
บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ผูวิ้จยัสรุปเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี 
 1. วตัถุประสงคข์องการวิจยั 
 2. ขอบเขตของการวิจยั 
 3. สรุปผลการวิจยั 
 4. อภิปรายผล 
 5. ขอ้เสนอแนะ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 มีวตัถุประสงคข์องการวิจยัดงัน้ี 
 1. เพ่ือพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐาน                
ของส่ิงมีชีวิตให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. เปรียบเทียบทกัษะคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนที่เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 4. ศึกษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต  

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 มีขอบเขตของการวิจยัดงัน้ี 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ก  าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนเอกชนขนาดใหญ่ในอ าเภอเมืองจนัทบุรี จงัหวดัจนัทบุรี จ านวน 283 คน 
(โรงเรียนขนาดใหญ่ หมายถึง โรงเรียนหรือสถานศึกษาที่มีผูเ้รียนตั้งแต่ 1,500 - 2,999 คน) 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก  าลังศึกษาอยู่ใน              
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนสตรีมารดาพิทักษ์ อ  าเภอเมืองจันทบุรี จังหวดัจันทบุรี 
จ านวน 1 ห้องเรียน คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1/3 จ านวน 46 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดย               
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. สร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ
ส่ิงมีชีวิต น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบเพื่อหา  ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 
และความเหมาะสม ซ่ึงผลการวิเคราะห์อยูใ่นระดบั มากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยูท่ี่ 4.70 และมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. แผนจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต               
น าแผนจดัการเรียนรู้ไปให้ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบเพื่อหาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้
ซ่ึงผลการวิเคราะห์อยูใ่นระดบั มากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยูท่ี่ 4.70 
 3. แบบวัดทักษะคิดวิเคราะห์ น าข้อสอบวัดทักษะคิดวิเคราะห์ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบเพื่อหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหามีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 - 1.00 ขอ้สอบที่ไดม้ีค่าความยากง่าย (p) 
อยู่ระหว่าง 0.37 - 0.70 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.90 ค่าความเช่ือมั่นของข้อสอบ 
(KR-20) เท่ากบั 0.81 จดัพิมพแ์บบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ 
 4. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน น าข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปให้
ผูท้รงคุณวุฒิตรวจสอบเพื่อหาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหามีค่า IOC ตั้งแต่ 0.60 - 1.00 ขอ้สอบที่ไดม้ีค่า
ความยากง่าย (p) อยูร่ะหว่าง 0.33 - 0.73 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยูร่ะหว่าง 0.20 - 0.50 ค่าความเช่ือมัน่
ของขอ้สอบ (KR-20) เท่ากบั 0.72 จดัพิมพแ์บบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 5. แบบวัดเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ น าแบบวัดไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเพื่อหา                
ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหามีค่า IOC ตั้งแต่ 0.8 - 1.00 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.37 - 0.78    
ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบคั  (Cronbach) 
เท่ากบั 0.91 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ผู ้วิจัยขอหนังสือราชการจากคณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎร าไพพรรณี                      
ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการวิจยัและจดัเก็บรวมรวม
ขอ้มูลในการวิจยัประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด  
เกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต (22 เมษายน 2564) 
 2. จัดเตรียมห้องเรียนจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือเอื้อต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้              
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต 
 3. ทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) กบันักเรียน 3 คน เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต  
 4. ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) กบันกัเรียน 10 คน เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต 
 5. ทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม  (1:100) กับนัก เ รียน  40 คน เพื่ อปรับป รุง
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต  
 6. ให้นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใชว้ดัทกัษะคิดวิเคราะห์ และแบบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ก่อนจัดการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม              
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต  
 7. ผูวิ้จัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต กิจกรรมละ 3 ชัว่โมง รวม 15 ชัว่โมง ใชเ้วลา 5 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 ชัว่โมง  
 8. เมื่อส้ินสุดการจัดการเรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต แต่ละกิจกรรมแลว้ผูวิ้จยัให้ผูเ้รียนท าการทดสอบทา้ยกิจกรรม 
 9. เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบทุกกิจกรรม ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  
(Posttest) โดยใชแ้บบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ และแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง หน่วยพ้ืนฐาน
ของส่ิงมีชีวิต เป็นชุดเดียวกันกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน  และให้นักเรียนท าการวัดเจตคติ                   
ต่อวิทยาศาสตร์  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง                
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ตามเกณฑ ์80/80  
 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ เรียนรู้ ผ่าน                    
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ก่อนเรียน              
และหลงัเรียน ทดสอบโดยใชส้ถิติ t-test (Dependent Samples) 
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 3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง หน่วยพ้ืนฐาน                    
ของส่ิงมีชีวิต ของนักเรียนที่เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง 
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตก่อนเรียนและหลงัเรียน ทดสอบโดยใชส้ถิติ t-test (Dependent Samples) 
 4. หาค่าเฉลี่ยของคะแนนเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรม  
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต  

 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
 1. การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ
ส่ิงมีชีวิต ประกอบด้วย 5 กิจกรรมคือ 1) ส่ิงมีชีวิตมีขนาดเล็ก2) โครงสร้างและหน้าที่ของเซลล์   
3) ความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างกับการท าหน้าที่ของเซลล์  4) การจัดระบบของส่ิงมี ชีวิต                         
และ 5) การแพร่และการออสโมซิส ซ่ึงชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง 
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 83.20/83.25 ซ่ึงสูงกว่ามาตรฐานที่ก  าหนดไว ้
 2. นักเรียนที่ เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เร่ือง                
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตมีทักษะคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างกัน                   
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตั้งไว ้
 3. นักเรียนที่ เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เร่ือง                  
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างกนั 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตั้งไว ้
 4. นักเรียนมีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์หลังจากที่ เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต อยูใ่นระดบัดี 
 

อภิปรายผล 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 สามารถอภิปรายผลการวิจยัดงัน้ี 
 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต              

มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 83.20/83.25 หมายถึงว่า นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ยจากผลการประเมินระหว่าง
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การเรียนรู้เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ

ส่ิงมีชีวิต คิดเป็นร้อยละ 83.20 และนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยจากผลการประเมินหลังการเรียนรู้                
ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต คิดเป็น              

ร้อยละ 83.25 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ
ส่ิงมีชีวิต มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ที่ก  าหนดไว ้ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ้ 

เน่ืองจากมีขั้นตอน กระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบ และมีวิธีการที่เหมาะสม โดยมีการศึกษา

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน งานวิจัย และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                     
น าความรู้ที่ศึกษามาเป็นแนวทางในการสร้างชุดกิจกรรมโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทั้ง 3 ขอ้คือ                

1) กลไกของเกม ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีการก าหนดกติกา การสะสมแตม้ การสะสมช้ินส่วนเซลล์ 

และการจัดอันดับคะแนนไว้อย่างชัดเจน  ส่งผลให้เกิด  2) พลวัตของเกม  คือ  ความต้องการ                         
ของรางวัล ความต้องการช้ินส่วนเซลล์ และความต้องการติดอันดับหลังจากการท ากิจกรรม                    

และในระหว่างท ากิจกรรมผูเ้รียนเกิด 3) อารมณ์ความรู้สึก ความตื่นเตน้สนุกสนาน ความอยากเอาชนะ 
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึกสนุก  สนใจ และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น                    

การให้รางวัลท าให้นักเรียนตั้ งใจท ากิจกรรมเพ่ิมขึ้ นอย่างเห็นได้ชัด  อีกทั้ งภารกิจต่าง  ๆ                            

ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนรู้สึกทา้ทายและอยากเอาชนะจึงสามารถจูงใจให้นักเรียน
ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมหลงัจากเสร็จกิจกรรม ส่งผลให้ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ ทั้งกระบวนการ

และผลลพัธ์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของเบญจภคั จงหมื่นไวย ์และคณะ (2561 : 40 - 41) ที่กล่าวว่า 

แนวคิดเกมมิฟิ เคชันสามารถประยุกต์ใช้ให้ เข้ากับการจัดกิจกรรมการเ รียนรู้ ทุกระดับ                        
และทุกสาขาวิชา นอกจากน้ียงัท าให้นักเรียนเห็นความส าคญัและทุ่มเทกบัรายวิชาท่ีมีการประยุกต์ใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน และสามารถยกระดับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้ น                  
และสอดคล้องกบังานวิจัยของอดิศักด์ิ เมฆสมุทร (2559 : 165) ที่ได้ท าการพฒันาความสามารถ              

การอ่านควบกล ้ า โดยใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสมผสานความจริงท่ีใช้                   

ในกิจกรรมการเรียนรู้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า การพฒันา
หนังสือส่งเสริมการอ่านร่วมกับเทคโนโลยีผสมผสานความจริงที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้                   

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.11/80.09  และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ                  

สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561 : 47 - 48) ที่ได้ท าการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด               
เกมมิฟิเคชันเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้น                

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  ธนบุรี พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้                     
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เกมมิฟิเคชัน เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้น เป็นการจ าลองบรรยากาศในห้องเรียนให้เสมือนการเล่นเกม 

ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรู้น้ีมีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.72/82.60 
 2. นักเรียนที่ เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิ ฟิ เคชัน เร่ือง                

หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิตมีทักษะคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ซ่ึงแตกต่างกัน                        
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานของการวิจัย ทั้งน้ีเน่ืองมาจาก                       

การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมีคือ  1) กลไกของเกมเข้ามาใช้                       

มีการก าหนดกติกา เกณฑ์การไดรั้บแตม้สะสมที่ชัดเจน มีการท าภารกิจ มีการสะสมช้ินส่วนเซลล์
เพื่อให้ผ่านไปยงัด่านหัวหน้า ท าให้เกิด 2) พลวตัของเกมที่เป็นพฤติกรรมตอบสนองคือ ตอ้งการ

เอาชนะ ต้องการแต้มสะสม  ต้องการช้ินส่งเซลล์ ต้องการติดอันดับ ต้องการรางวัลใหญ่  และ                     

3) อารมณ์ความรู้สึกของแต่ละบุคคล ซ่ึงทั้ งหมดน้ีท าให้นักเรียนต้องมีการคิดวางแผน และมี               
ความตั้งใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ให้เกิดการพฒันาทกัษะคิดวิเคราะห์ทั้ง 3 ดา้น ของนกัเรียน

ดงัน้ี 1) วิเคราะห์ความส าคญั นกัเรียนตอ้งมีการวางแผน คน้หาว่าส่ิงใดเป็นส่ิงส าคญั หรือมีบทบาท
มากที่สุดที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถท าภารกิจต่าง ๆ  ผ่านไปได ้และที่ส าคญัการท าภารกิจต่าง ๆ  

ในกิจกรรมส่งผลให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ความส าคัญในเน้ือหาบทเรียนได้ ตัวอย่างดังน้ี 

นกัเรียนสามารถแยกแยะและจดักลุ่มส่ิงมีชีวิตเซลล์เดียวและส่ิงมีชีวิตหลายเซลล ์ตรวจสอบไดจ้าก
ค ากล่าวของนักเรียนที่ว่า “พารามีเซียม อะมิบา ยูกลีนา และแบคทีเรีย เ ป็นส่ิงมีชีวิตเซลล์เดียว               

ส่วนมนุษย์ สัตว์ พืช เป็นส่ิงมีชีวิตหลายเซลล์” สามารถบอกความส าคญัของออแกเนลล์ต่าง ๆ 

ภายในเซลล์ได ้จากการที่นักเรียนยกตวัอย่างว่า “หากเซลล์ไม่มีไมโทคอนเดรีย จะส่งผลให้ไม่มี
แหล่งพลังงานเพื่อให้ในกิจกรรมต่าง ๆ ของเซลล์” สามารถจัดประเภทของส่วนประกอบของ

ร่างกายที่อยู่ล  าดบัเดียวกนัไดถู้กตอ้ง จากการที่นักเรียนยกตวัอย่างว่า “เม็ดเลือดแดง เม็ดเลือดขาว 
เซลล์ไข่ เซลล์กล้ามเน้ือหัวใจ อยู่ในล าดบัเดียวกนัคือ เซลล์” เป็นต้น 2) วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ 

นักเรียนตอ้งเขา้ใจความสัมพนัธ์ของการท าภารกิจ กบัการสะสมแตม้และการสะสมช้ินส่วนเซลล์  

ที่จะท าให้ผ่านไปยงัด่านหัวหนา้ได ้และที่ส าคญัการท าภารกิจต่าง ๆ  ในกิจกรรมส่งผลให้นักเรียน
สามารถวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ในเน้ือหาบทเรียนได้ ตัวอย่างดังน้ี นักเรียนสามารถวิเคราะห์              

ความแตกต่างระหว่างส่ิงมีชีวิตเซลล์เดียวและส่ิงมีชีวิตหลายเซลล์ไดจ้ากการท่ีนักเรียนกล่าวว่า 

“ส่ิงมีชีวิตเซลล์เดียวประกอบด้วยเซลล์เพียงเซลล์เดียว ส่ิงมีชีวิตหลายเซลล์ประกอบด้วย            
หลายเซลล์” หรือจากการสังเกตหาความสัมพนัธ์ของการ์ดทั้ง 2 กอง เพื่อจับคู่การ์ดในภารกิจ           

เกมคู่หูดูโอ ้สามารถบอกความสัมพนัธ์ของรูปร่างกบัการท าหน้าที่ของเซลล์ ได ้จากการที่นกัเรียน
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ยกตวัอย่างว่า “เม็ดเลือดแดงไม่มีนิวเคลียส ก็เพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ีในการล าเลียงออกซิเจน” และสามารถ

บอกความแตกต่างของการแพร่และการออสโมซิสได้ จากค ากล่าวของนักเรียนที่ว่า “การแพร่                
เป็นการเคลื่อนที่ของโมเลกุลจากบริเวณที่มีความเข้มข้นสูง ไปสู่บริเวณที่มีความเข้มข้นต ่า               

ส่วนการออสโมซิสเป็นการแพร่ของน ้าจากบริเวณที่มีความหนาแน่นของน ้ามาก ผ่านเย่ือเลือกผ่าน
ไปยงับริเวณที่มีความหนาแน่นของน ้ าน้อย” เป็นต้น 3) การวิเคราะห์หลักการ นักเรียนต้อง                   

ท าการวิเคราะห์ว่าจะยึดหลกัการใด มีเทคนิคอย่างไรในการท ากิจกรรมที่ท าให้นักเรียนเป็นผูช้นะ 

และที่ส าคญัการท าภารกิจต่าง ๆ  ในกิจกรรมส่งผลให้นกัเรียนสามารถวิเคราะห์หลกัการในเน้ือหา
บทเรียนได ้ตวัอยา่งดงัน้ี นกัเรียนสามารถหาหลกัการในการจดัหมวดหมู่ของส่ิงมีชีวิตโดยจ านวนเซลล์ 

จากค ากล่าวของนกัเรียนที่ว่า “การจดัหมวดหมู่ของส่ิงมีชีวิตโดยใช้จ านวนเซลล ์แบ่งเป็นส่ิงมีชีวิต

เซลล์เดียวและส่ิงมีชีวิตหลายเซลล์” สามารถสรุปหลกัการจ าแนกเซลล์พืชและเซลล์สัตวไ์ด้จาก             
ค ากล่าวของนักเรียนที่ ว่า “เซลล์พืชและเซลล์สัตว์ มีรูปร่างต่างกัน  แต่มีโครงสร้างพ้ืนฐาน                         

ที่เหมือนกนั” และสามารถสรุปหลกัการจดัระบบเซลล์ เน้ือเย่ือ อวยัวะ ระบบอวยัวะ ส่ิงมีชีวิตได้
จากค ากล่าวของนักเรียนที่ว่า “ส่ิงมีชีวิตทุกชนิดมีการจัดระบบของส่ิงมีชีวิต” เป็นต้น ซ่ึงแสดง                

ให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ช่วยให้นักเรียนพฒันาทักษะคิดวิเคราะห์ได้อย่างรวดเร็ว              
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของพิมพ์รภัช เตชาธนะเกียรติ์  (2559 : 812) ที่ได้ท าการพฒันาการคิด

วิเคราะห์โดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชา  ชีววิทยา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า 

นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการวิเคราะห์ผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ  70 จ านวน 15 คน                
คิดเป็นร้อยละ 68.18 และมีนกัเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑจ์ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81 ดงันั้นจึงสรุป

ได้ว่า การเรียนโดยใช้บทเรียนประกอบเกมวิชา  ชีววิทยา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ส่งผลให้ความสามารถในการวิเคราะห์นักเรียนส่วนใหญ่ผ่านเกณฑ์ นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบั

งานวิจัยของกาหลง เขียวแก้ว (2561 : 61 - 78) ที่ได้ท าการเปรียบเทียบความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ของนักเรียนที่ไดรั้บการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม            
ด้วยเกม กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียน                  

ที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้ แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมสูงกว่านักเรียน             

ที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจัยของ
แพรวนภา โสภา และคณะ (2561 : 118 - 119) ที่ได้ท าการพฒันาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบ

เสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
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วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่า              

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  
 3. นักเรียนที่ เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เร่ือง                   

หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐานของการวิจัย  เน่ืองมาจาก                       

การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันคือ  1) กลไกของเกม กติกาของ

กิจกรรม การสะสมแตม้ การสะสมช้ินส่วนเซลล ์การจดัอนัดบัคะแนน เป็นปัจจยัหน่ึงที่ท าให้เกิด 2) 
พลวตัของเกม คือพฤติกรรมที่เกิดจากการกระตุน้ของกลไกของเกมนัน่คือ นักเรียนเกิดพฤติกรรม

การเรียนรู้เพ่ิมขึ้น และระหว่างท ากิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนเกิด และ 3) อารมณ์ สนุกสนาน 

ตื่นเตน้ ส่งผลให้นักเรียนมีความสุขในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้ภารกิจผ่านไปได้ และการใช้
ระบบสะสมคะแนนเพ่ือแลกของรางวลัสามารถจูงใจให้นกัเรียนสนใจในบทเรียน               มากขึ้น 

การจัดอันดับคะแนนสามารถกระตุ้นนักเรียนเกิดการแข่งขัน  โดยนักเรียนที่มีคะแนนสะสมอยู่
อนัดบัทา้ย ๆ จะเกิดความคิดพฒันาตนเองเพื่อให้มีคะแนนสะสมเทียบเท่าเพื่อน  และยงัสามารถ

กระตุน้ให้นักเรียนที่มีคะแนนสูงอยู่แลว้พฒันาตนเอง โดยในชุดกิจกรรมมีกระตุน้ให้ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนพฒันาขึ้นดังน้ี 1) ด้านความรู้ เกิดจากการท่ีนักเรียนสามารถจ าเน้ือหาต่าง ๆ  ให้ได้          
เพื่อน าไปใชใ้นภารกิจต่าง ๆ ตวัอยา่งเช่น นกัเรียนสามารถตอบค าถามจากภารกิจค าถามกระตุน้คิด

ที่ว่า “เซลล์คืออะไร” ไดว่้า “เซลล์คือหน่วยที่เล็กที่สุดของส่ิงมีชีวิต” หรือสามารถจ าคู่ของการ์ด              

ในภารกิจเกมคู่หูดูโอ ้หรือในภารกิจเติมช่ือส่วนประกอบของเซลล ์นกัเรียนตอ้งใชค้วามจ าของช่ือ
และรูปส่วนประกอบของเซลล ์เป็นตน้ 2) ดา้นความเขา้ใจ เกิดจากในการท าภารกิจไม่สามารถใช้

การจ าเน้ือหาไดเ้พียงอยา่งเดียว การจะท าภารกิจให้ชนะคนอื่นได ้จะตอ้งใชค้วามคิดที่สูงกว่าความรู้
ความจ า คือนักเรียนตอ้งเกิดความเขา้ใจในเน้ือหาบทเรียนเพ่ือให้สามารถตอบค าถามในภารกิจได ้

ตัวอย่างเช่น ในกิจกรรมที่ 1 ส่ิงมีชีวิตมีขนาดเล็ก นักเรียนสามารถอภิปรายได้ว่า “ส่ิงมีชีวิต                       

มีทั้งส่ิงมีชีวิตเซลล์เดียว และส่ิงมีชีวิตหลายเซลล ์หากอยากดูส่ิงมีชีวิตท่ีมีขนาดเล็กมาก ๆ  จนมอง
ดว้ยตาเปล่าไม่เห็น สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ในการดู” เป็นตน้ 3) ดา้นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

เกิดจากในการท าภารกิจจะตอ้งมีการเจอปัญหาต่าง ๆ หรือตอ้งคน้หาขอ้มูลต่าง ๆ เพ่ิมเติม ท าให้เกิด
พฤติกรรมที่นกัเรียนตอ้งหาความรู้ และแกปั้ญหาดว้ยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  4) ดา้นการน า

ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ เกิดจากในภารกิจต่าง ๆ นกัเรียนจะตอ้งสามารถน า

ความรู้ในเน้ือหาบทเรียนมาใช้ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรม
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การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน                      

ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ช่วยให้นกัเรียนพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  อิ
บาร์ฮิม ยิลดิริม (Ibrahim Yildirim. 2017b : 86 - 92) ไดศ้ึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติของนกัเรียนที่มีต่อบทเรียน พบว่า
นักเรียนที่เรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จิรัชพรรณ ชาญช่าง (2562 : 18 - 30) ไดศ้ึกษาผลของการใช้

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน 

พบว่า เมื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ

ที่ระดบั .01 นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของภทัราวรรณ สุวรรณวาปี (2563 : 163) ไดศ้ึกษา
ผลของส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชนัเพ่ือส่งเสริมการคิดแกปั้ญหาของนกัเรียนในรายวิชา

วิทยาการค านวณ เร่ืองการแก้ปัญหา  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทดสอบ                   
วดัผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยส่ิงแวดลอ้มทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชนั ก่อนเรียน

มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 19.93 คิดเป็น ร้อยละ 49.83 และหลงัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 31.20 คิดเป็น ร้อยละ 

78.00 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  ระดับ  .05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐพงศ์ มีใจธรรม                    

และท ารงลักษณ์  เอื้ อนครินทร์ (2564 : 76 - 90) ได้ท าการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ภาษาองักฤษ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 4. นักเรียนที่ เ รียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน เ ร่ือง                   
หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์อยู่ในระดบัดี นักเรียนที่เรียนดว้ยชุดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต มีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์               

แต่ละดา้นเฉลี่ยอยู่ในระดบัดี โดยเมื่อดูเป็นรายดา้นทั้ง 3 ดา้น จะเห็นไดว่้า 1) ดา้นความสนใจต่อ
วิทยาศาสตร์อยูท่ี่ระดบัดี เน่ืองดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัการน าองคป์ระกอบ

ของเกมคือ กลไกของเกม พลวตัของเกม และอารมณ์ความรู้สึกจากเกมเขา้มาผสมผสานย่ิงท าให้

การเรียนรู้น่าตื่นเตน้ น่าคน้หา มีความกลา้ในการซกัถามส่ิงที่สงสัย ซ่ึงจะท าให้นกัเรียนอยากเรียนรู้
มากขึ้น จนเกิดความสนใจต่อวิทยาศาสตร์ 2) ดา้นความส าคญัของวิทยาศาสตร์จะเห็นได้ว่าอยู่ที่

ระดบัดีมาก ซ่ึงเป็นดา้นที่นกัเรียนมีเจตคติสูงที่สุดเน่ืองมาจากการใช้ระบบสะสมแตม้เพื่อแลกของ

https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1096751617300696#!
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รางวลัสามารถจูงใจให้นักเรียนสนใจในกิจกรรมมากขึ้น ซ่ึงเป็นความอยากเอาชนะ ความอยากได้

รางวัลเป็นจุดมุ่งหมายของที่ส าคัญนักเรียน  จึงเป็นตัวกระตุ้นที่ส าคัญ  ส่งผลให้นักเรียนเห็น
ความส าคญัต่อวิทยาศาสตร์ว่า ถา้นักเรียนมีความรู้ในวิทยาศาสตร์ และสามารถนามาประยุกต์ใช้   

จะช่วยให้ผ่านภารกิจได้ และยงัสามารถท าให้นักเรียนแกปั้ญหาในภารกิจต่าง  ๆ  ไดอ้ย่างมีเหตุผล  
3) ดา้นความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์อยู่ที่ระดบัดี เน่ืองมาจากการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด

เกมมิฟิ เคชันท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ไม่เครียด  มีอิสระในการทากิจกรรมและเกิด                        

ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้รับความรู้อย่างเต็มที่  โดยจากการสังเกตพบว่า 
นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น มีความสนุกและความพึงพอใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

เป็นอยา่งดี จึงท าให้นกัเรียนชอบในการเรียนวิทยาศาสตร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของฟรานซิสโก 

(Francisco. Online. 2015) ที่ไดศ้ึกษาการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ การเรียนรู้
ภาษาที่สอง ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบเกมมิฟิเคชันนั้นการใช้รางวลัจูงใจก็เป็นอีกหน่ึงวิธี            

ที่จะสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนได ้นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของเจนจิรา สีนวล 
(2560 : 135) ที่ไดศึ้กษาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ที่ไดรั้บการจดัการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเกมกลุ่มแข่งขนั (TGT) 

พบว่า หลังเรียนมีเจตคติต่อวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของกาหลง เขียวแกว้ (2561 : 87) ไดท้ าการเปรียบเทียบเจตคติ

ต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง วัสดุรอบตัวเรา  ที่ได้รับการจัด                 

การเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม  กบัการจดัการเรียนรู้แบบปกติ 
พบว่า เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค               

การแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม สูงกว่านกัเรียนที่ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติที่ .05 และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของณัฐพงศ์ มีใจธรรม และท ารงลกัษณ์ เอื้อนครินทร์ 

(2564 : 76 - 90) ไดท้ าการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการสอน

ภาษาองักฤษโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั พบว่านกัเรียนมีความสุขและสนุกกบัการเรียนภาษาองักฤษ  
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ข้อเสนอแนะ 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 มีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. ก่อนน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ
ส่ิงมีชีวิต ไปใชค้รูผูส้อนควรศึกษารายละเอียดและขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้จาก               ชุด
กิจกรรมโดยละเอียด เพื่อช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ               
และเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผูเ้รียน 
 2. การน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หน่วยพ้ืนฐานของ
ส่ิงมีชีวิต ไปใช้ครูผูส้อนควรค านึงถึงสภาพพ้ืนฐานการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นส าคญั ซ่ึงครูผูส้อน
ควรปรับบริบทของการเรียนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน 
 3. ในขั้นตอนต่าง ๆ ของชุดกิจกรรมสามารถย่ืนหยุน่ได ้โดยปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกบั
เน้ือหาและระยะเวลาที่สอน 
 4. ในระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู ้สอนควรสังเกตเด็กนักเรียน หากนักเรียน              
เกิดการแข่งขนั การอยากเอาชนะที่มากเกินไป ให้ครูผูส้อนช่วยเขา้ไปดูแลนกัเรียน 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
เปรียบเทียบกับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ ในเน้ือหาเดียวกัน เพ่ือหาวิธีการจัด                  
การเรียนรู้ที่เหมาะสม 
 2. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน                
เพื่อพฒันาทักษะการคิดสร้างสรรค์ เน่ืองจากแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรม              
การเรียนรู้ที่มีอิสระในการท ากิจกรรม 
 3. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน              
เพื่อพฒันากระบวนการวิทยาศาสตร์ เน่ืองจากแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรม              
การเรียนรู้ที่มีความสนุกสนานและสามารถกระตุน้ให้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีสูงขึ้น 




