวศึกษาความรู ้ด้วย
ตนเองมาก่อน 

15 50.00 

ภ า ระ งาน ป กติ  เ น่ื อ งจ าก
กิจกรรมเน้นการลงมือปฏิบัติ
เพ่ือเรียนรูใ้นชัน้เรียน 

14 46.67 

เกิ ด ค วาม เค รี ย ด เล็ ก น้ อ ย
ร ะ ห ว่ า ง ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม 
เน่ืองจากตอ้งแข่งขนักบัเวลา 

1 3.33 

 
ตาราง 14 ผลการสมัภาษณใ์นดา้นการวดัเจตคตขิองนกัเรียนตอ่การใชแ้อปพลิเคชนัเกมใน
หอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่องไอโซเมอร ์
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
3.1 โด ยภ าพ รวม แอป พ ลิ
เคชั นฺมีความเหมาะสมกับ
รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ
ห้องเรียนกลับด้านหรือ ไม ่
(ระบุถึงความเหมาะสม หรือ
ความไมเ่หมาะสม) 
 

เหมาะสม เน่ืองจากกิจกรรมใน
แอปพลิเคชันให้นักเรียนไดล้ง
มือปฏิบตัิในคาบเรียน 

15 50.00 

เห ม าะส ม  เ น่ื อ งจ าก เป็ น
แหล่งขอ้มูลท่ีนักเรียนสามารถ
ศกึษาหาความรูด้ว้ยตนเอง 

13 43.33 

เหมาะสม การใชแ้อปพลิเคชัน
ในรูปแบบการสอนท่ีแปลกใหม่
ช่วยอย่างใหน้กัเรียนอยากท่ีจะ
ลองและเรียนรู ้

2 6.67 
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ตาราง 14 (ตอ่) 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
3.2 การใช้แอปพลิ เคชันฺ ใน
ห้องเรียนกลับด้านสามารถ
ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู ้
ความเข้าใจด้วยตนเองจน
สามารถตอบค าถาม เรื่อง ไอ
โซเมอร ์ไดห้รือไม ่อย่างไร 

ช่วยสร้างความรูค้วามเข้าใจ
ดว้ยตนเอง เน่ืองจากสามารถ
ตอบค าถามในแบบฝึกหดัได ้

19 63.33 

ช่วยสร้างความรูค้วามเข้าใจ
ดว้ยตนเอง เน่ืองจากท าใหเ้ห็น
ภาพของโครงสรา้งชัดเจนขึน้
มากกวา่ในหนงัสือ 

9 30.00 

ช่วยสร้างความรูค้วามเข้าใจ 
แต่ควรเพ่ิมเฉลยของแต่ละ
กิ จ ก ร รม  เน่ื อ งจ าก ค วาม
แตกตา่งของผูเ้รียน 

2 6.67 

3.3 ความรูส้ึกของนักเรียนต่อ
การใช้แอปพลิเคชันระหว่าง
ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม ก ลุ่ ม ใ น
หอ้งเรียน 

สนกุกบัในการเรียน 21 70.00 
กระตุน้การเรียนรู ้ 6 20.00 
ท้าทาย สรา้งบรรยากาศของ
การแข่งขนั 

2 6.67 

มีความน่าสนใจ 1 3.33 
3.4 ระหว่างการใช้แอปฺพลิเค
ชัน ใน ห้ อ ง เรี ย น ก ลับ ด้าน 
นักเรียนได้รับค าแนะน าหรือ
ขอ้เสนอแนะจากครูผูส้อนและ
แอปพลิเคชันท่ีเป็นประโยชน์
ตอ่การเรียนรูอ้ย่างไร 
 

ครูผูส้อนใหค้  าแนะน าในการใช้
งานแอปพลิเคชนั 

14 46.67 

ครูผู้สอนให้ค  าแนะน าในการ
ท ากิจกรรม 

8 26.67 

ครูผูส้อนมีการตัง้ค  าถาม ท าให้
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงไปสู่
การหาค าตอบได ้

4 13.33 

ค รู ผู้ ส อ น มี ก า ร ส รุ ป แ ล ะ
อภิปรายร่วมกันกับนักเรียน
ภายหลงัการท ากิจกรรม 

4 13.33 
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ตาราง 14 (ตอ่) 
 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นของนกัเรียน จ านวนนกัเรียน ความถ่ีรอ้ยละ 
3.5 นั ก เ รี ย น ไ ด้ รั บ
ประสบการณ์ของการเรียนรู ้
จากการใช้แอปพลิ เคชัน ใน
ห้องเรียนกลับด้านหรือ ไม ่
พรอ้มระบุถึงประสบการณ์ท่ี
ไดร้บั และสิ่งท่ีเป็นอปุสรรคใน
การเรียนรูข้องนกัเรียน 
 
 

ไดร้บัความรูแ้ละประสบการณ์
ใหมท่ี่สนกุสนาน 

14 46.67 

สรา้งบรรยากาศของการเรียนรู ้ 7 23.33 
เกิ ดการ เรี ยน รู ้จ ากการท า
กิจกรรมในรูปแบบของเกม 

5 16.66 

อุปสรรคคือ บางกิจกรรมมี
ค ว า ม ซั บ ซ้ อ น ค ว ร ได้ รั บ
ค าแนะน าก่อนการท ากิจกรรม 

2 6.67 

อุปสรรคคือ อินเทอรเ์น็ตและ
อปุกรณท่ี์ใชง้าน 

2 6.67 

 
จากข้อมูลการให้สัมภาษณ์ของนักเรียน ผู้วิจัยสามารถสรุปขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือ

เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ได้ดังนี้คือ 

1) ควรประมวลผลและสรุปคะแนนในดา่นท่ี 2 ใหเ้รว็กวา่เดมิ 
2) ควรเพิ่มเฉลยละเอียดของแตล่ะกิจกรรม ส าหรบันกัเรียนท่ีไมถ่นดัวิชาเคมี 
3) ควรเพิ่มโครงสรา้งในดา่นท่ี 1 เม่ือสุม่จะไดไ้มซ่  า้เม่ือเลน่หลายรอบ 
4) การจดัรูปแบบการเรียนการสอนในรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นโดยใหน้กัเรียน

ไปศึกษาเนือ้หามาล่วงหน้าและมีการใชแ้อปพลิเคชันช่วยท าให้การเรียนสนุก น่าสนใจ และมี
ประโยชนต์อ่ตวันกัเรียน 
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บทที ่5  
อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการทดลองตามแบบแผนการทดลอง One Group Pretest-Posttest 

Design เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบั
ดา้น ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุง่หมายไวด้งันี ้
1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ

หอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6  
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 

ก่อนและหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้น 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 เม่ือเรียนดว้ย
แอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
 
สมมตฐิานในการวิจัย 

1. พฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้น ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้
และตามขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้

2. นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
รว่มกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 

3. นกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจเม่ือเรียนดว้ยแอปพลิเคชัน
เกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 มีขอบเขตการวิจยั ดงันี ้
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1. กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการทดลอง 
นักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มการเรียนคณิตศาสตร-์วิทยาศาสตร ์จาก

โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) เขตวงัทองหลาง จงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศกึษา 2564 ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน  

2. เนือ้หา 
เนือ้หาในการใชแ้อปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ

หอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 
1. ความหมาย และประเภทของไอโซเมอร ์
2. ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง  
3. สเตอรโิอไอโซเมอร ์ 
4. การประยกุตค์วามรูเ้รื่อง ไอโซเมอร ์ 

3. ตัวแปรทีศ่ึกษา 
3.1 ตวัแปรอิสระ : การใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรู้

แบบหอ้งเรียนกลบัดา้น  
3.2 ตวัแปรตาม : 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย  
1. แบบสอบถามเพ่ือใชส้อบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับปัญหาในการจดัการเรียนการสอน

วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์น าไปสู่การสรา้งแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้น  

2. แผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนัเกมร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์

3. แอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์
4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
5. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
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6. แบบสัมภาษณ์เพ่ือวัดเจตคติของนักเรียนต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเกม 
รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองและเก็บขอ้มูลดว้ยตนเองกับกลุ่มตวัอย่าง 
โดยด าเนินการดงันี ้(1) สอบถามผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกับปัญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาเคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์(2) ก าหนดกลุม่ตวัอยา่ง (3) สรา้งเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลูและเครื่องมือ
ท่ีใช้ในงานวิจัยทั้งหมด (4) ผู้เช่ียวชาญประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และประเมิน
คณุภาพของเครื่องมือ (5) ใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์เพ่ือ
คดัเลือกนักเรียนตามความสามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มเก่ง กลาง อ่อน ก่อนท าการทดลอง (Pre-
test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ แบบทดสอบแบบปรนยั 
4 ตวัเลือก และการใหเ้หตผุลจ านวน 20 ขอ้ (6) ด  าเนินการทดลองจดักิจกรรมโดยใชแ้อปพลิเคชนั
เกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านกับกลุ่มตัวอย่าง ตาม
แผนการเรียนรูจ้  านวน 4 แผน รวมระยะเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ัง้หมด 13 คาบเรียน 
ระยะเวลา 5 สปัดาห ์(7) ด  าเนินการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์หลงัเรียน (Post-test) (8) ด  าเนินการวดัความพึงพอใจต่อ
การเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี เรื่อง ไอโซ
เมอร ์โดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเกมร่วมกับการจัดการ
เรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์และแบบสัมภาษณ์เพ่ือวัดเจตคติของ
นกัเรียนตอ่การเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นวิชาเคมี 
เรื่อง ไอโซเมอร ์(9) ด  าเนินการรวบรวมขอ้มูลทัง้หมดน ามาวิเคราะหข์อ้มูลทางสถิติเพ่ือทดสอบ
สมมติฐาน และน าเสนอข้อมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัย โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปรมิาณและขอ้มลูเชิงคณุภาพ 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการจดัการเรียนการสอนโดยใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการ

เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 สามารถสรุปผลการวิจยั
ได ้ดงันี ้

1. การพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้
และตามขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้ 

2. นักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชันเกม 
เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนน

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียน (𝑥̅=50.37, S.D.= 

8.04) สงูกวา่ก่อนเรียน (𝑥̅=23.70, S.D.=7.77) และจากการค านวณคา่ t-test ไดค้า่เท่ากบั 23.11 
คา่องศาความเป็นอิสระเทา่กบั 29 มีเลขนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3. นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  6 ได้รบัการจัดการเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชันเกม
รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซ
เมอรอ์ยูใ่นระดบัมาก มีคะแนนเฉล่ียเทา่กบั 4.26 สว่นเบี่บงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.55 
 
อภปิรายผลการวิจัย 

การวิจยัเรื่อง การพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นฺส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ไดผ้ลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีตัง้ไวว้า่ (1) การพฒันาแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียน
กลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 6 สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของผูใ้ช ้
และตามขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว้ (2) นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชันเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้นมี
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (3) นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชันฺ เกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลับดา้นมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์จากผลการวิจัยครัง้นี ้
สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้
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1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 สามารถใช้งานได้ตามความ
ต้องการของผู้ใช้ และตามขอบเขตการวิจัยทีไ่ด้ก าหนดไว้ เน่ืองมาจากเหตุผลดังต่อไปนี ้

จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 จากการศกึษางานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ท าใหผู้ว้ิจยัแบง่ขัน้ตอนออกเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 การพฒันาแอปพลิเคชนัเกมไอ
โซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์และตอนท่ี 2 การน าแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) 
เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใชร้ว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

ตอนท่ี 1 การพฒันาแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์
ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันฺ เกมไอโซเคม (ISOCHEM) โดยเริ่มจากการ

สมัภาษณผ์ูส้อนวิชาเคมี หวัขอ้เคมีอินทรีย ์(ไอโซเมอร)์ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ในประเทศไทย 
จ านวน 40 ท่าน พบว่า ผูส้อนส่วนใหญ่ยงัขาดการใชส่ื้อและนวตักรรมการเรียนการสอนท่ีทนัสมยั 
ผู้สอนส่วนใหญ่ใช้ส่ือการเรียนการสอน คือ หนังสือ ใบงาน ไมโครซอฟท์ พาวเวอรพ์อยต์ ( 
Microsoft PowerPoint) และวิดีโอประกอบการสอน มีส่วนนอ้ยท่ีใชแ้อปพลิเคชนัมือถือ อีเลิรน์นิง 
(e-learning) และเกมดจิิทลัประกอบการสอน โดยส่ือการเรียนการสอนท่ีใชส้ว่นใหญ่อยูใ่นรูปแบบ
โครงสรา้ง 2 มิติ ซึ่งยากต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน เน่ืองจากเนื ้อหาในหวัขอ้เคมีอินทรีย ์มีลกัษณะ
ของเนือ้หาท่ีเขา้ใจยาก ไม่คุน้เคย และเป็นนามธรรม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Gilbert (2006) ท่ี
กลา่วไวว้า่ ธรรมชาติของวิชาเคมีมีความเป็นนามธรรมสงู เนือ้หาส่วนใหญ่เก่ียวขอ้งกบัสมบตัิ และ
การเปล่ียนแปลงของสสารในระดับอะตอม หรือโมเลกุล ท่ีไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า 
ดงันัน้ ทางผูว้ิจยัจงึไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) ขึน้มา เพ่ือสง่เสริมการเรียนรู้
ของผูเ้รียน แอปพลิเคชนันีเ้ป็นการรวมหลายคุณสมบัติเขา้ดว้ยกัน ไดแ้ก่ โครงสรา้งของสารใน
รูปแบบ 3 มิติ และเออาร ์เกมดิจิทลั เขา้กับรูปแบบของกิจกรรมในชัน้เรียน สอดคลอ้งกับแนวคิด
ของ Johnstone (2000) ท่ีกล่าวว่า ในการจัดการเรียนการสอนควรเช่ือมโยงแนวคิดทางเคมี 3 
ระดบัของ ไดแ้ก่ แนวคดิในระดบัมหภาค ระดบัอนภุาค และภาษาสญัลกัษณ ์ดว้ยเหตผุลนี ้ผูส้อน
ตอ้งจัดการเรียนการสอนวิชาเคมีใหส้อดคล้องกับธรรมชาติของวิชาเคมี และธรรมชาติของการ
เรียนรูข้องผูเ้รียน ท าใหก้ารเรียนวิชาเคมีจึงจะไม่ใช่สิ่งท่ียากเกินไปส าหรบัผูเ้รียน ทางผูว้ิจยัจึงได้
ด  าเนินการเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ใหอ้าจารยท่ี์ปรกึษาตรวจสอบความถูกตอ้ง และท า
การปรบัปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา จากนั้นด าเนินการสรา้งแอปพลิเคชัน 
ส าหรบัแอปพลิเคชนันีจ้ะแบง่ออก 4 เมนหูลกั ไดแ้ก่ (1) เมนเูกม (Play) ประกอบดว้ย 4 ด่าน เนน้
การวิเคราะหโ์ครงสรา้งของไอโซเมอรโ์ดยมีการเรียนรูผ้่านกลไกของเกม สอดคลอ้งกบั Majumdar 
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(2016) ท่ีไดอ้ธิบายองคป์ระกอบของการสรา้งเกมเพ่ือใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดย
จะต้องมีรูปแบบท่ีเป็นการแข่งขัน กฎกติกา ไอเทมพิเศษ ความสวยงาม รางวัลและกระดาน
คะแนน เพ่ือเพิ่มความทา้ทาย ความนา่สนใจ และดงึดดูผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี (2) เมนศูกึษาความรู้
ดว้ยตนเอง (Practices) ประกอบดว้ย 4 หวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกับไอโซเมอร ์โดยสรุปเนือ้หาในรูปแบบ
อินโฟกราฟิกส ์แสดงโครงสรา้งของสารประกอบอินทรียใ์นรูปแบบ 3 มิติ และเออาร ์นอกจากนีย้งั
มีแบบทดสอบ (Quiz) ส าหรบัวดัความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Aristov 
และคนอ่ืน ๆ (2021) ท่ีไดพ้ัฒนาเว็บแอปพลิเคชนั Sketchfab ซึ่งเป็นการรวบรวมโครงสรา้งของ
สารในรูปแบบ 3 มิติและแอนิเมชันไวด้ว้ยกัน สามารถแสดงผลแบบเออาร ์เพ่ือใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนวิชาเคมี พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้ และสามารถ
จินตนาการถึงโครงสรา้งของสารไดอ้ย่างถูกตอ้ง นอกจากนีท้างคณะผู้วิจัยไดมี้การเสนอใหใ้ช้
โครงสรา้ง 3 มิติ แทนโครงสรา้ง 2 มิติ ส  าหรบัต าราเรียนออนไลน ์(3) เมนูตัง้คา่ (Setting) (4) เมนู
ขอ้มลูส่วนตวั (My profile) สามารถตรวจสอบความกา้วหนา้ของผูเ้รียนในแต่ละช่วงเวลาของการ
เรียน วนัเวลาท่ีท ากิจกรรม ไอเทมพิเศษ สรุปเหรียญท่ีไดร้บัจากการท ากิจกรรม และการจดัอนัดบั
ในกระดานผู้น  า (Leaderboards) สอดคล้องกับทฤษฎีของ Skinner (1938) ท่ีกล่าวไว้ว่า สิ่ง
เสริมแรงเป็นสิ่งเรา้ท่ีช่วยใหเ้กิดพฤติกรรมและการเรียนรู ้ซึ่งการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้เป็นผลมาจากการ
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้อย่างจงใจกระท า จากนั้นทางผู้วิจัยน าแอปพลิเคชัน เกมท่ีได้สรา้งขึน้ให้
อาจารยท่ี์ปรกึษา และผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพแอปพลิเคชนัจ านวน 3 ท่าน ประเมิน 3 ดา้น 
คือ ดา้นการออกแบบแอปพลิเคชนั ดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียน และดา้นเนือ้หา ส าหรบัผลการ
ประเมินประสิทธิภาพในแต่ละดา้นเท่ากับ 4.54 ดา้นเทคนิควิธีการจดัการเรียนเท่ากับ 4.57 และ
ดา้นเนือ้หาเท่ากับ 4.37 ค่าเฉล่ียรวมของคณุภาพแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์มีคุณภาพดี 
เท่ากับ 4.49 หลงัจากปรบัปรุงแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ
เป็นท่ีเรียบรอ้ยแลว้จงึไปใชท้ดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจรงิ พรอ้มคู่มือการใชง้านแอปพลิเคชนั 

ตอนท่ี 2 การน าแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM)  เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใชร้่วมกับ
การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

จากการทดลองน าแอปพลิเคชันเกมไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอโซเมอร ์ไปใช้
รว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น ผูว้ิจยัสามารถสรุปเป็นแนวทางการใชห้อ้งเรียน
กลับดา้นฺในการเรียนการสอนวิชาเคมี ประกอบดว้ย 2 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะท่ี 1 การเตรียมความ
พรอ้มก่อนการเรียนการสอน และระยะท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งส่วนของกระบวนจดัการ
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เรียนรูแ้บง่เป็น 2 ส่วนย่อย ไดแ้ก่ การเรียนนอกชัน้เรียน และการเรียนในชัน้เรียน โดยขัน้ตอนการ
เรียนการสอนในแตล่ะสว่นมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้ 

ในส่วนของการเตรียมความพรอ้มก่อนการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอน 
คือ 1) การปฐมนิเทศนกัเรียน โดยผูส้อนชีแ้จงการเขา้รว่มการเก็บขอ้มลูของนกัเรียน การท าความ
เขา้ใจเก่ียวกบัแนวคิดหอ้งเรียนกลบัดา้น การใชง้านแอปพลิเคชนัเกม วิธีการใชเ้ครื่องมือในระบบ
ชัน้เรียนออนไลน ์รวมถึงบทบาทของผูส้อนและนกัเรียนในแตล่ะขัน้ของการเรียน เพ่ือใหน้กัเรียนได้
เตรียมตวัล่วงหนา้ และมีความพรอ้มในการเรียน 2) นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใชแ้บบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งกลุ่มผูเ้รียน โดยคละความสามารถเก่ง กลาง อ่อน แต่ละกลุ่ม
ก าหนดบทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือท ากิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนตามความ
เหมาะสม  

ในสว่นของกิจกรรมการเรียนการสอนแบง่เป็น 2 ส่วนย่อย ส่วนแรก คือ การเรียน
นอกชัน้เรียน ซึ่งประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ผูส้อนชีแ้จงจุดประสงคก์ารเรียนรู ้กฎกติกาใน
การเรียน แล้วให้นักเรียนศึกษาวิดีโอ แอปพลิเคชันฺ เกมไอโซเคม (ISOCHEM) หรือทรพัยากร
ออนไลนอ่ื์นๆ ล่วงหนา้จากท่ีบา้น 2) นักเรียนบนัทึกการเรียนรู ้ตัง้ค  าถาม แสดงความคิดเห็นใน
กระดานสนทนา Google Classroom ผูส้อนเปิดช่องทางส าหรบัใหน้กัเรียนสอบถามขอ้สงสยัผ่าน
ทางแชทกลุ่ม จากนัน้นกัเรียนท าแบบทดสอบออนไลน ์เพ่ือตรวจสอบความเขา้ใจจากเนื ้อหาท่ีได้
เรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยสมาชิกในกลุม่ทกุคนตอ้งด าเนินกิจกรรมใหค้รบทัง้ 2 ขัน้ตอน จงึจะสามารถ
มาท ากิจกรรมในชัน้เรียนได ้ผูว้ิจยัพบว่า การชีแ้จงจดุประสงคก์ารเรียนรู ้หวัขอ้เนือ้หา ขัน้ตอนของ
การเรียนนอกชัน้เรียน เง่ือนไข และการตรวจสอบความกา้วหนา้ของการศึกษาความรูด้ว้ยตนเอง
ในระบบก่อนการเขา้รว่มกิจกรรมในชัน้เรียนใหน้กัเรียนทราบ เป็นการกระตุน้ความอยากรูอ้ยาก
เห็นของนกัเรียน และท าใหเ้ป็นการเรียนรูแ้บบมีเปา้หมาย สอดคลอ้งกบั Herrington (2017) ที่ได้

ศึกษาผลของการใช้ระบบ Google Classroom เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งภายในและ

ภายนอกชั้นเรียน ผูส้อนจงึใชเ้ครื่องมือของ Google เพ่ือส่ือสาร แจง้เตือน และประเมินความเขา้ใจ
ของนักเรียน หลังจากการใช้ Google Classroom ในการจัดการเรียนการสอนภายนอกชัน้เรียน 
พบวา่ นกัเรียนสามารถประเมินความรูค้วามเขา้ใจในบทเรียนไดด้ว้ยตนเอง มีแนวทางในการเรียน
วิชาเคมี สามารถวางแผนการเรียนรูใ้หเ้ป็นไปตามเป้าหมายท่ีก าหนด กระตุน้ใหน้กัเรียนคิดตาม
บทเรียนและมีความสนกุไปกบัการเรียนวิชาเคมีเพิ่มมากขึน้ นอกจากนีก้ารเรียนจากวิดีโอ แอปพลิ
เคชนฺัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) หรือทรพัยากรออนไลนอ่ื์นๆ มีขอ้ดีคือ สามารถดูยอ้นหลัง ดูซ  า้
หลายๆครัง้ไดต้ามตอ้งการ มีความยืดหยุ่นในดา้นของเวลา สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Bergmann 
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(2012) ท่ีกล่าวว่า ผู้เรียนแต่ละคนมีความพึงพอใจในการศึกษาวิดีโอในลักษณะท่ีแตกต่างกัน 
ผูเ้รียนสามารถเรียนไดห้ลายๆ รอบ ดซู  า้เพ่ือท าความเขา้ใจอย่างจริงจงั เบื่อก็หยดุพกัได ้สามารถ
แบง่เวลาในการดเูป็นช่วงได ้เป็นการช่วยเหลือผูเ้รียนท่ีมีความสามารถแตกตา่งกนัใหก้า้วหนา้ใน
การเรียนตามความสามารถของตนเอง เพราะผู้เรียนสามารถอ่าน ฟัง ดูวิดีโอ หรือเรียนจาก
ทรพัยากรออนไลนอ่ื์นๆ ไดเ้องจะหยดุตรงไหนก็ได ้หรือเรียนหลายๆ รอบก็ได ้

ส่วนท่ี 2 คือ การเรียนในชัน้เรียน หลงัจากท่ีนกัเรียนไดศ้ึกษาเนือ้หาล่วงหนา้มา
จากท่ีบา้นแลว้ กลบัเขา้สู่กิจกรรมในชัน้เรียน ประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) นกัเรียนนั่งประจ า
กลุ่ม แต่ละกลุ่มก าหนดบทบาทหนา้ท่ีของสมาชิกในกลุ่ม ผู้สอนประเมินสิ่งท่ีนักเรียนไดเ้รียนรู้
มาแลว้ นกัเรียนชว่ยกนัสรุปองคค์วามรูโ้ดยการถามตอบ ผูส้อนอธิบายขอ้สงสยัตา่งๆ เพ่ือเป็นการ
ปพืูน้ฐานส าหรบันกัเรียนท่ียงัเขา้ใจไม่ดีพอ จากนัน้นกัเรียนแตล่ะกลุ่มช่วยกนัระดมความคิดเพ่ือ
แก้ปัญหาในแอปพลิเคชันในแต่ละด่าน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มท าการแข่งขันเพ่ือสะสมเหรียญ
รางวัล ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้อ  านวยความสะดวกในระหว่างท่ีนักเรียนแข่งขันและคอยให้ความ
ชว่ยเหลือนกัเรียนท่ียงัไม่เขา้ใจหรือพบปัญหาตา่งๆ ภายหลงัการแขง่ขนัในแตล่ะรอบจะมีการสรุป
เหรียญและจดัอนัดบัในกระดานผูน้  า 2) ท าใบงาน เพ่ือตรวจสอบความรูค้วามเขา้ใจ เปิดโอกาสให้
มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างนกัเรียนและผูส้อน มีการสรุปและอภิปรายผลรว่มกนั ผูว้ิจยั
พบว่า คะแนนเฉล่ียของการท าใบงานไดถ้กูตอ้งสงูกวา่รอ้ยละ 60 (ตามเกณฑท่ี์ผูว้ิจยัไดก้ าหนดไว้
ในแผนการจดัการเรียนรู)้ เม่ือเสร็จสิน้การเรียนในสปัดาหส์ดุทา้ยผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
เพ่ือวัดความรูค้วามเข้าใจรวบยอด สอดคล้องกับ พัชฎา บุตรยะถาวร (2558) ท่ีกล่าวว่า การ
จดัการเรียนรูใ้นรูปแบบหอ้งเรียนฺกลบัดา้น ท าใหน้กัเรียนมีเวลามากพอในการท าหลาย ๆ กิจกรรม
ในชัน้เรียน โดยอาจจะเป็นการปฏิบตัิการทดลอง (Lab) หรือเป็นกิจกรรมคน้ควา้ โครงงานหรือ
กิจกรรมแกปั้ญหา ฝึกทักษะ หรือการทดสอบ จะเห็นว่า การมีเวลาในการท ากิจกรรมท่ีเพียงพอ 
ชว่ยใหน้กัเรียนไดฝึ้กฝนอย่างตอ่เน่ือง ท าใหน้กัเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจท่ีไดจ้ากการลงมือปฏิบตัิ
จนเกิดความเขา้ใจท่ีคงทนกบันกัเรียน 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้พบว่า การน าแอปพลิเคชนัเกมไอโซเคม (ISOCHEM) เรื่อง ไอ
โซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น สามารถใชง้านไดต้ามความตอ้งการของ
ผูใ้ช ้และตามขอบเขตการวิจยัท่ีไดก้ าหนดไว ้นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนั
เกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับดา้นส าหรบันักเรียนระดับชั้น
มธัยมศกึษาปีท่ี 6 ไดส้ะทอ้นความรูส้กึท่ีมีตอ่การจดัการเรียนการสอน ดงันี ้
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“ช่วยเพิ่มความเขา้ใจในเนือ้หาไอโซเมอร ์เน่ืองจากโครงสรา้ง 3 มิติ ท าใหเ้ห็นภาพ
ชดัเจนขึน้ ง่ายตอ่ความเขา้ใจ มีประโยชนม์ากครบั” 

“การได้ไปศึกษาความรูม้าก่อน โดยสามารถย้อนดูคลิปได้หลายๆ รอบ และท า
แบบทดสอบยอ่ยระหวา่งการด ูชว่ยใหท้ราบในจดุท่ียงัไมเ่ขา้ใจ ” 

“การเรียนแบบห้องเรียนกลับดา้นเป็นวิธีท่ีแปลกใหม่ ชอบการท ากิจกรรมในหอ้ง 
และท าโจทย ์ถา้ไมเ่ขา้ใจตรงไหน ก็สามารถถามครูไดท้นัทีคะ่” 

“ชอบการใชแ้อปพลิเคชนัในรูปแบบของเกม รูส้ึกสนุก ท าใหก้ารเรียนเคมีน่าสนใจ
มากยิ่งขึน้คะ่” 

2. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเค
ชันเกม เร่ือง ไอโซเมอร์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เน่ืองมาจากเหตุผล
ดังต่อไปนี ้

ประการแรก ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 6 หลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ร่วมกับการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยคะแนนผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียน (𝑥̅=50.37, S.D.= 8.04) สูงกว่า

ก่อนเรียน (𝑥̅=23.70, S.D.=7.77) เน่ืองจากการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนันี ้เป็นส่ือและนวตักรรม
การเรียนการสอนท่ีช่วยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนของผูเ้รียน สนบัสนนุใหเ้กิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
ชว่ยสง่เสริมการคน้ควา้การเขา้ถึงแหลง่ความรูภ้ายนอกหอ้งเรียน สามารถเลือกเรียนไดต้ามความ
ต้องการ มีความยืดหยุ่นสามารถเรียนได้ทุก ท่ีทุกเวลา ผู้เรียนสามารถควบคุม ติดตาม
ความกา้วหนา้ของการเรียนและการท ากิจกรรมในแอปพลิเคชนัได ้ช่วยเพิ่มปฏิสมัพนัธโ์ตต้อบ ท า
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมของผู้เรียน ซึ่ง
สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Jones (2018) พบว่า การใชแ้อปพลิเคชนฺัในการจดัการเรียนการสอน 
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจของนกัเรียน และเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน อีกทัง้ยังช่วยส่งเสริม
การเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วมใหก้ับผูเ้รียน จากงานวิจยัของ พรทิพย ์วงศส์ินอดุม (2558) ท่ีไดอ้า้งถึง
หลกัทฤษฎีจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชนั คือ ความสนใจและการรบัรูอ้ย่างถูกตอ้ง 
การจดจ า ความกระตือรือรน้ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถ่ายโอนการเรียนรู ้
และการตอบสนองความแตกตา่งระหว่างบคุคล ซึ่งส่งผลใหแ้อปพลิเคชนันีมี้คณุภาพและผูเ้รียนมี
ความสนุกสนานในการเรียน และสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Aw (2020) ไดพ้ัฒนาแอปพลิเคชัน 
Nucleophile’s Point of View (NuPOV) แสดงโครงสรา้งของสารประกอบอินทรียใ์นรูปแบบ 3 มิต ิ
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(3D) ผสมผสานกบัเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality, VR) และความเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality, AR) เข้าด้วยกัน เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาเคมี  ผลการวิจัย
พบว่า ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเนือ้หาเคมีอินทรียใ์นระดบัท่ีลึกซึง้ เน่ืองจากผูเ้รียนสามารถมองเห็น
โครงสรา้งของสารประกอบอินทรียจ์ากเนือ้หาท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรม สามารถสงัเกตและ
เขา้ใจโครงสรา้งของสารประกอบอินทรียเ์พิ่มมากขึน้ ซึ่งถือว่าการแสดงโครงสรา้งในรูปแบบ 3 มิต ิ
และเออารเ์ป็นตวัแทนในระดบัจุลภาคเช่ือมโยงไปสู่ระดบัมหภาคหรือสิ่งท่ีสงัเกตไดด้ว้ยตาเปล่า 
น าไปสู่การเขียนอธิบายในระดับสัญลักษณ์ได้ นอกจากนีแ้อปพลิเคชันช่วยสรา้งปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผูเ้รียนกบัเนือ้หาการเรียน และผูเ้รียนสามารถสรา้งองคค์วามรู้ดว้ยตนเองจากการใชแ้อป
พลิเคชนัในการเรียน  

ประการที่สอง การจัดการเรียนรูแ้บบห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรียนรูท่ี้เน้น
นกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง มีรูปแบบท่ีผสมผสานการน าเทคโนโลยีมาช่วยพฒันาการสอนในหอ้งเรียน
ใหมี้ประสิทธิภาพอย่างเต็มท่ี นกัเรียนเรียนรูแ้ละคน้ควา้ดว้ยตนเองผ่านแหล่งทรพัยากรออนไลน์
จากท่ีบา้น สามารถพดูคยุกบันกัเรียนคนอ่ืน หรือถามค าถามผูส้อนผา่นระบบออนไลน ์เพ่ือเตรียม
ความพรอ้มก่อนเขา้ชัน้เรียน เม่ือถึงชั่วโมงเรียนนกัเรียนมีการท ากิจกรรม ปฏิบตัิการทดลอง หรือ
ท าแบบฝึกหัดและงานต่างๆท่ีไดร้บัมอบหมาย โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยชีแ้นะแนวทางในการหา
ค าตอบของกิจกรรมอย่างใกล้ชิด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรทัยา มณีรตัน์ (2560) ท่ีได้
พัฒนาการจัดการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลับดา้น เรื่อง กรด-เบส ส าหรบันักเรียนหอ้งเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร ์และพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และยังสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Bokosmaty (2019) ท่ีไดศ้ึกษาผลการจดัการ
เรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ีใชใ้นการสอนวิชาเคมี เรื่อง เคมีอินทรีย ์โดยนกัเรียนท าการศึกษา
เนือ้หาดว้ยตนเองผ่านเว็บ วิดีโอ และท าแบบทดสอบย่อยก่อนเขา้ชัน้เรียน ในชัน้เรียนใชรู้ปแบบ
กิจกรรมท่ีนกัเรียนไดล้งมือกระท า พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนสงูขึน้จาก
เดมิท่ีเรียนรูปแบบปกติ นกัเรียนมีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งผูส้อนและเพื่อนรว่มชัน้เรียนมากขึน้ 

ประการที่สาม  ผลการเปรียบเทียบนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนท่ี
แตกต่างกัน (เก่ง กลาง อ่อน) มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฺหลังเรียนแตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และไดท้  าการทดลอบเป็นรายคู่โดยวิธี LDS พบว่า นักเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนในระดบัเก่ง มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนแตกต่างกับ
นกัเรียนในระดบัอ่อน และมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนไม่แตกต่างกับนกัเรียนใน
ระดบักลาง โดยนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบัเก่งมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ
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เรียนหลงัเรียนเฉล่ียเท่ากับ 56.11 นกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนในระดบักลางมีคะแนน
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนเฉล่ียเท่ากับ 52.23 และนกัเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียน
ในระดับอ่อนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเฉล่ียเท่ากับ 42.13 ส่วนนักเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนในระดบักลางมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนแตกตา่งกับ
นกัเรียนในระดบัอ่อน จะเห็นไดว้่า คะแนนผลสมัฤทธ์ิของนกัเรียนกลุ่มกลางใกลเ้คียงกบักลุ่มเก่ง 
ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ขอ้สงัเกตว่า นกัเรียนกลุม่กลางมีพืน้ฐานการเรียนซึ่งสามารถพฒันาไดใ้กลเ้คียงกบั
นกัเรียนกลุ่มเก่ง มีแรงจงูใจในการท ากิจกรรมใหบ้รรลเุปา้หมาย เน่ืองจากในการท ากิจกรรมในชัน้
เรียนจะเนน้ไปท่ีกิจกรรมกลุ่ม โดยใหน้กัเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นร่วมกัน ท ากิจกรรมการ
เรียนรูแ้ละช่วยเหลือกนัระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งสอดคลอ้งกบั วิจารณ ์พานิช (2556) ท่ีกล่าวว่า 
หอ้งเรียนกลบัดา้นช่วยใหผู้ส้อนสามารถเขา้ใจนกัเรียนไดเ้ป็นรายบคุคลดว้ยธรรมชาติของนกัเรียน
จะมีความชอบ ความถนดัท่ีแตกตา่งกนั การกลบัดา้นชัน้เรียนช่วยใหผู้ส้อนเห็นจดุแข็งและจดุอ่อน
ของนกัเรียนแตล่ะคน เน่ืองจากผูส้อนสามารถเดนิใหค้  าแนะน าในการท ากิจกรรมไดท้ั่วหอ้ง ผูส้อน
จะสงัเกตเห็นนกัเรียนท่ีก าลงัพยายามช่วยกนัแกไ้ขปัญหาตา่งๆ และสามารถเขา้ไปช่วยนกัเรียนท่ี
ไม่ถนัดในเรื่องนัน้ๆได ้และสอดคลอ้งกับงานวิจัยของเบญจพร สุคนธร (2561) ท่ีไดศ้ึกษาแนว
ทางการใชห้อ้งเรียนกลบัดา้นฺในการเรียนการสอนวิชาเคมี ส าหรบันกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย
ท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่า ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนฺท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนต ่าท่ีไดร้บัการ
จดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นฺมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ดงันัน้ สามารถสรุปไดว้่า นักเรียนท่ีเรียนในรูปแบบหอ้งเรียนกลบั
ดา้นเหมาะกบันกัเรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง หรืออ่อน ก็ได ้แต่
จะตอ้งเป็นนกัเรียนท่ีมีวินยัในการศกึษาดว้ยตนเองนอกหอ้งเรียน มีแรงจงูใจ และเปา้หมายในการ
เรียน ดงันัน้ การเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการเรียนแบบหอ้งเรียฺนกลบัดา้น สามารถท าไดโ้ดย
น าแอปพลิเคชนัในรูปแบบของเกมมาใชใ้นหอ้งเรียน เพ่ือสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูข้องนกัเรียน 
กล่าวคือ องคป์ระกอบของเกม ไดแ้ก่ คะแนน รางวลั กฎกติกา ไอเทมพิเศษ กระดานจัดอนัดบั 
เวลา และผลป้อนกลับ ช่วยสรา้งแรงจูงใจให้นักเรียนต่ืนเตน้กับการเรียนรู ้โดยเฉพาะคะแนน 
กระดานจัดอันดับ ไอเทมพิเศษ เป็นองคป์ระกอบท่ีนักเรียนให้ความสนใจมากท่ีสุด เพราะได้
แข่งขนักบัเพ่ือนในชัน้เรียน กระตุน้ใหน้กัเรียนพฒันาตนเองเพ่ือใหไ้ดร้ะดบัท่ีสูงขึน้ สอดคลอ้งกับ
งานวิจัยของนครินทร ์สุกใส (2561) ท่ีไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนการสอนโดยใชห้อ้งเรียนกลับ
ดา้นรว่มกับเกมมิฟิเคชนัท่ีมีตอ่ความสามารถในการประยกุตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรข์องนกัเรียฺน
ชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดร้บัการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
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หอ้งเรียนกลบัดา้นฺรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัมีความสามารถในการประยกุตค์วามรูท้างคอมพิวเตอรห์ลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 และ J. N. S. Junior (2020) ท่ีได้
พฒันาแอปพลิเคชนฺัเกม Time Bomb Game เรื่อง โครงสรา้งของสารประกอบอินทรีย ์โดยใชก้ลไก
ของเกมระเบิดเวลาในการตอบค าถาม พบว่า แอปพลิเคชนัเกมสามารถสรา้งความสนกุสนานและ
ความกระตือรือรน้ในการเรียน รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื ้อหาเคมีอินทรีย์เพิ่มมากขึน้ 
นอกจากนี้ผลประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนจากการใช้แอปพลิ เคชันของนักเรียนท่ีมี
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกตา่งกนั (เก่ง กลาง อ่อน) โดยใชว้ิธีการ Normalized Gain พบว่า 
นกัเรียนกลุ่มเก่งและกลุ่มปานกลางมีกา้วหนา้ทางการเรียนในระดับสงูคิดเป็นรอ้ยละ 73.33 และ
นกัเรียนกลุ่มออ่นมีความกา้วหนา้ทางการเรียนในระดบัปานกลางคิดเป็นรอ้ยละ 26.67 ทัง้นีผู้ว้ิจยั
ไดต้ัง้ขอ้สงัเกตจากการสมัภาษณน์กัเรียนกลุ่มอ่อนพบว่า การก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมท าให้
นักเรียนเกิดความเครียดและความกดดัน เน่ืองจากตอ้งแก้ปัญหาให้ทันภายในเวลาท่ีก าหนด 
ดงันัน้ การแบง่ กลุ่มใหน้กัเรียนท ากิจกรรมร่วมกนัตามแนวคิดแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นนัน้ นกัเรียน
กลุ่มอ่อนและกลุ่มปานกลางจะไดร้บัความช่วยเหลือจากเพ่ือนกลุ่มเก่ง ช่วยใหน้ักเรียนมีความ
พยายามท่ีจะเรียนรูใ้ห้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้สอดคล้องกับ 
Bergmann (2012) ท่ีกล่าวถึงประโยชนข์องหอ้งเรียนกลับดา้นท่ีสามารถช่วยเหลือนักเรียนท่ีมี
ความสามารถแตกต่างกันใหก้า้วหนา้ในการเรียนตามความสามารถของตนเอง เพิ่มปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างเพ่ือนนกัเรียนดว้ยกันเองจากกิจกรรมทางการเรียนท่ีครูจัดประสบการณ์ขึน้ ซึ่งนักเรียน
สามารถท่ีจะชว่ยเหลือเกือ้กลูซึ่งกนัและกนัไดดี้ 

3. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน
เกมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีความพงึพอใจต่อการเรียนวิชาเคมี 
เร่ือง ไอโซเมอร ์ 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดร้บัการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์รว่มกบัการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น โดย
ภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.55 จากการตรวจสอบแบบประเมินความพึงพอใจและการสมัภาษณน์ักเรียน แสดงให้
เห็นว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัเกมรว่มกับการจดัการเรียนรูแ้บบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น ซึ่งเป็นการเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ นกัเรียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านวิดีโอ 
แอปพลิเคชันเกม หรือแหล่งทรพัยากรออนไลน ์โดยสามารถเลือกดูไดห้ลายรอบ พรอ้มกับท า
ความเขา้ใจ หลงัจากนัน้มีการท าแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน ท าใหท้ราบจดุบกพรอ่งการเรียน
ของตนเองในแตล่ะเนือ้หา การเตรียมเนือ้หาก่อนเขา้ชัน้เรียน ท าใหน้กัเรียนมีเวลามากขึน้ในการ
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ซกัถามขอ้สงสยั และท ากิจกรรมในชัน้เรียน เม่ือเขา้สู่ชัน้เรียนมีการท ากิจกรรมท่ีหลากหลาย เป็น
การกระตุน้การเรียนรู ้ส่งเสริมใหแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็น และการแกปั้ญหาผ่านกิจกรรมในชั้น

เรียน สอดคลอ้งกบั Bergmann (2012) ท่ีกล่าวว่า การจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้นมีส่วน
ชว่ยท าใหน้กัเรียน กระตือรือรน้ท่ีจะเรียน มีอิสระในการเรียนรู ้มีความสขุกบัการเรียนและพึงพอใจ
ในการท ากิจกรรม สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Bokosmaty (2019) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นท่ีใชใ้นการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์โดยนกัเรียนท าการศกึษาเนือ้หา
ดว้ยตนเองผ่านเว็บ วิดีโอ และท าแบบทดสอบย่อยก่อนเขา้ชัน้เรียน ในชัน้เรียนใชรู้ปแบบกิจกรรม
ท่ีนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นอยูใ่นระดบัมาก รวมทัง้มีปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งครูและเพ่ือนรว่มชัน้เรียนมากขึน้  

ส  าหรบัการใชแ้อปพลิเคชนฺัเกมช่วยสรา้งแรงจงูใจในการเรียน เน่ืองจากมีการเรียนรู้
โดยผ่านกลไกของเกม ท าใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มในการเรียนรูด้ว้ยวิธีการท่ีสนุกสนาน ใชก้ลไกของ
เกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซับซอ้น ท าใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหา
วิธีการแก้ไขปัญหาเป็นการกระตุน้ใหน้ักเรียนท ากิจกรรม และเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้ นอกจากนีก้าร
แสดงโครงสรา้งของสารประกอบอินทรียจ์ากรูปแบบ 2 มิติ เป็นรูปแบบ 3 มิติ และเออาร ์สามารถ
หมนุโครงสรา้งแบบ 360 องศา ช่วยใหน้กัเรียนเห็นภาพในระดบัโมเลกลุไดช้ดัเจน ดงันัน้ จึงมีส่วน
ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธก์ับนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน  ซึ่งสอดคลอ้งกับ Junior (2018) ได้
พัฒนาแอปพลิเคชันรูปแบบของเกม เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การอ่านช่ือของ
สารประกอบอินทรีย ์พบว่า ผูเ้รียนเกิดแรงจงูใจในการเรียน มีความเขา้ใจในเนือ้หา และมีความพึง
พอใจในการใชแ้อปพลิเคชนัอยูใ่นระดบัมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาคน้ควา้และด าเนินการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะซึ่งอาจจะเป็น
ประโยชนต์อ่การจดัการเรียนรูแ้ละศกึษาวิจยัตอ่ไป ดงันี ้

1. ขอ้เสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจยัไปใช ้
1.1 การเตรียมวิดีโอส าหรบัให้ผูเ้รียนศึกษาหาความรูด้ว้ยตนเองก่อนเขา้ชัน้เรียน 

ควรเตรียมเนือ้หาใหเ้หมาะสมกบัระดบัชัน้เรียน และวิดีโอตอ้งไม่ยาวจนเกินไป ควรมีความยาว 5-
10 นาที เพราะเนือ้หาท่ียากเกินระดับความรูแ้ละวิดีโอท่ีมีความยาวเกินไป ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรูส้ึกเบื่อหน่ายในการเรียน ส าหรบัเนือ้หาท่ียาก ผู้สอนควรน าประเด็นนั้นมาขยายผ่าน
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รูปแบบกิจกรรมในชั้นเรียน และการทดสอบย่อย (Quiz) ควรอยู่ในระหว่างการดูวิดีโอ เพ่ือ
ตรวจสอบการชมวิดีโอและความเขา้ใจของนกัเรียนไปพรอ้มกนั 

1.2 การจดัการเรียนการสอนดว้ยแอปพลิเคชนฺัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ควรด าเนินการ
ตามขัน้ตอนอย่างละเอียด แนะน าการใชง้านพรอ้มคู่มือการใชง้าน มีการใหผู้เ้รียนทดลองการใช้
งานแอปพลิเคชนัก่อนการท ากิจกรรมในหอ้งเรียน เพ่ือใหผู้เ้รียนไดใ้ชง้านแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอ
โซเมอร ์อยา่งมีประสิทธิภาพและมีประโยชนส์งูสดุ 

1.3 การจดัการเรียนการสอนในรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นรว่มกับการใชแ้อปพลิเค
ชนัเกมควรด าเนินการตามแผนการเรียนรูท่ี้ก าหนดไวใ้หต้รงตามขัน้ตอน โดยผูส้อนตอ้งคอยก ากบั
ดแูล แกไ้ขปัญหาทางระบบ รวมทัง้ใหค้  าแนะน าชว่ยเหลือผูเ้รียนตลอดการเรียนการสอน  

1.4 ในการท ากิจกรรมโดยใชแ้อปพลิเคชนัเกม ผูส้อนควรแนะน าเก่ียวกบัหนา้ท่ีของ
สมาชิกในกลุ่ม และใหผู้เ้รียนก าหนดหนา้ท่ีของสมาชิกในกลุ่มใหช้ดัเจน เพ่ือใหผู้้เรียนมีส่วนรว่ม
และปฏิสมัพนัธก์บักิจกรรมการเรียนรู ้

2. ขอ้เสนอแนะเพ่ือการวิจยัครัง้ตอ่ไป 
2.1 ควรด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเกมโดยผสมผสานกับการแก้ปัญหาใน

สถานการณใ์นปัจจบุนั เพ่ือกระตุน้ใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ ์และสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน 
2.2 ควรออกแบบโจทยปั์ญหาใหเ้หมาะสมกบัเวลาของกิจกรรมในชัน้เรียน 
2.3 ควรด าเนินการสรา้งโครงสรา้งการแสดงผลแบบเอ็มอาร ์(Mixed Reality) ซึ่งมี

ปฏิสมัพนัธแ์ละสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดดี้มากย่ิงขึน้ 
2.4 ควรสรา้งแอปพลิเคชนัเกมและทดลองใชร้ว่มกบัการจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบอ่ืนๆ 

เช่น การจดัการเรียนรูแ้บบ TGT (Team - Games – Tournament), การจัดการเรียนรูแ้บบSTAD 
(Student Team Achievement Division) เป็นตน้ 

2.5 ควรมีการศึกษาพฒันาการของผูเ้รียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนกลุ่มอ่อน
โดยการใชแ้อปพลิเคชนัเกมเพ่ือชว่ยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหรือทกัษะดา้นอ่ืนๆ ของผูเ้รียน
ใหดี้ขึน้ 
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อาจารย ์ดร. กลุวดี ดลโสภณ                     อาจารย ์ภาควิชาเคมี คณะวิทยาศาสตร ์ 
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อาจารย ์ดร. อิทธิพล สงัเวียนวงศ ์              อาจารย ์ภาควิชาเคมี คณะวิทยาศาสตร ์ 
                              มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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อาจารย ์ดร. จิรพิพฒัน ์ธญัพงษภ์ทัร            อาจารย ์วิทยาลยัศลิปะ และเทคโนโลยี 

                                                                 มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่

 

ด้านการสอนวิชาเคมีระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

อาจารยณ์ฏัฐณี  ศิรโิชติ                              ครู คศ.2 โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห ์สิงหเสนี) 
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ผลการประเมินแบบสอบถามเพือ่ศึกษาสภาพปัญหา และแนวทางพัฒนา 

การจัดการเรียนการสอนวิชาเคมี ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่6 เร่ือง ไอโซเมอร ์

 
1. กลุม่ภมูิภาคโรงเรียนของผูป้ระเมินแบบสอบถาม 

1.1 โรงเรียนมธัยมศกึษาภาคกลาง จ านวน 26 คน คดิเป็นรอ้ยละ 65.00  
1.2 โรงเรียนมธัยมศกึษาภาคเหนือ จ านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.50  
1.3 โรงเรียนมธัยมศกึษาภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ จ านวน 8 คน  

 คดิเป็นรอ้ยละ 20.00 
1.4 โรงเรียนมธัยมศกึษาภาคใต ้จ านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.00 
1.5 โรงเรียนมธัยมศกึษาภาคตะวนัออก จ านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.50 
รวมทัง้หมด 40 คน  

2. เพศของผูต้อบแบบสอบถาม 
2.1 เพศหญิง จ านวน 24 คน คดิเป็นรอ้ยละ 60.00 
2.2 เพศชาย จ านวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 40.00 

3. อาย ุ
3.1 ต ่ากวา่ 25 ปี  
3.2 25-30 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 47.50  
3.3 30-35 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 42.50  
3.4 มากกวา่ 35 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 10.00  

4. วฒุิการศกึษา  
4.1 ระดบัปรญิญาตรี คดิเป็นรอ้ยละ 50.00  
4.2 ระดบัปรญิญาโท คดิเป็นรอ้ยละ 50.00  
4.3 อ่ืนๆ 

5. ประสบการณส์อนในโรงเรียน  
5.1 ประสบการณส์อน1-5 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 45.00  
5.2 ประสบการณส์อน6-10 ปี คดิเป็นรอ้ยละ 55.00  
5.3 ประสบการณส์อนมากกวา่ 10 ปี 
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ตาราง 15 ผลการประเมินสภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการจดัการเรียนการสอนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซ
เมอร ์

 
 

เรือ่งที่ประเมิน 
ระดบัความคดิเห็น (รอ้ยละ) 

มาก
ที่สดุ (5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอ้ย 
(2) 

นอ้ย
ที่สดุ 
(1) 

1. ด้านปัญหาการเรียนรู้ของนักเรียน      

1.1 นกัเรียนขาดแรงจูงใจ ขาดความกระตือรือรน้
ในการเรยีน 

10 65 15 10 - 

1.2 นกัเรยีนขาดความสามารถในการคิดวิเคราะห ์ 35 45 15 5 - 

1.3 นกัเรยีนไมก่ลา้แสดงความคดิเห็น 7.5 47.5 27.5 15 2.5 

1.4 นกัเรยีนมีพืน้ฐานความรูท้ี่แตกตา่งกนั 20 57.5 22.5 - - 

1.5 นกัเรยีนขาดพืน้ฐานความรูท้างดา้นเคมี 7.5 47.5 37.5 7.5 - 

1.6 นกัเรยีนมีปัญหาการอา่นเขียน และสือ่สาร
ภาษาไทย 

2.5 5 7.5 20 65 

1.7 นกัเรยีนมีปัญหาการอา่นเขียน และสือ่สาร
ภาษาตา่งประเทศ 

7.5 5 47.5 15 25 

1.8 นกัเรยีนขาดเรยีนเป็นประจ า 5 27.5 12 20 17.5 

1.9 จ านวนนกัเรยีนมีมากเกินไปในแตล่ะหอ้งเรยีน 5 60 15 10 10 

1.10 นกัเรยีนวางแผนศกึษาตอ่ในระดบัอดุมศกึษา
ในสาขาอื่นๆ ที่ ไม่ เก่ียวข้องกับสาขาทางด้าน
วิทยาศาสตร ์

10 57.5 17.5 12.5 2.5 

2. ด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาเคมขีอง
ครูผู้สอน 

     

2.1 ครูผูส้อนขาดเทคนิควิธีการสอนท่ีถกูตอ้ง
เหมาะสมและทนัสมยั 

10 57.5 17.5 12.5 2.5 

2.2 ครูขาดทกัษะดา้น IT และเทคโนโลยี  22.5 32.5 32.5 12.5  

2.3 ขาดสือ่นวตักรรมในการจดัการเรยีนการสอน 2.5 53.5 21.5 20 2.5 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

 
 

เรือ่งที่ประเมิน 
ระดบัความคดิเห็น (รอ้ยละ) 

มากที่สดุ 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอ้ย 
(2) 

นอ้ย
ที่สดุ 
(1) 

2.4 ขาดการสนบัสนนุสง่เสรมิการใชส้ือ่การสอน 2.5 45 32.5 20  - 

2.5 ขาดงบประมาณในการจดัซือ้สือ่การสอน 10 47.5 25 17.5 - 

2.6 เนือ้หาวิชาเคมีมีความซบัซอ้น เป็นนามธรรม
มากกวา่รูปธรรม 

30 47.5 20 2.5 - 

2.7 เวลาในชัน้เรยีนมีจ ากดั 17.5 62.5 17.5 2.5 - 

2.8 ในชั้นเรียนขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน
และครู 

 15 55 25 5 

3. ด้านการใช้สื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียน
การสอนวิชาเคมี เร่ือง ไอโซเมอร ์ 

     

3.1 วีดิทศัน ์ 2.5 12.5  32.5 30 22.5 
3.2 สไลดป์ระกอบการสอน 72.5 12.5 10 2.5 2.5 

3.3 บทเรยีนออนไลน ์ 5 - 12.5 20 62.5 

3.4 คอมพวิเตอรช์่วยสอน (CAI) 2.5 2.5 12.5 12.5 70 
3.5 แอปพลเิคชนัช่วยสอน  7.5 10  12.5 12.5 57.5  
3.6 m-Learning 2.5 - 12.5 22.5 62.5 
3.7 หนงัสอือิเลก็ทรอนิกส ์ 2.5 5 15 12.5 65 
3.8 เอกสารประกอบการสอน 80 15 2.5 - 2.5 
3.9 ใบงาน 80 15 - - 5 
3.10 ใบความรู ้ 72.5 17.5 5 - 5 
3.11 โมเดล 32.5 15 32.5 12.5 7.5 
4. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ในวิชาเคมี  

     

4.1 ทา่นรูจ้กัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบั
ดา้นหรอืไม ่

รูจ้กัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้นรอ้ยละ 85 
ไมรู่จ้กัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้นรอ้ยละ 15 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

 
 

เรือ่งที่ประเมิน 
ระดบัความคดิเห็น (รอ้ยละ) 

มากที่สดุ 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอ้ย 
(2) 

นอ้ย
ที่สดุ 
(1) 

4.2 ทา่นรูจ้กัการจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบั
ดา้นในระดบัใด 

2.5 12.5 52.5 12.5  7.5 

4.3 ทา่นเคยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีน
กลบัดา้นในวิชาเคมีหรอืไม ่

เคยจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้น รอ้ยละ17.5  
ไมเ่คยจดัการเรยีนรูแ้บบหอ้งเรยีนกลบัดา้น รอ้ยละ 5 

5. ข้ อ ดี ส าห รับ ก าร จั ด ก ารเรียน รู้แบ บ
ห้องเรียนกลับด้านในวิชาเคมี 

     

5.1 เพิ่มเวลาในการท าแบบฝึกหดัหรอืท ากิจกรรม
อื่นในชัน้เรยีนมากขึน้ 

12.5 67.5 20 - - 

5.2 น าเทคโนโลยีมาใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน 55 37.5 5 2.5 - 

5.3 นกัเรยีนสามารถเรยีนลว่งหนา้หรอืเรยีนตาม
ชัน้เรยีนไดท้กุที่ทกุเวลา 

72.5 22.5 2.5 2.5 - 

5.4 ช่วยใหน้กัเรยีนรูจ้กับรหิารเวลา 17.5 77.5 2.5  2.5 - 
5.5 เปลีย่นเนือ้หาวชิาเคมีทีเ่ป็นนามธรรมใหเ้ป็น
รูปธรรม ช่วยใหน้กัเรยีนเห็นภาพชดัเจนขึน้ 

15 40 32.5 10 2.5 

5.6 เกิดปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งนกัเรยีนกบัครูผูส้อน
เพิ่มขึน้ 

17.5 62.5 15 2.5 2.5 

6. ข้อ เสียส าห รับการจัดการเรียน รู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านในวิชาเคมี 

     

6.1 นกัเรยีนและครูผูส้อนไมคุ่น้เคยกบัวิธีการสอน
แบบหอ้งเรยีนกลบัดา้น 

12.5 42.5 37.5 5 2.5 

6.2 มีขอ้จ ากดัดา้นความพรอ้มของเทคโนโลยีและ
สือ่ที่ใช ้

32.5 30 22.5 10 5 

6.3 เพิ่มภาระงานใหค้รูผูส้อน  5 37.5  47.5 10 - 
6.4 วิธีการสอนนีไ้มเ่หมาะสมกบันกัเรยีนที่ไมต่ัง้ใจ 
หรอืไมม่ีความรบัผิดชอบในการเรยีน 

12.5 67.5 17.5 2.5 - 
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สรุปเนื้อหาที่เป็นปัญหาในการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ไอโซเมอร ์(เรียงล าดับจาก
มากไปน้อย) 

1) การพิจารณาวา่เป็นไอโซเมอรก์นัหรือไม ่จ  านวน 22 คน 
2) การเขียนโครงสรา้งของไอโซเมอร ์ 

2.1) ไอโซเมอรแ์บบโครงสรา้ง จ านวน 21 คน  
2.2) Stereoisomerism จ านวน 21 คน 

3) การอา่นช่ือไอโซเมอร ์จ  านวน 3 คน 
4) สมบตัทิางกายภาพ และทางเคมีของไอโซเมอร ์จ  านวน 1 คน 
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ภาคผนวก ค 
ผลการประเมินเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
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ตาราง 16 แสดงคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น
วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ในหวัขอ้ ความหมายและประเภทของไอโซเมอร ์
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การ
พิจารณา 1 2 3 

1. ด้านจุดประสงค ์
1.1 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.2 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.3 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.4 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2. ด้านเนือ้หา 
2.1 เนือ้หาถกูตอ้งและครอบคลมุ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2.2 มีการจดัล าดบัเนือ้หาที่เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2.3 เนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาทีก่  าหนด +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2.4 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. ด้านการใช้ภาษา 
3.1 ใชภ้าษาเขา้ใจงา่ย +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
3.2 ความถกูตอ้งการของใชภ้าษา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.3 ใชภ้าษานา่สนใจ กระตุน้ใหเ้กิดการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.4 ภาษาที่ใชเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.5 ภาษาที่ใชส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชภ้าษาที่ถกูตอ้ง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้าน 
4.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.2 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.3 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัการประเมินผล +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.4 การจดัล าดบัของกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5. ดา้นการประเมินผล 
5.1 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.2 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.3 การประเมินผลเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.4 จ านวนขอ้ค าถามเหมาะสม +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.5 ค าถามเขา้ใจงา่ย ไมก่ ากวม +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 

คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรยีนรู ้ 0.86 ใชไ้ด ้
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ตาราง 17 แสดงคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น
วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ในหวัขอ้ ไอโซเมอรโ์ครงสรา้ง 
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การ
พิจารณา 1 2 3 

1. ด้านจุดประสงค ์
1.1 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.2 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.3 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.4 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2. ด้านเนือ้หา 
2.1 เนือ้หาถกูตอ้งและครอบคลมุ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2.2 มีการจดัล าดบัเนือ้หาที่เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2.3 เนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาทีก่  าหนด 0 +1 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
2.4 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. ด้านการใช้ภาษา 
3.1 ใชภ้าษาเขา้ใจงา่ย +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.2 ความถกูตอ้งการของใชภ้าษา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.3 ใชภ้าษานา่สนใจ กระตุน้ใหเ้กิดการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.4 ภาษาที่ใชเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.5 ภาษาที่ใชส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชภ้าษาที่ถกูตอ้ง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้าน 
4.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.2 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.3 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัการประเมินผล +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.4 การจดัล าดบัของกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5. ดา้นการประเมินผล 
5.1 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.2 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.3 การประเมินผลเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.4 จ านวนขอ้ค าถามเหมาะสม +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
5.5 ค าถามเขา้ใจงา่ย ไมก่ ากวม +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรยีนรู ้ 0.82 ใชไ้ด ้
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ตาราง 18 แสดงคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น
วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ในหวัขอ้ สเตอริโอไอโซเมอร ์

 
รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การ

พิจารณา 1 2 3 
1. ด้านจุดประสงค ์
1.1 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.2 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.3 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
1.4 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2. ด้านเนือ้หา 
2.1 เนือ้หาถกูตอ้งและครอบคลมุ +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
2.2 มีการจดัล าดบัเนือ้หาที่เหมาะสม +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2.3 เนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาทีก่  าหนด +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2.4 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. ด้านการใช้ภาษา 
3.1 ใชภ้าษาเขา้ใจงา่ย +1 +1 0 1 0.67 ปรบัปรุง 
3.2 ความถกูตอ้งการของใชภ้าษา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.3 ใชภ้าษานา่สนใจ กระตุน้ใหเ้กิดการเรยีนรู ้ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.4 ภาษาที่ใชเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.5 ภาษาที่ใชส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชภ้าษาที่ถกูตอ้ง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้าน 
4.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.2 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.3 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัการประเมินผล +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.4 การจดัล าดบัของกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5. ดา้นการประเมินผล 
5.1 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.2 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.3 การประเมินผลเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.4 จ านวนขอ้ค าถามเหมาะสม +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.5 ค าถามเขา้ใจงา่ย ไมก่ ากวม +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรยีนรู ้ 0.84 ใชไ้ด ้
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ตาราง 19 แสดงคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรูแ้บบหอ้งเรียนกลบัดา้น
วิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์ในหวัขอ้ การประยกุตค์วามรูไ้อโซเมอร ์
 

รายการประเมิน ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การ
พิจารณา 1 2 3 

1. ด้านจุดประสงค ์
1.1 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัสาระการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.2 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.3 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
1.4 จดุประสงคส์อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2. ด้านเนือ้หา 
2.1 เนือ้หาถกูตอ้งและครอบคลมุ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2.2 มีการจดัล าดบัเนือ้หาที่เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
2.3 เนือ้หาเหมาะสมกบัเวลาทีก่  าหนด 0 +1 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
2.4 เนือ้หาเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3. ด้านการใช้ภาษา 
3.1 ใชภ้าษาเขา้ใจงา่ย +1 0 +1 2 0.67 ปรบัปรุง 
3.2 ความถกูตอ้งการของใชภ้าษา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3.3 ใชภ้าษานา่สนใจ กระตุน้ใหเ้กิดการเรยีนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.4 ภาษาที่ใชเ้หมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
3.5 ภาษาที่ใชส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชภ้าษาที่ถกูตอ้ง +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบัด้าน 
4.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
4.2 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.3 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัการประเมินผล +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
4.4 การจดัล าดบัของกิจกรรมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5. ดา้นการประเมินผล 
5.1 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.2 การประเมินผลสอดคลอ้งกบัเนือ้หา +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
5.3 การประเมินผลเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
5.4 จ านวนขอ้ค าถามเหมาะสม +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
5.5 ค าถามเขา้ใจงา่ย ไมก่ ากวม +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 

คา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรยีนรู ้ 0.82 ใชไ้ด ้



  141 

ตาราง 20 แสดงผลการประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ดา้นการออกแบบ 

 
รายการประเมิน คะแนน

ประเมินของ
ผูเ้ช่ียวชาญ

(คนที)่ 

รวม คา่เฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3 
1. ด้านเนือ้หาบทเรียน       
1.1 ความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค ์ 5 4 4 13 4.33 ดี 
1.2 ความชดัเจนของบทเรยีน  5 4 4 13 4.33 ดี 
1.3 เวลาในการน าเสนอบทเรยีน  4 4 4 12 4.00 ดี 
1.4 ความส าคญัและทนัสมยัของเนือ้หาบทเรยีน  5 4 5 14 4.67 ดีมาก 
2. ด้านส่วนประกอบของมัลตมิีเดีย   
2.1 หนา้จอมีสดัสว่นที่เหมาะสมสวยงาม และง่ายต่อการ
ใช ้ 

5 4 5 14 4.67 ดีมาก 

2.2 ภาพมีความชดัเจนสอดคลอ้งกบัเนือ้หา และมีความ
สวยงาม  

5 4 5 14 4.67 ดีมาก 

2.3 คุณภาพการใช้เสียงและดนตรีประกอบมีความ
เหมาะสมชดัเจน นา่สนใจ  

4 4 5 13 4.33 ดี 

3. ด้านตัวอักษรและสี   
3.1 ลกัษณะของส ีและขนาดตวัอกัษร มีความชดัเจนอา่น
ง่าย  

5 4 5 14 4.67 ดีมาก 

3.2 ความชดัเจนของตวัอกัษรเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน  5 4 5 14 4.67 ดีมาก 
4. การออกแบบปฏิสัมพนัธ ์  
4.1 การโตต้อบผูเ้รยีนอยา่งสม ่าเสมอ 4 4 4 12 4.00 ดี 
4.2 ก า รค วบ คุ ม เส้น ท า งก า ร เรีย น ข อ งบ ท เรี ย น 
(Navigation) ชดัเจนถกูตอ้งตามหลกัเกณฑ ์และสามารถ
ยอ้นกลบัไปยงับทเรยีนหรอืไปยงัค าถามไดง้่าย  

5 4 5 14 4.67 ดีมาก 

4.3 การใหค้วามช่วยเหลอืเหมาะสมตามความจ าเป็น 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
4.4 การใหผ้ลยอ้นกลบัเสรมิแรง 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
คา่เฉลีย่รวม     4.54 ดีมาก 
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ตาราง 21 แสดงผลการประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ดา้นเทคนิควิธีการ
จดัการเรียน 
 

รายการประเมิน คะแนน
ประเมินของ
ผูเ้ช่ียวชาญ

(คนที)่ 

รวม คา่เฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3 
1. ด้านส่วนน าของบทเรียน        
1.1 การแนะน าของบทเรยีนเพื่อใหข้อ้มลูพืน้ฐานแก่ผูเ้รยีน  5 4 5 14 4.67 ดีมาก 
2. ด้านเนือ้หาบทเรียน        
2.1 ความสอดคลอ้งของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค ์ 5 4 4 13 4.33 ดี 
2.2 กลยทุธในการถ่ายทอดเนือ้หามีความนา่สนใจ 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
2.3 ความชดัเจนของบทเรยีน 5 4 4 13 4.33 ดี 
2.4 เวลาในการน าเสนอบทเรยีน  5 3 4 12 4.00 ดี 
2.5 ความส าคญัและทนัสมยัของเนือ้หาบทเรยีน 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
3. ด้านส่วนประกอบของมัลตมิีเดีย        
3.1 หนา้จอมีสดัสว่นท่ีเหมาะสมสวยงาม และง่ายตอ่การ
ใช ้

4 5 5 14 4.67 ดีมาก 

3.2 เสียง และดนตรีประกอบมีความเหมาะสมชัดเจน 
นา่สนใจ  

4 4 4 12 4.00 ดี 

3.3 ลกัษณะของส ีและขนาดตวัอกัษร มีความชดัเจนอา่น
ง่าย  

4 5 5 14 4.67 ดีมาก 

3.4 ตวัอกัษรชดัเจนเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
คา่เฉลีย่รวม     4.57 ดีมาก 
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ตาราง 22 แสดงผลการประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ดา้นเนือ้หา 

 
รายการประเมิน 

 
คะแนน
ประเมินของ
ผูเ้ช่ียวชาญ
(คนที)่ 

รวม คา่เฉลีย่ สรุปผล 

1 2 3 
1. ด้านเนือ้หาวิชา       
1.1 จดุประสงคก์บัเนือ้หาวชิามีความสอดคลอ้งกนั  5 5 4 14 4.67 ดีมาก 
1.2 มีความถกูตอ้งตามหลกัสตูร 5 4 4 14 4.67 ดีมาก 
1.3 สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคท์ีต่อ้งการน าเสนอ  5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
1.4 ปรมิาณความเหมาะสมของเนือ้หาแตล่ะบทเรยีน  5 3 4 12 4.00 ดี 
1.5 ความยากง่ายเหมาะสมตอ่ผูเ้รยีน  5 4 4 13 4.33 ดี 
2. ด้านความเหมาะสมในการจัดล าดบัเนือ้หา        
2.1 มีการล าดบัขัน้ตอนในการน าเสนอเนือ้หาไดช้ดัเจน  4 4 4 12 4.00 ดี 
2.2 ความชดัเจนของเนือ้หา 4 4 5 13 4.33 ดี 
2.3 การเรยีงล าดบัของเนือ้หามีความเหมาะสม 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
3. ด้านการใช้ภาษา        
3.1 ความถกูตอ้งของภาษาที่ใช ้ 4 4 4 12 4.00 ดี 
3.2 ความชดัเจนของภาษาที่ใชส้ือ่ความหมาย  4 4 4 12 4.00 ดี 
3.3 ใชภ้าษาเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีน  4 4 4 12 4.00 ดี 
4. ด้านแบบทดสอบรูปแบบเกม        
4.1 ความชดัเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ  5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
4.2 ค ว าม สอดคล้อ ง ระห ว่ า งแบ บทดสอบ กั บ
จดุประสงค ์ 

5 4 4 13 4.33 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบตอ่บทเรยีน  4 4 4 12 4.00 ดี 
4.4 ความเหมาะสมของแบบทดสอบที่น ามาท ารูปแบบ
เกม 

5 4 4 13 4.33 ดี 

4.5 สามารถเลือกระดับความยากง่ายของค าถามให้
เหมาะสมกบัพืน้ฐานของผูเ้รยีน  

3 4 4 11 3.67 ปาน
กลาง 

4.6 ความถกูตอ้งของการสรุปผลคะแนน 5 5 5 15 5.00 ดีมาก 
คา่เฉลีย่รวม     4.37 ดี 
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ตาราง 23 แสดงคา่ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
เคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การพิจารณา 
1 2 3 

1 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 1 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 2 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 3 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 4 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 5 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 6 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

7 0 0 +1 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 7 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 8 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 9 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 10 +1 0 +1 3 0.67 ใชไ้ด ้

11 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 11 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

12 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 12 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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ตาราง 23 (ตอ่) 
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การพิจารณา 
1 2 3 

13 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 13 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

14 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 14 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 15 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 16 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 17 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

18 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 18 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 19 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 20 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 21 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 22 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

23 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 23 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

24 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 24 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 23 (ตอ่) 
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การพิจารณา 
1 2 3 

25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 25 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

26 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 26 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 27 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 28 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

29 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 29 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 30 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 31 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

32 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 32 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

33 +1 0 0 1 0.33 ปรบัปรุง 
เหตผุล 33 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้

34 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 34 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

35 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 35 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

36 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 36 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตาราง 23 (ตอ่) 
 

ขอ้ท่ี ผูเ้ช่ียวชาญ รวม IOC การพิจารณา 
1 2 3 

37 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 37 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

38 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 38 +1 +1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

39 +1 0 +1 2 0.67 ใชไ้ด ้
เหตผุล 39 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

40 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้
เหตผุล 40 +1 +1 +1 3 1.00 ใชไ้ด ้

 
ตาราง 24 แสดงผลการวิเคราะหค์วามยากง่าย (p) คา่อานาจจ าแนก (r) และคา่ความเช่ือมั่น (rtt) 
ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี เรื่อง ไอโซเมอร ์

 

ขอ้ท่ี คา่ความยาก (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา ขอ้ท่ีเลือก 
1 0.50 0.36 ใชไ้ด ้  
2 0.70 0.56 ใชไ้ด ้  
3 0.50 0.28 ใชไ้ด ้  
4 0.87 0.44 ปรบัปรุง  
5 0.80 0.34 ใชไ้ด ้  
6 0.63 0.60 ใชไ้ด ้  
7 0.93 0.14 ปรบัปรุง  
8 0.77 0.55 ใชไ้ด ้  
9 0.87 0.04 ปรบัปรุง  
10 0.70 0.22 ใชไ้ด ้  
11 0.93 0.10 ปรบัปรุง  
12 0.63 0.40 ใชไ้ด ้  
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ตาราง 24 (ตอ่) 
 

ขอ้ท่ี คา่ความยาก (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา ขอ้ท่ีเลือก 
13 0.50 0.43 ใชไ้ด ้  
14 0.53 0.41 ใชไ้ด ้  
15 0.80 0.03 ปรบัปรุง  
16 0.53 0.65 ใชไ้ด ้  
17 0.83 0.50 ปรบัปรุง  
18 0.97 0.31 ปรบัปรุง  
19 0.73 0.40 ใชไ้ด ้  
20 0.50 0.54 ใชไ้ด ้  
21 0.33 0.51 ใชไ้ด ้  
22 0.47 0.08 ปรบัปรุง  
23 0.37 0.43 ใชไ้ด ้  
24 0.57 0.61 ใชไ้ด ้  
25 0.37 0.38 ใชไ้ด ้  
26 0.47 0.56 ใชไ้ด ้  
27 0.73 0.36 ใชไ้ด ้  
28 0.77 0.08 ปรบัปรุง  
29 0.60 0.62 ใชไ้ด ้  
30 0.40 0.30 ใชไ้ด ้  
31 0.73 0.18 ปรบัปรุง  
32 0.30 0.06 ปรบัปรุง  
33 0.50 0.05 ปรบัปรุง  
34 0.83 0.72 ปรบัปรุง  
35 0.67 0.38 ใชไ้ด ้  
36 0.63 0.85 ใชไ้ด ้  
37 0.80 0.33 ใชไ้ด ้  
38 0.37 0.34 ใชไ้ด ้  
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ตาราง 24 (ตอ่) 
 

ขอ้ท่ี คา่ความยาก (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) การพิจารณา ขอ้ท่ีเลือก 
39 0.70 0.30 ใชไ้ด ้  
40 0.93 0.38 ปรบัปรุง  

 
หมายเหตุ 

ขอ้สอบท่ีผ่านการคัดเลือกมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.33 – 0.77 และค่าอ านาจ
จ าแนกตัง้แต่ 0.30 ขึน้ไปโดยขอ้สอบท่ีคดัเลือกไวมี้ 20 ขอ้ และน าไปหาคา่ความเช่ือมั่นไดเ้ท่ากับ 
0.88 ซึ่งในการคดัเลือกขอ้สอบนัน้ผูว้ิจยัไดค้  านงึถึงจดุประสงคก์ารเรยีนรูด้ว้ย 
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ภาคผนวก ง 
ผลคะแนนสอบของนกัเรียนท่ีไดจ้ากการสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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ตาราง 25 ผลคะแนนสอบของนกัเรียนท่ีไดจ้ากการสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

เลขท่ี คะแนนก่อนเรียน 80 คะแนน คะแนนหลงัเรียน 80 คะแนน 
ปรนยั 

20 คะแนน 
การใหเ้หตผุล 
60 คะแนน 

รวม ปรนยั 
20 คะแนน 

การใหเ้หตผุล 
60 คะแนน 

รวม 

1 9 17 26 14 39 53 
2 11 6 17 13 31 44 
3 10 4 14 12 28 42 
4 5 7 12 13 39 52 
5 8 3 11 13 35 48 
6 10 13 23 14 41 55 
7 6 7 13 11 31 42 
8 9 15 24 16 35 51 
9 8 0 8 14 25 39 
10 5 7 12 15 15 30 
11 10 19 29 16 37 53 
12 10 23 33 19 40 59 
13 9 17 26 15 38 53 
14 11 13 24 17 42 59 
15 8 14 22 15 36 51 
16 12 20 32 17 47 64 
17 8 13 21 13 36 49 
18 6 9 15 13 27 40 
19 9 18 27 14 30 44 
20 10 23 33 15 28 43 
21 14 15 29 19 44 63 
22 13 17 30 16 30 46 
23 8 10 18 14 35 49 
24 11 22 33 18 37 55 
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ตาราง 25 (ตอ่) 
 

เลขท่ี คะแนนก่อนเรียน 80 คะแนน คะแนนหลงัเรียน 80 คะแนน 
ปรนยั 

20 คะแนน 
การใหเ้หตผุล 
60 คะแนน 

รวม ปรนยั 
20 คะแนน 

การใหเ้หตผุล 
60 คะแนน 

รวม 

25 13 18 31 17 43 60 
26 10 21 31 15 42 57 
27 10 14 24 14 30 34 
28 11 13 24 16 40 56 
29 10 18 28 15 42 57 
30 13 20 32 17 41 58 
รวม 711 1511 

𝑿̅ 23.70 50.37 
SD 7.76 8.05 

รอ้ยละ 60.00 56.67 
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ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชแ้อปพลิเคชนัเกม เรื่อง ไอโซเมอร ์ 

รว่มกบัการจดัการเรียนการสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 
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ภาพประกอบการแนะน าแอปพลิเคชนั ISOCHEM 
 

 
 
 

ภาพประกอบการใชแ้อปพลิเคชนั ISOCHEM 
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ภาพประกอบการใชแ้อปพลิเคชนั ISOCHEM ในการจดัการเรียนการสอน 
แบบหอ้งเรียนกลบัดา้น 

 
 

ภาพประกอบการท ากิจกรรมในชัน้เรียน 
 

 
 



 

ประวัติผ ูเ้ขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ชื่อ-สกุล ปัณณิดา ประสานสอน 
วัน เดอืน ปี เกิด 29 สิงหาคม 2533 
สถานทีเ่กิด อบุลราชธานี 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2549 มธัยมศกึษาตอนตน้ จากโรงเรียนเบญ็จะมะมหาราช  

จ.อบุลราชธานี  
พ.ศ.2552 มธัยมศกึษาตอนปลาย จากโรงเรียนเบญ็จะมะมหาราช  
จ.อบุลราชธานี  
พ.ศ.2558 ปรญิญาตรีการศกึษาบณัฑิต สาขาวิทยาศาสตร-์เคมี (กศ.บ.) 
จากมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ   
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