
บทที� 4 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื�อส่งเสริมทักษะคิด

วิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต สําหรับนักเรียนชั* น

มธัยมศึกษาปีที� 1 ผูว้จิยัขอเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามลาํดบัดงันี*  

 1. สัญลกัษณ์ที�ใชใ้นการวเิคราะห์       

 2. การเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล       

 3. ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล  

 

สัญลกัษณ์ที�ใช้ในการวเิคราะห์ 

 n แทน  จาํนวนนกัเรียนทั*งหมด  

 X    แทน  คะแนนเฉลี�ย 

 S.D. แทน  ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน 

 t แทน  ค่าสถิติที�จะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวกิฤตเพื�อทราบความมีนยัสาํคญั  

 p แทน ค่าระดบันยัสาํคญัทางสถิติ 

 *  แทน ความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 E1      แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ หาได้จากร้อยละของผลการประเมิน

ระหวา่งเรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง 

หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  

 E2      แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ หาไดจ้ากร้อยละของผลการประเมินหลงัเรียนรู้

ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐาน

ของสิ�งมีชีวติ 

 

การเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัขอ้เสนอเป็นตอนๆ ดงันี*  

 1. การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของ

สิ�งมีชีวติ ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 
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  80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ หาไดจ้ากร้อยละของผลการประเมิน
ระหว่างเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวติ  
  80 ตวัหลงั หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ หาไดจ้ากร้อยละของผลการประเมิน
หลงัเรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 2. การเปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้    
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนของนักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม                     
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 4. การศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้               
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 

 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1.  การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของ
สิ�งมีชีวติ ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 มีขั*นตอนสาํคญัดงันี*  
 
ตาราง 13  ขั*นตอนการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐาน

ของสิ�งมีชีวติ  
 

เดือน ขั*นตอน 
กนัยายน - 
ธนัวาคม 2563 

1. ศึกษาขอ้มูลพื*นฐาน 
    - หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน  
    - เนื*อหาเรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ 
    - แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2. กาํหนดขอบข่ายเนื*อหาที�ใชใ้นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

มกราคม - 
กุมภาพนัธ์ 2564 

3. สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐาน
ของสิ�งมีชีวติ 

มีนาคม 2564 4. นาํเสนอผูท้รงคุณวฒิุ และแกไ้ขปรับปรุงตามคาํแนะนาํ 
เมษายน 2564 5. ทดลองใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั  

เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ (Try Out)  แบบเดี�ยว แบบกลุ่ม  
และแบบภาคสนาม 
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ตาราง 13  (ต่อ)  
 

เดือน ขั*นตอน 
พฤษภาคม 
2564 

7. แกไ้ขปรับปรุงชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั  
เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  

 
ตาราง 14  แปลผลทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1) ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ กบันกัเรียนจาํนวน 3 คน 
 

รายการ n 
คะแนน

เตม็ 
คะแนน

รวม 
คะแนน

เฉลี�ย 
ร้อยละ 

เกณฑ์
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ  3 50 119 39.67 79.33 80 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  3 30 72 24.00 80.00 80 

E1/E2 =  79.33/80.00 

 
 จากตาราง 14 แสดงว่า นักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต ได้คะแนนเฉลี�ยระหว่างการเรียนรู้ เท่ากับ 39.67      
จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.33 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากบั 
79.33 และนักเรียนได้คะแนนเฉลี�ยหลังการเรียนรู้ เท่ากับ 24.00 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน                       
คิดเป็นร้อยละ 80.00 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ เท่ากบั 80.00 ดงันั*น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 79.33/80.00  
 
ตาราง 15  แปลผลทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิด

เกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ กบันกัเรียนจาํนวน 10 คน 
 

รายการ n 
คะแนน

เตม็ 
คะแนน

รวม 
คะแนน

เฉลี�ย 
ร้อยละ 

เกณฑ์
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ  10 50 399 39.90 79.80 80 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  10 30 241 24.10 80.33 80 

E1/E2 =  79.80/80.33 
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 จากตาราง 15 แสดงว่า นักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต ได้คะแนนเฉลี�ยระหว่างการเรียนรู้ เท่ากับ 39.90  
จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.80 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากบั 
79.80 และนักเรียนได้คะแนนเฉลี�ยหลังการเรียนรู้ เท่ากับ 24.10 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน                 
คิดเป็นร้อยละ 80.33 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 80.33 ดังนั* นชุดกิจกรรม                     
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
79.80/80.33 
 
ตาราง 16  แปลผลทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (1:100) ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ กบันกัเรียนจาํนวน 40 คน 
 

รายการ n 
คะแนน

เตม็ 
คะแนน

รวม 
คะแนน

เฉลี�ย 
ร้อยละ 

เกณฑ์
มาตรฐาน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ 40 50 1,664 41.60 83.20 80 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 40 30 999 24.98 83.25 80 

E1/E2 = 83.20/83.25 

 
 จากตาราง 16 พบว่า นัก เรียนที� เรียน รู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต ได้คะแนนเฉลี�ยระหว่างการเรียนรู้ เท่ากับ 41.60  
จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.20 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากบั 
83.20 และ นักเรียนได้คะแนนเฉลี�ยหลังการเรียนรู้ เท่ากับ 24.98 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน         
คิดเป็นร้อยละ 83.25 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 83.25 ดังนั* น ชุดกิจกรรม                      
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิต มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
83.20/83.25 
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 2. การเปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้               
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตาราง 17  ผลการเปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้   

โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

การทดสอบ n คะแนนเตม็  S.D. t P-value 
ก่อนเรียน 46 30 8.76 1.46 

39.72 .000* 
หลงัเรียน 46 30 25.22 2.27 

 
* ความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 
 จากตาราง 17 แสดงวา่ ทกัษะคิดวเิคราะห์ของนกัเรียนที�เรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื� อง หน่วยพื*นฐานของสิ� งมีชีวิตก่อนเรียน มีค่าเฉลี�ย เท่ากับ 8.76  
ส่วนหลงัเรียนมีค่าเฉลี�ย เท่ากบั 25.22 และเมื�อเปรียบเทียบคะแนนทกัษะคิดวิเคราะห์ก่อนเรียน               
และหลังเรียน โดยใช้ค่าสถิติทดสอบที ได้ค่า t  เท่ากับ 39.72 และ P-value เท่ากบั .000 แสดงว่า 
นกัเรียนมีทกัษะคิดวเิคราะห์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05  
 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนของนักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม             
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตาราง 18  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนของนักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม                   

การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

การทดสอบ n คะแนนเตม็  S.D. t P-value 
ก่อนเรียน 46 30 8.24 1.35 

46.04 .000* 
หลงัเรียน 46 30 25.00 2.19 

 
* ความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 

X  

X  



 
 

109

 จากตาราง 18 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนของนักเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม               
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวิตก่อนเรียน มีค่าเฉลี�ย เท่ากบั 
8.24 ส่วนหลงัเรียนมีค่าเฉลี�ย เท่ากบั 25.00 และเมื�อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ) ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช้ค่าสถิติทดสอบที ได้ค่า t เท่ากบั 46.04 และ P-value เท่ากบั .000 
แสดงว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ) ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ                 
ที�ระดบั .05  
 
 4. การศึกษาเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ของนกัเรียนที�เรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 
ตาราง 19  แปลผลการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนที�เรียนรู้ผา่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื*นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 

ขอ้ รายการ 
ระดบัเจตคติ 

 S.D. แปลผล 
ด้านความสนใจต่อวทิยาศาสตร์ 
1. เมื�อมีความสงสัยในความรู้ทางวทิยาศาสตร์ฉนัจะคน้ควา้

หาความรู้เพิ�มเติมจากแหล่งความรู้อื�น ๆ นอกจากตาํราเรียน  
4.30 0.84 ดี 

2. การเรียนในหอ้งเรียนเพียงพอแลว้ ไม่จาํเป็นตอ้งเขา้
หอ้งสมุดหรือคน้ควา้เพิ�มเติม  

3.87 0.83 ดี 

3. ไม่สนใจที�จะติดตามข่าวความกา้วหนา้ทางวทิยาศาสตร์  4.20 0.58 ดี 
4. ฉนัชอบซกัถามสิ�งที�สงสัยในขณะเรียนวทิยาศาสตร์  4.43 0.83 ดี 
5. การทดลองทางวทิยาศาสตร์เป็นเรื�องน่าตื�นเตน้  4.43 0.69 ดี 
 ค่าเฉลี�ยรวม ดา้นความสนใจต่อวทิยาศาสตร์  4.25   0.30 ดี 

ด้านการเห็นความสําคัญของวทิยาศาสตร์ 
6. ความรู้ทางวทิยาศาสตร์สามารถนาํมาประยกุตใ์ช ้                            

ในการพฒันาอาชีพไดใ้นอนาคต  
4.54 0.62 ดีมาก 

7. ฉนัคิดวา่วทิยาศาสตร์เป็นสิ�งที�ทุกคนควรรู้ 4.85 0.36 ดีมาก 
8. วทิยาศาสตร์เป็นเรื�องที�มีความสาํคญันอ้ยมาก                                

ในการนาํไปใชป้ระโยชน์ในชีวติประจาํวนั 4.70 0.47 ดีมาก 
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ตาราง 19  (ต่อ)    
 

ขอ้ รายการ 
ระดบัเจตคติ 

 S.D. แปลผล 
9. วทิยาศาสตร์ช่วยใหฉ้นัแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีเหตุผล 4.57 0.65 ดีมาก 

10. ความกา้วหนา้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีจะช่วยให้
โลกเจริญขึ*นในอนาคต 

4.70 0.55 ดีมาก 

 ค่าเฉลี�ยรวม ดา้นการเห็นความสาํคญัวทิยาศาสตร์ 4.67 0.26 ดีมาก 
ด้านความนิยมชมชอบในวทิยาศาสตร์ 
11. ฉนัรู้สึกสนุกที�ไดเ้รียนรู้อะไรใหม่ ๆ ในวชิาวทิยาศาสตร์ 4.63 0.64 ดีมาก 
12. ฉนัดีใจทุกครั* งเมื�อถึงเวลาเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ 4.41 0.50 ดี 
13. เวลาคุยกบัเพื�อนถา้เป็นเรื�องเกี�ยวกบัวทิยาศาสตร์จะทาํให ้

การคุยสนุก  
4.41 0.75 ดี 

14. ฉนัไม่อยากเรียนวทิยาศาสตร์เพราะเป็นเรื�องที�เขา้ใจยาก
ซบัซอ้น 

4.20 0.62 ดี 

15. ฉนัไม่ชอบดูรายการโทรทศัน์ที�มีความรู้เกี�ยวกบัวชิา
วทิยาศาสตร์เลย  

4.17 0.61 ดี 

 ค่าเฉลี�ยรวม ดา้นความนิยมชมชอบในวทิยาศาสตร์ 4.37 0.31 ดี 
 ค่าเฉลี�ยรวมทุกดา้น 4.43 0.20 ดี 

 
 จากตาราง 19 แสดงว่า  นักเรียนที� เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั มีเจตคติต่อวทิยาศาสตร์อยูใ่นระดบัดี และพิจารณาเป็นรายดา้นไดด้งันี*  1) ดา้นความสนใจ
ต่อวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.25 หมายถึง มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในระดบัดี 2) ดา้นการเห็น
ความสําคญัวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.67 หมายถึง มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในระดับดีมาก  
3) ดา้นความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.37 หมายถึง มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์   
ในระดบัดี  
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