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บทคัดย่อ 
  

การวิจัยเชิงปฏิบัติการนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน  เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์  เรื่อง 
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก และ 2) เพื่อศึกษาการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการใน
ช้ันเรียน มี 3 วงจรปฏิบัติการ เป็นกรอบการวิจัย กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
จำนวน 36 คน ใช้วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 4 ชนิด คือ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ 2) แบบบันทึกสะท้อนผล 3) ใบกิจกรรมการเรียนรู้ และ4) แบบวัดความฉลาดรู้ ด้าน
วิทยาศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา สถิติร้อยละ วิเคราะห์การพัฒนาระดับความ
ฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ด้วยการให้คะแนนและจัดระดับตามกรอบการประเมิน  PISA 2015 
ผลการวิจัยพบว่า 1) แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสังเกตปรากฏการณ์ ขั้นเขียนคำอธิบายเบื้องต้น ขั้นตรวจสอบ  
ขั้นรวบรวมคำอธิบายสุดท้าย และ ขั้นการให้เหตุผล เน้นปรากฏการณ์ใกล้ตัวหรือพบเห็นใน
ชีวิตประจำวัน ควรสร้างสถานการณ์ให้เกิดความผ่อนคลาย  เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนกล้าแสดง
ความเห็น มีการสืบค้นข้อมูลแหล่งอ้างอิงท่ีน่าเช่ือถือ และการให้รางวัลทำให้นักเรียนมีความสนใจมาก
ขึ้น 2) ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ พบว่า ระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนหลังเรียนอยู่ท่ีระดับ 2 สูงกว่าก่อนเรียนท่ีระดับ 1b โดยนักเรียนมีพัฒนาการในสมรรถนะการ
ประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มากท่ีสุด  รองลงมาได้แก่ 
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและ
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ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this action research were (1) to study the phenomenon-

based learning management approach with gamification. To promote scientific 
literacy on natural disasters on the surface of the earth and (2) to study the 
promotion of scientific literacy. with learning management using phenomena as a 
base with gamification. The research model is action research in the classroom. There 
are 3 actions cycles, as a research framework. The sample consisted of 36 grade 8 
students using purposive sampling. There were 4 types of research tools: 1) Learning 
Management Plan, 2) Reflection Form, 3) Learning Activity Sheet, and 4) Scientific 
literacy Assessment. The data were analyzed by content analysis, percentage 
statistics, and the development of science literacy levels were analyzed by scoring 
and grading according to the PISA 2015 assessment framework. The research findings 
were as follows: 1) The phenomenon-based learning management approach 
combined with gamification consisted of 5 steps: Observing the phenomenon, The 
preliminary explanation writing stage, the verification stage, the final explanation 
compilation stage, and the reasoning stage. Focusing on phenomena close to them 
or encountered in everyday life. Should create a relaxed situation to encourage 
students to express their opinions. Credible references are searched. And rewarding 

 



 ฉ 

makes students more interested. 2) The results of promoting science literacy 
revealed that the level of science literacy of students after learning was at level 2 
higher than before at level 1b, The students showed the greatest improvement in 
their competencies in assessing and designing scientific literacy acquisition processes. 
followed by competency in explaining phenomena scientifically and the 
competence in interpreting data and evidence scientifically. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาอย่างยิ่งจาก    
ดร. สุริยา ชาปู่ อาจารย์ท่ีปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระท่ีได้ให้ความรู้ คำปรึกษา แนะนำให้ข้อคิดเห็น 
ตลอดจนเสนอแนะแนวทางในการวิจัยด้วยความเอาใจใส่อย่างดียิ่งตลอดมา  ทำให้ผู้วิจัยสามารถ 
ดำเนินการวิจัยบรรลุตามวัตถุประสงค์และท่านยังเป็นผู้ตรวจสอบความบกพร่องต่างๆ  จนการศึกษา 
ค้นคว้าอิสระสำเร็จสมบูรณ์ได้อีกท้ังยังช่วยเป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้ามอุปสรรคต่างๆ ท่ี 
เกิดขึ้นในระหว่างการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.สุทธิดา  จำรัส  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร  
สว่างเมฆ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธิติยา  บงกชเพชร คณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีได้กรุณาให้
คำแนะนำและแก้ไขข้อบกพร่องของการศึกษาค้นคว้า ฉบับนี้จนสำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ 

ขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร  สว่างเมฆ ภาควิชา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร นางสาวสุพรรษา  พลขันธ์ ครูชำนาญการพิเศษ 
โรงเรียนทุ่งโพธิ์ทะเลพิทยา และนางจันทร์ทรา  หลีสกุล ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนทุ่งโพธิ์ทะเล
พิทยา อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร ท่ีกรุณาให้คำแนะนำแก้ไขและตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ใน
การศึกษาค้นคว้า โดยให้ข้อเสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางในการปรับเครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ 

ขอขอบพระคุณท่านผู้อำนวยการโรงเรียนและคณะครูในโรงเรียนทุกท่านท่ีได้ให้ความ
อนุเคราะห์ อำนวยความสะดวกตลอดการวิจัย และขอบคุณนักเรียนทุกคนท่ีให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

เหนือส่ิงอื่นใดขอขอบพระคุณ  บิดา มารดา ของผู้วิ จัยท่ีคอยเป็นกำลังใจสำคัญในการ
ช่วยเหลือสนับสนุนในทุกๆด้านอย่างดีท่ีสุดเสมอมา 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาการศึกษาทุกท่าน  และขอบใจเพื่อนนิสิต
ปริญญาโทท่ีเป็นส่วนหนึ่งในการให้ความช่วยเหลือ และเป็นกำลังใจท่ีดีตลอดมา 

คุณประโยชน์จากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่บิดา  มารดา ครูอาจารย์และ
สถาบันการศึกษาท่ีได้ให้การศึกษาท่ีดีแก่ผู้วิจัยตลอดมา หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้ต่อไป 

  
  

สุรีรัตน์  มาน้อย 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาของปัญหา 
 ปัจจุบันโลกมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ท้ังในด้านเทคโนโลยี การส่ือสาร การคมนาคม 
สังคม เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง ทำให้การศึกษาจึงเป็นส่ิงจำเป็นและสำคัญมาก ในโลก
ศตวรรษท่ี 21 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้ทักษะความรู้มาแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันและเกิดประโยชน์
ต่อไปในอนาคตได้ การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 ทำให้เห็นการเปล่ียนแปลงของสภาพแวดล้อมจากอตีด
มาจนถึงปัจจุบัน ดังนั้นเพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการใช้ชีวิตจึงจำเป็นท่ีจะต้องปรับเปล่ียน
การศึกษาเพื่อให้ตอบสนองกับทิศทางการผลิต การพัฒนากำลังคนของประเทศและให้ทันต่อโลก
ปัจจุบันมากขึ้น สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ท่ีได้กำหนดวิสัยทัศน์ ไว้ว่า 
คนไทยทุกคนควรได้รับการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ ดำรงชีวิตอย่างมีความสุข 
ซึ่งสอดคล้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และการเปล่ียนแปลงของโลกในศตวรรษท่ี 21 
(แผนการศึกษาแห่ งชาติ  พ .ศ . 2560  – 2579 ,น .ฉ) ซึ่ งการ จัดการเรียน รู้ โลกศตวรรษ 
ท่ี 21 จะใช้หลัก 3Rs8Cs คือ ต้องการพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะในการเรียนรู้ 
ผู้เรียนต้องสามารถอ่านออก เขียนได้ คิดเลขเป็น และต้องมีทักษะท่ีจำเป็นท่ีสามารถประยุกต์ใช้ใน
โลกปัจจุบันได้ เช่น ทักษะด้านการส่ือสาร ทักษะการสร้างสรรค์นวัตกรรม ทักษะด้านการคิดอย่าง  
มีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา นอกจากนี้การจัดการศึกษาก็มีเป้าหมายท่ีสำคัญเพื่อให้
บรรลุเป้าหมายท่ีได้กำหนดไว้ คือ ระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพนั้น จะต้องสามารถพัฒนาผู้เรียนให้
บรรลุขีดความสามารถเต็มตามศักยภาพ เช่น นักเรียนมีคะแนนผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) แต่ละวิชาผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 50 ขึ้นไปเพิ่มขึ้น และคะแนน
เฉล่ียผลการทดสอบโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for International 
Student Assessment : PISA) ของนักเรียนอายุ 15 ปีสูงขึ้น เป็นต้น (แผนการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2560 – 2579,น.ช) 
 การพัฒนาการศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการใช้ชีวิต พร้อมรับกับสถานการณ์ท่ี
เปล่ียนแปลงไปนั้น การศึกษาจะต้องเปล่ียนแปลงรูปแบบการสอน เปล่ียนจากเน้นเนื้อหาในรายวิชา
ไปเป็นการเรียนรู้ทักษะเพื่อการดำรงชีวิต ครูต้องมีการเปล่ียนบทบาทจากผู้สอนไปเป็นผู้ออกแบบการ
เรียนรู้และอำนวยความสะดวก (facilitate) ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการ
ลงมือทำ แล้วการเรียนรู้ก็จะเกิดจากภายในใจ และสมองของผู้เรียน (วิจารณ์ พานิช, 2558) เป็นการ
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เรียนรู้ท่ียั่งยืนสำหรับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการเรี ยนรู้และมีทักษะท่ีทันต่อการ
เปล่ียนแปลงในโลกศตวรรษท่ี 21 ท่ีเกิดขึ้นได้  การท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ จะต้องมีการอาศัย
ครูผู้สอนท่ีมีทักษะกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย โดยเฉพาะในยุคศตวรรษท่ี 21 
ครูผู้สอนจึงควรท่ีจะมีทักษะการบริหารจัดการช้ันเรียนด้วย 
 ดังนั้นความรู้และความเข้าใจทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงเป็นส่ิงท่ีสำคัญและ
จำเป็นอย่างยิ่งในการท่ีจะเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อม สามารถดำเนินชีวิตในโลกปัจจุบันหรือโลกใน
ศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นพื้นฐาน และส่งผลกระทบต่อทุกชีวิตในทุกระดับ 
ท้ังตัวผู้เรียน ในอาชีพการงานและในสังคมวัฒนธรรมของทุก ๆ ชีวิต ทำให้ผู้เรียนสามารถรับรู้และ
ตัดสินประเด็นปัญหาของสังคมท่ีเกิดจากผลกระทบของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างมีความรู้
ความเข้าใจ มีส่วนร่วมในสังคมระดับชุมชน ระดับประเทศ และระดับโลกอย่างเต็มภาคภูมิ(จากผล
การประเมิน PISA 2015, น.19) เป้าหมายของการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ คือ การทำให้ผู้เรียนทุกคน
มีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific literacy) รวมถึงสามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ มีความรู้และทักษะด้านต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ด้วย ซึ่งเป็นตามโครงการ
ประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for International Student Assessment 
หรือ PISA) ท่ีจะเน้นให้ความสำคัญกับการรู้เรื่องในด้านวิทยาศาสตร์ การอ่าน และคณิตศาสตร์
นอกจากนั้นการรู้เรื่อง หรือความฉลาดรู้ ตามแนวคิดของ PISA ไม่ได้หมายถึงความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่ แต่
หมายถึงสมรรถนะของผู้เรียนในการใช้ความรู้และทักษะในวิชาหลักท่ีได้เรียนมาในชีวิตจริงหรือนอก
ห้องเรียน มีสมรรถนะในการวิเคราะห์ การส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ สามารถระบุสาระหลัก 
ตีความ ประเมิน และมีสมรรถนะในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น (จากผลการประเมิน 
PISA 2015, น.2) 
 ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific literacy) เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิง
ต่าง ๆ เข้ากับประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ 
โดยบุคคลท่ีได้ช่ือว่ามีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientifically literate person) คือ สามารถ
ส่ือสารหรือโต้แย้งในประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้อย่างสมเหตุสมผล ซึ่งบุคคล
นั้นจำเป็นต้องรู้และใช้องค์ประกอบหลายอย่าง ได้แก่ บริบทหรือสถานการณ์ของวิทยาศาสตร์ ความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ และต้องมีเจตคติเชิงบวกต่อวิทยาศาสตร์ (จากผลการ
ประเมิน PISA 2015, น.20) ดังนั้นความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์จึงกลายเป็นประเด็นท่ีนานาประเทศ
ให้การยอมรับ และให้ความสนใจเพราะการพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์นั้นจะเกี่ยวข้องกับ
การพัฒนาคุณภาพชีวิต ชุมชน สังคมและเศรษฐกิจของประเทศในโลกศตวรรษท่ี 21 ซึ่งการทำให้
ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนวิทยาศาสตร์ต้ังแต่ในระดับโรงเรียนจะเป็นส่ิงท่ีดีสำหรับระบบ
การการศึกษาของชาติในอนาคต การประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นการประเมินท่ีให้
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ความสำคัญกับสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ จะประกอบด้วย สมรรถนะ
การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยาน
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 จากผลการประเมินของ PISA 2015 พบว่า ผู้เรียนของประเทศไทยมีคะแนนเฉล่ียในด้าน
วิทยาศาสตร์ 421 คะแนน ต่ำกว่าค่าเฉล่ีย OECD ซึ่งใน PISA 2015 ค่าเฉล่ีย OECD มีคะแนน
วิทยาศาสตร์ท่ี 493 คะแนน (จากผลการประเมิน PISA 2015, น 54) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับ PISA 
2012 ด้านวิทยาศาสตร์ มีคะแนนลดลง คะแนนเฉล่ียวิทยาศาสตร์ของนักเรียนไทยไม่มีการ
เปล่ียนแปลงนับจากการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ใน PISA 2006 และประเทศท่ีมีผลการ
ประเมินด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าทุกประเทศ คือ สิงคโปร์ สำหรับประเทศไทย โรงเรียนท่ีมีคะแนนสูง
กว่าค่าเฉล่ีย OECD คือ กลุ่มโรงเรียนเน้นวิทยาศาสตร์ และกลุ่มโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัย ส่วน
กลุ่มโรงเรียนอื่น ๆ ยังคงมีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉล่ีย OECD (จากผลการประเมิน PISA 2015) ดังนั้นครู
จะต้องมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบการสอนเพื่อให้ ผู้เรียนได้มีการพัฒนาความรู้ ท่ีเกี่ยวข้องกับ
วิทยาศาสตร์ สมรรถนะทางด้านวิทยาศาสตร์ ตลอดจนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
สุดท้ายจะทำให้ผู้เรียนเป็นบุคคลท่ีมีความฉลาดรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์มากขึ้น 
 นอกจากจะมีผลการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ระดับนานาชาติแล้ว ผู้วิจัยได้
ศึกษาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในห้องเรียนของผู้วิจัยเอง ระหว่างการจัดการเรียน  
การสอน เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ในปีการศึกษาท่ีผ่านมาปรากฏว่าผู้เรียนไม่สามารถการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ ซึ่งผู้เรียนไม่สามารถนำความรู้ท่ีได้จากการเรียนในห้องเรียน  
เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผลได้ ไม่สามารถนำเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติได้ เช่น ครูให้ผู้เรียนศึกษาปรากฏการณ์แผ่นดิน
ถล่มในประเทศไทย แล้วให้นักเรียนทำใบงานโดยให้อธิบายกระบวนการเกิดว่าขึ้นได้อย่างไร แล้วมี
แนวทางการป้องกันอย่างไร ซึ่งนักเรียนส่วนมากไม่สามารถอธิบายได้ นอกจากนี้นักเรียนไม่สามารถท่ี
จะประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ จึงส่งผลให้ผู้เรียนขาด
ความสามารถในการระบุประเด็นปัญหา ประเมินและออกแบบกระบวนการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ท่ีกำหนดได้ เช่น ครูสร้างสถานการณ์มาว่าน้ำท่วมบ้านของนักเรียน ไฟฟ้าและน้ำประปาถูกตัด ไม่มี
น้ำด่ืมน้ำใช้ นักเรียนสามารถท่ีจะแก้ปัญหานี้ได้อย่างไร นักเรียนตอบว่าก็ไม่ ต้องด่ืมน้ำ รอคนมา
บริจาคให้ มีน้ำท่ีกักตุนไว้ จะเห็นได้ว่านักเรียนไม่สามารถท่ีจะออกแบบกระบวนการแก้ปัญหาได้เมื่อ
นักเรียนประสบกับสถานการณ์น้ำท่วมนี้ นอกจากนั้นแล้วผู้เรียนยังไม่สามารถแปลความหมายข้อมูล
และการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ เช่น นักเรียนยังขาดการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีนำเสนอจาก
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รูปแบบกราฟไปสู่รูปแบบการเขียนตอบไม่ได้ ไม่สามารถวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลท่ี
กำหนดให้ได้ 
 เนื่องการจัดการเรียนการสอนในปีท่ีผ่านมา ครูจะเน้นการสอนแบบบรรยายเป็นหลัก  
มีกิจกรรมให้นักเรียนได้ร่วม มีใบงานให้นักเรียนได้ทดสอบความรู้ ให้นักเรียนได้สรุปความรู้จากการ
อ่านเนื้อหาในหนังสือเรียนเป็นแผนผังความคิด แล้วมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนได้ความรู้   
ได้วิเคราะห์ แต่นักเรียนยังไม่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนส่วน
ใหญ่ครูจะเป็นผู้อธิบายแนวคิดให้นักเรียน เป็นผู้ช้ีนำคำตอบให้กับนักเรียน ไม่ได้เน้นให้นักเรียนได้
แสดงสมรรถนะของตนเองออกมา ไม่ได้ฝึกให้นักเรียนได้วิเคราะห์และออกแบบกระบวนการหา
ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนไม่ได้ศึกษาจากส่ิงท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวัน จึงทำให้นักเรียนไม่เข้าใจ
ในเนื้อหา ปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ ส่งผลทำให้นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงข้อมูล 
หรือ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการนำมาสร้างคำอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันจะต้องมี จุดมุ่ งหมายเพื่ อให้นัก เรียนได้มีวิธี คิดแบบ
นักวิทยาศาสตร์ นักเรียนจะได้พัฒนาท้ังในด้านความรู้ ทักษะ และกระบวนการท่ีได้มาซึ่งความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์  รวมท้ั งได้พัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ อีก ด้วย  (The Institute for the 
Promotion of Teaching Science and Technology, 2012, p. 5) นอกจากนี้สาเหตุอีกท่ีสำคัญ
อีกหนึ่งประการ คือ นักเรียนไม่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนไม่พยายาม ไม่สนใจท่ีจะเรียนรู้
หรือปฏิบัติกิจกรรมท่ีครูเตรียมไว้ จึงส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถเกิดความรู้และสมรรถนะตาม
จุดประสงค์ได้ ซึ่งผู้วิจัยคิดว่าการสอนแบบบรรยายทำให้นักเรียนไม่ได้เกิดการเรียนรู้ ไม่เกิดกระบวน
ความคิดและทักษะของตนเองออกมา เป็นผลให้นักเรียนไม่ได้พัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์  
และคนเราต้องเผชิญกับสถานการณ์ท่ีหลากหลายในชีวิตจริง จึงต้องมีและสามารถใช้สมรรถนะของ
เพื่อตอบสนองและแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างสมเหตุสมผล ซึ่งการตอบสนองจะทำได้ดีเพียงใดขึ้นอยู่กับ
ความรู้และเจตคติ ของแต่ละคน (สสวท., 2560, น. 13) 
 จากประเด็นข้างต้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน จะช่วยให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ได้อย่างแท้จริงและช่วยส่งเสริมความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ ได้แก่  ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตได้ เนื่องจาก
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์หรือ
สถานการณ์ในสังคมท่ีเกิดขึ้นจริงทันกับเหตุการ์ปัจจุบัน มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน จะ
ทำให้ผู้เรียนได้แสดงทักษะของตนเองออกมา ทำให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ และ
ประเมินผลออกมา ซึ่งการเรียนรู้จากปรากฎการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจธรรมชาติมากขึ้น
และเกิดการจดจำและทำความเข้าใจด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น และเป็นแนวทางท่ีทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ใน
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แต่ละด้านท่ีแตกต่างกันไป (เรวณี ชัยเชาวรัตน์, 2562) นอกจากนี้มีงานวิจัยท่ีได้มีการนำรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มาส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เช่น 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เรื่อง มนุษย์
และการเปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 (กฤษฎิ์ เพียรมาก , 2566) 
ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจร
ปฏิบัติการ นักเรียนแสดงสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ได้สูงท่ีสุด ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน และ ผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบปรากฎการณ์เป็น
ฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการอธิบายทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง แสง ส ำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น (Islakhiyah et al., 2017) ได้ศึกษามีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจการปรับปรุง
คะแนนท่ีวัดผลทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน การศึกษาใช้วิธีการผสมกับแบบจำลองการทดลอง ผล
วิจัย พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต 
 นอกจากนี้ถ้านำเทคนิคของเกมมิฟิเคชันมาร่วมด้วย ซึ่งเทคนิคนี้จะเป็นรูปแบบของเกมโดย
ไม่ใช้ตัวเกม มาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ ยิ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น 
ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ได้รับความสนุกสนานควบคู่กันไป และเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งจากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องพบว่าการนำเกมมาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
การเรียนการสอน ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เกมจะช่วยให้การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานมี
ความน่าสนใจมากขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายไม่เครียดจนเกินไป ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ดีมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดลฤดี ไชยศิริ (2562) เรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี ผลการวิจัยพบว่า เป็นกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ  
มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน และเสริมด้วยการให้รางวัล ส่งผลให้ระดับแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มมาก 
  การดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้และเจตคติท่ีได้จากห้องเรียนไป
ประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตต่อไปได้ 
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คำถามวิจัย 
 1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมี
แนวทางอย่างไร 
 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้หรือไม่ 
อย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 
 2. เพื่อศึกษาการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตออกเป็น 4 ด้าน คือ ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
ขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย ขอบเขตด้านตัวแปรท่ีศึกษา และขอบเขตด้านระยะเวลา 
ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 1. ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดกำแพงเพชร 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจำนวน 36 คน  
 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง โลกและการ
เปล่ียนแปลง แบ่งออกเป็น 3 เรื่อง ได้แก่ ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม แผ่นดินถล่ม และการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง ซึ่งผู้วิจัยทำเป็น 3 วงจรปฏิบัติการ 
 3. ขอบเขตด้านตัวแปรท่ีศึกษา 
  1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
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  2. ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
 4. ขอบเขตด้านระยะเวลา  
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โดยใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด 
จำนวน 12 ช่ัวโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์ เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน หมายถึง 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง โดยเป็นวิธีการท่ีให้นักเรียนได้เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีนำปรากฏการณ์
หรือสถานการณ์ในสังคมท่ีเกิดขึ้นจริงร่วมกับเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม มาเป็น
จุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้แก่ รูปแบบตามเกม การจูงใจ
ให้เกิดการเรียนรู้ และการมีปฏิสัมพันธ์ มีการให้รางวัล โดยผู้วิจัยจะทำให้การเรียนรู้เปรียบเสมือนการ
แข่งขัน เพื่อช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ได้รับความสนุกสนานควบคู่
กันไป และเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ท้ัง 3 สมรรถนะ  การจัดการ
เรียนรู้โดยปรากฎการณ์เป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ตามท่ี Islakhiyah, Sutopo, &Yulianti 
(2018) ได้ระบุไว้ โดยมีข้ันตอนดังนี้  
  ขั้นท่ี 1 สังเกตปรากฏการณ์ (Observe the phenomenon) ครูนำเสนอปรากฏการณ์
ท่ีเกี่ยวข้องภัยธรรมชาติของโลก ได้แก่ น้ำท่วม แผ่นดินถล่ม และการกัดเซาะชายฝ่ัง ในรูปแบบภาพ 
หรือคลิปวีดีโอ มาให้นักเรียนได้วิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการสร้างคำอธิบาย โดยมีการตอบ
คำถามจากการสังเกตปรากฎการณ์เพื่อชิงคะแนนสะสม เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์  
  ขัน้ท่ี 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น (Compose an initial explanation) ครูแสดงอันดับ
คะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่ปรากฏการณ์
ภัยธรรมชาตบนผิวโลก นักเรียนวิเคราะห์ปรากฏการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ จากนั้นให้
นักเรียนร่วมกันคิดคำอธิบายเบื้องต้น เกี่ยวกับกระบวนการและสาเหตุของปรากฏการณ์ท่ีครูกำหนด 
โดยแลกเปล่ียนความคิดกันภายในกลุ่ม จากนั้นทำใบกิจกรรม และส่งตัวแทนมานำเสนอหน้าช้ันเรียน 
ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก 
ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ี
มีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย 
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  ขั้นท่ี 3 ตรวจสอบ (Investigation) นักเรียนทำการสืบเสาะหาคำตอบเป็นกลุ่มเพื่อระบุ
กระบวนการท่ีเกิดขึ้นและสาเหตุความสัมพันธ์ท่ีเกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ เพื่อนำความรู้ไปใช้กับ
ปรากฏการณ์หลัก และให้นักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำ
ท่วม การกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณา
ข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมีรางวัลพิเศษให้กับคนท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด 
และผลกระทบได้ดีท่ีสุด 
  ขั้นท่ี 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย (Compile the final explanation) นักเรียนนำ
ข้อมูลท่ีสืบค้นมารายงานให้สมาชิกในกลุ่มฟัง และร่วมกันอภิปรายซักถามให้สมาชิกทุกคนมีความ
เข้าใจท่ีตรงกัน นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ และทำใบกิจกรรม จากนั้นให้นักเรียนในกลุ่มใช้
หลักฐาน องค์ความรู้ท่ีได้จากขั้นตอนท่ีผ่านมาเพื่อหาแนวทางในการอธิบายต่อปรากฏการณ์ นำเสนอ
หน้าช้ันเรียน จากนั้นครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม  
  ขั้น ท่ี 5 ให้ เหตุผล (Giving reasons) นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นความรู้ ท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาจากสถานการณ์และให้เหตุผลได้ว่า หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิดของ
กลุ่มต่อปรากฏการณ์อย่างไร นักเรียนจะต้องสามารถเช่ือมโยงความรู้จากขั้นตอนต่างมาอธิบาย
ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุป
คะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ 
 2. ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเช่ือมโยง
เนื้อหาความรู้เกี่ยวกับเรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก มาใช้แก้ปัญหาในปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ท่ี
ครูกำหนดให้ โดยผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน 
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นการประเมินความสามารถทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 3 
สมรรถนะ ดังนี้ 
  1. การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน
การรับรู้ การนำความรู้เรื่องภัยธรรมชาติบนผิวโลก มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผลได้ สามารถ
นำเสนอแนวทางและประเมินคำอธิบายท่ีเกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ 
  2. การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถของนักเรียนในการอธิบาย ระบุประเด็นปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจาก
ปรากฎการณ์ท่ีกำหนดให้และสามารถแยกแยะ ประเมินคุณค่าว่าประเด็นปัญหานั้นสามารถ
ตรวจสอบได้ด้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์ และนำเสนอแนวทางในการตอบคำถามอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ 
  3. การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีนำเสนอในรูปแบบหนึ่งไปสู่รูปแบบอื่น สามารถ
วิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลท่ีกำหนดให้ นักเรียนสามารถระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยานท่ี
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เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ และสามารถแยกแยะข้อโต้แย้งในหลากหลายรูปแบบ สามารถประเมิน ลงสรุป
ข้อโต้แย้งและการใช้ประจักษ์พยานทางวิทยาศาสตร์ท่ีหลากหลายได้อย่างเหมาะสม รวมท้ังสามารถ
ให้เหตุผลสนับสนุนหรือข้อโต้แย้งอย่างสมเหตุสมผล 
 3. แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ หมายถึง แบบวัดสมรรถนะและความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ตามกรอบการประเมินของ PISA 2015 เกี่ยวกับเรื่อง  
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ซึ่งแบบวัดจะมีท้ังหมด 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) เลือกตอบ 2) เลือกตอบเชิงซ้อน 
3) เขียนตอบ 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หวังว่าจะได้รับประโยชน์ในประเด็นต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 1. ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 2. เป็นแนวทางในการศึกษาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในเนื้อหาหารายวิชาวิทยาศาสตร์ต่อไป 



 
 

บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ในงานวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง และได้นำเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551  
 1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
 1.2 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.3 คุณภาพผู้เรียน 
 1.4 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 1.5 คำอธิบายรายวิชา  
 1.6 โครงสร้างรายวิชา 
2. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 2.1 การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.2 ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.3 วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.4 บทบาทผู้เรียนในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.5 บทบาทผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.6 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  2.1.7 ความท้าทายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
 2.2 แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification)  
  2.2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคช่ัน  
  2.2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน  
  2.2.3 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ัน  
  2.2.4 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคช่ัน  
  2.2.5 เกมมิฟิเคช่ันกับการจัดการเรียนการสอน 
3. ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
 3.1 ความหมายของความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
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 3.2 บริบทและสถานการณ์การของวิทยาศาสตร์ 
 3.3 สมรรถนะของความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
 3.4 การประเมนิความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 
เพื่อให้ได้ท้ังกระบวนการและความรู้ จากการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลท่ีได้ 
มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึงมีเป้าหมาย
ท่ีสำคัญ  (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 2560 หน้า 3) ดังนี้  
  1.1.1 เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎีและกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์  
  1.1.2 เพื่อให้ เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดใน
การศึกษาของวิชาวิทยาศาสตร์  
  1.1.3 เพื่อใหผู้้เรียนมีทักษะท่ีสำคัญในการศึกษาค้นคว้าและการคิดค้นทางเทคโนโลยี 
  1.1.4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
มวลมนุษย์ และสภาพแวดล้อมในเชิงการมีอิทธิพลและเกิดผลกระทบต่อกัน  
  1.1.5 เพื่อจะได้นำความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อตนเอง สังคมและการดำรงชีวิตให้มากท่ีสุด  
  1.1.6 เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา และ 
การจัดการทักษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตัดสินใจของผู้เรียน 
  1.1.7 เพื่อให้มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้ วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีได้อย่างสร้างสรรค์ 
 

1.2 สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ได้กำหนดสาระการเรียนรู้ออกเป็น  
4 สาระ ได้แก่  สาระท่ี  1 วิทยาศาสตร์ ชีวภาพ สาระท่ี  2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระท่ี  3 
วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 4-5) 
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 สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  
 มาตรฐาน ว 1.1. เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต
กับส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกับส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
ส่ิงแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  
 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การลำเลียงสารเข้า 
และออกจากเซลล์ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ท่ี
ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ี ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชท่ีทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  
 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม สารพันธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ  
 มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของ สสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาคหลักและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี  
 มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงท่ีกระทำต่อวัตถุ 
ลักษณะการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  
 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี
เกี่ยวขอ้งกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  
 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  
 มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ 
กาแล็กซีดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมท้ังปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ ท่ีส่งผลต่อส่ิงมีชีวิต และการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ  
 มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปล่ียนแปลง ภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปล่ียนแปลงลมฟ้า อากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 
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 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมท่ีมีการ
เปล่ียนแปลง อย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ ศาสตร์อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม  
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทำงาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 

1.3 คุณภาพผู้เรียน 
 นักเรียนท่ีจบการศึกษาระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แล้ว จะต้องเป็นคนท่ีมีคุณภาพ สามารถ
เข้าใจ และตระหนักในเรื่องต่างๆ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 8-9) ดังนี้ 
  1.3.1 เข้าใจลักษณะและองค์ประกอบท่ีสำคัญของเซลล์ส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธ์ของการ
ทำงานของระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์การดำรงชีวิตของพืช การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
การเปล่ียนแปลงของยีนหรือโครโมโซม และตัวอย่างโรคท่ีเกิดจากการเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรม 
ประโยชน์และผลกระทบของส่ิงมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ ปฏิสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของระบบนิเวศและการถ่ายทอดพลังงานในส่ิงมีชีวิต  
  1.3.2 เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของธาตุ สารละลาย สารบริสุทธิ์ สารผสม หลักการ
แยกสาร การเปล่ียนแปลงของสารในรูปแบบของการเปล่ียนสถานะ การ เกิดสารละลายและการ
เกิดปฏิกิริยาเคมีและสมบัติทางกายภาพ และการใช้ประโยชน์ของวัสดุประเภทพอลิเมอร์  เซรามิก 
และวัสดุผสม 
  1.3.3 เข้าใจการเคล่ือนท่ี แรงลัพธ์และผลของแรงลัพธ์กระทำต่อวัตถุ โมเมนต์ของแรง 
แรงท่ีปรากฏในชีวิตประจำวัน สนามของแรง ความสัมพันธ์ของงาน พลังงานจลน์ พลังงานศักย์โน้ม
ถ่วง กฎการอนุรักษ์พลังงาน การถ่ายโอนพลังงาน สมดุลความร้อน ความสัมพันธ์ของปริมาณทาง
ไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้าในบ้าน พลังงานไฟฟ้า และหลักการเบ้ืองต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
  1.3.4 เข้าใจสมบัติของคล่ืน และลักษณะของคล่ืนแบบต่าง ๆ แสง การสะท้อน การหัก
เหของแสงและทัศนอุปกรณ์ 
  1.3.5 เข้าใจการโคจรของดาวเคราะห์รอบดวงอาทิตย์ การเกิดฤดู การเคล่ือนท่ีปรากฏ
ของดวงอาทิตย์การเกิดข้างขึ้นข้างแรม การขึ้นและตกของดวงจันทร์การเกิดน้ำขึ้นน้ำลง  ประโยชน์
ของเทคโนโลยีอวกาศและความก้าวหน้าของโครงการสำรวจอวกาศ 
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  1.3.6 เข้าใจลักษณะของช้ันบรรยากาศ องค์ประกอบและปัจจัยท่ีมีผลต่อลมฟ้าอากาศ 
การเกิดและผลกระทบของพายุฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน การพยากรณ์อากาศ สถานการณ์การ
เปล่ียนแปลงภูมิอากาศโลก กระบวนการเกิดเช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์และการใช้ประโยชน์พลังงาน
ทดแทนและการใช้ประโยชน์ลักษณะโครงสร้างภายในโลก กระบวนการเปล่ียนแปลงทางธรณีวิทยา
บนผิวโลก ลักษณะช้ันหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน แหล่งน้ำผิวดิน แหล่งน้ำใต้ดิน กระบวนการ
เกิดและผลกระทบของภัยธรรมชาติและธรณีพิบัติภัย 
  1.3.7 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยีการเปล่ียนแปลของ
เทคโนโลยีความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยีโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และ
ส่ิงแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะ และทรัพยากรเพื่อออกแบบและสร้างผลงานสำหรับก าร
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันหรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมท้ัง
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมท้ังคำนึงถึงทรัพย์สินทาง
ปัญญา 
  1.3.8 นำข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นำเสนอข้อมูลและ
สารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง และเขียน
โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างรู้เท่าทัน
และรับผิดชอบต่อสังคม 
  1.3.9 ต้ังคำถามหรือกำหนดปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับพยานหลักฐาน หรือหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีมีการกำหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนคำตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐานท่ี
สามารถนำไปสู่การสำรวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือสำรวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมือท่ี
เหมาะสม เลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล ท้ังในเชิง
ปริมาณและคุณภาพท่ีได้ผลเท่ียงตรงและปลอดภัย 
  1.3.10 วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลท่ีได้จากการสำรวจตรวจสอบ
จากพยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุป
และส่ือสารความคิด ความรู้จากผลการสำรวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจได้อย่างเหมาะสม 
  1.3.11 แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ ในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ มี
ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้เครื่องมือและวิธีการท่ีให้
ได้ผลถูกต้อง เช่ือถือได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แสดงความคิดเห็นของตนเอง รับ
ฟังความคิดเห็นผู้อื่น และยอมรับการเปล่ียนแปลงความรู้ท่ีค้นพบ เมื่อมีข้อมูลและประจักษ์พยานใหม่
เพิ่มขึ้นหรือโต้แย้งจากเดิม  
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  1.3.12 เห็นคุณค่าของความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีใช้ในชีวิตประจำวัน มีใช้
ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ
แสดงความช่ืนชม ยกย่อง และเคารพในผลงานของผู้ท่ีคิดค้น เข้าใจผลกระทบท้ังด้านบวกและด้านลบ
ของการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ต่อส่ิงแวดล้อมและต่อบริบทอื่น ๆ และศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทำ
ให้ผลงานตามความสนใจ 
  1.3.13 แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการดูแลรักษาความสมดุลของ
ระบบนิเวศ และความหลากหลายทางชีวภาพ 
 

1.4 ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ มาตรฐาน ว 3.2 การเข้าใจองค์ประกอบและ
ความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการเปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย 
กระบวนการเปล่ียนแปลง ลมฟ้าอากาศและภูมิอากาศโลก รวมท้ังผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 
ตัวช้ีวัด ม 2/10 สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำท่วม การกัดเซาะ
ชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดินทรุด(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, หน้า 99) 
 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 น้ำท่วม การกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดินทรุด มีกระบวนการเกิดและ
ผลกระทบ ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งอาจสร้างความเสียหายร้ายแรง แก่ชีวิต และทรัพย์สิน น้ำท่วมเกิดจาก
พื้นท่ีหนึ่งได้รับปริมาณน้ำเกินกว่า ท่ีจะกักเก็บได้ทำให้แผ่นดินจมอยู่ใต้น้ำ โดยขึ้นอยู่ กับปริมาณน้ำ
และสภาพทางธรณีวิทยาของพื้นท่ี การกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลง ของชายฝ่ัง
ทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจากการกัดเซาะของคล่ืนหรือลม ทำให้ตะกอนจากท่ีหนึ่งถูกพัดพาไปทับถม
ในอีกบริเวณหนึ่ง แนวของชายฝ่ังเดิมจึงเกิดการเปล่ียนแปลงไป บริเวณท่ีมีปริมาณตะกอนเคล่ือนเข้า
มาน้อยกว่าปริมาณท่ีตะกอนเคล่ือนออกไป ซึ่งถือว่าเป็นบริเวณท่ีมีการกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่มเป็น
การเคล่ือนท่ีของมวลดินหรือหินจำนวนมากลงตามลาดเขา เนื่องจากแรงโน้มถ่วง ของโลกเป็นหลัก 
ซึ่งเกิดจากปัจจัยสำคัญ ได้แก่ ความลาดชันของพื้นท่ีสภาพธรณีวิทยา ปริมาณน้ำฝน พืชปกคลุมดิน 
และการใช้ประโยชน์พื้นท่ี หลุมยุบ คือ แอ่งหรือหลุมบนแผ่นดินขนาดต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดจากการถล่ม
ของโพรงถ้ำหินปูน เกลือหินใต้ดิน หรือเกิดจากน้ำพัดพาตะกอน ลงไปในโพรงถ้ำหรือธารน้ำใต้ดิน 
แผ่นดินทรุดเกิดจากการยุบตัวของช้ันดิน หรือ หินร่วน เมื่อมวลของแข็งหรือของเหลวปริมาณมาก ท่ี
รองรับอยู่ใต้ช้ันดินบริเวณนั้นถูกเคล่ือนย้ายออก ไปโดยธรรมชาติหรือโดยการกระทำของมนุษย์ 
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1.5 คำอธิบายรายวิชา  
 คำอธิบายรายวิชา รหัสวิชา  ว 22102   วิชา วิทยาศาสตร์ 4  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2    ภาคเรียนท่ี 2  เวลา 60 ช่ัวโมง     จำนวน 1.5 หน่วยกิต         
 อธิบายการแยกสารผสมโดยการระเหยแห้ง การตกผลึก การกล่ันอย่างง่าย โครมาโทกราฟี 
แบบกระดาษ การสกัดด้วยตัวทำละลาย การเปล่ียน พลังงานระหว่างพลังงานศักย์โน้มถ่วงและ 
พลังงานจลน์ของวัตถุ กระบวนการผุพังอยู่กับท่ี การกร่อน และการสะสมตัวของตะกอน ลักษณะของ
ช้ันหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน ปัจจัยท่ีทำให้ดินมีลักษณะและสมบัติ แตกต่างกัน ปัจจัยและ
กระบวนการเกิดแหล่งน้ำผิวดินและแหล่งน้ำใต้ วิเคราะห์สถานการณ์และคำนวณเกี่ยวกับ งาน กำลัง 
หลักการทำงานของเครื่องกลอย่างง่าย  การถ่ายโอนพลังงาน และกฎการอนุรักษ์พ ลังงาน 
เปรียบเทียบและอธิบายกระบวนการเกิด สมบัติ เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์ผลกระทบจากการใช้
เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์ พลังงานทดแทน ข้อดีและข้อจำกัดของพลังงานทดแทน แนวทางการใช้
พลังงานทดแทน ตระหนักถึงประโยชน์ของ เครื่องกลอย่างง่าย ประยุกต์วิธีการแยกสารไปใช้
แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน นำเสนอแนวทางการใช้เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์ ออกแบบปัจจัยท่ีมีผลต่อ
พลังงานจลน์ และพลังงานศักย์โน้มถ่วง  
 ทดลองปัจจัยท่ีมีผลต่อพลังงานจลน์ และพลังงานศักย์โน้มถ่วง การแยกสารโดยการระเหย
แห้ง การตกผลึก การกล่ันอย่างง่าย โครมาโทกราฟีแบบกระดาษ การสกัดด้วยตัวทำละลาย การ
ตรวจวัดสมบัติบางประการของดินและนำเสนอแนวทางการใช้ประโยชน์ดิน สร้างแบบจำลอง
โครงสร้างภายในโลกตามองค์ประกอบทางเคมี การใช้น้ำ และนำเสนอแนวทางการใช้น้ำอย่างยั่งยืน
ในท้องถิ่น กระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำท่วม การกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดิน
ทรุด 
 โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ในการ  
สืบเสาะหาความรู้การสืบค้นข้อมูลและการอภิปราย เพื่อให้เกิดสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน เป็น
เป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ปลูกฝังและพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
ผู้ท่ีมีความรู้คู่คุณธรรม มีคุณลักษณะท่ีดีสำหรับการดำรงชีวิตในสังคม 
 รวมทั้งหมด  19  ตัวชี้วัด      
ตัวชี้วัด  
 ว 2.1 ม.2/1   อธิบายการแยกสารผสมโดยการระเหยแห้ง การตกผลึก การกล่ันอย่างง่าย 
โครมาโทกราฟี แบบกระดาษ การสกัดด้วยตัวทำละลาย โดยใช้ หลักฐานเชิงประจักษ์ 
 ว 2.1 ม.2/2   แยกสารโดยการระเหยแห้ง การตกผลึก การกล่ันอย่างง่าย โครมาโทกราฟี
แบบกระดาษ การสกัดด้วยตัวทำละลาย  
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 ว 2.1 ม.2/3   นำวิธีการแยกสารไปใช้แก้ปัญหา ในชีวิตประจำวันโดยบูรณาการ
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ 
 ว 2.3 ม.2/1   วิเคราะห์สถานการณ์และคำนวณเกี่ยวกับ งานและกำลังท่ีเกิดจากแรงท่ี

กระทำต่อวัตถุ โดยใช้สมการ W = Fs และ p= 
𝑤

𝑡
  จาก ข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

 ว 2.3 ม.2/2   วิเคราะห์หลักการทำงานของเครื่องกล อย่างง่ายจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้  
 ว 2.3 ม.2/3   ตระหนักถึงประโยชน์ของความรู้ของ เครื่องกลอย่างง่ายโดยบอกประโยชน์
และ การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 
 ว 2.3 ม.2/4 ออกแบบและทดลองด้วยวิธีท่ีเหมาะสม ในการอธิบายปัจจัยท่ีมีผลต่อ
พลังงานจลน์ และพลังงานศักย์โน้มถ่วง 
 ว 2.3 ม.2/5   แปลความหมายข้อมูลและอธิบายการเปล่ียน พลังงานระหว่างพลังงานศักย์
โน้มถ่วงและ พลังงานจลน์ของวัตถุโดยพลังงานกลของวัตถุ มีค่าคงตัวจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 
 ว 2.3 ม.2/6   วิเคราะห์สถานการณ์และอธิบายการเปล่ียน และการถ่ายโอนพลังงานโดย
ใช้กฎการอนุรักษ์ พลังงาน 
 ว 3.2 ม.2/1   เปรียบเทียบกระบวนการเกิด สมบัติ และ การใช้ประโยชน์ รวมท้ังอธิบาย
ผลกระทบจาก การใช้เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์ จากข้อมูล ท่ีรวบรวมได้ 
 ว 3.2 ม.2/2   แสดงความตระหนักถึงผลจากการใช้ เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์โดยนำเสนอ
แนวทาง การใช้เช้ือเพลิงซากดึกดำบรรพ์  
 ว 3.2 ม.2/3   เปรียบเทียบข้อดีและข้อจำกัดของพลังงาน ทดแทนแต่ละประเภทจากการ
รวบรวมข้อมูล และนำเสนอแนวทางการใช้พลังงานทดแทน ท่ีเหมาะสมในท้องถิ่น 
 ว 3.2 ม.2/4   สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายโครงสร้างภายใน โลกตามองค์ประกอบทางเคมี 
จากข้อมูล ท่ีรวบรวมได้ 
 ว 3.2 ม.2/5   อธิบายกระบวนการผุพังอยู่กับท่ี การกร่อน และการสะสมตัวของตะกอน
จากแบบจำลอง รวมทั้งยกตัวอย่างผลของกระบวนการดังกล่าว ท่ีทำให้ผิวโลกเกิดการเปล่ียนแปลง 
 ว 3.2 ม.2/6 อธิบายลักษณะของช้ันหน้าตัดดินและ กระบวนการเกิดดิน จากแบบจำลอง 
รวมทั้งระบุปัจจัยท่ีทำให้ดินมีลักษณะและสมบัติ แตกต่างกัน 
 ว 3.2 ม.2/7 ตรวจวัดสมบัติบางประการของดิน โดยใช้เครื่องมือท่ีเหมาะสมและนำเสนอ
แนวทาง การใช้ประโยชน์ดินจากข้อมูลสมบัติของดิน 
 ว 3.2 ม.2/8 อธิบายปัจจัยและกระบวนการเกิดแหล่งน้ำ ผิวดินและแหล่งน้ำใต้ดิน จาก  
แบบจำลอง 
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 ว 3.2 ม.2/9 สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายการใช้น้ำ และ นำเสนอแนวทางการใช้น้ำอย่าง
ยั่งยืนใน ท้องถิ่นของตนเอง 
 ว 3.2 ม.2/10 สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำท่วม การ
กัดเซาะ ชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 
 

1.6 โครงสร้างรายวิชา 
 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ 4 รหัสวิชา  ว 22102    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2    ภาคเรียนท่ี 2   เวลา 60 ช่ัวโมง     จำนวน 1.5 หน่วยกิต  
รายละละเอียดดังตาราง 1    
ตาราง 1 แสดงโครงสร้างรายวิชา วิทยาศาสตร์ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
 

ชื่อ
หน่วย
การ

เรียนรู้ 

มาตรฐาน 
การเรียนรู้ / 

ตัวชี้วัด 

คำสำคัญ 
เวลา 

ระหว่างภาค 
ปลาย
ภาค 

K P A งาน 
คะแน

น 
คะแน

น 
หน่วยท่ี 
7 
โลกและ
การ
เปลี่ยน 
แปลง 

ว 3.2 ม.
2/10 
สร้าง
แบบจำลองท่ี
อธิบาย
กระบวนการ
เกิด และ
ผลกระทบ
ของน้ำท่วม 
การกัดเซาะ
ชายฝั่ง ดิน
ถล่ม หลุมยุบ 
แผ่นดินทรุด 

1.อธิบาย
กระบวน 
การเกิด 
และ
ผลกระทบ
ของน้ำท่วม 
การกัดเซาะ
ชายฝั่ง ดิน
ถล่ม หลุม
ยุบ แผ่นดิน
ทรุด 
 

1.สร้าง
แบบจำ 
ลอง
กระบวน 
การเกิด 
และผล 
กระทบ 

1. ใฝ่
เรียน
รู้
  

4 1.ใบงาน 
เร่ือง
กระบวนก
ารเกิด 
และ
ผลกระท
บของภัย
ธรรมชาติ 

2 2 
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  หน่วยการเรียนรู้ท่ีทำการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 7 เรื่อง โลกและการ
เปล่ียนแปลง โดยใช้ตัวชี้วัด คือ ว 3.2 ม.2/10 และได้นำมาวิเคราะห์เพื่อจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้
ท้ังหมด 3 แผน เป็นเวลา 12 ช่ัวโมง  
 
2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 2.1 การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน หรือ Phenomenon-Based Learning เป็น
การเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เน้นการศึกษาปรากฏการณ์เป็นองค์รวมแบบบูรณา
การหลายวิชา สำหรับความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ได้มีนักวิชาการ
ทำการศึกษาและได้ให้นิยามของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้แตกต่างกันออกไป ซึ่ง
สามารถสรุปความได้ดังนี้  
  Silander (2015) ให้ความหมายว่า การจัดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐาน เป็นการเรียนรู้ท่ีต้องใช้ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ 
โดยปรากฏการณ์ท่ีนำมาศึกษาต้องเป็นปรากฏการณ์ท่ีสมบูรณ์ในบริบทจริงของผู้เรียน และ ข้อมูล
และทักษะท่ีเกิดขึ้นจะได้จากการศึกษาปรากฏการณ์แบบข้ามศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบนี้ยัง
สามารถสร้างโอกาสในการบูรณาการแต่ละรายวิชาเพื่อใช้ในการหาคำตอบจากปรากฏการณ์ท่ีสังเกต
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่น การสืบเสาะหาความรู้ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การเรียนรู้แบบโครงการ  
  Daehler & Folsom (2016) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
เป็นการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำความเข้าใจปรากฏการณ์ผ่านการใช้ข้อเท็จจริง ความคิดรวบ
ยอด และการฝึกปฏิบัติจริง เป็นการสอนท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ ทักษะในแต่ละศาสตร์
สาขาวิชาผู้เรียนจะได้รับองค์ความรู้ใหม่ๆ จากการเรียนรู้และการลงมือปฏิบัติเกี่ยวกับปรากฏการณ์ท่ี
ตนเองสนใจ ทำให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง มีความหมายและมีคุณค่า 
  ตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา นุกูลธรรม (2564) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความจริง
มาเป็นประเด็น เพื่อใช้ในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งนำไปสู่การเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีมี
การเช่ือมโยงระหว่างสาระวิชา ร่วมกับกลยุทธ์การสอน และเครื่องมือ เพื่อสร้างความรู้และทักษะ 
ภายใต้บริบทท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริงของผู้เรียน 
  อรพรรณ บุตรกตัญญู (2561) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
หมายถึง การนำปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง มาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการ
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เรียนรู้ นำไปสู่การสำรวจด้วย มุมมองท่ีหลากหลายในเชิงสหวิทยาการของปรากฏการณ์ท่ีศึกษา โดย
ใช้เทคนิควิธีการและเครื่องมือต่าง ๆ มาสร้างความรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียนจากการศึกษาแบบ
ข้ามพรมแดนระหว่างวิชา เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ท่ีมสัีมพันธ์กับชีวิตจริง 
  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562) ให้ความหมายว่า การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenal-based learning : PhBL) หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์ต่าง ๆ มาเป็นจุดเริ่มต้นในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเกิดการ
เรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดพื้นฐานท่ีผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้เอง (Constructivism) ผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem 
based learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project based learning) โดยการจัดการ
เรียนรู้แบบ PhBL เป็นการบูรณาการแบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary Integration) คือ มีการ 
บูรณาการหลากหลายวิชาเข้าด้วยกัน 
  สุชานันท์ วรวัฒนานนท์ (2564) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน หมายถึง การจัดเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์เข้ามาเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
แนวทางท่ีทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความ
เช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านท่ีแตกต่างกัน นอกจากจะเน้นทักษะท่ี จำเป็นสำหรับการ
ทำงานในศตวรรษท่ี 21 แล้วยังเน้นความสำคัญของการเช่ือมโยงองค์ความรู้  การแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ ทำให้ ผู้เรียนได้รับมุมมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้
กระบวนการวิเคราะห์ 
  จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
หมายถึง การนำปรากฏการณ์ ท่ีเกิดขึ้นจริงในโลกหรือท่ีนักเรียนสนใจ  มาเป็นจุดเริ่มต้นของ
กระบวนการเรียนรู้ และเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ นอกจากนี้เป็นการบูรณาการองค์
ความรู้หลายวิชามาใช้ร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านท่ี
แตกต่างกัน เน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้และทักษะได้ด้วยตนเอง และเป็นแนวทางท่ีทำให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง 

2.1.2 ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน  
  แนวคิดการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็น
การเรียนรู้แบบสืบสอบ (Inquiry) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
หรือแม้กระท่ังการใช้แฟ้มสะสมผลงาน หรือ Portfolios จึงเหมาะสมกับลักษณะของ PhBL  ซึ่งทำให้
เกิดการบูรณาการข้ามศาสตร์ แต่ก็ไม่ได้ทำให้รายวิชาต่างๆ หายไปจากหลักสูตร แต่เป็นการช่วยเสริม
ให้เนื้อหาสาระในรายวิชาต่างๆ มีความหมายสำหรับผู้เรียนมากขึ้น  (Zhukov, 2015) PhBL เริ่มด้วย
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การสังเกตปรากฏการณ์จากมุมมองท่ีแตกต่างกัน  ซึ่ง Silander (2015) ระบุว่า PhBL จะมีลักษณะ 
5 ประการ คือ 
   1. เป็นองค์รวม (holisticity) หมายถึง การเรียนรู้แบบบูรณาการ มีรูปแบบสห
วิทยาการท่ีเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์และเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้นตามสภาพความเป็นจริงอย่างเป็น
ระบบและครอบคลุม 
   2. มีสภาพความเป็นจริง (authenticity) หมายถึง ใช้สภาพแวดล้อมจริง เนื่องจาก
สภาพจริงนั้นช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริง ทำให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการ เครื่องมือ และวัสดุจำเป็นต่างๆ 
ในสถานการณ์จริงเพื่อแก้ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิต และมีความสำคัญในชุมชน ทำให้ผู้เรียนเข้าใจได้
ว่าทฤษฎีและข้อมูลต่างๆ มีประโยชน์ในชีวิตจริง  
   3. สอดคล้องกับบริบท (contextuality) ซึ่งมีความหมายรวมท้ังบริบทท่ีถูกสร้าง
ขึ้นและสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติ ในแง่นี้ “ปรากฏการณ์” ไม่สามารถกำหนดไว้ล่วงหน้าได้ คือ
ในช่วงเริ่มต้นของการเรียนรู้ ปรากฏการณ์ท่ีผู้เรียนสนใจอาจจะค่อนข้างคลุมเครือและไม่ชัดเจน แต่
จะค่อยๆ มีความชัดเจนมากขึ้นเนื่องจากผู้เรียนได้สังเกตและทำความเข้าใจบริบทท่ีกว้างขึ้น 
   4. เรียนรู้ผ่านการสืบสอบโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem -based inquiry 
learning) กระบวนการเรียนรู้นี้ทำให้ผู้เรียนได้ต้ังคำถามของตนเองและสร้างความรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วย
ให้ปรากฏการณ์ท่ีอาจจะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
   5. ให้ความสำคัญกับกระบวนการเรียนรู้  (learning process) ซึ่ งถือเป็น
กระบวนการท่ีทำให้เกิดการตั้งสมมติฐานและการนำทฤษฎีมาใช้ โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้และได้รับการ
ช้ีแนะว่าควรจะเรียนรู้อย่างไร ทำให้มี “Know how” และผู้เรียนจะสามารถวางแผนกระบวนการ
เรียนรู้โดยการสร้างช้ินงานและเครื่องมือท่ีต้องใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

2.1.3 วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน เน้นการบูรณาการของเนื้อหาสาระใน
รายวิชาท่ีหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ข้อเท็จจริงและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ จะได้เข้าใจ
ถึงปรากฏการณ์ท่ีสนใจมากขึ้น ได้มีนักการศึกษาเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานไว้ดังนี้ 
  Daehler, K. & Folsom (2016) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานไว้ ท้ังหมด 4 ขั้นดังนี้  
   1. เลือกปรากฏการ ณ์ ท่ีน่ าสน ใจ (select an interesting phenomenon) 
ปรากฏการณ์ท่ีเลือกมาต้องมีความน่าสนใจต่อผู้เรียนทุกกลุ่ม และต้องเป็นปรากฏการณ์ท่ีนักเรียน 
สามารถให้คำอธิบายได้ ตรงกับพื้นฐานทางสังคม และวัฒนธรรมของนักเรียน นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับ
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ช่วงวัย ของผู้เรียนด้วย เพราะผู้เรียนท่ีช่วงวัยต่างกัน ย่อมสนใจหรือสามารถทำความเข้าใจกับ
ปรากฏการณ์ท่ีมีระดับความซับซ้อนได้แตกต่างกัน 
   2. วิเคราะห์เนื้อหาในบทเรียนท่ีจะบูรณาการสอนได้ (analyze the utility of 
existing lessons) ตรวจสอบว่ากิจกรรมท่ีออกแบบมานั้นนักเรียนจะได้เรียนรู้ในเรื่องอะไร ตรงตาม 
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้หรือไม่ หากพบว่าปรากฏการณ์ท่ีเลือกมานั้นไม่สามารถนำมาออกแบบ
กิจกรรมท่ีต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ในครั้งการสอนนั้น ๆ ได้ ผู้สอนสามารถนำกิจกรรมหรือวิธีการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ จากเนื้อหาในครั้งการสอนนั้นให้กับนักเรียนโดยผ่านรูปแบบของ วิดีโอการสอน 
สไลด์การสอน การบรรยาย การให้ทำแบบฝึกหัด หรืออาจจะสอบถามจากผู้เช่ียวชาญก็ได้ เนื้อหาทุก
อย่างไม่จำเป็นต้องเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มนักเรียนแต่ละคนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองตามความสามารถและความถนัดของแต่ละคน  
   3. วางลำดับกิจกรรม (plan a sequence of activities) เริ่มต้นด้วยการกระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้สังเกตปรากฏการณ์ผ่านการสืบเสาะและสนทนาแลกเปล่ียน แนวความคิดกันเพื่อทำให้
นักเรียนได้เข้าใจภาพรวมของปรากฏการณ์ท่ีเลือกมาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียน
คิดประเด็นคำถามท่ีนักเรียนอยากเรียนรู้จากปรากฏการณ์ และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
วางแผนกระบวนการในการเรียนรู้ของตนเอง  
   4. วางแผนการตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน (Make a plan for how you 
will know students have made sense of phenomenon) ให้ ผู้เรียนแสดงความเข้าใจของ
ตนเองผ่านหลากหลายรูปแบบ เช่น การทำโปสเตอร์ การเขียนบรรยาย การนำเสนอหน้าช้ันเรียน 
การสร้างสไลด์นำเสนอ หรือรูปแบบอื่น ๆ ท่ีสามารถใช้แสดงให้ เห็นว่าผู้เรียนมีความเข้าใจและ
สามารถประยุกต์แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ในการสอน  
  อรพรรณ บุตรกตัญญู(2561) ได้นำเสนอกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานไว้ดังนี้  
   1. การสังเกตปรากฏการณ์ท่ีศึกษาร่วมกันจากมุมมองแบบองค์รวมหรือ สห
วิทยาการ เริ่มต้นจากการสังเกตร่วมกันเป็นองค์รวมของปรากฏการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงท่ีสนใจ
ศึกษา โดยการสังเกตไม่ได้จำกัดอยู่เพียงมุมมองเดียว แต่เป็นปรากฏการณ์ท่ีมีการศึกษาจากมุมมองท่ี
หลากหลายแตกต่างกัน ข้ามเขตแดนระหว่างสาระวิชา ต่าง ๆ อย่างเป็นธรรมชาติ มีการบูรณาการ
สาระวิชาและหัวข้อท่ีแตกต่างกัน เพื่ อนำไปสู่การต้ังคำถามท่ีเป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษา
ปรากฏการณ์ โดยผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก และดำเนินการจัดการเรียนรู้  
   2. การต้ังคำถามหรือการกำหนดปัญหาเกี่ยวกับปรากฏการณ์ท่ีสนใจศึกษาร่วมกัน 
ในการสอนโดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นการทำความเข้าใจและการศึกษาปรากฏการณ์ของกลุ่ม
ผู้เรียน โดยการต้ังคำถามหรือการกำหนดปัญหาท่ีกลุ่มผู้เรียนมีความสนใจร่วมกันอย่างแท้จริงเพื่อ
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ขับเคล่ือนกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนสามารถค้นหาคำตอบหรือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ท่ีศึกษาท่ีมีการบูรณาการณ์ข้ามศาสตร์  
   3. การใช้กระบวนการเรียนรู้ ท่ีหลากหลายผ่านการลงมือปฏิบั ติเพื่อศึกษา
ปรากฏการณ์ภายใต้แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานเป็นการกำหนดการเรียนรู้จากคำถามท่ีถาม หรือ ประเด็นท่ีต้องเรียนรู้ หรือ ปัญหาท่ีต้องการ
แก้ไขท่ีเกิดขึ้นจากผู้เรียนอย่างเป็นธรรมชาติและเข้าถึงโลกแห่งความเป็นจริง สามารถใช้การสืบ
เสาะหาความรู้ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้แบบโครงการ เป็นกระบวนการสำคัญท่ี
ผู้เรียนสามารถสืบค้น ค้นคว้า อภิปราย วิพากษ์ แลกเปล่ียนเรียนรู้ สร้างช้ินงาน หรือ ลง มือปฏิบัติ 
เพื่อการเรียนรู้ โดยข้อมูลความรู้และทักษะของผู้เรียนสามารถนำมาประยุกต์ใช้โดยตรง หรือระหว่าง
สาระวิชาต่าง ๆ เป็นสหวิทยาการ เกิดขึ้นทั้งในและนอกห้องเรียน  
   4. การสะท้อนคิดและการประเมินตามสภาพจริง การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานสามารถเพิ่มการเรียนรู้ท่ีแท้จริงอย่างเห็นได้ชัดในบริบทนี้ สภาพจริงมีผลในกระบวนการทาง
ปัญญา กระบวนการคิดหรือกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในสถานการณ์การเรียนรู้มีความสัมพันธ์
กับกระบวนการในการพัฒนาความรู้ความเข้าใจท่ีจำเป็นในสถานการณ์จริง จากการใช้ข้อมูลหรือ
ทักษะท่ีแท้จริงด้วยการสะท้อนคิดในคุณค่าท่ีอยู่เบ้ืองหลังของปรากฏการณ์และส่ิงท่ีได้เรียนรู้ สภาพ
จริงคือความต้องการท่ีสำคัญสำหรับการถ่ายโอนข้อมูลและการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ การเรียนรู้ท่ี
แท้จริง นั้นมีจุดมุ่งหมาย คือการนำไปปฏิบัติได้ 
  Islakhiyah et al. (2017) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ว่า
จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติผ่านกระบวนการท่ีเป็นระบบโดยใช้
วิธีการทาง วิทยาศาสตร์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. การสังเกตปรากฏการณ์โดยครูนำเสนอปรากฏการณ์เพื่อช่วยให้นักเรียนสร้าง
คำอธิบาย  
   2. การเขียนคำอธิบายเบื้องต้น นักเรียนสืบค้นและเขียนคำอธิบายเบ้ืองต้นเกี่ยวกับ
กระบวนการ และสาเหตุของปรากฏการณ์นั้น ๆ  
   3. การตรวจสอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มดำเนินการตรวจสอบกระบวนการและสาเหตุ
ของปรากฏการณ์ ร่วมกัน เพื่ออธิบายถึงการเกิดและความสัมพันธ์เชิงสาเหตุท่ีเกี่ยวข้องกับ
ปรากฏการณ์นั้น ๆ 
   4. รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย สมาชิกภายในกลุ่มประเมิน อภิปรายร่วมกัน 
คำอธิบายเบื้องต้นจาก หลักฐานและการสืบค้นข้อมูล จากนั้นร่วมกันอธิบายต่อปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น  
   5. การให้เหตุผล นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปราย โต้แย้งเกี่ยวกับการอธิบายต่อ
ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น ของกลุ่มตนเอง  
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  วี ระพ งษ์  พิ มพ์ สาร (2562) ก ล่าวถึ งการประยุ ก ต์ ใช้  Phenomenon - Based 
Learning ไว้ว่า กระบวนการในการจัดกิจกรรมการการเรียนการสอนขึ้นอยู่กับธรรมชาติของรายวิชา
นั้นๆ โดยครูผู้สอนอาจ เลือกใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนต่างๆ เช่น STEM / 5E / 7E / 
4MAT / CIPPA ซึ่งเป็นไปตามบริบท ของโรงเรียน สภาพความพร้อมและพัฒนาการของผู้เรียน 
สำหรับข้ันตอนการดำเนินงานการจัดการเรียนรู้โดย ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน มี 5 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. คัดเลือกประเด็น/ปรากฏการณ์ ท่ีจะนำไปสู่การจัดการเรียนรู้ควรเลือก
ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นโดยท่ัวไป เป็นท่ีรู้จักของนักเรียนในท้องถิ่น  
   2. เช่ือมโยงมาตรฐาน/ตัวช้ีวัดของแต่ละกลุ่มสาระ โดยจะต้องจัดให้สอดคล้องกับ
หลักสูตร ปรากฏการณ์ท่ีเลือก จึงไม่จำเป็นจะต้องมีเนื้อหาเรื่องเดียวอาจจะต้องมีหลายเนื้อหา เพื่อให้
ผู้เรียนบรรลุ วัตถุประสงค์ตามหลักสูตร ในขั้นตอนนี้เป็นเหมือนการพัฒนาโครงสร้างรายวิชา  
   3. วิเคราะห์เครื่องมือ/ส่ือท่ีสนับสนุนการเรียนการสอน โดยครูใช้พื้นท่ีการเรียนรู้
นอกห้องเรียน นอกโรงเรียนหรือชุมชนเพื่อเป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดแรงจูงใจและเห็น
ความสำคัญของประเด็นการเรียนรู้ อาจรวมไปถึงการพัฒนาเอกสารการสอนหรือนำเอกสารการสอน
มาวิเคราะห์ดูว่าใช้ร่วมกันได้หรือไม่ อย่างไร รวมท้ังส่ืออื่นๆท่ีจำเป็นในการสนับสนุนการเรียนการ
สอน  
   4. วางแผนการดำเนินการเรียนการสอน ขั้นตอนนี้จะเป็นการวางแผนในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เช่น ช่วงไหนจะให้เนื้อหา ช่วงไหนจะเพิ่มทักษะด้านใด เพื่อให้เกิดการ
ทำงานท่ีสอดคล้องกัน 
   5. การวัดและการประเมินผล การกำหนดงานภาระงานของผู้เรียน มีความจำเป็น
เพื่อนำมากำหนดคะแนนและกลับไปสู่การประเมินผล ท้ังนี้ช้ินงานท่ีทำส่งครูควรเป็นช้ินงานท่ีเกิดจาก
การเรียนรู้ของผู้เรียนเอง และควรมีช้ินงานท่ีทุกวิชาสามารถให้คะแนนร่วมกันได้ 
  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562) ได้สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ ปรากฏการณ์เป็นฐานไว้ดังนี้  
   1. เลือกปรากฏการณ์ท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบ PhBL ซึ่งต้องมีลักษณะ เป็น
ปรากฏการณ์ท่ีใกล้ตัวนักเรียน หรือมีความสำคัญต่อชีวิตของนักเรียน โดยอาจเป็นปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นไปแล้ว กำลังเกิดขึ้นหรือกำลังจะเกิดขึ้นก็ได้ ซึ่งปรากฏการณ์นี้ต้องมีความสอดคล้องกับ 
มาตรฐานและตัวชี้วัดตามหลักสูตร  
   2. ใช้กระบวนการ PEE ในการจัดการเรียนรู้ปรากฏการณ์ท่ีเลือก โดยแต่ละ
ขั้นตอนของ กระบวนการมีรายละเอียดดังนี้ 
    2.1 P (Planning) คือ การวางแผนการจัดการเรียนรู้  ซึ่งมีการวางแผน
ร่วมกันระหว่างครูผู้สอนในแต่ละรายวิชา โดยเริ่มต้นจากการคัดเลือกเนื้อหาสาระจากมาตรฐานการ
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เรียนและตัวช้ีวัดท่ีสามารถนำมาจัดการเรียนรู้ร่วมกันได้ จากนั้นร่วมกันออกแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา  
    2.2 E (Execution) คือ การดำเนินการจัดการเรียนรู้จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยการค้นคว้าอย่างหลากหลาย ออกแบบการประเมินเชิงปฏิบัติในการ
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง อภิปรายโต้แย้งเชิงวิชาการเพื่อพัฒนาความรู้ของตนเอง โดยครูทำ
หน้าท่ีเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งให้แรงเสริมทางบวกแก่นักเรียนให้ 
เกิดความมุ่งมั่นต้ังใจและกล้าท่ีแสดงความเป็น ตัวตนของตนเอง  
    2.3 E (Evaluation) คือ การประเมิน เป็นการประเมินระหว่างเรียนท่ี
สะท้อนให้เห็น พัฒนาการของผู้เรียน โดยมีลักษณะการประเมินท่ีหลากหลาย เช่น การประเมินโดย
ครู เพื่อน ผู้ปกครอง และ ผู้เรียนประเมินตนเอง จุดมุ่งหมายของการประเมินไม่ใช่มุ่งเน้นแค่เกรดหรือ
ผลการเรียนเท่านั้น แต่จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาตัวเองยิ่งขึ้น โดยท่ีทุกคนสามารถพัฒนางานของ
ตนเองในกรอบท่ีกำหนด ซึ่งการประเมินอาจกำหนด คะแนนให้อยู่ในรายวิชาใดรายวิชาหนึ่งแต่มีการ
ประเมินร่วมกันของครูมากกว่าหนึ่งคน  
  ผู้วิจัยได้สรุปลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ เป็นการจัดการ
เรียนการสอนท่ีมีการนำปรากฏการณ์หรือปัญหาท่ีเกิดขึ้นจริงมากระตุ้นให้นักเรียนสามารถสร้างองค์
ความรู้ ได้ด้วยตนเอง โดย ซึ่งใช้วิธีการท่ีหลากหลายในการทำความเข้าใจและแก้ปัญหา โดยนักเรียน
จะผ่านกระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้จากปรากฏการณ์ มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำงาน
เป็นกลุ่ม แลกเปล่ียนความคิด โดยมี การบูรณาการความรู้แต่ละวิชามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้
นักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้กับสถานการณ์จริงได้ 

2.1.4 บทบาทผู้เรียนในกระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  ผู้เรียนมีบทบาทสำคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานสามารถ
เข้าใจถึงประเด็นท่ีสำคัญ และค้นคว้าข้อมูล เกี่ยวกับปรากฏการณ์ท่ีตนเองสนใจ เพื่อให้ได้คำตอบ
อย่างมีความหมาย สามารถนำความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ ถ้าผู้เรียนมีความเข้าใจ ได้รับข้อมูล และมี
บทบาทท่ีถูกต้อง ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพมากขึ้น ( Francis, 
Breland, Østergaard, Lieblein, & Morse, 2013; Mattila & Silander, 2015) ผู้ เรี ยน ต้ อ งมี
บทบาท ดังนี้  
   1. สัง เกตปรากฏการณ์ ด้วยมุมมองท่ีหลากหลาย ผู้ เรียนร่วมกัน สังเกต
ปรากฏการณ์ในโลกแห่งความจริงท่ีสนใจในมุมมองท่ีหลากหลาย โดยอาศัยความรู้เดิมท่ีมีและมี
การบูรณาการความรู้ข้ามสาขาวิชา นำไปสู่การอภิปราย กลุ่มสร้างประเด็นความสนใจ ปัญหา และต้ัง
ข้อสงสัยซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ภายใต้บริบทของปรากฏการณ์ ซึ่งกระบวนการ
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ท้ังหมดจะมีผู้สอนเป็นผู้แนะประเด็นให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาทฤษฎีของบทเรียน เพื่อให้การ
เรียนรู้ได้ดำเนินไปอย่างถูกต้อง และมีความเหมาะสมกับช่วงวัย  
   2. ต้ังคำถามเกี่ ยวกับปรากฏการณ์ ท่ีสนใจ กลุ่ม ผู้เรียนร่วมกันขับเคล่ือน
กระบวนการเรียนรู้ ด้วยการต้ังคำถามหรือกำหนดปัญหาท่ีต้องการหาคำตอบจากปรากฏการณ์ท่ี
สนใจ การเรียนรู้นี้จะต้องใช้ปรากฏการณ์เป็นประเด็นต้ังต้น ผู้เรียนสามารถค้นหาคำตอบได้ด้วย
การศึกษาท่ีมีการบูรณาการสาระวิชาต่าง ๆ  
   3. ลงมือศึกษาปรากฏการณ์ด้วยการสืบค้น ทดลองปฏิบัติ ภายใต้แนวคิดการสร้าง
องค์ ความรู้ในตนเอง ผู้เรียนศึกษาปรากฏการณ์ตามประเด็นคำถาม ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะ หรือ การเรียนรู้โดยใช้คำถามเป็นฐาน โดยท่ีผู้เรียนจะต้องทำการค้นคว้าข้อมูล อภิปรายกลุ่ม 
แลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านการใช้องค์ความรู้ท่ีหลากลาย มีการรับข้อมูลใหม่จากการค้นคว้า รวมไปถึงการ
ลงมือปฏิบัติ 
   4. สะท้อนคิดตามสภาพจริง ผู้เรียนจะได้รับองค์ความรู้ใหม่ท่ีมีความเช่ือมโยงกับ
โลกความเป็นจริงจากการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้หรือ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ท่ีมีลักษณะเหมือนกับบริบทเดิมท่ีเคยเกิดข้ึน ซึ่งแสดงถึงกระบวนการคิด 
ของผู้เรียนท่ีสามารถเลือกใช้ข้อมูลหรือทักษะ ผู้เรียนเกิดกระบวนการปฏิบัติอย่างแท้จริง ถ่ายโอน 
นำเสนอข้อมูลได้อย่างถูกต้องและเข้าใจง่าย สามารถเก็บข้อมูลจากการสำรวจ ทดลอง อภิปราย 
ลงข้อสรุป ทำให้เกิดหลักฐานในการประเมินเชิงประจักษ์ มีการพัฒนาความรู้และทักษะตลอดเวลา
เหมือนอยู่ในสังคมแห่งการเรียนรู้หรือ ชุมชนนักปฏิบัติ 

2.1.5 บทบาทผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  ผู้สอนแสดงบทบาทลดลงในการให้ความรู้ เนื้อหากับผู้เรียน แต่จะเปล่ียนบทบาทผู้ให้ 
คำแนะนำ เนื่องจากการเรียนการสอนมีการเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ การสอนมีความยืดหยุ่นมากขึ้น 
ผู้สอนมีการปรับบทบาทได้อย่างถูกต้องกระบวนการสอนจะมีประสิทธิภาพสูงสุด (Lähdemäki, 
2018) (อ้างถึงใน ตะวัน ไชยวรรณ 2564) โดยผู้สอนจะมีบทบาท ดังนี้  
   1. กระตุ้นและสนับสนุนการเรียนรู้ ผู้สอนจะต้องสนับสนุนผู้เรียนให้มีส่วนร่วมใน
การเรียนอย่างเต็มท่ี จัดบรรยากาศการเรียน ให้เอื้อต่อการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสในการ
เรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคล ส่ือ และส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ มีการแลกเปล่ียนความรู้ ความคิด 
และประสบการณ์ระหว่างกัน ทำให้การเรียนรู้ของผู้เรียนกว้างขวางขึ้น และมีความหลากหลาย 
นำไปสู่การเรียนรู้ ท่ีไม่ใช้วิธีบอกความรู้โดยตรง ส่งเสริมผู้เรียนได้ค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดย
ผู้สอนสังเกตการณ์อยู่ตลอดเวลา เพื่ออำนวยความสะดวก อีกท้ังยังสามารถนำข้อมูลจากการสังเกต
และประเมินตามสถานการณ์จริงมาพัฒนาแนวทางการสอนได้  
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   2. เตรียมแหล่งข้ อมู ล ท่ีน่ า เช่ือถือและมี ความหลากหลาย ผู้สอน ต้องมี
ความสามารถในการค้นพบส่ิงท่ีต้องการแท้จริงในการเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียน ให้โอกาสผู้เรียนใน
การศึกษา แสวงหาข้อมูล ทดลอง ใช้กระบวนการคิดกับข้อมูลท่ีได้มา และสามารถสังเคราะห์ข้อมูลท่ี
ได้มาจากความรู้ใหม่  
   3. ออกแบบสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับความจริง ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีให้โอกาสผู้เรียนได้มีโอกาสได้พบกับสถานการณ์จริง หรือสภาพแวดล้อมท่ีเหมือนจริง เพื่อให้
ผู้เรียนมีโอกาสท่ีจะได้เรียนรู้ วิเคราะห์ ตัดสินใจ และตรวจสอบผลของการตัดสินใจจากสถานการณ์
ดังกล่าวด้วยตัวของผู้เรียนเอง เป็นการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้จากสภาพแวดล้อม  
   4. เป็นนักออกแบบกระบวนการสร้างความรู้ ผู้สอนจะต้องเน้นกระบวนการท่ีจะ
ทำให้ผู้เรียนได้รู้จักการสืบเสาะหาความรู้ ประสบการณ์ และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการ
พัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนให้เช่ือมโยงหรือประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในชีวิตจริงหรือสถานการณ์ท่ี
เผชิญได้  
   5. ไม่เป็นผู้ช้ีนำหรือออกคำส่ัง ผู้สอนต้องสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน จัดกิจกรรมให้
ตรงกับความสนใจของผู้เรียน เปล่ียนบทบาทจากผู้ให้ความรู้เป็นผู้คอยให้คำแนะนำ 

2.1.6 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562) กล่าวว่าข้อดีของ การเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ 
   1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน คือการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active Learning และสหวิทยาการ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
   2. การใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานทำให้นักเรียนได้เห็นความ
เช่ือมโยงของเรื่องท่ีเรียนในห้องเรียนกับชีวิตจริง และเห็นความเกี่ยวโยงกันของความรู้ในวิชาต่าง ๆ 
และการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการ ซึ่งนำไปสู่การพัฒนาสมรรถนะด้านต่าง ๆ ของนักเรียน 
  ชลาธิป สมาหิ โต (2562, น . 126 - 127) กล่าวว่า ข้อดีของการเรียนรู้ โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน ดังนี้ 
   1. นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยความสุข เพราะองค์ความรู้ท่ีเด็กจะได้รับเกิดจาก
ความต้องการของนักเรียนท่ีสนใจในประเด็นท่ีเกิดขึ้นจากปรากฏการณ์มีความสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู้ ประสบการณ์ท่ีสำคัญและสาระท่ีควรเรียนเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้น 
   2. นักเรียนมีทัศนคติต่อการเรียนรู้ เพราะนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจะ
ทำให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
   3. นักเรียนจะตระหนักรู้ในส่ิงท่ีได้เรียนรู้ เพราะเป็นส่ิงท่ีนักเรียนสนใจ และมี
ความหมาย เนื่องจากการเรียนรู้นั้นผ่านปรากฏการณ์ท่ีเป็นสถานการณ์จริง 
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   4. นักเรียนมีสังคมเพราะได้ทำงานร่วมกันกับเพื่อน มีการปฏิสัมพันธ์กับบุคคล
รอบตัว ทำให้เกิดการเรียนรู้ท่ีจะปรับตัวให้เข้ากับผู้อื่นท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างไปจากตนเอง 
   5. นักเรียนจะรักการสืบค้นหาความรู้ และได้รับการพัฒนาทักษะการแสวงหา
ความรู้ซึ่งเป็นทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 
   6. นักเรียนได้พัฒนาทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย ทักษะการ
ส่ือสารทักษะการคิด ทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น ทักษะการรู้และการใช้เทคโนโลยีเพื่อการส่ือสาร 
   7. การส่งเสริมและพัฒนาการท่ีนักเรียนจะได้รับจากการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานตอบสนองเป้าหมายในการพัฒนานักเรียนตามตัวบ่งช้ีและสภาพท่ี
พึงประสงค์ในหลักสูตรการศึกษา 
   8. นักเรียนจะได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับวัยอย่างเป็นองค์รวมท้ัง
ด้านร่างกาย อารมณ์สังคม และสติปัญญา 
  เรวณี ชัยเชาวรัตน์ (2020) จุดเด่น คือ PhBL เป็นแนวทางท่ีทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละ
ด้านท่ีแตกต่างกันไป นอกจากจะมุ่งเน้นทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการทำงานในศตวรรษท่ี 21 แล้ว ยัง
เน้นความสำคัญของการเช่ือมโยงองค์ความรู้ทางทฤษฎีและการนำไปปฏิบัติในสถานการณ์ต่างๆ   
ทำให้ผู้เรียนได้รับมุมมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้กระบวนการวิเคราะห์  
 จากการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า ข้อดีของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน คือ ทำให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ทำให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตุ้นการเรียนรู้ 
มีการบูรณาการองค์ความรู้หลายวิชา นักเรียนได้พัฒนาทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะ
การทำงานเป็นกลุ่ม ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการส่ือสาร และทักษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เพื่อ
นำไปสู่การสร้างข้อสรุป 

2.1.7 ความท้าทายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
  ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานคือไม่ใช่ทุกช้ันเรียนจะเหมาะ
แก่การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน บางครั้งการสอนโดยตรงแบบเดิมก็ยังมีความจำ
เป็นอยู่โดยความท้าทายของการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 
   1. ผู้เรียนจำเป็นต้องได้รับการฝึกฝนเกี่ยวกับกระบวนการทำงานกลุ่มการระบุ
ปัญหาและการดำเนินการวิจัยเพื่อให้ Phenomenon based learning ประสบความสำเร็จ 
   2. การไม่คุ้นชินหรือไม่รู้กระบวนการในแนวทางการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
อาจทำให้ผู้เรียนบางคนไม่มั่นใจ 
   3. ปรากฏการณ์บางอย่างอาจไม่ต้องอาศัยความรู้ในศาสตร์ต่างๆ สำหรับแก้ปัญหา
ทำให้เกิดช่องว่างในการเรียนรู้และการฝึกฝน 

https://thepotential.org/editor/%e0%b8%9c%e0%b8%b9%e0%b9%89%e0%b8%8a%e0%b9%88%e0%b8%a7%e0%b8%a2%e0%b8%a8%e0%b8%b2%e0%b8%aa%e0%b8%95%e0%b8%a3%e0%b8%b2%e0%b8%88%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b8%a2%e0%b9%8c-%e0%b8%94%e0%b8%a3-%e0%b9%80%e0%b8%a3/
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   4. ธรรมชาติของ Phenomenon based learning ท่ีมีลักษณะปลายเปิดและ
ผู้เรียนเป็นผู้นำการเรียนรู้ทำให้เป็นเรื่องยากท่ีผู้สอนจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด 
   5. ชุดความรู้บางอย่างท่ีจำเป็นสำหรับการแก้ปัญหาบางประการนั้นอาจไม่
เหมาะสมกับระดับพัฒนา การในการเรียนรู้ของผู้เรียนทำให้เกิดอุปสรรคในการเรียนรู้  เช่น ผู้เรียน
อาจระบุว่าต้องการทักษะทางคณิตศาสตร์ขั้นสูงเพื่อการแก้ปัญหาว่าผู้เรียนกลับยังไม่มีความรู้หรือ
ทักษะดังกล่าวเลยยิ่งไปกว่านั้นยังจำเป็นต้องมีแหล่งเรียนรู้ท่ีเพียงพอและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ 
 

 2.2 แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification)  
2.2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคช่ัน 

  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็นการใช้
เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งจะใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการ ทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ 
ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา ตัวอย่างการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่น
เกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้นำ 
(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ใน
บริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ด้วยและมีความสนุกสนาน 
  วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคช่ัน เป็นการนำกลไกของเกมมา
ประยุกต์ใช้ในบริบทอื่น ๆ ท่ีไม่ใช่การเล่นเกม จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม สร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมทางโลกเสมือนเพื่อให้บรรลุผลตามเป้าหมายท่ีกำหนดไว้  
  กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2017) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) 
หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้เกิดกับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ี
สนุกสนาน โดยใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้ อน ทำให้ ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 
ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ (Christopher, P., 2014, Jim, S., 2014 
และ Sergio, J., 2013, Karl M. Kapp, 2012: 10) 
  ภาสกร ใหลสกุล (2557) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การประยุกต์ใช้ 
เทคนิคการ ออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือน การเล่นเกม 
โดยมี วัตถุประสงค์ขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามท่ีต้องการ 
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  Huang and Soman (2013) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การประยุกต์
องค์ประกอบ ของเกมมาใช้ในกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม อันจะส่งผลต่อพฤติกรรมของปัจเจกบุคคลในการ
กระทำกิจกรรมบางอย่าง ช่วยกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจท่ีกระทำอย่างมีเป้าหมาย หรือเพื่อให้นักเรียน
เกิดพฤติกรรมอันจะนำมาซึ่งความสำเร็จของงาน 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสามารถ สรุปได้ว่า เกมมิฟิเค ชัน หมายถึง การนำ
องค์ประกอบของเกม กลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน หรือบริบทอื่นๆ ท่ี
ไม่ใช่การเล่นเกม แต่จะมีลักษณะเหมือนเกมแต่ไม่ใช่เกม กลไกลท่ีนำมาใช้เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ ได้แก่ แต้มสะสม การได้รับรางวัล กระดานผู้นำ ระดับขั้น ตัวอย่างเช่นการเราเติมน้ำมัน 
ก็มีการสะสมแต้มเพื่อแลกของรางวัล การกินน้ำหวาน บางร้านก็จะมีตราปั๊มให้สะสม กินครบ 10 แก้ว 
แถมฟรี 1 แก้ว แต่ถ้าเป็นการเรียนการสอนก็คือ ให้นักเรียนตอบคำถาม แล้วจะได้คะแนนสะสม ใคร
ได้คะแนนสะสมมากท่ีสุด คนนั้นจะได้รางวัลพิเศษ เป็นต้น 

2.2.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน  
  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า ผู้ออกแบบควรคำนึงถึงองค์ประกอบ 3 อย่าง ดังนี้ 
   1. กลไกของเกมมิฟิเคช่ัน โครงสร้างหลักของเกมท่ีประกอบด้วย รูปแบบวิธีการ
เล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่าง ๆ ซึ่งส่วนประกอบ
เหล่านี้จะทำให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม โดยกลไกของเกมต้องถูกกำหนดก่อนท่ีผู้เล่นจะเริ่มเล่น
เกม กลไกของเกมท่ีนิยมนำมาใช้ เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น กระดานผู้นำ สินค้าเสมือน การให้
ของขวัญแก่กัน การได้รับรางวัล เป็นต้น 
   2. พลวัตของเกมมิฟิเคช่ัน พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นท่ีถูก
ขับเคล่ือนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมการตอบสนองนี้จะตอบสนองต่อความต้องการและ
ความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการของมนุษย์ในการเล่นเกม เช่น 
ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความสำเร็จ การ
แสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง และความต้องการการแข่งขันกัน  
   3. อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคน เป็นผลมาจากการขับเคล่ือนกลไกของ
เกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นนั้นมีท้ังเชิงบวกและ
เชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ต่ืนเต้น ผิดหวัง สนุกสนาน เบ่ือหน่าย แปลกประหลาดใจ เป็นต้น 
  กฤษณพงศ์ เลิศบำรุงชัย (2017) กล่าวว่า การนำเอากลไกของเกมมาสร้างความ
น่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นในการเรียนรู้ ซึ่งมีองค์ประกอบของเกม
มิฟิเคช่ัน ดังนี้ 
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   1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีในทุกเกม คือ 
เป้าหมายของการเล่นเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ท่ี
ผู้ออกแบบเกมกำหนดไว้ทำให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า  
   2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน 
หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้ เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้กำหนดกฎต่างๆ ให้
ชัดเจน  
   3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ  (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเล่นเกมท่ีมีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวางฝ่ายตรง
ข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือ
เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพื่อเอาชนะ อุปสรรค และบรรลุเป้าหมายท่ีมีร่วมกัน    
   4. เวลา (Times) เป็นส่ิงท่ีทำให้ เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการ
ดำเนินการ เป็นตัวจับเวลาท่ีอาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ทำให้เป็นการฝึกฝน
ให้ผู้เรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เรียน จะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยท่ี
สำคัญ  
   5. รางวัล (Reward) เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมาย
ท่ีต้ังไว้ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นส่ิงสำคัญ เพื่อเป็น
การจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนใหสู้ง  
   6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความคิด การกระทำท่ีถูกต้อง หรือ
การกระทำท่ีผิดพลาด เพื่อแนะนําไปในทางท่ีเหมาะสมต่อการดำเนินกิจกรรม  
   7. ระดับ (Levels) เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความ
คืบหน้าไปยังระดับท่ีสูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ทำให้
มีการใช้ประสบการณ์ทักษะ จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จำเป็นต้องเริ่มจาก
ระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยู่ใน ลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บ
ประสบการณ์ท่ีมากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเล่ือนระดับประสบการณ์ท่ีสูงขึ้น
เรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 
  ดลฤดี ไชยศิริ (2562) กล่าวว่า การนำเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการ
เรียนรู้ เพื่อท่ีจะสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ทำเกิดเป็นสภาพแวดล้อมท่ีช่วยเอื้อต่อการจัดเรียนการ
สอน โดยกล่าวว่าองค์ประกอบท่ีสำคัญของเกมมิฟิเคชัน มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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   1. เป้าหมายท่ีต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้ใช้ เป็นการกำหนดส่ิงท่ีต้องการอย่างชัดเจน 
ซึ่งจะต้องพยายามให้บรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นต้องประกอบด้วย
เป้าหมายเล็กท่ีสามารถนำไปสู่เป้าหมายใหญ่ 
   2. กลไกของเกม เป็นการกำหนดเรื่องราว กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกม
ท่ีทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินโดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้อง
เป็นผู้กำหนดกฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 
   3. การแข่งขัน ในการเล่นเกมจำเป็นต้องมีการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม เพื่อเป็นการ
เพิ่มประสิทธิภาพของตนเอง รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขันเป็นแรงจูงใจให้ผู้เล่นพยายาม
ทำให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเพื่อเป็นผู้ชนะ 
   4. รางวัล ถือเป็นส่ิงสำคัญในการเล่นเกม เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบ
ความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
   5. เวลา เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนทำงานสัมพันธ์กับเวลา ดังนั้นผู้เล่นจะต้องเรียนรู้
การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความสำเร็จท่ีสำคัญ 
   6. ผลสะท้อนกลับ เป็นกระบวนการหนึ่งในการบ่งบอกส่ิงท่ีเกิดขึ้น มีการสะท้อน
กลับเพื่อช่วยให้ผู้เล่นรู้ผลของการกระทำและช่วยให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงและเรียนรู้ท่ีจะทำให้ดีขึ้น 
 จากการศึกษาเอกสารท่ีได้กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการนำเอากลไกของ
เกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ และนำมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน หรือ
บริบทอื่นๆ จะมีลักษณะเหมือนเกมแต่ไม่ใช่เกม โดยผู้วิจัยสรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีสำคัญของเกมมิฟิ
เคชัน มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกัน ส่ิงท่ีมีเหมือนกันในทุก
เกม คือ เป้าหมายของการเล่น จะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ หรือผ่านเกณฑ์ท่ีผู้ออกแบบเกม
กำหนดไว้ ทำให้เกิดความท้าทายท่ีช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า 
  2. กฎ (Rules) จะต้องมีช้ีแจง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข ท่ี
ชัดเจนเพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม  
  3. การแข่งขัน การเล่นเกมจำเป็นต้องมีการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม เพื่อเป็นการเพิ่ม
ประสิทธิภาพของตนเอง เพิ่มความท้าทาย ธรรมชาติของเกมด้านการแข่งขันเป็นแรงจูงใจให้ผู้เล่น
พยายามทำให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถไปถึงเป้าหมายหรือเป็นผู้ชนะ 
  4. รางวัล เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้  การให้
รางวัลเป็นส่ิงสำคัญ เพื่อเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกันทำคะแนนให้สูงขึ้น 
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  5. เวลา เป็นส่ิงท่ีทำให้เกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ เป็นตัวจับ
เวลาท่ีอาจจะทำให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรร
บริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยท่ีสำคัญ 
  6. ผลสะท้อนกลับ เป็นกระบวนการหนึ่งในการบ่งบอกส่ิงท่ีเกิดขึ้น มีการสะท้อนกลับ
เพื่อช่วยให้ผู้เล่นรู้ผลของการกระทำและช่วยให้เกิดการพัฒนา ปรับปรุงและเรียนรู้ ท่ีจะทำให้ดีขึ้น
ต่อไป 

2.2.3 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ัน  
  Wolff (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคชันไว้ ดังนี้ 
   1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา 
   2. ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์ 
   3. ส่งเสริมทักษะทางสังคม 
  จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
   1. เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้   
   2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา  
   3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล  
   4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม  
   5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
   6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 
  วรรณธิดา ยลวิลาศ (2562) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ 
   1. ทำให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลดบรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน 
   2. สามารถประยุกต์ใช้เข้ากับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา 
   3. การออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อสภาพและการเสาะหาของผู้เรียน
ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
   4. เกมสามารถกระตุ้นเร้าความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
   5. การมีส่วนร่วมและศักยภาพในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
   6. เป็นผลสำคัญท่ีเกิดจากธรรมชาติและการออกแบบเกม 
 จากการศึกษาเอกสารท่ีได้กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่าเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์อย่างมาก หาก
นำมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน หรือบริบทอื่นๆ จะทำให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา ลด
บรรยากาศตึงเครียดในห้องเรียน ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา สามารถกระตุ้นเร้า
ความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
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2.2.4 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคช่ัน 
  2.2.4.1 ทฤษฎีแรงจูงใจ Maslow’s 
  Maslow ได้ต้ังทฤษฎีเกี่ยวกับ แรงจูงใจ (Maslow’s General Theory of Human & 
Motivation) ได้อธิบายถึงความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีลักษณะเป็นลำดับขั้นจากต่ำไปหาสูง 
(Maslow’s Hierarchy of Need) ท่ีแสดงถึงความต้องการของมนุษย์แบ่งออกเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 
   1. ความต้องการทางด้านร่างกาย ( Physiological needs )  
   2. ความต้องการความปลอดภัย ( Safety needs )  
   3. ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ ( Belongingness and love 
needs )  
   4. ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง ( Esteem needs )  
   5. ความต้องการท่ีจะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ( Self-actualization needs ) 
  2.2.4.2 ทฤษฎีลำดับข้ันความต้องการในการเล่นเกม 
   1. มั่นใจในกฎ ความต้องการทางด้านร่างกาย  จะเห็นได้ว่าในระดับต่ำสุดของปิรา
มิดผู้เล่นต้องทำความเข้าใจในกฎกติกาการเล่นของเกมเสียก่อน   
   2. จะรู้สึกถึงความปลอดภัย ความต้องการความปลอดภัย ผู้เล่นจะรู้สึกมั่นใจว่าจะ
อยู่ในเกมได้ จะรู้สึกถึงความปลอดภัย และหาหนทางสู่การเป็นผู้ชนะ     
   3. การยอมรับจากเพื่อน ต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ ผู้เล่นต้องการเป็น
ท่ียอมรับของกลุ่มเพื่อต้องการเป็นผู้ชนะ 
   4. ภูมิใจท่ีได้รับการยอมรับ ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง เมื่อชนะในเกม
จะรู้สึกภูมิใจและรู้สึกดีต่อการเล่นเกม 
   5. ท้าทาย ความยากมากขึ้น ความต้องการท่ีจะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง ผู้เล่นจะ
คาดหวังกับเกมท่ียากขึ้นแต่ก็ต้องอาศัยความเข้าใจต่อเกมให้มากขึ้นเช่นกัน 
   6. การออกแบบท่ีหลากหลาย มีเพลงประกอบ ผู้เล่นจะต้องการในเรื่องของการ
ออกแบบมัลติมีเดียท้ังหลาย เช่น ภาพกราฟิกท่ีดึงดูดใจ เอฟเฟกส์ท่ีเสมือนจริง เพลงประกอบท่ีเร้า
อารมณ์เป็นต้น 
   7. เกมเป็นส่วนหนึ่งของตนเอง ผู้เล่นรู้สึกว่าสามารถทำอะไรก็ได้ภายกฎและ
เงื่อนไขของเกม เพื่อบรรลุในรูปแบบของความสมบูรณ์ในโลกเสมือนจริง 
  2.2.4.3 ทฤษฎีการวิเคราะห์แบบแปดเหล่ียม (Octa lysis) 
Yu Kai Chou ได้เสนอแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างระบบเกมมิฟิเคชัน โดยวิเคราะ ห์
หลักการออกเป็น 8 ด้าน และให้ช่ือว่าทฤษฎี Octa lysis ซึ่งมาจากคําว่า Octagon แปลว่า แปด
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เหล่ียม และคําว่า Analysis แปลว่า การวิเคราะห์จึงหมายความว่า ทฤษฎีการวิเคราะห์แบบแปด
เหล่ียม ดังนี้ 
  1. การตอบสนองความต้องการ และการให้ได้รับส่ิงท่ีมีคุณค่า (Epic Meaning and 
Calling) หมายถึง ผู้เล่นเกมจะมีความเช่ือและความต้องการท่ีจะได้รับส่ิงท่ีพิเศษ โดยจะทุ่มเทเวลาใน
การดำเนินการเล่นเกม หรือทำภารกิจให้สมบูรณ์เพื่อให้ได้ซึ่งอาวุธ หรือส่ิงท่ีมีคุณค่าภายในเกม เช่น 
ภารกิจของผู้เล่นใหม่ ถ้าผู้เล่นสามารถผ่านภารกิจท่ีเกมได้ต้ังไว้ก็จะได้รับดาบ ผู้เล่นจะมีความ
ภาคภูมิใจ และรู้สึกโชคดีท่ีได้รับส่ิงนั้นหลักการนี้สามารถดึงดูดผู้เล่น และสร้างความต่ืนตาต่ืนใจให้ผู้
เล่นมีความสนใจท่ีจะดำเนินการเล่นเกมในภารกิจอื่น ๆ ต่อไป 
  2. พัฒ นาการ และความสำเร็จ (Development and Accomplishment) เป็ น
หลักการขับเคล่ือนภายใน นําไปสู่ความก้าวหน้า การพัฒนาทักษะ และการได้รับชัยชนะในการ
แข่งขัน การท่ีผู้รับได้เหรียญสัญลักษณ์หรือรางวัลเป็นส่ิงท่ีสำคัญของการแข่งขัน ถ้าขาดองค์ประกอบ
เหล่านี้ไป จะทำให้ระบบ หรือเกมไม่มีความหมายหรือมีความสำคัญต่อผู้เล่นแต่อย่างใด 
  3. การสร้างพลังอำนาจของการคิดแบบสร้างสรรค์ และผลสะท้อนในการปฏิบัติงาน
(Empowerment of Creativity and Feedback) การออกแบบระบบเกมมิฟิเคชันต้องส่งเสริมให้ผู้
เล่นเกิดแรงบันดาลใจ เสริมสร้างกําลังใจ และ เกิดความคิดสร้างสรรค์ส่งเสริมให้ผู้เล่นวิเคราะห์
ผลลัพธ์การทำงาน ในแต่ละครั้งของตัวเอง พิจารณาว่าผลท่ีเกิดขึ้นดีหรือไม่อย่างไร ควรปรับปรุงแก้ไข
อย่างไร ท่ีสำคัญระบบจะต้องมีกิจกรรมให้ผู้เล่นได้มีส่วนร่วมและ  มีกิจกรรมใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
  4. สิทธิในการเป็นเจ้าของ และการได้ครอบครอง (Ownership and Possession) ใน
ด้านนี้เป็นการส่งเสริมแรงจูงใจให้ผู้เล่นได้เกิดความรู้สึกท่ีได้รับการครอบครองส่ิงของบางส่ิง โดย
ตามปกติแล้วมนุษย์ย่อมมีความท่ีอยากได้อยากมี ในระบบของเกมมิฟิเคชันจึงต้องตอบสนองกับความ
ต้องการโดยส่งเสริมระบบให้ผู้เล่นมีความร่ำรวยมั่งค่ังในเกม มีการใช้เงินตราเสมือนจริง เพื่อซื้อส่ิงของ
หรือไอเทมต่าง ๆ ภายในระบบ ยิ่งไปกว่านั้นถ้าระบบมีส่วนท่ีให้ผู้เล่นมีการปรับแต่งตัวละคร ก็จะทำ
ให้ผู้เล่นแบ่งปันเวลาบางส่วนในการตกแต่งตัวละคร ทำให้เกิดมีความภาคภูมิใจท่ีได้ครอบครองชุด 
หรือไอเทมต่าง ๆ 
  5. ก าร มี สั ง คม  แ ละ มี ค ว าม สั ม พั น ธ์ กั บ บุ ค ค ลอื่ น  (Social Influence and 
Relatedness) เป็นหลักการท่ีรวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับทางสังคม ได้แก่การให้
คำปรึกษา การได้รับการยอมรับในสังคม การมีมิตรภาพ และความสัมพันธ์ภายในสังคม มีมิตรภาพต่อ
ผู้อื่น ในขณะเดียวกันก็มีการแข่งขันภายในสังคม ส่ิงเหล่านี้จะเกิดขึ้นจากแรงผลักดันภายในระบบ 
ระบบจะต้องสร้างสภาพแวดล้อมท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริงในชีวิตประจำวัน  
  6. การขาดแคลน และขาดความอดทน (Scarcity and Impatience) เป็นหลักการท่ีผู้
เล่นมีความต้องการบางส่ิงบางอย่างท่ีตนเองไม่มีจะเห็นได้จากเกมบางเกมให้ผู้เล่นรอเวลา 2 ช่ัวโมง 
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แล้วกลับมาเข้าสู่เกมอีกครั้ง ซึ่งจะได้รับรางวัลหรือพลังเพิ่ม เหตุผลของหลักการนี้คือ ต้องการสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เล่นเกิดความอยากท่ีจะได้ส่ิงท่ีต้องการ ถึงแม้ว่าจะต้องรอการเข้าสู่ระบบตลอดเวลาก็
ตาม 
  7. การท่ีไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์และความอยากรู้อยากเห็น (Unpredictability 
and Curiosity) หลักการนี้ว่าด้วยการท่ีผู้เล่นไม่สามารถคาดเดาเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นได้ในภายภาค
หน้า แต่เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นภายในระบบไม่เป็นส่ิงท่ีอันตรายกับผู้เล่น ในขณะท่ีผู้เล่นกําลังใช้งาน
ระบบสมองจะทำการยึดติดกับเหตุการณ์ต่าง ๆ หลักการนี้เป็นส่ิงท่ีทำให้ผู้เล่นเกิดการผูกติดกับระบบ 
ซึ่งระบบอาจจะมีการสุ่มรางวัลให้ผู้เล่นเกิดความสนใจอยู่เสมอ   
  8. การสูญเสีย และการหลีกเล่ียงเหตุการณ์ในเชิงลบ (Loss and Avoidance) เป็น
หลักฐานพื้นฐานท่ีจะหลีกเล่ียงบางส่ิงท่ีเกิดขึ้นในด้านลบ ในเกมมักจะมีเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีจะทำให้ผู้
เล่นเกิดการสูญเสีย เช่น พลัง หรือ ส่ิงของต่าง ๆ โดยผู้เล่นก็จะต้องมีทักษะในการหลีกเล่ียงปัญหาท่ี
จะเกิดขึ้น 
  2.2.4.4 ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระทำ 
  ทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขการกระทำ พัฒนาขึ้นโดย Skinner (1971) มี
แนวความคิดพื้นฐานว่า พฤติกรรมของมนุษย์ตกอยู่ภายใต้การควบคุมของเงื่อนไขการเสริมแรงและ
ลงโทษ 
  Skinner ได้ทำการทดลองเกี่ยวกับการวางเงื่อนไขแบบโอเปอร์แรนต์มาศึกษาการเรียนรู้
ของมนุษย์ ในปี ค.ศ. 1953 ได้เขียนหนังสือ Science and Human Behavior Skinner กล่าวว่า 
พฤติกรรมส่วนมากของมนุษย์เป็นพฤติกรรมประเภท Operant Behavior ซึ่งส่ิงท่ีมีชีวิตท้ังคนและ
สัตว์เป็น ผู้เริ่มท่ีจะกระทำต่อ (Operate) ส่ิงแวดล้อมของตนเอง บางครั้งเรียก Instrumental 
Conditioning Skinner พบว่าถ้าต้องการให้ Operant Behavior คงอยู่ตลอดไปจำเป็นจะต้องให้การ
เสริมแรง โดยแบ่งการเสริมแรงออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   1. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง ส่ิงของ คำพูด 
หรือสภาพการณ์ท่ีจะช่วยให้พฤติกรรมโอเปอร์แรนต์เกิดขึ้นอีก หรือส่ิงทำให้เพิ่มความน่าจะเป็นของ
การเกิดพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ 
   2. การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) หมายถึง การเปล่ียน
สภาพการณ์ หรือเปล่ียนส่ิงแวดล้อมบางอย่าง อาจทำให้แสดงพฤติกรรมโอเปอร์แรนต์ได้ เช่น 
นักเรียนชอบคุย และแหย่เพื่อนเวลาครูให้งาน จึงถูกจับไปนั่งคนเดียวท่ีมุมห้อง และต้องนั่งทำงานคน
เดียว หลังจากท่ีนักเรียนต้ังใจทำงานครูก็อนุญาตให้กลับมานั่งท่ีตามเดิม การแยกนักเรียนออกไปจาก
เพื่อนเป็นแรงเสริมทางลบซึ่งต่างกับการลงโทษ เพราะการลงโทษ มักจะทำหลังจากนักเรียนมี
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พฤติกรรมท่ีไม่พึงปรารถนา โดยหยุดการแยกนักเรียนจากหมู่เพื่อน เมื่อนักเรียนทำงานเรียบร้อยด้วย
ความต้ังใจ 
  Skinner ได้นำหลักการเสริมแรงดังกล่าวมาใช้ในการปรับพฤติกรรม (Behavior 
Modification) คือ การนำแนวความคิดของ Skinner ในเรื่องกฎแห่งผลมาใช้อย่างเป็นระบบ เพื่อทำ
การปรับพฤติกรรมของบุคคล หลักการนี้อาจจะใช้ท้ังการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ
ประกอบกัน ตัวอย่างท่ีนิยมใช้กันมากในช้ันเรียนคือ หลักการชม และการเมินเฉย (Praise-and- 
Ignore Approach) คือ การชมผู้ท่ีทำถูกต้องตามกฎระเบียบ และเมินเฉยต่อผู้ท่ีขัดกฎระเบียบ 
อย่างไรก็ตามพบว่าในหลาย ๆ ครั้งท่ีการใช้หลักดังกล่าวไม่เกิดผลนั่นก็คือ แม้จะใช้หลักการชม แต่
นักเรียนก็ยังคงมีการกระทำผิดต่อไป ดังนั้นการใช้หลักดังกล่าวควรใช้ร่วมกับเทคนิคอื่น ๆ ด้วย 
  ประเภทของตัวเสริมแรง โดยส่ิงท่ีมีศักยภาพเป็นตัวเสริมแรงได้นั้น แบ่งได้เป็น 4 
ประเภท คือ  
   1. ตัวเสริมแรงท่ีเป็นส่ิงของ (Material Reinforce) เป็นตัวเสริมแรงท่ีประกอบไป
ด้วย อาหาร ของท่ีเล่นได้ และส่ิงของต่างๆ 
   2. ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforce) แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 
    2.1 คำพูด ได้แก่ คำชมเชย เช่น ดีมาก น่าสนใจมาก ผมชอบมากเลย ใช่
เลย ฉลาดจริง ๆ เป็นความคิดท่ีดี เป็นต้น 
    2.2 การแสดงออกทางท่าทาง เช่น ยิ้ม มองอย่างสนใจ การแตะตัว จับมือ 
   3. ตัวเสริมแรงเป็นกิจกรรม (Activity Reinforce) ตัวเสริมแรงลักษณะนี้ คือ การ
ใช้กิจกรรม หรือพฤติกรรมท่ีชอบไปเสริมแรงกิจกรรม หรือพฤติกรรมท่ีไม่ชอบ 
   4. ตัวเสริมแรงท่ีเป็นเบี้ยอรรถกร (Token Reinforce) เบี้ยอรรถกรจะมีคุณค่า 
เป็นตัวเสริมแรงได้ ก็ต่อเมื่อสามารถนำไปแลกเป็นตัวเสริมแรงอื่น ๆ ได้ เช่น ดาว คูปอง โบนัส เงิน 
คะแนน เป็นต้น ดังนั้นตัวเสริมแรงของแต่ละคนจึงอาจไม่เหมือนกันถ้าเป็นไปได้ควรใช้ตัวเสริมแรงท่ีมี
อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้น เช่น การใช้กิจกรรมท่ีชอบทำมากท่ีสุดหรือใช้การเสริมแรงทางสังคม เป็นต้น 
 จากการศึกษาทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ในการนำเกมมิฟิ
เคชันไปประยุกต์ใช้ควรมีหลักการ ดังต่อไปนี้ 
  1. การนำเกมมิฟิเคช่ันไปใช้ในการเรียนนั้นจะต้องอยู่บนพื้นฐานของความเป็นไปได้ 
ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่าย มีเป้าหมายท่ีชัดเจน สามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้ ส่งเสริม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ 
  2. มีการให้รางวัลท่ีควรจะได้รับเมื่อทำงานสำเร็จตามเป้าหมายท่ีได้กำหนดไว้ เพื่อเป็น
การเสริมแรงแก่ผู้เรียน 
  3. มีการตอบกลับผู้เรียนท่ีรวดเร็ว เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน  
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2.2.5 เกมมิฟิเคช่ันกับการจัดการเรียนการสอน 
  ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคช่ันกับการเรียนการสอน
ห้องเรียน มีดังนี้ 
   1. ผู้สร้างมีความจำเป็นต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจจะต้องศึกษา
คุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับช้ัน ระยะเวลาใน
การดำเนินกิจกรรม ข้อจำกัดของกลุ่มเป้าหมาย 
   2. กำหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  เมื่อจบเกมแล้วผู้สร้างมีจุดประสงค์
ปลายทางใดท่ีจะให้กลุ่มเป้าหมายเกิด เช่น การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม การเกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 
   3. การกำหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องกำหนดเนื้อหาของการ
เรียนรู้ ท่ีจะให้กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเช่ือมโยงกันสามารถ
เรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และความต้องเรียนเรียนรู้ 
   4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรม หรือภารกิจ ต่างๆ ท่ีอยากให้ผู้เล่นทำ
ตามลำดับขั้นวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน เช่น 
แต้มสะสม (Points) กระดานผู้นำ (Leaderboards) มาใช้ เช่น นำแต้มสะสม มาให้คะแนนตามความ
ยากง่ายของเกม หรือกิจกรรมนั้น ๆ นำ ระดับขั้น (Levels) มาให้ผู้เล่นตามจำนวนเวลาท่ีผู้เล่นมีกับ
เกม หรือกิจกรรม โดยถือว่าเป็นค่าประสบการณ์ของผู้เล่น นำ แบจด์ (Badge) มาแจกเมื่อผู้เล่นทำ
กิจกรรมพิเศษท่ีคุณซ่อนเอาไว้ในเกม หรือกิจกรรม กระดานผู้นำมาให้ผู้เล่นได้เห็นเด่นชัดในเกม หรือ
กิจกรรมในหน้าข้อมูลส่วนตัว (Profile) ของผู้เล่น 
  ชำนาญ ด่านคำ (2560) ได้นำแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ไว้ว่า 
ประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 สร้างแรงจูงใจ 
   1. วัตถุประสงค์ เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้โดยกระตุ้นการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่เป็นการสร้างแรงบันดาลใจ โดยบอกส่ิงท่ีจะได้รับหลัง
ส้ินสุดการเรียนรู้ และเช่ือมโยงความรู้เดิมเข้ากับส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่ให้กับผู้เรียน 
   2. แนวคิด การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้
สนุกสนานและท้าทาย โดยทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่ ด้วยวิธีการนำเสนอ
เป้าหมายหรือส่ิงท่ีจะได้รับหลังส้ินสุดการเรียนรู้แนะนำเกี่ยวกับแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ทักษะการเรียนรู้
จำเป็นต่อการเรียนรู้ นำเสนอบทเรียนโดยภาพรวม พร้อมท้ังหลักเกณฑ์การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้จะทำให้ผู้เรียนเกิดการวางแผนการเรียนรู้และเกิดข้อสงสัย  
   3. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนอธิบายช้ีแจงรายวิชาเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้
แนะนำเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน์ โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายกิจกรรม



 39 

การเรียนรู้ แบบเกี่ยวกับสังคมเกมมิฟิเคช่ัน สร้างแรงจูงใจเพื่อกระตุ้นความสนใจ โดยอธิบายรางวัลท่ี
จะ ได้รับและความสนุกตื่นเต้นในการเรียนผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
   4. ผลท่ีคาดหวัง ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเข้าใจขั้นตอนการเรียนรู้ เกิดข้อสงสัย 
อยากรู้ อยากเห็นในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ใหม่ มีความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหา หรือกล้าแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้อย่างอิสระ 
   5. การวัดการประเมินผล ผู้สอนใช้แบบสังเกตพฤติกรรม โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนน เพื่อวัดระดับและทราบความคิดเห็นด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 2 ท้าทายความคิด 
   1. วัตถุประสงค์ เพื่อสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และอยากแข่งขันเพื่อ
เป็นผู้ชนะ ซึ่งผู้ชนะ ในการทำภารกิจก็จะได้รับรางวัลเพื่อเก็บสะสมเพื่อแลกเป็นคะแนน 
   2. แนวคิด การท้าทายความสามารถจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และความสนุก
ในการจัดการ แข่งขัน และรางวัลท่ีจะได้รับ จะทำให้ผู้เรียนเกิดการต่ืนตัวในการจัดการเรียนรู้อยู่
ตลอดเวลา เพื่อชัย ชนะในการทำภารกิจต่างท่ีจะได้รับจากครูผู้สอนจะมีรางวัลทุกภารกิจ ผู้เรียนท่ีทำ
ภารกิจสำเร็จก็จะได้รับการชมเชย  
   3. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนอธิบายภารกิจท่ีผู้เรียนจะต้องปฏิบัติ โดยจะต้องรับ
ภารกิจจาก Boss (ผู้สอน) ผ่านบทเรียนออนไลน์โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ผู้เรียนท่ีทำ
ภารกิจสำเร็จก็จะได้รับ รางวัลเป็นไอเทม ผู้สอนท้าทายความความสามารถกับผู้เรียน โดยมีรางวัล
เป็นแรงจูงใจ 
   4. ผลท่ีคาดหวัง ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรู้และอยากแข่งขันเพื่อชัยชนะผู้
ชนะจะได้รับรางวัลต่าง ๆ จากการปฏิบัติภารกิจและจะได้รับรางวัลเพื่อเก็บสะสมเพื่อแลกเป็น
คะแนน 
   5. การวัดและการประเมินผล ผู้สอนใช้แบบสังเกตพฤติกรรมโดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนเพื่อวัดระดับและทราบความ คิดเห็นด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 3 อธิบายและสาธิต 
   1. วัตถุประสงค์ เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบทเรียนบนเว็บ และ
เงื่อนไขในการปฏิบัติภารกิจในการเรียนรู้ 
   2. แนวคิด เงื่อนไขในการปฏิบัติภารกิจจะทำให้ผู้เรียนได้รับทราบถึงกฏเกณฑ์และ
กติกาในการจัดการเรียนรู้ พร้อมท้ังหลักเกณฑ์การวัด และประเมินผลการเรียนรู้ จะทำให้ผู้เรียนเกิด
การวางแผนการเรียนรู้และเกิดข้อสงสัย อยากรู้ อยากเห็นในส่ิงท่ีจะเรียนรู้ 
   3. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนอธิบายเกณฑ์การให้คะแนน โดยจัดการแข่งขันสะสม
แต้มและให้คะแนนเป็นสัญลักษณ์ (Badge) โดยปรับเปล่ียนการเรียนรู้หัวข้อกิจกรรมการเรียนให้
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กลายเป็นด่าน(Stage) หรือภารกิจต่าง ๆ ผู้เรียนท่ีปฏิบัติภารกิจสำเร็จจะได้รับรางวัลหรือไอเทม และ
คะแนนจากการทำกิจกรรม  
   4. การวัดและการประเมินผล ผู้สอนประเมินใบงานกิจกรรมโดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนแบบ Rubric Score 
  ขั้นที่ 4 ปฏิบัติตามภารกิจ 
   1. วัตถุประสงค์ เพื่อจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนปฏิบัติตามเงื่อนไขในการจัดการ
เรียนรู้ เป็นการปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ และลงมือปฏิบัติตามกิจกรรม/แผนการเรียนรู้ท่ีกำหนด ซึ่ง
อาจจะทำงานเดียว หรืองานกลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียนฝึกแก้ไขปัญหาจากโจทย์ปัญหาสถานการณ์จำลอง
ภายในเวลาท่ีกำหนด โดยให้ผู้เรียนนำข้อมูลท่ีได้ไปแนวทางในแก้ไขปัญหาท่ีเหมาะสม 
   2. แนวคิด การดำเนินการจัดการเรียนรู้หรือการปฏิบัติภารกิจต่าง ๆ ท่ีได้รับ
มอบหมายจากครูผู้สอน จะทำให้ผู้เรียนเป็นการแก้ปัญหาหรือทำภารกิจต่าง ๆ ท่ีกำหนดไว้ เช่น การ
ทำภารกิจให้สำเร็จก็จะได้รับรางวัลหรือสามารถผ่านไปสู่ด่านต่อไปและลงมือปฏิบัติงานเมื่อผู้เรียน
เข้าใจปัญหา และต้ังสมมุติฐานได้สอดคล้องกับปัญหาก็จะสามารถออกแบบการทดลองและใช้เทคนิค
วิธีถูกต้อง และการดำเนินการทดลองมีข้ันตอนท่ีชัดเจนครบถ้วนถูกต้อง ผู้เรียนได้ทำตามข้ันตอน 
   3. กิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนดูแลและให้คำแนะนำกับผู้เรียนและตรวจสอบ
จากผลกเรียนและติดต่อส่ือสาร ผ่านเว็บบอร์ดและมอบหมายภารกิจให้กับผู้เรียน การเรียนรู้ผ่านเว็บ
บอร์ดและผู้เรียน สามารถเช็คคะแนนในแต่ละสัปดาห์และรับของรางวัล (ไอเทม) เก็บสะสมเพื่อแลก
เป็นของรางวัลพิเศษ 
   4. ผลท่ีคาดหวัง ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการจัดการเรียนรู้ปฏิบัติภารกิจ
สำเร็จลุล่วง ช่วยเหลือกัน ในการแสวงหาคำตอบในการเรียน สามารถอภิปรายผลและหาข้อสรุปจาก
ภารกิจต่าง ๆ ได้ ผู้เรียน สามารถตอบคำถาม แสดงความคิดเห็นมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันเป็น 
ทีมผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ในเชิงบวก เกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาเรียนท่ีดีขึ้น ผู้เรียนมีโอกาสได้นำเสนอส่ิงท่ีได้จากการเรียนรู้ใหม่ ในลักษณะ
ความคิดรวบยอดของตนเองหรือกลุ่ม และร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานของคนอื่นได้ 
  ขั้นที่ 5 สะท้อนคิดประเมินผล 
   1. วัตถุประสงค์ เพื่อให้ ผู้เรียนได้ทราบผลการจัดการเรี ยนรู้จากการวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริงและความสามารถรวมท้ังได้มีส่วนร่วมในการประเมินจากครูผู้สอน โดยใช้
วิธีการประเมินตามสภาพจริงด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย และผู้เรียนท่ีได้รับคะแนนสูงสุดท่ีจัดตามลำดับ
ได้รับรางวัลและคำชมเชย จากครูผู้สอน และการยอมรับจากผู้เรียนคนอื่น 
   2. แนวคิด การใช้วิธีการการประเมินผลการเรียนโดยใช้การวัดและประเมินผล โดย
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการประเมินผลตามวัตถุประสงค์ เช่น การทำแบบทดสอบ 
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หรือส่งใบงานท่ีได้รับมอบหมาย เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ทักษะการเรียนรู้ โดยผลการประเมิน เพื่อตรวจสอบ ติดตามความเคล่ือนไหวของผู้เรียน
ประเมินโดยผู้สอน อีกท้ังยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น
ผ่านห้องสนทนา เว็บบอร์ด ซึ่งจะช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการยอมรับ ความเห็นท่ีเห็นท่ีแตกต่างอัน
จะนำไปสู่การเรียนรู้และเข้าใจในความคิดเห็นของคนอื่น 
   3. กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนติดตามการส่งงานท่ีมอบหมาย และนำผลจากการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ ใบงาน ใบกิจกรรมต่าง ๆ สรุปผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้เรียนท่ีได้รับคะแนนสูงสุด จะได้รับการชมเชยและ
การยกย่องจากครูผู้สอน 
   4. ผลท่ีคาดหวัง ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจในขั้นตอน หลักเกณฑ์การประเมินผล
และได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม มีโอกาสได้นำเสนอส่ิงท่ีได้จากการเรียนรู้ใหม่ ในลักษณะความคิดรวบ
ยอดของตนเองหรือกลุ่ม และร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานของคนอื่นได้ผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติตามภารกิจ 
   5. การวัดและการประเมินผล ผู้สอนใช้แบบวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ มีการประเมิน
ตามสภาพจริง 
  ชนัตถ ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน (2559) กล่าวว่า การประยุกตใชเกมมิฟิเคชัน
ในด้านการศึกษานั้น สามารถแบงออกเป็น 5 ขั้นตอนได้ดังนี้ (Huang and Soman, 2013, pp.7-14) 
   1. ทำความเขาใจเกี่ยวกับกลุ่มเปา้หมาย โดยเบื้องตนตองรูวาใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
และศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของกลุมผู้เรียน เชน ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะพื้นฐาน
ท่ีมีในปจจุบัน เป็นตน นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรูด้วย เชน ขนาด
ของกลุมผู้เรียน เทคโนโลยีท่ีสามารถใชได้ ระยะเวลา เป็นตน 
   2. กำหนดเป้าหมายของการเรียนรู โดยกำหนดจุดหมายปลายทางท่ีผู้สอนตองการ
ใหผู้เรียนไปถึง เชน ผ่านการทดสอบ สามารถแกปญหาท่ีกำหนดได้ หรือเกิดทักษะใดๆ เป็นตน 
   3. จัดโครงสร้างประสบการณการเรียนรู โดยกำหนดลำดับของการเรียนรู ซึ่งควร
พิจารณาจากลำดับความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
   4. ระบุทรัพยากรท่ีจำเป็นตองใช โดยคำนึงถึงแหล่งทรัพยากรท่ีมีอยู่ในปจจุบันและ
ทรัพยากรท่ีจำเป็นตอง จัดหาเพิ่มเติมสำหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมท้ังพิจารณาถึง
งบประมาณท่ีจำเป็นต้องใช 
   5. กำหนดสวนประกอบของเกมมิฟิเคชันท่ีใช โดยพิจารณาถึงการนำกลไกของเกม
มิฟเคชันมาปรับใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุม 
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 เกมมิฟิเคช่ันเป็นการนำเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรม ท่ีไม่ใช่
เกมโดยผู้สอนสามารถนำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ทำให้กระตุ้น
และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การใช้เกมมิฟิเคช่ัน
ในการจัดการเรียนรู้เป็นวิธีการหนึ่งท่ีน่าสนใจ เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้หลักกลไกของเกม ทำให้
ผู้เรียนมีความต่ืนตัว มีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยรูปแบบเกมมิฟิเคช่ันท่ีนำมาใช้ในห้องเรียน 
 
3. ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

3.1 ความหมายของความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
  คำว่า literacy หมายถึง การรู้หนังสือ คือการอ่านออก เขียนได้ คิดคำนวณได้ในระดับ 
ท่ีสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ต่อมาเมื่อความหมายของคำว่า literacy มีขอบเขตกว้างขวางขึ้น 
สำนักงานราชบัณฑิตยสภาจึงใช้ศัพท์บัญญัติว่า "ความฉลาดรู้" โดยได้อธิบายความหมายไว้ว่า ความ
ฉลาดรู้ (Literacy) หมายถึง คุณสมบัติของบุคคลท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการการศึกษาเรียนรู้เนื้อหา 
สาระและฝึกปฏิบัติจนเข้าใจ ใช้เป็น สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาชีวิตได้ ( พิมพลอย ตาม
ตระกูล อ้างอิงใน จินดารัตน์ โพธิ์นอก, 2561)  
  OECD ได้ให้นิยามใน PISA 2015 การรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ไว้ว่า 
การ รู้เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ เข้ากับประเด็น
ท่ี เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างไตร่ตรอง (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์, 2560) OECD ได้ให้คำอธิบายของการประเมินความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ 
(Scientific literacy) ไว้ว่า เป็นความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ เข้ากับประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับ
วิทยาศาสตร์ และ แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ โดยบุคคลท่ีได้ช่ือว่ามีความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ (Scientifically literate person) คือผู้ท่ีสามารถส่ือสารหรือโต้แย้งในประเด็นท่ี
เกี่ยวข้องกับ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งบุคคลนั้นจำเป็นต้องมีความสามารถ
ในการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะ  
หาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และการแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยานเชิงวิทยาศาสตร์ 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์, 2564)  
  องค์การเพื่อความร่วมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organisation for Economic Co-
operation and Development, OECD) ได้นิยามความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ในปี ค.ศ. 2018 ไว้
ว่า ความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ เข้ากับประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับ วิทยาศาสตร์และแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์ได้อย่างมีวิจารณญาณ (OECD, 2018) บุคคลท่ีได้ช่ือว่ามีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
(Science Literate Person) คือผู้ท่ีสามารถส่ือสารหรือโต้แย้ง ในประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีอย่างเป็นเหตุเป็นผล ซึ่งในการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ตามแนวทาง 
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PISA 2015 ซึ่งเป็นปีท่ีเน้นการประเมินความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์เป็นหลัก (น้ ำหนักข้อสอบ 
60%) และใกล้เคียงกับการประเมิน PISA 2018 ท่ีเป็นการประเมินปีปัจจุบัน ได้กำหนดกรอบ
โครงสร้างการประเมินซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกัน ได้แก่ บริบท ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ (โครงการ PISA ประเทศไทย 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี, 2015) 
 สรุปได้ว่า ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการ
เช่ือมโยงความรู้ ท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ โดยการคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ด้วยความสมเหตุสมผลเพื่อนำมาใช้แก้ปัญหาและตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน
ชีวิตประจำวัน  
 

3.2 บริบทและสถานการณ์ของวิทยาศาสตร์ 
 PISA ให้ความสำคัญในการประเมิน คือ การใช้วิทยาศาสตร์ในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง
หลากหลาย ดังนั้นในการสร้างข้อสอบจึงมีการจัดสถานการณ์ หรือจำกัดบริบทของภารกิจในการ
ประเมิน ข้อคำถามของ PISA จะเป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจในแนวคิดหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีได้เรียนรู้มาจากหลักสูตรเพื่อนำมาใช้ในการตอบคำถามเรื่องวิทยาศาสตร์ท่ีเกิดขึ้นใน
ชีวิตจริง คำถามของการประเมินผล PISA จึงอยู่ในสถานการณ์ท่ีเป็นส่วนหนึ่งในโลกชีวิตจริงของ
นักเรียน และไม่จำกัดอยู่เฉพาะสถานการณ์ในโรงเรียนเท่านั้น แต่จะเป็นสถานการณ์ท่ีอาจเกี่ยวข้อง
กับตัวเอง ครอบครัว ชุมชน หรือสถานการณ์ของโลกก็ได้ (จากผลการประเมิน PISA 2015, น.22-23) 
ดังตาราง 
ตาราง 2 บริบทสำหรับการประเมินการรู้เร่ืองวิทยาศาสตร์ของ PISA 2015 

บริบท ระดับบุคคล 
(ตัวเอง ครอบครัว 

เพื่อน) 

ระดับท้องถ่ิน/
ระดับชาติ 

(ชุมชน สังคม) 

ระดับโลก 
(ชีวิตทั่วโลก) 

สุขภาพและโรคภัย การดูแลรักษา
สุขภาพ 
อุบัติเหตุ โภชนาการ 

การควบคุมโรค การแพร่
เช้ือในสังคม การเลือก
อาหาร สุขภาพชุมชน 

โรคระบาด  
การระบาด 
ข้ามประเทศ 
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บริบท ระดับบุคคล 
(ตัวเอง ครอบครัว 

เพื่อน) 

ระดับท้องถ่ิน/
ระดับชาติ 

(ชุมชน สังคม) 

ระดับโลก 
(ชีวิตทั่วโลก) 

ทรัพยากรธรรมชาติ การใช้วัสดุ และ
พลังงาน 

การรักษาจำนวน
ประชากร 
ให้คงท่ี คุณภาพชีวิต 
ความมั่นคง การผลิต
และการกระจายอาหาร 
การจัดหาพลังงาน 

แหล่งทรัพยากรท่ีเกิด
ใหม่ได้และแหล่ง
ทรัพยากรท่ีเกิดใหม่
ไม่ได้ การเพิ่มจำนวน
ประชากร การใช้ 
ประโยชน์จากส่ิงมีชีวิต
ชนิดต่าง ๆ อย่างยั่งยืน 

คุณภาพ 
ส่ิงแวดล้อม 

พฤติกรรมเป็นมิตร
กับส่ิงแวดล้อม  
การใช้และการกำจัด
วัสดุและอุปกรณ์ 

การกระจายของ
ประชากรการกำจัดขยะ 
ผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม 

ความหลากหลายทาง 
ชีววิทยา ความยั่งยืน
ของระบบนิเวศ  
การควบคุมมลพิษ การ
เกิดและการสูญเสีย 
ผิวดิน / ชีวมวล 

ภัยอันตราย การประเมินความ
เส่ียงภัย จาก
ทางเลือกการดำเนิน
ชีวิต 

การเปล่ียนแปลง
กะทันหัน(แผ่นดินไหว 
สภาพอากาศ เลวร้าย) 
การเปล่ียนแปลง 
อย่างช้า ๆ และต่อเนื่อง
(การกัดเซาะชายฝ่ัง การ
ตกตะกอน) การประเมิน
ความเส่ียง 

การเปล่ียนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศ ผลกระทบ
จากการส่ือสารสมัยใหม่ 

ความก้าวหน้าของ 
วิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี 

แง่มุมทาง
วิทยาศาสตร์ 
เกี่ยวกับงานอดิเรก 
เทคโนโลยีท่ีใช้ส่วน
บุคคล กิจกรรมทาง
ดนตรีและกีฬา 

วัสดุ เครื่องมือและ 
กระบวนการใหม ่
การดัดแปลงพันธุกรรม 
เทคโนโลยีเกี่ยวกับ
สุขภาพ การคมนาคม
ขนส่ง 

การสูญพันธุ์ของ
ส่ิงมีชีวิต 
การสำรวจอวกาศ 
การเกิดและโครงสร้าง
ของจักรวาล 
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3.3 สมรรถนะของความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
 การประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์จะให้ความสำคัญกับสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ 
และนิยามการประเมินสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ว่าเป็นการประเมินความสามารถของนักเรียนใน
การทำส่ิงต่อไปนี้ 
  1) การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์เป็นสมรรถนะท่ีจำเป็นสำหรับการรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ การแสดงออกถึงสมรรถนะนี้บุคคล
ท่ีรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ต้องสามารถระลึกถึง ความรู้ด้านเนื้อหาท่ีเหมาะสมในสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ 
และใช้ความรู้เพื่อแปลความหมาย และให้คำอธิบายต่อปรากฏการณ์ต่าง ๆ สมรรถนะนี้รวมถึงการ
วาดแบบจำลองทางวิทยาศาสตร์ เพื่อใช้อธิบายปรากฏการณ์ท่ีเกิดในชีวิตประจำวัน การบรรยายและ
การตีความปรากฏการณ์ การคาดการณ์หรือการพยากรณ์การเปล่ียนแปลงท่ีอาจจะเกิดขึ้น รวมถึง
การให้นักเรียน ระบุว่า คำบรรยาย คำอธิบายใดสมเหตุสมผลหรือไม่ อย่างไร คำคาดการณ์จะเป็นไป
ได้หรือไม่ ด้วยเหตุผลอะไร เป็นต้น  
   ผู้ท่ีมีสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ สามารถทำส่ิงต่อไปนี้   
    1. นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล  
    2. ระบุ ใช้ และสร้างตัวแบบ และนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบาย  
    3. เสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย  
    4.  พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์โดยใช้ความเป็นเหตุเป็น
ผลท่ีเป็นไปได้  
    5. อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้เพื่อ
สังคม  
  2) การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ บุคคลท่ีรู้
เรื่องวิทยาศาสตร์ต้องมีความสามารถในการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อใช้ในการสร้างความรู้ท่ีเช่ือถือได้เกี่ยวกับโลกธรรมชาติ การแสดงออกถึงสมรรถนะ
ด้านนี้ บุคคลต้องสามารถประเมินข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ อย่างมีวิจารณญาณ แยกแยะคำถาม
ทางวิทยาศาสตร์ว่าคำถามใดสามารถตอบได้ด้วย การสำรวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ สมรรถนะนี้
จำเป็นต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับลักษณะ สำคัญของการสำรวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ เช่น การ
ทดสอบท่ีเท่ียงตรงต้องทำอย่างไร ต้องเปรียบเทียบอะไร ควบคุมตัวแปรใด และเปล่ียนแปลงตัวแปร
ใด ต้องค้นคว้าสาระและ ข้อมูลอะไรเพิ่มเติมอีก และต้องทำอะไร อย่างไรจึงจะเก็บข้อมูลท่ีต้องการได้  
    ผู้ท่ีมีสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ สามารถทำส่ิงต่อไปนี้  
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    1 สามารถระบุประเด็นปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทาง
วิทยาศาสตร์ ท่ีกำหนดให้   
    2. แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือคำถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทาง วิทยาศาสตร์  
    3. เสนอวิธีสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให ้
    4. ประเมินวิธีสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้  
    5. บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึง
ความน่าเช่ือถือ ของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย  
  3) การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ บุคคลท่ีมี
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ ต้องแสดงออกถึง
ความสามารถในการตีความข้อมูลและหลักฐานทางวิทยาศาสตร์ท่ีใช้ใน การสร้างคำกล่าวอ้างหรือลง
ข้อสรุป นำเสนอข้อมูลท่ีได้รับในรูปแบบอื่น เช่น ใช้คำพูดของตนเอง แผนภาพ หรือการแสดงแทน 
อื่น ๆ ได้ ซึ่งสมรรถนะนี้จำเป็นต้องใช้เครื่องมือทางคณิตศาสตร์ในการวิเคราะห์หรือสรุปข้อมูล และใช้
วิธีการพื้นฐาน ในการแปลงข้อมูลเป็นการแสดงแทนในรูปแบบอื่น ๆ และสร้างข้อสรุปท่ีมีความ
สมเหตุสมผลบนพื้นฐานของข้อมูลประจักษ์พยาน หรือประเมินข้อสรุปท่ีผู้อื่นสร้างขึ้นว่า สอดคล้อง
กับประจักษ์พยานหรือไม่ รวมถึงสามารถให้เหตุผลสนับสนุนหรือโต้แย้ง ข้อสรุปได้อย่างสมเหตุสมผล  
   โดยสรุป ผู้ท่ีมีสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและใช้ประจักษ์พยานเชิง
วิทยาศาสตร์ สามารถทำส่ิงต่อไปนี้  
    1. แปลงข้อมูลท่ีนำเสนอในรูปแบบหนึ่งไปสู่รูปแบบอื่น 
    2. วิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ และลงข้อสรุป  
    3. ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยาน และเหตุผล ในเรื่องท่ีเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์  
    4.แยกแยะระหว่างข้อโต้แย้งท่ีมาจากประจักษ์พยานและทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์ กับท่ีมาจากการพิจารณาจากส่ิงอื่น  
    5. ประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาท่ี
หลากหลาย (เช่น หนังสือพิมพ์ อินเทอร์เน็ต และวารสาร) 
 

3.4 การประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
 รูปแบบของข้อสอบ ข้อสอบท่ีใช้วัดสมรรถนะและความรู้ทางวิทยาศาสตร์ มี 3 รูปแบบ ซึ่ง
ข้อสอบแต่ละรูปแบบมี สัดส่วนประมาณหนึ่งในสามของข้อสอบท้ังหมด รูปแบบท้ังสาม ได้แก่  
  1) เลือกตอบ : มีลักษณะการตอบคำถาม ดังนี้   
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   1.1 การเลือกหนึ่งคำตอบจากส่ีตัวเลือก  
   1.2 การเลือกคำตอบท่ีเป็นองค์ประกอบท่ีอยู่ในภาพหรือข้อความ  
  2) เลือกตอบเชิงซ้อน : มีลักษณะการตอบคำถาม ดังนี้  
   2.1 การเลือก “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” ในชุดคำถาม ซึ่งจะได้คะแนนเมื่อตอบถูก
ท้ังหมด ในชุดคำถามนั้น   
   2.2 การเลือกมากกว่าหนึ่งคำตอบจากรายการท่ีกำหนดให้  
   2.3 การเติมคำในประโยคให้สมบูรณ์โดยการเลือกคำตอบจากรายการท่ีกำหนดให้ 
   2.4 การลากคำตอบลงมาวางในตำแหน่งท่ีกำหนดให้ โดยให้ลากและวางคำตอบ 
เพื่อการจับคู่ การเรียงลำดับ หรือการจำแนกประเภท 
  3) เขียนตอบ : มีลักษณะการตอบคำถาม ดังนี้  
   3.1 การเขียนคำตอบแบบส้ันเป็นกลุ่มคำ หรือการเขียนคำตอบแบบยาวเป็นย่อ
หน้า ส้ัน ๆ (อาจเป็นคำอธิบายท่ีประกอบด้วยประโยค 2-4 ประโยค)  
   3.2 ข้อคำถามบางข้อจะให้วาดภาพ เช่น กราฟ หรือแผนภาพ สำหรับการสอบ
ด้วย คอมพิวเตอร์ ข้อคำถามลักษณะนี้ จะมีการปรับแก้ให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์ ช่วยในการตอบ
คำถามท่ีต้องการได้ 
 ระดับการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ใน PISA การประเมินความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ ได้มีแบ่งระดับความสามารถทางวิทยาศาสตร์ไว้ท้ังหมด 6 ระดับ (จากผลการประเมิน 
PISA 2015, น.59-60) รายละเอียดแสดงดังตาราง 3 
 
ตาราง 3 แสดงระดับความสามารถทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

ระดับ คำอธิบายแต่ละระดับ 
6 นักเรียนสามารถทำภารกิจวิทยาศาสตร์ท่ียาก ๆ ได้สำเร็จสมบูรณ์เกือบทุกข้อ 

นักเรียนสามารถดึงเอาความสัมพันธ์ระหว่างความรู้กรอบแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
กายภาพ ชีวภาพ และโลกและอวกาศ มาสัมพันธ์กัน สามารถใช้ความรู้ด้านเนื้อหา  
ด้านกระบวนการ และความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้ในการให้คำอธิบายทาง
ทฤษฎีหรือคาดคะเนปรากฏการณ์ เหตุการณ์ หรือกระบวนการท่ีไม่คุ้นเคย หรือ
ทำนายผลของเหตุการณ์ ในการตีความ แปลความข้อมูลและประจักษ์พยาน 
สามารถท่ีจะแยกแยะ สาระท่ีสอดคล้องและไม่สอดคล้องกับข้อมูลออกจากกันได้ 
และสามารถดึงเอาความรู้จากภายนอกเข้ามาใช้กับเรื่องท่ี ต้องการเรียนรู้ได้ 
สามารถบอกความแตกต่างของข้อโต้แย้งได้ว่าข้อโต้แย้งใดมีพื้นฐานบนประจักษ์
พยานและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ กับข้อใดท่ีอยู่บนพื้นฐานของความคิดเห็นหรือ
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ระดับ คำอธิบายแต่ละระดับ 
ข้อพิจารณาของผู้อื่น นักเรียนท่ีระดับ 6 สามารถประเมินความเหมาะสมของการ
ออกแบบเพื่อการทดลอง การสำรวจตรวจสอบ การเก็บข้อมูลภาคสนาม หรือการ
จำลองสถานการณ์ ท่ีซับซ้อน ได้  และสามารถให้ เหตุผลท่ี เหมาะสมเพื่ อ
ประกอบการตัดสินใจ 

5 นักเรียนสามารถใช้กรอบความคิดทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นนามธรรมในการอธิบาย 
ปรากฏการณ์ กระบวนการ หรือเหตุการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยและมีความซับซ้อน  
สามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้ท่ีมีความซับซ้อนในการประเมินการ 
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ สามารถให้เหตุผลท่ี
เลือกวิธีการทดลองวิธีใดวิธีหนึ่งและสามารถใช้ความรู้ตามทฤษฎีมาตีความหรือ 
ทำนายผล นักเรียนท่ีระดับ 5 สามารถประเมินวิธีการสำรวจตรวจสอบของปัญหา 
ท่ีกำหนดให้ในเชิงวิทยาศาสตร์และระบุข้อจำกัดในการแปลความข้อมูล รวมถึง 
แหล่งท่ีมาและผลกระทบจากความไม่แน่นอนของข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ 

4 นักเรียนสามารถใช้ความรู้ด้านเนื้อหาสาระท่ียากขึ้น ซึ่งอาจเป็นความรู้ท่ีบอกให้ใน 
ข้อความหรือเป็นความรู้ท่ีเรียกคืนออกมาได้เอง เพื่อนำมาใช้สร้างคำอธิบายใน 
เหตุการณ์หรือกระบวนการท่ีซับซ้อนมากขึ้นและไม่คุ้นเคยมาก่อน สามารถทำการ 
ทดลองเก็บข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรอิสระมากกว่าสองตัวแปรขึ้นไปในบริบทท่ีมี 
ข้อจำกัดต่าง ๆ โดยสามารถอธิบายเหตุผลในการออกแบบการทดลองได้ด้วย 
ความรู้ด้านกระบวนการและความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้ นักเรียนท่ีระดับ 
4 สามารถแปลความหมายข้อมูลท่ีมาจากข้อมูลท่ีมีความซับซ้อนระดับกลาง หรือ 
ข้อมูลท่ีไม่คุ้นเคยและสร้างข้อสรุปท่ีสมเหตุสมผล 

3 นักเรียนสามารถใช้ความรู้ด้านเนื้อหาท่ีค่อนข้างซับซ้อนขึ้น เพื่อระบุบอกประเด็น 
หรือสร้างคำอธิบายปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์ท่ีรู้จักคุ้นเคย ถ้าเป็นสถานการณ์ 
ท่ีไม่คุ้นเคย นักเรียนสามารถสร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผลโดยอาศัยตัวชี้นำท่ี 
เหมาะสมบางอย่าง สามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้หรือความรู้ 
ด้านกระบวนการในการหาความรู้เพื่อออกแบบและดำเนินการทดลองหาข้อมูลใน 
สถานการณ์ท่ีมีข้อจำกัดได้ นักเรียนท่ีระดับ 3 สามารถแยกแยะอย่างชัดเจนได้ว่า 
ประเด็นใดเป็นวิทยาศาสตร์ และประเด็นใดไม่เป็นวิทยาศาสตร์ 

2 นักเรียนสามารถดึงเอาความรู้ด้านเนื้อหาจากชีวิตประจำวันและความรู้ด้าน 
กระบวนการพื้นฐานมาใช้เพื่อบอกถึงคำอธิบายทางวิทยาศาสตร์ ตีความข้อมูล  
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ระดับ คำอธิบายแต่ละระดับ 
และต้ังปัญหาของเรื่องเพื่อออกแบบการทดลองอย่างง่าย นักเรียนสามารถใช้ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ัวไปเพื่อบอกข้อสรุปจากข้อมูลชุดท่ีไม่ซับซ้อน นักเรียนท่ี 
ระดับ 2 สามารถแสดงว่ามีความรู้เกี่ยวกับการได้มาของความรู้หรือวิธีหาความรู้  
เพื่อระบุปัญหาท่ีสามารถตรวจสอบได้โดยวิธีทางวิทยาศาสตร์ 

1a นักเรียนสามารถใช้ความรู้ด้านเนื้อหาและกระบวนการสามัญเพื่อเลือกบอก 
คำอธิบายของปรากฏการณ์วิทยาศาสตร์อย่างง่ายท่ีต้องการการคิดไม่มาก  
สามารถทำการสำรวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นแบบแผนท่ีมีตัวแปรไม่ 
เกินสองตัวแปรได้เมื่อได้รับความช่วยเหลือ สามารถระบุความสัมพันธ์หรือบอกถึง 
สาเหตุแบบง่ายได้และแปลความข้อมูลท่ีเป็นภาพหรือกราฟท่ีต้องใช้การคิดเพียง 
เล็กน้อย นักเรียนท่ีระดับ 1a สามารถเลือกคำอธิบายหรือข้อมูลท่ีเห็นได้ชัดเจน 
จากท่ีกำหนดมาให้ในบริบทท่ีคุ้นเคยหรือเกี่ยวข้องตรง ๆ กับชีวิตส่วนตัว ท้องถิ่น  
หรือโลก 

1b นักเรียนสามารถใช้ความรู้สามัญเพื่อนึกถึงปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์บาง 
แง่มุม สามารถบอกแบบรูปอย่างง่ายในชุดข้อมูล จำคำศัพท์ทาง 
วิทยาศาสตร์ได้ สามารถทำการทดลองตามวิธีการท่ีบอกไว้ชัดเจนได้ 

   
4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 ดลฤดี ไชยศิริ (2562). การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี พบว่า
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับแรงจูงใจ ใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน กลุ่มเป้าหมายการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4/3 จำนวน 32 คน โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งเป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียนมีเครื่องมือท่ีใช้ในการ
วิจัยดังต่อไปนี้ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันจำนวน 6 แผน  
(2) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน และ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการศึกษาคือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างแรงจูงใจ, ขั้นท้าทายความคิด, ขั้นอธิบายและสาธิต, ขั้นปฏิบัติตามภารกิจ 
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และขั้นสะท้อนประเมินผล ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ี กระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มี
ความสุขกับการเรียน และเสริมด้วยการให้รางวัล เมื่อปฏิบัติกิจกรรมสำเร็จ  
 จุฑามาศ มีสุข (2558). ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างพฤติกรรม การมี
ส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสารอย่างสม่ำเสมอต่อเนื่อง เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม 
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน ได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้า 
ความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง ได้ร่วมอภิปรายกับครูและนักเรียนอื่นในช้ันเรียน และมีความพึงพอใจต่อ 
การจัดการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
 พิมพลอย ตามตระกูล (2564). ได้ศึกษาการพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง กรด
เบส ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยี สำหรับนักเรียนช้ัน 
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคโนโลยี 
ท่ีพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ และศึกษาพัฒนาการความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง กรด
เบส กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 22 คน ซึ่งวิเคราะห์การ 
พัฒนาระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ด้วยการให้คะแนนและจัดระดับตามกรอบการประเมิน  
PISA 2015 ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบใช้บริบทเป็นฐานร่วมกับการใช้ 
เทคโนโลยีประกอบด้วย 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นกำหนดสถานการณ์ ครูกำหนดสถานการณ์เกี่ยวกับ 
ส่ิงแวดล้อมรอบตัวนักเรียนท่ีสามารถพบเห็นได้ตามส่ือโมษณาและใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนระบุ 
ปัญหาและเลือกประเด็นท่ีสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ช้ันลงมือปฏิบัติงาน ครูให้ 
นักเรียนออกแบบวิธีการตรวจสอบปัญหาโดยบูรณาการร่วมกับการใช้แอพพลิเคชันหรือโปรแกรม 
ห้องปฏิบัติการเสมือนและเครีอข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนได้ใช้เป็นเครื่องมือในการลงมือ 
ปฏิบัติหรือสืบค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมหรือใช้เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นและประเมินความเหมาะสม 
ของวิธีการท่ีได้ออกแบบไว้ขณะลงสำรวจพื้นท่ีจริง  
 หัสวนัส เพ็งสันเทียะ (2563). ได้ทำการวิจัยผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานท่ีมีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  6 
งานวิจัยนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) เปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิด สร้างสรรค์ก่อน
เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
และ 2) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานท่ีส่งผลต่อการ คิดอย่างมี
วิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือท่ีใช้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐาน 2) แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3) แบบวัดการคิดสร้างสรรค์ 4) แบบสัมภาษณ์สภาพการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 5) แบบสังเกตสภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
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เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานมีคะแนน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน และระหว่างเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 2) ผลการศึกษาสภาพจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน พบว่า บรรยากาศในช้ันเรียนมีความแปลกใหม่ นักเรียนมีอิสระในการแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น มีความสนุกสนาน มีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ให้ความร่วมมือและกระตือรือร้นในการเรียนเป็น
อย่างดีรวมทั้งมี พฤติกรรมการแสดงออกทางความคิดมากขึ้น 
 

4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Academy (อ้างถึงใน Huang and Soman, 2013) ได้นำเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้กับการจัด
กิจกรรมการสอนระดับปริญญาตรี โดยสร้างโปรแกรมการสอนตามรูปแบบของเก มมิฟิ เคชัน 
ประกอบด้วย ตารางคะแนนของผู้นำ การแจ้งเตือนภารกิจ และระดับเลเวล พบว่า ร้อยละ76 ของ
นักเรียนจากจำนวน ท้ังหมด 51 คน กล่าวว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์อย่างมากในการ
เรียนรู้ของพวกเขา และ ยังปรับปรุงการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและครูให้ดีขึ้นอีกด้วย นักเรียน 
ร้อยละ 71 เกิดแรงจูงใจภายใน ท่ีจะทำแบบฝึกหัดให้สำเร็จ ขณะท่ี ร้อยละ 33 ถูกจูงใจด้วยตาราง
คะแนนของผู้นำ เมื่อส้ินสุดการเรียน ใน ภาคเรียนนั้นท้ังครูและนักเรียนล้วนได้รับประโยชน์จากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 Tahani Alebous(2017). ประสิทธิผลของกลยุทธ์ Gamification ตามสภาพแวดล้อม
ทางการศึกษาผ่านแพลตฟอร์มการศึกษาในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์และทัศนคติต่อ
วิทยาศาสตร์การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมทางการศึกษา
โดยใช้กลยุทธ์ gamification ในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ทัศนคติต่อวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ในจอร์แดน ผู้เข้าร่วมการศึกษาประกอบด้วยนักเรียน 44 คนจาก
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ของ Directorate Amman เอกชนในปีการศึกษา(2020-2021) และ
ถูกแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการศึกษา คู่มือของครู
จัดทำโดยกลยุทธ์ gamification และการเตรียมการทดสอบแนวความคิดทางวิทยาศาสตร์ซึ่ง
ประกอบด้วยคำถามแบบปรนัย และระดับทัศนคติต่อมาตราส่วนวิทยาศาสตร์ ผลปรากฏว่าสถิติ

ผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับความสำคัญ (∝=0.05) สำหรับสภาพแวดล้อมทางการศึกษาตาม
กลยุทธ์ gamification ผ่านแพลตฟอร์มMicrosoft Teams ในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์
และการพัฒนาทัศนคติต่อวิทยาศาสตร์ในหมู่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
 Islakhiyah et al. (2017) ได้ศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้แบบปรากฎการณ์เป็นฐาน 
เพื่อพัฒนาความสามารถในการอธิบายทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง แสง สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจการปรับปรุงคะแนนท่ีวัดผลทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
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การศึกษาใช้วิธีการผสมกับแบบจำลองการทดลอง กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนเกรด 8 จำนวน 28 คน 
ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียน 3 เมืองมาลัง อินโดนีเซีย เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ 
ทดสอบ สัมภาษณ์ และสังเกตรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังการทดสอบ วิจัยพบว่า
หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต 
 Niclas Ahman & Fredrik Jeppsson .(2020) บทสนทนาทางวิทยาศาสตร์ของครูและ
นักเรียนในการเรียนรู้ปรากฏการณ์ความร้อนท่ีมองไม่เห็น  ในการวิจัยการศึกษาวิทยาศาสตร์ มี
การศึกษาจำนวนมากขึ้นเรื่อยๆ โดยมุ่งเน้นท่ีบทบาทของตัวแทนท่ีหลากหลายในการเรียนรู้ของ
นักเรียน การศึกษานี้อิงจากมุมมองเชิงสัญญะทางสังคม และในการวิเคราะห์ มีการเน้นเป็นพิเศษ
เกี่ยวกับวิธีการถ่ายทอดเนื้อหาและวิธีสร้างความสัมพันธ์ผ่านปฏิสัมพันธ์ระหว่างครู/นักเรียนกับกล้อง
อินฟราเรด และระหว่างครูและนักเรียน รายงานผลจากการศึกษานำร่องเกี่ยวกับงานของครูคนหนึ่ง
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ความร้อนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 นักเรียนช้ันประถมศึกษาจำนวน 45 คน 
แบ่งเป็น 4 กลุ่ม โดยรวมแล้ว เราอธิบายส่ิงท่ีค้นพบจากบทเรียนสามบทเรียนเกี่ยวกับการทดลองท่ีอยู่
ในประสบการณ์ในชีวิตประจำวันของนักเรียนเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางความร้อนในการวิเคราะห์ เรา
เน้นท่ีนักเรียนสองกลุ่ม (N = 25) และข้อมูลถูกสร้างขึ้นจากบทเรียนสามบทเรียนโดยการบันทึก 
วิดีโอและเสียง ด้วยความช่วยเหลือของกล้องอินฟราเรด นักเรียนสามารถแสดงความร้อนเป็น
กระบวนการได้ กล้องอินฟราเรดมีส่วนต่อประสานท่ีมองเห็นได้สำหรับจุดอ้างอิงท่ีใช้ร่วมกันและเป็น
ทรัพยากรทางสัญญะท่ีสำคัญสำหรับการกระตุ้นการส่ือสารด้วยวาจาระหว่างนักเรียนและระหว่าง
นักเรียนและครู 



 
 

บทท่ี 3 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

  การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
มีวิธีการดำเนินงานตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย 
  2. ส่ิงท่ีศึกษา 
  3. รูปแบบการวิจัย 
  4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2565 ในโรงเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งในจังหวัดกำแพงเพชร จำนวน 36 คน ประกอบด้วยนักเรียน
ชาย 18 คน นักเรียนหญิง 18 คน จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากห้องเรียนท่ี
ผู้วิจัยได้ทำการสอน  
 บริบทของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนท่ีมีภูมิลำเนาอยู่ในจังหวัดกำแพงเพชร 
นักเรียนส่วนใหญ่มีความเอาใจใส่ในการเรียน มีความไรู้ไฝ่เรียน มีความรับผิดชอบ ต่องานท่ีได้รับ 
มอบหมายและให้ความสำคัญกับคะแนนในแต่ละรายวิชาสูงมาก โดยนักเรียนอาศัยอยู่กับผู้ปกครอง 
 บริบทของห้องเรียนท่ีใช้ในการวิจัย พบว่า ห้องเรียนมีขนาดเหมาะสมกับจำนวนนักเรียน 
ภายในห้องวิทยาศาสตร์มีเครื่องฉายโปรเจคเตอร์ กระดานไวท์บอร์ด  เครื่องเสียง ไมโครโฟน อุปกรณ์
ท่ีใช้สำหรับทำการทดลอง จัดโต๊ะเรียนเป็นกลุ่ม มีท้ังหมด 8 โต๊ะ 
 บริบทของโรงเรียน พบว่า ปัจจุบันโรงเรียนเปิดสอนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1-6 เป็น
โรงเรียนประจำตำบล แต่อยู่ในอำเภอเมือง มีนักเรียนจำนวน 734 คน นักเรียนส่วนมากเป็นคนใน
พื้นท่ีและคนท่ีสอบเข้าโรงเรียนในเมืองไม่ได้ และการจัดการเรียนการสอนในห้องนั้นอุปกรณ์ยังไม่
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เพียงพอต่อจำนวนนักเรียน มีส่ือเทคโนโลยีน้อย และท่ีโรงเรียนไม่อนุญาตให้นักเรียนนำโทรศัพท์ไป 
จึงทำให้นักเรียนขาดการเข้าถึงส่ือเทคโนโลยี ขาดการสืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง 
 
2. สิ่งที่ศึกษา 
 ในงานวิจัยครั้งนี้มีส่ิงท่ีศึกษา ดังนี้ 
  1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
  2. ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
3. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ผู้วิจัยได้นำหลักการและ
ขั้นตอนการวิจัยตามแนวคิด Kemmis 1998 (อ้างอิงในสิรินภา กิจเกื้อกูล, 2557 : 149-152) มาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ โดยมีรูปแบบการวิจัยตามวงจรปฏิบัติการ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
  1. ขั้นวางแผน (Plan) เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยวิเคราะห์ปัญหาท่ีพบในห้องเรียนและพฤติกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียน เมื่อพบว่านักเรียนมีปัญหาเกี่ยวกับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ สมรรถนะ
ทางวิทยาศาสตร์และการประยุกต์ใช้ จึงกำหนดเป้าหมายเพื่อแก้ไขปัญหาเหล่านั้น และเริ่ม
ทำการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพิ่มเติม จัดทำเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
  2. ขั้นปฏิบัติ (Act) เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชันท่ีได้ศึกษาและออกแบบไว้ จากนั้นนำไปทดสอบความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์กับนักเรียน
กลุ่มเป้าหมาย 
  3. ขั้นสังเกต (Observe) เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยตรวจสอบตนเองขณะปฏิบัติการจัดการเรียนรู้
ในขั้นท่ี 2 ว่าวิธีการนั้นได้ผลหรือไม่และผู้วิจัยมีความจำเป็นท่ีจะต้องเปล่ียนวิธีนั้นหรือไม่ กล่าวคือ
ผู้วิจัยจะต้องคิดหาข้อบกพร่องของการจัดการเรียนรู้และหาสาเหตุจากนั้นให้ดำเนินการแก้ไขอย่าง
รวดเร็ว นอกจากนี้ผู้วิจัยต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นหรือสะท้อนผลว่ารู้สึก หรือได้
เรียนรู้อะไรจากการปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยบ้าง เพื่อนำข้อมูลท่ีได้จากเครื่องมือการวิจัยมา
วิเคราะห์และนำไปสู่การได้ข้อสรุปว่าแนวทางปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด 
  4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) เป็นการย้อนคิดถึงการปฏิบัติของตนโดยมีเป้าหมายเพื่อทำ
ความเข้าใจกับกระบวนการแก้ปัญหา และประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีศึกษา และพิจารณาว่า
ครูสามารถจัดการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายท่ีกำหนดหรือไม่ ควรปรับแนวทางปฏิบัติอย่างไรให้ดี
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กว่าเดิม เพื่อให้เกิดความเข้าใจว่าส่ิงใดช่วยสนับสนุนหรือเป็นอุปสรรคต่อการจัดการเรียนรู้ และมีการ
ปรับปรุงพัฒนาในการสอนครั้งต่อไป  
 ในการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามช้ันตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยมีลักษณะเป็นการปฏิบัติซ้ำเป็นวงจร 
ท้ังหมด 3 วงจร แบ่งได้ดังนี้ 
 วงจรปฏิบัติการท่ี 1 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม 
 วงจรปฏิบัติการท่ี 2 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม  
 วงจรปฏิบัติการท่ี 3 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัด
เซาะชายฝ่ัง 
 
4. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้สำหรับคำถามวิจัยมีรายละเอียดดังนี้  
  1. เครื่องมือสำหรับคำถามวิจัย "การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีแนวทางอย่างไร" ประกอบด้วย 
   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
จำนวน 3 แผน โดยใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ท้ังหมด จำนวน 12 ช่ัวโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม  
    - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม 
    - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง 
   1.2 แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ 
  2. เครื่องมือสำหรับคำถามวิจัย "การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้หรือไม่ อย่างไร" ประกอบด้วย 
   2.1 แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
   2.2 ใบกิจกรรมของนักเรียน 
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ตาราง 4 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างคำถามวิจัย เคร่ืองมือวิจัย ผู้ให้ข้อมูลวิจัย และวิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูล 
 

คำถามวิจัย เคร่ืองมือวิจัย ผู้ให้ข้อมูล 
วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูล 

ก า รต รว จ ส อ บ
ความน่ า เชื่ อ ถือ
ของ 
ข้อมูล 

1. การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ภัยธรรมชาติ
บนผิวโลก ของ
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ควรมีแนวทาง
อย่างไร 

- แผนการ
จัดการเรียนรู้ 
 
- แบบสะท้อน
การจัดการ
เรียนรู ้

ผู้วิจัย 
ผู้เช่ียวชาญ 
 
ผู้วิจัย 
ผู้เช่ียวชาญ 

การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงเนื้อหา 

ตรวจสอบโดย
วิธีการแบบสาม
เส้าด้านข้อมูล 
(resource 
triangulation) 

2. การจัดการเรียนรู้
โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชัน สามารถ
ส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ภัยธรรมชาติ
บนผิวโลก ของ
นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ได้หรือไม่ อย่างไร 

- แบบวัด
ความฉลาดรู้
ด้าน
วิทยาศาสตร์ 
 
- ใบกิจกรรม
ของนักเรียน 

นักเรียน 
 
 
 
 
นักเรียน 
 

การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงวิธีการ  

ตรวจสอบแบบ
สามเส้าด้านวิธีการ 
(Method 
Triangulation) 
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5. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การสร้างเครื่องมือการวิจัยแบ่งตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้ดังนี้  
  1. เครื่องมือท่ีใช้ในศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ประกอบด้วย 
   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
    1.1.1 ศึกษาตัวช้ีวัด มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
    1.1.2 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียน โดยวิเคราะห์
จากคำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ 4 (ว22102) เนื้อหา สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
    1.1.3 ศึกษาบริบทและตัวบ่งช้ีของสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์จากกรอบการ
ประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ PISA ในปี 2015 
    1.1.4 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
    1.1.5 จัดสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 3 แผน รวมใช้เวลา 12 ช่ัวโมง โดยในแต่ละแผนการเรียนรู้ในวงจร
ปฏิบัติการมีรายละเอียดดังตาราง 5 
    1.1.6 นำเสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษางานวิจัยและผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
ด้านการสอนวิทยาศาสตร์ และครูผู้มีประสบการณ์สอน เพื่อประเมินความถูกต้องและเหมาะสม ของ
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนในแบบประเมิน ดังนี้ 
     5 คะแนน เมื่อผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
     4 คะแนน เมื่อผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก 
     3 คะแนน เมื่อผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 
     2 คะแนน เมื่อผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อย 
     1 คะแนน เมื่อผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
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    1.1.7 นำคะแนนตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 
มาหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลความหมายโดยนำค่าเฉล่ียเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ 
    ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมมากท่ีสุด 
    ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมมาก 
    ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมปานกลาง 
    ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมน้อย 
    ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 คะแนน หมายถึง ความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ใช้เกณฑ์การ
ตัดสินผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ
จะถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสมได้จะต้องมีค่าเฉล่ียไม่ต่ำกว่า 3.51 คะแนน และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 คะแนน ถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความเหมาะสม 
    1.1.8 นำข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน ไปแก้ไข และปรับปรุง
แผนการจัดการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษา  
    1.1.9 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
ฉบับสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
    1.1.10 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้กับ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
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ตาราง 5 แสดงรายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
  

แผนการ 
จัดการ 
เรียนรู้ 

เร่ือง ตัวชี้วัด 
บริบท 
ท่ีใช้ 

จำนวน 
(ชม.) 

1 ภัยธรรมชาติ
จากน้ำท่วม 

ว 3.2 ม.2/10 
สร้างแบบจำลองท่ีอธิบาย
กระบวนการเกิด และ
ผลกระทบของน้ำท่วม การ
กัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม 
หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 

ภัยน้ำท่วม 4 

2 ภัยธรรมชาติ
จากดินถล่ม 

ว 3.2 ม.2/10 
สร้างแบบจำลองท่ีอธิบาย
กระบวนการเกิด และ
ผลกระทบของน้ำท่วม การ
กัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม 
หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 

น้ำป่าไหลหลาก-ดิน
ถล่มหลายจุดใน
ภาคเหนือ หลังฝนตก
หนักต่อเนื่อง 

4 

3 ภัยธรรมชาติ
จากก ารกั ด
เซาะชายฝ่ัง 

ว 3.2 ม.2/10 
สร้างแบบจำลองท่ีอธิบาย
กระบ วน ก าร เกิ ด  แ ล ะ
ผลกระทบของน้ำท่วม การ
กัดเซาะชาย ฝ่ัง ดินถล่ม 
หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 

ปัญหาการกัดเซาะ
ชายฝ่ังบ้านขุนสมุทร
จีนไม่เคยหยุดกัด
เซาะ : ส่องความ
เส่ียง 

4 

 
    1.2 แบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ 
   เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ในการจัดการเรียนการสอนของครู โดยผู้ให้ข้อมูลคือ ครูผู้ร่วมสังเกตและผู้วิจัย เพื่อสะท้อนผลการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไป มี
ขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
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    1.2.1 กำหนดขอบข่ายและประเด็นสำคัญในการบันทึก ได้แก่ จุดเด่น จุดท่ี
ควรพัฒนา และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในแต่ละขั้นการจัดการเรียนรู้ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    1.2.2 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ โดยมีขอบข่าย ดังนี้ 
     1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยระบุรายละเอียดแต่ละขั้นตอนท่ี
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
     2) บันทึกจุดเด่น จุดท่ีควรพัฒนา และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในแต่ละขั้น
การจัดการเรียนรู้ 
    1.2.3 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ 
และประเมินความเหมาะสม แล้วปรับปรุงแก้ไขตามท่ีอาจารย์แนะนำ 
    1.2.4 ปรับปรุง และแก้ไขแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำ
ของอาจารย์ท่ีปรึกษา ตรวจสอบแล้วนำไปใช้จริง เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับใช้สะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ต่อไป 
    1.2.5 นำแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ไปใช้เก็บข้อมูล 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในศึกษาการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
   2.1 แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
   แบบวัดท่ีใช้สำหรับวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งจัดทำขึ้นตามกรอบการประเมินของ PISA 2015 สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง  
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก แบบวัดมี 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) แบบเลือกตอบ 2) แบบเลือกตอบเชิงซ้อน  
3) แบบเขียนตอบ โดยวัดสมรรถนะการอธิบายปราฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ สมรรถนะการประเมิน
และออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
    2.1.1 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ตาม
กรอบการประเมินของ PISA 2015 
    2.1.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ จากหนังสือ 
เอกสารวิชาการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    2.1.3 ออกแบบโครงสร้างของแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ตาม
กรอบการประเมินของ PISA 2015 ประกอบด้วย บริบท ความรู้ และสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ 
สัดส่วนในการออกข้อสอบในแต่ละสมรรถนะมีการวิเคราะห์เทียบกับสัดส่วนของข้อสอบ PISA 2015 
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ซึ่งเป็นปีท่ีประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นหลักกับผลการเรียนรู้เรื่อง ภัยธรรมชาติบน 
ผิวโลก แสดงดังตาราง 6 
 
ตาราง 6 แสดงลักษณะของข้อสอบในแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของแต่ละสมรรถนะ 
 

ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์แยกตาม 
สมรรถนะท่ีทำการประเมิน 

ลักษณะข้อสอบ จำนวน 
(ข้อ) 

1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
1.1 นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบาย ท่ี
สมเหตุสมผล 

เขียนตอบ 1 

1.2 ระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลอง และนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ใน
การอธิบาย 

เขียนตอบ 1 

1.3 เสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย เขียนตอบ 1 
1.4 พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์ด้วยความ
สมเหตุสมผล 

เลือกตอบ 4 
ตัวเลือก 

1 

1.5 อธิบายศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถ
นำไปใช้เพื่อสังคม 

เขียนตอบ 1 

2. สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
2.1 สามารถระบุประเด็นปัญหาท่ีต้องการตรวจสอบจาก
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 

เลือกตอบ
เชิงซ้อน 

(เลือก เป็น  
หรือ ไม่เป็น) 

1 

2.2 จำแนกได้ว่าประเด็นปัญหาใดท่ีสามารถตรวจสอบได้ด้วย
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

เลือกตอบ 4 
ตัวเลือก 

1 

2.3 นำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให ้ เขียนตอบ 1 
2.4 ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ เลือกตอบ 4 

ตัวเลือก 
1 

2.5 บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้ใน
การยืนยันความน่าเช่ือถือของข้อมูล ความเป็นกลางและการ
สรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย 

เลือกตอบ 4 
ตัวเลือก 

1 
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    2.1.4 สร้างแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบน 
ผิวโลก ของ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ จำนวน 15 ข้อ  
    2.1.5 นำแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) จากนั้นวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เป็นรายข้อ โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาลงความเห็น ดังนี้ 
     +1 หมายถึง ข้อคำถามมีความสอดคล้องกับสมรรถนะ 
      0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับสมรรถนะ 
     -1  หมายถึง ข้อคำถามไม่มีความสอดคล้องกับสมรรถนะ 

ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์แยกตาม 
สมรรถนะท่ีทำการประเมิน 

ลักษณะข้อสอบ จำนวน 
(ข้อ) 

3. สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
3.1 แปลงข้อมูลท่ีได้รับจากรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง เลือกตอบ

เชิงซ้อน 
(การเรียงลำดับ) 

1 

3.2 วิเคราะห์และแปลความหมายของข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ 
และลงข้อสรุป 

เลือกตอบ
เชิงซ้อน 

(การเรียงลำดับ) 

1 

3.3 ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยานและเหตุผล ในเรื่องท่ี
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 

เลือกตอบ
เชิงซ้อน  

(เลือก เป็น  
หรือ ไม่เป็น) 

1 

3.4 แยกแยะได้ว่าข้อโต้แย้งใดมีท่ีมาจากประจักษ์พยานและ
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์หรือมาจากการพิจารณาจากส่ิงอื่น ๆ 

เลือกตอบ
เชิงซ้อน 

(เลือก เป็น  
หรือ ไม่เป็น) 

1 

3.5 ประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจาก
แหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีหลากหลาย 

เลือกตอบ 4 
ตัวเลือก 

1 

รวม 15 
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 จากนั้นทำการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เป็นรายข้อ ซึ่งมีสูตรการคำนวณดังนี้ 
(เอื้อมพร หลินเจริญ, 2554) 

IOC =
∑𝑅

𝑁
 

   
เมื่อ  IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับสมรรถนะ 
 ∑R  แทน ผลรวมคะแนนจากการประเมินของผู้เช่ียวชาญแต่ละข้อ 
 N    แทน จำนวนผู้เช่ียวชาญ 

 หากแบบทดสอบข้อใดมีค่าดัชนี IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ถือว่า แบบทดสอบข้อนั้น
สามารถนำไปทดสอบสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ได้  
    2.1.6 ปรับปรุงแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ให้เป็นฉบับสมบูรณ์  
    2.1.7 นำแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมบนผิวโลก ไป
ใช้จริงกับ กลุ่มเป้าหมาย 
   2.2 ใบกิจกรรมของนักเรียน  
   เป็นใบกิจกรรมท่ีจัดทำขึ้นเพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ โดยใบกิจกรรมจะเป็นส่วนหนึ่งของ
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
    2.2.1 ศึกษาตัวบ่งช้ีสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ สมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์  
    2.2.2 ศึกษาเนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์ 4 เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก  
    2.2.3 สร้างใบกิจกรรมของนักเรียนตามความสอดคล้องกับแผนการจัดการ
เรียนรู้  
    2.2.4 เสนอใบกิจกรรมต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาทำการตรวจสอบความถูกต้อง
และให้ข้อเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมตามข้อเสนอแนะให้เป็นฉบับท่ีสมบูรณ์ นำไปใช้
ขณะทำกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนเป็นผู้ทำใบกิจกรรม 
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6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทำการทดลองเก็บข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2565 ซึ่งใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมด 12 ช่ัวโมง เป็นเวลา 4 สัปดาห์ โดย
ดำเนินการเก็บข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 ก่อนการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ผู้วิจัยให้นักเรียนทุกคนทำแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบ PISA 2015  
ก่อนเรียน ก่อนท่ีจะเริ่มการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันในวงรอบท่ี 1 โดยใช้เวลาในการทำแบบวัดความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนเป็นเวลา 90 นาที จากนั้นผู้วิจัยจะนำผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนเพื่อเปรียบเทียบระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจบการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 3 วงรอบเพื่อตอบคำถามวิจัยข้อท่ี 2 
 วงจรปฏิบัติการที่ 1 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม     
  ขัน้ที่ 1 วางแผน (Plan) 
  ศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในโรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งในจังหวัดกำแพงเพชร รวมถึงเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วางแผนและออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม โดยกำหนดจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ดำเนินการ
สร้างแผนการจัดการเรียนรู้และสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับดำเนินการวิจัย
ตามแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาและปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาและ
ผู้เช่ียวชาญ 
  ขั้นที่ 2 ปฏิบัติ (Act) 
  ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับการเก็บรวบรวมข้อมูลและการดำเนินกิจกรรมก่อนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และอธิบายจุดประสงค์ของกิจกรรม ความสำคัญของการจัดกิจกรรมในครั้งนี้  
ให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจและร่วมมือในการจัดกิจกรรมและดำเนินการจัดการเรียนรู้
ตามแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม 
     
  ขั้นที่ 3 สังเกต (Observe) 
  ในระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ใบ
กิจกรรม 
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  ขั้นที่ 4 สะท้อนผล (Reflect) 
  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัย
ธรรมชาติจากน้ำท่วม เสร็จส้ินแล้ว ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้จากผู้วิจัย
มาทำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยสรุปผลการสะท้อนท่ีได้และวิเคราะห์เพื่อประเมินการจัดการ
เรียนรู้ของผู้วิจัย จากนั้นนำไปปรับปรุงแก้ไขในแผนการจัดการเรียนท่ี 2 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดิน
ถล่ม ให้มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
  
 วงจรปฏิบัติการที่ 2 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม 
  ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan) 
  ผู้วิจัยทำการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ
เคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามการสะท้อนผล
ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 
  ขั้นที่ 2 ปฏิบัติ (Act) 
  ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และอธิบายจุดประสงค์ของกิจกรรม 
ความสำคัญของการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจและร่วมมือในการ
จัดกิจกรรมเป็นอย่างดีและดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภัยธรรมชาติจาก
ดินถล่ม 
  ขั้นที่ 3 สังเกต (Observe) 
  ในระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ
เคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ใบกิจกรรม 
  ขั้นที่ 4 สะท้อนผล (Reflect) 
  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง  
ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม เสร็จส้ินแล้ว ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มาทำ
การวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยสรุปผลการสะท้อนท่ีได้และวิเคราะห์เพื่อประเมินการจัดการเรียนรู้ 
จากนั้นนำไปปรับปรุงแก้ไขในแผนการจัดการเรียนท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง ให้
มีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
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 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง 
  ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan) 
  ผู้วิจัยทำการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ
เคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง และเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามการ
สะท้อนผลในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 
  ขั้นที่ 2 ปฏิบัติ (Act) 
  ช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และอธิบายจุดประสงค์ของกิจกรรม 
ความสำคัญของการจัดกิจกรรมในครั้งนี้ให้กับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจและร่วมมือในการ
จัดกิจกรรมและดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง 
  ขั้นที่ 3 สังเกต (Observe) 
  ในระหว่างดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ
เคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ใบ
กิจกรรม 
  ขั้นที่ 4 สะท้อนผล (Reflect) 
  เมื่ อ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์ เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน  
เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง เสร็จส้ินแล้ว ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยสรุปผลการสะท้อนท่ีได้และวิเคราะห์เพื่อประเมิน
การจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย มาสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมต่อการนำไปส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ 
 หลังการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยจะให้นักเรียนทุกคนทำแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์หลังเรียนหลังจากท่ีเสร็จ 
ส้ินการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในวงรอบ 
ท่ี 3 โดยใช้เวลาในการทำแบบวัด 90 นาทีและข้อคำถามในแบบวัดก่อนเรียนและหลังเรียนเป็น
ข้อสอบชุดเดียวกัน จากนั้นผู้วิจัยจะนำผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
เพื่อเปรียบเทียบระดับความสามารถด้านความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 3 วงจร เพื่อตอบคำถามวิจัยข้อท่ี 2  
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7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดมา
วิเคราะห์ เพื่อตอบคำถามวิจัยท้ัง 2 ข้อ ดังนี้ 
  คำถามวิจัยข้อท่ี 1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 ควรมีแนวทางอย่างไร 
  คำถามวิจัยข้อท่ี 2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
สามารถส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้หรือไม่ อย่างไร 
 ผู้วิจัยตอบคำถามวิจัยข้อท่ี 1 โดยทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้ระหว่างการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยท้ัง 3 วงจรเพื่อนำมาอธิบายว่าวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรจัดการเรียนรู้อย่างไร ซึ่งมีรายละเอียดใน
การวิเคราะห์ข้อมูลของแต่ละเครื่องมือดังนี้ 
  1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้สำหรับผู้เช่ียวชาญด้านการสอนจำนวน 1 ท่านและ
ผู้วิจัยได้บรรยายเกี่ยวกับผลท่ีเกิดขึ้น ปัญหาและแนวทางการแก้ไข จากการสังเกตพฤติกรรมการ
ดำเนินการจัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของผู้วิจัยในแต่ละ
ครั้ง โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) ซึ่งมีการวิเคราะห์ผลดังนี้ 
   1.1 ผู้วิจัยอ่านคำแนะนำและข้อเสนอแนะจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ท่ี
ได้จากผู้เช่ียวชาญด้านการสอน นักเรียนท่ีเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้และตัวผู้วิจัย จากนั้นจัดพิมพ์
ข้อมูลเหล่านี้ให้อยู่ในรูปแบบท่ีเหมาะสมง่ายต่อการนำมาใช้  
   1.2 ผู้วิจัยจัดระเบียบข้อมูลท่ีเป็นประเด็นสำคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการดำเนินการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลกและสามารถนำมาใช้ตอบคำถามวิจัยข้อท่ี 1 ได้ 
   1.3 ผู้วิจัยจัดเรียงข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยเรียงเป็นขั้นตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นได้
ในแต่ละขั้นจะแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนท่ีปฏิบัติได้ดีแล้วซึ่งควรคงไว้ในการจัดการเรียนรู้
และส่วนท่ีเกิดปัญหากับข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข 
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   1.4 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาท้ังหมดจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้และ
สรุปปัญหารวมถึงข้อเสนอแนะท่ีจะนำไปใช้ในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ถัดไปให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
 ผู้วิจัยตอบคำถามวิจัยข้อท่ี 2 โดยทำการวิเคราะห์ข้อมูลจากเครื่องมือได้แก่ 1) แบบวัด
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ซึ่งทำการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 2) ใบกิจกรรมของนักเรียน 
จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อนำมาอธิบายว่า ความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สามารถพัฒนาได้โดยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ได้
หรือไม่ อย่างไรซึ่งจะมี รายละเอียดในการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละเครื่องมือดังนี้ 
   2.1 แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
    แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
สามารถวิเคราะห์โดยแยกระดับการรู้สมรรถนะอ้างอิงจากมาตรวัดความฉลาดรู้ตามกรอบการประเมิน
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ PISA 2015 ซึ่งจะวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
(Arithmetic mean) และค่าร้อยละ (Percentage) โดยการให้คะแนนมีรายละเอียด ดังนี้ 
     1) ข้อสอบแบบเขียนตอบ หากตอบถูกต้องครบถ้วนได้ 2 คะแนน หาก
ตอบถูกแต่ไม่ครบถ้วนได้ 1 คะแนน หากตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
     2) ข้อสอบแบบเลือกตอบเชิงซ้อน  
     - แบบการเลือก “เป็น” หรือ “ไม่เป็น” ในชุดคำถาม หากตอบถูกต้อง
ท้ังหมด ได้ 2 คะแนน ตอบถูก 2 ข้อ ได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
     - การเรียงลำดับ หากตอบถูกต้องท้ังหมด ได้ 2 คะแนน หากตอบถูกแต่
ไม่ครบถ้วนหรือตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 
     3) ข้อสอบแบบเลือกตอบ หากตอบถูกต้อง ได้ 1 คะแนน หากตอบไม่
ถูกหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน แล้วนำคะแนนรวมท่ีได้มาจัดระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ โดยใช้
สถิติพื้นฐาน หาร้อยละของคะแนน เพื่อนำมาเทียบเป็นระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ โดยใช้
เกณฑ์ท่ีอ้างอิงจากกรอบการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ PISA ดังตาราง 7 
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ตาราง 7 แสดงเกณฑ์การประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
โดยใช้เกณฑ์ที่อ้างอิงจากกรอบการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ PISA 2015 
 

คะแนน ระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

ต่ำกว่า 5.9 ต่ำกว่า 1b 
6.0 - 8.9 1b 
9.0 - 11.9 1a 
12.0 -14.9 2 
15.0 -16.4 3 
16.5 -19.4 4 
19.5 -20.9 5 
21.0 ขึ้นไป 6 

 
   2.2 ใบกิจกรรมของนักเรียน 
    ข้อคำถามในใบกิจกรรมของนักเรียนจะเป็นคำถามอัตนัยแบบเขียนตอบท่ี
วัดสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ท้ัง 3 สมรรถนะ ซึ่งการให้คะแนนมีรายละเอียดดังนี้ หากตอบถูกต้อง
ครบถ้วนให้ 2 คะแนน หากตอบถูกแต่ไม่ครบถ้วนให้ 1 คะแนน หากตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 
จากนั้นนำคะแนนรวมกัน จัดระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ตังตาราง 7 โดยใช้สถิติพื้นฐาน  
หาร้อยละของคะแนน เพื่อนำมาเทียบเป็นระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกณฑ์ท่ีอ้างอิง
จากกรอบการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ PISA ดังนี้ 
    คะแนน ต่ำกว่า 5.9     เทียบได้กับระดับ ต่ำกว่า 1b 
    คะแนน 6.0 - 8.9  เทียบได้กับระดับ 1b 
    คะแนน 9.0 - 11.9  เทียบได้กับระดับ 1a 
    คะแนน 12.0 -14.9  เทียบได้กับระดับ 2 
    คะแนน 15.0 -16.4  เทียบได้กับระดับ 3 
    คะแนน 16.5 -19.4  เทียบได้กับระดับ 4 
    คะแนน 19.5 -20.9  เทียบได้กับระดับ 5 
    คะแนน 21.0 ข้ึนไป  เทียบได้กับระดับ 6 
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 การยืนยันความน่าเช่ือถือของผลการพัฒนาความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 2 จากแบบวัดความฉลาดรู้  
ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก และใบกิจกรรมของนักเรียน จากนั้นนำผลการ
วิเคราะห์จากเครื่องมือท้ังสองมายืนยันความน่าเช่ือถือของข้อมูลด้วยเทคนิคสามเส้าด้านวิธีการ
รวบรวมข้อมูล เพื่อพิจารณาถึงผลการวิเคราะห์ว่า ในประเด็นเดียวกันเครื่องมือท้ังสองให้ผลการ
วิเคราะห์ไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ 
 



 
 

บทท่ี 4 
 

ผลการวิจัย 
 

 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action 
Research) โดยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณด้วยสถติิพื้นฐาน    
 ผู้วิจัยได้เสนอข้อมูลเชิงคุณภาพของผลการวิจัยออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  
  ตอนท่ี 2 ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน  
 ซึ่งข้อมูลวิจัยได้มาจากบันทึกหลังสอนของผู้วิจัย แบบบันทึกการสะท้อนผล แบบประเมิน
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนและใบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคช่ัน 
 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  
 การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 แผน และแบบสะท้อน
ผลการจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยและผู้เช่ียวชาญ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แผนละ 4 ช่ัวโมง รวมเวลา
ท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ ข้อมูลจากการจัดการเรียนรู้ท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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 วงจรปฏิบัติการที่ 1 
 1. ข้ันวางแผน (Plan) 
  1.1 การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 
   จากการสังเกตในการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยและการสอบถามครูในโรงเรียน 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ในโรงเรียนขาดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาสภาพปัญหา
และทำการวิเคราะห์ปัญหาในช้ันเรียน ศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้
แบบปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม จำนวน 3 แผน ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ี 2 เรื่อง ภัย
ธรรมชาติจากดินถล่ม แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง ซึ่งแต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ใช้เวลาแผนละ 4 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 12 ช่ัวโมง มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ัน 5 ขั้นตอน ดังนี้  
    ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์  
    ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
    ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
    ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
    ขั้นที่ 5 ให้เหตุผล 
  ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีปรากฏการณ์ท่ีสอดคล้องกับตัวช้ีวัดและสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ได้แก่ ปรากฏการณ์ท่ี 1 ภัยน้ำท่วม ปรากฏการณ์ท่ี 2 ภัยจากดินถล่ม เรื่อง น้ำป่า
ไหลหลาก-ดินถล่มหลายจุดในภาคเหนือ หลังฝนตกหนักต่อเนื่อง และปรากฏการณ์ท่ี 3 ภัยจากคล่ืน
ทะเล เรื่อง ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังบ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุดกัดเซาะ และได้มีการสร้างเครื่องมือ 
ท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลอีก 3 เครื่องมือ ได้แก่ แบบบันทึกการสะท้อนผล แบบประเมินความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน และใบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ  
เกมมิฟิเคช่ัน โดยมีผู้เช่ียวชาญร่วมในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ผลการตรวจสอบจาก
ผู้เช่ียวชาญ พบว่า การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.32 
อยู่ในระดับมาก 
  1.2 การเตรียมเอกสาร  
   ผู้วิจัยได้จัดเตรียมเอกสารโดยจำแนกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 เอกสารสำหรับ
ผู้วิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้และแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ ส่วนท่ี 2 เอกสาร
สำหรับผู้สังเกตการสอนในช้ันเรียน ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้และแบบสะท้อนผลการ
จัดการเรียนรู้ และ ส่วนท่ี 3 เอกสารสำหรับนักเรียน ประกอบด้วย ใบกิจกรรมและแบบประเมินความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
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 2. ข้ันปฏิบัติการ (Act)  
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากน้ำ
ท่วม เป็น เวลาท้ังหมด 4 ช่ัวโมง ตามการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคช่ัน โดยมีรายละเอียดแยกตาม ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
  2.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ 
   ในขั้นตอนนี้ครูได้ช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอนในครั้งนี้ 
โดยการแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม จำนวน 8 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน และให้ต้ังช่ือกลุ่มของตนเอง พร้อม
ช้ีแจงว่าในการตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนนประสบการณ์ และจะมีการสะสม
คะแนนถ้ากลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ จากนั้นทบทวนความรู้เรื่องภัยธรรมชาติน้ำ
ท่วมของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal เปิดแผ่นป้ายตอบคำถาม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันตอบคำถาม ตอบถูกต้องจึงได้รับคะแนนประสบการณ์นักเรียนดูปรากฏการณ์ จากคลิปวีดีโอ 
“ฝนถล่ม เมืองทองธานี จยย.จมน้ำกว่า 20 คัน” จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการ
สร้างคำอธิบายเกี่ยวกับปัญหาน้ำท่วม จากนั้นครูต้ังคำถามจากปรากฎการณ์ “ฝนถล่ม เมืองทองธานี 
จยย.จมน้ำกว่า 20 คัน” ครูถามนักเรียนว่าจากคลิปวีดีโอ เกิดเหตุการณ์ใด ท่ีบ้านของนักเรียนเคยเกิด
เหตุการณ์นี้หรือไม่ ปรากฎการณ์นี้เกิดในช่วงฤดูใดของประเทศไทยมากท่ีสุด นักเรียนทราบหรือไม่ว่า
น้ำท่วมมีกระบวนการเกิดอย่างไร นักเรียนร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยง
ไปสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากน้ำท่วม ตอบคำถามได้รับคะแนนประสบการณ์ โดยครูถามว่าน้ำ
ท่วมที่เกิดข้ึนส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์หรือไม่ อย่างไร  

 
2.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 

   ในขั้นตอนนี้ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูง
ท่ีสุดและต่ำสุด จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่ปรากฏการณ์ เรื่อง“ภัยน้ำท่วม” ให้แก่นักเรียน ว่าเราจะได้
ยินข่าวพยากรณ์อากาศแจ้งเตือนประชาชน ในช่วงฤดูฝนจะมีมรสุม พายุพัดเข้าประเทศไทย ทำให้
บางพื้นท่ีได้รับผลกระทบ จึงมีการประชาสัมพันธ์ให้ประชาชนระมัดระวังและเตรียมความพร้อมรับมือ
ฝนท่ีจะตกต่อเนื่อง ให้นักเรียนเขียนวิเคราะห์จากปรากฏการณ์ในคำถามท่ีว่าน้ำท่วมเกิดข้ึนได้อย่างไร
ลงในแบบบันทึกกิจกรรมท่ี 1 นักเรียนวิเคราะห์ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น เรื่อง ภัยน้ำท่วม จาก
ปรากฏการณ์ ร่วมกันในกลุ่ม จากนั้นแจกประเด็นท้าทายให้แต่ละกลุ่ม โดยใช้ประเด็นเดียวกัน 
นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ี
สมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมายของน้ำท่วม ผลกระทบท่ีเกิดจากน้ำท่วม และ
วิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากน้ำท่วม โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม จากนั้นครูทำการซักถามแนวคิด
ของนักเรียนและสังเกตการแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายปรากฏการณ์เพิ่มเติม
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หากนักเรียนสงสัยส่งตัวแทนมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบ
กิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่มว่า
ตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอน
สุดท้าย 
 
  2.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของน้ำท่วม 
ผลกระทบท่ีเกิดจากน้ำท่วม และวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากน้ำท่วม โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม
ท่ี 2 จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ังแนะนำ
แหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตามข้อมูลข่าวสารปริมาณน้ำในพื้นท่ี และ
เตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที การจัดเตรียมส่ิงของและเครื่องใช้ท่ีจำเป็นไว้ใช้ในช่วงน้ำ
ท่วม และนักเรียนแต่ละคนทำการสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 การสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และ
ระบุแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน จากนั้นนักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และ
ผลกระทบของน้ำท่วม โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ 
และนำมาวิเคราะห์ ครูมีรางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และ
ผลกระทบของน้ำท่วมได้ดีท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน 
 
  2.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
   ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง 
รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน  จากนั้นให้
นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง อุทกภัยหรือน้ำท่วม และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การ
สร้างข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง โดยกำหนดเวลาในการ
นำเสนอกลุ่มละ 10 นาที จากนั้นครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
 
  2.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุน
ความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์ภัยน้ำท่วมอย่างไร นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็น
องค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ 
นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และคะแนนประสบการท่ีทุกกลุ่มได้ก็
จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
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 3. ข้ันสังเกต (Observe) 
 จากขั้นปฏิบัติการได้ข้อสังเกตการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ผู้วิ จัยและครู ผู้ร่วมสังเกต ทำการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีลักษณะอย่างไร และสังเกตว่าการจัดการ
เรียนรู้นั้นดีหรือไม่ ต้องแก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตมาจากแบบบันทึกหลัง
แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบบันทึกการสะท้อนผล ในขั้นนี้ผู้วิจัยสังเกตตามข้ันการจัดการเรียนรู้  
  3.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์  
   จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ผู้วิจัยพบว่า มีการ
นำเสนอปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดขึ้นจริง และมีการใช้เกมเพื่อตอบคำถามเพื่อแสดงความ
เข้าใจก่อนเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal ตอบคำถามผ่านเกมเปิดแผ่นป้าย นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเล่มเกมเปิดแผ่นป้าย เนื่องจากเป็นเกมท่ีนักเรียนได้ช่วยกันตอบคำถาม ถ้าตอบ
คำถามถูก ก็จะได้คะแนนประสบการณ์สะสม ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1  แสดงการทำกิจกรรมตอบคำถามผ่านเกมเปิดแผ่นป้าย 
 
    จากนั้นผู้วิจัยได้ให้นักเรียนดูปรากฏการณ์ จากคลิปวีดีโอ “ฝนถล่ม เมืองทองธานี 
จยย.จมน้ำกว่า 20 คัน” จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการสร้างคำอธิบายเกี่ยวกับ
ปัญหาน้ำท่วม จากนั้นครูต้ังคำถามจากปรากฎการณ์ ฝนถล่ม เมืองทองธานี จยย.จมน้ำกว่า 20 คัน  
นักเรียนร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น แต่บางส่วนยังไม่กล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็น
เนื่องจากกลัวตอบผิด ผู้วิจัยจึงต้องคอยกระตุ้นใหน้ักเรียนตอบคำถาม 
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 “มีการใช้เกมเพื่อตอบคำถามเพื่อแสดงความเข้าใจก่อนเรียน ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ
มากขึ้น และ การตอบคำถามในเวลาท่ีกำหนดทำให้นักเรียนไม่สามารถปรึกษากันได้ คำตอบท่ีได้จึง
เกิดจากนักเรียนบางส่วน นอกจากนั้นนักเรียนบางส่วนไม่กล้าตอบคำถามของครูผู้สอน เนื่องจากกลัว
การตอบคำถามผิด ดังนั้นควรจัดบรรยากาศการเรียนให้ผ่อนคลาย ให้นักเรียนไม่เห็นว่าการตอบผิด
เป็นเรื่องน่าอาย” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “มีการนำเสนอปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดขึ้นจริง แต่อาจจะไกลตัวนักเรียนเพราะ
ชุมชนนี้ไม่เคยโดนน้ำท่วม จะมีแค่นักเรียนบางคนเท่านั้น ดังนั้นควรเสนอปรากฏการณ์ท่ีเป็นวิดีโอ
นักเรียนจะได้เข้าใจมากยิ่งขึ้น  
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
 ผู้วิจัยเช่ือมโยงไปเข้าสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากน้ำท่วม และให้นักเรียนวิเคราะห์
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้แล้วตอบคำถาม ตอบคำถามได้รับคะแนนประสบการณ์ โดยครูถามว่าน้ำท่วม
ท่ีเกิดขึ้นส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์หรือไม่ อย่างไร นักเรียนหลาย ๆ คนไม่รู้ว่าจะต้อง
เขียนอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์อย่างไร ผู้วิจัยจึงต้องเดินดูทุกกลุ่มเพื่อให้คำแนะนำ 
 “มีการนำเสนอปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดขึ้นจริง และนักเรียนไม่สามารถอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ เนื่องด้วยนักเรียนยังไม่เคยด้วยกระบวนการสอนนี้มาก่อน ทำให้
ยังไม่คุ้นชิน ยังสบสนกับข้ันตอนการสอน” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนท่ีผู้วิจัย
ได้จัดกลุ่มให้โดยให้มีการจับแบบสุ่มเลขท่ี ทำให้นักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้อยู่กับกลุ่มเพื่อนท่ีสนิท ทำให้
เวลาพูดคุยกันนั้นไม่ค่อยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายในกลุ่ม ครูจึงต้องเข้าไปพูดคุยกับนักเรียน และ
อธิบายถึงการยอมรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม แม้ว่าเพื่อนจะมีพื้นฐานความรู้ท่ีแตกต่างกัน 
 “การทำใบกิจกรรม นักเรียนบางกลุ่มไม่ค่อยพูดกัน ปรึกษากัน ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น 
เนื่องจากครูเป็นคนสุ่มเลขท่ีทำให้ได้อยู่คนละกลุ่มกับเพื่อนท่ีตนเองสนิท” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 2566) 
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  ในขั้นตอนนี้ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าแต่ละกลุ่มมีคะแนนเท่าไหร่ กลุ่ม
ใดคะแนนสูงสุดจากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่ปรากฏการณ์ เรื่อง“ภัยน้ำท่วม” ให้แก่นักเรียน จากนั้น
วิเคราะห์ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น ลงในแบบบันทึกกิจกรรมท่ี 1 เรื่อง ภัยน้ำท่วม จากนั้นแจกประเด็น
ท้าทายให้แต่ละกลุ่ม โดยใช้ประเด็นเดียวกัน คือ กรมอุตุนิยมวิทยารายงานว่า ประเทศไทยจะได้รับ
ได้รับผลกระทบจากอิทธิพลของพายุโนรูทำให้เกิดฝนตกลงมาอย่างหนัก ประชาชนในบริเวณ
ภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ควรวางแผนการใช้นำเพื่อการเกษตรอย่างไร เพราะเหตุใด 
จากนั้นครูให้ข้อเสนอแนะ ในหลายๆกลุ่ม นักเรียนไม่รู้จะตอบคำถามอย่างไรเนื่องจากนักเรียนไม่
สามารถวิเคราะห์ประเด็นปัญหาและไม่สามารถมองในภาพรวมของปัญหาได้ ผู้วิจัยกระตุ้นให้นักเรียน
แต่ละคนในกลุ่ม เริ่มแสดงความคิดเห็นทีละคนจากการวิเคราะห์ของตัวเอง โดยให้นักเรียนแต่ละคน
พูดคุยของความคิดเห็นของตัวเองให้เพื่อนฟัง และค่อยนำมารวมกันสรุปเป็นความคิดเห็นของกลุ่ม 
 “ประเด็นท้าทายไม่สอดคล้องกับปรากฏการณ์ปัญหาท่ีนำมาให้นักเรียนศึกษา” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2 แสดงการสรุปความคิดรวมเป็นความคิดเห็นของกลุ่ม 
 
 ผู้วิจัยได้มีการปรับประเด็นท้าทายให้มีความสอดคล้องมากขึ้น คือ กรมอุตุนิยมวิทยา
รายงานว่า ประเทศไทยจะได้รับได้รับผลกระทบจากอิทธิพลของพายุโนรูติดต่อกันหลายวัน ทำให้เกิด
ฝนตกลงมาอย่างหนัก ประชาชนในบริเวณภาคเหนือและภาคกลาง ควรวางแผนการเตรียมตัวรับมือ
กับส่ิงท่ีจะเกิดขึ้นอย่างไร เพราะเหตุใด จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดย
แบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น 
ความหมายของน้ำท่วม ผลกระทบท่ีเกิดจากน้ำท่วม และวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากน้ำท่วม โดย
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บันทึกลงในใบกิจกรรมครูทำการซักถามแนวคิดของนักเรียนและสังเกตการแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายปรากฏการณ์เพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย ส่งตัวแทนมานำเสนอหน้าช้ัน
เรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม 
 “นักเรียนบางกลุ่มไม่สามารถอธิบายเป็นกระบวนการเชิงวิทยาศาสตร์ได้ ไม่ได้มีการ
วิเคราะห์ จะตอบเพียงส้ันๆ ไม่มีการอธิบายต่อและภายในกลุ่มไม่มีการแบ่งหน้าท่ีกันทำงานทำให้บาง
กลุ่มมีคนท่ีไม่ได้ทำอะไร ไม่ได้ออกความเห็น คนท่ีทำจะมีแค่เป็นบางคนเท่านั้น” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนได้มีการแต่ละกลุ่ม
สืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของน้ำท่วม ผลกระทบท่ีเกิดจากน้ำท่วม และวิธีการปฏิบัติตนให้
ปลอดภัยจากน้ำท่วม โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูล
เกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ังแนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตาม
ข้อมูลข่าวสารปริมาณน้ำในพื้นท่ี และเตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที การจัดเตรียม
ส่ิงของและเครื่องใช้ท่ีจำเป็นไว้ใช้ในช่วงน้ำท่วม โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น 
และระบุแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน  โดยนักเรียนต้องแยกประเด็นความรู้จากวิทยาศาสตร์ และ
ศาสตร์อื่นๆ มาใช้ในการแก้ปัญหา สมาชิกกลุ่มแต่ละคนหรือกลุ่มย่อยช่วยกันสืบค้นข้อมูลตามหัวข้อ
ย่อยท่ีตนเองรับผิดชอบ โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม ผู้วิจัยพบว่าเพื่อให้นักเรียนได้สามารถนำความรู้
ไปตอบคำถามในปรากฎการณ์ได้ ซึ่งคำตอบพบว่า นักเรียนบางคนเช่ือมั่นในความคิดของตัวเองและ
ไม่ฟังข้อสรุปจากสมาชิกในกลุ่มคนอื่น ไม่ค่อยมีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูล ใช้ข้อมูลท่ีได้
เพียงข้อมูลเดียว  
 “นักเรียนบางกลุ่มไม่มีการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูล ใช้ข้อมูลท่ีได้เพียงข้อมูล
เดียว ผู้วิจัยจึงต้องแนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การ
เลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือจากหน่วยงานหรือผู้มีความรู้ความเช่ียวชาญเฉพาะด้าน การตรวจสอบ
ความถูกต้องใน การศึกษาแหล่งข้อมูลจากหลายแหล่ง นำมาสรุปความคิดเห็นร่วมกันเป็นความคิด
ใหม่ร่วมกัน” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 2566) 
 “นักเรียนบางคนเช่ือมั่นในความคิดของตัวเองและไม่ฟังข้อสรุปจากสมาชิกในกลุ่มคนอื่น 
หาข้อมูลมาน้อยและหาแค่แหล่งเดียวไม่มีการตรวจสอบว่าข้อมูลท่ีหามานั้นมีความน่าเช่ือถือไหม” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1 , 8 กุมภาพันธ์ 
2566) 
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 จากนั้นนักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำท่วม โดย
มีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมี
รางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของน้ำท่วมได้ดี
ท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน 
 “นักเรียนบางกลุ่มยังสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิดของน้ำท่วมไม่ได้ เนื่องจาก
ความไม่ชัดเจนในคำส่ังของครู ครูต้องมีการอธิบายและส่ังให้ชัดเจน” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 8 กุมภาพันธ์ 
2566) 
   3.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ผู้วิจัยพบว่า สมาชิกในกลุ่ม
นำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่า
สมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน นักเรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์และสรุปความรู้ท่ีได้ร่วมกัน 
และฟังความคิดเห็นของเพื่อนภายในกลุ่มมากขึ้น นักเรียนในกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันสรุปและให้นักเรียน
แต่ละกลุ่มนำข้อมูลท่ีได้ทำการสืบค้นมานั้นมาช่วยกันอภิปราย พูดคุยกันเกี่ยวกับแนวทางในการ
แก้ปัญหา ว่ามีหลักการท่ีจะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาอย่างไร จากนั้นครใูห้นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบ
ความรู้ เรื่อง อุทกภัยหรือน้ำท่วม และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน 
จากนั้นนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง ในขั้นตอนนี้นักเรียนยังไม่สามารถรวบรวมความรู้จาก
แหล่งท่ีมาต่างๆท่ีนักเรียนในกลุ่มช่วยกันสืบค้นมาเข้ามาร่วมกันได้ ครูจึงต้องช่วยช้ีแนะ อธิบาย
แนวทางในการรวบรวมข้อมูลนั้นๆ 
 “ครูไม่ได้เตรียมคำถามไว้ก่อนหน้า ในการถามนักเรียน ทำให้เกิดความล่าช้าและนักเรียน
บางกลุ่มไม่กล้าท่ีจะออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 9 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้จากการสืบค้น และไม่สามารถนำความรู้ท่ีได้มา
สรุปเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาได้” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 9 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ผู้วิจัยพบว่า ในขั้นตอนนี้
นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์
ภัยน้ำท่วมอย่างไร นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ ซึ่งจากแนวทางท่ีนักเรียน
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เลือก และเหตุผลสนับสนุน มาช้ีแจงเพื่อหาความเป็นไปได้ของแนวทางในการแก้ปัญหาว่าเป็นไป
ได้มากหรือเป็นไปได้น้อยในการแก้ปัญหานั้นๆ ปรากฏว่า นักเรียนยังเลือกแนวทางหรือวิธีการ
แก้ปัญหาท่ียังไม่หลากหลายเท่าท่ีควร และนักเรียนไม่สามารถอธิบายได้ว่าแนวทางแก้ปัญหานี้
สามารถนำไปใช้ได้จริงหรือไม่ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่มเพื่อให้รางวัล
แก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ  และคะแนน
ประสบการณ์ท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3 นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปองค์ความรู้ 
 “นักเรียนไม่สามารถอธิบายเหตุผลประกอบได้ว่าแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเสนอมานั้น
สามารถนำไปใช้ได้จริงกับสถานการณ์หรือไม่ ยังขาดตวามหลากหลายของแนวทางการแก้ปัญหา” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 10 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “นักเรียนบางกลุ่มไม่ช่วยกันสรุปเป็นองค์ความรู้ จะให้คนใดคนหนึ่งในกลุ่มคิดคนเดียว ทำ
ให้ไม่ได้ร่วมกันแสดงความ” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 1, 10 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 
 4. ข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 ผู้วิจัยได้สรุปจุดเด่น ปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนของ
การจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 1 หลังจากท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วม
เกมมิฟิเคช่ัน เรื่อง ภัยธรรมบนผิวโลก โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษาแนว
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ทางการจัดการเรียนรู้ คือ แบบสะท้อนผลของผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกต หลังจากนั้นผู้วิจัยทำการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา(Content Analysis) เพื่อนำไปปรับใช้ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ี 2 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ดังแสดงในตาราง 8 
 
ตาราง 8 แสดงปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
 

ขั้นตอนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาที่พบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นที่ 1 
สังเกต 
ปรากฏการณ์ 

การกระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียนโดยการ
ตอบคำถามชิงคะแนน 
มีการนำปรากฏทาง
ธรรมชาติการท่ีเกิดขึ้น
จริงสอนทำให้เกิด
ความสนใจมากขึ้น 

- นักเรียนไม่สามารถ
อธิบายปรากฏการณ์ใน
เชิงวิทยาศาสตร์ได้ 
เนื่องด้วยนักเรียนยังไม่
เคยด้วยกระบวนการ
สอนนี้มาก่อน ทำให้ยัง
ไม่คุ้นชิน ยังสับสนกับ
ขั้นตอนการสอน 
- การตอบคำถามจาก
การดูคลิปวิดีโอเกิด
ความล่าช้า เนื่องจาก
ครูไม่ได้เตรียมกระดาษ
เพื่อให้นักเรียนตอบ พึ่ง
จะมาเตรียมตอนสอน 
 
- นักเรียนบางส่วนไม่
กล้าตอบคำถามของ
ครูผู้สอน เนื่องจากกลัว
การตอบคำถามผิด 

- ครูควรอธิบายเพิ่มเติม
เพื่อให้นักเรียนเข้าใจ
รูปแบบการสอนโดยใช้
ปรากฏการเป็นฐาน 
นักเรียนจะได้ไม่สับสนกับ
ขั้นตอนการสอนนี ้
 
- ครูควรเตรียม
กระดาษคำตอบไว้ให้พร้อม 
หรือการตอบคำถาม
สามารถทำในแอพพลิเคช่ัน
แทน นักเรียนจะเกิดความ
สนใจมากกว่าการตอบ
คำถามใน power point 
- ครูควรสร้างสถานการณ์
ใหเ้กิดความผ่อนคลาย เผ่ือ
กระตุ้นให้นักเรียนกล้า
พูดคุย ตอบคำถาม 

ขั้นที่ 2 เขียน
คำอธิบาย

มีการแสดงอันดับ
คะแนนของแต่ละกลุ่ม 

- นักเรียนบางกลุ่มไม่
ค่อยพูดกัน ปรึกษากัน 

- ครูควรจะให้นักเรียนได้จับ
กลุ่มกันเอง หรือครูควรเข้า
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ขั้นตอนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาที่พบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

เบ้ืองต้น 
 

ว่าแต่ละกลุ่มมีคะแนน
สะสมเท่าไร เพื่อเป็น
การกระตุ้นให้นักเรียน
รีบเร่งทำคะแนน 

ไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็น เนื่องจากครู
เป็นคนสุ่มเลขท่ีทำให้
นักเรียนไม่สนิทกัน 
- นักเรียนบางกลุ่มไม่
สามารถอธิบายเป็น
กระบวนการเชิง
วิทยาศาสตร์ได้ ไม่ได้มี
การวิเคราะห์ จะตอบ
เพียงส้ันๆ ไม่มีการ
อธิบายต่อ 
- ประเด็นท้าทายไม่
สอดคล้องกับ
ปรากฏการณ์ปัญหาท่ี
นำมาให้นักเรียนศึกษา 
- ภายในกลุ่มไม่มีการ
แบ่งหน้าท่ีกันทำงานทำ
ให้บางกลุ่มมีคนท่ีไม่ได้
ทำอะไร ไม่ได้ออก
ความเห็น คนท่ีทำจะมี
แค่เป็นบางคนเท่านั้น 

ไปสร้างบรรยากาศท่ีเป็น
กันเองและพูดคุย กระตุ้นให้
นักเรียนได้สร้าง
ความคุ้นเคยกันภายในกลุ่ม 
ครูแนะนำแนวการตอบ
คำถามท่ีเป็นกระบวนการ
เชิงวิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 
- ต้องปรับประเด็นท้าทาย
ให้มีความสอดคล้องกับ
ปรากฏการณ์ ต้องไปใน
ทิศทางเดียวกัน 
- ครูควรมีการแบ่งหน้าท่ีกัน
อย่างชัดเจนภายในกลุ่ม 
นักเรียนจะได้มีส่วนร่วมกัน
ทุกคน 

ขั้นที่ 3 
ตรวจสอบ 
 

นักเรียนได้ใช้ทักษะใน
ด้านการตรวจสอบ
ข้อมูล ได้สืบค้นข้อมูล
เพื่อให้เกิดความ
น่าเช่ือถือ 

- นักเรียนบางกลุ่มไม่มี
การตรวจสอบความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล หา
ข้อมูลมาน้อยทำให้ไม่
เกิดความน่าเช่ือถือ ไม่
เห็นความสำคัญของ

- ต้องแนะนำความสำคัญ
ของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ี
ถูกต้องตามหลัก
วิทยาศาสตร์ การเลือก
แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การ
ตรวจสอบความถูกต้อง
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ขั้นตอนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาที่พบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

การอ้างอิงข้อมูล  
 
- นักเรียนบางคน
เช่ือมั่นในความคิดของ
ตัวเองและไม่ฟังข้อสรุป
จากสมาชิกในกลุ่มคน
อื่น  
- นักเรียนบางกลุ่มยัง
สร้างแบบจำลองท่ี
อธิบายกระบวนการเกิด
ของน้ำท่วมไม่ได้ 
เนื่องจากความไม่
ชัดเจนในคำส่ังของครู  

ข้อมูลต้องมาจากหลาย
แหล่ง  
- ครูต้องสร้างสถานการณ์ท่ี
ให้คนในกลุ่มได้แสดง
ความเห็นกันทุกคน หรือครู
ต้องคอยกระตุ้นนักเรียน 
- ครูควรช้ีแจงการสร้าง
แบบจำลองให้ชัดเจน ว่าจะ
สร้างขึ้นมาหรือสร้างเป็น
ภาพวาดจะทำให้นักเรียนไม่
เกิดความสับสน 

ขั้นที่ 4 
รวบรวม
คำอธิบาย
สุดท้าย 
 

นักเรียนได้อภิปราย
ร่วมกัน ได้สังเคราะห์
ความรู้ท่ีได้จากการ
สืบค้นถึงแนวทางการ
แก้ปัญหาได้นำเสนอ
หน้าช้ันเรียน 

- ครูไม่ได้เตรียมคำถาม
ไว้ก่อนหน้า ในการถาม
นักเรียน ทำให้เกิด
ความล่าช้า 
 
 
- นักเรียนบางกลุ่มไม่
กล้าท่ีจะออกมา
นำเสนอหน้าช้ันเรียน 
 
- นักเรียนไม่สามารถ
เช่ือมโยงความรู้ท่ีได้
จากการสืบค้น และไม่
สามารถนำความรู้ท่ี

- ครูควรเตรียมคำถามใส่
แอพพลิเคช่ันไว้ เช่น 
kahoot wordwall เพื่อจะ
ได้เกิดความรวดเร็วและเกิด
ความสนุกและน่าสนใจมาก
ขึ้น 
- ต้องให้ออกมานำเสนอท้ัง
กลุ่มและให้แบ่งหัวข้อใน
การพูด ไม่ตำหนิเมื่อพูดผิด 
พูดไม่ดี 
- ครูควรช้ีแนะแนวทางถึง
การสืบค้นรวบรวมข้อมูล
เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนสรุป
เป็นแนวทางท่ีเหมาะสมได้ 
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ขั้นตอนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาที่พบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

ได้มาสรุปเป็นแนวทาง
ในการแก้ปัญหาได้ 

ขั้นที่ 5 ให้
เหตุผล 

มีรางวัลให้กับกลุ่มท่ี
ชนะ มีการสุ่มวงล้อ
เพื่อเลือกของรางวัล 
ทำให้นักเรียนสนุกกับ
การเรียนมากขึ้น 

- นักเรียนไม่สามารถ
อธิบายเหตุผลประกอบ
ได้ว่าแนวทางการ
แก้ปัญหาท่ีเสนอมานั้น
สามารถนำไปใช้ได้จริง
กับสถานการณ์หรือไม่ 
ยังขาดตวาม
หลากหลายของแนว
ทางการแก้ปัญหา
นักเรียนบางกลุ่มไม่
ช่วยกันสรุปเป็นองค์
ความรู้ จะให้คนใดคน 

- ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียน
ได้อธิบายเหตุผลของแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหา
ตามสภาพจริงว่าเหมาะสม
หรือไม่ โดยให้นักเรียนร่วม
กันลงข้อสรุป และต้อง
กำหนดให้ชัดเจนว่าแต่ละ
กลุ่มต้องหาแนวทางในการ
แก้ไขอย่างน้อยเท่าไหร่ 
และต้องแบ่งหน้าท่ีกันให้
ชัดเจนในการทำงาน ควร
จะมีผู้นำกลุ่มด้วย 

 
 ในการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 โดยการสะท้อนจากผู้เช่ียวชาญจากการสังเกต
การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน และบันทึกหลังการสอนของผู้วิจัย พบว่า 
  1. ปรากฎการณ์ ควรเลือกปรากฎการณ์ท่ีใกล้ตัวนักเรียน นักเรียนมีประสบการณ์
โดยตรง หรือเคยพบเห็นในชีวิตประจำวันจะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสงสัย เกิดความกระตือรือร้น
ในการแก้ปัญหา 
  2. ครูควรเตรียมความพร้อมในการสอนทุกครั้ง เมื่อต้องมีการใช้คำถามกับนักเรียน  
ครูต้องต้ังคำถามมาล่วงหน้า เพื่อจะทำให้การสอนไม่เกิดความล่าช้า 
  3. ส่ือเทคโนโลยี ควรใช้ส่ือท่ีหลากหลายและควรใช้ส่ือท่ีนักเรียนมองเห็นภาพได้อย่าง
ชัดเจน นักเรียนจะได้ไม่เกิดความสับสน 
  4. ปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม นักเรียนไม่ยอมแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับสมาชิกใน
กลุ่มท่ีไม่คุ้นเคยกัน ไม่ยอมรับฟังความคิดเห็นจากเพื่อนในกลุ่ม ครูควรสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
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ให้เป็นกันเอง คอยกระตุ้น และเสนอแนะนักเรียนร่วมกันแลกเปล่ียนและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น
ด้วย 
  5. การแบ่งหน้าท่ีในการทำกิจกรรมกลุ่ม ควรกระตุ้นให้มีการแบ่งหน้าท่ีตาม
ความสามารถและความถนัดของนักเรียนแต่ละคนให้ชัดเจน ต้องมีการเลือกผู้นำหรือหัวหน้ากลุ่มด้วย 
เพื่อจะได้เป็นคนเช่ือมปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกคนอื่นด้วย 
  6. การอ้างอิงหลักฐานของข้อมูล นักเรียนจะต้องคำนึงถึงความน่าเช่ือถือของ
แหล่งข้อมูลและความหลากหลายของข้อมูล เพื่อประกอบการนำมาใช้อธิบายต่อปรากฎการณ์ 
 จากตารางสรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ันและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแต่ละขั้นตอนสำหรับนำไปปรับใช้ในวงจร
ปฏิบัติการท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยผู้วิจัยและครูผู้ร่วมการสังเกตมีความเห็นตรงกันว่าควร
ปรับรูปแบบกิจกรรมและแผนการเรียนรู้ต่อไป 
 

 วงจรปฏิบัติการที่ 2 
 จากผลการสะท้อนการปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ทำให้ ผู้วิจัยได้แนวทางการ
ปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก โดยดำเนินการจัดการเรียนรู้ใน
วงจรปฏิบัติการท่ี 2 มีการดำเนินการจัดการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
  1. ขั้นวางแผน (Plan) 
  ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 มาปรับแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง 
ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม เพื่อให้แผนการจัดการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ จากการดำเนินการใน
วงจรปฏิบัติท่ี 1 ผู้วิจัยได้มีการปรับแผนการจัดการเรียนรู้ตาม ปัญหา และแนวทางในการแก้ไขใน
วงจรปฏิบัติการท่ี 1 ได้แก่ ขั้นการสังเกตปรากฎการณ์ ซึ่งขั้นนี้ พบว่า นักเรียนไม่สามารถอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ได้ เนื่องด้วยนักเรียนยังไม่เคยเรียนด้วยกระบวนการสอนนี้มาก่อน 
ทำให้ยังไม่คุ้นชิน นักเรียนบางส่วนไม่กล้าตอบคำถามของครูผู้สอน เนื่องจากกลัวการตอบคำถามผิด 
ผู้วิจัยจึงได้อธิบายเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนเข้าใจรูปแบบการสอนโดยใช้ปรากฏการเป็นฐาน นักเรียนจะ
ได้ไม่สับสนกับขั้นตอนการสอนนี้ และครูควรสร้างสถานการณ์ให้เกิดความผ่อนคลาย และการเลือก
ปรากฎการณ์ท่ีใกล้ตัวของนักเรียน จะทำให้นักเรียนสามารถเข้าถึงปรากฎการณ์ ได้ง่ายข้ึน โดยใช้จาก
ประสบการณ์เดิมหรือเป็นเรื่องท่ีนักเรียนพบเห็นในชีวิตประจำวัน ขั้นเขียนคำอธิบายเบื้องต้น ให้
นักเรียนมีการแบ่งหน้าท่ีกันให้ชัดเจนและกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความคุ้นเคยกับสมาชิกในกลุ่มให้
มากขึ้น กระตุ้นนักเรียนในการกล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็น ขั้นตรวจสอบ ให้นักเรียนได้ตระหนักถึง
การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูล ความหลากหลายของข้อมูล เพื่อประกอบการนำมาใช้อธิบาย
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ต่อปรากฎการณ์ ขั้นรวบรวมคำอธิบายสุดท้าย ผู้วิจัยต้องช้ีแจงให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหา มีการ
ใช้เหตุผลในการตัดสินใจว่าวิธีการท่ีใช้สามารถนำมาใช้แก้ปัญหาได้จริงหรือไม่พร้อมให้เหตุผล
ประกอบ และขั้นให้เหตุผล ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการ
แก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ โดยให้นักเรียนร่วมกันลงข้อสรุป 
 
  2. ข้ันปฏิบัติการ (Act)  
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง ภัยธรรมชาติจาก
ดินถล่ม เป็น เวลาท้ังหมด 4 ช่ัวโมง ตามการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคช่ัน โดยมีรายละเอียดแยกตาม ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
  2.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ 
   ในขั้นตอนนี้ครูช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอน พร้อมช้ีแจง
ว่าในการตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนนประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้า
กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ จากนั้นนักเรียนสังเกตภาพและให้บอกความแตกต่าง
ของภาพ 2 ภาพ ว่าแตกต่างกันอย่างไร จากนั้นทบทวนความรู้เรื่องภัยธรรมชาติดินถล่มของนักเรียน 
โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal เปิดแผ่นป้ายตอบคำถาม นักเรียนดูปรากฏการณ์ จากคลิปวีดีโอ “ฝน
ตกหนัก ดินถล่มจากภูเขาปิดถนน ” จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการสร้าง
คำอธิบายเกี่ยวกับปัญหาดินถล่มและนักเรียนร่วมกันตอบคำถามหลังจากท่ีได้ดูคลิปวิดีโอและร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากดินถล่ม  
 
  2.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
   ในขั้นตอนนี้ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุด
และต่ำสุดครู จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา ในเรื่อง“ดินถล่ม” ให้แก่นักเรียน โดยการ
เปิดคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ “น้ำป่าไหลหลาก-ดินถล่มหลายจุดในภาคเหนือ หลังฝนตกหนักต่อเนื่อง” 
และถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า ดินถล่มเกิดขึ้นได้อย่างไร หลังจากดูวิดีโอเสร็จ
นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่ม ว่าใครรับผิดชอบส่วนไหน มีหน้าท่ีอะไร และมีการ
แต่งต้ังหัวหน้ากลุ่ม จากนั้นนักเรียนเขียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ ใน
คำถามท่ีว่าดินถล่มเกิดขึ้นได้อย่างไรลงในใบกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เรื่อง ดินถล่ม นักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการ
เกิด และผลกระทบของดินถล่ม โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณา
ข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมีรางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการ
เกิด และผลกระทบได้ดีท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่ม
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วางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกัน
กำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมายของดินถล่ม ผลกระทบท่ีเกิดจากดินถล่มและวิธีการปฏิบัติตนให้
ปลอดภัยจากดินถล่ม ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน ครูทำการซักถามแนวคิด
ของนักเรียนและสังเกตการแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหา
เพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย และมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบ
กิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่มว่า
ตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอน
สุดท้าย 
 
  2.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของดินถล่ม 
ผลกระทบท่ีเกิดจากดินถล่ม และวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากดินถล่ม โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม 
จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ังแนะนำแหล่ง
สืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตามข้อมูลข่าวสารปริมาณน้ำฝนในพื้นท่ี และ
เตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที แนวทางการป้องกันและแก้ปัญหาดินถล่ม และนักเรียน
แต่ละคนทำการสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดยบันทึกลงในใบ
กิจกรรมท่ี 2 การสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุแหล่งท่ีมา
อย่างถูกต้องชัดเจน และครูแนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ 
การเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง จากนั้นครู
มีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
 
  2.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
   ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง 
รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน จากนั้นให้
นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง ดินถล่ม และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้าง
ข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง โดยกำหนดเวลาในการ
นำเสนอกลุ่มละ 10 นาที จากนั้นครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
โดยให้นักเรียนตอบคำถามผ่าน wordwall เพื่อจะได้เกิดความรวดเร็วและเกิดความสนุกและน่าสนใจ
มากขึ้น 
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  2.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุน
ความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์ภัยจากดินถล่มอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์ความรู้ ครูกระตุ้น
ให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ โดย
ให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสม
ของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะ
ได้รับ และคะแนนประสบการณ์ท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
 
 3. ข้ันสังเกต (Observe) 
 จากขั้นปฏิบัติการได้ข้อสังเกตการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ผู้วิ จัยและครู ผู้ร่วมสังเกต ทำการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง  
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีลักษณะอย่างไร และสังเกตว่าการ
จัดการเรียนรู้นั้นดีหรือไม่ ต้องแก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลท่ีได้จากการสังเกตมาจากแบบบันทึก
หลังแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบบันทึกการสะท้อนผล ในขั้นนี้ผู้วิจัยสังเกตตามขั้นการจัดการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
  3.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์  
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ผู้วิจัยพบว่าในขั้นตอนนี้ได้
ช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอน พร้อมช้ีแจงว่าในการตอบคำถามหรือการทำ
กิจกรรมจะได้รับคะแนนประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้ากลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับ
รางวัลพิเศษ จากนั้นนักเรียนสังเกตภาพและให้บอกความแตกต่างของภาพ 2 ภาพ ว่าแตกต่างกัน
อย่างไร จากนั้นผู้วิจัยทบทวนความรู้เรื่อง ภัยธรรมชาติดินถล่มของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน 
wordwal Quiz Show เกมตอบคำถาม โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตอบคำถาม ตอบถูกต้องจะ
ได้รับคะแนนประสบการณ์ ซึ่งภายในเกมจะมีคะแนนโบนัสให้เก็บสะสม ทำให้นักเรียนสนุกกับการทำ
กิจกรรมในส่วนนี้ 
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ภาพ 4 นักเรียนทำกิจกรรม Quiz Show เกมตอบคำถาม 

 
  จากนั้นผู้วิจัยได้ให้นักเรียนดูปรากฏการณ์ จากคลิปวีดีโอ “ฝนตกหนัก ดินถล่มจากภูเขาปิด
ถนน ” จากนั้นให้นักเรียนวิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการสร้างคำอธิบายเกี่ยวกับปัญหาดินถล่ม
และนักเรียนร่วมกันตอบคำถามหลังจากท่ีได้ดูคลิปวิดีโอและร่วมกันแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยง
ไปสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากดินถล่ม จากนั้นผู้วิจัยต้ังคำถามจากปรากฎการณ์ “ฝนตกหนัก ดิน
ถล่มจากภูเขาปิดถนน” เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์คำถามละ 10 คะแนน ผู้วิจัยถามว่า
จากคลิปวีดีโอ เกิดเหตุการณ์ใด ท่ีบ้านของนักเรียนเคยเกิดเหตุการณ์นี้หรือไม่ ปรากฎการณ์นี้เกิ ด
ในช่วงฤดูใดของประเทศไทยมากท่ีสุด ปรากฏการณ์นี้ ส่วนมากจะเกิดท่ีบริเวณใด ดินถล่มมี
กระบวนการเกิดอย่างไร นักเรียนร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น 
 “มีการใช้เกมเพื่อตอบคำถามเพื่อแสดงความเข้าใจก่อนเรียน ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ
มากขึ้น และ การตอบคำถามเกิดความล่าช้า เนื่องจากครูให้นักเรียนทำในโน้ตบุ๊คทีละกลุ่ม” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “มีการนำเสนอปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดขึ้นจริง นักเรียนสามารถพบเห็นได้ตามข่าว
และช่วงตอบคำถามเกิดความล่าช้ามาก เพราะโรงเรียนไม่อนุญาตให้นักเรียนนำโทรศัพท์มาโรงเรียน 
ทำให้ต้องทำในโน้ตบุ๊คครูไปทีละกลุ่ม จึงไม่สามารถทำไปพร้อมกันทุกกลุ่มได้” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 2566) 
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  3.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนมีความ
สนิทกันมากขึ้น มีการพูดคุยปรึกษากัน มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันภายในกลุ่มมากขึ้น ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัย
แสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าแต่ละกลุ่มมีคะแนนเท่าไหร่ กลุ่มใดคะแนนสูงสุด จากนั้นผู้วิจัย
เช่ือมโยงเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา ในเรื่อง“ดินถล่ม” ให้แก่นักเรียน โดยการเปิดคลิปวีดีโอ
ปรากฏการณ์ “น้ำป่าไหลหลาก-ดินถล่มหลายจุดในภาคเหนือ หลังฝนตกหนักต่อเนื่อง” และถาม
นักเรียนว่า นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า ดินถล่มเกิดขึ้นได้อย่างไร ให้แก่นักเรียน นักเรียนแต่ละกลุ่ม
แบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่ม ว่าใครรับผิดชอบส่วนไหน มีหน้าท่ีอะไร และมีการแต่งต้ังหัวหน้ากลุ่ม จาก
ให้นักเรียนเขียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ ในคำถามท่ีว่าดินถล่ม
เกิดขึ้นได้อย่างไรลงในใบกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์เรื่อง ดินถล่ม 
 “ผู้วิจัยควรมีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์ธรรมชาติให้นักเรียนดูแค่ปรากฏการณ์เดียว เพื่อลด
การสับสนว่าสรุปแล้วผู้วิจัยเอาปรากฏการณ์ไหนเป็นปรากฏการณ์หลัก อาจจะเปล่ียนเป็นข่าว
เกี่ยวกับดินถล่มแทน” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 แสดงการสรุปความคิดรวมเป็นความคิดเห็นของกลุ่ม 
 

 ผู้วิจัยให้นักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของดินถล่ม 
โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมี
รางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบได้ดีท่ีสุดและจะ
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ได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่ง
หัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมาย
ของดินถล่ม ผลกระทบท่ีเกิดจากดินถล่มและวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากดินถล่ม โดยบันทึกลง
ในใบกิจกรรม นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน คือห้องคอมพิวเตอร์แล้วกลับมาท่ี
ห้องเรียนอีกครั้ง ผู้วิจัยทำการซักถามแนวคิดของนักเรียนและสังเกตการแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย จากนั้นสุ่มให้ออกมา
นำเสนอหน้าช้ันเรียน โดยให้ออกมาทุกคนและแบ่งกันนำเสนอ ผู้วิจัยให้คะแนนประสบการณ์ในการ
ตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก วิจัยแสดงอันดับคะแนนของแต่ละ
กลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัล
พิเศษตอนสุดท้าย 
 “ผู้วิจัยมีความเห็นเหมือนกับครูผู้ร่วมสังเกต คือ ควรมีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์ธรรมชาติให้
นักเรียนดูแค่ปรากฏการณ์เดียว ทำให้นักเรียนเกิดการสับสนว่าสรุปแล้วผู้วิจัยเอาปรากฏการณ์ไหน
เป็นปรากฏการณ์หลัก และยังส่งผลต่อการอธิบายปรากฏการณ์ท่ีต้องการจะส่ืออีกด้วย” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 พบว่าในขั้นตอนนี้นักเรียน
แต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของดินถล่ม ผลกระทบท่ีเกิดจากดินถล่ม และวิธีการปฏิบัติ
ตนให้ปลอดภัยจากดินถล่ม โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้น
ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ังแนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น 
ติดตามข้อมูลข่าวสารปริมาณน้ำฝนในพื้นท่ี และเตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที แนว
ทางการป้องกันและแก้ปัญหาดินถล่ม และนักเรียนแต่ละคนทำการสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 การสืบค้นข้อมูล โดยนักเรียนระบุข้อมูล
หรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน จากนั้นผู้วิจัยแนะนำความสำคัญของ
การอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบ
ความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง จากนั้นมีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบ
เพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
 “นักเรียนบางกลุ่มไม่เข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเกิดดินถล่ม นักเรียนเขียนอธิบายลงในใบ
กิจกรรมน้อย บางข้อเขียนตอบส้ันๆ ไม่มีการขยายความ” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 2566) 
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 “นักเรียนหาข้อมูลมาจากหลายแหล่งมากขึ้น นักเรียนบางกลุ่มไม่สามารถเช่ือมโยงเนื้อหา
กับกิจกรรมได้ และมีบางกลุ่มท่ียังไม่กล้าออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน”  
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 15 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 
  3.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ผู้วิจัยพบว่า ในขั้นนี้สมาชิก
ในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจน
สมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน จากนั้นให้นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง ดิน
ถล่ม และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ
ผลงานของกลุ่มตนเอง โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละ 10 นาที จากนั้นครูมีการถามเพื่อให้
นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม โดยให้นักเรียนตอบคำถามผ่าน wordwall เพื่อจะได้
เกิดความรวดเร็วและเกิดความสนุกและน่าสนใจมากขึ้น ครูจึงต้องช่วยช้ีแนะ อธิบายแนวทางในการ
รวบรวมข้อมูลนั้นๆ 
 “นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้จากการสืบค้นจากแหล่งต่างๆ มาเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ได้” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 16 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
  จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ผู้วิจัยพบว่า ในขั้นตอนนี้
นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์
ภัยน้ำท่วมอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์ความรู้ ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละ
แนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ โดยให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้อง
และสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่
กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และคะแนนประสบการท่ี
ทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
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ภาพ 6 นักเรียนสุ่มวงล้อรับรางวัล 
 
 “นักเรียนได้รับรางวัลไม่ครบทุกกลุ่ม มีแค่กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดท่ีจะได้สุ่มวงล้อรับของ
รางวัล” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 17 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “การนำเสนอหน้าช้ันเรียนเพื่อสรุปองค์ความรู้ท่ีได้ ควรให้ทุกกลุ่มออกมานำเสนอ ไม่ใช่สุ่ม
ออกมาเป็นบางกลุ่ม” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 2, 17 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
 4. ข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 ผู้วิจัยได้สรุปจุดเด่น ปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนของ
การจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 2 หลังจากท่ีมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วม
เกมมิฟิเคช่ัน เรื่อง ภัยธรรมชาติจากดินถล่ม โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษา
แนวทางการจัดการเรียนรู้ คือ แบบสะท้อนผลของผู้วิจัยและครูผู้ร่วมสังเกต หลังจากนั้นผู้วิจัยทำการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา(Content Analysis) เพื่อนำไปปรับใช้ในแผนการจัดการ
เรียนรู้ท่ี 3 ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ดังแสดงในตาราง 9 
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ตาราง 9 แสดงปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในวงจรปฏิบัติการที่ 2 
 

ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นที่ 1 สังเกต 
ปรากฏการณ์ 

นักเรียนสนุกกับการ
ตอบคำถามก่อนเรียน
และ มีปรากฏการณ์
ทางธรรมชาติการท่ี
เกิดขึ้นจริงมาให้
นักเรียนได้วิเคราะห์
สอนทำให้เกิดความ
สนใจมากขึ้น 

- การตอบคำถามเกิด
ความล่าช้ามาก เพราะ
โรงเรียนไม่อนญุาตให้
นักเรียนนำโทรศัพท์มา
โรงเรียน ทำให้ต้องทำใน
โน้ตบุ๊คผู้วิจัยไปทีละกลุ่ม 
จึงไม่สามารถทำไปพร้อม
กันทุกกลุ่มได้ 

- ครูต้องขออนุญาตทาง
โรงเรียนให้นักเรียนนำ
โทรศัพท์มาใช้ในการเรียน
หรือครูต้องเตรียมให้
นักเรียน หาโทรศัพท์ ไอ
แพด โน้ตบุ๊ค ให้นักเรียน
ทำ อย่างน้อย 2 กลุ่ม ต่อ
หนึ่งเครื่อง ก็จะทำให้ลด
ความล่าช้าได้ 

ขั้นที่ 2 เขียน
คำอธิบาย
เบ้ืองต้น 
 

มีการแสดงอันดับ
คะแนนเพื่อทำให้
นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการ
เก็บคะแนน
ประสบการณ์ และ
นักเรียนได้ทักษะใน
การอธิบาย
ปรากฏการณ์จากการ
ดู วิดีโอ 

- มีคลิปวิดีโอ
ปรากฎการณ์ธรรมชาติ
ให้นักเรียนดู 2 วิดีโอ ทำ
ให้นักเรียนเกิดการสับสน
ว่าสรุปแล้วผู้วิจัยเอา
ปรากฏการณ์ไหนเป็น
ปรากฏการณ์หลัก และ
ยังส่งผลต่อการอธิบาย
ปรากฏการณ์ท่ีต้องการ
จะส่ืออีกด้วย 

- ควรมีคลิปวิดีโอ
ปรากฎการณ์ธรรมชาติให้
นักเรียนดูแค่ปรากฏการณ์
เดียว จะทำให้นักเรียนไม่
เกิดความสับสน หรือ
เปล่ียนเป็นข่าวเกี่ยวกับ
ดินถล่มแทน 

ขั้นที่ 3 
ตรวจสอบ 
 

นักเรียนได้ทราบ
คะแนนสะสมของกลุ่ม
อยู่เสมอและนักเรียน
ได้สืบเสาะหาคำตอบ
เกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้น 
ว่ามีสาเหตุมาจาก
อะไร นักเรียนหา

- นักเรียนบางกลุ่มไม่
เข้าใจเกี่ยวกับ
กระบวนการเกิดดินถล่ม 
นักเรียนเขียนอธิบายลง
ในใบกิจกรรมน้อย บาง
ข้อเขียนตอบส้ันๆ ไม่มี
การขยายความ 

- ครูอธิบายขยายความ
เกี่ยวกับการเกิดดินถล่ม
ให้กับนักเรียนกลุ่มท่ียังไม่
เข้าใจ  
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ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

ข้อมูลมาจากหลาย
แหล่งมากขึ้น 

- นักเรียนบางกลุ่มไม่
สามารถเช่ือมโยงเนื้อหา
กับกิจกรรมได้ และมีบาง
กลุ่มท่ียังไม่กล้าออกมา
นำเสนอหน้าช้ันเรียน”  

- ครูเลือกสถานการณ์
เพิ่มเติมและอธิบาย
กิจกรรมเพิ่มเติมให้กับ
นักเรียนบางส่วนได้เข้าใจ
เพิ่มขึ้น 

ขั้นที่ 4 
รวบรวม
คำอธิบาย
สุดท้าย 
 

เป็นการส่งเสริมให้
นักเรียนได้รว่มกัน
อภิปรายโดยใช้
หลักฐานมาอธิบายต่อ
ปรากฏการณ์และได้
นำเสนอหน้าช้ันเรียน 

- นักเรียนไม่สามารถ
เช่ือมโยงความรู้ท่ีได้จาก
การสืบค้นจากแหล่ง
ต่างๆ มาเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาท่ีเหมาะสม
กับสถานการณ์ได้ 

- ครูควรช้ีแนะแนวทางถึง
การสืบค้นรวบรวมข้อมูล
เพื่อใช้เป็นแนวทางการ
แก้ปัญหาและกระตุ้นให้
นักเรียนสรุปเป็นแนวทาง
ท่ีเหมาะสมได้ 

ขั้นที่ 5 ให้
เหตุผล 

มีรางวัลให้กับกลุ่มท่ี
ชนะ  นักเรียนได้ฝึก
การใช้เหตุผล
ประกอบการประเมิน
ความเหมาะสมของ
ข้อมูล จากนั้นท้ังห้อง
ร่วมกันสรุป 

- นักเรียนได้รับรางวัลไม่
ครบทุกกลุ่ม มีแค่กลุ่มท่ีมี
คะแนนสูงสุดท่ีจะได้สุ่ม
วงล้อรับของรางวัล 
 
- การนำเสนอหน้าช้ัน
เรียนเพื่อสรุปองค์ความรู้
ท่ีได้ ควรให้ทุกกลุ่ม
ออกมานำเสนอ ไม่ใช่สุ่ม
ออกมาเป็นบางกลุ่ม 

- ควรมีรางวัลให้ครบทุก
กลุ่ม หรือมีรางวัลให้กย่าง
น้อย 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีได้
ท่ี 1 2 และ3 แต่รางวัลก็มี
ขนาดแตกต่างกันไป 
- ทุกกลุ่มจะต้องออกมา
นำเสนอหน้าช้ันเรียน ครู
ควรปรับเวลาบางกิจกรรม
ให้กระชับมากขึ้น 

 
 จากตาราง 9 เป็นตารางสรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ันและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขแต่ละขั้นตอนสำหรับใช้ใน
วงจรปฏิบัติการท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยผู้วิจัยและครูผู้ร่วมการสังเกตมีความเห็นตรงกันว่า
ควรปรับรูปแบบกิจกรรมและแผนการเรียนรู้ต่อไป ในการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 โดย
การสะท้อนจากผู้เช่ียวชาญจากการสังเกต การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน และบันทึกหลังการสอนของ
ผู้วิจัย พบว่า 
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  1. ปรากฏการณ์ มีการปรับให้เหมาะสมตามบริบทของนักเรียน แต่มีปรากฏการณ์มาให้
นักเรียนได้ศึกษา 2 วิดีโอ ทำให้นักเรียนเกิดการสับสนว่าสรุปแล้วผู้วิจัยเอาปรากฏการณ์ไหนเป็น
ปรากฏการณ์หลัก 
  2. ปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม เมื่อมีการสร้างบรรยากาศความเป็นกันเอง ทำให้
นักเรียนเริ่มปรับตัวและคุ้นชินกับเพื่อนในกลุ่มมากขึ้น รับฟังความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มมากขึ้นและ
ทำงานร่วมกันได้ดีขึ้น 
  3. ส่ือเทคโนโลยีประกอบ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเข้าใจต่อปรากฎการณ์ได้ดีขึ้น 
  4. การแบ่งหน้าท่ีในการทำกิจกรรมกลุ่ม บางกลุ่มมีการแบ่งหน้าท่ีได้อย่างเหมาะสม แต่
บางกลุ่มยังไม่สามารถแบ่งหน้าท่ีได้เหมาะสม ขาดความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มขาดการเสนอความ
คิดเห็นจากทุกคนในกลุ่ม ควรปรับโดยหัวหน้ากลุ่มต้องกระตุ้นให้เพื่อนในกลุ่มออกความคิดเห็นทุกคน 
  5. การอ้างอิงหลักฐานของข้อมูล นักเรียนมีการอ้างอิงหลักฐานข้อมูลมากขึ้นจากแหล่ง
เรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือ 
  6. การให้รางวัลนักเรียน นักเรียนได้รับรางวัลไม่ครบทุกกลุ่ม มีแค่กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุด
ท่ีจะได้รับของรางวัล ครูควรปรับให้มีรางวัลครบทุกกลุ่ม หรือมีรางวัลให้อย่างน้อย 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ี
ได้ท่ี 1 2 และ3 แต่รางวัลก็มีขนาดแตกต่างกันไป 
  7. การนำเสนอหน้าช้ันเรียน ทุกกลุ่มจะต้องออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูควรปรับ
เวลาบางกิจกรรมให้กระชับมากขึ้น เพราะครูจะได้ฟังแนวคิด เหตุผลของทุกกลุ่ม บางครั้งส่ิงท่ี
นักเรียนเขียนในใบกิจกรรมจะไม่ได้ละเอียดเท่ากับส่ิงท่ีนักเรียนได้พูดอธิบาย 
 

 วงจรปฏิบัติการที่ 3 
 จากกผลการสะท้อนการปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการ
ปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก โดยดำเนินการจัดการเรียนรู้ใน
ปฏิบัติการท่ี 3 มีการดำเนินการจัดการเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
 1. ข้ันวางแผน (Plan) 
 ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 มาปรับแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  3 เรื่อง  
ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ัง เพื่อให้แผนการจัดการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์  
 จากการดำเนินการในวงจรปฏิบัติท่ี 2 ผู้วิจัยได้มีการปรับแผนการจัดการเรียนรู้ตาม ปัญหา 
และแนวทางในการแก้ไขในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ได้แก่ ขั้นการสังเกตปรากฎการณ์ ซึ่งขั้นนี้ พบว่า มี
การเลือกปรากฎการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงนักเรียนสามารถพบเห็นได้ตามข่าว ทำให้นักเรียนสามารถเข้าถึง
ปรากฏการณ์ได้ง่ายข้ึน โดยใช้จากประสบการณ์เดิมหรือเป็นเรื่องท่ีนักเรียนพบเห็นในชีวิตประจำวัน 
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การตอบคำถามเกิดความล่าช้ามาก เนื่องจากโรงเรียนไม่อนุญาตให้นักเรียนนำโทรศัพท์มาโรงเรียน 
ทำให้ต้องทำในโน้ตบุ๊คผู้วิจัยไปทีละกลุ่ม จึงไม่สามารถทำไปพร้อมกันทุกกลุ่มได้ ครูปรับโดยการขอ
อนุญาตทางโรงเรียนให้นักเรียนนำโทรศัพท์มาใช้ในการเรียนหรือครูต้องเตรียมให้นักเรียน หา
โทรศัพท์ ไอแพด โน้ตบุ๊ค ให้นักเรียนทำอย่างน้อย 2 กลุ่ม ต่อหนึ่งเครื่อง ก็จะทำให้ลดความล่าช้าได้ 
ขั้นเขียนคำอธิบายเบ้ืองต้น นักเรียนมีการแบ่งหน้าท่ีกันให้ชัดเจนมากขึ้น มีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์
ธรรมชาติให้นักเรียนดู 2 วิดีโอ ทำให้นักเรียนเกิดการสับสนว่าสรุปแล้วผู้วิจัยเอาปรากฏการณ์ไหน
เป็นปรากฏการณ์หลัก ควรปรับให้มีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์ธรรมชาติให้นักเรียนดูแค่ปรากฏการณ์
เดียว จะทำให้นักเรียนไม่เกิดความสับสน หรือเปล่ียนเป็นข่าวเกี่ยวกับดินถล่มแทนได้ ขั้นตรวจสอบ 
นักเรียนตระหนักถึงการตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูล ความหลากหลายของข้อมูลมากขึ้น 
สามารถนำมาประกอบในการใช้อธิบายต่อปรากฎการณ์ได้ดีขึ้น ขั้นรวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
นักเรียนไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้จากการสืบค้นจากแหล่งต่างๆ มาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
ท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ได้ ครูควรช้ีแนะแนวทางถึงการสืบค้นรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้เป็นแนวทางการ
แก้ปัญหาและกระตุ้นให้นักเรียนสรุปเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมได้ และขั้นให้เหตุผล การนำเสนอหน้า
ช้ันเรียนเพื่อสรุปองค์ความรู้ท่ีได้ ควรให้ทุกกลุ่มออกมานำเสนอ ไม่ใช่สุ่มออกมาเป็นบางกลุ่ม ครูควร
ปรับให้ทุกกลุ่มได้ออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูควรปรับเวลาบางกิจกรรมให้กระชับมากขึ้น และ
นักเรียนได้รับรางวัลไม่ครบทุกกลุ่ม มีแค่กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดท่ีจะได้สุ่มวงล้อรับของรางวัล ควรมี
รางวัลให้ครบทุกกลุ่ม หรือมีรางวัลให้กย่างน้อย 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีได้ท่ี 1 2 และ3 รางวัลมีขนาด
แตกต่างกันไป 
 
 2. ข้ันปฏิบัติการ (Act)  
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ภัยธรรมชาติจากการ
กัดเซาะชายฝ่ัง เป็นเวลาท้ังหมด 4 ช่ัวโมง ตามการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคช่ัน โดยมีรายละเอียดแยกตาม ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้  
  2.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ 
   ในขั้นตอนนี้ครูช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอนในครั้งนี้ โดย
การแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม พร้อมช้ีแจงว่าในการตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนน
ประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้ากลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ จากนั้น
ทบทวนความรู้เรื่องภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ังของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal 
Quiz Show เกมตอบคำถามการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตอบคำถาม ตอบ
ถูกต้องจึงได้รับคะแนนประสบการณ์ ให้นักเรียนสังเกตภาพ 2 ภาพแล้วใช้ในการสร้างคำอธิบาย
เกี่ยวกับปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง จากนั้นครูต้ังคำถามจากภาพปรากฎการณ์ “ผลกระทบจาก
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โครงสร้างป้องกันชายฝ่ัง” เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์คำถามละ 10 คะแนน นักเรียน
ร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากการกัด
เซาะชายฝ่ัง 
 
  2.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
   ในขั้นตอนนี้ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุด
และต่ำสุด จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา ในเรื่อง“ภัยจากคล่ืนทะเล” ให้แก่นักเรียน 
โดยการเปิดคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังบ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุดกัดเซาะ : 
ส่องความเส่ียง” และถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า การกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไร 
นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่ม ว่าใครรับผิดชอบส่วนไหน มีหน้าท่ีอะไร และมีการ
แต่งต้ังหัวหน้ากลุ่ม จากนั้นนักเรียนเขียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ ใน
คำถามท่ีว่าการกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไรลงในแบบบันทึกกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบ
ปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เรื่อง ภัยจากคล่ืนทะเลและสร้าง
แบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยมีการเช่ือมโยงบูรณา
การความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมีรางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ี
สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบได้ดีท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 
10 คะแนน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิก
ช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมายของการกัดเซาะชายฝ่ัง 
ผลกระทบท่ีเกิดจากการกัดเซาะชายฝ่ังและวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากการกัดเซาะชายฝ่ัง โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี2 และครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน คือห้อง
คอมพิวเตอร์แล้วกลับมาท่ีห้องเรียนอีกครั้ง ครูให้นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่ม และ
ช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย และครูให้ทุกกลุ่มออกมานำเสนอหน้าช้ัน
เรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอน
แรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่ม
ไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย 
 
  2.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง ผลกระทบท่ีเกิดจากการกัดเซาะชายฝ่ัง และวิธีการป้องกันแก้ไขจากการกัดเซาะชายฝ่ัง โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรม จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ี
กำหนดให้อีกท้ังแนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตามข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับ
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ลมมรสุม และเตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที แนวทางการป้องกันและแก้ปัญหาการกัด
เซาะชายฝ่ัง นักเรียนแต่ละคนสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุ
แหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน ซึ่งครตู้องแนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลัก
วิทยาศาสตร์ การเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลาย
แหล่ง จากนั้นครูมีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
สุดท้ายครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด 
 
  2.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
   ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง 
รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน  จากนั้นให้
นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ัง และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง  
การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ โดยให้ช่วยกันคิดรูปแบบในการนำเสนอ 
จากสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละ 10 นาที ครูมีการถาม
เพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
 
  2.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
   ในขั้นตอนนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุน
ความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์ภัยการกัดเซาะชายฝ่ังอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์ความรู้  
ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสม
หรือไม่ โดยให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนน
ประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อ
เลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และคะแนนประสบการท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
 
 3. ข้ันสังเกต (Observe) 
 จากขั้นปฏิบัติการได้ข้อสังเกตการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
 ผู้วิ จัยและครู ผู้ร่วมสังเกต ทำการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนว่า โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิ เคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง  
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ควรมีลักษณะอย่างไร และสังเกตว่าการ
จัดการเรียนรู้นั้นดีหรือไม่ ต้องแก้ไขปรับปรุงอย่างไร ซึ่งข้อมูลท่ีได้จากการสัง เกตมาจากแบบบันทึก
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หลังแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบบันทึกการสะท้อนผล ในขั้นนี้ ผู้วิจัยสังเกตตามขั้นการจัด 
การเรียนรู้ ดังนี้ 
 
  3.1 ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์  
   จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ผู้วิจัยพบว่าในขั้นตอนนี้
ได้ช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และมองเห็น
ภาพรวมของการเรียนในครั้งนี้ พร้อมช้ีแจงว่าในการตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนน
ประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้ากลุ่มใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ จากนั้น
ทบทวนความรู้เรื่องภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝ่ังของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal 
Quiz Show เกมตอบคำถามการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตอบคำถาม ตอบ
ถูกต้องจึงได้รับคะแนนประสบการณ์ ให้นักเรียนสังเกตภาพ 2 ภาพแล้วใช้ในการสร้างคำอธิบาย
เกี่ยวกับปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง จากนั้นครูต้ังคำถามจากภาพปรากฎการณ์ “ผลกระทบจาก
โครงสร้างป้องกันชายฝ่ัง” เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์คำถามละ 10 คะแนน นักเรียน
ร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้เรื่อง ผลกระทบจากการกัด
เซาะชายฝ่ัง 
 “ปรากฏการณ์ท่ีนำมาเป็นปราฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง เป็นเรื่องท่ีใกล้ตัว สามารถพบเห็นได้ 
ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น มีการใช้แอพลิเคชันในการตอบคำถามก่อนเรียน" 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 20 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 “นักเรียนแต่ละกลุ่มพบว่ามีการพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่มมากขึ้น นักเรียน
สนิทกันมากขึ้นจึงทำให้กล้าแสดงความคิดเห็น นักเรียนเข้าใจกระบวนการสอนโดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันมากขึ้น” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 20 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
   3.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
    จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ผู้วิจัยพบว่า ใน
ขั้นตอนนี้ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา ในเรื่อง
“ภัยจากคล่ืนทะเล” ให้แก่นักเรียน โดยการเปิดคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง
บ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุดกัดเซาะ : ส่องความเส่ียง” และถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่
ว่า การกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไร นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่มตามความ
เหมาะสม จากนั้นนักเรียนเขียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ ลงในแบบ
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บันทึกกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์
เรื่อง ภัยจากคล่ืนทะเล และสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของการกัด
เซาะชายฝ่ังเป็นภาพวาด โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ 
และนำมาวิเคราะห์ จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อน
สมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมายของการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง ผลกระทบท่ีเกิดจากการกัดเซาะชายฝ่ังและวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 และครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากห้องคอมพิวเตอร์แล้ว
กลับมาท่ีห้องเรียนอีกครั้ง ครูให้นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่ม และช่วยอธิบาย
สถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย และครูให้ทุกกลุ่มออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้
คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครู
แสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมี
คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย นักเรียนมีความเข้าใจในการวิเคราะห์ด้วยตนเองมาก
ขึ้นและมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่มเพิ่มขึ้น ทำให้แต่ละกลุ่ม มีบรรยากาศท่ีผ่อน
คลาย และสนุกสนาน 
 “นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการหาคำตอบ ทำงานร่วมกันและพูดคุยกันมากขึ้น 
นักเรียนมีส่วนร่วมในการนำเสนองานทุกกลุ่ม” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 20 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 7 แสดงการวางแผนการสืบค้นข้อมูล 
 
 
 



 102 

 3.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
   จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 พบว่า ในขั้นตอนนี้ 
นักเรียนแต่ละกลุ่มเริ่มพูดคุยเกี่ยวกับหัวข้อในการสืบค้นข้อมูลท่ีจะทำใช้ในการแก้ปัญหา ในหลาย
กลุ่มเริ่มรู้แนวทางในการสืบค้นข้อมูล แต่ยังมีบางกลุ่ม ท่ีครูจะต้องคอยช่วยเสนอแนะแนวทางในการ
สืบค้นว่าควรจะสืบค้นเกี่ยวกับเรื่องอะไร เช่น ความหมายของการกัดเซาะชายฝ่ัง ผลกระทบท่ีเกิดจาก
การกัดเซาะชายฝ่ัง และวิธีการป้องกันแก้ไขจากการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม 
จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ังแนะนำ
แหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตามข้อมูลข่ าวสารเกี่ยวกับลมมรสุม และ
เตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที แนวทางการป้องกันและแก้ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง 
นักเรียนแต่ละคนสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดยบันทึกลงในใบ
กิจกรรมการสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุแหล่งท่ีมาอย่าง
ถูกต้องชัดเจน ซึ่งครูต้องแนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ 
การเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง จากนั้นครู
มีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม สุดท้ายครูแสดง
อันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด 
 “นักเรียนได้ใช้สมรรถนะการประเมินและการออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 20 กุมภาพันธ์ 
2566) 
 
  3.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
   จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ผู้วิจัยพบว่า ในขั้นนี้
สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ังร่วมกันอภิปราย
ซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน จากนั้นให้นักเรียนศึกษาข้อมูลจาก  
ใบความรู้ เรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ัง และช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน 
นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ โดยให้ช่วยกันคิดรูปแบบในการนำเสนอ จากสถานการณ์ปัญหาท่ี
กำหนดให้ โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละ 10 นาที ครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับ
คะแนนประสบการณ์สะสม โดยให้นักเรียนตอบคำถามผ่าน wordwall เพื่อจะได้เกิดความรวดเร็ว
และเกิดความสนุกและน่าสนใจมากขึ้น ครูจึงต้องช่วยช้ีแนะ อธิบายแนวทางในการรวบรวมข้อมูล
นั้นๆ 
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 “นักเรียนบางกลุ่มไม่สามารถแปลความหมายข้อมูลท่ีให้มาได้ อธิบายยังไม่ครอบคลุม
กระบวนการ” 
  (ผู้วิจัย, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 22 กุมภาพันธ์ 2566) 
 
  3.5 ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
   จากผลการดำเนินการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ผู้วิจัยพบว่า ในขั้นตอน
นี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ ท่ีมาสนับสนุนความคิดของกลุ่มต่อ
ปรากฏการณ์ภัยการกัดเซาะชายฝ่ังอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์ความรู้ ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้
อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ โดยให้นักเรียน
อภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละ
กลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และ
คะแนนประสบการณ์ท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 8 นักเรียนสุ่มวงล้อรับรางวัล 
 
 “นักเรียนบางกลุ่มยังเลือกแนวทางหรือวธิีการแกป้ัญหาท่ี ยังไม่หลากหลายเท่าท่ีควร” 
  (ครูผู้ร่วมสังเกต, แบบบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้วงจรท่ี 3, 22 กุมภาพันธ์ 
2566) 
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 4. ข้ันสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
 ผู้วิจัยได้สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 3 ดังแสดงในตาราง 10  
 
ตาราง 10 แสดงปัญหาที่พบในชั้นเรียนและแนวทางการปรับปรุงในวงจรปฏิบัติการที่ 3 
 

ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

ขั้นที่ 1 
สังเกต 
ปรากฏการณ์ 

- ปรากฏการณ์ท่ีนำมา
เป็นปราฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นจริง เป็นเรื่องท่ี
ใกล้ตัว สามารถพบเห็น
ได้ ทำให้นักเรียนเกิด
ความสนใจมากขึ้น มี
การใช้แอพลิเคชันใน
การตอบคำถามก่อน
เรียนและนักเรียนแต่ละ
กลุ่มพบว่ามีการพูดคุย
แลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในกลุ่มมากขึ้น 
นักเรียนสนิทกันมากขึ้น
จึงทำให้กล้าแสดงความ
คิดเห็น นักเรียนเข้าใจ
กระบวนการสอนโดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชันมาก
ขึ้น 

- - 

ขั้นที่ 2 เขียน
คำอธิบาย
เบ้ืองต้น 

มีการแสดงอันดับ
คะแนนและ นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นใน

- - 
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ขั้นตอนการ 
จัดการเรียนรู้ 

จุดเด่น ปัญหาท่ีพบ/สาเหตุ แนวทางการปรับปรุง 

 การหาคำตอบ ทำงาน
ร่วมกันและพูดคุยกัน
มากขึ้น นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการนำเสนองาน
ทุกกลุ่ม 

ขั้นที่ 3 
ตรวจสอบ 
 

นักเรียนได้ใช้สมรรถนะ
การประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

- - 
 

ขั้นที่ 4 
รวบรวม
คำอธิบาย
สุดท้าย 
 

นักเรียนได้ใช้ทักษะ 
สมรรถนะการแปล
ความหมายจากข้อมูล
และมีการใช้องค์ความรู้
ต่างๆ ท่ีสืบค้นมา
รวบรวมหาข้อสรุป 

- นักเรียนบางกลุ่มไม่
สามารถแปล
ความหมายข้อมูลท่ีให้
มาได้ อธิบายยังไม่
ครอบคลุม
กระบวนการ 

- ครูควรช้ีแนะให้นักเรียน
อ่านใบความรู้ก่อนแล้วจึงสรุป
สาระสำคัญหรือใจความ
สำคัญให้ได้ก่อน และคอย
ช้ีแนะแนวทางในการอธิบาย
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

ขั้นที่ 5 ให้
เหตุผล 

มีรางวัลให้กับกลุ่มท่ี
ชนะ  กลุ่มท่ีได้ท่ี 1 2 
และ 3 ตามลำดับ 

- นักเรียนบางกลุ่มยัง
เลือกแนวทางหรือ
วิธีการแก้ปัญหาท่ี ยัง
ไม่หลากหลาย
เท่าท่ีควร 

- ครูควรกระตุ้นให้นักเรียน
ลองคิดหาวิธีการต่าง ๆ มาใช้
ในการแก้ปัญหา 

 
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
ท้ัง 3 วงจร ปฏิบัติการ พบว่ามีปัญหาท่ีแตกต่างกันและคล้ายคลึงกัน และพบว่ามีแนวทางการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ผู้วิจัยจึงได้ทำสรุป ปัญหา / ส่ิงท่ีปรับปรุง และแนวทางการแก้ปัญหาโดยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฎการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ท่ีเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ดังตาราง 11
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ด้จั

บก
ลุ่ม

กัน
เอ

ง ห
รือ

คร
ูคว

รเข้
าไ

ปส
ร้า

ง
บร

รย
าก

าศ
ท่ีเ

ป็น
กัน

เอ
งแ

ละ
พูด

คุย
 

กร
ะตุ้

นใ
ห้น

ักเ
รีย

นไ
ด้ส

ร้า
ง

คว
าม

คุ้น
เค

ยก
ันภ

าย
ใน

กลุ่
ม 

คร
ู

แน
ะน

ำแ
นว

กา
รต

อบ
คำ

ถา
มท่ี

เป็
น

กร
ะบ

วน
กา

รเชิ
งว

ิทย
าศ

าส
ตร

์ 
- ค

วร
มีค

ลิป
วิดี

โอ
ปร

าก
ฎก

าร
ณ์
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ขั้น
ตอ

นก
าร

 
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บว

งจ
รป

ฏิบ
ัติก

าร
ท่ี 

แน
วท

าง
กา

รจั
ดก

าร
เรีย

นร
ู้โด

ยใ
ช้

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์เ
ป็น

ฐา
นร

่วม
กับ

เก
มม

ิฟิ
เค

ชัน
 

1 
2 

3 
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ไ

ด้ 
ไม

่ได้
มีก

าร
วิเค

รา
ะห

์ จ
ะต

อบ
เพ

ียง
ส้ัน

ๆ 
ไม

่มีก
าร

อธ
ิบา

ยต่
อ 

- ป
ระ

เด็
นท้

าท
าย

ไม
่

สอ
ดค

ล้อ
งก

ับป
รา

กฏ
กา

รณ์
ปัญ

หา
ท่ีน

ำม
าใ

ห้น
ักเ

รีย
น

ศึก
ษา

 
- ภ

าย
ใน

กลุ่
มไ

ม่ม
ีกา

รแ
บ่ง

หน
้าท่ี

กัน
ทำ

งา
น 

ไม
่ได้

ออ
ก

คว
าม

เห
็น 

คน
ท่ีท

ำจ
ะม

ีแค่
เป็

นบ
าง

คน
เท่

าน
ั้น 

ส่ือ
อีก

ด้ว
ย 

ธร
รม

ชา
ติใ

ห้น
ักเ

รีย
นดู

แค่
ปร

าก
ฏก

าร
ณ์เ

ดีย
ว 

จะ
ทำ

ให
้นัก

เรีย
น

ไม
่เก

ิดค
วา

มสั
บส

น 
หร

ือเ
ปล่ี

ยน
เป็

น
ข่า

วเก
ี่ยว

กับ
ดิน

ถล่
มแ

ทน
 

- ต้
อง

ปร
ับป

ระ
เด็

นท้
าท

าย
ให

้มีค
วา

ม
สอ

ดค
ล้อ

งก
ับป

รา
กฏ

กา
รณ์

 ต้
อง

ไป
ใน

ทิศ
ทา

งเดี
ยว

กัน
 

- ค
รูค

วร
มีก

าร
แบ่

งห
น้า

ท่ีก
ันอ

ย่า
ง

ชัด
เจ

นภ
าย

ใน
กลุ่

ม 
นัก

เรีย
นจ

ะไ
ด้ม

ี
ส่ว

นร
่วม

กัน
ทุก

คน
 

ขั้น
ที่ 

3 
ตร

วจ
สอ

บ 
 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มไ
ม่ม

ีกา
ร

ตร
วจ

สอ
บค

วา
มน

่าเช่ื
อถ

ือ
ขอ

งข
้อม

ูล 
หา

ข้อ
มูล

มา
น้อ

ย
ทำ

ให
้ไม

่เก
ิดค

วา
มน

่าเช่ื
อถ

ือ 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มไ
ม่เ

ข้า
ใจ

เก
ี่ยว

กับ
กร

ะบ
วน

กา
รเก

ิดดิ
น

ถล่
ม 

นัก
เรีย

นเ
ขีย

นอ
ธิบ

าย
ลง

ใน
ใบ

กิจ
กร

รม
น้อ

ย 
บา

ง

- 
- ต้

อง
แน

ะน
ำค

วา
มส

ำคั
ญข

อง
กา

ร
อ้า

งอ
ิงถ

ึงข
้อม

ูลท่ี
ถูก

ต้อ
งต

าม
หลั

ก
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ ก

าร
เลื

อก
แห

ล่ง
ข้อ

มูล
ท่ี

น่า
เช่ื

อถ
ือ 

กา
รต

รว
จส

อบ
คว

าม
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ขั้น
ตอ

นก
าร

 
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บว

งจ
รป

ฏิบ
ัติก

าร
ท่ี 

แน
วท

าง
กา

รจั
ดก

าร
เรีย

นร
ู้โด

ยใ
ช้

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์เ
ป็น

ฐา
นร

่วม
กับ

เก
มม

ิฟิ
เค

ชัน
 

1 
2 

3 
ไม

่เห็
นค

วา
มส

ำคั
ญข

อง
กา

ร
อ้า

งอ
ิงข

้อม
ูล 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
คน

เช่ื
อม

ั่นใ
น

คว
าม

คิด
ขอ

งตั
วเอ

งแ
ละ

ไม
่

ฟัง
ข้อ

สร
ุปจ

าก
สม

าชิ
กใ

น
กลุ่

มค
นอ

ื่น 
 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มย
ังส

ร้า
ง

แบ
บจ

ำล
อง

ท่ีอ
ธิบ

าย
กร

ะบ
วน

กา
รเก

ิดข
อง

น้ำ
ท่ว

ม
ไม

่ได้
 เน

ื่อง
จา

กค
วา

มไ
ม่

ชัด
เจ

นใ
นค

ำส่ั
งข

อง
คร

ู 

ข้อ
เข

ียน
ตอ

บส้ั
นๆ

 ไม
่มีก

าร
ขย

าย
คว

าม
 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มไ
ม่

สา
มา

รถ
เช่ื

อม
โย

งเน
ื้อห

าก
ับ

กิจ
กร

รม
ได้

 แ
ละ

มีบ
าง

กลุ่
มท่ี

ยัง
ไม

่กล้
าอ

อก
มา

นำ
เส

นอ
หน

้าช้ั
นเ

รีย
น”

 

ถูก
ต้อ

งข
้อม

ูลต้
อง

มา
จา

กห
ลา

ยแ
หล่

ง 
- ค

รูค
วร

ช้ีแ
จง

กา
รส

ร้า
งแ

บบ
จำ

ลอ
ง

ให
้ชัด

เจ
น 

ว่า
จะ

สร
้าง

ขึ้น
มา

หร
ือส

ร้า
ง

เป็
นภ

าพ
วา

ดจ
ะท

ำใ
ห้น

ักเ
รีย

นไ
ม่เ

กิด
คว

าม
สับ

สน
 

- ค
รูอ

ธิบ
าย

ขย
าย

คว
าม

เก
ี่ยว

กับ
กา

ร
เก

ิดดิ
นถ

ล่ม
ให

้กับ
นัก

เรีย
นก

ลุ่ม
ท่ีย

ัง
ไม

่เข้
าใ

จ 
 

ขั้น
ที่ 

4 
รว

บร
วม

คำ
อธ

ิบา
ย

สุด
ท้า

ย 

- ค
รูไ

ม่ไ
ด้เ

ตร
ียม

คำ
ถา

มไ
ว้

ก่อ
นห

น้า
 ใน

กา
รถ

าม
นัก

เรีย
น 

ทำ
ให

้เก
ิดค

วา
ม

ล่า
ช้า

 

- น
ักเ

รีย
นไ

ม่ส
าม

าร
ถ

เช่ื
อม

โย
งค

วา
มร

ู้ท่ีไ
ด้จ

าก
กา

ร
สืบ

ค้น
จา

กแ
หล่

งต่
าง

ๆ 
มา

เป็
นแ

นว
ทา

งใน
กา

ร

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มไ
ม่

สา
มา

รถ
แป

ลค
วา

มห
มา

ย
ข้อ

มูล
ท่ีใ

ห้ม
าไ

ด้ 
อธ

ิบา
ยย

ัง
ไม

่คร
อบ

คลุ
มก

ระ
บว

นก
าร

 

- ค
รูค

วร
เต

รีย
มค

ำถ
าม

ใส่
แอ

พพ
ลิเ

คช่ั
นไ

ว้ 
เช่

น 
ka

ho
ot

 
wo

rd
wa

ll 
เพ

ื่อจ
ะไ

ด้เ
กิด

คว
าม

รว
ดเ

ร็ว
แล

ะเ
กิด

คว
าม

สน
ุกแ

ละ
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ขั้น
ตอ

นก
าร

 
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บว

งจ
รป

ฏิบ
ัติก

าร
ท่ี 

แน
วท

าง
กา

รจั
ดก

าร
เรีย

นร
ู้โด

ยใ
ช้

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์เ
ป็น

ฐา
นร

่วม
กับ

เก
มม

ิฟิ
เค

ชัน
 

1 
2 

3 
 

- น
ักเ

รีย
นบ

าง
กลุ่

มไ
ม่ก

ล้า
ท่ี

จะ
ออ

กม
าน

ำเส
นอ

หน
้าช้ั

น
เรีย

น 
- น

ักเ
รีย

นไ
ม่ส

าม
าร

ถ
เช่ื

อม
โย

งค
วา

มร
ู้ท่ีไ

ด้จ
าก

กา
ร

สืบ
ค้น

 แ
ละ

ไม
่สา

มา
รถ

นำ
คว

าม
รู้ท่ี

ได้
มา

สร
ุปเ

ป็น
แน

วท
าง

ใน
กา

รแ
ก้ป

ัญห
าไ

ด้ 

แก
้ปัญ

หา
ท่ีเ

หม
าะ

สม
กับ

สถ
าน

กา
รณ์

ได้
 

น่า
สน

ใจ
มา

กข
ึ้น 

- ต้
อง

ให
้ออ

กม
าน

ำเส
นอ

ท้ัง
กลุ่

มแ
ละ

ให
้แบ

่งห
ัวข

้อใ
นก

าร
พูด

 ไม
่ตำ

หน
ิเม

ื่อ
พูด

ผิด
 พ

ูดไ
ม่ดี

 
- ค

รูค
วร

ช้ีแ
นะ

แน
วท

าง
ถึง

กา
รสื

บค้
น

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
เพ

ื่อใ
ช้เ

ป็น
แน

ว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
แล

ะก
ระ

ตุ้น
ให

้
นัก

เรีย
นส

รุป
เป

็นแ
นว

ทา
งท่ี

เห
มา

ะส
ม

ได้
 

- ค
รูค

วร
ช้ีแ

นะ
ให

้นัก
เรีย

นอ
่าน

 
ใบ

คว
าม

รู้ก
่อน

แล้
วจ

ึงส
รุป

สา
ระ

สำ
คัญ

หร
ือใ

จค
วา

มส
ำคั

ญใ
ห้ไ

ด้
ก่อ

น 
แล

ะค
อย

ช้ีแ
นะ

แน
วท

าง
ใน

กา
ร

อธ
ิบา

ยใ
นเ

ชิง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

ขั้น
ที่ 

5 
ให

้
- น

ักเ
รีย

นไ
ม่ส

าม
าร

ถอ
ธิบ

าย
- น

ักเ
รีย

นไ
ด้ร

ับร
าง

วัล
ไม

่
- น

ักเ
รีย

นบ
าง

กลุ่
มย

ังเลื
อก

- ค
รูต้

อง
กร

ะตุ้
นใ

ห้น
ักเ

รีย
นไ

ด้อ
ธิบ

าย
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ขั้น
ตอ

นก
าร

 
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บว

งจ
รป

ฏิบ
ัติก

าร
ท่ี 

แน
วท

าง
กา

รจั
ดก

าร
เรีย

นร
ู้โด

ยใ
ช้

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์เ
ป็น

ฐา
นร

่วม
กับ

เก
มม

ิฟิ
เค

ชัน
 

1 
2 

3 
เห

ตุผ
ล 

เห
ตุผ

ลป
ระ

กอ
บไ

ด้ว
่าแ

นว
ทา

งก
าร

แก
้ปัญ

หา
ท่ีเ

สน
อม

า
นั้น

สา
มา

รถ
นำ

ไป
ใช้

ได้
จร

ิง
กับ

สถ
าน

กา
รณ์

หร
ือไ

ม่ 
ยัง

ขา
ดต

วา
มห

ลา
กห

ลา
ยข

อง
แน

วท
าง

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า 
- น

ักเ
รีย

นบ
าง

กลุ่
มไ

ม่
ช่ว

ยก
ันส

รุป
เป

็นอ
งค์

คว
าม

รู้ 
จะ

ให
้คน

ใด
คน

สร
ุปเ

ป็น
อง

ค์
คว

าม
รู้ จ

ะใ
ห้ค

นใ
ดค

น 

คร
บทุ

กก
ลุ่ม

 ม
ีแค่

กลุ่
มท่ี

มี
คะ

แน
นสู

งสุ
ดท่ี

จะ
ได้

สุ่ม
วง

ล้อ
รับ

ขอ
งร

าง
วัล

 
- ก

าร
นำ

เส
นอ

หน
้าช้ั

นเ
รีย

น
เพ

ื่อส
รุป

อง
ค์ค

วา
มร

ู้ท่ีไ
ด้ 

คว
รใ

ห้ทุ
กก

ลุ่ม
ออ

กม
า

นำ
เส

นอ
 ไม

่ใช่
สุ่ม

ออ
กม

า
เป็

นบ
าง

กลุ่
ม 

แน
วท

าง
หร

ือว
ิธีก

าร
แก

้ปัญ
หา

ท่ี 
ยัง

ไม
่

หล
าก

หล
าย

เท่
าท่ี

คว
ร 

เห
ตุผ

ลข
อง

แต่
ละ

แน
วท

าง
ใน

กา
ร

แก
้ปัญ

หา
ตา

มส
ภา

พจ
ริง

ว่า
เห

มา
ะส

ม
หร

ือไ
ม่ 

โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นร

่วม
กัน

ลง
ข้อ

สร
ุป 

แล
ะต้

อง
กำ

หน
ดใ

ห้ชั
ดเ

จน
ว่า

แต่
ละ

กลุ่
มต้

อง
หา

แน
วท

าง
ใน

กา
ร

แก
้ไข

อย
่าง

น้อ
ยเ

ท่า
ไห

ร่ แ
ละ

ต้อ
งแ

บ่ง
หน

้าท่ี
กัน

ให
้ชัด

เจ
นใ

นก
าร

ทำ
งา

น 
คว

รจ
ะม

ีผู้น
ำก

ลุ่ม
ด้ว

ย 
- ค

วร
มีร

าง
วัล

ให
้คร

บทุ
กก

ลุ่ม
 ห

รือ
มี

รา
งว

ัลใ
ห้ก

ย่า
งน

้อย
 3

 ก
ลุ่ม

 คื
อก

ลุ่ม
ท่ี

ได้
ท่ี 

1 
2 

แล
ะ3

 แ
ต่ร

าง
วัล

ก็ม
ีขน

าด
แต

กต
่าง

กัน
ไป

 
- ทุ

กก
ลุ่ม

จะ
ต้อ

งอ
อก

มา
นำ

เส
นอ

หน
้า

ช้ัน
เรีย

น 
คร

ูคว
รป

รับ
เวล

าบ
าง

กิจ
กร

รม
ให

้กร
ะชั

บม
าก

ขึ้น
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ขั้น
ตอ

นก
าร

 
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ 

ปัญ
หา

ท่ีพ
บว

งจ
รป

ฏิบ
ัติก

าร
ท่ี 

แน
วท

าง
กา

รจั
ดก

าร
เรีย

นร
ู้โด

ยใ
ช้

ปร
าก

ฎก
าร

ณ์เ
ป็น

ฐา
นร

่วม
กับ

เก
มม

ิฟิ
เค

ชัน
 

1 
2 

3 
- ค

รูค
วร

กร
ะตุ้

นใ
ห้น

ักเ
รีย

นล
อง

คิด
หา

วิธ
ีกา

รต
่าง

 ๆ
 ม

าใ
ช้ใ

นก
าร

แก
้ปัญ

หา
 

 



 
 

 ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคช่ันในแต่ละขั้นตอน
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  3. การเตรียมความพร้อม ครูควรเตรียมกระดาษคำตอบไว้ให้พร้อม หรือการตอบ
คำถามสามารถทำในแอพพลิเคช่ัน นักเรียนจะเกิดความสนใจมากกว่าการตอบคำถามใน power 
point 
  4. ครูควรสร้างสถานการณ์ให้เกิดความผ่อนคลาย เผ่ือกระตุ้นให้นักเรียนกล้าพูดคุย 
ตอบคำถาม 
 ขั้นเขียนคำอธิบายเบื้องต้น นักเรียนรู้จักหน้าท่ีของตนเองและยอมรับฟังความคิดเห็นท่ี
แตกต่างของสมาชิกภายในกลุ่ม มีการแบ่งหน้าท่ีกันอย่างชัดเจนภายในกลุ่ม เพื่อส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดการแลกเปล่ียนทางความคิดและให้คำอธิบายต่อสถานการณ์ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
  1. ครูควรจะให้นักเรียนได้จับกลุ่มกันเอง หรือครูควรเข้าไปสร้างบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง
และพูดคุย กระตุ้นให้นักเรียนได้สร้างความคุ้นเคยกันภายในกลุ่ม มีการแบ่งหน้าท่ีกันอย่างชัดเจน
ภายในกลุ่ม นักเรียนจะได้มีส่วนร่วมกันทุกคน ครูแนะนำแนวการตอบคำถามท่ีเป็นกระบวนการเชิง
วิทยาศาสตร์ 
  2. ควรมีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์ธรรมชาติให้นักเรียนดูแค่ปรากฏการณ์เดียว จะทำให้
นักเรียนไม่เกิดความสับสน หรือเปล่ียนเป็นข่าวเกี่ยวกับดินถล่มแทนและต้องปรับประเด็นท้าทายให้มี
ความสอดคล้องกับปรากฏการณ์ ต้องไปในทิศทางเดียวกัน 
  ขั้นตรวจสอบ มีการสืบค้นข้อมูลแหล่งอ้างอิงท่ีน่าเช่ือถือ การเลือกแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเช่ือถือ การตรวจสอบความถูกต้องข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง นักเรียนสามารถออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบและทำการตรวจสอบการหาหลักฐานท่ีเกี่ยวข้องกับ ปรากฏการณ์ โดยมีการบูรณาการ
เช่ือมโยงความรู้จากศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ ประกอบการสืบค้น ข้อมูล 
  ขั้นรวบรวมคำอธิบายสุดท้าย นักเรียนในกลุ่มอภิปรายร่วมกัน โดยประเมินจาก
หลักฐาน องค์ความรู้ ท่ีได้จากขั้นตอนท่ีแล้วเพื่อหาแนวทางในการแก้ไขปัญหา โดยนักเรียนมีการ
ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหาท่ีมีการใช้องค์ความรู้ ต่างๆ จากสืบค้นมารวบรวมหาข้อสรุปของ
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แนวทางต่าง ๆ ท่ีจะนำไปสู่การแก้ไขปัญหา ครูช้ีแนะแนวทางถึงการสืบค้นรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้เป็น
แนวทางการแก้ปัญหาและกระตุ้นให้นักเรียนสรุปเป็นแนวทางท่ีเหมาะสมได้ ออกมานำเสนองานท้ัง
กลุ่มและให้แบ่งหัวข้อในการพูด ไม่ตำหนิเมื่อพูดผิด พูดไม่ดี 
  ขั้นการให้เหตุผล มีการระบุเหตุผลสนับสนุนสำหรับแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีนักเรียน
เลือกใช้เพื่อหาความเป็นไปได้ของแนวทางในการแก้ปัญหาว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการ
แก้ปัญหานั้นๆ เมื่อใช้วิธีนี้ในการแก้ปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผล
ของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ จากนั้นก็ร่วมกันอภิปรายเพื่อลง
ข้อสรุป ตัดสินใจเลือกใช้วิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์นั้น ๆ  สุดท้ายการให้
รางวัลควรให้ครบทุกกลุ่ม หรือมีรางวัลให้กย่างน้อย 3 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีได้ท่ี 1 2 และ3 แต่รางวัลก็มี
ขนาดแตกต่างกันไป 
 
ตอนที่ 2 ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย ผลการประเมินความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 และผลการเปรียบเทียบ
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

 ตอนที่ 1 ผลการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
  เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ ใบกิจกรรมของนักเรียน ประกอบการ
จัดการเรียนรู้ มีท้ังหมด 9 ใบกิจกรรม แบ่งการวิเคราะห์ตามสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 
3 สมรรถนะ ได้แก่ สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ สมรรถนะการประเมินและ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูล
และประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถแสดงการเปรียบเทียบร้อยละคะแนนเฉล่ีย
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ตามวงจรปฏิบัติการได้ดังภาพ 9 
 
 
 
 
 



 115 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 9 แสดงแผนภูมิแท่งความสัมพันธ์ของร้อยละคะแนนเฉลี่ยแยกตามสมรรถนะ 
ทางวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจร 

 
 จากภาพ 9 นักเรียนมีการพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานใน
เชิงวิทยาศาสตร์มากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และ
สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งนักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียเพิ่มขึ้นจากวงจรปฏิบัติการท่ี 1 วงจรปฏิบัติการท่ี 2 และวงจรปฏิบัติการท่ี 3 ตามลำดับ
 ์ในสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 มีคะแนนลดลงจาก
วงจรปฏิบัติการท่ี 1 ซึ่งจากการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนไม่สามารถนำความรู้เรื่องดินถล่มมาการนำ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล และระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลองและ
การนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบายสาเหตุเกิดจากครูมีคลิปวิดีโอปรากฎการณ์ธรรมชาติให้
นักเรียนดู 2 วิ ดีโอ ทำให้นักเรียนเกิดการสับสนว่าสรุปแล้วผู้วิ จัยเอาปรากฏการณ์ไหนเป็น
ปรากฏการณ์หลัก จึงส่งผลต่อการอธิบายปรากฏการณ์ท่ี และวงจรปฏิบัติการท่ี 3 มีสมรรถนะการ
อธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์สูงท่ีสุด ผู้วิจัยวิเคราะห์ปรากฏการณ์ เรื่อง ภัยธรรมชาติจาก
การกัดเซาะชายฝ่ังเป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นจริง เกิดขึ้นทุกวัน จึงทำให้นักเรียนสามารถนำความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล 
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แผนภูมิแท่งแสดงความสัมพันธ์ของร้อยละของคะแนนเฉลี่ยแยกตามสมรรถนะ

ทางวิทยาศาสตร์ในแต่ละวงจร

การอธิบายปรากฏการณ์ การประเมินและออกแบบ การแปลความหมายข้อมูล
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 ท้ังนี้ ผู้วิจัยขอนำเสนอรายละเอียดผลการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ราย
สมรรถนะในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ดังนี้ 
  1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
  สำหรับการประเมินสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  ผู้วิจัยได้
ศึกษาการแสดงพฤติกรรม 5 พฤติกรรมคือ 1) นําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ี
สมเหตุสมผล 2) ระบุ ใช้ และสร้างแบบจําลองและการนําเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบาย 3) เสนอ
สมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย 4) พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลท่ี
สมเหตุสมผล 5) อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนําไปใช้เพื่อสังคม ซึ่งมี
รายละเอียด ดังนี้ 
   1.1 วงจรปฏิบัติการท่ี 1นักเรียนสามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง ภัย
ธรรมชาติจากน้ำท่วม มาใช้อธิบายปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์ในบริบทท่ีนำเสนอได้ถูกต้องแต่ยังไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์ การนำเสนอข้อมูลประกอบการอธิบายยังมีความคล้ายคลึงกัน โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 
    1) นักเรียนร้อยละ 75 สามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติจากน้ำท่วม มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล แต่ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ตัวอย่างคำตอบ
ของนักเรียน ในภาพ 10  
 
 
 
 
 

ภาพ 10 แสดงตัวอย่างการนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายที่สมเหตุสมผล 
ของกลุ่มที่ 2 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
 และมีนักเรียนท่ีตอบใบกิจกรรมผิดร้อยละ 25 ซึ่งนักเรียนยังไม่สามารถนำความรู้เรื่อง ภัย
น้ำท่วมมาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผลได้ 
    2) นักเรียนร้อยละ 88.89 สามารถพยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิง
วิทยาศาสตร์จากประเด็นท้ายว่าปัญหาท่ีเกิดขึ้นตามมาหลังจากน้ำท่วมและสามารถให้เหตุผลท่ี
สมเหตุสมผลได้ แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ แสดงตัวอย่างได้ดังภาพ 11  
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ภาพ 11 แสดงตัวอย่างการพยากรณ์การเปลี่ยนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์และให้เหตุผลที่
สมเหตุสมผลของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
   1.2 วงจรปฏิบัติการท่ี 2  
   นักเรียนสามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่องดินถล่ม มาใช้อธิบายปรากฏการณ์
เชิงวิทยาศาสตร์ในบริบทท่ีนำเสนอได้ถูกต้องแต่ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ การนำเสนอข้อมูล
ประกอบการอธิบายยังมีความคล้ายคลึงกัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    1) นั ก เรียน ร้อ ยละ  13.89 สามารถนำความรู้ เรื่อ ง ดินถ ล่ม  ม าใช้
ประกอบการอธิบายได้ถูกต้อง แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 12  
 
 
 
 
 
 

ภาพ 12 แสดงตัวอย่างการนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายที่สมเหตุสมผล 
ของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
 นักเรียนร้อยละ 86.11 สามารถนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายได้ถูกต้อง 
แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์  
   1.3 วงจรปฏิบัติการท่ี 3  
   นักเรียนสามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่องการกัดเซาะชายฝ่ัง มาใช้อธิบาย
ปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์ในบริบทท่ีนำเสนอได้ถูกต้อง แต่ยังไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ การนำเสนอ
ข้อมูลประกอบการอธิบายยังมีความคล้ายคลึงกันในแต่ละกลุ่ม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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    1) นักเรียนร้อยละ 61.11 สามารถนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง การกัด
เซาะชายฝ่ัง มาใช้อธิบายปรากฏการณ์เชิงวิทยาศาสตร์ในบริบทท่ีนำเสนอได้ถูกต้อง แสดงตัวอย่าง
คำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 13 และนักเรียนร้อยละ 38.89 สามารถนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มา
ใช้สร้างคำอธิบายได้ถูกต้อง แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 13 แสดงตัวอย่างการนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายที่สมเหตุสมผล 
ของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
    2) นักเรียนร้อยละ 13.89 สามารถเสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย
เกี่ยวกับการเกิดการกัดเซาะชายฝ่ังได้ถูกต้อง ครบถ้วน แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 
14 นักเรียนร้อยละ 38.89 สามารถนําความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายได้ถูกต้อง แต่ไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์ และอีกร้อยละ 9.09 ตอบคำถามไม่ถูกต้อง 
 
 
 
 

ภาพ 14 แสดงตัวอย่างการเสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบายของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 3 
   
    3) นักเรียนร้อยละ 13.89 สามารถ ระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลองและการ
นำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการเกิดการกัดเซาะชายฝ่ังได้ ได้ถูกต้อง ครบถ้วน 
แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 15 และนักเรียนร้อยละ 86.11 สามารถสร้างแบบจำลอง
และการนำเสนอข้อมูลได้ถูกต้อง แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
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ภาพ 15 แสดงตัวอย่างการระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลองและการนำเสนอขอ้มูลเพือ่ใช้ในการ
อธิบายของกลุ่มที่ 6 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
 สำหรับการประเมินสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  ผู้วิจัยได้ศึกษา
การแสดงพฤติกรรม จากการทำใบกิจกรรม สามารถแสดงร้อยละคะแนนเฉล่ียสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ ดังภาพ 16  แผนภูมิแท่ง แสดงร้อยละของคะแนนเฉล่ียสมรรถนะ
การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 16 แผนภูมิแท่ง แสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ใน 
เชิงวิทยาศาสตร์จากใบกิจกรรม 
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แผนภูมิแท่ง แสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ย สมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์
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  จากภาพ 16 แสดงผลการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ สมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละเฉล่ียในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 2 และ 3 เท่ากับ 41.25 
40.00 และ 72.50 ตามลำดับ 
 2. สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 นักเรียนสามารถระบุปัญหาและทำการสำรวจตรวจสอบปัญหาด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
รวมถึงสามารถประเมินวิธีการตรวจสอบปัญหาและนำเสนอแนวทางแก้ไขได้ รายละเอียดดังนี้ 
  2.1 วงจรปฏิบัติการท่ี 1 
   1) จากการวิเคราะห์ใบกิจกรรมท่ี 1 นักเรียนจะต้องระบุปัญหาจากบริบทท่ี
กำหนดให้ ซึ่งพบว่านักเรียนร้อยละ 38.89 สามารถระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจาก
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ได้ และนักเรียนร้อยละ 61.11 สามารถระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ได้ แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ และปัญหาท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่ม
ระบุลงในใบกิจกรรมมีความใกล้เคียงกัน แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนดังภาพ 17  
 
 
 
 
 
ภาพ 17 แสดงตัวอย่างการระบุปัญหาที่ต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 

ของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 1 
 
   2) นักเรียนสามารถแยกแยะปัญหาท่ีสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ได้ และประเด็นปัญหาท่ีนักเรียนระบุในใบกิจกรรมนั้น แต่ละกลุ่มมีความคล้ายคลึงกัน
และไม่เช่ือมโยงกับเนื้อหา ครูผู้สอนได้ช้ีแนะประเด็นปัญหาท่ีเช่ือมโยงไปหาเนื้อหาได้ แสดงตัวอย่าง
คำตอบของนักเรียนดังภาพ 18 
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ภาพ 18 แสดงตัวอย่างการสามารถแยกแยะปัญหาที่สามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ของกลุ่มที่ 2 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
  2.2 วงจรปฏิบัติการท่ี 2  
   1) จากการวิเคราะห์ใบกิจกรรมท่ี 1 นักเรียนจะต้องระบุปัญหาจากบริบทท่ี
กำหนดให้ ซึ่งพบว่านักเรียนร้อยละ 13.89 สามารถระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจาก
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ได้ถูกต้อง และนักเรียนร้อยละ 72.22 สามารถระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ได้ แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ปัญหาท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มระบุ
ลงในใบกิจกรรมมีความใกล้เคียงกัน นักเรียนร้อยละ 13.89 ไม่สามารถระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจ
ตรวจสอบได้ แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนดังภาพ 19  
 
 
 
 
 
ภาพ 19 แสดงตัวอย่างการระบุปัญหาที่ต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 

ของกลุ่มที่ 8 , ใบกิจกรรมที่ 1 
 
   2) ในข้อคำถามให้นักเรียนเขียนขั้นตอนวิธีการตรวจสอบประเด็นปัญหาในใบ
กิจกรรมท่ี 1 พบว่านักเรียนร้อยละ 22.22 สามารถเขียนลำดับวิธีการตรวจสอบได้อย่างเป็นขั้นตอน 
แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 20 และนักเรียนร้อยละ 63.89 สามารถเขียนลำดับ
วิธีการตรวจสอบได้อย่างเป็นขั้นตอน แต่ไม่สมบูรณ์   ซึ่งเป็นพฤติกรรมบ่งช้ีหนึ่งในสมรรถนะนี้  
นักเรียนร้อยละ 13.89 ไม่สามารถวิธีการตรวจสอบประเด็นปัญหา  
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ภาพ 20 แสดงตัวอย่างการเสนอวิธีสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่กำหนดให้ 
ของกลุ่มที่ 8 , ใบกิจกรรมที่ 1 

 
   3) จากการสังเกตการนำเสนอในช้ันเรียน พบว่า เมื่อให้นักเรียนได้สืบค้นข้อมูล
เพิ่มเติมและร่วมกันอภิปรายในช้ันเรียนร่วมกับครู นักเรียนสามารถประเมินวิธีการตรวจสอบของกลุ่ม
เพื่อนได้ว่ากลุ่มอื่น ๆ นั้นควรจะเพิ่มเติมข้อมูลตรงส่วนใดเพื่อใหม้ีความสมบูรณ์มากขึ้น  
  
  2.3 วงจรปฏิบัติการท่ี 3  
   1) ในขั้นที่ 1 นักเรียนจะต้องระบุปัญหาจากบริบท เรื่อง ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง
บ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุดกัดเซาะ : ส่องความเส่ียง ท่ีกำหนดให้ ซึ่งพบว่า นักเรียนร้อยละ 25.00 
สามารถระบุประเด็นปัญหาและแยกแยะว่าปัญหาใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการวิทยาศาสตร์ได้
อย่างถูกต้อง แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนดังภาพ 21 และนักเรียนร้อยละ 50.00 สามารถระบุ
ปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ ได้ด้วยวิธีการวิทยาศาสตร์ แต่
ประเด็นของแต่ละกลุ่มไม่หลากหลายมีความคล้ายคลึงกัน และ นักเรียนร้อยละ 25.00 ไม่สามารถ
ระบุประเด็นปัญหาและแยกแยะว่าปัญหาใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการวิทยาศาสตร์ได้  
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ภาพ 21 แสดงตัวอย่างการระบุปัญหาที่ต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 

ของกลุ่มที่ 3 , ใบกิจกรรมที่ 1 
 
   2) ในขั้นการเสนอวิธีการตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์และประเมินวิธีการ
สำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ ให้นักเรียนได้สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมและร่วมกัน
อภิปรายในช้ันเรียนร่วมกับครูผู้สอน นักเรียนสามารถประเมินวิธีการตรวจสอบของกลุ่มเพื่อนได้อย่าง
ถูกต้อง และนักเรียนแต่ละกลุ่มสามารถอา้งอิงแหล่งท่ีมาของหลักฐานท่ีแต่ละกลุ่มนำมาใช้ประกอบใน
การอธิบาย 
  
 สำหรับการประเมินสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาการแสดงพฤติกรรม จากการทำใบกิจกรรม สามารถแสดงร้อยละคะแนน
เฉล่ีย ดังภาพ 22  แผนภูมิแท่งแสดงร้อยละของคะแนนเฉล่ียสมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 22 แผนภูมิแท่งแสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์จากใบกิจกรรม 
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แผนภูมิแท่งแสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการประเมินและ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
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  จากภาพ 22 แสดงผลการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์สมรรถนะการประเมิน
และออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละเฉล่ียในวงจร ปฏิบัติการ
ท่ี 1 2 และ 3 เท่ากับ 42.50 43.75 และ 58.75 ตามลำดับ 
 3. สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
  3.1 วงจรปฏิบัติการท่ี 1 
   1) จากกิจกรรม นักเรียนจะต้องวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลท่ีได้จาก
การศึกษาข้อมูลและลงข้อสรุปว่านักเรียน พบว่า นักเรียนสามารถวิเคราะห์และลงข้อสรุปจากผลการ
ตรวจสอบของแต่ละกลุ่มได้อย่าง และระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยาน และเหตุผลในเรื่องท่ีเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์ได้ แต่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ซึ่งคำตอบของแต่ละกลุ่มใกล้เคียงกัน แสดงตัวอย่างคำตอบ
ของนักเรียนได้ดังภาพ 23  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 23 แสดงตัวอย่างการวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลที่ได้จากการศึกษาข้อมูลและลง

ข้อสรุปของกลุ่มที่ 8 , ใบกิจกรรมที่ 3 
 
  3.2 วงจรปฏิบัติการท่ี 2  
   นักเรียนสามารถระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยาน และเหตุผลในเรื่องท่ีเกี่ยวกับ
ดินถล่มได้ถูกต้อง แต่ยังขาดการอ้างอิงแหล่งข้อมูลท่ีได้สืบค้นมา และนักเรียนร้อยละ 77.78 สามารถ
ประเมินข้อโต้แย้ งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่ง ท่ีมาท่ีหลากหลาย ได้   



 125 

(เช่น หนังสือพิมพ์ อินเทอร์เน็ต และวารสาร) และนักเรียนร้อยละ 22.22 สามารถประเมินข้อโต้แย้ง
ทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาท่ีหลากหลายได้ แต่ไม่ครบถ้วน ไม่เช่ือมโยงกับ
เนื้อหา แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 24  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 24 แสดงตัวอย่างการประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งที่มาที่

หลากหลายได้ของกลุ่มที่ 7 , ใบกิจกรรมที่ 2 
 
  3.3 วงจรปฏิบัติการท่ี 3  
   นักเรียนสามารถแปลงข้อมูล ท่ีน ำเสนอในรูปแบบหนึ่ ง ไป สู่รูปแบบอื่น ท่ี
นอกเหนือจากการบรรยายได้ และลงข้อสรุปจากการแปลความหมายข้อมูลท่ีได้จากการตรวจสอบ
ด้วยวิธีการท่ีนักเรียนออกแบบ ซึ่งการลงข้อสรุปข้อมูล นักเรียนสามารถลงข้อสรุปได้ถูกต้อง แต่ไม่ได้
ระบุเฉพาะเจาะจงและไม่ได้อธิบายเหตุผลเพิ่มเติมจากผลการตรวจสอบท่ีได้ และนักเรียนร้อยละ 
50.00 สามารถประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาท่ีหลากหลายได้ 
(เช่น หนังสือพิมพ์ อินเทอร์เน็ต และวารสาร) และนักเรียนร้อยละ 50.00 สามารถประเมินข้อโต้แย้ง
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ทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาท่ีหลากหลายได้ แต่ไม่ครบถ้วน ไม่เช่ือมโยงกับ
เนื้อหา แสดงตัวอย่างคำตอบของนักเรียนได้ดังภาพ 25 และ ภาพ 26 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 25 แสดงตัวอย่างการแปลงข้อมูลที่นำเสนอในรูปแบบหนึ่งไปสู่รูปแบบอื่น 
ของกลุ่มที่ 2 , ใบกิจกรรมที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 26ภาพ 26 แสดงตัวอย่างการประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจาก
แหล่งที่มาที่หลากหลายได้ของกลุ่มที่ 1 , ใบกิจกรรมท่ี 2 
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 สำหรับการประเมินสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาการแสดงพฤติกรรม จากการทำใบกิจกรรม สามารถแสดงร้อยละคะแนน
เฉล่ีย ดังภาพ 27  แผนภูมิแท่งแสดงร้อยละของคะแนนเฉล่ียสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและ
ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 27 แผนภูมิแท่งแสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและ
ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์จากใบกิจกรรม 

 
 จากภาพ 27 ผลการประเมินความฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์จากการทำใบกิจกรรม 
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ คิดเป็นร้อยละเฉล่ียใน
วงจรปฏิบัติการท่ี 1 2 และ 3 เท่ากับ 50.00 55.00 และ 62.50 ตามลำดับ 
 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้ 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 15 ข้อ แบ่งตามสมรรถนะของ
กรอบโครงสร้างการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของ PISA 2015 เป็นสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ จำนวน 5 ข้อ สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ จำนวน 5 ข้อ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้
ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ จำนวน 5 ข้อ โดยทำการวัดก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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แผนภูมิแสดงร้อยละของคะแนนเฉลี่ยสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูล
และประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์
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ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แบ่งการวิเคราะห์ตามสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ 
รายละเอียดดังนี้ 
  1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
   จากการวิเคราะห์แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ พบว่า ก่อนการจัดการ
เรียนรู้นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะเฉล่ีย 2.03 คิดเป็นร้อยละ 20.28 และหลังจากการจัดการเรียนรู้
นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เฉล่ีย 5.36 คิดเป็นร้อยละ 
53.61 นักเรียนส่วนใหญ่การนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล สามารถ
อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้เพื่อสังคมได้ สามารถพยากรณ์การ
เปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์โดยใช้ความเป็นเหตุเป็นผลท่ีเป็นไปได้  และนักเรียนส่วนใหญ่ไม่
สามารถเสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบายได้ 
  2. สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 
   จากการวิเคราะห์แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ พบว่า ก่อนการจัดการ
เรียนรู้นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะเฉล่ีย 3.92 คิดเป็นร้อยละ 39.17 และหลังจากการจัดการเรียนรู้
นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เฉล่ีย 5.53 คิดเป็นร้อยละ 
55.28 ก่อนการจัดการเรียนรู้นักเรียนไม่สามารถแยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือคำถามใดสามารถ
ตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ส่วนหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
สามารถแยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือคำถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
  3. สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
   จากการวิเคราะห์แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ พบว่า ก่อนการจัดการ
เรียนรู้นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะเฉล่ีย 2.06 คิดเป็นร้อยละ 20.56 และหลังจากการจัดการเรียนรู้
นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เฉล่ีย 4.06 คิดเป็นร้อยละ 
40.56 นักเรียนสามารถแปลงข้อมูลท่ีนำเสนอในรูปแบบอื่น ๆ นอกเหนือจากการเขียนบรรยายได้ 
และสามารถวิเคราะห์และแปลความหมายได้ นักเรียนสามารถวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีพร้อมกับหลักฐาน
จากสถานการณ์เรื่องการกัดเซาะชายฝ่ังท่ีกำหนดให้ได้ และสามารถประเมินข้อโต้แย้งทาง
วิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีหลากหลายได้สูงกว่าก่อนเรียน 
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 จากการวิเคราะห์สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ท้ัง 3 สมรรถนะ จากแบบวัดความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สามารถแสดงผลคะแนนเฉล่ีย ดังตาราง 12 
 
ตาราง 12 แสดงคะแนนความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 

ตัวบง่ช้ี คะแนนเต็ม 
คะแนนเฉล่ียสมรรถนะความฉลาดรู้ 

ด้านวิทยาศาสตร์ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

10 2.03 5.36 

2 . สม รรถ น ะ ก ารป ระ เมิ น แ ละ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

10 3.92 5.53 

3. สมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมู ลและประจักษ์ พยาน ใน เชิ ง
วิทยาศาสตร์ 

10 2.06 4.06 

คะแนนรวมเฉล่ียจากแบบวัดความ
ฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

30 8.01 14.95 

ระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์  1b 2 

 
 จากตาราง 12 พบว่า ระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนเพิ่มขึ้นจาก
ระดับ 1b เพิ่มเป็นระดับ 2 ซึ่งเมื่อวิเคราะห์ตามตัวบ่งช้ีแต่ละสมรรถนะ พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการ
ในสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มากท่ีสุด 
รองลงมาได้แก่ สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  และสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ตามลำดับ 



 
 

บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  เป็นการวิจัย
ปฏิบัติการมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และเพื่อศึกษาการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  1. สรุปผลการวิจัย 
  2. อภิปรายผลการวิจัย 
  3. ข้อเสนอแนะ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
สามารถสรุปตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
  1. ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2  
  แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ควรมี
แนวทางการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
   ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้ทบทวนความรู้ตามหัวข้อท่ีเรียน
ของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน wordwal Quiz Show เกมตอบคำถาม นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกัน
ตอบคำถาม ตอบถูกต้องจะได้รับคะแนนประสบการณ์ จากนั้นนักเรียนสังเกตภาพแล้วสร้างคำอธิบาย
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีเรียนและตอบคำถามเมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์
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คำถามละ 10 คะแนน นักเรียนจะได้ร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การ
เรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
   ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น เป็นขั้นท่ีผู้เรียนจะได้ทราบอันดับคะแนนของ
กลุ่ม และได้ดูคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ภัยธรรมชาติท่ีกำหนด จากนั้นตอบคำถามว่าปรากฏการณ์
ธรรมชาติท่ีกำหนดนี้ เกิดขึ้นได้อย่างไร นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่มตามความ
เหมาะสม นักเรียนร่วมวิเคราะห์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ และทำใบกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้
แบบปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ร่วมกันวาง
แผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกัน
กำหนดเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติ โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 นักเรียนได้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหา นักเรียนนำเสนอหน้าช้ันเรียน และได้รับ
คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรม นักเรียนได้ทราบอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้
แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย 
   ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของ
ปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีกำหนด ผลกระทบท่ีเกิด และวิธีการป้องกันแก้ไขจากปรากฏการณ์ธรรมชาติ
ท่ีกำหนด โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม และนักเรียนแต่ละคนได้สืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือ
เรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน ซึ่งครูต้องแนะนำความสำคัญของการ
อ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การเลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบความ
ถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง จากนั้นครูมีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบ
เพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม สุดท้ายครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมี
คะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด 
   ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มา
รายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้
ความเข้าใจท่ีตรงกัน จากนั้นให้นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ี
กำหนดและช่วยกันทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ 
โดยให้ช่วยกันคิดรูปแบบในการนำเสนอ จากสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ โดยกำหนดเวลาในการ
นำเสนอกลุ่มละ 10 นาที ครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
   ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์
ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์ท่ีกำหนดอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์
ความรู้ ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่า
เหมาะสมหรือไม่ โดยให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุป
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คะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวง
ล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และคะแนนประสบการณ์ท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บ
ต่อไป 
  2. ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเค
ชัน  
  จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า 
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์
คิดเป็นร้อยละ 44.58 46.25 และ 64.58 ตามลำดับ และเมื่อประเมินการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังจัดการเรียนรู้เสร็จส้ินท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ พบว่า นักเรียนมีคะแนน
เฉล่ียก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ คิดเป็นร้อยละ 26.70 และ 49.83 ตามลำดับ โดยนักเรียนมี
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนในระดับต่ำกว่า 1b จำนวน 6 คน ระดับ 1b จำนวน 13 คน 
ระดับ 1a จำนวน 13 คน และระดับ 2 จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 36.11 36.11 และ 
11.11 ตามลำดับ เมื่อจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกม
มิฟิเคชัน เสร็จส้ิน นักเรียนมีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ในระดับ 1a จำนวน 8 คน ระดับ 2 
จำนวน 9 คน ระดับ 3 จำนวน 7 คน ระดับ 4 จำนวน 7 คน ระดับ 5 จำนวน 2 คน และระดับ 6 
จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 25.00 19.44 19.44 5.56 และ 8.33 ตามลำดับ ซึ่งนักเรียนมี
พัฒนาการในสมรรถนะการประเมินและออกแบบการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มากท่ีสุด 
รองลงมาได้แก่ สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ ตามลำดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
ผู้วิจัยขออภิปรายตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
  1. การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 2 
   จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับ
เกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยเป็น
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วิธีการท่ีให้นักเรียนได้เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีนำปรากฏการณ์หรือสถานการณ์
ในสังคมท่ีเกิดขึ้นจริงร่วมกับเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม มาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งตรงกับท่ีตะวัน ไชยวรรณ (2564) ได้สรุปไว้ว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน
โลกแห่งความจริงมาเป็นประเด็น เพื่อใช้ในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งนำไปสู่การเรียนรู้
แบบบูรณาการท่ีมีการเช่ือมโยงระหว่างสาระวิชา ร่วมกับกลยุทธ์การสอน และเครื่องมือ เพื่อสร้าง
ความรู้ และทั กษะ  ภาย ใต้บริบท ท่ีสอดค ล้องกับ ชี วิต จริ งของ ผู้ เรียน  ซึ่ งสอดค ล้องกั บ  
ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ได้สรุปไว้ว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
ซึ่งจะใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการ ทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหา
วิธีการแก้ไขปัญหา โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ ด้วยและมีความสนุกสนาน โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ โดยปรากฎการณ์เป็นฐาน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ 
   ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ทราบจุดประสงค์การเรียนในครั้งนี้ พร้อมท้ังได้ทราบว่าใน
การตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนนประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้ากลุ่ม
ใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ จากนั้นทบทวนความรู้ตามหัวข้อท่ีเรียนของนักเรียน โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน wordwal Quiz Show เกมตอบคำถาม นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันตอบคำถาม ตอบ
ถูกต้องจะได้รับคะแนนประสบการณ์ จากนั้นนักเรียนสังเกตภาพ 2 ภาพแล้วสร้างคำอธิบายเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีเรียน ครูต้ังคำถามจากภาพปรากฎการณ์  เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนน
ประสบการณ์คำถามละ 10 คะแนน นักเรียนร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยง
ไปสู่การเรียนรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ซึ่งสอดคล้องกับ อรพรรณ บุตรกตัญญู 
(2561) ให้ความหมายว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน หมายถึง การนำปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นในโลกแห่งความเป็นจริง มาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ นำไปสู่การสำรวจด้วย 
มุมมองท่ีหลากหลายในเชิงสหวิทยาการของปรากฏการณ์ท่ีศึกษา โดยใช้เทคนิควิธีการและเครื่องมือ
ต่าง ๆ มาสร้างความรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียนจากการศึกษาแบบข้ามพรมแดนระหว่างวิชา เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ท่ีมีสัมพันธ์กับชีวิตจริง และ สอดคล้องกับ และสอดคล้องกับ กฤษณ
พงศ์ เลิศบำรุงชัย (2017) ได้กล่าวว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้ เกิดกับ
ผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการท่ีสนุกสนาน โดยใช้กลไกของเกมเป็นตัว
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ดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา
ท่ีเกิดขึ้นได้ 
   ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น 
   ในขั้นนี้นักเรียนได้ทราบอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้กลุ่มใดมีคะแนนสูง
ท่ีสุดและต่ำสุด นักเรียนทำความเข้าใจคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ภัยธรรมชาติท่ีกำหนดและตอบคำถาม
ถามว่า ปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีกำหนดนี้เกิดขึ้นได้อย่างไร นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายใน
กลุ่มตามความเหมาะสม และแต่งต้ังหัวหน้ากลุ่ม จากนั้นนักเรียนวิเคราะห์ปัญหาจากการศึกษาคลิป
วีดีโอ ลงในแบบบันทึกกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ และสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของปรากฏการณ์
ธรรมชาติท่ีกำหนด ครูมีรางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และ
ผลกระทบได้ดีท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุ่มวาง
แผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิกช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกัน
กำหนดเกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติ โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมท่ี 2 ครูให้นักเรียนแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นภายในกลุ่ม และช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย และครูให้ทุก
กลุ่มออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม 
และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนน
ประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย ซึ่งสอดคล้องกับ 
ตะวัน ไชยวรรณ และกุลธิดา นุกูลธรรม (2564) ได้สรุปไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นในโลกแห่งความจริงมาเป็นประเด็น 
เพื่อใช้ในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งนำไปสู่การเรียนรู้แบบบูรณาการท่ีมีการเช่ือมโยง
ระหว่างสาระวิชา ร่วมกับกลยุทธ์การสอน และเครื่องมือ เพื่อสร้างความรู้และทักษะ ภายใต้บริบทท่ี
สอดคล้องกับชีวิตจริงของผู้เรียน และสอดคล้องกับ Kompa (2017) ได้กล่าวไว้ว่า การแก้ปัญหาต่อ
ปรากฎการณ์ท่ีศึกษา ต้องอาศัยการทำงานแบบร่วมมือ แลกเปล่ียนความคิดและช่วยกันหาแนวทาง
ในการแก้ปัญหา ส่งเสริมให้นักเรียนมีการวิพากษ์กัน แสดงความคิดเห็นร่วมกันในหลายมุมมอง ซึ่ง
ส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ๆ ทำให้นักเรียนจะได้วิเคราะห์ วิพากษ์ และลงความเห็นได้อย่าง
หลากหลาย 
   ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ 
   ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของปรากฏการณ์
ธรรมชาติท่ีกำหนด ผลกระทบท่ีเกิด และวิธีการป้องกันแก้ไขจากปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีกำหนด 
โดยบันทึกลงในใบกิจกรรม จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ี
กำหนดให้อีกท้ังแนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน จากนั้นนักเรียนแต่ละคนสืบค้น
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ความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดยบันทึกลงในใบกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล 
โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุแหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน ซึ่งครูต้อง
แนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การเลือกแหล่งข้อมูลท่ี
น่าเช่ือถือ มีการตรวจสอบความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบ
คำถามเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม สุดท้ายครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ซึ่งสอดคล้อง
กับขั้นตอนการสร้างข้อมูลของ Sampson et al., (2011) ซึ่งนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องพัฒนาวิธีการ
หาคำตอบท่ีสงสัยซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ออกแบบวิธีการสืบเสาะหาความรู้ เลือกใช้
วิธีการเก็บข้อมูลด้วยตนเอง ซึ่งในส่วนนี้กระตุ้นให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมต่างๆ ท่ีแสดงถึงการเป็น
บุคคลท่ีมีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ และสอดคล้องกับ ชลาธิป สมาหิโต (2562, น. 126 - 127) 
กล่าวว่า ข้อดีของการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยความสุข เพราะ
องค์ความรู้ ท่ี เด็กจะได้รับเกิดจากความต้องการของนักเรียนท่ีสนใจในประเด็นท่ีเกิดขึ้นจาก
ปรากฏการณ์มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ ประสบการณ์ท่ีสำคัญและสาระท่ีควรเรียนเป็น
พื้นฐานในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงขึ้น มีทัศนคติต่อการเรียนรู้ เพราะนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจะทำให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น นักเรียนจะตระหนักรู้ในส่ิงท่ีได้เรียนรู้ เพราะ
เป็นส่ิงท่ีนักเรียนสนใจ และมีความหมาย เนื่องจากการเรียนรู้นั้นผ่านปรากฏการณ์ท่ีเป็นสถานการณ์
จริง และนักเรียนมีสังคมเพราะได้ทำงานร่วมกันกับเพื่อน มีการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบตัว ทำให้เกิด
การเรียนรู้ท่ีจะปรับตัวให้เข้ากับผู้อื่นท่ีมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างไปจากตนเอง รักการสืบค้นหาความรู้ 
และได้รับการพัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ซึ่งเป็นทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 
   ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย 
   ในขั้นนี้สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง 
รวมท้ังร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน  จากนั้นให้
นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้เกี่ยวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติท่ีกำหนดและช่วยกันทำใบกิจกรรม
ท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ โดยให้ช่วยกันคิดรูปแบบในการ
นำเสนอ จากสถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละ 10 นาที  ครูมี
การถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม ซึ่งสอดคล้องกับ เรวณี ชัยเชาวรัตน์ 
(2020) จุดเด่น คือ PhBL เป็นแนวทางท่ีทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์
จริง ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความเช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านท่ีแตกต่างกันไป นอกจากจะ
มุ่งเน้นทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการทำงานในศตวรรษท่ี 21 แล้ว ยังเน้นความสำคัญของการเช่ือมโยง
องค์ความรู้ทางทฤษฎีและการนำไปปฏิบัติในสถานการณ์ต่างๆ ทำให้ผู้เรียนได้รับมุมมองแบบองค์รวม
เกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้กระบวนการวิเคราะห์ และสอดคล้องกับ OECD ท่ีได้ให้นิยามใน 
PISA 2015 การรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ไว้ว่า การรู้เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific 
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Literacy) ความสามารถในการเช่ือมโยงส่ิงต่าง ๆ เข้ากับประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และ
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างไตร่ตรอง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์, 2560)  
   ขั้นที่ 5 การให้เหตุผล 
   ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ ท่ีมาสนับสนุน
ความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์ท่ีกำหนดอย่างไร อย่างน้อยกลุ่มละ 3 องค์ความรู้ ครูกระตุ้นให้
นักเรียนได้อธิบายเหตุผลของแต่ละแนวทางในการแก้ปัญหาตามสภาพจริงว่าเหมาะสมหรือไม่ โดยให้
นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสม
ของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะ
ได้รับ และคะแนนประสบการณ์ท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับ  
ปัณณพร จันชัยภูมิ (2563) ได้สรุปไว้ว่า เป็นกระบวนการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อสรุปกับ
หลักฐานโดยอาศัยองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ หรือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการตรวจสอบ
ข้อมูล เพื่อนำหลักฐานมาสนับสนุนหรือปฏิเสธข้อสรุป จนเกิดเป็นการอธิบายได้อย่างสมเหตุสมผล 
และสอดคล้องกับ ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) ให้ความหมายว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็น
การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพื่อเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งจะใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการ ทำให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ 
ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา ตัวอย่างการนำเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่น
เกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้นำ 
(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ใน
บริบทอื่นท่ีไม่ใช่การเล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ด้วยและมีความสนุกสนาน 
 จากการศึกษาผลการวิจัยปรากฏว่าได้ประสบความสำเร็จในการเรียน โดยครูส่งเสริมให้
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในช้ันเรียนอย่างท่ัวถึง ท้ังในการอภิปราย การแสดงความคิดเห็น และการทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฎการณ์เป็นฐานร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชัน จะมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ศึกษาจากปรากฎการณ์ท่ีใกล้ตัวนักเรียนโดยสามารถนำความรู้
เดิมของนักเรียนมาบูรณาการความรู้ร่วมกับเพื่อน ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
 
 2. ผลการส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
  การส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  พบว่า 
คะแนนรวมเฉล่ียในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 ร้อยละ 44.58 46.25 และ 64.58 ตามลำดับ ซึ่งจัดเป็น
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ระดับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบการประเมินของ PISA 2015 ในระดับ 2 และระดับ 4 
ตามลำดับ ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายสมรรถนะพบว่าคะแนนเฉล่ียท้ัง 3 สมรรถนะมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น 
โดยการจัดการเรียนรู้นี้สามารถพัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ท้ัง 3 สมรรถนะ ได้ดังต่อไปนี้ 
  สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ เป็นสมรรถนะท่ีนักเรียนจะ
ต้องการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล ต้องระบุ ใช้ และสร้าง
แบบจำลองและการนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบาย รวมถึงต้องเสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการ
อธิบาย นอกจากนี้นักเรียนจะต้องพยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์โดยใช้ความเป็นเหตุ
เป็นผลท่ีเป็นไปได้ และสามารถอธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้เพื่อ
สังคม จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ระหว่าง
การจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ พบว่า ระหว่างการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 ร้อยละ 41.25 40.00 
และ 72.50 ตามลำดับ ซึ่งมีแนวโน้มเพิ่มข้ึน และคะแนนเฉล่ียหลังการจัดการเรียนรู้เทียบกับก่อนการ
จัดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 20.28 และ 53.61 ตามลำดับ ซึ่งมีแนวโน้มพัฒนาการท่ีดีขึ้น 
นักเรียนจะได้ส่งเสริมสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์จากการจัดการเรียนรู้ใน
ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น และขั้นท่ี 5 ให้เหตุผล ซึ่งนักเรียนจะต้องใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ี
ได้รับระหว่างการจัดการเรียนรู้ใน 1 ขั้นท่ี 3 และขั้นท่ี 4 มาใช้อธิบายและตอบคำถามเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์จากภัยธรรมชาติบนผิวโลกได้ นักเรียนได้ฝึกการประยุกต์ใช้และเช่ือมโยงความรู้เข้ากับ
สถานการณ์ในชีวิตประจำวัน เช่น ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 เป็นปรากฏการณ์เกี่ยวกับ ข่าวน้ำท่วม 
นักเรียนเขียนวิเคราะห์จากปรากฏการณ์ในคำถามท่ีว่าน้ำท่วมเกิดขึ้นได้อย่างไร มีสาเหตุมาจากอะไร 
มีกระบวนการเกิดอย่างไร และแนวทางการป้องกันแก้ไขอย่างไร นักเรียนจะได้สืบค้นและรวบรวม
ข้อมูล หลักฐานอ้างอิงต่างๆ เพื่อประกอบการอธิบายอย่างสมเหตุสมผล นอกจากนี้ในวงจรปฏิบัติการ
ท่ี 2 ได้มุ่งเน้นให้นักเรียนใช้ความรู้ เรื่อง ดินถล่ม เพื่อใช้ตรวจสอบอธิบายกระบวนการเกิด และ
ผลกระทบของดินถล่ม โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ 
และนำมาวิเคราะห์ และในวงจรปฏิบัติการสุดท้ายนักเรียนจะได้ใช้ความรู้เกี่ยวกับเรื่อง ปัญหาการกัด
เซาะชายฝ่ัง เพื่อต้ังสมมติฐานและพยากรณ์การเปล่ียนแปลงของชายฝ่ัง  มาอธิบายว่าเกิดขึ้นได้
อย่างไร มีสาเหตุมาจากอะไร มีกระบวนการเกิดอย่างไร ส่งผลกระทบอย่างไร ซึ่งได้สอดคล้องกับ 
สุชานันท์ วรวัฒนานนท์ (2564) ให้ความหมายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีนำปรากฏการณ์เข้ามาเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
แนวทางท่ีทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นความ
เช่ือมโยงระหว่างการเรียนรู้ในแต่ละด้านท่ีแตกต่างกัน นอกจากจะเน้นทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการ
ทำงานในศตวรรษท่ี 21 แล้วยังเน้นความสำคัญของการเช่ือมโยงองค์ความรู้  การแก้ปัญหาใน
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สถานการณ์ต่างๆ ทำให้ ผู้เรียนได้รับมุมมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่างๆ ภายใต้
กระบวนการวิเคราะห์ และในแต่ละวงจรปฏิบัติการการจะนำหลักการของเกมมิฟิเคชันมาใช้ด้วย เช่น 
การตอบคำถามชิงคะแนนสะสม มีการสะสมคะแนนในแต่ละขั้น สุดท้ายกลุ่มไหนมีคะแนนสูงท่ีสุดจะ
ได้รับรางวัลพิ เศษและเป็น ผู้ชนะ  ซึ่งได้สอดคล้องกับพิมพลอย ตามตระกูล (2564) ท่ีได้น ำ
สถานการณ์เกี่ยวกับโรคกระเพาะ นักเรียนประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับค่าพีเอชของสารละลายมา
อธิบายประกอบการจัดเมนูอาหารสำหรับผู้ป่วยโรคกระเพาะท่ีจะต้องได้รับอาหารท่ีมีฤทธิ์เป็นกรดไม่
มาก นักเรียนจะได้สืบค้นและรวบรวมข้อมูลมาจัดกระทำเพื่อสร้างรูปแบบสำหรับการนำเสนอ
ประกอบการอธิบายอย่างสมเหตุสมผลซึ่งนักเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีได้รับไปใช้อธิบายใน
สถานการณ์อื่น ๆ ท่ีมีความคล้ายคลึงกันได้ 
  สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียในสมรรถนะนี้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 คิดเป็นร้อยละ 42.50 43.75 และ 
58.75 ตามลำดับ ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีขึ้น ซึ่งนักเรียนได้ร่วมกันระบุ ประเด็น
ปัญหาและอภิปราย แยกแยะเกี่ยวกับปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ว่าสามารถตรวจสอบด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ได้ อีกท้ังนักเรียนจะต้องช่วยกันระดมความคิดเพื่อออกแบบวิธีการตรวจสอบ
และแก้ไขปัญหาท่ีกำหนด และร่วมกันอภิปรายเพื่อประเมินวิธีการของกลุ่มอื่น ๆ ว่ามีความน่าเช่ือถือ
หรือไม่ เช่น ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 นักเรียนจะได้ตรวจสอบปัญหาเกี่ยวกับน้ำท่วม ซึ่งนักเรียนจะต้อง
ออกแบบวิธีการตรวจสอบหาสาเหตุของการเกิดน้ำท่วม ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ได้มุ่งเน้นให้นักเรียน
ใช้ความรู้ เรื่อง ดินถล่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตรวจสอบคุณภาพของแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งใน
ขั้นท่ี 3 ตรวจสอบ นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ัง
แนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน ในวงจรปฏิบัติการสุดท้ายนักเรียนจะได้ใช้ความรู้
เกี่ยวกับเรื่อง ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง เพื่อนักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ และสามารถประเมินวิธีการสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ี
กำหนดใหไ้ด้ ซึ่งสามารถส่งเสริมให้นักเรียนมีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น  
  สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ นักเรียน
ต้องแสดงถึงการนำเสนอข้อมูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม สามารถวิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูล
ทางวิทยาศาสตร์ ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยานและเหตุผลในการลงข้อสรุป  และนักเรียนต้อง
แยกแยะได้ว่าข้อโต้แย้งใดมีท่ีมาจากประจักษ์พยานและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์หรือมาจากแหล่ง  
อื่น  ๆ ซึ่ งจากคะแนนเฉล่ียสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิง 
วิทยาศาสตร์ในวงจรปฏิบัติการท่ี 1-3 พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 50.00 55.00 และ 62.50 
ซึ่งมีแนวโน้มการพัฒนาท่ีดีขึ้น สอดคล้องกับ จิรารัตน์ แสงศร (2560) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสืบเสาะท่ีขับเคล่ือนด้วยกลวิธีการโต้แย้งท่ีพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูล
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และประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ พบว่าการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ออกแบบวิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูล การทดลอง การสืบค้นหรือการบันทึกผลด้วยตนเอง นักเรียนสามารถนำข้อมูลท่ีได้มาสร้างข้อ
โต้แย้งช่ัวคราว สำหรับการอภิปรายโต้แย้งกับกลุ่มอื่นๆ ได้ การจัดการเรียนรู้นี้ส่งผลให้นักเรียน
สามารถแปลงข้อมูล วิเคราะห์และแปลความข้อมูล และระบุเหตุผล นำไปสู่การสร้างข้อสรุปท่ี
สมเหตุสมผลได้ เพื่อวิเคราะห์และพิสูจน์ว่านักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจ ในแนวคิดนั้นๆ เช่นในวงจร
ปฏิบัติการท่ี 1 ท่ีนักเรียนได้นำข้อมูลท่ีสืบค้นได้ มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ัง
ร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน และนักเรียนนำความรู้ท่ี
ได้จากการสืบค้นไปแปลงในรูปแบบของใบกิจกรรมเพื่อประกอบการอธิบายเพื่อลงข้อสรุปเกี่ยวกับ
ปรากฏภัยธรรมาติบนผิวโลก หรือในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ท่ีนักเรียนได้ระบุข้อสันนิษฐานเกี่ยวกับ 
ภัยธรรมชาติของดินถล่มนักเรียนได้ฝึกแยกแยะและประเมินข้อโต้แย้งท่ีมาจากประจักษ์พยานและ
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์กับท่ีมาจากแหล่งอื่นๆ ในวงจรปฏิบัติการสุดท้ายนักเรียนจะได้ใช้ความรู้
เกี่ยวกับเรื่อง ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ัง 
จากนั้นทำใบกิจกรรม นักเรียนได้ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยาน และเหตุผลในเรื่องท่ีเกี่ยวกับการ
กัดเซาะชายฝ่ัง สุดท้ายนักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิด
ของกลุ่มต่อปรากฏการณ์การกัดเซาะชายฝ่ัง ซึ่งจากวงจรปฏิบัติท้ัง 3 วงจร สามารถส่งเสริมให้
นักเรียนมีความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น 
  จากการประเมินความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ระหว่างการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจร
พบว่า นักเรียนมีระดับความฉลาดรู้เพิ่มขึ้นจากระดับ 2 ไปท่ีระดับ 4 ในวงจรสุดท้าย แต่การประเมิน
ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ นักเรียนมีระดับความฉลาดรู้ก่อนการจัดการเรียน
ท่ีระดับ 1b และหลังการจัดการเรียนรู้ท่ีระดับ 2 ซึ่งต่ำกว่าท่ีประเมินในระหว่างการจัดการเรียนรู้ใน
แต่ละวงจรปฏิบัติการ เนื่องจากว่าในระหว่างการจัดการเรียนรู้เป็นการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
กระบวนการกลุ่มเป็นหลัก นักเรียนได้ติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในกลุ่ม และระหว่าง
กลุ่มท้ังในห้องเรียน จึงมีส่วนทำให้พัฒนาการความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียนสูงกว่าการ
ประเมินหลังการจัดการเรียนซึ่งเป็นการประเมินรายบุคคล ซึ่งนักเรียนได้รับการพัฒนาในสมรรถนะ
การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ มากท่ีสุด รองลงมาได้แก่  
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ และสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและ
ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาร่วมในการจัดการเรียนรู้มีส่วนช่วย
อย่างมากในการสร้างความสนใจ แรงจูงใจ เพิ่มความท้าทายในการทำกิจกรรม ทำให้นักเรียนสนุกกับ
การเรียนและสนใจเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) กล่าวว่า แรงจูงใจ คือ แรงผลักดันท่ีอยู่เบ้ืองหลังความผูกพัน
การเรียนรู้และการเลือกอาชีพในทุกสาขา หน้าท่ีของระบบโรงเรียน คือ ต้องบ่มเพาะนักเรียนให้มี
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โอกาสได้มีความผูกพันกับวิทยาศาสตร์ เริ่มแรกระบบโรงเรียนจะต้องให้นักเรียนได้เรียนรู้พื้นฐานทาง
วิทยาศาสตร์ให้เพียงพอท่ีจะสามารถเกี่ยวข้องผูกพันกับวิทยาศาสตร์ได้ และต้องทำให้นักเรียนเกิด
ความสนใจ และสร้างแรงจูงใจ ให้ต้องการเรียนรู้ด้วย นอกจากนี้จากการศึกษาแนวโน้มจาก PISA 
2006 พบว่า ใน PISA 2015 (โครงการ PISA ประเทศไทย สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2561, น.133) นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์เพิ่มสูงขึ้น ทำให้นักเรียนมี
ความผูกพันกับกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์นอกโรงเรียนเพิ่มขึ้น และส่งผลให้นักเรียนมีแรงจูงใจภายใน 
ในการเรียนวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น ด้วย (เช่น มีความสนุกเพลิดเพลินในการทำงานและเรียน
วิทยาศาสตร์) และการรับรู้ความสามารถของตนเองทางวิทยาศาสตร์ก็สูงขึ้นด้วย  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะสำหรับการนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 1.1 ในการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปรากฏการณ์ เป็นฐานร่วมกับเกมมิ ฟิ เคชัน พบว่า
ปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ท่ีนำเสนอ ควรเลือกปรากฏการณ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีสอน 
เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน มีความซับซ้อนมากขึ้น สามารถพบเห็นในชีวิตประจำวันหรือเป็น
สถานการณ์ท่ีนักเรียนไม่เคยพบเห็นมาก่อน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนอยากท่ีจะเรียนรู้้ ควรส่งเสริมให้
นักเรียนมีการบูรณาการความรู้จากหลายสาขาวิชาประกอบการศึกษาปรากฎการณ์ 
 1.2 การส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มี
ความเป็นกันเอง ให้อิสระในการคิด การแสดงความเห็นได้อย่างเต็มท่ี มีความกล้าแสดงออกในการ
นำเสนอข้อมูล 
 1.3 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ก่อนดำเนิน
กิจกรรมผู้สอนควรให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มแบ่งบทบาทหน้าท่ีตามความสามารถของแต่ละคน และในการ
ทำงานกลุ่มควรให้นักเรียนมีการสับเปล่ียนหน้าท่ีกัน เป็นประธาน รองประธาน เลขานุการและ
สมาชิก เพื่อให้นักเรียนได้เกิดการฝึกฝนทักษะอย่างท่ัวถึง 
 
 2. ข้อเสนอแนะสำหรับการศึกษาวิจัยคร้ังต่อไป 
 2.1 ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ได้มีการนำ
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เข้ามาร่วมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีส่วนช่วยอย่างมากในการสร้างความสนใจ 
แรงจูงใจ เพิ่มความท้าทายในการทำกิจกรรม ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนและสนใจเรียนมากขึ้น 
ดังนั้นในครั้งต่อไปควรศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยการนำเทคนิคอื่นๆ มาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักเรียน 
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  2.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชันในงานวิจัยนี้ ใน
ขั้นตอนการตรวจสอบความเข้าใจ มีเพียงการให้นักเรียนได้ สืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์และทำใบกิจกรรมของตนเองเท่านั้น ดังนั้นถ้ามีการพัฒนาวิธีการตรวจสอบความเข้าใจ
โดยการให้นักเรียนได้ทดลองออกแบบและสร้างช้ินงานในการแก้ปัญหาของตนเอง ซึ่งจะช่วยพัฒนา
จากความคิดรวบยอดท่ีนักเรียนได้จากการสืบค้นหาความรู้นำไปสู่การลงปฏิบัติจริง และสามารถ
สะท้อนทักษะความสามารถของนักเรียนได้เป็นรูปธรรมชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  
 ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีรายช่ือผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
  1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรีย์พร  สว่างเมฆ  
  ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
  2. นางสาวสุพรรษา   พลขันธ์ 
  ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนทุ่งโพธิ์ทะเลพิทยา อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร 
  3. นางจันทร์ทรา   หลีสกุล 
  ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนทุ่งโพธิ์ทะเลพิทยา อำเภอเมือง จังหวัดกำแพงเพชร 
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ภาคผนวก ข   ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์  
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง  
ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

ตาราง 13 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ภัยธรรมชาติจากน้ำท่วม 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผล
การเรียนรู ้

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านความรู้/พุทธิพิสัยได้อย่าง
ชัดเจน 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านกระบวนการ/ทักษะพิสัยได้
อย่างชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านจิตพิสัย/คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ได้อย่างชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.7 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการ

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

ใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอน
ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและ
การออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

2.6 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยาน
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.8 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.9 บทความ เหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ี
นำมาเป็นปรากฏการณ์ 
ในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับการ
พัฒนาความฉลาดรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบของ PISA 
3. สื่อการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ส่ือการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.2 ส่ือการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.3 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

3.4 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

3.5 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมต่อวิธีการวัด 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์การประเมินผลชัดเจนและ
เหมาะสม 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

ภาพรวม 4.32 0.64 มาก 
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ตาราง 14  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์  
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง ภัยธรรมชาติจาก 
ดินถล่ม 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผล
การเรียนรู ้

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านความรู้/พุทธิพิสัยได้อย่าง
ชัดเจน 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านกระบวนการ/ทักษะพิสัยได้
อย่างชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านจิตพิสัย/คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ได้อย่างชัดเจน 

3 4 4 3.67 0.58 มาก 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.7 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการ
ใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 
 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอน
ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและ
การออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

2.6 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยาน
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.8 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.9 บทความ เหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ี
นำมาเป็นปรากฏการณ์ 
ในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับการ
พัฒนาความฉลาดรู้ 
ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบของ PISA 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

3. สื่อการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ส่ือการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.2 ส่ือการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.3 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

3.4 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

3 5 4 4.00 1.00 มาก 

3.5 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมต่อวิธีการวัด 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์การประเมินผลชัดเจนและ
เหมาะสม 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

ภาพรวม 4.42 0.72 มาก 
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ตาราง 15  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น 
   ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง ภัยธรรมชาติจากการกัด 
   เซาะชายฝั่ง 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผล
การเรียนรู ้

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านความรู้/พุทธิพิสัยได้อย่าง
ชัดเจน 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านกระบวนการ/ทักษะพิสัยได้
อย่างชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านจิตพิสัย/คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ได้อย่างชัดเจน 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.6 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 
 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

1.7 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการ
ใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอน
ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็น
ฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปรากฏการณ์ท่ี
เกิดขึ้นจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและ
การออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

2.6 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยาน
ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ลงมือปฏิบัติจริง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.8 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2.9 บทความ เหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ี
นำมาเป็นปรากฏการณ์ 
ในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับการ
พัฒนาความฉลาดรู้ 
ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบของ PISA 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

เฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

3. สื่อการจัดการเรียนรู้ 
3.1 ส่ือการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.2 ส่ือการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3.3 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

3.4 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

3.5 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

4. การวัดและประเมินผล 
4.1 วิธีการวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมต่อวิธีการวัด 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4.3 เกณฑ์การประเมินผลชัดเจนและ
เหมาะสม 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

ภาพรวม 4.53 0.82 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ค  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์   
         เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
ตาราง 16  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์  
      เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
คะแนนของ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ IOC 
ผลการ 

พิจารณา 
ตัวบ่งชีส้มรรถนะ คำถาม 1 2 3 

1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
1.1 นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้าง
คำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล 

ข้อท่ี 15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.2 ระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลอง และ
นำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบาย 

ข้อท่ี 3 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

1.3 เสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย ข้อท่ี 10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
1.4 พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิง
วิทยาศาสตร์ด้วยความสมเหตุสมผล 

ข้อท่ี 7 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

1.5 อธิบายศักยภาพของความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้เพื่อสังคม 

ข้อท่ี 12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
2.1 สามารถระบุประเด็นปัญหาท่ีต้องการ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 

ข้อท่ี 13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.2 จำแนกได้ว่าประเด็นปัญหาใดท่ี
สามารถตรวจสอบได้ด้วยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

ข้อท่ี 6 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2.3 นำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ 

ข้อท่ี 4 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

2.4 ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ 

ข้อท่ี 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2.5 บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ท่ี ข้อท่ี 8 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 
คะแนนของ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ IOC 
ผลการ 

พิจารณา 
ตัวบ่งชีส้มรรถนะ คำถาม 1 2 3 

นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล ความเป็นกลางและ
การสรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย 
3. สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
3.1 แปลงข้อมูลท่ีได้รับจากรูปแบบหนึ่งไป
เป็นอีกรูปแบบหนึ่ง 

ข้อท่ี 9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.2 วิเคราะห์และแปลความหมายของ
ข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ และลงข้อสรุป 

ข้อท่ี 5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยานและ
เหตุผล ในเรื่องท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 

ข้อท่ี 1 0 +1 +1 0.67 สอดคล้อง 

3.4 แยกแยะได้ว่าข้อโต้แย้งใดมีท่ีมาจาก
ประจักษ์พยานและทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์หรือมาจากการพิจารณาจาก
ส่ิงอื่น ๆ 

ข้อท่ี 11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3.5 ประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์
และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาของ
ข้อมูลท่ีหลากหลาย 

ข้อท่ี 14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก ง  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 7     เร่ือง  โลกและการเปลี่ยนแปลง            รายวิชาวิทยาศาสตร์          
รหัสวิชา ว 22102           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
เร่ือง   ภัยธรรมชาติจากการกัดเซาะชายฝั่ง     ภาคเรียนที่ 2             เวลา   4    ช่ัวโมง 
ชื่อผู้สอน  นางสาวสุรีรัตน์  มาน้อย               กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
       
มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
 สาระท่ี 2 : วิทยาศาสตร์กายภาพ 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก  กระบวนการ
เปล่ียนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปล่ียนแปลง ลมฟ้าอากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 
ตัวชี้วัด 
 ว 3.2  ม 2/10  สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิดและผลกระทบของน้ำท่วม 
การกัดเซาะชายฝ่ัง ดินถล่ม หลุมยุบ แผ่นดินทรุด 
สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงของชายฝ่ังทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจาก
การกัดเซาะของคล่ืนหรือลม ทำให้ตะกอนจากท่ีหนึ่งไปตกทับถมในอีกบริเวณหนึ่ง แนวของชายฝ่ัง
เดิมจึงเปล่ียนแปลงไป บริเวณท่ีมีตะกอนเคล่ือนเข้ามาน้อยกว่าปริมาณท่ีตะกอนเคล่ือนออกไปถือว่า
เป็นบริเวณท่ีมีการกัดเซาะชายฝ่ัง 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ (K)  
  1. อธิบายกระบวนการเกิดการกัดเซาะชายฝ่ังได้  
  2. อภิปรายและอธิบายผลกระทบจากการกัดเซาะชายฝ่ังได้  
 ด้านกระบวนการ (P) 
  1. สร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิดและผลกระทบของการกัดเซาะชายฝ่ังได้  
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  2. นักเรียนมีสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมความ
ฉลาดรู้ ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
  3. นักเรียนมีสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
  4. นักเรียนมีสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
  5. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาและหาแนวทางป้องกันเกี่ยวกับสถานการณ์การกัดเซาะ
ชายฝ่ังได้ 
 ด้านคุณลักษณะ (A) 
  1. มีความสนใจใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการทำงาน  
  2. การมีส่วนร่วมในการทำงาน 
สาระการเรียนรู้ 
 1. กระบวนการเกิดการกัดเซาะชายฝ่ัง 
 2. ผลกระทบของการกัดเซาะชายฝ่ัง 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
 ขัน้ที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์  
  1.1 ครูช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงจุดประสงค์การเรียนการสอนในครั้งนี้ โดยการแบ่ง
นักเรียนเป็นกลุ่ม จำนวน 8 กลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน และให้ต้ังช่ือกลุ่มของตนเอง พร้อมช้ีแจงว่าใน
การตอบคำถามหรือการทำกิจกรรมจะได้รับคะแนนประสบการณ์ และจะมีการสะสมคะแนนถ้ากลุ่ม
ใดได้คะแนนสูงสุดก็จะได้รับรางวัลพิเศษ 
  1.2 ทบทวนความรู้ เรื่องภัยธรรมชาติการกัดเซาะชายฝ่ังของนักเรียน โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน wordwal Quiz Show เกมตอบคำถามการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ช่วยกันตอบคำถาม ตอบถูกต้องจึงได้รับคะแนนประสบการณ์ 
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ท่ีมา : https://wordwall.net/th/resource/52602300 
 

  1.3 นักเรียนสังเกตภาพแล้วใช้ในการสร้างคำอธิบายเกี่ยวกับปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง 
(แนวคำตอบ : ภาพแรกแนวชายฝ่ังยังมีความอุดมสมบูรณ์ของต้นไม้มีและมีแนวชายหาดท่ีกว้าง ส่วน
ภาพท่ี 2 มีกำแพงกันคล่ืนเกิดขึ้น ต้นไม้เริ่มมีน้อยลงเนื่องจากมีการส่ิงปลูกสร้างมาเพิ่ม และมีชายหาด
ท่ีแคบลง) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จากนั้นครูต้ังคำถามจากภาพปรากฎการณ์ “ผลกระทบจากโครงสร้างป้องกันชายฝ่ัง” 
เมื่อตอบถูกจะได้รับคะแนนประสบการณ์คำถามละ 10 คะแนน 
   - จากภาพเกิดเหตุการณ์ใด (แนวคำตอบ คล่ืนทะเลท่ีพัดเข้าหาฝ่ัง,ชายหาด) 

https://wordwall.net/th/resource/52602300
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   -  จากภาพมีความแตกต่างกันอย่างไร (แนวคำตอบ : ภาพแรกแนวชายฝ่ังยังมี
ความอุดมสมบูรณ์ของต้นไม้มีและมีแนวชายหาดท่ีกว้าง ส่วนภาพท่ี 2 มีกำแพงกันคล่ืนเกิดขึ้น ต้นไม้
เริ่มมีน้อยลงเนื่องจากมีการส่ิงปลูกสร้างมาเพิ่ม และมีชายหาดท่ีแคบลง) 
   - ปรากฎการณ์นี้เกิดผลกระทบอย่างไร (แนวคำตอบ ชายฝ่ังถูกกัดเซาะ) 
   - ปรากฏการณ์นี้ส่วนมากจะเกิดท่ีบริเวณใด (แนวคำตอบ ชายฝ่ัง) 
   - การกัดเซาะชายฝ่ังมีกระบวนการเกิดอย่างไร (แนวคำตอบ กระบวนการ
เปล่ียนแปลงของชายฝ่ังทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจากการกัดเซาะของคล่ืนหรือลม ทำให้ตะกอนจากท่ี
หนึ่งไปตกทับถมในอีกบริเวณหนึ่ง แนวของชายฝ่ังเดิมจึงเปล่ียนแปลงไป บริเวณท่ีมีตะกอนเคล่ือนเข้า
มาน้อยกว่าปริมาณท่ีตะกอนเคล่ือนออกไป/ คล่ืนทะเลพัดเข้าสู่ชายฝ่ังด้วยความรุนแรง) 
  1.4 นักเรียนร่วมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็น เพื่อเช่ือมโยงไปสู่การเรียนรู้เรื่อง 
ผลกระทบจากการกัดเซาะชายฝ่ัง ตอบคำถามได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน 
   - การกัดเซาะชายฝ่ังท่ีเกิดขึ้นส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์หรือไม่ 
อย่างไร (แนวคำตอบ ส่งผลกระทบต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ ทำให้ทรัพย์สินเสียหาย สูญเสียพื้นท่ี
ชายหาด/ท่ีดิน ชายหาดลดลง ทัศนียภาพทางทะเลหายไป ไม่ดึงดูดนักท่องเทียว) 
 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น  
  2.1 ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด 
  2.2 จากนั้นครูเช่ือมโยงเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา ในเรื่อง“ภัยจากคล่ืนทะเล” ให้แก่
นักเรียน โดยการเปิดคลิปวีดีโอปรากฏการณ์ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังบ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุด
กัดเซาะ : ส่องความเส่ียง” และถามนักเรียนว่า นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า การกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้น
ได้อย่างไร 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
                      ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=vPYT6AWeVm0 

https://www.youtube.com/watch?v=vPYT6AWeVm0
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  2.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกันภายในกลุ่ม ว่าใครรับผิดชอบส่วนไหน มีหน้าท่ี
อะไร และมีการแต่งต้ังหัวหน้ากลุ่ม 
  2.4 ให้นักเรียนเขียนวิเคราะห์จากสถานการณ์ปัญหาจากการศึกษาคลิปวีดีโอ ในคำถาม
ท่ีว่าการกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไรลงในแบบบันทึกกิจกรรมท่ี 1 การเรียนรู้แบบปรากฏการณ์
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เรื่อง ภัยจากคล่ืนทะเล 
  2.5 นักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง โดยมีการเช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ และนำมา
วิเคราะห์ ครูมีรางวัลพิเศษให้กับกลุ่มท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบได้ดี
ท่ีสุดและจะได้รับคะแนนประสบการณ์ 10 คะแนน 
  2.6 นักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนการสืบค้นข้อมูล โดยแบ่งหัวข้อย่อยให้เพื่อนสมาชิก
ช่วยกันสืบค้นตามท่ีสมาชิกกลุ่มช่วยกันกำหนดหัวข้อย่อย เช่น ความหมายของการกัดเซาะชายฝ่ัง 
ผลกระทบท่ีเกิดจากการกัดเซาะชายฝ่ังและวิธีการปฏิบัติตนให้ปลอดภัยจากการกัดเซาะชายฝ่ัง โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรม 
  2.7 ครูให้นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน คือห้องคอมพิวเตอร์แล้ว
กลับมาท่ีห้องเรียนอีกครั้ง 
  2.8 ครูทำการซักถามแนวคิดของนักเรียนและสังเกตการแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายใน
กลุ่ม และช่วยอธิบายสถานการณ์ปัญหาเพิ่มเติมหากนักเรียนสงสัย 
  2.9 ครูให้ทุกกลุ่มออกมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบ
กิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และนำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่า
ตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนนประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอน
สุดท้าย 
 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ  
  3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูล เช่น ความหมายของการกัดเซาะชายฝ่ัง ผลกระทบ
ท่ีเกิดจากการกัดเซาะชายฝ่ัง และวิธีการป้องกันแก้ไขจากการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยบันทึกลงใน  
ใบกิจกรรม 
  3.2 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ท่ีกำหนดให้อีกท้ัง
แนะนำแหล่งสืบค้นเพิ่มเติมท่ีน่าเช่ือถือให้นักเรียน เช่น ติดตามข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับลมมรสุม และ
เตรียมพร้อมรับมือเพื่อให้อพยพได้ทันท่วงที แนวทางการป้องกันและแก้ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง 
  3.3 นักเรียนแต่ละคนสืบค้นความรู้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีกำหนดให้โดย
บันทึกลงในใบกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนระบุข้อมูลหรือเรื่องท่ีจะต้องสืบค้น และระบุ
แหล่งท่ีมาอย่างถูกต้องชัดเจน 
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  3.4 ครูแนะนำความสำคัญของการอ้างอิงถึงข้อมูลท่ีถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ การ
เลือกแหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ การตรวจสอบความถูกต้อง ข้อมูลต้องมาจากหลายแหล่ง 
  3.5 จากนั้นครูมีการต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมตอบเพื่อรับคะแนน
ประสบการณ์สะสม 
  3.6 ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูงท่ีสุดและต่ำสุด 
 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย  
  4.1 สมาชิกในกลุ่มนำข้อมูลท่ีสืบค้นได้ มารายงานให้เพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มฟัง รวมท้ัง
ร่วมกันอภิปรายซักถามจนคาดว่าสมาชิกทุกคนมีความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน 
  4.2 จากนั้นให้นักเรียนศึกษาข้อมูลจากใบความรู้ เรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ัง และช่วยกัน
ทำใบกิจกรรมท่ี 3 เรื่อง การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน 
  4.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ โดยให้ ช่วยกันคิดรูปแบบในการนำเสนอ จาก
สถานการณ์ปัญหาท่ีกำหนดให้ โดยกำหนดเวลาในการนำเสนอกลุ่มละ 10 นาที 
  4.4 จากนั้นครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม  
 ขั้นที่ 5 ให้เหตุผล  
  5.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอ หลักฐาน หรือองค์ความรู้ท่ีมาสนับสนุนความคิดของ
กลุ่มต่อปรากฏการณ์การกัดเซาะชายฝ่ังอย่างไร 
  5.2 นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนน
ประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ  
  5.3 นักเรียนกลุ่มท่ีชนะจะได้สุ่มวงล้อเพื่อเลือกของรางวัลท่ีจะได้รับ และคะแนนประสบ
การท่ีทุกกลุ่มได้ก็จะแปลงเป็นคะแนนเก็บต่อไป 
สื่อการเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 2. ภาพการกัดเซาะชายฝ่ัง 
 3. คลิปวีดีโอ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังบ้านขุนสมุทรจีนไม่เคยหยุดกัดเซาะ : ส่องความ
เส่ียง” ท่ีมา https://www.youtube.com/watch?v=vPYT6AWeVm0 
 4. ใบกิจกรรม ภัยจากคล่ืนทะเล 
 5. ใบกิจกรรมการสืบค้นข้อมูล 
 6. ห้องสมุด 
 7. อินเทอร์เน็ต 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=vPYT6AWeVm0
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การวัดผลและประเมินผล 
 กระบวนการวัดผลประเมนผล 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ด้านความรู้ (K) 
   1. อธิบายกระบวนการ
เกิดการกัดเซาะชายฝ่ังได้  
   2. อภิปรายและอธิบาย
ผลกระทบจากการกัดเซาะ
ชายฝ่ังได้ 

- ตรวจใบ 
กิจกรรม “ภัยจาก
คล่ืนทะเล” 

- ใบกิจกรรม “ภัย
จากคล่ืนทะเล” 

- ได้คะแนนต้ังแต่ 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป  
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

ด้านกระบวนการ (P) 
    1. สร้างแบบจำลองท่ี
อธิบายกระบวนการเกิด
และผลกระทบของการกัด
เซาะชายฝ่ังได้  
     2. นักเรียนมีสมรรถนะ
การอธิบายปรากฏการณ์ใน
เชิงวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริม
ความฉลาดรู้ ด้าน
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติบนผิวโลก 
    3. นักเรียนมีสมรรถนะ
การประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้
ด้านวิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติบนผิวโลก 
    4. นักเรียนมีสมรรถนะ
การแปลความหมายข้อมูล
และการใช้ประจักษ์พยาน

- ตรวจสร้าง
แบบจำลองท่ี
อธิบาย
กระบวนการเกิด
และผลกระทบของ
การกัดเซาะชายฝ่ัง 
- ตรวจใบ 
กิจกรรม “ภัยจาก
คล่ืนทะเล” 
 

- แบบประเมิน
แบบจำลองท่ีอธิบาย
กระบวนการเกิดและ
ผลกระทบของการ
กัดเซาะชายฝ่ัง 
- ใบกิจกรรม “ภัย
จากคล่ืนทะเล” 
 

ผ่านเกณฑ์ระดับ 
คุณภาพดี 
 
 
- ได้คะแนนต้ังแต่ 
ร้อยละ 70 ข้ึนไป  
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
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ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
ในเชิงวิทยาศาสตร์ เพื่อ
ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ภัย
ธรรมชาติบนผิวโลก 
    5. นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาและหาแนวทาง
ป้องกันเกี่ยวกับสถานการณ์
การกัดเซาะชายฝ่ังได้ 
ด้านคุณลักษณะ (A) 
1. มีความสนใจใฝ่เรียนรู้
และมุ่งมั่นในการทำงาน  

- สังเกตพฤติกรรม 
ความมีวินัย ใฝ่
เรียนรู้  
และมุ่งมั่น 
ในการทำงาน 

- แบบประเมิน  
 พฤติกรรมความ 
มีวินัย ใฝ่เรียนรู้  
และมุ่งมั่น 
 ในการทำงาน 

ผ่านเกณฑ์ระดับ 
คุณภาพดี 

2. การมีส่วนร่วมในการ
ทำงาน 

-สังเกตพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วมใน
การ 
ทำงาน 

แบบประเมิน
พฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมในการ 
ทำงาน 

ผ่านเกณฑ์ระดับ 
คุณภาพดี 
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ใบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชป้รากฏการณ์เป็นฐานเพือ่ส่งเสริมความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เร่ือง ภัยจากคลื่นทะเล 

 
 ปรากฏการณ์จากคล่ืนทะเลเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ทำให้เกิด “ภัยจากคล่ืนทะเล” ขึ้น 
ซึ่งปรากฏการณ์นี้ก็ทำให้เกิดปัญหาตามมา คือ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังบ้านขุนสมุทรจีนไม่เคย
หยุดกัดเซาะ : ส่องความเส่ียง” นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า การกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไร  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=vPYT6AWeVm0 
 
ตอนท่ี 1 คำช้ีแจง : ให้นักเรียนบันทึกคำตอบลงในช่องว่างท่ีกำหนดให้ 
1. พื้นท่ีเส่ียงท่ีจะเกิดดินถล่ม ได้แก่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. นักเรียนระบุคำถามหรือส่ิงท่ีสงสัย (ระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทาง
วิทยาศาสตร์) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. ให้นักเรียนอธิบายการกัดเซาะชายฝ่ังสามารถเกิดข้ึนได้อย่างไร (นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้
สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. นักเรียนสร้างแบบจำลองกระบวนการเกิดการกัดเซาะชายฝ่ัง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. จากสถานการณ์ท่ีนำเสนอข้างต้น การท่ีคล่ืนทะเลพัดเข้าสู่ชายฝ่ังต่อเนื่องเป็นระยะเวลานาน
ติดต่อกัน ทำให้เกิดปัญหาใดตามมา (ระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทาง
วิทยาศาสตร์) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. ถ้านักเรียนจะทำการตรวจสอบปัญหา นักเรียนควรจะต้องมีความรู้ในเรื่องอะไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. จากปัญหาต่าง ๆ ในข้อท่ี 5 นักเรียนคิดว่าปัญหาหรือคำถามในข้อใดสามารถตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์บ้าง (แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือคำถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์) 

ปัญหา 
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

ได้ ไม่ได้ 
   
   
   
   
 
8. จากคำถามหรือปัญหาในข้อท่ี 7 นักเรียนจะเลือกคำถามหรือปัญหาใดเพื่อมาตรวจสอบด้วย
กระบวนการทางการวิทยาศาสตร์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
เพราะเหตุใดจึงเลือกข้อนี้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
................................................................................................................................................................ 
9. ผู้ว่าราชการจังหวัดสมุทรปราการได้มอบหมายให้คณะสำนักงานทรัพยากรทางทะเลและชายฝ่ัง ทำ
การตรวจสอบปัญหาในพื้นท่ีท่ีเกิดการกัดเซาะชายฝ่ัง หากนักเรียนเป็นหนึ่งในคณะเจ้าหน้าท่ี นักเรียน
จะมีข้ันตอนการดำเนินการ ตรวจสอบอย่างไร (ให้เขียนขั้นตอนการตรวจสอบปัญหา) (เสนอวิธีสำรวจ
ตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
................................................................................................................................................................ 
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10. นักเรียนได้นำวิธีการในข้อ 9 นำเสนอในท่ีประชุม ซึ่งมีเจ้าหน้าท่ีสำนักงานทรัพยากรทางทะเล
และชายฝ่ัง คนหนึ่งถาม ถึงความน่าเช่ือถือของผลการตรวจสอบ นักเรียนจะอธิบายอย่างไร (บรรยาย
และประเมินวิธีการต่าง ๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความน่าเช่ือถือ ของข้อมูล และความ
เป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
11. ตารางบันทึกผลการตรวจสอบปัญหา 
(แปลงข้อมูลท่ีนำเสนอในรูปแบบหนึ่งไปสู่รูปแบบอื่น) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12. จากข้อมูลผลการตรวจสอบในข้อ 11 นักเรียนคิดว่าพื้นท่ีท่ีตรวจสอบมีกระบวนการเกิดการกัด
เซาะชายฝ่ังอย่างไร เพราะเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น (วิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ 
และลงข้อสรุป) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมที่ 2 เร่ือง การสืบค้นข้อมูล 
นักเรียนสืบค้นข้อมูลท่ีนำมาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
15. นักเรียนต้องการจะสืบค้นเรื่องใดบ้างเพื่อนำมาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง 

ข้อมูลที่สืบค้น ผู้รับผิดชอบ แหล่งที่มา 

………………………………………………...... 
………………………………………………...... 
………………………………………………...... 

  

………………………………………………...... 
………………………………………………...... 
………………………………………………...... 

  

…………………………………………………… 
…………………………………………………… 
…………………………………………………… 

  

………………………………………………...... 
………………………………………………...... 
………………………………………………...... 

  

13. ข้อมูลหรือความรู้ในเรื่องใด 

ท่ีนักเรียนมีความรู้อยู่แล้ว 

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

……………… 

14. ความรู้ท่ีต้องการสืบค้นเพิ่มเติม 

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

……………………………………………………………

…………………………………………… 
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16. นักเรียนนำความรู้ใหม่ท่ีได้และความรู้เดิมท่ีมีอยู่มาเช่ือมโยง เพื่อให้ได้แนวทางหรือวิธีการแก้ไข
ปัญหา ระบุแนวทางการป้องกันหรือแก้ไขปัญหา ท่ีได้ อภิปรายหรือวิพากษ์ในแนวทางท่ีระบุไว้โดยมี
การให้เหตุผลสนับสนุนและประเมินความเป็นไปได้ 
แนวทางการป้องกันหรือแกไ้ขปัญหา 

แนวทางการป้องกันหรือ
แก้ไขปัญหา 

เหตุผลสนับสนนุ ความเป็นไปได้ 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 

  [ ] เป็นไปได้มาก  
[ ] เป็นไปได้น้อย 
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การกัดเซาะชายฝั่ง 
 ประเทศไทยมีชายฝ่ังทะเลยาวประมาณ 3,151.10 กิโลเมตร  แบ่งเป็นชายฝ่ังด้านอ่าวไทย
คลุมพื้นท่ี 17 จังหวัด (รวม กทม.) ยาว 2,039.78 กิโลเมตร และชายฝ่ังด้านทะเลอันดามันคลุมพื้นท่ี 
6 จังหวัด ยาวประมาณ 1,111.32 กิโลเมตร  ท้ังนี้มีผู้อาศัยในพื้นท่ีชายฝ่ังทะเลกว่า 21 ล้านคน 
 ในปัจจุบันพื้นท่ีชายฝ่ังทะเลถูกใช้ประโยชน์อย่างหลากหลาย เช่น จากกิจกรรมการ
ท่องเท่ียวและนันทนาการ การประมงและเพาะเล้ียงสัตว์น้ำ เป็นแหล่งอยู่อาศัยของชุมชนริมทะเล 
อุตสาหกรรม ท่าเรือ การคมนาคมทางน้ำ เป็นต้น  ชายฝ่ังทะเลจึงมีความสำคัญในทุกๆด้านท้ัง
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล้อม 
 
  
 
  
 
 
 
 

ท่ีมา : http://www.greenpeace.org 
 
สาเหตุของปัญหาการกัดเซาะชายฝั่ง 
 การกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงของชายฝ่ังทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจาก
การกัดเซาะของคล่ืนหรือลม ตะกอนจากท่ีหนึ่งไปตกทับถมในอีกบริเวณหนึ่ง ทำให้แนวของชายฝ่ัง
เดิมเปล่ียนแปลงไป บริเวณท่ีมีตะกอนเคล่ือนเข้ามาน้อยกว่าปริมาณท่ีตะกอนเคล่ือนออกไป ถือว่า
เป็นบริเวณท่ีมีการกัดเซาะชายฝ่ัง  สาเหตุหลักของการเปล่ียนแปลงชายฝ่ังแบ่งได้เป็น 2 สาเหตุหลัก
คือ 
 1. การเปลี่ยนแปลงชายฝั่งโดยกระบวนการตามธรรมชาติ 
  เกิดจากการกัดเซาะของคล่ืนและลม วาตภัย อุทกภัย หรือจากกิจกรรมของส่ิงมีชีวิตใน
บริเวณนั้น  โดยคล่ืนเป็นตัวการสำคัญในการเปล่ียนแปลงลักษณะของตะกอนและทรายชายฝ่ัง 
   1.1 ลมพายุและมรสุม ลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือและลมมรสุมตะวันออกเฉียง
ใต้ มีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงแนวชายฝ่ังตามธรรมชาติในรอบปี เช่น แนวชายฝ่ังฝ่ังตะวันออกมี
ปริมาตรทรายตามแนวชายฝ่ังลดลงในช่วงลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือ แต่จะมีปริมาตรมากขึ้น
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ในช่วงมรสุมตะวันตกเฉียงใต้  และกรณีลมพายุขนาดใหญ่พัดเข้าสู่ชายฝ่ังอ่าวไทยก็ทำให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงของแนวชายฝ่ังเช่นกัน 
   1.2 กระแสน้ำ และภาวะน้ำขึ้น-น้ำลง ทำให้เกิดการเคล่ือนตัวของตะกอนและมวล
ทรายบริเวณชายฝ่ัง ซึ่งเป็นตัวการสำคัญของการกัดเซาะและการงอกของแผ่นดินในบางบริเวณ 
   1.3 ลักษณะทางกายภาพของชายฝ่ังทะเล ลักษณะของชายฝ่ังท่ีต่างกันทำให้การ
กัดเซาะแต่ละบริเวณไม่เท่ากัน ในบริเวณอ่าวจะได้รับการกัดเซาะน้อยกว่าบริเวณทะเลเปิด เช่น 
บริเวณอ่าวไทยตอนล่างจะได้รับผลกระทบรุนแรงเมื่อเกิดพายุท่ีก่อตัวในทะเลจีนใต้ คล่ืนจะเคล่ือนมา
กระทบแนวชายฝ่ังโดยตรงเนื่องจากเป็นทะเลเปิด และในพื้นท่ีชายฝ่ังท่ีลาดชันน้อยจะเกิดการกัดเซาะ
น้อยกว่าบริเวณท่ีชายฝ่ังมีความลาดชันมาก 
 2. การเปลี่ยนแปลงชายฝั่งโดยกิจกรรมของมนุษย์ 
  กิจกรรมของมนุษย์ถือเป็นปัจจัยสำคัญในการเปล่ียนแปลงของแนวชายฝ่ัง จากการ
มุ่งเน้นพัฒนาด้านเศรษฐกิจและสังคมโดยใช้ทรัพยากรเป็นฐานการผลิต แต่กลับให้ความสำคัญในการ
รักษาและฟื้นฟูทรัพยากรน้อยเกินไป ทำให้ทรัพยากรท่ีมีความสำคัญถูกทำลายและเส่ือมโทรมลงทุก
ขณะ กิจกรรมท่ีเร่งกระบวนการกัดเซาะชายฝ่ังให้รุนแรงมากขึ้น ได้แก ่
   2.1 การพัฒนาขนาดใหญ่ในพื้นท่ีชายฝ่ังทะเล เช่น การสร้างท่าเรือน้ำลึก ถนน
เลียบชายฝ่ัง และถมทะเลเพื่อสร้างส่ิงก่อสร้างต่างๆ ในเขตนิคมอุตสาหกรรม เพื่อรองรับการพัฒนา
และขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ 
   2.2 การพัฒนาแหล่งท่องเท่ียวทางทะเลและชายฝ่ัง ซึ่งเน้นการใช้ประโยชน์ท่ีดิน
เพื่อรองรับกิจกรรมการท่องเท่ียว เช่น สร้างโรงแรม ท่ีพัก เส้นทางคมนาคม เกิดการรุกล้ำเข้าไปแนว
สันทรายชายฝ่ัง ซึ่งเป็นปราการท่ีป้องกันการกัดเซาะชายฝ่ังตามธรรมชาติ 
   2.3 การสร้างเขื่อน ฝายหรืออ่างเก็บน้ำต้นน้ำ โครงสร้างเหล่านี้มีผลให้ตะกอนท่ี
ไหลตามแม่น้ำมาสะสมบริเวณปากแม่น้ำมีปริมาณลดลง ขาดตะกอนท่ีจะเติมทดแทนส่วนตะกอนเก่า
ท่ีถูกพัดพาไปบริเวณอื่นโดยกระแสน้ำ ทำให้เกิดการกัดเซาะแนวชายฝ่ังอย่างต่อเนื่อง เช่น ชายฝ่ัง
ทะเลบางขุนเทียน เป็นต้น 
   2.4 การบุกรุกทำลายพื้นท่ีป่าชายเลน เพื่อพัฒนาเป็นพื้นท่ีเพาะเล้ียงสัตว์น้ำ ป่า
ชายมีความสำคัญหลายประการ ประการหนึ่งคือ ช่วยดักและตกตะกอนโคลนทำให้เกิดดินงอกตาม
แนวชายฝ่ัง และเป็นกำแพงป้องกันกระแสคล่ืนและลมป้องกันการพังทลายของแนวชายฝ่ังด้วย 
   2.5 การสูบน้ำบาดาล ทำให้เกิดการทรุดตัวของแผ่นดิน และจะมีส่วนให้การกัด
เซาะชายฝ่ังเกิดความรุนแรงมากขึ้น เช่นการกัดเซาะในพื้นท่ีอ่าวไทยตอนบน จากปัญหาการทรุดตัว
เนื่องจากการสูบน้ำบาดาลเกินศักยภาพในพื้นท่ีกรุงเทพฯ และสมุทรปราการ 
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   2.6 การเปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศโลก ส่งผลกระทบระบบนิ เวศชายฝ่ังและ
ปะการัง สภาพอากาศแปรปรวน โดยเฉพาะการเพิ่มข้ึนของระดับน้ำทะเล จะส่งผลกระทบต่อชายฝ่ัง
ทะเลท่ัวประเทศและอาจก่อให้เกิดปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ังอีกด้วย 
สถานการณ์การกัดเซาะชายฝั่ง 
การกัดเซาะชายฝั่งทะเลด้านอ่าวไทย 
 การกัดเซาะชายฝ่ังทะเลเกิดขึ้นตลอดแนวชายฝ่ังในทุกจังหวัดรอบอ่าวไทย  โดยพบว่าการ
กัดเซาะเกิดขึ้นตั้งแต่ชายฝ่ังตะวันออกจนถึงชายฝ่ังอ่าวไทยฝ่ังตะวันตก และบางพื้นท่ีมีแนวโน้มรุนแรง
มากขึ้น โดยจังหวัดท่ีมีพื้นท่ีถูกกัดเซาะมากกว่าอัตรา 5 เมตรต่อปี (จัดเป็นพื้นท่ีวิกฤต) ใน 12 จังหวัด 
ได้แก่ จังหวัดจันทบุรี ระยอง ฉะเชิงเทรา สมุทรปราการ กรุงเทพฯ เพชรบุรี ประจวบคีรีขันธ์ สุ
ราษฎร์ธานี นครศรีธรรมราช สงขลา ปัตตานี และ และอีกหลายพื้นท่ีท่ีประสบกับปัญหาการกัดเซาะ
ในอัตรา 1 - 5 เมตรต่อปี โดยเฉพาะพื้นท่ีชายฝ่ังอ่าวไทยตอนใน บริเวณปากแม่น้ำบงปะกงจนถึงปาก
แม่น้ำท่าจีน เป็นพื้นท่ีท่ีมีการกัดเซาะรุนแรงมากท่ีสุด 
การกัดเซาะชายฝั่งทะเลด้านทะเลอันดามัน 
 การกัดเซาะชายฝ่ังทะเลด้านอันดามันเกิดขึ้นตลอดแนวชายฝ่ังทุกจังหวัดแต่น้อยกว่าฝ่ังอ่าว
ไทย จังหวัดท่ีพบการกัดเซาะรุนแรงในอัตราเฉล่ียมากกว่า 5 เมตรต่อปี ได้แก่ ระนอง ภูเก็ต กระบี่ 
ตรัง และสตูล พื้นท่ีเส่ียงต่อการกัดเซาะ 1-5 เมตร/ปี เกิดขึ้นในทุกจังหวัด 
 

 
 

ท่ีมา : http://www.mkh.in.th/index. 
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ใบกิจกรรมที่ 3 การสร้างข้อสรุปจากหลักฐาน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

17. สมมติฐาน : 
 

18. หลักฐานที่ใช้ในการสนบัสนุน : 
 

19. ข้อสรุปจากหลักฐาน : 
 

20. การสร้างคำอธิบายความสัมพันธ์ของ
ข้อสรุปและหลักฐาน : 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
คำชี้แจง : ให้ประเมินโดยทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับคะแนนให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

เลข
ท่ี 

ชื่อ – สกุล 

ประเด็นท่ีประเมิน 

ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ 
มุ่งมั่นในการ

ทำงาน 
3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 

1                   
2                   
3                   

4                   

5                   
6                   

7                   

8                   
9                   

10                   

11                   

12                   
13                   
14                   

15                   
16                   
17                   

18                   

19                   
20                   

21                   
22                   

23                   
24                   

25                   

26                   
27                   
28                   

29                   
30                   

 

 
 

           ลงชื่อ………………………………………..ผู้สอน/ผู้ประเมิน 
                        (นางสาวสุรีรัตน์  มาน้อย) 

วันที่…………เดือน……………………พ.ศ……………… 
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เกณฑ์การประด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
รายการประเมิน ไม่ผ่าน (0) ผ่าน (1) ดี (2) ดีเยี่ยม (3) 
ใฝ่เรียนรู้ ไม่มีความต้ังใจ 

เพียรพยายาม
ในการเรียน 
แสวงหาความรู้ 
ตามงานท่ีได้รับ
มอบหมาย 

มีความต้ังใจ 
เพียรพยายามใน
การเรียน 
แสวงหาความรู้ 
ตามงานท่ีได้รับ
มอบหมายไม่
ถูกต้องและไม่
เรียบร้อย 

มีความต้ังใจ 
เพียรพยายามใน
การเรียน 
แสวงหาความรู้ 
ตามงานท่ีได้รับ
มอบหมายอย่าง
ถูกต้องแต่ไม่
เรียบร้อย 

มีความต้ังใจ 
เพียรพยายามใน
การเรียน 
แสวงหาความรู้ 
ตามงานท่ีได้รับ
มอบหมายอย่าง
ถูกต้องและ
เรียบร้อย 

มุ่งมั่นในการ 
 ทำงาน 
 

ไม่ต้ังใจปฏิบัติ
หน้าท่ี ไม่ขยัน 
อดทนในการ
ทำงาน ไม่กล้า
แสดงออก ไม่มี
การถาม - ตอบ 
และร่วม
กิจกรรม 

ปฏิบัติงานด้วย
ความมุ่งมั่น เอา
ใจใส่ไม่สม่ำเสมอ 
งานสำเร็จแต่ไม่
มีคุณภาพ มั่นใจ  
กล้าแสดงออกใน
บางครั้ง ครูต้อง
กระตุ้นบ่อยๆ 

ปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยความมุ่งมั่น 
เอาใจใส่
สม่ำเสมอ จน
งานสำเร็จมี
คุณภาพปาน
กลาง 
มีความมั่นใจ 
กล้าแสดงออกใน
บางครั้ง ร่วม
กิจกรรมเม่ือครู
กำหนด 

ปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยความมุ่งมั่น 
เอาใจใส่
สม่ำเสมอ จน
งานสำเร็จมี
คุณภาพอย่างดี
ท่ีสุด รวมถึงมี
ความมั่นใจ กล้า
แสดงออก ถาม - 
ตอบ และร่วม
กิจกรรมด้วย
ความสนุกสนาน 
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แบบประเมินใบกิจกรรม 
 
ช่ือ-สกุล................................................................................. ช้ัน....................... เลขท่ี....................... 
1. การประเมินด้านความรู้และการสืบค้นข้อมูล 

 คำถามข้อท่ี 
คะแนน

รวม 

ผ่าน/ 
ไม่ผ่าน
เกณฑ์ 

 กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมท่ี 3 

 ข้อ1 ข้อ3 ข้อ6 ข้อ13 ข้อ14 ข้อ15 ข้อ17 ข้อ19 ข้อ20 

คะแนน 
           ผ่าน 

 ไม่ผ่าน 

 
2. การประเมินสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ในความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

คำถาม 
ข้อที่ 

สมรรถนะ คะแนน 
ที่ได้ 

การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
3 การนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ี

สมเหตุสมผล 
 

4 ระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลองและการนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้
ในการอธิบาย 

 

17 เสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย  
5 พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์โดยใช้ความ

เป็นเหตุ 
เป็นผลท่ีเป็นไปได้ 

 

20 อธิบายถึงศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถ
นำไปใช้ 
เพื่อสังคม 

 

คะแนนรวมสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  
ระดับสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์  
สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

2 ระบุปัญหาท่ีต้องการสำรวจตรวจสอบจากการศึกษาทาง 
วิทยาศาสตร์ 
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คำถาม 
ข้อที่ 

สมรรถนะ คะแนน 
ที่ได้ 

7 แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือคำถามใดสามารถ
ตรวจสอบได้ 
ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

 

9 เสนอวิธีสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้  
8 ประเมินวิธีการสำรวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ี

กำหนดให้ 
 

 

10 บรรยายและประเมินวิธีการต่างๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้ในการ 
ยืนยันถึงความน่าเช่ือถือของข้อมูล และความเป็นกลางและ
การ 
สรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย 

 

คะแนนรวมสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ 

 

ระดับสมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

 

สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
11 แปลงข้อมูลท่ีนำเสนอในรูปแบบหนึ่งไปสู่รูปแบบอื่น  
12 วิเคราะห์และแปลความหมายข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ และลง 

ข้อสรุป 
 

18 ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยาน และเหตุผลในเรื่องท่ี
เกี่ยวกับ 
วิทยาศาสตร์ 

 

ประเมินระหว่าง
การนำเสนอใน

ช้ัน 
เรียน 

แยกแยะระหว่างข้อโต้แย้งท่ีมาจากประจักษ์พยานและทฤษฎี
ทาง 
วิทยาศาสตร์กับท่ีมาจากการพิจารณาจากส่ิงอื่น 

 

16 ประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจาก 
แหล่งท่ีมาท่ีหลากหลาย (เช่น หนังสือพิมพ์ อินเทอร์เน็ต และ 
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คำถาม 
ข้อที่ 

สมรรถนะ คะแนน 
ที่ได้ 

วารสาร) 
คะแนนรวมสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิง 
วิทยาศาสตร์ 

 

ระดับสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์  
คะแนนรวมทั้ง 3 สมรรถนะ  
ระดับความสามารถทางวิทยาศาสตร์  
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เกณฑ์การประเมินใบกิจกรรม 
1. การประเมินด้านความรู้และการสืบค้นข้อมูล 
 1.1 เกณฑ์การให้คะแนน 
  2 หมายถึง คำตอบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ 
  1 หมายถึง คำตอบถูกต้องเป็นบางส่วน หรือ ตอบไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
  0 หมายถึง คำตอบไม่ถูกต้อง หรือ ไม่ตอบคำถาม 
 1.2 เกณฑ์การผ่าน 
  ร้อยละ 70 ข้ึนไป คะแนนรวม 12 คะแนน ให้ผ่าน 10 คะแนนขึ้นไป 
 
2. การประเมินสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ในความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
 เกณฑ์การให้คะแนน (เทียบกับร้อยละของคะแนนตามระดับความสามารถทางวิทยาศาสตร์
ในการประเมิน PISA 2015) 
  2 หมายถึง คำตอบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ 
  1 หมายถึง คำตอบถูกต้องเป็นบางส่วน หรือ ตอบไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
  0 หมายถึง คำตอบไม่ถูกต้อง หรือ ไม่ตอบคำถาม 
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ภาคผนวก จ   ตัวอย่างแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก  
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 
 
คำช้ีแจง 
 แบบทดสอบฉบับบนี้มี จุดประสงค์เพื่อใช้ในการประเมินสมรรถนะความฉลาดรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์เรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 กำหนดระยะเวลาในการ
ทำแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ท้ังหมด 90 นาที แบบทดสอบต่อไปนี้ประกอบด้วย 
  1. ข้อสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก   จำนวน  5   ข้อ 
  2. ข้อสอบแบบเลือกตอบเชิงซ้อน    จำนวน  5   ข้อ 
  3. ข้อสอบแบบเขียนตอบ    จำนวน  5   ข้อ 
 
ให้นักเรียนตอบทุกข้อภายในเวลาท่ีกำหนด หากไม่ตอบในข้อใดจะถือว่าข้อนั้นไม่ได้คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ช่ือ-สกุล...........................................................................ชั้น....................เลขท่ี.................. 
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แบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สถานการณ์ “น้ำท่วม” 
 

  พายุ ‘โนรู’ เล่นงานอุบลฯ อ่วม น้ำท่วมถนน-ต้นไม้หักโค่น-ไฟฟ้าดับ พายุ "โนรู" พัด
ซัดต้นไม้ล้มหักโค่นหลายจุด น้ำ ถนนรอการระบาย ไฟฟ้าดับนานหลายช่ัวโมง เมื่อวันท่ี 29 
ก.ย. ผู้ส่ือข่าวรายงานว่า ในหลายพื้นท่ีใน จ.อุบลราชธานี ได้รับผลกระทบจากอิทธิพลของพายุ
โนรู ท่ีตลอดค่ำคืนท่ีผ่านได้เกิดฝนตกลงมาอย่างหนัก ทำให้เกิดน้ำท่วมสูงใน อ.วารินชำราบ 
ชาวบ้านท่าข้องเหล็ก ต้องอพยพหนีน้ำท่วมมาพักอาศัยอยู่ภายในสนามฟุตบอลของโรงเรียน
บ้านท่าข้องเหล็ก และเข้าไปอาศัยอยู่ในหอประชุมของโรงเรียน 
  นอกจากนี้แรงลมของพายุได้พัดต้นไม้หักโค่น ส่งผลให้เกิดไฟฟ้าดับในวงกว้างบนถนน
อุบล-ตระการพืชผล เทศบาลนครอุบลราชธานี นานหลายช่ัวโมง เจ้าหน้าท่ีการไฟฟ้าส่วน
ภูมิภาคสาขาอำเภอเมือง และเทศบาลนครอุบลราชธานี ต้องเข้ามาตัดไฟเคลียร์ต้นไม้ เพื่อต่อ
สายไฟปล่อยกระแสไฟให้กับชาวบ้านได้ใช้ตามปกติ ในส่วนของถนนสายวาริน-กันทรลักษ์ 
บริเวณหน้าห้างสรรพสินค้าโลตัส สาขา อ.วารินชำราบ ปรากฏมีน้ำไหลท่วมถนนสูงเกือบ 30-
40 เซนติเมตร ทำให้ผู้ขับรถสัญจร ต้องขับรถขึ้นไปชิดเลนใกล้เกาะกลางถนนท่ีมีความสูง เพื่อ
แล่นผ่านตรงจุดดังกล่าว แต่เจ้าหน้าท่ีไม่แนะนำให้รถเล็กแล่นผ่าน เพราะจะทำให้รถได้รับ
ความเสียหาย หรือเครื่องยนต์ดับได้ 
ท้ังนี้ ศูนย์อุตุนิยมวิทยาภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง จ.อุบลราชธานี รายงานสภาพอากาศ
ของจังหวัดระหว่างวนัท่ี 28-29 ก.ย. มีฝนตกเป็นบริเวณกว้าง โดยมีฝนตกหนักถึงหนักมาก
หลายพื้นท่ีและมีลมแรง จากนั้นวันท่ี 30 ก.ย. จะมีฝนฟ้าคะนอง 80% และฝนหนักบางแห่ง
เท่านั้น  

ท่ีมา : https://www.dailynews.co.th/news/1522540/ 
 

https://www.dailynews.co.th/news/1522540/
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คำถามข้อที่ 1 น้ำท่วม 
 จากข่าวข้างต้น ให้นักเรียนระบุว่าข้อความใดต่อไปนี้เป็นหลักฐานท่ีมาจากทฤษฎีทาง

วิทยาศาสตร์ โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 
 

ข้อความ 
ทฤษฏีทางวิทยาศาสตร์ 

เป็น ไม่เป็น 
1. น้ำท่วมพื้นท่ีใน จ.อุบลราชธานี ได้รับผลกระทบจาก
อิทธิพลของพายุโนรู ซึ่งจัดเป็นพายุ พายุทอร์นาโด 

  

2. น้ำท่วม เกิดจากมีนตกหนักอย่างต่อเนื่อง ทำให้การสะสม
ตัวของน้ำท้ังจากดินและจากน้ำใต้ดินมีปริมาณมากจนมีการ
ระบายไม่ทัน 

  

3. จากการท่ีถนนสายวาริน-กันทรลักษณ์ มีน้ำไหลท่วมถนน
สูงเกือบ 30-40 เซนติเมตร เป็นผลมาจากทอระบายมีการอุด
ตันขางท่อไว้ ทำให้การระบาย ระบายได้ช้าลง 

  

 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง

วิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบเชิงซ้อน 
 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ถูกท้ัง 3 ข้อ ไม่เป็น / เป็น / เป็น 
คะแนนบางส่วน  
 ตอบถูก 2 ข้อ ได้ 1 คะแนน 
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 2 น้ำท่วม 
 หากต้องการแก้ปัญหาสถานการณ์น้ำไหลท่วมถนนสูงเกือบ 30-40 เซนติเมตร ทำให้ผู้ขับ
รถสัญจร ลำบาก ควรใช้วิธีการตามข้อใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 
  1. ขุดลอกท่อระบายน้ำให้น้ำไหลสะดวกขึ้น และไม่ท้ิงขยะ เศษอาหารต่างๆ ลงท่อ
ระบายน้ำ 
  2. ตกแต่งดินตามลาดตล่ิงให้เรียบมิให้เป็นอุปสรรคต่อทางเดินของน้ำ 
  3. กำจัดวัชพืช ผักตบชวา และรื้อทำลายส่ิงกีดขวางทางน้ำไหลให้ออกไปจนหมดส้ิน 
  4. วางท่อระบายน้ำใหม่ จะได้เกิดการคล่องตัวในการระบายน้ำ 
 
สมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์  

การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ข้อ 1. ขุดลอกท่อระบายน้ำให้น้ำไหลสะดวกขึ้น และไม่ท้ิงขยะ เศษอาหารต่างๆ ลงท่อ
ระบายน้ำ 
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 3 น้ำท่วม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ท่ีมา : https://www.thaipost.net/main/detail/118289 

 
 30 ก.ย. 64 ผู้ส่ือข่าวรายงานว่าจากสถานการณ์น้ำท่วมในหลายพื้นท่ีรวมท้ังจังหวัดสุโขทัย 
แต่ปรากฏว่ามีพื้น ท่ีแห่งหนึ่ งรอดพ้นอุทกภัย  โดยสังคมออนไลน์ได้แชร์กระหน่ำเฟซบุ๊ก ช่ือ 
"หม่อมหลง" โพสต์รูปภาพโคกหนองนา สุโขทัย พร้อมข้อความว่า #ศาสตร์ของพระราชา 
โคกหนองนา สุโขทัย รอดพ้นมหาอุทกภัยได้อย่างน่าท่ึง โคก-หนอง-นา โมเดล 
 จากภาพด้านขวามือ สถานการณ์น้ำท่วมจังหวัดสุโขทัย แต่ปรากฏว่ามีพื้นท่ีบริเวณ A รอด
พ้นอุทกภัย   ให้นักเรียนระบุและนำเสนอข้อมูลว่าเหตุใด บริเวณ A จึงรอดพ้นอุทกภัย แต่บริเวณ B 
จึงเกิดน้ำท่วม   
………………………………………………………………………………………..……………………………………………………
…………………………………..………………………………………………………………………………………..………………
………………………………………………………………………..……………………………………………………………………
…………………..………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ คุณภาพส่ิงแวดล้อม 
รูปแบบของข้อสอบ เขียนตอบ 
 

 

B 

https://www.thaipost.net/main/detail/118289
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เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 เมื่อตอบ บริเวณ A มีการจัดการระบบน้ำท่ีดีเช่น มีสระเก็บน้ำ มีพื้นท่ีสูง มีไม้ยืนต้น มีการ
ทำโคกหนองนาโมเดล ทำให้น้ำไม่ท่วมบริเวณ A แต่  บริเวณ B ไม่มีพื้นท่ีสูง   ไม่มีต้นไม้ใหญ่ 
ได้คะแนนบางส่วน (ถ้ามี)  
 เมื่อตอบ บริเวณ A มีสระเก็บน้ำ มีพื้นท่ีสูง มีไม้ยืนต้น บริเวณ B ไม่มีพื้นท่ีสูง ไม่มีต้นไม้
ใหญ่  
ไม่ได้คะแนน 
 เมื่อตอบ ไม่มี บริเวณ Aบริเวณ B และไม่บอกลักษณะท่ีเห็น 
 ไม่ตอบ 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับคะแนน การเขียนอธิบาย 

0 เมื่อตอบ ไม่มี บริเวณ Aบริเวณ B และไม่บอกลักษณะท่ีเห็น 

ไม่ตอบ 

1 เมื่อตอบ บริเวณ A มีสระเก็บน้ำ มีพื้นท่ีสูง มีไม้ยืนต้น บริเวณ B ไม่มี
พื้นท่ีสูง ไม่มีต้นไม้ใหญ ่

2 เมื่อตอบ บริเวณ A มีการจัดการระบบน้ำท่ีดีเช่น มีสระเก็บน้ำ มี
พื้นท่ีสูง มีไม้ยืนต้น มีการทโคกหนองนาโมเดล ทำให้น้ำไม่ท่วม
บริเวณ A แต่  บริเวณ B ไม่มีพื้นท่ีสูง   ไม่มีต้นไม้ใหญ่ 
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คำถามข้อที่ 4 น้ำท่วม 
การออกแบบที่คำนึงถึง “ภูมิสังคม” 

 การออกแบบพื้นท่ี โคก หนอง นา โมเดล จะคำนึงถึง “ภูมิสังคม” เป็นสำคัญ “ภูมิ” คือ 
สภาพทางกายภาพ เช่น สภาพดิน นํ้า ลม สังคม คือ วัฒนธรรม ความเช่ือ ภูมิปัญญาด้ังเดิมท่ีอยู่ใน
พื้นท่ีนั้น ซึ่งในการออกแบบจะให้ความสำคัญกับ “สังคม” มากกว่า “ภูมิ” คือต้องออกแบบตาม
สังคมและวัฒนธรรมของคนท่ีอยู่ แม้ว่าภูมิประเทศ จะเหมือนกันก็ตาม หากสังคมต่างกัน การ
ออกแบบก็จะต่างกันโดยส้ินเชิง 
 

สถานการณ์น้ำท่วมจังหวัดสุโขทัย 
 

      
 
 
 
 
 
 
     จากการออกแบบทางด้านบน ให้ของนักเรียนเขียนคำตอบ เพื่อตอบคำถามว่าถ้าต้องการ
แก้ไขปัญหาในอนาคตจากสถานการณ์น้ำ ด้านบน จะวางแผนแก้ไขปัญหาบริเวณ B อย่างไรบ้าง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..........................................................................................................… 
................................................................................................................................................................  
   
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านกระบวนการ 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ลักษณะของการออกแบบท่ีเหมาะสมเพื่อตอบคำถามทาง

วิทยาศาสตร์ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น/ระดับชาติ คุณภาพส่ิงแวดล้อม 
รูปแบบของข้อสอบ เขียนตอบ 

 B 
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เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 เมื่อตอบ มีการปรับสภาพบริเวณ B ให้มีพื้นท่ีสูง หรือโคก ขุดสระ หรือหนองเพื่อเก็บน้ำ 
ขุดคลองเล็กๆ หรือ คลองไส้ไก่เพื่อลำเลียงน้ำและระบายน้ำ ปลูกป่า 3 อย่าง ประโยชน์ 4 อย่าง เพื่อ
เก็บน้ำไว้ใต้ดิน  
ได้คะแนนบางส่วน (ถ้ามี)    
 เมื่อตอบ มีการปรับสภาพบริเวณ B ให้ถมดินให้มีพื้นท่ีสูง ขุดสระ และปลูกต้นไม้ 
ไม่ได้คะแนน 
 เมื่อตอบ ไม่มีการบอกบริเวณ B ไม่ได้เขียนบอกถมดินให้มีพื้นท่ีสูง ไม่ได้เขียนบอกว่าขุด
สระและไม่เขียนบอกว่ามีการปลูกต้นไม้ 
 ไม่ตอบ 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับคะแนน การเขียนอธิบาย 

0 เมื่อตอบ ไม่มีการบอกบริเวณ B ไม่ได้เขียนบอกถมดินให้มีพื้นท่ีสูง 
ไม่ได้เขียนบอกว่าขุดสระและไม่เขียนบอกว่ามีการปลูกต้นไม้ 
ไม่ตอบ 

1 เมื่อตอบ มีการปรับสภาพบริเวณ B ให้ถมดินให้มีพื้นท่ีสูง ขุดสระ และ
ปลูกต้นไม้ 

2 เมื่อตอบ มีการปรับสภาพบริเวณ B ให้มีพื้นท่ีสูง หรือโคก ขุดสระ หรือ
หนองเพื่อเก็บน้ำ ขุดคลองเล็กๆ หรือ คลองไส้ไก่เพื่อลำเลียงน้ำและ
ระบายน้ำ ปลูกป่า 3 อย่าง ประโยชน์ 4 อย่าง เพื่อเก็บน้ำไว้ใต้ดิน 
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คำถามข้อที่ 5 น้ำท่วม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  กราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วมในแต่ละเดือน ข้อมูลแยกเป็นรายเดือน พบว่าปี 2560 มี
เดือนท่ีมีพื้นท่ีน้ำท่วมมากกว่าปี 2554 ท้ังหมด 6 เดือน ได้แก่ มกราคม กุมภาพันธ์ พฤษภาคม 
มิถุนายน กรกฎาคม และสิงหาคม นอกจากนี้จะเห็นได้ว่าในช่วงเดือนกันยายนถึงเดือนธันวาคม ปี 
2554 มีพื้นท่ีถูกน้ำท่วมมากกว่าปี 2560 ค่อนขา้งมาก 
 จากกราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วมในแต่ละเดือน ทางด้านบนให้เรียงลำดับพื้นท่ีน้ำท่วมใน
แต่ละเดือน ของปี 2554 จากมากไปน้อย 
   
 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
  จากกราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วมในแต่ละเดือน ทางด้านบนให้เรียงลำดับพื้นท่ีน้ำท่วมใน
แต่ละเดือน ของปี 2560 จากน้อยไปมาก 
 
 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

กรกฎาคม  สิงหาคม  กันยายน  ตุลาคม  พฤศจิกายน  ธันวาคม 

มกราคม   กุมภาพันธ์   มีนาคม   เมษายน   พฤษภาคม   มิถุนายน   
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สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น/ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบเชิงซ้อน 
 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 คำตอบ ท่ี 1  ตุลาคม  พฤศจิกายน   กันยายน  ธันวาคม  สิงหาคม  กรกฎาคม       
เรียงตามลำดับ 
 คำตอบท่ี 2  มีนาคม  เมษายน  กุมภาพันธ์   พฤษภาคม   มิถุนายน   มกราคม      
เรียงตามลำดับ 
คะแนนบางส่วน  
 ตอบถูก 1 คำตอบ ได้ 1 คะแนน 
ไม่ได้คะแนน 
 เรียงลำดับไม่ถูกต้อง 
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สถานการณ์ “ดินถล่ม” 
น่าน ฝนตกทำน้ำป่าไหลหลากและดินโคลนถล่มท่ี อ.นาน้อย เมื่อวันท่ี 11 พฤษภาคม 
2565 เวลา 06.00 น. ภายใต้การอำนวยการของนายวิบูรณ์ แววบัณฑิต ผู้ว่าราชการ
จังหวัดน่าน ได้รับรายงานด่วนจาก นายนพพร เรืองสว่าง นายอำเภอนาน้อย ว่า ได้รับ
แจ้งจากผู้ใหญ่บ้านหมู่ท่ี 3 ตำบลสันทะ ว่าได้เกิดเหตุดินโคลนไหลเข้าบ้านเรือนประชาชน
จากสถานการณ์ฝนตกหนัก ต้ังแต่เวลา 03.00-05.00 น. ของเช้าท่ีผ่านมา จึงได้มอบหมาย
ให้นายสิทธิชัย ชัยมงคล ปลัดอำเภอ พร้อมสมาชิก อส.อ.นาน้อย นำเครื่องมืออุปกรณ์เพื่อ
เข้าช่วยเหลือซึ่งมีผลการปฏิบัติงาน ดังนี้ 
1. ได้ร่วมกับเจ้าหน้าท่ีป้องกันและบรรเทาสาธารณภัย อบต.สันทะ นำรถแทรกเตอร์และ
เครื่องมือ ไปตัดต้นไม้ท่ีโค่นขวางทางเส้นทางบ้านส้าน-แพร่ และปรับผิวจราจรท่ีดินโคลน
ได้ไหลปิดกั้นทางถนนจำนวน 2 จุด 
2. เข้าไปสำรวจความเสียหายท่ีเกิดจากดินโคลนไหลเข้าบ้านคือบ้านเลขท่ี 260 หมู่ท่ี 3 ต.
สันทะ อ.นาน้อย ซึ่งเป็นบ้านของนายฐากูร แสนซุ้ง พบว่ามีโคลนดินรวมกับเศษหินไหล
เข้าบ้านทำให้ห้องครัวผนังห้องนอนพังทะลุเสียหาย รถยนต์ถูกดินทับไม่สามารถ
เคล่ือนย้ายได้ ในขณะเกิดเหตุมีผู้อยู่อาศัยจำนวน 8 คน ได้รับความปลอดภัย ท้ังนี้ทาง
ผู้ใหญ่บ้านหมู่ท่ี 3 และรองนายก อบต.สันทะ จะประสานรถตักดินมาช่วยเหลือต่อไป 
ต่อมา เวลา 08.00 น. ได้ออกตรวจบริเวณเส่ียงน้ำปาไหลหลากพบว่า เกิดน้ำป่าหลากท่ี
หมู่ท่ี 7 และหมู่ท่ี 10 เกิดดินโคลนไหลเข้าบ้านเรือนประชาชนในหมู่ท่ี 5 และถนนเข้า
พื้นท่ีการเกษตรได้รับความเสียหาย นายก อบต.สันทะ พร้อมเจ้าหน้าท่ีกำลังเร่ง
ดำเนินการตรวจสอบความเสียหาย และ ได้ออกตรวจพื้นท่ีท่ีมีความเส่ียงต่อการเกิดดิน
โคลนถล่มและน้ำปาไหลหลากในพื้นท่ีหมู่ท่ี 2 ตำบลสันทะ และหมู่ท่ี 5 ตำบลสถาน พบว่า
ปริมาณน้ำฝนไม่ตกหนักในบริเวณดังกล่าว 
จากสถานการณ์ฝนตกหนักได้เกิดขึ้นในพื้นท่ีตำบลสันทะ เมื่อเวลาประมาณ 03.00 น. 
จนถึงเวลา 05.00 น. ฝนจึงหยุดตก ดังนั้นหากไม่มีฝนตกหนักอีกคาดว่าสถานการณ์จะ
คล่ีคลาย  

 
ท่ีมา : https://www.thairath.co.th/news/local/north/2389902 

https://www.thairath.co.th/news/local/south/2571941
https://www.thairath.co.th/tags/%E0%B8%9D%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%81
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คำถามข้อที่ 6 ดินถล่ม 
 จากสถานการณ์ข้างต้น ปลัดอำเภอ พร้อมสมาชิก อส.อ.นาน้อย ได้ลงพื้นท่ีเข้าช่วยเหลือ
จากเหตุการณ์ดินถล่ม ตามท่ีผู้ใหญ่บ้านได้แจ้งขึ้นไป ว่าได้เกิดเหตุดินโคลนไหลเข้าบ้านเรือน
ประชาชน จากเหตุผลท่ีอาจเป็นไปได้ท่ีทำให้ดินเกิดถล่ม ข้อใดไม่เป็นเหตุผลทางวิทยาศาสตร์  
  1. ฝนตกหนัก ต่อเนื่อง ทำให้ดินได้รับน้ำท่ีเกินปริมาณ เกิดการอิ่มตัวไปด้วยน้ำ จึงเป็น
ผลให้เกิดดินถล่มไหลเข้าบ้าน 
  2. ภูมิประเทศของพื้นท่ีมีความลาดชันมาก  เป็นผลให้เกิดดินถล่ม ไหลเข้าบ้านได้ง่าย
กว่าบริเวณท่ีเป็นท่ีราบ 
  3. มีพืชปกคุมดินมาก ทำให้รากของพืชไม่ได้ช่วยยึดเกาะดิน ทำให้เกิดดินถล่มได้ 
  4. แรงโน้มถ่วงของโลกเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลให้เกิดดินถล่ม ดินโคลนไหลเข้าบ้านเรือน
ประชาชน 
  
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ข้อ 3 มีพืชปกคุมดินมาก ทำให้รากของพืชไม่ได้ช่วยยึดเกาะดิน ทำให้เกิดดินถล่มได้ 
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 7 ดินถล่ม 
 จากปรากฏการณ์ดินถล่ม ทำให้หลายหมู่บ้านได้รับความเสียหายและส่งผลเสียในอนาคต  
ข้อความใดต่อไปนี้ เป็นการบอกถึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นหลังจากเกิดปรากฏการณ์ดังกล่าวได้
ถูกต้อง  
  1. แรงโน้มถ่วงของโลกไม่ใช่ปัจจัยท่ีทำให้เกิดดินถล่ม   
  2. ภูมิประเทศของจังหวัดน่าน เป็นพื้นท่ีราบจึงทำให้เกิดดินไหลเข้าบ้านได้ 
  3. การเคล่ือนท่ีของดินหรือหิน ลงมาตามแนวลาดชันของพื้นท่ีเนื่องด้วยปัจจัยหลักคือมี
พืชปกคมมากเกินไป 
  4. การเกิดแผ่นดินถล่มส่งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม ทำให้ส่ิงปลูกสร้างต่างๆท่ีอยู่
บริเวณท่ีลาดเชิงเขาได้รับผลกระทบ และยังทำให้เกิดการสูญเสียหน้าดิน 
 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 4. การเกิดแผ่นดินถล่มส่งผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม ทำให้ส่ิงปลูกสร้างต่างๆท่ีอยู่
บริเวณท่ีลาดเชิงเขาได้รับผลกระทบ และยังทำให้เกิดการสูญเสียหน้าดิน 
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 8 ดินถล่ม 
 จากปรากฏการณ์ดินถล่มที่อำเภอนาน้อย จังหวัดน่าน แนวคิดของใครเป็นวิธีการป้องกัน
ความเส่ียงจากแผ่นดินถล่มมากท่ีสุด    
  1. เพชรเสนอแนวคิดว่า ไม่ควรสร้างส่ิงปลูกสร้างใกล้ท่ีลาดเชิงเขา ควรหลีกเล่ียง ไม่ควร
สร้าง  
  2. แพรวเสนอแนวคิดว่า การทำกำแพงคอนกรีตหรือการพ่นปูนซีเมนต์ลงไปบริเวณท่ี
ลาดเชิงเขาจะป้องกันแผ่นดินถล่มได้ 
  3. ม่อนเสนอแนวคิดว่า การท่ีมีต้นไม้หรือพืชมากเกินไปในพื้นท่ีเป็นผลให้ดินเกิดถล่มได้
ง่ายว่าไม่มีพืชปกคลุม 
  4. จ๋าเสนอแนวคิดว่า ควรทำทางระบายน้ำเพื่อช่วยระบายน้ำตอนเกิดฝนตก 
 
สมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์  

การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 2. แพรวเสนอแนวคิดว่า การทำกำแพงคอนกรีตหรือการพ่นปูนซีเมนต์ลงไปบริเวณท่ีลาด
เชิงเขาจะป้องกันแผ่นดินถล่มได้ 
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 9 ดินถล่ม 
    แผนที่คาดการณ์พื้นที่ที่มีโอกาสเกิดดินถล่มปี 2565 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ท่ีมา : กลุ่มวางแผนการจัดการท่ีดินในพื้นท่ีเส่ียงภัยทางการเกษตรกองนโยบายและแผนการใช้ท่ีดิน 

กรมพัฒนาท่ีดิน กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ 
 
 จากแผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาสเกิดดินถล่มปี 2565 ทางด้านบนให้เรียงลำดับพื้นท่ีท่ีมี
โอกาสเกิดดินถล่มมากท่ีสุด ในปี 2565 จากมากไปน้อย 
 
   
   
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 

เพชรบูรณ์    เชียงใหม่  พะเยา    แพร่   เชียงราย 
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สมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์  

การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบเชิงซ้อน 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 เชียงราย   แพร่   เพชรบูรณ์    เชียงใหม่  พะเยา       
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น 
 
คำถามข้อที่ 10 ดินถล่ม 
    แผนที่คาดการณ์พื้นที่ที่มีโอกาสเกิดดินถล่มปี 2565 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : กลุ่มวางแผนการจัดการท่ีดินในพื้นท่ีเส่ียงภัยทางการเกษตร 
กองนโยบายและแผนการใช้ท่ีดิน กรมพัฒนาท่ีดิน กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ 
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  จากแผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาสเกิดดินถล่มปี 2565 ทางด้านบนให้นักเรียนเสนอ
สมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับการเกิดดินถล่มใน ได้แก่ จังหวัดเชียงราย แพร่  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เขียนตอบ 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ภูมิประเทศของพื้นท่ีภาคเหนือเป็นท่ีลาดเชิงเขา เมื่อได้รับน้ำในปริมาณท่ีมากจนอิ่มตัว 
ดังนั้นจึงทำให้เกิดดินถล่มได้ง่าย      
ไม่ได้คะแนน 
 คำตอบอื่น ไม่ตอบ 
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การกัดเซาะชายฝั่ง 

 ประเทศไทยมีชายฝ่ังทะเลยาวประมาณ 3,151 กิโลเมตร ครอบคลุมจังหวัดชายฝ่ังทะเล 23 
จังหวัดโดยชายฝ่ังทะเลด้านอ่าวไทย มีความยาว 2,040 กิโลเมตร ครอบคลุมพื้นท่ี 17 จังหวัด และ
ชายฝ่ังทะเลด้านอันดามัน มีความยาว 1,111 กิโลเมตร ครอบคลุมพื้นท่ีชายฝ่ังทะเลรวม 6 จังหวัด 
 ปัจจุบันปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นท่ียอมรับว่าต้องมีการเยียวยาอย่างเร่งด่วนเนื่องจาก
มีผลกระทบต่อประชาชนท่ีอาศัยอยู่บริเวณพื้นท่ีชายฝ่ังกว่า 12 ล้านคน และพื้นท่ีชายฝ่ังยังมี
ความสำคัญทางด้านเศรษฐกิจหลายด้าน ได้แก่ การท่องเท่ียว การอุตสาหกรรม การเกษตรกรรม การ
เพาะเล้ียงสัตว์น้ำ การประมงชายฝ่ัง ซึ่งสามารถสร้างอาชีพและรายได้ต่อชุมชนและประเทศอย่างมาก 
นอกจากนี้ยังมีผลกระทบต่อระบบนิเวศและแหล่งทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งประกอบด้วย ป่าชายเลน 
แนวปะการัง และหญ้าทะเล  
 พื้นท่ีชายฝ่ังทะเลไทย มีลักษณะธรณีสัณฐานท่ีเป็นท่ีราบน้ำข้ึนถึง ส่วนใหญ่เป็นพื้นท่ีป่าชาย
เลน เช่น บริเวณอ่าวไทยตอนบน ซึ่งเป็นท่ีสะสมตัวของตะกอนท่ีมีขนาดเล็ก และมีการใช้ประโยชน์
พื้นท่ีชายฝ่ังทะเลเป็นชุมชน ท่ีอยู่อาศัย และทำนากุ้ง ส่งผลให้ป่าชายเลนเดิมถูกทำลาย ทำให้พื้นท่ีนี้มี
การกัดเซาะรุนแรง ส่วนในบริเวณหาดขนานแผ่นดิน ลักษณะการกัดเซาะเป็นบริเวณกว้าง เนื่องจาก
เมื่อมีส่ิงปลูกสร้างไปขวางทิศทางของกระแสน้ำ ก็จะทำให้เกิดการกัดเซาะพื้นท่ีข้างเคียง นอกจากนั้น 
การกัดเซาะเกิดจากการขาดตะกอนสะสมตัว เนื่องจากธรณีสัณฐานชายฝ่ังประเทศไทย ส่วนใหญ่เป็น
ท่ีราบกว้างและยาว สูงจากระดับน้ำทะเลต้ังแต่ 0.5 – 4 เมตร มีแม่น้ำสายใหญ่และยาวไหลผ่านพื้นท่ี
ลุ่มดินอ่อน และมีต้นน้ำอยู่บนเขา พัดพาเอาตะกอนปริมาณมากไหลออกมาสู่ปากแม่น้ำ และสมตัวอยู่
ตามแนวชายฝ่ังทะเลประกอบปัจจัยทางยุทธศาสตร์ คล่ืน ลม น้ำขึ้นน้ำลง กระแสน้ำ ท่ีพัดตะกอน
นอกชายฝ่ังมาสะสมตัวอยู่ตามแนวชายฝ่ังทะเล สาเหตุท่ีขาดตะกอนมาสะสมตัวเป็นเพราะส่ิงก่อสร้าง
ต่างๆ ท่ีไปขวางกั้นทางน้ำ เช่น สะพาน ถนน การขุดทรายก่อสร้างตามแม่น้ำลำคลอง ส่งผลกระทบ
ให้ตะกอนบนบกลดลง ไม่สามารถไปชดเชยตะกอนท่ีอยู่บริเวณชายฝ่ังท่ีถูกกัดเซาะได้เพียงพอ เมื่อถึง
ฤดูมรสุมหรือมีคล่ืนลมมากระทบชายฝ่ัง พัดพาตะกอนออกไปจากชายฝ่ัง อีกประเด็นหนึ่ง คือ ป่าไม้
ต้นน้ำและต้นน้ำถูกทำลาย แม่น้ำเกิดการต้ืนเขินขึ้นเรื่อยๆ มีมนุษย์เข้าไปทำกิจกรรมอยู่บริเวณริม
แม่น้ำ ก็ส่งผลต่อการลดปริมาณของตะกอนท่ีไหลลงสู่แม่น้ำด้วยเช่นกัน  
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ท่ีมา : https://km.dmcr.go.th/c_55 

 
คำถามข้อที่ 11 การกัดเซาะชายฝั่ง 
 จากเรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ังข้างต้น ให้นักเรียนระบุว่าข้อความใดต่อไปนี้เป็นหลักฐานท่ี

เป็นสาเหตุทำให้เกิดการกัดเซาะชายฝ่ังท่ีมาจากทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงใน
ช่องว่างให้ถูกต้อง 

ข้อความ 
ทฤษฏีทางวิทยาศาสตร์ 

เป็น ไม่เป็น 
1. เกิดจากกิจกรรมการท่องเท่ียวและนันทนาการ การ
ประมงและเพาะเล้ียงสัตว์น้ำ เป็นแหล่งอยู่อาศัยของชุมชน
ริมทะเล อุตสาหกรรม ท่าเรือ การคมนาคมทางน้ำ 

  

2. เกิดจากการให้ความสำคัญในการรักษาและฟื้นฟู
ทรัพยากรมากเกินไป 

  

3. เกิดจากการกัดเซาะของคล่ืนและลม วาตภัย อุทกภัย 
หรือจากกิจกรรมของส่ิงมีชีวิตในบริเวณนั้น  โดยคล่ืนเป็น
ตัวการสำคัญในการเปล่ียนแปลงลักษณะของตะกอนและ
ทรายชายฝ่ัง 
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สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบเชิงซ้อน 
 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ถูกท้ัง 3 ข้อ เป็น / ไม่เป็น / เป็น 
คะแนนบางส่วน  ตอบถูก 2 ข้อ ได้ 1 คะแนน 
ไม่ได้คะแนน  คำตอบอื่น 
 
คำถามข้อที่ 12 การกัดเซาะชายฝั่ง 
ปรากฏการณ์จากคล่ืนทะเลเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ทำให้เกิด “ภัยจากคล่ืนทะเล” ขึ้น ซึ่ง
ปรากฏการณ์นี้ก็ทำให้เกิดปัญหาตามมา คือ “ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง” ทำให้เกิดการสูญเสียท่ีดิน 
นักเรียนเคยสงสัยหรือไม่ว่า การกัดเซาะชายฝ่ังเกิดขึ้นได้อย่างไร  
 
 
 
 
 
 
 
 

ท่ีมา : https://km.dmcr.go.th/c_55 
ให้นักเรียนอธิบายการกัดเซาะชายฝ่ังสามารถเกิดขึ้นได้อย่างไร 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

https://km.dmcr.go.th/c_55
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สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านเนื้อหา 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เขียนตอบ 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 การกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นกระบานการเปล่ียนแปลงของชายฝ่ังทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจาก
การกัดเซาะของคล่ืนและลม ทำให้ตะกอนบริเวณชายฝ่ังจากตำแหน่งหนึ่งเคล่ือนท่ีไปสะสมในอีก
ตำแหน่งหนึ่ง ทำให้แนวชายฝ่ังเดิมเปล่ียนไป ซึ่งมีตะกอนเข้ามาแทนท่ีน้อยว่าตะกอนท่ีเคล่ือนท่ี
ออกไป      
ไม่ได้คะแนน 
 ไม่ตอบ 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ระดับคะแนน การเขียนอธิบาย 

0 ไม่ตอบ 

1 ตอบถูกบางส่วน 
2 การกัดเซาะชายฝ่ัง เป็นกระบานการเปล่ียนแปลงของชายฝ่ัง

ทะเลท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลาจากการกัดเซาะของคล่ืนและลม ทำให้
ตะกอนบริเวณชายฝ่ังจากตำแหน่งหนึ่งเคล่ือนท่ีไปสะสมในอีก
ตำแหน่งหนึ่ง ทำให้แนวชายฝ่ังเดิมเปล่ียนไป ซึ่งมีตะกอนเข้ามา
แทนท่ีน้อยว่าตะกอนท่ีเคล่ือนท่ีออกไป      
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คำถามข้อที่ 13 การกัดเซาะชายฝั่ง 
 จากปรากฏการณ์การกัดเซาะชายฝ่ังข้างต้น ได้กล่าวถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากการกัดเซาะ
ชายฝ่ัง ในตารางด้านล่างคือเหตุผลท่ีเป็นได้ท่ีทำให้เกิดการกัดเซาะชายฝ่ัง และทำให้ป่าชายเลนถูก
ทำลาย เหตุผลเหล่านี้เป็นเหตุผลทางวิทยาศาสตร์หรือไม ่
จงทำเครื่องหมาย  ในช่อง “เป็น” หรือ “ไม่เป็น” 
 

เหตุผล 
เป็นเหตุผลวิทยาศาสตร์ 
เป็น ไม่เป็น 

1. มีการใช้ประโยชน์พื้นท่ีชายฝ่ังทะเลเป็นชุมชน ท่ีอยู่อาศัย 
และทำนากุ้ง ส่งผลให้ป่าชายเลนถูกทำลาย ทำให้พื้นท่ีมีการ
กัดเซาะรุนแรง 

  

2. การกัดเซาะเกิดจากการขาดตะกอนสะสมตัว เป็นเพราะ
ส่ิงก่อสร้างต่างๆ ท่ีไปขวางกั้นทางน้ำ เช่น สะพาน ถนน ส่งผล
กระทบให้ตะกอนบนบกลดลง ไม่สามารถไปชดเชยตะกอนท่ี
อยู่บริเวณชายฝ่ังท่ีถูกกัดเซาะได้เพียงพอ 

  

3. มีส่ิงปลูกสร้างไปขวางทิศทางของกระแสน้ำ ก็จะทำให้
เกิดการกัดเซาะพื้นท่ีข้างเคียง 

  

 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ด้านความรู้ 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบเชิงซ้อน 
 
เฉลย 
คะแนนเต็ม ถูกท้ัง 3 ข้อ ไม่เป็น / เป็น / เป็น 
คะแนนบางส่วน  ตอบถูก 2 ข้อ ได้ 1 คะแนน 
ไม่ได้คะแนน  คำตอบอื่น 
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คำถามข้อที่ 14 การกัดเซาะชายฝั่ง 
 น้ำผ้ึงซื้อบ้านอยู่ริมทะเล และกลัวว่าจะสูญเสียท่ีดินบริเวณชายหาดจึงได้ทำการสืบค้น
ข้อมูลวิธีการป้องกันการกัดเซาะชายฝ่ังจากหลายแหล่ง ได้ข้อมูลมาดังนี้ 
  1. สร้างกำแพงป้องกันคล่ืนริมชายหาด สามารถป้องกันการกัดเซาะได้ถาวร ดูดซับพลัง
คล่ืนได้ดี แต่จะไม่สามารถใช้ประโยชน์หน้าหาดทรายได้เนื่องจากไม่มีทราย 
  2. การปลูกพืชและการเสริมทรายชายหาด ทำให้มีสภาพภูมิทัศน์สวยงามร่มรื่นเหมาะ
แก่การท่องเท่ียวพักผ่อน แต่ต้องมีการคัดเลือกพันธุ์ไม้ให้เหมาะสมและเป็นการเพิ่มพื้นท่ีหาดทรายให้
สามารถใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น และช่วยรักษาทัศนียภาพบริเวณชายหาดให้สวยงาม 
  3. วิธีการทางธรรมชาติ ได้แก่ การพื้นฟูและอนุรักษาป่าชายเลน  เป็นแหล่งท่ีอยู่อาศัย 
หลบภัย แพร่พันธุ์ของสัตว์ทะเลซึ่งถือว่าเป็นแหล่งอาหารของผู้คนในท้องถิ่น แต่ปิดบังทัศนียภาพทาง
ทะเล เพราะจะเห็นแต่ป่าชายเลน 
  4. เข่ือนกันคล่ืน สร้างขนานกับแนวชายฝ่ังเพื่อขวางการเคล่ือนตัวของคล่ืน มีรูปร่าง
โครงสร้างและลักษณะต่างกันตามสภาพพื้นท่ี เช่น แบบกองหิน แท่งคอนกรีต ซึ่งอาจวางตัวริมแนว
ชายฝ่ังหรือเป็นแนวกันคล่ืนนอกชายฝ่ัง ปิดบังทัศนียภาพบริเวณชายหาด มีค่าใช้จ่ายสูง 
ท่ีมา :  1. https://sirindhornpark.or.th/2019 / learning.php?id=315 (บ ทความบ าง ส่ วน
จากเว็ปไซต์ อุทยานส่ิงแวดล้อมนานาชาติสิรินธร) 
 2. https://km.dmcr.go.th/c_55/d_1226 (บทความบางส่วนจากเว็ปไซต์ คลังความรู้
ทรัพยากรทางทะเลและชายฝ่ัง) 
 3.https://sites.google.com/site/naturaldanger245/home/kar-kad-seaa-
chayfang(บทความบางส่วนจากเว็ปไซต์ ภัยพิบัติธรรมชาติ) 
 4. http://www.mkh.in.th/index.php?option=com (บทความบางส่วนจากเว็ปไซต์ 
ฐานความรู้ทางทะเล) 
 
 ถ้านักเรียนเป็นเพื่อนของน้ำผ้ึง นักเรียนจะแนะนำให้น้ำผ้ึงเลือกวิธีการป้องกันการกัดเซาะ
ชายฝ่ังตามข้อใด ท่ีจะไม่เกิดผลเสียตามมา 
  1. สร้างกำแพงป้องกันคล่ืนริมชายหาด เพราะป้องกันการกัดเซาะได้ถาวร แต่จะไม่
สามารถใช้ประโยชน์หน้าหาดทรายได้เนื่องจากไม่มีทราย 
  2. การปลูกพืชและการเสริมทรายชายหาด เพราะทำให้มีสภาพภูมิทัศน์สวยงามร่มรื่น
เหมาะแก่การท่องเท่ียวพักผ่อน และเป็นการเพิ่มพื้นท่ีหาดทรายให้สามารถใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น 
และช่วยรักษาทัศนียภาพบริเวณชายหาดให้สวยงาม เป็นวิธีท่ีเหมาะสมกับการท่ีจะอยู่คู่กับบ้านริม
ทะเล 

https://km.dmcr.go.th/c_55/d_1226
http://www.mkh.in.th/index.php?option=com_content&view=article&id=71&Itemid=1&lang=th
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  3. การพื้นฟูและอนุรักษาป่าชายเลน เพราะสามารถเป็นแหล่งท่ีอยู่อาศัย หลบภัย แพร่
พันธุ์ของสัตว์ทะเลซึ่งถือว่าเป็นแหล่งอาหารของผู้คนในท้องถิ่น แต่จะปิดบังทัศนียภาพทางทะเล จะ
เห็นแต่ป่าชายเลนไม่เห็นวิวของทะเล 
  4. เข่ือนกันคล่ืน เพราะสามารถวางตัวริมแนวชายฝ่ังหรือเป็นแนวกันคล่ืนนอกชายฝ่ัง 
แต่จะปดิบังทัศนียภาพบริเวณชายหาด และมีค่าใช้จ่ายสูง 
 
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง

วิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการ 
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับท้องถิ่น/ระดับชาติ ภัยอันตราย 
รูปแบบของข้อสอบ เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 ข้อ 2. การปลูกพืชและการเสริมทรายชายหาด เพราะทำให้มีสภาพภูมิทัศน์สวยงามร่มรื่น
เหมาะแก่การท่องเท่ียวพักผ่อน และเป็นการเพิ่มพื้นท่ีหาดทรายให้สามารถใช้ประโยชน์ได้มากขึ้น 
และช่วยรักษาทัศนียภาพบริเวณชายหาดให้สวยงาม เป็นวิธีท่ีเหมาะสมกับการท่ีจะอยู่คู่กับบ้านริม
ทะเล 
คะแนนบางส่วน 
 การปลูกพืชและการเสริมทรายชายหาด เพราะทำให้ช่วยรักษาทัศนียภาพบริเวณชายหาด
ให้สวยงาม เหมาะแก่การท่ีจะอยู่คู่กับบ้านริมทะเล 
ไม่ได้คะแนน 
 ไม่ตอบ และคำตอบอื่น 
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คำถามที่ 15 การกัดเซาะชายฝั่ง 
 จากปรากฏการณ์การกัดเซาะชายฝ่ังที่หาดสะกอม จังหวัดสงขลา ได้มีการปรับปรุงโดย
การสร้างกำแพงกันคลื่น แต่หลังจากก่อสร้างกำแพงกันคลื่นโครงการซ่อมบำรุง โดยกรมเจ้าท่า 
ชายหาดท่ีถูกกัดเซาะชายฝั่งอยู่แล้วกัดเซาะหนักกว่าเดิม ยาวตลอดแนวชายหาดกว่า 1 กิโลเมตร 
ตัดเป็นหน้าผาลึกกว่า 8 เมตร ในบางจุด คำถาม เพราะเหตุใดจึงทำให้เกิดการกัดเซาะชายฝั่งหนัก
กว่าเดิม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์  การอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ความรู้ด้านกระบวนการ  
เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ระบบของโลกและอวกาศ 
บริบททางวิทยาศาสตร์ ระดับชาติ คุณภาพส่ิงแวดล้อม 
รูปแบบของข้อสอบ เขียนตอบ 

 
เฉลย 
คะแนนเต็ม 
 เมื่อสร้างกำแพงกันคล่ืนซึ่งเป็นของแข็งไปสู้คล่ืนจะรับแรงสะท้อนกลับเอาทรายออกไป 
กำแพงจึงเร่งการกัดเซาะชายฝ่ังลึกลงไปเรื่อยๆ ซึ่งทำให้คล่ืนมีพลังงานสูงมากขึ้น เพราะไม่มีทรายเป็น
แรงเสียดทานตามหลักฟิสิกส์ และจะทำให้คล่ืนยิ่งสูงกว่าเดิม 7 เท่าจากความสูงปกติ 
คะแนนบางส่วน 
 ทำให้คล่ืนมีพลังงานสูงมากขึ้น เพราะไม่มีทรายเป็นแรงเสียดทานตามหลักฟิสิกส์ และจะ
ทำให้คล่ืนยิ่งสูงกว่าเดิม หรือ การสร้างกำแพงกันคล่ืนทำให้คล่ืนเกิดแรงในการกระทบมากส่งผลให้ผล
ท่ีข้างเคียงท่ีไม่มีกำแพงโดนการกัดเซาะขยายยาวขึ้น 
ไม่ได้คะแนน 
 ไม่ตอบ และคำตอบอื่น 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
ระดับคะแนน การเขียนอธิบาย 

0 ไม่ตอบ และคำตอบอื่น 
1 ทำให้คล่ืนมีพลังงานสูงมากขึ้น เพราะไม่มีทรายเป็นแรงเสียดทาน

ตามหลักฟิสิกส์ และจะทำให้คล่ืนยิ่งสูงกว่าเดิม หรือ การสร้าง
กำแพงกันคล่ืนทำให้คล่ืนเกิดแรงในการกระทบมากส่งผลให้ผลท่ี
ข้างเคียงท่ีไม่มีกำแพงโดนการกัดเซาะขยายยาวขึ้น 

2 เมื่อสร้างกำแพงกันคล่ืนซึ่งเป็นของแข็งไปสู้คล่ืนจะรับแรงสะท้อน
กลับเอาทรายออกไป กำแพงจึงเร่งการกัดเซาะชายฝ่ังลึกลงไป
เรื่อยๆ ซึ่งทำให้คล่ืนมีพลังงานสูงมากขึ้น เพราะไม่มีทรายเป็นแรง
เสียดทานตามหลักฟิสิกส์ และจะทำให้คล่ืนยิ่งสูงกว่าเดิม 7 เท่า
จากความสูงปกติ 
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ภาคผนวก ฉ ตัวอย่างแบบสะท้อนการจัดการเรียนรู้ 
 

แบบสะทอ้นผลการจัดการเรียนรู้แบบปรากฏการณ์เป็นฐานนร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 
(สำหรับครูผู้สอนและผู้สังเกตการสอน) 

 
ผู้บันทึก…………………………………………………………......................................……………………..……… 
ตำแหน่ง……………………………………….. วัน/เดือน/ปี ท่ีบันทึก…………………………………………เวลา
เริ่มต้น……………...…..………เวลาส้ินสุด……………….....……… หน่วยการเรียนรู้ท่ี………...………..……
เรื่อง………………..………………………..….................................……………………..……………………………  
 
คำช้ีแจง ให้ผู้บันทึกสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฎการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
1. ความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้  
1.1 นักเรียนได้บรรจุจุดประสงค์ท่ีได้กำหนดไว้หรอืไม่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.2 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.3 ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้แบบปรากฎการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน  
1.3.1 ขั้นท่ี 1 สังเกตปรากฏการณ์ ครูนำเสนอปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องภัยธรรมชาติของโลก เรื่อง 
การกัดเซาะชายฝ่ัง ในรูปแบบภาพ หรือคลิปวีดีโอ มาให้นักเรียนได้วิเคราะห์ เพื่อช่วยนักเรียนในการ
สร้างคำอธิบาย โดยมีการตอบคำถามจากการสังเกตปรากฎการณ์เพื่อชิงคะแนนสะสม เมื่อตอบถูกจะ
ได้รับคะแนนประสบการณ์  
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………..………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………  
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.3.2 ขั้นที่ 2 เขียนคำอธิบายเบื้องต้น ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้ใครมีคะแนนสูง
ท่ีสุดและต่ำสุด จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันคิดคำอธิบายเบื้องต้น เกี่ยวกับกระบวนการและสาเหตุของ
ปรากฏการณ์ท่ีครูกำหนด โดยแลกเปล่ียนความคิดกันภายในกลุ่ม จากนั้นทำใบกิจกรรม และส่ง
ตัวแทนมานำเสนอหน้าช้ันเรียน ครูให้คะแนนประสบการณ์ในการตอบใบกิจกรรมของแต่ละกลุ่ม และ
นำคะแนนไปรวมกับตอนแรก ครูแสดงอันดับคะแนนของแต่ละกลุ่ม ว่าตอนนี้แต่ละกลุ่มมีคะแนน
ประสบการณ์เท่าไร ซึ่งกลุ่มไหนท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลพิเศษตอนสุดท้าย 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………..………  
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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1.3.3 ขั้นที่ 3 ตรวจสอบ นักเรียนทำการสืบเสาะหาคำตอบเป็นกลุ่มเพื่อระบุกระบวนการท่ีเกิดขึ้น
และสาเหตุความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์ เพื่อนำความรู้ไปใช้กับปรากฏการณ์หลัก และให้
นักเรียนสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบของการกัดเซาะชายฝ่ัง โดยมีการ
เช่ือมโยงบูรณาการความรู้ให้สามารถใช้ในการพิจารณาข้อมูลท่ีได้ และนำมาวิเคราะห์ ครูมีรางวัล
พิเศษให้กับคนท่ีสร้างแบบจำลองท่ีอธิบายกระบวนการเกิด และผลกระทบได้ดีท่ีสุด 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.3.4 ขั้นที่ 4 รวบรวมคำอธิบายสุดท้าย  นักเรียนในกลุ่มอภิปรายร่วมกัน โดยใช้หลักฐาน องค์ความรู้
ท่ีได้จากขั้นตอนท่ีผ่านมาเพื่อหาแนวทางในการอธิบายต่อปรากฏการณ์ นำเสนอหน้าช้ันเรียน จากนั้น
ครูมีการถามเพื่อให้นักเรียนตอบเพื่อรับคะแนนประสบการณ์สะสม 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.3.5 ขั้นท่ี 5 ให้เหตุผล นักเรียนแต่ละกลุ่มและให้เหตุผลได้ว่า หลักฐาน หรือองค์ความรู้ ท่ีมา
สนับสนุนความคิดของกลุ่มต่อปรากฏการณ์อย่างไร นักเรียนจะต้องสามารถเช่ือมโยงความรู้จาก
ขั้นตอนต่างมาอธิบายปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ นักเรียนอภิปรายร่วมกันท้ังห้องและสรุปเป็นองค์
ความรู้ จากนั้นครูสรุปคะแนนประสบการณ์สะสมของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีชนะ 
จุดเด่นของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 จุดด้อยของขั้นการสอนนี้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
แนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาเพื่อใช้สอนในครั้งต่อไป 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.4 ระยะเวลาในการใช้ในการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นการสอนมีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………  
1.5 ส่ือท่ีใช้การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม และเพียงพอหรือไม่ อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
 
 
                                                                    ลงช่ือ…………...…………………….ผู้สังเกต  
                                                                        (…………….…………..……………) 
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ภาคผนวก ช   ตัวอย่างแบบประเมินความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์  
เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

..................................................................... 
คำช้ีแจง 
 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเคชัน มี

ความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ตามท่ีกำหนดหรือไม่ โดยให้ท่านทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง ระดับ
ความเหมาะสมตามความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

..................................................................... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง น้ำท่วม 
คำช้ีแจง : โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องประเมินความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
(ระบุตัวบ่งชี้/
ความคิดเห็น/
ข้อเสนอแนะ) 

5 4 3 2 1 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้  
1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับผลการ
เรียนรู ้

      

1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านความรู้/พุทธิพิสัยได้อย่าง
ชัดเจน 

      

1.3 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านกระบวนการ/ทักษะพิสัยได้
อย่างชัดเจน 

      

1.4 จุดประสงค์การเรียนรู้แสดงถึงพฤติกรรม
ของนักเรียนด้านจิตพิสัย/คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ได้อย่างชัดเจน 

      

1.5 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

      

1.6 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 

      

1.7 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมต่อ
สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้
ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
(ระบุตัวบ่งชี้/
ความคิดเห็น/
ข้อเสนอแนะ) 

5 4 3 2 1 

2. กิจกรรมการเรียนรู ้  
2.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

2.2 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน
ร่วมกับเกมมิฟิเคชัน 

      

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ใช้ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้น
จริง 

      

2.4 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการอธิบาย
ปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 

      

2.5 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการประเมินและการ
ออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ 

      

2.6 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนพัฒนาสมรรถนะการแปลความหมาย
ข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

      

2.7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ลงมือปฏิบัติจริง 

      

2.8 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
เหมาะสม 

      

2.9 บทความ เหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ี
นำมาเป็นปรากฏการณ์ 
ในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับการ
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รายการประเมิน 

ระดับความเหมาะสม หมายเหตุ 
(ระบุตัวบ่งชี้/
ความคิดเห็น/
ข้อเสนอแนะ) 

5 4 3 2 1 

พัฒนาความฉลาดรู้ 
ด้านวิทยาศาสตร์ตามกรอบของ PISA 
3. ส่ือการจัดการเรียนรู้  
3.1 ส่ือการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อ
กิจกรรมการเรียนรู ้

      

3.2 ส่ือการจัดการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริมให้
นักเรียนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

3.3 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาสมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิง
วิทยาศาสตร์ 

      

3.4 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาสมรรถนะการประเมินและการออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

      

3.5 ส่ือการจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
พัฒนาสมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและ
การใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 

      

4. การวัดและประเมินผล  
4.1 วิธีการวัดสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

      

4.2 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลมีความ
เหมาะสมต่อวิธีการวัด 

      

4.3 เกณฑ์การประเมินผลชัดเจนและเหมาะสม       
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ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                     ลงช่ือ..............................................ผู้เช่ียวชาญ 
                                                        (..................................................) 
                                                    ตำแหน่ง……………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 221 

ภาคผนวก ซ   ตัวอย่างแบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 

เร่ือง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

..................................................................... 
 
คำช้ีแจง  
 โปรดพิจารณาข้อคำถามแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องกับความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์
หรือไม่ โดยพิจารณา ความหมายของความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ หมายถึง  ความสามารถของ
นักเรียนในการเช่ือมโยงเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับเรื่อง ภัยธรรมชาติบนผิวโลก มาใช้แก้ปัญหาใน
ปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ท่ีครูกำหนดให้ โดยผ่านกระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์เป็นการประเมินความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์ โดยงานวิจัยนี้มุ่งเน้นพัฒนาสมรรถนะในการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหา  ความรู้ และสมรรถนะการแปล
ความหมายข้อมูลและประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. สมรรถนะการอธิบายปรากฏการณ์ในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 นักเรียนสามารถรับรู้ เสนอและประเมินคำอธิบายสำหรับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ี
เกี่ยวข้อง ซึ่งนักเรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมต่อไปนี้ 
  1.1 นำความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้สร้างคำอธิบายท่ีสมเหตุสมผล 
  1.2 ระบุ ใช้ และสร้างแบบจำลอง และนำเสนอข้อมูลเพื่อใช้ในการอธิบาย 
  1.3 เสนอสมมติฐานเพื่อใช้ในการอธิบาย 
  1.4 พยากรณ์การเปล่ียนแปลงในเชิงวิทยาศาสตร์ด้วยความสมเหตุสมผล 
  1.5 อธิบายศักยภาพของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถนำไปใช้เพื่อสังคม 
 2. สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 นักเรียนสามารถอธิบายและประเมินกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
สามารถเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งนักเรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมต่อไปนี้ 
  2.1 สามารถระบุประเด็นปัญหาท่ีต้องการตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ 
  2.2 จำแนกได้ว่าประเด็นปัญหาใดท่ีสามารถตรวจสอบได้ด้วยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
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  2.3 นำเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ 
  2.4 ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหาทางวิทยาศาสตร์ท่ีกำหนดให้ 
  2.5 บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ท่ีนักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันความน่าเช่ือถือ
ของข้อมูล ความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากคำอธิบาย 
 3. สมรรถนะการแปลความหมายข้อมูลและการใช้ประจักษ์พยานในเชิงวิทยาศาสตร์ 
 นักเรียนสามารถวิเคราะห์และประเมินข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ การอ้างสิทธิ์และข้อโต้แย้งใน
รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งนักเรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมต่อไปนี้ 
  3.1 แปลงข้อมูลท่ีได้รับจากรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่ง 
  3.2 วิเคราะห์และแปลความหมายของข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ และลงข้อสรุป 
  3.3 ระบุข้อสันนิษฐาน ประจักษ์พยานและเหตุผล ในเรื่องท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
  3.4 แยกแยะได้ว่าข้อโต้แย้งใดมีท่ีมาจากประจักษ์พยานและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์หรือ
มาจากการพิจารณาจากส่ิงอื่น ๆ 
  3.5 ประเมินข้อโต้แย้งทางวิทยาศาสตร์และประจักษ์พยานจากแหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ี
หลากหลาย 
 
 โดยเกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องแต่ละข้อมีดังต่อไปนี้ 
  ให้ 1 ถ้าแน่ใจว่าคำถามนั้นสอดคล้องกับสมรรถนะตามความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
  ให้ 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าคำถามนั้นสอดคล้องกับสมรรถนะตามความฉลาดรู้ด้านวิทยาศาสตร์ 
  ให้  -1 ถ้าไม่แน่ ใจว่าคำถามนั้นสอดคล้องกับสมรรถนะตามความฉลาดรู้ ด้าน
วิทยาศาสตร์ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

สถานการณที่ 1 น้ำท่วม 
คำถามข้อท่ี 1 น้ำท่วม 
     จากข่าวข้างต้น ให้นักเรียนระบุ
ว่าข้อความใดต่อไปนี้เป็นหลักฐาน
ท่ีมาจากทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ โดย

ทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างให้
ถูกต้อง 

สมรรถนะท่ี 3.3 
ระบุข้อสันนิษฐาน 
ประจักษ์พยานและ
เหตุผล ในเรื่องท่ี
เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ 
 

    

คำถามข้อท่ี 2 น้ำท่วม 
     หากต้องการแก้ปัญหา
สถานการณ์น้ำไหลท่วมถนนสูงเกือบ 
30-40 เซนติเมตร ทำให้ผู้ขับรถ
สัญจร ลำบาก ควรใช้วิธีการตามข้อ
ใดจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 
 1. ขุดลอกท่อระบายน้ำให้น้ำไหล
สะดวกขึ้น และไม่ท้ิงขยะ เศษอาหาร
ต่างๆ ลงท่อระบายน้ำ 
 2. ตกแต่งดินตามลาดตล่ิงให้เรียบมิ
ให้เปน็อุปสรรคต่อทางเดินของน้ำ 
 3. กำจัดวัชพืช ผักตบชวา และรื้อ
ทำลายส่ิงกีดขวางทางน้ำไหลให้
ออกไปจนหมดส้ิน 
 4. วางท่อระบายน้ำใหม่ จะได้เกิด
การคล่องตัวในการระบายน้ำ 

สมรรถนะท่ี 2.4  
ประเมินวิธีการแกไ้ข
ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ท่ี
กำหนดให้ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

คำถามข้อท่ี 3 น้ำท่วม 
 30 ก.ย.64 - ผู้ส่ือข่าวรายงานว่า 
จากสถานการณ์น้ำท่วมในหลายพื้นท่ี 
รวมทั้งจังหวัดสุโขทัยแต่ปรากฏว่ามี
พื้นท่ีแห่งหนึ่งรอดพน้อุทกภัย โดยสัง
คมออนไลน์ได้แชร์กระหน่ำเฟซบุ๊ก 
ช่ือ"หม่อมหลง"โพสต์รูปภาพ 
โคกหนองนา สุโขทัย 
พร้อมข้อความว่าศาสตร์ของ 
พระราชาโคกหนองนาสุโขทัยรอดพ้
นมหาอุทกภัยได้อย่างน่าท่ึง โคก-
หนอง-นา โมเดล 
    จากภาพด้านขวามือ สถานการณ์
น้ำท่วมจังหวัดสุโขทัย แต่ปรากฏว่ามี
พื้นท่ีบริเวณ A รอดพ้นอุทกภัย   ให้
นักเรียนระบุและนำเสนอข้อมูลว่า
เหตุใด บริเวณ A จึงรอดพ้นอุทกภัย 
แต่บริเวณ B จึงเกิดน้ำท่วม   

สมรรถนะท่ี 1.2  
ระบุ ใช้ และสร้าง
แบบจำลอง และ
นำเสนอข้อมูลเพื่อใช้
ในการอธิบาย 

    

คำถามข้อท่ี 4 น้ำท่วม 
    การออกแบบท่ีคำนึงถึง “ภูมิ
สังคม”การออกแบบพื้นท่ี โคก 
หนอง นา โมเดล จะคำนึงถึง “ภูมิ
สังคม” เป็นสำคัญ “ภูมิ” คือ สภาพ
ทางกายภาพ เช่น สภาพดิน นํ้า ลม 

สมรรถนะท่ี 2.3  
นำเสนอวิธีการแก้ไข
ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ท่ี
กำหนดให้ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

สังคม คือ วัฒนธรรม ความเช่ือ ภูมิ
ปัญญาด้ังเดิมท่ีอยู่ในพื้นท่ีนั้น ซึ่งใน
การออกแบบจะให้ความสำคัญกับ 
“สังคม” มากกว่า “ภูมิ” คือต้อง
ออกแบบตามสังคมและวัฒนธรรม
ของคนท่ีอยู่ แม้ว่าภูมิประเทศ จะ
เหมือนกันก็ตาม หากสังคมต่างกัน 
การออกแบบก็จะต่างกันโดยส้ินเชิง 
สถานการณ์น้ำท่วมจังหวัดสุโขทัย 
 
  
 
 
      
 
     จากการออกแบบทางด้าน
บน ให้ของนักเรียนเขียนคำตอบ เพื่อ
ตอบคำถามว่าถ้าต้องการแก้ไข
ปัญหาในอนาคตจากสถานการณ์น้ำ 
ด้านบน จะวางแผนแก้ไขปัญหา
บริเวณ B อย่างไรบ้าง 

 B 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

คำถามข้อท่ี 5 น้ำท่วม 
 
 
 
 
 
 กราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วมใน
แต่ละเดือน ข้อมูลแยกเป็นรายเดือน 
พบว่าปี 2560 มีเดือนท่ีมีพื้นท่ีน้ำ
ท่วมมากกว่าปี 2554 ท้ังหมด 6 
เดือน ได้แก่ มกราคม กุมภาพันธ์ 
พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม และ
สิงหาคม นอกจากนี้จะเห็นได้ว่า
ในช่วงเดือนกันยายนถึงเดือน
ธันวาคม ปี 2554 มีพื้นท่ีถูกน้ำท่วม
มากกว่าปี 2560 ค่อนข้างมาก 
จากกราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วม
ในแต่ละเดือน ทางด้านบนให้
เรียงลำดับพื้นท่ีน้ำท่วมในแต่ละเดือน 
ของปี 2554 จากมากไปน้อย 
 
   
 
 
จากกราฟเปรียบเทียบพื้นท่ีน้ำท่วม

สมรรถนะท่ี 3.2 
วิเคราะห์และแปล
ความหมายของ
ข้อมูลทาง
วิทยาศาสตร์ และลง
ข้อสรุป 
 

    

กรกฎาคม  สิงหาคม  
กันยายน  ตุลาคม  

พฤศจิกายน  ธันวาคม 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ในแต่ละเดือน ทางด้านบนให้
เรียงลำดับพื้นท่ีน้ำท่วมในแต่ละเดือน 
ของปี 2560 จากน้อยไปมาก 
 
 
 
 
 
สถานการณ์ที่ 2 ดินถล่ม 
คำถามข้อท่ี 6 ดินถล่ม 
 จากสถานการณ์ข้างต้น ปลัดอำเภอ 
พร้อมสมาชิก อส.อ.นาน้อย ได้ลง
พื้นท่ีเข้าช่วยเหลือจากเหตุการณ์ดิน
ถล่ม ตามท่ีผู้ใหญ่บ้านได้แจ้งขึ้นไป 
ว่าได้เกิดเหตุดินโคลนไหลเข้า
บ้านเรือนประชาชน จากเหตุผลท่ี
อาจเป็นไปได้ท่ีทำให้ดินเกิดถล่ม ข้อ
ใดไม่เป็นเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ 
   1. ฝนตกหนัก ต่อเนื่อง ทำให้ดิน
ได้รับน้ำท่ีเกินปริมาณ เกิดการอิ่มตัว
ไปด้วยน้ำ จึงเป็นผลให้เกิดดินถล่ม
ไหลเข้าบ้าน 
   2. ภูมิประเทศของพื้นท่ีมีความ
ลาดชันมาก  เป็นผลให้เกิดดินถล่ม 
ไหลเข้าบ้านได้ง่ายกว่าบริเวณท่ีเป็น

สมรรถนะท่ี 2.2  
จำแนกได้ว่าประเด็น
ปัญหาใดท่ีสามารถ
ตรวจสอบได้ด้วย
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
 

    

มกราคม   กุมภาพันธ์   
มีนาคม   เมษายน   

พฤษภาคม   มิถุนายน   
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ท่ีราบ 
   3. มีพืชปกคุมดินมาก ทำให้ราก
ของพืชไม่ได้ช่วยยึดเกาะดิน ทำให้
เกิดดินถล่มได้ 
   4. แรงโน้มถ่วงของโลกเป็นปัจจัย
หนึ่งท่ีส่งผลให้เกิดดินถล่ม ดินโคลน
ไหลเข้าบ้านเรือนประชาชน 

คำถามข้อท่ี 7 ดินถล่ม 
 จากปรากฏการณ์ดินถล่ม ทำให้
หลายหมู่บ้านได้รับความเสียหาย
และส่งผลเสียในอนาคต  ข้อความใด
ต่อไปนี้ เป็นการบอกถึงการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นหลังจากเกิด
ปรากฏการณ์ดังกล่าวได้ถูกต้อง 
 1. แรงโน้มถ่วงของโลกไม่ใช่ปัจจัยท่ี
ทำให้เกิดดินถล่ม   
 2. ภูมิประเทศของจังหวัดน่าน เป็น
พื้นท่ีราบจึงทำให้เกิดดินไหลเข้าบ้าน
ได้ 
 3. การเคล่ือนท่ีของดินหรือหิน ลง
มาตามแนวลาดชันของพื้นท่ีเนื่อง
ด้วยปัจจัยหลักคือมีพืชปกคมมาก
เกินไป 

สมรรถนะท่ี 1.4 
พยากรณ์การ
เปล่ียนแปลงในเชิง
วิทยาศาสตร์ด้วย
ความสมเหตุสมผล 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

 4. การเกิดแผ่นดินถล่มส่งผลต่อ
ส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม ทำให้ส่ิง
ปลูกสร้างต่างๆท่ีอยู่บริเวณท่ีลาดเชิง
เขาได้รับผลกระทบ และยังทำให้เกิด
การสูญเสียหน้าดิน 
คำถามข้อท่ี 8 ดินถล่ม 
 จากปรากฏการณ์ดินถล่มท่ีอำเภอ
นาน้อย จังหวัดน่าน แนวคิดของใคร
เป็นวิธีการป้องกันความเส่ียงจาก
แผ่นดินถล่มมากท่ีสุด   
1. เพชรเสนอแนวคิดว่า ไม่ควรสร้าง
ส่ิงปลูกสร้างใกล้ท่ีลาดเชิงเขา ควร
หลีกเล่ียง ไม่ควรสร้าง  
 2. แพรวเสนอแนวคิดว่า การทำ
กำแพงคอนกรีตหรือการพ่น
ปูนซีเมนต์ลงไปบริเวณท่ีลาดเชิงเขา
จะป้องกันแผ่นดินถล่มได้ 
 3. ม่อนเสนอแนวคิดว่า การท่ีมี
ต้นไม้หรือพืชมากเกินไปในพืน้ท่ีเป็น
ผลให้ดินเกิดถล่มได้ง่ายว่าไม่มีพืชปก
คลุม 
4. จ๋าเสนอแนวคิดว่า ควรทำทาง
ระบายน้ำเพื่อช่วยระบายน้ำตอนเกิด
ฝนตก 

สมรรถนะท่ี 2.5 
บรรยายและประเมิน
วิธีการต่าง ๆ ท่ี
นักวิทยาศาสตร์ใช้ใน
การยืนยันความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล 
ความเป็นกลางและ
การสรุปอ้างอิงจาก
คำอธิบาย 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

คำถามข้อท่ี 9 ดินถล่ม 
 แผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาสเกิด
ดินถล่มปี 2565 
 
 
 
 
 
 
 
จากแผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาส
เกิดดินถล่มปี 2565 ทางด้านบนให้
เรียงลำดับพื้นท่ีท่ีมีโอกาสเกิดดินถล่ม
มากท่ีสุด ในปี 2565 จากมากไป
น้อย 
 
   
   
 
 
 
 

สมรรถนะท่ี 3.1 
แปลงข้อมูลท่ีได้รับ
จากรูปแบบหนึ่งไป
เป็นอีกรูปแบบหนึ่ง 
 

    

เพชรบูรณ์    เชียงใหม่  

พะเยา    แพร่   เชียงราย 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

คำถามข้อท่ี 10 ดินถล่ม 
 แผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาสเกิด
ดินถล่มปี 2565 
 
 
 
 
 
จากแผนท่ีคาดการณ์พื้นท่ีท่ีมีโอกาส
เกิดดินถล่มปี 2565 ทางด้านบนให้
นักเรียนเสนอสมมติฐานเพื่อใช้ใน
การอธิบายเกี่ยวกับการเกิดดินถล่ม
ใน ได้แก่ จังหวัดเชียงราย แพร่ 

สมรรถนะท่ี 1.3 
เสนอสมมติฐานเพื่อ
ใช้ในการอธิบาย 
 

    

คำถามข้อท่ี 11 การกัดเซาะชายฝ่ัง 
 จากเรื่อง การกัดเซาะชายฝ่ังข้างต้น 
ให้นักเรียนระบุว่าข้อความใดต่อไปนี้
เป็นหลักฐานท่ีเป็นสาเหตุทำให้เกิด
การกัดเซาะชายฝ่ังท่ีมาจากทฤษฎี
ทางวิทยาศาสตร์ โดยทำเครื่องหมาย 

✓ ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

สมรรถนะท่ี 3.4 
แยกแยะได้ว่าข้อ
โต้แย้งใดมีท่ีมาจาก
ประจักษ์พยานและ
ทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์หรือมา
จากการพิจารณาจาก
ส่ิงอื่น ๆ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

คำถามข้อท่ี 12 การกัดเซาะชายฝ่ัง 
 ปรากฏการณ์จากคล่ืนทะเลเป็นส่ิงท่ี
เกิดขึ้นตลอดเวลา ทำให้เกิด “ภัย
จากคล่ืนทะเล” ขึ้น ซึ่งปรากฏการณ์
นี้ก็ทำให้เกิดปัญหาตามมา คือ 
“ปัญหาการกัดเซาะชายฝ่ัง” ทำให้
เกิดการสูญเสียท่ีดิน นักเรียนเคย
สงสัยหรือไม่ว่า การกัดเซาะชายฝ่ัง
เกิดข้ึนได้อย่างไร 
 
 
 
 
 
 
ให้นักเรียนอธิบายการกัดเซาะชายฝ่ัง
สามารถเกิดขึ้นได้อย่างไร 

สมรรถนะท่ี 1.5  
อธิบายศักยภาพของ
ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ท่ี
สามารถนำไปใช้เพื่อ
สังคม 
 

    

คำถามข้อท่ี 13 การกัดเซาะชายฝ่ัง 
    จากปรากฏการณ์การกัดเซาะ
ชายฝ่ังข้างต้น ได้กล่าวถึงผลกระทบ
ท่ีเกิดขึ้นจากการกัดเซาะชายฝ่ัง ใน
ตารางด้านล่างคือเหตุผลท่ีเป็นได้ท่ี
ทำให้เกิดการกัดเซาะชายฝ่ัง และทำ
ให้ป่าชายเลนถูกทำลาย เหตุผล
เหล่านี้เป็นเหตุผลทางวิทยาศาสตร์

สมรรถนะท่ี 2.1  
สามารถระบุประเด็น
ปัญหาท่ีต้องการ
ตรวจสอบจาก
การศึกษาทาง
วิทยาศาสตร์ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

หรือไม ่
จงทำเครื่องหมาย  ในช่อง “เป็น” 
หรือ “ไม่เป็น” 
 

เหตุผล 

เป็น
เหตุผล
วิทยาศาส
ตร์ 

เป็
น 

ไม่
เป็
น 

1. มีการใช้
ประโยชน์พื้นท่ี
ชายฝ่ังทะเลเป็น
ชุมชน ท่ีอยู่อาศัย 
และทำนากุ้ง ส่งผล
ให้ป่าชายเลนถูก
ทำลาย ทำให้พื้นท่ีมี
การกัดเซาะรุนแรง 

  

2. การกัดเซาะเกิด
จากการขาดตะกอน
สะสมตัว เป็นเพราะ
ส่ิงก่อสร้างต่างๆ ท่ี
ไปขวางกั้นทางน้ำ 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

เช่น สะพาน ถนน 
ส่งผลกระทบให้
ตะกอนบนบกลดลง 
ไม่สามารถไปชดเชย
ตะกอนท่ีอยู่บริเวณ
ชายฝ่ังท่ีถูกกัดเซาะ
ได้เพียงพอ 
3. มีส่ิงปลูกสร้างไป
ขวางทิศทางของ
กระแสน้ำ ก็จะทำ
ให้เกิดการกัดเซาะ
พื้นท่ีข้างเคียง 

  

 
คำถามข้อท่ี 14 การกัดเซาะชายฝ่ัง 
น้ำผ้ึงซื้อบ้านอยู่ริมทะเล และกลัวว่า
จะสูญเสียท่ีดินบริเวณชายหาดจึงได้
ทำการสืบค้นข้อมูลวิธีการป้องกัน
การกัดเซาะชายฝ่ังจากหลายแหล่ง 
ได้ข้อมูลมาดังนี้ 
 1. สร้างกำแพงป้องกันคล่ืนริม
ชายหาด สามารถป้องกันการกัด
เซาะได้ถาวร ดูดซับพลังคล่ืนได้ดี แต่
จะไม่สามารถใช้ประโยชน์หน้าหาด
ทรายได้เนื่องจากไม่มีทราย 
 2. การปลูกพืชและการเสริมทราย

สมรรถนะท่ี 3.5 
ประเมินข้อโต้แย้ง
ทางวิทยาศาสตร์และ
ประจักษ์พยานจาก
แหล่งท่ีมาของข้อมูล
ท่ีหลากหลาย 
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ข้อคำถาม 
สมรรถนะ 

วิทยาศาสตร์ 

ความ
คิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
1 0 -1 

ชายหาด ทำให้มีสภาพภูมิทัศน์
สวยงามร่มรื่นเหมาะแก่การ
ท่องเท่ียวพักผ่อน แต่ต้องมีการ
คัดเลือกพันธุ์ไม้ให้เหมาะสมและเป็น
การเพิ่มพื้นท่ีหาดทรายให้สามารถใช้
ประโยชน์ได้มากขึ้น และช่วยรักษา
ทัศนียภาพบริเวณชายหาดให้
สวยงาม 
 3. วิธีการทางธรรมชาติ ได้แก่ การ
พื้นฟูและอนุรักษาป่าชายเลน เป็น
แหล่งท่ีอยู่อาศัย หลบภัย แพร่พันธุ์
ของสัตว์ทะเลซึ่งถือว่าเป็นแหล่ง
อาหารของผู้คนในท้องถิ่น แต่ปิดบัง
ทัศนียภาพทางทะเล เพราะจะเห็น
แต่ป่าชายเลน 
 4. เข่ือนกันคล่ืน สร้างขนานกับแนว
ชายฝ่ังเพื่อขวางการเคล่ือนตัวของ
คล่ืน มีรูปร่างโครงสร้างและลักษณะ
ต่างกันตามสภาพพื้นท่ี เช่น แบบ
กองหิน แท่งคอนกรีต ซึ่งอาจวางตัว
ริมแนวชายฝ่ังหรือเป็นแนวกันคล่ืน
นอกชายฝ่ัง ปิดบังทัศนียภาพบริเวณ
ชายหาด มีค่าใช้จ่ายสูง 
ท่ีมา : 
1.https://sirindhornpark.or.th/2
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019/learning.php?id=315(
บทความบางส่วนจากเว็ปไซต์ 
อุทยานส่ิงแวดล้อมนานาชาติสิรินธร) 
2.https://km.dmcr.go.th/c_55/d
_1226 (บทความบางส่วนจากเว็ป
ไซต์ คลังความรู้ทรัพยากรทางทะเล
และชายฝ่ัง) 
3.https://sites.google.com/site/
naturaldanger245/home/kar-
kad-seaa-chayfang(บทความ
บางส่วนจากเว็ปไซต์ ภัยพิบัติ
ธรรมชาติ) 
4.http://www.mkh.in.th/index.p
hp?option=com (บทความ
บางส่วนจากเว็ปไซต์ ฐานความรู้ทาง
ทะเล) 
    ถ้านักเรียนเป็นเพื่อนของน้ำผ้ึง 
นักเรียนจะแนะนำให้น้ำผ้ึงเลือก
วิธีการป้องกันการกัดเซาะชายฝ่ัง
ตามข้อใด ท่ีจะไม่เกิดผลเสียตามมา 
   1. สร้างกำแพงป้องกันคล่ืนริม
ชายหาด เพราะป้องกันการกัดเซาะ
ได้ถาวร แต่จะไม่สามารถใช้
ประโยชน์หน้าหาดทรายได้เนื่องจาก
ไม่มีทราย 
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   2. การปลูกพืชและการเสริมทราย
ชายหาด เพราะทำให้มีสภาพภูมิ
ทัศน์สวยงามร่มรื่นเหมาะแก่การ
ท่องเท่ียวพักผ่อน และเป็นการเพิ่ม
พื้นท่ีหาดทรายให้สามารถใช้
ประโยชน์ได้มากขึ้น และช่วยรักษา
ทัศนียภาพบริเวณชายหาดให้
สวยงาม เป็นวิธีท่ีเหมาะสมกับการท่ี
จะอยู่คู่กับบ้านริมทะเล 
   3. การพื้นฟูและอนุรักษาป่าชาย
เลน เพราะสามารถเป็นแหล่งท่ีอยู่
อาศัย หลบภัย แพร่พันธุ์ของสัตว์
ทะเลซึ่งถือว่าเป็นแหล่งอาหารของ
ผู้คนในท้องถิ่น แต่จะปิดบัง
ทัศนียภาพทางทะเล จะเห็นแต่ป่า
ชายเลนไม่เห็นวิวของทะเล 
    4. เข่ือนกันคล่ืน เพราะสามารถ
วางตัวริมแนวชายฝ่ังหรือเป็นแนวกัน
คล่ืนนอกชายฝ่ัง แต่จะปิดบัง
ทัศนียภาพบริเวณชายหาด และมี
ค่าใช้จ่ายสูง 
คำถามท่ี 15 การกัดเซาะชายฝ่ัง 
    จากปรากฏการณ์การกัดเซาะ
ชายฝ่ังท่ีหาดสะกอม จังหวัดสงขลา 
ได้มีการปรับปรุงโดยการสร้างกำแพง

สมรรถนะท่ี 1.1  
นำความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้
สร้างคำอธิบายท่ี
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กันคล่ืน แต่หลังจากก่อสร้างกำแพง
กันคล่ืนโครงการซ่อมบำรุง โดยกรม
เจ้าท่า ชายหาดท่ีถูกกัดเซาะชายฝ่ัง
อยู่แล้วกัดเซาะหนักกว่าเดิม ยาว
ตลอดแนวชายหาดกว่า 1 กิโลเมตร 
ตัดเป็นหน้าผาลึกกว่า 8 เมตร ใน
บางจุด คำถาม เพราะเหตุใดจึงทำให้
เกิดการกัดเซาะชายฝ่ังหนักกว่าเดิม 

สมเหตุสมผล 

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 

                                                ลงช่ือ....................................................ผู้เช่ียวชาญ 
                                                               (.........................................................) 
                      ตำแหน่ง..................................................... 
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