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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 

ก่อนเรียนและหลังเรียน จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเค
ชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70  3) เปรียบเทียบทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลัง
เรียน จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินทักษะปฏิบัติขลุ่ย
เพียงออ ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ทักษะ
ปฏิบัติขลุ่ยเพียงออหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ABSTRACT 
This research was aimed to 1) compare learning achievement on musical performance unit of 

grade 9 students using flipped classroom with gamification between before and after learning 2) compare 
learning achievement on musical performance unit of grade 9 students using flipped classroom with 
gamification after learning and the 70 percent criterion and 3) compare klui pang-aw practical skills on 
musical performance of grade 9 students using flipped classroom with gamification between before and 
after learning. The sample was selected using a cluster random sampling. The research instruments 
consisted of lesson plans,  achievement test and klui pang-aw practical skills assessment form.              
The research findings showed that: 1) learning achievement was significantly higher than before learning  
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at .05 level. 1 )  learning achievement was significantly higher than before learning at .05 level. and 
learning achievement was higher than the 70 percent criteria with no statistilly significant at .05 level. 
and 2) klui Pang-Aw practical was significantly higher than before learning at .05 level 
 

ค าส าคัญ: ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ การจดัการเรียนรูห้้องเรียนกลับด้าน  
Keywords: Learning achievement, Klui Pang-Aw practical skills, Learning flipped classroom 
 

บทน า 
ปัจจุบันมีหลายสิ่งอย่างที่เปลี่ยนแปลงไปท าให้มนุษย์ทุกคนต้องปรับตัวอยู่กับสิ่งใหม่ตลอดเวลาและถ้ากล่าวถึง

ทางด้านการศึกษาอาจกล่าวได้ว่าการศึกษาเป็นพื้นฐานส าคัญในการเรียนรู้ของมนุษย์ทุกคน มนุษย์จะต้องมีการเรียนรู้ด้วย
ตนเองหรืออาจจะเป็นการเรียนรู้จากผู้อื่น โดยในปัจจุบันนั้นมีการเรียนรู้ในกรอบของสถานศึกษาซึ่งแต่ละแห่งจะมี
หลักสูตรการเรียนการสอนที่หลากหลายรูปแบบแตกต่างกันไป แต่ทั้งนี้มีจุดประสงค์เดียวกันคือ ท าอย่างไรการเรียนที่ได้
จากหลักสูตรเหล่านั้นจะไปสร้างเสริมทักษะใหม่ให้แก่นักเรียนและสามารถพัฒนาทักษะเดิมที่จะสามารถด าเนินชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ได้ [1] ครูจึงจ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีคิดและปรับวิธีสอนให้แก่นักเรียนโดยจะไม่เน้นการบรรยายเป็นหลัก  
แต่ครูควรจะเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางหรือมุ่งเน้นนักเรียนเป็นส าคัญที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่21ให้            
ประสบความส าเร็จ และเปลี่ยนระบบการเรียนรู้การศึกษาระบบสารสนเทศต่าง ๆ นอกจากนี้ครูต้องศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมและเตรียมพร้อมของตนเองเพื่อสามารถประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ [2] ซึ่งเป้าหมายหลักคือ ให้นักเรียนได้คิด
วิเคราะห์ใช้สถานการณ์ปัญหาและใช้การเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ลักษณะเหล่านี้เน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียน ครูต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเองให้นักเรียนเลือกเรียนและ
กระท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามความถนัดและความสนใจของตนโดยครูต้องเช่ือมั่นในตัวนักเรียนว่ามีความสามารถในการ
แสวงหาความรู้และสร้างองค์เรียนรู้ด้วยตนเองได้ [3] 

ดนตรีถือเป็นศิลปะอย่างหนึ่งที่มนุษย์ได้สร้างสรรค์ขึ้นและมีบทบาทในวิถีชีวิตมนุษย์มาช้านานซึ่งการเรียนรู้     
ในรูปแบบต่าง ๆ สามารถสะท้อนให้เห็นความจริงที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ซึ่งดนตรีถือได้ว่าเป็นภาษาสากลรูปแบบหนึ่งที่ช่วย
ให้มนุษย์เรียนรู้และพัฒนารูปแบบของดนตรีเรื่อยมาผ่านบริบทของช่วงเวลาเพื่อช่วยสร้างความบันเทิง ความสนุกสนาน 
[4] การจัดเรียนการสอนในรายวิชาดนตรีนักเรียนจะต้องเรียนทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติเพื่อให้นักเรียนรู้อย่างถ่องแท้
จึงเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ท าให้นักเรียนเกิดประสบการณ์ตรงและท าให้เกิดทักษะใหม่หรือการพัฒนาทักษะเดิมให้
ดีขึ้นไม่ว่าจะเป็นทักษะแบบบุคลหรือแบบกลุ่ม [5] เพื่อให้สอดคล้องกับรายวิชาดนตรี กลุ่มวิชาศิลปะตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ที่กล่าวไว้ว่านักเรียนจะต้องแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ช่ืนชม และประยุกต์ใช้ ในชีวิตประจ าวัน [6] 
ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดนตรี โรงเรียนสูงเนินนักเรียนนักเรียนจะต้องฝึกปฏิบัติเครื่องดนตรี (ขลุ่ย
เพียงออ) เพราะ ขลุ่ยเพียงออเปรียบเหมือนกุญแจที่ท าให้เราค้นพบความชอบในการเลน่ดนตรแีละเปิดประตคูวามสามารถ
ทางดนตรีเพื่อพัฒนาไปสู่เครื่องดนตรีชนิดอื่น ด้วยความที่ขลุ่ยเรียนไม่ยากและพกพาง่าย ท าให้เป็นเครื่องมือพื้นฐานท่ีท า
ให้เราเข้าใจในดนตรี ช่วยฝึกทักษะการอ่านโน้ตดนตรีที่สามารถไล่เสียงตามล าดับให้เข้าใจได้ง่าย ครูจึงได้บูรณาการวิชา
ดนตรีเข้ากับเทคโนโลยีโดยจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่สามารถอ านวยความสะดวกให้กับครูและนักเรียนและ
สามารถพัฒนาทักษะทางด้านดนตรีให้แก่นักเรียนได้ ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมีทักษะการเรียนรู้ที่ไม่เท่ากันครูจึงจ าเป็นต้องหา
วิธีการสอนอย่างเหมาะสมที่ท าให้นักเรียนสามารถทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง [7] 
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การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped classroom) ถือเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถให้นักเรียนได้
ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองได้ทั้งในและนอกห้องเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยนักเรียน เพื่อศึกษางานท่ีได้รับมอบหมาย
และการเรียนในห้องจะเป็นการฝึกปฏิบัติและท างานหรือเป็นการท ากิจกรรมร่วมกันโดยก่อนเข้าห้องเรียนนักเรียนจะต้อง
ศึกษาเนื้อหามาจากที่บ้านก่อนและระหว่างเรียนในห้องเรียนนั้นจะจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม
ในการท ากิจกรรม [8]  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการพัฒนากิจกรรมการเรยีนการสอนเพื่อให้สอดคลอ้ง
กับสภาพแวดล้อม สังคม เด็กรุ่นใหม่ในการสืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็วโดยการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ [9] โดยน ารูปแบบเกม
มากระตุ้นเพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ ท าให้ช้ันเรียนน่าเรียนมากขึ้น [10] และการน าเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้
กับรายวิชาดนตรีผู้วิจัยเห็นว่าจะท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น โดยครูจะเป็นผู้กระตุ้นด้วยรางวัลจึงจะท า
ให้พฤติกรรมของนักเรียนเปลี่ยนไป   

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงได้มีการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านคือ "เรียนที่บ้านท ากิจกรรมที่
โรงเรียน" ซึ่งในรายวิชาดนตรีนักเรียนจะต้องใช้เวลาในการฝึกฝนปฏิบัตินักเรียนจะได้ ใช้เวลาฝึกฝนมากกว่าการเรียนใน
ห้องเรียน ท าให้นักเรียนไม่เกิดความกดดันหรือวิตกกังวลว่าจะต้องปฏิบัติให้ได้ภายในเวลานั้น นอกจากน้ีการน าเกมเข้ามา
จะช่วยเสริมสร้างความท้ายทาย สนุกสนานและช่วยเพิ่มความเข้าใจให้กับนักเรียนมากขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรยีนจากการ

จัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้นร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
3. เพื่อเปรียบเทยีบทักษะปฏิบตัิขลุ่ยเพียงออ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนจาก

การจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped - classroom) ของ Jonathan Bergman และ Aaron 
Sams เป็นการ“พลิกกลับ”ห้องเรียน ลักษณะพลิกหรือกลับด้านห้องเรียน คือ สิ่งที่ท าตรงกันข้ามครู“บรรยาย” ก่อนเรียน
นักเรียนต้องศึกษาวิดีโอมาล่วงหน้าและเมื่ออยู่ในห้องเรียนใช้เวลาเรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้กิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกันและการมีปฏิสัมพันธ์ Active เป็นรูปแบบการเรียนท่ีมีการน าเทคโนโลยีมาช่วยพัฒนาการ
สอนในช้ันเรียนอย่างเต็มที่ ครูจะมีเวลาใกล้ชิดกับนักเรียนมากขึ้นแทนท่ีจะใช้เวลาสอนเพียงอย่างเดียวเมื่ออยู่บ้านนักเรียน
สามารถเรียนรู้หัวข้อต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองก่อนโดยใช้วิดีโอการสอนที่ครูเป็นผู้จัดท ากลับไปศึกษาเองที่บ้านจากนั้นใช้เวลา
ในห้องเรียนไปประยุกต์ใช้ในการท างานและแก้ปัญหาต่างๆ ในช้ันเรียน [11] ส าหรับการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่น ากลไกของเกมมาเป็นองค์ประกอบร่วมเพื่อสร้างกิจกรรมการเรียนรู้
เพื่อให้เกิดความสนุก และกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ [12] โดยใช้รางวัลเป็นสิ่งจูงใจให้กับ
นักเรียนเมื่อประสบความส าเรจ็ตามเป้าหมายที่วางไว้ และมีการให้แต้มคะแนน การจัดตารางอันดับคะแนนเพื่อให้นักเรยีน
เกิดแรงผลักดันแก่นักเรียนมากยิ่งข้ึน [13] 
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 การวิจัยครั้งนี้เป็นการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน การที่น าแนวคิดของเทคโนโลยี 
สื่อวีดิโอต่าง ๆ และเกมเข้ามาช่วยซึ่งจะเหมาะกับนักเรียนในยุคปัจจุบันเป็นอย่างยิ่งโดยการน ากลไกการเล่นเกมมาปรับใช้
ร่วมกับกิจกรรมเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนให้ดีขึ้นและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของนักเรียนและการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความถนัด จากท่ีกล่าวมาจึงได้น า เกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับห้องเรียนกลับด้านโดย
น ามาออกแบบเป็นขั้นตอน 4 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 2) ขั้นสร้างความรู้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน             
3) ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ 4) ประเมินผลและสะท้อนกลับร่วมกับเกมมิฟิเคชัน) [13] ส าหรับทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ
เป็นทักษะแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการปฏิบัติขลุ่ยเพียงออของนักเรียนโดยใช้รูปแบบการปฏิบัติ ซึ่งจะพิจารณาจาก
องค์ประกอบดังนี้ 1) ท่านั่งเป่าขลุ่ยเพียงออ  2) จังหวะ 3) คุณภาพเสียง 4) การเปิด-ปิดนิ้ว  5) ความต่อเนื่อง [14-17]  
จากข้างต้นผู้วิจัยได้น าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้
สอดคล้องและเหมาะสมกับสภาพของผู้เรียนโดย มี 4 ขั้นตอน ดังนี้     

1.1 ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นที่จัดการเรียนรู้นอกห้องเรียนโดยครูจัดเตรียมเนื้อหาใบความรู้ วีดิทัศน์และเว็บ
ไซด์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอัพโหลดลง Google classroom ให้นักเรียนศึกษา ส่วนการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน ครูแจ้ง
จุดประสงค์ กฎกติกา การเรียนรู้ ทักษะที่นักเรียนต้องปฏิบัติ อธิบายการวัดและประเมินผลและคะแนนท่ีนักเรียนจะได้รับ
ให้นักเรียนทราบ ซึ่งครูจะมอบหมายให้นักเรียนเรียนรู้จากนอกห้องเรยีนใน Google classroom เพื่อให้นักเรียนฝึกปฏบิตัิ
ขลุ่ยเพียงออผ่านสื่อที่ครูจัดเตรียมให้  

1.2 ขั้นสร้างความรู้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ขั้นที่จัดการเรียนรู้นอกห้องเรียนโดยครูจัดเตรียมเนื้อหาใบความรู้      
ใบกิจกรรม วีดิทัศน์และเว็บไซด์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องอัพโหลดลง Google classroom แล้วให้นักเรียนศึกษาใบความรู้และ   
วีดิทัศน์ จากนั้นให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นความรู้ที่ได้รับสั้น ๆ ผ่าน Google classroom โดยครูจะตอบข้อสงสัยและ
ให้ค าแนะน าในช่วงเวลาที่เหมาะสมเมื่อนักเรียนส่งงานตามก าหนดนักเรียนจะได้แต้มสะสมเพื่อแลกรางวัล ส่วนการจัดการ
เรียนรู้ในห้องเรียนครูกระตุ้นนักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียนจับคู่จากนั้นครูแจกใบกิจกรรมให้
นักเรียนน าความรู้จากการศึกษามาล่วงหน้าจากนอกห้องเรียนมาฝึกทักษะการเป่าขลุ่ยกับภายในคู่ของตนในห้องเรียน 
และให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นร่วมกันในระหว่างการท ากิจกรรมของนักเรียนครูจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้แก่
นักเรียน นักเรียนสามารถชักถามข้อสงสัยต่าง ๆ ได้และเมื่อนักเรียนท ากิจกรรมส าเร็จครูจะให้คะแนนเพื่อให้นักเรียนได้
สะสมแต้มเพื่อรับของรางวัล การที่ให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันถือเป็นการน ากลไกเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้เพราะเกม
มิฟิเคชันเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการท ากิจกรรมโดยเน้นการสะสมแต้มกับการเสริมแรงเป็นรางวัล 

1.3 ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ ขั้นที่จัดการเรียนรู้แบบนอกห้องเรียนโดยครูให้นักเรียนฝึกฝนปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ
ตามใบกิจกรรมเพื่อให้เกิดความแม่นย าโดยครูจะตอบข้อสงสัยและให้ค าแนะน าในช่วงเวลาที่เหมาะสม ผ่านทาง Google 
classroom โดยการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนจะให้นักเรียนน าเสนอผลงานการเรียนรู้โดยปฏิบัติเป็นคู่ในช้ันเรียนและ
สะท้อนผลร่วมกัน จากนั้นครูมอบหมายงานให้นักเรียนจัดท าคลิปวิดิทัศน์แสดงผลงานการปฏิบัติเป็นรายบุคคลโดยครู
ประเมินผลการปฏิบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  

1.4 ขั้นประเมินผลและสะท้อนกลับร่วมกับใช้เกมมิฟิเคชัน ขั้นท่ีจัดการเรียนรู้นอกห้องเรียนโดยครูประเมินการ
ท ากิจกรรมของนักเรียน โดยให้ผลสะท้อนกลับเป็นการแสดงความคิดเห็น และการให้คะแนนเพื่อให้นักเรียนได้สะสมแต้ม
ประกาศการจัดอันดับกระดานคะแนน (Leaderboard) ลงในแพลตฟอร์ม Google Classroom โดยครูจะตรวจสอบการ
สะสมแต้มของนักเรียนและให้รางวัลนักเรียนที่ท าได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนด จากนั้นให้นักเรียนประเมินความสามารถของ
ตนเอง ถ้าพบว่าผ่านตามเง่ือนไขก็สามารถผ่านไปท าเนื้อหาต่อไปได้ แต่ถ้าพบว่ายังไม่ผ่านก็จะต้องกลับไปทบทวนความรู้
จากสื่อที่ครูจัดเตรียมไว้อีกครั้ง  
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 และผู้วิจัยได้พิจารณาทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออของนักเรียนจากความสามารถในการเป่าขลุ่ยเพียงออที่เกิดจาก
ความรู้ความเข้าใจของนักเรียน โดยวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งประเมินจากการสังเกตจากครูสะท้อนถึงประสทิธิภาพ
และความถูกต้องของการปฏิบัติจะพิจารณาจาก 5 องค์ประกอบดังนี้  1) ท่านั่งเป่าขลุ่ยเพียงออ 2) จังหวะ 3) คุณภาพ
เสียง 4) การเปิด-ปิดนิ้ว  5) ความต่อเนื่อง   

จากแนวคิดข้างต้นผู้วิจัยได้น ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพ  
 

ตัวจัดกระท า                                                                         ตัวแปรที่ศึกษา 

 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิด 

 

วิธีการวิจัย 
1. การรับรองจริธรรมในมนุษย ์

ผู้วิจัยมีการด าเนินการขอรับการรับรองจริธรรมในมนุษย์ จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ใบรับรองเลขท่ี 
HE-238-2564 เมื่อวันท่ี 24 เดือนธันวาคม พ.ศ.2564 

2. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  
ประชากรในการวิจยั  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสูงเนิน ที่เรียนในรายวิชา ดนตรีพื้นฐาน 6 รหัสวิชา ศ 23102            

ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 5 ห้อง รวมทั้งสิ้น 181 คน 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนสูงเนิน ท่ีเรียนในรายวิชา ดนตรีพื้นฐาน 6 รหัสวิชา ศ 23102           

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 18 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster or area random sampling) [18] 
3. แผนแบบการวิจยั 

การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยแบบการทดลองเบื้องตัน (Pre-experimental design) โดยมีกลุ่มตัวอย่างกลุ่ม
เดียววัดผลก่อนหลัง (One-Group: Pretest Posttest Design) คือการทดลองแบบเลือกกลุ่มตัวอย่างมาทดลองกลุ่มเดียว
เหมือนกันแต่ก่อนการทดลองมีการวัดผลไว้ก่อน (O1) จากนั้นจึงให้การทดลองเสร็จแล้ววัดผลหลังทดลอง (O2) ซึ่ง
ด าเนินการโดยการทดสอบก่อนเรียนกับกลุ่มตัวอย่างจากนั้นท าการทดลองโดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียน

 

การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม 
2. ขั้นสร้างความรู้ร่วมกับเกม  

มิฟิเคชัน 
3. ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ 
4. ขั้นประเมินผลและสะท้อนกลับ

ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
 
 
 
 
 
 
   

 
      
 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลง
เพลงดนตร ี

 
 

ทักษะปฏิบัติขลุย่เพียงออ มี 5 องค์ประกอบดังนี ้
1.  ท่าน่ังเป่าขลุ่ยเพียงออ   
2.  จังหวะ 
3.  คุณภาพเสียง 
4.  การเปิด-ปิดนิ้ว 
5.  ความต่อเนื่อง   
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กลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน และท าการทดสอบหลังเรียนแล้วน าผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาทดสอบความ
แตกต่าง แผนการวิจัยดังภาพที่ 2 
 

 

  

 

 O1 หมายถึง การวัดผลก่อนเรยีน 
 X หมายถึง การจัดการเรยีนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 O2 หมายถึง การวัดผลหลังเรียน 

ภาพที ่2  แผนแบบการวิจัย 
 

4. การสร้างเครื่องมือ   
เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองในครั้งนี้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านรว่มกับเกมมิฟเิคชัน 

โดยสร้างแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 4 แผน แผนละ 3 ช่ัวโมง ซึ่งมีทั้งหมด 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นสร้าง
ความรู้ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  ขั้นตรวจสอบความเข้าใจ และขั้นประเมินผลและสะท้อนกลับร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เครื่องมือท่ี
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
จ านวน 15 ข้อ และแบบประเมินทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งจะพิจารณาจากองค์ประกอบ ได้แก่ ท่าน่ัง
เป่าขลุ่ยเพียงออ จังหวะ คุณภาพสียง การเปิด-ปิดนิ้ว และความต่อเนื่อง โดยมีลักษณะแบบประเมินท่ีมีมาตราวัดแบบการ
ประเมินแบบรูบริค 3 ระดับ คือ ดี พอใช้ ปรับปรุง [17] 

5. การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
5.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองในครั้งนี้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิ

เคชัน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี เมื่อน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 3 คน มีค่าความเหมาะสมเท่ากับ 4.92          

5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ ได้แก่  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

5.2.1 แบบทดวัดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนที่ผ่านผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 
IOC ระหว่าง 0.67-1.00 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านการคัดเลือกไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 4/6 โรงเรียนสูงเนิน จ านวน 36 คน ท่ีเคยเรียนหน่วยการเรียนรู้นี้มาแล้ว เพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย โดยมีค่า
ความยากง่าย (p) อยู่ในเกณฑ์ระหว่าง 0.33 - 0.72 และค่าอ านาจจ าแนกค่า (r) อยู่ในเกณฑ์ระหว่าง 0.21 - 0.89 ซึ่งมีค่า
ความเชื่อมั่น (Reliability) ของข้อสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson มีค่าเท่ากับ 0.70 

5.2.2 แบบประเมินทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออที่ผ่านผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน มีค่าความเหมาะสม
เท่ากับ 4.93 และน าไปทดลองใช้ (Try out) โดยมีผู้ช่วยวิจัย 1 คน วิเคราะห์หาความเช่ือมั่นตามโครงสร้างของแบบ
ประเมินทักษะปฏิบัติโดยการหาค่าสหสัมพันธ์ ใช้วิธีการของเพียร์สัน ( Pearson product moment correlation)         
มีค่าเท่ากับ 0.74  

 
 

  O1            X             O2 
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6. กระบวนการเก็บข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองแผนละ 3 ช่ัวโมง และเก็บข้อมูลนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในภาคเรยีนที่ 

2 ปีการศึกษา 2564 โดยด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้  
6.1 ทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลง

เพลงดนตรี  
6.2 ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี รายวิชาศิลปะพื้นฐาน 

6 ศ 23102  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 การจัดเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน จ านวน 4 แผน เวลารวม 12 
ช่ัวโมง โดย โดยประเมินทักษะปฏิบัติจากแผนที่ 1 ในช่ัวโมงท่ี 3 และแผนท่ี 4 ในช่ัวโมงท่ี 12 

6.3 ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลง
เพลงดนตรี แล้วน าผลการทดสอบไปด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล 

7. การวิเคราะห์ข้อมลู 
การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้  
7.1 วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี และทักษะปฏิบัติ

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลังเรียนโดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ (%) 
7.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ก่อนเรียนและหลังเรียน โดย
ตรวจสอบการแจกแจงแบบปกติของนักเรียนโดยใช้ Kolmogorov-smirnov พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนมีค่า Sig เท่ากับ .200 ซึ่งมากกว่าค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 แสดงว่า ยอมรับสมมติฐานหลัก 
ข้อมูลจึงมีการแจกแจงแบบปกติ จึงใช้การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มไม่อิสระ ใช้สูตร (t-test for dependent) 

7.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดนตรี หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรียนรู้ แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
โดยการทดสอบค่าทีใช้สูตร (t-test for one sample)  

7.4 การเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันพบว่า คะแนน
ทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออก่อนเรียนมีค่า Sig เท่ากับ .007 และหลังเรียนมีค่าSig เท่ากับ .035 เป็นการแจกแจงแบบไมป่กติ 
ซึ่งน้อยกว่าค่านัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าปฏิเสธสมมติฐานหลัก ข้อมูลจึงมีการแจกแจงแบบไม่ปกติจึงใช้สถิติ
การทดสอบ Wilcoxon math pair signed ranks test 
 

ผลการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้ อยละ 70 จากการจัดการ
เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
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ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน n x̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 18 5.72 2.29 
 

   10.149* 
 

.000 
หลังเรียน 18 11.11 1.78 

** ระดับนัยส าคัญทางสถติิ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วยการเรียนรู้ บรรเลงเพลงดนตรี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  
หลังเรียนจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน n คะแนนเตม็ คะแนนร้อยละ70 x̅ S.D. t   p 

หลังเรียน 18      15 10.5 11.11 1.78 1.458 0.163 
 
จากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ70 

อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ตอนที่ 2  การเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน

จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนจาก
การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

ทักษะปฏิบัติขลุย่เพียงออ n x̅ S.D. Z p 

ก่อนเรียน 18 7.44 0.92 
 

3.762* 
 

.000 
หลังเรียน 18 12.11 1.02 

** ระดับนัยส าคัญทางสถติิ .05 
 

 จากตาราง 3 พบว่านักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออจากการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน

ร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ มีความ
กระตือรือร้นมากข้ึน ซึ่งการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้นักเรียนได้ลงมือท าหรือการปฏิบัติจริง นักเรียนได้ศึกษาเนื้อหาจาก
นอกห้องเรียนมาก่อน จากใบความรู้ที่ครูได้อัพโหลดไว้ใน google classroom คลิปวีดิทัศน์ หรือการศึกษาเพิ่มเติมจาก
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อินเทอร์เน็ต เป็นการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา และในห้องเรียนจะเป็นการท ากิจกรรม
ร่วมกันภายในช้ันเรียนโดยนักเรียนน าสิ่งที่ได้ศึกษาจากที่บ้านมาท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น อภิปรายร่วมกัน     
การจับคู่ท ากิจกรรมร่วมกัน อีกทั้งนักเรียนได้ใช้เวลาร่วมกับครูมากยิ่งขึ้น ซึ่งท าให้นักเรียนได้ฝึกความรับผิดชอบ         
หากนักเรียนที่ต้องการท าความเข้าใจเนื้อหาเพิ่มเติม หรือไม่เข้าใจเนื้อหาส่วนไหน นักเรียนสามารถกลับไปศึกษาซ้ าหรือ
การหยุดวิดิทัศน์ดูซ้ าได้ นอกจากน้ีนักเรียนสามารถค้นพบการเรียนท่ีได้ผลดีตอ่ตนเองซึ่งจะช่วยให้นักเรยีนเข้าในเนื้อหานัน้
ได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ [19] ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรียนรูปแบบหนึ่งจากการบรรยาย
เนื้อหาในห้องเรียนเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ ประยุกต์ใช้จริงส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอื่น เช่น วิดีโอออนไลน์ ซึ่ง
นักเรียนเข้าถึงได้ทั้งอยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียนและส่วนหนึ่งของการท ากิจกรรมในห้องเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียน และสอดคล้องกับงานวิจัย [20] ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์         
วิชาประวัติศาสตร์สากล ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้แนวคิดการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ผลการวิจัยพบว่าคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยงานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้น า
เกมมิฟิเคชันเข้ามาร่วมเป็นการน ากลไกของเกมมาปรับใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยมีคะแนน 
และรางวัลเป็นผลตอบแทนการมีข้อก าหนดหรือกฎกติการะหว่างท ากิจกรรมเพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน
อยากท ากิจกรรมร่วมกับครูและเพื่อนมากขึ้นโดยกิจกรรมจะมีการตอบค าถามการท างานร่วมกับเพื่อนและงานต่าง  ๆ ที่
ได้รับมอบหมาย เพื่อแลกแต้มสะสมคะแนนนักเรียนคนใดมีคะแนนสะสมเยอะก็จะได้รับรางวัล ท าให้นักเรียนเกิดความ
ตื่นเต้น ความท้าทาย และเกิดทักษะในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ [21] ที่ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเทคนิคของ
เกมมาประยุกต์ใช้ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน กระตือรือร้น เกิดความผูกพันในการท ากิจกรรม ซึ่งนักเรียนจะต้อง
สะสมความรู้ผ่านการท ากิจกรรมหรือภาระงานต่าง ๆ เพื่อสะสมแต้มคะแนนเพื่อน าไปแลกรางวัล และสอดคล้องกับ
งานวิจัย [22] ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อันเนื่องมาจากนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีทั้งเด็กเก่งและเด็กอ่อน ท าให้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยตนเองค่อนข้างเป็นไปได้ยาก การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ก็ต้องขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่บุคคคล
ด้วย และเนื่องด้วยสถานการณ์โควิดการใช้ระยะเวลาก็อาจจะแตกต่างกันนักเรียนจึงต้องใช้เวลาในการเรียนให้มากกว่านี้
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่แตกต่างกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ตั้งไว้แต่เมื่อพิจารณาถึงความก้าวหน้าจะเห็นได้
ว่านักเรียนมีพัฒนาการในด้านการเรียนรู้ที่มากข้ึน สอดคล้องกับ [23] ที่ศึกษาความเข้าใจค าศัพท์ทางชีววิทยา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาชีววิทยาและเจตคติต่อวิชาชีววิทยาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคนิคเกม พบว่านักเรียนมีกิจกรรมที่ต้องรับผิดชอบเพิ่มมากขึ้นท าให้นักเรียนไม่มีเวลา
ทบทวนบทเรียนมากนักจึงพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ท าให้นักเรียนเกิดทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออ
มากขึ้นจากการที่นักเรียนมีเวลาได้เรียนรู้จากการเตรยีมความพร้อมมาจากท่ีบ้านโดยการดคูลิป วีดิทัศน์ที่ครูได้อัพโหลดใน 
google classroom มาก่อน จากนั้นในห้องเรียนนักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจากการที่ครูพาปฏิบัติอีกครั้ง นักเรียนได้มีการจับคู่
ปฏิบัติร่วมกันในห้องโดยดูคลิปวิดิทัศน์ประกอบไปด้วย และครูจะคอยก ากับจังหวะให้นักเรียนท าให้นักเรียนเกิดการท าซ้ า
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หลายครั้งจนเกิดความช านาญมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้นักเรียนยังได้สะท้อนผลการปฏิบัติร่วมกัน (feedback) ท าให้นักเรียนรู้
จุดเด่น จุดที่ต้องปรับของตนเองที่สะท้อนให้เห็นได้จากคะแนนทักษะปฏิบัติขลุ่ยเพียงออก่อนเรียนที่นักเรียนมีคะแนน
ความก้าวหน้าที่ดีขึ้นตามล าดับ อีกทั้งครูได้มีการเสริมแรงนักเรียนโดยการให้รางวัลเป็นหลักเมื่อนักเรียนปฏิบัติตามกฎที่
ครูได้ตั้งไว้นักเรียนจะได้รับแต้มคะแนนหากนักเรียนคนใดสะสมแต้มคะแนนได้เยอะที่สุดก็จะไดร้ับรางวัลตามที่ครูไดแ้จ้งไว้
ในก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ [17] ได้กล่าวว่า การพัฒนาทักษะปฏิบัติต้องอาศัยการฝึกฝนที่อาศัยความสามารถร่วมกับ
จิตใจ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ [24] ได้ศึกษาผลการเรียนรูต้ามแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านรว่มกับการจดัการเรยีนรู้
ที่เน้นทักษะการปฏิบัติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1.1 สื่อ คลิปวีดิทัศน์ที่ใช้ในการเรียนรู้นอกห้องเรียนต้องมีความน่าสนใจ เพื่อท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้ 
1.2 จากการที่ผู้วิจัยได้ใช้แพลตฟอร์ม google classroom มักพบปัญหาในบางครั้งเมื่ออัพโหลดไฟล์งานไว้

นาน บางไฟล์ไม่สามารถเปิดได้ ไฟล์งานหาย เป็นต้น จึงควรศึกษาแอปพิเคชั่นต่าง ๆ ว่ามีข้อดีข้อเสียอย่างไร  
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 

2.1 ควรมีการศึกษาการน าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้กับ
รายวิชาอื่น ๆ เช่น นาฏศิลป์ 

2.2 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาศิลปะพื้นฐาน 
6 ศ 23102 พบว่านักเรียนฝึกปฏิบัติขลุ่ยเพียงออแบบคู่นักเรียนจะสามารถปฏิบัติได้เร็วมากกว่าการฝึกปฏิบัติคนเดียว 
เนื่องจากการฝึกปฏิบัติเป็นคู่นักเรียนได้ช่วยเหลือกัน สะท้อนผลร่วมกัน อีกทั้งในการปฏิบัติขลุ่ยเพียงออต้องใช้ระยะเวลา
ในการฝึกฝน จึงฝึกความอดทนของนักเรียน บางครั้งอาจจะท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อ ครูจึงควรหาวิธีเสริมแรงให้เข้ากับ
บริบทของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีแรงบรรดาลใจในการเรียนมากขึ้น 
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