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บทคัดยอ  
 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) สังเคราะหรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 และ 3) ประเมินรูปแบบการเรยีนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรยีนรูในศตวรรษท่ี 21 สถิติท่ีใชใน
การวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดาน พบวา 
มีท้ังหมด 6 ข้ันตอน ไดแก (1) การวางแผน (2) การสรางสื่อการเรียนรู (3) การแบงปนสื่อการเรียนรู (4) การแลกเปลี่ยนเรยีนรู 
(5) การมอบหมายงาน และ (6) การประเมินผลตามสภาพจริง และมี 7 องคประกอบ ไดแก (1) เปาหมาย (2) กฎ (3) ความ
ขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (4) เวลา (5) รางวัล (6) ผลปอนกลับ และ (7) ระดับการประเมินผลรูปแบบการเรียนรู
หองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานจะใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก ประกอบดวยผูเช่ียวชาญท้ังหมด 7 ทาน แบงออกเปน ดานการ
จัดการเรียนรู 4 ทาน และดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 ทาน ผลการประเมินพบวารูปแบบการเรียนรูหองเรียน
เกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 อยูในระดับมากท่ีสุด  
 
คําสําคัญ: หองเรียนกลับดาน, เกมมิฟเคชัน, เทคโนโลยีคลาวด, ทักษะการเรียนรู  
 

Abstract 
 This research aimed to (1) synthesize the flipped gamification classroom on cloud model to enhance 
learning skills in 21st century, (2) develop the learning model and (3) evaluate the learning model. The 
statistics used in the research were mean and standard deviation. The results of the synthesis of the flipped 
gamification classroom on cloud model to enhance learning skills in 21st century found that 6 steps: (1) 
Planning, (2) Recording, (3) Media Sharing, (4) Discussion, (5) Assignment and (6) Authentic Assessment, and 
there are 7 components: (1) Goals (2) Rules (3) Conflict, Competition, or Cooperation (4) Times (5) Reward 
( 6 )  Feedback and ( 7 )  Levels The evaluation of the flipped gamification classroom on cloud model to 
enhance learning skills in 21st century using in-depth interviews which consisted of seven experts, divided 
into four experts in learning management field and three experts in information and communication 
technology field. The result found that the flipped gamification classroom on cloud model to enhance 
learning skills in 21st century at the highest level.  
 
Keywords: Flipped classroom, Gamification, Cloud technology, Learning skills  
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1. บทนํา 
     ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันในทุกดาน ไมวาจะเปนดานอุตสาหกรรม 
เศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา ไมวาจะใชเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับดานใดก็ตาม จําเปนจะตองใชเพ่ือการเรียนรูและพัฒนา
ตัวเองอยางสม่ําเสมอ โดยเฉพาะการเรียนรูแบบชีวิตวิถีใหม (New Normal) การจัดการเรียนการสอนจะตองเวนระยะหางทาง
สังคม (Social Distancing) ทําใหวิธีการจัดการเรียนการสอนอยูในรูปแบบดิจิทัลมากข้ึน การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ใน
ปจจุบันจึงกาวหนาไปอีกข้ัน ผูสอนจําเปนตองปรับกระบวนการเรียนการสอนโดยเนนการจัดการเรียนรูใหผูเรียนเกิดทักษะ 
ไดแก ทักษะชีวิต ทักษะการทํางาน ทักษะการเรียนรู และทักษะการใชสื่อเทคโนโลยี [1] ทามกลางสังคมการแสวงหาความรู ท่ี
ตองมีการปรับตัวใหเทาทันการเปลี่ยนแปลง ทําใหเกิดเครือขายความรูท่ีสามารถเช่ือมตอไดทุกเวลา ทุกสถานท่ี [2] 

การจัดการเรียนรูทามกลางโรคระบาดโควิด-19 ผูสอนจําเปนตองใชแพลตฟอรมดิจิทัล จัดสภาพแวดลอมการเรียนรูดิจทัิล
อยางหลีกเลี่ยงมิได การจัดการเรียนการสอนออนไลนแบบสดเปนระยะเวลานาน ทําใหผูเรียนเกิดความวิตกกังวลและเกิด
ความเครียดสะสม การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) จึงเขามามีบทบาทสําคัญท่ีจะเขามาชวย
เสริมสรางประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ในศตวรรษท่ี 21 ประกอบดวย ทักษะการเรียนรูและ
นวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ ผูสอนจําเปนปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนการสอน
เน้ือหาความรูในหองเรียนเปนการมอบหมายใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองท่ีบานหรือนอกเวลาเรียนผานสื่อการเรียนรูดิจิทัล [3] 
น่ันหมายความวาการบรรยายจากผูสอนจะถูกลดความสําคัญลงและเนนการลงมือปฏิบัติ (Practicing) การระดมสมอง 
(Brainstorming)  

การอภิปราย (Discussion) และการนําเสนอ (Presentation) ผูสอนจึงมีความจําเปนจะตองเลอืกใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารท่ีเหมาะสม และตองมีความรูความสามารถในการผลิตสื่อการเรียนรู เพ่ือเปนเน้ือหาใหกับผูเรียนสามารถศึกษา
ดวยตัวเองไดครบถวนตามแผนการสอน ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกท่ีทุกเวลาผานอุปกรณดิจิทัล [2 และ 4] อยางไรก็ตาม การ
เตรียมความพรอมใหกับผูเรียนกอนเรียนถือวาเปนสิ่งสําคัญไมควรมองขาม แลวนําเขาสูเน้ือหาบทเรียน ตามดวยกระบวนการ
เรียนรูและสุดทายการประเมินผลการเรียนรู [5] จากขอมูลงานวิจัยพบวาการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานสง
ผลดีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูและความพึงพอใจตอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและ
ผูสอน แตปญหาท่ีพบสวนมากคือผูสอนไมมีสื่อการเรียนรูท่ีดีและครอบคลุมท้ังรายวิชาตามแผนการสอน ในกรณีท่ีผูสอนมีสื่อ
การสอน ผูเรียนมักไมเตรียมตัวศึกษาขอมูลกอนเขาเรียน สงผลตอการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรูในหองเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ [6] 

เกมมิฟเคชัน (Gamification) รูปแบบใหมไมจํากัดอยูในเฉพาะในหองเรียนเทาน้ัน สามารถประยุกตใชกับการเรียนการ
สอนทางไกล (Distance Learning) ได [7] เน่ืองจากเกมมิฟเคชันเปนเทคนิคในการจัดการเรียนรูในรูปแบบของเกมโดยไมใช
ตัวเกม เพ่ือเปนสิ่งท่ีชวยในการกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน ทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวย
วิธีการท่ีสนุกสนาน ใชกลไกของเกมเปนตัวดําเนินการอยางไมซับซอน อันจะทําใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวิธีการแกไขปญหา [8-10] โดยมี 7 องคประกอบ ไดแก (1) เปาหมาย (Goals) (2) กฎ (Rules) (3) ความขัดแยง การ
แขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) (4) เวลา (Times) (5) รางวัล (Reward) (6) ผล
ปอนกลับ (Feedback) และ (7) ระดับ (Levels) [11] ผูสอนอาจมีการวางเรื่องราวของการเรียนรูในรูปแบบของเกม และ
กําหนดกฎกติกาอยางชัดเจน แลวใชการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานเปนสวนหน่ึงของเกมมิฟเคชัน เพ่ือกระตุนให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุกในการฝาฟนแตละเปาหมายท่ีผูสอนกําหนดไว เมื่อผูเรียนทําไดในแตละเปาหมายในแตละระดับ จะ
มีการใหผลปอนกลับและมอบรางวัล [12] 

การเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 รูปแบบใหมท่ีเนนการจัดการเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) นิยมใชเครื่องมือ
บนเทคโนโลยีคลาวด (Cloud Technology) เชน Google G Suite ท่ีรวบรวมแอปพลิเคช่ันตาง ๆ  ไดแก Google Classroom, 
Google Drive และ YouTube เปนตน และ Microsoft 365 ไดแก Microsoft Teams, OneDrive และ Microsoft Steam 
เปนตน ซึ่งเปนเทคโนโลยีคลาวดสาธารณะ (Public Cloud) ประเภท Infrastructure as a Service: IaaS ท่ีเปนบริการ
โครงสรางพ้ืนฐานโดยการนําเอาเทคโนโลยี Virtualization เขามาชวยในการทํางานในดานบริการพ้ืนท่ีเก็บขอมูล และ 
Software as a Service: SaaS ท่ีใหบริการซอฟตแวรประยุกตท่ีสามารถเขาใชงานไดผานเบราวเซอร [1, 13, 14] เน่ืองจาก
รูปแบบการเรียนการสอนเปลี่ยนไป ผูสอนจําเปนจะตองมีวิธีวัดและประเมินผลท่ีเหมาะสม โดยลดความสําคัญของการสอบลง 
และเปลี่ยนเปนการประเมินความกาวหนา (Progress) การเรียนรูของผูเรียน โดยใชวิธีการประเมินผลยอย (Formative 
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Assessment) ท่ีเนนกระบวนการในการเรียนรูซึ่งสะทอนตัวผูเรียน เพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาผลการเรียนรูของผูเรียนใหมี
ผลลัพธท่ีดีตามผลลัพธการเรียนรู (Learning outcomes) ท่ีกําหนดไว [15, 16] 
      จากท่ีมาและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือ
สงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูในรูปแบบชีวิตวิถีใหม ท่ีลดความสําคัญในการ
บรรยายเน้ือหาในเวลาเรียน ไมวาจะเปนหองเรียนแบบดั้งเดิม หรือหองเรียนออนไลนแบบสด เปนการพูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยน
องคความรู เนนการถาม-ตอบ การปฏิสัมพันธ การอภิปราย และการเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติในเวลาเรียน 
 

2. วัตถุประสงคของการวิจัย 
      1) เพ่ือสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
      2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
      3) เพ่ือประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

 

3. ขอบเขตของการวิจัย 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาคนควาและสังเคราะหรปูแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ (Document Research) และจากประสบการณของผูวิจัย โดยใช
วิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) จากผูเช่ียวชาญท้ังหมด 7 ทาน แบงออกเปนดานการจัดการเรียนรู 4 ทาน และ
ดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 ทาน ซึ่งเปนผูท่ีมีประสบการณในดานท่ีเก่ียวของไมนอยกวา 3 ป 

 
3.2 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

1) ตัวแปรตน ไดแก รูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานบนคลาวดเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษ
ท่ี 21 

2) ตัวแปรตาม ไดแก ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 

 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ผูวิจัยไดแบง

การวิจัยออกเปน 3 ระยะ ตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
ระยะท่ี 1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ และสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือ

สงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ระยะท่ี 2 พัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ระยะท่ี 3 ประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
 

4.1 เคร่ืองมือการวิจัย 
4.1.1 รูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานบนคลาวดเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
4.1.2 แบบประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

 
4.2 การรวบรวมขอมูล  
4.2.1  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ เพ่ือทําการสังเคราะหองคประกอบของรูปแบบการเรียนรู
หองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ประกอบดวย 6 องคประกอบ ไดแก 1) วางแผน 
(Planning) 2) สรางสื่อการเรียนรู (Recording) 3) แบงปนสื่อการเรียนรู (Media Sharing) 4) แลกเปลี่ยนเรียนรู (Discussion) 
5) มอบหมายงาน (Assignment) 6) การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
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4.2.2 นําขอมูลท่ีไดจากการสังเคราะหกระบวนการหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) และองคประกอบของเกมมฟิเค
ชัน (Gamification) มาพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 FGCC Model 

 
4.2.3 สรางเครื่องมือสําหรับการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) จาก
ผูเช่ียวชาญท้ังหมด 7 ทาน แบงออกเปนดานการจัดการเรียนรู 4 ทาน และดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 ทาน 
ซึ่งเปนผูท่ีมีประสบการณในดานท่ีเก่ียวของไมนอยกวา 3 ป นําขอมูลท่ีไดมาวิเคราะห และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
ผูเช่ียวชาญ 

 
4.3 การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลการประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 จากผูเช่ียวชาญท้ังหมด 7 ทาน โดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

5. ผลการวิจัย 
การดําเนินการวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการตามวัตถุประสงค ซึ่งไดผลการวิจัย ไดแก ผลการสังเคราะหรูปแบบการเรียนรู ผล

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู และผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 

5.1 ผลการสังเคราะหรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกระบวนการหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) และ

สังเคราะหกระบวนการ แสดงดังตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1 การสังเคราะหกระบวนการหองเรียนกลับดาน 

Flipped Classroom [1] [17] [2] [4] [6] ผูวิจัย 

1) การวางแผน (Planning)       

2) การสรางส่ือการเรียนรู (Recording)       

3) การแบงปนส่ือการเรียนรู (Media Sharing)       

4) การแลกเปล่ียนเรียนรู (Discussion)       

5) การมอบหมายงาน (Assignment)       

6) การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment)       

 
จากตารางท่ี 1 การสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับหองเรียนกลับดาน พบวามีข้ันตอนดังน้ี 
ข้ันท่ี 1 วางแผน (Planning) ผูสอนจะตองออกแบบแผนการสอน หรืออางอิงจากหลักสูตรแกนกลาง และจัดเน้ือหาการ

เรียนรูใหตรงกับแผนการสอน คิดโครงรางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของผูเรียน 
ข้ันท่ี 2 สรางสื่อการเรียนรู (Recording) ผูสอนจะตองบันทึกเน้ือหาการสอนของตัวเองในรูปแบบตาง ๆ โดยลดการใช

ตัวอักษรลง อาจใชเทคนิคการบันทึกคลิปวิดีโอการสอน ท่ีมีองคประกอบของเน้ือหาท่ีสําคัญ มีการจับภาพหนาจอแบบ
เคลื่อนไหวสําหรับการสอนปฏิบัติ หรือสรางสื่อปฏิสัมพันธท่ีใหผูเรียนสามารถอานทําความเขาใจไดงาย ปจจุบันมีเครื่องมือบน
เทคโนโลยีคลาวดท่ีอํานวยความสะดวกในการสรางสื่อการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ ไดงาย 

ข้ันท่ี 3 แบงปนสื่อการเรียนรู (Media Sharing) สื่อท่ีถูกบันทึกไวจะตองแบงปนใหกับผูเรียนในชองทางท่ีเหมาะสม ซึ่ง
ปจจุบันจะใชเทคโนโลยีคลาวด เชน Google Drive, Google Classroom, YouTube, OneDrive, Microsoft Teams และ 
Social Media ตาง ๆ 

ข้ันท่ี 4 แลกเปลี่ยนเรียนรู (Discussion) เมื่อผูเรียนศึกษาเน้ือหาจากคลิปวิดีโอหรือสื่อปฏิสัมพันธแลว ผูสอนจัดการเรียน
การสอนแบบเรียลไทมในเวลาเรียน อาจจะเปนการจัดการเรียนการสอนในหองเรียน หรือจัดการเรียนการสอนทางไกลบน



วารสารนวตักรรมการเรยีนรูแ้ละเทคโนโลยี ปีที่ 2 ฉบบัที่ 1 มกราคม – มิถนุายน 2565 

Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT) Vol. 2, No. 1, January – June 2022 

 

36 
 

เทคโนโลยีคลาวดก็ได เชน ผาน Google Meet, Google Classroom หรือ Microsoft Teams เปนตน เพ่ือเปดพ้ืนท่ีใหเกิด
การแลกเปลี่ยนเรียนรู ถาม-ตอบ ระหวางผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูเรียน 

ข้ันท่ี 5 มอบหมายงาน (Assignment) ผูสอนมอบหมายงานในปริมาณท่ีเหมาะสมกับเน้ือหา เพ่ือใหผูเรียนไดทํางานท่ี
ไดรับมอบหมาย และเปนการทบทวนองคความรูท่ีเกิดจากการศึกษาดวยตนเองและการแลกเปลีย่นเรียนรู หากผูเรียนเกิดขอ
สงสัยระหวางการทํางานท่ีไดรับมอบหมาย ก็สามารถซักถามผูสอนไดทันที 

ข้ันท่ี 6 การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ผูสอนประเมินผลความกาวหนาของผู เรียน 
(Formative Assessment) โดยประเมินจากงานท่ีไดรับมอบหมายของผูเรียน และใหผลปอนกลับ (Feedback) 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับองคประกอบของเกมมิฟเคชัน (Gamification) แสดงดังตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 การสังเคราะหองคประกอบของเกมมิฟเคชัน 

Gamification [11] [18] [19] [20] [21] ผูวิจัย 
1) เปาหมาย (Goals)       

2) กฎ (Rules)       

3) ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) 

      

4) เวลา (Times)       

5) รางวัล (Reward)       

6) ผลปอนกลับ (Feedback)       

7) ระดับ (Levels)       

 

จากตารางท่ี 2 การสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับองคประกอบของเกมมิฟเคชัน พบวา มีองคประกอบดังน้ี 
1) เปาหมาย (Goals) เกมแตละชนิดมีวิธีการเลนท่ีแตกตางกัน สิ่งท่ีมีในทุกเกมคือเปาหมายของการเลนเกม อาจจะเปน

การกําหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกปริศนา หรือผานเกณฑ ท่ีผูออกแบบเกมกําหนดไว ทําใหเกิดความทาทายท่ีชวยใหผูเลน
กาวไปขางหนา เมื่อบรรลุเปาหมายจึงจะเปนการจบเกม บางครั้งอาจจะจําเปนตองประกอบดวยเปาหมายเล็กท่ีสามารถนําไปสู
เปาหมายใหญ เพ่ือใหเกิดการเลนอยางตอเน่ือง โดยไมจบเกมเร็วเกินไป 

2) กฎ (Rules) เกมจะตองมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน วิธีการใหคะแนน หรือเง่ือนไข โดยอธิบายไวเพ่ือใหผูเลน
ปฏิบัติตาม ผูออกแบบเกมจะตองเปนผูกําหนดกฎตาง ๆ ใหชัดเจน 

3) ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการเลนเกมท่ีมีความ
ขัดแยงเปนการเอาชนะโดยการทําลายหรือขัดขวางฝายตรงขาม แตการแขงขันจะเปนการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือ
เอาชนะฝายตรงขาม สวนความรวมมือเปนการรวมกันเปนทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปาหมายท่ีมีรวมกัน 

4) เวลา (Times) เปนสิ่งท่ีทําใหเกิดแรงผลักดันในการทํากิจกรรมหรือการดําเนินการ เปนตัวจับเวลาท่ีอาจจะทําใหผูเลน
เกิดความเครียดและความกดดัน ทําใหเปนการฝกฝนใหผูเรียนทํางานสัมพันธกับเวลา ดังน้ันผูเรียนจะตองเรียนรูการจัดสรร
บริหารเวลาซึ่งเปนปจจัยความสําเร็จท่ีสําคัญ 

5) รางวัล (Reward) เปนสิ่งท่ีผูเลนจะไดรับเมื่อประสบความสําเร็จตามเปาหมายท่ีตั้งไว ซึ่งควรจะมีปายรายการจัดลําดับ
คะแนน (Leader Board) การใหรางวัลเปนสิ่งสําคัญ เพ่ือเปนการจูงใจใหผูเลนแขงขันกันทําคะแนนสูง 

6) ผลปอนกลับ (Feedback) เปนสิ่งท่ีทําใหเกิดความคิด การกระทําท่ีถูกตอง หรือการกระทําท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะนําไป
ในทางท่ีเหมาะสมตอการดําเนินกิจกรรม 

7) ระดับ (Levels) เปนสิ่งท่ีทําใหเกิดความทาทายตอเน่ือง โดยผูเลนจะมีความคืบหนาไปยังระดับท่ีสูงข้ึน เพ่ือใหเกิด
เปาหมาย (Goals) ใหม ผูเลนจะไดรับความกดดันมากข้ึน ทําใหมีการใชประสบการณ ทักษะ จากระดับกอนหนาไปจนจบเกม 
บางครั้งระดับไมจําเปนตองเริ่มจากระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ งาย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือใหเกิดความ
เหมาะสมกับความสามารถของผูเลนเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยูในลักษณะของตัวผูเลนเอง โดยใชการเก็บประสบการณท่ี
มากข้ึน เมื่อเก็บประสบการณถึงจุดหน่ึง จะเปนการเลื่อนระดับประสบการณท่ีสูงข้ึนเรื่อย ๆ ตลอดการเลนเกม 
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5.2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
จากขอมูลตารางท่ี 1 และ 2 การสังเคราะหกระบวนการหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) และองคประกอบของ

เกมมิฟเคชัน (Gamification) ไดถูกนํามาพัฒนาเปนรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการ
เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ดังรูปท่ี 1 
 

 
 

รูปท่ี 1 รูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสรมิทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
 

      จากรูปท่ี 1 พบวารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ประกอบดวย 6 ข้ันตอน ไดแก ข้ันตอน ไดแก (1) การวางแผน (Planning) (2) การสรางสื่อการเรียนรู (Recording) (3) การ
แบงปนสื่อการเรียนรู (Media Sharing) (4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู (Discussion) (5) การมอบหมายงาน (Assignment) และ 
(6) การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งข้ันตอนท้ังหมดจะถูกดําเนินการดวยกลไกเกมมิฟเคชัน 
ประกอบดวย 7 องคประกอบ ไดแก (1) เปาหมาย (Goals) (2) กฎ (Rules) (3) ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ 
(Conflict, Competition, or Cooperation) (4) เวลา (Times) (5) รางวัล (Reward) (6) ผลปอนกลับ (Feedback) และ (7) 
ระดับ (Levels) เมื่อนําข้ันตอนและองคประกอบตามรูปแบบการเรียนรูไปใชกับการจัดการเรียนรู จะสงผลตอการพัฒนาทักษะ
การเรียนรูของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 ได ประกอบดวย 3 ทักษะใหญ ๆ ไดแก (1) ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม (2) ทักษะ
สารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี และ (3) ทักษะชีวิตและอาชีพ 

 
5.3 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

จากการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เกมมิฟเคชัน 
(Gamification) และเทคโนโลยีคลาวด แลวใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) ประกอบดวยผูเช่ียวชาญท้ังหมด 
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7 ทาน แบงออกเปน ดานการจัดการเรียนรู 4 ทาน และดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3 ทาน แสดงผลการประเมนิ
ดังตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3 ผลการประเมินรูปแบบการเรยีนรู 

รายการประเมิน Mean SD แปลผล 

1) กระบวนการหองเรยีนกลับดาน 

1.1) การวางแผน (Planning) 4.71 0.49 มากที่สุด 

1.2) การสรางส่ือการเรียนรู (Recording) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3) การแบงปนส่ือการเรียนรู (Media Sharing) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4) การแลกเปล่ียนเรียนรู (Discussion) 4.86 0.38 มากที่สุด 
1.5) การมอบหมายงาน (Assignment) 4.57 0.53 มากที่สุด 
1.6) การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 4.43 0.53 มากที่สุด 

2) องคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
2.1) เปาหมาย (Goals) 4.86 0.38 มากที่สุด 
2.2) กฎ (Rules) 4.86 0.38 มากที่สุด 

2.3) ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2.4) เวลา (Times) 4.86 0.38 มากที่สุด 
2.5) รางวัล (Reward) 4.86 0.38 มากที่สุด 
2.6) ผลปอนกลับ (Feedback) 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.7) ระดับ (Levels) 4.57 0.53 มากที่สุด 

เฉล่ียทั้งหมด 4.79 0.34 มากที่สุด 

 
จากตารางท่ี 3 พบวา รูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 มี

ความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด (Mean = 4.79, SD = 0.34) เมื่อพิจารณาในสวนของกระบวนการหองเรียนกลับดาน 
พบวา การสรางสื่อการเรียนรู (Recording) และการแบงปนสื่อการเรียนรู (Media Sharing) เปนกระบวนการท่ีมีความ
เหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 5.00, SD = 0.00) สวนองคประกอบของเกมมิฟเคชัน พบวา ผลปอนกลับ (Feedback) เปน
องคประกอบท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด (Mean = 5.00, SD = 0.00) 

 

6. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
จากการสัมภาษณเชิงลึกถึงความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการ

เรียนรูในศตวรรษท่ี 21 พบวามีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด โดยการสรางสื่อการเรียนรู (Recording) เปนกระบวนการ
ท่ีสําคัญมากท่ีสุด เน่ืองจากสื่อการเรียนรูโดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อวิดีโอ เปนสื่อท่ีมีความจําเปนและงายตอการเรียนรูของผูเรียน
ไดมากท่ีสุด และตอบโจทยการจัดการเรียนรูหองเรียนกลับดานมากท่ีสุด สวนองคประกอบของเกมมิฟเคชันท่ีมีความเหมาะสม
มากท่ีสุดคือรางวัล เน่ืองจาก รางวัลมีผลตอการกระตุนผูเรียนใหทําตามเปาหมายแตละเปาหมายท่ีผูสอนกําหนดมากท่ีสุด ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของปยะวดี พงษสวัสดิ์ และณมน จีรังสุวรรณ [21] ไดทําการวิจัยเรื่องการออกแบบรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบหองเรียนกลับดานโดยใชกิจกรรม WebQuest เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 สําหรับนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลการประเมินพบวา รูปแบบมีความเหมาะสมสามารถนําไปประยุกตใชเพ่ือเสริมสรางทักษะในการเรียนรู
ดวยตนเองและพัฒนาทักษะการคิด ใหกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไดจริง 
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7. ขอเสนอแนะการวิจัย 
7.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

การนําผลการวิจัยของรูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ไป
ใชงาน ตองคํานึงถึงความพรอมในดานความพรอมของผูเรียน ผูสอน และระบบโครงสรางพ้ืนฐาน (Infrastructure) ไดแก 
อุปกรณ หองปฏิบัติการ และสัญญาณของอินเทอรเน็ตความเร็วสูง 

 
7.2 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
7.2.1 ควรนําเอาผลการวิจัยในครั้งน้ี ไปทําการพัฒนานวัตกรรมและทําการทดลองใชกับกลุมทดลองเพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดข้ึนจาก
การใช FGCC Model น้ี 
 
7.2.2 ควรนํารูปแบบการเรียนรูหองเรียนเกมมิฟเคชันกลับดานเพ่ือสงเสริมทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ไปพัฒนา
ความสามารถในการจัดการเรียนรูรวมกับวิธีอ่ืน ๆ 
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