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ABSTRACT 

This first phase of research aimed to analyze and synthesize a conceptual framework for developing a 

Gamification Constructivist Learning Environment (GCLE) to promote physics problem-solving skills among 

Grade 11 students. The study was conducted within a Developmental Research design, specifically Product 

Research Type I, following the framework proposed by Richey and Klein (2007). The research involved a 

systematic analysis of five theoretical foundations: learning context, problem-solving, technology, pedagogy, 

and learning theory — encompassing Piaget's and Vygotsky's constructivist perspectives, cognitivism, 

metacognition theory, and Polya's four-step problem-solving framework, alongside established learning 

environment models including CLEs, OLEs, and SLE. The findings yielded a GCLE conceptual framework 

comprising five core components: 1) Problem Situations, 2) Learning Resources, 3) Collaborative Knowledge 

Construction Center, 4) Help Center, and 5) Coach. Gamification mechanisms were systematically embedded 

within each component to function not merely as engagement tools, but as motivational drivers and structured 

scaffolds guiding learners through each stage of Polya's problem-solving process. The resulting framework 

demonstrates strong theoretical validity and contextual alignment, providing a rigorous foundation for digital 

prototype development in subsequent research phases. 

Keywords: Learning Environment, Gamification, Constructivism, Problem-Solving Skills, Physics 

 

CITATION INFORMATION: Srichat, S., & Singma, S. (2026). The Development of a Gamification-Based 

Constructivist Learning Environment to Enhance Problem-Solving Skills in Physics for Grade 11 Students: 

Phase 1-Theoretical Analysis and Framework Design. Procedia of Multidisciplinary Research, 4(5), 69 

 

  



[2] 

การพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชนั ตามแนวคอนสตรคัติวิสต ์

เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาในรายวิชาฟิสิกส ์ของนักเรียนชัน้
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บทคดัย่อ 

การวจิยัระยะที่ 1 นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อวเิคราะห์และสงัเคราะห์กรอบแนวคดิในการพฒันาสิง่แวดล้อมการเรยีนรูเ้กม 

มฟิิเคชนัตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ (Gamification Constructivist Learning Environment: GCLE) เพื่อส่งเสรมิทกัษะ

การแก้ปัญหาทางฟิสิกส์สําหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยดําเนินการตามกรอบการวิจัยเชิงพัฒนา 

(Developmental Research) ประเภท Product Research (Type I) ตามแนวคดิของ Richey and Klein (2007) โดย

วเิคราะหท์ฤษฎพีืน้ฐาน 5 ดา้น ไดแ้ก่ บรบิทการเรยีนรู ้การแกปั้ญหา เทคโนโลย ีศาสตรก์ารสอน และทฤษฎกีารเรยีนรู้

ทีค่รอบคลุมแนวคดิคอนสตรคัตวิสิตข์องเพยีเจตแ์ละวกิอ็ตสกี ้ทฤษฎพีทุธปัิญญานิยม ทฤษฎเีมตาคอกนิชนั และกรอบ

การแก้ปัญหาของโพลยา ร่วมกบัโมเดลสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ CLEs, OLEs และ SLE ผลการวจิยัได้กรอบแนวคดิ 

GCLE ทีป่ระกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งการเรยีนรู ้3) ศูนยแ์ลกเปลีย่นเรยีนรู ้

4) ศูนย์ช่วยเหลอื และ 5) โคช้ โดยกลไกเกมมฟิิเคชนัถูกบูรณาการเขา้กบัแต่ละองคป์ระกอบอย่างเป็นระบบ เพื่อทํา

หน้าทีเ่ป็นกลไกสรา้งแรงจงูใจและโครงสรา้งการแกปั้ญหาตามขัน้ตอนของโพลยา กรอบแนวคดิทีไ่ดม้คีวามเทีย่งตรง

เชงิทฤษฎแีละสอดคลอ้งกบับรบิทของผูเ้รยีน อนัจะเป็นรากฐานสาํคญัสาํหรบัการพฒันาตน้แบบดจิทิลัในระยะถดัไป 

คาํสาํคญั: สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู,้ เกมมฟิิเคชนั, คอนสตรคัตวิสิต,์ ทกัษะการแกปั้ญหา, ฟิสกิส ์
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บทนํา 

ในยุคที่เทคโนโลยดีจิทิลัและการเปลี่ยนแปลงของโลกมอีทิธพิลอย่างมากต่อระบบการศกึษาการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์  

มเีป้าหมายเพื่อพฒันาผูเ้รยีนให้มคีวามเขา้ใจในหลกัการทางวทิยาศาสตร์ มทีศันคตทิี่ด ีใช้เหตุผลคดิวเิคราะห์ และ

แกปั้ญหาเพื่อการดาํเนินชวีติและการอยู่ร่วมกนัในสงัคมไดอ้ย่างมคีุณภาพ ทกัษะการแกปั้ญหาจงึเป็นสมรรถนะสาํคญั

ทีถู่กกําหนดไวใ้นกรอบแนวคดิการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 และในหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 

(ปรบัปรุง 2560) ทีมุ่่งใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยงความรูก้บักระบวนการ มทีกัษะในการสบืคน้และสรา้งองคค์วามรูไ้ด้

อย่างมีประสิทธิภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน, 2560) อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินจาก

PISA2015 แสดงใหเ้หน็ว่า นักเรยีนไทยมคีะแนนเฉลีย่สมรรถนะการแกปั้ญหาแบบร่วมมอืเพยีง 436 คะแนน ตํ่ากว่า

ค่าเฉลีย่ OECD ที ่500 คะแนน ซึง่สะทอ้นถงึปัญหาในการจดัการเรยีนการสอนฟิสกิสท์ีย่งัไม่สามารถพฒันาผูเ้รยีนให้

บรรลุตามเป้าหมายไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ จากการวเิคราะหพ์บว่า การจดัการเรยีนรูส้่วนใหญ่มุง่เน้นไปทีก่ารแกโ้จทย์

โดยใช้สมการ โดยขาดการสร้างความเขา้ใจในแนวคดิพื้นฐาน (มนต์สทิธิ ์ธนสทิธโิกศล และ มิง่ขวญั ภาคสญัไชย, 

2558) นอกจากนี้ ในบรบิทโรงเรยีนโพนทองพฒันาวทิยา จากการสงัเกตชัน้เรยีน พบว่า ผูเ้รยีนมกัมองฟิสกิสเ์ป็นวชิา

ทีย่ากและไกลตวั สง่ผลใหข้าดแรงจงูใจในการเรยีนรู ้

แนวคดิคอนสตรคัตวิสิตข์อง Piaget (1970) และ Vygotsky (1978) ชีใ้หเ้หน็ว่า ผูเ้รยีนสรา้งองคค์วามรูผ้่านประสบการณ์

และการมปีฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม ซึ่งสอดคลอ้งกบัธรรมชาตขิองรายวชิาฟิสกิสท์ีต่อ้งอาศยัการวเิคราะหส์ถานการณ์และ

การตรวจสอบความสมัพนัธเ์ชงิเหตุผล กรอบการแกปั้ญหาของโพลยา (Polya, 1957) ทีป่ระกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

การทําความเขา้ใจปัญหา การวางแผน การดําเนินการตามแผน และการตรวจสอบคําตอบ ได้รบัการยอมรบัอย่าง

กวา้งขวางวา่เป็นกรอบทีม่ปีระสทิธภิาพในการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 

ในบรบิทนี้ ความแปลกใหม่ของงานวจิยัอยู่ที่การนําเกมมฟิิเคชนั (Gamification) มาบูรณาการเขา้กบัการออกแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์อย่างเป็นระบบ กลไกของเกม เช่น เป้าหมาย กฎ รางวัล  

ผลป้อนกลบั และระดบั ทาํหน้าทีส่รา้งแรงจงูใจและความน่าสนใจใหก้บัผูเ้รยีน ส่งผลใหเ้กดิสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท้ี่

ส่งเสรมิความเขา้ใจในเนื้อหาทีย่ากหรอืซบัซ้อน (Kapp, 2012) ดว้ยเหตุนี้ การวจิยัระยะที ่1 จงึมุ่งวเิคราะหท์ฤษฎแีละ

สงัเคราะหก์รอบแนวคดิของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชนัตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์เพื่อใชเ้ป็นรากฐานในการ

พฒันาตน้แบบในระยะถดัไป 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

แนวคดิคอนสตรคัตวิสิตข์อง Jean Piaget (1970) อธบิายวา่ ผูเ้รยีนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองผา่นกระบวนการดูดซมึ 

(Assimilation) และการปรบัโครงสรา้งความคดิ (Accommodation) โดยการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพเกดิขึน้เมื่อผูเ้รยีน

เผชญิปัญหาทีท่า้ทายความคดิเดมิจนตอ้งสรา้งความเขา้ใจใหม่ดว้ยการจดัระเบยีบขอ้มลูและเชื่อมโยงกบัประสบการณ์เดมิ 

แนวคดิของ Vygotsky (1978) เสรมิด้วยแนวคดิ Zone of Proximal Development (ZPD) ซึ่งเน้นบทบาทของการมี

ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมและการช่วยเหลอืแบบ Scaffolding ทีเ่หมาะสมต่อระดบัความสามารถของผูเ้รยีน แนวคดิเหล่านี้

สนับสนุนการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรยีนรูใ้นงานวจิยันี้ซึ่งเน้นการลงมอืปฏบิตั ิการจดัสถานการณ์ปัญหา และ

การเรยีนรูผ้า่นการสรา้งความหมายดว้ยตนเอง 

ทฤษฎพีุทธปัิญญานิยม โดยเฉพาะทฤษฎกีารประมวลสารสนเทศของ Klausmeier (1985) อธบิายกระบวนการคดิเป็น

ลําดบัขัน้ ตัง้แต่การรบัขอ้มลูผ่านระบบสมัผสั การเกบ็ในความจาํระยะสัน้ ไปจนถงึการจดัเกบ็ในความจาํระยะยาวเพื่อ

นํามาใช้ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ส่วน SOI Model ของ Mayer (1996) เน้นกระบวนการ 3 ประการ คือ การเลือก 

(Selection) การจดัหมวดหมู ่(Organization) และการบรูณาการ (Integrating) ซึง่เป็นพืน้ฐานในการออกแบบแหล่งการ

เรยีนรูแ้ละเครือ่งมอืทางปัญญาของสิง่แวดลอ้มในงานวจิยันี้ 
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ด้านทกัษะการแก้ปัญหา Polya (1957) เสนอกรอบ 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การทําความเขา้ใจปัญหา 2) การวางแผน

แกปั้ญหา 3) การดาํเนินการตามแผน และ 4) การตรวจสอบคาํตอบ กรอบดงักล่าวไดร้บัการยนืยนัจากงานวจิยัจาํนวน

มากว่ามปีระสทิธภิาพในการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาในรายวชิาฟิสกิส ์(ปิยะฉัตร ชยัมาลา, 2550) และเป็นตวัแปรหลกั 

ทีใ่ชใ้นการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูใ้นสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูน้ี้ 

โมเดลสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูต้ามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ทีส่าํคญั ไดแ้ก่ Constructivist Learning Environments (CLEs) 

ของ Jonassen (1999) ซึ่งเน้นการใช้ปัญหาเป็นแรงขบัเคลื่อนการเรยีนรู้ มแีหล่งขอ้มูลที่หลากหลาย เครื่องมอืทาง

ปัญญา และการร่วมมือกันแก้ปัญหา Open Learning Environments (OLEs) ของ Hannafin (1995) ที่เน้นการ

พฒันาการคดิแบบอเนกนัยและฐานการช่วยเหลอื 4 ดา้น คอื ดา้นความคดิรวบยอด เมตาคอกนิชนั กระบวนการ และ

กลยุทธ์ และ Situated Learning Environment (SLE) ของ Herrington and Oliver (1995) ทีเ่น้นบรบิทและกจิกรรมที่

สะท้อนความเป็นจรงิ ทัง้สามโมเดลเป็นรากฐานสําคญัในการออกแบบองค์ประกอบของสิง่แวดล้อมการเรยีนรู้ใน

งานวจิยันี้ 

ด้านเกมมฟิิเคชนั (Gamification) หมายถึง การใช้กลไกของเกมในบรบิทที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างแรงจูงใจและความม ี

สว่นรว่มของผูเ้รยีน (Kapp, 2012) องคป์ระกอบสาํคญั ไดแ้ก ่เป้าหมาย กฎ รางวลั ผลป้อนกลบั ระดบั และการแขง่ขนั/

ร่วมมอื งานวจิยัของ พรพมิล รอดเคราะห ์(2558) และ ภาดล ทาไธสง (2559) แสดงใหเ้หน็ว่า การนําเกมมฟิิเคชนัมา

ใช้ในการจดัการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัสาํคญัทางสถติ ิ

การบูรณาการโมเดลสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูต้ามแนวคอนสตรคัตวิสิต์เขา้กบักลไกเกมมฟิิเคชนัจงึมศีกัยภาพสูงในการ

สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหาในรายวชิาฟิสกิส์อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งยงัไม่ปรากฏ

ชดัเจนในงานวจิยัก่อนหน้าในบรบิทของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายในประเทศไทย 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิพฒันา (Developmental Research) ประเภท Product Research (Type I) ตามกรอบแนวคดิ

ของ Richey and Klein (2007) และแนวทางของ อศิรา กา้นจกัร (2559) โดยมุง่เน้นการออกแบบและพฒันาผลติภณัฑ์

ทางการศกึษาเพื่อสรา้งตน้แบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมต่อการสง่เสรมิทกัษะการแกปั้ญหา ระยะที ่1 ของการ

วจิยั ประกอบดว้ย กระบวนการออกแบบและพฒันา (Design and Development) แบ่งเป็นสองขัน้ตอนสาํคญั ไดแ้ก ่

1) การวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหก์รอบแนวคดิเชงิทฤษฎ ีอา้งองิจากทฤษฎกีารเรยีนรูค้อนสตรคัตวิสิต์ทัง้เชงิปัญญาและ

เชิงสังคม ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม ได้แก่ ทฤษฎีการประมวลสารสนเทศ SOI Model ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมี

ความหมาย และทฤษฎเีมตาคอกนิชนั รวมทัง้กรอบการแกปั้ญหาของโพลยา (1957) และโมเดลสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู้

ตามคอนสตรคัตวิสิต์จาก CLEs, OLEs, SLE ตลอดจนการพจิารณาศกัยภาพขององค์ประกอบเกมมฟิิเคชนัทีเ่อื้อต่อ

การเรยีนรู ้

2) การสงัเคราะหก์รอบการออกแบบสิง่แวดล้อมการเรยีนรูโ้ดยเชื่อมโยงฐานทฤษฎทีีว่เิคราะหไ์ดเ้ขา้กบัองคป์ระกอบ

การออกแบบอย่างเป็นระบบ เพื่อกําหนดโครงสรา้งของสิง่แวดล้อมการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมสําหรบัรายวชิาฟิสกิส ์เรื่อง

วงจรไฟฟ้า ในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 

เพื่อตรวจสอบความเทีย่งตรงของกรอบแนวคดิทีพ่ฒันาขึน้ก่อนนําไปสู่การพฒันาต้นแบบดจิทิลัในระยะที ่2 ผูว้จิยัได้

วางแผนกระบวนการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Judgment) ไว้อย่างเป็นระบบ โดยคัดเลือก

ผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 9 ท่าน แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเนื้อหาฟิสกิส ์ดา้นการออกแบบสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูต้าม

แนวคอนสตรคัตวิสิต ์และดา้นเทคโนโลยแีละเกมมฟิิเคชนั โดยผูเ้ชีย่วชาญแต่ละดา้นตอ้งมคีุณสมบตัเิป็นผูท้รงคุณวุฒิ

ระดบัปรญิญาโทขึน้ไปหรอืมตีาํแหน่งทางวชิาการตัง้แต่ผูช้ว่ยศาสตราจารยข์ึน้ไป และมปีระสบการณ์ดา้นทีเ่กีย่วขอ้งไม่

น้อยกวา่ 5 ปี 
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กระบวนการตรวจสอบดําเนินการโดยใหผู้เ้ชีย่วชาญพจิารณากรอบแนวคดิผ่านแบบประเมนิทีค่รอบคลุม 3 ประเดน็หลกั 

ไดแ้ก่ 1) ความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของกรอบแนวคดิกบัฐานทฤษฎีที่อ้างองิ 2) ความเหมาะสมของกลไก 

เกมมฟิิเคชนัที่เลอืกใช้กบัแต่ละขัน้ตอนการแก้ปัญหาของโพลยา และ 3) ความเฉพาะเจาะจงของกรอบแนวคิดต่อ

ธรรมชาตขิองวชิาฟิสกิสเ์รื่องวงจรไฟฟ้า แบบประเมนิมลีกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั และคําถามปลายเปิด

เพื่อรบัขอ้เสนอแนะ โดยกําหนดเกณฑค์วามสอดคลอ้งทีย่อมรบัไดท้ีค่่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ไม่ตํ่ากว่า 0.50 ใน

แต่ละประเดน็ ผลการตรวจสอบและขอ้เสนอแนะทีไ่ดจ้ะถูกนํามาปรบัปรุงกรอบแนวคดิก่อนนําเขา้สู่กระบวนการพฒันา

ตน้แบบในระยะถดัไป กระบวนการนี้สอดคลอ้งกบัแนวทางการวจิยัเชงิพฒันา Product Research Type I ของ Richey 

และ Klein (2007) ทีก่าํหนดใหม้กีารตรวจสอบคุณภาพของกรอบแนวคดิก่อนการพฒันาตน้แบบเสมอ 

ระยะนี้เป็นเพยีงขัน้ตอนการออกแบบทางทฤษฎ ียงัไมม่กีารทดลองใชห้รอืเกบ็ขอ้มลูภาคสนาม การพฒันาเป็นตน้แบบจรงิ 

ตลอดจนการประเมนิประสทิธิภาพและผลลพัธ์ จะดําเนินการในระยะที่ 2 และระยะที่ 3 ของการวจิยัเชิงพฒันาใน

งานวจิยัฉบบัถดัไป 

 

ผลการวิจยั 

ผลการวจิยัประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ การสงัเคราะห์กรอบทฤษฎี และการสงัเคราะห์กรอบแนวคดิการออกแบบ

นวตักรรม 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิตามทฤษฎสีิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ 

 

การสงัเคราะหก์รอบทฤษฎี 

การพฒันาสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชนัตามแนวคอนสตรคัตวิสิต ์(GCLE) ตัง้อยูบ่นการบรูณาการฐานความรู ้

5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) พืน้ฐานดา้นบรบิทการเรยีนรู ้2) พืน้ฐานดา้นการแกปั้ญหา 3) พืน้ฐานดา้นเทคโนโลย ี4) พืน้ฐานดา้น

ศาสตร์การสอน และ 5) พื้นฐานด้านทฤษฎี ซึ่งเชื่อมโยงกันเป็นกรอบแนวคิดเดียวเพื่อรองรบัความซับซ้อนของ

เนื้อหาวชิาฟิสกิส ์และการพฒันาสมรรถนะของผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 

1) พืน้ฐานดา้นบรบิทการเรยีนรู ้อา้งองิหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 (ปรบัปรุง พ.ศ.2560) กลุ่ม

สาระวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีโดยเฉพาะระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่5 รายวชิาฟิสกิส ์ซึ่งมุ่งใหผู้เ้รยีนเขา้ใจหลกัการ 
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อธบิายปรากฏการณ์ และแก้ปัญหาอย่างมเีหตุผล (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน, 2560) บรบิทนี้ใช้

กาํหนดขอบเขตเนื้อหาและลกัษณะของสถานการณ์ปัญหาในการออกแบบ GCLE 

2) พื้นฐานด้านการแก้ปัญหา ใช้กรอบแนวคดิของโพลยา (Polya, 1957) ที่ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่ ทําความ

เขา้ใจปัญหา วางแผน ดาํเนินการ และตรวจสอบคาํตอบ เป็นแกนในการออกแบบกจิกรรมและสถานการณ์ เพื่อพฒันา

ทกัษะการแกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ (ปิยะฉตัร ชยัมาลา, 2550) 

3) พื้นฐานด้านเทคโนโลยี ครอบคลุม 4 แนวคิดหลกั ได้แก่ การเรียนรู้บนเว็บ (Web-Based Learning) สื่อสงัคม 

(Social Media) เกมมฟิิเคชนั (Gamification) และระบบสญัลกัษณ์สื่อ (Media Symbol System) โดยกลไกเกมมฟิิเคชนั 

เช่น เป้าหมาย กฎ รางวลั การแข่งขนั/ความร่วมมอื ผลป้อนกลบั เวลา และระดบั ทําหน้าที่สร้างแรงจูงใจและการม ี

ส่วนร่วมของผูเ้รยีน (Kapp, 2012) ขณะที ่Media Symbol System ชีใ้หเ้หน็ว่า รปูแบบสื่อและโครงสรา้งขอ้มูลมผีลต่อ

การสรา้งความหมาย จงึตอ้งออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะเนื้อหาฟิสกิส ์

4) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน ประยุกต์ใช้แนวคิดจาก 4 โมเดลหลัก ได้แก่ Constructivist Learning Model 

(Jonassen, 1999) , Open Learning Environments: OLEs (Hannafin, 1995) , Cognitive Apprenticeship (Collins, 

1989) และ SOI Model (Mayer, 1996) เพื่อกําหนดองค์ประกอบสําคญัของ GCLE ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา แหล่ง

การเรยีนรู ้ศนูยแ์ลกเปลีย่นเรยีนรู ้ฐานการชว่ยเหลอื และบทบาทของโคช้ 

5) พืน้ฐานดา้นทฤษฎ ีบรูณาการทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิตท์ัง้เชงิปัญญา (Piaget, 1970) และเชงิสงัคม (Vygotsky, 1978) 

ร่วมกบัทฤษฎีพุทธิปัญญา เช่น Information Processing Theory (Klausmeier, 1985), SOI Model (Mayer, 1996), 

Meaningful Learning (Ausubel, 1968) และ Metacognition Theory เพื่ออธบิายกระบวนการสรา้งความรูข้องผู้เรยีน

ผ่านกลไกสาํคญั ไดแ้ก่ ความขดัแยง้ทางปัญญา เขตพฒันาการใกลเ้คยีง และการช่วยเหลอืแบบฐานราก ซึง่สะทอ้นอยู่

ในทุกองคป์ระกอบของ GCLE 

 

ตารางท่ี 1 ความสมัพนัธ์เชงิฟังก์ชนัระหว่างกลไกเกมมฟิิเคชนัขัน้ตอนการแกปั้ญหาของโพลยาและทฤษฎีรองรบัใน 

กรอบแนวคดิ GCLE 

ขัน้ตอนโพลยา 

(Polya's Step) 

องคป์ระกอบ GCLE 

(Gamification 

Mechanism) 

กลไกเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification 

Mechanism)  

บทบาทเชิงฟังกช์นั  

(Functional Role) 

ผลต่อภาระทางปัญญา 

(Cognitive Load 

Effect)  

ทฤษฎีรองรบั 

(Supporting 

Theory) 

ขัน้ที ่1 ทาํความ

เขา้ใจปัญหา 

(Understand the 

Problem) 

สถานการณ์ปัญหา 

(Problem Situation) 

เป้าหมาย (Goals), 

กฎ (Rules), เวลา 

(Time) 

กําหนดขอบเขต

ปัญหาใหช้ดัเจน 

กระตุน้ความขดัแยง้

ทางปัญญา สรา้ง

แรงจงูใจเริม่ตน้ 

ลด Extraneous 

Cognitive Load ในการ

ตคีวามโจทย ์

Cognitive 

Constructivism 

(Piaget, 1970); 

Information 

Processing Theory 

(Klausmeier, 1985) 

ขัน้ที ่2 วางแผน

แกปั้ญหา 

(Devise a Plan) 

แหล่งการเรยีนรู ้

(Learning Resources); 

ศนูยแ์ลกเปลีย่น

เรยีนรู ้(Collaborative 

Knowledge 

Construction) 

ระดบั (Levels),  

ผลป้อนกลบั 

(Feedback),  

ความรว่มมอื 

(Cooperation) 

สง่เสรมิการคดิแบบ

อเนกนยั สนบัสนุน

การแลกเปลีย่น 

กลยุทธร์ะหวา่งผูเ้รยีน 

ลด Extraneous 

Cognitive Load เพิม่ 

Germane Cognitive 

Load ผา่นการ

แลกเปลีย่น 

Social 

Constructivism / 

ZPD (Vygotsky, 

1978); OLEs: 

Strategic Scaffolding 

(Hannafin, 1995) 

ขัน้ที ่3 

ดาํเนินการตาม

แผน (Carry Out 

the Plan) 

แหล่งการเรยีนรู ้

(Learning Resources); 

ศนูยช์่วยเหลอื (Help 

Center) 

รางวลั (Reward), 

แตม้สะสม (Points), 

การแขง่ขนั 

(Competition) 

เพิม่แรงจงูใจภายนอก

ใหล้งมอืปฏบิตั ิเสรมิ

ความมัน่ใจในการ

แกปั้ญหา 

เพิม่ Germane 

Cognitive Load ผา่น

การฝึกซ้ําทีม่ี

ความหมาย 

SOI Model (Mayer, 

1996); Cognitive 

Apprenticeship 

(Collins, 1989) 



[7] 

ขัน้ตอนโพลยา 

(Polya's Step) 

องคป์ระกอบ GCLE 

(Gamification 

Mechanism) 

กลไกเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification 

Mechanism)  

บทบาทเชิงฟังกช์นั  

(Functional Role) 

ผลต่อภาระทางปัญญา 

(Cognitive Load 

Effect)  

ทฤษฎีรองรบั 

(Supporting 

Theory) 

ขัน้ที ่4 ตรวจสอบ

คาํตอบ (Look 

Back) 

โคช้ (Coach); ศนูย์

แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

(Collaborative 

Knowledge 

Construction) 

ผลป้อนกลบัทนัท ี

(Immediate 

Feedback), 

กระดานผูนํ้า 

(Leaderboard) 

สง่เสรมิการสะทอ้น

กระบวนการคดิ 

พฒันา 

Metacognition และ

การปรบัปรุงคาํตอบ 

เพิม่ Germane 

Cognitive Load ผา่น

การไตรต่รองตนเอง 

Metacognition 

Theory; ZPD & 

Scaffolding 

(Vygotsky, 1978) 

 

การสงัเคราะหก์รอบแนวคิดการออกแบบนวตักรรม 

การออกแบบกรอบแนวคดินวตักรรมนี้ตัง้อยู่บนผลการสงัเคราะห์ทฤษฎีที่ชีใ้ห้เหน็ว่าการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา

จําเป็นต้องอาศยัสถานการณ์ปัญหาทีม่คีวามหมาย แหล่งการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย การปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม และการ

ช่วยเหลอืทีเ่หมาะสมต่อระดบัความสามารถของผูเ้รยีน กรอบแนวคดิทีพ่ฒันาขึน้มุ่งแปลงหลกัการทางทฤษฎเีหล่านี้สู่

โครงสร้างการเรยีนรู้ที่ชดัเจน พร้อมทัง้บูรณาการกลไกเกมมฟิิเคชนัให้เป็นกลไกสนับสนุนที่สอดคล้องกบับทบาท

เฉพาะของแต่ละองคป์ระกอบ เพือ่เพิม่ความยดืหยุน่และการตอบสนองรายบุคคลในกระบวนการเรยีนรู ้

 
ภาพท่ี 2 กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรู ้

 

กระบวนการที่ 1 การกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิดการสร้างความรู้ผ่านทางปัญญา และส่งเสรมิการแก้ปัญหา เชื่อมโยงกบั

ทฤษฎี Cognitive Constructivism ของเพียเจต์ (Piaget, 1970) ที่เน้น Authentic Contexts และ OLEs: Enabling 

Contexts ของฮันนาฟิน (Hannafin, 1995) ที่เน้นบริบทที่กําหนดปัญหาเฉพาะสําหรับผู้เรียน ร่วมกับกรอบการ

แก้ปัญหาของโพลยา (Polya, 1957) ทัง้ 4 ขัน้ตอน และองค์ประกอบเกมมฟิิเคชนั เช่น เป้าหมาย กฎ รางวลั ความ

ขดัแย้ง/การแข่งขนั/การร่วมมอื ผลป้อนกลบั เวลา และระดบั กระบวนการนี้นําสู่การออกแบบ สถานการณ์ปัญหา 

(Problem Situation) ในรูปแบบเกมแพลตฟอรม์และเกมปรศินาทีก่ระตุน้ความขดัแยง้ทางปัญญา เพื่อเป็นแรงผลกัดนั

ใหเ้กดิการแกปั้ญหาตามขัน้ตอนของโพลยา 

 
ภาพท่ี 3 กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรู ้
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กระบวนการที ่2 การส่งเสรมิการปรบัสมดุลทางปัญญา เชื่อมโยงกบั SOI Model ของเมเยอร ์(Mayer, 1996) ทีเ่น้น

กระบวนการเลอืก จดัหมวดหมู ่และบรูณาการขอ้มลู ทฤษฎกีารประมวลผลสารสนเทศ (Information Processing) ของ

คลอสไมเยอร ์(Klausmeier, 1985) ทีอ่ธบิายการทาํงานของระบบสมัผสั (Sensory Register) ความจาํระยะสัน้ (Short-

term Memory) และความจําระยะยาว (Long-term Memory) รวมถึง OLEs: Resource ที่จําแนกแหล่งการเรียนรู้

ออกเป็นประเภทคงที่ (Static) และพลวตั (Dynamic) กระบวนการนี้นําสู่การออกแบบ แหล่งการเรยีนรู้ (Learning 

Resources) ทีนํ่าเสนอเนื้อหาวงจรไฟฟ้าในรปูแบบสื่อประสมหลายมติ ิพรอ้มกลไกเกม เช่น การสะสมแตม้ความรูจ้าก

การสบืคน้ขอ้มลู 

 
ภาพท่ี 4 กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรู ้

 

กระบวนการที่ 3 การส่งเสริมการสร้างความรู้ร่วมกันและการช่วยเหลือ เชื่อมโยงกบั Social Constructivism ของ  

วกิอ็ตสกี ้(Vygotsky, 1978) ทีเ่น้นการรว่มมอืกนั (Collaboration) ผา่นแนวคดิ ZPD และ Scaffolding แบบ 4 ดา้นตาม 

OLEs ของฮนันาฟิน (1995) ไดแ้ก่ ดา้นความคดิรวบยอด (Conceptual) เมตาคอกนิชนั (Metacognitive) กระบวนการ 

(Procedural) และกลยุทธ์ (Strategic) รวมถึง Cognitive Apprenticeship ของคอลลินส์ (Collins, 1989) ที่เน้นการ

สาธติและการโคช้รายบุคคล กระบวนการนี้นําสู่การออกแบบองคป์ระกอบ 3 ส่วน ไดแ้ก่ 1) ศูนยแ์ลกเปลีย่นเรยีนรู ้ที่

จดักจิกรรมกลุ่มและกระดานผูนํ้า (Leaderboard) เพื่อส่งเสรมิการอภปิรายและแกปั้ญหาร่วมกนั สอดคล้องกบักลไก

เกมมฟิิเคชนัดา้นความขดัแยง้ การแข่งขนั และการร่วมมอื 2) ศูนยช์่วยเหลอื ทีป่รบัระดบั Scaffolding ตามธรรมชาติ

ของวงจรไฟฟ้าใน 3 ระดบั ไดแ้ก่ คาํใบเ้ชงิแนวคดิเพื่อระบุว่าควรพจิารณากฎใดก่อน การแสดงขัน้ตอนวเิคราะห์วงจร

เป็นลําดบั และตวัอย่างโจทยโ์ครงสรา้งคลา้ยคลงึ เพื่อใหผู้เ้รยีนถ่ายโยงการเรยีนรูไ้ดโ้ดยไม่ขา้มขัน้ตอนการสรา้งความ

เขา้ใจในแนวคดิพืน้ฐาน ซึง่เป็นปัญหาหลกัทีพ่บในบรบิทของโรงเรยีนโพนทองพฒันาวทิยา และ 3) โคช้ ทีผู่เ้รยีนไดร้บั

การสาธติและคําแนะนํารายบุคคลจากครูผู้สอนด้วยการออกแบบที่คํานึงถึงธรรมชาติเฉพาะของวชิาฟิสกิส์ในทุก

องค์ประกอบดงักล่าว กรอบแนวคดิ GCLE จงึไม่ใช่เพยีงกรอบทัว่ไปที่สามารถนําไปใช้กบัวชิาใดก็ได้ หากแต่เป็น

นวตักรรมทีอ่อกแบบมาเพือ่ตอบโจทยปั์ญหาเฉพาะของการเรยีนการสอนฟิสกิส ์เรื่องวงจรไฟฟ้า ในระดบัมธัยมศกึษา

ตอนปลายโดยตรง 

เมื่อบูรณาการทฤษฎีทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั จะเกดิเป็นกรอบสงัเคราะห์ทีแ่สดงความสมัพนัธ์ของการใชค้อนสตรคัตวิสิต์ 

การเรยีนรูใ้นบรบิทจรงิ ทฤษฎีพุทธปัิญญานิยม กรอบการแก้ปัญหาของโพลยา กลไกเกมมฟิิเคชนั ZPD OLEs และ 
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Cognitive Apprenticeship ในการสนบัสนุนกระบวนการเรยีนรูต้ ัง้แต่การเผชญิปัญหา การประมวลขอ้มลู การแกปั้ญหา 

การแลกเปลีย่นมมุมอง ไปจนถงึการไดร้บัความชว่ยเหลอืทีเ่หมาะสม 

 

บทสรปุ 

กรอบแนวคดิการออกแบบนวตักรรมสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูแ้บบ 5 องคป์ระกอบทีนํ่าเสนอในงานวจิยันี้ เป็นผลจากการ

สงัเคราะหท์ฤษฎกีารเรยีนรูห้ลากหลายสาขาอย่างเป็นระบบ โดยผสานแนวคดิคอนสตรคัตวิสิต ์การเรยีนรูใ้นบรบิทจรงิ 

การประมวลสารสนเทศ พุทธปัิญญานิยม กรอบการแก้ปัญหาของโพลยา การเรยีนรูผ้่านปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม ZPD 

สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้แบบเปิด (OLEs) และแนวคดิ Cognitive Apprenticeship เข้าด้วยกนั ทฤษฎีเหล่านี้ช่วย

อธบิายกลไกการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในแต่ละมติ ิตัง้แต่การเผชญิสถานการณ์ปัญหาทีท่า้ทาย การสบืคน้และจดัระเบยีบ

ขอ้มูล การแก้ปัญหาอย่างมเีหตุผล การแลกเปลี่ยนมุมมองกบัผูอ้ื่น ไปจนถงึการไดร้บัความช่วยเหลอืทีส่อดคล้องกบั

ระดบัความสามารถเฉพาะบุคคล ความโดดเด่นของนวตักรรมทีพ่ฒันาขึน้อยู่ทีก่ารบูรณาการกลไกเกมมฟิิเคชนัเขา้กบั

บทบาทเฉพาะของแต่ละองค์ประกอบในเชงิกลไกอย่างเป็นรูปธรรม กลไกเกมไม่ไดท้ําหน้าทีเ่พยีงสรา้งความบนัเทงิ 

แต่ทาํหน้าทีเ่ป็น "กลไกสรา้งแรงจงูใจและโครงสรา้งการแกปั้ญหา" ทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนกา้วผา่นแต่ละขัน้ตอนของโพลยาได้

อย่างมรีะบบ ส่งเสรมิการเรยีนรู้เชงิรุกและการแก้ปัญหาในทุกขัน้ตอน สําหรบัแนวทางการพฒันาต่อไป งานวจิยัจะ

ดาํเนินการสูร่ะยะที ่2 ซึง่เป็นการพฒันาตน้แบบดจิทิลัของสิง่แวดลอ้มการเรยีนรูท้ ัง้ 5 องคป์ระกอบ โดยออกแบบกลไก

เกมมฟิิเคชนัใหส้อดคล้องกบัโครงสรา้งการเรยีนรู้และทฤษฎีที่รองรบัอย่างเป็นระบบ และในระยะที ่3 ต้นแบบจะถูก

นําไปทดลองใชก้บัผูเ้รยีนกลุ่มเป้าหมายในสถานการณ์จรงิ โดยเกบ็ขอ้มลูจากทกัษะการแกปั้ญหา ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

และความคดิเหน็ของผูเ้รยีน เพือ่นํามาวเิคราะหป์ระสทิธภิาพของนวตักรรมต่อไป 
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