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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัย วิมลรัตน์ รูปแก้ว 
ประธานที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชำนาญ ปาณาวงษ์  
ประเภทสารนิพนธ ์ การค้นคว้าอิสระ กศ.ม. วิจัยและประเมินทางการศึกษา, มหาวิทยาลัย

นเรศวร, 2565 
คำสำคัญ ห้องเรียนกลับด้าน, ส่ือประสมออนไลน์, ระบบประสาทและอวัยวะรับ

ความรู้สึก 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยนี้ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 2) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 3) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ ส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 1 ห้องเรียน จำนวน 41 คน ท่ี
กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random 
sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย (M) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และการทดสอบค่าที (t-test) dependent ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ได้เอกสาร
ประกอบการเรียนกรสอน 5 เรื่อง วิดีโอการเรียนรู้ 8 เรื่อง นิทานชีวิต 6 เรื่อง สารคดี 1 เรื่อง เกม
ออนไลน์  4 เรื่อง ใบงาน  2 เรื่อง และใบกิจกรรม  2 เรื่อง ซึ่ งมีประสิทธิภาพ  E1/E2 เท่ากับ 

 



 ง 

87.03/86.54  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ  E1/E2 เท่ากับ 80/80 ท่ีกำหนดไว้ 2. ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. ผล
การศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ใน
ระดับมาก (M=4.07, SD.= 0.70) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

Title DEVELOPING INVERTED CLASSROOM LEARNING ACTIVITIES 
WITH ONLINE MULTIMEDIATO PROMOTE ACADEMIC 
ACHIEVEMENT NERVOUS SYSTEM AND SENSE 
ORGANSGRADE 6 

Author Wimonrat Rupkaew 
Advisor Professor Chamnan Panawong, Ph.D. 
Academic Paper M.Ed. Independent Study in Educational Research and 

Evaluation - (Plan B), Naresuan University, 2022 
Keywords Flipped Classroom Online Media Nervous system and 

sense organs 
  

ABSTRACT 
  

The objectives of this research were 1) to create and find the efficiency of 
classroom learning activities flipped classroom approach with online multimedia to 
promote academic achievement Nervous system and sensory organs of Mathayom 6 
according to the performance criteria 80/80 2) to compare the achievements 
between the pretest and posttest of classroom learning activities flipped classroom 
approach with online multimedia. Nervous system and sensory organs 3) to study the 
satisfaction with learning management using flipped classroom approach with online 
multimedia Nervous system and sensory organs of Mathayom 6, the sample used in 
this research. They are Mathayomsuksa 6 students of Niyom Sin Anusorn School 1, a 
class of 41 people of the academic year 2022 obtained by simple random sampling. 
The research instruments included 1) inverted classroom learning activities with 
online multimedia 2) lesson plans using flipped classroom approach with online 
mixed media Nervous system and sensory organs, 3) learning achievement test, 4) 
student satisfaction questionnaire on learning with learning activities. Inverted 
classroom learning with online multimedia The data were analyzed using mean 
values(M). Standard deviation (S.D.) and t-test (dependent). The results of the 
research revealed that The following were the results: 1. The results of creating and 
finding the effectiveness of classroom learning activities flipped classroom approach 

 



 ฉ 

with online multimedia. to promote academic achievement Nervous system and 
sensory organs of Mathayom 6. Has 5 teaching materials, 8 learning videos, 6 life 
stories, 1 documentary, 4 online games, 2 worksheets and 2 activity sheets. 
which  has E1/E2 efficiency equal to 87.03/86.54 which is in accordance with the 
E1/E2 efficiency criterion equal to 80/80. 2. Inverted together with online mixed 
media Nervous system and sensory organs of Mathayom 6 with academic 
achievement scores after learning was higher than before learning at statistical 
significance at the .05 level. 3. Satisfaction with learning management 
using  flipped  classroom approach with online multimedia Nervous system and 
sensory organs of Mathayom 6, students was high in all instruction. (M=4.07, S.D.= 
0.70). 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความกรุณาของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชำนาญ 
ปาณาวงษ์ ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ ท่ีได้อุตส่าห์สละเวลาอันมีค่ามาเป็นท่ีปรึกษา พร้อมท้ังให้
คำแนะนำตลอดระยะเวลาในการทำการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ จนทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับ
นี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์และทรงคุณค่า 

ขอกราบขอบพระคุณ ดร.วัชรศักด์ิ สุดหล้า  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สายฝน วิบูลรังสรรค์  
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นันทิมา นาคาพงศ์ อัศวรักษ์ ให้ความกรุณาเป็นกรรมการในการสอบปาก
เปล่าการศึกษาค้นคว้าอิสระ ตลอดจนให้คาแนะนาต่างๆ เพื่อให้การศึกษาค้นคว้าฉบับนี้มีความสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กาญจน์ คุ้มทรัพย์ คณบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบูรณ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ กิตติพงษ์ พุ่มพวง ดร.ณัฐกานต์ ประจัญบาน  ศึกษานิเทศก์ สุรพิชญ์ 
วงศ์น้อย ผู้อำนวยการวราภรณ์  กิตติจิรไพศาล โรงเรียนบ้านไร่ขอนยางขวาง รองผู้อำนวยการ นวล
อนงค์ โพธิ์ช่วย ครูอรอุมา ลักษณะทอง ครูภัคธีมา แก้วยมและครูสุมาลี คำสว่างโรงเรียนนิยมศิลป์
อนุสรณ์ ผู้เช่ียวชาญในการตรวจคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ โดยให้คำปรึกษาคำแนะนำและ
แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ เป็นอย่างดี 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อำนวยการสถานศึกษา และคณะครูอาจารย์ นิยมศิลป์อนุสรณ์ ท่ีให้
ความอนุเคราะห์ดำเนินการทดลอง และอำนวยความสะดวกในการทาวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดี 

 
คุณค่าและคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศ

แด่ผู้มีพระคุณทุกๆ ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงคุณภาพ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนและผู้ท่ีสนใจบ้างไม่มากก็น้อย 

  
  

วิมลรัตน์  รูปแก้ว 
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บทท่ี  1 
 

บทนำ 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 วิชาชีววิทยาเป็นวิทยาศาสตร์แขนงหนึ่งท่ีมีความสำคัญและมีบทบาทสำคัญยิ่งสำหรับสังคม
โลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิชาชีววิทยาเกี่ยวข้องกับคน ส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม อีกท้ังยังเป็น
พื้นฐานของเทคโนโลยีชีวภาพ ซึ่งเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงผลผลิตการเกษตรอุตสาหกรรมการ
สาธารณสุขและส่ิงแวดล้อม ซึ่งจะทำให้คุณภาพของชีวิตมนุษย์ดีขึ้นกว่าท่ีเป็นอยู่ และวิชานี้เกี่ยวข้อง
กับทุกคนท้ังในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิดท้ังความคิดเป็น
เหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีพยานในการ
ตรวจสอบได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2554) 
 ในโลกปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเครื่องมือท่ีใช้ในการ
เข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ในรูปแบบดิจิตอล ตลอดจนเครื่องมือเพื่อการส่ือสารท่ีมีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น  
ท่ีเป็นเสมือนเพื่อนคู่คิด ในรูปแบบดิจิตอลท่ีให้ความรู้ไม่ส้ินสุด แต่วิธีการสอนในช้ันเรียนนั้นกลับ
เปล่ียนแปลงไปอย่างช้า ๆ ไม่ทันกับการเปล่ียนแปลงของผู้เรียน ท้ังด้านองค์ความรู้และด้านทักษะ
สมัยใหม่  ช่องว่างของการเปล่ียนแปลงดังกล่าว ทำให้เห็นถึงความจำเป็นท่ีจะต้องทำให้เกิด         
การปรับตัวในเรื่องของการศึกษาเรียนรู้เพื่อลดช่องว่างระหว่างความรู้และทักษะของผู้เรียน รูปแบบ
ของการจัดการเรียนการสอนนั้นควรให้สอดคล้องกับการเปล่ียนแปลงของโลกท่ีได้พัฒนาไปอย่าง
รวดเร็ว คือการเรียนรู้ในรูปแบบเช่ือมโยงข้อมูลของเครือข่ายระหว่างกัน โดยใช้ทฤษฎีคอนเนคติวิสต์
(Connectivism) เป็นการเรียนรู้ ท่ีเกิดขึ้นในท่ามกลางเทคโนโลยีท่ีอยู่รอบตัว ผู้เรียนท่ีอยู่ในยุค    
Gen Z ซึ่งเกิดมาในยุคท่ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมใช้งานผ่านอุปกรณ์
ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ มือถือ ไอแพด แท็บเล็ต ฯลฯ และการจัดการศึกษาของประเทศไทย       
ในปัจจุบันมีแนวโน้มการพัฒนาท่ีดีขึ้น มีการนำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน 
เช่น การใช้ห้องเรียนออนไลน์ของ Google for education หรือท่ีเรียกกันว่า Google classroom 
การปรับกระบวนจัดการเรียนการสอนให้เอื้อต่อการพัฒนาการเรียนรู้และความสามารถของผู้เรียน   
ให้ได้แสดงศักยภาพของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละระดับ โดยยึดหลักให้ ผู้เรียน            
มีความสำคัญมากท่ีสุด เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีบทบาทโดยตรงกับการจัดการศึกษาในปัจจุบัน โดย
สามารถแสดงข้อมูลข่าวสารได้ท้ังในรูปแบบของข้อมูล เสียง ภาพ ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ ทำให้
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การเรียนรู้ในยุคใหม่เกิดประสบความสำเร็จอย่างรวดเร็ว และมีกิจกรรมท่ีหลากหลายรูปแบบท่ีได้
นำมาจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดย
ให้ผู้เรียนเป็นผู้ดำเนินกิจกรรม และครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ท่ีให้คำปรึกษาและคำแนะนำ เช่น ห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped classroom) ซึ่งเป็นอีกวิธีหนึ่งในการดำเนินการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
ใหม่ โดยให้ผู้เรียน “เรียนรู้เนื้อหาท่ีบ้าน ทำการบ้านและแบบฝึกท่ีโรงเรียน” ซึ่งเป็นการนำส่ิงเดิม ๆ 
ท่ีเคยได้ทำในช้ันเรียนไปทำท่ีบ้าน และนำส่ิงท่ีได้รับมอบหมายงานหรือแบบฝึกให้ทำท่ีบ้านมาทำท่ี
ห้องเรียนหรือโรงเรียนแทน โดยไม่เน้นให้ครูอยู่ในช้ันเรียนเพื่อสอนเนื้อหาต่าง ๆ เพราะผู้เรียน
สามารถศึกษาเนื้อหานั้น ๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของรัฐบาลท่ีต้องการให้การจัด
การศึกษามีความยืดหยุ่นตามสภาพและความสนใจของผู้เรียน โดยเน้นให้ผู้เรียน  ได้มีโอกาสฝึกการ
คิดเป็น ทำเป็น และแก้ปัญหาเป็น รวมถึงสามารถประยุกต์ความรู้ ท่ี ได้ ศึกษามานำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ ห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นรูปแบบของการเรียนการสอน
ท่ีมีการนำเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาการสอนในช้ันเรียนอย่างเต็มท่ี ครูจะมีเวลาใกล้ชิดกับผู้เรียนมาก
ขึ้น แทนท่ีจะใช้เวลาสอนหนังสือเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หัวข้อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง
ก่อน โดยใช้วิดีโอการสอนท่ีครูเป็นผู้สร้างหรือจัดทำขึ้น แล้วให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเองท่ีบ้านจากนั้น
ใช้เวลาในห้องเรียนไปประยุกต์ใช้ในการทำงานและแก้ปัญหาต่าง ๆ ในช้ันเรียน 
 สำหรับรูปแบบของห้องเรียนกลับด้านประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบท่ี
หนึ่ง คือ การกำหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมีครูเป็นผู้
แนะนำกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อเรียนเนื้อหาต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีการหรือกระบวนการท่ี
หลากหลาย เช่น เกม องค์ประกอบท่ีสอง คือ การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept 
exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอยแนะนำให้กับผู้เรียนจากส่ือหรือกิจกรรมออนไลน์ หลากหลาย
ประเภท เช่น การใช้เว็บไซต์ หรือส่ือออนไลน์ การสนทนา (Chat) องค์ประกอบท่ีสาม คือ การสร้าง
องค์ความรู้ท่ีมีความหมาย (Meaning Making) โดยผู้เรียนจะเป็นผู้บูรณาการสร้างสรรค์องค์ความรู้
จากส่ือต่าง ๆ ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างกระดานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) 
การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ และส่งข้อมูลสำหรับอภิปรายแบบออนไลน์ องค์ประกอบท่ีส่ี คือ การสาธิต
และประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ท่ี Bergmann และ Sams ได้กล่าวไว้ในหนังสือท่ีช่ือว่า 
Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day สามารถสรุปได้ดังนี้ 
คือ เป็นการเปล่ียนวิธีการเรียนการสอนของครูผู้สอน จากการสอนผู้เรียนแบบบรรยายหน้าช้ันเรียน
หรือจากท่ีครูผู้สอนเป็นครูฝึกวิธีการทำแบบฝึกหัดหรือการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในช้ันเรียนให้กับ
ผู้เรียน หรืออาจเรียกได้ว่าเป็น ครูติวเตอร์ เพื่อใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนท่ีเด็กยุคใหม่
ชอบ โดยการนำส่ือ ICT ซึ่งเป็นการนำโลกในโรงเรียนเข้าสู่โลกของผู้เรียน ซึ่งเป็นโลกยุคแห่งดิจิตัล   
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ท่ีจะช่วยเหลือเด็กท่ีมีงานมาก ทำกิจกรรมมากมายท่ีนอกเหนือจาการเล่าเรียน ดังนั้นจึงต้องมีการ   
เข้าไปดูแลช่วยเหลือในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เนื้อหาท่ีจะสอนให้กับผู้เรียนด้วย    
วีดิทัศน์หรือวีดิโอให้อยู่บนอินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ศึกษาล่วงหน้าหรือเรียน
ตามช้ันเรียนได้ง่ายและมีความเข้าใจมากขึ้น รวมท้ังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้วางแผนการจัดการเวลา
ของตนเอง และยังสามารถช่วยเหลือผู้เรียนท่ีอ่อนต่อการเรียนให้ขวนขวายหาความรู้นอกจากในช้ัน
เรียน ซึ่งผู้เรียนเหล่านี้มักจะถูกทอดท้ิง ขาดการดูแลเอาใจใส่ แต่ในระบบการจัดการเรียนการสอน
แบบห้องเรียนกลับด้าน ผู้เรียนจะได้รับการเอาใจใส่ดูแลจากครูผู้สอนมากท่ีสุดโดยอัตโนมัติ ช่วยเหลือ
ผู้เรียนท่ีมีความสามารถท่ีแตกต่างกันให้เกิดความก้าวหน้าในการเรียน ตามความสามารถของผู้เรียน
เอง เพราะผู้เรียนนั้นสามารถฟัง-ดูวีดิทัศน์ได้ด้วยตนเองจะหยุดตรงไหนก็ได้หรือดูซ้ำเพื่อศึกษาให้
เข้าใจมากยิ่งขึ้นก็ได้ ตามท่ีผู้เรียนพึงพอใจท่ีจะเรียน ท่ีสำคัญคือทำให้ผู้เรียนจัดเวลาเรียนของตนเอง
ตามความพอใจ เหนื่อย เพลียจากการศึกษาเนื้อหาก็หยุดพักได้ สามารถแบ่งเวลาในการดูศึกษา
เนื้อหาเป็นช่วงได้ และเกิดช่วยใหป้ฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนเพิ่มมากขึ้น ซึ่งตรงกันข้ามกับ
การเรียนรู้แบบออนไลน์ การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้น ยังเป็นรูปแบบในการ
เรียนท่ีผู้เรียนยังคงมาเรียนท่ีโรงเรียนอยู่และผู้เรียนพบปะ พูดคุยกับครูผู้สอน ห้องเรียนกลับด้านเป็น
การประสานการใช้ประโยชน์ของการเรียนระหว่างการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนในระบบแบบ
พบหน้า เปล่ียนและเพิ่มบทบาทของครูผู้สอนให้เป็นพี่เล้ียง (Mentor) เพื่อน เพื่อนบ้าน (Neighbor) 
และผู้เช่ียวชาญ(Expert) ส่งผลให้ครูผู้สอนนั้นได้รู้จักกับผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น หน้าท่ีของครูผู้สอนไม่ใช่เป็น
เพียงการช่วยให้ผู้เรียนได้ความรู้หรือเนื้อหาต่าง ๆ แต่ยังต้องกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) 
ความสนใจ การให้กำลังใจ การรับฟังและช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้มีพัฒนาการการเรียนรู้ได้มากขึ้น      
ไม่เกิดความท้อแท้ เพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนผู้เรียนด้วยกันเองจากกิจกรรมการจัดการเรียนการ
สอนท่ีครูผู้สอนได้จัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนขึ้น ผู้เรียนสามารถท่ีจะช่วยเหลือเกื้อกูล ดูแล         
ซึ่งกันและกันได้เป็นอย่างดี ซึ่งเป็นการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์และทัศนคติของผู้เรียนท่ีเคยเรียน
ตามคำส่ังของครูผู้สอนหรือการทำงานให้เสร็จตามกำหนดเวลา เป็นการเรียนเพื่อตัวผู้เรียนเองไม่ใช่
ผู้อื่น ส่งผลให้ผู้เรียนท่ีเอาใจใส่ในการเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติ
และเห็นคุณค่าของความแตกต่างตามปกติท่ีศึกษาในช้ันเรียนเดียวกันจะมีผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน 
ความถนัดและความช่ืนชอบท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียน
กลับด้านนั้นจะช่วยให้ครูผู้สอนเห็นจุดอ่อน จุดเด่นของผู้เรียนแต่ละคนได้เป็นอย่างดี เพื่อนร่วมห้อง
ด้วยกันก็เห็นและช่วยเหลือกันด้วยจุดเด่นของแต่ละคน เป็นการปรับเปล่ียนรูปแบบของการจัดการ
เรียนการสอนในห้องเรียน ช่วยเปิดช่องให้ครูผู้สอนได้สามารถจัดการช้ันเรียนตามความต้องการท่ี
อยากจะทำ ครูผู้สอนสามารถทำหน้าท่ีของการสอนในเชิงสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างคุณภาพในช้ัน
เรียนช่วยให้ผู้เรียนได้รู้อนาคตของชีวิตทีดีท่ีสุด เป็นการประสานความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูผู้สอนกับ
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ผู้ปกครอง ซึ่งการรับทราบข้อมูลและการแลกเปล่ียนความรู้ร่วมกันจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดี
ได้มากยิ่งขึ้น ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการศึกษาการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 
โดยนำเนื้อหาสาระความรู้ คำสอนเผยแพร่ไปทางอินเทอร์เน็ต เป็นการเปิดเผยเนื้อหาสาระทางการ
เรียนให้กับสาธารณชนได้รับรู้ สร้างความเช่ือมั่นในคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนให้กับ
ผู้ปกครองได้รับทราบ (วิจารณ์ พานิช, 2557) 
 ส่ือประสมออนไลน์มีองค์ประกอบสำคัญ คือ สามารถช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงข้อมูล
ต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถเข้าไปศึกษาเนื้อหาได้ตามความสะดวกและความต้องการของผู้เรียน ช่วยการ
ประมวลผลสารสนเทศของผู้เรียนให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น ในการจัดหรือการสร้างส่ือ
ประสมออนไลน์จะต้องจัดหาการเช่ือมโยงท่ียืดหยุ่นแก่ผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
เนื้อหาหรือผู้เรียนท่ีต้องการเข้าถึงข้อมูลอื่น ๆ ได้ รวมท้ังมีการจัดเตรียมแบบฝึกและแบบทดสอบ   
ให้กับผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้วยตนเองได้และต้องมีการจัดการทำเครื่องมือในการ
เข้าถึงช่องทางให้แก่ผู้เรียนในด้านการติดต่อส่ือสารเพื่อการสนทนา การอภิปราย การซักถาม การ
แสดงความคิดเห็นกับครูผู้สอนหรือกับเพื่อน ๆ ได้เป็นอย่างดี ในการวัดและประเมินผลการเรียน 
ผู้เรียนสามารถรับรู้ผลการการเรียนรู้เกี่ยวกับการทำแบบทดสอบความรู้ของตนเองได้ทันที ไม่ว่าจะอยู่
ในรูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) หรือแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) ในรูปแบบ
ของส่ือประสมออนไลน์นั้นเป็นการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สัญญาณโทรทัศน์หรือสัญญาณดาวเทียม และอีกรูปแบบหนึ่ง คือ 
การเรียนเนื้อหาสาระสำหรับการสอนจะใช้การนําเสนอด้วยตัวอักษร ภาพนิ่ง ผสมผสานกับการใช้กับ
ภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ หรือ 3 มิติอ วิดีทัศน์และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเครือข่ายในการ
ถ่ายทอดเนื้อหาต่าง ๆ รวมท้ังการดำเนินการให้มีระบบในการบันทึกติดตาม ตรวจสอบและ
ประเมินผลการเรียนรู้ โดยผู้เรียนท่ีเรียนจากส่ือประสมออนไลน์นี้ ส่วนใหญ่จะศึกษาเนื้อหาในรูปแบบ
ออนไลน์ (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545)   
 จากข้อมูลข้างตนท่ีกล่าวมา การนำเทคโนโลยี ต่าง ๆ มาช่วยเป็นเครื่องมือในการจัดการ
เรียนการสอนให้เกิดประโยชน์ สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบันและการศึกษาในยุค Gen Z และ
เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยา เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ต่ำกว่าเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ ของ
เนื้อหาท้ังหมดในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เฉล่ียคะแนนอยู่ท่ี 57.76 จาก 100 คะแนน คิดเป็น   
ร้อยละ 13.70 เมื่อเทียบกับเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ และเพื่อช่วยลดปัญหาในด้านจำนวนหนังสือเรียน      
ท่ีมีไม่เพียงพอต่อผู้เรียน ผู้วิจัยจึงเลือกศึกษา “การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์” เพื่อท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการศึกษาค้นคว้า
การเรียนรู้ การฝึกปฏิบัติ การทบทวนความรู้ได้ด้วยตัวเอง ให้เกิดความคงทนต่อความรู้ท่ีได้ศึกษาและ
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ยังช่วยลดความเครียดในการศึกษาเนื้อหาท่ีมากและเข้าใจยากให้เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น นำไปสู่การเรียนรู้
ตลอดชีวิต และช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กับผู้เรียนสูงขึ้น 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมี
วัตถุประสงค์ย่อยดังนี้ 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก     
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก             
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

     
ขอบเขตของงานวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพ ของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ       
รับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

1. ด้านเนื้อหา  
 ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
    - การรับรู้และการตอบสนองของสัตว์ 2 ช่ัวโมง 
   - โครงสร้างและการทำงานของเซลล์ประสาท 6 ช่ัวโมง 
   - ศูนย์ควบคุมระบบประสาทของมนุษย์ 2 ช่ัวโมง 
   - การทำงานของระบบประสาท 2 ช่ัวโมง 
   - อวัยวะรับความรู้สึก 4 ช่ัวโมง 

2. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
   2.1 ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 9 ท่าน 
  2.1.1 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 3 ท่าน 
  2.1.2 ผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรม 3 ท่าน 
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  2.1.3 ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 4 ท่าน ซึ่งอีก 1 ท่านเป็นผู้เช่ียวชาญ
คนเดียวกันกับด้านเนื้อหา     
 2.2 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ประกอบด้วย 
     2.2.1 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1) ได้แก่ ผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน  3 คน 
ประกอบไปด้วย ผู้เรียนเก่ง 1 คน ผู้เรียนปานกลาง 1 คน และผู้เรียนอ่อน 1 คน 
    2.2.2 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่ม (1 : 10) ได้แก่ ผู้เรียน                    
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 10 คน  
ประกอบไปด้วย ผู้เรียนเก่ง 3 คน ผู้เรียนปานกลาง 4 คน และผู้เรียนอ่อน 3 คน 
    2.2.3 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือภาคสนาม (1 : 100) ได้แก่ 
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 26 
คน 

3. ด้านตัวแปร  
  3.1 ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
  3.2 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 

ขั้นตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม   
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ         
รับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

1. ด้านเนื้อหา  
  ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
  - การรับรู้และการตอบสนองของสัตว์ 2 ช่ัวโมง 
  - โครงสร้างและการทำงานของเซลล์ประสาท 6 ช่ัวโมง 
  - ศูนย์ควบคุมระบบประสาทของมนุษย์ 2 ช่ัวโมง 
  - การทำงานของระบบประสาท 2 ช่ัวโมง 
  - อวัยวะรับความรู้สึก 4 ช่ัวโมง 
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2. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
 2.1 ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัด

เพชรบูรณ์ จำนวน 41 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Sample random sampling)  
3. ด้านตัวแปร  
 3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม

ออนไลน์เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  
 3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและ

อวัยวะรับความรู้สึก 
 

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

1. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
     ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัด
เพชรบูรณ์ จำนวน 41 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย (Sample random sampling) 
ซึ่งเป็นผู้เรียนกลุ่มเดียวกันกับข้ันตอนท่ี 2 

2. ด้านตัวแปร  
 2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม

ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  
 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นิยามคำศัพท์เฉพาะ ไว้ดังนี้ 
 1) ห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้

ล่วงหน้าท่ีบ้านเรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกจากส่ือต่าง ๆ ได้แก่ เอกสารประกอบการ
สอน วีดิทัศน์ ใบงาน/ใบกิจกรรม เกมออนไลน์ ท่ีครูผู้สอนได้สร้างขึ้น ศึกษาจากสารคดี นิทานชีวิตท่ี
ได้นำมาจากเว๊บไซต์ต่าง ๆ อยู่ในระบบ Google site และให้ผู้เรียนได้สรุปประเด็นสำคัญ เพื่อมา
พูดคุย ซักถามข้อสงสัย อภิปรายเนื้อหาและทำกิจกรรมร่วมกันในช้ันเรียน 

 2) ส่ือประสมออนไลน์ หมายถึง รูปแบบการถ่ายทอดเนื้อหาวิชาชีววิทยา เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก บน Google site ในรูปแบบของส่ือประสมท่ีประกอบไปด้วย
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เอกสารประกอบการเรียนการสอน วีดีโอ เกมออนไลน์ ใบงาน/ใบกิจกรรม ท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น และ
สารคดีรวมทั้งนิทานชีวิตท่ีผู้วิจัยได้นำมาไว้ในเว็บไซต์เดียวกัน 

 3) การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ หมายถึง วิธีการ
และกิจกรรมการจัดการเรียนการเรียนรู้ของห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  โดยการ
นำเอาหลักการของห้องเรียนกลับด้าน คือ การมอบหมายให้ผู้เรียนได้ศึกษาท่ีบ้านหรือนอกห้องเรียน 
แล้วทำกิจกรรม การบ้าน แบบฝึกในห้องเรียน มีการเรียนด้วยตนเองผ่านส่ือประสมออนไลน์ท่ีมี
องค์ประกอบของเอกสารประกอบการสอน วิดีโอการสอน เกมออนไลน์ นิทานชีวิต สารคดี และ    
ใบงาน/ใบกิจกรรม จัดการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทุกท่ีทุกเวลาและใช้กิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนรู้  

 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเกิดจากการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้ สึก โดยสามารถวัดไ ด้จากการทำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบวิชาชีววิทยา เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผู้วิจยัสร้างขึ้น สำหรับใช้
ในการทดสอบความรู้และความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 
5 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 

 6) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของผู้เรียนมีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยสามารถวัดได้จากการทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้น จำนวน 4 ด้าน 16 ข้อ 

  7) ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง ความสามารถในการทำกิจกรรมให้เกิดผล
บรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 โดยเป็นไปตามส่ิงท่ีคาดหวัง
หรือกำหนดไว้  

 8) เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง เมื่อเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกแล้ว ผู้เรียน
จะสามารถทำแบบฝึก บทปฏิบัติการหรือกิจกรรมได้ผลเฉล่ีย 80% และประเมินผลหลังเรียนด้วย
แบบทดสอบความรู้ได้ผลเฉล่ีย 80% 
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สมมติฐานของการวิจัย 
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนท่ีเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ
รับความรู้สึก  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทละอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

2. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ในเนื้อหาวิชาชีววิทยาในเรื่องอื่น ๆ 

3. เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ในกลุ่มสาระการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ 



บทท่ี  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์           
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
ผู้วิจัยขอนำเสนอเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551(ปรับปรุง 2560) 
 2. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบส่ือประสมออนไลน์ 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5. ความพึงพอใจ 
 6. ประสิทธิภาพ 
 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 8. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551(ปรับปรุง 2560)  

กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 ให้เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศเมื่อวันท่ี 11 กรกฎาคม 2551 เริ่มใช้ในโรงเรียนต้นแบบ
การใช้หลักสูตรและโรงเรียนท่ีมีความพร้อม ในปีการศึกษา 2552 และเริ่มใช้ในโรงเรียนท่ัวไป         
ในปีการศึกษา 2553 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยสำนักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษาได้ดำเนินการติดตามผลการนำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติอย่างต่อเนื่องในหลายรูปแบบ       
ท้ังการประชุมรับฟังความคิดเห็น การนิเทศติดตามผลการใช้หลักสูตรของโรงเรียน การรับฟังความ
คิดเห็นผ่านเว็บไซต์ของสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษารายงานผลการวิจัยของหน่วยงานและ
องค์กร   ท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตรและการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
ผลจากการศึกษาพบว่าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 มีข้อดีในหลาย
ประการ เช่น กำหนดเป้าหมายการพัฒนาไว้ชัดเจนมีความยืดหยุ่นเพียงพอให้สถานศึกษาบริหาร
จัดการหลักสูตรสถานศึกษาได้ สำหรับปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่เกิดจากการนำหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สู่การปฏิบัติในสถานศึกษาและในห้องเรียน 
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นอกจากนี้ การศึกษาข้อมูลทิศทางและกรอบยุทธศาสตร์ของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) ซึ่งเกิดขึ้นในช่วงเวลาของการปฏิรูปประเทศและ
สถานการณ์โลกท่ีเปล่ียนแปลง อย่างรวดเร็วและเช่ือมโยงใกล้ชิดกันมากขึ้น โดยจัดทำบนพื้นฐานของ
กรอบยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560 - 2579) ซึ่งเป็นแผนหลักของการพัฒนาประเทศ และ
เป้าหมายของการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs) แผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 รวมท้ังการปรับโครงสร้างประเทศ ไปสู่ประเทศไทย 4.0 ซึ่งยุทธศาสตร์
ชาติท่ีจะใช้เป็นกรอบแนวทางการพัฒนาในระยะ 20 ปีต่อจากนี้ ประกอบด้วย 6 ยุทธศาสตร์ ได้แก่ 
(1) ยุทธศาสตร์ด้านความมั่นคง (2) ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน (3) 
ยุทธศาสตร์การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคน (4) ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างโอกาสความเสมอภาค 
และเท่าเทียมกันทางสังคม (5) ยุทธศาสตร์ด้านการสร้างการเติบโตบนคุณภาพชีวิตท่ีเป็นมิตรกับ
ส่ิงแวดล้อม และ (6) ยุทธศาสตร์ด้านการปรับสมดุลและพัฒนาระบบการบริหำรจัดการภาครัฐ  เพื่อ
มุ่งสู่วิสัยทัศน์และทิศทาง การพัฒนาประเทศ “ความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน” เป็นประเทศพัฒนาแล้ว
ด้วยการพัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง    
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้กำหนดสาระ       
การเรียนรู้ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยีมีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ สาระ
ชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ และสาระโลกดาราศาสตร์และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตร 
ท้ังในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้นมีความสำคัญ
อย่างยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในแต่ละระดับช้ัน ให้มีความต่อเนื่อง
เช่ือมโยงกัน ต้ังแต่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สำหรับกลุ่มสาระ การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ได้กำหนดตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ท่ีผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนเป็นพื้นฐาน 
เพื่อให้สามารถนำความรู้นี้ไปใช้ในการดำรงชีวิตหรือศึกษาต่อในวิชาชีพท่ีต้องใช้ วิทยาศาสตร์ได้    
โดยจัดเรียงลำดับความยากง่ายของเนื้อหาในแต่ละสาระของแต่ละระดับช้ัน ให้มีการเช่ือมโยงความรู้
กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ท้ังการคิด
อย่างเป็นเหตุเป็นผล การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห์ การวิจารณ์ และยังมีทักษะท่ีสำคัญท้ังทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้
ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้
ข้อมูลท่ีหลากหลายและประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ 
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เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด 

เพื่อให้ได้ท้ังกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผล    
ท่ีได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์          
จึงมีเป้าหมายท่ีสำคัญ ดังนี้  
 1. เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์  
 2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัด ในการศึกษาวิชา
วิทยาศาสตร์  
 3. เพื่อให้มีทักษะท่ีสำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี  
 4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีมวลมนุษย์ และ
สภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน  
 5. เพื่อนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อ
สังคมและการดำรงชีวิต  
 6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และการ
จัดการทักษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  
 7. เพื่ อ ให้ เป็น ผู้ ท่ีมี จิตวิทยาศาสตร์  มี คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้  
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที ่1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  

 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
ส่ิงไม่มีชีวิต กับส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ         
การถ่ายทอดพลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของ ประชากร ปัญหาและ
ผลกระทบท่ีมีต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ
การแก้ไขปัญหาส่ิงแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การลำเลียงสาร
เข้าและออกจากเซลล์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ท่ี
ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชท่ีทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  
 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลาย       
ทางชีวภาพและวิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
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สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรี ยน      

ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานท่ีกำหนด ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะ              
อันพึงประสงค์ ดังนี้ 

 1. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิด
สมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

 1) ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง  

 2) ความสามารถในการคิด เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นในสมองท่ีใช้สัญลักษณ์หรือ ภาพ
แทนส่ิงของ เหตุการณ์หรือสถานการณ์ต่าง ๆ จากประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่หรือส่ิงเร้า
ใหม่ท่ีไปได้ซึ่งประกอบด้วย ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดอย่างเป็นระบบ  

 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นการนำเอาประสบการณ์เดิมท่ีเกิดจากการเรียนรู้
มาเป็นพื้นฐานของการแก้ปัญหาในสถานการณ์เดิมหรือปัญหาใหม่  

 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นกระบวนการต่าง ๆ ท่ีดำเนินในชีวิตประจำวัน 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและ สภาพแวดล้อม และการ
รู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น  

 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
 2. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  
ในฐานะการเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้  
 1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
 2) ซื่อสัตย์สุจริต  
 3) มีวินัย  
 4) ใฝ่เรียนรู้ 
 5) อยู่อย่างพอเพียง  
 6) มุ่งมั่นในการทำงาน  
 7) รักความเป็นไทย  
 8) มีจิตสาธารณะ  
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 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถกำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้องตาม
บริบทและจุดเน้นของตนเอง 

ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระชีววิทยา 

 4. เข้าใจการย่อยอาหารของสัตว์และมนุษย์ การหายใจและการแลกเปล่ียนแก๊สการลำเลียง
สารและการหมุนเวียนเลือด ภูมิคุ้มกันของร่างกายการขับถ่ายการรับรู้และการตอบสนองการเคล่ือนท่ี
การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโต ฮอร์โมนกับการรักษาดุลยภาพและพฤติกรรมของสัตว์  รวมท้ังนำ
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ตาราง 1 แสดงผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้แกนกลางรายวิชาชีววิทยา5 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1 . สื บ ค้ น ข้ อ มู ล อ ธิ บ า ย แ ล ะ
เปรียบเทียบโครงสร้างและหน้าท่ีของ
ระบบประสาทของไฮดรา พลานาเรีย
ไส้เดือนดินกุ้งหอย แมลงและสัตว์มี
กระดูกสันหลัง 
 

- สัตว์ส่วนใหญ่มีระบบประสาททำให้สามารถรับรู้
และตอบสนองต่อส่ิงเร้าได้ เช่นไฮดรามีร่างแห
ประสาทพลานาเรียไส้เดือนดินกุ้งหอยและแมลง     
มีปมประสาทและเส้นประสาทส่วนสัตว์มีกระดูก  
สั น ห ลั งมี ส ม อ ง ไข สั น ห ลั งป ม ป ระส าท แ ล ะ
เส้นประสาท 

2. อธิบายเกี่ยวกับโครงสร้างและหน้าท่ี 
ของเซลล์ประสาท 

- ห น่ วยท ำงาน ขอ งระบ บ ป ระสาท คื อ เซล ล์     
ประสาท  ซึ่ งประกอบด้วยตัวเซลล์และเส้นใย
ประสาทท่ีทำหน้าท่ีรับและส่งกระแสประสาท  
เรียกว่า  เดนไดรต์และแอกซอนตามลำดับ 
- เซลล์ประสาทจำแนกตามหน้าท่ี ได้เป็น เซลล์
ประสาทรับความรู้สึกเซลล์ประสาทส่ังการและเซลล์
ประสาทประสานงาน 
- เซลล์ประสาทจำแนกตามรูปร่างได้เป็นเซลล์
ประสาทขั้วเดียวเซลล์ประสาทขั้วเดียวเทียมเซลล์
ประสาทสองขั้วและเซลล์ประสาทหลายข้ัว 

3. อธิบายเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลง 
ของศักย์ไฟฟ้าท่ีเยื่อหุ้มเซลล์ของเซลล์
ประสาทและกลไกการถ่ายทอดกระแส
ประสาท 

- กระแสประสาทเกิดจากการเปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์ของเดนไดรต์และแอกซอนทำให้มีการ
ถ่ายทอดกระแสประสาทจากเซลล์ประสาทไปยัง
เซลล์ประสาทหรือเซลล์อื่น ๆ ผ่านทางไซแนปส์ 
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ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

4. อธิบายและสรุปเกี่ยวกับโครงสร้าง
ของระบบประสาทส่วนกลางและ
ระบบประสาทรอบนอก 

- ระบบประสาทของมนุษย์แบ่งได้เป็น 2 ระบบตาม
ตำแหน่งและโครงสร้างคือระบบประสาทส่วนกลาง
ได้แก่สมองและไขสันหลังและระบบประสาทรอบ
นอกได้แก่ เส้นประสาทสมองและเส้นประสาท       
ไขสันหลัง 
- สมองแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือสมองส่วนหน้าสมอง
ส่วนกลางและสมองส่วนหลังสมองแต่ละส่วนจะ
ควบคุมการทำงานของร่างกายแตกต่างกันโดยมี
เส้นประสาทท่ีแยกออกจากสมอง 12 คู่ไปยังอวัยวะ
ต่างๆ ซึ่งบางคู่ทำหน้าท่ีรับความรู้สึกเข้าสู่สมองหรือ
นำคำส่ังจากสมองไปยังหน่วยปฏิบัติงานหรือทำ
หน้าท่ีท้ังสองอย่าง 
- ไขสันหลังเป็นส่วนท่ีต่อจากสมองอยู่ภายในกระดูก
สันหลังและมีเส้นประสาทแยกออกจากไขสันหลัง
เป็นคู่ซึ่งทำหน้าท่ีประมวลผล การตอบสนอง โดย  
ไขสันหลัง เช่น การเกิดรีเฟล็กซ์ชนิดต่าง ๆ และการ
ถ่ายทอดกระแสประสาทระหว่างไขสันหลังกับสมอง 
- เส้ น ป ระ ส าท ไข สั น ห ลั ง ทุ ก คู่ จ ะท ำห น้ า ท่ี               
รับความรู้สึกเข้าสู่ไขสันหลังและนำคำส่ังออกจาก  
ไขสันหลัง 

5. สืบค้นข้อมูลอธิบายโครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วนต่างๆในสมองส่วนหน้า
สมองส่วนกลางสมองส่วนหลังและ   
ไขสันหลัง 
 

- ระบบประสาทรอบนอกส่วนท่ีส่ังการแบ่งเป็นระบบ
ประสาทโซมาติกซึ่งควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อ
โครงร่างและระบบประสาทอัตโนวัติ  ซึ่งควบคุมการ
ทำงานของกล้ามเนื้อหัวใจกล้ามเนื้อเรียบและต่อม
ต่าง ๆ 

6. สืบค้นข้อมูลอธิบายเปรียบเทียบ
และยกตัวอย่างการทำงานของระบบ
ประสาท โซมาติกและระบบประสาท
อัตโนมัติ 

- ระบบประสาทอัตโนวัติแบ่งการทำงานเป็น  2 
ระบบคือ ระบบประสาทซิมพาเทติกและระบบ
ประสาทพาราซิมพาเทติกซึ่งส่วนใหญ่ทำงานตรงข้าม 
เพื่อรักษาดุลยภาพของกระบวนการต่าง ๆ 
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ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

7. สืบค้นข้อมูลอธิบายโครงสร้างและ
หน้าท่ีของตาหูจมูกล้ินและผิวหนังของ
มนุษย์ยกตัวอย่างโรคต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง
และบอกแนวทางในการดูแลป้องกัน
และรักษา 
8. สังเกตและอธิบายการหตำแหน่ง
ของจุดบอดโฟเวียและความไวในการ
รับสัมผัสของผิวหนัง 

- ตาหูจมูกล้ินและผิวหนังเป็นอวัยวะรับความรู้สึกท่ี
รับส่ิงเร้าท่ีแตกต่างกันจึงมีความสำคัญท่ีควรดูแล
ป้องกันและรักษาให้สามารถทำงานได้เป็นปกติ 
- ตาประกอบด้วยช้ันสเคลอราโครอยด์และเรตินา
เลนส์ตาเป็นเลนส์นูนอยู่ถัดจากกระจกตา ทำหน้าท่ี
รวมแสงจากวัตถุไปท่ีเรตินา ซึ่งประกอบด้วยเซลล์ 
รับแสงและเซลล์ประสาทท่ีนำกระแสประสาทสู่
สมอง 
- หูประกอบด้วย 3 ส่วนคือหูส่วนนอก หูส่วนกลาง
และหูส่วนในภายในหูส่วนในมีคอเคลียซึ่งทำหน้าท่ี
รับและเป ล่ียนค ล่ืน เสียงเป็น กระแสประสาท
นอกจากนี้ยังมีเซมิเซอร์คิว-ลาร์แคเเนลทำหน้าท่ีรับรู้
เกี่ยวกับการทรงตัวของร่างกาย 
- จมูกมีเซลล์ประสาทรับกล่ินอยู่ภายในเย่ือบุจมูกท่ี
เป็นตัวรับสารเคมีบางชนิดแล้วเกิดกระแสประสาท
ส่งไปยังสมอง 
- ล้ินทำหน้าท่ีรับรสโดยมีตุ่มรับรสกระจายอยู่ท่ัวผิว
ล้ินด้านบนตุ่มรับรสมีเซลล์รับรสอยู่ภายใน เมื่อเซลล์
รับรสถูกกระตุ้นด้วยสารเคมีจะกระตุ้นเดนไดรต์ของ
เซลล์ประสาทเกิดกระแสประสาทส่งไปยังสมอง 
- ผิวหนังมีหน่วยรับส่ิงเร้าหลายชนิด เช่น หน่วยรับ
สัมผัสหน่วยรับแรงกดหน่วยรับความเจ็บปวดหน่วย
รับอุณหภูม ิ

คำอธิบายรายวิชา ชีววิทยา 5          
 ศึกษา วิเคราะห์ ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกการเคล่ือนท่ีของส่ิงมีชีวิต ระบบ
ต่อมไร้ท่อ การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโต และพฤติกรรมสัตว์  
 โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ
การสังเกต การสืบค้นข้อมูล บันทึกการอภิปราย และสรุปเพื่อให้เกิดความรู้ความคิด เข้าใจ ส่ือสาร 
ส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ นำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน ดูแลรักษาส่ิงมีชีวิตอื่น   
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เฝ้าระวัง และพัฒนาส่ิงแวดล้อมอย่างยั่งยืน ใช้ทรัพยากรธรรมชาติอย่างพอเพียง มีจิตวิทยาศาสตร์
จริยธรรม คุณธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสมกับแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

ผลการเรียนรู้ 
1. สืบค้นข้อมูล อภิปราย และเปรียบเทียบโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบประสาท       

ของไฮดรา พลานาเรีย ไส้เดือนดิน กุ้ง หอย แมลง และสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
2. อธิบายเกี่ยวกับโครงสร้างและหน้าท่ีของเซลล์ประสาท 
3. อธิบายเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงของศักย์ไฟฟ้าท่ีเยื่อหุ้มเซลล์ของเซลล์ประสาทและ

กลไกการถ่ายทอดกระแสประสาท 
4. อธิบายและสรุปเกี่ยวกับโครงสร้างของระบบประสาทส่วนกลางและระบบประสาท    

รอบนอก 
5. สืบค้นข้อมูล อธิบายโครงสร้างและหน้าท่ีของส่วนต่าง ๆ ในสมองส่วนหน้า สมอง

ส่วนกลาง สมองส่วนหลัง และไขสันหลัง 
6. สืบค้นข้อมูล อธิบาย เปรียบเทียบ และยกตัวอย่างการทำงานของระบบประสาทโซมาติก

และระบบประสาทอัตโนวัติ 
7. สืบค้นข้อมูล อธิบายโครงสร้างและหน้าท่ีของ ตา หู จมูก ล้ิน และผิวหนังของมนุษย์ 

ยกตัวอย่างโรคต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และบอกแนวทางในการดูแลป้องกัน และรักษา 
8. สังเกตและอธิบายการหาตำแหน่งของจุดบอด และโฟเวียของตา และความไวต่อการรับ

สัมผัสของผิวหนัง 
9. สืบค้นข้อมูล อธิบาย และเปรียบเทียบโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะท่ีเกี่ยวข้องกับ   

การเคล่ือนท่ีของสัตว์ต่างๆ 
10. อธิบายโครงสร้างและหน้าท่ีของกระดูกและกล้ามเนื้อที่เกี่ยวข้องกับการเคล่ือนไหวและ

การเคล่ือนท่ีของมนุษย์ 
11. สังเกตและอธิบายการทำงานของข้อต่อชนิดต่าง ๆ และการทำงานของกล้ามเนื้อ     

โครงร่างท่ีเกี่ยวข้องกับการเคล่ือนไหวและการเคล่ือนท่ีของมนุษย์ 
12. สืบค้นข้อมูล อธิบาย และยกตัวอย่างการสืบพันธุ์แบบไม่อาศัยเพศและการสืบพันธุ์

แบบอาศัยเพศในสัตว์ 
13. สืบค้นข้อมูล อธิบายโครงสร้างและหน้าท่ีของอวัยวะในระบบสืบพันธุ์เพศชายและ

ระบบสืบพันธุ์หญิง 
14. อธิบายกระบวนการสร้างสเปิร์ม กระบวนการสร้างเซลล์ไข่ และการปฏิสนธิในมนุษย์ 
15. อธิบายการเจริญเติบโตระยะเอ็มบริโอและระยะหลังเอ็มบริโอของกบไก่ และมนุษย์ 
16. สืบค้นข้อมูล และอธิบายหน้าท่ีของฮอร์โมนจากต่อมไร้ท่อและเนื้อเยื่อท่ีสร้างฮอร์โมน 
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17. สืบค้นข้อมูล อธิบาย เปรียบเทียบ และยกตัวอย่างพฤติกรรมท่ีเป็ นมาแต่กำเนิด      
และพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของสัตว์ 

18. สืบค้นข้อมูล อธิบายและยกตัวอย่างความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับวิวัฒนาการ  
ของระบบประสาท 

19. สืบค้นข้อมูล อธิบายและยกตัวอย่างการส่ือสารระหว่างสัตว์ที่ทำให้สัตว์แสดงพฤติกรรม 
 

2. การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
 2.1 ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน  
 Bergmann and Sams(2012, อ้างโดย ปัทวรรณ ประทุมดี 2564) กล่าวว่า ห้องเรียน 
กลับด้าน  (Flipped Classroom) ว่ าเป็นการเรียนการสอนจาก ท่ี เรียนเนื้ อหาในห้องเรียน             
เป็นการเรียนเนื้อหาท่ีบ้านและมีการจดบันทึก แบบคอร์เนลล์พร้อมคำถาม แล้วมาทำกิจกรรม
แลกเปล่ียนเรียนรู้ในห้องเรียน ซึ่งบทบาทของครูเปล่ียนไปจากเดิมอย่างส้ินเชิง คือไม่ใช่ผู้ถ่ายทอด
ความรู้ ครูเปรียบเสมือนโค้ช ติวเตอร์ หรือเป็นผู้จุดประกายทางความคิด โดยการตั้งคำถามเพื่อให้เด็ก
คิดสร้างความสนุกสนานในการเรียนและเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียน 
 Educause(2012: 1) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ห้องเรียนกลับด้าน เป็นรูปแบบการ จัด      
การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน โดยการจัดให้ผู้เรียนได้เรียนท่ีบ้านผ่านวิดิทัศน์ส้ัน ๆ ก่อน
เข้าช้ันเรียน และใหท้ำการบ้าน ทำโครงงาน และอภิปรายในห้องเรียน 
 วิจารณ์ พานิช(2556, อ้างโดย วรัทยา มณีรัตน์  2558) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน       
เป็นการเรียนเนื้อหาสาระท่ีบ้านและให้มาทำการบ้านท่ีโรงเรียน หรืออีกนัยหนึ่งก็คือรับการถ่ายทอด
ความรู้จากท่ีบ้าน แล้วมาสร้างองค์ความรู้และต่อยอดจากท่ีได้ศึกษามาให้เป็นความรู้ท่ีสอดคล้องกับ
ชีวิต ทำให้เกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะท่ีเรียกว่า “ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21” ซึ่งเหมาะสมกับผู้เรียน
เท่านั้นท่ีจะเรียนรู้กลับทาง ครูผู้สอนก็ต้องสอนกลับทางด้วยเช่นเดียวกัน ครูผู้สอนเป็นดำเนินการ
จัดการเรียนการสอนแบบกลับทาง คือ จากท่ีเคยสอนเนื้อหาสาระท่ีหน้าช้ันเรียน กเ็ปล่ียนมาเป็นการ
สอนโดยผ่านทางวีดิทัศน์ หรือส่ือการสอนต่าง ๆ ท่ีครูสร้างขึ้นบนเครือข่ายออนไลน์ หรือส่ิงอื่น ๆ ท่ีมี
อยู่แล้ว นำมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนไปเรียนรู้ศึกษาเนื้อหาท่ีบ้านหรือ 
ท่ีอื่นนอกเวลาเรียน แล้วใช้เวลาเรียนในช้ันเรียนเพื่อฝึกปฏิบัติทำแบบฝึกหัด ทำกิจกรรมได้ลงมือ
ปฏิบัติ เพื่อฝึกทักษะและกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การตอบคำถาม การอภิปราย หรือการสรุปเนื้อหาท่ี
ผู้เรียนได้เรียนรู้ศึกษามาท้ังหมด โดยในช่ัวโมงเรียน ครูผู้สอนจะทำหน้าท่ีเป็นผู้ฝึกให้กับผู้เรียน
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีได้ศึกษามาสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งในช้ันเรียนจะเริ่มด้วยการ
ทบทวนวีดิทัศน์ และตอบคำถามจากส่ิงท่ีไม่เข้าใจหลังศึกษาวีดิทัศน์ ซึ่งจะทำให้ครูผู้สอนทราบว่า
ผู้เรียนเข้าใจผิดในเรื่องใด และจะได้ดำเนินการแก้ไขหรือแนะนำความเข้าใจผิดนั้น หลังจากนั้น
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ครูผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนทำงาน โดยอาจจะเป็นการปฏิบัติการทดลอง (Lab) หรือเป็นกิจกรรม
การค้นคว้า การทำโครงงานหรือกิจกรรมแก้ปัญหา การฝึกทักษะ หรือการทดสอบ ซึ่งจะมีเวลามาก
พอในการทำหลาย ๆ กิจกรรม ในส่วนของการให้คะแนนการทำแบบทดสอบยังคงเหมือนเดิมจากการ
ท่ีสอนแบบปกติ 
 สุรศักด์ิ ปาเฮ(2556, อ้างโดย ปัทวรรณ ประทุมดี 2564) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน    
เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนการสอน โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ ศึกษาข้อมูลเนื้อหาสาระจาก
การบ้านท่ีได้รับผ่านการเรียนด้วยตนเองจากส่ือวีดิทัศน์ (Video) นอกช้ันเรียนหรือท่ีบ้าน ส่วนการ
จัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกตินั้นจะเป็นการเรียนแบบสืบค้นหาความรู้ท่ีได้รับความร่วมมือกัน
กับเพื่อนร่วมชั้น โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือและให้คำแนะนำ 
 สุพิศ ฤทธิ์แก้ว(2556, อ้างโดย ปัทวรรณ ประทุมดี 2564) ศึกษาการกลับทางของห้องเรียน 
โดยให้นักศึกษาเป็นผู้ไปแสวงหาความรู้จากภายนอกห้องเรียนไม่ว่าจะเป็นห้องสมุด แหล่งเรียนรู้     
ต่าง ๆ หรือการใช้ Search engine เช่น Google Yahoo หรือ เว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น Youtube รวมถึง 
Facebook ท่ีเหมาะกับนักศึกษาในยุคปัจจุบัน หลังจากนั้นนักศึกษาจะได้ประมวลผลการเรียนรู้   
แล้วนำมาใช้เป็นโจทย์ปัญหาในช้ันเรียน เพราะฉะนั้นบรรยากาศในช้ันเรียนจะเป็นการนำเสนอความรู้ 
ด้วยตนเองของนักศึกษา ผ่านการระดมสมอง การร่วมกันแก้ปัญหาและการทำแบบฝึกหัด  
 Jonathan and Aaron(อ้างถึงในอนุศร หงส์ขุนทด , 2557) กล่าวว่า รูปแบบห้องเรียน 
กลับด้าน เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตให้ครอบคลุมกับการใช้งาน ครูผู้สอนสามารถใช้
เวลามากขึ้นในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนแทนการบรรยายหน้าช้ันเรียนเพียงอย่างเดียว ซึ่งผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ ศึกษาเนื้อหาสาระได้นอกเวลาเรียน Jonathan และ Aaron จึงได้เรียกว่า ห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped Classroom) เพราะเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ “พลิก
กลับ” ส่ิงท่ีเคยเป็นกิจกรรมในช้ันเรียน เช่น การจดบันทึก (lecture) จะถูกทำท่ีบ้านผ่านทางวิดีโอท่ี
ครูผู้สอนสร้างขึ้นและส่ิงท่ีเคยทำท่ีบ้าน คือ งานต่าง ๆ ท่ีได้รับมอบหมาย จะนำมาทำในช้ันเรียน เพื่อ
เป็นการยกระดับการเรียนรู้ในห้องเรียน ครูผู้สอนสามารถใช้เวลามากขึ้นกับผู้เรียนแทนการบรรยาย
หน้าช้ันเรียน  
 จันทิมา ปัทมธรรมกุล(2555, อ้างโดย  อาลาวีย๊ะ สะอะ 2559) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับทาง 
หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งท่ีเปล่ียนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยาย
เนื้อหาสาระ ( Lecture) ในห้องเรียนเป็นการทำกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อฝึกแก้โจทย์ปัญหาต่าง ๆ และ
การประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอื่น ๆ เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ podcasting 
หรือ screencasting ฯลฯ ซึ่งผู้เรียนจะสามารถเข้าถึงได้เมื่ออยู่ ท่ีบ้านหรือนอกช้ันเรียน ดังนั้น 
การบ้านท่ีเคยมอบหมายให้ผู้เรียนฝึกทำเองนอกช้ันเรียนจะกลายมาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมในช้ัน
เรียน และในทางกลับกัน เนื้อหาสาระท่ีเคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียนนั้นจะเปล่ียนไปอยู่
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ในส่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนอ่าน ฟัง และดูได้ด้วยตนเองท่ีบ้านหรือท่ีไหน ๆ ก็ตามท่ีผู้เรียนสะดวก 
ครูผู้สอนอาจท้ิงโจทย์ปัญหาหรือให้ผู้เรียนสรุปเนื้อหาสาระนั้น ๆ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของ
ผู้เรียน และนำมาอภิปรายหรือปฏิบัติจริงในช้ันเรียน 
 สรุปได้ว่า ความหมายของห้องเรียนกลับด้าน คือ เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนท่ี
เปล่ียนช่วงเวลาการเรียนเนื้อหาในห้องเรียนเป็นการทำกิจกรรมต่าง ๆ โดยครูผู้สอนเปรียบเสมือนโค้ช 
หรือติวเตอร์ คอยแนะนำเป็นท่ีปรึกษา ต้ังคำถามเพื่อให้ผู้เรียนได้คิด เน้นการพัฒนาทักษะและการลง
มือปฏิบัติ และมีความรับผิดชอบ ครูผู้สอนยังเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนให้กับผู้เรียน ส่วน
เนื้อหาให้นั้นผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองในช่องทางอื่น ๆ เช่น วิดีโอ เว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น Youtube 
รวมถึง Facebook เป็นต้น  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ห้องเรียนกลับด้าน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียน
เรียนรู้ล่วงหน้าท่ีบ้านเรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกจากส่ือต่าง ๆ ได้แก่ เอกสาร
ประกอบการสอน วีดิทัศน์ ใบงาน/ใบกิจกรรม เกมออนไลน์ ท่ีครูผู้สอนได้สร้างขึ้น ศึกษาจากสารคดี 
นิทานชีวิตท่ีได้นำมาจากเว๊บไซต์ต่าง ๆ อยู่ในระบบ Google site และให้ผู้เรียนได้สรุปประเด็นสำคัญ 
เพื่อมาพูดคุย ซักถามข้อสงสัย อภิปรายเนื้อหาและทำกิจกรรมร่วมกันในช้ันเรียน 

2.2 แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
วิจารณ์ พานิช(2556) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน หรือ Flipped Classroom มีรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนท่ีมีการปรับรูปแบบแตกต่างไปจากเดิมคือ ในการจัดการเรียนการสอนใน  
รูปแบบเดิมนั้น ครูผู้สอนเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ หน้าช้ันเรียน (traditional lecture based 
learning) ซึ่งเป็นการเน้นครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ แล้วครูก็จะมอบหมายงานให้กับ
ผู้เรียนนำกลับไปทำเป็นการบ้านเพื่อทบทวนความรู้ หรือต่อยอดจากในช้ันเรียนท่ีบ้าน ซึ่งในขณะท่ีทำ
การบ้านนั้นผู้เรียนอาจจะมีข้อสงสัย เกิดความไม่เข้าใจ แต่ไม่มี ใครตอบข้อสงสัย หรือคอยให้
คำแนะนำช่วยเหลือได้ จึงไม่สามารถทำการบ้านได้ หรือทำแต่ก็ไม่ถูกต้องตามหลักการ และด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ (learning style) ของผู้เรียนยุคนี้ท่ีชอบเข้าสังคมและอยู่บนโลกออนไลน์มักจะ  
ไม่ชอบทำงานคนเดียว เพราะคิดว่าไม่สนุก ในขณะท่ีการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้นมักจะใช้คำ
ว่า “การเรียนท่ีบ้าน และทำการบ้านท่ีโรงเรียน” กล่าวคือ การบรรยายของครูจะถูกบันทึกเป็นวิดีโอ 
อยู่บนอินเตอร์เน็ตหรือลงแผ่นซีดีหรืออยู่ในระบบเว๊บไซต์ต่าง ๆ เป็นบทเรียนพื้นฐานท่ีมีความยาวไม่
เกิน 15 นาที เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาท่ีบ้านหรือนอกช้ันเรียน แล้วจดบันทึกใจความสำคัญ ฝึก
ต้ังคำถามจากบทเรียนมาก่อนล่วงหน้า ซึ่งเป็นการใช้ทักษะ ขั้นต้นในการเรียนรู้คือ จดบันทึก ฟัง และ
ดู เพื่อทำความเข้าใจ ตามกรวยประสบการณ์การเรียนรู้ (Dale’s Cone of Experience) เมื่อมาเข้า
ช้ันเรียนในวันรุ่งขึ้นครูผู้สอนจะเริ่มจากการนำผู้เรียนเข้าสู่บทเรียน (Warm-up) ประมาณ 5 นาทีแล้ว
ต่อด้วยการถาม - ตอบเกี่ยวกับวิดีทัศน์ในส่ิงท่ีไม่เข้าใจ ประมาณ 10 นาที หลังจากนั้นครูมอบงาน  
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ให้ทำ โดยอาจเป็นปฏิบัติการหรือเป็นกิจกรรมค้นคว้า โครงงาน กิจกรรมแก้ปัญหาหรือการทดสอบ 
ตามปกติจะมีเวลาทำหลายกิจกรรมข้างต้น ดังตาราง 2 โดยครูผู้สอนทำหน้าท่ีช่วยแนะนำการเรียน
ของเด็ก ไม่ใช่ทำหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้ ครู ผู้สอนเปล่ียนจากบทบาทปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนท้ังช้ันเป็น   
การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
ตาราง 2 แสดงการเปรียบเทียบกิจกรรมและเวลาที่ใช้ระหว่างห้องเรียนแบบเดิมกับห้องเรียน     .   
กลับด้าน (วิจารณ์ พานิช, 2556) 

การเรียนการสอนแบบเดิม การเรียนแบบหอ้งเรียนกลับด้าน 

กิจกรรม เวลา กิจกรรม เวลา 

การเข้าสู่บทเรียน (Warm-up) 5 นาที การเข้าสู่บทเรียน (Warm-up) 5 นาที 

การทบทวนในการบ้านจากการเรียน

ครั้งท่ีผ่านมาท่ีผู้เรียนได้รับ

มอบหมาย 

20 นาที การถาม-ตอบ เกี่ยวกับวีดิโอหรือ

วิดีทัศน์ 

 

การบรรยายเนื้อหาใหม่ 30 – 45 

นาที 

การช่วยเหลือผู้เรียนในการทำงาน/

กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ หรือ 

กิจกรรมปฏิบัติการ 

75 นาที 

ช่วยเหลือผู้เรียนในการทำงาน/

กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ หรือ 

กิจกรรมปฏิบัติการ 

20 – 35 

นาที 

  

สุรศักด์ิ ปาเฮ(2556) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้น มุ่งเน้น
ในการสร้างสรรค์องค์ความรู้และความสามารถในการเรียนตามทักษะความรู้จากประสบการณ์          
ท่ีครูผู้สอนได้สร้างผ่านส่ือเทคโนโลยีท่ีหลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็นการเรียนรู้จากแหล่ง
เรียนรู้ท่ีอยู่นอกช้ันเรียนอย่างอิสระท้ังด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ โดยครูผู้สอนมีบทบาทเป็นติวเตอร์ 
(Tutors) หรือโค้ช (Coach) ซึ่งแตกต่างจากการเรียนแบบเดิม ๆ โดยส้ินเชิง 

สรุปได้ว่า แนวคิดในการจัดกการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านมุ่งเน้น ในการสร้างสรรค์      
องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะความรู้ความสามารถและสติปัญญาของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งใน
ปัจจุบันเทคโนโลยีก้าวไกลมาก ผู้เรียนสามารถเรียนจากส่ือออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีบ้านหรือนอกช้ันเรียนได้ 
เมื่อมาเข้าช้ันเรียนผู้เรียนจะซักถามประเด็นข้อสงสัยต่าง ๆ จากการดูส่ือออนไลน์ต่าง ๆ จากนั้น
ครูผู้สอนจะมอบหมายงานให้ทำหรืออาจทำกิจกรรมในช้ันเรียนร่วมกัน ไม่ต้องทำการบ้านคนเดียว
และมีครูผู้สอนคอยให้คำแนะนำช่วยเหลือ และสร้างความสนุกสนานในการเรียน 
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2.3 สี่เสาหลักของการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  
การจัดการเรียนรู้ของห้องเรียนกลับด้าน มุ่งเน้นไปท่ีการเรียนของผู้เรียนเป็นการเรียนรู้

รายบุคคล ซึ่งส่ีเสาหลักของห้องเรียนกลับด้าน จะช่วยอธิบายให้ครู ผู้สอนท่ีจะนำการจัดการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านไปใช้นั้นหัวใจหลักท่ีแท้จริงคือ 
 2.3.1 F – Flexible Environment 
 การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ต้องมีความยืดหยุ่นของสภาพแวดล้อม เช่น 
รูปแบบของการเรียนรู้นั้นมีหลากหลายรูปแบบ ไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งหรือในรูปแบบเดิม ๆ 
นอกจากนี้ครูผู้สอนจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคาดหวังด้วยระยะเวลาการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือ
วิธีดำเนินการประเมินในการสร้างระบบการประเมินจะต้องมีความความเหมาะสมท้ังในการวัด
ความหมายกับผู้เรียน และครูผู้สอนไม่ใช้การประเมินเป็นตัวตัดสินคะแนนของผู้เรียนเพียงอย่างเดียว 
 2.3.2 L – Learning Culture 
 การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งต้องยกระดับจากวัฒนธรรม        
การเรียนรู้ในรูปแบบครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางแบบด้ังเดิมให้กลายเป็นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะให้
ความสำคัญกับการเรียนรู้ในส่ิงท่ีผู้เรียนสนใจในเชิงลึกมากขึ้น และสร้างโอกาสในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น การจัดการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้   
ผ่านการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนและการประเมินผลของผู้เรียนนั้นจะเป็นไปในลักษณะส่วนบุคคลในทาง
ทฤษฎีผู้เรียนสามารถเลือกการเรียนรู้ของของตนเอง โดยการหาเนื้อหาท่ีอยู่นอกเหนือจากเนื้อหา
ภายในห้องหรือเนื้อหาท่ีกำหนดไว้และครูผู้สอนสามารถเพิ่มปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนเพื่อตรวจสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนและแนะนำส่ือต่าง ๆ ให้ผู้เรียน 
 2.3.3 I – Intentional Content 
 การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ต้องการความต้ังใจและความมุ่งมั่น  
ในศึกษาเนื้อหา เพื่อท่ีครูผู้สอนจะได้ทราบถึงเนื้อหาของตัวเอง และประเมินเนื้อหาท่ีจะสอนโดยตรง 
รวมถึงการวางแผนด้วยว่าจะใช้ส่ือแบบใดในการจัดการเรียนการสอนเนื้อหานั้น ๆ รวมถึงส่ือแบบใดท่ี
อนุญาตให้ผู้เรียนได้ค้นหาต่อไปถ้าหากผู้เรียนอยากเรียนรู้เรื่องนั้นเพิ่ม เติม และอีกส่ิงหนึ่งก็คือ
ครูผู้สอนจะใช้วิธีจัดการเรียนการสอนในห้องเป็นแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
(active learning strategies) การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนสอนเพื่อน (peer instruction) การ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) หรือการจัดการเรียนรู้แบบ        
โสเครติส (Socratic methods) ซึ่งขึ้นอยู่กับระดับช้ัน และเรื่องท่ีครูผู้สอนต้องการสอนท้ังหมดนี้เป็น
ส่ิงท่ีครูผู้สอนจะต้องเข้าใจและศึกษาในเรื่องท่ีต้องการจะสอนจริง ๆ เพื่อเป็นการวางแผนการเรียน  
ในคาบนั้น เพื่อให้เกิดผลประโยชน์กับผู้เรียนสูงสุด 
 



 23 

 2.3.4 P – Professional Educator 
 การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน เป็นการสอนท่ีต้องการครูผู้สอนท่ีเป็น
มืออาชีพ อาจจะช้ีให้เห็นว่า วิดีโอในการจัดการเรียนการสอนมีความสำคัญมากกว่าครูผู้สอนหรือนัก
การศึกษา แต่จริง ๆ แล้วเป็นการเข้าใจท่ีผิด เพราะสำหรับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
นั้น ต้องการทักษะด้านการศึกษาแบบมืออาชีพท่ีจะมีความสำคัญกับครูผู้สอนหรือนักการศึกษามาก
ขึ้นกว่าเดิม โดยจะต้องกำหนดเวลาและวิธีการท่ีจะเปล่ียนการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม กลาย
ไปเป็นการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล และการเพิ่มเวลา การพบปะระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียนมากขึ้น 
จะทำให้สามารถนำรูปแบบการจัดการเรียนการสอนมาใช้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีการสังเกตผู้เรียน
ในช่วงท่ีทำกิจกรรม ช่วยให้การประเมินผู้เรียนเป็นไปแบบรายบุคคลจริง ๆ ซึ่งท้ังหมดนี้จะทำ     
ไม่ได้เลยถ้าหากครูผู้สอนยังไม่เข้าใจวิธีการสอนเนื้อหาเป็นบทบาทของตัวเองท่ีพึงมี 
 สรุปได้ว่าหัวใจหลักของการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านนั้น 
ต้องมีความยืดหยุ่นของสภาพแวดล้อมในการเรียนจัดให้มีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลายโดย
ไม่ยึดติดกับรูปแบบการเรียนแบบใดแบบหนึ่ง โดยจะเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งจะให้ความสำคัญ 
การเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนมีสนใจในเชิงลึกมากขึ้น ครูผู้สอนต้องเป็นครูมืออาชีพ มีความต้ังใจในการสอน 
มีการวางแผน การเตรียมการสอน เพื่อการสอนนั้นจะให้ประโยชน์แก่ผู้เรียนมากท่ีสุด 

2.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
วิจารณ์ พานิช (2556) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน มีดังนี้ 

 2.4.1 ส่ิงท่ีควรทำในวันแรก  
 ควรมุ่งดำเนินการท้ังห้องเรียนกลับด้านและท้ังเรียนให้รู้จริง (Mastery Learning)      
ท่ีรวมเรียกว่า Flipped Mastery ในวันแรกครูผู้สอนอธิบายประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอน
แบบใหม่โดยให้ผู้เรียนดูวีดิทัศน์ และอธิบายวิธีการเรียน แจ้งให้ผู้ปกครองและผู้เรียนทราบเรื่องการ
เรียนแบบใหม่ให้เข้าใจ 
 2.4.2 สอนวิธีดูและจัดการวิดีทัศน์ 
 เป็นการฝึกทักษะในการดูวิดีทัศน์คล้ายคลึงกันกับการฝึกทักษะในการอ่านตำรา 
ครูผู้สอนต้องแนะนำวิธีการท่ีถูกต้องให้แก่ผู้เรียน การดูวิดีทัศน์นั้นในบทเรียนจะมีความแตกต่างจากดู
ทีวีบันเทิง ซึ่งคล้ายคลึงกันกับการอ่านหนังสือสารคดี (Non Fiction) ท่ีมีความแตกต่างจากการอ่าน
หนังสือนวนิยาย (Fiction) ซึ่งในการให้ดูวี ดิทัศน์แบบต้ังใจดูจริง ๆ ท่ีไม่มี ส่ิงมารบกวนสมาธิ           
ในการเรียนรู้ เช่น ไม่มีหูฟัง ไอพอทเสียบหู ไม่เปิดแอพพลิเคช่ันไปพร้อม ๆ กัน ผู้เรียนแต่ละคนนั้น 
จะสามารถศึกษาดูวีดิทัศน์หรือวีดิโอได้เข้าใจเร็วและช้าแตกต่างกันอย่างไร และการเรียนจากวิดีทัศน์
หรือวีดิโอช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนเป็นผู้มีอำนาจเหนือการเรียนของตนเองอย่างไร นอกจากนี้ยังสอน
วิธีการจดบันทึกสรุปเนื้อหาความรู้ โดยครูผู้สอนจะแจกแบบฟอร์ม (Template) ให้กับผู้เรียนฝึกจด
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บันทึกสรุปเนื้อหาจะเห็นว่า การจดบันทึกสรุปเนื้อหาแบบคอร์แนลจะช่วยให้การฝึกต้ังคำถาม และ
การจับประเด็นสำคัญ ๆ ในการเรียนรู้ได้ 
 2.4.3 กำหนดให้ผู้เรียนต้ังคำถามท่ีน่าสนใจ  
 เพื่อให้แน่ใจว่าผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาจากวิดีทัศน์มาก่อน ครูผู้สอนจึงกำหนดให้ผู้เรียน
จะต้องมาต้ังคำถามท่ีน่าสนใจในช้ันเรียน โดยต้องเป็นคำถามท่ีเกี่ยวข้องกับในวีดิ ทัศน์หรือวีดิโอ       
ท่ีผู้เรียนศึกษาและตัวผู้เรียนเองก็ไม่รู้คำตอบ ผู้เรียนแต่ละคนต้องต้ังคำถามมาคนละ 1 คำถามต่อ    
วีดิทัศน์ 1 ตอน ในช้ันเรียน ซึ่งจะมีช่วงเวลา “คำถามและคำตอบ” ท่ีสนุกสนานและมีคุณค่าต่อการ
เรียนรู้อย่างยิ่ง โดยผู้เรียนอาจเรียนคนเดียวหรือเรียนเป็นกลุ่มก็ได้ และเป็นการทำงานร่วมกันกับ
ครูผู้สอน เป็นช่วงเวลาท่ีครูผู้สอนได้เรียนรู้สูงมาก ได้มีโอกาสสังเกตพฤติกรรมและการเรียนรู้ความ
เข้าใจผิดของผู้เรียน และแก้ไขให้ถูกต้อง เป็นกติกาการเรียนท่ีทำให้ผู้เรียนท่ีเรียนในห้องเรียนปกติ
เล่ือนลอยจากการเรียนท่ีไม่เคยพูด ไม่เคยซักถาม ต้องมีส่วนร่วมในการต้ังคำถาม และช่วยกันหา
คำตอบ บางคำถามครูผู้สอนก็  ไม่รู้คำตอบ ครูผู้สอนจึงได้มีโอกาสแสดงให้ผู้เรียนเห็นว่า การไม่รู้เป็น
เรื่องปกติ ไม่ใช่เรื่องน่าอายหรือต้องปิดบัง การท่ีครูผู้สอนได้ร่วมค้นคว้ากับผู้เรียนทำให้เกิดความสนิท
สนม ช่วยให้ผู้เรียนกล้าซักถาม และท่ีสำคัญช่วยให้ครูผู้สอนได้เรียนรู้ และเรียนรู้วิธีหาคำตอบร่วมกัน
กับ ผู้ เรียน ท่ี โรง เรียน  คือวิ ธี ก าร เรียน ท่ี ดี ท่ี สุด  ท่ี สำคัญ คือ  Learning Skills Inquiry Skills 
Collaboration Skills และอื่น ๆ เป็นที่รู้จักกันว่า ในการเรียนรู้นั้นการฝึกต้ังคำถามสำคัญกว่าการฝึก
หาคำตอบเสียอีกซึ่งเป็นเคล็ดลับของการสอน โดยกำหนดให้คิดคำถามมา 1 คำถามนี้เป็นการช่วยให้
ผู้เรียนต้ังใจศึกษาวีดิทัศน์ ศึกษาแล้วจับประเด็นสำคัญ และหาประเด็นท่ีสงสัย ซึ่งก็คือทักษะการ
เรียนรู้นั่นเอง การเอาคำถามมาร่วมกันหาคำตอบในช่วงเวลาเรียน ทำให้การเรียนสนุกสนานและทุก
คนได้เรียนตามท่ีตนสนใจและกำกับการเรียนของตนเอง (Mastery Learning - เรียนให้รู้จริง)  
 2.4.4 วางรูปแบบห้องเรียนแบบกลับทางและเรียนให้รู้จริง  
 ช้ันเรียนต้องเปล่ียนจาก Classroom เป็น Studio คือกลายมาเป็นห้องทำงาน เป็นห้อง     
ท่ีเป็นจุดสนใจในการเรียนของตนเอง เรียนโดยการลงมือปฏิบัติ ไม่ใช่โดยการฟังครูผู้สอนทำการสอน
ในห้องเรียนแบบเก่า อุปกรณ์และเครื่องใช้ต่าง ๆ ในห้องต้องเน้นการใช้งานเพื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และเพื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียนไม่ใช่เพื่อการสอนของครู เหมือนเมื่อก่อน
อุปกรณ์เครื่องใช้เกือบท้ังหมดในช้ันเรียนมีไว้ให้ผู้เรียนใช้ไม่ใช่สงวนไว้ให้ครูผู้สอนเท่านั้นท่ีมีสิทธิ์ใน
การใช้อย่างในช้ันเรียนแบบเก่า 
 2.4.5 ให้เด็กได้จัดการเวลาและงานของตนเอง  
 ในบางช่วงเวลาของภาคเรียน ผู้เรียนบางคนอาจมีกิจกรรมพิเศษท่ีต้องทำ เช่น สอบ
ประจำภาคหรืองานเทศกาลต่าง ๆ ในการจัดกิจกรรมห้องเรียนกลับด้านนั้นผู้เรียนสามารถเรียนไว้
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ล่วงหน้าได้ บางวิชาศึกษาให้จบเร็วหรือสามารถใช้เวลาเรียนซ้ำช่วงท่ีต้องการได้ สอบส่วนใดไม่ผ่านก็
สอบใหม่ได้เสมอ 
 2.5.6 ส่งเสริมให้เด็กช่วยเหลือกันเอง  
 ห้องเรียนคือ Learning Hub (ไม่ใช่ Teaching Hub) จุดสนใจ คือผู้เรียนด้วยกันเอง 
ไม่ใช่ครูผู้สอน ผู้เรียนจะต้องตระหนักถึงในความจริงข้อนี้ และการเรียนรู้ร่วมกัน ช่วยเหลือกันจะ
รวมตัวกันเอง เป็นกลุ่มเพื่อเรียนรู้ร่วมกันบางครั้งครูผู้สอนจะจัดผู้เรียนเป็นกลุ่มการเรียนรู้เฉพาะเรื่อง 
เช่น ผู้เรียนท่ียังไม่เข้าใจประเด็นใดก็จะรวมตัวกันเป็น Independent Study Group เรื่องประเด็นใน
ขณะท่ีผู้เรียนคนอื่น ๆ หรือกลุ่มอื่นเรียนประเด็นอื่น 
 2.4.7 สร้างระบบประเมินท่ีเหมาะสม  
 เป็นการต้องการระบบประเมินท่ีประเมินความเข้าใจของผู้เรียนอย่างแม่นยำ คำถามคือ 
ครูผู้สอนรู้ได้อย่างไรว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างรู้จริงตามท่ีกำหนดไว้ในวัตถุประสงค์ของเนื้อหาวิชาและ
ถ้าผู้เรียนคนใดยังเรียนรู้ไม่ได้ตามท่ีกำหนดจะทำอย่างไร เทคโนโลยี ไอซีทีสมัยใหม่นั้นคือคำตอบ 

2.5 การประเมินผลการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  
รุ่งนภา นุตราวงศ์(2557) กล่าวว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ภายใต้รูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านนั้น มีท้ังการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative assessment) และสร้างองค์ความรู้
ความเข้าใจกับผู้เรียน และการประเมินผลรวบยอด (Summative assessment) เพื่อเป็นการตัดสิน
ว่าผู้เรียนนั้นมีความรู้ ความสามารถท่ีจะบรรลุผลตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีเป็นเป้าหมายหรือไม่
การวัดและประเมินผลซ้ำได้ โดยใช้เทคโนโลยีช่วยในการวัดและประเมินผล ซึ่งจะใช้ผลการประเมิน
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

วิจารณ์ พานิช(2556) ได้กล่าวไว้ว่า สร้างระบบการประเมินท่ีเหมาะสมนั้น เป็นการ
ประเมินนความเข้าใจของผู้เรียนอย่างแม่นยำ โดยใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่มาช่วยในการประเมินเพื่อ
ปรับปรุง (Formative Assessment) และพัฒนา การทดสอบแบบ Formative และ Feedback 
ให้กับผู้เรียนทันที ช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้อย่างถูกทางไม่เดินผิดทาง 
 สรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน สามารถแบ่งการ
ประเมินได้ดังนี้ คือ  
 1) การประเมินเพื่อปรับปรุง พัฒนาและสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับผู้เรียน  
 2) การประเมินผลรวบยอด เพื่อตัดสินว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตามวัตถปุระสงค์
การเรียนรู้ต้ังเป้าหมายไว้หรือไม่ 
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 2.6 ประโยชน์ของห้องเรียนกลับด้าน 
 วิจารณ์ พานิช (2556) ได้กล่าวสรุปห้องเรียนกลับด้านไว้ดังนี้ 
 1) เพื่อเป็นการเปล่ียนวิธีการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน จากการบรรยายหน้า
ช้ันเรียนหรือจากการเป็นครูผู้สอนให้กลายไปเป็นครูฝึก ฝึกในการทำแบบฝึกหัดหรือการทำกิจกรรม
อื่น ๆ ในช้ันเรียนให้กับผู้เรียนเป็นรายบุคคลหรืออาจเรียกว่าเป็นครูติวเตอร์  
 2) เพื่อนำเทคโนโลยีการจัดการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนสมัยใหม่ชอบ โดยใช้ส่ือท่ีเรียกว่า 
ไอซีที ซึ่งเป็นการนำโลกของโรงเรียนเข้าสู่โลกของผู้เรียน หรือโลกแห่งยุคดิจิตัล  
 3) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนท่ีมีงานยุ่งและมีการทำกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย ดังนั้นจึงต้องเข้า
ไปดูแลช่วยเหลือในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนท่ีสอนด้วยวีดิทัศน์อยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
(Internet) ซึ่งจะเป็นการฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการจัดการเวลาของตนเอง  
 4) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนท่ีเรียนอ่อนให้ได้ขวนขวายหาความรู้ในช้ันเรียนปกติ ซึ่งผู้เรียน
เหล่านี้จะมักถูกทอดท้ิง แต่ในห้องเรียนกลับด้านนั้นผู้เรียนจะได้รับการเอาใจใส่ดูแลจากครูผู้สอนมาก
ท่ีสุด  
 5) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนท่ีมีความสามารถท่ีแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนรู้        
ตามความสามารถของตนเอง เพราะผู้เรียนสามารถฟัง – ดูวีดิทัศน์ได้เองและจะหยุดตรงไหนก็ได้ ดู
ย้อนหลังก็ได้ตามท่ีตนเองพึงพอใจท่ีจะเรียน 
 6) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถหยุดและศึกษาซ้ำย้อนหลังได้หลาย ๆ รอบจากครูผู้สอน
ของตนเองได้ ทำให้ผู้เรียนจัดเวลาเรียนตามท่ีตนพอใจ เมื่อรู้สึกเบื่อก็หยุดพักได้ สามารถแบ่งเวลาใน
การศึกษาเป็นช่วงได้  
 7) เพื่อช่วยให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับครูผู้สอนเพิ่มมากขึ้น การจัดการเรียน
การสอนแบบห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบการเรียนท่ีประสานการใช้ประโยชน์ระหว่างการเรียน
แบบออนไลน์กับการเรียนแบบพบปะครูผู้สอน  
 8) เพื่อช่วยให้ครูผู้สอนรู้จักผู้เรียนได้มากขึ้น ซึ่งหน้าท่ีของครูผู้สอนไม่ใช่เพียงช่วยให้
ผู้เรียนได้ความรู้หรือเนื้อหาเท่านั้น แต่ต้องกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจ (Inspire) ให้กำลังใจ รับฟัง
และช่วยเหลือ ดูแล ส่งเสริมผู้เรียน อันเป็นมิติสำคัญท่ีจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางการเรียนของ
ผู้เรียน  
 9) เพื่อช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนผู้เรียนด้วยกันเอง จากการทำกิจกรรมต่าง ๆ 
ทางการเรียนท่ีครูผู้สอนได้จัดประสบการณ์ขึ้นมานั้น ผู้เรียนสามารถท่ีจะช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกัน   
และกันได้เป็นอย่างดี เป็นการปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์และทัศนคติของผู้เรียนท่ีเคยเรียนตามคำส่ัง
ของครูผู้สอนหรือทำงานให้เสร็จตามกำหนด ซึ่งในการเรียนแบบนี้เป็นการเรียนเพื่อตนเองไม่ใช่คนอื่น 
ส่งผลต่อผู้เรียนท่ีเอาใจใส่ในการเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันจะเพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติ  
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 10) เพื่อช่วยให้เห็นคุณค่าของความแตกต่างของการเรียนตามปกติในช้ันเรียนเดียวกัน
ซึ่งจะมีผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกันมาก มีความถนัด ความสามารถและความชอบท่ีแตกต่างกัน ดังนั้น
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านจะช่วยให้ครูเห็นจุดอ่อนและจุดแข็งของ
ผู้เรียนแต่ละคน เพื่อนด้วยกันก็เห็นและช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่ละคน 
 11) เป็นการปรับเปล่ียนรูปแบบการจัดการ ช้ันเรียนและช่วยเปิดช่องให้ครู ผู้สอน
สามารถจัดการช้ันเรียนได้ตามความต้องการท่ีจะทำ ครูผู้สอนสามารถทำหน้าท่ีของการสอนท่ีสำคัญ
ในเชิงสร้างสรรค์ เพื่อสร้างคุณภาพใหแ้กช้ั่นเรียน ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อนาคตของชีวิตได้ดีทีสุด  
 12) เปล่ียนคำสนทนากับพ่อแม่ ประสานความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างโรงเรียนกับผู้ปกครอง 
ซึ่งการรับทราบข้อมูลและแลกเปล่ียนความรู้ร่วมกันท่ีจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีได้  
 13) ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการเรียนการสอน การใช้ห้องเรียนแบบกลับด้าน 
โดยนำเนื้อหาสาระคำสอนของครูผู้สอนไปไว้ในวีดิทัศน์เพื่อนำไปเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ต เป็นการ
เปิดเผยเนื้อหาสาระทางการเรียนให้สาธารณชนได้ทราบ ทำให้สร้างความเช่ือมั่นในคุณภาพการเรียน
การสอนให้ผู้ปกครองท่ีทราบ 
 จากการศึกษาเอกสารท้ังหมดท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 
Classroom) ได้มีการเรียกในภาษาไทย เช่น ห้องเรียนกลับทาง การกลับด้านช้ันเรียน แต่ก็มี
ความหมายเดียวกัน คือ การจัดการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากท่ีบ้านท่ีผ่านการเรียนด้วยตนเอง 
จากการเรียนบนเว็บหรือส่ือการเรียนการรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ก่อนเข้าช้ันเรียน ให้ผู้เรียนสรุปเนื้อหาท่ี
ศึกษาโดยการต้ังคำถาม จากนั้นเมื่อเข้ามาในช้ันเรียน ผู้เรียนจะได้นำคำถามหรือข้อสงสัยมาถามใน
ช้ันเรียน โดยครูผู้สอนจะทำหน้าท่ีช่วยในการแนะนำการเรียนให้กับผู้เรียน ไม่ใช่ทำหน้าท่ีถ่ายทอด
ความรู้ เมื่อคลายข้อสงสัยผู้เรียนจะได้รับมอบหมายให้ทำงานหรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ เพื่อต่อยอด
ความรู้ ทำให้ผู้เรียนพบความสำเร็จในการเรียน เกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห์และส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น 
 
3. การจัดการเรียนรู้แบบสื่อประสมออนไลน ์
 3.1 ความหมายของสื่อประสมออนไลน์ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2545: 4-5) ได้กล่าวถึงความหมายของส่ือประสมออนไลน์แบ่ง
ออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ ในความหมายโดยท่ัว ๆ ไป จะหมายถึงการเรียนในลักษณะใดก็ได้ ซึ่งการ
ถ่ายทอดเนื้อหาจะผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
สัญญาณโทรทัศน์หรือสัญญาณดาวเทียม และอีกความหมายหนึ่งคือ เป็นความหมายเฉพาะการเรียน
เนื้อหาหรือสารสนเทศสำหรับการสอนหรือการอบรม ซึ่งใช้ในการนําเสนอเป็นตัวอักษร ภาพนิ่ง การ
ผสมผสานกับการใช้ภาพเคล่ือนไหว วิดีทัศน์และเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยีของเครือข่ายในการ
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ถ่ายทอดเนื้อหา รวมท้ังการจัดให้มีระบบบันทึกติดตาม ตรวจสอบและประเมินผลการเรียนรู้ โดย
ผู้เรียนท่ีเรียนจากส่ือประสมออนไลน์นี้ ส่วนใหญ่จะศึกษาเนื้อหาในลักษณะออนไลน์ท่ีมีการเช่ือมต่อ
กับระบบ 
 ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของส่ือประสมออนไลน์ คือ เป็นรูปแบบการ
ถ่ายทอดเนื้อหาวิชาชีววิทยา เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก บน Google site ใน
รูปแบบของส่ือประสมท่ีประกอบไปด้วยเอกสารประกอบการเรียนการสอน วีดีโอ เกมออนไลน์      
ใบงาน/ใบกิจกรรม ท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น และสารคดีรวมท้ังนิทานชีวิตท่ีผู้วิจัยได้นำมาไว้ในเว็บไซต์
เดียวกัน  
 3.2 ลักษณะสำคัญของสื่อประสมออนไลน์  
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2545, หน้า, 21-22) ได้กล่าวว่า ส่ือประสมออนไลน์ท่ีดีประกอบไป
ด้วยลักษณะสำคัญ ดังนี้  
  1) ส่ือประสมออนไลน์สามารถช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงข้อมูล และเนื้อหาการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ รวมท้ังสามารถเรียกดูเนื้อหาความรู้ต่าง ๆ ได้ตามความสะดวกของผู้เรียน  
  2) มัลติมีเดีย (multimedia) หมายถึง ส่ือประสมออนไลน์ท่ีต้องมีการผสมผสานส่ือ  
ต่าง ๆ ท่ีอยู่ในรูปของวีดิโอ ภาพเคล่ือนไหว ท่ีใช้สำหรับการนําเสนอเนื้อหาโดยใช้ประโยชน์จากส่ือ
ประสม เพื่อช่วยในการประมวลผลสารสนเทศของผู้เรียนให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น  
  3) ไม่ใช่เส้นตรง (non-linear) หมายถึง ส่ือประสมออนไลน์ เป็นการนําเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะท่ีไม่เป็นเชิงเส้นตรง คือ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาตามความต้องการในแต่ละส่ือประสมใน
ระบบออนไลน์และมีการเช่ือมโยงท่ียืดหยุ่นแก่ผู้เรียน  
  4) ปฏิสัมพันธ์ (interaction) หมายถึง ส่ือประสมออนไลน์ต้องมีการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ของเนื้อหาหรือผู้ท่ีมีความต้องการเข้าถึงข้อมูลอื่นได้ คือต้องมีการออกแบบ
กิจกรรมท่ีผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับเนื้อหา หรือซักถามข้อสงสัยกับครูผู้สอนได้ รวมทั้งมีการจัดเตรียม
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจด้วยตนเองได้  ส่ือประสม
ออนไลน์ ควรต้องมีการจัดทำเครื่องมือในการให้ช่องทางแก่ผู้เรียนในการติดต่อส่ือสารเพื่อการปรึกษา 
สนทนา อภิปราย ซักถามแสดงความคิดเห็นกับผู้สอน วิทยากร ผู้เช่ียวชาญ หรือเพื่อน ๆ ได้เป็นอย่าง
ดี  
 5) การตอบสนองแบบทันทีทันใด ( immediate response) หมายถึง ส่ือประสม
ออนไลน์ควรต้องมีการออกแบบให้มีการทดสอบ การวัดผลและการประเมินผล ซึ่งให้ผลตอบกลับ  
โดยทันทีแก่ผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ในลักษณะของแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) หรือแบบทดสอบ  
หลังเรียน (post-test) เป็นต้น   
 



 29 

 3.3 องค์ประกอบของสื่อประสมออนไลน์  
 สุนันท์ สังข์อ่อง (2549, หน้า, 7-8) กล่าวถึง ส่ือประสมออนไลน์ว่ามีองค์ประกอบหลาย ๆ 
ด้านได้แก่  
  1) วิธีสอน (pedagogy) หมายถึง วิธีการนําเสนอการให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน
ครูผู้สอนมีการใช้การเสริมแรง แรงจูงใจ มีการจัดระบบการมอบหมายงาน มีการให้ข้อมูลป้อนกลับ 
การวัดผลและการบูรณาการกับหลักสูตร  
  2) การประเมินผล (assessment) ถ้าเป็นการสอนตามปกติครูจะเก็บข้อมูลจากการ
วัดผลด้วยคะแนนหรือจากวิธีการสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ในการทำกิจกรรม เพื่อตัดสินว่าผู้เรียนมี
พัฒนาการอย่างไร ในการเรียนแบบส่ือประสมออนไลน์ จะใช้วิธีประเมินแบบไม่เป็นทางการไม่ได้
เนื่องจากยากท่ีจะวัดได้ การประเมินผลนั้นจะต้องมีการวางแผนอย่างรัดกุมและชัดเจนเพื่อมุ่งวัด
สมรรถภาพท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน มีการให้ข้อมูลป้อนกลับและมีการตัดสินคะแนน การประเมินผลในส่ือ
ประสมออนไลน์มีความจําเป็นมากกว่าการสอนปกติท่ีสอนในช้ันเรียน เนื่องจากผู้เรียนและผู้สอนไม่ได้
พบกันแบบหน้าต่อหน้า การประเมินแบบไม่เป็นทางการ เช่น การสังเกต การซักถาม จึงทำไม่ได้ ใน
การจัดการเรียนการสอนแบบส่ือประสมออนไลน์ ดังนั้นจึงต้องมีการประเมินบ่อย ๆ และประเมิน   
ทุกครั้งของการเรียนรู้  
  3) เนื้อหา (content) ตามทฤษฎีเนื้อหาควรสัมพันธ์กับวิธีสอนหรือวิธีเรียนจึงยังคงมี
คําถามท่ีต้องวิจัยว่าเนื้อหาท่ีใช้สอนในส่ือประสมออนไลน์ให้ประสบความสำเร็จควรมีลักษณะเช่นไร  
  4) การนําเสนอเนื้อหา (instruction delivery) วิธีการท่ีใช้ในการนําเสนอการเรียนแบบ
ออนไลน์มีความสำคัญยิ่งในการเรียนแบบส่ือประสมออนไลน์ 
  5) การบริหารการเรียนการสอน (instructional management) มีส่ิงสำคัญ 2 อย่าง 
คือ แหล่งความรู้ (resource) และระบบ (systems) หมายถึง การจัดแหล่งความรู้ การให้ข้อมูล
ป้อนกลับ การจัดเก็บข้อมูลการประเมิน และการสนับสนุนเกี่ยวกับสมรรถภาพผู้เรียน แหล่งความรู้ 
ข้อมูลระหว่างเรียนการออกแบบการเรียน งานมอบหมาย และบันทึกระเบียบพัฒนาการ  
  6) มาตรฐานและเป้าหมาย(standard and policies) หมายถึง ความสามารถเข้าถึงได้
(accessibility) ความยืดหยุ่น (flexibity) การเรียนตามอัธยาศัย (asynchronous) ส่ือประสม
ออนไลน์ และการจัดองค์ประกอบของส่ือประสมออนไลน์ต้องเป็นไปตามมาตรฐานและเป้าหมาย
ปัจจุบัน  
  7) รูปแบบส่ือประสมออนไลน์ท่ีใช้กันอยู่นั้นยังไม่มีข้อมูลเชิงวิจัย สนับสนุนว่าแบบใด 
จะมีประสิทธิภาพดีท่ีสุด ดังนั้นจึงควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการทำให้ส่ือประสม
ออนไลน์เกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุดรูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ รูปแบบการเรียนการสอน
ท่ีนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน โดยแบ่งการเรียนการสอนเป็น
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แบบซิงโครนัส (synchronous learning) และอะซิงโครนัส (asynchronous learning) ท่ีการเรียน
การสอนในยุคสมัยใหม่ไม่ต้องอาศัยตําราเพียงอย่างเดียว ผู้เรียนทุกคนในช้ันเรียนไม่ใช้ตําราจากท่ี
กำหนดโดยอาจารย์ผู้สอนเท่านั้น แต่สามารถแสวงหาแหล่งความรู้อื่นได้อีกมากมาย เช่น ห้องสมุด
แบบดิจิทัลท่ีเรียกว่าขุมความรู้โลก บทบาทการสอนของอาจารย์จะเปล่ียนจากการใช้ชอล์กและ
กระดานดำมาเป็นการช้ีนํา เพราะยืนเคียงข้างผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้และเรียนรู้ตาม
การช้ีแนะเป็นตัวของตัวเองในการแสวงหาความรู้ มีความคิดริเริ่มในการเรียนรู้ ส่ิงใหม่ต้องเปล่ียน
สภาพการเรียนแบบนั่งเรียนมาเป็นแบบการเรียนรู้ท่ีมีการใช้ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบมีการใช้เทคโนโลยี
ประกอบการเรียนรู้ยังต้องสร้างบทบาทท่ีให้เรียนรู้ด้วยตนเองแบบอะซิงโครนัสได้ และท่ีสำคัญการวัด
การเรียนรู้คงไม่อยู่ ท่ีผลของคะแนนสอบแต่เพียงอย่างเดียว ต้องเปล่ียนสภาพการเรียนการสอน
แบบเดิมมาสู่กระบวนการสร้างและสังเคราะห์ความรู้ได้  
 3.4 รูปแบบของการเรียนการสอน  
 รูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์สามารถแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบคือ  
  1) การเรียนด้วยตนเอง (self-directed)  
  2) แบบ ผสมผสาน (asynchronous) ท่ีมีการผสมผสานท้ังการเรียนด้วยตนเองกับการ
เรียนในช้ันเรียนมาไว้บนเครือข่ายหรือบนอินเทอร์เน็ตเหมาะสำหรับการอภิปราย ถกปัญหาเป็นทีม 
ซึ่งลดข้อจํากัดเรื่อง เวลา สถานท่ี สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ซึ่งเป็นการเรียนการสอนผ่านทางเว็บ มี
การสร้างโฮมเพจ รายวิชา ท่ีให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย 
  3) การเรียนแบบห้องเรียนเสมือนจริง (synchronous) มีข้อจํากัดท่ีต้องกำหนดการ
เรียนการสอนตามตารางสอนมีการใช้ห้องเรียนและต้องนัดเวลาเรียน และมีการจําลองสถานการณ์
จริงของ ห้องเรียนมาไว้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้ศักยภาพของเครือข่ายและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อนําบทเรียนท่ีสอนบรรจุไว้บนเครื่องแม่ข่าย สามารถผลิตส่ือการสอนด้วยระบบ
มัลติมีเดีย ภาพและเสียง ครบครัน รองรับการส่ือสารในช้ันเรียนได้อย่างเต็มท่ี นอกจากนั้นยังสามารถ
จัดการเกี่ยวกับการส่งต่อองค์ความรู้ และการจัดการความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะสามารถนํา
ให้บริการในการเรียนการสอนแบบด้วยตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3.5 การจัดการเรียนรู้แบบเกมออนไลน์ 
  3.5.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 
  เกมออนไลน์(IGI Global, 2021) หมายถึง เกมท่ีได้เล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ี
เรียกว่า อินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์จะมีต้ังแต่เกมแบบข้อความธรรมดาไปจนถึงเกมท่ีมีลักษณะเป็น
กราฟิกท่ีซับซ้อนท่ีมีผู้เล่นหลาย ๆ คนพร้อม ๆ กัน  
  ส่ิงท่ีดึงดูดในการเล่นเกมออนไลน์ คือเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีในปัจจุบันทำให้ผู้พัฒนาเกม
ออนไลน์สามารถพัฒนาเกมออกมาได้อย่างมีคุณภาพสูง ศักยภาพของระบบอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ 
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การ์ดจอ หรือการ์ดแสดงผลภาพ (video card) จะสามารถประมวลผลภาพอยู่ในรูปแบบกราฟิก 3 
มิติ ให้ออกมาสู่สายตาผู้เล่นได้อย่างคมชัด มีสีสันสวยงาม ฉากใหญ่ท่ีน่าระทึก รายละเอียด มุมมอง 
และการเคล่ือนไหวรวดเร็ว สมจริงกว่าในอดีตเป็นอย่างมาก นอกจากนี้ การ์ดเสียง หรือการ์ด
แสดงผลของเสียง (audio card) ลำโพง และหูฟัง ยังสามารถรองรับระบบเสียงท่ีพัฒนาเป็น 3 มิติได้
เป็นอย่างดี เช่น ผู้เล่นจะได้ยินเสียงกระสุนปืนว่ามาจากระยะหรือทิศทางใด และรู้ตำแหน่งของศัตรูท่ี
ยิงมาได้ ได้ยินแม้กระท่ังเสียงลูกกระสุน ท่ีตกลงกระทบพื้นผิว หรือส่ิงกีดขวางราวกับผู้เล่นกำลังอยู่ใน
เหตุการณ์นั้นจริง ๆ (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) เช่น เกมยิงต่อสู้แบบ 3 มิติ ท่ีแสดงภาพมุมมอง
บุคคลท่ีหนึ่ง (FPS: first person shooting)  ซึ่งกล้องจะจับภาพตามระดับสายตาของผู้เล่น ให้เห็น
ส่ิงแวดล้อมรอบข้าง นอกจากภาพ เสียง มุมมอง และการเคล่ือนไหวคุณภาพสูงมีคุณภาพสูง เกม
ออนไลน์ยังมีเนื้อเรื่องท่ีน่าติดตาม มีกติกาการเล่นท่ีสนุก หลากหลายไปตามแต่ละแนวเกม ผู้เล่นเกม
ออนไลน์ยังสามารถพูดคุยกับเพื่อนหรือผู้เล่นคนอื่น ๆ ได้เป็นจำนวนมากจากท่ัวทุกมุมโลกได้
ตลอดเวลาท่ีเล่นเกม จึงทำให้ไม่เหงา สร้างการยอมรับ และการมีตัวตนให้กับผู้เล่น ทำให้จำนวนผู้เล่น
เกมออนไลน์ ในประเทศไทยมีมากขึ้นทุกปี โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น และในการใช้เทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงผู้คนได้ท่ัวโลก เช่ือมต่อกันอย่างไหลล่ืนมากขึ้น ทำให้เกมท่ีเล่นพร้อมกัน
หลายสิบหลายร้อยคนก็เป็นไปได้อย่างสะดวกมากขึ้น (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล , 2545) รอบตัวและ
ร่างกายของผู้เล่นเหมือนมุมมองในชีวิตจริง สร้างบรรยากาศให้ผู้เล่นรู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับเกมได้มาก 
  3.5.2 ประเภทหรือแนวเกมของเกมออนไลน์  
  ณัฐภัทร ปิ่นโต(2563 : อ้างอิงโดย นฤมล ปิ่นโต 2565 หน้า 165 – 168) วัยรุ่นซึ่งเป็น 
ผู้เล่นเกมออนไลน์หลากหลายแนว เกมอย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 8 ปี เป็นการจัดประเภทของเกม
ออนไลน์อันเป็นท่ีนิยมในปัจจุบันตามจุดเน้นของตัวเกมนั้น ๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
   1) เกมออนไลน์จำลองเป็นรูปแบบบทบาทตามท้องเรื่อง (Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Game: MMORPG) เป็นเกมออนไลน์ท่ีรวมเอาผู้เล่นจำนวนมากมาเล่น
ร่วมกัน ผู้เล่นแต่ละคนสามารถสร้างตัวละครขึ้นมาตัวหนึ่ง และสามารถสวมบทบาทเป็นตัวละคร   
ตัวนั้นผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องท่ีเกมวางระบบเอาไว้ โดยเล่นไปตามกติกาท่ีผ่านการป้อนคำส่ังและการ
เลือกเงื่อนไขท่ีเกมกำหนดมา ผลลัพธ์จะแตกต่างกันตามเงื่อนไขท่ีเลือกของตัวเกม โดยไม่เน้นการ
บังคับแบบหวือหวา แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทนจุดเด่นอยู่อันเป็นการพัฒนาระดับของตัว
ละคร ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บเงินซื้ออาวุธ  การเก็บเกี่ยวทรัพยากรต่าง ๆ (item) มาเพิ่มระดับ 
ความสามารถให้ตัวละครของตนเองได้  
   2) เกมแอ็กชัน (Action Game) เป็นเกมท่ีผู้เล่นต้องมีการบังคับทิศทางของตัวละคร   
ในเกม โดยอาศัยจังหวะท่ีจะควบคุมให้ตัวละครมีปฏิสัมพันธ์ตามฉาก ในแต่ละรูปแบบมักมีเนื้อเรื่อง
แนวล้างผลาญ ผู้เล่นจะได้ควบคุมตัวละครเพื่อหาทางผ่านด่าน โดยการเก็บส่ิงของหลบหลีกอุปสรรค
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และต่อสู้กับศัตรูด้วยการโจมตีแบบต่าง ๆ เน้นการใช้อาวุธท่ีน่ากลัว รุนแรง มีการแสดงภาพ การถูก
ทำร้ายอย่างชัดเจน เสียงประกอบและดนตรีแนวร็อคท่ีเร่งเร้าอารมณ์ให้ ต่ืนเต้นตลอดท้ังเกมในตอน
จบด่านผู้เล่นจะต้องเอาชนะหัวหน้าศัตรูของเกม (boss) ท่ีท้าทำยมากกว่าศัตรูตัวอื่น ๆ การโจมตีของ
ศัตรูและอุปสรรคจะทำให้พลังชีวิตของอวตารลดลง และเกมจะจบเมื่อจำนวนชีวิตหมดหรือผ่านด่าน
ได้ แต่เกมแอ็กชันจำนวนมากมีจำนวนด่านไม่จำกัด  
   3) เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (First-Person Shooting: FPS) เป็นเกมแอ็กชัน
ประเภทหนึ่งท่ีเน้นการโจมตีคู่ต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม โดยใช้อาวุธปืนเป็นส่วนใหญ่ในสภาพแวดล้อม 3 มิติ 
ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นผู้ยิงท่ีเคล่ือนท่ีได้อย่างอิสระ เมื่อขยับเมาส์ไปทางไหน ตัวละครในเกมท่ี
ควบคุมอยู่ก็จะหันตามทิศทางของเมาส์ไปด้วย ผู้เล่นต้องมีทักษะการเล็งเป้าท่ีแม่นยำ ตัวเกมนำเสนอ
ความสมจริงในการเล่นด้วยมุมกล้องแทนสายตาของผู้เล่น ผู้เล่นจะเห็นเพียงแค่มือท่ีถืออาวุธของตัว
ละครท่ีตนควบคุมอยู่ ให้อารมณ์เหมือนกับกำลังอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ ซึ่งจะไม่เหมือนกับเกมยิง
ปืนผ่านมุมมองบุคคลท่ี 3 (TPS) ท่ีผู้เล่นสามารถมองเห็นตัวเองจากด้านหลังได้ต้ังแต่หัวจรดเท้า และ
สภาพแวดล้อมท่ีมองเห็นได้ไกลและกว้างขึ้น  
   4) เกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็นทีม (Multiplayer Online Battle Arena : 
MOBA หรือ Action Real Time Strategy: ARTS) เป็นเกมวางแผนการรบท่ีผสมผสานรูปแบบการ
เล่นแบบจำลองบทบาท (RPG) เข้ากับ เกมแอ็กชัน (action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลท่ีสาม 
(TPS) ไว้ด้วยกัน ผู้เล่นจึงได้อรรถรส ท้ังจากการสวมบทบาทเป็นตัวละครท่ีเลือกมา และได้ยิงต่อสู้กัน 
จุดเน้นอยู่ท่ีการวางแผนการโจมตีคู่ต่อสู้ร่วมกันภายในทีม โดยแบ่งผู้เล่นเป็น 2 ทีม ผู้เล่นแต่ละคน
จะต้องเลือกตัวละครแนวแฟนตาซี ท่ีมีเอกลักษณ์และความ สามารถเฉพาะด้าน เพื่อสวมบทบาทเป็น
ตัวละครนั้นในการแข่งขันแบ่งหน้าท่ีและวางตำแหน่งของแต่ละตัวให้เหมาะสม เป้าหมายคือการโจมตี
เพื่อทำลายป้อมของฝ่ายตรงข้ามระหว่างทางจะต้องฆ่าคู่ต่อสู้เพื่อสะสมแต้มไปเรื่อย ๆ 
   5) เกมสร้างสรรค์ตามจินตนาการไม่รู้จบ (Sandbox) เกมท่ี เปิดโอกาสให้ผู้เล่นทำ
อะไรก็ได้อย่างอิสระ เล่นได้เรื่อย ๆ แบบไม่มีท่ีส้ินสุดคล้ายการ เล่น “กระบะทรายของเด็ก” ท่ี
สามารถสร้างสรรค์ ทำส่ิงต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย ตามจินตนาการท่ีไม่มีขอบเขต และไม่มีท่ีส้ินสุด 
ไม่มีเป้าหมายในตัวเกมอย่าง ชัดเจน ไม่มีฉากจบ ผู้เล่นต้ังเป้าหมายให้ตัวเองตามต้องการ บางครั้งก็
เรียกว่า เป็นแนว open world เน้นการสร้าง เช่น สร้างเมือง สร้างสวนสนุก สนาม กอล์ฟ ปลูกผัก 
เน้นดูการเจริญเติบโตให้มากท่ีสุด และคอยแก้ปัญหาเล็กปัญหาน้อยไปเรื่อย  
   6) เกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย (Battle Royale) เป็น เกมต่อสู้เพื่อให้เป็นผู้
รอดตายคนสุดท้ายหรือกลุ่มสุดท้าย (last man standing) โดยมีการกระชับพื้นท่ีให้ผู้เล่นต้องห้ำหั่น
กันในพื้นท่ีปิดในเวลาอันจำกัด มีการผสมผสานเกมการยิงตามมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง (FPS) เข้าไปด้วย 
ไม่มีโครงเรื่องท่ีชัดเจน ผู้เล่นท้ังหมดมักมีประมาณ 100 คน เมื่อเริ่มต้นเกม ผู้เล่นทุกคนจะถูกนำเข้าสู่
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พื้นท่ีส่วนกลาง แล้วปล่อยลงไปในแผนท่ีท่ีเป็นสมรภูมิรบท่ีแตกต่างกันออกไป โดยมีอุปกรณ์น้อยท่ีสุด 
จากนั้นแต่ละคนจะแยกย้ายไปตามพื้นท่ีต่าง ๆ แสวงหาอุปกรณ์มาเสริมให้ตัวเองต้องพยายามหาท่ี
หลบไม่ให้ถูกซุ่มโจมตี และต้องไม่ออกนอกวงท่ีเกมกำหนดเพราะพลังจะลดลงและตายได้ พื้นท่ีถูกบีบ
ให้แคบลงเรื่อย ๆ เพื่อให้ผู้เล่นท่ีเหลือต้องมาเจอกันในระยะท่ีประชิดมากขึ้น คนท่ีใช้อาวุธ ได้แม่น
และเร็วกว่าก็จะชนะ และจะเหลือผู้ชนะจากการต่อสู้แค่คนเดียวเท่านั้น  
  7) เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด (Survival Horror) เป็น ประเภทย่อยของแนวเกม    
แอ็กชันผจญภัยท่ีมีแรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แนวสยองขวัญ ระบบเกมจะไม่เน้นการต่อสู้กับศัตรู
โดยตรง แต่จะมีเนื้อเรื่องท่ีเน้นการหลบหนีศัตรูท่ีน่ากลัวในส่ิงแวดล้อมท่ีน่าฉงน และสร้างความวิตก
กังวลให้ผู้เล่น เช่น หนีฆาตกร ซอมบี้ ผี สัตว์ประหลาด มนุษย์กินคน ไดโนเสาร์ หรือแม้กระท่ังการเอา
ตัวรอดจากนักล่าท่ีเป็นผู้เล่นด้วยกันเอง ตัวละครท่ีผู้เล่นสวมบทบาทมีความอ่อนแอ บอบบางกว่า
วีรบุรุษในเกมแอ็กชันท่ัวไป ไม่สามารถเตรียมอาวุธให้ กับตัวละคร (avatar) ได้ อีกท้ังเกมจะกำจัด
อาวุธให้มีน้อยกว่าเกมอื่น ๆ ด้วย ผู้เล่นจึงต้องพยายามเก็บรวบรวมจัดการคลังอุปกรณ์จาก
ส่ิงแวดล้อม และคิดแก้ปริศนาในเกม เพื่อปลดล็อกฝ่าด่านไปสู่พื้นท่ีใหม่หรือด่านต่อไปให้ได้  
   8) เกมกีฬา (Sport Game) คือ การจำลองการเล่นกีฬา แต่ละชนิดผ่านวิดีโอเกม 
โดยจะอิงกับกฎกติกาสากล จึงมีความถูกต้องและเท่ียงตรงในกฎกติกาค่อนข้างมาก เกมชนิดนี้จึง
เหมาะกับผู้ท่ีช่ืนชอบกีฬาและเข้าใจ กฎกติกาของกีฬาประเภทนั้น ๆ จุดขายหลักของเกมกีฬาคือ ช่ือ 
หน้าตา รวมไปถึงคุณสมบัติของนักกีฬาท่ีมีช่ือเสียงหรือได้รับความนิยมในช่วงเวลานั้น ทำให้แฟนกีฬา
ส่วนใหญ่รู้สึกใกล้ชิดกับผู้เล่น/นักกีฬาท่ีตนช่ืนชอบ รู้สึกจับต้องได้ นอกจากนี้ ลักษณะเสมือนจริงของ
สนาม อาคาร หรือยานพาหนะ จะช่วยเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกมให้เสมือนจริงมากขึ้นไปอีกประหนึ่ง
ว่ากำลังอยู่ในเหตุการณ์นั้นจริงๆ 
   9) เกมดนตรี (Music Game) คือ เกมท่ีผู้เล่นต้องใช้ทักษะ การกดให้ตรงตำแหน่ง
ตามจังหวะของดนตรีประเภทต่าง ๆ ผู้เล่นเกมจะต้องกดปุ่มตามจังหวะเพลงให้ทันและถูกต้อง ซึ่งต้อง
ใช้สมาธิในการฟังจังหวะและกดปุ่มให้ พร้อมกับจังหวะด้วย เมื่อผู้เล่นกดตามจังหวะได้ถูกต้องหรือ
ใกล้เคียง เกมจะแสดงตัวบอกคะแนนของเด้งขึ้นมาว่า “great!” หรือ “awesome!” แล้วแต่จังหวะท่ี
กด แต่ละเกมอาจใช้คำต่างกันไป ส่ิงท่ีมาพร้อมเกมดนตรีหรือเกมเต้น ก็คือตัวละครท่ีเป็นนักเต้น หรือ
นักร้อง ซึ่งภารกิจของผู้เล่นเกมอีกประการก็คือ การตกแต่ง avatar ตัวละครท่ีเลือกเล่นเพื่อให้ออกมา
สวยงาม ถูกใจ 
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์จากกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอน โดยครูผู้สอนต้องศึกษาแนวทาง   
ในการวัดและประเมินผล การสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ดังนี้  
 บุญชม ศรีสะอาด(2545, หน้า 68) ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ี
เกิดจากการค้นคว้า การอบรม การส่ังสอนหรือประสบการณ์ต่าง  ๆ รวมท้ังความรู้สึก ค่านิยม 
จริยธรรมต่าง ๆ ท่ีเป็นผลจากการฝึกสอน 
 กระทรวงศึกษาธิการ(2552. หน้า 13) ให้ความหมาย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสำเร็จหรือความสมารถในการกระทำใด ๆ ท่ีต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้
ในวิชาหนึ่งวิชาใดโดยเฉพาะ 
 ไพโรจน์ คะเชนทร์(2556) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือคุณลักษณะ รวมถึง ความรู้
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือมวลประสบการณ์ท้ังปวง ท่ีบุคคล
ได้รับจากการจัดการเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของ 
สมรรถภาพทางสมอง 
 ศรัญยา อินทรภิรมย์(2556, หน้า 47) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
คุณลักษณะความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ของบุคคลอันเกิดจากการจัดการเรียนการสอน 
และเป็นผลให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ 
 วราภรณ์ เขตโสภา(2557, หน้า 92) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งได้รับจากการจัดประสบการณ์หรือกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
และเทคนิควิธีท่ีหลากหลาย ซึ่งสามารถวัดได้จากคะแนนท่ีผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 สุรัตน์ธิดา กาญจนนพวงศ์(2559, หน้า 56) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลอันเป็นผลเนื่องมาจากการได้รับการพัฒนาทักษะ
ทางการเรียนรู้ ซึ่งสามารถวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบสอบถามวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียนตาม 
ผลการเรียนรู้ และสมรรถภาพสมองด้านต่าง ๆ ท่ีผู้เรียนได้รับจากการจัดการเรียนรู้หรือจากการฝึก 
ประสบการณ์ต่าง ๆ จนเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาท้ังในด้านความรู้ ความเข้าใจเนื้อหา การนำ 
ความรู้ไปใช้วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่า 
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 4.2 องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 Harvighurst & Neugarten(1969) กล่าวถึง องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
ไว้ว่าประกอบด้วยความสามารถท่ีติดตัวมาแต่กำเนิด การอบรมในครอบครัว ประสิทธิภาพของ 
สถานศึกษา และความเข้าใจเกี่ยวกับตนเอง และการมุ่งหวังในอนาคต  
 Bloom(1976) ได้กล่าวว่า ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีอยู่ 3 ตัวแปร คือ 
  1) พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึง ความรู้
ความสามารถ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนท่ีมีมาก่อน  
  2) คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characteristic) แรงจูงใจท่ีทำให้ผู้เรียนเกิด
ความอยากเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ในส่ิงใหม่ ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาท่ีเรี ยนเจตคติต่อ 
เนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเอง เป็นต้น  
  3) คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง ประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนท่ีผู้เรียนได้รับ ได้แก่ คำแนะนำการปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนท่ีมีต่อผู้เรียน เป็นต้น 
 Prescott(1961 อ้างถึงใน สนธยา เขมวิวัฒน์ 2542) ได้ทำการสรุปองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้อง
กับผลสัมฤทธิ์์ทางการเรียนของผู้เรียนไว้ 6 ด้าน ดังนี้ 
  1) องค์ประกอบทางด้านร่างกายได้แก่อัตราการเจริญเติบโตของร่างกาย สุขภาพ 
ข้อบกพร่องและลักษณะท่าทางของร่างกาย  
  2) องค์ประกอบทางความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของบิดามารดา และความสัมพันธ์
ระหวางสมาชิกในครอบครัว  
  3) องค์ประกอบด้านวัฒนธรรมและส่ิงแวดล้อม ได้แก่ ความเป็นอยู่ของสมาชิกใน 
ครอบครัว การอบรม และฐานะทางบ้าน  
  4) องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่ อน ได้แก่  ความสัมพันธ์กับเพื่ อน           
วัยเดียวกัน  
  5) องค์ประกอบทางการพัฒนาแห่งตน ได้แก่ สติปัญญาความสนใจ  
  6) องค์ประกอบทางการปรับตัว ได้แก่ ปัญหาการปรับตัว การแสดงออก 
 วิภาพร มาพบสุข(2542) กล่าวว่าองค์ประกอบท่ีมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จะเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบท่ีมีความสัมพันธ์กับความสามารถในการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยมนุษย์มี
ความสามารถแตกต่างกันเนื่องจากปัจจัยมากมายประกอบด้วย 
  1) ผู้เรียนได้แก่ระบบประสาทวุฒิภาวะทางร่างกายทางอารมณ์และสังคม ความพร้อม
ประสบการณ์เดิมแรงจูงใจความบกพร่องทางกายบางประการอารมณ์อายุเพศและสติปัญญา  
  2) บทเรียนหรือลักษณะของงานได้แก่การวางเนื้อหาของบทเรียนการจัดความยาก ง่าย
ของบทเรียนท่ีเหมะสมกับผู้เรียน  
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  3) วิธีการเรียนการสอนได้แก่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนการให้คำแนะนำ 
เกี่ยวกับแหล่งความรู้เพิ่มเติมผู้สอนมีวิธีการสอนท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนและการฝึกปฏิบัติ
ภายหลังการสอน  
  4) ความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้  
  5) องค์ประกอบสำคัญจากส่ิงแวดล้อมได้แก่ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพจิตวิทยาและ 
วัฒนธรรในสังคม  
 สรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ ความรู้ ความสามารถ
ทักษะ ความสนใจ และพื้นฐานของผู้เรียนท่ีมีมาก่อนการเรียนการสอนหรือประสิทธิผล ท่ีผู้เรียนจะ
ได้รับ นอกจากนี้ยังรวมถึงผลสำเร็จในการเรียน 
 4.3 การสร้างและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  4.3.1 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด (2545) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและจุดประสงค์ในรายวิชาต่าง ๆ ท่ีเรียนใน
โรงเรียนและสถาบันการศึกษาต่าง ๆ เป็นเครื่องมือหลักของการวัดผล  
  ชวลิต ชูกําแพง (2551)ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ หมายถึง ชุดของคำถาม 
(Items) ท่ีสร้างขึ้นเพื่อนำไปเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมตอบสนองออกมา ซึ่งอาจอยู่ในรูปของการ 
เขียนตอบ การพูด การปฏิบัติท่ีสามารถสังเกตได้หรือวัดให้เป็นปริมาณได้  
  สมชาย วรกิจเกษมสกุล (2554) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัด ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (Achievement Test) หมายถึง เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ทักษะและสมรรถภาพทาง
สมองท่ีผู้เรียนจะได้รับจากประสบการณ์ ท้ังจากทางบ้านและทางโรงเรียนยกเว้นการวัดทางร่างกาย 
ความถนัดและทางบุคคลกับสังคม  
  ไพศาล หวังพานิช (อ้างถึงในกรรณิกา ขันธบัณฑิต. 2551) ได้กล่าวถึงการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสามารถวัดได้ 2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาท่ีสอน คือ 
  1) การวัดด้านปฏิบัติการ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ
ทักษะของผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้ความสามารถในรูปของการกระทำจริงให้
ออกเป็นผลงาน เช่น วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องใช้ “ข้อสอบ 
ภาคปฏิบัติ” (Performance Test)  
  2) การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาอันเป็น 
ประสบการณ์เรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถวัดได้  โดยใช้ 
“ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 
 



 37 

  4.3.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Bloom(1976 อ้ างถึงใน ชวลิต ชูกำแพง 2551) กล่าวว่า การสร้างข้อสอบวัด 
ผลสัมฤทธิ์ ส่วนมากนิยมใช้การเขียนข้อสอบวัดตามการจัดประเภทจุดประสงค์ทางการศึกษาด้าน 
พุทธพิสัย ซึ่งจุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธพิสัยท่ีปรับปรุงใหม่แบ่งออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้  
  1) จำ (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการบอก
ได้ เช่น ผู้เรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้  
  2) เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย 
ยกตัวอย่าง สรุป อ้างอิง เช่น ผู้เรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้  
  3) ประยุกต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการนำไปใช้ ประยุกต์ใช้
แก้ไขปัญหา เช่น ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้  
  4) วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย
ลักษณะการจัดการ เช่น ผู้เรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได้  
  5) ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ 
ตัดสิน เช่น ผู้เรียนสามารถตัดสินคุณค่าของทฤษฎีได้  
  6) คิดสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ (Design) 
วางแผนผลิต เช่น ผู้เรียนสามารถนาเสนอทฤษฎีใหม่ท่ีแตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้ 
  4.3.3 ประเภทของของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  บรรดล สุขปิติ(2542) จำแนกแบบทดสอบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนออกเป็น ดังนี้ 
  1.จำแนกตามลักษณะการสร้าง แบ่งได้ 2 ประเภท คือ  
  1 ) แ บ บ ท ด ส อ บ ท่ี ค รู ส ร้ า ง ขึ้ น เอ ง  (Teacher Made Tests) เป็ น
แบบทดสอบท่ีครูผู้สอนเป็นผู้สร้างขึ้นมาใช้เองในห้องเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
เป็นครั้ง ๆ ไป โดยท่ัวไปแบบทดสอบท่ีครูสร้างขึ้นเองจะมีสองชนิดคือแบบทดสอบท่ีใช้วัดระหว่าง  
การเรียนการสอน เพื่อตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนและแบบทดสอบท่ีใช้วัดหลังส้ินสุดการ
เรียน การสอนเพื่อนำผลการวัดไปใช้ในการสรุปรวบยอดหรือตัดสินผลการเรียนของผู้เรียน 
   2) แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Tests) เป็นแบบทดสอบท่ีมี
ความเป็นมาตรฐาน 3 ประการ คือ ประการแรก มาตรฐานในการดำเนินการสร้าง คือผ่าน
กระบวนการตรวจสอบคุณภาพและพัฒนาปรับปรุงคุณภาพจนเป็นท่ีเช่ือถือได้ มักออกแบบให้
ครอบคลุมเนื้อหาสาระอย่างกว้างกว้างท่ีสอนในหลักสูตรนั้น ๆ ประการท่ีสอง มาตรฐานในการ
ดำเนินการสอนคือมีคู่มือการดำเนินการสอบไม่ว่าจะนำไปใช้ท่ีใดหรือใครเป็นผู้ดำเนินการสอบก็
ปฏิบัติเหมือนกันและประการท่ีสามมาตรฐานในการให้คะแนนหรือความหมายของคะแนนไม่ว่าใคร         
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ให้คะแนนก็ให้ผลเหมือนกันมีเกณฑ์ในการเปรียบเทียบท่ีเป็นมาตรฐานท่ีเรียกว่าเกณฑ์ปกติสำหรับ
แปลความหมายของคะแนนของผู้เข้าสอบเมื่อเปรียบเทียบของกับคนจำนวนส่วนใหญ่ 
 บุญชม ศรีสะอาด(2545) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) ว่า
เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถของบุคคลในด้านวิชาการซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้ใน 
เนื้อหาสาระและตามจุดประสงค์ของวิชาหรือเนื้อหาท่ีสอนนั้น โดยท่ัวไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่าง ๆ 
ท่ีเรียนในโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาต่าง ๆ อาจจำแนกออกเป็น 2 
ประเภท คือ  
  1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion-Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ี      
มุ่งสร้างขึ้นตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์สำหรับใช้ตัดสินว่าผู้สอบมี
ความรู้ตามเกณฑ์ท่ีกาหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจสำคัญของข้อสอบใน
แบบทดสอบประเภทนี้  
  2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm-Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้าง
เพื่อวัดให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการจำแนก ผู้สอบ
ตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจของข้อสอบประเภทนี้  การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนน 
มาตรฐานซึ่งเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพ ความสามารถของบุคคลนั้น เมื่อ
เปรียบเทียบกับบุคคลอื่น ๆ ท่ีใช้เป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
  สมนึก ภัททิยธนี(2546) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
การวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ท่ีได้เรียนรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้  
 1. แบบทดสอบท่ีครูสร้าง และมีหลายแบบแต่ท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้  
  1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะคำถาม 
แล้วให้ผู้เรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้ และข้อคิดเห็นแต่ละคน  
  2) ข้อสอบแบบกถูก - ผิด ลักษณะท่ัวไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก -ผิด คือ 
ข้อสอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม 
เช่น ถูก-ผิด จริง-ไม่จริง เหมือนกัน - ต่างกัน เป็นต้น 
  3) ข้อสอบแบบเติมคำ ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมคำหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้นั้น เพื่อให้มี
ใจความสมบูรณ์และถูกต้อง  
  4) ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ ลักษณะท่ัวไปข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบ
เติมคำ แต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ เขียนเป็นประโยคคำถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคำเป็น 
ประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คำตอบท่ีต้องการจะส้ันและกะทัดรัดได้
ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง  
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  5) ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะท่ัวไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีคำหรือ 
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับคำ
หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ีผู้ออกข้อสอบ
กำหนดไว้  
  6) ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะท่ัวไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 
2 ตอน ตอนนำหรือคำถามกับตอนเลือกในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นคำตอบถูกและ
ตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีคำถามท่ีกำหนดให้ผู้เรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกท่ีถูกต้องมากท่ีสุด 
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และคำถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกัน    
จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ำหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize Test) เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ 
เช่นเดียวกับแบบทดสอบท่ีครูสร้างแต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพต่าง ๆ ของผู้เรียนท่ีต่าง
กลุ่มกัน  
 สรุปได้ว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบท่ี 
ครูสร้างขึ้น และแบบทดสอบมาตรฐานจะเห็นได้ว่าแบบทดสอบแต่ละแบบจะมีความเหมาะสมนั้น  
จะขึ้นกับแต่ละวัยของผู้ท่ีทำแบบทดสอบข้ึนกับความรู้และประสบการณ์ของผู้ท่ีทำแบบทดสอบ และ
ผู้ท่ีวัดประเมินจะต้องเลือกแบบทดสอบให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีทำการวัด ดังนั้นในการวิจัย    
จึงวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบทดสอบ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาชีววิทยา เรื่องการระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึ ก มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 5 
ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ท่ี ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
5. ความพึงพอใจ  
 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 อุทัย พรรณสุดใจ(2545) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจว่าเป็นความรู้สึกรักชอบยินดีเต็มใจ 
หรือมีเจตคติท่ีดีของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ความพอใจจะเกิดเมื่อได้รับตอบสนองความต้องการท้ังด้าน
วัตถุและด้านจิตใจ ความพึงพอใจเป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ์ ความรู้สึก และทัศนะของบุคคล         
อันเนื่องมาจากส่ิงเร้าและส่ิงจูงใจ โดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่าว่าความรู้สึกหรือทัศนคติต่อส่ิง
เหล่านั้นเป็นไปในทางลบหรือบวก 
 ราชบัณฑิตสถาน(2546) ได้กล่าวถึง ความหมายของคำว่า ความพึงพอใจ ดังนี้ คำว่า “พึง” 
เป็นคำกริยาอื่น หมายความว่า ยอมตาม เช่น พึงใจ และคำว่า “พอใจ” หมายถึง สมชอบ ชอบใจ 
 กชกร เป้าสุวรรณ และคณะ(2550) ได้กล่าวถึง  ความหมายของความพึงพอใจว่าส่ิงท่ีควร
จะเป็นไปตามความต้องการ ความพึงพอใจเป็นผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบ
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หนึ่ง ซึ่งเป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจท่ีมีประสบการณ์ท่ีมนุษย์เราได้รับอาจจะมากหรือน้อยก็ได้
และเป็นความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งเป็นไปได้ท้ังทางบวกและทางลบ แต่ก็เมื่อได้ส่ิงนั้น สามารถ
ตอบสนองความต้องการ หรือทำให้บรรลุจุดมุ่งหมายได้ ก็จะเกิดความรู้สึกบวก เป็นความรู้สึกท่ี      
พึงพอใจ แต่ในทางตรงกันข้าม ถ้าส่ิงนั้นสร้างความรู้สึกผิดหวัง ก็จะทำให้เกิดความรู้สึกทางลบเป็น
ความรู้สึกไม่พึงพอใจ 
 Applewhite(1965) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ เป็นความรู้ สึกส่วนตัวของบุคคลในการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึงความพึงพอใจเป็นความรู้สึกส่วนตัวของบุคคลในการปฏิบัติงาน ซึ่งรวมไปถึง
ความพึงพอใจในสภาพแวดล้อมทางกายภาพด้วย การมีความสุขท่ีทำงานร่วมกับคนอื่นท่ีเข้ากัน ได้มี
ทัศนคติท่ีดีต่องานด้วย 
 Good(1973) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพหรือระดับความพึงพอใจท่ีเป็นผล
มาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลท่ีมีต่องาน 
 จากการศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความหมายของความพึงพอใจ คือความรู้สึกนึกคิด หรือ 
ทัศนคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งสามารถเป็นไปในทางท่ีดีหรือไม่ดี หรือในด้านบวกและด้านลบ 
ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความต้องการแก่บุคคลนั้น 
 5.2 การวัดความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับ 
ความรู้สึกของผู้เรียนดังนั้นในการวัด ความพึงพอใจในการเรียนรู้กระทำได้หลายวิธีต่อไปนี้ (สาโรจน์ 
ไสยสมบัติ, 2534: 39) 
              1) การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีท่ีนิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 
                2) การสัมภาษณ์ซึ่งเป็นวิธีท่ีต้องอาศัยเทคนิคและความชำนาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ท่ี
จะจูงใจให้ผู้ตอบคำถามตามข้อเท็จจริง 
                3) การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมท้ัง ก่อนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติกิจกรรม
และหลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถท่ีจะวัดได้หลายวิธี  
ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความสะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวัดด้วยจึงจะ
ส่งผลให้การวัดนั้น มีประสิทธิภาพน่าเช่ือถือ 
                จากการศึกษา ผู้วิจัย สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียน จะมี
ความสัมพันธ์กันในทางบวก ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น ทำให้ ผู้เรียนได้รับ          
การตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนสำคัญท่ีจะทำให้เกิดความสมบูรณ์
ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือส่ิงท่ีครูผู้สอนจะคำนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้าง         
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
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6. ประสิทธิภาพ 
จักรกฤษณ์ จันทะคุณ(2555) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพ (efficiency) หมายถึง ผลสำเร็จท่ี

พิจารณาในแง่ของเศรษฐศาสตร์ ท่ีมีตัวบ่งช้ี ได้แก่  ความประหยัด หรือคุ้มค่า (ประหยัดต้นทุน 
ประหยัดทรัพยากร ประหยัดเวลา) ความทันเวลา และมีคุณภาพ (ท้ังกระบวนการ ได้แก่ Input 
Process และ Output) 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์(2556) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือ
คุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงาน เพื่อให้งานมีความสำเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และ
ค่าใช้จ่ายคุ้มค่าท่ีสุดตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือ    
ร้อยละระหว่างปัจจัยนำเข้ากระบวนการและผลลัพธ์  (Ratio between input, process and 
output) ประสิทธิภาพเน้นการดำเนินการท่ีถูกต้องหรือกระทำส่ิงใด ๆ อย่างถูกวิธี (Doing the thing 
right) 

ทิรัศม์ชญา พิพัฒน์เพ็ญ และคณะ(2557  : 13) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพ  หมายถึง 
ความสามารถในการปฏิบัติงานให้เกิดผลสำเร็จตามวัตถุประสงค์ขององค์การ โดยคำนึงถึงความ
ประหยัดทรัพยากรในทุก ๆ ด้านแต่ก่อให้เกิดผลผลิตสูงสุด ประหยัดท้ังเวลา แรงงาน วัสดุส่ิงของและ
อื่น ๆ 

ราชบัณฑิตยสถาน(2557) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพ efficiency หมายถึง ความสามารถท่ี
ทำให้เกิดผลในการทำงาน ประสิทธิผล effectiveness หมายถึง ผลสำเร็จ, ผลท่ีเกิดขึ้น 

วชิรวัชร งามละม่อม(2558) ได้กล่าวถึง ประสิทธิภาพ หมายถึง การประเมินผลต่อ
ระบบงานภายในของหน่วยงาน โครงการ นโยบายต่าง ๆ ว่ามีการปฏิบัติงาน และใช้ทรัพยากรเป็นไป
ตามแนวทางท่ีกำหนดไว้หรือไม่ ถ้าเป็นไปตามแนวทางท่ีกำหนดไว้ หรือเร็วกว่าท่ีกำหนด และใช้
ทรัพยากรน้อยกว่าท่ีกำหนดก็ถือว่าการปฏิบัติงานในองค์การนั้นมีประสิทธิภาพ หากถ้าไม่ตรงตามท่ี
กำหนดไว้  และต้องปฏิบั ติ งานนานขึ้นหรือ สูญ เสียทรัพยากรมากขึ้น  ก็ถือว่าองค์กรนั้ น                  
ไร้ซึ่งประสิทธิภาพ 
 จากการศึกษา ผู้วิจัย สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง ความสามารถในการ
ทำงานให้เกิดผลความสำเร็จให้บรรลุเป้าหมายหรือบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยเป็นไปตามส่ิงท่ี
คาดหวังหรือกำหนดไว้ โดยคำนึงถึงความทันทันเวลา ประหยัดต้นทุน ประหยัดทรัพยากร ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพหรือมีคุณภาพตามท่ีระบุไว้(ท้ังกระบวนการ ได้แก่ Input Process และ Output) 
โดยผลท่ีเกิดขึ้นจะเป็นเชิงปริมาณ (ตัวเลข) 
 6.1 การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม 
 พิสิษฐ์ ทองงาม(2555) ได้กล่าวถึง ความหมายของ ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ดังนี้ 
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 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ประเมินพฤติกรรมย่อย ๆ จากการทำ
กิจกรรมของผู้เรียนในบทเรียนทุกกิจกรรม (ทุกกรอบ/ข้อ) หรือจากการท่ีนักเรียนได้อ่านบทเรียนถูก
มากน้อยเพียงใดนั่นเอง 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง การประเมินผลลัพธ์(Product) ของนักเรียน โดย
พิจารณาจากผลการทดสอบหลังเรียน(Post-test) 
 ในการเขียนประสิทธิภาพของนวัตกรรมนั้นมักเขียนในลักษณะของ E1 / E2 เช่น 70/70, 
80/80, 90/90 เป็นต้น 
 6.2 การกำหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพ 
 พิสิษฐ์ ทองงาม(2555) ได้กล่าวถึง การกำหนดเกณฑ์ E1 / E2 ให้มีค่าเท่าใด ควรกำหนดไว้
ก่อนว่าในครั้งนี้ว่าจะให้มาตรฐานหรือเกณฑ์มาตรฐานเท่าใด  โดยยึดเกณฑ์ในการพิจารณากำหนด
เกณฑ์มาตรฐาน ดังนี้ 

1) เนื้อหาวิชาท่ีเป็นความรู้ ความจำ ควรต้ังเกณฑ์ให้สูงไว้ คือ 80/80, 85/85, 90/90 
- เน้นการวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินก็อาจต้ัง 80/80 
- เน้นการนำไปใช้และการวิเคราะห์ก็อาจต้ัง 85/85 
- เน้นระดับความจำ และความเข้าใจก็อาจต้ัง 90/90 

2) เนื้อหาวิชาท่ีเป็นทักษะหรือเจตคติ ควรต้ังเกณฑ์ให้ต่ำลงมาเล็กน้อย คือ 70/70,  
75/75 แต่อาจต้ังเกณฑ์สูงกว่านี้ก็ได้ 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์(2556) ได้กล่าวถึง เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพ 
ของส่ือหรือชุดการสอนท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับท่ีผลิตส่ือ หรือชุด  
การสอนจะพึงพอใจว่า หากส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว ส่ือหรือชุดการสอนนั้น
ก็มีคุณค่าท่ีจะนำไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก การกำหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพกระทำได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง 
(กระบวนการ) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) กำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = Efficiency of 
Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

- ประเมินพฤติกรรม ต่อ เนื่ อ ง  (Transitional Behavior) คือ  ประ เมิ นผลต่อเนื่ อ ง            
ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ท่ีเกิดจากการประกอบ
กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การทำโครงการหรือทำรายงานเป็นกลุ่มและรายงานบุคคล ได้แก่  งานท่ี
มอบหมายและกิจกรรมอื่นใดท่ีผู้สอนกำหนดไว้ 

- ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย  (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์  (Product)       
ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
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การกำหนดเกณฑ์  E1/E2 ให้มี ค่าเท่าใด ให้ ผู้สอนเป็น ผู้พิจารณาตามความพอใจ           
โดยพิจารณาพิ สัยการเรียน ท่ีจำแนกเป็นวิทยพิ สัย  (Cognitive Domain) จิตพิ สัย(Affective 
Domain) และทักษพิสัย (Skill Domain) ในขอบข่ายวิทยพิสัย (เดิมเรียกว่า พุทธิพิสัย**) เนื้อหาท่ี
เป็นความรู้ความจำมักจะตั้งไว้สูงสุดแล้วลดต่ำลงมา คือ 90/90 85/85 80/80 

ส่วนเนื้อหาสาระท่ีเป็นจิตพิสัยจะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนาไม่สามารถทำให้ถึงเกณฑ์
ระดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะท่ีเรียน จึงอนุโลมให้ต้ังไว้ต่ำลง นั่นคือ 80/80 75/75 แต่ไม่ต่ำกว่า 
75/75 เพราะเป็นระดับความพอใจต่ำสุด จึงไม่ควรต้ังเกณฑ์ไว้ต่ำกว่านี้  
  
7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 7.1 งานวิจัยในประเทศ 
 อาลาวีย๊ะ สะอะ(2559) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 กลุ่มท่ีศึกษาในการวิจัยเป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/2 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ 
จังหวัดปัตตานี อำเภอเมือง จังหวัดปัตตานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 1 ห้องเรียน 
จำนวนผู้เรียน 27 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้เวลาในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับทาง 12 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง เรื่อง พันธุศาสตร์และเทคโนโลยีทาง DNA แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยา แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ และแบบวัดความพึงพอใจ 
ต่อการจัดการเรียนรู้ ซึ่งดำเนินการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
(Onegroup pretest-posttest design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent group) ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาและทักษะ
การคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางในระดับมาก 
 กรวรรณ สืบสม(2560) ได้ทำการวิจัยเรื่อง พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped classroom) ผ่านห้องเรียนออนไลน์ Google classroom ผลการวิจัย พบว่า 
การหาประสิทธิภาพของส่ือท่ีพัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่า
ความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเช่ือมั่นสูง และจากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 และ
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ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก เพราะผู้เรียน
สามารถรังสรรค์ช้ินงานผ่านวิธีการเรียนรู้แบบโครงการ รวมท้ังสามารถพูดคุยหรือสอบถามครูผู้สอน
ได้เมื่อมีปัญหาในการเรียน 
 วิษณุพันธ์ ทำสมบูรณ์(2561) ได้ทำการวิจัยเรื่อง พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือ
ประสมออนไลน์ ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ผลการวิจัย  พบว่า 
ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือประสมออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน มีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนอกจากนี้ผู้เรียนยังมี
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือประสมออนไลน์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านสูง
กว่าก่อนเรียน  
 สุรเชษฐ์ จันทร์งาม(2561) ได้ทำการวิจัยเรื่อง พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียน  
กลับด้านผสานด้วยความจริงเสริมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์ท่ัวไป คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถการคิดวิเคราะห์ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 
 ชบาพร พิมวัน(2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
สืบเสาะหาความรู้ (5E) ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของ
สารพันธุกรรมและมิวเทชันของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6 นี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับสืบเสาะหาความรู้ (5E) ของผู้เรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เรื่อง สมบัติ
ของสารพันธุกรรมและมิวเทชันของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 กลุ่มตัวอย่าง
เป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวาปีปทุม ภาคเรียนท่ี 1/2562 จำนวน 49 คน โดยวิธีการ
เลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสืบ

เสาะหาความรู้ (5E) จำนวน 6 แผน 12 ช่ัวโมง โดยมีความเหมาะสมอยู่ระดับมากท่ีสุด (𝑥 ̅ 4.83 − 
4.90, S= 0.06-0.10) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 21 ข้อ มีค่า
อำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.45-0.80 และ ค่าความเช่ือมันเท่ากับ 0.89 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.29-0.79 ค่าอำนาจ

จำแนกอยู่ระหว่าง 0.38-0.72 และค่าความเช่ือมันเท่ากับ 0.94 วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( 𝑥 ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) ร้อยละ (%) และทดสอบด้วยสถิติ t-test for Dependent-Samples 
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และ t-test for One-Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉล่ีย 
หลังเรียนเท่ากับ 23.68 คิดเป็นจำนวนร้อยละ 84.59 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนท่ีผู้เรียนมีคะแนนทักษะการ
คิดวิเคราะห์ เฉล่ียเท่ากับ 20.67คิดเป็นจำนวนร้อยละ 73.83 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05     
2) ผู้เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉล่ีย 22.86 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
76.19 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ศิริพร มีพรบูชา(2563) ได้ทำงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์  google Classsroomช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  2  เรื่อ ง 
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google Classsroom 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนท่ีเรียนจากการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google 
Classsroom โดย 3 กลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้คือ ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 28 คน และ
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียน
ออนไลน์ Google Classsroom รายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่ององค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ และผลการวิจัยในครั้งนี้พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือ        
ท่ีพัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ 
ท่ีมีความเช่ือมั่นสูง และจากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างเรียนและ      
หลังเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ในระดับมาก เพราะผู้เรียนสามารถศึกษาบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
ในช่วงเวลาท่ีต้องการ 
 ปัทวรรณ ประทุมด(2564) ได้ทำงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียน 
กลับด้านร่วมกับบทเรียนบนเว็บ เรื่อง การเคล่ือนท่ี 2 มิติเพื่อ ส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง การเคล่ือนท่ี 2 มิติให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 3) เพื่อศึกษา
ความสามารถในการ คิดวิเคราะห์หลังเรียนของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นผู้เรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) ปีการศึกษา 2/2562 
จำนวน 34 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง เครื่องมือท่ีใช้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับบทเรียนบนเว็บ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 3) แบบวัดความสามารถ     
ในการคิดวิเคราะห์สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและ
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สถิติทดสอบสมมติฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 87.04 / 79.39 ซึ่งสูงกว่าท่ีกำหนดไว้ 2) ผู้เรียนท่ีได้รับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับบทเรียนบนเว็บมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน 
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับบทเรียนบนเว็บมีคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ครั้งท่ี 1 และครั้งท่ี 2 เฉล่ีย  
ร้อยละ 66.50 และ 87.72 ซึ่งความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการเรียนสูงขึ้น  
 กิ่งกมล ศิริประเสริฐ(2564) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการกำกับตนเองของผู้เรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 2) เพื่อเปรียบเทียบการกำกับตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
ท่ีเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับกลาง 2) ผลการ
กำกับตนเองของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชา
ภาษาอังกฤษ มีการกำกับตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ
มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียอยู่ในระดับกลาง และ 3) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในภาพรวม
ทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( = 3.77, S.D. = 0.66) 
 เจตินาร์ สายนุ้ย(2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือประสมออนไลน์ โดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน (2) เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ท่ีใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันและ (3) เพื่อศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนออนไลน์ ผลการวิจัย พบว่า (1) บทเรียนออนไลน์โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิ เคชัน ท่ีพัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพ 
81.28/80.37 (2) ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี



 47 

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีความพึงพอใจในการเรียน
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (gif.latex?\bar{X} = 4.52, S.D. = 0.55) 
 ธีรยุทธ แก้วดํารงชัย(2565) การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ด้วยบทเรียนออนไลน์บนGoogle Sites ร่วมกับเกมวัน เดอ โก เรื่องระบบนิเวศของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้(5E) ด้วยบทเรียนออนไลน์บนGoogle Sitesร่วมกับเกมวัน เดอ โก ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 และ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้แบบ       
สืบเสาะหาความรู้ (5E) เรื่อง ระบบนิเวศ ด้วยบทเรียนออนไลน์บน Google Sites ร่วมกับเกมวัน เดอ 
โก เรื่องระบบนิเวศ ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนออนไลน์บน Google Sites ร่วมกับเกมวัน เดอ โก
เรื่องระบบนิเวศมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.26/80.11 และ (2) ผู้เรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) ด้วยบทเรียนออนไลน์บน Google Sitesร่วมกับเกมวัน เดอ โก เรื่องระบบนิเวศ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (𝑥 ̅= 23.66 , S.D. = 2.08) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥 ̅= 15.90, S.D. 
= 1.71) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 
 7.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
 Marks(2015) ศึกษาผลการใช้วิธีการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง ผลการศึกษา พบว่า   
การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเป็นการเปล่ียนจากการยึดครูเป็นศูนย์กลางเป็ นการยึด
ผู้เรียน เป็นศูนย์กลาง เป็นการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใช้ทักษะการคิดขั้นสูง
และ สังเคราะห์เนื้อหา นักศึกษาช่ืนชมเว็บไซต์อย่างมาก ง่ายต่อการสำรวจ ช่วยให้พวกเขามีความ
เข้าใจ มากขึ้น เน้นการเรียนรู้ออนไลน์ผ่านการจำลองและเกม พวกเขามักจะชอบทำในส่ิงท่ีต้องทำ
เป็น ประจำหรือท่ีได้รับมอบหมาย สามารถจัดการกับเวลาได้ พวกเขาเข้าใจและช่ืนชมรายละเอียด
ของงาน ท้ังหมดหรือท่ีได้รับมอบหมาย และพวกเขาชอบ Screencasts มาก เพราะช่วยให้พวกเขา
เข้าถึง เทคโนโลยีใหม่ ๆ ความสามารถในการตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนผ่านกลยุทธ์
และ เทคโนโลยีต่าง ๆ ส่งผลให้ความพึงพอใจของนักศึกษาและคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น 
 Winter / Hiver.(2021) Web Enhanced Flipped Learning : A Case Study. ศึกษา
การเรียนรู้แบบพลิกกลับด้านท่ีปรับปรุงเทคโนโลยีเพื่อสังเกตการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ของผู้เรียน
ในช้ันเรียนท่ีควบคุมตนเองผ่านความคิดเห็นของแต่ละคน การเรียนรู้แบบพลิกกลับถูกนำไปใช้กับส่วน
ของหลักสูตรทักษะการเรียนรู้เป็นเวลากว่าสองสัปดาห์กับผู้เรียน 129 คน ในปีรากฐานของวิทยาลัย
ครูในบาห์เรน ผู้เรียนแบ่งกลุ่มออกเป็นส่ีส่วน เตรียมเนื้อหาหลักสูตรในส่วนท่ีได้รับมอบหมายผ่าน
ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (LMS) และนำเสนอต่อส่วนท่ีเหลือของช้ันเรียน ผู้เรียนใช้โปสเตอร์ 
แฟลชการ์ด และเทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น สไลด์ PowerPoint โทรศัพท์มือถือ และ 
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Kahoot! คำตอบของผู้เรียนแต่ละคนท่ีไตร่ตรองเกี่ยวกับประสบการณ์นี้ได้รับการวิเคราะห์ในเชิง
ปริมาณและคุณภาพ การค้นพบนี้แสดงให้เห็นถึงการตอบสนองท่ีดีต่อการทำงานกลุ่ม การแบ่งปัน
ความคิด การประหยัดเวลาผ่านการทำงานร่วมกัน และการใช้เทคโนโลยี ขอแนะนำให้ขยาย
การศึกษาไปยังกลุ่มตัวอย่างท่ีใหญ่ขึ้น หัวข้อหลักสูตรจำนวนมากขึ้น และรวมถึงการใช้เทคโนโลยี
รูปแบบต่าง ๆ 
 
8. กรอบแนวคิดการวิจัย 
   
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดของการวิจัย 

แนวคิด/ทฤษฎี 
การเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน ใช้แนวคิดของ 
Bergmann และ Sams  

แนวคิด/ทฤษฎี 
การเรียนรู้แบบสื่อประสม

ออนไลน์  
     

ได้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับ

ด้านร่วมกับสื่อประสม
ออนไลน์ 

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ชีววิทยา เรื่อง ระบบ

ประสาทและอวัยวะรับ
ความรู้สึก 

 

ความพึงพอใจที่มีต่อการ
จัดกิ จกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับสื่อประสมออนไลน์  
 



บทท่ี  3 
 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)   
โดยมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัย รายละเอียด และวิธีการในการดำเนินการ 3 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ      
รับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

ขั้นตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ขั้นตอนท่ี 3 การศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
สื่อประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับ
ความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
 1. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 

 1.1 ผู้เช่ียวชาญในการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน    
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 9 ท่าน ดังนี้  

 1) ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา 3 ท่าน ซึ่งมีประสบการณ์สอนในรายวิชาชีววิทยา
มาแล้วอย่างน้อย 5 ปี และมีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือปริญญาโทด้านการสอนวิชา
ชีววิทยา หรือมีวิทยฐานะชำนาญการพิเศษด้านชีววิทยา 

 2) ผู้เช่ียวชาญทางด้านนวัตกรรม 3 ท่าน ซึ่งมีวุฒิทางการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับ
ปริญญาโทด้านเทคโนโลยีและการสอน หรือมีวิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  
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  3) ผู้เช่ียวชาญทางด้านการวัดและประเมินผล 4 ท่าน (ผู้เช่ียวอีก 1 ท่านเป็น
ผู้เช่ียวชาญคนเดียวกันกับด้านเนื้อหา) ซึ่งมีวุฒิทางการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโทด้านการวัดผล
และประเมินผล หรือมีวุฒิทางการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโทด้านการวิจัยทางการศึกษา  

   1.2 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6           
มีคุณสมบัติ คือเป็นนักเรียนท่ีกําาลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 6 และเรียนแผนการเรียน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 

 1.2.1 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1) ได้แก่ ผู้เรียนช้ัน 
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เรียนเก่ง 1 คน 
ผู้เรียนปานกลาง 1 คน และผู้เรียนอ่อน 1 คน ซึ่งคัดเลือกจากผลการเรียนวิชาชีววิทยาภาคเรียนท่ี 
1/2565 

 1.2.2 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่ม (1 : 10) ได้แก่ ช้ันมัธยมศึกษา  
ปีท่ี 6 อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 10 คน ประกอบด้วย ผู้เรียนเก่ง 3 คน ผู้เรียนปาน
กลาง 3 คน และผู้เรียนอ่อน 4 คน ซึ่งคัดเลือกจากผลการเรียนวิชาชีววิทยาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2565 

 1.2.3 ผู้ให้ข้อมูลในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือภาคสนาม (1 : 100) ได้แก่  
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 26 คน  
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 

  2.1 แบบประเมินเพื่อหาความเหมาะสมของนวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6   

 โดยมีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
 2.1.1 แบบประเมินเพื่อหาความเหมาะสมของนวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สำหรับ
ผู้เช่ียวชาญ มีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

  1) ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของ
นวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

  2) กำหนดขอบข่ายเนื้อหาของแบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรม
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

  3) ร่างแบบประเมินตามประเด็นท่ีกำหนด มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ 
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 5  หมายถึง  รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  รายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
  4) นำแบบร่างเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อตรวจสอบด้านภาษา และเนื้อหา

นำมาแก้ไขปรับปรุง 
  5) นำแบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

ส่ือประสมออนไลน์เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เสนอ
ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของนวัตกรรม การใช้ภาษา ภาพ สีสันและ
เสียง จากนั้นนำข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง  

 พบว่า ค่าของแบบประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก    
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเท่ากับ 4.26 อยู่ในระดับมาก 

 2.2 ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษา    
ปีท่ี 6 มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

 2.2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ คู่มือครูและหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม 
ชีววิทยา เล่ม 5 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 1 เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ          
รับความรู้สึก 

 2.2.2 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีหลักการเกี่ยวกับการสร้างส่ือประสมออนไลน์ เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

 2.2.3 วิเคราะห์เนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 แล้วแบ่งเนื้อหาออกเป็นเนื้อหาย่อย ๆ 
แล้วจัดทำเอกสารประกอบการเรียนการสอน เพื่อนำไปใส่ไว้บน Google site ท่ีจัดทำขึ้น 

 2.2.4 กำหนดรูปแบบและขั้นตอนการสร้างส่ือประสมออนไลน์ โดยสร้าง Google 
site สำหรับให้ผู้เรียนได้ศึกษา และนำส่ือต่าง ๆ ท่ีสร้างขึ้นนำไปใส่ไว้บน Google site ท่ีจัดทำขึ้น 

 2.2.5 สร้างส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก
สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ให้ครอบคลุมทุกสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด 
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยเอกสารประกอบการสอน วิดีโอ สารคดี และใบงาน/     
ใบกิจกรรม นิทานชีวิต และเกมออนไลน์ 
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 2.2.6 นำส่ือประสมออนไลน์พร้อมท้ังแบบประเมินเพื่อหาความเหมาะสมของส่ือ
ประสมออนไลน์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบและประเมินความถูกต้องและ
เหมาะสมในด้านรูปแบบของส่ือประสมออนไลน์ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้/ตัวชี้วัดด้านเนื้อหา และ
ด้านการประเมินผล  

 2.2.7 นำส่ือประสมออนไลน์มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
 2.2.8 นำส่ือประสมออนไลน์วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ        

รับความรู้สึกท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปดำเนินการหาค่าประสิทธิภาพระหว่างกระบวนการและ
ผลลัพธ์โดยเฉล่ีย 80/80 ตามลำดับข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

  1) การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1) โดยผู้วิจัยนำส่ือประสม
ออนไลน์วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 3 คน 
ประกอบไปด้วย ผู้เรียนเก่ง 1 คน ผู้เรียนปานกลาง 1 คน และผู้เรียนอ่อน 1 คน สังเกตและสอบถาม
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์กับผู้เรียน 
เกี่ยวกับเนื้อหาในเอกสารประกอบการสอน วิดีโอ สารคดี และใบงาน/ใบกิจกรรม นิทานชีวิต และ
เกมออนไลน์ และนำไปปรับปรุงให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น แล้วจึงนำไปทดลองใช้กับกลุ่มถัดไป 

  2) การหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่ม (1 : 10) โดยผู้วิจัยส่ือประสมออนไลน์วิชา
ชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกท่ีแก้ไขจากข้อ 1) ไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 10 คน 
ประกอบไปด้วย ผู้เรียนเก่ง 3 คน ผู้เรียนปานกลาง 4 คน และผู้เรียนอ่อน 3 คน เพื่อตรวจสอบข้อมูล
และการทำกิจกรรมว่าต้องปรับปรุงหรือแก้ไขส่วนใดบ้างและหาประสิทธิภาพ เมื่อปรับปรุงแล้วนำไป
ทดลองใช้ในการทดลองภาคสนามต่อไป 

  3) การหาประสิทธิภาพเครื่องมือภาคสนาม (1 : 100) ในขั้นตอนนี้เป็นการ
ดำเนินการสอนเหมือนในสถานการณ์จริง โดยผู้วิจัยนำส่ือประสมออนไลน์วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกท่ีแก้ไขข้อบกพร่องจากข้อ 1) และ 2) ไปทดลองใช้กับผู้เรียน        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์  จำนวน 26 คน 
ผลปรากฏว่า ประสิทธิภาพของส่ือประสมออนไลน์วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ      
รับความรู้สึกเท่ากับ 87.03/86.54 มีผลต่อการเรียนรู้มากขึ้น 

 2.2.9 นำส่ือประสมออนไลน์วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ        
รับความรู้สึกท่ีผ่านการทดลองใช้และหาประสิทธิภาพไปใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียน
นิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์  จำนวน 41 คน 
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 2.3 แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์
ตามข้ันตอนดังนี้ 

 2.3.1 ศึกษาทฤษฎีเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อสร้างแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

 2.3.2 ศึกษาเนื้อหาบทเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชาชีววิทยาของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6 วิ เคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดและ
สาระสำคัญของหน่วยการเรียนรู้เพื่อแบ่งเนื้อหา และนำเนื้อหามาออกแบบกิจกรรมภายในช้ันเรียน
ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน ให้มีความสอดคล้องกับตัวชี้วัด ดังตารางท่ี 3 

 

ตาราง 3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญและเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ 
 

แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ   เวลาที่ใช้สอน 
(ชั่วโมง) 

1. การรับรู้และ
การตอบสนอง
ของสัตว์ 
 

1. สืบค้นข้อมูล 
อภิปราย และ
เปรียบเทียบ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของระบบ
ประสาทของไฮดรา 
กุ้ง หอย พลานาเรีย 
ไส้เดือนดิน แมลง 
และสัตว์มีกระดูก
สันหลัง 
 
 
 

สัตว์มีระบบประสาททำให้สามารถรับรู้
และตอบสนองต่อส่ิงเร้าได้ เช่น ไฮดรา
มีร่างแหประสาท พลานาเรีย ไส้เดือน
ดิน กุ้ง หอย และแมลงมีปมประสาท
และเส้นประสาท   ส่วนสัตว์มีกระดูก
สั น ห ลั ง  มี ส ม อ ง  ไข สั น ห ลั ง  ป ม
ประสาท และเส้นประสาท 

2 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ 
 

เวลาที่ใช้สอน 
(ชั่วโมง) 

2.เซลล์
ประสาทและ
การทำงานของ
เซลล์ประสาท 
 

2. อธิบายเกี่ยวกับ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของเซลล์
ประสาท 
 

     เซลล์ประสาทประกอบด้วยตัว
เซลล์และเส้นใยประสาทแบ่งออกเป็น
เด น ได ร ต์ เป็ น เส้ น ใย ป ระ ส าท ท่ี
นำกระแสประสาทออกจากตัวเซลล์
และแอกซอนเป็นเส้นใยประสาทท่ี
นำกระแสประสาทเข้าสู่  ตัวเซลล์  
เซลล์ประสาทจำแนกตามหน้าท่ีได้ 3 
ประเภท ได้แก่  เซลล์ประสาทรับ
ความรู้สึก เซลล์ประสาทส่ังการ และ
เซลล์ประสาทประสานงาน  เซลล์
ประสาทจำแนกตามรูป ร่ าง ไ ด้  4 
ประเภท ได้แก่ เซลล์ประสาทขั้วเดียว 
เซลล์ประสาทขั้วเดียวเทียม เซลล์
ประสาทสองขั้ว และเซลล์ประสาท
หลายข้ัว 

3 

3. อธิบายเกี่ยวกับ
การเปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือ
หุ้มเซลล์ของเซลล์
ประสาทและกลไก
การถ่ายทอดกระแส
ประสาท 

      กระแสประสาท เกิ ดจากการ
เปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเดนไดรต์และแอกซอน ทำให้มี 
การถ่ายทอดกระแสประสาทจากเซลล์
ประสาทไปยังเซลล์ประสาทหรือเซลล์
อื่น ๆ ผ่านทางไซแนปส์ 

 

3.ศูนย์ควบคุม
ระบบประสาท 
 

4. อธิบายและสรุป
เกี่ยวกับโครงสร้าง
ของระบบประสาท
ส่วนกลางและ
ระบบประสาทรอบ
นอก 

      ระบบประสาทของมนุษย์แบ่งได้
เป็น 2 ระบบ ได้แก่ ระบบประสาท
ส่วนกลางเป็นการทำงานของสมอง
และไขสันหลัง และระบบประสาทรอบ
นอกเป็นการทำงานของเส้นประสาท
สมองและเส้นประสาทไขสันหลัง 

1 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ 
 

เวลาที่ใช้สอน 
(ชั่วโมง) 

 5. สืบค้นข้อมูล 
อธิบายโครงสร้าง
และหน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ในสมองส่วน
หน้า สมอง
ส่วนกลาง สมอง
ส่วนหลัง และ     
ไขสันหลัง 

 

       สมองแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
สมองส่วนหน้า สมองส่วนกลาง และ
สมองส่วนหลัง มีเส้นประสาทท่ีแยก
ออกจากสมอง 12 คู่ ไปยังอวัยวะ
ต่างๆ ซึ่งบางคู่ทำหน้าท่ีรับความรู้สึก
เข้าสู่สมอง หรือนำคำส่ังจากสมองไป
ยังหน่วยปฏิบั ติงาน หรือทำหน้าท่ี    
ท้ังสองอย่าง   
       ไขสันหลังเป็นส่วนท่ีต่อจาก
สมองอยู่ภายในกระดูกสันหลัง และมี
เส้นประสาทแยกออกจากไขสันหลัง
เป็นคู่ ทำหน้าท่ีประมวลผลการ
ตอบสนอง โดยไขสันหลัง เส้นประสาท
ไขสันหลังทุกคู่จะทำหน้าท่ีรับ
ความรู้สึกเข้าสู่ไขสันหลังและนำคำส่ัง
ออกจากไขสันหลัง 

1 

4.การทำงาน
ของระบบ
ประสาท 

 

6. สืบค้นข้อมูล 
อธิบาย 
เปรียบเทียบ และ
ยกตัวอย่างการ
ทำงานของระบบ
ประสาทโซมาติก
และระบบประสาท      
อัตโนวัติ 

       ระบบประสาทรอบนอก ส่วนท่ี
ส่ังการแบ่งเป็นระบบประสาทโซมาติก
ซึ่งควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อ
โครงร่าง และระบบประสาทอัตโนวัติ  
ซึ่งควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อ
หัวใจ กล้ามเนื้อเรียบและต่อมต่าง ๆ 
 

2 

7. สืบค้นข้อมูล 
อธิบายโครงสร้าง
และหน้าท่ีของตา หู 
จมูก ล้ินและผิวหนัง 

     ตาประกอบ ด้วย ช้ันสเคลอรา      
โครอยด์ และเรตินา เลนส์ตาเป็นเลนส์
นูน อยู่ถัดจากกระจกตา ทำหน้าท่ีรวม
แสงจากวัตถุไปท่ีเรตินา      

4 
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แผนการจัดการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระสำคัญ 
 

เวลาที่ใช้สอน 
(ชั่วโมง) 

4.การทำงาน
ของระบบ
ประสาท 
 

ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรคต่าง 
ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทางในการ
ดูแลป้องกัน และ
รักษา 

ซึ่งประกอบ ด้วยเซลล์รับแสงและเซลล์
ประสาทท่ีนำกระแสประสาทสู่สมอง    
    หูประกอบด้วย 3 ส่วน คือ หูส่วน
นอก หูส่วนกลาง และหูส่วนใน ภายใน
หูส่วนในมีคอเคลีย ซึ่งทำหน้าท่ีรับและ
เปล่ียนคล่ืนเสียงเป็นกระแสประสาท 

 

8. สังเกตและ
อธิบายการหา
ตำแหน่งของจุด
บอด และโฟเวีย
ของตา และความไว
ในการรับสัมผัสของ
ผิวหนัง 

นอกจากนี้  ยั งมี เซมิ เซอร์ คิ วลาร์ -      
แคเเนล ทำหน้าท่ีรับรู้ เกี่ยวกับการ 
ทรงตัวของร่างกาย  
    จมูกมี เซลล์ประสาทรับกล่ินอยู่
ภายใน  เยื่อบุจมูกท่ีเป็นตัวรับสารเคมี
บางชนิดแล้วเกิดกระแสประสาทส่งไป
ยังสมอง  
    ล้ินทำหน้าท่ีรับรส โดยมีตุ่มรับรส
กระจายอยู่ท่ัวผิวล้ิน  ตุ่มรับรสมีเซลล์
รับรสอยู่ภายใน เมื่อเซลล์รับรสถูก
กระตุ้นด้วยสารเคมีจะกระตุ้นเดนไดรต์
ของเซลล์ประสาทเกิดกระแสประสาท
ส่งไปยังสมอง  
    ผิวหนังมีหน่วยรับส่ิงเร้าหลายชนิด 
เช่น หน่วยรับสัมผัส หน่วยรับแรงกด 
หน่ วยรับความเจ็บปวด หน่วยรับ
อุณหภูมิ     

 

2.3.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียน    
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ จำนวน 7 แผน โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนตามการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ ซึ่งมี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
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1. ขั้นนำ 
ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm up) เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนได้เสนอปัญหาท่ี 

พบ โดยครูผู้สอนมีหน้าท่ีให้คำแนะนำให้ผู้เรียนได้เกิดความเข้าใจ 
2. ข้ันสอน 

2.1 รู้ (Knowing)  
   2.1.1 ข้ันนอกชั้นเรียน (Out Class Activities) 

 ขั้นเตรียม 
1) มอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนกลับไปศึกษาเนื้อหาจาก

เว็บไซต์ Google site ท่ีครูได้แชร์ไว้ในกลุ่ม Facebook ประจำห้อง ซึ่งใน เว็บไซต์ Google site จะมี
เอกสารประกอบการเรียนท่ีหลากหลายให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูลเนื้อหา อันได้แก่ เอกสาร
ประกอบการ วิดีโอ ใบงาน/ใบกิจกรรม เกมออนไลน์ ท่ีครูผู้สอนสร้างขึ้น รวมท้ังนิทานชีวิต และ   
สารคดี ซึ่งนักเรียนสามารถศึกษาข้อมูลตามท่ีตนเองสนใจ พร้อมกับสรุปเนื้อหาใส่สมุด ครูต้ังคำถาม 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย และสร้างประเด็นท่ีจะศึกษา  

2.1.2 ขั้นในชั้นเรียน (In Class Activities) 
1) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั้นตอนท่ีให้

ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีมาวิเคราะห์แปลผล พร้อมท้ังนำเสนอข้อมูลท่ีได้จากขั้นการสำรวจ โดยครูเป็นผู้ให้
คำแนะนำหรือเป็นท่ีปรึกษา นอกจากนี้ผู้สอนอาจจะใช้คำถามกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมากยิ่งขึ้น  

2) ขั้นเข้าใจ (Understanding) เป็นขั้นตอนท่ีสุ่มนักเรียน
อธิบายแผนภาพ หรือกำหนดสถานการณ์หรือโจทย์ ปัญหาสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อให้ผู้เรียนมีการ
ขยายกรอบความคิดกว้างขึ้นหรือเช่ือมโยงความรู้เดิม สู่ความรู้ใหม่หรือนำไปสู่การศึกษาค้นคว้า
ทดลองเพิ่มขึ้น 

3) ขั้นลงมือทำ (Doing) เป็นขั้นตอนท่ีให้ ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ/ลงมือทำด้วยตนเอง ทำให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

3. ข้ันสรุป(Explanation) ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีเรียนมา 
4 . ขั้ น ประ เมิ น  (Evaluation) เป็ น ขั้ น ตอน ท่ี ให้ ผู้ เรียน ได้ประ เมิ น

กระบวนการสำรวจตรวจสอบและผลการสำรวจตรวจสอบ หรือองค์ความรู้ใหม่ของตนเองและของ
เพื่อนร่วมช้ันเรียน โดยการวิเคราะห์วิจารณ์ อภิปรายซักถามแลกเปล่ียนองค์ความรู้ซึ่งกันและกัน 
และให้ครูได้ประเมินกระบวนการสร้างองค์ความรู้ใหม่ของผู้เรียน เน้นการประเมินตามสภาพจริงใน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ เพื่อปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2.3.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ และ 
ผู้เช่ียวชาญ เพื่อพิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสมในการจัดการเรียนรู้ 
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2.3.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้ว พร้อมแบบ
ประเมินท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน จากข้อท่ี 1 เพื่อขอข้อเสนอแนะในการ 
ปรับปรุงแก้ไขแผน 

2.3.6 นำแผนท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เสนอผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจหาความตรงเชิงเนื้อหา และ
ข้อเสนอแนะ จากนั้นนำมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง โดยกำหนดระดับคะแนนไว้ ดังนี้ 

   คะแนน +1  แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   คะแนน   0  ไม่แน่ใจข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   คะแนน  -1  แน่ใจว่าข้อสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 พบว่า ค่า IOC ของแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีค่าเท่ากับ 1.0 สรุปแผนการเรียนรู้สามารถใช้ได้ 

2.3.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์
จัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์ นำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย คือผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียนนิยมศิลป์
อนุสรณ์ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 41 คน 

2.4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับ
ความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก 
จำนวน 30 ข้อ สำหรับใช้ทำการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น มีขั้นตอนในการ
สร้าง ดังนี้ 

2.4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ จากหนังสือการวัดและ
การประเมินผลการศึกษา  

2.4.2 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระ ดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ คู่มือครูและหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติม ชีววิทยา เล่ม 
5 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

2.4.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
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ตาราง 4 แสดงวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาและผลการเรียนรู้ในรายวิชาชีววิทยา5 

ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
จำนวน
ข้อสอบ 

จำนวน
ข้อสอบทีใ่ช้ 

คะแนน 

1. สืบค้นข้อมูลอธิบาย
และเปรียบเทียบ
โครงสร้างและหน้าท่ี
ของระบบประสาท
ของไฮดรา พลานาเรีย
ไส้เดือนดินกุ้งหอย 
แมลงและสัตว์มี
กระดูกสันหลัง 

- สัตว์ส่วนใหญ่มีระบบประสาททำให้
สามารถรับรู้และตอบสนองต่อส่ิงเร้า
ได้  เช่น ไฮดรามี ร่างแหประสาท   
พลานาเรีย ไส้เดือนดิน กุ้ง หอย และ
แมลงมีปมประสาทและเส้นประสาท
ส่วนสัตว์มีกระดูกสันหลังมีสมอง   
ไ ข สั น ห ลั ง ป ม ป ร ะ ส า ท แ ล ะ
เส้นประสาท 

3 2 2 

2. อธิบายเกี่ยวกับ
โครงสร้างและหน้าท่ี
ของเซลล์ประสาท 
 

- หน่วยทำงานของระบบประสาทคือ
เซลล์ประสารท ซึ่งประกอบด้วยตัว
เซลล์และเส้นใยประสาทท่ีทำหน้าท่ี
รับและส่งกระแสประสาท เรียกว่า 
เดนไดรต์ และแอกซอนตามลำดับ 
- เซลล์ประสาทจำแนกตามหน้าท่ีได้
เป็นเซลล์ประสาทรับความรู้สึกเซลล์
ประสาทส่ังการและเซลล์ประสาท
ประสานงาน 
- เซลล์ประสาทจำแนกตามรูปร่างได้
เป็น เซลล์ประสาทขั้ ว เดียวเซลล์
ประสาทขั้วเดียวเทียมเซลล์ประสาท
สองขั้วและเซลล์ประสาทหลายข้ัว 

5 3 2 

3. อธิบายเกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลงของศักย์ 
ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์ประสาทและ
กลไกการถ่ายทอด
กระแสประสาท 

- ก ระ แสป ระ สาท เกิ ด จาก การ
เปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเดนไดรต์และแอกซอนทำให้มี
การถ่ายทอดกระแสประสาทจาก
เซลล์ประสาทไปยังเซลล์ประสาท
หรือเซลล์อื่นๆผ่านทางไซแนปส์ 

10 6 5 
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ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
จำนวน
ข้อสอบ 

จำนวน
ข้อสอบทีใ่ช้ 

คะแนน 

4. อธิบายและสรุป
เกี่ยวกับโครงสร้างของ
ระบบประสาท
ส่วนกลางและระบบ
ประสาทรอบนอก 

- ระบบประสาทของมนุษย์แบ่งได้
เป็ น  2  ระบบตามตำแหน่ งและ
โค ร ง ส ร้ า ง คื อ ร ะ บ บ ป ร ะ ส า ท
ส่วนกลางได้แก่สมองและไขสันหลัง
และระบบประสาทรอบนอกได้แก่
เส้นประสาทสมองและเส้นประสาท
ไขสันหลัง 

4 2 2 

5. สืบค้นข้อมูลอธิบาย
โครงสร้างและหน้าท่ี
ของส่วนต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้าสมอง
ส่วนกลาง สมองส่วน
หลังและไขสันหลัง 
 

- สมองแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือสมอง
ส่วนหน้าสมองส่วนกลางและสมอง
ส่วนหลังสมองแต่ละส่วนจะควบคุม
การทำงานของร่างกายแตกต่างกัน
โดยมี เส้นประสาทท่ีแยกออกจาก
สมอง 12 คู่ ไปยังอวัยวะต่าง ๆ ซึ่ง
บางคู่ทำหน้าท่ีรับความรู้ สึกเข้าสู่
สมองหรือนำคำส่ังจากสมองไปยัง
หน่ วยปฏิ บั ติ งานหรื อทำหน้ า ท่ี      
ท้ังสองอย่าง 

10 6 6 

6. สืบค้นข้อมูลอธิบาย
เปรียบเทียบและ
ยกตัวอย่างการทำงาน
ของระบบประสาท   
โซมาติกและระบบ
ประสาทอัตโนมัติ 

- ไขสันหลังเป็นส่วนท่ีต่อจากสมอง
อยู่ ภายในกระดูก สันหลังและมี
เส้นประสาทแยกออกจากไขสันหลัง
เป็ น คู่ ซึ่ ง ท ำห น้ า ท่ี ป ร ะม วลผล     
การตอบสนองโดยไขสันหลัง เช่น 
การเกิดรีเฟล็กซ์ชนิดต่าง ๆ และการ
ถ่ายทอดกระแสประสาทระหว่าง   
ไขสันหลังกับสมอง 
- เส้นประสาทไขสันหลังทุกคู่จะทำ
หน้าท่ีรับความรู้สึกเข้าสู่ไขสันหลัง
และนำคำส่ังออกจากไขสันหลัง 

6 4 5 
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ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
จำนวน
ข้อสอบ 

จำนวน
ข้อสอบทีใ่ช้ 

คะแนน 

 

- ระบบประสาทรอบนอกส่วนท่ีส่ัง
การแบ่งเป็นระบบประสาทโซมาติก
ซึ่งควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อ
โครงร่างและระบบประสาทอัตโนวัติ
ซึ่งควบคุมการทำงานของกล้ามเนื้อ
หัวใจกล้ามเนื้อเรียบและต่อมต่าง ๆ 
- ระบบประสาทอัตโนวัติแบ่งการ
ท ำ งาน เป็ น  2  ระ บ บ คื อ ระ บ บ
ประสาทซิมพ าเท ติกและระบบ
ประสาทพาราซิมพาเทติกซึ่งส่วน
ใหญ่ทำงานตรงกันข้ามเพื่อรักษา
ดุลยภาพของกระบวนการต่าง ๆ ใน
ร่างกาย 

   

7. สืบค้นข้อมูลอธิบาย
โครงสร้างและหน้าท่ี
ของตาหูจมูกล้ินและ
ผิวหนังของมนุษย์
ยกตัวอย่างโรคต่าง ๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องและบอก
แนวทางในการดูแล
ป้องกันและรักษา 
 

- ตาหูจมูกล้ินและผิวหนังเป็นอวัยวะ
รับความรู้สึกท่ีรับส่ิงเร้าท่ีแตกต่างกัน
จึงมีความสำคัญท่ีควรดูแลป้องกัน
และรักษาให้สามารถทำงานได้เป็น
ปกติ 
- ต าป ระกอบ ด้ วย ช้ัน ส เคลอรา      
โครอยด์และเรตินา เลนส์ตาเป็น
เลนส์นูนอยู่ ถัดจากกระจกตาทำ
หน้าท่ีรวมแสงจากวัตถุไปท่ีเรตินา 
ซึ่งประกอบด้วยเซลล์รับแสงและ
เซลล์ประสาทท่ีนำกระแสประสาท  
สู่สมอง 
- หูประกอบด้วย 3 ส่วนคือหูส่วน
นอก หูส่วนกลางและหูส่วนในภายใน
หูส่วนในมีคอเคลียซึ่งทำหน้าท่ีรับ 

10 6 6 
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ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
จำนวน
ข้อสอบ 

จำนวน
ข้อสอบทีใ่ช้ 

คะแนน 

8. สังเกตและอธิบาย
การหาตำแหน่งของจุด
บอดโฟเวียและความ
ไวในการรับสัมผัสของ
ผิวหนัง 

และเปล่ียนคล่ืนเสียงเป็นกระแส
ประสาทนอกจากนี้ยังมีเซมิเซอร์คิว-
ลาร์แคเเนลทำหน้าท่ีรับรู้เกี่ยวกับ
การทรงตัวของร่างกาย 
- จมูกมี เซลล์ประสาทรับกล่ินอยู่
ภายในเยื่อบุจมูกท่ีเป็นตัวรับสารเคมี
บางชนิดแล้วเกิดกระแสประสาท
ส่งไปยังสมอง 
-ล้ินทำหน้าท่ีรับรสโดยมี ตุ่มรับรส
กระจายอยู่ท่ัวผิวล้ินด้านบนตุ่มรับรส
มีเซลล์รับรสอยู่ภายในเมื่อเซลล์รับ
รสถูกกระตุ้นด้วยสารเคมีจะกระตุ้น
เดนไดรต์ของเซลล์ประสาท 
เกิดกระแสประสาทส่งไปยังสมอง 
- ผิวหนังมีหน่วยรับส่ิงเร้าหลายชนิด 
เช่น หน่วยรับสัมผัสหน่วยรับแรงกด
หน่วยรับความเจ็บปวดหน่วยรับ
อุณหภูม ิ

2 1 1 

รวม 50 30 30 

2.4.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึก เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 50 ข้อ มีเกณฑ์การให้
คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน โดยต้องการใช้จริงจำนวน 30 ข้อ 

2.4.5 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นเสร็จแล้วเสนอต่อ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อให้คำแนะนำและปรับปรุงแก้ไข แล้วนำเสนอผู้เช่ียวชาญ 4  ท่านชุดเดียวกับ 
แผนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อหาความ
เท่ียงตรงของข้อสอบว่าสามารถวัดตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความ
สอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ IOC (Index of item objective congruence) และ
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ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ        
รับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.4.6 นำผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ท่ียอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 

0.50 ขึ้นไปถือว่าอยู่ใน เกณฑ์ท่ีนำไปใช้ได้(บุญชม ศรีสะอาด, 2560) ซึ่งผลการพิจารณา พบว่ามีค่า 
IOC ต้ังแต่ 0.75 – 1.00 เป็นข้อสอบท่ีอยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาท่ีใช้ได้ โดยผลการ
ประเมินสามารถนำไปใช้ได้ทุกข้อ 

2.4.7 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 50 ข้อ ตาม 
คำแนะนำของผู้เช่ียวชาญท้ัง 4 ท่าน ปรับให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ใน
แต่ละแผนการเรียนรู้ จากนั้นสร้างเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 30 ข้อ  

2.4.8 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้ 
(Try Out) กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ ท่ีผ่านการเรียนเรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกแล้ว เพื่อคัดเลือกข้อสอบท่ีมีคุณภาพและปรับปรุงข้อสอบท่ีไม่  
เหมาะสม 

2.4.9 นำคะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบของผู้เรียนมาตรวจให้คะแนน โดย 
ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน  

2.4.10 นำคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์หาความยาก (Item Difficulty, 
(p)) (ไพศาล วรคำ. 2561) ใช้เกณฑ์ค่าความยากตั้งแต่ 0.20-0.80 ถึงจะใช้ได้ 

2.4.11 นำคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนก (r) โดยวิธีของ 
Brennan (สมนึก ภัททิยธนี, 2551) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต้องมีค่าอำนาจจำแนก (r) 
ต้ังแต่ 0.20 - 1.00 ถึงจะใช้ได้ 

2.4.12 ผลการพิจารณาพบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าอำนาจ
จำแนก (r) อยู่ในช่วง -1.00 – 1.00 และมีค่าความยาก (p) อยู่ในช่วง 0.25 – 1.00 จึงคัดเลือก
แบบทดสอบท่ีมีค่าอำนาจจำแนกอยู่ในช่วง 0.50 – 1.00 มาใช้เก็บข้อมูลจริงจำนวน 30 ข้อ 

2.4.13 นำข้อสอบท่ีคัดเลือกไว้จำนวน 30 ข้อ มาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของ 
แบบทดสอบท้ังฉบับโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค  พบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.92 

2.4.14 จัดพิมพ์ข้อสอบท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วปรับปรุง จำนวน 30 ข้อ เพื่อใช้ 
เครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
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3. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

3.1 แบบประเมินเพื่อหาความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้
ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในแต่ละด้าน แล้ว   
แปลผลของค่าเป็นระดับความเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2545. หน้า 103) ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมในภาพรวมของผู้เช่ียวชาญท่ีมีค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 

ขึ้นไปและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานน้อยกว่า 1.00 จึงถือว่ากิจกรรมมีความเหมาะสม 
3.2 การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ

ประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบ
ท้ายกิจกรรมในแต่ละเรื่องย่อยในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (E1) และค่าเฉล่ียร้อยละของ
คะแนนท่ีได้จากการทดลอบหลังเรียนเพื่อวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 
ขั้นตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6   

1. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 จากท้ังหมด 4 ห้องเรียน โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอ

วิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ ห้องเรียน จำนวน 41 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย 
(Sample random sampling) 

2. แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังการเรียนรู้ (One 

Group Pre-Test Post-Test Design) ซึ่งมีรูปแบบ แสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 แสองแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดผลก่อนและหลังการเรียนรู้ (One Group Pre-

Test Post-Test Design) 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E  1T  X  2T  
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในรูปแบบการทดลอง  
E  แทน กลุ่มตัวอย่าง  
X แทน การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ

ประสมออนไลน์ 

1T  แทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาก่อนเรียน 

2T  แทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาหลังเรียน 
 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม

ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6   
3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเครื่องมือท้ังหมดได้แสดงการสร้างและหาคุณภาพในขั้นตอน   
ท่ี 1 

4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบ

ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี 
จังหวัดเพชรบูรณ์ ปีการศึกษา 2565 จำนวน 41 คนมีการดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

4.1 ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 

4.2 ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึก รวม 16 ช่ัวโมง  
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4.3 ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ      

รับความรู้สึก ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
โดยใช้การทดสอบค่า t (Dependent Samples t-test) ท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

1. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6/3 จากท้ังหมด 4 ห้องเรียน โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์  

อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 41 คน ซึ่งเป็นกลุ่มเดียวกันกับข้ันตอนท่ี 2 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนท่ี 3 ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจ     

ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ จำนวน 16 ข้อ โดยมีข้ันตอนในการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

1) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีหลักการเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

2) กำหนดเนื้อหา รูปแบบและวัตถุประสงค์ของแบบสอบถาม ตามกรอบในแต่ละด้าน 
3) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จำนวน 16 ข้อ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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และมีเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉล่ีย ดังนี้ 
4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

4) นำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินความ
สอดคล้องระหว่างข้อคำถามแต่ละข้อกับนิยามศัพท์เฉพาะ โดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, 
หน้า 219-221) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดตรงตามนิยามศัพท์เฉพาะ 
ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดตรงตามนิยามศัพท์เฉพาะ 
ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นวัดไม่ตรงตามนิยามศัพท์เฉพาะ 

5) นำผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามแต่ละข้อกับนิยามศัพท์เฉพาะมา
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง โดยใช้สูตร IOC (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หน้า 219-221) เลือกข้อ
คำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 ถึง 1.00 เป็นข้อคำถามท่ีอยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาท่ีใช้ได้ 
โดยผลการประเมิน พบว่า ทุกข้อคำถามสามารนำไปใช้งานได้ 

6) นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
นิยมศิลป์อนุสรณ์ อำเภอวิเชียรบุรี จังหวัดเพชรบูรณ์ จำนวน 26 คน  

7) พิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว เพื่อนำไปใช้ใน
การทำวิจัยต่อไป 

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเกบ็รวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้ 

1) ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด
เลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 

2) ผู้วิจัยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ รวม 16 ช่ัวโมง  

3) ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ช่ัวโมง 
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4) ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ จำนวน 16 ข้อ 

5) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาและแบบสอบถาม
ความพึงพอใจต่อท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูล  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ความพึงพอใจมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกของผู้เรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยวิเคราะห์จากค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วนำ
ค่าเฉล่ียท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีกำหนด โดยใช้เกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2545. หน้า 103) 
ดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบคุณภาพ เครื่องมือ
และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. สถิติที่ ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์       
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา และแบบวัดความพึงพอใจ 

1.1 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา โดยการพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม        
กั บ จุดป ระสง ค์ ก าร เรี ยน รู้  ( Item- Objective Congruence Index:) มี สู ต รคำน วณ  ดั งนี้        
(ไพศาล วรคำ 2558, 269) 

 
R

IOC
n

=
  
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     เมื่อ IOC    แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์ 
             การเรียนรู้ 

        R    แทน  ผลรวมของคะแนนระดับความสอดคล้องท่ีผู้เช่ียวชาญ  
              แต่ละคนประเมินในแต่ละข้อ 
      n        แทน  จำนวนผู้เช่ียวชาญท่ีประเมินความสอดคล้องในข้อนั้น 
 

1.2 การหาค่าความยาก (Difficulty:  P ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาชีววิทยา มีสูตรคำนวณ ดังนี้ (ไพศาล วรคำ 2558, 298) 

f
P

n
=  

   เมื่อ   P  แทน ดัชนีความยาก 
      f        แทน จำนวนผู้ตอบถูก 
      n         แทน จำนวนผู้เข้าสอบ 
 

1.3 การหาค่าอำนาจจำแนก (Discrimination:  r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาชีววิทยา มีสูตรคำนวณ ดังนี้ 

2

u eR R
r

N

−
=  

    เมื่อ    r  แทน ค่าอำนาจจำแนก 

       uR       แทน  จำนวนผู้เรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

       eR       แทน จำนวนผู้เรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
       N       แทน  จำนวนคนในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
 

1.4 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา   
ด้วยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน โดยใช้สูตร KR-20 มีสูตรคำนวณ ดังนี้ (ไพศาล วรคำ 2558, 287) 

 

20 2
1

1

i i

t

p qk
KR

k s

 
= −  −  

  
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    เมื่อ    20KR แทน สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
        k        แทน จำนวนข้อสอบ 

       ip       แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกในข้อท่ี    

       iq        แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อท่ี หรือ เท่ากับ    

       2

ts       แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม   
 

2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับการวิจัย 
2.1 ค่าร้อยละ (Percentage) มีสูตรคำนวณ ดังนี้ (ไพศาล วรคำ 2558, 321) 

100
f

P
N

 
=  
 

 

    เมื่อ   P  แทน  ค่าร้อยละ 
       f  แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
       N  แทน จำนวนความถ่ีท้ังหมด 
 
 2.2 ค่าเฉล่ีย (Mean) มีสูตรคำนวณ ดังนี้ (ไพศาล วรคำ 2558, 323) 

x
x

n
=
  

    เมื่อ   x   แทน  ค่าเฉล่ีย 

       x  แทน ผลรวมทั้งหมดของข้อมูล 
       n  แทน จำนวนข้อมูล 
 
 2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) มีสูตรคำนวณดังนี้(ไพศาล วรคำ 
2558, 323) 

( )
( )

22

. .
1

n x x
S D

n n

−
=

−

   

   เมื่อ   . .S D แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      2x  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

      x  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 

      𝑛 แทน จำนวนข้อมูล 
 



 70 

 2.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชีววิทยาของผู้เรียนก่อนและหลังการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ สถิติท่ีใช้ในการทดสอบ คือ การ
ทดสอบค่าสถิติที แบบสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent sample) ซึ่งมีสูตร
คำนวณ ดังนี้ (นันทภัค มีคำ, 2563) 

 

𝑡 =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛(𝑛 − 1)

 

    
   เมื่อ   t  แทน ค่าสถิติที 

       𝐷 แทน ผลต่างเฉล่ียของคู่คะแนน 

       𝑛 แทน จำนวนข้อมูล 
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บทท่ี  4 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลและแปรผลข้อมูล ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  
 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพ ของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก               
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
ร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาท 
และอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

1. ผลการสร้างนวัตกรรมห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

จากการสร้าง Google site ท่ีมีส่ือประสมออนไลน์ เพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน ส่ือประสมออนไลน์ท่ีได้ประกอบด้วย 
  1.1 เอกสารประกอบการเรียนการสอน 5 เรื่อง คือ การรับรู้และการตอบสนองของสัตว์  
โครงสร้างและการทำงานของเซลล์ประสาท ศูนย์ควบคุมระบบประสาทของมนุษย์ การทำงานของ
ระบบประสาท และอวัยวะรับความรู้สึก  
  1.2 วิดีโอการเรียนรู้ 8 เรื่อง คือ วงจรประสาทและระบบประสาทสัตว์ กระแสประสาท 
สมอง ตาและการมองเห็น หูและการได้ยิน การดมกล่ิน การรับรสและผิวหนัง 
  1.3 นิทานชีวิต 6 เรื่อง คือ สมอง เซลล์ประสาท การมองเห็น การได้ยิน ปุ่มรับรสและ
ฟัน และผิวหนัง 
  1.4 สารคดี 1 เรื่อง คือ ลองล้ิมชิมรส 
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  1.5 เกมออนไลน์ 4 เรื่อง คือ ระบบประสาทของสัตว์ การทำงานของกระแสประสาท 
ระบบประสาทมนุษย์ และอวัยวะรับความรู้สึก 
  1.6 ใบงาน 2 เรื่อง คือ ระบบประสาท และอวัยวะรับความรู้สึก 
  1.7 ใบกิจกรรม 2 เรื่อง คือ เซลล์ประสาทลูกปัดและการทดลองเซลล์ประสาท 
  
 2. ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อ
ประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
 2.1 การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1)  
 ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6
นำไปทดลองใช้กับผู้เรียน จำนวน 3 คน โดยเลือกผู้เรียนท่ีมีระดับผลการเรียนระดับสูง ปานกลาง 
และต่ำ ระดับละ 1 คน เพื่อดูว่าส่ือ ภาษา ภาพ ตัวอักษร รูปแบบของส่ือออนไลน์เหมาะสมหรือไม่ 
โดยสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ แล้วนำผลมาปรับปรุงแก้ไข โดยพบว่า เนื้อหาในเอกสารประกอบการสอน วิดีโอ สารคดี 
นิทานชีวิตเกมออนไลน์ และใบงาน/ใบกิจกรรม  มีความเหมาะสม แต่เนื้อหาบางเรื่องเข้าใจยาก 
รูปแบบของเอกสารประกอบการสอน และวิดีโอบางเรื่อง ยังไม่ช่วยดึงดูดความสนใจ และใบกิจกรรม
บางเรื่องผู้เรียนไม่เข้าใจกระบวนการทำกิจกรรมทำให้ใช้เวลาในการทำกิจกรรมนั้นมาก และมีผู้เรียน
บางคนยังไม่เข้าใจในการใช้งานระบบ Google site ท่ีจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือ
ประสมออนไลน์ ทำให้ผู้เรียนเข้าไปเรียนรู้ไม่เป็นระบบ จึงเรียนรู้เนื้อหาได้น้อย ดังนั้น ผู้วิจัยจึง
ปรับปรุงรูปแบบของเอกสารประกอบการสอนวิดีโอบางเรื่องให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น และเพิ่มข้อมูล
กระบวนการทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่าย แล้วจึงนำไปทดลองใช้กับกลุ่มถัดไป และจากการศึกษา
และการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ได้
ดังต่อไปนี้ 
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ตาราง 6 แสดงค่าเฉลี่ยและร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียน ค่าประสิทธิภาพของ 

E1/E2 เป็นรายบุคคล (1:1) จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 3 คน 

ผลการทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

(30) 

บทเรียน 1 2 3 4 5 6 7 รวม 
คะแนน 10 10 10 10 10 10 10 70 
คนที่      

1 4 10 8 10 10 10 10 62 16 
2 8 10 8 10 10 10 10 66 24 
3 7 10 8 10 10 10 10 65 27 

รวม 19 30 24 30 30 30 30 193 67 
เฉลี่ย 6.33 10.00 8.00 10.00 10.00 10.00 10.00 64.33 22.33 
ร้อยละ 63.33 100.00 80.00 100.00 100.00 100.00 100.00 91.90 74.44 
E1/E2 91.90 74.44 

 จากตาราง 4.1 พบว่า ในการทำกิจกรรมแต่ละหัวข้อของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 64.33 คิดเป็นร้อยละ 91.90 และจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังจากจบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ทุกแผน ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 22.33 คิดเป็นร้อยละ 74.44  
จึงสรุปได้ว่า  กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
91.90/74.44  
 
 2.2 การหาประสิทธิภาพเป็นกลุ่ม (1 : 10) 
 เมื่อปรับปรุงข้อมูล รูปแบบ เอกสารประกอบการสอน ในระบบ Google site เรียบร้อย
แล้ว จากนั้นนำไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 10 คน โดยเลือกผู้เรียนท่ีมีระดับ
ผลการเรียนระดับสูงจำนวน 3 คน ระดับปานกลางจำนวน 4 คน และระดับต่ำจำนวน 3 คน พบว่า มี
ผู้เรียนบางส่วนสับสนในกระบวนการเรียนรู้บนเว็บไซต์ ว่าจะศึกษาส่วนใดก่อน และมีคำถามว่า 
“จำเป็นหรือไม่ต้องศึกษาท้ังเอกสารประกอบการเรียนรู้และวิดีโอ ” ผู้วิจัยจึงจัดทำขั้นตอนการใช้งาน
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บนเว็บไซต์ในระบบ Google site ให้กับผู้เรียน และในส่วนการจัดกิจกรรมในห้องเรียน ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรมในการเรียนรู้อย่างใกล้ชิด พบว่า ผู้เรียนไม่เข้าใจขั้นตอนการทำกิจกรรม ทำให้ใช้เวลาใน
การทำกิจกรรมเกินเวลาท่ีกำหนดไว้ จึงต้องดำเนินการทำกิจกรรมไปทีละขั้นตอนผู้เรียนจึงเข้าใจ
กระบวนการทำกิจกรรม ผู้วิจัยได้ปรับปรุงขั้นตอนการทำกิจกรรมให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายขึ้น แล้วนำใบ
งานและใบกิจกรรมไปทดลองใช้ในการทดลองภาคสนามต่อไป  
 และจากการศึกษาและการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามเกณฑ์
ประสิทธิภาพ 80/80 ได้ดังต่อไปนี้ 

ตาราง 7 แสดงค่าเฉลี่ยและร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียน ค่าประสิทธิภาพของ 

E1/E2 เป็นกลุ่ม (1:10) จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษา 
ปีที่ 6 จำนวน 10 คน 

ผลการทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

(30) 

บทเรียน 1 2 3 4 5 6 7 รวม 
คะแนน 10 10 10 10 10 10 10 70 
คนที่      

1 4 10 8 8 10 10 10 60 24 
2 4 10 8 10 10 10 10 62 21 
3 4 10 8 10 10 10 10 62 24 
4 5 10 10 10 10 10 10 65 21 
5 5 10 8 10 10 10 10 63 24 

6 8 10 8 10 10 10 10 66 21 
7 7 10 8 10 10 10 10 65 22 
8 4 10 8 8 10 10 0 50 21 
9 4 10 8 10 10 10 10 62 25 
10 4 10 10 10 10 10 10 64 28 

รวม 49 100 84 96 100 100 90 619 231 
เฉลี่ย 4.9 10 8.4 9.6 10 10 9 61.9 23.1 
ร้อยละ 49.00 100.00 84.00 96.00 100.00 100.00 90.00 88.43 77.00 
E1/E2 88.43 77.00 
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 จากตาราง 4.2 พบว่า ในการทำกิจกรรมแต่ละหัวข้อของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 61.90 คิดเป็นร้อยละ 88.43 และจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังจากจบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง 
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ทุกแผน ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 23.10 คิดเป็นร้อยละ 77.00 
จึงสรุปได้ว่า  กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
88.43/77.00  
   2.3 การหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือภาคสนาม (1 : 100) 
 นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านรร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ท่ีปรับปรุงแก้ไข
แล้วไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 26 คน เป็นเวลา 16 คาบเรียน แล้ววัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
ส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 จากการศึกษาและการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถ
แปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังต่อไปนี้ 

ตาราง 8 แสดงค่าเฉลี่ยและร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียน ค่าประสิทธิภาพของ 

E1/E2 ภาคสนาม (1:100) จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสม
ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 26 คน 

ผลการทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

(30) 

บทเรียน 1 2 3 4 5 6 7 รวม 
คะแนน 10 10 10 10 10 10 10 70 
คนที่      

1 9 0 8 10 10 10 10 57 23 
2 4 0 8 8 10 10 10 50 23 
3 4 0 8 8 10 10 10 50 22 
4 4 0 8 8 10 10 10 50 24 
5 4 10 8 10 10 10 10 62 21 
6 4 10 8 10 10 10 10 62 26 
7 9 10 8 10 10 10 10 67 27 



 76 

ผลการทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

(30) 

บทเรียน 1 2 3 4 5 6 7 รวม 
คะแนน 10 10 10 10 10 10 10 70 
คนที่      

8 7 10 8 10 10 10 10 65 27 
9 5 10 8 10 10 10 10 63 25 
10 4 10 8 8 10 10 10 60 26 
11 4 10 8 8 10 10 10 60 28 
12 5 10 8 10 10 10 10 63 25 
13 8 10 8 10 10 10 10 66 28 
14 7 10 10 10 10 10 10 67 29 
15 4 10 8 10 10 10 10 62 29 
16 4 10 8 10 10 10 10 62 29 
17 7 10 10 10 10 10 10 67 29 
18 4 0 8 10 10 10 0 42 23 
19 9 10 8 8 10 10 10 65 26 
20 7 10 10 10 10 10 10 67 28 
21 7 10 8 10 10 10 10 65 25 
22 9 10 8 10 10 10 10 67 28 
23 8 10 8 10 10 10 10 66 26 
24 4 10 8 10 10 10 10 62 26 
25 7 10 8 10 10 10 10 65 23 
26 4 0 8 10 10 10 10 52 29 

รวม 152 200 214 248 260 260 250 1,584 675 
เฉลี่ย 5.85 7.69 8.23 9.54 10.00 10.00 9.62 60.92 25.96 
ร้อยละ 58.46 76.92 82.31 95.38 100.00 100.00 96.15 87.03 86.54 
E1/E2 87.03 86.54 

จากตาราง 4.3 พบว่า ในการทำกิจกรรมแต่ละหัวข้อของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ วิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 60.92 คิดเป็นร้อยละ 87.03 และจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนหลังจากจบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ทุกแผน ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ีย 25.96 คิดเป็นร้อยละ 86.54  
จึงสรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก สำหรับผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
87.03/86.54   ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80/80 ท่ีกำหนดไว้ เนื่องจาก
ผู้เรียนมีความต้ังใจและให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ประกอบกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเวลามากพอในการทำความเข้าใจเนื้อหา 
ผ่านการฝึกปฏิบัติด้วยตนเองหรือพูดคุยแลกเปล่ียนแนวคิดกับเพื่อนร่วมช้ันและครู จึงสามารถ
นำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
      
ขั้นตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบหอ้งเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

ผู้วิจัยได้นำคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะ
รับความรู้สึก ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์     
เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ก่อนเรียนและหลังเรียนมาศึกษาเปรียบเทียบผลต่าง   
โดยใช้วิธีทางสถิติแบบ T-test dependent samples โดยใช้โปรแกรม SPSS ปรากฏผลดังแสดงใน
ตาราง 4.4 

ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับ
ความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

การทดสอบ N 𝒙 S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 41 8.05 2.655   
หลังเรียน 41 20.59 3.074 19.325* .000 

ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

จากตาราง 4.4 พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของผู้เรียน จากคะแนน
เต็ม 30 คะแนน ผู้เรียนได้คะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.05 และ 2.665 
ตามลำดับ จากนั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก แล้ววัดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
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หลังเรียน พบว่า มีคะแนนเฉล่ียและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 20.59 และ 3.074 ตามลำดับ 
สถิติทดสอบ T-test ได้ค่าเท่ากับ 19.325 มีเลขนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .00 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดง
ว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 และสมมติฐานท่ีต้ังไว้  
 
ขั้นตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก           
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 41 คน  โดยใช้
แบบสอบถามออนไลน์ได้ผลแสดงความคิดเห็นกลับคืนมา 41 คน ใช้ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) แสดงในตาราง 4.5 

ตาราง 10 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับ

ด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

รายการ 
ผลการประเมิน 

𝒙 S.D. 
แปล

ความหมาย 

1. คําช้ีแจง    
1.1 ครูแนะนำกระบวนการเรียนเพื่อสร้างความเข้าใจ
เบ้ืองต้น 

4.20 .64 มาก 

1.2 ครูช้ีแจงแนวทางการใช้ส่ือการสอน 4.00 .84 มาก 
2. ด้านเนื้อหา    
2.1 ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 3.90 .66 มาก 
2.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย มีความชัดเจน 3.93 .69 มาก 
2.3 มีความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 4.12 .68 มาก 
2.4 กิจกรรมการเรียนการสอนเหมาะสมกับเนื้อหา 4.14 .65 มาก 
2.5 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย 
 

4.27 .81 มาก 
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รายการ 

ผลการประเมิน 

𝒙 S.D. 
แปล

ความหมาย 

3. ด้านส่ือการเรียนรู้     
3.1 ส่ือประสมออนไลน์มีความเหมาะสมต่อการ
เรียนรู้ และน่าสนใจ 

4.20 .72 มาก 

3.2 การออกแบบหน้าจอเว็บไซต์มีความเหมาะสม  
ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม สวยงาม 

4.07 .69 มาก 

3.3 ภาพกราฟฟิก และการออกแบบท่ีใช้มีความ
ชัดเจน เหมาะสม 

4.05 .67 มาก 

3.4 มีความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน 4.02 .61 มาก 
4. การวัดและประเมินผล       
4.1 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสมและหลากหลาย 4.05 .74 มาก 
4.2 การวัดและประเมินผลเน้นการประเมินตาม
สภาพจริง 

4.32 .61 มาก 

4.3 การวัดและประเมินผลตรงตามเนื้อหา 4.34 .62 มาก 
4.4 ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและสรุปองค์ความรู้
ได้ด้วยตนเอง 

3.63 .80 มาก 

4.5 ผู้ เรียนสามารถพัฒ นาด้านความรู้  ทักษะ 
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

3.80 .72 มาก 

รวม 4.07 .70 มาก 

 จากตาราง 4.5 พบว่า ระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

6 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( x=̅4.07, SD.= 0.70 ) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านเนื้อหา คือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย 

อยู่ในระดับมาก ( x=̅4.27, SD.= 0.81 ) ในด้านส่ือการเรียนรู้ คือส่ือประสมออนไลน์มีความเหมาะสม

ต่อการเรียนรู้ และน่าสนใจ อยู่ในระดับมาก ( x=̅4.20, SD.= 0.72 ) และด้านวัดและประเมินผล คือ

การวัดและประเมินผลตรงตามเนื้อหาอยู่ในระดับมาก ( x=̅4.34, SD.= 0.62 ) 
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บทท่ี  5 
 

บทสรุป 
 

การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก              
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมี
วัตถุประสงค์ย่อยดังนี้ 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ   
ส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก   
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
ส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อ 
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ
ส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีรายละเอียดดังนี้ 

ผลการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  
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  1.1 เอกสารประกอบการเรียนกรสอน 5 เรื่อง คือ การรับรู้และการตอบสนองของสัตว์ 
โครงสร้างและการทำงานของเซลล์ประสาท ศูนย์ควบคุมระบบประสาทของมนุษย์ การทำงานของ
ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  
  1.2 วิดีโอการเรียนรู้ 8 เรื่อง คือ วงจรประสาทและระบบประสาทสัตว์ กระแสประสาท 
สมอง ตาและการมองเห็น หูและการได้ยิน การดมกล่ิน การรับรสและผิวหนัง 
  1.3 นิทานชีวิต 6 เรื่อง คือ สมอง เซลล์ประสาท การมองเห็น การได้ยิน ปุ่มรับรสและ
ฟัน และผิวหนัง 
  1.4 สารคดี 1 เรื่อง คือ ลองล้ิมชิมรส 
  1.5 เกมออนไลน์ 4 เรื่อง คือ ระบบประสาทของสัตว์ การทำงานของกระแสประสาท 
ระบบประสาทมนุษย์ และอวัยวะรับความรู้สึก 
  1.6 ใบงาน 2 เรื่อง คือ ระบบประสาท และอวัยวะรับความรู้สึก 
 1.7 ใบกิจกรรม 2 เรื่อง คือ เซลล์ประสาทลูกปัดและการทดลองเซลล์ประสาท                
 ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
 1.1 การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1) มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
91.90/74.44 ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพ E1 เป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากับ 80 ท่ีกำหนดไว้ ส่วน
ค่าประสิทธิภาพ E2 มีประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ 80 ท่ีกำหนดไว้ 
  1.2 การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 10) มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
88.43/77.00 ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพ E1 เป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากับ 80 ท่ีกำหนดไว้ ส่วน
ค่าประสิทธิภาพ E2 มีประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ 80 ท่ีกำหนดไว้ 
 1.3 การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 100) มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
87.03/86.54  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80/80 ท่ีกำหนดไว้  
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6           
มีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานโดยรวมเท่ากับ 4.07 และ 0.70 ตามลำดับ ซึ่งอยู่ในระดับมาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
จากการสร้างและการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม

ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 จากผลการศึกษาสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

1.  กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้ สึก ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6             
มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 1.1 การหาประสิทธิภาพเป็นรายบุคคล (1 : 1) มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
91.90/74.44 ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพ E1 มากกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80 ท่ีกำหนดไว้ เนื่องจากผู้เรียน
มีความต้ังใจและให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ฝึกปฏิบัติด้วยตนเองหรือพูดคุยแลกเปล่ียนแนวคิดกับ
เพื่อนร่วมชั้นและครู ส่งผลให้การทำกิจกรรมต่าง ๆ ประสบความสำเร็จ กิจกรรมและใบงานท่ีผู้วิจัยได้
สร้างขึ้นนั้นมีความง่ายต่อการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงลงมือปฏิบัติทำกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว ทำใบงานเสร็จ
เร็วกว่าท่ีกำหนดไว้ตามแผน จึงส่งผลให้ค่าประสิทธิภาพมากกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดเกินมากกว่า 2.5    
ซึ่งตามท่ีอาจารย์ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ได้กำหนดความคลาดเคล่ือนต่ำสุดหรือสูงสุดจะต้องไม่เกิน 2.5 
ส่วนประสิทธิภาพ E2 ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ คือ 80 เนื่องจากเนื้อหาบางเรื่องเข้าใจยาก แต่
กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัตินั้นง่ายกว่าและไม่ครอบคลุมเนื้อหาท่ียาก รูปแบบของเอกสาร
ประกอบการสอน และวิดีโอบางเรื่อง ยังไม่ช่วยดึงดูดความสนใจ และมีผู้เรียนบางคนยังไม่เข้าใจใน
การใช้งานระบบ Google site ท่ีจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์   
ทำให้ผู้เรียนเข้าไปเรียนรู้ไม่เป็นระบบ จึงเรียนรู้เนื้อหาได้น้อย 
  1.2 การห าป ระ สิท ธิภ าพ เป็ น ก ลุ่ม  (1 : 10) มี ป ระ สิท ธิภ าพ  E1/E2 เท่ ากั บ 
88.43/77.00 ซึ่งได้ค่าประสิทธิภาพ E1 เป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพเท่ากับ 80 ท่ีกำหนดไว้ 
เนื่องจากผู้เรียนให้ความร่วมมือการทำกิจกรรมต่าง ๆ จนประสบความสำเร็จ แต่ก็จะมีบางกิจกรรมท่ี
ได้ปรับปรุงให้มีความซับซ้อนขึ้น ทำให้ผู้เรียนใช้เวลาในการทำกิจกรรมนานมากขึ้นและต้องเร่งทำ
เวลา ผู้เรียนบางคนไม่เข้าใจขั้นตอนการทำกิจกรรม ส่งผลให้การทำกิจกรรมจึงประสบความสำเร็จ
น้อยลง ค่าประสิทธิภาพของ E1 จึงลดลง ส่วนประสิทธิภาพ E2 ยังได้ประสิทธิภาพต่ำกว่าเกณฑ์ท่ี
กำหนดไว้ คือ 80 ถึงแม้ว่าผู้วิจัยได้ปรับปรุงเนื้อหาบางเรื่องท่ียากต่อความเข้าใจให้เข้าใจ ง่ายขึ้น 
รวมทั้งปรับปรุงเอกสารประกอบการเรียนการสอน และส่ือต่าง ๆ บน Google site แล้วก็ตาม แต่ผล
ประสิทธิภาพยังต่ำกว่าเกณฑ์ อาจเนื่องมาจากผู้เรียนบางส่วนสับสนในกระบวนการเรียนรู้บนเว็บไซต์ 
ว่าจะศึกษาส่วนใดก่อน  
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 1.3 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100) มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
87.03/86.54  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80/80 ท่ีกำหนดไว้ เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากเหตุผลดังต่อไปนี้ 
 ประการแรก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์  เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก            
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีตามเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีกำหนดไว้ เนื่องจากว่าการสร้างส่ือประสมออนไลน์  
ท่ีหลากหลายบน Google site ไว้ให้ผู้เรียนได้ศึกษา และการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อจัด
กิจกรรมการเรียนรู้นั้น ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพื้นฐานเบ้ืองต้น วิเคราะห์เนื้อหา และกำหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้รวมถึงการออกแบบส่ือประสมออนไลน์และแผนการสอนท่ีเหมาะสม มีลำดับขั้นตอน        
ท่ีชัดเจน มีการกำหนดกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองรวมถึงกิจกรรมท่ีต้องดำเนินการ
โดยครูเป็นผู้ปฏิบัติ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ท่ีสร้างบน Google site ได้สะดวก พร้อมท้ังช้ีแจง
ผู้เรียนให้เข้าใจกับขั้นตอน กระบวนการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และมีข้ันตอนการใช้ให้กับผู้เรียน
ได้ศึกษาขั้นตอนและกระบวนการดังกล่าว ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึด
แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านตามกรอบแนวคิดของ Bergmann and Sams 
(2012) เพื่อท่ีจะสร้างให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน หรือท่ีเรียกว่า Mastery Learning ซึ่ง
ประกอบ  ไปด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การกำหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ การสืบค้นเพื่อให้
เกิดมโนทัศน์รวบยอด การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย และการสาธิตและประยุกต์ใช้          
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรวรรณ สืบสม (2560) ได้พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ผ่านห้องเรียนออนไลน์ Google classroom พบว่า      
การหาประสิทธิภาพของส่ือท่ีพัฒนาจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีค่า       
ความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเช่ือมั่นสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิษณุพันธ์     
ทำสมบูรณ์(2561) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือประสมออนไลน์ ตามแนวคิดห้องเรียน
กลับด้าน เพื่อส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ พบว่าสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริพร มีพรบูชา (2563) ได้พัฒนาการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ google Classsroom ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของส่ือท่ีพัฒนาจาก แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .90 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ีมีความเช่ือมั่นสูง และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปัทวรรณ ประทุมด (2564) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับบทเรียนบนเว็บ เรื่อง การเคล่ือนท่ี 2 มิติ  เพื่อ ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์
สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  พบว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 87.04 / 79.39 ซึ่งสูงกว่าท่ีกำหนดไว้ 
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 ประการท่ีสอง กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ 
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 
6 ได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 6 ท่าน ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาชีววิทยา     
3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรม จำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาข้อบกพร่องและให้ข้อเสนอแนะ     
ในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้และการสร้างส่ือประสมออนไลน์แบบห้องเรียนกลับด้าน 
เมื่อแก้ไขปรับปรุงแล้วจึงนำแผนการจัดการเรียนรู้และการสร้างส่ือประสมออนไลน์ดังกล่าว ไปทดลอง
ใช้กับผู้เรียนรายบุคคล (1 : 1) จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมท่ีใช้และหา
ข้อบกพร่องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ ต่อมานำไป
ทดลองใช้กับผู้เรียนเป็นกลุ่ม(1 : 10) จำนวน 10 คน เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ จากนั้นนำไปทดลองใช้กับ
ผู้เรียนภาคสนาม(1 : 100) จำนวน 26 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้และส่ือ
ประสมออนไลน์ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  
 จากข้อมูลท่ีได้กล่าวมาข้างต้น เป็นเหตุผลท่ีสอดคล้องกับผลการวิจัยครั้งนี้  คือ         
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์  เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้ สึก ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 6             
มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.03/86.54  ซึ่งมีค่าสูงเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80/80    
ท่ีกำหนดไว้ เนื่องจากประสิทธิภาพของค่า E1 เป็นคะแนนท่ีได้จากระหว่างเรียนตามบทเรียนท่ีได้จาก
การทำกิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การทดลอง การสรุปองค์ความรู้  ใบงาน และใบกิจกรรม ส่วน
ประสิทธิภาพของค่า E2 เป็นคะแนนท่ีได้จากการทดสอบหลังเรียน หลังจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก      
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนการทำแบบทดสอบ ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมาในส่ือประสม
ออนไลน์บน Google site จึงส่งผลทำให้ประสิทธิภาพของ E1 และ E2 มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 
80/80 ฉะนั้นการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์      
เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
6 จึงมีคุณภาพเหมาะสมท่ีจะนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก       
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานและวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 ท้ังนี้
อาจเนื่องมาจากเหตุผลดังต่อไปนี้ 
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 ประการแรก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม
ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 มีการดำเนินการสร้าง  
เป็นลำดับขั้นตอนท่ีเหมาะสม โดยมีผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม ความสอดคล้องของ
องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ความสอดคล้องของส่ือประสมออนไลน์และตรวจทาน และ
ผู้วิจัยได้ปรับแก้ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้และส่ือประสมออนไลน์ท่ี
สร้างขึ้นครอบคลุมขอบเขตของเนื้อหาท่ีกำหนด และมีการลำดับเนื้อหาท่ีเหมาะสม จึงส่งผลให้ผู้เรียน      
ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบ
ประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ชบาพร พิมวัน (2562) ได้จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องสมบัติของสาร
พันธุกรรมและมิวเทชัน ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผู้เรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉล่ีย
หลังเรียนเท่ากับ 23.68 คิดเป็นจำนวนร้อยละ 84.59 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนท่ีผู้เรียนมีคะแนนทักษะการ
คิดวิเคราะห์ เฉล่ียเท่ากับ 20.67 คิดเป็นจำนวนร้อยละ 73.83 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ (2564) ได้จัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการกำกับตนเองของผู้เรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธีรยุทธ แก้วดํารงชัย(2565) ได้การศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ด้วยบทเรียนออนไลน์บน Google Sites ร่วมกับเกมวัน เดอ โก 

เรื่องระบบนิเวศของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x̄= 23.66 , S.D. 

= 2.08) สูงกว่าก่อนเรียน (x̄= 15.90, S.D. = 1.71) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 
 ประการท่ีสอง การกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสม

ออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีมีลักษณะเป็นการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนท่ีเป็นการเรียนผ่าน
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ซึ่งทำให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ทุกท่ีและทุกเวลาก่อนเข้าช้ันเรียน 
ซึ่งการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้นจะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวผู้เรียนเอง
และเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อีกท้ังผู้เรียนยังได้มีเวลาในการลงมือปฏิบัติทำการทดลองหรือทำ
แบบฝึกหัดและงานท่ีได้รับมอบหมายต่าง ๆ ท่ีครูมอบหมายให้ผู้เรียนทำในช่ัวโมง โดยมีครูเป็นผู้คอย
ช้ีแนะแนวทางในการหาคำตอบจากการทำกิจกรรมอย่างใกล้ชิด ส่งผลให้ผู้เรียนมีเวลาว่างเพิ่มมากขึ้น
และสามารถท่ีจะเตรียมความพร้อมก่อนเข้าช้ันเรียนได้อีก  
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จากข้อมูลท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้น จึงเป็นเหตุผลให้สอดคล้องกับงานวิจัยในครั้งนี้ คือ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับ  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ เรื่องระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึก มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน    
กลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ ท่ีส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบประสาทและอวัยวะ
รับความรู้สึกช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าว มีค่าเฉล่ียและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมเท่ากับ 4.07 และ 0.45 ตามลำดับ ซึ่งอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจใน 3 อันดับแรก คือ การวัดและประเมินผลตรงตามเนื้อหา  
มีค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.34 และ 0.62 ตามลำดับ รองลงมา คือ การวัดและ
ประเมินผลเน้นการประเมินตามสภาพจริง มีค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.32 และ 
0.61 ตามลำดับ และกิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลาย ซึ่งมีค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.27 และ 0.81 ตามลำดับ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ท่ีผู้วิจัยจัดทำขึ้น มีความหลากหลายของส่ือประสมตรงตามเนื้อหา พร้อม
ท้ังการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน ได้แก่ บทปฏิบัติการ ใบงาน ใบกิจกรรม แบบฝึกหัด ซึ่งเป็นการวัดและ
ประเมินการปฏิบัติตามกิจกรรมนั้น เป็นไปตามสภาพความเป็นจริง และผู้เรียนรับทราบคะแนนท่ีตน
ได้รับตลอดภาคเรียนใน Link Google dive ท่ีได้ส่งไว้ในกลุ่มห้องเรียนทาง Facebook  และในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความหลากหลายท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
เหมาะสมกับผู้เรียนทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการทำกิจกรรมท่ีหลากหลาย ในเรื่องของการ
เรียนรู้ส่ือประสมออนไลน์บน Google site ผู้สอนแจกท่ีอยู่เว็บไซต์ (URL) และ QR Code ให้กับ
ผู้เรียนท่ีกลุ่มห้องเรียนทาง Facebook สำหรับให้ผู้เรียนเข้าถึงเว็บไซต์ดังกล่าวได้สะดวก พร้อมท้ัง
ช้ีแจงผู้เรียนให้เข้าใจกับข้ันตอน กระบวนการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้งานเว็บไซต์ท่ี
ใช้เป็นส่ือหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการเข้าถึงเว็บไซต์ แนะนำเมนูการใช้งานในเอกสาร
ต่าง ๆ มีขั้นตอนการใช้งานท่ีสะดวก มีความสวยงามดึงดูดผู้เรียนให้เข้าไปศึกษาเนื้อหาบทเรียนด้วย
ตนเอง ภาพประกอบและวิดีโอมีความสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีนำเสนอ สอดคล้องกับงานวิจัยของ      
อาลาวีย๊ะ สะอะ (2559) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งผู้เรียนมีความพึงพอใจ ต่อการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางในระดับมาก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กรวรรณ สืบสม (2560) ได้พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้าน (Flipped classroom) ผ่านห้องเรียนออนไลน์ Google classroom ผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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ศิริพร มีพรบูชา (2563) ได้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์โดยใช้ระบบห้องเรียน
ออนไลน์ google Classsroom ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ในระดับมาก เพราะผู้เรียนสามารถ
ศึกษาบทเรียนได้ด้วยตนเองในช่วงเวลาท่ีต้องการ สอดคล้องกับงานวิจัยของ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ 
(2564) ได้จัดการเรียนรู้ โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษ ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการกำกับตนเองของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกม Kahoot วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( = 3.77, S.D. = 0.66) และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เจตินาร์ สายนุ้ย  (2565) ได้พัฒนาส่ือประสมออนไลน์โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับแนวคิด  เกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
ขอ ง ผู้ เรียน ช้ัน มั ธยม ศึกษา  ปี ท่ี  4  มี ค วามพึ งพ อใจในการเรี ยน อยู่ ใน ระ ดับมาก ท่ี สุ ด 
(gif.latex?\bar{X} = 4.52, S.D. = 0.55)  

 
ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมและประเมินผล 
การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง เพื่อคอยช้ีแนะแนวทางเมื่อเกิดปัญหา และทำให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด และเป็นส่วนช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความกล้า
แสดงออกในการแสดงความคิดเห็นร่วมกันในการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ ทำให้มี
เวลาในช้ันเรียนเพิ่มมากขึ้น แต่ผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการคิด การออกแบบ และการ
เรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นผู้สอนควรมีการยืดหยุ่นในเรื่องของเวลาในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ให้มี
ความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน 

3. ผู้สอนต้องดำเนินการติดตามการเรียนผ่านส่ือออนไลน์ว่าผู้เรียนทุกคนได้มีการศึกษา
เนื้อหาในบทเรียนมาก่อนเข้าช้ันเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมการเรียนรู้ในห้องเรียนไปพร้อมกัน และ
เป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้ออกแบบไว้ 

4. การจัดกิจกรรมหรือการเรียนการสอนในห้องเรียน ไม่ควรจัดกิจกรรมหรือการเรียนการ
สอนมากเกินไป เนื่องจากจะส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนน้อยลง ทำให้เกิดความเบื่อหน่าย และ
เหนื่อยต่อการทำกิจกรรม 



 88 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์นั้นเหมาะ
สำหรับผู้เรียนท่ีมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี เช่น มีคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ เพื่อ
การใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ผู้สอนควรติดตามผลหลังการทำกิจกรรมในด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน ในด้านเจตคติในการ
เรียน และความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน  

2. ควรพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับผ่านส่ือประสมออนไลน์ ใช้
กับตัวแปรอื่นๆ เช่น  การคิดเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถในการสืบค้นข้อมูล การคิดแบบ               
มีวิจารณญาณ การเรียนรู้แบบผสมผสาน การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบโครงงาน     
เป็นต้น 

3. ควรปรับเพิ่มค่าประสิทธิภาพเป็น 85/85 เนื่องจากค่าประสิทธิภาพท่ีได้เกินกำหนดท่ีต้ัง
ไว้ที่ 80/80 ซึ่งตามอาจารย์ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ได้กำหนดความคลาดเคล่ือนต่ำสุดหรือสูงสุดไม่เกิน 
2.5 ถ้าเกินให้ปรับข้ึนไปอีกหนึ่งขั้น 
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         โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 
ผศ.ดร.กิตติพงษ์ พุ่มพวง     ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร 
     การศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร    
นายสุรพิชญ์ วงศ์น้อย          ศึกษานิเทศจังหวัดเพชรบูรณ์  
             สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเพชรบูรณ์ 
นางอรอุมา ลักษณะทอง         อาจารย์เช่ียวชาญ      
         โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
ดร.ณัฐกานต์ ประจัญบาน  อาจารย์ภาควิชาบริหาร วิจัยและพัฒนานวัตกรรม 
     ทางการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ผศ.ดร.กาญจน์ คุ้มทรัพย์      คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี     
          มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 
ดร.นวลอนงค์ โพธิ์ช่วย      รองผู้อำนวยการโรงเรียน           
         โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
 นางสาวสุมาลี คำสว่าง       อาจารย์ชำนาญการพิเศษ  
            โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
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ภาคผนวก  ข  ผลการวิเคราะห์คุณภาพเคร่ืองมือ 
แบบสรุปการพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญต่อแผนการจัดการเรียนรู้การ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาท
และอวัยวะรับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

  ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC สรุป 
คนที่1 คนที่2 คนที่ 3   

ด้านเนื้อหา      
1. เนื้อหาเรียงลำดับจากง่ายไปยาก +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
2. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับ
นักเรียน 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3. เนื้อหาเข้าใจง่าย มีความชัดเจน +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
4. นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ส่ือประสมออนไลน์  
บน Google Site ตามท่ีตนเองสนใจ 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5. ส่ือประสมออนไลน์บน Google Site กระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

6. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย
ทำให้เข้าใจเนื้อหาวิชาอย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

7. นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกันใน
ห้องเรียน 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8. เวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
ด้านการประเมินผล      
9. มีการแจ้งวิธีการประเมินผลให้กับนักเรียนได้รับ
ทราบ 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

10. มีการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย เช่นการ
ทดสอบ การปฏิบัติจริงและวัดผลตามสภาพจริง 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

11. มีการวัดและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง และ มี
การนำผลมาพัฒนาการเรียนของนักเรียน 

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

12. เกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสมกับกิจกรรม
การเรียนรู ้

+1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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แบบสรุปการพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญต่อนวัตกรรมการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและ
อวัยวะรับความรู้สึก ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

  ข้อคำถาม 

ความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย 
แปล

ความหมาย คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คนที่
3 

1. คําช้ีแจง      
1.1 ครูแนะนำกระบวนการเรียนเพื่อสร้างความ
เข้าใจเบ้ืองต้น 

4 5 4 4.33 มาก 

1.2 ครูช้ีแจงแนวทางการใช้ส่ือการสอน 4 4 5 4.33 มาก 
2. ด้านเนื้อหา      
2.1 ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 4 5 5 4.67 มากท่ีสุด 
2.2 เนื้อหาเข้าใจง่าย มีความชัดเจน 4 4 5 4.33 มาก 
2.3 มีความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา 4 5 5 4.67 มากท่ีสุด 
3. ด้านส่ือการเรียนรู้       
3.1 ส่ือประสมออนไลน์มีความเหมาะสมต่อการ
เรียนรู้ และน่าสนใจ 

4 5 4 4.33 มาก 

3.2  การออกแบบหน้ าจอ เว็บ ไซ ต์มี ความ
เหมาะสมง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนเหมาะสม 
สวยงาม 

5 5 4 4.67 มากท่ีสุด 

3.3 ภาพกราฟฟิก และการออกแบบท่ีใช้มีความ
ชัดเจน เหมาะสม 

5 4 5 4.67 มากท่ีสุด 

3.4 มีความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน 4 5 5 4.67 มากท่ีสุด 
4. การวัดและประเมินผล         
4.1 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมาะสมและ
หลากหลาย 

4 4 4 4.00 มาก 

4.2 การวัดและประเมินผลเน้นการประเมินตาม
สภาพจริง 
 

5 4 5 4.67 มากท่ีสุด 
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ข้อคำถาม 

ความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย 
แปล

ความหมาย คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คนที่
3 

4.3 การวัดและประเมินผลตรงตามเนื้อหา 4 4 3 3.67 ปานกลาง 
4.4 นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดและสรุปองค์
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

3 4 3 3.33 ปานกลาง 

4.5 นักเรียนสามารถพัฒนาด้านความรู้ ทักษะ 
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

3 3 4 3.33 ปานกลาง 

เฉลี่ย 4.26 มาก 
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แบบสรุปการพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญต่อเคร่ืองมือการวัดความตรง
เชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก  
 

ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป 
คนที่1 คนที่2 คนที่3 คนที่4 

1. สืบค้น
ข้อมูล 
อภิปราย และ
เปรียบเทียบ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
ระบบประสาท
ของไฮดรา 
พลานาเรีย 
ไส้เดือนดิน กุ้ง 
หอย แมลง 
และสัตว์มี
กระดูกสันหลัง 
 
 
 
 

1. ข้อใดเรียงลำดับวิวัฒนาการ
ระบบประสาทสัตว์จากสูงสุดไป
ต่ำสุด 
1. ventral nerve cord -- 
dorsal nerve cord -- nerve 
ring -- nerve cord-- nerve 
net 
2. dorsal nerve cord -- 
ventral nerve cord -- nerve 
cord -- nerve net  -- nerve 
ring   
3. dorsal nerve cord -- 
ventral nerve cord -- nerve 
cord -- nerve ring  -- nerve 
net   
4. ventral nerve cord -- 
nerve cord -- nerve net  -- 
dorsal nerve cord -- nerve 
ring   
5. nerve cord -- nerve ring  -
- nerve net  -- dorsal nerve 
cord -- ventral nerve cord  
เฉลยข้อที่ 3 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

1. สืบค้น
ข้อมูล 
อภิปราย และ
เปรียบเทียบ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
ระบบประสาท
ของไฮดรา 
พลานาเรีย 
ไส้เดือนดิน กุ้ง 
หอย แมลง 
และสัตว์มี
กระดูกสันหลัง 
 
 
 
 

2. นักเรียนคิดว่าเส้นประสาท
ของสัตว์ที่ไม่มีสันหลัง ที่มี
ลักษณะเป็นเสน้คู่ และสัตว์ที่มี
กระดูกสันหลัง ที่มีลักษณะเป็น
แท่งตัน ตามลำดับ คือสิ่งมีชีวิต
ใด 
1. แมลง คน 
2. ไฮดรา เสือ 
3. หอย แมลง 
4. คน แมลง 
5. ไส้เดือน ไก่ 
เฉลยข้อที่ 1 
 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 

3.สัตว์ชนิดใดที่ระบบประสาท
ส่วนกลางแตกต่างจากสัตว์อื่น 
ๆ โดยระบบประสาทส่วนกลาง
ยังไม่ได้รวมเป็นกลุ่มจนคล้าย
สมอง 
1. หมึกกล้วย               
2. ดาวทะเล 
3. ปลิง                      
4.พลานาเรีย 
5. แมลง 
เฉลยข้อที่ 2 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 



 96 

ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

2. อธิบาย
เกี่ยวกับ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
เซลล์ประสาท 
 

4. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
1.เซลล์รับข้อมูล (Sensory 
neuron) ทำหน้าท่ีในการรับรู้
ข้อมูลจากสภาพแวดล้อม
ภายนอก ยังแบ่งอีกว่าจะ รับเคมี 
รับแรงกด รับแสง รับอุณหภูมิ 
หรือรับอันตราย 
2.เซลล์ประสาทสองขั้ว (bipolar 
neuron ) พบได้ท่ีเซลล์ประสาท
บริเวณเรตินาในดวงตา เซลล์รับ
กล่ิน ในจมูกและเซลล์ของหู
ช้ันใน 
3.เซลล์ประสาทหลายขั้ว 
(multipolar neuron ) พบได้ท่ี 
เซลล์ประสาทส่ังการของสมอง
และไขสันหลัง(motor neuron) 
และเซลล์เปอร์คินเจ (Purkinje 
cell) ในซีรีเบลลัม 
4. astroglia or astrocytes ทำ
หน้าท่ีควบคุมการซึมผ่านเข้า
ออกของสารเคมีต่างๆจากเส้น
เลือดสู่เนื้อเยื่อประสาท 
(blood–brain barrier) 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

2. อธิบาย
เกี่ยวกับ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
เซลล์ประสาท 
 

5.เซลล์ประสาทขั้วเดียว 
(unipolar neuron หรือ 
pseudounipolar neuron) พบ
ได้ท่ีปมประสาทด้านหลังของ   
ไขสันหลัง (dorsal root 
ganglion) ปมประสาทของ
ประสาทสมองคู่ท่ี 2 (trigeminal 
ganglion) 
เฉลยข้อที่ 5 

    

  

5. ส่วนของเซลล์ประสาทที่ส่ง
ข้อมูลออกจากตัวเซลล์คือ  
1. Dendrite               
2. Axon    
3. Nissl substance     
4. Soma      
5. Trigger zone 
เฉลยข้อที่ 2 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

6. ข้อใดไม่ถูกต้องเก่ียวกับการ
ทำงานของเซลล์ประสาท 
1.ระยะพกัค่าความต่างศักย์ท่ีเย่ือ
หุ้มเซลล์เท่ากับ -70 มิลลิโวลต์ 
2.ภายหลังการเกิด action 
potential ความต่างศักย์เย่ือหุ้ม
เซลล์จะเข้าสู่ระยะ 
repolarization 
 
 

+1 +1 0 +1 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

2. อธิบาย
เกี่ยวกับ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
เซลล์ประสาท 
 

3.ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของ 
axon แปรผันตรงกับ
ประสิทธิภาพการนำกระแส
ประสาท 
4.การกระตุ้นให้เกิด action 
potential ต้องมีการกระตุ้นให้
ถึงจุดสูงสุดท่ีจะทำให้เกิด action 
potential เรียกว่า theshlods  
5.ในระยะท่ีเซลล์ประสาทยังไม่
กระตุ้น Na - K pump ช่วยให้
เซลล์รักษาระยะพักไวไ้ด้ 
เฉลยข้อที่ 4 

    

  

7. จากคุณสมบัติต่อไปนี้       
จงเรียงลำดับเส้นใยประสาทที่
สามารถนำกระแสประสาทได้
จากเร็วไปหาช้า  
1) เส้นใย A ไม่มีเยื่อไมอีลิน      
มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 mm      
มีความยาว 30 cm  
2) เส้นใย B มีเยื่อไมอีลิน มีเส้น
ผ่านศูนย์กลาง 3 mm มีความ
ยาว 12 cm และมี              
โนดออฟแรนเวียร์ 7 ชุด  
3) เส้นใย C ไม่มีเยื่อไมอีลิน      
มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 4 mm      
มีความยาว 10 cm  
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 

ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

2. อธิบาย
เกี่ยวกับ
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ
เซลล์ประสาท 
 

4)  เส้นใย D มีเยื่อไมอีลิน มีเส้น
ผ่านศูนย์กลาง 30 mm มีความ
ยาว 10 cm และมี              
โนดออฟแรนเวียร์ 10 ชุด 
1. 1—2—3—4                  
2. 2—1—4—3 
3. 1 = 2—4—3               
4. 2—1—3—4 
5. 2—4—3—1 
เฉลยข้อที่ 5 

    

  

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 

8. ชายคนหนึ่งประสบอุบัติเหตุ 
ส่งผลต่อการมองเห็น ซ่ึงเกิด
ความผิดปกติที่เรตินา จาก
ข้อมูลดังกล่าว สามารถ
สันนิษฐานได้ว่าเซลล์ประสาท
ชนิดใดไม่ทำงาน 
1. unipolar neuron       
2. bipolar neuron 
3. multipolar neuron    
4. motor neuron 
5. association neuron 
เฉลยข้อที่ 2 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คน
ท่ี1 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

9. สารเคมีในข้อใดมีคุณสมบัติ
เป็นยาชา 
1. สารเคมีท่ีห้ามการแพร่ NA+ 
เข้าสู่เซลล์ 
2. สารเคมีท่ีห้ามการแพร่ K+ 
ออกสู่เซลล์ 
3. สารเคมีท่ีช่วยให้ NA+ เข้าสู่
เซลล์ 
4. สารเคมีท่ีช่วยให้ K+ ออกสู่
เซลล์ 
5. สารเคมีท่ีช่วยให้ NA+ เข้าสู่
เซลล์ และ สารเคมีท่ีห้ามการ
แพร่ K+ ออกสู่เซลล์ 
เฉลยข้อที่ 1 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 

10. การได้รับเชื้อ Covid-19 
ส่งผลต่อร่างกายอาจมีอาการ
ชา และเป็นอัมพาตได้ 
เนื่องจากผลกระทบต่อสารสื่อ
ประสาทชนิดใด 
1. Acetylcholine, ACH         
2. Norepinephrine 
3. Noradrenaline                
4. Epinephrine 
5. Adrenaline 
เฉลยข้อที่ 1 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

11. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
1. Acetylcholine, ACH หาก
ได้รับสารพิษ เช่น botulin 
carare หรือ hemlock ส่งผลให้
กล้ามเนื้อเป็นอัมพาตช่ัวคราว 
หรือระบบหายใจล้มเหลวได้ 
2. Norepinephrine or 
Noradrenaline ควบคุมและ
ตอบสนองต่อความเครียด 
อารมณ์ ความรู้สึกกลัว โกรธ 
วิตกกังวล 
3. Epinephrine or 
Adrenaline สารส่ือประสาทท่ีมี
ระดับท่ีสูงเกินไปหรือต่ำเกินไป 
นำไปสู่โรคต่าง ๆ ได้หลากหลาย 
เช่น โรคอัลไซเมอร์ 
4. Adrenaline มีการตอบสนอง
ท่ีตรงข้ามกับอะซีทิลโคลิน มัน
ทำงานเมื่อร่างกายอยู่ใน
สถานการณ์กดดัน ภาวะคับขัน 
หรือมีอันตราย 
5. Noradrenaline กระตุ้นให้
แอกซอนปล่อยสารส่ือประสาท
ออกมามาก ทำให้เกิดอาการ
ต่ืนตัว หัวใจเต้นเร็ว 
เฉลยข้อที่ 1 
 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

12. สารสื่อประสาทชนิดหนึ่ง
กระตุ้นเยื่อหุ้มเซลล์ประสาท
หลังซิแนปส์ ทำให้คลอไรด์
ไอออนซึมผ่านเข้าไปในเซลล์
ประสาทได้อย่างรวดเร็วกระ
บวกการนี้จะทำให้เกิดอะไร     
1) การลดขั้วของเยื่อหุ้มเซลล์
(depolarization)   
2) action potential   
3) เยื่อหุ้มเซลล์มีความเป็นขั้ว
สูงขึ้น(hyperpolarization)   
4) กระแสประสาทจะไม่
สามารถส่งต่อไปได้ 
1. 1 และ 2            
2. 2 และ 3 
3. 3 และ 4            
4. 1 และ 4        
5. 1 , 2 และ 3 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

13.ข้อความใดกล่าวถูกต้อง 
1.สารพิษจากแบคทีเรีย ยับยั้ง
การทำงานของเอมไซม์ท่ีจะมา
สลายสารส่ือประสาท 
2.ยาระงับประสาท แย่งสารส่ือ
ประสาทเป็นผลให้ไม่เกิด ดีโพลา
ไรเซชัน ท่ีหลังไซแนปส์ เกิด
อาการอัมพาต 

+1 0 +1 +1 0.75 ใช้ได้ 



 103 

ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

3.สารนิโคติน คาแฟอีน       
แอมเฟตามีน กระตุ้นให้แอกซอน
ปล่อยสารส่ือประสาทออกมา
มาก ทำให้เกิดอาการตื่นตัว     
หัวใจเต้นเร็ว 
4.ยาฆ่าแมลงบางชนิด ทำให้สาร
ส่ือประสาทปล่อยออกมาน้อย 
อันมีผลทำให้กระแสประสาท
ส่งไปยังสมองน้อยจึงเกิดอาการ
สงบ ไม่วิตก 
5.พิษงูเห่า ยับย้ังไม่ให้แอกซอน
ปล่อยสารส่ือประสาททำให้
กล้ามเนื้อไม่หดตัว เกิดอาการ
อัมพาต 
เฉลยข้อที่ 3 

    

  

14. พิษจากงูเห่า มีผลต่อสาร
สื่อประสาทและต่อร่างกาย
อย่างไร 
1. ยับยั้งการทำงานของเอมไซม์
ท่ีจะมาสลายสารส่ือประสาท 
2. กระตุ้นให้แอกซอนปล่อยสาร
ส่ือประสาทออกมามาก ทำให้
เกิดอาการต่ืนตัว หัวใจเต้นเร็ว 
3. ยับยั้งไม่ให้แอกซอนปล่อยสาร
ส่ือประสาททำให้กล้ามเนื้อไม่หด
ตัว เกิดอาการอัมพาต 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

4. ทำให้สารส่ือประสาทปล่อย
ออกมาน้อย อันมีผลทำให้กระแส
ประสาทส่งไปยังสมองน้อยจึง
เกิดอาการสงบ ไม่วิตก 
5. แย่งสารส่ือประสาทเป็นผลให้
ไม่เกิด ดีโพลาไรเซชัน ท่ีหลัง
ไซแนปส์ เกิดอาการอัมพาต 
เฉลยข้อที่ 5 

      

15. ข้อใดไม่สัมพันธ์กันเก่ียวกับ
ศักย์ไฟฟ้าที่เยื่อหุ้มเซลล์
ประสาท 
A. ระยะพัก - โซเดียม
โพแทสเซียมปั้ม 
B. ระยะดีโพลาไรเซชัน –  
ช่องโพแทสเซียมเปิด 
C. ระยะรีโพลาไรเซชัน –  
ช่องโซเซียมเปิด 
D. การเคล่ือนท่ีของแอกชันโพ
เทนเชียล – กระแสประสาท 
1. A, B                          
2. A ,C 
3. B ,C                          
4. B ,D 
5. C ,D 
เฉลยข้อที่ 3 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 

 

16.หากมีปริมาณเกลือแร่
โพแทสเซียมในเลือดสูงผิดปกติ
เป็นเวลานาน จะเกิดผลกระทบ
ใดในกระบวนการศักยะงาน
(Active Potential) ของเซลล์
ประสาท 
1. เกิดภาวะกลับข้ัว 
(Depolarization) ง่ายข้ึน 
2. เกิดภาวะคืนขั้ว 
(Repolarization) ง่ายข้ึน 
3. เกิดการเปล่ียนแปลงศักย์เยื่อ
หุ้มเซลล์ในทางลบ
(Hyperpolarization) มากขึ้น 
4. เกิดการเปล่ียนแปลงของ
ระดับกั้น (Threshold) ลดต่ำลง 
5. ทำให้เซลล์ประสาทค้างไม่
สามารถกระตุ้นให้เกิด
กระบวนการศักย์ทำงาน 
เฉลยข้อที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

3. อธิบาย
เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลง
ของศักย์ไฟฟ้า
ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์
ของเซลล์
ประสาทและ
กลไกการ
ถ่ายทอด
กระแส
ประสาท 
 

17.จากกราฟ การทำงานของ
เซลล์ประสาทช่วงใดที่โซเดียม
หยุดการเคลื่อนที่เข้าสู่เซลล์
ส่งผลให้ภายในเซลล์มีประจุลบ
เพิ่มมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
1. ช่วงท่ี 1                       
2. ช่วงท่ี 2 
3. ช่วงท่ี 3                       
4. ช่วงท่ี 4 
5. ช่วงท่ี 5 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 0 +1 0.75 ใช้ได้ 

18. ข้อใดอธิบายลักษณะของ
ศักย์เยื่อเซลล์ประสาทระยะพัก 
(Resting membeane 
potential) ได้ถูกต้อง 
1. ภายนอกเซลล์มี Na+ มากกว่า
ในนอกเซลล์ 
2. ภายในเซลล์มี Na+ มากกว่า
ภายนอกเซลล์ 
3. ภายนอกเซลล์มี K+ มากกว่า
ภายในเซลล์ 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

 4. ช่อง K เปิด ทำให้ K+ จาก
ภายนอกไหลเข้าสู่ภายในมากขึ้น 
5. ช่อง Na เปิด ทำให้ Na+ จาก
ภายนอกไหลเข้าสู่ภายในมากขึ้น 
เฉลยข้อที่ 1 

      

4. อธิบายและ
สรุปเกี่ยวกับ
โครงสร้างของ
ระบบประสาท
ส่วนกลางและ
ระบบประสาท
รอบนอก 

 

19. ในเมดัลลาออบลองกาตา  
ศูนย์กลางควบคุมการทำงาน
ของกล้ามเนื้อกะบังลมและ
กล้ามเนื้อยึดกระดูกซ่ีโครงจะถูก
กระตุ้นได้น้อยที่สุดในภาวะใด 
1. เมื่อเลือดไปเล้ียงศูนย์ควบคุม
การหายใจมีสภาพความเป็นกรด
มาก 
2. เมื่อปริมาณแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์ในเลือดสูง 
3. เมื่อปริมาณแก๊สออกซิเจนใน
เลือดต่ำ 
4. เมื่อปริมาณแก๊ส
คาร์บอนไดออกไซด์และ
ไฮโดรเจนไอออนในเลือดเพิ่มข้ึน 
5. เมื่อปริมาณแก๊สออกซิเจนใน
เลือดสูง 
เฉลยข้อที่ 3 
 
 
 
 

+1 0 +1 +1 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

4. อธิบายและ
สรุปเกี่ยวกับ
โครงสร้างของ
ระบบประสาท
ส่วนกลางและ
ระบบประสาท
รอบนอก 

20. เส้นประสาทสมองคู่ใดมี
หน้าท่ีเป็นเสันประสาทส่ังการ
เท่านั้น 
1. Vagus Nerve 
2. Facial Nerve 
3. Vestibulocochlear Nerve 
4. Optic Nerve 
5. Hypoglossal Nerve 
เฉลยข้อที่ 5 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

21. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง
เก่ียวกับระบบประสาทส่วน
ปลายของมนุษย ์
1. เส้นประสาทสมองมีต้นกำเนิด
มาจากสมอง ส่วนเส้นประสาทไข
สันหลังมาจากไขสันหลัง 
2. เส้นประสาทสมองมีท้ังหมด 
12 คู่ เส้นประสาทไขสันหลังมี
ท้ังหมด 31 คู่ 
3. เส้นประสาทสมองเล้ียงเฉพาะ
อวัยวะส่วนหัวและลำตัวส่วนบน 
แต่เส้นประสาทไขสันหลังเล้ียง
อวัยวะท้ังตัว 
4. เส้นประสาทสมองและ
เส้นประสาทไขสันหลังท้ังหมดมี
เส้นประสาทส่ังการ เส้นประสาท
รับสัมผัส และเส้นประสาทผสม 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

4. อธิบายและ
สรุปเกี่ยวกับ
โครงสร้างของ
ระบบประสาท
ส่วนกลางและ
ระบบประสาท
รอบนอก 

5. ระบบประสาทส่วนปลายแบ่ง
ตามความสามารถในการควบคุม
ออกเป็นระบบประสาทโซมาติก
และระบบประสาทอัตโนมัติ 
เฉลยข้อที่ 4 

      

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 

 

23. เส้นประสาทไขสันหลัง
บริเวณใด ที่ควบคุมการ
เคลื่อนไหวและการรับ
ความรู้สึกบริเวณขากระเพาะ
ปัสสาวะ และอวัยวะสืบพันธุ ์
1. เส้นประสาทไขสันหลัง  
บริเวณคอ 
2. เส้นประสาทไขสันหลัง 
บริเวณอก 
3. เส้นประสาทไขสันหลัง 
บริเวณเอว 
4. เส้นประสาทไขสันหลัง 
บริเวณกระเหน็บ 
5. เส้นประสาทไขสันหลังบริเวณ
เอวและกระเหน็บ 
เฉลยข้อที่ 5 
 
 
 
 

+1 0 +1 +1 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

  คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 

 

22. เส้นประสาทสมองคู่ใดที่
ควบคุมการทำงานของการรับ
รสและการหลั่งน้ำลาย 
1. 2 ,3          2. 3, 4 
3. 4, 6          4. 7, 9 
5. 7, 10, 11 
เฉลยข้อที่ 4 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

24. ข้อใดถูกต้องเก่ียวกับไขสัน
หลัง 
1. gray matter เป็นบริเวณท่ี
พบ cell body ของเซลล์
ประสาท 
2. white matter เป็นบริเวณท่ี
พบ dendrite ของเซลล์ประสาท 
3. spinai nerve มีท้ัง sensory 
และ moter fiber (mixed 
nerve) 
4. น้ำเล้ียงสมองและไขสันหลัง
พบในช่องกลวงบริเวณ  
white matter 
5. gray matter เป็นบริเวณท่ี
พบ เส้นใยของเซลล์ประสาทท่ีไม่
มีเยื่อหุ้มไมอีลิน 
เฉลยข้อที่ 1 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 
 

25. สมองส่วนใดที่ทำหน้าที่
เก่ียวข้องกับการเต้นของหัวใจ
และการหายใจ   
1) cerebrum           
2) cerebellum     
3) hypothalamus    
4) medulla oblongata    
5) pons            
6) midbrain 
1. 1), 2) และ 3) 
2. 1), 5) และ 6) 
3. 3), 4) และ 5) 
4. 4), 5) และ 6) 
5. 2), 4) และ 5) 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

26. สิ่งที่ cranial  nerves 
แตกต่างไปจาก spinal  
nerves คืออะไร 
1. cranial nerves ทุกคู่เป็น 
motor nerves 
2. cranial nerves ทุกคู่เป็น 
mixed nerves 
3. cranial nerves ทุกคู่เป็น 
sensory nerves 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 

 

4. cranial nerves ทุกคู่เป็น 
sensory, motor และ mixed 
nerves 
5. ไม่มีความแตกต่างกัน 
เฉลยข้อที่ 4 

      

27.จากสมองของสัตว์ชนิดหนึ่ง 
สมองส่วน olfactory bulb 
ทำหน้าที่ประมวลผลเก่ียวกับ
กลิ่น จากการศึกษาทางกาย
ภาคเปรียบเทียบ พบว่าในสัตว์
เลี้ยงลูกด้วยนม สมองส่วนนี้จะ
ลดรูปลง โดยมีสมองส่วนอื่น
ช่วยทำหน้าที่ประมวลผล
เก่ียวกับกลิ่นแทน ข้อใดเป็น
ส่วนของสมองมนุษย์ที่ทำหน้าท่ี
ประมวลผลเก่ียวกับกลิ่นแทน 
olfactory bulb 
1. ทาลามัส              
2. ไฮโปทาลามัส 
3. ซีรีบรัม                
4. ซีรีเบลลัม 
5. พอนส์ 
เฉลยข้อที่ 3 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 
 

28.สมองส่วนใดของมนุษย์ที่
ควบคุมการกลั้นหายใจขณะดำ
น้ำ 
1. pons                  
2. thalamus 
3. cerebrum           
4. medulla oblongata 
5. hypothalamus  
เฉลยข้อที่ 3 
 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 

29. สมองส่วนใดมีส่วนช่วยใน
การควบคุมการเคลื่อนที่ของ
ร่างกายใต้อำนาจจิตใจน้อย
ที่สุด 
1. สมองส่วนซีรีบรัมส่วนการรับรู ้
2. สมองส่วนซีรีบรัมส่วนการส่ง
คำส่ัง 
3. สมองส่วนซีรีเบลลัม 
4. สมองส่วนไฮโพทาลามัส 
5. สมองส่วนกลางหรือมิดเบรน 
เฉลยข้อที่ 4 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 
 

30.ตำรวจต้ังด่านตรวจ
แอลกอฮอล์ในบริเวณใกล้เคียง
สนามบันเทิง และขอให้ผู้ขับ
รถยนต์ลงจากรถเพื่อทดสอบว่า
เดินได้เป็นปกติหรือไม่ 
แอลกอฮอล์ในสุรามีผลต่อสมอง
ส่วนใดและอวัยวะสัมผัสใด จึง
ทำให้ผู้ด่ืมไม่สามารถควบคุม
การเดินให้เป็นปกติได้ 
1. cerebellum และ cochlea 
2. cerebellum และ 
semicircular canal 
3. cerebrum และ ampulla 
4. medulla oblongata และ 
tympanic membrane 
5. hypothalamus และ 
eustachian tube 
เฉลยข้อที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

5. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของส่วน
ต่าง ๆ ใน
สมองส่วนหน้า 
สมอง
ส่วนกลาง 
สมองส่วนหลัง 
และไขสันหลัง 

31. นางสาวเกตสุรางค์ ประสบ
อุบัติเหตุทางรถยนต์ ศีรษะ
กระแทกพื้นอย่างรุนแรง ได้รับ
การช่วยเหลือและนำส่ง
โรงพยาบาล จากนั้นพบว่า
สมองเป็นอัมพาตซีกซ้ายและ
มองเห็นภาพซ้อนกัน สมองของ
นางสาวเกตสุรางค์บริเวณใดที่
ได้รับความเสียหาย 
1. Motor area ซีกขวา และ
สมองส่วนกลาง 
2. Motor area ซีกขวา และ
สมองส่วน Ocipital lobe 
3. Motor area ซีกซ้าย และ
สมองส่วน 
4. Motor area ซีกซ้าย และ
สมองส่วน Ocipital lobe 
5. Motor area ซีกซ้าย และ  
ซีกขวา 
เฉลยข้อที่ 2 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

32. การจับคู่ส่วนของสมองกับ
หน้าที่ต่อไปนี้ ข้อใดไม่ถูกต้อง 
1. เซรีบรัม - การเรียนรู้ภาษา
และคิดอย่างมีเหตุผล 
2. เซรีเบลลัม – ช่วยประสาน
การทำงานของกล้ามเนื้อหลาย
มัดให้ไหลล่ืนไม่ติดขัด 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

 3. พอนส์ – ศูนย์ควบคุมการ
กลืนภายนอกอำนาจจิตใจ 
4. ทาลามัส - เป็นทางผ่านของ
เส้นประสาทรับสัมผัสท่ีจะไปสู่เซ
รีบรัม 
5. ไฮโพทาลามัส – ควบคุม
อุณหภูมิร่างกาย 
เฉลยข้อที่ 3 

      

6. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย 
เปรียบเทียบ 
และ
ยกตัวอย่างการ
ทำงานของ
ระบบประสาท
โซมาติกและ
ระบบประสาท 
อัตโนวัติ 

33. อวัยวะใดไม่มีระบบ
ประสาทพาราซิมพาเทติกไป
ควบคุม 
1. ม่านตา         2. ต่อมน้ำลาย 
3. ต่อมหมวกไต  4. ตับ  
5.อวัยวะสืบพันธุ ์
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

34. ข้อใดมีผลทำให้กล้ามเนื้อ
ม่านตาหดตัว 
A. การมองวัตถุในที่มืด 
B. การมองวัตถุในที่สว่าง 
C. การกระตุ้นระบบประสาทซิม
พาเทติก 
D. การกระตุ้นระบบประสาท
พาราซิมพาเทติก 
1. A ,B                   2. A ,C 
3. B ,C                   4. B ,D 
5. C, D 
เฉลยข้อที่ 4 

+1 0 +1 +1 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

6. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย 
เปรียบเทียบ 
และยก 
ตัวอย่างการ
ทำงานของ
ระบบประสาท
โซมาติกและ
ระบบประสาท 
อัตโนวัติ 

35. ข้อใดเป็นผลจากการ
ทำงานของระบบประสาท 
พาราซิมพาเทติก 
1. ถุงน้ำดีคลายตัว 
2. หัวใจเต้นแรงและเร็ว 
3. ต่อมน้ำลายลดการหล่ังน้ำลาย 
4. หลอดลมฝอยในปอดขยายตัว 
5. กระเพาะปัสสาวะบีบตัวทำให้
ขับปัสสาวะ 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

36. การเกิดรีเฟล็กซ์แอกชัน
เม่ือเคาะที่เอน็ใต้หัวเข่ามีเซลล์
ประสาทชนิดใดเก่ียวข้องบ้าง 
1. เซลล์ประสาทรับความรู้สึก 
และเซลล์ประสาทส่ังการ 
2. เซลล์ประสาทรับความรู้สึก 
และเซลล์ประสาทประสานงาน 
3. เซลล์ประสาทประสานงาน 
และเซลล์ประสาทส่ังการ 
4. เซลล์ประสาทสองขั้ว และ
เซลล์ประสาทส่ังการ 
5. เซลล์ประสาทรับความรู้สึก 
และเซลล์ประสาทสองขั้ว 
เฉลยข้อที่ 1 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

6. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย 
เปรียบเทียบ 
และยก 
ตัวอย่างการ
ทำงานของ
ระบบประสาท
โซมาติกและ
ระบบประสาท 
อัตโนวัติ 

37. หน่วยปฏิบัติงานของระบบ
ประสาทโซมาติกเหมือนหรือ
แตกต่างจากระบบประสาท     
อัตโนวัติอย่างไร 
1. เหมือนกัน เนื่องจากอยู่ใต้
อำนาจจิตใจ 
2. เหมือนกัน เนื่องจากเป็น
กล้ามเนื้อโครงร่าง 
3. เหมือนกัน เนื่องจากเป็น
กล้ามเนื้อเรียบ กล้ามเนื้อหัวใจ 
4. ต่างกัน เนื่องจากหน่วย
ปฏิบัติงานของระบบประสาท   
โซมาติกจะเป็น กล้ามเนื้อเรียบ 
กล้ามเนื้อหัวใจ ส่วนหน่วย
ปฏิบัติงานของระบบประสาท 
อัตโนวัติจะเป็น กล้ามเนื้อ   
โครงร่าง หรือต่อมต่างๆ 
5. ต่างกัน เนื่องจากโดยหน่วย
ปฏิบัติงานของระบบประสาทโซ
มาติกจะเป็นกล้ามเนื้อโครงร่าง 
ส่วนหน่วยปฏิบัติงานของระบบ
ประสาทอัตโนวัติจะเป็น
กล้ามเนื้อเรียบ กล้ามเนื้อหัวใจ 
หรือต่อมต่างๆ 
เฉลยข้อที่ 5 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 

38. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
1. ระบบประสาทโซมาติกจะมี
ปมประสาทของเซลล์ 
ประสาทส่ังการท่ีอยู่นอกระบบ
ประสาทส่วนกลาง 
2. ระบบประสาทโซมาติกจะทำ
หน้าท่ีเกี่ยวกับการเคล่ือนไหว
ของร่างกาย 
3. ระบบประสาทอัตโนวัติแบ่งได้
เป็น 2 ระบบ คือ ระบบ 
ประสาทซิมพาเทติก และระบบ
ประสาทพาราซิมพาเทติก โดย 2 
ระบบนี้ส่วนใหญ่จะทำงานใน
สภาวะเดียวกันเพื่อควบคุมหน่วย
ปฏิบัติงานให้ทำงานได้ตามปกติ 
4. จำนวนเซลล์ประสาทส่ังการ
ของระบบประสาทอัตโนวัติ      
มีเพียง 1 เซลล์ 
5. ระบบประสาทอัตโนวัติ จะทำ
หน้าท่ีเกี่ยวกับการเคล่ือนไหว
และปรับสมดุลของร่างกาย 
เฉลยข้อที่ 2 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 

39. การเป็นหวัดทำให้
รับประทานอาหารได้ไม่อร่อย
เนื่องจากอะไร 
1. ต่อมรับรสท่ีล้ินเสียไปบางส่วน  
2. เยื่อดมกล่ินท่ีจมูกเส่ือมลงรับ
กล่ินได้ไม่ดี 
3. ต่อมน้ำลายในช่องปากไม่
ทำงาน 
4. ปุ่มรับรสไม่ทำงาน 
5. ล้ินภายในเกิดอาการชา 
เฉลยข้อที่ 2 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

40. ข้อใดไม่ถูกต้องเก่ียวกับการ
ได้ยิน 
1. เซลล์ขน ใน ampulla เป็น
ปลายประสาทรับความรู้สึก
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นแรงกล  
2. การทรงตัวอาศัย 
semicircular canal ของหู  
ส่วนใน 
3. การได้ยินอาศัยหูส่วนนอก   
หูส่วนกลาง และ cochlea   
ของหูส่วนใน 
4. auditory nerve คือ
เส้นประสาทสมองคู่ท่ี 8 ท่ีส่ง
กระแสประสาทไปยัง 
cerebrum 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 

5. การส่ันสะเทือนของ ear 
drum ทำให้กระดูกหู malleus 
incus และ stapes เกิดการ
เคล่ือนไหวตามลำดับ 
เฉลยข้อที่ 1 

    

  

41. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง
เก่ียวกับดวงตา 
1. จุดรับภาพท่ีชัดท่ีสุดของเรติ
นามีช่ือว่า โฟเวียเซ็นทรัล-ลิส 
(fovea Centrails) 
2. บริเวณโฟเวีย (fovea) แทบ
จะไม่มีเซลล์รูปแท่ง (Rod Cell) 
อยู ่
3. ดวงสามารถคงรูปร่างกลมอยู่
ได้เนื่องจากมีวุ้นตาอยู่ภายใน 
4. วิจามิน A มีความสามารถช่วย
ในการมองเห็นแต่ใช้แล้วหมดไป 
5. จุดท่ีเรตินารับภาพไม่ได้มีช่ือ
ว่า จุดบอด (blind spot) 
เนื่องจากเป็นท่ีอยู่ของ
เส้นประสาทตา 
เฉลยข้อที่ 4 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 

42. การที่ตาคนเรามีสีดำ         
สีน้ำตาล  หรือ สีฟ้า  เกิดจาก
ส่วนประกอบใดของตา 
1. retina         
2. Iris         
3. pupil                  
4. cornea      
5. Ligament 
เฉลยข้อที่ 2 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

43. นัยน์ตาของสัตว์ชั้นสูง
หลายชนิดและคนประกอบด้วย
เซลล์รับแสงที่เรียกว่า rod  
และ  cone  ในการเกิดโรคตา
บอดสี  (colour  blindness) 
อาจเกิดได้เพราะอะไร 
1. ไม่มี rod 
2. จำนวน cone มีมากกว่า
จำนวน rod 
3. เกิดความพิการในการทำงาน
ของ rod 
4. ดวงตาไม่สามารถรับแสงสีนั้น
ได้ 
5. เกิดความพิการในการทำงาน
ของ cone 
เฉลยข้อที่ 5 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 
 

44. ถ้ากำหนดให้   
 1 = cochlea      
 2 = eardrum      
 3 = cerebrum     
 4 = earbone 
 5 =  auditory  nerve   
จงตรวจดูว่า คลื่นเสียงผ่านเข้า
หูได้ตามลำดับใด 
1. 4 , 2 , 5 , 1 , 3             
2. 2, 4 , 1 , 5 , 3 
3. 4, 2 , 5, 3 , 1               
4. 2, 1 , 4 , 3 , 5 
5. 1, 2 , 4 , 3 , 5 
เฉลยข้อที่ 2 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

45. ในร้านอาหารแห่งหนึ่ง แม่
ครัวปรุงส้มตำโดยใช้น้ำตาลปี๊บ 
น้ำปลาร้า มะนาว พริกขี้หนู 
และชูรส เม่ือรับประทานอาหาร
จากร้านดังกล่าว เซลล์รับรสที่
ตุ่มรับรสบนลิ้นจะรับรสต่อไปนี้
ได้เกือบทุกรส ยกเว้นข้อใด 
1. เผ็ด               2. เค็ม 
3. หวาน             4. เปรี้ยว             
5. อูมามิ 
เฉลยข้อที่ 1 
 
 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 
8. สังเกตและ
อธิบายการหา
ตำแหน่งของ
จุดบอด 
และโฟเวียของ
ตา และความ
ไวในการรับ 

46. ในชั้นผิวหนังกำพร้ามี
เส้นประสาทใดกระจายอยู่อย่าง
หนาแนน่ 
1. เส้นประสาทรับความรู้สึกร้อน 
2. เส้นประสาทรับความรู้สึกเย็น 
3. เส้นประสาทรับสัมผัส  
4. เส้นประสาทรับความรู้สึก
เจ็บปวด 
5. เส้นประสาทรับแรงกด 
เฉลยข้อที่ 4 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

47. เม่ือเราถูกครูทำโทษเราจะ
รู้สึกเจ็บเพราะเรามีอะไร 
1. epidermis                  
2. subcutaneous layer 
3. touch receptor           
4. pacinian corpuscle 
5. lipid 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

48. ข้อใดถูกต้องเก่ียวกับการ
ปรับตัวของเลนส์เม่ือเปลี่ยน
การมองภาพไกลเป็นมองใกล้ 
1. เลนส์บางลงและเอ็นยึดเลนส์
จะตึงมากขึ้น 
2. กล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาหดตัว
มากขึ้นและเลนส์จะหนาขึ้น 
3. เอ็นยึดเลนส์หย่อนลงและ
กล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาจะคลายตัว 

+1 +1 +1 0 0.75 ใช้ได้ 
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ผลการเรียนรู้ ข้อคำถาม 
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุป คน
ท่ี1 

คน
ท่ี2 

คน
ท่ี3 

คนท่ี
4 

7. สืบค้น
ข้อมูล อธิบาย
โครงสร้างและ
หน้าท่ีของ ตา 
หู จมูก ล้ิน 
และผิวหนัง
ของมนุษย์ 
ยกตัวอย่างโรค
ต่าง ๆ ท่ี
เกี่ยวข้อง และ
บอกแนวทาง
ในการดูแล
ป้องกัน และ
รักษา 
8. สังเกตและ
อธิบายการหา
ตำแหน่งของ
จุดบอด 
และโฟเวียของ
ตา และความ
ไวในการรับ 

4. เลนส์บางลงและกล้ามเนื้อยึด
เลนส์ตาจะหดตัวมากขึ้น 
5. กล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาหดตัว
มากขึ้นและเอ็นยึดเลนส์จะตึงขึ้น 
เฉลยข้อที่ 2 

      

49. เส้นประสาทตาออกจากจอ
ตาที่บริเวณใด 
1. fovea            2. sclera 
3. retina            4. blind 
spot 
5. cornea 
เฉลยข้อที่ 4 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

50. ในชั้นผิวหนังแท้มี
เส้นประสาทที่มีความไวต่อสิ่ง
ใดกระจายอยู่อย่างหนาแนน่ 
1. เส้นประสาทรับความรู้สึกร้อน 
2. เส้นประสาทรับความรู้สึกเย็น 
3. เส้นประสาทรับสัมผัส 
4. เส้นประสาทรับความรู้สึก
เจ็บปวด 
5. เส้นประสาทรับแรงกด 
เฉลยข้อที่ 3 

+1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 

ค่าเฉลี่ย     0.94 ใช้ได้ 
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คะแนนระหว่างเรียนตามกิจกรรมและทดสอบหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 26 คน 

ผู้เรียน กิจกรรม
ท่ี 1 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 2 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 3 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 4 
(10) 

ใบงาน
ระบบ

ประสาท
(10) 

ใบงาน
อวัยวะรับ
ความรู้สึก

(10) 

กิจกรรม
ท่ี 5 
(10) 

ระหว่าง
เรียน 
70 

คะแนน 

หลัง
เรียน 
30 

1 9 0 8 10 10 10 10 57 23 

2 4 0 8 8 10 10 10 50 23 

3 4 0 8 8 10 10 10 50 22 

4 4 0 8 8 10 10 10 50 24 

5 4 10 8 10 10 10 10 62 21 

6 4 10 8 10 10 10 10 62 26 

7 9 10 8 10 10 10 10 67 27 

8 7 10 8 10 10 10 10 65 27 

9 5 10 8 10 10 10 10 63 25 

10 4 10 8 8 10 10 10 60 26 

11 4 10 8 8 10 10 10 60 28 

12 5 10 8 10 10 10 10 63 25 

13 8 10 8 10 10 10 10 66 28 

14 7 10 10 10 10 10 10 67 29 

15 4 10 8 10 10 10 10 62 29 

16 4 10 8 10 10 10 10 62 29 

17 7 10 10 10 10 10 10 67 29 

18 4 0 8 10 10 10 0 42 23 

19 9 10 8 8 10 10 10 65 26 

20 7 10 10 10 10 10 10 67 28 
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ผู้เรียน กิจกรรม
ท่ี 1 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 2 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 3 
(10) 

กิจกรรม
ท่ี 4 
(10) 

ใบงาน
ระบบ

ประสาท
(10) 

ใบงาน
อวัยวะรับ
ความรู้สึก

(10) 

กิจกรรม
ท่ี 5 
(10) 

ระหว่าง
เรียน 
70 

คะแนน 

หลัง
เรียน 
30 

21 7 10 8 10 10 10 10 65 25 

22 9 10 8 10 10 10 10 67 28 

23 8 10 8 10 10 10 10 66 26 

24 4 10 8 10 10 10 10 62 26 

25 7 10 8 10 10 10 10 65 23 

26 4 0 8 10 10 10 10 52 29 

รวม 1584 675 

ร้อยละ 87.03 86.54 
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แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม         
การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับสื่อประสมออนไลน์ เร่ืองระบบประสาทและอวัยวะ          
รับความรู้สึก ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

นักเรียน คะแนนสอบก่อนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 

1 3 15 
2 11 14 
3 8 22 
4 8 20 
5 9 19 
6 10 22 
7 10 23 
8 9 26 
9 11 21 
10 8 21 
11 7 22 
12 6 15 
13 2 14 
14 5 22 
15 10 20 
16 6 23 
17 8 21 
18 7 18 
19 8 18 
20 10 19 
21 8 22 
22 7 22 
23 7 23 
24 6 18 
25 10 22 
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นักเรียน คะแนนสอบก่อนเรียน คะแนนสอบหลังเรียน 

26 12 24 
27 8 21 
28 8 25 
29 16 17 
30 2 29 
31 9 17 
32 9 21 
33 11 21 
34 8 20 
35 4 23 
36 8 23 
37 7 20 
38 7 21 
39 7 20 
40 11 20 
41 9 20 

รวมค่าเฉลี่ย 8.05 20.59 

S.D. 2.665 3.074 
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สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบปรนัย 

 

ข้อ ตัวเลือกที่ถูกต้อง ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

1 (3) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

2 (1) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

3 (2) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

4 (5) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

5 (2) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

6 (4) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

7 (5) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

8 (2) 0.5 -1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกใช้ไม่ได้ 
ไม่ผ่าน 

9 (1) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

10 (1) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 
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ข้อ ตัวเลือกที่ถูกต้อง ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

11 (1) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

12 (3) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

13 (3) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 

ไม่ผ่าน 

 

14 (5) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 
ไม่ผ่าน 

15 (3) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

16 (5) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 

ไม่ผ่าน 

 

17 (3) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

18 (1) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

19 (3) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

20 (5) 0.5 1 ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 

 

ผ่าน 
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ข้อ ตัวเลือกที่ถูกต้อง ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

21 (4) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

22 (4) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

23 (5) 1 0 ง่ายมาก ไม่มีอำนาจจำแนก ไม่ผ่าน 

24 (1) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

25 (3) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

26 (4) 1 0 ง่ายมาก ไม่มีอำนาจจำแนก ไม่ผ่าน 

27 (3) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 
ไม่ผ่าน 

28 (3) 0.75 -0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกใช้ไม่ได้ 
ไม่ผ่าน 

29 (4) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 

ไม่ผ่าน 

 

30 (2) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 
ไม่ผ่าน 

31 (2) 0.5 1 ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 

 

ผ่าน 
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ข้อ ตัวเลือกที่ถูกต้อง ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

32 (3) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

33 (3) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

34 (4) 1 0 ง่ายมาก ไม่มีอำนาจจำแนก ไม่ผ่าน 

35 (3) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

36 (1) 0.75 -0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกใช้ไม่ได้ 
ไม่ผ่าน 

37 (5) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

38 (2) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 
ไม่ผ่าน 

39 (2) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

40 (1) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

41 (4) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

42 (2) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 
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ข้อ ตัวเลือกที่ถูกต้อง ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

43 (5) 0.25 0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

44 (2) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

45 (1) 1 0 ง่ายมาก ไม่มีอำนาจจำแนก ไม่ผ่าน 

46 (4) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

47 (3) 0.25 -0.5 
ค่อนข้างยาก 

อำนาจจำแนกใช้ไม่ได้ 
ไม่ผ่าน 

48 (2) 0.5 0 
ยากปานกลาง 

ไม่มีอำนาจจำแนก 
ไม่ผ่าน 

49 (4) 0.75 0.5 
ค่อนข้างง่าย 

อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง 
ผ่าน 

50 (3) 0.5 1 
ยากปานกลาง 

อำนาจจำแนกสูง 
ผ่าน 

 สรุปผลการวิเคราะห์ความยาก และอํานาจจําแนกของข้อสอบจํานวน 50 ข้อ 
มีข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์จํานวน 34 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 15, 17, 18, 19, 
20, 21, 22, 24, 25, 31, 32, 33, 35, 37, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 46, 49, 50 
และไม่ผ่านเกณฑ์จํานวน 16 ข้อ ได้แก่ ข้อ 8, 13, 14, 16, 23, 26, 27, 28, 29, 30, 34, 36, 38, 45, 
47, 48  
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ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน (ด้วยวิธี KR20) 

ข้อ ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

1 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

2 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

3 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

4 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

5 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

6 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

7 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

9 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

10 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

11 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

12 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

15 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

17 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

18 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

19 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

20 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

21 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

22 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 
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ข้อ ความยาก 

(p) 

อำนาจจำแนก 

(r) 

การแปลความหมาย ผ่านเกณฑ์คุณภาพ 

24 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

25 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

31 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

32 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

33 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

35 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

37 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

39 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

40 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

41 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

42 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

43 0.25 0.5 ค่อนข้างยาก อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

44 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

46 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

49 0.75 0.5 ค่อนข้างง่าย อำนาจจำแนกค่อนข้างสูง ผ่าน 

50 0.5 1 ยากปานกลาง อำนาจจำแนกสูง ผ่าน 

 สรุปผลการวิเคราะห์ความเช่ือมั่นจากการคัดเลือกข้อสอบมาจํานวน 34 ข้อ 
ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น ด้วยวิธี KR20 มีค่าเท่ากับ 0.92 
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แบบทดสอบวิชาชีววิทยา เรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6 
เวลาท่ีใช้ในการทำแบบทดสอบ  60  นาที 

 
ตอนที่  1 ให้นักเรียนเลอืกคำตอบที่ถูกที่สุดเพียงคำตอบเดียว ลงในกระดาษคำตอบ 
 
1. ข้อใดเรียงลำดับวิวัฒนาการระบบประสาทสัตว์จากสูงสุดไปต่ำสุด 

1. ventral nerve cord -- dorsal nerve cord – nerve ring -- nerve cord-- nerve net 
2. dorsal nerve cord -- ventral nerve cord – nerve cord -- nerve net  -- nerve ring   
3. dorsal nerve cord -- ventral nerve cord – nerve cord -- nerve ring  -- nerve net   
4. ventral nerve cord -- nerve cord -- nerve net  -- dorsal nerve cord -- nerve ring   
5. nerve cord -- nerve ring  -- nerve net  -- dorsal nerve cord -- ventral nerve cord  

2. นักเรียนคิดว่าเส้นประสาทของสัตว์ที่ไม่มีสันหลัง ท่ีมีลักษณะเป็นเส้นคู่ และสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง 
ท่ีมีลักษณะเป็นแท่งตัน ตามลำดับ คือส่ิงมีชีวิตใด 

1. แมลง คน   2. ไฮดรา เสือ 
3. หอย แมลง   4. คน แมลง 
5. ไส้เดือน ไก่ 

3. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 
1.เซลล์รับข้อมูล (Sensory neuron) ทำหน้าท่ีในการรับรู้ข้อมูลจากสภาพแวดล้อมภายนอก  

ยังแบ่งอีกว่าจะ รับเคมี รับแรงกด รับแสง รับอุณหภูมิ หรือรับอันตราย 
2.เซลล์ประสาทสองขั้ว (bipolar neuron ) พบได้ท่ีเซลล์ประสาทบริเวณเรตินาในดวงตา  

เซลล์รับกล่ิน ในจมูกและเซลล์ของหูช้ันใน 
3.เซลล์ประสาทหลายขั้ว (multipolar neuron ) พบได้ท่ี เซลล์ประสาทส่ังการของสมองและ 

ไขสันหลัง(motor neuron) และเซลล์เปอร์คินเจ (Purkinje cell) ในซีรีเบลลัม 
4. astroglia or astrocytes ทำหน้าท่ีควบคุมการซึมผ่านเข้าออกของสารเคมีต่างๆจากเส้น
เลือด 

สู่เนื้อเยื่อประสาท (blood–brain barrier) 
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5.เซลล์ประสาทขั้วเดียว (unipolar neuron หรือ pseudounipolar neuron) พบได้ท่ีปม 
ประสาทด้านหลังของไขสันหลัง (dorsal root ganglion) ปมประสาทของประสาทสมองคู่ท่ี 2 
(trigeminal ganglion ) 
4. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการทำงานของเซลล์ประสาท 

1.ระยะพกัค่าความต่างศักย์ท่ีเย่ือหุ้มเซลล์เท่ากับ -70 มิลลิโวลต์ 
2.ภายหลังการเกิด action potential ความต่างศักย์เยื่อหุ้มเซลล์จะเข้าสู่ระยะ repolarization 
3.ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางของ axon แปรผันตรงกับประสิทธิภาพการนำกระแสประสาท 
4.การกระตุ้นให้เกิด action potential ต้องมีการกระตุ้นให้ถึงจุดสูงสุดท่ีจะทำให้เกิด action 

potential เรียกว่า theshlods  
5.ในระยะท่ีเซลล์ประสาทยังไม่กระตุ้น Na - K pump ช่วยให้เซลล์รักษาระยะพักไว้ได้ 

5. จากคุณสมบัติต่อไปนี้ จงเรียงลำดับเส้นใยประสาทท่ีสามารถนำกระแสประสาทได้จากเร็วไปหาช้า  
1) เส้นใย A ไม่มีเยื่อไมอีลิน มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 mm มีความยาว 30 cm  
2) เส้นใย B มีเยื่อไมอีลิน มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 3 mm มีความยาว 12 cm  

และมีโนดออฟแรนเวียร์ 7 ชุด  
3) เส้นใย C ไม่มีเยื่อไมอีลิน มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 4 mm มีความยาว 10 cm  
4)  เส้นใย D มีเยื่อไมอีลิน มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 30 mm มีความยาว 10 cm  

และมีโนดออฟแรนเวียร์ 10 ชุด 
1. 1--2--3—4                2. 2--1--4--3 
3. 1 = 2---4—3                4. 2--1--3--4 
5. 2--4--3—1 

6. สารเคมีในข้อใดมีคุณสมบัติเป็นยาชา 
1. สารเคมีท่ีห้ามการแพร่ NA+ เข้าสู่เซลล์ 
2. สารเคมีท่ีห้ามการแพร่ K+ ออกสู่เซลล์ 
3. สารเคมีท่ีช่วยให้ NA+ เข้าสู่เซลล์ 
4. สารเคมีท่ีช่วยให้ K+ ออกสู่เซลล์ 
5. สารเคมีท่ีช่วยให้ NA+ เข้าสู่เซลล์ และ สารเคมีท่ีห้ามการแพร่ K+ ออกสู่เซลล์ 

7. การได้รับเช้ือ Covid-19 ส่งผลต่อร่างกายอาจมีอาการชา และเป็นอัมพาตได้ เนื่องจากผลกระทบ
ต่อสารส่ือประสาทชนิดใด 

1. Acetylcholine, ACH  2. Norepinephrine 
3. Noradrenaline                4. Epinephrine 
5. Adrenaline 
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8. ข้อใดกล่าวถูกต้อง 
1. Acetylcholine, ACH หากได้รับสารพิษ เช่น botulin carare หรือ hemlock ส่งผลให้ 

กล้ามเนื้อเป็นอัมพาตช่ัวคราว หรือระบบหายใจล้มเหลวได้ 
2. Norepinephrine or Noradrenaline ควบคุมและตอบสนองต่อความเครียด อารมณ์  

ความรู้สึกกลัว โกรธ วิตกกังวล 
3. Epinephrine or Adrenaline สารส่ือประสาทท่ีมีระดับท่ีสูงเกินไปหรือต่ำเกินไป นำไปสู่ 

โรคต่าง ๆ ได้หลากหลาย เช่น โรคอัลไซเมอร์ 
4. Adrenaline มีการตอบสนองท่ีตรงข้ามกับ อะซีทิลโคลิน มันทำงานเมื่อร่างกายอยู่ใน 

สถานการณ์กดดัน ภาวะคับขัน หรือมีอันตราย 
5. Noradrenaline กระตุ้นให้แอกซอนปล่อยสารส่ือประสาทออกมามาก ทำให้เกิดอาการตื่นตัว  

หัวใจเต้นเร็ว 
9. ข้อใดไม่สัมพันธ์กันเกี่ยวกับศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์ประสาท 

A. ระยะพัก - โซเดียมโพแทสเซียมปั้ม 
B. ระยะดีโพลาไรเซชัน - ช่องโพแทสเซียมเปิด 
C. ระยะรีโพลาไรเซชัน - ช่องโซเซียมเปิด 
D. การเคล่ือนท่ีของแอกชันโพเทนเชียล - กระแสประสาท 

1. A, B                         2. A ,C 
3. B ,C                         4. B ,D 
5. C ,D 

10.จากกราฟ การทำงานของเซลล์ประสาทช่วงใดท่ีโซเดียมหยุดการเคล่ือนท่ีเข้าสู่เซลล์ส่งผลให้
ภายในเซลล์มีประจุลบเพิ่มมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 

1. ช่วงท่ี 1                      2. ช่วงท่ี 2 
3. ช่วงท่ี 3                      4. ช่วงท่ี 4 
5. ช่วงท่ี 5 
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11. ข้อใดอธิบายลักษณะของศักย์เยื่อเซลล์ประสาทระยะพัก (Resting membeane potential) ได้
ถูกต้อง 

1. ภายนอกเซลล์มี Na+ มากกว่าในนอกเซลล์ 
2. ภายในเซลล์มี Na+ มากกว่าภายนอกเซลล์ 
3. ภายนอกเซลล์มี K+ มากกว่าภายในเซลล์ 
4. ช่อง K เปิด ทำให้ K+ จากภายนอกไหลเข้าสู่ภายในมากขึ้น 
5. ช่อง Na เปิด ทำให้ Na+ จากภายนอกไหลเข้าสู่ภายในมากขึ้น 

12. เส้นประสาทสมองคู่ใดมีหน้าท่ีเป็นเส้นประสาทส่ังการเท่านั้น 
1. Vagus Nerve    2. Facial Nerve 
3. Vestibulocochlear Nerve  4. Optic Nerve 
5. Hypoglossal Nerve 

13. เส้นประสาทสมองคู่ใดท่ีควบคุมการทำงานของการรับรสและการหล่ังน้ำลาย 
1. 2 ,3               2. 3, 4 
3. 4, 6               4. 7, 9 
5. 7, 10, 11 

14. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับไขสันหลัง 
1. gray matter เป็นบริเวณท่ีพบ cell body ของเซลล์ประสาท 
2. white matter เป็นบริเวณท่ีพบ dendrite ของเซลล์ประสาท 
3. spinai nerve มีท้ัง sensory และ moter fiber (mixed nerve) 
4. น้ำเล้ียงสมองและไขสันหลังพบในช่องกลวงบริเวณ white matter 
5. gray matter เป็นบริเวณท่ีพบ เส้นใยของเซลล์ประสาทท่ีไม่มีเยื่อหุ้มไมอีลิน 

15. สมองส่วนใดท่ีทำหน้าท่ีเกี่ยวข้องกับการเต้นของหัวใจและการหายใจ   
1) cerebrum          2) cerebellum     
3) hypothalamus   4) medulla oblongata    
5) pons           6) midbrain 

1. 1), 2) และ 3) 
2. 1), 5) และ 6) 
3. 3), 4) และ 5) 
4. 4), 5) และ 6) 
5. 2), 4) และ 5) 
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16. นางสาวเกตสุรางค์ประสบอุบัติเหตุทางรถยนต์ ศีรษะกระแทกพื้นอย่างรนุแรง ได้รับการ
ช่วยเหลือและนำส่งโรงพยาบาล จากนั้นพบว่าสมองเป็นอัมพาตซีกซ้ายและมองเห็นภาพซ้อนกัน 
สมองของนางสาวเกตสุรางค์บริเวณใดท่ีได้รับความเสียหาย 

1. Motor area ซีกขวา และสมองส่วนกลาง 
2. Motor area ซีกขวา และสมองส่วน Ocipital lobe 
3. Motor area ซีกซ้าย และสมองส่วน 
4. Motor area ซีกซ้าย และสมองส่วน Ocipital lobe 
5. Motor area ซีกซ้าย และซีกขวา 

17. สมองส่วนใดของมนุษย์ท่ีควบคุมการกล้ันหายใจขณะดำน้ำ 
1. pons    2. thalamus 
3. cerebrum    4. medulla oblongata 
5. hypothalamus 

18. การจับคู่ส่วนของสมองกับหน้าท่ีต่อไปนี้ ข้อใดไม่ถูกต้อง 
1. เซรีบรัม - การเรียนรู้ภาษาและคิดอย่างมีเหตุผล 
2. เซรีเบลลัม – ช่วยประสานการทำงานของกล้ามเนื้อหลายมัดให้ไหลล่ืนไม่ติดขัด 
3. พอนส์ – ศูนย์ควบคุมการกลืนภายนอกอำนาจจิตใจ 
4. ทาลามัส – เป็นทางผ่านของเส้นประสาทรับสัมผัสท่ีจะไปสู่เซรีบรัม 
5. ไฮโพทาลามัส – ควบคุมอุณหภูมิร่างกาย 

19. อวัยวะใดไม่มีระบบประสาทพาราซิมพาเทติกไปควบคุม 
1. ม่านตา                        2. ต่อมน้ำลาย 
3. ต่อมหมวกไต                 4. ตับ  
5.อวัยวะสืบพันธุ ์

20. ข้อใดมีผลทำให้กล้ามเนื้อม่านตาหดตัว 
A. การมองวัตถุในท่ีมืด 
B. การมองวัตถุในท่ีสว่าง 
C. การกระตุ้นระบบประสาทซิมพาเทติก 
D. การกระตุ้นระบบประสาทพาราซิมพาเทติก 

1. A ,B                 2. A ,C  3. B ,C                 4. B ,D  5. C, D 
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21. ข้อใดเป็นผลจากการทำงานของระบบประสาทพาราซิมพาเทติก 
1. ถุงน้ำดีคลายตัว 
2. หัวใจเต้นแรงและเร็ว 
3. ต่อมน้ำลายลดการหล่ังน้ำลาย 
4. หลอดลมฝอยในปอดขยายตัว 
5. กระเพาะปัสสาวะบีบตัวทำให้ขับปัสสาวะ 

22. หน่วยปฏิบัติงานของระบบประสาทโซมาติกเหมือนหรือแตกต่างจากระบบประสาทอัตโนวัติ
อย่างไร 

1. เหมือนกัน เนื่องจากอยู่ใต้อำนาจจิตใจ 
2. เหมือนกัน เนื่องจากเป็นกล้ามเนื้อโครงร่าง 
3. เหมือนกัน เนื่องจากเป็นกล้ามเนื้อเรียบ กล้ามเนื้อหัวใจ 
4. ต่างกัน เนื่องจากหน่วยปฏิบัติงานของระบบประสาทโซมาติกจะเป็น กล้ามเนื้อเรียบ  

กล้ามเนื้อหัวใจ ส่วนหน่วยปฏิบัติงานของระบบประสาทอัตโนวัติจะเป็น กล้ามเนื้อโครงร่าง หรือต่อม
ต่างๆ 

5. ต่างกัน เนื่องจากโดยหน่วยปฏิบัติงานของระบบประสาทโซมาติกจะเป็นกล้ามเนื้อโครงร่าง  
ส่วนหน่วยปฏิบัติงานของระบบประสาทอัตโนวัติจะเป็นกล้ามเนื้อเรียบ กล้ามเนื้อหัวใจ หรือต่อม
ต่างๆ 
23. การเป็นหวัดทำให้รับประทานอาหารได้ไม่อร่อยเนื่องจากอะไร 

1. ต่อมรับรสท่ีล้ินเสียไปบางส่วน  
2. เยื่อดมกล่ินท่ีจมูกเส่ือมลงรับกล่ินได้ไม่ดี 
3. ต่อมน้ำลายในช่องปากไม่ทำงาน 
4. ปุ่มรับรสไม่ทำงาน 
5. ล้ินภายในเกิดอาการ 

24. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการได้ยิน 
1. เซลล์ขน ใน ampulla เป็นปลายประสาทรับความรู้สึกตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีเป็นแรงกล  
2. การทรงตัวอาศัย semicircular canal ของหูส่วนใน 
3. การได้ยินอาศัยหูส่วนนอก หูส่วนกลาง และ cochlea ของหูส่วนใน 
4. auditory nerve คือเส้นประสาทสมองคู่ท่ี 8 ท่ีส่งกระแสประสาทไปยัง cerebrum 
5. การส่ันสะเทือนของ ear drum ทำให้กระดูกหู malleus incus และ stapes เกิดการ
เคล่ือนไหวตามลำดับ 
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25. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับดวงตา 
1. จุดรับภาพท่ีชัดท่ีสุดของเรตินามีช่ือว่า โฟเวียเซ็นทรัล-ลิส (fovea Centrails) 
2. บริเวณโฟเวีย (fovea) แทบจะไม่มีเซลล์รูปแท่ง (Rod Cell) อยู่ 
3. ดวงสามารถคงรูปร่างกลมอยู่ได้เนื่องจากมีวุ้นตาอยู่ภายใน 
4. วิจามิน A มีความสามารถช่วยในการมองเห็นแต่ใช้แล้วหมดไป 
5. จุดท่ีเรตินารับภาพไม่ได้มีช่ือว่า จุดบอด (blind spot) เนื่องจากเป็นท่ีอยู่ของเส้นประสาทตา 

26. การท่ีตาคนเรามีสีดำ  สีน้ำตาล  หรือ สีฟ้า  เกิดจากส่วนประกอบใดของตา 
1. retina                          2. iris 
3. pupil                           4. cornea 
5. ligament 

27. ถ้ากำหนดให้   
     1 = cochlea 2 = eardrum   
     3 = cerebrum      4 = earbone   
     5 =  auditory  nerve   
จงตรวจดูว่า คล่ืนเสียงผ่านเข้าหูได้ตามลำดับใด 

1. 4 , 2 , 5 , 1 , 3               2. 2, 4 , 1 , 5 , 3 
3. 4, 2 , 5, 3 , 1                 4. 2, 1 , 4 , 3 , 5 
5. 1, 2 , 4 , 3 , 5 

28. ในช้ันผิวหนังกำพร้ามีเส้นประสาทใดกระจายอยู่อย่างหนาแน่น 
1. เส้นประสาทรับความรู้สึกร้อน  2. เส้นประสาทรับความรู้สึกเย็น 
3. เส้นประสาทรับสัมผัส    4. เส้นประสาทรับความรู้สึกเจ็บปวด 
5. เส้นประสาทรับแรงกด 

29. ข้อใดถูกต้องเกี่ยวกับการปรับตัวของเลนส์เมื่อเปล่ียนการมองภาพไกลเป็นมองใกล้ 
1. เลนส์บางลงและเอ็นยึดเลนส์จะตึงมากขึ้น 
2. กล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาหดตัวมากขึ้นและเลนส์จะหนาขึ้น 
3. เอ็นยึดเลนส์หย่อนลงและกล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาจะคลายตัว 
4. เลนส์บางลงและกล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาจะหดตัวมากขึ้น 
5. กล้ามเนื้อยึดเลนส์ตาหดตัวมากขึ้นและเอ็นยึดเลนส์จะตึงขึ้น 

30. เส้นประสาทตาออกจากจอตาท่ีบริเวณใด 
1. fovea  2. Sclera 3. retina 
4. blind spot 5. cornea 
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ภาคผนวก ค ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1  เรื่องการรับรู้และการตอบสนองของสัตว์ 
รหัสวิชา ว33245 รายวิชา ชีววิทยา 5  ภาคเรียนที่ 2  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2565 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เร่ือง  ปฐมนิเทศและช้ีแจ้งการเรียนการสอน   เวลา 1 ชั่วโมง 
=============================================================== 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระชีววิทยา 
 - 
2. ผลการเรียนรู้  
 - 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 3.1 เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ด้วยวิธีการเรียน
แบบแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน ์
 3.2 เพื่อเตรียมตัวล่วงหน้าในการเรียน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3.3 เพื่อทดสอบความรู้พื้นฐานเดิมของนักเรียน เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

4 สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 ปฐมนิเทศ 
 
5. สาระการเรียนรู้ 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 ปฐมนิเทศ 
      ทักษะกระบวนการ 
 - 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ : นักเรียน (เลือก ( /  )  ในหัวข้อท่ีมี) 
  (   )  1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์   (   )  2. ซื่อสัตย์สุจริต   
  (   )  3. มีวินัย      ( / )  4. ใฝ่เรียนรู้  
  (   )  5. อยู่อย่างพอเพียง    (   )  6. มุ่งมั่นในการทำงาน  
  (   )  7. รักความเป็นไทย     (   )  8. มีจิตสาธารณะ 
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7. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  (เลือก  ในหัวข้อท่ีมี) 
  (   )  1. ความสามารถในการส่ือสาร   
  ( / )  2. ความสามารถในการคิด  
  (   )  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา    
  (   )  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
  ( / )  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ 
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีสอน/เทคนิค : แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 1. แจ้งบทเรียนหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก และเกณฑ์การวัด
และประเมินผล พร้อมท้ังข้อตกลงในการเรียน ให้นักเรียนทราบ  
 2. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 2 ระบบประสาทและอวัยวะรับ
ความรู้สึก 
 3. นักเรียนทำ Understanding Check เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของตนเองก่อนเรียน 
 
 
 
รู้ (Knowing) 
 1. ครูอธิบายวิธีการและขั้นตอนการเข้าเรียนในระบบส่ือประสมออนไลน์บน Google Site โดย
ครูจะส่ง Link ของ Google Site ลงใน Facebook Group นักเรียนสามารถเข้าศึกษาเอกสาร
ประกอบการเรียนตามความสนใจ ซึ่งเอกสารประกอบการเรียน ประกอบด้วย หนังสือเรียน E – 
book ,แบบเรียน PDF ,VDO การสอน, VDO การเรียนรู้ของ สสวท. , VDO นิทานแยกเป็นเรื่อง ๆ 
เป็นต้น นอกจากนี้จะมีเกมออนไลน์เกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก เพื่อ
ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบทเรียนและความสนุกสนาน และใบงาน ใบกิจกรรมไว้ศึกษาเพื่อ
เตรียมพร้อมก่อนมาเรียนในช้ันเรียน 
 
 

ช่ัวโมงท่ี 1 
 

ข้ันนำ 

ข้ันสอน 
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 2. ข้ันตอนการเข้าศึกษาเรียนรู้ในระบบส่ือประสมออนไลน์บน Google Site มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1 คลิกท่ี Link   https://sites.google.com/na.ac.th/biology-classroom/หนาแรก  
หรือท่ี QR Code   
 
 2.2 หน้าแรกของ Google Site มีให้เลือกเข้าศึกษาเอกสารประกอบการเรียนการสอน 
 2.3 หลังจากเลือกเข้าสู่เอกสารประกอบการเรียนการสอนแล้ว จะมีหัวข้อให้เลือกตามความ
สนใจในการศึกษาข้อมูลเนื้อหาการเรียน 
                
 
 
 
 
 
 
 
 2.4 หากนักเรียนเลือกเรียนโดยการอ่านจากเอกสาร PDF หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์        
(E – book)ภายในจะมีให้เลือกเรื่องตามเนื้อหา ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.5 อ่านเนื้อหาจากเอกสาร PDF แล้วไม่เข้าใจ นักเรียนสามารถเข้าศึกษา VDO การเรียนรู้ 
ท่ีมีความหลากหลายรูปแบบ เป็นแบบ VDO การสอน ,VDO สารคดี , VDO นิทาน นักเรียนก็จะ
เข้าใจเนื้อหาความรู้ความยิ่งขึ้น 

 
 
 

https://sites.google.com/na.ac.th/biology-classroom/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%81
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2.6 เมื่อนักเรียนศึกษาข้อมูลเนื้อหาเรียบร้อยแล้ว ให้เลือกเข้าเล่นเกมตามเนื้อหาท่ีได้ศึกษา

มา เพื่อเพิ่มพูนและทบทวนความรู้อีกขั้น ตามท่ีนักเรียนแต่ละคนสนใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2.7 สุดท้ายของส่ือประสมออนไลน์ ให้นักเรียนเข้าศึกษาใบงาน/ใบกิจกรรมล่วงหน้าก่อน
เรียนในห้องเรียน 
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เข้าใจ (Understanding) 
 3. สอบถามความเข้าใจการเข้าระบบการเรียนใน  Google Site ว่านักเรียนมีความเข้าใจมาก
น้อยเพียงใด 
 
ขั้นลงมือทำ (Doing) 
 4. ให้นักเรียนทดสอบการเข้าเรียนในระบบ Google Site  
 
  
 
 1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปข้ันตอนการเข้าเรียนในระบบ Google Site 
  
 
 
 1. ครูต้ังคำถามกระตุ้นนักเรียนได้เข้าไปเรียนรู้และศึกษาข้อมูลในบทเรียนของส่ือประสม
ออนไลน์ เพื่อนำมาร่วมกันวิเคราะห์ในห้องเรียนร่วมกัน “เพราะเหตุใด มนุษย์จึงมีการตอบสนองต่อ
ส่ิงเร้าซับซ้อนกว่าสัตว์ชนิดอื่น ๆ” 
 
 
 1. ประเมินความรู้เกี่ยวกับ เรื่อง การรับรู้และการตอบสนอง โดยสังเกตพฤติกรรมการตอบ

คำถาม ตรวจ 
แบบทดสอบก่อนเรียน  
 2.  ประเมินทักษะและกระบวนการ โดยสังเกตพฤติกรรมพฤติกรรมการทำปฏิบัติการในกิจกรรมใน

การ 
ทดสอบการเข้าเรียนในระบบ Google Site 
 3.  ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยสังเกตพฤติกรรมความสนใจใฝ่รู้ในการศึกษาและ

ความมุ่งมั่น 
ในการทำงาน 
9. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
10. บูรณาการ  
 - 

ข้ันสรุป 

ข้ันประเมิน 

ข้ันขยายความรู้ 
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11. การวัดผลและประเมินผล 
สิ่งที่ต้องการวัด/

ประเมินผล 
วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 
1)  ประเมินก่อนเรียน 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 

 
-  ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

 
- แบบทดสอบก่อน
เรียน 

 
-   ประเมินตาม 
สภาพจริง 

2)  การปฏิบัติการ 
 

-  ประเมิน 
การปฏิบัติการ 

-  แบบประเมิน 
การปฏิบัติการ 

-   ระดับคุณภาพดี 
ผ่านเกณฑ์ 

3)  พฤติกรรมของ
นักเรียน 

-  สังเกตพฤติกรรม -  แบบสังเกต
พฤติกรรม 

-  ระดับคุณภาพดี 
ผ่านเกณฑ์ 

4) คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

-  สังเกตความมีวินัย 
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทำงาน 

-  แบบประเมิน 
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

-  ระดับคุณภาพดี 
ผ่านเกณฑ์ 

 
12.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 - 
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13. บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1.  ผลการสอนระดับช้ัน ม.................................... 
   สอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
   สอนไม่ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  เนื่องจาก  ............................................................ 
2. ผลท่ีเกิดกับผู้เรียน 

1.) การประเมินผลความรู้หลังการเรียน โดยใช้………………………..................................พบว่า
นักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ....................ของ
จำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็นร้อยละ
.......................ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ .............................................................................. 

2.) การประเมินด้านทักษะกระบวน  โดยใช้………………………........................................พบว่า
นักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ....................ของ
จำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็นร้อยละ
.......................ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ ...........................................................................
 3.) การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดย
ใช้………………………..................................พบว่านักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  
จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ....................ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ข้ันต่ำท่ี
กำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็นร้อยละ.......................ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ 
............................................................................................................................................................ 

3. ปัญหาและอุปสรรค 
  กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ไม่เหมาะสมกับเวลา 
  มีนักเรียนทำใบงาน/ใบกิจกรรมไม่ทันตามกำหนดเวลา 
  มีนักเรียนท่ีไม่สนใจเรียน 
  อื่น ๆ ......................................................................................................................... 
4.  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
  ควรนำแผนไปปรับปรุง  เรื่อง  .................................................................................. 
  แนวทางแก้ไขนักเรียนท่ีไม่ผ่านการประเมิน ............................................................. 
  ไม่มีข้อเสนอแนะ 

 
     ลงช่ือ                                             ผู้สอน 
                     (นางวิมลรัตน์  รูปแก้ว)                            
                                                              วันท่ี......../.................../.................   
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ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระฯ 
1.เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 
    ดีมาก   ดี     พอใช้   ควรปรับปรุง 
2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้นำเอากระบวนการเรียนรู้ 
   ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสมกับศักยภาพท่ีแตกต่างกันของผู้เรียน 
   ท่ียังไม่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 
3.เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 
  นำไปใช้ได้จริง     ควรปรับปรุงก่อนนำไปใช้ 
4.ข้อเสนอแนะอื่นๆ     
…………………………………………………………………………….......................................................................... 
…………………………………………………………………………….......................................................................... 
 
                ลงช่ือ....................................................... 
                           (นายพิพัฒณ์พล   เนตรทิพย์) 
ความเห็นของรองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
            
            
             
  
                                                   ลงช่ือ ……………………………………………………… 

                         (นายภูจ์เบศร์   ปิ่นแก้ว) 
                          รองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 

                          โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3  เร่ืองเซลล์ประสาทและการทำงานของเซลล์ประสาท 
รหัสวิชา ว33245   รายวิชา ชีววิทยา 5    ภาคเรียนที่ 2    ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง  การรับรู้และการตอบสนองของสัตว์  เวลา 2 ชั่วโมง 
=============================================================== 
1. มาตรฐานการเรียนรู้  
สาระชีววิทยา 
 4. เข้าใจการย่อยอาหารของสัตว์และมนุษย์ การหายใจและการแลกเปล่ียนแก๊สการลำเลียง สาร
และการหมุนเวียนเลือด ภูมิคุ้มกันของร่างกายการขับถ่ายการรับรู้และการตอบสนอง การเคล่ือนท่ี
การสืบพันธุ์และการเจริญเติบโต ฮอร์โมนกับการรักษาดุลยภาพและพฤติกรรมของสัตว์  รวมทั้งนำ
ความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
2. ผลการเรียนรู้  

2. อธิบายเกี่ยวกับโครงสร้างและหน้าท่ีของเซลล์ประสาท 
3. อธิบายเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงของศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์ของเซลล์ประสาทและกลไก

การถ่ายทอดกระแสประสาท 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถ 

1. อธิบายโครงสร้าง หน้าท่ี และการทำงานของเซลล์ประสาทในการส่งกระแสประสาท 
2. เขียนแผนภาพแสดงการเปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์และการถ่ายทอดกระแส

ประสาท 
 ด้านทักษะ/กระบวนการ : นักเรียนสามารถ 
 3. ใช้กล้องจุลทรรศน์ในการศึกษาได้อย่างถูกต้อง 

ด้านคุณธรรมจริยธรรม : นักเรียนสามารถ 
4. สนใจใฝ่รู้ในการศึกษาและมุ่งมั่นในการทำงาน 

4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
เซลล์ประสาททำหน้าท่ีรับและส่งสัญญาณประสาทไปยังเซลล์ต่าง ๆ ท่ัวร่างกาย มีโครงสร้าง

แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ตัวเซลล์ประกอบด้วยนิวเคลียสและไซโทพลาซึม ท่ีมีออร์แกเนลล์อยู่
ภายในทำหน้าท่ีสังเคราะห์สารท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิตของเซลล์ และเส้นใยประสาททำหน้าท่ีรับ
และส่งกระแสประสาท แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ เดนไดรต์ทำหน้าท่ีนำกระแสประสาทเข้าสู่ตัว
เซลล์และแอกซอนทำหน้าท่ีนำกระแสประสาทออกจากตัวเซลล์ 
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 เซลล์ประสาทจำแนกตามหน้าท่ีการทำงานได้ 3 ประเภท ได้แก่ เซลล์ประสาทรับความรู้สึก        
เซลล์ประสาทส่ังการ และเซลล์ประสาทประสานงาน และจำแนกตามรูปร่างได้ 4 ประเภท ได้แก่ 
เซลล์ประสาทขั้วเดียว เซลล์ประสาทขั้วเดียวเทียม เซลล์ประสาทสองขั้ว และเซลล์ประสาทหลายข้ัว 
5. สาระการเรยีนรู้ 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

- หน่วยทำงานของระบบประสาท คือ เซลล์ประสาท ซึ่งประกอบด้วยตัวเซลล์และเส้นใยประสาทท่ี

ทำหน้าท่ีรับและส่งกระแสประสาทเรียกว่า เดนไดรต์และแอกซอน ตามลำดับ 

- เซลล์ประสาทจำแนกตามหน้าท่ี ได้เป็นเซลล์ประสาทรับความรู้สึก เซลล์ประสาทส่ังการและเซลล์

ประสาทประสานงาน 

- เซลล์ประสาทจำแนกตามรูปร่างได้เป็นเซลล์ประสาทขั้วเดียว เซลล์ประสาทขั้วเดียวเทียมเซลล์

ประสาทสองขั้ว และเซลล์ประสาทหลายข้ัว 

- กระแสประสาทเกิดจากการเปล่ียนแปลงศักย์ไฟฟ้าท่ีเย่ือหุ้มเซลล์ของเดนไดรต์และแอกซอน ทำ
ให้มีการถ่ายทอดกระแสประสาทจากเซลล์ประสาทไปยังเซลล์ประสาท หรือเซลล์อื่น ๆ ผ่านทาง
ไซแนปส์ 

- ระบบประสาทของมนุษย์แบ่งได้เป็น 2 ระบบตามตำแหน่งและโครงสร้าง คือ ระบบประสาท
ส่วนกลาง ได้แก่ สมองและไขสันหลัง และระบบประสาทรอบนอก ได้แก่ เส้นประสาทสมองและ
เส้นประสาทไขสันหลัง 

      ทักษะกระบวนการ 
 - 
 
6. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ : นักเรียน (เลือก ( /  )  ในหัวข้อท่ีมี) 
  (   )  1. รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์   (   )  2. ซื่อสัตย์สุจริต   
  ( / )  3. มีวินัย      ( / )  4. ใฝ่เรียนรู้  
  (   )  5. อยู่อย่างพอเพียง    ( / )  6. มุ่งมั่นในการทำงาน  
  (   )  7. รักความเป็นไทย     (   )  8. มีจิตสาธารณะ 
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7. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  (เลือก ☑ ในหัวข้อท่ีมี) 
  ( / )  1. ความสามารถในการส่ือสาร   
  ( / )  2. ความสามารถในการคิด  
  (   )  3. ความสามารถในการแก้ปัญหา    
  ( / )  4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
  (   )  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ 
แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีสอน/เทคนิค : แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับส่ือประสมออนไลน์ 
 
 
 
1.  นำบัตรภาพหรือสไลด์ถาวรของเซลล์ประสาทและเซลล์ชนิดอื่น ๆ เช่น เซลล์เย่ือบุข้างแก้มเซลล์

กล้ามเนื้อ เซลล์เม็ดเลือด มาให้นักเรียนดูและศึกษาความแตกต่าง  
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ถามคำถาม Key Question กับนักเรียนว่า “เซลล์ประสาทมีลักษณะเหมือนหรือแตกต่างจาก

เซลล์อื่น ๆ อย่างไร” 
 (แนวตอบ: เซลล์ประสาทมีลักษณะแตกต่างจากเซลล์อื่น ๆ ของร่างกาย เนื่องจากเซลล์

ประสาทมีเส้นใยประสาทยื่นออกมาจากตัวเซลล์ แต่มีโครงสร้างของเซลล์ท่ัวไป 
ได้แก่ เย่ือหุ้มเซลล์ ไซโท-  พลาซึม และนิวเคลียส เหมือนกับเซลล์ร่างกายอื่น ๆ) 

ชั่วโมงที่ 1-2 
 

ขัน้น ำ 

 
∆ เซลล์ประสาท ∆ เซลล์กล้ามเนื้อ 

∆ เซลล์เยื่อบุข้างแก้ม ∆ เซลล์เม็ดเลือด 
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รู้ (Knowing) 
ขั้นนอกชั้นเรียน (Out Class Activities) 
  ขั้นเตรียม 
 1. มอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนกลับไปศึกษาเนื้อหาใน เรื่อง โครงสร้างและการทำงานของ
เซลล์ประสาท จากเว็บไซต์ Google site ท่ีครูได้แชร์ไว้ในกลุ่ม Facebook ประจำห้อง ซึ่งใน เว็บไซต์  
Google site จะมีเอกสารประกอบการเรียนท่ีหลากหลายให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูลเนื้อหา อันได้แก่ 
เอกสารเนื้อหา PDF หนังสือเรียน E – book ท่ีครูสร้างขึ้น และวิดีโอ ซึ่งนักเรียนสามารถศึกษาข้อมูล
ตามท่ีตนเองสนใจ พร้อมกับสรุปเนื้อหาใส่สมุด และเพิ่มความเข้าใจเนื้อหาท่ีได้ศึกษาจากการเล่นเกม
ตะลุยการทำงานของกระแสประสาท 
 2.  มอบหมายให้นักเรียนศึกษากิจกรรมโครงสร้างของเซลล์ เพื่อศึกษาโครงสร้างของเซลล์
ประสาทและประเภทของเซลล์ประสาท จากเว็บไซต์ Google site หัวข้อใบงาน/ใบกิจกรรม 
 การสร้างความสนใจ 

● ครูได้ต้ังคำถามใน Google Site เพื่อนำไปสู่การลงข้อสรุปและบันทึกลงสมุด โดยมีคำถาม Big 
Question เพื่อให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่า “กระแสประสาทถูกส่งจากเซลล์ประสาทหนึ่งไป
ยังอีกเซลล์ประสาทหนึ่งได้อย่างไร” 

 (แนวตอบ:  การถ่ายทอดกระแสประสาทผ่านไซแนปส์ โดยอาศัยสารส่ือประสาทในการนำและ
ควบคุมสัญญาณไฟฟ้าจากเซลล์ประสาทหนึ่งไปยังอีกเซลล์ประสาทหนึ่ง ทำให้เกิด
การส่งกระแสประสาทไปเรื่อย ๆ) 

 
ขั้นในชั้นเรียน (In Class Activities) 
 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 

1. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน วาดภาพเซลล์ประสาทจากการส่องกล้องจุลทรรศน์ พร้อม
อธิบายโครงสร้างของเซลล์ประสาท ท่ีได้ศึกษามาก่อนล่วงหน้า (จำแนกตามหน้าท่ีการทำงานและ
จำแนกตามรูปร่าง)  

2. ถามคำถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน เช่น 
 -  เซลล์ประสาทมีลักษณะอย่างไร 
 (แนวตอบ: เซลล์ประสาทประกอบด้วยตัวเซลล์ ซึ่งมีนิวเคลียสและออร์แกเนลล์ต่าง ๆ อยู่ใน 
ไซโทพลาซึม และมีเส้นใยประสาทแยกออกจากตัวเซลล์ แบ่งเป็นเดรนไซต์และแอกซอน) 
 -  เดนไดรต์กับแอกซอนมีลักษณะแตกต่างกันอย่างไร 

ขั้นสอน 
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 (แนวตอบ:  เดนไดรต์เป็นเส้นใยประสาทท่ีนำกระแสประสาทเข้าสู่ตัวเซลล์ เซลล์ประสาท 1 
เซลล์อาจมีเดนไดรต์แยกออกจากตัวเซลล์ 1 เส้นใย หรือหลายเส้นใย ส่วนแอก
ซอนเป็นเส้นใยประสาทท่ีนำกระแสประสาทออกจากตัวเซลล์ เซลล์ประสาท 1 
เซลล์จะมีแอกซอนเพียง 1 เส้น เท่านั้น) 

 - เซลล์ประสาทท่ีสังเกตเห็นภายใต้กล้องจุลทรรศน์จำแนกตามรูปร่างได้เป็นประเภทใด 
อธิบายประกอบ 

 (แนวตอบ:  คำตอบข้ึนอยู่กับสไลด์ถาวรของเซลล์ประสาทท่ีนำมาประกอบการสอน เช่น 
เซลล์ประสาทสองขั้วมีเส้นใยประสาทแยกออกจากตัวเซลล์ 2 เส้น เส้นหนึ่งเป็น
เดรนไดรต์และอีกเส้นเป็นแอกซอน หรือเซลล์ประสาทหลายข้ัวมีเส้นใยประสาท
แยกออกจากตัวเซลล์จำนวนมาก ซึ่งมีเดรนไดรต์ 2 เส้น หรือมากกว่า แต่มีแอก
ซอนเพียงเส้นเดียว) 

 
ขั้นเข้าใจ (Understanding) 

5. สุ่มเลือกนักเรียน 2 กลุ่ม  อธิบายโครงสร้างของเซลล์ประสาทสุ่มเลือกนักเรียน 2 กลุ่ม 
อธิบายการเกิดกระแสประสาท จากแผนภาพ 
6. นักเรียนทำ Topic Questions ท้ายหัวข้อ และแบบฝึกหัด เรื่องเซลล์ประสาท และการ
ทำงานของเซลล์ประสาท จากหนังสือเรียนรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชีววิทยา 
ม.6 เล่ม 1 หน้า 48 และ 56 โดยบันทึกลงในสมุดบันทึกของนักเรียน 
 

ขั้นลงมือทำ (Doing) 
8. นักเรียนศึกษาเซลล์ประสาทบริเวณต่าง ๆ ของร่างกาย หาภาพเซลล์ประสาท 10 ภาพ นำมา

ระบุประเภทของเซลล์ประสาทตามหน้าท่ีการทำงานและประเภทของเซลล์ประสาทตามรูปร่าง  
9. นักเรียนศึกษาคำว่า “electrical synapse” และ “chemical synapse” แล้วเปรียบเทียบ

ความแตกต่างของ electrical synapse และ chemical synapse พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 
 10. ครูให้นักเรียนทำกิจกรรมการสร้างเซลล์ประสาทลูกปัด 
 
 
 

1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับเซลล์ประสาทและการทำงานของเซลล์ประสาท เพื่อให้
ได้ข้อสรุปว่าเซลล์ประสาทมีโครงสร้างประกอบด้วยตัวเซลล์ทำหน้าท่ีสังเคราะห์สารท่ีจำเป็นต่อการ
ดำรงชีวิตของเซลล์ และเส้นใยประสาททำหน้าท่ีรับส่งกระแสประสาท แบ่งออกเป็นเดนไดรต์ทำ

ขั้นสรุป 
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หน้าท่ีนำกระแสประสาทเข้าสู่ตัวเซลล์ และแอกซอนทำหน้าท่ีนำกระแสประสาทออกจากตัวเซลล์ 
เซลล์ประสาทแบ่งประเภทตามหน้าท่ีการทำงานได้เป็นเซลล์ประสาทรับความรู้สึก เซลล์ประสาทส่ัง
การ และเซลล์ประสาทประสานงาน และแบ่งประเภทตามรูปร่างได้เป็นเซลล์ประสาทขั้วเดียว เซลล์
ประสาทขั้วเดียวเทียม เซลล์ประสาทสองขั้ว และเซลล์ประสาทหลายขั้ว  

2. นักเรียนสร้างตารางเปรียบเทียบประเภทเซลล์ประสาทตามหน้าท่ีของเซลล์ประสาทและตาม
จำนวนใยประสาท ลงในสมุดบันทึกของนักเรียน 

3. มอบหมายให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การถ่ายทอดกระแสประสาท นอกเวลาเรียน เพื่อ
เตรียมพร้อมเรียนในห้องเรียนในช่ัวโมงต่อไป 

 
 
 

1. ประเมินความรู้เกี่ยวกับ เรื่อง เซลล์ประสาทและการทำงานของเซลล์ประสาท โดยสังเกต
พฤติกรรมการตอบคำถาม ตรวจแบบฝึกหัด ตรวจใบงาน และตรวจแผนภาพ 

2. ประเมินทักษะและกระบวนการ โดยสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม พฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล และการนำเสนอผลงาน  

3. ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยสังเกตพฤติกรรมความสนใจใฝ่รู้ในการศึกษาและ
ความมุ่งมั่นในการทำงาน 
9. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
9.1 สื่อการเรียนรู้ 
  1)  หนังสือเรียน E – Book รายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชีววิทยา ม.6 เล่ม 

1 หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 2 ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
  2)  แบบฝึกหัดรายวิชาเพิ่มเติมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชีววิทยา ม.6 เล่ม 1 หน่วยการ

เรียนรู้   ท่ี 2 ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก   
  3)  ใบงานท่ี 2.1 เรื่อง เซลล์ประสาท  
  4)  ส่ือประสมออนไลน์ เรื่อง ระบบประสาทและอวัยวะรับความรู้สึก 
9.2 แหล่งการเรียนรู้ 
  1)  ห้องเรียน 
  2)  ห้องปฏิบัติการ 
  3)  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
10. บูรณาการ  
 - 

ขั้นประเมิน 
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11. การวัดผลและประเมินผล 
สิ่งที่ต้องการวัด/

ประเมินผล 
วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การวัดและ

ประเมินผล 
การประเมิน
ระหว่างการจัด
กิจกรรม 
1)  การทำงาน
ของเซลล์ประสาท 

- ตรวจใบงานท่ี 2.1 
 
-  ตรวจ Topic 

Questions  
- ตรวจแบบฝึกหัด 
 
- ตรวจผังมโนทัศน์ เรื่อง 

โครงสร้างและประเภท
ของเซลล์ประสาท 

- ตรวจตารางเปรียบเทียบ
ประเภทเซลล์ประสาท 

- ใบงานท่ี 2.1 
 
-  Topic Questions  
- แบบฝึกหัด 
 
- สมุดบันทึกของ 
 นักเรียน 
 
- แบบประเมิน 
 แผนภาพ 

-  ร้อยละ 60  
 ผ่านเกณฑ์ 
-  ร้อยละ 60  
 ผ่านเกณฑ์ 
 
-   ระดับคุณภาพดี  
    ผ่านเกณฑ์ 
 
-   ระดับคุณภาพดี  
    ผ่านเกณฑ์ 

2) การนำเสนอ
ผลงาน 

- ประเมินการนำเสนอ
ผลงาน 

-  ผลงานท่ีนำเสนอ 
 

-   ระดับคุณภาพดี  
    ผ่านเกณฑ์ 

3) การปฏิบัติการ 
 

- ประเมินการปฏิบัติการ -  แบบประเมิน 
   การปฏิบัติการ 

-   ระดับคุณภาพดี  
    ผ่านเกณฑ์ 

4) พฤติกรรม การ
ทำงานกลุ่ม 

-  สังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

-  แบบสังเกต
พฤติกรรมการทำงาน
กลุ่ม 

-  ระดับคุณภาพดี  
   ผ่านเกณฑ์ 

5)คุณลักษณะ  
อันพึงประสงค์ 

-  สังเกตความมีวินัย  
ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
ในการทำงาน 

-  แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

-  ระดับคุณภาพดี  
   ผ่านเกณฑ์ 

 
12.  กิจกรรมเสนอแนะ 
 - 
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13. บันทึกผลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ผลการสอนระดับช้ัน ม.................................... 

      สอนได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

      สอนไม่ได้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  เนื่องจาก  ....................................................... 
2. ผลท่ีเกิดกับผู้เรียน 

1.) การประเมินผลความรู้หลังการเรียน โดยใช้………………………..................................
พบว่านักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ.................
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็นร้อยละ.........
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ ...................................................................................................... 

2.) การประเมินด้านทักษะกระบวน  โดยใช้………………………........................................
พบว่านักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ
....................ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็น
ร้อยละ..............ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ ........................................................................... 

3.) การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค ์โดยใช้………………………....................
พบว่านักเรียนจำนวน...............คน ผ่านการประเมิน  จำนวน...............คน  คิดเป็นร้อยละ...............
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ไม่ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีกำหนดไว้จำนวน...............คน คิดเป็นร้อยละ.......
ของจำนวนนักเรียนท้ังหมด  ได้แก่ .................................................................................................... 

3. ปัญหาและอุปสรรค 

     กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ไม่เหมาะสมกับเวลา 

     มีนักเรียนทำใบงาน/ใบกิจกรรมไม่ทันตามกำหนดเวลา 

     มีนักเรียนท่ีไม่สนใจเรียน 

     อื่น ๆ ........................................................................................................................ 
4.  ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

     ควรนำแผนไปปรับปรุง  เรื่อง  ................................................................................. 

     แนวทางแก้ไขนักเรียนท่ีไม่ผ่านการประเมนิ ............................................................ 

     ไม่มีข้อเสนอแนะ 
     ลงช่ือ                                             ผู้สอน 
                     (นางวิมลรัตน์  รูปแก้ว)                            
                                                              วันท่ี......../.................../.................   
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ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มสาระฯ 
1.เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 

       ดีมาก      ดี        พอใช้      ควรปรับปรุง 
2.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้นำเอากระบวนการเรียนรู้ 

      ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสมกับศักยภาพท่ีแตกต่างกันของผู้เรียน 

      ท่ียังไม่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 
3.เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 

     นำไปใช้ได้จริง        ควรปรับปรุงก่อนนำไปใช้ 
4.ข้อเสนอแนะอื่นๆ     
…………………………………………………………………………….......................................................................... 
…………………………………………………………………………….......................................................................... 
 
 
                ลงช่ือ....................................................... 
                           (นายพิพัฒณ์พล   เนตรทิพย์) 
 
ความเห็นของรองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 
            
            
             
  
 
                                                   ลงช่ือ ……………………………………………………… 

                                        (นายภูจ์เบศร์   ปิ่นแก้ว) 
                                         รองผู้อำนวยการกลุ่มบริหารวิชาการ 

                                  โรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์ 
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กิจกรรมการสร้างเซลล์ประสาทลูกปัด  
 

การดำเนินการสร้าง ให้ร้อยลูกปัดโดยใช้รูปแบบในไดอะแกรมด้านล่าง สตริงอาจเป็นเส้นด้าย เชือก 
หรือลวดท่ียืดหยุ่นได้ บ่งช้ีถึงส่วนโพสต์ซินแนปติกของเดนไดรต์ ซึ่งอยู่ใกล้กับปลายประสาท   พรี
ไซแนปติกมากท่ีสุดเดนไดรต์รับความรู้สึก (ล้ิมรส) สารส่ือประสาทท่ีปล่อย (คาย) โดยข้ัวประสาทจาก
เซลล์ประสาทก่อนหน้า 
 
ขั้นตอนที่ 1: เริ่มต้นด้วยนำลูกปัดมาร้อยทำเป็นเดนไดรต์  จำนวน 4 เม็ด  
ขั้นตอนที่ 2: เพิ่มลูกปัดเป็นตัวเซลล์สองเม็ดคนละสีกับส่วนของเดนไดรต์  
ขั้นตอนที่ 3: ทำเพิ่มอีกสองข้าง  ข้างละ 5 เม็ด ดังภาพ 

❶    ❷         ❸ 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 4:  เพิ่มลูกปัด 3 เม็ด โดยเม็ดกลางเป็นสีท่ีต่างจากเม็ดอื่น ๆ ท้ังสองสี เป็นตัวแทนของ
นิวเคลียส  
ขั้นตอนที่ 5: เพิ่มส่วนของ dendrites ท้ังสอง (อย่างละห้าเม็ด)  
ขั้นตอนที่ 6: และเพิ่มลูกปัดเป็นตัวเซลล์อีกสองเม็ด ก็เสร็จส้ินร่างกายของตัวเซลล์ 
 

    ❹       ❺     ❻ 
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ขั้นตอนที่ 7: สร้างแอกซอน ใช้ลูกปัดเจ็ดเม็ด ผูกเป็นปมหลังจากลูกปัดท่ี 7  
ขั้นตอนที่ 8: เพิ่มลูกปัดเทอร์มินัล synaptic ท่ีส่วนท้ายของแต่ละเส้นเชือก มัดปมใต้ลูกปัดแต่ละเม็ด 
ติดฉลากท่ีส่วนของเซลล์ประสาท 
 

❼     ❽ 
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ภาคผนวก ง ตัวอย่างนวัตกรรม 
                
 
 
 
 
 
 
 
 

            

 
 
 
 
 
 
 
       
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       
 
 
 
 
 
 

 



บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
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