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บทคัดย่อ (Abstract) 
กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนำและทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับ

ห้องเรียนกลับด้ำน รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษำปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ E1/E2 เท่ำกับ 80/80 2) ศึกษำดัชนีประสิทธิผลของ
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 
และ 4) ศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1  
กลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัยเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนพนัสพิทยำคำร ที่เรียน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 จ ำนวน 43 คน โดยกำรสุ่มแบบเจำะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้
ในกำรวิจัยคือ 1) สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ
3) แบบศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน สถิติที่ใช้ใน
กำรวิเครำะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน กำรทดสอบประสิทธิภำพ (E1/E2) 
กำรทดสอบดัชนีประสิทธิผล (E.I.) และ กำรทดสอบค่ำทีแบบ Dependent sample t-test 
ผลกำรวิจัยพบว่ำ  
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1.  ผลกำรทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น  
1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5  มีประสิทธิภำพ E1/E2 
เท่ำกับ 84.96/83.26 เป็นไปตำมเกณฑ์ E1/E2 เท่ำกับ 80/80  ที่ก ำหนดไว้ 

2.  ผลกำรทดสอบดัชนีประสิทธิผลของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิ
เมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 มีค่ำดัชนีประสิทธิผล
เท่ำกับ 0.7490   

3.  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหวส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 สูงกว่ำ
ก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญท่ีระดับ .05  

 4.  ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 อยู่ใน
ระดับมำก มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.29 
ค าส าคัญ (Keywords) : กำรพฒันำสื่อ, สื่อดิจิทลั, สื่อดจิิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนเิมช่ัน, 
                    กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว 
 

Abstract 
 The objectives of this research were as follows: 1) to develop and testing the 
effectiveness of Digital Media for Flipped Classroom on Making Animation 1 Subject 
for Grade 11 Students to reach the efficiency criteria of E1/E2 at 80/80; 2) to examine 
the effectiveness index of students, who learned with Digital Media for Flipped 
Classroom on Making Animation 1; 3) to compare learning achievements before and 
after studying the Digital Media for Flipped Classroom on Making Animation 1 ; and 
4)  to study students’  opinions towards the Digital Media for Flipped Classroom on 
Making Animation 1. Forty-three eleventh grade students at Phanatpittayakarn School, 
who learned with Digital Media for Flipped Classroom on Making Animation 1 Subject, 
were employed as sample group by purposive sampling technique. Research 
instruments consisted of 1) Digital Media for Flipped Classroom on Making Animation 
1 Subject for Grade 11 Students, 2) Pre-Test and Post-Test, and 3) Student’s opinion 
questionnaire of students toward the Digital Media in the Flipped Classroom.  The 
following statistics were analyzed: percentage, mean, standard deviation, effective test 
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( E1/ E2) , effectiveness index test, and dependent sample t- test.  Research findings 
revealed that:  

1. As a result of testing the effectiveness of Digital Media for Flipped Classroom 
on Making Animation 1 Subject for Grade 11 Students, efficiency criterion of E1/ E2 
was at 84.96/83.26, association with the established criterion of 80/80.   

2 .  An effectiveness index test of the Digital Media for Flipped Classroom on 
Making Animation 1 Subject for Grade 11 Students, it revealed that the effectiveness 
index coefficient as 0.7490.  

3.  Comparing the learning achievements, it was found that learning achievement 
after studying, the Digital Media for Flipped Classroom on Making Animation 1 Subject 
of Grade 11 Students, was higher than before studying at the .05 level of significance. 

4.  Students’ opinions towards the Digital Media for Flipped Classroom on Making 
Animation 1 Subject for Grade 11 students, it was at high level, average mean as 4.29.  
Keywords : Development of Digital Media, Digital Media, Digital Media for Flipped 
    Classroom on Making Animation, Animation 

 

บทน า (Introduction) 
  กำรศึกษำถือเป็นหัวใจส ำคัญของกำรพัฒนำประเทศ เป็นรำกฐำนที่ส ำคัญในกำรพัฒนำ
ทรัพยำกรมนุษย์ ทั้งเป็นส่วนช่วยในกำรเพ่ิมควำมเท่ำเทียมในสังคม แนวทำงกำรจัดกำรศึกษำต้อง
ยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีควำมสำมำรถเรียนรู้และพัฒนำตนเองได้ และถือว่ำผู้เรียนมีควำมส ำคัญที่สุด 
กระบวนกำรจัดกำรศึกษำต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสำมำรถพัฒนำตำมธรรมชำติและเต็มศักยภำพ 
ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนจัดบรรยำกำศ สภำพแวดล้อม สื่อกำรเรียน และอ ำนวยควำมสะดวก
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้และมีควำมรอบรู้ (กระทรวงศึกษำธิกำร , 2545 : 13-14)  กำรจัด
กระบวนกำรเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ มีควำมหลำกหลำย ทันสมัย เหมำะสมกับวัยของผู้เรียน  
ให้ผู้เรียนได้ศึกษำค้นคว้ำหรือเข้ำถึงแหล่งเรียนรู้ตำมควำมสนใจ ใช้สื่อกำรเรียนรู้ที่หลำกหลำย เปิด
โอกำสให้ลงมือปฏิบัติจริง โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวก (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2553 : 
11) กระบวนกำรเรียนกำรสอน ครูต้องมีบทบำทเป็นผู้จัดกำรชั้นเรียน เป็นผู้สนับสนุน สร้ำงบรรยำกำศ
ให้เกิดกำรเรียนรู้ มีเครื่องมืออ ำนวยควำมสะดวก เช่น เทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือสนับสนุนกำร
เรียนรู้ของนักเรียน สร้ำงแรงจูงใจให้นักเรียนสนใจและอยำกรู้ (กระทรวง ศึกษำธิกำร, 2558 : 1)  
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 เทคโนโลยีได้รับกำรพัฒนำและมีกำรเปลี่ยนแปลงอย่ำงต่อเนื่อง มีบทบำทต่อกำรเรียน
กำรสอนในยุคปัจจุบัน เป็นผลให้เกิดสื่อกำรเรียนรูปแบบใหม่เข้ำสู่ยุคดิจิทัลอย่ำงเต็มรูปแบบ เพ่ือ
รองรับกำรเรียนของนักเรียนที่ก ำลังเปลี่ยนแปลง ก่อให้เกิดรูปแบบกำรเข้ ำถึงเนื้อหำ กำรจัดกำร
ข่ำวสำรและควำมรู้ได้มำก เข้ำถึงแหล่งควำมรู้ได้ง่ำย ท ำให้เกิดรูปแบบและโมเดลกำรศึกษำที่
เปลี่ยนไป ช่วยทุ่นแรงในกำรศึกษำ ท ำให้เรียนรู้ได้เร็ว ได้มำก มีขอบเขตควำมรู้ที่กว้ำงขวำง มี
รูปแบบที่หลำกหลำย (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2558 : 3) ยืน ภู่วรวรรณ (2558 : 146) ได้กล่ำวว่ำ 
สื่อดิจิทัลจะช่วยในกำรเรียนรู้ได้ง่ำย เนื่องจำกเนื้อหำ ถูกรวบรวมไว้บนก้อนเมฆ (Cloud) สำมำรถ
เข้ำถึงได้อย่ำงทันที ทุกทีทุกเวลำ ในรูปแบบที่หลำกหลำยและไม่จ ำเป็นต้องเรียนเฉพำะในห้องเรียน
ก็ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ วิจำรณ์ พำนิช (2556) ที่กล่ำวถึง สื่อดิจิทัลเป็นกำรผลิตองค์ควำมรู้ของมนุษย์
เก็บไว้บนคลำวด์ เข้ำถึงข้อมูลด้วยกำร Search ส่งผลให้สำมำรถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ไม่มีข้อจ ำกัด
ด้ำนเวลำ สถำนที่ และสำมำรถเปลี่ยนแปลงเนื้อหำได้ตลอดเวลำตำมสถำนกำรณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป  
 นอกจำกกำรน ำนวัตกรรมกำรศึกษำมำประยุกต์ใช้ เพ่ือช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกำร
เรียนรู้ด้วยตนเอง สำมำรถเรียนรู้ได้ทุกเวลำตำมควำมต้องกำรแล้ว กำรพัฒนำผู้เรียนในยุคศตวรรษ
ที่ 21 จ ำเป็นต้องปรับกระบวนกำรเรียนรู้จำก Passive Learning มำเป็น Active Learning  ที่ยึด
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลำง กำรเรียนรู้จำกกำรลงมือท ำ (Learning by Doing) และกำรจัดกำรสอน
รูปแบบใหม่ที่ได้รับกำรยอมรับอีกวิธีหนึ่งคือ กำรสอนห้องเรียนกลับด้ำน (Flipped Classroom) 
เป็นแนวทำงเป็นกำรปรับเปลี่ยนรูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่คิดค้นจำกประสบกำรณ์สอนในชั้นเรียน
ของ Jonathan Bergmann และ Aaron Sams (2012) ซึ่งแนวคิดของห้องเรียนกลับด้ำนเริ่มต้นวิชำ
หรือเนื้อหำที่บ้ำน ท ำกำรบ้ำนที่โรงเรียน เป็นกำรใช้เวลำในห้องเรียนให้เกิดคุณค่ำสูงสุด เพ่ือช่วยให้
เกิดกำรเรียนรู้แบบ “รู้จริง” (Mastery Learning) รูปแบบกำรเรียนที่ครูมอบหมำยให้นักเรียนไป
ศึกษำเนื้อหำกำรเรียนรู้ก่อนกำรเรียนในชั้นเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้ท ำควำมเข้ำใจกับเนื้อหำ จด
บันทึกประเด็นหรือข้อค ำถำมที่สงสัยไว้ล่วงหน้ำ (วิจำรณ์ พำนิช, 2556 : 14)  ในส่วนของชั้นเรียน
ครูจะจัดกิจกรรมเพ่ือต่อจำกเนื้อหำ โดยตัวแบบ (Mode) ของห้องเรียนกลับด้ำนคือ 1) ใช้วิธีกำร
เพ่ิมพูนประสบกำรณ์ (Experiential Engagement) ครูชี้แนะวิธีกำรเรียนผ่ำนสื่อที่หลำกหลำย 2) 
กำรสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) ครูชี้แนะแหล่งเรียนรู้จำกสื่อหรือ
กิจกรรมหลำยประเภท 3) กำรสร้ำงองค์ควำมรู้อย่ำงมีควำมหมำย (Meaning Making) ให้กับสิ่งที่
ได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่ำนสื่อที่นักเรียนมี และ 4) กำรสำธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & 
Application) (สุรศักดิ์  ปำเฮ, 2556 : 6)  
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 กำรเรียนกำรสอนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 เป็นรำยวิชำที่มีทั้ง
ทฤษฎีและกำรปฏิบัติเพ่ือให้เกิดควำมรู้และทักษะแต่เนื่องด้วยรำยละเอียดของเนื้อหำทั้งทฤษฎีและ
กิจกรรมฝึกทักษะค่อนข้ำงมำก ท ำให้ในแต่ละคำบเรียนจะเป็นกำรเรียนกำรสอนทฤษฎีเป็นส่วนใหญ่  
และมอบหมำยกิจกรรมฝึกทักษะท้ำยคำบเรียน ซึ่งจะเหลือเวลำท ำน้อยมำก ท ำให้นักเรียนท ำงำนส่ง
ไม่ทันตำมก ำหนด  จึงจ ำเป็นต้องให้นักเรียนน ำแบบฝึกทักษะไปท ำนอกเวลำเรียนหรือน ำไปท ำที่
บ้ำน จำกสภำพดังกล่ำวท ำให้นักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหำด้ำนทักษะกำรปฏิบัติ เพรำะไม่สำมำรถจ ำ
ขั้นตอนต่ำงๆ ที่ครูสอนในชั้นเรียนได้ทั้งหมด ส่งผลให้นักเรียนไม่สำมำรถท ำกิจกรรมฝึกทักษะด้ วย
ตัวเองนอกเวลำเรียนได้ ท ำให้ครูต้องกลับมำสอนกิจกรรมฝึกทักษะใหม่อีกครั้ง ท ำให้เกิดควำมล่ำช้ำ 
และไม่ประสบผลส ำเร็จเท่ำที่ควร ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของรำยวิชำต่ ำกว่ำเกณฑ์ที่
ก ำหนดไว้ จึงจ ำเป็นที่จะต้องจัดหำวิธีกำรเรียนรู้รูปแบบที่สำมำรถช่วยผู้เรียนให้ท ำกิจกรรมฝึกทักษะ
ภำยในชั้นเรียน แล้วเปลี่ยนรูปแบบกำรสอนทฤษฎีที่ให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่ำนสื่อ
เทคโนโลยีที่ครูพัฒนำขึ้น อันจะน ำไปสู่กำรพัฒนำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนให้ดีขึ้น จำกเหตุผล
ดังกล่ำวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนำสื่อดิจิทัลแบบห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง 
กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่  5 เพ่ืออ ำนวยควำมสะดวกในกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน ช่วยลดปัญหำด้ำนกิจกรรมฝึกทักษะ ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ผ่ำนสื่อที่ครูออกแบบไว้ ตำมรูปแบบที่ผู้เรียนต้องกำร ตลอดจนสำมำรถศึกษำค้นคว้ำด้วยตนเองได้
ทุกที่ทุกเวลำตำมศักยภำพ อันจะช่วยท ำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์กำรเรียนดีขึ้นผ่ำนเกณฑ์ที่ก ำหนด 
ทั้งยังน ำไปประยุกต์ใช้ในกำรเรียนในระดับที่สูงขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Objective) 
  1. เพ่ือพัฒนำและทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน รำยวิชำ
แอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภำพ
ตำมเกณฑ์ E1/E2 เท่ำกับ 80/80    
  2. เพ่ือศึกษำดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 
  3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับ
ห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหวส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 
  4. เพื่อศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิ
เมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 
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วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 

  1. ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ภำคเรียนที่ 1 ปี
กำรศึกษำ 2562 โรงเรียนพนัสพิทยำคำร ที่เรียนรำยวิชำ แอนิเมชั่น 1 จ ำนวน 5 ห้องเรียน จ ำนวน
นักเรียน 240 คน ซึ่งมีกำรจัดห้องเรียนแบบคละควำมสำมำรถ 
  2. กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5/9 ภำคเรียนที่ 1 ปี
กำรศึกษำ 2562  จ ำนวน 1 ห้องเรียน  จ ำนวน 43 คน คัดเลือกโดยวิธีเลือกสุ่มแบบเจำะจง 
(Purposive Sampling) (บุญชม ศรีสะอำด, 2554) 
  3. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำ
แอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5  ตัวแปรตำม 
ได้แก่ 1) ผลทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง 
กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5  2) ดัชนีประสิทธิผลของสื่อดิจิทัลฯ 
3) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนด้วยสื่อดิจิทัลฯ  และ 4) ควำม
คิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ต่อกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น  1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว 
  4. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ประกอบด้วย 
   4.1 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพ เคลื่อนไหว  
ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้นโดยมีกำรออกแบบสื่อดิจิทัล มีเมนูหน้ำต่ำง 
ดังนี้ 1) หน้ำหลักของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน 2) หน้ำค ำแนะน ำกำรใช้งำน 3) หน้ำ
ส ำหรับกำรสแกนเพ่ือเข้ำห้องเรียนนอกเวลำเรียน 4) หน้ำแสดงจุดประสงค์กำรเรี ยนรู้  5) หน้ำ
แสดงตัวอย่ำงสื่อเรียนรู้รูปแบบต่ำง ๆ เช่น วีดิโอ ใบควำมรู้ และสื่อ AR ขั้นเพ่ิมพูนประสบกำรณ์ 6) 
หน้ำเรียนรู้เพ่ิมเติมจำกแหล่งเรียนรู้ขั้นกำรสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด 7) หน้ำแสดงกิจกรรม
ในห้องเรียนขั้นสร้ำงองค์ควำมรู้อย่ำงมีควำมหมำย 8) หน้ำแสดงกำรท ำกิจกรรมในห้องเรียนขั้น
สำธิตและประยุกต์ใช้ และ 9) หน้ำแสดงกำรเข้ำแบบทดสอบหลังเรียน 
   4.2 แบบทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ชั้นมัธยมศึกษำ
ปีที่ 5 เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  จ ำนวน 30 ข้อ ค่ำควำมยำกง่ำยรำยข้อเท่ำกับ 0.40-
0.77 ค่ำอ ำนำจจ ำแนกมีค่ำตั้งแต่ 0.20-0.54  และ มีค่ำควำมเชื่อม่ันแบบ KR20 เท่ำกับ 0.86 
  4.3 แบบศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 หลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัล
ส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้น
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มัธยมศึกษำปีที่ 5 แบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ จ ำนวน 15 ข้อ ค่ำควำมเที่ยงของแบบสอบถำม 
Alpha reliability coefficient  เท่ำกับ 4.57 
  5. วิธีด ำเนินกำรวิจัย ผู้วิจัยไดด้ ำเนินกำรทดลอง มีขั้นตอนดังนี้ 
  5.1 ขั้นตอนกำรพัฒนำสื่อดิจิสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 
เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5  
  5.1.1 ศึกษำเอกสำร  หลักกำร ทฤษฎี  งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ เอกสำรหลักสูตร 
แนวคิดเกี่ยวกับสื่อดิจิทัล กำรพัฒนำสื่อดิจิทัลด้วย ADDIE Model แนวคิดห้องเรียนกลับด้ำน 
ทฤษฏีกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ กำรสร้ำงแบบศึกษำควำมคิดเห็น 
                1.2 ก ำหนดคุณลักษณะและกำรออกแบบสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5  
                1.3 สร้ำงสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำง
ภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ตำมกระบวนกำร ADDIE Mode ประกอบด้วย 
1) กำรวิเครำะห์ข้อมูล (Analysis) ได้แก่ วิเครำะห์วัตถุประสงค์  ผู้เรียน เทคโนโลยี  เนื้อหำ ผลกำร
เรียนรู้ 2) ขั้นกำรออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนกำรออกแบบได้แก่ ออกแบบสื่อห้องเรียนกลับ
ด้ำน ออกแบบ เขียนผังงำน ออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ออกแบบแบบศึกษำควำมคิดเห็น  
3.ขั้นกำรพัฒนำ (Development) ได้แก่ 1) กำรสร้ำงสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน โดยให้
ผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบ และทดสอบประสิทธิภำพ กำรใช้งำนเบื้องต้น (Try out) แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม 
และภำคสนำม ปรับปรุงแก้ไข ให้ได้ตำมเกณฑ์ที่ก ำหนดไว้ 2) สร้ำงแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
น ำเสนอผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข แล้วน ำไปทดลองใช้กับตัวแทนกลุ่มตัวอย่ำง หำค่ำ
ควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 3) แบบศึกษำควำมคิดเห็น  
น ำเสนอผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข ให้ได้ตำมเกณฑ์ที่ก ำหนด 
  5.2 ขั้นกำรน ำไปใช้ (Implementation) น ำเครื่องมือสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับ
ด้ำน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบศึกษำควำมคิดเห็น ที่ได้ประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ ไปใช้งำน
จริงกับกลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5/9  จ ำนวน 43 คน โดยมีขั้นตอนกำรชี้แจง
นักเรียน แนะน ำกำรใช้สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน อธิบำยบทบำทและหน้ำที่ของผู้สอนและ
นักเรียน แจ้งจุดประสงค์กำรเรียนรู้ และกฎเกณฑ์ต่ำงๆ  แล้วจึงให้นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อน
เรียน  ด ำเนินกำรจัดกิจกรรมโดยกำรใช้สื่อดิจิทัลตำมที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น และสุดท้ำยให้นักเรียนท ำ
แบบทดสอบหลังเรียน และท ำแบบศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับ
ห้องเรียนกลับด้ำน และน ำคะแนนที่ได้มำวิเครำะห์ตำมวิธีทำงสถิติต่อไป 
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   5.3 ขั้นกำรประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยท ำกำรเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ คะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียน คะแนนกิจกรรมระหว่ำงเรียน คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน และคะแนน
จำกแบบศึกษำควำมคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่ำงเพ่ือน ำมำวิเครำะห์และประเมินผล โดยเทียบกับเกณฑ์
ที่ก ำหนดไว้ (E1/E2 = 80/80) โดยใช้สูตร E1/E2  ของชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2520; 2556) 
  

ผลการวิจัย (Research Results) 
       1. ผลกำรพัฒนำและกำรทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำ
แอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้ำงขึ้น 
โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 เท่ำกับ 80/80  มีเมนูหลักแสดงรำยละเอียดกำรใช้งำน ดังภำพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1  หน้ำเมนูหลักแสดงรำยละเอียดกำรใช้งำนและกำรท ำกิจกรรมด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับ 
 ห้องเรียนกลับด้ำน 
 

 ตารางท่ี 1 ผลกำรทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 
     เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5    

 (N=43) 

ลักษณะของคะแนน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย  SD ร้อยละ ค่าระดับประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวำ่งเรียน 70 59.49 2.20 84.98 
E1/E2 = 84.98/83.26 

คะแนนหลังเรียน 30 24.98 1.21 83.26 
 

       จำกตำรำงที่ 1 พบว่ำ ผลกำรทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 คะแนน
เฉลี่ยของกำรท ำกิจกรรมระหว่ำงเรียน เท่ำกับ 84.98 และคะแนนเฉลี่ยของกำรทดสอบหลังเรียน 
83.26  สรุปได้ว่ำ สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  รำยวิชำแอนิเมชั่น   1 เรื่องกำรสร้ำง
ภำพเคลื่อนไหว ที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้น  มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ที่ก ำหนดไว้ E1/E2 =80/80 
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       2.  ผลกำรทดสอบดัชนีประสิทธิผลของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิ เมชั่น 
1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 โดยใช้เกณฑ์ประสิทธิผลที่
ยอมรับได้ .50 ขึ้นไป 
 

ตารางท่ี 2   ผลกำรทดสอบดัชนีประสิทธิผลของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  รำยวิชำ 
 แอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 
 

จ ำนวนนักเรียน คะแนนเตม็ 
ผลรวมคะแนน 

ค่ำดัชนีประสิทธิผล 
ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน 

43 30 535 1074 0.7139 
 

       จำกตำรำงที่ 2 พบว่ำ ผลกำรทดสอบดัชนีประสิทธิผลของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ได้ค่ำดัชนี
ประสิทธิผลเท่ำกับ 0.7139 สูงกว่ำเกณฑ์ประสิทธิผลที่ยอมรับได้ .50 
 

      3. ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับ
ห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหวส ำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 5  
 

ตารางที่ 3  ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับ
ห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหวส ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 

 (N=43) 

ลักษณะของคะแนน n คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย  SD df t sig 

คะแนนก่อนเรียน 43 30 12.44 2.59 
42 29.47 .000 

คะแนนหลังเรียน 43 30 24.98 1.21 

  * P < .05 
 จำกตำรำงที่ 3 พบว่ำ ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับ
ห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 5 พบว่ำ แตกต่ำงกัน โดยก่อนใช้รูปแบบสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำ
แอนิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 12.44 และหลังใช้รูปแบบกำรเรียน มี
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ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 24.98 ค่ำ t เท่ำกับ 29.47 และ ค่ำ Sig. เท่ำกับ 0.000 แสดงว่ำนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 
 

    4.   ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอ
นิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่ได้ใช้สื่อดิจิทัล
ส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน 
 

ตารางท่ี 4 ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำ 
    แอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่ใช้สื่อ 
    ดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน 
 

ล าดับ รายการประเมิน X  SD แปลผล 
1 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเตรียมควำม

พร้อมก่อนกำรเรียนในช้ันเรียน 
4.53 0.66 

มำก

ที่สุด 

2 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยให้สำมำรถเรียนรูไ้ดด้้วย
ตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลำ 

4.42 0.54 มำก 

3 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนมีค ำแนะน ำ  และรูปแบบกำรใช้
งำนท่ีเข้ำใจง่ำย  สะดวกแก่กำรใช้งำน 

4.16 0.71 มำก 

4 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีเนื้อหำครอบคลุม ครบถ้วน 
ชัดเจน เหมำะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

4.28 0.66 มำก 

5 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีปริมำณเนื้อหำในแตล่ะ
บทเรียนมีควำมเหมำะสม ไม่มำกหรือน้อยเกินไป 

4.23 0.74 มำก 

6 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีรูปแบบท่ีหลำกหลำยใหเ้ลือกใช้
งำนตำมควำมต้องกำร และสำมำรถย้อนกลับมำเรียนใหมไ่ดต้ำมควำม
สนใจ 

4.09 0.77 มำก 

7 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีล ำดับขั้นตอนและควำมสัมพนัธ์
ของเนื้อหำ มีควำมชัดเจน และสมัพันธ์กัน 

4.30 0.63 มำก 

8 
 

สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีกิจกรรมทบทวนควำมรู้มีควำม
ยำกง่ำยเหมำะสม  

4.26 0.63 มำก 

9 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน  มีระบบกำรรับและส่งใบงำน ท ำ
ได้สะดวก 

4.14 0.73 มำก 
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ล าดับ รายการประเมิน X  SD แปลผล 
10 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน สะดวกต่อกำรใช้งำน สำมำรถ

เข้ำถึงด้วยอุปกรณด์ิจิทัล เช่น สมำร์ทโฟน แท็บเลต  คอมพิวเตอร์
แบบพกพำได้ง่ำย 

4.37 0.61 มำก 

11 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยให้นักเรียนมีทักษะในกำร
ปฏิบัติสูงขึ้น 

4.42 0.54 มำก 

12 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยลดปัญหำในกำรท ำแบบฝึก
ทักษะกำรปฏิบัต ิ

4.21 0.76 มำก 

13 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยลดภำระในกำรท ำกำรบ้ำน 4.26 0.65 มำก 

14 สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยให้นักเรียนและครูมี
ปฏิสัมพันธ์กันมำกข้ึน 

4.47 0.66 มำก 

15 ระดับควำมคิดเห็นโดยรวมต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน 4.28 0.62 มำก 
 ระดับความคิดเห็น 4.29 0.69 มาก 

  

 จำกตำรำงที่ 4 ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับ
ด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่ได้ใช้
สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนโดยรวม อยู่ในระดับ มำก ( X = 4.29) เมื่อพิจำรณำรำยข้อพบว่ำ 
สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเตรียมควำมพร้อมก่อนกำรเรียนในชั้น
เรียน มีควำมคิดเห็นอยู่ในระดับมำกที่สุด ( X = 4.53) รองลงมำคือ สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับ
ด้ำนช่วยให้นักเรียนและครูมีปฏิสัมพันธ์กันมำกขึ้น มีควำมคิดเห็นอยู่ในระดับมำก ( X = 4.47) และ
สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยให้สำมำรถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลำ กับ สื่อ
ดิจิทัลฯ ช่วยให้นักเรียนมีทักษะในกำรปฏิบัติสูงขึ้น มีควำมพึงพอใจในระดับมำก ( X = 4.42) 
       1. จำกกำรทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 
เรื่อง  กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว  ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ที่สร้ำงขึ้น โดยใช้เกณฑ์
ประสิทธิภำพ E1/E2 พบว่ำ ผลทดสอบประสิทธิภำพของสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 มีค่ำเท่ำกับ 84.96/83.26  เป็นไปตำมเกณฑ์ที่ก ำหนดไว้ สอดคล้อง
กับงำนวิจัยของ นวพัฒน์  เก็มกำแมน (2558) ได้ศึกษำผลกำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้ำน
ด้วยบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 2 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 พบว่ำ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 2 มี
ประสิทธิภำพ E1/E2 เท่ำกับ 80.37/81.93 และนักเรียนที่เรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้ำนฯ มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงกว่ำนักเรียนที่เรียนด้วยกำรจัดกำรเรียนรู้แบบปกติ 
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       2.  ผลดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน
รำยวิชำแอนิเมชั่น 1 เรื่องกำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ทีว่ิเครำะห์
จำกคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียน มีค่ำเท่ำกับ .7490 สูงกว่ำเกณฑ์ประสิทธิผลที่ยอมรับได้ (.50 
ขึ้นไป) แสดงว่ำนักเรียนมีควำมก้ำวหน้ำในด้ำนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนคิดเป็นร้อยละ 74.90 ทั้งนี้
เนื่องจำกสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนช่วยให้นักเรียนเตรียมควำมพร้อม ก่อนกำรเรียนในชั้น
เรียน และมีเวลำที่เพียงพอต่อกำรฝึกปฏิบัติในห้องเรียน นอกจำกนี้สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับ
ด้ำน มีกำรออกแบบที่เข้ำใจง่ำยในรูปแบบที่หลำกหลำย ท ำให้นักเรียนเข้ำถึงได้ทุกที่ทุกเวลำที่ต้องกำร 
และทบทวนเนื้อหำได้ตำมควำมต้องกำรผ่ำนเทคโนโลยีที่นักเรียนมี ได้แก่ สมำร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือ 
คอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับงำนวิจัยของ ลัลน์ลลิต  เอ่ียมอ ำนวยสุข (2556)  ได้ศึกษำกำรสร้ำงสื่อ
บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพำ เรื่องกำรเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้นที่ใช้วิธีกำรสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้ำน พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อบนคอมพิวเตอร์พกพำ
เรื่องกำรเคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้นที่ใช้วิธีกำรสอนแบบห้องเรียนกลับด้ำน คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงขึ้นกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 โดยสื่อบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
พกพำสำมำรถเรียนรู้ได้ตลอดเวลำ และง่ำยต่อกำรใช้งำน ผ่ำนคอมพิวเตอร์พกพำหรือสมำร์ทโฟน 
ท ำให้ผู้เรียนมีควำมกระตือรือร้นและสนใจในกำรเรียน สอดคล้องกับนโยบำยกระทรวงศึกษำธิกำร 
ที่ส่งเสริมน ำเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลมำสนับสนุนกำรเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือสร้ำงแรงจูงใจให้นักเรียน
และส่งผลต่อกำรพัฒนำศักยภำพผู้เรียน (กระทรวง ศึกษำธิกำร, 2558; ยืน ภู่วรวรรณ, 2558) 
      3.  ผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอ
นิเมชั่น 1 เรื่อง กำรสร้ำงภำพเคลื่อนไหว ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 พบว่ำ นักเรียนมี
ควำมคิดเห็นต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนรำยวิชำแอนิเมชั่น 1 ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ช่วย
ให้นักเรียนเตรียมควำมพร้อมด้ำนเนื้อหำก่อนกำรเรียนในชั้นเรียน และช่วยให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์
กับครูมำกยิ่งขึ้น ทั้งนี้เนื่องจำกในชั้นเรียนนักเรียนได้ท ำกิจกรรม โดยมีครูคอยแนะน ำ ช่วยเหลือ 
นอกจำกนี้สื่อดิจิทัลยังรูปแบบที่เข้ำถึงได้ง่ำย มีรูปแบบที่หลำกหลำยให้เลือกใช้งำน มีแบบประเมิน
และสำมำรถกลับมำทบทวนเนื้อหำได้ทุกที่ทุกเวลำที่ต้องกำร ส่งผลให้นักเรียนเกิดมีควำมคิดเห็นต่อ
สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนในภำพรวมอยู่ ในระดับมำก สอดคล้องกับงำนวิจัยของ สุเมธำ 
ปำนพริ้ง (2557) ได้ศึกษำกำรพัฒนำบทเรียนอีเลิร์นนิง เรื่อง กำรสร้ำงสื่อวีดีทัศน์เพ่ือกำรเรียนกำร
สอนส ำหรับนักศึกษำ คณะศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลัยศิลปำกร พบว่ำ นักศึกษำมีควำมคิดเห็นต่อ
กำรเรียนแบบอีเลิร์นนิง เรื่องหลักกำรออกแบบกำรสร้ำงวีดีทัศน์เพ่ือกำรเรียนกำรสอนวิชำ 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อกำรศึกษำอยู่ในระดับมำก ( X = 4.24)  
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ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1.  รูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน เป็นกำร
พัฒนำสื่อกำรเรียนรู้ส ำหรับเตรียมควำมพร้อมของผู้เรียนก่อนกำรเรียนในชั้นเรียน ภำยใต้เวลำที่มี
อย่ำงจ ำกัด ท ำให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหำที่เป็นทฤษฎีก่อนกำรเรียนปฏิบัติ เพ่ือให้ครูสำมำรถ
ช่วยเหลือนักเรียนระหว่ำงกำรท ำกิจกรรมในห้องเรียน และในระหว่ำงเรียนครูควรสังเกตพฤติกรรม
กำรเรียนของผู้เรียนอย่ำงต่อเนื่อง เพ่ือให้เกิดกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
 2.  รูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนตื่นตัวทำงกำรเรียน เนื่องจำกสื่อดิจิทัลที่พัฒนำขึ้นนั้นมีรูปแบบที่หลำกหลำยและผู้เรียน
สำมำรถเข้ำถึงเนื้อหำของสื่อโดยใช้ช่องทำงของเทคโนโลยีที่นักเรียนมี เช่น สมำร์ทโฟน แท็บเล็ต 
หรือคอมพิวเตอร์ ตำมควำมพร้อมของผู้เรียน สำมำรถเรียนได้ทุกทีทุกเวลำที่ต้องกำร และทบทวน
เนื้อหำได้ตลอดเวลำ 
 3. รูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนด้วยสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน ผู้สอนควร
ก ำหนดข้อตกลงอย่ำงชัดเจน เพ่ือเป็นแนวทำงให้นักเรียนได้ปฏิบัติตำมแนวทำงที่ถูกต้อง เพ่ือให้กำร
เรียนกำรสอนเกิดประสิทธิภำพ 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1.  ควรมีกำรศึกษำกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลในรูปแบบแอพพลิเคชันต่ำง ๆ ที่มีอย่ำงหลำกหลำย
ในปัจจุบันมำประยุกต์ใช้กับเนื้อหำ โดยค ำนึงถึงวัยของผู้เรียนและเนื้อหำของรำยวิชำ เพ่ือให้
เหมำะสมกับวัยของผู้เรียนและสอดคล้องกับเนื้อหำ และ เพ่ือให้ได้สื่อดิจิทัลที่ทันสมัยและน่ำสนใจ 
 2. จำกผลกำรศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนต่อสื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำน พบว่ำ 
นักเรียนมีควำมพึงพอใจมำกที่สุดในประเด็นที่ว่ำ สื่อดิจิทัลส ำหรับห้องเรียนกลับด้ำนช่วยให้ผู้เรียน
สำมำรถเตรียมควำมพร้อมก่อนกำรเรียนในชั้นเรียนมำกขึ้น ผู้วิจัยจึงเสนอแนะว่ำ น่ำจะมีกำรศึกษำ
ว่ำเพรำะเหตุใด นักเรียนจึงมีควำมพร้อมมำกขึ้นในกำรเรียนวิชำแอนิเมชั่น 
 

เอกสารอ้างอิง (References) 
กระทรวงศึกษำธิกำร. (2545).  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544. กรุงเทพฯ :  
 คุรุสภำลำดพร้ำว.          
          . (2553).  แนวทางการบริหารจัดการหลักสูตรตามแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 

2551. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ :  โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์กำรเกษตรแห่งประเทศไทย. 



 58 วำรสำรมนุษยศำสตร์และสังคมศำสตร์ มหำวิทยำลยัรำชภฏัสรุินทร์  
ปีท่ี 23 ฉบับท่ี 1 (2564) : มกรำคม-มิถุนำยน 

          . (2558).  ครูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมืออาชีพ.  กรุงเทพฯ : สถำบันส่งเสริม
กำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี. 

วิจำรณ์  พำนิช.  (2556).  ครูเพื่อศิษย์สร้างห้องเรียนกลับทาง. กรุงเทพฯ : เอส.อำร์.พริ้นติ้ง แมส
โปรดักส์ 

          . (2556).  การสร้างการเรียนรู้สู่ศตวรรษท่ี 21. กรุงเทพฯ : ส. เจริญกำรพิมพ์. 
นวพัฒน์  เก็มกำแมน.  (2558).  ผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที 4. วิทยำนิพนธ์วิทยำศำสตรมหำบัณฑิต สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ  
คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรม สถำบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำเจ้ำคุณทหำรลำดกระบัง.  

ชัยยงค์  พรหมวงศ์.  (2520). ระบบส่ือการสอน.  กรุงเทพฯ : จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัย. 
          . (2556, มกรำคม – มิถุนำยน).  “กำรทดสอบประสิทธิภำพสื่อหรือชุดกำรสอน.”  วารสาร

ศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย.  5(1) : 7-20. 
ยืน  ภู่วรวรรณ. (2558, ธันวำคม). “นวัตกรรมกำรเรียนกำรสอนกับกำรศึกษำระบบ 4.0.” วารสาร 

Suranaree J. Soc. Sci., 9(2) : 133-156. 
ลัลน์ลลิต เอ่ียมอ ำนวยสุข.  (2556). การสร้างสื่อบทอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา เรื่องการ

เคลื่อนไหวในระบบดิจิตอลเบื้องต้นที่ใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน. วิทยำนิพนธ์
ครุศำสตรอุตสำหกรรมมหำบัณฑิต สำขำวิชำคอมพิวเตอร์เพ่ือกำรสื่อสำร. คณะครุศำสตร์
อุตสำหกรรมและเทคโนโลยี มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี. 

สุเมธำ ปำนพริ้ง. (2557, พฤษภำคม-สิงหำคม). “กำรพัฒนำบทเรียนอีเลิร์นนิงเรื่องกำรสร้ำงวีดิทัศน์ 
เพ่ือกำรเรียนกำรสอนส ำหรับนักศึกษำ คณะศึกษำศำสตร์ มหำวิทยำลัยศิลปำกร.” 
วารสารวิชาการ Veidian E-Journal. 7(2) : 1177-1190. 

สุรศักดิ์  ปำเฮ.  (2556). “ห้องเรียนกลับทำง: มิติใหม่ในศตวรรษที่ 21เอกสำรประกอบกำรประชุม
ผู้โรงเรียนใน  สังกัดส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำแพร่ เขต 2.”  [ออนไลน์].  
เข้ำถึงได้จำก: http://www.mbuisc.ac.th/phd/academic/flipped%20 
classroom2.pdf.  สืบค้น 20 กุมภำพันธ์ 2560. 

Bergman, J., and Sams, A.  (2012). “Why flipped classroom are here to stay.” 
Education Week. 45 (2) : 17-41. 

 

http://www.mbuisc.ac.th/phd/academic/flipped%20%20classroom2.pdf
http://www.mbuisc.ac.th/phd/academic/flipped%20%20classroom2.pdf

