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บทคดัย่อ 
 

 การวิจยัครั7 งนี7 มีวตัถุประสงค์คือ 1) เพื:อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 

เกมมิฟิเคชัน เรื: อง หน่วยพื7นฐานของสิ: งมีชีวิต ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  

2) เปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที:เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 

เกมมิฟิเคชนั เรื:อง หน่วยพื7นฐานของสิ:งมีชีวิตก่อนเรียนและหลงัเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิE

ทางการเรียนของนักเรียนที:เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื: อง           

หน่วยพื7นฐานของสิ: งมีชีวิตก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียนที:เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื:อง หน่วยพื7นฐานของ

สิ:งมีชีวติ กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั7นมธัยมศึกษาปีที: 1 ที:กาํลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนที: 1 ปีการศึกษา 

2564 โรงเรียนสตรีมารดาพิทักษ์ จาํนวน 46 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

เครื: องมือที:ใช้ในการวิจยัครั7 งนี7  คือ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื: อง               

หน่วยพื7นฐานของสิ:งมีชีวิต 2) แผนจดัการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื:อง หน่วยพื7นฐาน

ของสิ:งมีชีวิต 3) แบบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ เรื:อง หน่วยพื7นฐานของสิ:งมีชีวิต 4) แบบวดัผลสัมฤทธิE

ทางการเรียน เรื:อง หน่วยพื7นฐานของสิ:งมีชีวติ และ 5) แบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 

 ผล ก ารวิจัยพ บ ว่า  1) ชุ ด กิ จก รรม ก ารเรียน รู้โดยใช้แน วคิ ด เกม มิ ฟิ เค ชัน  เรื: อง                      

หน่วยพื7นฐานของสิ:งมีชีวิต มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 83.20/83.25 ซึ: งสูงกว่ามาตรฐานที:กาํหนดไว ้              

2) นักเรียนมีทกัษะคิดวิเคราะห์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที:ระดับ .05               



3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิE ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ                     

ที:ระดบั .05 และ 4) นกัเรียนมีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์อยูใ่นระดบัดี (X = 4.43, S.D. = 0.20) 
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Abstract 
 

 The purposes of this research were to: 1) develop a learning activity package using 
gamification to be effective in accordance with the 80/80 criteria, 2) compare the analytical 
thinking skills between before and after learning using gamification on basic units of living 
things, 3) compare the learning achievement between before and after learning using gamification 
on basic units of living things, and 4) study students’ attitude toward science after learning using 
gamification on basic units of living things. The sample group for implementing a learning 
activity package was a group of 46 secondary school grade 1 students during the first semester of 
the academic year 2021 at Streemandapitak School, which was obtained by purposive sampling. 
The employed research instruments were: 1) the learning activity package using gamification on 
basic units of living things, 2) lesson plans using gamification, 3) an analytical thinking skills test 
on basic units of living things, 4) a learning achievement test on basic units of living things, and 
5) an attitude toward science survey. The statistics used for the data analysis were: percentage, 
mean, and t-test for one dependent group. 
 The research findings were as follows: 1) the learning activity package using 
gamification on basic units of living things had an effectiveness of 83.20/83.25 which was higher 
than the standard criteria, 2) the analytical thinking skills of students after learning using 
gamification on basic unit of living things was higher than before learning at the .05 level of 
significance, 3) the learning achievement of students after learning using gamification on basic 



units of living things was higher than before learning at the .05 level of significance, and                          
4) the students’ attitude towards science was at the high level of positive attitude. (X = 4.43,               
S.D. = 0.20) 
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