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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบ กระบวนการและการสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษา
ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อส่งเสริมทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู                    
2) เพื่อศึกษาผลและน าเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านที่
มีต่อทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนสิิตครู ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นิสิตสาขาสุขศกึษา
และพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 32 คน โดยคัดเลือกตัวอย่างจากคุณสมบัติและความ
สมัครใจนิสิตต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้เวลา 2 วัน/ สัปดาห์ วันละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา                     
8 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 7 ชุดคือ 1) แบบสังเกตพฤติกรรม  2) แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เรียน                    
3) แบบทดสอบความรู้เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผา่นเว็บไซต์ส าหรับนิสติครู 4) แบบประเมินการน าไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู 5) แบบประเมิน
เว็บไซต์การจัดการเรียนการสอนเกม พลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ 6) แบบประเมินแผนการจัดการ
เรียนการสอนเกมพลศึกษา และ 7) แบบรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านผ่านเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน และการทดสอบสมมติฐานการวิจัยด้วยสถิติ t-test และ Repeated Measures ANOVA   
 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ (1) องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน  ผ่านเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู มีทั้งหมด            
4 องค์ประกอบ คือ วิธีการจัดกิจกรรมเพื่อการประยุกต์ใช้ บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียน เว็บไซต์เกมพลศึกษา และ
การวัดประเมินผล  และกระบวนการกระบวนการและการสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านโดย
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ครูผู้สอนสร้างวีดิทัศน์และบทเรียนออนไลน์ให้ผู้เรียนได้ศึกษาโดยจัดการเรียนการสอนเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นอธิบาย
ทักษะด้วยวาจา หรือการเขียน ขั้นสาธิตทักษะ ขั้นการน าไปใช้ และ ขั้นสรุปที่ครูจะให้ข้อมูลป้อนกลับ (2) นิสิตครูที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลบัด้านผ่านเว็บไซต์ มีทักษะความจ า ความเข้าใจคะแนน
ประเมินการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู 
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการรับรองรูปแบบคือ ภาพรวมของ

รูปแบบการเรียนการสอนเกมพลศึกษา  มีขั้นตอนในการจัดการเรียนที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.86, 
SD = 0.13) 
 
ค าส าคัญ : เว็บไซต์เกมพลศึกษา / ห้องเรียนกลับด้าน / ทักษะความสามารถในการน าไปใช้ 
 
Abstract 
 The purposes of the research were 1) to study the components, the procedure and 
to develop the PE game website on flipped classroom approach 2) to study the outcome and 
to present the procedure of learning and teaching via PE game website based on flipped 
classroom approach which affected on student teacher ‘s teaching ablity. Thirty-two samples 
were studied at the Faculty of Education, Chulalongkorn University. By purposive grouping 
,they were all qualified and engaged in PE game website. The research had been conducted 
for 8 weeks, 2 days/week (2 hours/day), 16 periods in total. The research instruments included 
1) behavior observation form, 2) questionnaire, 3) test on knowledge and understanding of 
using PE games website based on flipped classroom approach, 4) evaluation form of using PE 
games website based on flipped classroom approach, 5) evaluation form of PE game 
website’squality, 6) evaluation form of a lesson plan, and 7) certifying form of using PE games 
website based on flipped classroom approach to enhance teaching competence. To analyze 
the data, descriptive statistics, t-test and Repeated Measures ANOVA were conducted. 
 The results showed that: 
 (1) There were 4 core components of using PE games website based on flipped classroom 
approach which were 1) method and procudure of teaching PE based on flipped classroom 
approach, 2) roles of teachers and students, 3) PE games website, and 4) evaluation and the 
teaching and learning procedure including videos and online courses developed by the 
researcher were provided for the students with rules and how to play PE games comprising of 
4 steps which were 1) describing skills by verbal or written instruction , 2) demonstrating, 3) 
applying, 4) wrapping up and giving feedback.   (2) Those student teachers learning through PE 
games website based on flipped classroom approach significantly achieved the post-test 
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scores on knowledge, undrstanding and competence skills into their teaching classes higher 
than the pre-test scores at the .05 level and certifying form of using PE games website based 

on flipped classroom approach to enhance teaching competence   ( x = 4.86, SD = 0.13) 
 
Keywords :PE GAMES WEBSITE /  FLIPPED CLASSROOM / TEACHING COMPETENCE SKILLS. 
 
บทน า 
 ปัจจุบันสังคมโลกเป็นสังคมที่ต้องมีการพึ่งพาอาศัยกันทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคมและการเมือง การก้าวเข้า
สู่ยุคสังคมสารสนเทศได้สร้างความเปลี่ยนแปลงในวิถีชีวิต ความเป็นอยู่และวัฒนธรรม และระบบการจัดการศึกษา
เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทการในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเพิ่มมากขึ้น ส่งผลให้อาจารย์ผู้สอนต้อง
พัฒนาการสอนของตนเองให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่รวดเร็วขึ้น    
โดยในยุคนี้จะมีการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเวิลด์ไวด์เว็บที่จัดว่าเป็นเครือข่ายเพื่อการศึกษาโดยแท้จริง เพราะ
ผู้เรียนจะต้องไปศึกษาค้นคว้า อ่านเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการที่อยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งถือได้ว่าเป็น แหล่งข้อมูลที่
ใหญ่ที่สุดในโลกเพราะเป็นการเชื่อมเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าไว้ด้วยกันมากกว่าล้านเครื่อง ท าให้การหาข้อมูล
ในระบบอินเทอร์เน็ตเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย  การปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มีสอดคล้องกับ
นโยบายการปฏิรูปประเทศ โดยจากเดิมที่เน้นการเรียนภายในห้องเรียน สู่การเป็น Smart Education กล่าวคือ 
การจัดการเรียนการสอนที่เปิดกว้างไปยังสังคมภายนอก มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี เพื่อช่วยสนับสนุนให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือ ผู้เรียนกับผู้เรียน (Interactive Classroom) เน้นกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความต้องการหรือระดับความสามารถของผู้เรียนที่แตกต่างกัน อันจะเป็นการยกระดับ
คุณภาพการศึกษา รวมถึงควรมีการน าฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนด้วย            
เพื่อรองรับการท างานในสังคมดิจิทัล และการจัดการศึกษาต้องบูรณาการทั้งศาสตร์ ศิลป์ ชีวิต และเทคโนโลยีเข้า
ด้วยกันอย่างกลมกลืน เพื่อสร้างคนที่สังคมต้องการได้ในทุกมิติ และมีรูปแบบการจัดการศึกษาที่หลากหลาย 
สอดคล้องและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน โดยครูจ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงบทบาทไปอย่างมาก  
สืบเนื่องจากการเข้าถึงเนื้อหาความรู้มีลักษณะเปิด Open Education Resource เข้าถึงได้ง่าย ยิ่งในยุค สมาร์ท
โฟน Mobile Education การเข้าถึงยิ่งสะดวกมากยิ่งขึ้น การแสวงหาความรู้จึงท าได้เร็ว เด็ก เยาวชน ยุคใหม่มี
ลักษณะเป็นชนพื้นเมืองดิจิทัล Digital native การเรียนการสอนแบบเก่าในห้องเรียน  ที่ท่องเนื้อหาตามแผนการ
สอนตามกรอบหลักสูตร  หรือท าโจทย์ ท าข้อสอบแบบเดิมจึงไม่เหมาะกับการศึกษายุคใหม่ การศึกษายุคใหม่ 
Next Generation Education ต้องเน้นแสวงหา เรียนรู้ได้เอง อย่างท้าทาย สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอด
ความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ได้ เหมาะกับตนเอง สังคมตามสถานการณ์ (ไพฑูรย์  สินลารัตน์ 
และคณะ, 2560) 
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 ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนแนวใหม่ สอดคล้องกับ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้ถูกพัฒนาขึ้น บทเรียนที่ถูกสร้างขึ้นโดยผ่านการส่งต่อบนโลกอินเทอร์เน็ตที่ใช้เป็น
สื่อกลางระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องใช้เวลาในชั้นเรียนในการเรียนเนื้อหาวิชา แต่ใช้เวลา
ให้เหมาะสมและเกิดคุณค่ามากกว่านั้น โดยเรียนเนื้อหาวิชาความรู้ที่บ้าน และท าการบ้านที่โรงเรียน (วิจารณ์ พานิช, 
2556)  ซึ่งในยุคดิจิทัลห้องเรียนแบบเดิมจ าเป็นต้องปรับตัว เพราะผู้เรียนซึ่งเป็น Digital Native จะมีคุณลักษณะที่
หลากหลายต่างประสบการณ์ ต่างความสนใจ พวกเขามีศักยภาพที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านระบบอินเทอร์เน็ต สร้าง
และถ่ายทอดความรู้ที่ตนมีด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ห้องเรียนจึงควรเป็นพื้นที่ส าหรับแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ
เรียนรู้ระหว่างเพื่อนร่วมเรียน แม้ว่าการศึกษาในยุคดิจิทัลก าลังจะเปลี่ยนแปลงไปมากมาย แต่ก็ใช่ว่ามนุษย์ใน
อนาคตควรจะเรียนรู้อยู่ตามล าพังกับสื่อที่ทันสมัย เพราะโดยธรรมชาติแล้วมนุษย์ต้องการปฏิสัมพันธ์ การพัฒนา
คนไม่ใช่แค่การท าให้มีสมองดี แต่คนควรจะต้องมีจิตส านึกที่ดี  มีความสร้างสรรค์ นั่นคือมีทั้ง BrainและMind 
อีกทั้งเทคโนโลยีไม่ได้มีคุณค่าในตัวของมันเอง ไม่ใช่เป้าหมาย ไม่ใช่กระบวนการ เป็นเพียงเครื่องมืออ านวยความ
สะดวกเท่านั้น ดังนั้นแนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษายุคดิจิทัลที่ควรจะเป็น จึงไม่ใช่การน าเทคโนโลยีมาใช้อย่าง
สุดโต่ง หากแต่เป็นการเรียนรู้แบบลูกผสม (Hybrid) ที่ผสานจุดเด่นของการศึกษาแบบเก่าและใหม่จนเกิดความ
ลงตัวระหว่างเทคโนโลยีและปฏิสัมพนัธ์ สติปัญญาและการปฏิบัต ิสมองและจิตใจ การใช้สื่อสังคมและการโต้ตอบ
แบบมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรม สื่อสังคมออนไลน์ที่สามารถน ามาใช้ในห้องเรียนกลับด้านมีจ านวนมากมายและ
เปลี่ยนแปลงคุณสมบัติตลอดเวลา เทคโนโลยีดิจิทัลที่ส าคัญในห้องเรียนกลับด้านคือ อินเทอร์เน็ต โดยผู้สอนต้อง
ก าหนดให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต วีดิทัศน์เป็นสื่อส าคัญที่ใช้ในห้องเรียนกลับด้าน ด้วยแนวคิดการ
จัดการชั้นเรียนเพื่อท าให้ผู้สอนมีเวลามากขึ้น เพราะได้เปลี่ยนการบรรยายในชั้นเรียนเป็นเนื้อหาวิดีโอให้ผู้เรียน
ศึกษานอกห้องเรียนได้ (Marks, 2015)  
 เกมพลศึกษาถือเป็นกิจกรรมทางกายอย่างหนึ่งของวิชาพลศึกษา ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ส าคัญกิจกรรมหนึ่งใน
การด ารงชีวิตของมนุษย์ เพราะเกมพลศึกษาท าให้เกิดทักษะ เกิดความสนุกสนาน ความบันเทิง  เกิดการเรียนรู้   
สร้างความเข้าใจ  สร้างความสามัคคีในองค์กร หน่วยงาน ทั้งภาคการศึกษาและภาคธุรกิจ เกมพลศึกษาจะส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการตามหลักการทางพลศึกษา กล่าวคือผู้เรียนหรือผู้เล่นจะต้องมีพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา โดยใช้เกมพลศึกษาเป็นสื่อเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น อีกทั้งยังมี
ความส าคัญในด้านการพัฒนามนุษยสัมพันธ์  การปรับปรุงลักษณะนิสัย การสร้างเสริมการพัฒนาลักษณะนิสัยใหม่
ให้มีเกิดขึ้นเป็นรายบุคคลและรายกลุ่มด้วย รวมถึงปลูกฝังด้านคุณธรรมจริยธรรม ให้เป็นผู้มีน้ าใจ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย
ในการเล่นเกมพลศึกษาด้วย (เทพประสิทธิ์  กุลธวัชวิชัย,2556) ซึ่งเกมพลศึกษาเป็นหนึ่งในเนื้อหาของวิชาเทคนิค
และทักษะเกมขั้นมูลฐาน วิชาบังคับของหลักสูตรสุขศึกษาและพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
ที่ที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นิสิตครูได้เรียนรู้การน าเกมไปใช้ในการจัดเรียนการสอนทางพลศึกษา หรือการจัดกิจกรรม
ต่างๆ ของโรงเรียน  หรือหน่วยงานที่นิสิตครูได้ฝึกสอน  ฝึกงาน หรือเมื่อนิสิตครูได้เรียนจบการศึกษาแล้วให้เกิด
ประโยชน์หากผู้สอนได้น าแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในบางขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษา 
จะช่วยให้ผู้เรียนมีเวลาในการฝึกทักษะได้มากขึ้น  เกิดประโยชน์กับผู้เรียนอย่างมหาศาล 
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 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจจะศึกษาและสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาโดยใช้แนวคิด
การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาพัฒนาการจัดการเรียน
การสอนกิจกรรมเกมพลศึกษาให้ตอบสนองกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและนโยบายทางการศึกษาตาม
วิสัยทัศน์ประเทศไทย 4.0  อันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนให้มีความทันสมัย
สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งเป็นการน าเทคโนโลยีมาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ เป็นการเพิ่ม
เวลาในการฝึกทักษะ ช่วยให้นิสิตครูมีเวลาในการศึกษาเพิ่มเติมและเตรียมความพร้อมที่จะเป็นครูในอนาคต 
(Smart teachers) ต่อไปด้วย  
 
วัตถุประสงค ์
 1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบ กระบวนการ และการสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านเพื่อส่งเสริมทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู 
 2) เพื่อศึกษาผลและน าเสนอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านที่มีต่อทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ผ่านเว็บไซต์ ส าหรับนิสิตครู มีคะแนนเฉลี่ยการน าไปใช้ในการเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู มีคะแนนความจ า ความเข้าใจเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยประเภทงานวิจัยและพัฒนา(Research and development)โดยท าการศึกษา
องค์ประกอบและสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษา รวมทั้งน าเสนอเว็บไซต์ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู ซึ่งจากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยจึงสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านมาใช้ในการวิจัย รายละเอียดดังภาพที่ 1   
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ภาพที่ 1  แผนภาพกรอบแนวคดิในการวิจัย 
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 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ 
 ตัวแปรต้น  คือ  รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ ประกอบด้วย วิธีการสอนพลศึกษา 5 ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นเตรียม เป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนก่อน
ท ากิจกรรม 2) ขั้นอธิบายและการสาธิต ผู้สอนจะอธิบายสิ่งที่ผู้ เรียนจะต้องท าแล้วแสดงตัวอย่างให้ดู               
3) ขั้นฝึกทักษะ ผู้สอนจะแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนฝึกกิจกรรมต่างๆ โดยอาจใช้การฝึกเวียนเป็นฐานหรือท ากิจกรรม               
4) ขั้นน าไปใช้ เป็นการให้ผู้เรียนน าทักษะที่ได้เรียนไปมาประยุกต์ใช้ในการเล่นเกม  การแข่งขัน 5) ขั้นสรุปและ
ประเมินผล รวมกับ กระบวนการห้องเรียนกลับด้านมี 6 ขั้นตอน  คือ  1) เตรียมความพร้อมการเรียนห้องเรียน
กลับด้าน  2) การสร้างวีดิโอการบรรยายการสอนไม่เกิน 15 นาที ใส่ไว้ในเว็บไซต์หรือแหล่งทรัพยากรออนไลน์
เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษามาก่อนเข้าเรียนในห้องเรียน  3) ตรวจสอบความรับผิดชอบในการดูวีดิทัศน์หรือเรียนรู้
ล่วงหน้า 4) เวลาในห้องเรียนเปลี่ยนจาก Classroom เป็น Studio 5) จัดกิจกรรมในชั้นเรียนต้องส่งเสริมให้เด็ก
ช่วยเหลือตนเอง  6) ประเมินผลการเรียน  
 ตัวแปรตาม  คือ  ความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอน  โดยแบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ 
ความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้ ตามแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (Bloom. et al., 1956)             
และ (Anderson and  Krathwohl, 2001) 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 1) ประชากรในการวิจัย คือ ผู้เรียนคณะครุศาสตร์/ ศึกษาศาสตร์ในมหาวิทยาลัยของรัฐ 
 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นิสิตสาขาสุขศึกษาและพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
จ านวน 32 คน โดยคัดเลือกตัวอย่างจากคุณสมบัติและความสมัครใจนิสิตต้องเข้าร่วมกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้  
ซึ่งใช้เวลา 2 วัน/ สัปดาห์ วันละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา  8 สัปดาห์ 
 2) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบ  กระบวนการและการสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้าน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู ประกอบด้ วย 
ศึกษา และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอน แล้วจึงด าเนินการ
สร้างเว็บไซต์ ทดลองการใช้งานเว็บไซต์ จากนั้นน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้ านการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์
ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ   
 ขั้นตอนที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 7 ชุดเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล          
โดยน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเพื่อหาค่าความตรง ความเที่ยง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) แบบสังเกตพฤติกรรม ประกอบไปด้วยรายการสังเกต 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นน าขั้นอธิบายทักษะ
ด้วยวาจาหรือการเขียน ขั้นสาธิตทักษะ ขั้นน าไปใช้ และขั้นสรุป และสังเกตระดับการปฏิบัติออกเป็น 5 ระดับ         
มีเกณฑ์ระดับคุณภาพปรกอบการประเมิน 
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  2) แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนของผู้สอน เพื่อเป็นการ
ประเมินความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู  ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 4 ขั้นตอน             
เป็นค่ามาตรวัด 5 ระดับ 
  3) แบบทดสอบความรู้เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู โดย
ทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ วัดทักษะด้านความจ า ความเข้าใจเกี่ยวกับเกมพลศึกษา   
  4) แบบประเมินการน าไปใช้ เป็นแบบวัดที่มีรายการประเมินประกอบส าหรับ Rubric Score 
ผู้สอนเป็นผู้ประเมินการเขียนแผนการจัดการการเรียนการสอนของนิสิต โดยประเมินจากแผนการจัดการเรียนรู้
และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  5)  แบบประเมินเว็บไซต์การจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ เป็นแบบมาตรวัด 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ข้อมูลทั่วไป ข้อรายการประเมินเว็บไซต์ และ
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม   
  6)  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษา สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้หลักการ
แนวคิดการเรียนการสอนตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ โดยมีข้อรายการประเมินผลงานและประเมินค่าตาม
มาตรวัด 5 ระดับ  น าแผนนี้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจ านวน 5 คน 
  7)  แบบรับรองรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู เป็นแบบรับรององค์ประกอบและขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาโดยให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจ านวน 5 คน ประกอบด้วยค าอธิบายและการพิจารณาเป็นมาตรวัด 5 ระดับ  
 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครูโดยผู้วิจัยด าเนินการทดลอง
ตามกระบวนการวิจัยแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว (One group time series design) วัดผลหลายครั้งก่อนทดลอง 
ระหว่างทดลอง และหลังการทดลอง (The single group, Pretest - Posttest time series design)  ซึ่งการวิจัย
นี้ผู้วิจัยจะท าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เว็บไซต์เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านประกอบการ
สอน  จากนั้นด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้  ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้นี้ผู้วิจัยด าเนินการสร้าง 
และส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณารูปแบบ  และประเมินมาตรฐาน ก่อนน าไปทดลอง  จากนั้นด าเนินการวัดผลใน
สัปดาห์ที่ 1 ของการเรียนการสอน  แล้ววัดผลระหว่างทดลองในสัปดาห์ที่ 4 และ 10 และวัดผลหลังการทดลองใน
สัปดาห์ที่ 16 

 
 
 
 
 
 
 

1           time  4    10     16 
O11  X  O21  O22  O23 

ภาพที่  2 แผนภาพการออกแบบการวิจัย 
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 ขั้นตอนที่ 4  ก่อนการทดลองผู้วิจัยใช้เครื่องมือชุดที่ 3  ชุดที่ 4  และชุดที่ 6 ระหว่างทดลองผู้วิจัยใช้
เครื่องมือชุดที่ 1  และชุดที่  4  และหลังการทดลองผู้วิจัยใช้เครื่องมือชุดที่ 2  ชุดที่  3  ชุดที่ 4  ชุดที่  5  และชุดที่  7 
 ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์เพื่อส่งเสริมทักษะความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู โดย  ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน              
การจัดการเรียนการสอนพลศึกษา  
 3)  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส าหรับแบบสังเกตพฤติกรรม แบบสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนของผู้สอน  แบบประเมินเว็บไซต์การจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตาม
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์น าข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบความรู้เกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับ
ด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู มาวิเคราะห์ด้วยสถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบ
ความจ าความเข้าใจของนิสิตก่อนและหลังการทดลองด้วยการวิเคราะห์ Paired Samples t-test แบบวัด
ความสามารถในการน าไปใช้ ผู้วิจัยได้ก าหนดแนวทางการให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดระดับ
ความส าเร็จของงานที่เรียกว่า Rubric Score ซึ่งมีการก าหนดรายละเอียดการให้คะแนนอย่างชัดเจน                 
ด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลการน าไปใช้โดยใช้สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ที่มีการวัดซ้ า Repeated Measures ANOVA 
 
ผลการวิจัย 
 (1) องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ผ่านเว็บไซต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนส าหรับนิสิตครู ประกอบด้วย                    
4 องค์ประกอบ ดังนี้  องค์ประกอบที่ 1 วิธีการจัดกิจกรรมเพื่อการประยุกต์ใช้ ผู้เรียนแต่ละคนอาจจะสร้างการ
เรียนรู้ข้ึนเอง  ทั้งนี้ผู้สอนต้องมีการเตรียมความพร้อมก่อนด าเนินการสอน องค์ประกอบที่ 2 บทบาทผู้สอนและ
บทบาทผู้เรียน ผู้สอนใช้วิธีการถ่ายทอดความรู้ในห้องเรียน โดยผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง องค์ประกอบที่ 3  เว็บไซต์เกมพลศึกษาการสร้างเว็บไซต์เกมพลศึกษาช่วยเสริมให้
นิสิตครูได้รับความรู้ เกิดความเข้าใจและสามารถน าไปใช้เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตาม
แนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ได้เป็นอย่างดี และองค์ประกอบที่ 4  การวัดประเมินผล ผู้สอนสร้างระบบ
ประเมินผลตามสภาพจริง โดยผู้สอนจะสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกคน หากผู้เรียนคนใดต้องการ
ค าแนะน าหรือความช่วยเหลือ โดยกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ครูผู้สอนสร้างวีดิทัศน์และบทเรียนออนไลน์ให้
ผู้เรียนได้ศึกษา โดยให้ผู้เรียนศึกษากฎ กติกาและวิธีการเล่นและจัดการเรียนการสอนเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่                
ขั้นอธิบายทักษะด้วยวาจาหรือการเขียน ขั้นสาธิตทักษะ ขั้นการน าไปใช้ และ ขั้นสรุปครูจะให้ข้อมูลป้อนกลับ 
 (2)  นิสิตครูที่เรียนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู มีคะแนนความจ า ความเข้าใจเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังมีรายละเอียดตามตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความจ า ความเข้าใจ ก่อนและ
หลังการทดลอง 
คะแนนความจ า ความเข้าใจเกมพลศึกษาตามแนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ 
คะแนน x  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 20 14.46 2.24 2.757* .010 
หลังเรียน 20 16.00 1.56   

 
 นอกจากนี้คะแนนประเมินการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียน
กลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู จ านวน 3 ครั้ง มีค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05          
ดังรายละอียดในตารางที่  2 ซึ่งคะแนนประเมินการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิด
ห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู หลังการจัดการเรียนการสอนในครั้งที่ 4, 10 และ 16 ดังมีรายละเอียด 
ตามตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2   ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างคะแนนการน าไปใช้ระหว่างก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง  
และหลังการทดลอง  

Source of Variation SS df MS F P-value 
Within Groups      

 time 3536.58 1.38 2562.04 995.92* .000 

 Error(time) 110.08 42.79 2.57   

 ส่วนผลการรับรองรูปแบบคือ ภาพรวมของรูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาฯ มีขั้นตอนในการจัด        

การเรียนที่มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.86, SD = 0.13) รายละเอียดดังแผนภาพ  
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ภาพที่  3  รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
 นิสิตครูที่เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์มีทักษะ
ความจ า ความเข้าใจคะแนนประเมินการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน
ผ่านเว็บไซต์ส าหรับนิสิตครู หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สืบเนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้
และการบ้านทั้งหมดถูก พลิกกลับ ทั้งหมดสิ่งที่เคยเป็นกิจกรรมในชั้นเรียน เช่น การบรรยาย การจดบันทึก จะถูก
น ามาเรียนที่บ้านผ่านวีดีโอที่ผู้สอนสร้างขึ้นให้ศึกษาจากนอกชั้นเรียน และสิ่งที่ถูกมอบหมายหรือสิ่งที่เคยต้องท า
ที่บ้าน เช่น งานที่ได้รับมอบหมาย จะน ามาท าในชั้นเรียนโดยครูผู้สอนคอยเป็นผู้ช่วยเหลือและให้ค าแนะน า  
รวมทั้งการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนยังส่งเสริมให้เด็กช่วยเหลือตนเอง คือ ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันและช่วยเหลือกัน  
จะรวมตัวกันเองเป็นกลุ่มเพื่อเรียนรู้ร่วมกัน สอดคล้องกับแนวคิดของ Bergmann and Sams (2012) ผู้ค้นพบ
แนวคิดห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ได้อธิบายว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการเปลี่ยนวิธีการสอน
ใหม่จากกิจกรรมเดิมที่เคยท าในห้องเรียนก็เปลี่ยนไปท าที่บ้าน ส่วนกิจกรรมที่ท าที่บ้านก็ท าให้สมบูรณ์แบบใน
ห้องเรียน แต่ช่วงเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่จ ากัด ผู้เรียนยังคงที่จะมีค าถามหลังจากที่ศึกษาผ่าน
วิดีโอ รูปแบบของ flipped model จึงเริ่มด้วยการผู้สอนตอบข้อสงสัยของผู้เรียนก่อนเริ่มเรียน และเพิ่มเติม
รายละเอียดเพื่อไม่ให้เข้าใจแนวคิดผิดพลาดก่อนที่จะน าความรู้ในเรื่องนั้นไปฝึกหัดและประยุกต์ใช้ ส่วนเวลาที่
เหลือให้ใช้ไปกับการจัดกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายหรือฝึกทักษะการแก้ปัญหา  โดยห้องเรียนกลับด้านจะเป็นการ
พูดภาษาเดียวกับผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ผู้เรียนในปัจจุบันเติบโตมากับยุค ICT ห้องเรียนกลับด้านจะเป็นการน าโลก
ของโรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียนซึ่งเป็นโลกยุคดิจิทัล  นอกจากนี้ช่วยเหลือผู้เรียนที่มีงานยุ่ง ผู้เรียนในยุคนี้มักจะ
มีกิจกรรมให้ท าเป็นจ านวนมาก หลังจากเลิกเรียนห้องเรียนกลับด้านจะช่วยให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่น  เพราะ
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อื่นก่อนและตามบทเรียนทีหลังได้ง่ายขึ้น รวมทั้งเป็นการฝึกเด็กให้รู้จัดการจัดเวลาของตนเองอีกทั้งยังช่วยผู้เรียน
ที่มีความสามารถแตกต่างกันให้มีความก้าวหน้าในการเรียน ผู้สอนกลุ่มผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษชอบการ
เรียนรูปแบบนี้เพราะผู้เรียนกลุ่มนี้สามารถที่จะใช้เวลาในการดูบทเรียนได้หลายครั้งตามความต้องการจนเกิด
ความเข้าใจในบทเรียน ผู้เรียนสามารถหยุดผู้สอน หรือย้อนดูการสอน เพื่อสร้างความมั่นใจว่าผู้เรียนสามารถ
เข้าใจเนื้อหาที่ส าคัญอย่างถูกต้อง และที่ส าคัญช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน เนื่องจากบทบาทของผู้สอนใน
รูปแบบห้องเรียนกลับด้านเปลี่ยนไปจากผู้น าเสนอเนื้อหา ผู้สอนจะใช้เวลากับผู้เรียนของตนเองมากยิ่งขึ้นในการ
ตอบค าถาม การท างานในกลุ่มเล็ก และการให้ค าแนะน ารายบุคคล ผู้เรียนได้มีการพัฒนาการการท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม ผู้เรียนช่วยเหลือที่จะเรียนรู้บทเรียนร่วมกันมากกว่าที่จะพึ่งพาผู้สอน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Wang 
(2017) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการส ารวจความสัมพันธ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนออนไลน์ในห้องเรียนแบบกลับ
ด้านโดยระบบการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการแก้ปัญหามีผลอย่างมาก
ต่อความส าเร็จ นอกจากนี้การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการประเมินตนเองและการสะท้อนตนเองมีผลโดยตรงต่อการ
มีส่วนร่วมในการศึกษาออนไลน์และปฏิสัมพันธ์ ทางสังคมซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
แก้ปัญหา สิ่งส าคัญที่สุดคือผลของการมีส่วนร่วมในการประเมินตนเองและการสะท้อนความส าเร็จด้วยตัวเองเป็น
ผลมาจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการแก้ปัญหา จากการค้นพบนี้มีข้อค้นพบว่าการออกแบบกิจกรรมการ
แก้ปัญหาที่น่าสนใจและก้าวหน้าเป็นหัวใจส าคัญของห้องเรียนกลับด้านในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมาครูได้ใช้วิธีปฏิบัติที่
ท าให้นักเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนรู้เรื่องส าคัญ ๆ ได้มากขึ้น ครูได้พบว่านักเรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นและ
เตรียมพร้อมส าหรับชั้นเรียนเมื่อใช้เทคนิคห้องเรียนกลับด้านเพื่อน าเสนอเนื้อหา ในชั้นเรียน การสอนแบบดั้งเดิม
ครูมักจะน าเสนอเนื้อหาใหม่ๆ ผ่านการบรรยายหรือบทเรียนจริงและมอบหมายการบ้านเพื่อเสริมสร้างบทเรียน
หลังเลิกเรียน รูปแบบห้องเรียนพลิกกลับทางวัสดุที่จะน าเสนอ สิ่งที่ครูปกติจะน าเสนอในชั้นเรียนได้มอบหมายให้
นักเรียนเรียนและเรียนรู้ที่บ้านและเวลาเรียนเป็นเวทีที่นักเรียนสามารถฝึกทักษะเหล่านั้นและได้รับความ
ช่วยเหลือจากครูตามความจ าเป็น  ส าหรับวิชาพลศึกษาครูจะให้นักเรียนวางแผนการออกก าลังกายที่น่าสนใจที่
บ้านแล้วด าเนินการในช่วงเรียนต่อไป การบ้านช่วยให้นักเรียนเข้าใจวิธีสร้างการออกก าลังกายที่มีคุณภาพ ครูจะ
เปลี่ยนจากผู้น าไปเป็นผู้สังเกตการณ์เพื่อวัดความส าเร็จที่นักเรียนเข้าใจงานและช่วยแก้ไขหรือเสริมสร้างความ
เข้าใจตามความจ าเป็น  ครูต้องมั่นใจว่านักเรียนมีความรู้ความสามารถก่อนที่จะสามารถสร้างการออกก าลังกายที่
ตรงตามเกณฑ์ที่ถูกต้องได้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Østerlie (2018)  ที่ได้ศึกษาถึงผลการใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านที่ช่วยเพิ่มแรงจูงใจวัยรุ่นในการเรียนพลศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเกรียนเกรด 8 – 11 จากโรงเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายจากโรงเรียน 6 แห่ง จาก 3 เขตในประเทศนอร์เวย์ โดยได้ท าการทดลองโดย
มอบหมายให้นักเรียนไปดูวิดีโอที่บ้านเป็นการบ้านก่อนที่จะมาเรียนในชั้นเรียน  วิดีโอแต่ละตอนมีความยาว 12 นาที  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามแรงจูงใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ paired samples t test                         
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านและการเรียนแบบห้องเรียนปกตินักเรียนมีแรงจูงใจแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่าการใช้ห้องเรียนกลับด้านช่วยเพิ่มแรงจูงใจวัยรุ่นในการเรียนพลศึกษา  
ท าให้เห็นได้ว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดห้องเรียนกลับด้านตอบสนองความต้องการผู้เรียนสอดคล้องกับ
นโยบายการศึกษาของไทย   
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ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับ
นิสิตครู ผู้สอนต้องมีการจัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง โดยสร้างวีดิทัศน์บทเรียนที่มี
ขนาดสั้น ความยาวเพียง 10 – 15 นาที ซึ่งน าไปเผยแพร่ให้ผู้เรียนได้ดูในเว็บไซต์ที่ครูสร้างขึ้นจากนั้นมอบหมาย
ให้ผู้เรียนดูวีดิทัศน์ถึงกฎ กติกา วิธีการเล่น ของเกมพลศึกษาแต่ละประเภท และเมื่อถึงชั่วโมงเรียน ผู้สอนเพียง
แค่ช่วยแนะน าให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ถูกวิธียิ่งขึ้น    
 2. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเกมพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่านเว็บไซต์ส าหรับ
นิสิตครู นิสิตครูควรต้องสามารถวางแผนการเรียนรู้และการท างานได้ด้วยตนเองซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยตนเอง
และบูรณาการความรู้ที่ได้รับจากสื่อที่ครูมอบหมายให้ศึกษาและสรุปเป็นองค์ความรู้ นอกจากนี้ผู้เรียนยังต้ อง              
มีความสามารถในการใช้ระบบอินเทอร์เน็ตในการเข้าไปศึกษาเนื้อหาเกมพลศึกษาในเว็บไซต์ที่ผู้สอนจัดท าขึ้น 
 3. การจัดการเรียนการสอน ผู้สอนต้องเน้นการจัดกิจกรรมให้นิสิตครูมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน รวมทั้ง
ผู้สอนจะก าหนดให้ผู้ เรียนตั้งค าถามจากการที่ได้ศึกษาวีดิทัศน์จากเว็บไซต์เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและ
ประยุกต์ใช้ความรู้ และจัดกิจกรรมที่ให้นิสิตครูได้สร้างองค์ความรู้แล้วน าความรู้มาจัดท าเป็นโครงงานและ
น าเสนอในเชิงสร้างสรรค์ 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้านผ่าน
เว็บไซต์ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพลศึกษาเป็นหลักอย่างต่อเนื่อง  
 2. ควรมีการศึกษาและพัฒนาเว็บไซต์ให้เป็นเว็บไซต์ที่สามารถให้นิสิตครูเข้ามาศึกษาหาข้อมูล
เก่ียวกับสารสนเทศทางพลศึกษาได้อย่างหลากหลายมากข้ึน 
 3. ควรมีการศึกษาถึงเจตคติในการน าแนวคิดรูปแบบการเรียนการสอนพลศึกษาแนวใหม่มาใช้ 
โดยเฉพาะการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอนพลศึกษาที่มีมากข้ึน 
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