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บทคัดยอ 
 

บทความน้ีมีความมุงหมายเพ่ือเปนแนวทางการจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการหองเรียนกลับดานกับการสอนแบบ
สืบเสาะ(5E) โดยใชเครื่องมือดิจิทัลผานหองเรียนเสมือนจริงในการสอนคณิตศาสตร ซึ่งในปจจุบันเทคโนโลยีเปนสิ่งจําเปนในการ
สรางสภาพแวดลอมในการเรียนรูใหนักเรียนไดเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา ซึ่งสอดคลองกับการบูรณาการหองเรียนกลับดานรวมกับ
การสอนแบบสืบเสาะ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูโดยการใชเครื่องมือดิจิทัลผานหองเรียนเสมือนจริงใหกับ
นักเรียนไดเรียนรูดวยตนเองท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน โดยครูตองเปลี่ยนแปลงตนเองใหเปนผูอํานวยความสะดวก และ
สรางแรงบันดาลใจ กระตุนใหเกิดการเรียนรู ใหคําปรึกษา ดูแล แนะนํา แสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู และแหลง
ทรัพยากรการเรียนรูตาง ๆ เพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรตอไป 
 
คําสําคัญ: หองเรียนกลับดาน การสืบเสาะแบบ 5E เครื่องมือดิจิทัล หองเรียนเสมือน  
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Abstract 
 

The article aims to present instruction guidelines by integration of flipped classroom with 5E inquiry 
model using digital tools through a virtual classroom in teaching mathematics. Technology is important for 
creating environment for lifelong learning which corresponds the integration of flipped classroom with 5E 
inquiry model. To increase efficiency in learning by using digital tools through virtual classrooms, students 
can learn by themselves both inside and outside classroom. Teachers have to change their role as learning 
facilitator and inspirator as well as to provide suggestion, look after and advice their students. In addition, 
they have to search for learning management techniques and learning resources. To students learning to 
promote students’ learning and mathematics process skills. 
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บทนํา  
การจัดการเรียนรูตามกรอบแนวคิดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะท่ีตอบสนองความตองการ

ของสังคมท่ีเปลี่ยนไป โดยท่ัวโลกใหความสําคัญกับทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ท่ี
จําเปนสําหรับศตวรรษท่ี 21 ไดแก การคิดแบบมีวิจารณญาณและการแกปญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
การสื่อสาร (Communication) การรวมมือ (Collaboration) และการคิดสรางสรรคและนวัตกรรม (Creativity and 
Innovation) ควบคูไปกับความสามารถในการใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม ชวยเตรียมความพรอมใหผูเรียนไดมีทักษะ การคดิ 
การแกปญหา การสื่อสารและการทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมปีระสทิธิภาพ (Jaroensa and Sengsri, 2020) ซึ่งสอดคลองกับ
นโยบายการขับเคลื่อนการศึกษาไทยในยุค 4.0 ของกระทรวงศึกษาธิการและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ. 
2551 ฉบับปรับปรุง 2560 ซึ่งไดมีการปรับปรุงหลักสูตรการเรียนรูใหเหมาะสมกับยุคสมัยของการเปลี่ยนแปลง หลักสูตรการ
เรียนรูคณิตศาสตรเปนหลักสูตรหน่ึงท่ีมีการเปลี่ยนแปลงโดยมีเปาหมายใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับหลักการทาง
คณิตศาสตร และสามารถนําไปประยุกตในการใชชีวิตประจําวันไดอยางสมเหตุสมผล พรอมท้ังมีเจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตร
และสามารถเลือกใชสื่อ อุปกรณ  เทคโนโลยีและแหลงขอมูลท่ีเหมาะสมหรือท่ีเรียกวาความฉลาดทางดิจิทัล (Digital 
Intelligence Quotient: DQ) คือใหผูเรียนมีความสามารถทางสังคม อารมณ และการรับรู ท่ีจะสามารถเผชิญกับความทาทาย
ในยุคดิจิทัล และสามารถปรับตัวใหเขากับชีวิตดิจิทัลได ท้ังยังครอบคลุมท้ังความรู ทักษะ ทัศนคติและคานิยมท่ีจําเปนตอการใช
ชีวิต เพ่ือเปนเครื่องมือในการเรียนรู การสื่อสาร การทํางาน และการแกปญหาอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ (Phoodee, 
2020) 

อยางไรก็ตามการเขามาของเทคโนโลยีทําใหการดํารงชีวิตของมนุษยมีการเปลี่ยนแปลงอยางมาก อินเทอรเน็ตและ
อุปกรณสื่อสารแบบพกพาอยางสมารทโฟนกลายเปนปจจัยท่ีสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยในยุคน้ี ซึ่งผูคนสามารถใช
เทคโนโลยีไดอยางคลองตัวในการทํากิจกรรมไดอยางหลากหลายในหวงเวลาเดียวกัน การสื่อสารติดตอกันไดอยางรวดเร็ว และ
การเขาถึงขอมูลไดหลายชองทางมีการแบงปนแลกเปลีย่นความคิดเห็นอยางอิสระผานสื่อสงัคมออนไลน สามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองทุกท่ีทุกเวลาผานแหลงทรัพยากรบนเครือขายท่ีกวางใหญไพศาลและมีการดําเนินกิจกรรมในชีวิตประจําวันดําเนินการ
ผานอุปกรณและเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลแทบท้ังสิ้นและจากผลสํารวจการใชงานอินเทอรเน็ตป 2563 ของคนไทยเพ่ิมข้ึนเฉลี่ย 
11 ช่ัวโมง 25 นาที ซึ่งสวนใหญจะมีการใชงานผานสมารทโฟน (Mitrpant, 2021) น่ันคือผูเรียนสวนใหญมีอุปกรณเหลาน้ีใชงาน
และสามารถเพ่ิมเติมติดตั้งโปรแกรมประยุกตตาง ๆ เพ่ือใชงานกับชีวิตประจําวันท้ังในดานการทํางาน ความบันเทิง และการ
สื่อสารรวมท้ังการศึกษา ในดานการใชงานเพ่ือการศึกษาน้ันโทรศัพทมือถือสามารถนํามาประยุกตใชไดอยางหลากหลายตั้งแต
การสืบคนขอมูลไปจนถึงการใชโปรแกรมทางการศึกษา รวมถึงการนํามาสรางหรือพัฒนาโปรแกรม เมื่อมีการใชงานอุปกรณ
เหลาน้ีซึ่งมีความสามารถในการสื่อสารเพ่ิมข้ึนจึงไดมีการนําระบบทางการเรียนรู หองเรียนกลับดานเปนแนวทางการเรียนรูหน่ึง
ท่ีบูรณาการจัดการเรียนรูซึ่งจะแบงออกเปนสวนท่ีจัดกิจกรรมนอกช้ันเรียน (Outside Class) และจัดกิจกรรมในช้ันเรียน (In 
Class) โดยนําเทคโนโลยีมาใชในการจัดการเรียนรู (Robert et al., 2020) และการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E เปนการเรียนรูท่ีเนน
ใหนักเรียนไดใชกระบวนการแสวงหาความรูอยางมีเหตุผลเปนข้ันตอนเพ่ือคนหาคําตอบโดยการเรียนรูดวยตนเอง 

จากการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศ ครูผูสอนคณิตศาสตรจําเปนตองบูรณาการกับวิธีการ
จัดการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ รวมกับการใชเทคโนโลยี เพ่ือใหเกิดประโยชนและมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรูตามบริบท
ของผูเรียนในปจจุบัน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา ซึ่งในบทความน้ีจะนําเสนอเก่ียวกับเครื่องมือดิจิทัลและแนว
ทางการจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการหองเรียนกลับดานกับการสอนแบบสืบเสาะ(5E) โดยใชเครื่องมือดิจิทัลผานหองเรียน
เสมือนจริงในการสอนคณิตศาสตร เพ่ือใหครูผูสอนไดรูและเขาใจเก่ียวกับวิธีการสอนและสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนรู
และการบริหารช้ันเรียนอยางมีประสิทธิภาพตอไป  
 

หองเรียนกลับดาน(Flipped Classroom) 
 หองเรียนกลับดาน เปนเทคนิคการสอนรูปแบบใหมท่ีมีการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการสอนจากเน้ือหาความรูใน

หองเรียน เปนการมอบหมายใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองนอกช้ันเรียน และใชเวลาเรียนในช้ันเรียนจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยการ
ลงมือทํา (Sirirassamee & Pongrojpao, 2019) โดยมีครูทําหนาท่ีผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู การออกแบบหรือจัดหา
กิจกรรมผานการใชสื่อดิจิทัล เชน วิดีโอ เกมส บทเรียนออนไลน เว็บเพจ เปนตน โดยการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน
ซึ่งเปนวิธีการเรียนรูแบบตรงกันขามกับการเรียนรูแบบเดิมซึ่งจะสังเกตไดจากการเรียนรูตามหลัก Bloom’s Taxonomy ในการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1  Bloom’s Taxonomy ในการสอนแบบหองเรียนกลับดาน 

ท่ีมา https://www.odysseyware.com/blog/using-classpace-flipped-classroom 
 

จากภาพท่ี 1 จะเห็นไดวา การเรียนรูแบบเดิมจะใหผูเรียนในช้ันเริ่มจากข้ันการจําและการเขาใจ และการเรียนรูใน
หองเรียนจะเปนการประยุกตใช การวิเคราะห การประเมินคาและการสรางสรรค ซึ่งตรงขามกับการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดาน จะเรียนรูในหองเรียน ในข้ันการเรียนรูการประยกุตใช การวิเคราะห การประเมินคาและการสรางสรรค และการเรียนรูนอก
หองเรียน จะอยูในข้ัน การจําและการเขาใจ  

ซึ่งการวัดและประเมินผลการเรียนรูภายใตหองเรียนกลับดาน (Sithsungnoen, 2017) มีท้ังการประเมินเพ่ือการ
พัฒนา (Formative Assessment) ซึ่งเปนฐานสําคัญในการพัฒนาและสรางความรูความเขาใจแกนักเรียน และการประเมินผล
รวบยอด (Summative Assessment) เพ่ือตัดสินผลวาผูเรียนมีความรู ความสามารถบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูหรือไม 
 กลาวไดวาการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลบัดาน คือการใหผูเรียนไดเรียนรูท้ังในหองเรียนและนอกหองเรียน โดย
ครูตองเปนผูออกแบบบทเรียนดวยสื่อดิจิทัลเพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูนอกหองเรียน และออกแบบกิจกรรมในช้ันเรียนใหเปนการ
เรียนรูแบบเชิงรุก (Active Learning) ซึ่งนักเรียนจะไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติจริงและสรางทักษะการเรียนรูเพ่ือการ
ดํารงชีวิตสําหรับศตวรรษท่ี 21 โดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) สรางแรงบันดาลใจ กระตุนใหเกิดการเรียนรู ให
คําปรึกษา ดูแล แนะนํา และแสวงหาเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู และแหลงทรัพยากรการเรียนรูตางๆใหผูเรียนโดยสามารถ
จัดการเรียนรูไดดังตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
 

เรียนรูนอกชั้นเรียน  เรียนรูในชั้นเรียน  
ครู : ใหผูเรียนไดเรียนรูผานทางสือ่ดิจิทัล ไดแก วิดีโอ เกมส 
บทเรียนออนไลน เว็บเพจ E-learning  เปนตน 
นักเรียน : เรียนรูดวยตนเองผานสื่อดิจิทัลท่ีครูไดออกแบบไว 
หรือหาสื่อเพ่ิมเติมดวยตนเอง 

ครู : ออกแบบกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจากการลงมือ
ปฎิบัติ เชน การนําเสนองาน การทํางานเปนกลุม การอภิ
ปลาย การทดลอง การแกปญหา เปนตน 
นักเรียน : เรียนรูตามท่ีครูไดออกแบบกิจกรรมไวโดยใช
ความรูท่ีไดศึกษามาจากการเรียนรูนอกหองเรียน 

 

การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E 
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E เปนการจัดการเรียนรูท่ีใหนักเรียนไดใชกระบวนการแสวงหาความรูอยางมีเหตุผล

เปนข้ันตอนเพ่ือคนหาคําตอบดวยตนเอง ท้ังยังพัฒนาความสามารถทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร และเปนสวนสําคัญ

ท่ีจะเปนเครื่องมือในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรใหสําเร็จลุลวงไปได (Stefanie, Zsolt, & Ellen, 2021)ประกอบดวย 5 ข้ัน 

ไดแก ข้ันท่ี 1 ข้ันสรางความสนใจ (Engagement) เปนการนําเขาสูบทเรียนซึ่งอาจเกิดความสนใจความสงสัย จากเหตุการณท่ี

กําลังเกิดข้ึน เปนการกระตุนใหเกิดความสนใจ นําไปสูประเด็นท่ีจะเรียนรู ข้ันท่ี 2 ข้ันสํารวจและคนหา (Exploration) เปนการ

ทําความเขาใจโดย การทดลอง การปฏิบัติ การสืบคนความรู เพ่ือใหไดมาซึ่งขอมูล ข้ันท่ี 3 ข้ันอธิบายและสรุป (Explanation) 

เปนการนําขอมูลขอสนเทศท่ีไดมาวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนําเสนอในรูปของภาพวาด ตาราง แผนภูมิ การคนพบ ข้ันท่ี 4 

ข้ันขยายความรู (Elaboration) เปนการนําความรูท่ีสรางข้ึนไปเช่ือมโยงกับความรูเดิมไปสูการสรางความรูใหม ทําใหเกิดความรู
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ท่ีกวางข้ึนและข้ันท่ี 5 ข้ันการประเมิน (Evaluation)เปนการประเมินการเรียนรูดวยกระบวนการตาง ๆ วามีความรูอะไรบาง รู

มากนอยเพียงใดและนําไปประยุกตใชตอไป ดังภาพท่ี 2 (Stefanie, Zsolt, & Ellen, 2020) ซึ่งกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะ

จะเริ่มตนดวยการจัดกิจกรรมใหนักเรียนมีสวนรวมและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับนักเรียน และครูตองใชเทคนิคการตั้ง

คําถามเพ่ือกระตุนการเรียนรูและใชในการวัดและประเมินผลการเรียนรูไดจากท้ัง 5 ข้ันตอนของการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ

(5E) ดังน้ี 1) การมีสวนรวมของผูเรียนในคําถามเชิงวิทยาศาสตร 2) ลําดับความสําคัญของหลักฐานในการตอบคําถาม 3) การ

กําหนดคําอธิบายจากหลักฐาน 4) คําอธิบายท่ีเก่ียวของกับความรูทางวิทยาศาสตร และ 5) การสื่อสารและเหตุผลในการอธิบาย  

 
ภาพท่ี 2 วงจรการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E 

ท่ีมา https://www.mheducation.com/prek-12/program/microsites/MKTSP-AIB05M0/pedagogy.html 
  

การบูรณาการหองเรียนกลับดานรวมกับการสอนแบบสืบเสาะ 5E ในการสอนคณิตศาสตร 
เพ่ือใหการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานเกิดประสิทธิภาพจึงมีการผนวกการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5E  

จะเนนใหผูเรียนสรางองคความรูใหมและแกปญหาอยางมีเหตุผลเปนข้ันตอนผานกระบวนการสํารวจ สังเกต คาดการณ 

ตรวจสอบ สืบคนและเช่ือมโยงความรูเดิมและความรูใหมท่ีเกิดข้ึน ซึ่งจะประกอบดวย 5  ข้ันตอนดังน้ี 1) ข้ันสรางความสนใจ 2) 

ข้ันการสํารวจและคนหา 3) ข้ันอธิบายและสรุป 4) ข้ันขยายความรู 5) ข้ันประเมิน ซึ่งจะจัดการเรียนรูท้ังในหองเรียนและนอก

หองเรียน (Stefanie, Zsolt, & Ellen, 2021) โดยใชเครื่องมือสื่อดิจิทัลในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรผานหองเรียน

เสมือนจริง ท่ีใชผานสมารทโฟนทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาและเกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ไดแก การ

แกปญหา (Problem Solving)  การใหเหตุผล (Reasoning) การสื่อสาร (Communication) การเช่ือมโยง (Connection) และ

การคิดสรางสรรค (Creativity) รวมท้ังเสริมสรางความฉลาดทางดิจิทัลเพ่ือใหผูเรียนสามารถดํารงชีวิตอยูไดในยุคดิจิทัลไดอยาง

เหมาะสมดังภาพท่ี 3 

 
ภาพท่ี 3 รูปแบบการบูรณาการจดัการเรียนรูคณติศาสตรแบบสืบเสาะ(5E)ผสมผสานกับหองเรียนกลับดาน  

ท่ีมา  Stefanie, Zsolt and Ellen (2021) 
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 รูปแบบการบูรณาการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E กับหองเรียนกลับดานดวยเครื่องมือการเรียนรูดิจิทัล เปนการ
จัดการเรียนรูใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดท้ังในหองเรียนหรือนอกหองเรียนตามแนวคิดของหองเรียนกลับดานโดยใชเครื่องมือ
ดิจิทัลมาชวยในการอํานวยความสะดวกในการเรยีนรูผนวกกับการใชรูปแบบการจัดการเรยีนรูแบบสบืเสาะ 5E เขามารวมเพ่ือให
เกิดวงจรการเรียนรู และครูผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรูผานเครื่องมือดิจิทัล โดยมีแนว

ทางการเรียนการสอนดังตารางท่ี 2 (Stefanie, Zsolt, & Ellen, 2020) 
 
ตารางท่ี 2 แนวทางการบูรณาการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E กับหองเรียนกลับดานดวยเครื่องมือการเรียนรูดิจิทัล 

 

การเรียนรูแบบ
สืบเสาะ 5E 

หองเรียนกลับดาน 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

กิจกรรมนอกหองเรียน กิจกรรมในหองเรียน 
ขั้นสรางความ
สนใจ 
(Engagement) 

ครู : แนะนําสถานการณเพ่ือกระตุนความ
สนใจและกระตุนความรูเดมิ โดยใชสื่อ
ดิจิทัล (เชนวิดีโอ พรอมคาํถามมาบูรณาการ
ในการกระตุนความคิด) 
นักเรียน : ศึกษาเน้ือหาท่ีครเูตรียมไวให 
และตั้งคําถามกับตนเอง 

ครู :เปนผูนําการอภิปรายในช้ันเรยีน
และใชคําถามสําหรับนักเรียนไดคนหา
คําตอบ  

Youtube, 
GeoGebra, 
Desmos 
 

ขั้นสํารวจและ
คนหา 
(Exploration) 

ครู จัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูให
เหมาะสมกับการสํารวจ 
 
นักเรียน เตรียมความพรอมสําหรบัช้ันเรียน
โดยการเรียนรูจากสภาพแวดลอมท่ีครู
เตรียมไว  

ครู สนับสนุนกระบวนการสํารวจและ
สงเสริมใหผูเรียนสรุปขอคนพบจาก
ประสบการณท่ีเกิดข้ึน   
นักเรียน สํารวจและเรยีนรูจาก
สภาพแวดลอมท่ีครสูรางข้ึน และมีการ
แลกเปลีย่นเรยีนรูขอคนพบกับเพ่ือน  

Youtube, 
GeoGebra, 
Desmos, 
 

ขั้นอธิบายและ
ลงขอสรุป 
(Explanation) 

ครู แนะนําแนวคิดหรือทฤษฎีท่ีเก่ียวของซึ่ง
อาจนอกเหนือจากการคนพบของนักเรียน
เพ่ือเสรมิสรางความเขาใจท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึน โดย
ใชเครื่องมือการเรยีนรูดจิิทัล 
นักเรียน ศึกษาเน้ือหาท่ีใหมาและ
เปรียบเทียบกับขอสรุปของตนเอง 

ครูและนักเรียน ใชแนวคิดและ
ประสบการณในการบรรยายและ
อธิบายปรากฏการณและเริ่มตนตอบ
คําถาม 

GeoGebra, 
Desmos, 
Miro, 
Jamboard, 
OKMindmap 

ขั้นขยายความรู 
 (Elaboration) 

ครู อธิบายสถานการณปญหาใหม แต
เก่ียวของกับขอสรุปโดยการใชวิดีโอและ/
หรือเอกสารประกอบการเรียน 
นักเรียนจะไดรับงาน ท่ีเปนสถานการณ
ปญหาใหมท่ีใกลเคียงกับสถานการณเดิม 

ครู สงเสริมใหนักเรียนมีการขยาย
ความรู 
 
นักเรียน สามารถประยุกตใชความรู
เดิมไปแกปญหาในสถานการณใหมได 

GeoGebra, 
Desmos 
 

ขั้นการประเมิน  
(Evaluation) 

ครู จัดใหมีการประเมินตนเองสําหรับผูเรียน 
นักเรียน มีสวนรวมในงานประเมนิตนเอง
เพ่ือสะทอนกระบวนการเรียนรูของตนเอง 

ครูใชเทคนิคการประเมินเพ่ือประเมิน
ความกาวหนาของนักเรียนในการ
บรรลเุปาหมายท่ีกําหนดไว 

Quizizz, 
Google From, 
GeoGebra, 
Desmos 

 
 สําหรับตัวอยางการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง สมการเชิงเสนสองตัวแปร แสดงในตารางท่ี 3  
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ตารางท่ี 3 ตัวอยางการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E เรื่องสมการเชิงเสนสองตัวแปร 
 

การจัดการเรียนรูแบบ 
สืบเสาะ (5E) 

หองเรียนกลับดาน 

กิจกรรมนอกหองเรียน กิจกรรมในหองเรียน 

มาตรฐานการเรียนรู  ค 1.3 ใชนิพจน สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธหรือชวยแกปญหาท่ีกําหนดให 
ตัวชี้วัด   ค 1.3 ม.1/2  เขาใจและใชความรูเก่ียวกับกราฟในการแกปญหาคณิตศาสตรและปญหาในชีวิตจริง 
 ค 1.3 ม.1/3  เขาใจและใชความรูเก่ียวกับความสัมพันธเชิงเสนในการแกปญหาคณติศาสตรและปญหาในชีวิตจริง 
ขั้นสรางความสนใจ 
(Engagement) 

นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอการสอนเรื่อง 
“คูอันดับ” ผาน YouTube 

นักเรียนเลนเกมสจับคู “อาหารประจําชาติ” 
ผาน Desmos Activity Classroom และ
รวมกันอภิปรายในช้ันเรียน 

ขั้นสํารวจและคนหา 
(Exploration) 

ใหนักเรียนเรียนรูเรื่อง “คูอันดับบน
ระบบพิกัดฉาก” ผาน YouTube และ
ทํากิจกรรม “ฉันอยูไหน” ผาน 
GeoGebra Classroom 

นักเรียนทําใบงานออนไลนผาน Desmos 
Activity Classroom เรื่อง “ไขและราคาไข” 
ซึ่งจะใหนักเรียนใชงานผานทางโทรศัพทมือถือ 
และรวมกันอภิปรายในช้ันเรียน 

ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 
(Explanation) 

นักเรียนศึกษาคลิปวิดีโอการสอนเรื่อง 
“กราฟคูอันดับบนระบบพิกัดฉาก” ผาน 
YouTube และทํากิจกรรมการเขียน
กราฟ ผาน GeoGebra Classroom 

นักเรียนทําใบงานออนไลนผาน GeoGebra 
Classroom เรื่อง “กราฟของสมการเชิงเสน
สองตัวแปร” และรวมกันอภิปรายในช้ันเรียน 

ขั้นขยายความรู 
(Elaboration) 

นักเรียน เรียนรูเรื่อง “กราฟของสมการ
เชิงเสนสองตัวแปร” และทําใบงาน
ออนไลนผานทาง GeoGebra 
Classroom 

นักเรียนทํากิจกรรมออนไลน Desmos Activity 
Classroom เรื่อง “เตากับกระตาย” และ
รวมกันอภิปรายในช้ันเรียน 

ขั้นการประเมิน  
(Evaluation) 

ครูประเมินเพ่ือการพัฒนา (Formative Assessment) ซึ่งเปนการพัฒนาและสรางความรู
ความเขาใจแกนักเรียนโดยใช GeoGebra Classroom และ Desmos Activity 
Classroom และการประเมินผลรวบยอด (Summative Assessment) เพ่ือตัดสินผลวา
ผูเรยีนมีความรู ความสามารถบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูหรือไม โดยใช Quizizz 
Google From, GeoGebra Applet และ Desmos Activity Classroom ตามบริบทของ
เน้ือหา 

 
 จากตารางพบวาแนวทางการเรียนการสอนบูรณาการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E กับหองเรียนกลับดานดวย
เครื่องมือการเรียนรูดิจิทัล ใชในสวนของหองเรียนกลับดานคือการจัดกิจกรรมนอกช้ันเรียนและการจัดการเรียนรูในช้ันเรียน 
ผนวกกับการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะ 5E 5 ข้ันตอน ไดแก 1) ข้ันสรางความสนใจ 2) ข้ันการสํารวจและคนหา 
3) ข้ันอธิบายและสรุป 4) ข้ันขยายความรู และ 5) ข้ันประเมิน ซึ่งครูตองออกแบบกิจกรรมดวยการใชเครื่องมือการเรียนรูแบบ
ดิจิทัลเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูไดทุกท่ีทุกเวลา 
 

หองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) 
หองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) เปนวิธีการเรียนการสอนท่ีกระทําผานเครือขายอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการบริหาร

จัดการช้ันเรียนดวยเครื่องมือดิจิทัลแบบทางไกล (Peson et al., 2020)โดยครูผูสอนจะตองมีการออกแบบและสรางกิจกรรมการ
เรียนรูบนเครือขายอินเทอรเน็ตผานทางแอปพลิเคชันตาง ๆ ซึ่งมีการนําเสนอเน้ือหาแกผูเรียนในลักษณะท่ีหลากหลาย อาทิเชน 
ขอมูลตัวอักษร เสียง ภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ เกมส แบบทดสอบ หรือ มัลติมีเดีย เปนตน การใชเครื่องมือการจัดการเรียนการ
สอนน้ีจะใชเพ่ือสรางกิจกรรมการเรียนการสอน การทํางานรวมกัน การสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอน การควบคุมและ
จัดลําดับการเรียนรู และการอํานวยความสะดวกในการเรียนรูแกผูเรียน โดยในการสอนคณิตศาสตรมีระบบใหเลือกใชงานท่ี
หลากหลาย ดังน้ี 

GeoGebra Classroom เปนแพลตฟอรมเสมือนจริง ซึ่งสามารถอํานวยความสะดวกในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรใน
ระยะไกล ซึ่งสามารถสรางบทเรียนหรือภารกิจ (Task) (ภาพท่ี 5) ในการเรียนรูจากใบกิจกรรม (Activities) หรือหนังสือ (Book) 
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ท่ีออกแบบไวในระบบคลาวดคอมพิวติ้ง (Cloud Computing) บน GeoGebra เว็บไซต (ภาพท่ี 4) และเปนแหลงรวบรวม
ทรัพยากรท่ีสนับสนุนการสอนในสาขาวิชาท่ีเก่ียวของกับสะเต็มศึกษาไดแก วิทยาศาสตร เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร 
ซึ่งครูและนักเรียนทํากิจกรรมรวมกันไดแบบเรียลไทม (GeoGebra Team, 2020) 

 

 
ภาพท่ี 4 GeoGebra Classroom   

ท่ีมา https://www.geogebra.org/classroom 
 

 
ภาพท่ี 5  ภารกิจ (Task) 

ท่ีมา https://www.geogebra.org/classroom 
 

Desmos Classroom Activities เปนบริการหน่ึงของ Desmos ท่ีชวยสนับสนุนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร
เพ่ือใหผูเรียนเกิดทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูและเขาใจในเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร และยังเปนชุมชนแหงการเรียนรู (Learning 
Community) ของครูคณิตศาสตรในการแลกเปลี่ยนเรียนรูเก่ียวกับการจัดการเรียนรู สื่อการสอนตาง ๆ โดย Classroom 
Activities สามารถสรางบทเรียนแบบไดนามิก (ภาพท่ี 6) แบบวัดผลทางการเรียนรู การตรวจสอบการเขาใชงาน การตอบโต
สื่อสารกับผูเรียนตลอดจนการบริหารจัดการช้ันเรียนวิชาคณิตศาสตร (ภาพท่ี 7) (Desmos, 2020)  
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ภาพท่ี 6 กิจกรรมแบบไดนามิก  

ท่ีมา https://student.desmos.com/activitybuilder/student-greeting/6004f11b09052f47258e01ab?lang=th 
 

 
ภาพท่ี 7  Classroom Activities 

ท่ีมา https://student.desmos.com/activitybuilder/student-greeting/6004f11b09052f47258e01ab?lang=th 
 

สรุป  
การจัดการเรียนรูโดยการบูรณาการหองเรียนกลับดานกับการสอนแบบสืบเสาะ(5E) โดยใชเครื่องมือดิจิทัลผานหองเรียน

เสมือนจริงในการสอนคณิตศาสตร เปนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับสภาพการเปลี่ยนแปลงทางสังคมโลก ซึ่งเทคโนโลยีเปน
ปจจัยสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียนในปจจุบัน หองเรียนกลับดานเปนวิธีการจัดการเรียนรูหน่ึงท่ีชวยใหผูเรียนไดเรียนรู
ตลอดเวลาซึ่งจะเรียนรูในหองเรียน และนอกหองเรียน โดยผานการใชงานเทคโนโลยีในการเรียนรูดวยตนเอง อยางไรก็ตามการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานก็ยังไมมีแนวทางในการจัดการเรียนรูสําหรับครูใหกับผูเรียนอยางชัดเจน จึงตองอาศัยข้ันตอน
วิธีการจัดการเรียนรูการสอนแบบสืบเสาะ(5E) มาผนวกเพ่ือใหนักเรียนไดเรียนรูโดยการสรางองคความรูใหมและแกปญหาอยาง
มีเหตุผลเปนข้ันตอนผานกระบวนการสํารวจ สังเกต คาดการณ ตรวจสอบ สืบคนและเช่ือมโยงความรูเดิมและความรูใหมท่ี
เกิดข้ึนดวยตนเอง ซึ่งประกอบดวย 5  ข้ันตอนดังน้ี 1) ข้ันสรางความสนใจ 2) ข้ันการสํารวจและคนหา 3) ข้ันอธิบายและสรุป 4) 
ข้ันขยายความรู และ 5) ข้ันประเมินตนเอง โดยใชงานเครื่องมือดิจิทัลผานหองเรียนเสมือนจรงิ ซึ่งครูผูสอนตองมีหนาท่ีออกแบบ
กิจกรรมตาง ๆ ดวยเครื่องมือดิจิทัล ไดแก วิดีโอ ใบงานออนไลน สื่อเสมือนจริง และหองเรียนเสมือนจริง เปนตน เพ่ือใหนักเรียน
ไดเรียนรูในหองเรียน และนอกหองเรียน ผูเรียนสามารถเขาใชงานไดตลอดเวลาซึ่งทําใหเกิดการเรียนรูตลอดชีวิต (lifelong 
learning) และการเรียนรูดวนตนเอง (self-learning) 
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