
บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจัิย 
 

 การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื�อส่งเสริมทักษะคิด
วิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต สําหรับนักเรียนชั* น
มธัยมศึกษาปีที� 1 ผูว้จิยัมีวธีิดาํเนินการวจิยัตามลาํดบัขั*นตอนดงันี*  
 1. การกาํหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยั  
 3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 4. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 5. สถิติที�ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

การกาํหนดประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 

 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 
จาํนวน 1 ห้องเรียน คือนักเรียนชั* นมัธยมศึกษาปีที�  1/3 จาํนวน 46 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดย                 
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 เครื�องมือที�ใชใ้นการวจิยัครั* งนี*  มีดงันี*  
 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต 

จาํนวน 5 เรื�อง ดงันี*  
  1.1 สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
  1.2 โครงสร้างและหนา้ที�ของเซลล ์
  1.3 ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์
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  1.4 การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ 

  1.5 การแพร่และการออสโมซิส 

 2. แผนจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต 

จาํนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั�วโมง รวม 15 ชั�วโมง ดงันี*  

  2.1 สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 

  2.2 โครงสร้างและหนา้ที�ของเซลล ์

  2.3 ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์

  2.4 การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ 

  2.5 การแพร่และการออสโมซิส 

 3. แบบวดัทักษะคิดวิเคราะห์ เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต เป็นแบบทดสอบ        

ชนิดปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 4. แบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต เป็นแบบทดสอบ

ชนิดปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 5. แบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 

 การสร้างและหาคุณภาพเครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 1. การสร้างและหาคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง  

หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 

  1.1 ศึกษาหลกัสูตร วิเคราะห์เนื*อหา และเอกสารประกอบการจดัการเรียนรู้ที�เกี�ยวขอ้ง 

เพื�อทาํความเขา้ใจกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร ขอบข่ายเนื*อหา ตวัชี* วดัรายปี วิธีการสอน

และการวดัผลประเมินผล ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 

เกมมิฟิเคชนัเพื�อนาํมาสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐาน

ของสิ�งมีชีวติ  
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ตาราง 6  วเิคราะห์เนื*อหาในรายวชิาวทิยาศาสตร์ เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 

 

จุดประสงคข์องบทเรียน แนวความคิด 
กิจกรรมที�ใช ้          

ในเกมมิฟิเคชนั 
1. ใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใช ้      
แสงศึกษาเซลลแ์ละ             
โครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์

1. สิ�งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์
2. สิ�งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลล์
เพียง 1 เซลล ์บางชนิด ประกอบดว้ย               
เซลลห์ลายเซลล ์
3. เซลลข์องสิ�งมีชีวติมีขนาดเล็กมาก               
ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใช้
กลอ้งจุลทรรศน์ในการสังเกต 

1. สิ�งมีชีวติมี
ขนาดเล็ก 
 

2. เปรียบเทียบรูปร่าง ลกัษณะ 
และโครงสร้างของเซลลพ์ืช
และเซลลส์ัตว ์รวมทั*งบรรยาย
หนา้ที�ของผนงัเซลล ์นิวเคลียส 
เยื�อหุม้เซลล ์ไซโทพลาสซึม 
แวคิวโอล ไมโทคอนเดรีย  
และคลอโรพลาสต ์

1. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตวมี์โครงสร้าง
พื*นฐานเหมือนกนั คือ เยื�อหุ้มเซลล ์ 
ไซโทพลาซึม และนิวเคลียส                        
ส่วนโครงสร้างที�พบในเซลลพ์ืชแต่ไม่พบ
ในเซลลส์ัตว ์คือ ผนงัเซลลแ์ละ                          
คลอโรพลาสต ์
2. โครงสร้างต่าง ๆ ของเซลลมี์หนา้ที�
แตกต่างกนั 

2. โครงสร้างและ
หนา้ที�ของเซลล ์

3. อธิบายความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�
ของเซลล ์

1. เซลลข์องสิ�งมีชีวติมีรูปร่างลกัษณะ
หลากหลายและมีความเหมาะสมกบัหนา้ที�
ของเซลลน์ั*น 

3. ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปร่าง
กบัการทาํหนา้ที�
ของเซลล ์

4. อธิบายการจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ โดยเริ�มจาก เซลล ์
เนื*อเยื�อ อวยัวะ ระบบอวยัวะ  
จนเป็นสิ�งมีชีวิต 

1. พืชและสัตวเ์ป็นสิ�งมีชีวติหลายเซลล ์ 
มีการจดัระบบโดยเริ�มจากเซลลไ์ปเป็น
เนื*อเยื�อ อวยัวะ ระบบอวยัวะและสิ�งมีชีวติ 

4. การจดัระบบ
ของสิ�งมีชีวติ 
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ตาราง 6  (ต่อ) 

 

จุดประสงคข์องบทเรียน แนวความคิด 
กิจกรรมที�ใช ้             

ในเกมมิฟิเคชนั 
5. อธิบายกระบวนการแพร่
และการออสโมซิสจาก
หลกัฐานเชิงประจกัษแ์ละ
ยกตวัอยา่งการแพร่และ 
ออสโมซิสในชีวติประจาํวนั 

1. การนาํสารเขา้สู่เซลลเ์พื�อใชใ้น
กระบวนการต่างๆ ของเซลล ์และขจดัสาร
บางอยา่งที�เซลลไ์ม่ตอ้งการออกนอกเซลล ์
2. การแพร่เป็นการเคลื�อนที�ของสารจาก
บริเวณที�มีความเขม้ขน้ของสารสูงไปสู่
บริเวณที�มีความเขม้ขน้ของสารตํ�า 
3. การออสโมซิสเป็นการแพร่ของนํ*าผา่น
เยื�อหุม้เซลลจ์ากดา้นที�มีความเขม้ขน้ของ
สารละลายตํ�าไปยงัดา้นที�มีความเขม้ขน้         
ของสารละลายสูงกวา่ 

5. การแพร่และ
การออสโมซิส 

 
  1.2 ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื�อง หน่วยพื*นฐาน
ของสิ�งมีชีวติ ใหส้อดคลอ้งกบัเนื*อหาและเกณฑก์ารวดัผลประเมินผล 

 
ตาราง 7  การออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของ

สิ�งมีชีวติ  
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

สิ�งมีชีวติ                
มีขนาดเล็ก 

- การทาํกติกา
ของกิจกรรม 
- การสะสม
แตม้ 

- การสะสม
ชิ*นส่วนเซลล ์ 

- ความตอ้งการ
ไดแ้ตม้  
- ความตอ้งการ
ของรางวลั 
- ความตอ้งการ
ติดอนัดบั 

- ความ
ตื�นเตน้
สนุกสนาน
ในการทาํ
กิจกรรม 

ขั*นสร้างความสนใจ  
  - ครูผูส้อนแจง้จุดประสงค ์               
ในการทาํกิจกรรม 
  - ครูผูส้อนแจง้เกณฑใ์นการ
ทาํกิจกรรม การสะสมชิ*นส่วน
ของเซลล ์และการสะสมแตม้ 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

 (ไซโทพลาส
ซึมและ
นิวเคลียส) 
- การจดั
อนัดบั
คะแนน 

- ความตอ้งการ
ชิ*นส่วนเซลล ์
(ไซโทพลาส
ซึมและ
นิวเคลียส) 

 

ขั*นสาํรวจและคน้หา 
  - ใหน้กัเรียนศึกษาใบความรู้ 
เรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
  - นกัเรียนทดลองใชก้ลอ้ง
จุลทรรศน์ส่งสไลดที์�ครูผูส้อน 
เตรียมไว ้
  - ครูผูส้อนอธิบายเพิ�มเติม                
โดยการใชสื้�อ Power Point             
และวดีิโอ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจ                     
การตอบคาํถาม 
ขั*นอธิบายและลงขอ้สรุป 
  - ใหน้กัเรียนทาํภารกิจ                
เกมคู่หูดูโอ ้
  - ครูผูส้อนและนกัเรียน
ช่วยกนัอภิปรายความรู้ที�ได้
จากกิจกรรม เรื�อง สิ�งมีชีวติ              
มีขนาดเล็ก 
ขั*นขยายความรู้ 
  - ใหน้กัเรียนดูภาพและวดีิโอ
ของสิ�งมีชีวติต่าง ๆ ที�ถูกถ่าย
ภายใตก้ลอ้งจุลทรรศน์
ประเภทต่าง ๆ 
ขั*นประเมิน   
  - ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบ 
เรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

      - จดัอนัดบัและให้รางวลักบั
นกัเรียนที�ไดรั้บแตม้สะสม
สูงสุด 3 อนัดบั 

โครงสร้าง
และหนา้ที�
ของเซลล ์

- การทาํกติกา
ของกิจกรรม 
- การสะสม
แตม้ 

- การสะสม
ชิ*นส่วนเซลล ์
(ร่างแหเอน
โดพลาซึม
และ                 
ไรโบโซม) 
- การจดั
อนัดบั
คะแนน 

- ความตอ้งการ
ไดแ้ตม้ 
- ความตอ้งการ
ของรางวลั 
- ความตอ้งการ
ติดอนัดบั 
- ความตอ้งการ
ชิ*นส่วนเซลล ์
(ร่างแห               
เอนโดพลาซึม
และไรโบโซม) 

- ความ
ตื�นเตน้
สนุกสนาน
ในการทาํ
กิจกรรม 

ขั*นสร้างความสนใจ  
  - ครูผูส้อนใหน้กัเรียนดูวิดีโอ
เกี�ยวกบัโครงสร้างของเซลล์
พืชและเซลลส์ัตวที์�เห็นภายใต้
กลอ้งจุลทรรศน์ 
ขั*นสาํรวจและคน้หา 
  - ใหน้กัเรียนศึกษาใบความรู้
เรื�อง โครงสร้างและหนา้ที�   
ของเซลล ์
  - ครูผูส้อนอธิบายเพิ�มเติม            
โดยการใชสื้�อ Power Point 
และวดีิโอ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจ                        
การตอบคาํถาม 
ขั*นอธิบายและลงขอ้สรุป 
  - ใหน้กัเรียนทาํภารกิจเติมชื�อ
ส่วนประกอบของเซลล ์
  - ครูผูส้อนและนกัเรียน
ช่วยกนัอภิปรายความรู้ที�ได้
จากกิจกรรม เรื�อง โครงสร้าง             
และหนา้ที�ของเซลล ์
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

    ขั*นขยายความรู้ 
  - ใหน้กัเรียนดูภาพและวดีิโอ
ส่วนประกอบของเซลลที์�ถ่าย
ภายใตก้ลอ้งจุลทรรศน์ 

    ขั*นประเมิน 
  - ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบ 
เรื�อง โครงสร้างและหนา้ที�   
ของเซลล ์
  - จดัอนัดบัและให้รางวลักบั
นกัเรียนที�ไดรั้บแตม้สะสม
สูงสุด 3 อนัดบั 

ความสัมพนัธ์
ระหวา่ง
รูปร่างกบั   
การทาํหนา้ที�
ของเซลล ์

- การทาํกติกา
ของกิจกรรม 
- การสะสม
แตม้ 
- การสะสม
ชิ*นส่วนเซลล ์ 
(กอลจิบอดี 
และ                  
แวคิวโอล) 
- การจดั
อนัดบั
คะแนน 

- ความตอ้งการ
ไดแ้ตม้  
- ความตอ้งการ
ของรางวลั 
- ความตอ้งการ
ติดอนัดบั 
- ความตอ้งการ
ชิ*นส่วนเซลล ์
(กอลจิบอดี
และแวคิวโอล) 

- ความ
ตื�นเตน้
สนุกสนาน
ในการทาํ
กิจกรรม 

ขั*นสร้างความสนใจ  
  - ครูผูส้อนใหน้กัเรียนดูวิดีโอ
เกี�ยวกบัรูปร่างของเซลลต่์าง ๆ 
ขั*นสาํรวจและคน้หา 
  - ใหน้กัเรียนศึกษาใบความรู้ 
เรื�อง ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
รูปร่างและหนา้ที�ของเซลล ์
  - ครูผูส้อนอธิบายเพิ�มเติม 
โดยการใชสื้�อ Power Point 
และวดีิโอ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจ                   
การตอบคาํถาม 
ขั*นอธิบายและลงขอ้สรุป 
  - ใหน้กัเรียนทาํภารกิจจบัคู่
ชื�อเซลลต่์าง ๆ กบัลกัษณะ
รูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์ 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

      - ครูผูส้อนและนกัเรียน
ช่วยกนัอภิปรายความรู้ที�ได้
จากกิจกรรม เรื�อง 
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่าง
และหนา้ที�ของเซลล ์
ขั*นขยายความรู้ 
  - ใหน้กัเรียนดูภาพแสดง
รูปร่างของเซลลช์นิดต่าง ๆ 
ขั*นประเมิน 
  - ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบ 
เรื�อง ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
รูปร่างและหนา้ที�ของเซลล ์
  - จดัอนัดบัและให้รางวลักบั
นกัเรียนที�ไดรั้บแตม้สะสม
สูงสุด 3 อนัดบั 

การจดัระบบ
ของสิ�งมีชีวติ 

- การทาํกติกา
ของกิจกรรม 
- การสะสม
แตม้ 
- การสะสม
ชิ*นส่วนเซลล ์
(ไมโทคอน- 
เดรียและเยื�อ
หุม้เซลล)์ 

- ความตอ้งการ
ไดแ้ตม้  
- ความตอ้งการ
ของรางวลั 
- ความตอ้งการ
เป็นติดอนัดบั 
 

- ความ
ตื�นเตน้
สนุกสนาน
ในการทาํ
กิจกรรม 

ขั*นสร้างความสนใจ  
  - ครูผูส้อนใหน้กัเรียน                     
ดูวดีิโอเกี�ยวกบั ปฏิสนธิ และ
การพฒันาเป็นร่างกาย 
ขั*นสาํรวจและคน้หา 
  - ใหน้กัเรียนศึกษาใบความรู้
เรื�อง การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

 - การจดั
อนัดบั
คะแนน 

- ความตอ้งการ
ชิ*นส่วนเซลล ์
(ไมโทคอน- 
เดรียและเยื�อ
หุม้เซลล ์

 

  - ครูผูส้อนอธิบายเพิ�มเติม         
โดยการใชสื้�อ Power Point 
และวดีิโอ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจ                         
การตอบคาํถาม 
ขั*นขยายความรู้ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจคน้หา
ตวัอยา่งเพิ�มเติมเกี�ยว                    
การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ 
ขั*นประเมิน 
  - ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบ 
เรื�อง การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ 
  - จดัอนัดบัและให้รางวลักบั
นกัเรียนที�ไดรั้บแตม้สะสม
สูงสุด 3 อนัดบั 

การแพร่ 
และการ 
ออสโมซิส 

- การทาํกติกา
ของกิจกรรม 
- การสะสม
แตม้  
- การจดั
อนัดบั
คะแนน 

- ความตอ้งการ
ไดแ้ตม้  
- ความตอ้งการ
ติดอนัดบั 
 

- ความ
ตื�นเตน้
สนุกสนาน 
- ความ
อยาก
เอาชนะ 
 

ขั*นสร้างความสนใจ  
  - ครูผูส้อนใหน้กัเรียนดูวิดีโอ
เกี�ยวกบั การแพร่ของควนัธูป  
ขั*นสาํรวจและคน้หา 
  - ใหน้กัเรียนศึกษาใบความรู้ 
เรื�อง การแพร่และ 
การออสโมซิส 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

  - ความตอ้งการ
ของรางวลัใหญ่
จากการสะสม
แตม้จาก
กิจกรรม
ทั*งหมด 
 

- ความ
สมหวงัที�
ไดร้างวลั
ใหญ่ 
- ความ
ผดิหวงั              
ที�ไม่ได้
รางวลั
ใหญ่ 

  - นกัเรียนศึกษาการทดลอง
เรื�อง การแพร่และ 
การออสโมซิส จาก
อินเตอร์เน็ต และนาํมาสาธิต
ใหเ้พื�อน ๆ ในห้องดู 
  - ครูผูส้อนอธิบายเพิ�มเติม          
โดยการใชสื้�อ Power Point 
และวดีิโอ 
  - ครูผูส้อนใหภ้ารกิจการตอบ
คาํถาม 
ขั*นอธิบายและลงขอ้สรุป 
  - ครูผูส้อนและนกัเรียน
ช่วยกนัอภิปรายความรู้ที�ได้
จากกิจกรรม เรื�อง การแพร่
และการออสโมซิส 
ขั*นขยายความรู้ 
  - ครูผูส้อนใหดู้ภาพการแพร่
ของสารต่าง ๆ และ 
การออสโมซิสของนํ*าเขา้สู่
เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์
ขั*นประเมิน 
  - ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบ
เรื�อง การแพร่และ 
การออสโมซิส 
  - จดัอนัดบันกัเรียนที�ไดรั้บ
แตม้สะสมสูงสุด 3 อนัดบั 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

กิจกรรม 
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การจดักิจกรรม 
กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 

      - มอบของรางวลัใหญ่                 
จากการสะสมแตม้              
จากกิจกรรมทั*งหมด 

 
  1.3 ดําเนินการสร้างชุดกิจกรรมการเรียน รู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน  เรื� อง                    
หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต จาํนวน 1 ชุด ประกอบดว้ย 5 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมใชเ้วลา 3 ชั�วโมง 
รวมระยะเวลา 15 ชั�วโมง 
  1.4 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวิต เสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้นาํไป
ปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ 
  1.5 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวิต เสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจพิจารณาความเหมาะสมของชุดกิจกรรม 
เกี�ยวกบัคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม คู่มือครู คู่มือนักเรียน คาํชี* แจงกิจกรรม ใบความรู้ แบบทดสอบ              
ทา้ยกิจกรรม และเฉลยแบบทดสอบทา้ยกิจกรรม ประเมินโดยใชแ้บบประเมิน เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543 : 107) ไดก้าํหนดคะแนน 
การประเมิน ดงันี*  
   5 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมมากที�สุด 
   4 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมนอ้ย 
   1 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมนอ้ยที�สุด 
  1.6 วิเคราะห์ผลการประเมินของผูท้รงคุณวุฒิทั*ง 5 ท่าน แล้วเทียบกบัเกณฑ์ระดับ
คุณภาพความเหมาะสมตามค่าเฉลี�ย ดงันี*  
   4.51 - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที�สุด 
   3.51 - 4.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
   2.51 - 3.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
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   1.51 - 2.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบันอ้ย 
   1.00 - 1.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบันอ้ยที�สุด 
   โดยกําหนดให้คะแนนเฉลี�ย 3.51 ขึ* นไป เป็นเกณฑ์คุณภาพความเหมาะสม                
ที�ยอมรับ ว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต                  
มีคุณภาพ สามารถนาํไปใชไ้ด ้ซึ� งผลการวเิคราะห์อยูใ่นระดบั มากที�สุด ค่าเฉลี�ยอยูที่� 4.70 (ภาคผนวก ค) 
  1.7 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวิต ที�ไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิแลว้ ไปทดสอบประสิทธิภาพ
ตามหลกัการของชยัยงค ์พรหมวงศ ์(ชยัยงค ์พรหมวงศ.์ 2556 : 11 - 12) โดยทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี�ยว (1:1) กบันกัเรียน 3 คน โดยใชเ้ด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ซึ� งไม่ใช่กลุ่มเดียวกนักบั
กลุ่มตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลา                   
ในการประกอบ กิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน ประเมินประสิทธิภาพจากการนาํคะแนน
แบบทดสอบระหวา่งเรียนและทดสอบหลงัเรียน มาคาํนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ตอ้ง
ปรับปรุงเนื*อหา ซึ� งผลการวิเคราะห์อยูใ่นระดบั 79.33/80.00 ซึ� งผลการวิเคราะห์มีประสิทธิภาพสูง
ตั*งแต่ครั* งแรก เนื�องจากสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี* เป็นการนาํการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�ผูว้ิจยั             
มีการใช้อยูแ่ลว้ มาเพิ�มเติมแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที�ชดัเจนและเป็นระบบมากขึ*น และจากการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน     
และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนที�มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในด้านเนื* อหา เวลา                
แบบไม่เป็นทางการ พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีการกาํหนดเกณฑ์ในการให้แตม้สะสมและกติกา              
ที�ชัดเจน ส่งผลให้นักเรียนมุ่งมั�นในการทาํกิจกรรมดี ตั*งใจทาํตามกติกาของกิจกรรม มีเป้าหมาย                  
ในการสะสมแต้ม การสะสมชิ*นส่วนเซลล์ เพื�อให้ได้ของรางวลัท้ายกิจกรรมและรางวลัใหญ่                           
มีความสนุกสนาน แต่สําหรับนักเรียนอ่อนยงัรู้สึกว่ากิจกรรมยงัไม่ทําให้รู้สึกท้าทายเท่าที�ควร                        
และมีขอ้บกพร่องในดา้นระยะเวลาในการทาํกิจกรรมใชเ้วลาเกินที�กาํหนดประมาณ 10 นาที   
  1.8 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวิต ที�ผ่านการทดสอบแบบเดี�ยวปรับปรุงแก้ไข และนํามาทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
(1:10) กับนักเรียน 10 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ซึ� งไม่ใช่กลุ่มเดียวกันกับกลุ่ม
ตวัอย่างในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยวและกลุ่มใหญ่ ประเมินประสิทธิภาพจากการนํา
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียนและทดสอบหลงัเรียน มาคาํนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึง
เกณฑ์ตอ้งปรับปรุงความเหมาะสมของเวลา ภาษา เนื*อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ตามที�กาํหนดไว้
ในชุดกิจกรรม ซึ� งผลการวเิคราะห์อยูใ่นระดบั 79.80/80.33 ซึ� งไม่ต่างจากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี�ยวมาก เนื�องมาจากรูปแบบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส่วนใหญ่อยู่ในเกณฑ์ที�ดีอยู่แล้ว 
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เพียงแต่ในการทาํกิจกรรมมีการใช้เวลาที�มากเกินไป ผูว้ิจยัจึงปรับในเรื�องของเวลาในส่วนที�นาน
เกินไปให้กระชบัขึ*น และปรับให้กิจกรรมมีความทา้ทายมากขึ*น และจากการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนระหว่างการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน และสัมภาษณ์
ความคิดเห็นของนกัเรียนที�มีต่อการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ ในดา้นเนื*อหา เวลา แบบไม่เป็นทางการ 
พบวา่ นกัเรียนมีมุ่งมั�นในการทาํกิจกรรมดี ตั*งใจทาํตามกติกาของกิจกรรม มีเป้าหมายในการสะสมแตม้ 
การสะสมชิ*นส่วนเซลล์ เพื�อให้ไดข้องรางวลั รู้สึกตื�นเตน้ สนุกสนานในการทาํกิจกรรมการเรียนรู้    
มีความทา้ยทายในการทาํกิจกรรม แต่ยงัมีนกัเรียนบางส่วนไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม เนื�องจาก
จาํนวนสมาชิกในกลุ่มมีเยอะเกินไป ผูว้จิยัจึงปรับการแบ่งกลุ่มในการทดลองใชค้รั* งต่อไป 
  1.9 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ� งมีชีวิต ที�ผ่านการทดลองใช้ มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพื�อให้มีความถูกต้องเหมาะสม               
อย่างสมบูรณ์ก่อนนําไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) กับนักเรียน 40 คน โดยใช ้                  
เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบ กิจกรรม 
สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน ประเมินประสิทธิภาพจากการนาํคะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน
และทดสอบหลงัเรียน มาคาํนวณหาประสิทธิภาพ ซึ� งผลการวิเคราะห์อยู่ในระดับ 83.20/83.25  
จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของนักเรียนที�มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า               
ทั*งนกัเรียนอ่อน ปานกลาง และเก่ง มีความมุ่งมั�นในการทาํกิจกรรมดี ตั*งใจทาํตามกติกาของกิจกรรม 
ตั*งใจทาํภารกิจที�อยู่ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั* งภารกิจที�ต้องทาํเดี�ยวและทาํกลุ่ม ในส่วนของ
ภารกิจที�ตอ้งทาํเป็นกลุ่มเห็นถึงการช่วยเหลือของนักเรียนเก่ง และปานกลาง ที�มีต่อนักเรียนอ่อน 
เนื�องมาจากมีเป้าหมายที�ตอ้งการแตม้สะสมร่วมกนั นกัเรียนที�เก่งอยูแ่ลว้มีความตอ้งการที�อยูอ่นัดบั
สูงสุดจึงมีความตั*งใจตลอดกิจกรรม ส่วนนกัเรียนอ่อนจะรู้สึกสนุกสนานในการทาํกิจกรรม เพราะ
มีรูปแบบคล้ายการเล่นเกม ทาํให้นักเรียนไม่เครียด กล้าซักถามในสิ� งที�สงสัยมากขึ*น เพราะเมื�อ
นกัเรียนสงสัยก็จะไดรั้บแตม้สะสม นกัเรียนมีความรู้สึกวา่การไดแ้ตม้สะสมไม่ใช่เรื�องยากอีกต่อไป 
การเรียนวทิยาศาสตร์เป็นเรื�องที�สนุกและเขา้ใจงานมากขึ*น  
 2. การสร้างและหาคุณ ภาพแผนจัดการเรียน รู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เรื� อง                   
หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
  2.1 ศึกษาหลกัสูตร วิเคราะห์เนื*อหา และเอกสารประกอบการจดัการเรียนรู้ที�เกี�ยวขอ้ง 
เพื�อทาํความเขา้ใจกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร ขอบข่ายเนื*อหา ตวัชี* วดัรายปี วิธีการสอน
และการวดัผลประเมินผล ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ในการสร้างแผนจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เพื�อนํามาสร้างแผนการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวติ  
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  2.2 ออกแบบและสร้างแผนการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐาน
ของสิ� งมีชีวิต ให้สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี* วดั จาํนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั�วโมง                     
รวม 15 ชั�วโมง ดงันี*  

 
ตาราง 8  ออกแบบแผนการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 

แผนจดัการเรียนรู้ จุดประสงคข์องบทเรียน ชั�วโมง 
แผนที� 1 สิ�งมีชีวติ                 
มีขนาดเล็ก 

 

1. อธิบายไดว้า่สิ�งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์เซลล์
ของสิ�งมีชีวติมีขนาดเล็กมากไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ย
ตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงในการสังเกต (K) 
2. สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลลแ์ละ
โครงสร้างต่างๆ ภายในเซลล ์และเปรียบเทียบสิ�งมีชีวติ
เซลลเ์ดียวและสิ�งมีชีวติหลายเซลลไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 
3. มีความสนใจ การเห็นความสาํคญั และมีความชอบ   
ในการเรียนเรื�อง การใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สง                 
และโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์(A) 

3 

แผนที� 2 โครงสร้าง              
และหนา้ที�ของเซลล ์

1. บรรยาย หนา้ที�และองคป์ระกอบของเซลลไ์ด ้(K) 
2. เปรียบเทียบรูปร่างและโครงสร้างของเซลลพ์ืช                  
และเซลลส์ัตว ์(P) 
3. มีความสนใจ เห็นความสาํคญั และมีความชอบ                  
ในการเรียน เรื�อง โครงสร้างและหนา้ที�ของเซลล ์(A) 

3 

แผนที� 3 ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํ
หนา้ที�ของเซลล ์

1. อธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�
ของเซลล ์(K) 
2. ระบุความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�              
ของเซลลไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 
3. มีความสนใจ เห็นความสาํคญั และมีความชอบ                 
ในการเรียน เรื�อง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํ
หนา้ที�ของเซลล ์(A) 

3 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

แผนจดัการเรียนรู้ จุดประสงคข์องบทเรียน ชั�วโมง 
แผนที� 4 การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ 

1. อธิบายการจดัระบบของสิ�งมีชีวติ (K) 
2. สามารถจดัระบบของ เซลล ์เนื*อเยื�อ อวยัวะ ระบบ
อวยัวะและสิ�งมีชีวติไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 
3. มีความสนใจ เห็นความสาํคญั และมีความชอบ                  
ในการเรียน เรื�อง จดัระบบของสิ�งมีชีวติ (A) 

3 

แผนที� 5 การแพร่                   
และการออสโมซิส 

1. อธิบายกระบวนการแพร่และการออสโมซิส (K) 
2. ทาํการทดลอง กระบวนการแพร่และการออสโมซิส
ไดถู้กตอ้ง (P) 
3. มีความสนใจ เห็นความสาํคญั และมีความชอบ                   
ในการเรียน เรื�อง กระบวนการแพร่และการออสโมซิส (A) 

3 

   
  2.3 แผนจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต 
เสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื�อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม แล้วนาํไปปรับปรุง
แกไ้ขตามคาํแนะนาํ 
  2.4 นาํแผนจดัการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต 
เสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจพิจารณาความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้ 
ประเมินโดยใช้แบบประเมิน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) 
(พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2543 : 107) ไดก้าํหนดคะแนน การประเมิน ดงันี*  
   5 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมมากที�สุด 
   4 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมนอ้ย 
   1 หมายถึง คุณภาพเหมาะสมนอ้ยที�สุด 
  2.5 วิเคราะห์ผลการประเมินของผูท้รงคุณวุฒิทั*ง 5 ท่าน แล้วเทียบกบัเกณฑ์ระดับ
คุณภาพความเหมาะสมตามค่าเฉลี�ย ดงันี*  
   4.51 - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมากที�สุด 
   3.51 - 4.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 
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   2.51 - 3.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
   1.51 - 2.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบันอ้ย 
   1.00 - 1.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมอยูใ่นระดบันอ้ยที�สุด 
   โดยกําหนดให้คะแนนเฉลี�ย 3.51 ขึ* นไป เป็นเกณฑ์คุณภาพความเหมาะสม                  
ที�ยอมรับวา่ แผนจดัการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต มีคุณภาพ 
สามารถนาํไปใชไ้ด ้ซึ� งผลการวเิคราะห์อยูใ่นระดบั มากที�สุด ค่าเฉลี�ยอยูที่� 4.70 (ภาคผนวก ง) 
  2.6  วิ เคราะห์ ข้อเสนอแนะจากผู ้ท รงคุ ณ วุ ฒิ  ผู ้วิจ ัยใช้วิ ธี การวิ เคราะห์ เนื* อหา                                    
ในแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้เพื�อนาํไปใชใ้นการปรับปรุง 
 3. การสร้างและหาคุณภาพแบบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 
  3.1 ศึกษาเอกสารเกี�ยวกบัความหมาย องค์ประกอบ และแนวทางการประเมินทกัษะ
คิดวเิคราะห์ 
  3.2 สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร โดยการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี* วดั 
สาระการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแนวคิดเขียนขอ้สอบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ โดยกาํหนด
ทกัษะคิดวเิคราะห์ที�ตอ้งการวดั 

 
ตาราง 9  วเิคราะห์หลกัสูตรเพื�อสร้างขอ้สอบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ 
 

กิจกรรม ทกัษะคิดวเิคราะห์ จาํนวน (ขอ้) รวม (ขอ้) 
1. สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 1. วเิคราะห์ความสาํคญั 

2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
3. วเิคราะห์หลกัการ 

2 
2 
2 

6 

2. โครงสร้างและหนา้ที�
ของเซลล ์

1. วเิคราะห์ความสาํคญั 
2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
3. วเิคราะห์หลกัการ 

2 
2 
2 

6 

3. ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
รูปร่างกบัการหนา้ที�                   
ของเซลล ์

1. วเิคราะห์ความสาํคญั 
2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
3. วเิคราะห์หลกัการ 

2 
2 
2 

6 

4. การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ 

1. วเิคราะห์ความสาํคญั 
2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
3. วเิคราะห์หลกัการ 

2 
2 
2 

6 
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ตาราง 9  (ต่อ) 
 

กิจกรรม ทกัษะคิดวเิคราะห์ จาํนวน (ขอ้) รวม (ขอ้) 
5. การแพร่และ 
การออสโมซิส 

1. วเิคราะห์ความสาํคญั 
2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ 
3. วเิคราะห์หลกัการ 

2 
2 
2 

6 

รวมจาํนวนขอ้สอบทั*งหมด 30 

 
  3.3 สร้างขอ้สอบ จากการวางแผนการสร้างขอ้สอบ (Test Blueprint)  
  3.4 นาํขอ้สอบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ เสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
และใหข้อ้เสนอแนะ เพื�อนาํไปปรับปรุงแกไ้ข 
  3.5 นาํขอ้สอบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ เสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจสอบ
ความ เที� ยงตรงเชิงเนื* อหา โดยวิ เคราะห์ ค่ าดัชนีความส อดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ซึ� งมีเกณฑก์ารพิจารณาใหค้ะแนนดงันี*  
   ใหค้ะแนน   -1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน    0 เมื�อไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน  +1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
   โดยพิ จารณ าข้อส อบ ที� มี ค่ า  IOC ตังแต่  0.50 - 1.00 ถือว่า เป็ น ข้อส อบ ที� มี                    
ความสอดคลอ้ง กรณีขอ้สอบไม่ถึงเกณฑ์ตอ้งปรับปรุงตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิให้ถึงเกณฑ ์
ซึ� งผลการประเมินความเที�ยงตรงเชิงเนื* อหาของข้อสอบวัดทักษะคิดวิเคราะห์รายข้อของ
ผูท้รงคุณวฒิุมีค่า IOC ตั*งแต่ 0.60 - 1.00 (ภาคผนวก จ) 
  3.6 นาํขอ้สอบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ ที�ปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิ
แลว้ไปทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนที�เคยเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต จาํนวน 30 คน 
เพื�อหาค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้ทดสอบเป็นรายขอ้ โดยพิจารณาขอ้ทดสอบที�มี
ความยากง่ายอยูใ่นเกณฑ์ 0.20 - 0.80 และมีค่าอาํนาจจาํแนกอยูใ่นเกณฑ์ 0.20 ขึ*นไปจาํนวน 30 ขอ้ 
และจากการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนกเป็นรายข้อ ซึ� งข้อสอบที�ได ้              
มีค่าความยากง่าย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.37 - 0.70 ค่าอาํนาจจาํแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.90 (ภาคผนวก ง) 
  3.7 นําข้อสอบวดัทักษะคิดวิเคราะห์ที�ผ่านเกณฑ์การพิจารณาความยากง่าย และ 
ค่าอํานาจจําแนกไปวิเคราะห์หาค่าความเชื�อมั�น โดยใช้สูตรของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20)  
(พวงรัตน์ ทวรัีตน์. 2543 : 125) ซึ� งไดค้่าความเชื�อมั�นของขอ้สอบเท่ากบั 0.81 (ภาคผนวก จ) 
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  3.8 จดัพิมพแ์บบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ เพื�อนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 4. การสร้างและหาคุณภาพแบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ

สิ�งมีชีวติ  

  4.1 ศึกษาหลกัสูตร วิเคราะห์เนื*อหา และเอกสารประกอบการจดัการเรียนรู้ที�เกี�ยวขอ้ง 

เพื�อทาํความเขา้ใจกบัมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสูตร ขอบข่ายเนื*อหา ตวัชี* วดัรายปี วิธีการสอน

และการวดัผลประเมินผลเพื�อนาํมาสร้างแบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของ

สิ�งมีชีวติ 

  4.2 สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร โดยการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี* วดั 

สาระการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแนวคิด ดงันี*  

 

ตาราง 10  วเิคราะห์หลกัสูตรเพื�อสร้างขอ้สอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน 

 

กิจกรรม ผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน จาํนวน (ขอ้) รวม (ขอ้) 
1. สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 1. ดา้นความรู้ 

2. ดา้นความเขา้ใจ 
3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
4. ดา้นการนาํความรู้และกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ไปใช ้

2 
2 
1 
1 
 

6 

2. โครงสร้างและ
หนา้ที�ของเซลล ์

1. ดา้นความรู้ 
2. ดา้นความเขา้ใจ 
3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
4. ดา้นการนาํความรู้และกระบวนการ  
ทางวทิยาศาสตร์ไปใช ้

2 
2 
1 
1 
 

6 

3. ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปร่างกบั
หนา้ที�ของเซลล ์

1. ดา้นความรู้ 
2. ดา้นความเขา้ใจ 
3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
4. ดา้นการนาํความรู้และกระบวนการ      
ทางวทิยาศาสตร์ไปใช ้

2 
2 
1 
1 
 

6 
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ตาราง 10  (ต่อ) 

 

กิจกรรม ผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน จาํนวน (ขอ้) รวม (ขอ้) 
4. การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวติ 

1. ดา้นความรู้ 
2. ดา้นความเขา้ใจ 
3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
4. ดา้นการนาํความรู้และกระบวนการ 
ทางวทิยาศาสตร์ไปใช ้

2 
2 
1 
1 
 

6 

5. การแพร่และ 
การออสโมซิส 

1. ดา้นความรู้ 
2. ดา้นความเขา้ใจ 
3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
4. ดา้นการนาํความรู้และกระบวนการ 
ทางวทิยาศาสตร์ไปใช ้

2 
2 
1 
1 
 

6 

รวมจาํนวนขอ้สอบทั*งหมด 30 

 
  4.3 สร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต                  
ให้สอดคล้องกบัตารางวิเคราะห์หลกัสูตร จาํนวน 30 ขอ้ เป็นขอ้สอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ                
4 ตวัเลือก มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนคือ ตอบถูกให ้1 คะแนน ตอบผดิหรือไม่ตอบให ้0 คะแนน 
  4.4 นําข้อสอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนหน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต เสนอต่อ
อาจารยที์�ปรึกษาวทิยานิพนธ์ตรวจสอบและใหข้อ้เสนอแนะ เพื�อนาํไปปรับปรุงแกไ้ข 
  4.5 นาํขอ้สอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต เสนอต่อ
ผูท้รงคุณวุฒิจาํนวน 5 ท่าน เพื�อตรวจสอบความเที�ยงตรงเชิงเนื*อหา โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง
ตามจุดประสงค์การเรียน และระดับพฤติกรรมในการวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน โดยหาดัชนี                
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ� งมีเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน
ดงันี*  
   ใหค้ะแนน   -1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน    0 เมื�อไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน  +1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
   โดยพิ จารณ าข้อส อบ ที� มี ค่ า  IOC ตังแต่  0.50 - 1.00 ถือว่า เป็ น ข้อส อบ ที� มี                    
ความสอดคลอ้ง กรณีขอ้สอบไม่ถึงเกณฑ์ตอ้งปรับปรุงตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิให้ถึงเกณฑ ์
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ซึ� งผลการประเมินความเที�ยงตรงเชิงเนื*อหาของแบบขอ้สอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนรายข้อ               
ของผูท้รงคุณวฒิุมีค่า IOC ตั*งแต่ 0.60 - 1.00 (ภาคผนวก ฉ) 
  4.6 นาํขอ้สอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต ที�ปรับปรุง

แก้ไขตามคาํแนะนําของผูท้รงคุณวุฒิแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที� เคยเรียนเรื� อง   
หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิตแล้ว จาํนวน 30 คน เพื�อหาค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนกของ

ขอ้สอบเป็นรายขอ้ โดยพิจารณาขอ้สอบที�มีความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ 0.20 - 0.80 และมีค่าอาํนาจ

จาํแนกอยูใ่นเกณฑ์ 0.20 ขึ*นไปจาํนวน 30 ขอ้ กรณีขอ้สอบไม่ถึงเกณฑ์ตอ้งปรับปรุงตามคาํแนะนาํ
ของผู ้ทรงคุณวุฒิให้ถึงเกณฑ์  ซึ� งข้อสอบที�ได้มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง  0.33 - 0.73                  

ค่าอาํนาจจาํแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.50  (ภาคผนวก ฉ) 
  4.7 นําข้อสอบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิตที�ผ่าน

เกณฑ์การพิจารณาไปวิเคราะห์หาค่าความเชื�อมั�น โดยใช้สูตรของ คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20)  

(พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543 : 125) ค่าความเชื�อมั�นอยู่ในเกณฑ์ 0.70 ขึ* นไป ซึ� งได้ค่าความเชื�อมั�น                
ของแบบทดสอบเท่ากบั 0.72  (ภาคผนวก จ) 

  4.8 จดัพิมพแ์บบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน เพื�อนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 5. การสร้างและหาคุณภาพแบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
  5.1 ศึกษาเอกสารเกี�ยวกบัความหมาย องค์ประกอบ และแนวทางการวดัเจตคติต่อ

วทิยาศาสตร์เจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
  5.2 สร้างตารางวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้คาํถามกบัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์  

 
ตาราง 11  วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้คาํถามกบัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
 

เจตคติต่อวทิยาศาสตร์ จาํนวนขอ้ 
1.  ความสนใจต่อวทิยาศาสตร์ 5 
2.  การเห็นความสาํคญัของวิทยาศาสตร์ 5 
3.  ความนิยมชมชอบในวทิยาศาสตร์ 5 

รวมจาํนวนขอ้คาํถาม 15 

 
  5.3 สร้างแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ โดยกาํหนดมาตรวดัคาํตอบ
ของขอ้ความแต่ละขอ้ความ (ทั*งเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย) แบ่งเป็น 5 ระดบั คือ 
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   เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  
   เห็นดว้ย  
   ไม่แน่ใจ  
   ไม่เห็นดว้ย  
   ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  
   กาํหนดคะแนนเป็นค่าประจาํระดบัของแต่ละระดบัความเห็นซึ� งเป็นวิธีที�สะดวกมาก
ในทางปฏิบติั ดงันี*  
   ขอ้ความทางบวก ให้ระดบัคะแนน ดงันี*  
    เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 5  
    เห็นดว้ย  ระดบัคะแนน  4  
    ไม่แน่ใจ  ระดบัคะแนน 3  
    ไม่เห็นดว้ย  ระดบัคะแนน 2 
    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 1  
   ขอ้ความทางลบ ใหร้ะดบัคะแนน ดงันี*  
    เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 1 
    เห็นดว้ย  ระดบัคะแนน 2 
    ไม่แน่ใจ  ระดบัคะแนน 3 
    ไม่เห็นดว้ย   ระดบัคะแนน  4  
    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 5 
  5.4 นาํแบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์เสนอต่ออาจารยที์�ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
และใหข้อ้เสนอแนะ เพื�อนาํไปปรับปรุงแกไ้ข 
  5.5 นําแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เสนอต่อผู ้ทรงคุณวุฒิจ ํานวน 5 ท่าน เพื�อ
ตรวจสอบความเที�ยงตรงเชิงเนื*อหาของแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยหาดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) ซึ� งมีเกณฑก์ารพิจารณาใหค้ะแนนดงันี*  
   ใหค้ะแนน   -1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน    0 เมื�อไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
   ใหค้ะแนน  +1 เมื�อแน่ใจวา่ขอ้สอบนั*นสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
   โดยพิ จารณ าข้อส อบ ที� มี ค่ า  IOC ตังแต่  0.50 - 1.00 ถือว่า เป็ น ข้อส อบ ที� มี                   
ความสอดคล้อง ซึ� งผลการประเมินความเที�ยงตรงเชิงเนื* อหาของแบบวดัเจตคติรายข้อของ
ผูท้รงคุณวฒิุมีค่า IOC ตั*งแต่ 0.80 - 1.00 (ภาคผนวก ช) 
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  5.6 นาํแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ที�ปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูท้รงคุณวุฒิ
แลว้ไปทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนที�ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 30 คน นาํคะแนนที�ไดไ้ปหา
ค่าอํานาจจําแนกของแบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณาให้ในเกณฑ์ 0.20 ขึ* นไป                     
ซึ� งค่าอาํนาจจาํแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.37 - 0.78  (ภาคผนวก ช) 
  5.7 นําแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ที�ผ่านเกณฑ์การพิจารณาไปวิเคราะห์หา                       
ค่าความเชื�อมั�น โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ) แอลฟาของครอนบคั (Cronbach) (พิชิต ฤทธิ) จรูญ. 
2554 : 248) ซึ� งไดค้่าความเชื�อมั�นของแบบทดสอบเท่ากบั 0.91 (ภาคผนวก ช) 
  5.8 จดัพิมพแ์บบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ เพื�อนาํไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการวจิยัครั* งนี* เป็นการวิจยัเชิงพฒันา (Research and Development) ซึ� งผูว้จิยัดาํเนินการ
ในขั*นตอนนี*  ดาํเนินตามแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียน และหลงัจดักิจกรรม
การเรียนรู้ One Group Pretest – Posttest Design (ลว้น และองัคณา สายยศ. 2538 : 248) 
 

สอบก่อนเรียน ทดลอง สอบหลงัเรียน 
T1 X T2 

 
 สัญลกัษณ์ที�ใชใ้นรูปแบบการทดลองเพื�อสื�อความหมายคือ 
 T1 แทน การทดสอบก่อนที�จะกระทาํการทดลอง 
 X แทน การจดักระทาํการทดลอง 
 T2 แทน การทดสอบหลงัที�จะกระทาํการทดลอง 

 
 1. ผู ้วิจ ัยขอหนังสือราชการจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎรําไพพรรณี                      
ถึงผูอ้าํนวยการโรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ เพื�อขอความอนุเคราะห์ในการวิจยัและจดัเก็บรวมรวม
ขอ้มูลในการวิจยัประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ (22 เมษายน 2564) 
 2. จดัเตรียมห้องเรียนจดัสภาพแวดล้อมเพื�อเอื*อต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้               
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 
 3. ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1) กบันักเรียน 3 คน เพื�อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
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 4. ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) กบันกัเรียน 10 คน เพื�อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 
 5. ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) กบันกัเรียน 40 คน เพื�อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 6. ให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใชว้ดัทกัษะคิดวิเคราะห์ และแบบ
วดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต ก่อนจดัการเรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 7. ผูว้ิจยัดาํเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต กิจกรรมละ 3 ชั�วโมง รวม 15 ชั�วโมง ใชเ้วลา 5 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 ชั�วโมง โดยมีกาํหนดการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดงัตาราง 12 
 
ตาราง 12  แสดงกาํหนดการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 

เกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 

วนัที� กิจกรรม เวลา (ชั�วโมง) 
23 มิถุนายน 2564 ทาํแบบทดสอบก่อนเรียน คือ แบบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ 

และ แบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐาน
ของสิ�งมีชีวติ 

2 

30 มิถุนายน 2564 กิจกรรมที� 1 สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 3 
 7 กรกฎาคม 2564 กิจกรรมที� 2 โครงสร้างและหนา้ที�ของเซลล ์ 3 

14 กรกฎาคม 2564 
กิจกรรมที� 3 ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�
ของเซลล ์

3 

21 กรกฎาคม 2564 กิจกรรมที� 4 การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ 3 
28 กรกฎาคม 2564 กิจกรรมที� 5 การแพร่และการออสโมซิส 3 
4 สิงหาคม 2564 ทาํแบบทดสอบหลงัเรียน คือ แบบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์  

แบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวติ และแบบวดัวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 

3 

 
 8. เมื�อสิ*นสุดการจดัการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ แต่ละกิจกรรมแลว้ผูว้จิยัใหผู้เ้รียนทาํการทดสอบทา้ยกิจกรรม 
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 9. เมื�อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกกิจกรรม ให้นักเรียนทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) โดยใชแ้บบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ และแบบวดัผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื�อง หน่วยพื*นฐาน
ของสิ� งมีชีวิต เป็นชุดเดียวกันกับที�ใช้ทดสอบก่อนเรียน และให้นักเรียนทําการวดัเจตคติต่อ
วทิยาศาสตร์  
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวเิคราะห์ขอ้มูล มีดงันี*  
 1. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วย
พื*นฐานของสิ�งมีชีวติ ตามเกณฑ ์80/80 โดยการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยใชสู้ตร E1/E2 
 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี� ยของคะแนนทักษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที� เรียนรู้ผ่าน                  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต ก่อนเรียนและ
หลงัเรียน โดยนาํคะแนนจากแบบทดสอบมาตรวจ ตอบถูกได ้1 ผิดได ้0 และนาํคะแนนแต่ละคนมา
หาค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี�ยของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ทดสอบโดยใชส้ถิติ t-test (Dependent Samples) 
 3. เปรียบเทียบค่าเฉลี�ยของคะแนนผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนเรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ� งมีชีวิต ของนักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง                  
หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยนําคะแนนจากแบบทดสอบมาตรวจ                
ตอบถูกได้ 1 ผิดได้ 0 และนําคะแนนแต่ละคนมาหาค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และ
เปรียบเทียบค่าเฉลี�ยของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน ทดสอบโดยใช้สถิติ t-test (Dependent 
Samples) 
 4. หาค่าเฉลี�ยของคะแนนเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม  
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิต นาํคะแนนของแต่ละคน             
มาหาค่าเฉลี�ย มาแปลความหมายค่าเฉลี�ยจากแบบประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มีเกณฑ์ดังนี*                   
(บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 65) 
  คะแนนเฉลี�ยระหวา่ง 4.50 - 5.00 หมายถึง มีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ในระดบัดีมาก 
  คะแนนเฉลี�ยระหวา่ง 3.50 - 4.49 หมายถึง มีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ในระดบัดี 
  คะแนนเฉลี�ยระหวา่ง 2.50 - 3.49 หมายถึง มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในระดบัปานกลาง 
  คะแนนเฉลี�ยระหวา่ง 1.50 - 2.49 หมายถึง มีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ในระดบัค่อนขา้ง

ไม่ดี 
  คะแนนเฉลี�ยตํ�ากวา่  1.49 หมายถึง มีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ในระดบัไม่ดี 
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สถิติที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

  ในการวจิยัครั* งนี*  ผูว้จิยัทาํการหาคุณภาพเครื�องมือและวเิคราะห์ขอ้มูล โดยใชส้ถิติดงันี*  

 1. สถิติที�ใชห้าคุณภาพเครื�องมือ 

  1.1 การคาํนวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  

  1.2 การคาํนวณหาค่าความยากง่าย (p) 

  1.3 ค่าความเชื�อมั�น โดยวธีิของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder –Richardson) KR-20  

  1.4 ค่าความเชื�อมั�นของแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์โดยหาค่าสัมประสิทธิ)  แอลฟา 

(α- coefficient) ตามวธีิการของครอนบาค (Cronbach)  

  1.5 ค่าอาํนาจจาํแนก (r)  

  1.6 ค่าร้อยละ (Percentage)  

  1.7 การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม (E1/E2) คาํนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

(E1) และคาํนวณหาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 

 2. สถิติที�ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

  2.1 ค่าร้อยละ (Percentage)  

  2.2 ค่าเฉลี�ย ( X )  

  2.3 ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

 3. สถิติที�ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 

  3.1 ทดสอบความแตกต่างของคะแนน โดยใช ้t-test (Dependent Samples) 

 ในการวิจยัครั* งนี* วิเคราะห์ขอ้มูลและแปลผลเพื�อตรวจสอบสมมติฐานโดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์สาํเร็จรูป 

 




