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ความเป็นมา 
 การศึกษามีจุดมุ่งหมายหลักในการถ่ายทอดความรู้จากคนรุ่นหนึ� งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ� ง               
และเป็นการเตรียมความพร้อมใหก้บัเยาวชนรุ่นถดัไป เพื�อใหพ้วกเขาเติบโตเป็นผูใ้หญ่ที�สามารถนาํ
ความรู้ที�มีอยู่ในยุคนั/ น ๆ มาประยุกต์ใช้ในการดาํเนินชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพและเพื�อให ้                
พวกเขาเติบโตขึ/นเป็นกาํลงัสําคญัในการสืบเสาะหาความรู้ใหม่ๆ เพื�อการพฒันาความเป็นอยูข่องมนุษย์
ให้ดียิ�ง ๆ ขึ/ นต่อไป (กวิน เชื�อมกลาง. 2556 : 4) โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั/นพื/นฐาน 
(พุทธศักราช 2551) ได้มุ่งพัฒนาผู ้เรียน ซึ� งเป็นกําลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที� มีความสมดุล                        
ทั/ งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลโลก ยึดมั�น                  
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข มีความรู้และทกัษะ
พื/นฐาน รวมทั/ งเจตคติที�จาํเป็นต่อการศึกษา ต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต               
โดยมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญับนพื/นฐานความเชื�อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ต็ม
ตามศกัยภาพ นอกจากนี/ ยงัมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเป็นคนดี มีปัญญามีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
เพื�อให้ เกิดสมรรถนะที�สําคัญได้แก่ ความสามารถในการสื� อสาร ความสามารถในการคิด                  
การแก้ปัญหา การใช้ทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ. 2553 : 4 - 6)              
ซึ� งการศึกษาในศตวรรษที� 21 เป็นการจดัการเรียนรู้เพื�อเตรียมความพร้อมใหก้บัผูเ้รียนมีทกัษะดา้นต่าง ๆ 
สําหรับการออกไปดาํรงชีวิตในโลกปัจจุบนันั/นคือ ทกัษะการเรียนรู้ โดยการจดัการเรียนรู้เน้น
ผูเ้รียนเป็นสําคญั เชื�อว่าทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ ยึดประโยชน์ที� เกิด                
กบัผูเ้รียน กระบวนการเรียนรู้ตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ 
คาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและพัฒนาการทางสมอง เน้นให้ความสําคัญทั/ งความรู้                  
และคุณธรรม ดังนั/ นการจัดการเรียนรู้ของครูผู ้สอนควรมีรูปแบบกิจกรรมที� เหมาะสมกับ                 
การเปลี�ยนแปลง โดยลดบทบาทการเป็นผูบ้รรยาย หรือยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง มาเป็นผูใ้ห้
คาํปรึกษา ให้คาํชี/ แนะต่อผูเ้รียนให้นาํความรู้มาใชใ้นการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง และฝึกแกปั้ญหา
ในชีวติจริง  
 วิทยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ซึ� งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ช่วยให้มนุษย์
ได้พฒันาวิธีคิด ทั/ งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะสําคัญ                  
ในการค้นควา้หาความรู้ ใช้ความรู้และทักษะเพื�อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการ
ออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (กระทรวงศึกษาธิการ.      
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2560 : 33) และเกี�ยวขอ้งกบัทุกคนทั/งในชีวิตประจาํวนั และการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลย ี
เครื� องมือเครื� องใช้และผลผลิตต่าง ๆ ที�มนุษย์ได้ใช้เพื�ออํานวยความสะดวกในการใช้ชีวิต                  
และการทาํงาน สิ�งเหล่านี/ลว้นเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรคแ์ละศาสตร์อื�น ๆ 
ซึ� งกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์กาํหนดสาระสําคญัไว ้8 สาระ โดยสาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพ
เป็นส่วนหนึ� งของสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นสาระการเรียนรู้เกี�ยวกบัชีวิตในสิ� งแวดล้อม 
องค์ประกอบของสิ� งมีชีวิต การดาํรงชีวิตของมนุษยแ์ละสัตว ์การดาํรงชีวิตของพืช พนัธุกรรม 
ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวฒันาการของสิ� งมีชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ. 2561 : 2)                      
ซึ� งเป็นเนื/ อหาที� มีความสําคัญ เนื� องจากมีความเชื� อมโยงและต่อเนื� องของเนื/ อหาในระดับ                      
ชั/นมธัยมศึกษาตอนตน้ จนถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย ทั/งแผนการเรียนที�เนน้วิทยาศาสตร์และไม่เนน้
วิทยาศาสตร์ ซึ� งในบทเรียนของชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 อยู่ในหน่วยการเรียนรู้เรื�อง หน่วยพื/นฐาน              
ของสิ� งมีชีวิต ว่าด้วยเรื� องของเซลล์ของสิ� งมีชีวิต โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล์ ความสัมพนัธ์
ระหว่างรูปร่างกับการทาํหน้าที�ของเซลล์ การจดัระบบของสิ� งมีชีวิต การแพร่และออสโมซิส                      
ซึ� งเป็นเนื/อหาความรู้พื/นฐานที�จะนาํไปสู่การเรียนรู้ในบทเรียนต่อ ๆ ไป ดงันั/นหากนกัเรียนมีความรู้
ในเรื� องหน่วยพื/นฐานของสิ� งมีชีวิตไม่ถูกต้อง หรือมีแนวคิดคลาดเคลื�อนไป จะทาํให้การรับรู้                 
ในบทเรียนต่อไปเกิดความคลาดเคลื�อนขึ/น  
 ทักษะคิดวิเคราะห์เป็นรากฐานสําคัญของการเรียนรู้และการดําเนินชีวิต บุคคลที� มี
ความสามารถในการคิดวเิคราะห์จะมีความสามารถในดา้นอื�น ๆ เหนือกวา่บุคคลอื�น ๆ ทั/งทางดา้น
สติปัญญาและการดาํเนินชีวิต เป็นทกัษะที�ทุกคนสามารถพฒันาได ้(ประพนัธ์ศิริ สุเสารัจ. 2551 : 48) 
ทกัษะคิดวิเคราะห์ เป็นการจาํแนกการรับรู้ที%เกิดจากการพฒันาการเรียนรู้ตามลาํดับขั-นความรู้   
ความเขา้ใจ การวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมิน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ วิเคราะห์ความสําคญั 
เป็นความสามารถในการแยกแยะสิ%งที%กาํหนดมาให้วา่ อะไรสําคญั หรือจาํเป็นหรือมีบทบาทที%สุด
วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการคน้หาว่า ความสัมพนัธ์ย่อย ๆ ของเรื%องราว หรือ
เหตุการณ์นั-น เกี%ยวพนักนัอย่างไร สอดคล้องหรือขดัแยง้กันอย่างไร และการวิเคราะห์หลักการ                
เป็นเป็นความสามารถในการคน้หาโครงสร้างและระบบของวตัถุสิ%งของเรื%องราว และการกระทาํต่าง ๆ 
วา่สิ%งเหล่านั-นรวมกนัจนดาํรงสภาพเช่นนั-นอยูไ่ดเ้นื%องดว้ยอะไร โดยยึดอะไรเป็นหลกัเป็นแกนกลาง 
มีสิ%งใดเป็นตวัเชื%อมโยง ยึดถือหลกัการใด (Bloom. 1974 : 125 - 163) การสอนให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะ
การคิดเป็นปัจจัยสําคัญ ซึ� งตัวครูผู ้สอนต้องตระหนักและร่วมมือกันคิดหาแนวทางพัฒนา                   
การเรียนการสอนเพื�อสร้างให้นักเรียนคิดเป็น ถึงแม้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียน                  
เกิดกระบวนการคิดจะเป็นเรื�องยาก แต่ก็เป็นสิ� งที�พฒันาฝึกฝนได้โดยกระบวนการทางการศึกษา 
(ชยัวฒัน์ วรรณพงษ.์ 2541 : 1)  
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 จากผลการประเมินสมรรถนะผูเ้รียนมาตรฐานสากล (PISA) ซึ� งดําเนินการประเมิน

ต่อเนื�องทุก ๆ 3 ปี พบว่า ประไทยมีผลการประเมินด้านวิทยาศาสตร์ในปี 2555 มีคะแนนเฉลี�ย                 

444 คะแน น  ส่ วนใน ปี  2558 มีคะแนน เฉ ลี� ย  421 คะแนน  และในปี  2561 มี คะแน นเฉลี� ย                   

426 คะแนน ซึ� งแสดงให้ เห็นว่าคะแนนด้านวิทยาศาสตร์มีแนวโน้มลดลง ผู ้เรียนย ังขาด

กระบวนการคิดแบบวิทยาศาสตร์ ไม่สามารถพฒันาวิธีการคิดวิเคราะห์แบบมีเหตุผล เพื�อนาํไปใช้

ในชีวิตจริงได ้(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. ออนไลน์. 2562) สอดคลอ้งกบั

การประเมินผลสัมฤท ธิL ท างการเรียนระดับ ชาติ  (O-NET) วิชาวิทยาศาสตร์ย ้อนหลัง 4 ปี                         

ของนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 3 คือ ในปี 2559 มีคะแนนเฉลี�ยระดบัประเทศ เท่ากบั 34.99 คะแนนเฉลี�ย

ระดับโรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) เท่ากับ 35.21 

(สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. ออนไลน์. 2560) ในปี 2560 มีคะแนนเฉลี�ยระดบัประเทศ 

เท่ากับ 32.28 คะแนนเฉลี�ยระดับ สช. เท่ากับ 32.33 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. 

ออนไลน์. 2561) ในปี 2561 มีคะแนนเฉลี�ยระดบัประเทศ เท่ากับ 36.10 คะแนนเฉลี�ยระดับ สช. 

เท่ากบั 35.82 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ. ออนไลน์. 2562) ในปี 2562 มีคะแนนเฉลี�ย

ระดบัประเทศ เท่ากบั 30.07 คะแนนเฉลี�ยระดบั สช. เท่ากบั 29.98 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษา

แห่งชาติ. ออนไลน์. 2563) ซึ� งจากรายงานผลคะแนน O-NET วิชาวิทยาศาสตร์ ยอ้นหลัง 4 ปี                   

มีแนวโน้มลดลงอย่างเห็นได้ชัด แสดงให้เห็นว่าผลคะแนนสอบ O-NET ที�ไม่ได้เป็นไปตาม

เป้าหมายและสะทอ้นถึงคุณภาพของผูเ้รียนที�นอ้ยลง 

 เมื�อพิจารณาการจัดการเรียนรู้โดยทั�วไป พบว่า มีผูเ้รียนเป็นจาํนวนมากที�ไม่สนใจ                    

ในวิชาวทิยาศาสตร์ ผูเ้รียนส่วนใหญ่มกัเห็นวา่เนื/อหาของบทเรียนไม่น่าสนใจ ไม่สําคญัและน่าเบื�อ 

ดังนั/ นจึงเป็นหน้าที�ของครูผู ้สอนที�จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพฤติกรรม                    

ของผูเ้รียน ต้องหาวิธีทาํให้ผูเ้รียนเกิดความตื�นตวัและมีความกระตือรือร้นในการเรียนทุกครั/ ง 

รวมทั/งยงัตอ้งปลูกฝังลกัษณะนิสัยใฝ่เรียนรู้และกระหายที�จะเรียนรู้ เพื�อส่งเสริมให้นกัเรียนสามารถ

ศึกษาหาความรู้ไดด้ว้ยตนเองต่อไป (นุชลี อุปภยั. 2558 : 108 - 109) ทาํไดโ้ดยการสร้างนวตักรรม

การสอนในรูปแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพราะชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นนวตักรรมการสอน

ซึ� งเป็นสื�อผสมที�ไดจ้ากระบบการผลิตและการนาํสื�อการสอนที�สอดคลอ้งกบัวิชา หน่วย หัวเรื�อง 

และวตัถุประสงค์เพื�อช่วยให้มีการเปลี�ยนพฤติกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ (ชัยยงค์ พรหมวงศ ์              

และคณะ. 2551 : 14) และการนาํเกมเขา้มาประยุกต์ใช้กบัการจดัการเรียนรู้ยงัส่งผลให้ผลสัมฤทธิL

ทางการเรียน ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของผูเ้รียนสูงกว่า

นกัเรียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบปกติ (กาหลง เขียวแกว้. 2561 : 61 - 78)  
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 แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เป็นการประยุกตรู์ปแบบของเกมเขา้มาเป็นส่วนหนึ�งของกิจกรรมต่าง ๆ 

ทาํให้กิจกรรมนั/ นมีรูปแบบเสมือนเกม ซึ� งในระหว่างการเล่นเกม ผูเ้รียนก็จะได้เรียนรู้เนื/ อหา                 

ของการเรียนในหัวขอ้นั/นด้วย (ศุภกร ถิรมงคลจิต. 2559 : 450 - 464) การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน   

ในการจดัการเรียนรู้เป็นที�นิยมอย่างมาก รวมทั/งมีการศึกษาวิจยัอย่างต่อเนื�อง ซึ� งจากผลการวิจยั               

ที�นาํเอาแนวคิดนี/ ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ในสถาบนัการศึกษาหลาย ๆ แห่ง พบขอ้สรุปสอดคลอ้ง

ไปในทิศทางเดียวกนัวา่ การใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในการจดัการเรียนรู้ ส่งผลทางบวกต่อผลลพัธ์

ในการเรียนของผูเ้รียนในหลายดา้น เช่น ช่วยฝึกทกัษะในการแกปั้ญหาและการตดัสินใจของผูเ้รียน

ให้สูงขึ/น เสริมสร้างจินตนาการ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทั/ง                  

ยงัเพิ�มความสนใจและความผกูพนัในการเรียนของผูเ้รียนได ้(ชนตัถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. 

2559 : 331 - 339) โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบคือ กลไกของเกม เป็นโครงสร้างหลกั     

ของเกมที�ประกอบดว้ย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาขอ้บงัคบั ของรางวลั และเป้าหมายของการเล่น เป็นตน้ 

พลวตัของเกม เป็นพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเ้ล่นที�ถูกขบัเคลื�อนดว้ยการใช้กลไก  

ของเกม และอารมณ์ ความรู้สึกของผู ้เล่นแต่ละคนในขณ ะที�กําลังเล่นเกม เป็นผลมาจาก                        

การขบัเคลื�อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวงั               

และตื�นเตน้ เป็นตน้ (เบญจภคั จงหมื�นไวย ์และคณะ. 2561 : 34 - 43) จากขอ้มูลดงักล่าวจะเห็นไดว้่า 

แนวคิดเกมมิฟิเคชนัสอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะของผูเ้รียนในศตวรรษที� 21 เพราะการที�จะให้

ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และทาํงานร่วมกบัผูอื้�นไดน้ั/น ตอ้งใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ที�ทาํให้ผูเ้รียน   

มีแรงจูงใจในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที�สนุกสนาน โดยเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั มีบทบาท                

มีส่วนร่วมในกระบวนการจดัการเรียนรู้และทาํให้ผูเ้รียนเกิดความทา้ทายในการเรียนรู้ในชั/นเรียน 

(สิทธิชัย สระตอมูฮมัหมัด. 2561 : 1 - 2) การจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการจัด                

การเรียนรู้ที�ทาํให้ผูเ้รียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ที�เกิดมาจากแรงจูงใจภายในและกลไก

เกมที�ใช้ในการเรียน จึงมีผลทาํให้ผลสัมฤทธิL ทางการเรียนของผูเ้รียนสูงขึ/ น (Sandusky. 2015 :                

1 - 6) นอกจากนี/ ยงัส่งผลให้ผลสัมฤทธิL ทางการเรียนและการระดมปัญญา สูงกวา่การจดัการเรียนรู้

แบบปกติ (Chung Kwan Lo and Khe Foon Hew. 2020 : 464 - 481) 
 จากเหตุผลและความจาํเป็นดงักล่าวขา้งตน้จะเห็นว่า ทกัษะคิดวิเคราะห์มีความสําคญั              

ในการดําเนินชีวิตและพัฒนาสิ� งต่าง ๆ จึงทําให้ผูว้ิจ ัยมีความสนใจในการพัฒนาชุดกิจกรรม                 

การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื�อส่งเสริมทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิL ทางการเรียน

ของนกัเรียนในดีขึ/น 
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1. เพื�อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื/นฐาน                          
ของสิ�งมีชีวติ ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. เปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนที�เรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิL ทางการเรียนของนกัเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 4. ศึกษาเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 ที�เรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 
ประโยชน์ของการวจัิย 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต ทาํให้
นกัเรียนมีทกัษะคิดวเิคราะห์เพิ�มมากขึ/น มีผลสัมฤทธิL ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต 
เพิ�มมากขึ/น มีเจตคติที�ดีต่อวทิยาศาสตร์ สามารถสร้างความรู้ไดด้ว้ยตวัเอง และเกิดความเพลิดเพลิน
ในการเรียน นอกจากนี/ ยงัเป็นแนวทางแก่ครูผูส้อนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ในการพฒันาประสิทธิภาพ
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีความสะดวกต่อครูผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
 
ขอบเขตของการวจัิย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวจัิย 
 1. ประชากรที� ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั/ นมัธยมศึกษาปีที�  1 ที�ก ําลังศึกษาอยู่ใน                  
ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนเอกชนขนาดใหญ่ในอาํเภอเมืองจนัทบุรี จงัหวดัจนัทบุรี 
จ ํานวน 283 คน (โรงเรียนขนาดใหญ่ หมายถึง โรงเรียนหรือสถานศึกษาที� มีผู ้เรียนตั/ งแต่                     
1,500 - 2,999 คน) 
 2. กลุ่มตวัอย่างที�ใช้ในการวิจยั คือ นักเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที�  1 ที�กาํลังศึกษาอยู่ใน                
ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ อาํเภอเมืองจนัทบุรี จงัหวดัจนัทบุรี 
จ ํานวน 1 ห้องเรียน คือนักเรียนชั/ นมัธยมศึกษาปีที�  1/3 จ ํานวน 46 คน กลุ่มตัวอย่างได้มา                    
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 ตัวแปรที�ศึกษา 
 1. ตัวแปรต้น ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วย
พื/นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 2. ตัวแปรตาม ทกัษะคิดวเิคราะห์ ผลสัมฤทธิL ทางการเรียน และเจตคติต่อวทิยาศาสตร์  



 
 

6

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การสร้างสื%อการสอนที%ครูผูส้อนสร้างขึ- น    

อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ ตามหัวข้อ เนื- อหา แล้วแต่ผูส้ร้างจะจัดทําขึ- น 

ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย สื% อ ก าร เรี ย น รู้ ห ล าย อ ย่ าง ถู ก จัด ร ว ม กัน เป็ น ชุ ด  เพื% อ ช่ ว ย ใ ห้ ค รู ผู ้ส อ น                                   

มีความสะดวกสบาย มีความคล่องแคล่ว ความมั%นใจในการจดัการเรียนรู้และยงัช่วยให้นกัเรียนเกิด

การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ เรื� อง                

หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต ตามตวัชี/วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั/นพื/นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

ประกอบด้วยเนื/ อหา 5 เรื� อง ได้แก่ 1) สิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก 2) โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล ์                    

3) ความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างกับหน้าที�ของเซลล์ 4) การจดัระบบของสิ� งมีชีวิต 5) การแพร่                  

และการออสโมซิส เพื�อใช้ในการจดัการเรียนรู้ พฒันาทกัษะคิดวิเคราะห์ เพิ�มผลสัมฤทธิL ทางการเรียน 

สร้างเจตคติที�ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ มีองค์ประกอบสําคญั 4 ส่วน คือ คู่มือในการใช้ชุดกิจกรรม  

บตัรงานหรือบตัรคาํสั%ง สาระเนื-อหา และการประเมินผล 

 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ผลการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม               

การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื/นฐานของสิ� งมีชีวิต สําหรับนักเรียนชั/ น

มธัยมศึกษาปีที� 1 จากการประเมินระหว่างเรียน (E1) และการประเมินหลงัเรียน (E2) โดยกาํหนด

เกณฑ ์(E1/E2) ไวที้� 80/80 โดยพิจารณาจากเกณฑด์งันี/   

 80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ หาไดจ้ากร้อยละของผลการประเมิน

ระหว่างเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื/นฐานของ

สิ�งมีชีวติ สาํหรับนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 (E1)  

 80 ตวัหลงั หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ หาไดจ้ากร้อยละของผลการประเมินหลงั

เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต 

สาํหรับนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 (E2) 

 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การนาํหลกัการและองคป์ระกอบของเกม 3 ประการ ไดแ้ก่ 

กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ ความรู้สึกของผูเ้ล่นขณะเล่นเกม มาประยุกต์ใช้ในการเรียน 

เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต เป็นกระบวนการที�เนน้การสร้างแรงบนัดาลใจที�จะผลกัดนัใหเ้กิด

การคิดริเริ�มและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เพื�อใหบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นกิจกรรมต่าง ๆ โดยการสร้าง

และการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในชั- นเรียนมี 5 ขั-นตอน คือ ทําความเข้าใจเกี%ยวกับ
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กลุ่มเป้าหมาย กาํหนดเป้าหมายในการเรียนรู้  จดัโครงสร้างและกาํหนดลาํดบัการเรียนรู้ ระบุทรัพยากร

ที%ตอ้งใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และกาํหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที%ใช ้

 ทักษะคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกข้อมูลเรื� อง หน่วยพื/นฐานของ

สิ�งมีชีวิต ออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ แลว้นาํขอ้มูลมาจดัประเภทหรือจาํแนกออกเป็นหมวดหมู่ วา่ขอ้มูลนั/น   

มีความสําคญัอยา่งไร มีความสัมพนัธ์กนัในลกัษณะใด ซึ� งองคป์ระกอบสําคญัของการคิดวิเคราะห์

มี 3 ด้านดังนี/  1) วิเคราะห์ความสําคญั 2) วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ และ 3) การวิเคราะห์หลกัการ                

โดยประเมินโดยใช้แบบวัดทักษะคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วยเนื/ อหา 5 เรื� อง ดังนี/  1) สิ� งมีชีวิต                              

มีขนาดเล็ก 2) โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล์ 3) ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล ์ 

4) การจดัระบบของสิ�งมีชีวิต และ 5) การแพร่และการออสโมซิส เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตวัเลือก 

จาํนวน 30 ขอ้ 

 ผลสัมฤทธิ6ทางการเรียน หมายถึง ระดับความสามารถของนักเรียนที�ได้จากการจัด               

การเรียนรู้ เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวิต ซึ� งองค์ประกอบสําคญัของผลสัมฤทธิL ทางการเรียน                  

มี 4 ดา้นดงันี/  1) ดา้นความรู้ 3) ดา้นความเขา้ใจ 3) ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และ 4) การนาํ

ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ ประเมินโดยใช้แบบวดัผลสัมฤทธิL ทางการเรียน

ประกอบด้วยเนื/ อหา 5 เรื� อง ดังนี/  1) สิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก 2) โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล ์                 

3) ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล์ 4) การจดัระบบของสิ�งมีชีวิต และ 5) การแพร่

และการออสโมซิส เป็นขอ้สอบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกของแต่ละบุคคลต่อวิทยาศาสตร์ ผ่านการทาํ

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื/นฐานของ

สิ�งมีชีวิต มีองค์ประกอบสําคญั 3 ดา้น คือ 1) ความสนใจในวิทยาศาสตร์ 2) การเห็นความสําคญั

ของวิทยาศาสตร์ และ 3) ความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์ประเมินโดยใช้แบบวดัเจตคติต่อ

วทิยาศาสตร์ ซึ� งเป็นขอ้คาํถามที�ผูว้จิยัสร้างขึ/นตามวธีิการวดัของลิเคิร์ท (Likert) จาํนวน 15 ขอ้ 
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กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 จากการทบทวนทฤษฎี แนวคิด และงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้ง ผูว้ิจยัไดก้าํหนดกรอบแนวคิด 
การวิจยั ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื�อพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ และ
ผลสัมฤทธิL ทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติ สาํหรับนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1  
 
                               ตวัแปรตน้                                                                     ตวัแปรตาม 

 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

สมมติฐานในการวจัิย 
 1. นั ก เรีย น ที� เรี ย น รู้ผ่ าน ชุ ด กิ จก รรม ก าร เรีย น รู้โด ย ใช้ แ น ว คิ ด เก ม มิ ฟิ เค ชั น                                
เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติ มีทกัษะคิดวเิคราะห์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 2. นั ก เรีย น ที� เรี ย น รู้ผ่ าน ชุ ด กิ จก รรม ก าร เรีย น รู้โด ย ใช้ แ น ว คิ ด เก ม มิ ฟิ เค ชั น                             
เรื�อง หน่วยพื/นฐานของสิ�งมีชีวติ มีผลสัมฤทธิL ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 




