
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาสมรรถนะ
การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตมั และการชน 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

Model-Based Learning Incorporating with Gamification to Enhance 10th 

Grade Students’ Competency to Explain Phenomena Scientifically 

 on Momentum and Collisions 

 
นันทิตา มงคลศรี และ ธิติยา บงกชเพชร 

มหาวิทยาลัยนเรศวร 
Nanthita Mongkhonsri and Thitiya Bongkotphet 

Naresuan University, Thailand 

Corresponding Author, E-mail: Nanthitam64@nu.ac.th 
 

******** 
 

บทคัดย่อ* 

การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้  และผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัมและการชน กลุ่มเป้าหมายเลือกแบบเจาะจงเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 
จ านวน 11 คน เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้มีระดับความเหมาะสมอยู่ที่  4.68          
แบบสะท้อนผลการเรียนรู้ ใบกิจกรรมมีระดับความเหมาะสมอยู่ท่ี 4.46 และแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ มีค่าค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67–1.00 เก็บรวบรวมข้อมูลตาม
รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการตามวงจร PAOR มี 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติ ขั้นสังเกต 
และข้ันสะท้อนผล วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา และสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและร้อยละ  

ผลการวิจัย พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ครูควรใช้
ค าถาม ที่ส่งเสริมต่อการสร้างค าอธิบายอย่างเป็นเหตุเป็นผล และสถานการณ์ที่น ามาควรเป็นเรื่องใกล้ตัว ไม่
ซับซ้อน ผลการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  พบว่า นักเรียนมีระดับของ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์สูงขึ้นทั้งระหว่าง และหลังการจัดการเรียนรู้ โดยด้านการ
น าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างค าอธิบายที่สมเหตุสมผลมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด  และด้านการพยากรณ์
การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่สมเหตุสมผลมีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด  นอกจากนี้ยังพบว่า
ระหว่างการจัดการเรียนรู้นักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ร่วมด้วย 
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ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน;  เกมมิฟิเคชัน;  สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์   
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

 
Abstracts 

The purposes of this action research were to examine the learning management 

approach and the learning management results of using model-based learning incorporating 

with gamification approach to enhance students’ explaining phenomena scientifically 

competency on momentum and collisions. The target group of this research were 11 students 

who studied in 10th grade. They were selected by using purposive sampling. The research 

instruments were lesson plans which has a reasonable 4.68, the reflection journals in teaching, 

the activity work sheets which has a reasonable 4.46 and the developed explaining phenomena 

scientifically competency test which has IOC between 0.67-1.00. In the research process, the 

cycle of PAOR include 4 steps; plan, act, observe and reflect. The data were analyzed by using 

content analysis technique and some basic statistics such as mean, and percentage were also 

used. 

The results show that; the way of using model-based learning incorporating with 

gamification approach. Teachers should use questions that encourage rational explanations. 

The situation in model-based learning should be a close-knit affair. In order to help students 

understand easily. The results of the development of explaining phenomena scientifically 

competency, it was found that, overall, students had higher levels of explaining phenomena 

scientifically competency both during and after learning management. Most of them have 

average scores on the using of scientific knowledge to create the most reasonable explanations 

and average scores for predicting scientific changes and providing the least reasonable results. 

In addition, it was found that during learning management, students developed HOTs and 

scientific process skills. 

 

Keywords:  Gamification;  Competency to explain phenomena scientifically;  Model-Based 

Learning 
 

บทน า 
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เป็นหนึ่งในสามของสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์          

ที่ PISA 2015 (Programme for International Student Assessment 2015 ) ได้ให้ความส าคัญเป็น
พิเศษ เนื่องจาก สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  เป็นหนึ่งในตัวบ่งชี้ที่แสดงถึง ความ
ฉลาดรู้ เรื่องวิทยาศาสตร์  (Scientific Literacy) ของนักเรียน โดยนักเรียนที่มีสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์จะต้องสามารถระลึกถึงความรู้ด้านเนื้อหาที่เหมาะสมในสถานการณ์ที่
ก าหนดให้  และใช้ความรู้เพ่ือแปลความหมายและให้ค าอธิบายต่อปรากฏการณ์ต่าง  ๆ รวมถึงการวาด
แบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือใช้อธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดในชีวิตประจ าวัน การบรรยายและการตีความ
ปรากฏการณ์การคาดการณ์หรือการพยากรณ์การเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นอย่างสมเหตุสมผล          
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท), 2560 : 15) จากผลการประเมินความฉลาดรู้
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เรื่องวิทยาศาสตร์ของ PISA ในปี 2006 และ ปี 2015 เป็นปีที่วิทยาศาสตร์เป็นการประเมินหลัก พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยของความฉลาดรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ ในปี 2006 และ ปี 2015 นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่า
ค่าเฉลี่ย OECD ในส่วนของผลการประเมินในหมวดสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ พบว่า ในปี 2015 สมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นจุดอ่อน ที่นักเรียนท าคะแนนได้ต่ าที่สุด คือ สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท), 2561 : 111) สมรรถนะการ
อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  ไม่เพียงแต่เป็นสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับความฉลาดรู้ เรื่อง
วิทยาศาสตร์ ที่ใช้ในการประเมินของ PISA เท่านั้น แต่ยังมีความส าคัญต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในห้องเรียน 
เนื่องจากการสร้างค าอธิบายเชิงวิทยาศาสตร์ถือได้ว่าเป็นกระบวนการส าคัญที่ควรเกิดขึ้นในห้องเรียน
วิทยาศาสตร์ทุกระดับ เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารความเข้าใจของตนเองในเรื่องที่ก าลังศึกษาอย่าง
เป็นเหตุเป็นผล โดยแสดงความเชื่อมโยงระหว่างค าตอบกับหลักฐานที่ค้นพบประกอบกับเหตุผลทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งรวมกันเป็นค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์ที่มีความน่าเชื่อถือ (ณัฐธิดา พรหมยอด, 2562 : 11) 
ดังเช่นในรายวิชาฟิสิกส์ 1 เรื่อง โมเมนตัมและการชน ที่ได้ก าหนดให้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนต้องสามารถ 
ทดลอง และอธิบายเกี่ยวกับความสัมพันธ์ที่เกี่ยวของกับโมเมนตัม และการชนของวัตถุ ดังนั้นความสามารถใน
การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ จึงเป็นสิ่งส าคัญที่สามารถท าให้นักเรียนเกิดผลการเรียนรู้ตามที่
ก าหนดไว้ 

จากการศึกษาข้อมูลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยที่ได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 จ านวน 16 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยใช้แบบทดสอบแบบเขียนตอบ ตามแนวทางการ
ประเมินของ PISA จ านวน 2 ข้อ และการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ โดยในแบบทดสอบและแบบ
สัมภาษณ์จะมีการก าหนดสถานการณ์ และตั้งค าถาม พบว่า นักเรียนไม่สามารถแสดงถึงการน าความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้ในการสร้างค าอธิบาย ตั้งสมมติฐาน หรือพยากรณ์ถึงการเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นอย่าง
สมเหตุสมผลตามหลักของวิทยาศาสตร์ เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และ
จากการสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติม พบสาเหตุของปัญหา คือ นักเรียนคุ้นเคยกับการจ าเนื้อหาเพ่ือมาตอบค าถาม
มากกว่าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล โดยเฉพาะในเนื้อหาที่เป็นเนื้อหาเชิงนามธรรมที่ยากต่อการเข้าใจ และ
นักเรียนขาดทักษะในการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้อธิบาย ส่งผลท าให้นักเรียนไม่สามารถเชื่อมโยง
ข้อมูล หรือความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาตั้งสมมติฐาน พยาการณ์ถึงการเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นได้อย่าง
สมเหตุสมผล นอกจากนี้สาเหตุอีกประการที่ส าคัญ คือ นักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ด้วยบริบทของ
นักเรียนที่ไม่ได้เห็นถึงความส าคัญของเนื้อหาที่เรียน ท าให้นักเรียนไม่พยายามที่จะเรียนรู้หรือปฏิบัติงานตาม
กิจกรรมที่ครูก าหนดไว้ 
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จากการศึกษาเพ่ือหาแนวทาง และรูปแบบการจัดการเรียนรู้  พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
แบบจ าลองเป็นฐาน เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้หนึ่งที่สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์
ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ เนื่องจากในการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานส่งเสริมให้นักเรียน
ดึงความรู้วิทยาศาสตร์มาสร้างค าอธิบายที่สมเหตุสมผล ระบุ ใช้ และสร้างรูปแบบการอธิบาย และการแสดง
ข้อมูล พยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่สมเหตุสมผลช่วยให้นักเรียนเกิดเชื่อมโยง
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นนามธรรมกับประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริงได้ นอกจากนี้ผลการศึกษายังพบว่า เกม
มิฟิเคชันเป็นแนวคิดหนึ่งที่ได้เข้ามามีส่วนส าคัญต่อระบบการเรียนรู้ของนักเรียน เนื่องจากการบูรณาการเกม
มิฟิเคชันกับการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยดึงดูดความสนใจ และกระตุ้นการท างานของนักเรียนให้แสดงออกถึง
ศักยภาพ ความสามารถในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ (Kapp, K. M., 2012 : 44) ไม่เพียงเท่านี้กระบวนการ
ของเกมมิฟิเคชัน ยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง (Bourke, B., 2021 : 2) ที่ต้องมีการเชื่อมโยงความรู้ซึ่ง
สามารถช่วยให้นักเรียนสามารถอธิบายสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ผู้วิจัยเห็นว่ารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่จะน ามาใช้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  ที่สอดคล้องกับ
บริบทของนักเรียน ควรเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน พร้อมกับสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้  กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
ความต้องการที่จะแสดงออกถึงความรู้ความสามารถที่มี  เห็นถึงความส าคัญของการเรียนรู้ และมีความสุขไป
กับการเรียนรู้ในห้องเรียน 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง โมเมนตัมและการชน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่สามารถ

พัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัมและการชน 
2. เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ที่พัฒนาสมรรถนะ          

การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัมและการชน 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 รูปแบบงานวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) เน้นการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ขั้นตอนการวิจัยเป็นไปตามแนวคิดของ  Stephen Kemmis and Robin 
McTaggart (1998 : 18-19) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติการ ขั้นสังเกตการณ์ และ
ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ 

กลุ่มเป้าหมาย  
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียน

มัธยมขนาดเล็กแห่งหนึ่งในจังหวัดสุโขทัย จ านวน 11 คน  ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้
เป็นนักเรียนที่ควรได้รับการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และสามารถให้ข้อมูล
ได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยกลุ่มเป้าหมายได้รับแจ้งข้อมูลเกี่ยวกับการด าเนินการวิจัยและ
ยินยอมให้ใช้ข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้          
ใบกิจกรรม และแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เครื่องมือแต่ละชนิดได้รับ
การตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยมีรายละเอียดของเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง โมเมนตัมและการชน           
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  แบ่งออกเป็น 3 แผน ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง         
โมเมนตัมเละการเปลี่ยนโมเมนตัม แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การอนุรักษ์โมเมนตัมและการชนในหนึ่งมิติ 
และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การดีดตัวของวัตถุในหนึ่งมิติ ใช้เวลาแผนละ 4 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 
ชั่วโมง โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบของ Christina V. Schwarz 

et al. (Schwarz C.V. et al., 2009 : 638) และมีการน าองค์ประกอบของเกมตามแนวคิดของ Fiona Fui-

Hoon Nah et al. (Nah, F.F. et al.,  2014 : 405) เข้าไปในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้นตอน 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นการเข้าถึงปรากฏการณ์ 2) ขั้นสร้างแบบจ าลอง  3) ขั้นส ารวจและ
ตรวจสอบเชิงประจักษ์ 4) ขั้นประเมินแบบจ าลอง 5) ขั้นประเมินแบบจ าลองด้วยแนวคิดอ่ืน ๆ  6) ขั้นปรับปรุง
และแก้ไขแบบจ าลอง 7) ขั้นการใช้แบบจ าลองท านายและอธิบายปรากฏการณ์อ่ืน ๆ ตรวจสอบคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย อาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา 1 ท่าน ครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การ
สอนรายวิชาฟิสิกส์ 1 ท่าน และครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การสอนวิทยาศาสตร์ภายในโรงเรียน 1 ท่าน 
ท าการประเมินให้คะแนนตามรายการการประเมิน จากนั้นรวมคะแนนตามรายการการประเมินเพ่ือหาค่าเฉลี่ย
ของคะแนนทั้งหมดน ามาประเมินระดับความเหมาะสมตามเกณฑ์การประเมินที่แบ่งออกเป็น 5 ระดับ คือ 
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ระดับ 1.00-1.49 คะแนน เหมาะสมน้อยที่สุด ระดับ 1.50-2.49 คะแนน เหมาะสมน้อย ระดับ 2.50-3.49 
คะแนน เหมาะสมปานกลาง ระดับ 3.50-4.49 คะแนน เหมาะสมมาก และ ระดับ 4.50-5.00 คะแนน 
เหมาะสมมากที่สุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2560 : 121)  พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 4.68 มีความ
เหมาะสมระดับมากที่สุด ได้รับข้อเสนอให้มีการปรับค าที่ใช้ในประโยคค าถามให้มีความชัดเจน และเข้าใจง่าย 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับแก้ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จัดการเรียนรู้ 

2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์                       
จะน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลขณะที่ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกตที่มีประสบการณ์การ
สอนวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนจ านวน 1 ท่าน ท าการบันทึกรายละเอียดของข้อมูลจากการสังเกตตามหัวข้อที่
ก าหนด ประกอบด้วย ผลของการจัดการเรียนรู้ ปัญหา/อุปสรรคที่พบเจอ ข้อสังเกต และแนวทางการแก้ไข
ปัญหาในแต่ละขั้นตอน เพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการสะท้อนการจัดการเรียนรู้ ปรับปรุง พัฒนา และแก้ไข
แผนการจัดการเรียนรู้ในวงรอบถัดไป ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยการประเมินจากอาจารย์ที่ปรึกษา พบว่า 
แบบสะท้อนผลนี้เหมาะสมต่อการน าไปใช้ส าหรับการเก็บข้อมูล 

3. ใบกิจกรรม เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการศึกษาผลการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ใน
เชิงวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ลักษณะของใบกิ จกรรมจะมีการก าหนด
สถานการณ์และข้อค าถาม ให้นักเรียนเขียนตอบ โดยข้อค าถามแต่ละข้อมีการใช้ค าถามเพ่ือประเมินตัวบ่งชี้
ของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 5 ตัวบ่งชี้ ซึ่งประกอบด้วย 1) น าความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้สร้างค าอธิบายที่สมเหตุสมผล 2) ระบุ ใช้ และสร้างแบบจ าลองและการน าเสนอข้อมูลเพ่ือ
ใช้ในการอธิบาย 3) เสนอสมมติฐานเพ่ือใช้ในการอธิบาย 4) พยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และ
ให้เหตผลที่สมเหตุสมผล และ 5) อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้เพ่ือสังคม 
ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย อาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา 1 ท่าน                          
ครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การสอนรายวิชาฟิกส์ 1 ท่าน และครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การสอน
วิทยาศาสตร์ภายในโรงเรียน 1 ท่าน ท าการประเมินให้คะแนนตามรายการการประเมิน จากนั้นรวมคะแนน
ตามรายการการประเมินเพ่ือหาค่าเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมดน ามาประเมินระดับความเหมาะสมตามเกณฑ์การ
ประเมินที่แบ่งออกเป็น 5 ระดับ คือ ระดับ 1.00-1.49 คะแนน เหมาะสมน้อยที่สุด ระดับ 1.50-2.49 คะแนน 
เหมาะสมน้อย ระดับ 2.50-3.49 คะแนน เหมาะสมปานกลาง ระดับ 3.50-4.49 คะแนน เหมาะสมมาก และ 
ระดับ 4.50-5.00 คะแนน เหมาะสมมากที่สุด (บุญชม ศรีสะอาด, 2560 : 121) พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวม
ทั้งหมด เท่ากับ 4.46 มีความเหมาะสมในระดับมาก โดยได้รับข้อเสนอให้มีการปรับการเรียบเรียงค าถามของ
ใบกิจกรรมให้ชัดเจนและสอดคล้องตรงตามจุดประสงค์ของการน าไปวัดตัวบ่งชี้ของสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับแก้ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูล 
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4. แบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัมและการชน เป็น
เครื่องมือที่ใช้ศึกษาผลการพัฒนาสมรรถนะการอิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังการ
จัดการเรียนรู้ แบบทดสอบมีลักษณะสอดคล้องกับข้อสอบของ PISA คือ มีการก าหนดสถานการณ์และค าถาม
ให้นักเรียน โดยแต่ละข้อค าถามใช้ส าหรับการประเมินตัวบ่งชี้แต่ละตัวของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์
ในเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีรูปแบบของข้อค าถามที่แตกต่างกัน ประกอบด้วย ข้อค าถามแบบเลือกตอบ จ านวน 3 
ข้อ ข้อค าถามแบบเลือกตอบเชิงซ้อนที่ตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ จ านวน 2 ข้อ และข้อค าถามแบบเขียนตอบ
อิสระ จ านวน 5 ข้อ รวมทั้งหมดจ านวน 10 ข้อ ใช้เวลาท าแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง โดยแบบทดสอบนี้จะใช้เมื่อ
ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ประกอบด้วย อาจารย์สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา 1 ท่าน ครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การสอนรายวิชาฟิกส์     
1 ท่าน และครูประจ าการผู้มีประสบการณ์การสอนวิทยาศาสตร์ภายในโรงเรียน 1 ท่าน ซึ่งได้ท าการประเมิน
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence หรือ IOC) ตามรูปแบบเกณฑ์การให้
คะแนน คือ +1 มีความสอดคล้อง 0 คือ ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อ ง และ -1 คือ ไม่สอดคล้อง                      
(บุญชม ศรีสะอาด, 2560 : 70) พบว่าข้อค าถามทั้ง 10 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
ซึ่งแสดงถึงความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและตัวบ่งชี้ของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนของวงจรปฏิบัติการจ านวน 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย                  
ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติ ขั้นสังเกต และข้ันสะท้อนผล จ านวน 3 วงจรปฏิบัติการ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ และข้อตกลงเบื้องต้นในการจัดการเรียนรู้ โดยมีการสอบถามนักเรียนเพ่ือ
ตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบของการจัดการเรียนรู้ 

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพ่ือพัฒนา
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่องโมเมนตัม และการชน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 จ านวน 11 คน โดยจัดการเรียนรู้ตามวงจรปฏิบัติการที่ 1, 2, และ 3 วงจรละ 1 แผน ใช้เวลาแผนละ 4 
ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง  

3. ระหว่างการจัดการเรียนรู้ นักเรียนแต่ละคนท าการศึกษาสถานการณ์ และตอบค าถามเพ่ือแสดงถึง
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ผ่านใบกิจกรรม ในขณะที่ท ากิจกรรมผู้วิจัยและครูผู้ร่วม
สังเกต จะสังเกตและบันทึกเหตุการณ์ พฤติกรรม หรือสิ่งที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

4. เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกตน าผล
ที่ได้จากการบันทึกในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มาสะท้อนถึงผลที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ ปัญหา/
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อุปสรรคที่พบเจอ ข้อสังเกต และแนวทางการแก้ไขปัญหา เพ่ือน าข้อมูลนั้นมาใช้ในการปรับปรุง พัฒนา และ
แก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไป 

5. หลังจากด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ นักเรียนท าแบบทดสอบ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เป็นรายบุคคล ใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยจ าแนกตามเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ดังนี้ 
 1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้
เพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 ด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ท าการวิเคราะห์เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และหลังจากด าเนินกิจกรรมครบทั้ง 3 วงจรปฏิบัติการ โดยการน าข้อมูลที่
ได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มาท าการวิเคราะห์ตามประเด็นที่ก าหนด ได้แก่ ขั้นตอนนี้ส่งเสริมตัว
บ่งชี้ของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ หรือไม่ อย่างไร ข้อปรับปรุง และข้อเสนอแนะ
เป็นอย่างไร  เพื่อหาแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป รวมถึงการหาแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนที่สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
จากนั้นท าการตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธี Resource Triangulation โดยการน าข้อมูลแบบสะท้อน
ผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกตมาเปรียบเทียบพิจารณาถึงผลของการด าเนินกิจกรรมว่ามี
ประเด็นแนวโน้มไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ ถ้าเป็นไปในทิศทางเดียวกันจะแสดงให้เห็นถึงความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล  
 2. ใบกิจกรรม ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลใบกิจกรรมเพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 โดยใช้
วิธีการตรวจค าตอบทีละข้อตามเกณฑ์แบบรูบริคที่ผู้วิจัยก าหนด เพ่ือให้คะแนนตามตัวบ่งชี้ของสมรรถนะการ
อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ จากนั้นรวมคะแนนทั้งหมดเพ่ือประเมินระดับ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ คือ คะแนน 0-6 ระดับ
ปรับปรุง คะแนน 7-9 ระดับพอใช้ คะแนน 10-12 ระดับดี และคะแนน 13-15 ระดับดีมาก น าเสนอข้อมูล
ออกมาเป็นจ านวนร้อยละของนักเรียนในแต่ละระดับ ถ้านักเรียนมีระดับที่สูงขึ้นแสดงว่านักเรียนมีการพัฒนา
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ จากนั้นพิจารณาคะแนนในแต่ละตัวบ่งชี้เพ่ือตรวจสอบ
ว่าตัวบ่งชี้ใดมีคะแนนสูงสุด และต่ าสุด 
 3. แบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูล
จากแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 
โดยใช้วิธีการตรวจค าตอบของข้อค าถามทีละข้อ แต่ละข้อมีรูปแบบการให้คะแนนที่แตกต่างกันตามเกณฑ์แบบ
รูบริคที่ผู้วิจัยก าหนด จากนั้นท าการรวมคะแนนทั้งหมดเพ่ือประเมินระดับสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์
ในเชิงวิทยาศาสตร์ตามเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ คือ คะแนน 0-3 ระดับปรับปรุง คะแนน 4-7 ระดับพอใช้ คะแนน 
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8-11 ระดับดี และคะแนน 12-14 ระดับดีมาก น าเสนอข้อมูลออกมาเป็นจ านวนร้อยละของนักเรียนในแต่ละ
ระดับ ถ้านักเรียนมีระดับที่สูงขึ้นแสดงว่านักเรียนมีการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ จากนั้นพิจารณาคะแนนในแต่ละตัวบ่งชี้เพ่ือตรวจสอบว่าตัวบ่งชี้ใดมีคะแนนสูงสุด และต่ าสุด 
เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลแนวโน้มการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนว่า
หลังการจัดการเรียนรู้นักเรียนมีแนวโน้มเป็นอย่างไร และตัวบ่งชี้ใดที่นักเรียนต้องมีการปรับปรุงหรือพัฒนา
เพ่ิมเติม ผู้วิจัยท าการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลด้วยวิธี Method Triangulation โดยการน าข้อมูลที่
ได้จากใบกิจกรรม และแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์มาเปรียบเทียบความ
สอดคล้อง และแนวโน้มของข้อมูลว่ามีแนวโน้มไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่อย่างไร เพ่ือยืนยันผลการพัฒนา
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้เป็นการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน           
7 ขั้นตอนตามแนวคิดของ Christina V. Schwarz et al. (Schwarz C.V. et al., 2009 : 638) มาใช้ร่วมกับ
องค์ประกอบของเกมตามแนวคิดของ Fiona Fui-Hoon Nah et al. (Nah, F.F. et al., 2014 : 405) เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งมีกรอบแนวคิดในการวิจัย          
ดังภาพที่ 1 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ผลการวิจัย  
1. ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ

พัฒนาสมรรถนะการอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัม และการชน  
    จากการศึกษาพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน    

เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์  เรื่อง โมเมนตัม และการชน ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน       
มีลักษณะดังนี ้
  ขั้นที่ 1 การเข้าถึงปรากฏการณ์ (Anchoring phenomena) ขั้นตอนนี้ครูน าเข้าสู่บทเรียน โดยใช้
ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ก าลังจะเรียนรู้ และเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง โดยนักเรียนท าหน้าที่เป็น                
ผู้สังเกตปรากฏการณ์ ครูใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจเกี่ยวกับปรากฏการณ์นั้น ๆ โดยค าถามที่ใช้จะ
เป็นค าถามที่สามารถให้นักเรียนได้ฝึกการดึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาสร้างค าอธิบายได้อย่างสมเหตุสมผล 
เช่น ท าไมจึงเป็นเช่นนี้ เพราะอะไรนักเรียนจึงคิดเช่นนั้น เป็นต้น ในการตอบค าถามแต่ละครั้งของนักเรียน ครู
และนักเรียนคนอ่ืน ๆ จะร่วมกันอภิปรายถึงค าตอบนั้น แต่จะไม่มีการแสดงความคิดเห็นต่อค าตอบของ
นักเรียนในเชิงลบ ซึ่งสอดคล้องกับผลการสะท้อนของครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าวว่า “ครูมีการใช้ค าถามที่ท าให้
นักเรียนเกิดกระบวนการคิดหาเหตุผล และมีการกระตุ้นให้นักเรียนพยายามที่จะตอบค าถามด้วยการใช้เหรียญ
นักพูด และการปรับระดับความคืบหน้าบนกระดานผู้น า”  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้, 
21 กุมภาพันธ์ 2566)  
  ขั้นที่ 2 ขั้นสร้างแบบจ าลอง (Construct a model) ขั้นตอนนี้ครูให้ความรู้เกี่ยวกับแบบจ าลอง            
มีการแสดงตัวอย่างของแบบจ าลองที่นักเรียนต้องสร้าง และมีการใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของ
นักเรียนเกี่ยวกับการสร้างแบบจ าลองในครั้งนี้ จากนั้นครูให้นักเรียนสร้างแบบจ าลองโดยการวาดภาพ
แบบจ าลองเพ่ือใช้อธิบายปรากฏการณ์จากขั้นที่ 1 โดยนักเรียนจะใช้ความรู้เดิมในการระบุ และเลือกใช้
สัญลักษณ์เพ่ือน ามาสร้างเป็นแบบจ าลองในการอธิบายปรากฏการณ์ สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเ กตที่กล่าวว่า
“การให้นักเรียนสร้างแบบจ าลองสามารถช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการใช้สัญลักษณ์เพ่ือน าไปใช้ในการอธิบายได้ ”  
(ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 21 กุมภาพันธ์ 2566) ระหว่างที่นักเรียนท าการวาดภาพ
แบบจ าลองครูจะเป็นผู้ให้ค าแนะน า และมีการใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในการท า
กิจกรรมเป็นระยะ  
  ขั้นที่ 3 ขั้นส ารวจและตรวจสอบเชิงประจักษ์ (Empirically test the model) ขั้นตอนนี้ครูให้
นักเรียนท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนผ่านการทดลอง การสืบค้นข้อมูลจากหนังสือเรียน และ
อินเทอร์เน็ต ซึ่งก่อนที่นักเรียนจะท าการทดลอง ครูจะให้นักเรียนได้ตั้งสมมติฐานของการทดลอง และน าเสนอ
สมมติฐานนั้นพร้อมกับให้นักเรียนอธิบายเหตุผลว่าท าไมจึงตั้งสมมติฐานเช่นนั้น สมมติฐานนั้นสอดคล้องกับ
การทดลองอย่างไร สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าวว่า “การให้นักเรียนได้น าเสนอสมมติฐานของตนเอง
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เป็นกิจกรรมที่ดี เหมือนเป็นการตรวจสอบว่านักเรียนมีเหตุและผลในการตั้งสมมติฐานนั้น” (ครูผู้ร่วมสังเกต, 
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 21 กุมภาพันธ์ 2566) โดยครูกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนร่วมกันเสนอ
สมมติฐานโดยใช้ คะแนน และการเพ่ิมระดับ สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าวว่า “การใช้คะแนน หรือการ
เพ่ิมระดับ เป็นส่วนที่ช่วยให้นักเรียนกล้าที่จะน าเสนอสมมติฐานของตนเอง”  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบสะท้อน  
ผลการจัดการเรียนรู้, 7 กุมภาพันธ์ 2566) ในระหว่างการท ากิจกรรมครูจะสอบถามความเข้าใจของนักเรียน
แต่ละคน เช่น อาจสุ่มถามให้นักเรียนอธิบายว่ากิจกรรมที่ก าลังท าคืออะไร และมีขั้นตอนการปฏิบัติอย่างไร 
ขณะที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครูจะเข้าไปมีส่วนร่วมกับนักเรียน เพ่ือให้ค าปรึกษา และใช้ค าถามให้นักเรียนได้
แสดงความคิดเห็น และตรวจสอบข้อมูลจากการทดลอง หรือการสืบค้นของนักเรียนว่าเป็นไปตามกรอบ      
การเรียนรู้หรือไม่  
  ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินแบบจ าลอง (Evaluate the model) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนน าข้อมูลที่ได้
จากการทดลอง และการสืบค้นมาประมวลผล เพ่ือน ามาวาดภาพแบบจ าลอง ซึ่งภาพจากแบบจ าลองชิ้นนี้เป็น
ภาพที่ได้จากองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นกับนักเรียน หลังจากนั้นให้นักเรียนท าการเปรียบเทียบแบบจ าลองแรก      
เพ่ือระบุความเหมือนและความแตกต่างที่เกิดขึ้น ครูจะใช้ค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
ออกมาว่า เพราะอะไร ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น นักเรียนได้ฝึกการตั้งสมมติฐานเพ่ือน าไปใช่ในการอธิบายว่า
แบบจ าลองที่ปรับปรุงแล้วควรเป็นเช่นไร สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าวว่า  “การใช้ค าถามช่วยให้
นักเรียนได้เกิดกระบวนการคิดเชื่อมโยงข้อมูล เพ่ือน ามาสู่การให้เหตุผลของค าตอบ” (ครูผู้ร่วมสังเกต,       
แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้, 28 กุมภาพันธ์ 2566) โดยในขั้นนี้นักเรียนที่สามารถระบุความเหมือนและ
ความแตกต่างพร้อมกับอธิบายเหตุผลตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญนักพูด และการ
ปรับระดับความคืบหน้าบนกระดานผู้น ามาเป็นรางวัล ส าหรับนักเรียนที่ระบุความเหมือนและความแตกต่าง 
แต่ไม่สามารถอธิบายเหตุผลได้จะได้รับเหรียญนักพูดเท่านั้น 
  ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินแบบจ าลองด้วยแนวคิดอ่ืน ๆ (Test the model against other ideas) ขั้นนี้
เป็นขั้นที่ครูจะให้นักเรียนได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด หรือหลักการที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ก าลังเรียนรู้             
โดยหลักการหรือแนวคิดที่น ามาครูจะต้องท าการศึกษามาล่วงหน้าและตรวจสอบความเกี่ยวข้องระหว่าง
แนวคิดนั้นกับเนื้อหาที่นักเรียนก าลังเรียนรู้ โดยแนวคิดนั้นต้องไม่ซับซ้อน หรือยากเกินความเข้าใจของนักเรียน 
เพ่ือให้นักเรียนไม่เกิดความสับสน และเกิดความคลาดเคลื่อนในมโนทัศน์ หรือข้อมูลที่ได้จากการท ากิจกรรมที่
ผ่านมา สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าวว่า “การใช้ทฤษฎี หรือข้อมูลที่ไม่ยาก หรือซับซ้อนเกินไป จะช่วย
ให้นักเรียนเข้าใจ และเชื่อมโยงข้อมูลได้ง่ายมากขึ้น เพ่ือน าไปสู่การสร้างค าอธิบายในข้อค าถามนั้น ๆ ”                
(ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้, 28 กุมภาพันธ์ 2566) เมื่อนักเรียนท าการศึกษาแนวคิดอ่ืน 
ๆ ครูจะใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในแนวคิดนั้น ๆ รวมถึงการถามเพ่ือให้นักเรียนได้
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกต่างของแนวคิดที่ได้ศึกษากับความรู้จากการเรียนรู้ที่
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ผ่าน โดยในขั้นนี้นักเรียนที่ท ากิจกรรมส าเร็จจะได้รับการปรับระดับความคืบหน้าบนกระดานผู้น า และนักเรียน
ที่ร่วมตอบค าถามกับครูจะได้รับเหรียญนักพูด 
  ขั้นที่ 6 ขั้นปรับปรุงและแก้ไขแบบจ าลอง (Revise the model) ขั้นนี้ครูให้นักเรียนน าข้อมูลที่ได้
จากกระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่ขั้นที่ 1-5 มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ จากนั้นให้
นักเรียนน าองค์ความรู้ที่ได้มาไปเปรียบเทียบกับแบบจ าลองเดิมของตนเอง โดยครูจะใช้ค าถามตรวจสอบความ
เข้าใจของนักเรียน เช่น จากแบบจ าลองที่นักเรียนเคยท ามานั้นนักเรียนคิดว่ามีความสมบูรณ์หรือไม่ อย่างไร 
นักเรียนระบุได้หรือว่าจะปรับเปลี่ยนอะไรในแบบจ าลอง เพราะเหตุใดนักเรียนจึงคิดเช่นนั้น เป็นต้น เมื่อ
นักเรียนท าการวาดภาพแบบจ าลองของตนเองสมบูรณ์จนสามารถน าไปใช้ในการอธิบายปรากฏการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เรียนได้ จะมีการน าเสนอแบบจ าลองที่ปรับเปลี่ยนแล้ว สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่กล่าว
ว่า “การน าเสนอแบบจ าลองสามารถช่วยให้นักเรียนได้มีการอธิบายถึงเหตุผลของการเลือกใช้สัญลักษณ์ หรือ
การวาดภาพแบบจ าลองใหม่ เพราะนักเรียนบางคนอาจจะสามารถพูดอธิบายได้ดีกว่าการเขียนในใบกิจกรรม” 
(ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 28 กุมภาพันธ์ 2566) นักเรียนทั้งหมดจะร่วมกันเลือก
แบบจ าลองที่สมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้ในการอธิบายปรากฏการณ์อ่ืน ๆ นักเรียนที่มีแบบจ าลองที่สมบูรณ์ที่สุดจะ
ได้รับการเพิ่มระดับในกระดานผู้น า 
  ขั้นที่ 7 ขั้นใช้แบบจ าลองท านายและอธิบายปรากฏการณ์อ่ืน ๆ (Use the model to predict or 

explain) ขั้นนี้ครูก าหนดสถานการณ์ใหม่ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนแต่ละคนน า
แบบจ าลองที่สมบูรณ์ที่ได้จากการเลือกในขั้นที่ 6 มาประยุกต์ใช้เพ่ือคาดการณ์และสร้างค าอธิบายเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ใหม่ ระหว่างการท ากิจกรรมครูจะเป็นผู้ให้ค าแนะน า และถามค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้
เกิดกระบวนการคิดเชื่อมโยงความรู้เพ่ือน ามาสร้างเป็นค าอธิบายให้ได้มากท่ีสุด สอดคล้องกับครูผู้ร่วมสังเกตที่
กล่าวว่า “การใช้สถานการณ์ที่ใกล้ตัวจะช่วยให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการแก้ไขปัญหาโดยใช้ความรู้ที่ได้เรียน
มา รวมถึงการใช้ค าถามในการตรวจสอบนักเรียนเป็นระยะ ช่วยให้นักเรียนท ากิจกรรมได้ดีขึ้น” (ครูผู้ร่วม
สังเกต, แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ , 28 กุมภาพันธ์ 2566) จากนั้นครูจะสุ่มตัวแทนนักเรียนออกมา
น าเสนอหน้าชั้นเรียนถึงข้อมูลที่นักเรียนเขียนตอบมา เมื่อนักเรียนน าเสนอเสร็จครูและนักเรียนทั้งหมดร่วมกัน
สรุปองค์ความรู้ทั้งหมดจากการเรียน หลังจากนั้นครูจะท าการสรุปผลจากกระดานผู้น า โดยดูจากระดับ 
เหรียญนักพูด คะแนนที่สะสมในใบกิจกรรม และแถบความคืบหน้าในกระดานผู้น า เพ่ือสรุปผู้ชนะในการท า
กิจกรรมโดยมีการมอบเหรียญแสดงความส าเร็จ รวมถึงมีการสะท้อนความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากการ
เรียนรู้ 
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2. ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ที่พัฒนาสมรรถนะการ
อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัม และการชน 
  ผู้วิจัยท าการเก็บข้อมูลการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โม
เมนตัมและการชน ของนักเรียน จากเครื่องมือ ได้แก่ ใบกิจกรรม เป็นการเก็บข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัมและการชน 
เป็นการเก็บข้อมูลหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ระหว่างการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 3 วงรอบ นักเรียนมี
การพัฒนาสมรรถนะที่สูงขึ้นอย่างเป็นล าดับในแต่ละวงรอบและหลังการจัดการเรียนรู้ ดังข้อมูลตามตาราง
ต่อไปนี้ 
ตาราง 1  ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนระหว่าง และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

การเก็บข้อมูล 
จ านวนร้อยละของนักเรียนจ าแนกตามระดับ 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
วงจรปฏิบัติการ 1 0.00 0.00 18.18 81.82 
วงจรปฏิบัติการ 2 0.00 45.45 18.18 36.36 
วงจรปฏิบัติการ 3 36.36 27.27 18.18 18.18 

หลังการจัดการเรียนรู้ 45.45 27.27 18.18 9.09 

 จากข้อมูลตามตารางข้างต้น พบว่า ในแต่ละวงจรปฏิบัติ จ านวนร้อยละของนักเรียนในระดับดี และดี
มาก มีจ านวนเพ่ิมสูงขึ้น ระดับพอใช้ มีจ านวนคงที่ และระดับปรับปรุง มีจ านวนลดลง และเมื่อเปรียบเทียบ
วงจรปฏิบัติการที่ 3 กับผลการทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์หลังการจัดการ
เรียนรู้ จ านวนร้อยละของนักเรียนที่มีระดับ ดีมาก มีจ านวนเพ่ิมขึ้น ระดับดี และระดับพอใช้ มีจ านวนคงที่ 
และระดับปรับปรุง มีจ านวนลดลง เนื่องมาจากด้วยรูปแบบของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระหว่างเรียน 
และหลังเรียนมีความแตกต่างกัน ทั้งรูปแบบของข้อค าถาม และรูปแบบการให้คะแนน ข้อแตกต่างดังกล่าว 
อาจเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการประเมินของนักเรียน แต่เมื่อพิจารณาในภาพรวมจะเห็นว่าในแต่ละวงจร
ปฏิบัติการและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีการพัฒนา
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้น และผลการแสดงออกถึงตัวบ่งชี้ในสมรรถนะ
ของนักเรียนเป็นไปตามข้อมูลดังตามตารางต่อไปนี้ 
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ตาราง 2  ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนในแต่ละตัวบ่งชี้ระหว่าง และหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

ตัวบ่งชี้สมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยตามตัวบ่งชี้ 
วงจร

ปฏิบัติการ 
1 

วงจร
ปฏิบัติการ 

2 

วงจร
ปฏิบัติการ 

3 

หลังการจัดการ
เรียนรู้ 

1. น าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้
สร้างค าอธิบายที่สมเหตุสมผล 

45.45 69.70 75.76 72.73 

2. ระบุ ใช้ และสร้างแบบจ าลองและ
การน าเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการ
อธิบาย 

39.39 48.48 66.67 61.63 

3. เสนอสมมติฐานเพ่ือใช้ในการ
อธิบาย 

24.24 42.42 60.61 60.61 

4. พยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิง
วิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่
สมเหตุสมผล 

15.15 33.33 51.52 45.45 

5.  อธิบายถึงศักยภาพของความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้
เพ่ือสังคม 

30.30 60.61 72.73 72.73 

 จากข้อมูลตามตารางข้างต้น พบว่า ตัวบ่งชี้ที่นักเรียนสามารถท าคะแนนได้มากที่สุด คือ น าความรู้
ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างค าอธิบายที่สมเหตุสมผล ตัวบ่งชี้ที่นักเรียนสามารถท าคะแนนได้รองลงมา คือ 
อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้เพ่ือสังคม ระบุ ใช้ และสร้างแบบจ าลองและ
การน าเสนอข้อมูลเพ่ือใช้ในการอธิบาย และเสนอสมมติฐานเพ่ือใช้ในการอธิบาย ตัวบ่งชี้ที่นักเรียนท าคะแนน
ได้น้อยที่สุด คือ พยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่สมเหตุสมผล จะสังเกตได้ว่า
แนวโน้มการพัฒนาตัวบ่งชี้ของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในระหว่าง
และหลังการจัดการเรียนรู้มีแนวโน้มการพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะการ
อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัม และการชน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
เนื่องจากในการจัดการเรียนรู้มีการน าปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ใกล้ตัวมาใช้เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษา      
การใช้สถานการณ์ที่ใกล้ตัวจะท าให้นักเรียนเข้าใจสถานการณ์ได้ง่าย และเห็นภาพของสิ่งที่เกิดขึ้นได้ชัดเจน 
ตัวอย่างการใช้สถานการณ์ เช่น การน าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์การตกของลูกบอล การเคลื่อนที่ของ
ลูกโป่ง เป็นต้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Oluwatomisin Marvellous Ogundeji, Barnabas Chidi 

Madu และ Clement Chizoba Onuya (Ogundeji, Madu and Onuya, 2019 : 17) ที่กล่าวว่า การใช้
ปรากฏการณ์จะท าให้นักเรียนสามารถสร้างค าอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น เนื่องจากปรากฏการณ์เป็นสิ่ง
ที่นักเรียนจะสามารถเห็นภาพได้ชัดเจน โดยเฉพาะในเนื้อหาฟิสิกส์ที่เป็นเนื้อหาเชิงนามธรรม นอกจากนี้ยังท า
ให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ในการ ระบุ หรือเลือกใช้สัญลักษณ์ในการน ามาสร้างแบบจ าลองได้ง่ายกว่า
ปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ที่ซับซ้อน มีการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้ท าการสืบค้นผ่านการทดลองด้วย
ตนเอง โดยนักเรียนต้องตั้งสมมติฐาน และเชื่อมโยงความรู้ที่ได้เพ่ือพยากรณ์ถึงสถานการณ์ที่จะเกิดตาม
หลักการทางวิทยาศาสตร์ การให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกระบวนการคิด และการ
เชื่อมโยงความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สันติชัย อนุวรชัย (2561 : 286) ที่กล่าวว่า การเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้คิด วิเคราะห์ วางแผน ออกแบบและเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วพยายามสร้างเป็นค าอธิบายของตนเอง
เพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ท่ีศึกษา เน้นการสร้าง ความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาหรือ
มโนทัศน์ของเรื่องที่เรียนย่อมมีประสิทธิภาพมากกว่าการบอกหรือการสอนของผู้สอนโดยตรง ในการจัดการ
เรียนรู้แต่ละขั้นครูมีการใช้ค าถามที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดกระบวนการเชื่อมโยงความรู้ และอธิบายออกมา
อย่างเป็นเหตุเป็นผล เช่น ท าไมนักเรียนจึงคิดว่าลูกบอลเกิดโมเมนตัม เพราะอะไรโมเมนตัมของวัตถุทั้งสองจึง
แตกต่างกัน สิ่งใดหรือหลักฐานใดที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงโมเมนตัม เป็นต้น การใช้ค าถามของครูจะช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความคิด และฝึกการอธิบายโดยใช้เหตุผลด้วยหลักฐานทางวิทยาศาสตร์  ระหว่างการ
ท ากิจกรรมครูควรมีการตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนอยู่เสมอ เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานการ
เรียนรู้ที่ไม่เท่ากัน จะเห็นได้ว่าในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน                    
มีการส่งเสริมและพัฒนาตัวบ่งชี้ของสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ทั้ง 5 ตัวบ่งชี้               
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ราตรี ยะค า (2563 : 169) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐาน
สามารถท าให้นักเรียนมีการพัฒนาสมรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เพ่ิมสูงขึ้นในทุก ๆ               
ตัวบ่งชี้ นอกจากนี้การน าเกมมิฟิเคชันเข้าร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานจะสามารถช่วย
สร้างบรรยากาศแห่งการเรียนรู้แล้ว ยังช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Michail Kalogiannakis,Stamatios Papadakis และ Alkinoos-Ioannis Zourmpakis (Kalogian 
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nakis, Papadakis and Zourmpakis, 2021 : 20) ที่กล่าวว่า การใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชันส่งผลเชิงบวก
ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน แม้การสร้างสภาพแวดล้อมแบบเกมจะสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้
ของนักเรียนในระยะสั้น แต่การน าองค์ประกอบของเกมเข้าไปในรูปแบบการจัดการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น การ
เรียนรู้แบบกลับด้าน การเรียนรู้แบบสืบเสาะ เป็นต้น จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในระยะ
ยาว 
  ผลการพัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เรื่อง โมเมนตัม และการชน ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เมื่อพิจารณาการพัฒนาสมรรถนะแต่ละตัวบ่งชี้ในภาพรวมจากใบกิจกรรม 
และแบบทดสอบสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ พบว่า แต่ละตัวบ่งชี้มีแนวโน้มการ
พัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน คือ ตัวบ่งชี้การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้ างค าอธิบายที่สมเหตุสมผล   
เป็นตัวบ่งชี้ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด เนื่องจาก ในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ครูจะมีการใช้ค าถาม เพ่ือให้
นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของค าตอบอยู่เสมอ ความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนจึง
ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณฐกร ดวงพระเกษ (2561 : 130-130) ที่กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ค าถามเป็นการมุ่งพัฒนากระบวนการทางความคิดของนักเรียน ผู้เรียนจะได้ใช้
ความคิดเชิงเหตุผล ได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ หรือประเมินค่าเพ่ือจะตอบค าถามเหล่านั้น รวมถึงการให้นักเรียน
ได้มีการสร้าง ประเมิน และใช้แบบจ าลองเข้ามาในการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนสามารถเกิดกระบวนการคิด
อย่างเป็นเหตุเป็นผล สอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑามาส กันทะวง (2563 : 114-115) ที่กล่าวว่า การให้
นักเรียนได้ฝึกหาข้อสนับสนุนหรือข้อโต้แย้งในการน าไปปรับปรุงแบบจ าลองของตนเอง ช่วยให้ความสามารถ
ในการ  ให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเพ่ิมขึ้น ส าหรับตัวบ่งชี้ที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ตัวบ่งชี้
การพยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่สมเหตุสมผล เนื่องจากว่านักเรียนยังมีความ
สับสนระหว่างการเสนอสมมติฐาน และการพยากรณ์การเปลี่ยนแปลง เมื่อมีการให้นักเรียนตั้งสมมติฐาน หรือ
เขียนการพยากรณ์นักเรียนจะเขียนมาเหมือนกัน เมื่อท าการสอบถามพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่จะคิดว่าสองตัว
บ่งชี้นี้ไม่ต่างกันจึงสามารถใช้ค าตอบเดียวกันได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ จาตุรนต์ หนุนนาค (2561 : 
75-76)   ที่กล่าวว่า นักเรียนที่ยังไม่สามารถเสนอสมมติฐานได้ดีนั้น เกิดจากการที่นักเรียนยังไม่สามารถคาด
เดาค าตอบล่วงหน้าได้อย่างถูกต้อง และนักเรียนยังขาดทักษะการตั้งสมมติฐาน จึงส่งผลต่อการพยากรณ์ของ
นักเรียน 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่มีการใช้
องค์ประกอบของเกมเข้ามาเพ่ือช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ดังนั้นในการจัดกิจกรรมครูผู้สอนต้องศึกษา
ลักษณะนิสัยและบริบทของนักเรียนให้ดีก่อน เนื่องจากนักเรียนบางกลุ่มอาจไม่เหมาะกับเรียนรู้ในสภาวะการ
แข่งขัน 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่
ซับซ้อน ครูผู้สอนควรมีการวางแผนกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนให้ชัดเจน เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน และ
ควรมีการใช้ค าถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในการท ากิจกรรมอย่างสม่ าเสมอ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการศึกษาเพ่ือหาแนวทางการพัฒนาตัวบ่งชี้ย่อยของสมรรถนะการ

อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ตัวบ่งชี้ที่ 3 การเสนอสมมติฐานเพ่ือใช้ในการอธิบาย และ      
ตัวบ่งชี้ที่ 4 การพยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่สมเหตุสมผล เนื่องจาก
ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนาตัวบ่งชี้ของ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ได้จริง แต่บางตัวบ่งชี้ยังมีการพัฒนาที่ไม่สูงมากนัก จึง
เป็นที่น่าสนใจหากมีการศึกษาแนวทางการพัฒนาตัวบ่งชี้นั้น ๆ ให้ดียิ่งขึ้นไป 

2. การวิจัยในครั้งต่อไปควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับ                       

เกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาตัวแปรตามอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะในศตวรรตที่ 21 สมรรถนะทาง

วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
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