
ห้องเรียนกลับทาง



สังคมเปลี่ยนแปลง 

• สังคมแห่งการเรียนรู้ภายใต้กระแสโลกาภิวัตน์ในยุคดิจิตอล (Digital Age) 

• การแสวงหารูปแบบและการปรับกระบวนทัศน์ในการท างาน (Paradigm Shift)

• กรอบแนวคิด 21st Century การพัฒนาคนรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะพร้อมส าหรับการ
ด ารงชีวิตและรับมือการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ภายใต้โลกไร้พรมแดน 
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสาร และนโยบายความร่วมมือของพลเมืองโลก

• Flipped Classroom (n.) A Model of Teaching which student’s homework is the 
traditional lecture viewed outside of class on a video. Class time is then spent on 
inquiry-based learning that would include what would traditionally be views as 
student’s homework assignments.
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• ครูท าหน้าที่เป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกในการจัดประสบการณ์
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การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทาง 

• มุ่งเน้น

การสร้างสรรค์
องคค์วามรู้ด้วยตนเอง

ทักษะความรู้ ความสามารถและ
สติปัญญาของเอกัตบุคคล

(Individualized Competency)

มวลประสบการณ์ที่ครูจัดให้ผ่าน
สื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลาย

ประเภท               

ลักษณะการเรียนรู้มีความอิสระทั้งด้านความคิดและการปฏิบัติ
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ตัวแบบ (Model) ของห้องเรียนกลับด้าน

• การสร้างผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้าน (mastery Learning) มี
องค์ประกอบที่ส าคัญเกิดขึ้นเป็นวัฎจักร 4 องค์ประกอบ คือ 

• 1.การก าหนดยุทธวิธีเพิ่มพูนประสบการณ์ (Experimential Engagement)

• 2.การสืบค้นเพื่อให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration)

• 3.การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making)

• 4.การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application)




