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Abstract 
 

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



units of living things was higher than before learning at the .05 level of significance, and                          
4) the students’ attitude towards science was at the high level of positive attitude. (X = 4.43,               
S.D. = 0.20) 
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บทที� 1 
บทนํา 

 
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 

 



 
 

5

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  
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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 



บทที� 2 
แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยในครั
 งนี
  ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที� เกี�ยวข้องเพื�อเป็นกรอบ                   
และแนวทางการวจิยั โดยมีรายละเอียดดงันี
  
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วทิยาศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
 3. แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
 4. ทกัษะคิดวเิคราะห์ 
 5. ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน 
 6. เจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
 7. งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 

 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั#นพื#นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ 

 กระทรวงศึกษาธิการให้ความสาํคญักบัหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน เพื�อให้

สถานศึกษาสามารถจดัการศึกษาขั
นพื
นฐานไดอ้ยา่งมีคุณภาพ การจดัการศึกษาขั
นพื
นฐานจะตอ้ง

สอดคล้องกับการเปลี�ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม สภาพแวดล้อม และความรู้                 

ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยทีี�เจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว เพื�อพฒันาและเสริมสร้างศกัยภาพคน

ของชาติให้สามารถเพิ�มขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศ โดยการยกระดบัคุณภาพ

การศึกษาและการเรียนรู้ให้มีคุณภาพและมาตรฐานระดบัสากล สอดคล้องกบัประเทศไทย 4.0 

และโลกในศตวรรษที�  21 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน มุ่งพัฒนาผู ้เรียนทุกคน                     

ซึ� งเป็นกาํลังของชาติให้เป็นมนุษยที์�มีความสมดุลทั
งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึก                

ในความเป็นพลเมืองไทย และเป็นพลโลก ยึดมั�นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมี

พระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข มีความรู้และทกัษะพื
นฐาน รวมทั
งเจตคติที�จาํเป็นต่อการศึกษา 

ต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผูเ้รียนเป็นสําคญับนพื
นฐานความเชื�อว่า

ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2553 : 4 - 12) 
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 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน มีหลกัการสาํคญัดงันี
  

 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื�อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน              

การเรียนรู้ เป็นหมายสําหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื
นฐาน

ของความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื�อปวงชน ที�ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา             

อยา่งเสมอภาคและมีคุณภาพ 

 3. เป็นหลกัสูตรการศึกษาที�สนองการกระจายอาํนาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจดั

การศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถิ�น  

 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที� มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั
 งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ             

การจดัการเรียนรู้ 

 5. เป็นหลกัสูตรการศึกษาที�เนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั
 นพื
นฐาน มุ่งพัฒนาผู ้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา                   

มีความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกาํหนดเป็นจุดหมาย เพื�อให้เกิดกบั

ผูเ้รียน เมื�อจบการศึกษาขั
นพื
นฐาน ดงันี
  

 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที�พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย               

และปฏิบติัตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที�ตนนับถือ ยึดหลกัปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง 

 2. มีความรู้อนัเป็นสากลและมีความสามารถในการสื�อสาร การคิด การแกปั้ญหา การใช้

เทคโนโลย ีและมีทกัษะชีวติ 

 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที�ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกาํลงักาย 

 4. มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั�นในวิถีชีวิต    

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 

 5. มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ�งแวดลอ้ม มีจิตสาธารณะที�มุ่งทาํประโยชน์และสร้างสิ�งที�ดีงามในสังคม และอยูร่่วมกนัในสังคม

อยา่งมีความสุข 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั
นพื
นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน 

การเรียนรู้ที�กาํหนดนั
นจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถนะสาํคญั 5 ประการดงันี
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 1. ความสามารถในการสื�อสาร หมายถึง ใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ ความเขา้ใจ 
ความรู้สึก และทศันะของตนเอง เพื�อเปลี�ยนขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์
ต่อการพฒันาตนเองและสังคม รวมทั
งการเจรจาต่อรองเพื�อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่าง ๆ  
การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารด้วยหลกัเหตุผลและความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใช้วิธี 
การสื�อสารที�มีประสิทธิภาพโดยคาํนึงถึงผลกระทบที�มีต่อตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด หมายถึง รู้จกัคิดวเิคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดอยา่งสร้างสรรค ์ 
คิดอยา่งมีวิจารณญาณ และคิดเป็นระบบ เพื�อนาํไปสู่การสร้างองคค์วามรู้หรือสารสนเทศ เพื�อการ
ตดัสินใจเกี�ยวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง เขา้ใจความสัมพนัธ์และการเปลี�ยนแปลง
ของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกนั และแก้ไข
ปัญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมบนพื
นฐานของหลกัเหตุผลคุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ รวมทั
ง
ตดัสินใจที�มีประสิทธิภาพ โดยคาํนึงถึงผลกระทบที�เกิดขึ
นต่อตนเอง สังคมและสิ�งแวดลอ้ม 
 4. ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต หมายถึง ใช้กระบวนการต่าง ๆ ในการดาํเนิน
ชีวิตประจาํวนั เรียนรู้ด้วยตนเองต่อเนื�อง ทํางานและอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริม
ความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งบุคคล จดัการปัญหาและความขดัแยง้ต่าง ๆ อยา่งเหมาะสม รู้จกัปรับตวั
ให้ทันกับการเปลี�ยนแปลงของสังคมสภาพแวดล้อม และหลีกเลี�ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค ์          
ที�ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอื้�น 
 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี หมายถึง รู้จกัเลือกและใช้เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ 
ทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื�อการพฒันาตนเองและสังคมในดา้นการเรียนรู้ การสื�อสาร 
การทาํงาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้งเหมาะสมและมีคุณธรรม 
 วทิยาศาสตร์มีบทบาทสาํคญัยิ�งในสังคมโลกปัจจุบนัและอนาคต ช่วยใหม้นุษยไ์ดพ้ฒันา
วธีิคิด ทั.งความคิดเป็น เหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทกัษะสําคญัในการคน้ควา้
หาความรู้ใช้ความรู้และทักษะเพื�อแก้ปัญหาหรือพัฒนางาน ดังนั. น  กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที�เน้นการเชื�อมโยงความรู้ กบักระบวนการ  
มีทกัษะสําคญัในการคน้ควา้และสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ 
และแก้ปัญหาที�หลากหลาย ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั.นตอน มีการทํากิจกรรม                  
ด้วยการลงมือปฏิบติัจริง อย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั.น โดยกาํหนดสาระสําคญัไว ้                   
8 สาระ คือ สาระที� 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที� 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที� 3 วิทยาศาสตร์
โลกและดาราศาสตร์ สาระที� 4 ชีววทิยา สาระที� 5 เคมี สาระที� 6 ฟิสิกส์ สาระที� 7 โลก ดาราศาสตร์ 
และอวกาศ และสาระ 8 เทคโนโลยี การวิจยัในครั. งนี. ได้ทาํการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้             
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ในสาระที� 1 วิทยาศาสตร์ที�ชีวภาพ ซึ� งมีมาตรฐานการเรียนรู้ และตวัชี. วดัสาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
คําอธิบ ายรายวิชา ก ลุ่มส าระการเรียน รู้วิท ยาศาส ตร์ มัธยมศึกษ าปี ที�  1 และการจัดทํา                          
หน่วยการเรียนรู้ หน่วยพื.นฐานของสิ�งมีชีวติ ตามลาํดบัดงันี.  
 มาตรฐานการเรียนรู้ สาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
 สาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เป็นสาระที� 1 จากทั
งหมด 8 สาระ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เป็นสาระการเรียนรู้เกี� ยวกับชีวิตในสิ� งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ� งมีชีวิต  
การดาํรงชีวิตของมนุษยแ์ละสัตว ์การดาํรงชีวิตของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ
และววิฒันาการของสิ�งมีชีวติ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 33) 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 43 - 53) วางมาตรฐานการเรียนรู้ สาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
3 มาตรฐานดงันี
  
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบ บนิ เวศ ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ� งไม่มีชีวิตกับสิ� งมีชีวิต และ ความสัมพนัธ์ระหว่างสิ� งมีชีวิตกบัสิ� งมีชีวิตต่างๆ ในระบบนิเวศ               
การถ่ายทอดพลังงานการเปลี�ยนแปลงแทนที�ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหา            
และผลกระทบที�มีต่อ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ�งแวดลอ้ม แนวทางในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติ
และการแกไ้ข ปัญหาสิ�งแวดลอ้มรวมทั
งนาํความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจสมบติัของสิ�งมีชีวิต หน่วยพื
นฐานของสิ�งมีชีวิต การลาํเลียงสาร
ผา่นเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าที�ของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยที์�ทาํงาน
สัมพนัธ์กนั ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหนา้ที�ของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชที�ทาํงานสัมพนัธ์กนั 
รวมทั
งนาํความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจกระบวนการและความสาํคญัของการถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม 
สารพนัธุกรรม การเปลี�ยนแปลงทางพนัธุกรรมที�มีผลต่อสิ�งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ
และววิฒันาการ ของสิ�งมีชีวติ รวมทั
งนาความรู้ไปใชป้ระโยชน์  
 ซึ� งงานวิจัยในครั
 งนี
 ผู ้วิจ ัยได้สนใจ มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ� งมี ชีวิต                  
หน่วยพื
นฐานของสิ�งมีชีวิต การลาํเลียงสารผ่านเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าที�  
ของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยที์�ทาํงานสัมพนัธ์กนั ความสัมพนัธ์ของโครงสร้างและหนา้ที�
ของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชที�ทาํงานสัมพนัธ์กนั รวมทั
งนาํความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
 ตัวชี#วดัชั#นปี ในมาตรฐาน ว 1.2  
 ตัวชี
 วดัชั
 นปี  ในมาตรฐาน ว 1.2 มีตั
 งแต่ชั
 นประถมศึกษา จนถึงชั
 นมัธยมศึกษา            
ซึ� งงานวิจยัในครั
 งนี
  ผูว้ิจยัได้จดัทาํชุดกิจกรรมการเรียนรู้สําหรับนักเรียนระดบัชั
นมธัยมศึกษา              
ปีที� 1 จึงขอกล่าวถึงตวัชี
วดัชั
นปี ของระดบัชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1 
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 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 46 - 49) กาํหนดตวัชี
 วดัชั
นปี ระดบัชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1  
ในมาตรฐาน ว 1.2 สาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ ไว ้18 ตวัชี
วดัดงันี
  
 ม.1/1 เปรียบเทียบรูปร่าง ลกัษณะ และโครงสร้างของเซลล์พืชและเซลล์สัตว ์รวมทั
ง
บรรยายหน้าที�ของผนังเซลล์ เยื�อหุ้มเซลล์ ไซโทพลาซึม นิวเคลียส แวคิวโอล ไมโทคอนเดรีย          
และคลอโรพลาสต ์ 
 ม.1/2 ใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลลแ์ละโครงสร้างต่างๆ ภายในเซลล ์ 
 ม.1/3 อธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์ 
 ม.1/4 อธิบายการจดัระบบของสิ�งมีชีวิต โดยเริ�มจากเซลล์ เนื
อเยื�อ อวยัวะ ระบบอวยัวะ 
จนเป็นสิ�งมีชีวติ  
 ม.1/5 อธิบายกระบวนการแพร่และออสโมซิสจากหลกัฐานเชิงประจกัษ ์และยกตวัอยา่ง
การแพร่และออสโมซิสในชีวติประจาํวนั 
 ม .1/6 ระบุ ปั จจัยที� จ ําเป็ น ใน การสั งเคราะห์ ด้วยแส งและผลผลิตที� เกิด ขึ
 น จาก                    
การสังเคราะห์ดว้ยแสง โดยใชห้ลกัฐานเชิงประจกัษ ์ 
 ม.1/7 อธิบายความสําคัญ ของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชต่อสิ� งมี ชีวิตและ
สิ�งแวดลอ้ม  
 ม.1/8 ตระหนักในคุณค่าของพืชที�มีต่อสิ� งมีชีวิตและสิ�งแวดลอ้ม โดยการร่วมกนัปลูก
และดูแลรักษาตน้ไมใ้นโรงเรียนและชุมชน  
 ม.1/9 บรรยายลกัษณะและหนา้ที�ของไซเล็มและโฟลเอม็  
 ม.1/10 เขียนแผนภาพที�บรรยายทิศทางการลาํเลียงสารในไซเล็มและโฟลเอม็ของพืช 
 ม.1/11 อธิบายการสืบพนัธ์ุแบบอาศยัเพศ และไม่อาศยัเพศของพืชดอก  
 ม.1/12 อธิบายลกัษณะโครงสร้างของดอกที�มีส่วนทาํให้เกิดการถ่ายเรณู รวมทั
งบรรยาย
การปฏิสนธิของพืชดอกการเกิดผลและเมล็ดการกระจายเมล็ด และการงอกของเมล็ด  
 ม.1/13 ตระหนักถึงความสําคัญของสัตว์ที� ช่วยในการถ่ายเรณูของพืชดอก โดยการ                
ไม่ทาํลายชีวติของสัตวที์�ช่วยในการถ่ายเรณู  
 ม.1/14 อธิบายความสําคัญของธาตุอาหารบางชนิดที� มีผลต่อการเจริญเติบโตและ 
การดาํรงชีวติของพืช  
 ม.1/15 เลือกใชปุ๋้ยที�มีธาตุอาหารเหมาะสมกบัพืชในสถานการณ์ที�กาํหนด  
 ม.1/16 เลือกวิธีการขยายพนัธ์ุพืชใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการของมนุษย ์โดยใชค้วามรู้
เกี�ยวกบัการสืบพนัธ์ุของพืช  
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 ม.1/17 อธิบายความสําคญัของเทคโนโลยีการเพาะเลี
ยงเนื
อเยื�อพืชในการใช้ประโยชน์
ดา้นต่าง ๆ  
 ม .1/18 ตระห นัก ถึงป ระโยช น์ ของการขยายพัน ธ์ุพื ช โดยก ารนําความ รู้ไป ใช ้                
ในชีวติประจาํวนั  
 จากตวัชี
 วดัชั
นปีระดบัชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1 ขา้งตน้ ในมาตรฐาน ว.1.2 ประกอบด้วย 
ตวัชี
 วดั ม.1/1 - ม.1/18 ซึ� งในตวัชี
 วดั ม.1/1 - ม.1/5 อยูใ่นหน่วยการเรียนรู้เรื�อง หน่วยพื
นฐานของ
สิ�งมีชีวิต ม.1/6 - ม.1/18 อยูใ่นหน่วยการเรียนรู้เรื�อง การดาํรงชีวิตของพืช  ซึ� งผูว้ิจยัเลือกใชต้วัชี
 วดัที� 
ม.1/1 - 1/5 ในการนาํมาสร้างเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ในหน่วยเรื�อง หน่วยพื
นฐานของสิ�งมีชีวิต 
ในชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1 ว่าด้วยเนื
อหาเรื�อง สิ�งมีชีวิตมีขนาดเล็ก โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล ์
ความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างกับการทําหน้าที�ของเซลล์ การจดัระบบของสิ� งมีชีวิต การแพร่                 
และการออสโมซิส ซึ� งเป็นเนื
 อหาที� มีความสําคัญในสาระวิทยาศาสตร์ชีวภาพ เนื� องจาก                           
มีความเชื�อมโยงและต่อเนื�องของเนื
อหาในระดบัชั
นมธัยมศึกษาตอนตน้ จนถึง มธัยมศึกษาตอนปลาย 
ทั
งแผนการเรียนที�เนน้วทิยาศาสตร์และไม่เนน้วทิยาศาสตร์  
 การจัดทาํหน่วยการเรียนรู้  
 หน่วยพื
 นฐานของสิ� งมี ชีวิต อยู่ในกลุ่มสาระการเรียน รู้วิทยาศาสตร์ สาระที�  1 
วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ� งมีชีวิต หน่วยพื
นฐานของสิ� งมีชีวิต                
การลาํเลียงสารเขา้และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าที�ของระบบต่าง ๆ 
ของสัตวแ์ละมนุษยที์�ทาํงานสัมพนัธ์กนั ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ที�ของอวยัวะต่าง ๆ 
ของพืชที�ทาํงานสัมพนัธ์กนั รวมทั
งนาํความรู้ไปใช้ประโยชน์ ตวัชี
 วดัที� 1/1 เปรียบเทียบรูปร่าง
และโครงสร้างของเซลล์พืชและเซลล์สัตว์ รวมทั
งบรรยายหน้าที�ของผนังเซลล์ เยื�อหุ้มเซลล ์              
ไซโทพลาซึมนิวเคลียส แวคิวโอล ไมโทคอนเดรียและคลอโรพลาสต์ ตวัชี
 วดัที� 1/2 ใช้กล้อง
จุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลล ์และโครงสร้างต่างๆ ภายในเซลล์ ตวัชี
วดัที� 1/3 อธิบายความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล์ ตวัชี
 วดัที� 1/4 อธิบายการจดัระบบของสิ�งมีชีวิต โดยเริ�ม
จากเซลล์เนื
อเยื�อ อวยัวะ ระบบอวยัวะจนเป็นสิ� งมีชีวิต ตวัชี
 วดัที� 1/5 อธิบายกระบวนการแพร่            
และออสโมซิส จากหลกัฐานเชิงประจกัษ ์และยกตวัอยา่งการแพร่ และออสโมซิสใน ชีวิตประจาํวนั                             
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 46 - 47) ซึ� งสามารถนํามาวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของตวัชี
 วดัและ
เนื
อหาบทเรียนไดด้งันี
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ตาราง 1  วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ของตวัชี
วดัและเนื
อหาบทเรียน 
 

ตวัชี
วดั เนื.อหาบทเรียน 
ม.1/1 เปรียบเทียบรูปร่างและโครงสร้างของเซลลพ์ืชและเซลล์
สัตว ์รวมทั
งบรรยายหนา้ที�ของผนงัเซลล ์เยื�อหุม้เซลล ์ 
ไซโทพลาซึม นิวเคลียส แวคิวโอล ไมโทคอนเดรีย                         
และคลอโรพลาสต ์

โครงสร้างและหนา้ที�                  
ของเซลล ์
 

ม.1/2 ใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลล ์และโครงสร้าง 
ต่าง ๆ ภายในเซลล ์

สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 

ม.1/3 อธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�                 
ของเซลล ์

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่าง
กบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์ 

ม.1/4 อธิบายการจดัระบบของสิ�งมีชีวติ โดยเริ�มจากเซลล์
เนื
อเยื�อ อวยัวะ ระบบอวยัวะจนเป็นสิ�งมีชีวิต  

การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ 

ม.1/5 อธิบายกระบวนการแพร่และออสโมซิส จากหลกัฐาน
เชิงประจกัษ ์และยกตวัอยา่งการแพร่ และออสโมซิส                      
ในชีวติประจาํวนั 

การแพร่และการออสโมซิส 

 
 จากตาราง 1 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารที�เกี�ยวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้ ในหน่วยการเรียนรู้
เรื� อง หน่วยของสิ� งมีชีวิต โดยแบ่งเป็น 5 หัวข้อ คือ 1) สิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก 2) โครงสร้างและ
หน้าที�ของเซลล์ 3) ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัการทาํหน้าที�ของเซลล์ 4) การจดัระบบของ
สิ�งมีชีวิต 5) การแพร่และการออสโมซิส ซึ� งมีรายละเอียดดงัต่อไปนี
  (สถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี 2560 : 131 - 172) 
 1. สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
  1.1 สิ�งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์ 

   เซลล์เป็นหน่วยพื
นฐานที�มีชีวิตที�เล็กที�สุดของสิ� งมีชีวิต โครงสร้างของเซลล์

ประกอบดว้ย นิวเคลียส ไซโทพลาสซึม และส่วนที�ห่อหุม้เซลล ์เซลลมี์ขนาดแตกต่างกนั ส่วนมาก

มีขนาดเล็กมาก มองไม่เห็นดว้ยตาเปล่า ในขนาดที�บางเซลลมี์ขนาดใหญ่มองเห็นไดช้ดัเจน 

  1.2 สิ� งมีชีวิตบางชนิดประกอบด้วยเซลล์ เพียง 1 เซลล์ บางชนิดประกอบด้วย             
เซลลห์ลายเซลล ์ 
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   สิ� งมีชีวิตทุกชนิดประกอบด้วยเซลล์สิ� งมีชีวิตบางชนิดที�มีกระบวนการต่าง ๆ 
ของการดาํรงชีวิตเกิดขึ
นภายในเซลล์ เพียงเซลล์เดียว เรียกว่า สิ�งมีชีวิตเซลล์เดียว เช่น แบคทีเรีย 
ยีสต์ พารามีเซียม ส่วนสิ�งมีชีวิตที�มีกระบวนการดาํรงชีวิต ที�ซบัซ้อน ประกอบดว้ยเซลล์หลายเซลล ์
ที�ทาํงานร่วมกนัเพื�อการดาํรงชีวติเรียกวา่สิ�งมีชีวติหลายเซลลเ์ช่น พืช สัตว ์เห็ด 
  1.3 เซลล์ของสิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็กมาก ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า ตอ้งใช้
กลอ้งจุลทรรศน์ในการสังเกต 
  กลอ้งจุลทรรศน์ช่วยให้มองเห็นวตัถุที�มีขนาดเล็ก ภาพจากกลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงจะ
มีขนาดใหญ่กวา่วตัถุ เป็นภาพหัวกลบัและกลบัซ้ายเป็นขวา หรือกลบัขวาเป็นซ้าย และเมื�อเลื�อน
สไลด์ภาพที�เห็นจากกลอ้งจุลทรรศน์จะเคลื�อนไปในทิศทางตรงกนัขา้ม กลอ้งจุลทรรศน์ใช้แสง
เป็นเครื�องมือสําคญัที�ใช้ในการศึกษาเซลล์ของสิ�งมีชีวิต เนื�องจากสิ�งมีชีวิตทุกชนิด ประกอบดว้ย
หน่วยพื
นฐานที�เล็กที�สุด เรียกวา่ เซลล ์
 2. โครงสร้างและหนา้ที�ของเซลล ์
  2.1 เซลล์พืชและเซลล์สัตว์มีโครงสร้างพื
 นฐานเหมือนกัน คือ เยื�อหุ้ม เซลล ์ 
ไซโทพลาซึม และนิวเคลียส ส่วนโครงสร้างที�พบในเซลล์พืชแต่ไม่พบในเซลล์สัตวคื์อ ผนงัเซลล์
และ คลอโรพลาสต ์ 
  2.2 โครงสร้างต่าง ๆ ของเซลล์ ประกอบดว้ย เยื�อหุ้มเซลล์ ผนงัเซลล์ ไซโทพลาซึม 
นิวเคลียส ไมโทคอนเดรีย แวคิวโอล คลอโพลาสต์ ร่างแหเอนโดพลาซึม  ไรโบโซม เซนทริโอล 
ไลโซโซม และกอลจิบอดี 
 3. ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างกบัการทาํหนา้ที�ของเซลล ์ 
  สิ� งมีชีวิตชนิดเดียวกัน ประกอบด้วยเซลล์หลายชนิด เซลล์แต่ละชนิดจะมีรูปร่าง
ลกัษณะที�เหมาะสมกบัหนา้ที�ของเซลลน์ั
น ตวัอยา่งเช่น เซลลป์ระสาทมีรูปร่างเป็นกอ้นกลม และมี
แขนงเป็นเส้นยาวเพื�อทาํให้สามารถรับส่งกระแสประสาทไดดี้มากขึ
น ไกลมากขึ
น เซลลเ์มด็เลือด
มีลกัษณะกลมแบน เพื�อใหเ้คลื�อนที�ในหลอดเลือดไดง่้ายและการที�เซลลมี์การ เวา้กลางทั
งสองดา้น
เพื�อเพิ�มพื
นที�ในการลาํเลียงออกซิเจน เซลลส์เปิร์มมีหาง เพื�อช่วยใหเ้คลื�อนที�ไปหาไข่ได ้
 4. การจดัระบบของสิ�งมีชีวติ  
  พืชและสัตวเ์ป็นสิ�งมีชีวิตหลายเซลล์ มีการจดัระบบโดยเริ�มจากเซลล์ไป เป็นเนื
อเยื�อ 
อวยัวะ ระบบอวยัวะ และสิ�งมีชีวติ 
 5. การแพร่และการออสโมซิส 
  การนาํสารเขา้สู่เซลลเ์พื�อใชใ้นกระบวนการต่าง ๆ ของเซลลแ์ละ ขจดัสารบางอยา่งที�

เซลล์ไม่ตอ้งการออกนอกเซลล์ สิ�งมีชีวิตสามารถนาํสารเขา้และออกจากเซลล์ไดโ้ดยการเคลื�อนที�
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ของสารที�มีความเข้มข้นแตกต่างกนั 2 บริเวณ ซึ� งการเคลื�อนที�ของสารเข้าออกเซลล์มี 2 วิธีคือ                

การแพร่และการออสโมซิส 

  5.1 การแพร่เป็นการเคลื�อนที�ของโมเลกุล หรือไอออนของสาร จากบริเวณที� มี                

ความเข้มข้นสูง ไปสู่บริเวณที�มีความเข้มข้นตํ�าจนทุกบริเวณมีความเขม้ขน้ของสารนั
นเท่ากัน 

เรียกวา่ ภาวะสมดุลของการแพร่ ซึ� งอนุภาคของสารยงัมีการเคลื�อนที�อยู ่แต่อตัราการเคลื�อนที�และ

ความเข้มข้นของสารทุกบริเวณมีค่าเท่ากัน เช่น การแพร่ของผงด่างทับทิมในนํ
 าจนทาํให้นํ
 า                    

มีสีม่วงแดงจนทั�วภาชนะ การได้กลิ�นผงแป้ง หรือการได้กลิ�นนํ
 าหอม การแพร่ของออกซิเจน                   

ในถุงลมปอด 

  5.2 การออสโมซิสเป็นการแพร่ของนํ
 าจากบริเวณที�มีความหนาแน่นของนํ
 ามาก          

(เจือจาง) ผ่านเยื�อเลือกผ่านไปยงับริเวณที�มีความหนาแน่นของนํ
 าน้อยกว่า (เขม้ขน้กว่า) จนถึง              

จุด สมดุล เมื�อการแพร่ผ่านเนื
อเยื�อเลือกผ่านไป - กลับ เท่ากัน เช่น การดูดนํ
 าเข้าสู่ขนรากพืช                  

การแช่ผกัในนํ
 า การปักดอกไม้ในแจกัน การเหี� ยวของต้นพืช การพองของเยื�อชั
 นในของไข่                 

เมื�อแช่ในนํ
า การเคลื�อนที�ของนํ
าเขา้ออกจากเซลลเ์มด็เลือดแดง 

 จากขอ้ความขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ สาระวทิยาศาสตร์ชีวภาพ เป็นสาระการเรียนรู้เกี�ยวกบั

ชีวิตในสิ�งแวดลอ้ม องค์ประกอบของสิ�งมีชีวิต การดาํรงชีวิตของมนุษยแ์ละสัตว ์การดาํรงชีวิต

ของพืช พนัธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวฒันาการของ สิ�งมีชีวิต ซึ� งเป็นเนื
อหาที�มี

ความสําคญั เนื�องจากมีความเชื�อมโยงและต่อเนื�องของเนื
อหาในระดบัชั
นมธัยมศึกษาตอนต้น 

จนถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย ทั
งแผนการเรียนที�เนน้วิทยาศาสตร์และไม่เนน้วทิยาศาสตร์ ซึ� งผูว้ิจยั

เลือกใช้มาตรฐานตวัตวัชี
 วดั ว.1.2 ม.1/1 - 1/5 ในการนาํมาสร้างเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วา่ดว้ย

เรื� องของสิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล์ ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกับ              

การทาํหนา้ที�ของเซลล์ การจดัระบบของสิ�งมีชีวิต การแพร่และการออสโมซิส ในบทเรียนของชั
น

มธัยมศึกษาปีที� 1 อยู่ในหน่วยการเรียนรู้เรื�อง หน่วยพื
นฐานของสิ�งมีชีวิต ซึ� งเป็นเนื
อหาความรู้

พื
นฐานที�จะนําไปสู่การเรียนรู้ในบทเรียนต่อ ๆ ไป ดงันั
นหากนักเรียนมีความรู้ในเรื�องหน่วย

พื
นฐานของสิ�งมีชีวิตไม่ถูกตอ้ง หรือมีแนวคิดคลาดเคลื�อนไป จะทาํให้การรับรู้ในบทเรียนต่อไป

เกิดความคลาดเคลื�อนขึ
 น ผูว้ิจยัจึงเลือกทําชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน                    

เพื�อส่งเสริมทกัษะคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน เรื� อง หน่วยพื
นฐานของสิ� งมีชีวิต 

สาํหรับนกัเรียนชั
นมธัยมศึกษาปีที� 1 
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ชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมการเรียนรู้มาจากคาํว่า Instruction Package หรือ Learning 
Package หรือ Instructional Kits เดิมทีมักใช้คาํว่าชุดการสอนเพราะเป็นสื�อที�ครูผูส้อนนํามาใช้
ประกอบการจดัการเรียนรู้ แต่ต่อมาแนวคิดในการยดึเด็กเป็นศูนยก์ลางการเรียนไดเ้ขา้มามีอิทธิพล
มากขึ
 นจึงมีผู ้นิยมเรียกชุดการสอนเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ
 น ซึ� งมีผู ้ให้ความหมาย 
องคป์ระกอบ และการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามลาํดบัดงันี
  
 ความหมายของชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีชื�อเรียกแตกต่างกนัไป เช่น ชุดการสอน ชุดการเรียน ชุดการสอน
รายบุคคล ชุดการเรียนสําเร็จรูป ผู ้วิจ ัยใช้คาํว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ� งมีผูใ้ห้ความหมาย                    
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไวด้งันี
  
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2551 : 14) ไดใ้ห้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า 
เป็นสื�อผสมประเภทหนึ�งซึ� งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเรื�องที�จะสอน เป็นสื�อผสมที�ไดจ้ากระบบการผลิต
และการนําสื� อการสอนที�สอดคล้องกับวิชา หน่วย หัวเรื� อง และวตัถุประสงค์เพื�อช่วยให้มี                 
การเปลี�ยนพฤติกรรมอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 สุวทิย ์มูลคาํ และอรทยั มูลคาํ (2551 : 51) ไดใ้หค้วามหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วา่ 
เป็นสื�อการสอนชนิดหนึ� งที�เป็นลกัษณะของสื�อประสม และเป็นการใช้สื�อตั
งแต่สองชนิดขึ
นไป
รวมกนัเพื�อให้นกัเรียนไดรั้บความตอ้งการ โดยอาจจดัทาํขึ
นสาํหรับหน่วยการเรียนตามหวัขอ้เรื�อง 
และประสบการณ์ของแต่ละหน่วยที�ตอ้งการจะให้นักเรียนไดเ้รียนรู้ อาจจดัไวเ้ป็นชุดในกล่อง 
ซองกระเป๋า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้อาจประกอบดว้ยเนื
อหาสาระ คาํสั�ง ใบงานในการทาํกิจกรรม 
วสัดุอุปกรณ์ 
 แสงศรี ศิลาอ่อน (2553 : 32) ไดใ้ห้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วา่ เป็นสื�อการสอน
ที�ครูผูส้อนสร้างขึ
นเป็นสื�อประสมที�มีสื�อตั
งแต่ 2 ชนิดขึ
นไป นาํมาใชป้ระกอบกนั อาจทาํขึ
นเป็น
หน่วยการเรียนตามที�ตอ้งการให้นกัเรียนรู้และอาจจดัไวเ้ป็นชุด ๆ ซึ� งแต่ละชุดประกอบดว้ย ชื�อชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ คาํชี
 แจง คาํแนะนํา จุดมุ่งหมายเวลาในการทาํกิจกรรม คาํสั�ง ใบกิจกรรม              
หรือเอกสารอื�นที�จาํเป็นต่อการจัดกิจกรรมนักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีผู ้สอน                   
เป็นที�ปรึกษาและคาํแนะนาํ 
 นงค์ลักษณ์  เสมบุตร์ (2554 : 29) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า                   
เป็นสื�อประสมประเภทหนึ� งที�นาํเอาการสอนหลายๆอย่างมาใช้ร่วมกนั โดยเลือกใช้ให้สัมพนัธ์
สอดคล้องกับเนื
อหาประสบการณ์ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ มาผลิตรวมกันอย่างเป็นระบบ              
เพื�ออธิบายข้อเท็จจริงของเนื
อหา ก่อให้เกิดความเข้าใจลึกซึ
 งถูกต้อง ช่วยให้ผูเ้รียนแต่ละคน
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สามารถศึกษาและฝึกฝนตนเองตามความสนใจ ทั
 งในและนอกเวลาเรียน สามารถสํารวจ
ความก้าวหน้าในการเรียนของตนเองได้ทันทีหลังจากทําแบบทดสอบที�อยู่ในชุดกิจกรรม                  
การเรียนรู้เสร็จแล้ว ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนสูงขึ
นตามเป้าหมาย และยงัช่วยครูผูส้อน               
ให้มีความสะดวกสบาย มีความคล่องแคล่วและความมั�นใจในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ช่วยให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 สุรีรัตน์ หอมเอื
อม (2555 : 20) ไดใ้ห้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นสื�อ

การสอนที�ครูผูส้อนเป็นผูส้ร้างขึ
น ประกอบดว้ย วสัดุอุปกรณ์หลายชนิด และองค์ประกอบอื�น

เพื�อใหน้กัเรียนศึกษาและปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยครูผูส้อนคอยให้

คาํแนะนาํช่วยเหลือ เพื�อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อย ทาํให้เกิดทกัษะ              

ในการแสวงหาความรู้ตามวตัถุประสงคที์�กาํหนด 

 สุวพร พาวินิจ (2555 : 78) ไดใ้ห้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นสื�อการสอน 

ที�ครูผูส้อนเป็นผูส้ร้างขึ
 น ประกอบด้วยชื�อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คาํชี
 แจง การดําเนินการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การเตรียมการล่วงหน้า บทบาทและ

หน้าที�ของครูผูส้อน บทบาทของนกัเรียน การจดัการชั
นเรียนการประเมินผลการเรียนรู้ เอกสาร

เสริมความรู้สําหรับผูส้อน แผนการจดัการเรียนรู้สื�อสําหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บตัรคาํสั�ง            

บตัรกิจกรรม แบบรายงานผลการทาํกิจกรรมวิทยาศาสตร์ แบบทดสอบทา้ยกิจกรรม แนวคาํตอบ

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยที�ผูส้อนไดร้วบรวมและจดัอย่างเป็นระบบไวใ้นกลุ่ม เพื�อให้นกัเรียน

ศึกษาและปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ตามความสามารถและความสนใจ 

โดยครูผูส้อนเป็นที�ปรึกษา 

 บุญถม บุตรมา (2557 : 78 - 79) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมว่า เป็นสื�อประสม               

ที�จดัเตรียมไวอ้ย่างเป็นระบบ โดยครูผูส้อนสร้างขึ
 นประกอบด้วย สื� อ อุปกรณ์ และกิจกรรม           

การเรียนรู้อย่างหลากหลายเพื�อให้นักเรียนใช้ศึกษาด้วยตนเอง โดยครูผู ้สอนเป็นที�ปรึกษา               

ให้คาํแนะนาํและคอยช่วยเหลือ ใชใ้นการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียนเพื�อให้เกิดการเรียนรู้

อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 วิริรดาภรณ์ ลาบรรเทา (2557 : 54) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า            

สื� อการสอน หรือ ชุดการสอน ซึ� งเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที�ครูผู ้สอนเป็นผู ้สร้างขึ
 น                       

ซึ� งประกอบเขา้เป็นชุดที�ก่อให้เกิดความสมบูรณ์ในตวัเอง เพื�อให้นักเรียนได้ศึกษาและปฏิบัติ

กิจกรรมดว้ยตนเอง เกิดการเรียนรู้ตามขั
นตอน ตามความสนใจและความสามารถ โดยมีครูผูส้อน

เป็นผูใ้หค้าํแนะนาํช่วยเหลือใหป้ฏิบติักิจกรรมตามขั
นตอนจนประสบผลสาํเร็จ 
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 ดวงพร หมวกสกุล  (2558 : 57) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียน รู้ว่า                  

เป็นการนําระบบสื�อประสมที�จดัให้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื
อหา ช่วยให้นักเรียนเกิด              
การเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ตามความสามารถของแต่ละบุคคลอย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถศึกษาไดด้ว้ยตนเอง ซึ� งจะช่วยให้นักเรียนบรรลุผลการเรียนตามเป้าหมาย โดยครูผูส้อน
เป็นผูค้อยใหค้าํแนะนาํช่วยเหลือ ทาํใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพมากที�สุด 

 ไกรศร สิงห์ไฝแก้ว (2560 : 13) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียน รู้ว่า                  

เป็นสื�อประสม ที�มีการจดัระบบเนื
อหาสาระให้สอดคลอ้งกนั มีเนื
อหาที�สมบูรณ์ โดยมีจุดประสงค์
ที�ชัดเจน เพื�อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ได้บรรลุวตัถุประสงค์ที�วางไว ้โดยมี

ครูผูส้อนเป็นผูค้อยให้คาํแนะนาํช่วยเหลือ โดยการจดัการเรียนรู้ อาจเป็นแบบให้นกัเรียนเรียนรู้
ดว้ยตนเอง หรือเรียนจากการฟังคาํบรรยายของครูผูส้อน หรือครูผูส้อนกบันกัเรียนร่วมกนัทาํงาน 

ก็ได ้โดยมุ่งเนน้เพื�อใหเ้กิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนอยา่ง มีประสิทธิภาพ 

 นิตยา คําสงค์ (2561 : 16) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นสื� อ                 
การเรียนการสอนที�เป็นนวตักรรมที�สร้างขึ
นหลากหลายและนํามารวมไวเ้ป็นชุด จดัสื�อไวเ้ป็น

ระบบเพื�อประกอบในการเรียนและสอดคลอ้งกบัเนื
อหาวิชาที�จดัทาํขึ
นเพื�อให้นักเรียนสามารถ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเกิดทักษะ                  
ในการเรียนรู้ เกิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมไปตามจุดมุ่งหมายของบทเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 วนัวิสา ประภาศรี (2561 : 26) ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า เป็นสื�อ             
การเรียนรู้ สําเร็จรูปที�เป็นนวตักรรมที�ครูผูส้อนสร้างขึ
 น ซึ� งประกอบไปด้วยชื�อเรื� อง คาํชี
 แจง 

จุดมุ่งหมาย เนื
 อหา กิจกรรม การวดัผลประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีครูผู ้สอน                 

เป็นผูแ้นะนาํให ้ปฏิบติักิจกรรมตามขั
นตอนจนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
 จากความหมายที�กล่าวมาขา้งตน้ จึงสรุปไดว้่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นสื�อการสอน              

ที�ครูผูส้อนสร้างขึ
นอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ ตามหัวข้อ เนื
อหา แล้วแต่
ผูส้ ร้างจะจัดทําขึ
 น ประกอบด้วยสื� อการเรียนรู้หลายอย่างถูกจัดรวมกันเป็นชุด เพื�อช่วยให้

ครูผูส้อนมีความสะดวกสบาย มีความคล่องแคล่ว ความมั�นใจในการจดัการเรียนรู้และยงัช่วยให้

นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

 องค์ประกอบของชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 ชุดกิจกรรมการเรียน รู้ เป็นเครื� องมือที� ส ร้างขึ
 นมาเพื�อช่วยให้ครูผู ้สอนมีความ
สะดวกสบายมากขึ
 น ซึ� งในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ  มีผูใ้ห้
องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ไวด้งันี
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 บุญชม ศรีสะอาด (2541 : 95) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบที�สําคญั                  
4 ส่วน ดงันี
  
 1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นคู่ มือที�จัดทําขึ
 นเพื�อให้ผู ้ใช้ชุดกิจกรรม                  
การเรียนรู้ศึกษาและปฏิบัติตามเพื� อให้บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพ อาจประกอบด้วย                          
แผนกิจกรรม สิ�งที�ครูผูส้อนตอ้งเตรียมก่อนสอนบทบาทของนกัเรียน และการจดัชั
นเรียน (ในกรณี
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที�มุ่งใชก้บักลุ่มยอ่ยเช่น ในศูนยก์ารเรียน) 
 2. บัตรงาน เป็นบัตรที� มีค ําสั� งว่าจะให้ผู ้เรียนปฏิบัติอะไรบ้าง โดยระบุกิจกรรม
ตามลาํดบัขั
นตอนของการเรียน 
 3. แบบทดสอบวดัผลความก้าวหน้าของนักเรียน เป็นแบบทดสอบที�ใช้สําหรับ
ตรวจสอบว่าหลังจากเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้จบแล้วผูเ้รียนเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ที�กาํหนดไวห้รือไม่ 
 4. สื�อการเรียนต่าง ๆ เป็นสื�อสําหรับนักเรียนเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์
การเรียนไดศึ้กษามีหลายชนิดประกอบกนั อาจเป็นประเภทสิ�งพิมพ ์เช่น บทความ เนื
อหาเฉพาะ
เรื�องจุลสาร บทเรียนโปรแกรม หรือประเภทโสตทศันูปกรณ์ 
 บุญเกื
อ ควรหาเวช (2543 : 95 - 97) กล่าววา่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองคป์ระกอบสําคญั 
4 ส่วน ดงันี
  
 1. คู่มือสําหรับครูผูใ้ชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือผูเ้รียนที�ตอ้งการเรียนรู้จากชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
 2. คาํสั�งหรือกรอบงาน เพื�อกาํหนดแนวทางการเรียนใหน้กัเรียน 
 3. สาระและสื�อ โดยจดัให้อยู่ในรูปของการสอนแบบประสม และกิจกรรมการสอน
แบบกลุ่มและรายบุคคลตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 4. การประเมินผล เป็นการประเมินของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด รายงาน              
การคน้ควา้ และผลการเรียนรู้ในรูปของแบบทดสอบต่าง ๆ 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2546 : 100 - 101) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สาํคญั 4 ส่วน คือ  
 1. คู่มือสําหรับครูผูใ้ช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือผูเ้รียนที�ต้องเรียนจากชุดกิจกรรม            
การเรียนรู้ตามขั
นตอนที�กาํหนดไว ้
 2. คาํสั�ง หรือการมอบงาน เพื�อกาํหนดแนวทางการเรียนให้นกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรม
แต่ละอยา่ง 
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 3. เนื
อหาสาระและสื�อ โดยจดัให้อยู่ในรูปของสื�อการสอนแบบประสมและกิจกรรม   

การเรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
 4. การประเมินผล เป็นการประเมินผลของกระบวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด รายงาน  

การคน้ควา้ และผลของการเรียนรู้ในรูปแบบของการสอบต่าง ๆ 
 ส่วนประกอบขา้งตน้นี
  จะบรรจุในกล่องหรือซอง จดัเอาไวเ้ป็นหมวดหมู่เพื�อสะดวก            

แก่การใช ้นิยมแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ ดงันี
   

 1. กล่อง 
 2. สื�อการสอนและบตัรบอกชนิดของสื�อการสอนเรียงตามลาํดบัการใช ้ 

 3. บนัทึกการสอน ประกอบดว้ยรายละเอียดดงันี
   
  3.1 รายละเอียดเกี�ยวกบัวชิาและหน่วยการสอน  

3.2 รายละเอียดเกี�ยวกบันกัเรียน  

3.3 เวลาจาํนวนชั�วโมง  
3.4 วตัถุประสงคท์ั�วไป  

3.5 วตัถุประสงคเ์ฉพาะ 

3.6 เนื
อหาวชิาและประสบการณ์  
3.7 กิจกรรมและสื�อการสอนประกอบวธีิการสอน  

3.8 การประเมินผลการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนอุปกรณ์อื�นๆ 
 สุวทิย ์มูลคาํ และอรทยั มูลคาํ (2551 : 52) กล่าววา่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองคป์ระกอบ

สาํคญั 4 ส่วน ดงันี
  

 1. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นคู่มือหรือแผนการสอนสําหรับครูผูส้อนใช้
ศึกษาและปฏิบติัตามขั
นตอนต่างๆ ซึ� งมีรายละเอียดชี
แจงไวอ้ยา่งชดัเจน เช่น การนาํเขา้สู่บทเรียน 

การจดัชั
นเรียน บทบาทผูเ้รียน เป็นตน้ ลกัษณะของคู่มืออาจจดัทาํเป็นเล่มหรือแผน่พบัก็ได ้
 2. บตัรคาํสั�งหรือบตัรงาน เป็นเอกสารที�บอกให้นักเรียนประกอบกิจกรรมแต่ละอย่าง

ตามขั
นตอนที�กําหนดไว ้บรรจุอยู่ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้ บัตรคาํสั�งหรือบัตรงานจะมีครบ            

ตามจาํนวนกลุ่มหรือจาํนวนผูเ้รียน ซึ� งประกอบดว้ย คาํอธิบายในเรื�องที�จะศึกษา คาํสั�งให้นกัเรียน
ประกอบกิจกรรมและการสรุปบทเรียน การจัดทําบัตรคําสั�งหรือบัตรงานส่วนใหญ่นิยมใช้

กระดาษแขง็ขนาด 6×8 นิ
ว 

 3. เนื
อหาสาระและสื�อการเรียนประเภทต่างๆ จดัไวใ้นรูปของสื�อที�หลากหลายอาจแบ่ง
ได ้2 ประเภทดงันี
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  3.1 ประเภทเอกสารสิ�งพิมพ ์เช่น หนงัสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ (Fact Sheet) 
ของเนื
อหาเฉพาะเรื�อง บทเรียนโปรแกรม เป็นตน้ 
  3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์  เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ  สมุดภาพ เทป
บันทึ กเสียง เทปโท รทัศน์  สไลด์  (Slide) วี ดีทัศน์  (Video) ซี ดีรอม (CD-ROM) โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นตน้ 
 4. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบที�ใช้วดัและประเมินความรู้ด้วยตนเอง ทั
งก่อน     
และหลงัเรียนอาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจบัคู่ เลือกตอบ หรือกาเครื�องหมายถูกผดิก็ได ้
 เขมณัฏฐ์ มิ�งศิริธรรม (2559 : 31 - 33) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สาํคญั 6 ส่วน ดงันี
  
 1. ชื�อกิจกรรม เป็นการบ่งบอกถึงรายละเอียดเกี�ยวกับชื�อกลุ่มสาระ วิชาการเรียนรู้ 
ระดับชั
น สาระสําคญัและส่วนประกอบที�จดัทาํขึ
นเพื�อให้ผูใ้ช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทราบถึง
ขอบเขตที�อยูใ่นชุดกิจกรรมการเรียนรู้วา่มีเนื
อหาเท่าใด แต่ละเนื
อหาจะมีกิจกรรมหรือส่วนใดบา้ง 
ส่วนกิจกรรมจะแบ่งเนื
อหาออกเป็นเนื
อหาย่อย ๆ หรือหน่วยการเรียนรู้ เพื�อให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ไดอ้ยา่งสะดวกและเรียนรู้ไปตามลาํดบัขั
นตอน  
 2. คาํชี
 แจง เป็นส่วนที�อธิบายจุดมุ่งหมายหลักของกิจกรรมและ ลักษณะของการจดั
กิจกรรมเพื�อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย เป็นการอธิบายถึงบทบาทครูผูส้อนและ บทบาทนักเรียนว่า              
มีหน้าที�อยา่งไรบา้ง ก่อนเรียน ระหวา่งเรียนและหลงัเรียนดว้ยชุด กิจกรรมจะดาํเนินการอยา่งไร 
เพื�อใหค้รูผูส้อนและนกัเรียนรู้บทบาทหนา้ที�และกิจกรรมที�ตนเองตอ้งปฏิบติั  
 3. จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นส่วนที�ระบุจุดมุ่งหมายที�สําคญัของกิจกรรมนั
น แนวคิด
เป็นส่วนที�ระบุเนื
อหาหรือมโนทศัน์ของกิจกรรมนั
น วา่เมื�อผูเ้รียนจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้แลว้
นกัเรียนจะบรรลุเป้าหมายอะไร 
 4. เนื
อหา/สื�อ เป็นส่วนที�ระบุถึงวสัดุอุปกรณ์ที�จาํเป็นในการดาํเนิน กิจกรรมเพื�อช่วยให้
ครูผูส้อนทราบว่าตอ้งเตรียมอะไรบ้าง ซึ� งช่วยให้นักเรียนและเข้าใจเนื
อหา บทเรียนได้ชัดเจน              
โดยอาจจดักิจกรรมเป็นแบบกลุ่มหรือรายบุคคล 
 5. ใบความรู้ ใบกิจกรรม และฐานการช่วยเหลือเป็นการนาํเสนอ เนื
อหาสาระที�ตอ้งการ
ให้นักเรียนศึกษา อาจเขียนเนื
อหาเป็นความเรียงมีภาพประกอบหรือ จดัทาํในรูปแบบตาราง             
โดยใบความรู้ควรมีการให้เนื
อหาความรู้สลบักบัให้นกัเรียนไดใ้ช้การคิดหรือการทาํให้นักเรียน            
ไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัใบความรู้ ใบกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การใชค้าํถาม สลบักบัการให้ความรู้ เพื�อฝึก
ใหน้กัเรียนคิดเบื
องตน้ก่อน เป็นตน้  
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 6. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบเพื�อประเมินการเรียนรู้ ที� เกิดขึ
 น จากการเรียน          
และทาํกิจกรรมจากชุดการเรียนให้มีการประเมินทั
งก่อนเรียน ระหว่างเรียน หลงัเรียน หรือทาํ
กิจกรรม ทั
งนี
 แบบประเมินอาจจดัทาํอยู่ในรูปแบบทดสอบแบบเลือกตอบ เติมคาํ หรือถูกผิด 
ขึ
นอยูก่บัเนื
อหาสาระ 
 ไกรศร สิงห์ไฝแก้ว (2560 : 15 - 16) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
สาํคญั 2 ส่วน ดงันี
  
 1. คู่มือชุดกิจกรรมการเรียนรู้สําหรับครู เป็นคู่มือสําหรับครูผูส้อนใช้เป็นแนวทาง              
ในการดาํเนินกิจกรรมประกอบดว้ยหวัขอ้สาํคญั ดงันี
   
  1.1 ชื�อกิจกรรม เป็นส่วนที�ระบุหมายเลขกิจกรรมและชื�อกิจกรรม  
  1.2 คาํชี
แจง อธิบายความมุ่งหมายที�สาํคญัของกิจกรรมและลกัษณะของกิจกรรม 
  1.3 จุดมุ่งหมาย ระบุจุดมุ่งหมายที�สําคญัของกิจกรรม เป็นจุดมุ่งหมายเชิง พฤติกรรม
ระบุเป็นพฤติกรรมที�นกัเรียนจะทาํได ้ 
  1.4 สาระสําคญั เป็นส่วนที�ระบุเนื
อหาของกิจกรรม เพื�ออธิบายให้ครูผูส้อนทราบวา่ 
จะตอ้งเตรียมอะไรเป็นส่วนสาํคญัที�จดัใหน้กัเรียน 
  1.5 เวลาที�ใชเ้ป็นส่วนหนึ�งที�ระบุเนื
อหาของกิจกรรม  
  1.6 สื�อ เป็นส่วนที�ระบุถึงวสัดุอุปกรณ์ในการทาํกิจกรรม เพื�อให้ครูผูส้อนไดท้ราบวา่ 
จะตอ้งเตรียมอะไรบา้งในการทาํกิจกรรมแต่ละครั
 ง  
  1.7 การดําเนินกิจกรรม เป็นส่วนที� ระบุการจัดกิจกรรมเรียน รู้เพื� อให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม อธิบายวิธีใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ การให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม 
ครูผูส้อนทาํหน้าที�อาํนวยความสะดวกและให้คาํปรึกษา ถ้ามีปัญหาเกี�ยวกบัการปฏิบติักิจกรรม 
เมื�อการปฏิบัติ กิจกรรมสิ
 นสุดลง นักเรียนต้องนําประสบการณ์ที�ได้รับจากการทํากิจกรรม             
มาอธิบายแลกเปลี�ยนความคิดเห็นเพื�อให้เกิดความเขา้ใจและแนวทางในการแกปั้ญหาที�อาจพบ             
ในการดาํเนินกิจกรรมครั
 งต่อไป สุดทา้ยนกัเรียนร่วมกนัสรุป เพื�อใหไ้ดส้าระสาํคญัในกิจกรรม  
  1.8 การวดัและประเมินผล เป็นส่วนที�ครูผูส้อนตอ้งการตรวจสอบวา่ เมื�อจบกิจกรรม
แลว้นกัเรียนสามารถทาํกิจกรรมบรรลุวตัถุประสงคที์�กาํหนดไวห้รือไม่อยา่งไร  
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สําหรับนกัเรียน เป็นชุดที�ให้นกัเรียนใชเ้ป็นแนวทางในการทาํ
กิจกรรม แต่ละครั
 งประกอบดว้ย 
  2.1 ชื�อกิจกรรม เหมือนในคู่มือครู  
  2.2 วตัถุประสงค ์เหมือนในคู่มือครู  
  2.3 เวลาที�ใช ้เหมือนในคู่มือครู  
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  2.4 การเตรียมล่วงหน้า เป็นส่วนที�ระบุวสัดุและอุปกรณ์ที�จาํเป็นในการดําเนิน 
กิจกรรมล่วงหน้า รวมถึงการให้นักเรียนเตรียมความรู้ในการทาํกิจกรรมและการที�ครูผูส้อน
แนะนาํ เอกสารที�ใชใ้นการดาํเนินกิจกรรม  
  2.5 กิจกรรมที�นักเรียนปฏิบัติ ตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยมี 4 ขั
นตอน คือ  
1) ขั
นระบุปัญหา 2) ขั
นตั
งสมมติฐาน 3) ขั
นทดลองหรือตรวจสอบสมมติฐาน และ 5) ขั
นสรุปผล  
  2.6 สาระสําคญั เป็นส่วนที�ระบุเนื
อหาของกิจกรรม เพื�ออธิบายให้นกัเรียนไดท้ราบ
ว่าอะไรเป็ นส่วนที� นัก เรียนได้รับ และเข้าใจจากการเรียนตามกิจกรรม ซึ� งในกิจกรรม                    
จะประกอบดว้ยการทดลองการประดิษฐก์ารแกปั้ญหา โดยใหน้กัเรียนปฏิบติักิจกรรมตามขอ้ความ
ที�ระบุไว ้ 
  2.7 การประเมินผล เป็นส่วนที�ระบุเกณฑ์ที� ใช้ในการประเมินผลรายกิจกรรม  
เพื�อเป็นการประเมินผลการปฏิบติักิจกรรม 
 จากขอ้ความขา้งตน้ นาํมาวิเคราะห์องค์ประกอบที�สําคญัของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ได้
ดงัตารางต่อไปนี
  

 
ตาราง 2  วเิคราะห์องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

องคป์ระกอบของ            
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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) 

1. คู่มือการใช ้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

√ √ √ √   

2. บตัรงาน √   √   

3. คาํสั�ง หรือการมอบ
งาน 

 √ √    

4. เนื
อหาสาระและสื�อ  √ √ √ √  

5. การประเมินผล  √ √  √  
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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6. แบบทดสอบวดัผล √      

7. สื�อการเรียนต่าง √      

8. แบบประเมินผล    √   

9. ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้สาํหรับครู 

     √ 

10. ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้สาํหรับ 
นกัเรียน 

     √ 

12. คาํชี
แจง     √  

13. จุดประสงค ์
การเรียนรู้ 

    √  

14. ใบความรู้     √  

  
 จากตาราง 2 วิเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ข้างต้น เมื�อดูเนื
 อหา
คาํอธิบายของหัวข้อองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้จาก บุญชม ศรีสะอาด บุญเกื
อ  
ค วรห าเวช  ชัยยงค์  พ รห ม วงศ์  สุ วิท ย์ มู ล คํา  แล ะอ รทัย  มู ล คํา  เข ม ณั ฏ ฐ์  มิ� ง ศิ ริธ รรม  
และไกรศร สิงห์ไฝแกว้ แลว้มีความคลา้ยคลึงกนั ผูว้ิจยัจึงยึดตามบุญเกื
อ ควรหาเวช และชยัยงค ์
พรหมวงศ ์ซึ� งมีองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ประการ ดงันี
  
 1. คู่มือในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สําหรับครูผูส้อน หรือนกัเรียนที�ตอ้งการเรียนรู้
จากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. บตัรงานหรือบตัรคาํสั�ง เป็นสิ�งที�บอกให้นกัเรียนปฏิบติักิจกรรมตามลาํดบัขั
นตอน           
ที�กาํหนดไว ้
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 3. สาระเนื
 อหา หรือสื� อสําหรับนักเรียน อาจเป็นประเภทเอกสารสื� อสิ� งพิมพ์ หรือ
ประเภทโสตทศันูปกรณ์ก็ได ้
 4. การประเมินผล ซึ� งอยูใ่นรูปของแบบทดสอบวดัความกา้วหน้าของนกัเรียน ทั
งก่อน
และหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การสร้างชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 ชุดกิจกรรมการเรียน รู้ เป็นเครื� องมือที� ส ร้างขึ
 นมาเพื�อช่วยให้ครูผู ้สอนมีความ
สะดวกสบายมากขึ
น ซึ� งมีวิธีการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีขั
นตอนในการสร้างชุดกิจกรรม               
การเรียนรู้อยา่งมีระบบ มีผูใ้หว้ธีิการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไวด้งันี
  
 ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2539 : 119) ไดเ้สนอขั
นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว ้              

4 ขั
นตอน ดงันี
  

 1. การวิเคราะห์เนื
 อหา เป็นการจาํแนกเนื
 อหาวิชาออกเป็นหน่วยย่อยลงไปจนถึง             
หน่วยระดบับทเรียน ซึ� งเป็นหน่วยที�ใชส้อนไดแ้ต่ละครั
 ง สิ�งที�ตอ้งทาํในการวเิคราะห์เนื
อหาคือ  

  1.1 กาํหนดหน่วย หมายถึง การนาํวิชาหรือหน่วยการสอนมากาํหนดหน่วยระดบั
บทเรียน  

  1.2 กาํหนดเรื�อง หมายถึง การนาํแต่ละหน่วยมากาํหนดหวัเรื�องยอ่ยลงไปอีก  

  1.3 กาํหนดมโนมติหรือความคิดรวบยอด หมายถึง การกาํหนดขอ้ความที�เป็นแก่น
หรือเป้าหมายที�สรุปรวบยอดเนื
อหาสาระใหต้รงกบัหวัเรื�อง 

 2. การวางแผนการสอน เป็นการคาดการณ์ล่วงหน้าว่าเมือผู ้สอนเริ� มสอนโดยใช ้                                                             

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จะตอ้งทาํอะไรบา้งตามลาํดบัก่อนหลงั ไดแ้ก่  
  2.1 กาํหนดวตัถุประสงคใ์หส้อดคลอ้งกบัหวัเรื�อง 

  2.2 กาํหนดกิจกรรมการเรียนใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
  2.3 กาํหนดแบบประเมินผล ตอ้งประเมินผลใหต้รงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  

 3. ผลิตสื�อการสอน เป็นการผลิตสื�อการสอนประเภทต่างๆ ตามที�กาํหนดไวโ้ดยเลือก

ผลิตสื�อการสอน วสัดุ อุปกรณ์ และวิธีการที�ครูผูส้อนใชถื้อเป็นสื�อการสอนทั
งสิ
น เมื�อผลิตสื�อการสอน
ของแต่ละหัวเรื�องแลว้ ก็จดัสื�อการสอนเหล่านั
นไวเ้ป็นหมวดหมู่ ใส่กล่องที�เตรียมไวก่้อนนาํไป

ทดลองหาประสิทธิภาพ   
 4. ทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ ดว้ยการนาํชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้แล้วปรับปรุง ให้มีคุณภาพตามเกณฑ ์           

ที�กาํหนดไว ้
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 ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2545 : 123) ไดเ้สนอขั
นตอนในการสร้างชุดกิจกรรมไว ้10 ขั
นตอน 
ดงันี
  
 1. หมวดหมู่  เนื. อหา และประสบการณ์ อาจกําหนดเป็นหมวดวิชาหรือ บูรณาการ                 
เป็นแบบสหวทิยาการตามที�เห็นเหมาะสม 
 2. กําหนดหน่วยการสอน แบ่งเนื
 อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอน โดยประมาณ 
เนื
อหาวชิาที�จะใหค้รูผูส้อนสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นกัเรียนไดใ้นหนึ�งสัปดาห์หรือหนึ�งครั
 ง  
 3. กาํหนดหัวเรื� อง ครูผูส้อนจะตอ้งถามตนเองว่าจะแบ่งหัวเรื� องในการสอนอย่างไร  
ในการสอนแต่ละหน่วยควรใหป้ระสบการณ์ออกมาเป็น 4 - 6 หวัเรื�อง  
 4. กาํหนดความคิดรวบยอดและหลกัการ จะตอ้งให้สอดคล้องกบัหน่วยและหัวเรื� อง  
โดยสรุปแนวคิด สาระ และหลักเกณฑ์สําคัญไว ้เพื�อเป็นแนวทางในการจดัเนื
อหาที�สอนให้
สอดคลอ้งกนั  
 5. กําหนดวัตถุประสงค์ ให้สอดคล้องกับหัวเรื� อง เป็นจุดประสงค์ทั�วไปก่อน               
แลว้เปลี�ยนเป็นวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที�ตอ้งมีเงื�อนไขและเกณฑพ์ฤติกรรมไวทุ้กครั
 ง  
 6. กาํหนดกิจกรรมการเรียน ให้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ� งจะเป็น
แนวทางในการเลือกและการผลิตสื�อการสอน “กิจกรรมการเรียนรู้” หมายถึง กิจกรรมทุกอย่าง  
ที�ผูเ้รียนปฏิบติั เช่น การอ่าน การทาํกิจกรรมตามใบงาน ตอบคาํถาม เขียนภาพ เล่นเกม เป็นตน้ 
 7. กําหนดแบบประเมินผล ต้องออกแบบการประเมินผลให้ตรงกับวตัถุประสงค ์               
เชิงพฤติกรรม โดยใช้การสอบแบบอิงเกณฑ์ (การวดัผลที�ยึดเกณฑ์หรือเงื�อนไขที�กําหนดไว ้             
ใน วตัถุประสงค ์โดยไม่มีการนาํไปเปรียบเทียบกบัคนอื�น) เพื�อให้ครูผูส้อนทราบวา่ หลงัจากผา่น
กิจกรรมมาเรียบร้อยแลว้ นกัเรียนไดเ้ปลี�ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์�ตั
งไวห้รือไม่  
 8. เลือกและผลิตสื�อการสอน วสัดุอุปกรณ์และวิธีการที�ครูผูส้อนใช ้ถือเป็นสื�อการสอน
ทั
 งสิ
น เมื�อผลิตสื� อการสอนของแต่ละหัวเรื� องแล้วก็จดัสื� อการสอนเหล่านั
 นไวเ้ป็นหมวดหมู่                
ในกล่อง ที�เตรียมไว ้ก่อนนาํไปทดลองหาประสิทธิภาพ เรียกวา่ “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้”  
 9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื�อเป็นการประเมินวา่ ชุดกกิจกรรมที�สร้าง
ขึ
 นมามีประสิทธิภาพในการสอน ผูส้ร้างจาํเป็นต้องกําหนดเกณฑ์ขึ
 นล่วงหน้า โดยคาํนึงถึง
หลกัการที�วา่ การเรียนรู้เป็นการช่วยใหเ้กิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของนกัเรียนบรรลุผล  
 10. การใช้ ชุดกิจกรรม การเรียน รู้  ชุดกิจกรรม การเรียน รู้ที� ได้ป รับ ป รุงและมี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ที�ตั
งไวแ้ลว้ สามารถนาํไปสอนนกัเรียนไดต้ามประเภทของชุดการสอน
และระดบัการศึกษา โดยกาํหนดขั
นตอนการใชด้งันี
  
  10.1 ใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน เพื�อพิจารณาพื
นความรู้เดิมของผูเ้รียน  
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  10.2 ขั
นนาํเขา้สู่บทเรียน  
  10.3 ขั
นประกอบกิจกรรมการเรียน (ขั
 นสอน) ผู ้สอนบรรยายหรือแบ่งกลุ่ม
ประกอบ กิจกรรมการเรียน  
  10.4 ขั.นสรุปบทเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื�อวดัพฤติกรรม การเรียนรู้                   
หลงัเรียนที�เปลี�ยนไป 
 บาํรุงศกัดิ>  บูระสิทธิ>  (2548 : 57) ไดเ้สนอขั
นตอนการการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว ้
10 ขั
นตอนดงันี
  
 1. กาํหนดหมวดหมู่เนื
อหาและประสบการณ์ 
 2. กาํหนดหน่วยการสอนโดยแบ่งเนื
อหาออกเป็นหน่วยที�ครูผูส้อนจะสามารถถ่ายทอด
ใหน้กัเรียนแต่ละครั
 ง 
 3. กาํหนดหวัเรื�อง 
 4. กาํหนดมโนคติและหลกัการ 
 5. กาํหนดวตัถุประสงคใ์หส้อดคลอ้งกบัหวัเรื�อง 
 6. กาํหนดกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 7. กาํหนดแบบประเมินผล 
 8. เลือกและผลิตสื�อการสอนวสัดุอุปกรณ์ 
 9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 10. การใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ� งมีขั
นตอนสําคญัคือให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบก่อน
เรียนขั
นนาํเขา้สู่บทเรียนขั
นประกอบกิจกรรมขั
นสรุปผลการเรียนและทาํแบบทดสอบหลงัเรียน
เพื�อดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที�ไดเ้ปลี�ยนไป 
 สุวิทย์ มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2551 : 53 - 54) ได้เสนอขั
 นตอนของการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ไว ้11 ขั
นตอนดงันี
  
 1. กาํหนดเรื�องเพื�อทาํชุดกิจกรรมการเรียนรู้ อาจกาํหนดตามเรื�องในหลักสูตรหรือ
กาํหนดเรื�องใหม่ขึ
นมาก็ได ้การจดัแบ่งเรื�องยอ่ยจะขึ
นอยูก่บัลกัษณะของเนื
อหาและลกัษณะการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั
 น ๆ การแบ่งเนื
 อเรื� องเพื�อทําชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละระดับ                    
ยอ่มไม่เหมือนกนั 
 2. กาํหนดหมวดหมู่เนื
อหาและประสบการณ์ อาจกาํหนดเป็นหมู่วิชาหรือบูรณาการ
แบบสหวทิยาการไดต้ามความเหมาะสม 
 3. จัดเป็นหน่วยการสอน จะแบ่งเป็นกี�หน่วย แต่ละหน่วยจะใช้เวลาเท่าไรนั
 น              
ควรพิจารณาใหเ้หมาะสมกบัวยัและระดบัชั
นผูเ้รียน 
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 4. กาํหนดหัวเรื� อง จดัแบ่งหน่วยการสอนเป็นหัวขอ้ย่อย ๆ เพื�อสะดวกต่อการเรียนรู้             
แต่ละหน่วยควรประกอบดว้ยหวัขอ้ยอ่ย หรือประสบการณ์ในการเรียนรู้ประมาณ 4 - 6 หวัขอ้ 
 5. กาํหนดความคิดรวบยอดหรือหลกัการ ตอ้งกาํหนดให้ชัดเจนว่าจะให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวมยอดหรือสามารถสรุปหลกัการ แนวคิดอะไร ถา้ครูผูส้อนเองยงัไม่รู้ชัดเจนว่าจะให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้อะไรบา้งการกาํหนดกรอบความคิด หรือหลกัการก็จะให้ชดัเจน ซึ� งจะรวม
ไปถึงการจดักิจกรรม เนื
อหาสาระ สื�อและส่วนประกอบอื�น ๆ ก็จะไม่ชดัเจนตามไปดว้ย 
 6. กําหนดจุดประสงค์การสอน หมายถึง จุดประสงค์ทั�วไปและจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมรวมทั
งการกาํหนดเกณฑก์ารตดัสินผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนรู้ไวใ้หช้ดัเจน 
 7. กาํหนดกิจกรรมการเรียน ต้องกําหนดให้สอดคล้องวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  
ซึ� งจะเป็นแนวทางในการเลือกและผลิตสื�อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอย่าง   
ที�นักเรียนปฏิบัติ เช่น การอ่าน การทํากิจกรรมตามบัตรคาํสั�ง การตอบคาํถาม การเขียนภาพ  
การทดลอง การเล่นเกม การแสดงความคิดเห็น การทดสอบ เป็นตน้ 
 8. กําหนดแบบ ประเมินผล ต้องออกแบบประเมินผลให้ตรงกับ ว ัตถุประสงค ์                
เชิงพฤติกรรม โดยใช้การสอบแบบอิงเกณฑ์ (การวดัผลที�ยึดเกณฑ์หรือเงื�อนไขที�กาํหนดไวใ้น
วตัถุประสงค์โดยไม่มีการนําไปเปรียบเทียบกับคนอื�น) เพื�อให้ครูผูส้อนทราบว่าหลังจากผ่าน
กิจกรรมมาเรียบร้อยแลว้ นกัเรียนไดเ้ปลี�ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์�ตั
งไวม้ากนอ้ย
เพียงใด 
 9. เลือกและผลิตสื�อการสอน วสัดุอุปกรณ์และวิธีการที�ครูผูส้อนใชถื้อเป็นสื�อการสอน
ทั
 งสิ
น เมื�อผลิตสื� อการสอนในแต่ละหัวเรื� องเรียบร้อยแล้ว ควรจดัสื� อการสอนเหล่านั
 นแยก
ออกเป็นหมวดหมู่ในกล่องหรือแฟ้มที�เตรียมไว ้ก่อนนําไปหาประสิทธิภาพเพื�อหาความตรง  
ความเที�ยงก่อนนาํไปใช ้เราเรียกสื�อการสอนแบบนี
วา่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยปกติรูปแบบของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที� ดีควรมีมาตรฐานเพื�อความสะดวกในการใช้และความเป็นระเบียบ
เรียบร้อยในการเก็บรักษา โดยพิจารณาในด้านต่างๆ เช่น การใช้ประโยชน์ ความประหยดั                  
ความคงทนถาวร ความน่าสนใจ ความทนัสมยั ทนัเหตุการณ์ ความสวยงาม เป็นตน้ 
 10. สร้างขอ้ทดสอบก่อนและหลงัเรียนพร้อมทั
งเฉลย การสร้างขอ้สอบเพื�อทดสอบ
ก่อนและหลังเรียนควรสร้างให้ครอบคลุมเนื
 อหาและกิจกรรมที�กําหนดให้เกิดการเรียนรู้                   
โดยพิจารณา จากจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นสําคญั ขอ้สอบไม่ควรมากเกินไปแต่ควรเน้นกรอบ
ความรู้สําคญัในประเด็นหลกัมากกว่ารายละเอียดปลีกย่อย หรือถามเพื�อความจาํเพียงอย่างเดียว 
เมื�อสร้างเสร็จแลว้ควรทาํเฉลยไวใ้หพ้ร้อมกนัส่งไปหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 11. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เมื�อสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้           
เสร็จเรียบร้อยแลว้ตอ้งนาํชุดกิจกรรมการเรียนรู้นั
น ๆ ไปทดสอบโดยวิธีการต่างๆ ก่อนนาํไปใช้จริง 
เช่น ทดลองเพื�อปรับปรุงแก้ไขให้ผู ้เชี� ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุมและ                 
ความตรงของเนื
อหาเป็นตน้ 
 จากขอ้ความขา้งตน้ เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบายของหวัขอ้การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้จาก 
ชยัยงค์ พรหมวงศ์ บาํรุงศกัดิ>  บูระสิทธิ>  สุวิทย ์มูลคาํ และอรทยั มูลคาํ มีขั
นตอนในการสร้างชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ที�คลา้ยกนั ผูว้ิจยัจึงสรุป ขั
นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามหลกัการ
ของ ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2545 : 123) ซึ� งมี 10 ขั
นตอนดงันี
  
 1. กาํหนดหมวดหมู่ ตามเนื.อหาของวชิา 
 2. กําหนดหน่วยการเรียนรู้ โดยแบ่งเนื
 อหาวิชาที�ครูผู ้สอนต้องการจัดการเรียนรู้                  

ในหนึ�งครั
 ง  
 3. กาํหนดหวัเรื�องจากหน่วยการเรียนรู้ที�ครูผูส้อนตอ้งการจดัการเรียนรู้ 

 4. กาํหนดความคิดรวบยอดและหลกัการ ให้สอดคลอ้งกบัหน่วยการเรียนรู้และหวัเรื�อง
ที�ครูผูส้อนตอ้งการจดัการเรียนรู้ 

 5. กาํหนดวตัถุประสงค ์ใหส้อดคลอ้งกบัหวัเรื�องที�ครูผูส้อนตอ้งการให้เกิดพฤติกรรม 

 6. กาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 7. กาํหนดแบบประเมินผล ใหต้รงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที�ตั
งไว ้

 8. เลือกและผลิตสื� อการสอน แต่ละหัวเรื� อง และจดัสื� อการสอนเหล่านั
 นไวใ้ห้เป็น
หมวดหมู่ 

 9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื�อเป็นการประกนัวา่ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที�

สร้างขึ
นมามีประสิทธิภาพ 
 10. ใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบก่อนเรียน จากนั
นประกอบ

กิจกรรมการเรียนรู้ และทาํแบบทดสอบหลงัเรียน เพื�อวดัพฤติกรรม การเรียนรู้หลงัเรียนที�เปลี�ยนไป 

 การหาประสิทธิภาพของชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นระดบัที�ผูผ้ลิตพอใจวา่ ถา้หากชุดกิจกรรม

การเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดบัที�กาํหนดจะมีคุณค่านาํไปใชไ้ด ้และมีคุณค่าแก่การลงทุนผลิต                
มีผูเ้สนอวธีิการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไวด้งันี.  

 วาโร เพ็งสวสัดิC  (2546 : 42 - 45) เสนอการหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้                
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท ดงันี.  
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 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื�อง (Transitional Behavior หรือ E1) คือ ประเมินผลต่อเนื�อง
ประกอบดว้ยพฤติกรรมย่อย ๆ พฤติกรรมนี. เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของผูเ้รียนที�สังเกต
จากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม และรายบุคคล ซึ� งไดแ้ก่ งานที�ได้รับมอบหมาย และกิจกรรมอื�น            
ที�ผูอื้�นไดก้าํหนดไว ้
 2. การประเมินพฤติกรรมขั.นสุดทา้ย (Terminal Behavior หรือ E2) คือ ประเมินผลลพัธ์
ของผูเ้รียน (Products) โดยพิจารณาจากการทดสอบหลงัเรียน  
 การกาํหนดค่าการหาประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 
คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ซึ� งการที�กาํหนดเกณฑ ์E1 /E2 มีค่าเท่าใดนั.น ผูที้�สอน เป็นผูพ้ิจารณา
โดยเนื.อหาที�เป็นความรู้ ความจาํมกัจะตั.งค่าไวเ้ป็น 80/80, 85/85 และ 90/90 ส่วนเนื.อหาที�เป็น
ทกัษะอาจตั.งไวต้ ํ�ากวา่นี.  เช่น 75/75 เป็นตน้ ซึ� งเมื�อผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จแลว้ จะตอ้งนาํ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปหาประสิทธิภาพ 3 ขั.นตอนดงันี.   
 1. แบบเดี�ยวหรือ 1:1 คือ การทดลองกบัผูเ้รียน 1 คน โดยใชเ้ด็กอ่อน ปาน กลาง และเก่ง 
โดยทดลองกับเด็กอ่อนก่อน ทาํการปรับปรุงแล้วนําไปทดลองกบัเด็กปานกลาง แล้วจึงนําไป
ทดลองกบัเด็กเก่ง  
 2. แบบกลุ่มหรือ 1:10 คือ ทดลองกับผูเ้รียน 6 - 10 คน คละผูเ้รียนทั. งเก่ง และอ่อน 
คาํนวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุง ซึ� งในแต่ละครั. งคะแนนจะเพิ�มขึ. นเกือบเท่าเกณฑ์ หรือ               
ห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นั.นคือค่า E1 / E2 ประมาณ 70/70  
 3. ภาคสนามหรือ 1:100 คือ ทดลองกบัผูเ้รียน 40 - 100 คนคละผูเ้รียนทั.ง เก่งและอ่อน 
คาํนวณหาประสิทธิภาพและปรับปรุง ซึ� งในครั. งนี.ผลที�ไดค้วรใกลเ้คียงกบัเกณฑที์�ตั.งไว ้
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7 - 20) เสนอการหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้               
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท ดงันี.  
 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื�อง (Transitional Behavior หรือ E1) คือประเมินผลต่อเนื�อง
ซึ� งป ระกอบ ด้วยพ ฤติกรรมย่อยของผู ้เรียน  เรียกว่า “กระบ วนการ” (Process) ที� เกิดจาก                    
การประกอบกิจกรรมกลุ่ม ไดแ้ก่ การทาํโครงการ หรือทาํรายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล  
 2. ประเมินพ ฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior หรือ E2) คือประเมินผลลัพ ธ์ 
(Product) ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่ 
 โดยมีขั.นตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 3 ขั.นตอนดงันี.  
 1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที�ผูส้อน                
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้กบัผูเ้รียน 1 - 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง 
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และเก่งระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียน ทั.งนี.  E1/E2 ที�ไดจ้ะมีค่าประมาณ 60/60 
 2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที�ผูส้อน               
1 คนทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้กบัผูเ้รียน 6 - 10 คน (คละผูเ้รียนที�เก่ง ปานกลาง
กบัอ่อน) ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียนโดยเฉลี�ยจะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นั�นคือ E1/E2 ที�ไดจ้ะมีค่าประมาณ 70/70 
 3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที�ผูส้อน      
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้กบัผูเ้รียนทั.งชั.น ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนผลลัพธ์ที�ได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเ้คียงกบัเกณฑ์ที�ตั.งไว ้หากตํ�าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที์�ตั.งไว ้
 จากขอ้ความขา้งตน้ เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบายของหัวขอ้การหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม
การเรียนรู้จากวาโร เพง็สวสัดิC  และชยัยงค ์พรหมวงศ ์มีขั
นตอนในการหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ที�คลา้ยกนั ผูว้ิจยัจึงสรุปการหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้จากการประเมินผล
พฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท ไวต้ั.งนี.  
 1. หาประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) คือ การประเมินผลต่อเนื�องซึ� งประกอบด้วย
พฤติกรรมยอ่ยของผูเ้รียนที�เกิดจากการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. หาประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) คือ การประเมินผลลัพธ์หลังการใช้ชุดกิจกรรม                     
การเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียน 
 โดยมีขั.นตอนในการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 3 ขั.นตอนดงันี.  
 1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของ                
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยมีครูผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียน 1 - 3 คน โดยใชเ้ด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง 
ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพใหจ้บัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน 
 2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยมีครูผูส้อน 1 คน กบัผูเ้รียน 6 - 10 คน (คละผูเ้รียนที�เก่ง ปานกลางกบัอ่อน) 
ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน                 
โดยเฉลี�ยจะห่างจากเกณฑป์ระมาณ 10% นั�นคือ E1/E2 ที�ไดจ้ะมีค่าประมาณ 70/70 
 3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที�ผูส้อน  
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้กบัผูเ้รียนทั.งชั.น ระหวา่งทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนผลลัพธ์ที�ได้จากการทดสอบ            
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ประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกบัเกณฑ์ที�ตั.งไว ้หากตํ�าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที์�ตั.งไว ้
 จากการศึกษาแนวคิดเกี�ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม              

การเรียนรู้ เป็นสื�อการสอนที�ครูผูส้อนสร้างขึ. นอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้             

ตามหัวข้อ เนื. อหา โดยผูว้ิจ ัยสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ� งเป็น

นวตักรรมการสอนที�ครูผูส้อนสร้างขึ. นอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ เรื� อง                

หน่วยพื.นฐานของสิ� งมีชีวิต ตามตัวชี. วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั.นพื.นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบับปรับปรุง                

พ.ศ. 2560) ประกอบดว้ย เนื.อหา 5 เรื�อง ไดแ้ก่ สิ�งมีชีวิตมีขนาดเล็ก โครงสร้างต่าง ๆ ของเซลล์มี

หน้าที�แตกต่างกนั ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล์ การจดัระบบของสิ� งมีชีวิต              

การแพร่และการออสโมซิส เพื�อใชใ้นการจดัการเรียนรู้ พฒันาทกัษะคิดวิเคราะห์ เพิ�มผลสัมฤทธิC

ทางการเรียน สร้างเจตคติที�ดีต่อวชิาวทิยาศาสตร์ โดยมีขั.นตอนการสร้างชุดกิจกรรม มี 10 ขั.นตอน 

คือ 1) กําหนดหมวดหมู่  ตามเนื. อหาของวิชา 2) กําหนดหน่วยการเรียนรู้ 3)  กําหนดหัวเรื� อง                

4) กาํหนดความคิดรวบยอดและหลกัการ 5) กาํหนดวตัถุประสงค์ 6) กาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้   

7) กาํหนดแบบประเมินผล 8) เลือกและผลิตสื�อการสอน 9) หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

และ 10) ใช้ ชุดกิจกรรมการเรียน รู้ สามารถหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียน รู้จาก                   

การประเมินผลพฤติกรรมของผู ้เรียน 2 ประเภท คือ 1) หาประสิทธิภาพกระบวนการ และ                     

2) หาประสิทธิภาพผลลัพธ์ โดยนําชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ไปหาประสิทธิภาพตามขั.นตอน                          

3 ขั.นตอนดังนี.  1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว 2) การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม                  

และ 3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม 

 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของการเล่นเกมเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบหนึ� ง                  

ของสมองที�มีความสนุก เป็นองคป์ระกอบในการกระตุน้พฤติกรรมการเรียนรู้ผา่นการเล่นเกมหรือ 

การใชแ้นวคิดของการเล่นเกม จึงสามารถเพิ�มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ และความคิดสร้างสรรค์

แนวคิดการเรียนรู้ดว้ยแนวคิดของการเกมมีมานานหลายปี แต่ถูกประกาศให้ใชค้าํวา่เกมมิฟิเคชนั 

อ ย่ า ง เป็ น ท าง ก า ร ใ น ปี  2002 (Eric Howkinson. 2013 : 322 - 323) ซึ� ง มี ผู ้ ใ ห้ ค ว า ม ห ม า ย 

องคป์ระกอบ การสร้างและการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในชั
นเรียน ตามลาํดบัดั
งนี
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 ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชนัเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบหนึ� ง ซึ� งมีผูใ้ห้ความหมายของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัไวด้งันี
  
 ดีเทอร์ดิง และคณะ (Deterding and et al. 2011 : 9 - 15) ได้ให้ความหมายของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัวา่ เป็นการใชอ้งคป์ระกอบการออกแบบเกมในบริบทที�ไม่ใช่เกม โดยมีวตัถุประสงค์
เพื�อกระตุน้และเพิ�มกิจกรรมการเรียนรู้ของผูใ้ชเ้กม 
 เ ค ป ป์  (Kapp. 2012 : 64 - 68; Citing Bahar Taspinar, Werner Schmidt and Heidi 
Schuhbauer. 2016 : 101 - 102) ได้ให้ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชันว่า เป็นการใช้กลไก 
สุนทรียภาพ และหลักการคิดแบบเกม เพื�อดึงดูดผู ้คน กระตุ้นให้เกิดการกระทําที� ส่งเสริม                    
การเรียนรู้และการแกปั้ญหา 
 อิบาร์ฮิม ยิลดิริม (Ibrahim Yildirim. 2017b : 86 - 92) ได้ให้ความหมายของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัวา่ เป็นการใชก้ารออกแบบเกมในเนื
อหาที�ไม่ใช่เกม 
 พรรณิสรา จั�นแยม้ (2558 : 26) ไดใ้ห้ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัวา่ เป็นการนาํ
รูปแบบการคิด กลไกพื
นฐานของเกมมาใช้ทาํให้เกิดการกระตุน้พฤติกรรม สนบัสนุนการเรียนรู้ 
และการแกปั้ญหา โดยมีการนาํมาผสมผสานกบัสุนทรียศาสตร์ ทาํให้เกิดความสนุกสนานทา้ทาย  
ไม่น่าเบื�อ จากการจูงใจ รวมทั
งยงัก่อใหเ้กิดความผกูพนั 
 ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559 : 331 - 339) ได้ให้ความหมายของ
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัวา่ เป็นการนาํเอาหลกัการพื
นฐานในการออกแบบเกม กลไกการเล่นเกม มาใช้
ในบริบทอื�นที�ไม่ใช่การเล่นเกม โดยแนวคิดนี
 เป็นวิธีที�ช่วยเพิ�มความผกูพนัแก่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม               
ที�ไดรั้บความนิยมและประสบความสําเร็จเป็นอย่างมากในภาคธุรกิจ รวมทั
งในวงการการศึกษา            
ไดมี้การศึกษาวิจยัเพื�อนาํเอาแนวคิดนี
 มาช่วยยกระดบัคุณภาพของนกัเรียนเช่นกนั การนาํแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้เป็นหนึ�งในวิธีการและเทคนิคทางการศึกษาที�สามารถสร้าง
แรงจูงใจและความผกูพนัในการเรียนของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี  
 ณัฐดนัย คุณกมุท (2560 : 41) ได้ให้ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชันว่า เป็นการ
นาํเอาหลกัการพื
นฐานในการออกแบบเกมกลไกการเล่นเกมมาใชใ้นบริบทอื�นที�ไม่ใช่การเล่นเกม
และสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกมเพื�อสร้างแรงจูงใจส่งเสริมกระตุน้ให้กลุ่มเป้าหมาย                
เกิดพฤติกรรมตามวตัถุประสงคที์�กาํหนดไว ้
 อัรฮาวี  เจ๊ะส ะแม, นันทวัน  นาคอร่าม และส าราญ  ผลดี (2560 : 14 - 23) ได้ให้
ความหมายของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัวา่ เป็นแนวคิดของ การนาํองคป์ระกอบของเกม ไม่วา่จะเป็น 
แตม้ ระดบัที�เล่น เก็บค่าประสบการณ์ ผา่นภารกิจและเงื�อนไขต่าง ๆ รับของรางวลัและเพิ�มสถานะ
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ใหเ้ก่งขึ
นกวา่เดิมมาปรับใชใ้นสิ�งต่าง ๆ ที�อยูน่อกเหนือจากเกม ซึ� งรวมไปถึงการตลาดและกลยทุธ์
ทางดิจิทลัต่าง ๆ การนาํเอาแนวคิดที�เกี�ยวกบัเกมและการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจูงใจ 
และทําให้นักเรียนสนใจที�จะเรียนรู้ผ่านความพยายามที�จะบรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ� ง                   
ส่วนใหญ่จะอยูใ่นรูปของการจาํลองสถานการณ์ต่าง ๆ เพื�อใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนั 
 เบ ญ จภัค จงหมื� นไวย์ และคณ ะ (2561 : 35 - 36) ได้ให้ความหมายของแนวคิด                      
เกมมิฟิเคชันว่า เป็นการนํารูปแบบและแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อื�น ๆ                         
ที�ไม่เกี�ยวข้องกับการเล่นเกมเพื�อสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจาก                         
ผูที้� เกี�ยวข้องทุกฝ่าย โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั
 น ไม่จาํเป็นต้องเป็นการเล่นเกมจริง ๆ แต่เป็น                
การประยกุตใ์ชเ้ทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม เพื�อใหบ้รรลุวตัถุประสงคใ์นกิจกรรมต่าง ๆ  
 จากความหมายข้างต้นจึงสรุปได้ว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการนําหลักการและ
องค์ประกอบของเกม 3 ประการ ได้แก่ กลไกของเกมมิฟิเคชัน พลวตัของเกมมิฟิเคชนั อารมณ์ 
ความรู้สึกของผูเ้ล่นขณะเล่นเกม มาประยุกต์ใช้ในจดัการเรียนรู้ ให้นักเรียนสนใจที�จะเรียนรู้                
เป็นกระบวนการที�เน้นการสร้างแรงบนัดาลใจที�จะผลักดันให้เกิดการคิดริเริ�มและมีส่วนร่วม                  
ในการเรียนรู้ เพื�อให้บรรลุวตัถุประสงคใ์นกิจกรรมต่างๆ โดยใชแ้นวคิดของเกมเป็นกลยุทธ์หลกั
ในการจูงใจนกัเรียน 

 องค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการนําหลักการและองค์ประกอบของเกม มาประยุกต์ใช ้             
ในจดัการเรียนรู้ เพื�อให้บรรลุวตัถุประสงคใ์นกิจกรรมต่างๆ ซึ� งประกอบดว้ยองค์ประกอบต่าง ๆ   
มีผูใ้หอ้งคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไวด้งันี
  
 หวง และโซมาน (Huang and Soman. 2013 : 13 - 14) เสนอองค์ประกอบของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัไว ้2 ประการ ดงันี
  
 1. องค์ประกอบเกี�ยวข้องกับการพฒันาตนเอง (Self - elements) อาจเป็นแต้มสะสม 
ระดบัขั
น เหรียญรางวลั สินคา้เสมือนจริง ป้ายความสาํเร็จ หรือการจาํกดัเวลา องคป์ระกอบเหล่านี

ทาํใหน้กัเรียนใหค้วามสาํคญักบัการแข่งขนักบัตวัเอง และตระหนกัถึงความสาํเร็จของตนเอง 
 2. องคป์ระกอบเกี�ยวขอ้งกบัผูอื้�น (Social - elements) เช่น กระดานผูน้าํ การแข่งขนักนั 
การร่วมกนัทาํกิจกรรม การแบ่งปันข้อมูลส่วนตวั องค์ประกอบเหล่านี
 ทาํให้นักเรียนมีการเข้า
สังคม นอกจากนี
ความกา้วหนา้และความสาํเร็จของนกัเรียนยงัไดรั้บการเผยแพร่สู่สาธารณะ 
 อิริค ฮาวกินสัน (Eric Hawkinson. 2013 : 320 - 323) เสนอองค์ประกอบของแนวคิด     
เกมมิฟิเคชนัไว ้2 ประการ ดงันี
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 1. พลวตัของผูเ้ล่น (Player - base Dynamics) ประกอบไปดว้ยคุณลกัษณะ 3 ประการคือ 
กลยุทธ์ โชค และ ทกัษะหรือความรู้ การสร้างเกมตอ้งให้ความสําคญัในคุณลกัษณะของผูเ้ล่นทั
ง                 
3 ประการเท่า ๆ กนั  หากมีสิ�งหนึ�งสิ�งใดมากเกินไปเช่น ผูเ้ล่นรู้สึกวา่ตอ้งพยายามใชก้ลยทุธ์ ทกัษะ 
หรือความรู้มากเกินไป จะทาํให้ผูเ้ล่นที�มีทกัษะและความรู้น้อยกว่าไม่มีทางชนะได้เลย ดงันั
น            
เกมจึงตอ้งคาํนึกถึงโชคของผูเ้ล่นมาเกี�ยวดว้ย 
 2. พลวตัของเกม (Game - base Dynamics)  ประกอบดว้ย หวัขอ้ของเกม กลไกของเกม 
และเรื�องราวของเกม การสร้างเกมจะตอ้งมีการวางเรื�องราวเพื�อความหน้าสนใจและเป็นพื
นฐาน     
ในการดําเนินเรื� องของเกม หัวข้อของการเล่นเกมเป็นการกําหนดว่า มีเป้าหมายการเรียนรู้ 
จุดประสงค์เพื�ออะไร และกลไกของเกมเป็นเครื�องมือสําคญัสําหรับว่าแนวทางในการเล่นเกม              
เป็นมากกวา่กฎกติกาขอ้บงัคบั แต่เป็นรายละเอียดในการเล่นเกม เช่น วธีิการโตตอบต่าง ๆ ในเกม 
 ร็อบสัน และคณะ (Robson and et al. 2015 : 414 - 416) เสนอองคป์ระกอบของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัไว ้3 ประการ ดงันี
  
 1. กลไกของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) โครงสร้างหลักของเกม            
ที�ประกอบดว้ย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาขอ้บงัคบั ของรางวลั เป้าหมายของการเล่น หรือ วิธีการ
โต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ� งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี
 จะทําให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ
 นในเกม                 
โดยกลไกของเกมจะตอ้งถูกกาํหนดก่อนที�ผูเ้ล่นจะเริ�มเล่นเกม ตวัอยา่งกลไกของเกมที�เป็นที�นิยม
นํามาใช้ เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั
น (Levels) การได้รับรางวลั (Rewards) สินค้าเสมือน 
(Virtual Goods) ก ระดาน ผู ้นํา  (Leaderboards) ก ารให้ ข องข วัญ แก่ กัน  (Gifting and Charity)            
เป็นตน้  
 2. พลวตัของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification Dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองของผู ้เล่นที� ถูกขับเคลื�อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ� งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองเหล่านี
 พยายามที�จะตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพื
นฐานของมนุษย ์
ลกัษณะของพฤติกรรมความตอ้งการพื
นฐานของมนุษยที์�มีในการเล่นเกม เช่น ความตอ้งการไดรั้บ
รางวลัตอบแทน (Rewards) ความต้องการการยอมรับ (Status/Respect) ความต้องการประสบ
ความสําเร็จ (Achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตวัตนของตนเอง (Self - expression) ความ
ตอ้งการการแข่งขนักนั (Competition) และการแสดงความเอื
ออาทร 
 3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรู้สึกของผูเ้ล่นแต่ละคนในขณะที�กาํลงัเล่นเกม 
เป็นผลมาจากการขบัเคลื�อนดว้ยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลกัษณะของ
อารมณ์ความรู้สึกที�เกิดขึ
 นนั
 นมีหลายรูปแบบทั
 งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวงั 
ตื�นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื�อหน่าย เป็นต้น การออกแบบเกมมิฟิเคชันที�ดีนั
 น 
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ผูอ้อกแบบควรคาํนึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที�จะส่งผลให้ผูเ้ล่นเกิดอารมณ์ความรู้สึกสนุกสนาน
และเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม เพราะอารมณ์ความรู้สึกของผูเ้ล่นเป็นตัวกระตุ้นที�สําคัญ                
ต่อความอยากในการเล่นเกมต่อ และเกิดความผกูพนัในเกม 
 บาฮาร์ ทาสปินาร์ และคณะ (Bahar Taspinar and et al. 2016 : 102 - 103) เสนอองค์ประกอบ
ของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไว ้2 ประการ ดงันี
  
 1. ประเภทของผูเ้ล่น มี 4 ประเภท คือ 1) ผูเ้ล่นประเภทอาชีฟเวอร์ (Achiever) เป็นผูเ้ล่น
ที�มีความเก่งหรือโดดเด่นกวา่ผูเ้ล่นอื�น ๆ ผูเ้ล่นปะเภทนี
 จะชอบทาํสิ�งต่าง ๆ เพื�อให้บรรลุเป้าหมาย
ที�กาํหนดไวใ้นเกม 2) ผูเ้ล่นประเภทโซเชียวไซเลอร์ (Socializer) เป็นผูเ้ล่นที�มุ่งความสนใจไปยงั
การมีปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ กับผู ้เล่นอื�น ๆ ในเกม 3) ผู ้เล่นประเภทเอ็กซ์พอลเรอร์ (Explorer)                       
เป็นผูเ้ล่นที�พึ�งพอใจกบัการคน้พบสิ�งใหม่ ๆ และความรู้ต่าง ๆ ในเกม และ 4)  ผูเ้ล่นประเภทคิลเลอร์ 
(Killers) เป็นผูเ้ล่นที�ตอ้งการจะอยูเ่หนือผูเ้ล่นอื�นๆ ซึ� งวิธีการโดยพื
นฐานคือาการโจมตีหรือสร้าง
ความลาํบากใหก้บัผูเ้ล่นอื�น ๆ 
 2. กลไกของเกม มี 8 อย่างคือ 1) เป้าหมายที�ชัดเจน เป็นการกําหนดวตัถุประสงค ์             
ที�ชัดเจนเพื�อให้บรรลุเป้าหมาย 2) เป้าหมายที�ยิ�งใหญ่ ผูเ้ล่นจะมีแรงจูงใจสูงหากพวกเขาเชื�อว่า    
พวกเขากาํลงัทาํเพื�อบรรลุสิ�งที�ยอดเยี�ยมและน่าเกรงขาม 3) ภารกิจและความทา้ทาย ที�ผูเ้ล่นตอ้ง
แกปั้ญหา 4) การนบัถอยหลงั การจาํกดัเวลาสําหรับการแกไ้ขปัญหา 5) ผลลพัธ์ ผูเ้ล่นรู้ถึงผลลพัธ์
ที�เป็นไปไดข้องการกระทาํแต่ละอยา่ง เช่น การพลาด/ไปถึงเป้าหมาย 6) ผลตอบรับ ผูเ้ล่นจะไดรั้บ
การตอบรับทนัทีเกี�ยวกบัผลของการกระทาํ เช่น ไม่ว่าคาํตอบของคาํถามจะถูกหรือผิด 7) ขอ้มูล                
ผูเ้ล่นจะได้รับขอ้มูลขั
นตํ�าที�จาํเป็นในการแกปั้ญหาภารกิจเท่านั
น หลงัจากทาํภารกิจนี
 เสร็จแล้ว
พวกเขาจะไดรั้บขอ้มูลเพื�อแกไ้ขภารกิจต่อไป และ 8) แตม้ ไดห้ลงัจากการแกปั้ญหา หรือภารกิจ 
 อิบาร์ฮิม ยิลดิริม (Ibrahim Yildirim. 2017a : 238 - 239) เสนอองค์ประกอบของแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัไว ้3 ประการ ดงันี
  
 1. พลวตัของเกม (Dynamics) ที�ใช้ในการออกแบบเกมคือ อารมณ์ ข้อจาํกัดในการ
ออกแบบ โครงสร้างความก้าวหน้า และเทคนิคการบรรยาย ในช่วงเริ�มตน้นักเรียนจะเขา้ใจว่า
หลกัสูตรนี
 เป็นเกมจริงๆ การเริ�มการเรียนรู้คือการเริ�มเกมและการจบภาคเรียนเป็นการจบเกม  
ใช้เทคนิคการเล่าเรื�องเพื�อให้นักเรียนมีอารมณ์ทางบวกต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ นอกจากนี

การออกแบบจะตอ้งคาํนึงถึงเนื
อหา ซึ� งเป็นขอ้จาํกดัในการออดแบบ และตอ้งมีแบบฝึกหดัเสริม 
 2. กลไกของเกม (Mechanics) ประกอบ ด้วย โอกาส การแข่ งขัน  ความร่วมมือ  
การแลกเปลี�ยน และความทา้ทาย กลไกการแข่งขนัที�ถูกสร้างขึ
นผ่านส่วนประกอบเกม นกัเรียน       
จะมุ่งมั�นในการเรียนรู้เมื�อมีการแบ่งระดบัขั
น ไดรั้บเหรียญตรา และถว้ยรางวลั ระหวา่งการเล่นเกม
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นกัเรียนจะมีการสังเกตการเรียนรู้ตนเอง มีการพฒันาศกัยภาพของตนเอง นอกจากนี
 มีการใชก้ลไก
ความร่วมมือและการแลกเปลี�ยนโดยการมอบตรา "helpful” ให้กบันกัเรียนที�สร้างผลงานร่วมกนั
หรือช่วยเพื�อนในชั
นเรียน 
 3. ส่วนประกอบของเกม (Components) ส่วนประกอบของการออกแบบเกมคือ คะแนน 
ระดับ และคะแนนประสบการณ์ ถูกรวมเข้ากบัการเรียนการสอน การเรียนรู้และกระบวนการ
ประเมิน พิจารณาการได้รับคะแนนความสําเร็จจากการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกิจกรรม                  
ในชั
นเรียนและนกัเรียนไดรั้บคะแนนโบนสัเมื�อเขา้ร่วมในกิจกรรมในชั
นเรียน 
 ภาสกร ใหลสกุล (2557. ออนไลน์) เสนอองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันไว ้              
2 ประการ ดงันี
  
 1. กลไกของเกม คือ กฎเกณฑ์และการตอบโต้ต่าง ๆ ในเกมที�จะทาํให้เกมเกิดความ
สนุกสนานเกิดขึ
น สามารถนาํไปใช้กบัสิ�งที�ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมไดซึ้� งจะมีอยู่หลายรูปแบบ 
หรือบางครั
 งก็ผสมผสานกนั เช่น การสะสมแตม้ ลาํดบัขั
น ตารางคะแนนสูงสุด เหรียญ ตรายศ  
ความทา้ทาย รางวลั คาํชื�นชมยินดีจากผูน้าํหรือครูผูส้อน การประสบความสําเร็จในการแข่งขนั
หรือถึงเป้าหมาย 
 2. หลกัการขบัเคลื�อนของเกม ก็คือพฤติกรรมของมนุษยที์�ถูกผลกัดนัโดยการเล่นเกม 
ซึ� งก็คือความตอ้งการพื
นฐานของมนุษยน์ั�นเอง ที�ตอ้งการไดร้างวลั ตอ้งการประสบความสําเร็จ 
ตอ้งการได้รับการยอมรับ ต้องการแสดงความมีนํ
 าใจ ต้องการแสดงถึงความมีตวัตน ต้องการ
แข่งขนั คาํว่าหลกัการขบัเคลื�อนเกมจะเน้นในความหมายของความตอ้งการของมนุษย ์ซึ� งก็คือ
พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมที�มีความตอ้งการพื
นฐานนั
นเอง 
 นิตยา โชติบุตร (2558 : 25) เสนอองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันไว ้6 ประการ 
ดงันี
  
 1. การสะสมแตม้ คะแนน ไดแ้ก่ การใหค้ะแนน การสะสมคะแนน ผลคะแนน 
 2. การเลื�อนระดบั ได้แก่ การให้ระดบัในการเล่นเกมโดยการเพิ�มทีละขั
นหนึ� งระดับ 
ตั
งแต่ระดบั 1 ถึงระดบั 9 
 3. ความทา้ทาย ถว้ยรางวลั ป้ายสัญลกัษณ์และความสาํเร็จ ไดแ้ก่ ความทา้ทายอยากเล่น
ให้ชนะในแต่ละด่าน ความท้าทายที�ทาํคะแนนให้สูงเพื�อมีชื�อในบอร์ดกระดานผูน้ํา การรักษา
หวัใจ 
 4. สินค้าเสมือน ได้แก่ การซื
 อและการขายของเพิ�มพลัง ความสามารถพิเศษ เช่น  
ซื
อเวลา ซื
อหวัใจ ซื
อสินคา้ และคะแนนโบนสั เพื�อนาํมาช่วยในการเล่นแต่ละด่าน 
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 5. กระดานผูน้ํา ได้แก่ การโชวบ์อร์ดกระดานผูน้ํา แบ่งเป็นกระดานผูน้ํารวมในเกม 
และกระดานผูน้าํแยกแต่ละด่าน 
 6. ของขวญัและการเอื
อเฟื
 อเผื�อแผ ่ไดแ้ก่ การส่งของขวญัและการรับของขวญัจากเพื�อน 
 สุรพล บุญลือ (2561 : 8 - 9) เสนอองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไว ้3 ประการ 
ดงันี
  
 1. กลไกของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification Mechanics) โครงสร้างหลักของเกม
ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาขอ้บงัคบั ของรางวลั เป้าหมายของการเล่น หรือวิธีการ
โต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ� งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี
 จะทําให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ
 นในเกม            
โดยกลไกของเกมจะตอ้งถูกกาํหนดก่อนที�ผูเ้ล่นจะเริ�มเล่นเกม ตวัอยา่งกลไกของเกมที�เป็นที�นิยม
นํามาใช้ เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั
น (Levels) การได้รับรางวลั (Rewards) สินค้าเสมือน 
(Virtual Goods) ก ระดาน ผู ้นํา  (Leaderboards) ก ารให้ ข องข วัญ แก่ กัน  (Gifting and Charity)           
เป็นตน้ 
 2. พลวตัของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification Dynamics) พฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองของผู ้เล่นที� ถูกขับเคลื�อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ� งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยา
ตอบสนองเหล่านี
 พยายามที�จะตอบสนองต่อความตอ้งการและความปรารถนาพื
นฐานของมนุษย ์
ลกัษณะของพฤติกรรมความตอ้งการพื
นฐานของมนุษยที์�มีในการเล่นเกม เช่น ความตอ้งการไดรั้บ
รางวลัตอนแทน (Rewards) ความต้องการการยอมรับ (Status/Respect) ความต้องการประสบ
ความสําเร็จ (Achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตวัตนของตนเอง (Self - expression) ความ
ตอ้งการการแข่งขนักนั (Competition) และการแสดงความเอื
ออาทร (Altruism) 
 3. อารมณ์ (Emotions) อารมณ์และความรู้สึกของผูเ้ล่นแต่ละคนในขณะที�กาํลงัเล่นเกม 
เป็นผลมาจากการขับเคลื�อนด้วยกลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวตัของเกม ลักษณะ            
ของอารมณ์ความรู้สึกที�เกิดขึ.นนั.นมีหลายรูปแบบทั.งเชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวงั 
ตื�นเตน้ แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื�อหน่าย เป็นตน้ 

 จากขอ้ความขา้งตน้ สามารถนาํมาวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชนัไดด้งัตาราง
ต่อไปนี.  
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ตาราง 3  วเิคราะห์องคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
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1. องคป์ระกอบเกี�ยวขอ้งกบั        
การพฒันาตนเอง 
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2. องคป์ระกอบ 
เกี�ยวขอ้งกบัผูอื้�น 

√ 

 

  

 

   

3. พลวตัของผูเ้ล่น  √       

4. ประเภทของผูเ้ล่น    √     

5. กลไกของเกม   √ √ √ √  √ 

6. หลกัการขบัเคลื�อน 
ของเกม หรือพลวตัของเกม 

 √ √  √ √  √ 

7. ส่วนประกอบของเกม     √    

8. อารมณ์และความรู้สึกของผูเ้ล่น   √  

 

  √ 

9. การสะสมแตม้       √  

10. การเลื�อนระดบั       √  

11. ความทา้ทาย       √  

12. สินคา้เสมือน       √  

13. กระดานผูน้าํ       √  

14. ของขวญัและการ
เอื
อเฟื
 อเผื�อแผ ่

  

  

 

 √ 

 

 

 

 จากตาราง 3 วิเคราะห์องค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันข้างต้น เมื�อดูเนื
 อหา
คาํอธิบายของหวัขอ้องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้จาก หวงและโซมาน อิริค ฮาวกินสัน 
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ร็อบสัน และคณะ บาฮาร์ ทาสปินาร์ และคณะ ภาสกร ใหลสกุล นิตยา โชติบุตร และจิติมนต ์              
อั�งสกุล และสุรพล บุญลือ พบวา่มีความคลา้ยคลึงกนั ผูว้จิยัจึงยึดตามร็อบสัน และคณะ และสุรพล 
บุญลือ สรุปไดว้า่องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัมี 3 ประการ ที�สาํคญัดงันี
  
 1. กลไกของเกม เป็นโครงสร้างหลกัของเกมประกอบดว้ย รูปแบบวิธีการเล่น กติกา
ขอ้บงัคบั ของรางวลั เป้าหมายของการเล่น หรือวธีิการโตตอบต่างๆเป็นตน้ 
 2. พลวตัของเกม เป็นพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผูเ้ล่นที�ถูกขับเคลื�อน              
ด้วยการใช้กลไกของเกม เป็นลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพื
นฐานของมนุษย์ที� มี                       
ในการเล่นเกม เช่น ความต้องการรางวลัตอบแทน ความต้องการการยอมรับ ความประสบ
ความสาํเร็จ ความเป็นตวัของตวัเอง 
 3. อารมณ์ ความรู้สึกของผูเ้ล่นขณะเล่นเกม มีทั
งเชิงบวกและเชิงลบ 
 การสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในชั#นเรียน 
 เวล เล อ ร์ (Weller. 2007 : 4 - 5) ได้ เส น อก ารส ร้างแล ะ ก ารป ระ ยุก ต์ใช้แน วคิ ด 
เกมมิฟิเคชนัในชั
นเรียน ไว ้5 ขั
นตอน ดงันี
  
 1. ทาํความเขา้ใจเกี�ยวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยเบื
องตน้ตอ้งรู้วา่ใครคือกลุ่มเป้าหมาย และ
ศึกษาคุณลกัษณะต่างๆของนักเรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทกัษะพื
นฐานที�มี             
ในปัจจุบัน เป็นต้น นอกจากนั
นควรศึกษาถึงบริบทต่างๆในการจดัการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาด              
ของกลุ่มนกัเรียน เทคโนโลยทีี�สามารถใชไ้ดใ้นระยะเวลานั
น เป็นตน้ 
 2. กาํหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยกาํหนดจุดหมายปลายทางที�ครูผูส้อนตอ้งการให้
นักเรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบความสามารถแก้ปัญหาที�กาํหนดได้ หรือเกิดทักษะใด ๆ              
เป็นตน้ 
 3. จดัโครงสร้างประสบการณ์เรียนรู้ โดยกาํหนดลาํดบัของการเรียนรู้ ซึ� งควรพิจารณา
จากลาํดบัความสาํคญัของเนื
อหา หรือความจาํเป็นของเนื
อหาในแต่ละเรื�อง 
 4. ระบุทรัพยากรที�จาํเป็นต้องใช้ โดยคาํนึงถึงแหล่งทรัพยากรที�มีอยู่ในปัจจุบนัและ
ทรัพยากรที�จาํเป็นตอ้งจดัหาเพิ�มเติม สําหรับใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั
งพิจารณาถึง
งบประมาณที�จาํเป็นตอ้งใช ้
 5. กาํหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ที�ใชโ้ดยพิจารณาถึงกลไกของแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ� งกลไกของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
อาจจะเป็นกลุ่มไดเ้ป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มที�เกี�ยวขอ้งกบัการพฒันาตนเอง เช่น การสะสมแตม้ ระดบั
ขั
น เหรียญรางวลั สินคา้เสมือนจริง และกลุ่มที�เกี�ยวขอ้งกบัผูอื้�น เช่น กระดานผูน้าํ การแข่งขนักนั 
การร่วมกนัทาํกิจกรรม การแบ่งปันขอ้มูลส่วนตวั 



 
 

43

 หวง และโซมาน (Huang and Soman. 2013 : 7 - 14) ได้เสนอการสร้างและการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในชั
นเรียน 5 ขั
นตอน ไวด้งันี
  
 1. ทาํความเขา้ใจเกี�ยวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยเบื
องตน้ตอ้งรู้ว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย และ
ศึกษาคุณลกัษณะต่าง ๆ ของกลุ่มนกัเรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทกัษะพื
นฐาน
ที�มีในปัจจุบนั เป็นตน้ นอกจากนั
นควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจดัการเรียนรู้ดว้ย เช่น ขนาด
ของกลุ่มนกัเรียน เทคโนโลยทีี�สามารถใชไ้ด ้ระยะเวลา เป็นตน้ 
 2. กาํหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยกาํหนดจุดหมายปลายทางที�ครูผูส้อนตอ้งการให้
นกัเรียนไปถึง เช่น ผา่นการทดสอบ สามารถแกปั้ญหาที�กาํหนดได ้หรือเกิดทกัษะใด ๆ เป็นตน้ 
 3. จดัโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยกําหนดลําดับของการเรียนรู้ ซึ� งควร
พิจารณาจากลาํดบัความสาํคญัของเนื
อหา หรือความจาํเป็นของเนื
อหาในแต่ละเรื�อง 
 4. ระบุทรัพยากรที�จาํเป็นตอ้งใช้ โดยคาํนึงถึงแหล่งทรัพยากรที�มีอยู่ในปัจจุบนัและ
ทรัพยากรที�จาํเป็นตอ้งจดัหาเพิ�มเติมสําหรับใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั
งพิจารณาถึง
งบประมาณที�จาํเป็นตอ้งใช ้
 5. กาํหนดองคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที�ใช ้โดยพิจารณาถึงการนาํกลไกของ 
เกมมิฟิเคชนัมาปรับใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
 เบญจภคั จงหมื�นไวย ์และคณะ (2561 : 35 - 39) ไดเ้สนอ การสร้างและการประยุกตใ์ช ้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในชั
นเรียน ไว ้6 ขั
นตอน ดงันี
  
 1. ระบุผลการเรียน ครูผูส้อนจะต้องกาํหนดผลการเรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ 
เพื�อเป็นตวัชี
วดันกัเรียน  
 2. เลือกแนวคิดที�ยิ�งใหญ่ ครูผู ้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที�สามารถทําให้นักเรียน                 
เกิดความท้าทาย และสามารถดําเนิน การเรียนการสอนผ่านไปจนสิ
นสุด นักเรียนจะต้องนํา                    
ผลการเรียนรู้ไปใชป้ระโยชน์ได ้ 
 3. เรื�องราวของเกม มีการดาํเนินเรื�องราวตั
งแต่จุดเริ�มตน้ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้
อะไรบา้ง 
 4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ
 นในช่วงระยะเวลา               
การสอน ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหน้กัเรียน  
 5. สร้างทีม โดยเกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีม              
จะช่วยใหเ้กิดสังคมของการเรียนรู้ไดม้ากกวา่เล่นเป็นรายบุคคล  
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 6. ประยุกต์ใช้พลวตัของเกม ตอ้งตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชันที�สร้างขึ
นอยู่ใน
มาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับการแข่งขนั การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย  
มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 สุรพล บุญลือ (2561 : 10) ได้เสนอ การสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน             
ในชั
นเรียนไว ้6 ขั
นตอน ดงันี
  
 1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ครูผูส้อนจะต้องกาํหนดผลการเรียนรู้ 
และอธิบายผลการเรียนรู้ เพื�อเป็นตวัชี
วดันกัเรียน 
 2. เลือกแนวคิดที�ยิ�งใหญ่ (Choose a Big Idea) ครูผูส้อนจะตอ้งเลือกแนวคิดที�สามารถ
ทาํให้ผูเ้รียนเกิดความท้าทาย และสามารถดาํเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ
นสุด นักเรียน
จะตอ้งนาํผลการเรียนรู้ไปใชป้ระโยชน์ได ้
 3. เรื� องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการดาํเนินเรื� องราวตั
งแต่จุดเริ�มตน้ของ
เกมและมีกิจกรรมการเรียนรู้ 
 4. ออกแบบกิจกรรมการเรียน รู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียน รู้                
จะเกิดขึ
นในช่วงระยะเวลาการสอน ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหน้กัเรียน 
 5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได ้การเล่น
เป็นทีมจะช่วยใหเ้กิดสังคมของการเรียนรู้ไดม้ากกวา่เล่นเป็นรายบุคคล 
 6. ประยุกต์ใช้พลวตัของเกม (Apply Game Dynamics) ตอ้งมีการตรวจสอบให้แน่ใจ
ก่อนวา่แนวคิดเกมมิฟิเคชนัที�สร้างขึ
นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดบั การแข่งขนั  
การยอมรับความพา่ยแพ ้มีความทา้ทาย มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 จากขอ้ความขา้งตน้ เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบายหัวขอ้การสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันในชั
 นเรียนจากเวลเลอร์ หวงและโซมาน เบญจภัค จงหมื�นไวย์ และคณะ และ                 
สุรพล บุญลือ จึงสรุปไดว้า่ การสร้างและการประยกุตใ์ชเ้กมมิฟิเคชนัในชั
นเรียนมี 5 ขั
นตอนดงันี
  
 1. ทาํความเขา้ใจเกี�ยวกบักลุ่มเป้าหมาย ศึกษาคุณลกัษณะต่างๆของผูเ้รียนและบริบท           
ในการจดัการเรียนรู้ 
 2. กําหนดเป้าหมายในการเรียน รู้ ระบุผลการเรียน และอภิปรายผลการเรียน รู้  
เพื�อเป็นตวัชี
วดัของนกัเรียน 
 3. จดัโครงสร้างและประสบการณ์การเรียนรู้ กาํหนดลาํดบัการเรียนรู้ เลือกแนวคิดที�
สามารถทาํใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทายและสามารถในการดาํเนินการเรียนการสอนผา่นไปจนสิ
นสุด 
 4. ระบุทรัพยากรที�ตอ้งใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงงบประมาณ 
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 5. กําหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันที�ใช้ โดยนํากลไกของเกม เช่น  
การสะสมแตม้ ระดบัขั
น เหรียญรางวลั และพลวตัของเกม เช่น มีแรงจูงใจ การยอมรับความพ่ายแพ ้ 
มีความท้าทาย ความต้องการรางว ัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล มาปรับใช ้                            
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  
 จากการศึกษาเกี�ยวกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสรุปได้ว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง             
การนาํหลกัการและองคป์ระกอบของเกม 3 ประการ ไดแ้ก่ กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ 
ความรู้สึกของผูเ้ล่นขณะเล่นเกม มาประยุกต์ใช้ในการเรียน เรื� อง หน่วยพื.นฐานของสิ� งมีชีวิต             
เป็นกระบวนการที�เน้นการสร้างแรงบนัดาลใจที�จะผลักดันให้เกิดการคิดริเริ�มและมีส่วนร่วม           
ในการเรียนรู้ เพื�อให้บรรลุวตัถุประสงค์ในกิจกรรมต่าง ๆ โดยการสร้างและการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในชั
นเรียนมี 5 ขั
นตอน คือ ทาํความเข้าใจเกี�ยวกบักลุ่มเป้าหมาย กาํหนด
เป้าหมายในการเรียนรู้  จัดโครงสร้างและกําหนดลําดับการเรียนรู้ ระบุทรัพยากรที�ต้องใช ้                 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และกาํหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัที�ใช ้ 
 

 
 
ภาพประกอบ 2  ความสัมพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

 
ทกัษะคิดวเิคราะห์ 
 การคิดเป็นกระบวนการทาํงานของสมองที�เกิดขึ
 นตลอดเวลา การคิดเป็นนามธรรม                 
ที�มีลักษณะซับซ้อน ไม่สามารถมองเห็น ไม่สามารถสังเกต สัมผสัได้โดยตรง ต้องอาศยัหลัก                 
การวดัทางจิตมิติ (Psychometrics) มาช่วยในการวดั โดยการใชป้ระสบการณ์เดิมที�มีอยูใ่หส้ัมพนัธ์
กบัความจริงที�ได้รับจากข้อมูลใหม่หรือสถานการณ์ต่าง ๆ เพื�อให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหา            
และสร้างสรรค์ความคิดใหม่ (จรรทิมา หลงประไพ. 2551 : 18) ผลของการปรับเปลี�ยนการคิด
ดงักล่าวจะช่วยพฒันาวิธีการคิดของบุคคลจากระดบัหนึ�งไปสู่วิธีการคิดอีกระดบัหนึ�งที�สูงกวา่ คือ
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ทกัษะคิดวิเคราะห์ ซึ� งมีผูใ้ห้ความหมาย องคป์ระกอบ และแนวทางการประเมินทกัษะคิดวิเคราะห์ 
ตามลาํดบัดั
งนี
  
 ความหมายทกัษะคิดวเิคราะห์ 
 ทกัษะคิดวเิคราะห์เป็นกระบวนการคิดโดยอาศยัหลกัการและเหตุผลเพื�อนาํไปสู่ขอ้สรุป
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดยมีผูใ้หค้วามหมายทกัษะคิดวเิคราะห์ไวด้งันี
  
 รัส เซลล์  (Russell. 1956 : 181 - 182) ได้ให้ความหมายของทักษะคิดวิ เคราะห์ว่า               
เป็นกระบวนการประเมิน หรือการจดัหมวดหมู่ โดยอาศยัเกณฑ์ที�เคยยอมรับกนัมาแต่ก่อนแล้ว
สรุปหรือพิจารณาตดัสิน 
 ว ัตสั นและกาเซ อร์ (Watson and Glaser. 1964 : 10) ได้ให้ความห มายของทักษ ะ                  
คิดวเิคราะห์วา่ เป็นสิ�งที�เกิดจากส่วนประกอบของ ทศันคติ ความรู้ และทกัษะ โดยทศันคติเป็นการ
แสดงออกทางจิตใจ ตอ้งการสืบคน้ปัญหาที�มีอยู่ ความรู้จะเกี�ยวกบัการใช้เหตุผลในการประเมิน
สถานการณ์ การสรุปความอยา่งเที�ยงตรง และการเขา้ใจความเป็นนามธรรม ส่วนทกัษะจะประยุกต ์
รวมอยูใ่นทศันคติ และความรู้ 
 บลูม (Bloom. 1976 : 125) ได้ให้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการจาํแนก
การรับรู้ที�เกิดจากการพฒันาการเรียนรู้ตามลาํดบัขั
นความรู้ ความเขา้ใจ การวิเคราะห์ สังเคราะห์
และประเมิน 
 เพียเจต (Piaget. 1998 : 202) ไดใ้ห้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์วา่ เป็นการพฒันา
กระบวนการคิดทางสติปัญญา เป็นผลเนื�องมากจากความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลกบัสิ� งแวดลอ้ม  
การปรับตวั ปรับความรู้ ความคิดเป็นกระบวนการพฒันาโครงสร้างทางความคิด 
 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2544 : 76) ได้ให้ความหมายของทักษะคิดวิเคราะห์ว่า               
เป็นการแยกขอ้มูลหรือภาพรวมของสิ�งใดสิ�งหนึ�งออกเป็นส่วนยอ่ย ๆ แลว้จดัขอ้มูลเป็นหมวดหมู่
ตามเกณฑที์�กาํหนดเพื�อใหเ้ขา้ใจและเห็นความสัมพนัธ์ของขอ้มูลส่วนต่าง ๆ 
 จรัญ คาํยงั และธํารงศกัดิC  ธํารงเลิศฤทธิC  (2549 : 19) ได้ให้ความหมายของทักษะคิด
วิเคราะห์ว่า เป็นกระบวนการคิดการทาํงานของสมอง โดยใช้ประสบการณ์ สัมพนัธ์กับสิ� งเร้า            
และสภาพแวดล้อม โดยนํามาวิเคราะห์เปรียบเทียบ สังเคราะห์ และประเมินผลอย่างมีระบบ           
และเหตุผล เพื�อใหไ้ดแ้นวทางในการแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสมหรือสร้างสรรคสิ์�งใหม่ 
 เกรียงศักดิ>  เจริญวงศ์ศักดิ>  (2553 : 23) ได้ให้ความหมายของทักษะคิดวิเคราะห์ว่า            
เป็นความสามารถในการจาํแนก แจกแจงองค์ประกอบต่างๆ ของสิ�งใดสิ�งหนึ�ง หรือเรื�องใดเรื�องหนึ� ง 
และหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลระหวา่งองคป์ระกอบเหล่านั
น เพื�อคน้หาสาเหตุที�แทจ้ริงของสิ�งที�
เกิดขึ
น 
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 อดุลย ์ไพรสณฑ์ (2552 : 43) ไดใ้ห้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์วา่ เป็นความสามารถ

ของบุคคลที�จะจาํแนกแยกแยะสิ� งที�ได้รับรู้ว่า สิ� งนั
นมีความสําคญัอย่างไร มีความสัมพนัธ์กัน               

ในลกัษณะใด และมีหลกัการเกิดขึ
นหรือมีอยูไ่ดอ้ย่างไร โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ที�ไดรั้บ

และมีอยู่ในตวัของบุคคล แต่ละคนโดยไม่เกี�ยวข้องกับความคิดหรือความรู้และประสบการณ์            

ของบุคคลอื�น 

 สุวิทย ์มูลคาํ (2554 : 9) ไดใ้ห้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถ 

ในการจาํแนก แยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ�งใดสิ�งหนึ�ง ซึ� งอาจจะเป็นวตัถุ สิ�งของ เรื�องราว 

หรือเหตุการณ์และหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบเหล่านั.น เพื�อค้นหาสภาพ

ความเป็นจริงหรือสิ�งที�สาํคญัของสิ�งที�กาํหนดให ้

 อนันต์ จนัทร์เสงี�ยม (2554 : 20) ได้ให้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการ

จาํแนกแยกแยะการหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลระหว่างองค์ประกอบของเรื�องราว การวิเคราะห์

เปรียบเทียบ เชื�อมโยงความรู้ เพื�อคน้หาสาเหตุ ขอ้เท็จจริง รู้เหตุผลของสิ�งที�เกิดขึ.นในการปฏิบติั 

ฝึกฝน โดยนาํกฎแนวคิด หลกัการ ขอ้เท็จจริงมาใช้เพื�อให้ได้แนวทางแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 

นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์

 ดวงพร หมวกสกุล (2558 : 93) ได้ให้ความหมายของทักษะคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการ

จาํแนกแยกแยะเปรียบเทียบขอ้มูล องค์ประกอบของสิ� งต่างๆ เพื�อคน้หาความจริง ความสําคญั 

ความสัมพนัธ์ของข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลเพิ�มเติมให้เพียงพอในการตดัสินใจ แก้ปัญหา  

คิดอยา่งสร้างสรรค ์ซึ� งเป็นพื.นฐานของการคิดระดบัสูง 

 มณฑิตา สุตญัตั.งใจ (2561 : 54) ไดใ้ห้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์วา่ เป็นทกัษะ 

การคิดขั.นสูงที�สามารถนําความรู้ที�ได้รับ มาพิจารณาและปรับใช้เมื�อพบเจอกับปัญหาหรือ 

อุปสรรคโดยแยกออกเป็นส่วนย่อย แต่ละส่วนมีความสัมพนัธ์กันอย่างไร จะนําวิธีการหรือ 

กระบวนใดจากความรู้เดิมมาใช้ในการแกปั้ญหา และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ซึ� งเป็น เครื�องมือ    

ในการแกปั้ญหาครั. งต่อไป 

 เสาวลกัษณ์ แสงทอง (2561 : 42) ได้ให้ความหมายของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการ

พิจารณาสิ� งต่าง ๆ ในส่วนย่อย ๆ การคิดจาํแนก รวบรวมเป็นหมวดหมู่ และจบัประเด็นต่างๆ 

เชื�อมโยงความสัมพนัธ์ เรื�องราว หรือเหตุการณ์ การพฒันาคุณภาพการคิดวิเคราะห์สามารถทาํได้

โดยฝึกทกัษะการคิดให้ผูเ้รียนมีโอกาสไดคิ้ดวิเคราะห์ สามารถเสนอความคิดของตนและอภิปราย

ร่วมกนัในกลุ่มอยา่งต่อเนื�อง สมํ�าเสมอ  
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 จากความหมายขา้งตน้ จึงสรุปไดว้า่ ทกัษะคิดวิเคราะห์ ความสามารถในการแยกขอ้มูล 
ออกเป็นส่วนย่อยๆ แล้วนําข้อมูลมาจัดประเภทหรือจาํแนกออกเป็นหมวดหมู่  ว่าข้อมูลนั. น 
มีความสาํคญัอยา่งไร มีความสัมพนัธ์กนัในลกัษณะใด 
 องค์ประกอบของทกัษะคิดวเิคราะห์ 
 ทกัษะคิดวิเคราะห์ ประกอบดว้ยองคป์ระกอบต่างๆ โดยมีผูใ้ห้องคป์ระกอบของทกัษะ
คิดวเิคราะห์ไวด้งันี
  
 บลูม (Bloom. 1974 : 163) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า ลกัษณะ
ความสามารถของทกัษะการคิดวเิคราะห์ไว ้3 ดา้น ดงันี
   
 1. วิเคราะห์ความสําคัญ เป็นความสามารถในการแยกแยะสิ� งที�ก ําหนดมาให้ว่า                  
อะไรสาํคญั หรือจาํเป็นหรือมีบทบาทที�สุด ตวัไหนเป็นเหตุ ตวัไหนเป็นผล ไดแ้ก่  
  1.1 ความสามารถในการตระหนกัรู้  
  1.2 ทกัษะในการจาํแนกความจริงจากสมมติฐาน  
  1.3 ความสามารถในการจาํแนกความจริงจากขอ้มูลเบื
องตน้  
  1.4 ทกัษะในการบ่งชี
 และในการพินิจพิเคราะห์ระหว่างกระบวนการพฤติกรรมกบั
อา้งถึงยงัแต่ละบุคคลและกลุ่ม  
  1.5 ความสามารถที�บ่งชี
ขอ้สรุปจากขอ้มูล  
 2. วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการคน้หาว่า ความสัมพนัธ์ยอ่ย ๆ ของ
เรื�องราว หรือเหตุการณ์นั
น เกี�ยวพนักนัอย่างไร สอดคล้องหรือขดัแยง้กนัอย่างไร ตอ้งมีทกัษะ                
ในการเชื�อมต่อความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลหลกักบัส่วนอื�นๆ เช่นสมมติฐาน ซึ� งไดแ้ก่  
  2.1 ทกัษะความเขา้ใจในความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิดในขอ้ความ  
  2.2 ความสามารถในการระลึกในส่วนของเหตุผลของการตดัสินใจ  
  2.3 ความสามารถในการระลึกซึ� งเป็นความจริง หรือขอ้สมมติฐานเป็นสําคญัหรือ           
ขอ้โตแ้ยง้ที�สนบัสนุนขอ้ความนั
น  
  2.4 ความสามารถในการตรวจสอบความเที�ยงของสมมติฐานซึ� งให้ข้อมูลและ 
ขอ้สันนิษฐาน  
  2.5 ความสามารถในการจาํแนกความสัมพนัธ์ของสาเหตุและผลกระทบจากส่วนอื�น ๆ 
ของความสัมพนัธ์  
  2.6 ความสามารถในการจําแนกความสัมพันธ์ของข้อมูลในข้อโต้แย ้งไปย ัง
ความสามารถในการจาํแนกความเกี�ยวขอ้งของขอ้มูลที�นอกเหนือไป  
  2.7 ความสามารถในการระลึกความสัมพนัธ์และรายละเอียดที�สําคญั และไม่สําคญั
ในขอ้มูลนั
น  
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 3. วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการค้นหาโครงสร้างและระบบของวตัถุ
สิ�งของเรื�องราว และการกระทาํต่าง ๆ วา่สิ�งเหล่านั
นรวมกนัจนดาํรงสภาพเช่นนั
นอยูไ่ดเ้นื�องดว้ย
อะไร โดยยึดอะไรเป็นหลกัเป็นแกนกลาง มีสิ� งใดเป็นตวัเชื�อมโยง ยึดถือหลกัการใด มีเทคนิค
อยา่งไร หรือยดึคติใด ซึ� งไดแ้ก่  
  3.1 ความสามารถในการวิเคราะห์ในรายละเอียดของงาน ความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
และความหมายขององคป์ระกอบต่าง ๆ 
  3.2 ความสามารถในการวเิคราะห์รูปแบบในการเขียน ความสามารถในการวเิคราะห์
จุดประสงคข์องผูเ้ขียน ความเห็นของผูเ้ขียนและความรู้สึกที�มีต่องาน  
  3.3 ความสามารถในการวเิคราะห์ถึงมโนทศัน์ของผูเ้ขียนวา่กาลงักล่าวถึงสิ�งใด  
  3.4 ความสามารถในการวเิคราะห์ถึงส่วนที�เป็นโฆษณาชวนเชื�อ  
  3.5 ความสามารถในการวเิคราะห์ถึงจุดที�เป็นอคติของผูเ้ขียน 
 ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ (2543 : 149 - 154) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของทกัษะ 
คิดวิเคราะห์ว่า พฤติกรรมด้านวิเคราะห์จะเต็มไปด้วยวิธีการของเหตุผล อนัเป็นสมรรถภาพ          
ที�จ ําเป็นต้องปลูกฝังให้กับเด็ก สมรรถภาพด้านวิเคราะห์จะเต็มไปด้วยการหาเหตุและผล                      
มาเกี�ยวข้องกันอยู่เสมอ การวิเคราะห์จึงต้องอาศัยพฤติกรรมด้านความจาํ ความเข้าใจ และ                 
ดา้นการนาํไปใช ้มาประกอบการพิจารณา พฤติกรรมนี
แบ่งแยกออกเป็น 3 ดา้น ดงันี
  
 1. วิเคราะห์ความสําคัญ เป็นการถามให้วิเคราะห์มูลเหตุ ต้นกําเนิด ผลลัพธ์ และ
ความสาํคญัของเรื�องราวทั
งปวง มกัจะมีคาํวา่ที�สุดอยูด่ว้ยเสมอ 
 2. วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการค้นหาว่าความสําคญัย่อย ๆ ของ
เรื�องราวหรือเหตุการณ์นั
นต่างติดต่อเกี�ยวพนักนัอยา่งไร สอดคลอ้งหรือขดัแยง้กนัอยา่งไร 
 3. วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถที�จะจับเค้าเงื�อนของเรื� องราวนั
 นว่ายึดถือ
หลกัการใด มีเทคนิคการเขียนอยา่งไรจึงชวนให้คนอ่านมีมโนภาพหรือยึดหลกัปรัชญาใด คาํถาม 
วเิคราะห์หลกัการมกัจะมีคาํลงทา้ยวา่ ยดึหลกัการใด มีหลกัการใด 
 พชัราภรณ์ พิมละมาศ (2544 : 24) องค์ประกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์ สามารถแบ่ง
ลกัษณะความสามารถของทกัษะการคิดวเิคราะห์ที�ใชใ้นการประเมินไว ้3 ดา้น ดงันี
   
 1. วเิคราะห์เนื
อหา ไดแ้ก่  
  1.1 ความสามารถในการคน้หาประเด็นต่าง ๆ ในขอ้มูล  
  1.2 ความสามารถในการแยกแยะขอ้เทจ็จริงออกจากขอ้มูลอื�น ๆ  
  1.3 ความสามารถในการแยกแยะความจริงออกจากสมมติฐาน  
  1.4 ความสามารถในการแยกแยะขอ้สรุปจากขอ้ความปลีกยอ่ย  
  1.5 การบอกสิ�งที�จูงใจและพิจารณาพฤติกรรมของบุคคล และของกลุ่ม  
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 2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ ไดแ้ก่  
  2.1 เขา้ใจความสัมพนัธ์ของแนวคิดในบทความและขอ้ความต่าง ๆ  
  2.2 การรู้ไดว้า่สิ�งใดเกี�ยวขอ้งกบัการตดัสินใจ  
  2.3 การแยกแยะความจริง หรือสมมติฐานที�เป็นใจความสําคญั หรือขอ้โตแ้ยง้ที�นาม
สนบัสนุนขอ้สมมติฐาน  
  2.4 การตรวจสอบสมมติฐานที�ได้มาจากการแบ่งแยกความสัมพันธ์ของสาเหตุ                  
และผลจากความสัมพนัธ์อื�น ๆ  
  2.5 การวเิคราะห์ขอ้มูลที�ขดัแยง้ แบ่งแยกสิ�งที�ตรงและไม่ตรงกบัขอ้มูลได ้ 
  2.6 สร้างความสัมพนัธ์และแยกรายละเอียดที�สาํคญัและไม่สาํคญั  
 3. วเิคราะห์หลกัการ ไดแ้ก่  
  3.1 จาํแนกความสัมพนัธ์ของขอ้ความ และความหมายขององคป์ระกอบ  
  3.2 จาํแนกรูปแบบในการเขียน  
  3.3 จาํแนกจุดประสงค์ของผูเ้ขียน ความเห็นของผูเ้ขียนหรือลักษณะของผูเ้ขียน               
ในดา้นต่าง ๆ 

3.4 ระบุทศันคติของผูเ้ขียนดา้นต่าง ๆ 
 จรัญ คาํยงั และธาํรงศกัดิC  ธาํรงเลิศฤทธิC  (2549 : 52) กล่าวถึงองคป์ระกอบของทกัษะคิด
วเิคราะห์ไว ้4 ดา้น ดงันี
  
 1. การตีความ ความเขา้ใจ และให้เหตุผลแก่สิ�งที�ตอ้งการวิเคราะห์เพื�อแปล ความของสิ�งนั
น
ขึ
นกบัความรู้ประสบการณ์และค่านิยม  
 2. การมีความรู้ความเขา้ใจในเรื�องที�จะวเิคราะห์  
 3. การช่างสังเกต สงสัย ช่างถาม ขอบเขตของคาํถามที�เกี�ยวขอ้งกบัความคิด เชิงวิเคราะห์
จะยึดหลัก 5 WIH คือ ใคร (Who) อะไร (What) ที�ไหน (Where) เมื�อไหร่ (When) ทาํไม (Why) 
อยา่งไร (How)  
 4. การหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผล (คาํถาม) คน้หาคาํตอบไดว้่า อะไรเป็นเหตุ ให้เรื�องนั
น
เชื�อมกบัสิ�งนี
 ไดอ้ย่างไร เรื�องนี
 ใครเกี�ยวขอ้ง เมื�อเกิดเรื�องนี
 ส่งผลกระทบอยา่งไรมี องค์ประกอบ
ใดบ้างที�นําไปสู่สิ� งนั
น มีวิธีการ ขั
นตอนการทาํให้เกิดสิ� งนี
 ได้อย่างไร มีแนวทางแก้ไข ปัญหา
อยา่งไรบา้น ถา้ทาํเช่นนี
 จะเกิดอะไรขึ
นในอนาคต ลาํดบัเหตุการณ์นี
 ดูวา่เกิดขึ
นไดอ้ย่างไร เขาทาํ
สิ�งนี
ไดอ้ยา่งไร สิ�งนี
 เกี�ยวขอ้งกบัเรื�องที�เกิดขึ
นอยา่งไร 
 สมนึก ภทัทิยธนี (2549 : 144 - 146) ไดก้ล่าวถึงองค์ประกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า 
ลกัษณะของการวเิคราะห์ก็คือ การใชว้จิารณญาณเพื�อไตร่ตรอง แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ดงันี
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 1. วิเคราะห์ความสําคัญ เป็นการพิจารณาหรือจําแนกว่า ชิ
นใด ส่วนใด เรื� องใด
เหตุการณ์ใด ตอนใด สาํคญัที�สุด หรือหาจุดเด่น จุดประสงคส์าํคญั สิ�งที�ซ่อนเร้น 
 2. วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นการค้นหาความเกี�ยวข้องระหว่างคุณลักษณะสําคัญ              
ของเรื�องราวหรือสิ�งต่าง ๆ วา่สองชิ
นส่วนใดสัมพนัธ์กนั 
 3. วิเคราะห์หลกัการ เป็นการให้พิจารณาดูชิ
นส่วน หรือส่วนปลีกยอ่ยต่าง ๆ วา่ ทาํงาน
หรือเกาะยดึกนัได ้หรือคงสภาพเช่นนั
นไดเ้พราะใชห้ลกัการใดเป็นแกนกลาง 
 พิชิต ฤทธิ> จรูญ (2550 : 34) กล่าวถึงองค์ประกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์ว่า ทกัษะคิด
วิเคราะห์เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื�องราวสิ�งต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ไดว้่าเรื�องราว
หรือสิ�งนั
น ๆ ทกัษะวเิคราะห์แบ่งเป็น 3 ดา้น ดงันี
  
 1. วิเคราะห์ความสําคญั เป็นความสามารถในการคน้หาจุดสําคญัหรือหัวใจของเรื� อง
คน้หาสาเหตุ ผลลพัธ์และจุดมุ่งหมายสาํคญัของเรื�องต่าง ๆ 
 2. วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการคน้หาความเกี�ยวขอ้งสัมพนัธ์กนั 
และการพาดพิงกนัระหวา่งองคป์ระกอบต่าง ๆ วา่มีความเกี�ยวพนักนัในลกัษณะใด คลอ้ยตามกนั 
หรือขดัแยง้กนั เกี�ยวขอ้งกนั หรือไม่เกี�ยวขอ้งกนั 
 3. วเิคราะห์หลกัการ เป็นความสามารถในการคน้หาวา่ การที�โครงสร้างและระบบของ
วตัถุ สิ� งของ เรื� องราวและการกระทาํต่าง ๆ ที�ร่วมกันอยู่ในสภาพเช่นนั
นได้เพราะยึดหลักการ             
หรือแกนอะไรเป็นสาํคญั 
 จรรทิมา หลงประไพ (2551 : 28) กล่าวถึงองคป์ระกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์ไว ้3 ดา้น
ดงันี
   
 1. วิเคราะห์เนื
อหา เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที�สําคญัของ สิ�งของหรือ
เรื�องราวต่าง ๆ เป็นความสามารถในการบอกความแตกต่างระหวา่งขอ้เท็จจริง และ ความคิดเห็น 
ความแตกต่างของข้อสรุปจากข้อเท็จจริงที�นํามาสนับสนุน เช่น การวิเคราะห์ ส่วนประกอบ               
ที�สาํคญั สาเหตุและสาระสาํคญัของเรื�อง  
 2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ของส่วนสําคญัต่าง ๆ 
เป็นการระบุความสัมพนัธ์ระหว่างความคิด ความสัมพนัธ์ในเชิงเหตุและผลและความ แตกต่าง
ระหวา่งขอ้โตแ้ยง้ที�เกี�ยวขอ้งและไม่เกี�ยวขอ้ง เช่น การหาเหตุ หาผลที�ตามมา หรือผลที�จะปรากฏ  
 3. วเิคราะห์หลกัการ เป็นความสามารถในการหาหลกัการของความสัมพนัธ์ ของส่วนสําคญั
ในเรื�องนั
น ๆ ว่าสัมพนัธ์กนัอยู่โดยอาศยัหลกัการใด เช่น การให้ผูเ้รียนคน้หา หลกัการของเรื�อง 
ระบุจุดประสงค ์บอกใจความสาํคญัของเรื�อง 
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 เกรียงศกัดิ>  เจริญวงศศ์กัดิ>  (2553 : 26 - 30) กล่าวถึงองคป์ระกอบของทกัษะคิดวิเคราะห์
ไว ้4 ดา้น ดงันี
  
 1. ความสามารถในการตีความ เราจะไม่สามารถวิเคราะห์สิ�งต่าง ๆ ได ้หากไม่เริ�มตน้
ดว้ยการทาํความเขา้ใจขอ้มูลที�ปรากฏ เริ�มแรกเราจาํเป็นตอ้งพิจารณาขอ้มูลที�ได้รับว่าเป็นอะไร 
ดว้ยการตีความ การตีความ (Interpretation) หมายถึง การพยายามทาํความเขา้ใจและให้เหตุผลแก่
สิ� งที�เราตอ้งการจะวิเคราะห์ เพื�อแปลความหมายที�ไม่ปรากฏโดยตรงของสิ� งนั
น เป็นการสร้าง
ความเข้าใจต่อสิ� งที� เราต้องการวิเคราะห์ โดยสิ� งไม่ได้ปรากฏโดยตรงคือ ตวัข้อมูลไม่ได้บอก
โดยตรง แต่เป็นการสร้างความเขา้ใจที�เกินกวา่สิ�งที�ปรากฏ อนัเป็นการสร้างความเขา้ใจบนพื
นฐาน
ของสิ�งที�ปรากฏในขอ้มูลที�นามาวิเคราะห์ เกณฑ์ที�แต่ละคนใช้เป็นมาตรฐานในการตดัสิน หรือ
เป็นไมเ้มตรที�แต่ละคนสร้างขึ
นในการตีความนั
น ย่อมแตกต่างกนัไปตามความรู้ประสบการณ์ 
และค่านิยมของแต่ละบุคคล เช่น 
  1.1 การตีความจากความรู้ เช่น หากคนที�มีความรู้ด้านการบริหารงานบุคคลมาก 
เมื�อเขาเห็นตวัเลขสถิติการประเมินประสิทธิภาพการทางานของคนในองค์กร เขาจะสามารถ
ตีความจากสถิติข้อมูลเหล่านั
 นได้ไม่ยากเช่น ตัวเลขประสิทธิผลในการทํางานที�ท ําเป็นทีม                
จะนอ้ยกว่าการทาํงานเดี�ยว ๆ เขาสามารถตีความจากความรู้ที�เขามีอยูใ่นสมองส่วนบนัทึกความทรงจาํ
ได้ว่า น่าจะมีความบกพร่องหรือขาดความชํานาญ หรือเป็นปัญหาของหัวหน้าทีมหรือลูกทีม                  
ในการทาํงานเป็นทีม 
  1.2 การตีความจากประสบการณ์ เช่น เมื�อเห็นเจา้นายยิ
ม เราสามารถตีความบุคลิก 
ท่าทาง หรือสิ� งภายนอกที�แสดงออกได้ เขากาํลงัอารมณ์ดี หรือเมื�อเราเห็นคนใส่เสื
 อผา้ขาดวิ�น      
และสกปรก เราสามารถตีความไดว้า่เขาคงเป็นคนยากจน 
  1.3 การตีความจากข้อเขียน เช่น ผู ้เขียนมีแรงจูงใจอะไรในการเขียน เขียนไป  
เพื�ออะไร เพื�อโน้มน้าวชักจูง เพื�อทาํให้แตกแยก หรือสามารถตีความถึงลกัษณะบุคลิกภาพ หรือ
ทัศนคติการมองโลกของผูเ้ขียนได้ด้วย เช่น หากเขียนตาํหนิติเตือน วิพากษ์ทุกอย่าง เห็นว่า                 
ทุกอยา่งเป็นปัญหา อาจตีความไดว้า่ผูนี้
 น่าจะเป็นคนมองโลกในแง่ร้าย เป็นตน้ การจะตีความไดดี้
หรือไม่ดี ขึ
นอยูก่บัเกณฑ์ที�คนแต่ละคนใชเ้ป็นมาตรฐานในการตีความ ประกอบกบัความสามารถ
ในการเชื�อมโยงความสัมพนัธ์เชิงเหตุผล 
 2. ความรู้ความเข้าใจในเรื� องที�จะวิเคราะห์ เราจะคิดวิเคราะห์ได้ดีนั
 นจาํ เป็นต้องมี
ความรู้ความเขา้ใจพื
นฐานในเรื�องนั
น เพราะความรู้จะช่วยในการกาํหนดขอบเขตของการวเิคราะห์
แจกแจงและจาํแนกไดว้า่เรื�องนั
นเกี�ยวขอ้งกบัอะไร มีองคป์ระกอบยอ่ย ๆ อะไรบา้ง มีกี�หมวดหมู่ 
จดัลาํดบัความสําคญัอยา่งไร และรู้วา่อะไรเป็นสาเหตุก่อให้เกิดอะไร การวิเคราะห์ของเราในเรื�องนั
น
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จะไม่สมเหตุสมผลเลย หากเราไม่มีความรู้ความเข้าใจในเรื� องนั
 น เราจําเป็นต้องใช้ความรู้                       
ที�เกี�ยวขอ้งมาเป็นองคป์ระกอบในการคิด ถา้เราขาดความรู้ เราอาจไม่สามารถวิเคราะห์หาเหตุผลไดว้่า
เหตุใดจึงเป็นเช่นนั
น ยกตวัอย่างเช่น มีคนถามวา่ ถา้เศรษฐกิจไม่ฟื
 น ประเทศไทยจะเป็นอยา่งไร 
ถ้าเราไม่ใช่นัก เศรษฐศาสตร์ ไม่ มีข้อมูลความรู้ และความสามารถในการวิ เคราะห์ทาง
เศรษฐศาสตร์เพียงพอ เรายอ่มไม่สามารถวเิคราะห์ไดว้า่จะเกิดอะไรขึ
น 
 3. ความช่างสังเกต ช่างสงสัยและช่างถาม นักคิดเชิงวิเคราะห์จะตอ้งมีองค์ประกอบ              
ทั
งสามอยา่งนี
 ร่วมดว้ย คือ ตอ้งเป็นคนที�ช่างสังเกต สามารถคน้พบความผิดปกติ ท่ามกลางสิ�งที�               
ดูอย่างผิวเผินแล้วเหมือนไม่มีอะไรเกิดขึ
 น ต้องเป็นคนที�ช่างสงสัย เมื�อเห็นความผิดปกติแล้ว              
ไม่ละเลยไป แต่หยุดพิจารณา ขบคิดไตร่ตรอง และตอ้งเป็นคนช่างถามกบัตวัเองและคนรอบ ๆ 
ขา้งเกี�ยวกับสิ� งที� เกิดขึ
 น เพื�อนําไปคิดต่อเกี�ยวกับเรื� องนั
น การตั
งค่า ถามจะนําไปสู่การสืบค้น              
ความจริงและเกิดความชดัเจนในประเด็นที�ตอ้งการวิเคราะห์ขอบเขตคาํถามที�เกี�ยวขอ้งกบัการคิด
เชิงวิเคราะห์ จะยึดหลกัการตั
งคาํถามโดยใช้หลกั 5W1H คือ ใคร (Who) ทาํอะไร (What) ที�ไหน 
(Where) เมื�อไหร่ (When) เพราะเหตุใด (Why) อยา่งไร (How) คาํถามเหล่านี
 อาจไม่จาํเป็นตอ้งใช้
ทุกขอ้ เพราะการตั
งคาํถามมีจุดมุ่งหมายเพื�อให้เกิดความชดัเจน ครอบคลุมและตรงประเด็นที�เรา
ตอ้งการสืบคน้ 
 4. ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล นักคิดเชิงวิเคราะห์จะต้องมี
ความสามารถในการหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผล สามารถค้นหาคาํตอบได้ว่า อะไรเป็นสาเหตุ             
ให้เกิดสิ�งนี
  เรื�องนั
นเชื�อมโยงกบัเรื�องนี
 ไดอ้ยา่งไร เรื�องนี
 มีใครเกี�ยวขอ้งบา้ง เกี�ยวขอ้งกนัอยา่งไร 
เมื�อเกิดเรื� องนี
  จะส่งผลกระทบอย่างไรบา้ง สาเหตุที�ก่อให้เกิดเหตุการณ์นี
  องค์ประกอบใดบา้ง              
ที�นาํไปสู่สิ�งนั
น วธีิการ ขั
นตอน การทาํให้เกิดสิ�งนี
  สิ�งนี
ประกอบดว้ยอะไรบา้ง แนวทางแกปั้ญหา
มีอะไรบา้ง และถา้ทาํเช่นนี
  จะเกิดอะไรขึ
นในอนาคต และคาํถามอื�น ๆ ที�มุ่งหมายการออกแรง  
ทางสมองใหต้อ้งขบคิดอยา่งมีเหตุมีผลเชื�อมโยงกบัเรื�องที�เกิดขึ
น 
 สุวทิย ์มูลคาํ (2554 : 23 - 24) กล่าวถึงองคป์ระกอบของทกัษะคิดวเิคราะห์ 3 ดา้น ดงันี
   
 1. วเิคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการหาส่วนประกอบที�สาํคญัของสิ�งของ
หรือเรื�องราวต่าง ๆ เช่น การวเิคราะห์ส่วนประกอบของพืช สัตว ์ข่าว ขอ้ความ หรือเหตุการณ์  
 2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพนัธ์ของส่วนสําคญัต่าง ๆ 
โดยการระบุความสัมพนัธ์ระหวา่งความคิด ความสัมพนัธ์ในเชิงเหตุผล หรือความแตกต่างระหวา่ง
ขอ้โตแ้ยง้ที�เกี�ยวขอ้งและไม่เกี�ยวขอ้ง  
 3. วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักความสัมพันธ์ส่วนสําคัญ                   
ในเรื� องนั
 นๆ ว่าสัมพันธ์กันอยู่โดยอาศัยหลักการใด เช่น การให้ผู ้เรียนค้นหาหลักของเรื� อง             
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การระบุจุดประสงคข์องผูเ้รียน ประเด็นสาํคญัของเรื�อง เทคนิคที�ใชใ้นการจูงใจผูอ่้าน และรูปแบบ
ของภาษาที�ใช ้
 ดวงพร หมวกสกุล (2558 : 23 - 24) กล่าวถึงองค์ประกอบของทักษะคิดวิเคราะห์ไว ้            
3 ดา้น ดงันี
  
 1. วิเคราะห์ความสําคัญ เป็นการคิดวิเคราะห์แยกแยะว่าสิ� งใดจาํเป็น สิ� งใดสําคัญ  
สิ�งใดมีบทบาทมากที�สุด 
 2. วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ เป็นการคน้หาความสัมพนัธ์ของสิ�งต่าง ๆ วา่มีความสัมพนัธ์กนั
อยา่งไร สัมพนัธ์กนัมากนอ้ยเพียงใด สอดคลอ้งหรือขดัแยง้กนั  
 3. วิเคราะห์หลกัการ เป็นการวิเคราะห์คน้หาโครงสร้าง ระบบ เรื�องราว สิ� งของ และ  
การทาํงานต่าง ๆ วา่สิ�งนั
นดาํรงอยูใ่นสภาพเช่นนั
นเนื�องจากอะไร มีหลกัการใด 
 จากข้อความข้างต้น สามารถนํามาวิเคราะห์หาองค์ประกอบที�สําคัญของทักษะ            
คิดวเิคราะห์ไดด้งัตารางต่อไปนี
  
 
ตาราง 4  วเิคราะห์องคป์ระกอบของทกัษะคิดวเิคราะห์ 
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1. วเิคราะห์ 
ความสาํคญั 

√ √  

 

√ √    √ 

2. วเิคราะห์ 
ความสัมพนัธ์ 

√ √ √ 

 

√ √ √  √ √ 

3. วเิคราะห์ 
หลกัการ 

√ √ √ 

 

√ √ √  √ √ 

4. วเิคราะห์เนื
อหา   √    √    
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ตาราง 4  (ต่อ)  
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5. วเิคราะห์ 
ส่วนประกอบ 

   

 

    √  

6. ความสามารถ 
ในการตีความ 

   √    √   

7. ความรู้            
ความเขา้ใจ              
ในเรื�องที�จะวิเคราะห์ 

   √    √   

8. ความช่างสังเกต      
ช่างสงสัย ช่างถาม 

   √    √   

9. ความสามารถ 
ในการหา
ความสัมพนัธ์         
เชิงเหตุผล 

   √    √   

 
 จากตาราง 4 วเิคราะห์องคป์ระกอบของทกัษะคิดวเิคราะห์ขา้งตน้ เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบาย
ของหัวขอ้ต่าง ๆ จากบลูม ลว้นและองัคณา สายยศ พชัราภรณ์ พิมละมาศ เกรียงศกัดิ>  เจริญวงศ์ศกัดิ>  
จรัญ คาํยงั และธํารงศกัดิC  ธํารงเลิศฤทธิC  สมนึก ภทัทิยธนี พิชิต ฤทธิ> จรูญ จรรทิมา หลงประไพ                 
สุวิทย ์มูลคาํ และดวงพร หมวกสกุล พบว่ามีความคล้ายคลึงกัน ผูว้ิจยัจึงยึดตามหลักของบลูม  
ล้วนและองัคณา สายยศ สมนึก ภทัทิยธนี พิชิต ฤทธิ> จรูญ และดวงพร หมวกสกุล สรุปได้ว่า
องคป์ระกอบของทกัษะคิดวเิคราะห์ที�สาํคญั 3 ดา้น ดงันี
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 1. วิเคราะห์ความสําคญั เป็นการหาจุดเด่น จุดกาํเนิด จุดที�สําคญัของเรื�อง อะไรเป็นสิ�ง

สาํคญัหรือสิ�งจาํเป็นที�สุด อะไรเป็นสาเหตุ อะไรเป็นผล  

 2. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการค้นหาความสําคัญย่อย ๆ ว่าเรื� องราวนั
 น ๆ มี

ความสัมพนัธ์เกี�ยวขอ้งหรือขดัแยง้กนัอยา่งไร ตอ้งมีทกัษะในการเชื�อมต่อความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ขอ้มูลหลกักบัส่วนอื�น ๆ  

 3. วิเคราะห์หลักการ เป็นการหาว่าเรื� องราวนั
 นๆ มีความสัมพันธ์กัน โดยอาศัย                 

หลกัการใด ยดึเกณฑใ์ดเป็นสาํคญั มีสิ�งใดเป็นตวัเชื�อมโยง  

 แนวทางการประเมินทกัษะคิดวเิคราะห์ 

 ทกัษะคิดวเิคราะห์ ประกอบดว้ยแนวทางการประเมินทกัษะคิดวเิคราะห์ต่างๆ โดยมีผูใ้ห้

แนวทางการประเมินทกัษะคิดวเิคราะห์ไวด้งันี
  

 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2544 : 169) แนวทางการประเมินทกัษะคิดวิเคราะห์ไว ้2 ขอ้ 

ดงันี
  

 1. แนวทางของนกัวดักลุ่มจิตมิติ (Psychometrics) สนใจศึกษาโครงสร้างทางสมองของ

มนุษย ์โดยมีความเชื�อวา่ มีลกัษณะเป็นองคป์ระกอบและมีระดบัความสามารถที�แตกต่างในแต่ ละ

คน ซึ� งสามารถวดัได้โดยการใช้แบบสอบถามมาตรฐาน ต่อมาได้ขยายแนวคิดของการวดั

ความสามารถทางสมองสู่การวดัผลสัมฤทธิ>  บุคลิกภาพ ความถนัด และความสามารถด้านต่างๆ 

รวมทั
งความสารถในการคิดดว้ย ในการวดัความสามารถในการคิดนั
นจะทาํได ้2 ทาง คือ การใช้

แบบสอบถามมาตรฐาน ซึ� งมีอยู่เป็นจาํนวนมาก ทั
 งแบบสอบถามการคิดทั�วไปและการคิด

ลักษณะเฉพาะ และอีกวิธีหนึ� งคือ การสร้างแบบวดัการคิดขึ
 นใช้เอง ในกรณีที�แบบสอบถาม

มาตรฐานที�มีอยู่ไม่สอดคล้องกบัเป้าหมายการวดัที�ตอ้งการ การสร้างแบบวดัการคิดขึ
นใช้เองมี

หลกัการวา่ การคิดเป็นกิจกรรมทางสมองที�เกิดขึ
นตลอดเวลา มีความซบัซ้อนไม่สามารถมองเห็น 

สังเกต สัมผสัไดโ้ดนตรง ตอ้งอาศยัหลกัการวดัทางจิตมิติเขา้มาช่วยในการวดั ผูส้ร้างเครื�องมือตอ้ง

มีความรู้ แนวคิด ทฤษฎี เกี�ยวกบัการคิดเพื�อนาํมาเป็นกรอบหรือโครงสร้างของการคิด ตอ้งมีการ

กาํหนดนิยามเชิงปฏิบติัการของโครงสร้างหรือองคป์ระกอบของการคิด เพื�อทาํการกาํหนดตวัชี
วดั

หรือพฤติกรรมเฉพาะที�เป็นรูปธรรมแลว้เขียนขอ้ความตามตวัชี
วดันั
น 

 2. แนวทางการวดัจากการปฏิบัติจริง (Authentic performance measurement) ซึ� งเป็น

ทางเลือกใหม่ที�เสนอโดยนกัวดัการเรียนรู้ในบริบทที�เป็นธรรมชาติ โดยเนน้การวดัจากการปฏิบติั

ในชีวิตจริง หรือคลา้ยสิ�งที�มีคุณค่าต่อตวัผูป้ฏิบติั มิติของการวดัความสนใจทกัษะการคิดซบัซ้อน

ในการปฏิบัติงาน ความร่วมมือในการแก้ปัญหา และการประเมินตนเอง เทคนิคการว ัด                           
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ใชก้ารสังเกต สภาพงานที�ปฏิบติัจากการเขียนเรียงความ การแกปั้ญหาในสถานการณ์เหมือนโลก

แห่งความจริง และการรวบรวมงานในแฟ้มงาน  

 จรัญ คาํยงั และธาํรงศกัดิC  ธํารงเลิศฤทธิC  (2549 : 47 - 50) ได้กล่าวถึงแนวทางการประเมิน
ทกัษะคิดวิเคราะห์ไวด้งันี
  การประเมินผลความก้าวหน้าในการคิดวิเคราะห์และเกณฑ์การให้
คะแนนควรใช้วิธีการประเมินที�หลากหลาย เนื�องจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความแตกต่างกนั จึงควร
กาํหนดเกณฑ์การวดัให้ครอบคลุมองค์ประกอบของการคิดในดา้นต่างๆ มีแนวทางการประเมิน
การคิดวเิคราะห์ 4 ขอ้ดงันี
  
 1. การอภิปราย การประเมินผลการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การอภิปราย เป็นการพฒันา
ความรู้ความเขา้ใจหรือการตดัสินเกี�ยวกบัเรื�องที�อภิปราย รวมทั
งยงัเป็นการแสดงความคิดเห็นและ
มุมมองที�หลากหลาย เพื�อพิจารณาและตรวจสอบความคิดเห็นที�เสนอจนกระทั�งไดข้อ้สรุป ทั
งนี

ครูผูส้อนควรกาํหนดประเด็นการอภิปราย เพื�อให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็นและหาขอ้สรุปใน
ประเด็นนั
นๆ 
 2. การเขียน การประเมินผลการคิดวิเคราะห์โดยการเขียน เป็นการเขียนอธิบาย  
ขยายความให้กระจ่าง มีลาํดับการเขียน ความสัมพนัธ์ และความสอดคล้องของสิ� งที�เขียน ซึ� ง
ผูส้อนสามารถประเมินผูเ้รียนถึงความคิดเห็นต่อสิ�งนั
นๆอยา่งไร 
 3. การสอบ การประเมินผลการคิดวิเคราะห์โดยใชก้ารสอบ สามารถทาํไดห้ลายวิธีเช่น 
การเขียนเรียงความอธิบายเหตุผลของเรื�องที�ทาํภายใน 1 นาที การพูดแสดงความคิดเห็นการสอบ
โดยใชแ้บบทดสอบแบบเลือกตอบ เป็นตน้ 
 4. การมอบหมายงานให้ทาํ การประเมินผลการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การมอบหมายงาน
ให้ผูเ้รียนทาํ เช่น การออกแบบการทดลอง การแกปั้ญหาที�ซบัซ้อน การออกแบบสิ�งของที�จาํเพาะ
กบัวตัถุประสงคที์�ตั
งไว ้เป็นตน้ 
 ธัญญรัศม์ สมายุทธพงศ์ (2552 : 26 - 27) ได้กล่าวถึงแนวทางการประเมินทักษะคิด
วเิคราะห์ไว ้2 ขอ้ ดงันี
  
 1. วดัโดยใชแ้บบสอบมาตรฐาน เป็นการวดัตามแนวคิดของนกัวดักลุ่มจิตมิติ ซึ� งมีความ
เชื�อวา่สมองของมนุษยมี์ลกัษณะเป็นองคป์ระกอบและมีระดบัความสามารถแตกต่างกนัในแต่ละ
บุคคล สามารถวดัได้โดยใช้แบบสอบมาตรฐาน ใช้วดัความสามารถในด้านต่าง ๆ เช่น เชาวน์
ปัญญา ผลสัมฤทธิ>  บุคลิกภาพความถนดั ความสามารถในการคิด 
 2. วดัจากการปฏิบติัจริง เสนอโดยนกัวดัการเรียนรู้ในบริบทที�เป็นธรรมชาติ วดัจากการ
ปฏิบติัในชีวิตจริงหรือคลา้ยจริง ที�มีคุณค่าต่อตวัผูป้ฏิบติั ใช้ในการวดัทกัษะการคิดที�ซับซ้อนใน
การปฏิบติังาน ความร่วมมือในการแกปั้ญหา และการประเมินตนเอง เทคนิคการวดัใชก้ารสังเกต
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สภาพงานที�ปฏิบติัโดยวดัจากการเขียนเรียงความ การแก้ปัญหาในสถานการณ์เหมือนจริง และ   
การรวบรวมงานในแฟ้มสะสมงานหรือแฟ้มพฒันางาน 
 ดวงพร หมวกสกุล (2558 : 104) ไดก้ล่าวถึงแนวทางการประเมินทกัษะคิดวิเคราะห์ไว ้      
2 ขอ้ ดงันี
  
 1. แบบทดสอบข้อเขียน (Paper - pencil Test) เป็นแบบทดสอบที� นิยมใช้กันอย่าง
แพร่หลาย เนื�องดว้ยใชง่้ายและสะดวกสําหรับผูส้อนทั
งกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่ ในการพฒันาแบบ
สอบข้อเขียนเพื�อวดัความสามารถในการคิด ผู ้พ ัฒนาข้อสอบสามารถใช้รูปแบบการสร้าง
แบบทดสอบประเภทปรนยั หรือแบบทดสอบประเภทอตันยั สําหรับแบบทดสอบประเภทปรนยั
เป็นแบบทดสอบที�ใชเ้วลาในการสร้างมากแต่ตรวจง่ายและนิยมพฒันาเป็นแบบทดสอบมาตรฐาน 
รูปแบบที�นิยมใช้กนัเช่น แบบสอบหลายตวัเลือก เป็นตน้ ส่วนแบบทดสอบประเภทอตันัยเป็น
แบบทดสอบที�สร้างง่ายแต่ตรวจยาก  การพฒันาเป็นแบบทดสอบมาตรฐานจึงกระทาํได้ยาก 
รูปแบบที�นิยมใชก้นั เช่น การตอบสั
น การตอบตามที�กาํหนด การเขียนตอบอยา่งอิสระ 
 2. แบบสอบขอ้ปฏิบติั เป็นการทดสอบจากการปฏิบติัจริง ใช้ในการวดัทกัษะการคิด               
ที�ซับซ้อนในการปฏิบติังาน ความร่วมมือในการแกปั้ญหา และการประเมินตนเอง เทคนิคการวดั
ใช้การสังเกตสภาพงานที�ปฏิบัติโดยวดัจากการเขียนเรียงความ การแก้ปัญหาในสถานการณ์  
เหมือนจริง และการรวบรวมงานในแฟ้มสะสมงานหรือแฟ้มพฒันางาน 
 จากขอ้ความข้างต้น เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบายของหัวขอ้แนวทางการประเมินทกัษะคิด
วิเคราะห์จาก ทิศนา แขมมณี และคณะ จรัญ คํายงั และธํารงศักดิC  ธํารงเลิศฤทธิC  ธัญญรัศม ์ 
สมายุทธพงศ์ และดวงพร หมวกสกุล ผู ้วิจ ัยยึดตามหลักของดวงพร หมวกสกุล สรุปได้ว่า                    
แนวทางการประเมินการคิดวเิคราะห์ มี 2 ขอ้ ดงันี
  
 1. แบบทดสอบข้อเขียน สามารถสร้างแบบทดสอบได้ทั
 งประเภทปรนัย หรือ
แบบทดสอบประเภทอตันยั  
 2. แบบสอบข้อปฏิบัติ เป็นการทดสอบจากการปฏิบัติจริง ใช้การสังเกตสภาพงาน                  
ที�ปฏิบติัโดยวดัจากการเขียนเรียงความ การแกปั้ญหาในสถานการณ์เหมือนจริง และการรวบรวม
งานในแฟ้มสะสมงานหรือแฟ้มพฒันางาน 
 จากการศึกษาแนวคิดเกี�ยวกับทักษะคิดวิเคราะห์ จึงสรุปได้ว่าทักษะคิดวิเคราะห์ 
หมายถึง ความสามารถในการแยกขอ้มูล เรื�อง หน่วยพื.นฐานของสิ�งมีชีวิต ออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
แล้วนําข้อมูลมาจดัประเภทหรือจาํแนกออกเป็นหมวดหมู่ ว่าข้อมูลนั. นมีความสําคัญอย่างไร                    
มีความสัมพนัธ์กนัในลักษณะใด ซึ� งองค์ประกอบสําคญัของการคิดวิเคราะห์มี 3 ลักษณะดังนี.                  
1) วเิคราะห์ความสําคญั 2) วเิคราะห์ความสัมพนัธ์ และ 3) การวเิคราะห์หลกัการ สามารถประเมิน
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ได้โดยใช้แบบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ ประกอบด้วยเนื.อหา 5 เรื� อง ดงันี.  1) สิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก                  
2) โครงส ร้างและหน้าที� ของเซลล์  3) ความสั มพัน ธ์ระหว่างรูป ร่างกับ หน้าที� ของเซลล ์                                 
4) การจดัระบบของสิ�งมีชีวิต และ 5) การแพร่และการออสโมซิส เป็นขอ้สอบปรนัย 4 ตวัเลือก 
จาํนวน 30 ขอ้ 

 
ผลสัมฤทธิ<ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน เป็นลักษณะของพฤติกรรมที� เปลี�ยนแปลงไปของผู ้เรียน                   

เมื�อไดรั้บประสบการณ์ จากการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ หรือสามารถกล่าวไดว้า่ ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน

เป็นความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านต่าง ๆ มีผูใ้ห้ความหมาย แนวทางในวดัผล

สัมฤทธิ> ทางการเรียน และแบบทดสอบวดัสัมฤทธิ> ทางการเรียนของนกัเรียนไวต้ามลาํดบัดงันี
  

 ความหมายของผลสัมฤทธิ<ทางการเรียน 

 มีผูใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนไวด้งันี
  

 ภพ เลาหไพบูลย์ (2542 : 295) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า                    

เป็นพฤติกรรมที�แสดงออกถึงความสามารถในการกระทาํสิ�งหนึ�งสิ�งใดได ้จากที�ไม่เคยกระทาํได้

หรือกระทาํไดน้อ้ยก่อนที�จะมีการเรียนรู้ซึ� งเป็นพฤติกรรมที�สามารถวดัได ้

 ทิศนา แขมมณี และคณะ (2550 : 10) ไดใ้ห้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า 

เป็นการเข้าถึงความรู้ การพฒันาทกัษะในการเรียน อาจพิจารณาจากคะแนนสอบที�กาํหนดให ้

คะแนนที�ไดจ้ากงานที�ครูผูส้อนมอบหมายใหห้รือทั
งสองอยา่ง 

 จรัญญา กานุสนธิ>  (2557 : 24) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า 

ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนเป็นความรู้ความเข้าใจและความสามารถของนักเรียนที�บรรลุตาม

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ในบทเรียน วดัโดยใชเ้ครื�องมือวดัผลสัมฤทธิ> ทั�วไป 

 กฤติยา จงรักษ์ (2559 : 59) ไดใ้ห้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า ผลการวดั  

การเปลี�ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื
อหาสาระที�เรียนมาแลว้วา่เกิดการเรียนรู้เท่าใด 

มีความสามารถชนิดใด โดยสามารถวดัไดจ้ากแบบทดสอบวดัสัมฤทธิ> ในลกัษณะต่าง ๆ และการ

วดัผล ตามสภาพจริง เพื�อบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน 

 พนิน ศรีนวลแก้ว (2560 : 20) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิC ทางการเรียนว่า 

ผลสัมฤทธิC ทางการเรียนคือความรู้ความเขา้ใจทกัษะและทศันคติอนัเกิดจากการเรียนรู้ซึ� งอาจวดัได้

จากการทดสอบระหว่างหรือหลังจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแล้วด้วยการทดสอบ                 

หรือวธีิอื�น ๆ 
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 ภาคภูมิ บุญชื�น (2561 : 33) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า ความรู้ 
ความสามารถและทกัษะที�ไดรั้บและพฒันามาจากการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ โดยอาศยั เครื�องมือ
ในการวดัผล หลงัจากการเรียน หรือจากการเขา้อบรม 
 วนัวิสา ประภาศรี (2561 : 95) ไดใ้ห้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า ความรู้
ความสามารถและทกัษะที�เกิดจากกระบวนการจดัการเรียนรู้ของครูผูส้อน ซึ� งพิจารณาจากคะแนน
สอบหรือภาระงานที�ไดรั้บมอบหมายหรือทั
งสองอยา่ง 
 วิท ยา เม ฆ วัน  (2561 : 108) ได้ให้ ค วาม ห ม ายข องผ ล สั ม ฤ ท ธิ> ท างก ารเรียน ว่า 
ความสามารถในการแสดงออกในดา้นความรู้ ทกัษะและคุณลกัษณะดา้นต่าง ๆ อนัเป็นผลมาจาก
การเรียนการสอนที�ทาํให้บุคคลเกิดการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพ              
ทางสมอง 
 เสาวลักษณ์ แสงทอง (2561 : 35) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า                
เป็นผลการเรียนรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ ที�นกัเรียนไดจ้ากการจดัการเรียนรู้ในดา้นต่าง ๆ 
สามารถตรวจสอบได้ด้วยการวดัผล โดยการเทียบจากเกณฑ์ที�ก ําหนด อาจใช้แบบทดสอบ             
หรือเครื�องมือที�เหมาะสมอื�น ๆ ในการประเมินผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน 
 จากความหมายขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธิC ทางการเรียน หมายถึง ระดบัความสามารถ
ของนักเรียนที�ได้จากการจัดการเรียนรู้ อาจพิจารณาจากคะแนนสอบ คะแนนที�ได้จากงาน                      
ที�ครูผูส้อนมอบหมายหรือทั
งสองอยา่ง 

 แนวทางในวดัผลสัมฤทธิ(ทางการเรียน 

 บ ลู ม  (Bloom. 1956 : 219) ได้ เส น อ แน วท างใน วัดผ ล สั ม ฤ ท ธิ> ท างก ารเรียน ว่า 
แนวความคิดในการวดัที�นิยมกนั ไดแ้ก่ การเขียนขอ้สอบวดัตามการจดัประเภทจุดมุ่งหมายของ
การศึกษาดา้นพุทธิพิสัย (Cognitive) ของบลูม ซึ� งจาํแนกจุดมุ่งหมายทางการศึกษาดา้นพุทธิพิสัย
ออกเป็น 6 ดา้น ดงันี
  
 1. ความรู้ (Knowledge) เป็น เรื� องที� ต้องการรู้ว่านัก เรียนระลึกได้จ ําข้อมูลที� เป็ น
ขอ้เทจ็จริงได ้เพราะขอ้เทจ็จริงบางอยา่งมีคุณค่าต่อการเรียนรู้  
 2. ความเขา้ใจ (Comprehension) แสดงถึงระดบัความสามารถ การแปลความ การตีความ
และขยายความในเรื�องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ เช่น การจบัใจความได้อธิบายความหมาย               
และขยายเนื
อหาได ้
 3. การนาํไปใช้ (Application) ตอ้งอาศยัความเขา้ใจเป็นพื
นฐานในการช่วยตีความของ
ขอ้มูล เมื�อตอ้งการทราบวา่ ขอ้มูลนั
นมีประเด็นสําคญัอะไรบา้ง ตอ้งอาศยัความรู้จกัเปรียบเทียบ
แยกแยะความแตกต่าง พิจารณานาํขอ้มูลไปใชโ้ดยใหเ้หตุผลได ้
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 4. การวเิคราะห์ (Analysis) เป็นทกัษะทางปัญญาในระดบัที�สูงจะเนน้การแยกแยะขอ้มูล
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และพยายามมองหาส่วนประกอบว่า มีความสัมพนัธ์และการจดัรวบรวม  
บลูม (Bloom) ได้แยกจุดหมายของการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ระดบั คือ การพิจารณาหรือการจดั
ประเภทองค์ประกอบต่าง ๆ การสร้างความสัมพนัธ์เกี�ยวขอ้งกนัระหว่างองค์ประกอบเหล่านั
น              
และควรคาํนึงถึงหลกัการที�ไดจ้ดัรวบรวมไวแ้ลว้ 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) การนําเอาองค์ประกอบต่าง ๆ ที�แยกแยะกันอยู่มารวม       
เขา้ดว้ยกนัในรูปแบบใหม่ ถา้สามารถสังเคราะห์ไดก้็สามารถประเมินไดด้ว้ย 
 6. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง การใช้เกณฑ์และมาตรฐาน เพื�อพิจารณาว่า 
จุดมุ่งหมายที�ตอ้งการนั
นบรรลุหรือไม่ การที�ให้นกัเรียนมาสามารถประเมินค่าไดต้อ้งอาศยัเกณฑ์
หรือมาตรฐานเป็นแนวทางในการตดัสินคุณค่า การตัดสินใดๆ ที�ไม่ได้อาศยัเกณฑ์น่าจะเป็น
ลกัษณะความคิดเห็นมากกวา่การประเมิน 
 คลอปเฟอร์ (Klopfer. 1971 : 562 - 563) ไดเ้สนอแนวทางในวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า 
เป็นการมุ่งวดัพฤติกรรมที�เกิดจากความสามารถทางสมอง หรือดา้นสติปัญญาของผูเ้รียนซึ� งวดัได ้
4 ดา้น ดงันี
  
 1. พฤติกรรมด้านความรู้ หมายถึง พฤติกรรมที�แสดงว่านักเรียนมีความจาํเรื�องต่าง ๆ                
ที�ไดรั้บจากการคน้ควา้ดว้ยกระบวนการทางวทิยาศาสตร์กบัการอ่านหนงัสือและฟังคาํบรรยาย 
 2. พฤติกรรมด้านความเข้าใจ หมายถึง พฤติกรรมที�นักเรียนได้ใช้ความคิดที�สูงกว่า
ความรู้ความจาํ คือสามารถบรรยายในรูปแบบใหม่ที�แตกต่างจากรูปแบบที� เคยเรียนมา และ
สามารถแปลความหมายของความรู้ในรูปของสัญลกัษณ์หนึ� งไปอีกสัญลกัษณ์หนึ� ง มีความเขา้ใจ
เกี�ยวกับการแปลความหมายของข้อเท็จจริง คาํศัพท์ มโนมติ หลักการและทฤษฎี ที�อยู่ในรูป                 
ของสัญลกัษณ์หนึ�งไปเป็นรูปของสัญลกัษณ์อื�นได ้
 3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมที�นกัเรียนแสวงหาความรู้ และ
แกปั้ญหาด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ� งการดาํเนินการตอ้งอาศยัวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 
และทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
 4. พฤติกรรมด้านการนําความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ หมายถึง 
พฤติกรรมที�นกัเรียนนาํความรู้ มโนมติ หลกัการ กฎ และทฤษฎี ตลอดจนวิธีการทางวิทยาศาสตร์
ไปใชใ้นการแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ 
 บุญชม ศรีสะอาด (2545 : 122 - 123) ไดเ้สนอแนวทางในวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนว่า 
ในการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนเพื�อนาํไปใช้เก็บรวบรวมขอ้มูลนั
น นิยมสร้างโดยยึด
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ตามการจําแนกจุดประสงค์ทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัย จาํแนกจุดประสงค์ทางการศึกษา                        
ดา้นพุทธิพิสัยออกเป็น 6 ดา้น ไดแ้ก่ 
 1. ความรู้ (Knowledge) 
 2. ความเขา้ใจ (Comprehension) 
 3. การนาํไปใช ้(Application) 
 4. การวเิคราะห์ (Analysis) 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 
 6. การประเมินค่า (Evaluation) 
 พิมพนัธ์ เตชะคุปต์ และพเยาว ์ยินดีสุข (2548 : 125) ไดเ้สนอแนวทางในวดัผลสัมฤทธิ>
ทางการเรียน 4 ดา้น ดงันี
  
 1. พฤติกรรมดา้นความรู้ หมายถึง พฤติกรรมที�แสดงวา่นกัเรียนมีความจาํเรื�องต่าง ๆ ได้
รับรู้จากการคน้ควา้ดว้ยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จากการอ่านหนงัสือ และการฟังคาํบรรยาย
เป็นตน้ 
 2. วธีิการดา้นความเขา้ใจหมายถึงพฤติกรรมที�นกัเรียนใชค้วามคิดสูงกวา่ความรู้ความจาํ
แบ่งเป็น 2 ประเภทดงันี
   
  2.1 ความเข้าใจข้อเท็จจริง วิธีการ กฎเกณ ฑ์  หลักการ และทฤษฎีต่าง ๆ คือ                  
เป็นการบรรยายในรูปแบบใหม่ที�แตกต่างจากที�เคยเรียนมา  
  2.2 ความเขา้ใจเกี�ยวกบัการแปลความหมายของขอ้เท็จจริง คาํศพัท ์มโนมติหลกัการ
และทฤษฎีที�อยูใ่นรูปของสัญลกัษณ์หนึ�งไปเป็นรูปหนึ�งของความรู้ และแกส้ัญลกัษณ์อื�นได ้
 3. พฤติกรรมดา้นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึงพฤติกรรมที�นกัเรียนแสวงหา
ความรู้และแก้ปัญหา ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ� งดําเนินการต้องอาศัยวิธีการ                         
ทางวทิยาศาสตร์ ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และเจตคติทางวทิยาศาสตร์ 
 4. พฤติกรรมด้านการนําความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้หมายถึง
พฤติกรรมที�นกัเรียนนาํความรู้มโนทศัน์หลกัการของทฤษฎีตลอดจนวิธีการทางวทิยาศาสตร์มาใช้
ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ไดโ้ดยสามารถแกปั้ญหาไดอ้ยา่งนอ้ย 3 ประเภท คือ  
  4.1 แกปั้ญหาที�เป็นเรื�องของวทิยาศาสตร์ในสาขาเดียวกนั 
  4.2 แกปั้ญหาที�เป็นเรื�องของวทิยาศาสตร์สาขาอื�น  
  4.3 แกปั้ญหาที�นอกเหนือจากเรื�องของวทิยาศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 11) ได้เสนอแนวทาง               
ในวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนวา่ การวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนวทิยาศาสตร์เพื�อให้นกัเรียนไดรั้บ
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ทั
งเนื
อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์จะตอ้งวดัผล  
ทั
งสองส่วนเพื�อความสะดวกในการประเมินจึงจาํจึงทาํไดท้าํการจาํแนกพฤติกรรมในการวดัผลวา่
นกัเรียนไดรั้บความรู้มากนอ้ยหรือลึกซึ
 งเพียงใดดว้ยการวดัพฤติกรรม 4 ดา้นดงันี
  
 1. ความรู้ ความจาํ หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ�งที�เคยเรียนรู้มา เกี�ยวขอ้งกบั
ขอ้เทจ็จริง ความคิดรวบยอด หลกัการกฎ และทฤษฎี 
 2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการจาํแนกความรู้เมื�อปรากฏการณ์อยู่ใน
รูปแบบใหม่และความสามารถในการแปลความรู้จกัสัญลกัษณ์หนึ�งไปสู่สัญลกัษณ์  
 3. การนําความรู้ไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการนําความรู้ และวิธีการต่าง ๆ  
ทางวิทยาศาสตร์ไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่ หรือแตกต่างจากสิ�งที�เคยเรียนรู้ โดยเฉพาะอยา่งยิ�งคือ
ในชีวติประจาํวนั 
 4. ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการสืบเสาะหาความรู้
ทางวทิยาศาสตร์โดยใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
 วรลักษณ์ เอียดรอด (2561 : 69) ได้เสนอแนวทางในวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนไว ้                  
4 ดา้น ดงันี
  
 1. ความรู้ ความจาํ หมายถึง ความสามารถของสมองในการระลึกถึงสิ� งที�ได้เรียนรู้
มาแลว้เกี�ยวขอ้งกบัขอ้เทจ็จริง ความคิดรวบยอด หลกัการ กฎ และทฤษฎีทางวทิยาศาสตร์  
 2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการนําความรู้ไปดัดแปลงปรับปรุงแล้ว
นกัเรียนสามารถจาํแนกความรู้ไดเ้มื�อปรากฏอยู่ในรูปแบบใหม่ ความสามารถในการแปลความรู้ 
และยงัสามารถอธิบายเปรียบเทียบสิ�งที�มีลกัษณะคลา้ยคลึงเป็นทาํนองเดียวกบัของเดิมได ้ 
 3. การนาํไปใช้ หมายถึง ความสามารถที�จะนาํความรู้ที�นักเรียนได้เรียนมาแล้วไปใช ้            
ในสถานการณ์ใหม่ นกัเรียนจะตอ้งเขา้ใจเนื
อหาเป็นอยา่งดีแลว้จึงจะนาํความรู้ไปใชไ้ด ้ 
 4. การวิเคราะห์ หมายถึง การแยกแยะพิจารณารายละเอียดของสิ� งต่าง ๆ ว่าสิ� งใด               
สาํคญัที�สุด 
 จากขอ้ความขา้งตน้ เมื�อดูเนื
อหาคาํอธิบายของหัวขอ้แนวทางในการวดัผลสัมฤทธิ> จาก 
บลูม คลอปเฟอร์ ไพศาล หวงัพานิช บุญชม ศรีสะอาด พิมพนัธ์ เตชะคุปต์ และพเยาว ์ยินดีสุข 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และวรลกัษณ์ เอียดรอด ผูว้ิจยัจึงยึดตาม
หลกัการของ คลอปเฟอร์ และสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ� งมีแนวทาง
ในการวดัผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนไดเ้ป็น 4 ดา้น ดงันี
  
 1. ดา้นความรู้ หมายถึง พฤติกรรมที�แสดงว่านกัเรียนมีความจาํเรื�องต่าง ๆ ที�ไดรั้บจาก
การคน้ควา้ดว้ยกระบวนการทางวทิยาศาสตร์กบัการอ่านหนงัสือและฟังคาํบรรยายเป็นตน้  
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 2. ดา้นความเขา้ใจ หมายถึง พฤติกรรมที�นกัเรียนไดใ้ชค้วามคิดที�สูงกวา่ความรู้ความจาํ 

คือสามารถบรรยายในรูปแบบใหม่ที�แตกต่างจากรูปแบบที� เคยเรียนมา และสามารถแปล

ความหมายของความรู้ในรูปของสัญลักษณ์หนึ� งไปอีกสัญลักษณ์หนึ� ง มีความเข้าใจเกี�ยวกับ                 

การแปลความหมายของข้อเท็จจริง คําศัพท์ มโนมติ หลักการและทฤษฎี ที�อยู่ในรูปของ               

สัญลกัษณ์หนึ�งไปเป็นรูปของสัญลกัษณ์อื�นได ้

 3. ดา้นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมที�นกัเรียนแสวงหาความรู้ และ

แกปั้ญหาด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ� งการดาํเนินการตอ้งอาศยัวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 

และทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

 4. ด้านการนําความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ หมายถึง พฤติกรรม                

ที�นักเรียนนําความรู้ มโนมติ หลักการ กฎ และทฤษฎี ตลอดจนวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช ้                

ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ใหม่ 

 จากการศึกษาแนวคิดเกี�ยวกับผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ>               

ทางการเรียน หมายถึง ระดบัความสามารถของนกัเรียนที�ไดจ้ากการจดัการเรียนรู้ อาจพิจารณาจาก

คะแนนสอบ คะแนนที�ไดจ้ากงานที�ครูผูส้อนมอบหมายหรือทั
งสองอย่าง ซึ� งองคป์ระกอบสําคญั

ของผลสัมฤทธิC ทางการเรียนมี 4 ดา้นดงันี.  1) ดา้นความรู้ 3) ดา้นความเขา้ใจ 3) ดา้นกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ และ 4) การนาํความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ ประเมินโดยใช้

แบบวดัผลสัมฤทธิC ทางการเรียน ประกอบด้วยเนื. อหา 5 เรื� อง ดังนี.  1)สิ� งมีชีวิตมีขนาดเล็ก                           

2) โครงส ร้างและหน้าที� ของเซลล์  3) ความสัมพันธ์ระหว่างรูป ร่างกับหน้าที� ของเซลล ์                              

4) การจดัระบบของสิ� งมีชีวิต และ 3 การแพร่และการออสโมซิส เป็นขอ้สอบปรนัย 4 ตวัเลือก 

จาํนวน 30 ขอ้ 

 

เจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 

 เจตคติเป็นระดบัความมากนอ้ยของความรู้สึกในดา้นบวกและดา้นลบที�มีต่อสิ�งหนึ� งสิ�ง

ใดซึ� งสามารถบอกความรู้สึกเห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย เป็นสภาวะของความพร้อมทางดา้นจิตใจ 

ซึ� งเกิดขึ
นจากประสบการณ์ สภาวะความพร้อมนี
 จะเป็นแรงที�กาํหนดทิศทางของปฏิกิริยาของ

บุคคล สิ� งของ และสถานการณ์ที� เกี�ยวข้อง การที�ผู ้เรียนมีเจตคติที� ดีต่อวิทยาศาสตร์ มีผู ้ให้

ความหมาย องคป์ระกอบ และแนวทางในการทดสอบเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ไวต้ามลาํดบัดงันี
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 ความหมายของเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
 คลอปเฟอร์ (Klopfer. 1971 : 568; อ้างถึงใน เสาวลักษณ์  พิมพ์ดี. 2554 : 62) ได้ให้
ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์วา่ เป็นความรู้สึก ความเชื�อและค่านิยมที�มีต่อวิทยาศาสตร์ 
วทิยาศาสตร์ในโรงเรียน นกัวทิยาศาสตร์ และผลของวทิยาศาสตร์ต่อสังคมโดยรวม  
 ฮาสั น แล ะ บิ ล  (Hasan and Billeh. 1975 : 247) ได้ ให้ ค วาม ห ม าย ข อ งเจต ค ติ ต่ อ
วิทยาศาสตร์ว่า เป็นความรู้สึกนึกคิด ความเชื�อ และความซาบซึ
 งของบุคคลที�เกิดจากผลของ
วิทยาศาสตร์ทั
งทางตรงและทางออ้ม และผลของวิทยาศาสตร์นั
นมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของ
มนุษยที์�มีต่อวทิยาศาสตร์ 
 ยุพา วีระไวทะยะ และปรียา นพคุณ (2544 : 66) ได้ให้ความหมายของเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ว่า เป็นความรู้สึกของแต่ละบุคคล ซึ� งเกิดจากการทํางานของสมองและจาก
ประสบการณ์การนําความรู้ ความคิดเชิงวิทยาศาสตร์ไปใช้ที�มีผลต่อการตอบสนองต่อบุคคล                 
สิ�งต่าง ๆ เหตุการณ์รอบ ๆ ตวั 
 ปราณี มีทรัพยห์ลาก และคณะ (2544 : 20) ไดใ้ห้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า 
เป็นความรู้สึก ความชอบ ไม่ชอบ ความนิยมของบุคคลที�มีต่อวทิยาศาสตร์ 
 นิภาภรณ์ เชยวดัเกาะ (2545 : 39) ได้ให้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า                 
เป็นความรู้สึก ความพึงพอใจ ความชื�นชอบของบุคคลที�มีวิทยาศาสตร์ ซึ� งเกิดจากการรับรู้
ประสบการณ์ เกี�ยวกบัวิทยาศาสตร์ที�ทาํให้บุคคลตระหนักเห็นความสําคญัและประโยชน์ของ
วิทยาศาสตร์ นิยม ชมชอบในวิทยาศาสตร์ สนใจในวิทยาศาสตร์ และมีแนวโน้มการแสดงออก
หรือมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางวทิยาศาสตร์  
 บุญเลี
 ยง จอดนอก (2549 : 24) ให้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า เป็นความรู้สึก 
ความคิด ความเชื�อ หรือความพร้อมของบุคคลที�มีต่อประสบการณ์ หรือสิ� งใดสิ�งหนึ� งที�บุคคล
ได้รับ โดยแสดงพฤติกรรมออกมา 2 ลักษณะ คือ เจตคติเชิงบวก แสดงออกมาซึ� งความชอบ               
ความพึงพอใจ ความสนใจวิทยาศาสตร์ ความอยากรู้ อยากเห็น แสดงออกถึงการเห็นดว้ย อยากได ้
อยากใกล้ชิด ส่วนทางลบก็แสดงออกถึงความเกลียด ความไม่พอใจ ไม่สนใจ ไม่เห็นด้วยกับ
แนวคิดต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ หรือรู้สึกไม่ชอบวิทยาศาสตร์ อาจทาํให้เกิดความเบื�อหน่าย                  
ไม่อยากเรียน ตอ้งการหนีห่างจากสิ�งเหล่านั
น นอกจากนี
ยงัมีเจตคติที�เป็นกลางหรือเฉย ๆ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2552 : 106) ได้ให้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า                
เป็นความรู้สึกของบุคคลต่อวิทยาศาสตร์ ซึ� งเป็นผลจากการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยผ่านกิจกรรม              
ที�หลากหลาย ความรู้สึกดังกล่าว เช่น ความสนใจ ความชอบ การเห็นความสําคญัและคุณค่า                   
ของวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 
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 เสาวลักษณ์  พิมพ์ดี  (2554 : 63) ได้ให้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า              

เป็นความรู้สึก ความเชื�อและ ค่านิยมของบุคคลที�มีต่อวิทยาศาสตร์ ซึ� งมีผลมาจากการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ การแสดงออกของเจต คติพิจารณาจากปัจจัยด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความสําคัญ                    

ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีความสนใจ และอยากมีส่วนเกี�ยวขอ้งกบัวิทยาศาสตร์ในอนาคต 

ความสนใจในวิทยาศาสตร์นอกเหนือจากที�โรงเรียน ความคิดเห็นต่อการลงมือปฏิบติังานหรือ                

การทดลองทางวิทยาศาสตร์ ความสามารถของตนเองในตวัเนื
อหาวิทยาศาสตร์ และความรู้สึกต่อ                

การเรียนวทิยาศาสตร์ในโรงเรียน 

 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 148) ได้ให้ความหมาย 

ของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ว่า เป็นความรู้สึก ความเชื� อ และการยึดถือในคุณ ค่าของงาน                      

ดา้นวทิยาศาสตร์ รวมถึงผลกระทบในดา้นต่าง ๆ  ของวทิยาศาสตร์ที�มีต่อสังคมหรือตวันกัวทิยาศาสตร์เอง 

คุณลักษณะที� มีความเกี�ยวข้องกับเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความสนใจในวิทยาศาสตร์                    

การเห็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์ เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เป็นตน้ ซึ� งอาจเรียกอีกอย่างไดว้่า เจตคติ

ดา้นจิตพิสัย 

 ทิ พ ธัญ ญ า ดวงศรี (2560 : 35) ได้ให้ความ หม ายของเจตคติต่อวิท ยาศาส ตร์ว่า                         

เป็นความรู้สึก ความพึงพอใจ ความอยากมีส่วนร่วม ความตระหนักถึงความสําคญัของนักเรียน                

ที�มีต่อวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณาจากความตั
งใจในการเรียน การร่วมกิจกรรม มีความสนุกสนาน

ในการเรียน และความน่าสนใจในการจดักิจกรรม  

 ยทุธ ศรีบุญมี (2560 : 72) ไดใ้ห้ความหมายของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์วา่ เป็นความรู้สึก

และความคิดเห็นของนกัเรียนที�ตอบสนองต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ ในดา้นเนื
อหา ดา้นกิจกรรม 

ดา้นสื�อการเรียนรู้ดา้นคุณประโยชน์และดา้นแรงจูงใจ ซึ� งอาจแสดงพฤติกรรมออกมาในทางบวก

หรือทางลบอยา่งใดอยา่งหนึ�ง 

 จากความหมายข้างต้นจึงสรุปได้ว่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ เป็นความรู้สึกของแต่ละ

บุคคลต่อวิทยาศาสตร์ ผา่นการทาํกิจกรรมต่าง ๆ ซึ� งมีทั
งเจตคติทางบวก เช่น ความชอบ ความพึงพอใจ 

ความสนใจวิทยาศาสตร์ ความอยากรู้ อยากเห็น ส่วนเจตคติทางลบ เช่น ความไม่พอใจ ไม่สนใจ 

ไม่เห็นดว้ยกบัแนวคิดต่าง ๆ ทางวทิยาศาสตร์ หรือรู้สึกไม่ชอบวทิยาศาสตร์  

 องค์ประกอบของเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 

 องค์การเพื� อความร่วมมือและการพัฒ นาทางเศรษ ฐกิจ (OECD. 2013 : 37 - 38)                    

ไดร่้างกรอบการเรียนวิทยาศาสตร์สําหรับการประเมินนักเรียนนานาชาติ หรือ PISA ในปี 2015 

โดยกาํหนดองคป์ระกอบของเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ไว ้3 ดา้น ดงันี
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 1. ความสนใจในวิทยาศาสตร์ โดยนักเรียนต้องมีความอยากรู้อยากเห็นในเรื�องราว

วทิยาศาสตร์ สามารถนาํความรู้วิทยาศาสตร์ไปใชใ้นสถานการณ์ที�หลากหลายเพื�อการคน้ควา้ และ

มีความสนใจในเรื�องราวที�เกี�ยวกบัวิทยาศาสตร์ การเรียนวิทยาศาสตร์ หรือสิ�งต่าง ๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบั

วทิยาศาสตร์ 

 2. การเห็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ โดยนักเรียนต้องใช้

หลกัฐานในการอธิบายสิ�งต่าง ๆ ที�เกิดขึ
นในโลก ยึดแนวคิดวิทยาศาสตร์ในการสืบสอบ มีการคิด

วเิคราะห์ และมีความคิดสร้างสรรค ์

 3. การตระหนกัในสิ�งแวดลอ้ม โดยนกัเรียนตอ้งเห็นคุณค่าและความสําคญัของประเด็น

ทางสิ�งแวดลอ้ม และความย ั�งยืนของสิ�งมีชีวิต เพื�อเสริมสร้างพฤติกรรมการอนุรักษ์สิ� งแวดลอ้ม

อยา่งย ั�งยนื 

 ปราณี  มีท รัพย์หลาก และคณ ะ (2544 : 20) กล่าวว่าองค์ประกอบของเจตคติต่อ                    

วชิาวทิยาศาสตร์ 6 ดา้น ดงันี
  

 1. ความรู้สึกต่อวทิยาศาสตร์ทั
งชอบและไม่ชอบ 

 2. พฤติกรรมที�แสดงออก หากชอบจะพอใจที�จะเรียน หรือหาไม่ชอบจะเบื�อหน่าย               

ต่อการเรียน 

 3. การแสดงออกขณะมีส่วนร่วมในกิจกรรมวทิยาศาสตร์ 

 4. การเห็นความสาํคญัของวทิยาศาสตร์ 

 5. ความนิยมชมชอบในวทิยาศาสตร์ 

 6. ความสนใจต่อวทิยาศาสตร์ 

 กรกฎ วงศไ์ชยศรี (2550 : 65) กล่าววา่องคป์ระกอบของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มี 3 ดา้น 

ดงันี
  

 1. การมีคุณลักษณะในการแสวงหาความรู้เยี�ยงนักวิทยาศาสตร์ กล่าวคือ มีเหตุผล  

มีความอยากรู้อยากเห็น มีใจกวา้ง ไม่เชื�อถือโชคลาง มีความซื�อสัตยแ์ละใจเป็นกลาง มีการพิจารณา

อยา่งรอบคอบก่อนตดัสินใจ  

 2. การมีความรู้สึกในด้านดี เช่น เห็นด้วย ชอบ เห็นความสําคญัต่อวิชาวิทยาศาสตร์   

และกิจกรรมวทิยาศาสตร์  

 3. การมีความตั
งใจเขา้ร่วมในกิจกรรมวิทยาศาสตร์ และใช้วิธีทางวิทยาศาสตร์ในการ

แกปั้ญหา 
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 มารียะห์ มะเซ็ง (2555 : 72) กล่าววา่องคป์ระกอบของเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ 5 ดา้น 
ดงันี
   
 1. ความคิดเห็นทั�วไปต่อวชิาวทิยาศาสตร์ 
 2. การเห็นความสาํคญัต่อวชิาวทิยาศาสตร์  
 3. ความสนใจในวชิาวทิยาศาสตร์  
 4. การแสดงออกหรือมีส่วนร่วมในกิจกรรมที�เกี�ยวขอ้งกบัวชิาวทิยาศาสตร์  
 5. การนิยมชมชอบต่อวชิาวทิยาศาสตร์ 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2555 : 151) กล่าววา่องคป์ระกอบ
ของเจตคติต่อวชิาวทิยาศาสตร์ 4 ดา้น ดงันี
  
 1. ความสนใจในวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกชื�นชอบพึงพอใจในวิทยาศาสตร์             
หรือสิ�งที�มีความเกี�ยวขอ้งบัวทิยาศาสตร์ 
 2. การเห็นคุณค่าทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การรับรู้ การยอมรับถึงประโยชน์ของ
วทิยาศาสตร์ หรือสิ�งที�มีความเกี�ยวขอ้งกบัวทิยาศาสตร์ 
 3. ความเชื�อและค่านิยมที� เกี�ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ หมายถึง ข้อมูล ความคิดเห็น              
ความเชื�อของบุคคลที�มีต่อวิทยาศาสตร์ หรือสิ� งที�มีความเกี�ยวขอ้งกับวิทยาศาสตร์ในด้านของ              
การเล็งเห็นถึงความสาํคญั หรือการนาํมาใชเ้ป็นเกณฑป์ระเมินการเลือกการตดัสินใจของบุคคล 
 4. คุณธรรมและจริยธรรมที� เกี�ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความเชื�อและการ
ประพฤติปฏิบติัที�ดีงามที�เกี�ยวขอ้งกบัวิทยาศาสตร์ ในการที�จะนาํวิทยาศาสตร์ไปคิดและปฏิบติั
เพื�อใหเ้กิดความดี ความถูกตอ้ง และเกิดประโยชน์อยา่งแทจ้ริงต่อสังคมต่อไป 
 ชนตั อินทะกนก (2559 : 52 - 53) กล่าววา่องค์ประกอบของเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์    
4 ดา้น ดงันี
  
 1. ความสนใจในวิทยาศาสตร์ ได้แก่ ความชอบสนทนาซักถามเกี�ยวกบัวิทยาศาสตร์ 
ความตอ้งการเรียนเกี�ยวกับวิทยาศาสตร์ในอนาคต ความต้องการเขา้ร่วมกิจกรรมวิทยาศาสตร์               
ดว้ยความเตม็ใจ ชอบฟัง อ่าน ชม หรือเขียนเกี�ยวกบัวทิยาศาสตร์ 
 2. การเห็นความสําคัญของวิทยาศาสตร์ คือ การยอมรับความวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีนาํไปใชใ้นวิทยาศาสตร์ได ้ชื�อชมการประกอบอาชีพวิทยาศาสตร์ เชื�อมั�นในประสิทธิภาพ
ของวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีคาํนึงถึงความจาํเป็นและเหมาะสมในการใชว้ทิยาศาสตร์ 
 3. ความสนใจต่อการลงมือปฏิบติังานหรือทดลองวิทยาศาสตร์ คือ ความชอบในการ
ทดลองหาความรู้ดว้ยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ มีความตอ้งการทาํการทดลองวิทยาศาสตร์ และใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ในชีวติประจาํวนั 
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 4. ความชอบในวชิาวิทยาศาสตร์ คือ มีแรงจูงใจในการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ สนุกในการเรียน
วทิยาศาสตร์ และตั
งใจเรียนวทิยาศาสตร์ 
 จากขอ้ความขา้งตน้ นาํมาวิเคราะห์องคป์ระกอบของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ไดด้งัตาราง
ต่อไปนี
  

 
ตาราง 5  วเิคราะห์องคป์ระกอบของเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
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1. ความสนใจในวทิยาศาสตร์ √ √  √ √ √ 

2. การเห็นคุณค่าของวทิยาศาสตร์
ในการสืบเสาะหาความรู้ 

√      

3. การตระหนกัในสิ�งแวดลอ้ม √      

4. ความรู้สึกต่อวทิยาศาสตร์  √     

5. การแสดงออกขณะมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมวทิยาศาสตร์ 

 √  √   

6. การเห็นความสาํคญัของ
วทิยาศาสตร์ 

 √  √ √  

7. ความนิยมชมชอบ                                 
ในวทิยาศาสตร์ 

 √  √ √  

8. การมีคุณลกัษณะ                          
ในการแสวงหาความรู้เยี�ยง
นกัวทิยาศาสตร์ 

  √    

9. การมีความรู้สึกในดา้นดี   √    

10. การมีความตั
งใจเขา้ร่วม              
ในกิจกรรมวทิยาศาสตร์ 

  √    
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ตาราง 5  (ต่อ) 
 

องคป์ระกอบของเจตคติ                          
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11. ความคิดเห็นทั�วไปต่อ                    
วชิาวทิยาศาสตร์ 

   √   

12. ความเชื�อและค่านิยม                            
ที�เกี�ยวขอ้งกบัวทิยาศาสตร์ 

     √ 

13. การเห็นคุณค่าทางวทิยาศาสตร์      √ 

14. คุณธรรมและจริยธรรมที�เกี�ยวขอ้ง
กบัวทิยาศาสตร์ 

     √ 

15. ความสนใจต่อการลงมือปฏิบติังาน
หรือทดลองวทิยาศาสตร์ 

    √  

 
 จากตาราง 5 วิเคราะห์องค์ประกอบของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ข้างต้น เมื�อดูเนื
 อหา

คาํอธิบายของหัวขอ้องค์ประกอบของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ขา้งตน้จาก OECD ปราณี มีทรัพยห์ลาก 

และคณะ กรกฎ วงศ์ไชยศรี ขนิษฐา เชื
 อขํา มารียะห์ มะเซ็ง และสถาบันส่งเสริมการสอน

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ มี 3 ดา้น ดงันี
  

 1. ความสนใจต่อวิทยาศาสตร์ หมายถึง มีความอยากรู้อยากเห็นในเรื�องราวเกี�ยวกับ

วทิยาศาสตร์ สนใจซกัถาม มีความตอ้งการเขา้ร่วมกิจกรรมทางวทิยาศาสตร์ 

 2. การเห็นความสําคญัของวทิยาศาสตร์ หมายถึง การรับรู้ การยอมรับถึงประโยชน์ของ

วิทยาศาสตร์ มีเหตุผล ไม่เชื�อโชคลาง การอธิบายสิ�งต่างๆ ที�เกิดขึ
น ตอ้งมีการสืบเสาะหาความรู้                

มีการคิดวเิคราะห์ ยดึตามแนวคิดทางวทิยาศาสตร์ มีการพิจารณาอยา่งรอบคอบก่อนตดัสินใจ 

 3. ความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์ หมายถึง มีความนิยมชมชอบ มีความพึ� งพอใจ               

ในวชิาวทิยาศาสตร์หรือสิ�งที�เกี�ยวขอ้งกบัวทิยาศาสตร์ และชอบกิจกรรมทางวทิยาศาสตร์ 
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 แนวทางการวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
 ลิเคิร์ท (Likert. 1967 : 90 - 91) เป็นเครื�องมือวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์มีรายละเอียดดงันี
   
 1. ใหค้วามหมายของเจตคติต่อสิ�งที�ปรึกษานั
นอยา่งชดัเจน  
 2. สร้างขอ้ความให้ครอบคลุมลกัษณะที�สําคญั ๆ ให้ครบถ้วนทุกแง่มุม ลกัษณะของ
ขอ้ความเป็นทางบวกที�นิมาน (Positive) และทางลบหรือนิเสธ (Negative) เท่านั
น ขอ้ความกลาง ๆ 
จะไม่นาํมาใชใ้นการสร้างการเขียนยอ่ความควรมีลกัษณะดงันี
  
  2.1 เป็นขอ้ความสั
นๆที�มีความเป็นปรนยั (ชดัเจนมีความหมายแน่นอนใหค้ลุมเครือ) 
  2.2 ควรเป็นขอ้ความที�เป็นปัจจุบนั 
  2.3 ไม่ควรใชข้อ้ความปฏิเสธปฏิเสธ 
  2.4 ไม่ควรใชข้อ้ความที�มีแนวโนม้วา่คนส่วนใหญ่จะเห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ย 
  2.5 หลีกเลี�ยงขอ้ความที�เป็นขอ้เท็จจริง (Fact) ของเรื�องนั
น ๆ เพราะจะเป็นการถาม
ขอ้เทจ็จริงไม่ใช่ความเห็น 
  2.6 เน้นขอ้ความที�วดัเป็นส่วนตวัมากกว่าขอ้ความทั�วไป เช่น “ฉันไดรั้บประโยชน์ 
จากการเข้าร่วมโครงงานวิทยาศาสตร์” ซึ� งต่างจากข้อความทั�วไปว่า “กิจกรรมวิทยาศาสตร์              
มีประโยชน์”  
 3. กาํหนดมาตรวดัคาํตอบของข้อความแต่ละขอ้ความ (ทั
 งเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย) 
แบ่งเป็น 5 ระดบัคือ  
  เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  
  เห็นดว้ย  
  ไม่แน่ใจ  
  ไม่เห็นดว้ย  
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง 
 4. 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  
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  ขอ้ความทางลบ ใหร้ะดบัคะแนน ดงันี
  
   เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 1 
   เห็นดว้ย ระดบัคะแนน 2 
   ไม่แน่ใจ ระดบัคะแนน 3 
   ไม่เห็นดว้ย  ระดบัคะแนน  4  
   ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง ระดบัคะแนน 5 
 5. นาํขอ้ความและมาตรวดัมาจดัเป็นแบบวดัเจตคติตามรูปแบบตาราง 2 มิติ 
 6. นําไปทดลองใช้ เพื�อให้ผูต้อบตอบความรู้สึกที�แท้จริง และตรงกับความเห็นของ
ผูต้อบมากที�สุด (ไม่คาํนึงถึงความถูกตอ้งหรือขอ้เท็จจริง) กลุ่มตวัอยา่งหรือแหล่งขอ้มูลที�ทดลอง
ใช้ควรมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง หรือแหล่งข้อมูลที� ใช้จริง โดยมีจํานวนผู ้ตอบ                    
ไม่นอ้ยกวา่ 5 เท่าของขอ้ความ 
 7. นาํคาํตอบของผูต้อบแต่ละคนมาให้คะแนน โดยพิจารณาอย่างระมดัระวงัวา่ทิศทาง
ของข้อความใดเป็นนิมานหรือนิเสธ คะแนนจะสวนทางหักล้างกัน คะแนนเจตคติของผูต้อบ             
แต่ละคนไดจ้ากการรวมคะแนนของแต่ละขอ้จนครบทุกขอ้ 
 8. หาค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้ความแต่ละขอ้ความ เพื�อให้ไดข้อ้ความที�สามารถจะตอบ
ที�มีเจตคติสูงออกจากผูที้�มีเจตคติตํ�า 
 9. เลือกขอ้ความที�มีอาํนาจจาํแนก มาใชเ้ป็นขอ้ความวดัเจตคติโดยมีจาํนวนขอ้ความ      
เชิงปริมาณและเชิงนิเสธพอๆกนั 
 10.  นาํแบบทดสอบฉบบัดา้นไปหาค่าความเชื�อมั�นหรือค่าความเที�ยง 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 152 - 177) ได้กล่าวว่า  
การประเมินเจตคติต่อวทิยาศาสตร์สามารถแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบใหญ่ ๆ  
 1. การประเมินโดยบุคคลภายนอก เป็นการประเมินจิตวิทยาศาสตร์ในตวัผูเ้รียนโดยที�
บุคคลภายนอกเป็นผูป้ระเมินผ่านการสัมภาษณ์หรือการสังเกตพฤติกรรมที�ผูเ้รียนแสดงออกแลว้
นําคําตอบหรือพฤติกรรมการแสดงออกที�สังเกตได้มาแปลความหมาย หรือตัดสินการมี
คุณลกัษณะหรือพฤติกรรมทางจิตวิทยาศาสตร์ในตวัผูเ้รียน วิธีการและเครื�องมือที�ใช้ประเมิน              
โดยบุคคลภายนอกมีดงันี
  
  1.1 การสัมภาษณ์หรือสอบถามโดยตรง คือ รูปแบบของเครื�องมือจะมีลกัษณะเป็น
คาํถามปลายเปิดที�มีขอ้ความบ่งชี
 ถึงคุณลกัษณะหรือพฤติกรรมทางจิตวิทยาศาสตร์ โดยเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนไดต้อบจากความคิดเห็น หรือความรู้สึกที�แทจ้ริงของผูเ้รียนเอง 
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  1.2 การสังเกตพฤติกรรมที�แสดงออก เป็นการใช้ประสาทสัมผสัทางตาและหูเพื�อ
รวบรวมขอ้มูลพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล และจดบนัทึกลงในแบบบนัทึกการสังเกตอยา่ง
มีแบบแผน เช่น ระเบียนพฤติการณ์หรือแบบบรรยายพฤติกรรม แบบบนัทึกการสังเกตที�มีรูปแบบ
เป็นแบบสํารวจรายการ และแบบบนัทึกการสังเกตที�มีรูปแบบเป็นมาตราส่วนประมาณค่า เป็นตน้ 
เพื�อนําผลการบันทึกมาตดัสินหรือสรุปผลในคุณลักษณะหรือพฤติกรรมทางจิตวิทยาศาสตร์                   
ที�ตอ้งการประเมิน  
 2. การประเมินตนเอง เป็นการประเมินเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ในตวัผูเ้รียนโดยการให้
ผูเ้รียนรายงานความคิดเห็นหรือความรู้สึกของตนเองต่อขอ้ความหรือสถานการณ์ที�กาํหนดผ่าน
การตอบแบบสอบถามหรือแบบประเมินเชิงสถานการณ์ วิธีการและเครื�องมือที�ใชป้ระเมินตนเอง 
มีดงันี
  
  2.1 การใช้แบบสอบถาม รูปแบบของเครื� องมือจะมีลักษณะคล้ายเครื� องมือที�ใช ้             

ในการสังเกต แต่ในแบบสอบถามผูเ้รียนจะเป็นผูต้อบคาํถามดว้ยตนเอง โดยการสร้างขอ้ความ
หรือสถานการณ์คาํถามเกี�ยวกบัอารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดที�บ่งชี
 พฤติกรรมที�ตอ้งการวดั แล้วให้

ผูต้อบพิจารณาว่าเห็นด้วยหรือไม่ หรือมีความรู้สึกนึกคิดต่อข้อความหรือสถานการณ์นั
 น ๆ                 
ในระดบัใดเครื�องมือวดัจิตวิทยาศาสตร์โดยใช้แบบสอบถามมีรูปแบบแตกต่างกนัคือ แบบสอบถาม              

ที�มีรูปแบบเป็นแบบสาํรวจรายการ แบบสอบถามที�มีรูปแบบเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

 จากข้อความข้างต้น เมื�อดูเนื
 อหาคําอธิบายของหัวข้อ แนวทางการวดัเจตคติต่อ
วทิยาศาสตร์จากลิเคิร์ท และสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีสรุปไดว้า่ผูว้ิจยั

ใชเ้ครื�องมือการวดัเจตคติตามวธีิการของลิเคิร์ท 10 ขอ้ดงันี
   

 1. ใหค้วามหมายของเจตคติต่อสิ�งที�ปรึกษานั
นอยา่งชดัเจน  
 2. สร้างขอ้ความใหค้รอบคลุมลกัษณะที�สาํคญัๆ ใหค้รบถว้นทุกแง่มุม 

 3. กาํหนดมาตรวดัคาํตอบของขอ้ความแต่ละขอ้ความ (ทั
งเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย) 
 4. กาํหนดคะแนนเป็นค่าประจาํระดบัของแต่ละระดบัความเห็น ทั
งทางบวกและทางลบ 

 5. นาํขอ้ความและมาตรวดัมาจดัเป็นแบบวดัเจตคติตามรูปแบบตาราง 2 มิติ 

 6. นาํไปทดลองใช ้ 
 7. นาํคาํตอบของผูต้อบแต่ละคนมาใหค้ะแนน  

 8. หาค่าอาํนาจจาํแนกของขอ้ความแต่ละขอ้ความ 

 9. เลือกขอ้ความที�มีอาํนาจจาํแนก มาใช ้โดยมีจาํนวนขอ้ความเชิงบวกและเชิงลบพอ ๆ กนั 
 10.  นาํแบบทดสอบฉบบัดา้นไปหาค่าความเชื�อมั�นหรือค่าความเที�ยง 
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 จากการศึกษาแนวคิดเกี�ยวกบัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์สรุปไดว้่า เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
เป็นความรู้สึกของแต่ละบุคคลต่อวิทยาศาสตร์ ผา่นการเรียนรู้โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั เรื�อง หน่วยพื.นฐานของสิ�งมีชีวติ ซึ� งมีทั.งทางบวกและทางลบ เช่น ความชอบ
หรือไม่ชอบ ความสนใจหรือไม่สนใจต่อวทิยาศาสตร์ มีองคป์ระกอบสาํคญั 3 ดา้น คือ ความสนใจ
ในวิทยาศาสตร์ การเห็นความสําคญัของวิทยาศาสตร์ และความนิยมชมชอบในวิทยาศาสตร์
ประเมินโดยใชแ้บบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ซึ� งเป็นขอ้คาํถามที�ผูว้ิจยัสร้างขึ.นตามวิธีการวดัของ 
ลิเคิร์ท (Likert) จาํนวน 15 ขอ้ 

 
งานวจัิยที)เกี)ยวข้อง 

 งานวจัิยต่างประเทศ 
 แซน ดัส กี  (Sandusky. 2015 : 1 - 6) ได้ศึกษาผลของการใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน             
ต่อแรงจูงใจของนกัเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ที�เกิดมาจากแรงจูงใจ
ภายในและกลไกเกมที�ใชใ้นการเรียน จึงมีผลทาํใหผ้ลสัมฤทธิC ทางการเรียนของนกัเรียนสูงขึ.น 
 คิ ว  ค ว ง  ฟ า ง  แ ล ะ  เพิ ง  เว ย  เซี ย ว  (Kuo-Kuang Fan and Peng-wei Xiao. 2015 :                   
1211 -1229) ไดศึ้กษาผลของการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัต่อผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนวิชาสุขศึกษา 
เนื�องจากหน่วยการเรียนรู้เรื�องระบบไหลเวียนโลหิตค่อนขา้งยากสําหรับนกัเรียนชั
นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ จึงออกแบบสื�อจากแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านมือถือเพื�อให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง   
หลังเลิกเรียนและเกิดความเพลิดเพลินในการเรียน พบว่า นักเรียนที� เรียนผ่านเกมมือถือ                 
มีผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ 
 อิบาร์ฮิม ยิลดิ ริม (Ibrahim Yildirim. 2017b : 86 - 92) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรม                  
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที�มีต่อผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนและทศันคติของนักเรียน              
ที�มีต่อบทเรียน โดยใช้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 97 คน ผูเ้ขา้ร่วมการศึกษาเป็นนักเรียนจาก
ภาควิชาคณิ ตศาสตร์ศึกษาของมหาวิทยาลัยของรัฐในภาคใต้ของตุรกีในปี  2014 - 2015 
ประกอบด้วยกลุ่มทดลอง 49 คน เปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุม 48 คน พบว่านักเรียนที�เรียนผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลสัมฤทธิ> สูงกว่ากลุ่มควบคุมและนักเรียน               
มีทศันคติที�ดีต่อบทเรียน 
 ลิง ไล เน ต แท น  เยิน  (Ling, Lynette Tan Yuen. 2018 : 141 - 155) ได้ศึกษ าการใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการสร้างแรงจูงใจของนักเรียนในการนั�งอ่านหนังสือของนักเรียน                       
มหาวิทยาในสิงคโปร พบว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลกระตุ้นแรงจูงใจในการอ่านหนังสือ 
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เนื�องจาก เกมทาํให้เกิดการมีส่วนร่วม มีความสนุก และน่าสนใจ มากกว่าการทาํแบบทดสอบ                
แบบดั
งเดิม หลายคนยงัพบวา่ความเขา้ใจในการอ่านของพวกเขาดีขึ
นหลงัจากเล่นเกม 
 ฉุง กวาน โล และ เค ฟูน ฮิว (Chung Kwan Lo and Khe Foon Hew. 2020 : 464 - 481) 
ไดเ้ปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนและการระดมปัญญา โดยผ่านการจดักิจกรรมการเรียนรู้            
3 วธีิคือ กิจกรรมการเรียนรู้แบบหอ้งเรียนกลบัดา้นร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั กิจกรรมการเรียนรู้
แบบปกติ กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ พบว่า นักเรียนที� เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีประสิทธิภาพสูงกว่า นักเรียนที� เรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ และกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ นอกจากนี
 กิจกรรมการเรียนรู้              
แบบห้องเรียนกลบัดา้นร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนัยงัส่งเสริมการระดมปัญญามากกว่ากิจกรรม
การเรียนรู้อีก 2 วธีิ 
 งานวจัิยในประเทศ 
 พรรณิสรา จั�นแย้ม (2558 : 88 - 118) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัและผงัความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื�อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษา 
พบวา่ การใชกิ้จกรรมที�สนุกสนานผา่นระบบออนไลน์โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั โดยยกตวัอยา่ง
จากสถานการณ์ที�ท้าทายเป็นวิธีการสอนจริยธรรมธุรกิจที�จะช่วยให้ผูเ้รียนได้คิดวิเคราะห์และ
แสดงความเห็นอยา่งอิสระ กลุ่มทดลองที�ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมหลักเรียนแตกต่างจากกลุ่มควบคุมที�ระดับ
นยัสาํคญัทางสถิติ .05 
 ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559 : 450 - 464) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                  
วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื�อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน                 
ชั
นประถมศึกษาปีที�  2 พบว่า นักเรียนที�ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัมีแรงจูงใจในการเรียนหลงัการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสําคญั
ทางสถิติที�ระดบั .05 และ นกัเรียนที�ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด               
เกมมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที�ได้รับการจัดกิจกรรม                      
การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ  อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ดงันั
นจึงสรุปได้ว่า    
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื�อเสริมสร้างแรงจูงใจ                       
ในการเรียนของนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  2 ส่งผลให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน
วทิยาศาสตร์มากขึ
น 
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 พิมพร์ภชั เตชาธนะเกียรติ>  (2559 : 812) ไดท้าํการพฒันาการคิดวิเคราะห์โดยใชบ้ทเรียน
ประกอบเกมวิชา ชีววิทยา สําหรับนักเรียนชั
 นมัธยมศึกษาปี ที�  5 พบว่า นักเรียนมีคะแนน
ความสามารถในการวิเคราะห์ผา่นเกณฑ์ไม่ตํ�า กวา่ร้อยละ 70 จาํนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 68.18 
และมีนักเรียนที� ไม่ผ่านเกณฑ์ จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 31.81 และ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ>                          
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ มีคะแนนผา่นเกณฑ์ จาํนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 72.22 และมีนกัเรียน                  
ที�ไม่ผ่านเกณฑ์ จาํนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 27.27 ดงันั
นจึงสรุปได้ว่า การเรียนโดยใช้บทเรียน
ประกอบเกมวิชา ชีววิทยา สําหรับนักเรียนชั
 นมัธยมศึกษาปี  ที�  5 ส่งผลให้ความสามารถ                  
ในการวเิคราะห์และผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนของนกัเรียนส่วนใหญ่ผา่นเกณฑ ์ 
 รัตตมา รัตนวงศา (2559 : 151 - 199) ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้ม
แบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเครื� องมือทางทัศนะเพื�อส่งเสริมการรู้             
ทางทศันะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ> สําหรับนิสิตนกัศึกษาระดบัปริญญาบณัฑิต พบวา่ คะแนนเฉลี�ย
การรู้ทางทศันะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ> หลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างสูงกวา่คะแนนเฉลี�ยก่อนเรียน
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ> มีความสัมพนัธ์กบัการรู้ทางทศันะ
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ> สหสัมพันธ์ .48 มีความสัมพันธ์                
ในระดบัปานกลาง 
 ชาํนาญ ด่านคาํ (2560 : 196 - 212) ไดท้าํการพฒันารูปแบบการเรียนสังคมเกมมิฟิเคชนั
ออนไลน์เพื�อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณสําหรับนักศึกษา       
ปริญญาตรี พบว่า คะแนนเฉลี�ยพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาที�เรียนด้วยรูปแบบการเรียน
สังคม เกมมิฟิเคชั�นออนไลน์ เท่ากบั 4.18 คะแนนเฉลี�ยพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัศึกษาที�เรียน
ด้วยวิธีปกติ เท่ากับ 3.31 เมื�อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่านักศึกษาที�เรียน              
ดว้ยรูปแบบการเรียนสังคมเกมมิฟิเคชนัออนไลน์มีพฤติกรรมการเรียนรู้ดีกวา่การเรียนแบบปกติ  
และคะแนนเฉลี�ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาที�เรียนด้วยรูปแบบการเรียนสังคม                   
เกมมิฟิเคชนัออนไลน์ เท่ากบั 38.07 คะแนนเฉลี�ยการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนกัศึกษาที�เรียน
ดว้ยวิธีปกติ เท่ากบั 23.25 แสดงให้เห็นวา่นกัศึกษาที�เรียนดว้ยรูปแบบการเรียนสังคมเกมมิฟิเคชนั
ออนไลน์มีการคิดอยา่งมีวิจารณญาณดีกวา่การเรียนแบบปกติ ดงันั
นจึงสรุปไดว้า่ การเรียนสังคม
เกมมิฟิเคชันออนไลน์เพื�อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณสําหรับ
นกัศึกษาปริญญาตรี ส่งผลให้พฤติกรรมการเรียนรู้ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัศึกษา
สูงขึ
น 
 ฐากูร บุญสาร (2560 : 116 - 142) ไดท้าํการสร้างโปรแกรมการจดัการเรียนการสอนเพื�อ
ส่งเสริมทกัษะการทาํงานเป็นทีม โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั สําหรับนกัเรียนชั
นมธัยมศึกษาปีที� 4 
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พบวา่ ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ มีความสามารถ
ในการทาํงานร่วมกบัผูอื้�นหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 อยา่งมีนยัสําคญั
ทางสถิติ ผูเ้รียนที�ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีความพึงพอใจ               
ต่อการเรียนมากที�สุด 
 วชิระ อุดมรัตน์ (2560 : 100 - 119) ไดท้าํการส่งเสริมพฤติกรรมการทาํงานกลุ่มโดนการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขันร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สําหรับนักเรียน                 
ชั
นมธัยมศึกษาปีที� 6 พบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขนัร่วมกบัแนวคิด               
เกมมิฟิเคชนั มีการช่วยเหลือกนั ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอื้�น แสดงความเห็นที�มีประโยชน์ต่อ
กลุ่มและร่วมมือกนัทาํงานจนสําเร็จตามเป้าหมายที�ไดว้างไว ้การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่ม
ร่วมมือแข่งขนัร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีระดบัพฤติกรรมการทาํงานกลุ่ม  
ในดา้นการแสดงความคิดเห็น ดา้นการรับฟังความคิดเห็น และดา้นการช่วยเหลือกนัในกลุ่มอยูใ่น
ระดบัสมํ�าเสมอ การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือแข่งขนัร่วมกบัแนวคิดเกมิฟิเคชัน              
เป็นการจดักิจกรรมที�เน้นให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจในการทาํกิจกรรมการเรียนรู้กระตุน้ให้นักเรียน
เกิดความสนใจ สนุกสนาน มีความสุขกบัการเรียน ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ> ทางการเรียน
อยูใ่นระดบัมาก 
 กาหลง เขียวแก้ว (2561 : 61 - 78) ได้ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั
นประถมศึกษา               
ปีที� 3 เรื�องวสัดุรอบตวัเรา ที�ได้รับการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคการแข่งขนัระหว่าง
กลุ่มด้วยเกมกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ พบว่า ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน ความสามารถ                  
ในการคิดวิเคราะห์ และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ที�ได้รับการจัดการเรียนรู้                 
แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกมสูงกวา่นกัเรียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้
แบบปกติอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที� .05 
 พิมพ์พชัร พรสววรรค์ (2561 : 57 - 108) ได้ทาํการพฒันารูปแบบจินตวิศวกรรมแบบ
ร่วมมือด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันบนสังคมคลาวด์เพื�อเสริมสร้างคุณลักษณะนวตักรและทกัษะ            
การคิดนวตักรรม พบว่า รูปแบบจินตวิศวกรรมแบบร่วมมือด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันบนสังคม
คลาวด์เพื�อเสริมสร้างคุณลกัษณะนวตักรและทกัษะการคิดนวตักรรมมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั
มากที�สุด ระบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากที�สุด ผลการเปรียบเทียบ
คุณลักษณะนวตักรของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05                  
ซึ� งมีคะแนนรวมเท่ากบั 90.85 ถือว่า ผูเ้รียนมีคุณลกัษณะนวตักรในระดบัสูง ผลการเปรียบเทียบ
ทกัษะการคิดนวตักรรมของนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05               
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ซึ� งมีคะแนนรวมเท่ากับ 90.37 ถือว่า ผู ้เรียนมีมีทักษะการคิดนวตักรรมในระดับดีมาก และ                
ผลการประเมินผลงานนวตักรรมของนกัเรียนอยูใ่นระดบัมาก 
 แพรวนภา โสภา และคณะ (2561 : 118 - 119) ไดท้าํการพฒันาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้
การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั
น และเกม เรื� อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระ              
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั
นมธัยมศึกษาปีที� 2 พบวา่ คะแนนเฉลี�ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากบั 6.36 คิดเป็นร้อยละ 21.20 หลงัเรียนมีคะแนนเฉลี�ยความสามารถ           
ในการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนเท่ากบั 21.87 คิดเป็นร้อยละ 72.90 เมื�อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 และคะแนนเฉลี�ย
ผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 10.10 คิดเป็นร้อยละ 25.25 คะแนนเฉลี�ยผลสัมฤทธิ>
ทางการเรียนหลงัเรียนเท่ากบั 30.46 คิดเป็นร้อยละ 76.15 เมื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน 
แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ดังนั
 น                
จึงสรุปได้ว่า การเรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั
น และเกม เรื�อง ระบบต่างๆ ในร่างกาย
มนุษยแ์ละสัตว ์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชั
นมธัยมศึกษาปีที� 2 ส่งผลให้ความสามารถ             
ในการวเิคราะห์และผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนของนกัเรียนสูงขึ
น 
 จิรัชพรรณ ชาญช่าง (2562 : 18 - 30) ไดศึ้กษาผลของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน 
แท็บเล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื�อส่งเสริมผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 4 ที�มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกนั พบวา่ คะแนนเฉลี�ยของ
นกัเรียนที�เรียนรู้ผ่านชุดกิจกรรมการเรียนรู้แท็บเล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนัก่อนเรียนเท่ากบั 
7.77 คะแนนเฉลี�ยของนกัเรียนที�เรียนดว้ยการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนัหลงั
เรียนเท่ากบั 9.94 เมื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ> ทางการเรียน แสดงให้เห็นวา่คะแนนหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ดงันั
นจึงสรุปไดว้่า การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื�อส่งเสริมผลสัมฤทธิ> ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์            
ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 4 ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธิ> ทางการเรียนของนกัเรียนสูงขึ
น 

 จากงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งจะเห็นไดว้่า แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ทาํให้นกัเรียน ช่วยให้ผูเ้รียน  
ได้คิดวิเคราะห์และแสดงความเห็นอย่างอิสระ ส่งเสริมการทาํงานเป็นทีม ส่งเสริมพฤติกรรม             
การเรียนรู้ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิC ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ. น  
ช่วยให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน เกิดความเพลิดเพลินในการเรียน และทาํให้นกัเรียนมีทศันคติที�ดี
ต่อบทเรียนก่อใหเ้กิดเจตคติที�ดีต่อวทิยาศาสตร์ 



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 



 

 

89

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) 



 

 

96

  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 



 

 

99

   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  



 

 

101

 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 

 



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  
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 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 

X
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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  
 
 

X
 



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 

 
 



 
 

113 

 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 
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ภาคผนวก ค 
 - ผลการพิจารณาความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด               
เกมมฟิิเคชัน เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
 - ตัวอย่างชุดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื�อง หน่วยพื+นฐาน
ของสิ�งมชีีวติ 
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ตาราง 20  ผลการพิจารณาความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน

เรื:อง หน่วยพื9นฐานของสิ:งมีชีวติ  

 

รายการ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม เฉลี:ย 
ระดบั           
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. จุดประสงค์ 
      1.1 จุดประสงคข์องชุดกิจกรรม 
ระบุชดัเจน 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 
      1.2 จุดประสงคข์องกิจกรรมระบุ
ชดัเจน 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 
      1.3 มีความเป็นไปได ้ 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 
      1.4 ละเอียดเหมาะสม  5 5 4 4 4 22 4.40 มาก 

2. ใบความรู้ 

      2.1 เนื9อหามีความถูกตอ้งสมบูรณ์ 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 
      2.2 เนื9อหามีความต่อเนื:อง 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 
      2.3 เนื9อหาเหมาะสมกบัเวลา 
ที:กาํหนด 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 
      2.4 เนื9อหามีความสอดคลอ้งกบั
จุดประสงค ์ 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 
      2.5 เนื9อหามีความเหมาะสมกบั
ระดบัของนกัเรียน 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 
      2.6 ภาษาที:ใชเ้ขา้ใจง่ายไม่กาํกวม 5 5 4 4 4 22 4.40 มาก 

3. กจิกรรม 
      3.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์           
และเนื9อหา 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 
      3.2 เวลาที:กาํหนดเหมาะสม 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

      3.3 กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบั
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 
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ตาราง 20  (ต่อ) 
 

รายการ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม เฉลี:ย 
ระดบัความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

      3.4 มีความยากง่ายเหมาะสมกบั
ระดบัของนกัเรียน 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

4. แบบทดสอบ 
     4.1 แบบทดสอบสอดคลอ้งกบั
กิจกรรม 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 
     4.2 มีความยากง่ายเหมาะสมกบั
ระดบัของนกัเรียน 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 
     4.3 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์                 
และเนื9อหา 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 
     4.4 จาํนวนขอ้คาํถาม                                   
มีความเหมาะสม 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

ค่าเฉลี:ยรวม 4.70 มากที:สุด 
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ตัวอย่างชุดกจิกรรม 
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คํานํา 

 
 กิจกรรมที: 1 สิ: งมีชีวิตมีขนาดเล็ก เป็นกิจกรรมประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มสาระ   
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื:อง หน่วยพื9นฐานของสิ:งมีชีวติ ในเนื9อหา สิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก ภายในเล่ม
กิจกรรมประกอบด้วย คู่มือนักเรียน คาํชี9 แจงกิจกรรมที: 1 สิ: งมีชีวิตมีขนาดเล็ก ใบความรู้เรื: อง 
สิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก แบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก และกระดาษคาํตอบแบบทดสอบเรื:อง 
สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
 ผู ้จ ัดทําหวงัเป็นอย่างยิ:งว่าชุดกิจกรรมฉบับนี9  จะเป็นนวตักรรมชิ9นหนึ: งในการใช ้                     
ในการส่งเสริมการเรียนรู้และเป็นประโยชน์สาํหรับนกัเรียน และผูส้นใจต่อไป 
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สารบัญ 

 

เรื�อง                       หน้า 

คู่มือนกัเรียน           1 

คาํชี9แจงกิจกรรมที: 1 สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก        4 

ใบความรู้เรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก        5 

แบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก       20 

กระดาษคาํตอบแบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก     22
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คู่มือนักเรียน 
 
 1. นกัเรียนควรเตรียมความพร้อมก่อนทาํกิจกรรมการเรียนรู้โดยการศึกษา คู่มือกิจกรรม
สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
 2. ก่อนจดักิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนควรเขา้ใจบทบาทของตวัเองในระหว่างดาํเนิน
กิจกรรม 
 3. นกัเรียนทาํความเขา้ใจวา่ กิจกรรมสิ:งมีชีวติมีขนาดเล็กมีจุดประสงคอ์ะไร และแนวคิด
ที:นกัเรียนควรไดรั้บหลงัการทาํกิจกรรมมีอะไรบา้ง 
 4. นักเรียนศึกษาวิธีการทํากิจกรรมสิ: งมีชีวิตมีขนาดเล็ก ให้เข้าใจก่อนทํากิจกรรม  
เวลาที:ใชใ้นการทาํกิจกรรม 3 ชั:วโมง โดยมีการดาํเนินกิจกรรมดงันี9  
  4.1 ทาํความเขา้ใจจุดประสงคใ์นการทาํกิจกรรม 
  4.2 ทําความเข้าใจเกณฑ์ในการทํากิจกรรม การสะสมชิ9นส่วนของเซลล์ และ                 
การสะสมแตม้ โดยมีเกณฑด์งันี9   

  การสะสมชิ9นส่วนเซลล์ นกัเรียนจะไดรั้บชิ9นส่วนเซลล์จากการตอบคาํถามขอ้พิเศษ 

โดยการสะสมชิ9นส่วนจะมีผลต่อการผ่านเขา้ไปสู่ด่านกิจกรรมที: 5 การแพร่และการออสโมซิส                

ซึ: งถือวา่เป็นด่านหวัหนา้ หากนกัเรียนสะสมชิ9นส่วนไม่ครบจะไม่ไดรั้บรางวลัใหญ่ 
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การสะสมแตม้ นกัเรียนจะไดรั้บแตม้สะสมจากที:ทาํภารกิจต่าง ๆ โดยมีเกณฑด์งันี9  

 

คาํอธิบาย แตม้ 
มีการตอบคาํถามครู (ใหแ้ตม้ทุกครั9 งที:ตอบคาํถาม) +100 
มีการถามสิ:งที:สงสัยในบทเรียน (ใหแ้ตม้ทุกครั9 งที:ตอบคาํถาม) +100 
เขา้เรียนก่อนเวลา +20 
ตั9งใจเรียนตั9งใจทาํกิจกรรมในหอ้งเรียน +20 
มีส่วนร่วมในการทาํงาน +20 
มีการทาํงานเป็นทีม +20 
ใหค้วามช่วยเหลือเพื:อนในชั9นเรียน +20 
แสดงออกถึงความพยายามในชั9นเรียน มีความกระตือรือร้น +20 
ส่งงานก่อนเวลา +20 
เขา้เรียนตรงเวลา +10 
ส่งงานตรงเวลา +10 
เขา้เรียนสายเกิน 10 นาที  -10 
ไม่ส่งงาน -10 
ไม่สนใจเรียน เช่น การทาํงานอื:นๆที:ไม่เกี:ยวขอ้งกบัการเรียน -20 
รบกวนผูอื้:นในชั9นเรียน -20 
ขาดความร่วมมือในการทาํงานเป็นทีม -20 

 
 โดยแตม้สะสมสามารถนาํมาแลกของรางวลัไดห้ลงัการจบกิจกรรม หรือหากจบกิจกรรม
นกัเรียนยงัไม่ไดรั้บชิ9นส่วนเซลล ์นกัเรียนสามารถแลกแตม้สะสม 200 แตม้ ต่อ 1 ชิ9นส่วน 
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 แตม้สะสมในแต่ละกิจกรรมของนักเรียนที�นาํไปแรกรับรางวลัในแต่ละกิจกรรมจะยงั            
ไม่หายไป ยงัคงสะสมเป็นแตม้รวม เพื�อใช้ในการจดัอนัดบั รับของรางวลัใหญ่ เมื�อทาํกิจกรรม          
ครบทั-ง 5 กิจกรรม โดยมีตารางการสะสมแตม้ดงันี-  
 

ชื�อ - นามสกุล 
กิจกรรม

ที� 1 
กิจกรรม

ที� 2 
กิจกรรม

ที� 3 
กิจกรรม

ที� 4 
กิจกรรม

ที� 5 
แตม้สะสม

ทั-งหมด 
อนัดบั 

1.        
2.        
3.        
4.        

   
  4.3 นกัเรียนศึกษาใบความรู้ สิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
  4.4 นกัเรียนทาํภารกิจเกมคู่หูดูโอ ้
 5. ระหว่างทาํกิจกรรม สิ�งมีชีวิตมีขนาดเล็ก ให้นกัเรียนทาํภารกิจต่าง ๆ ตามตารางแตม้
สะสมจากทาํภารกิจต่าง ๆ ดว้ยความใส่ใจ สนใจ ตั-งใจ และเห็นถึงความสาํคญัของการทาํกิจกรรม 
 6. หลงัการทาํกิจกรรมสิ�งมีชีวิตมีขนาดเล็ก ให้นักเรียนทาํแบบทดสอบเรื�อง สิ� งมีชีวิต             
มีขนาดเล็ก 
 7. รับฟังการประเมินผลและคาํแนะนาํเพิ�มเติมจากครู 
 8. รับฟังครูจดัอนัดบัผูที้�มีแตม้สะสมสูงสุด 3 อนัดบั (ตอ้งมีการสะสมชิ-นส่วนของเซลล์
ครบถว้นจากกิจกรรมที�ผ่านมา) และแสดงความยินดีต่อผูที้�ได้รับรางวลัใหญ่จากการสะสมแตม้
สูงสุดทั-ง 3 อนัดบั 
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คําชี+แจ้งกจิกรรมที� 1 สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็ 

 

 
 

 
 

 
 

แนวคิดเกมมฟิิเคชัน 

 1. กลไกของเกมที:เกิดขึ9นในกิจกรรม คือ การทาํกติกาของกิจกรรม การสะสมแตม้ การ
สะสมชิ9นส่วนเซลล ์(ไซโทพลาสซึมและนิวเคลียส) การจดัอนัดบัคะแนน 
 2. พลวตัของเกมที:เกิดขึ9นในกิจกรรม คือ ความตอ้งการไดแ้ตม้ ความตอ้งการของรางวลั 
ความตอ้งการติดอนัดบั ความตอ้งการชิ9นส่วนเซลล ์(ไซโทพลาสซึมและนิวเคลียส) 
 3. อารมณ์ที:เกิดขึ9นในกิจกรรม คือ ความตื:นเตน้สนุกสนานในการทาํกิจกรรม 
 

จุดประสงค์ของกจิกรรม 
 1. อธิบายไดว้า่สิ�งมีชีวิตทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์เซลลข์องสิ�งมีชีวิตมีขนาดเลก็มาก              
ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศนใ์นการสงัเกต (K) 
 2. สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศนใ์ชแ้สงศึกษาเซลลแ์ละโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์และ
เปรียบเทียบสิ�งมีชีวิตเซลลเ์ดียวและสิ�งมีชีวิตหลายเซลลไ์ดอ้ยา่งถกูตอ้ง (P) 
 3. มีความสนใจ การเห็นความสาํคญั และมีความชอบในการเรียนเรื�อง การใชก้ลอ้ง
จุลทรรศนใ์ชแ้สงและโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์(A) 

 

แนวความคิด 
 1.  สิ�งมีชีวิตทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์
 2.  สิ�งมีชีวิตบางชนิดประกอบดว้ยเซลลเ์พียง 1 เซลล ์บางชนิด ประกอบดว้ยเซลลห์ลายเซลล ์
 3.  เซลลข์องสิ�งมีชีวิตมีขนาดเลก็มากไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้ง
จุลทรรศนใ์นการสงัเกต 
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ใบความรู้เรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็ 

 

 

                                                          

 

 
 

 
 

“สิ�งมีชีวติแต่ละชนิดเหมือนหรือแตกต่างกนัอย่างไร”  

คําตอบ ………………………………………. 

“ร่างกายเราประกอบด้วยอะไรบ้าง และนักเรียนคิดว่า

อะไรเลก็ที"สุดในร่างกาย”  

คําตอบ…………..…………………………… 

สิ"งมีชีวติมีขนาดเลก็ 

ความหมายของเซลล์  

 เซลลเ์ป็นหน่วยพื-นฐานที�เล็กที�สุดของสิ�งมีชีวติ ทาํหนา้ที�หรือกระบวนการ
ต่าง ๆ ในการดาํรงชีวติ  ซึ� งรูปร่างของเซลลแ์ต่ละอยา่งจะแตกต่างกนัมากแต่จะมี
โครงสร้างที�คลา้ยคลึงกนั  

 

 ประวตัิของเซลล์         

 พ.ศ.2208 โรเบิร์ตฮุค ใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ที�ประดิษฐขึ์-น 
ตรวจดูชิ-นไมค้อร์คที�ฝานบางๆ พบวา่ชิ-นไมค้อร์กประกอบดว้ย  
ช่องขนาดเล็กมากมายเขาจึงตั-งชื�อแต่ละช่องวา่ เซลล์ (Cell)  ชิ-นไมค้อร์ก  
เป็นเซลลที์�ตายแลว้เหลืออยูแ่ต่ ผนังเซลล์ (cell wall)  ที�แข็งแรง 
   พ.ศ.2382 ชวนัน์ และชไลเดน นกัชีววทิยา ชาวเยอรมนั  
  ไดเ้สนอ ทฤษฎีของเซลล ์( Cell theory) มีใจความวา่ “สิ"งมีชีวติทั1งปวง

  ประกอบด้วยเซลล์ และผลติภัณฑ์ของเซลล์ 
 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 
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แบ่งสิ"งมีชีวติตามจํานวนเซลล์ได้ 2 ชนิด คือ 

     1. สิ�งมีชีวติเซลลเ์ดียว คือ สิ�งมีชีวติที�ประกอบดว้ยเซลลเ์พียงเซลลเ์ดียว                 
แต่มีลกัษณะสาํคญัของสิ�งมีชีวติครบ มองดว้ยตาเปล่าไม่เห็น แต่สามารถศึกษา
ลกัษณะและรูปร่างของสิ�งมีชีวติไดจ้ากกลอ้งจุลทรรศน์ เช่น ไดอะตอม, 
สาหร่ายคลอแรลลา, วอลวอกซ์, แบคทีเรีย, ยสีต,์ ยกูลีนา, พารามีเซียม,  อะมีบา 
เป็นตน้ 

 
 
     2. สิ�งมีชีวติหลายเซลล ์คือ สิ�งมีชีวติที�ประกอบดว้ยเซลลห์ลายเซลล ์เช่น 
สาหร่าย, ไฮดรา, คน, สัตว,์ พืช เป็นตน้ 

 
 
 
 

                           เซลลส์ตัว ์                  เซลลพื์ช 

                                        Animal cell                 plant cell 
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กล้องจุลทรรศน์ 
      กลอ้งจุลทรรศน์ (Microscope) คือ เครื�องมือขยายขอบเขตประสาทสัมผสัตา               
ใหเ้ห็นสิ�งที�ไม่สามารถมองเห็นดว้ยตาเปล่าได ้เช่น จุลินทรีย ์เซลลเ์มด็เลือดแดง 
ประเภทของกลอ้งจุลทรรศน์ 
     1. กลอ้งจุลทรรศน์แบบใชแ้สง (Light Microscope) แสงที�ใชส่้องดูวตัถุเป็นแสง
จากหลอดไฟหรือแสงแดด โดยใชก้ระจกเงาสะทอ้นแสงเขา้สู่กลอ้ง เกิดการขยายภาพ
จากเลนส์กระจก ซึ� งภาพที�เห็นเป็นภาพเสมือนหวักลบั ขนาดใหญ่กวา่วตัถุ 
      2. กลอ้งจุลทรรศน์อิเล็กตรอน (Electron Microscope) ใชล้าํอิเล็กตรอน ซึ� งมอง             
ไม่เห็นดว้ยตาเปล่าแทนแสงสวา่งที�มองเห็น และใชเ้ลนส์แม่เหล็กไฟฟ้าแทนเลนส์แกว้ 
ใชล้าํอิเล็กตรอนจากปืนยงิผา่นเลนส์แม่เหล็กไฟฟ้า เพื�อให้เกิดภาพบนจอรับภาพ  
มีกาํลงัขยายสูงกวา่กลอ้งจุลทรรศน์แบบใชแ้สง 

 

ส่วนประกอบของกล้องจุลทรรศน์ 

             ฐาน 
ส่วนที�วางติดกบัโตะ๊ ทาํหนา้ที�รับนํ- าหนกัทั-งหมดของกลอ้งจุลทรรศน ์

ลาํกล้อง เป็นส่วนที�เชื�อมอยูร่ะหวา่งเลนส์ใกลต้า

กบัเลนส์ใกลว้ตัถุ ทาํหนา้ที�ป้องกนัการรบกวน
จากแสงภายนอก 

สาํหรับวางสไลดต์วัอยา่งที�ตอ้งการ
ปุ่มขนาดใหญ่ ใชป้รับหาระยะภาพ 

ปุ่มขนาดเลก็ ใชใ้นการปรับภาพให้

เลนส์ใกล้วตัถุ 
เลนส์ขยายภาพที�อยูใ่กลว้ตัถุ  
มีกาํลงัขยาย 4x 10x 40x 

แขน ส่วนยดึลาํกลอ้งและฐานไว้

ดว้ยกนั เป็นตาํแหน่งที�ใชจ้บัเวลา
เคลื�อนยา้ยกลอ้งจุลทรรศน ์

จานหมุน  ใชห้มุนเมื�อตอ้งการ

เปลี�ยนกาํลงัขยายของเลนส์ใกล้

วตัถุ 

ใชป้รับความสวา่งของแสง 

แหล่งกาํเนิดแสง   
ใหแ้สงสวา่งไปยงัวตัถุ 

เลนส์ใกล้ตา ขยายภาพที�ไดจ้ากเลนส์

ใกลว้ตัถุใหมี้ขนาดใหญ่ขึ-น  
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          “เซลล์คืออะไร”  

         คําตอบ ………………………………………. ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 

                 “เกณฑ์การจําแนกสิ�งมีชีวติจากกจิกรรมนี+ คืออะไร” 
คําตอบ ………………   คําตอบ  ……………………………………………… 

           วธีิใช้กล้องจุลทรรศน์ 

1. การจบักลอ้งและเคลื�อนยา้ยกลอ้ง ตอ้งใชมื้อหนึ�งจบัที�แขนและอีกมือหนึ�ง              
รองที�ฐานของกลอ้ง 

2. ตั-งลาํกลอ้งใหต้รง 
3. เปิดไฟเพื�อให้แสงเขา้ลาํกลอ้งไดเ้ตม็ที� 
4. หมุนเลนส์ใกลว้ตัถุ ใหเ้ลนส์ที�มีกาํลงัขยายตํ�าสุดอยูใ่นตาํแหน่งแนวของลาํกลอ้ง 
5. นาํสไลดที์�จะศึกษามาวางบนแท่นวางวตัถุ โดยปรับให้อยูก่ลางบริเวณที�แสงผา่น 
6. ค่อยๆหมุนปุ่มปรับภาพหยาบใหก้ลอ้งเลื�อนขึ-นชา้ ๆ เพื�อหาระยะภาพ แต่ตอ้ง

ระวงัไม่ใหเ้ลนส์ใกลว้ตัถุกระทบกบัสไลดต์วัอยา่ง เพราะจะทาํใหเ้ลนส์แตกได ้
7. ปรับภาพใหช้ดัเจนขึ-นดว้ยปุ่มปรับภาพละเอียด ถา้วตัถุที�ศึกษาไม่อยูต่รงกลางให้

เลื�อนสไลดใ์หม้าอยูต่รงกลาง 
8. ถา้ตอ้งการใหภ้าพขยายใหญ่ขึ-นใหห้มุนเลนส์ใกลว้ตัถุที�มีกาํลงัขยายสูงกวา่เดิม  

มาอยูใ่นตาํแหน่งแนวของลาํกลอ้ง จากนั-นปรับภาพใหช้ดัเจนดว้ยปุ่มปรับภาพละเอียด
เท่านั-น หา้มปรับภาพดว้ยปุ่มปรับภาพหยาบเพราะจะทาํใหร้ะยะของภาพ หรือจุดโฟกสั
ของภาพเปลี�ยนไป 

9. บนัทึกกาํลงัขยายโดยหาไดจ้ากผลคูณของกาํลงัขยายของเลนส์ใกลว้ตัถุกบั
กาํลงัขยายของเลนส์ใกลต้า 

 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 
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“มีสิ�งมีชีวติคือ พารามีเซียม ปลา อะมิบา มนุษย์ ยูกลนีา สุนัข  
แบคทเีรีย และพชื จงจับกลุ่มสิ�งมีชีวติที�อยู่ประเภทเดียวกัน” 
คําตอบ ……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 

“สิ�งมีชีวติเซลล์เดียวและสิ�งมีชีวติหลายเซลล์ต่างกนัอย่างไร”  

คําตอบ  ………………………………………….…..…..….. 

………………………………………………………..…..….. 

 

ภารกจิการตอบคําถาม

พเิศษ ?? 

“สิ"งมีชีวติที"นักเรียนไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตาเปล่า  

นักเรียนควรใช้สิ"งใดในการดู”  

แนวคําตอบ ……………………………………….………….………….………….… 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 

             “ภาพที�เห็นภายใต้กล้องจุลทรรศน์เป็นภาพลกัษณะใด”  

         คําตอบ …………………………………………………………………. 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 

“ถ้าใช้เลนส์ใกล้วตัถุขนาด 10x เลนส์ใกล้ตาขนาด 15x   

จะเห็นภาพวตัถุมีกาํลงัขยายกี"เท่า”  

คําตอบ ……………………………………….………….………….………….… 

ภารกจิการตอบ

คําถามกระตุ้นคิด ?? 
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เกมคู่หูดูโอ้ 

       คําอธิบาย  

 แบ่งการ์ดเป็น 2 กอง คือ กองสีแดงและสีนํ-าเงิน จากนั-นคว ํ�าการ์ดเรียงแยกออก 
จากกนั เป็น 2 กอง ใหผู้เ้ล่นเปิดการ์ดจากกองที� 1 และ 2 หากเป็นการ์ดที�คู่กนั ใหเ้ก็บมาไวที้�
ตนเอง (การ์ดที�คู่กนัจะมีรูปเหมือนกนั) หากการ์ดไม่ไดคู้่กนัใหค้ว ํ�าไวที้�เดิม เปิดวนกนัไป
เรื�อย ๆ จนการ์ดหมดทั-ง 2 กอง ผูเ้ล่นคนใดที�เก็บการ์ดไดจ้าํนวนคู่มากที�สุดจะเป็นผูช้นะ 

 

การ์ดสีนํ1าเงิน 
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การ์ดสีนํ1าเงิน 
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การ์ดสีนํ1าเงิน 
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การ์ดสีนํ1าเงิน 
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การ์ดสีแดง 
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การ์ดสีแดง 
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การ์ดสีแดง 
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การ์ดสีแดง 
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“อภิปรายความรู้ที�ได้จากกจิกรรมเรื�องสิ�งมีชีวติมีขนาดเล็ก” 

คําตอบ ………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

 

ภารกจิการตอบคําถามพเิศษ ?? 
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แบบทดสอบเรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็ 
 

 
1. สิ�งมีชีวติทุกชนิดประกอบด้วยหน่วยพื+นฐานที�เลก็ที�สุด เรียกว่าอะไร 
 ก. เซลล ์ ข. เนื9อเยื:อ  ค. นิวเคลียส      ง. ไม่มีขอ้ใดถูกเลย 
2. สิ� งใดเป็นเกณฑ์การจําแนกสิ� งมีชีวิตเซลล์เดียวกับสิ�งมีชีวิตหลายเซลล์ (วิเคราะห์หลักการ) 
 ก. จาํนวนเซลล ์    ค. รูปร่างของเซลล ์  
    ข. ขนาดของเซลล ์   ง. ส่วนประกอบของเซลล ์
3. ถ้าเราต้องการดูว่า ในนํ+าคลอง 1 หยด มีสิ�งมีชีวิตขนาดเล็กอะไรบ้าง เราจะเลือกใช้อุปกรณ์ใด            
จึงจะเหมาะสม  
    ก. กลอ้งโทรทรรศน์    ค. กลอ้งจุลทรรศน์แบบใชแ้สงธรรมดา 
 ข. กลอ้งส่องทางไกล    ง. กลอ้งจุลทรรศน์แบบสเตอริโอ 
4. ภาพที�มองเห็นจากกล้องจุลทรรศน์แบบใช้แสงเป็นภาพอะไร 
     ก. ภาพจริงหวักลบั         ค. ภาพเสมือนหวักลบั 
     ข. ภาพจริงหวัตั9ง            ง. ภาพเสมือนหวัตั9ง  
5. ในการส่องดูเซลล์สิ�งมีชีวติ ถ้าต้องการปรับหาภาพควรปรับที�ส่วนใด (วเิคราะห์ความสัมพนัธ์) 
     ก. เลนส์ใกลต้า                   ค. ปุ่มปรับภาพละเอียด 
     ข. เลนส์ใกลว้ตัถุ      ง. ปุ่มปรับภาพหยาบ 
6. ในการใช้กล้องจุลทรรศน์ นักเรียนควรใช้เลนส์ใกล้วตัถุ กาํลงัขยายขนาดใดก่อน 
   ก. 4x         ค. 40x     
 ข. 10x                  ง. ใชเ้ลนส์ขนาดใดก่อนก็ได ้
7. เมื�อนําเอาเลนส์ใกล้วัตถุกาํลงัขยาย 10X และเลนส์ใกล้ตากําลงัขยาย 10X ตรวจดูวตัถุ จะสามารถ
ขยายวตัถุได้เท่าใด  
     ก. 10 เท่า                 ค. 100 เท่า 
 ข. 20 เท่า                       ง. 1000 เท่า 
8. สิ�งมีชีวติใดเป็นเซลล์เดียวทั+งหมด (วเิคราะห์ความสําคัญ) 
    ก. ฟองนํ9า พารามีเซียม อะมีบา                   ค. ปะการัง พารามีเซียม อะมีบา                    
 ข. ยกูลีนา พารามีเซียม อะมีบา               ง. ไฮดรา พารามีเซียม อะมีบา                  
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9. จากรูป เป็นสิ�งมีชีวติชนิดหนึ�งมีชื�อว่าอย่างไร   
 
 
 
    
 ก. พารามีเซียม                 ค. ยกูลีนา     
 ข. อะมีบา                         ง. วอลวอกซ์     
10. จากรูป เป็นสิ�งมีชีวติชนิดหนึ�งมีชื�อว่าอย่างไร      
 
 
 
 
 
    ก. พารามีเซียม                 ค. ยกูลีนา  
    ข. อะมีบา                         ง. วอลวอกซ์ 
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กระดาษคําตอบ 

แบบทดสอบเรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็ 

 

ข้อ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     
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ภาคผนวก ง 
 - ผลการพจิารณาความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
 - ตัวอย่างแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื�อง หน่วยพื+นฐาน           

ของสิ�งมชีีวติ  
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ตาราง 21  ผลการพิจารณาความเหมาะสมของแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

เรื:อง หน่วยพื9นฐานของสิ:งมีชีวติ 

 

ขอ้ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม เฉลี:ย 
ระดบั 
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

1. ตัวชี+วดั 

      1.1 วดัและประเมินผลได ้ 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

      1.2 สอดคลอ้งกบัเนื9อหา 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

      1.3 ขอ้ความชดัเจนเขา้ใจง่าย 5 5 4 5 4 23 4.60 มากที:สุด 

2. สาระการเรียนรู้ 

      2.1 ใจความถูกตอ้ง 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

      2.2 สอดคลอ้งกบัตวัชี9วดั 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

      2.3 เหมาะสมกบัระดบัชั9น 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

3. สาระสําคัญ 

      3.1 ใจความถูกตอ้ง 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

      3.2 สอดคลอ้งกบัตวัชี9วดั 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

      3.3 เหมาะสมกบัระดบัชั9น 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

4. จุดประสงค์ 

      4.1 วดัและประเมินผลได ้ 5 5 5 5 5 25 5.00 มากที:สุด 

      4.2 สอดคลอ้งกบัเนื9อหา 4 5 4 4 5 22 4.40 มาก 

      4.3 ขอ้ความชดัเจนเขา้ใจง่าย 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 

5. กจิกรรมจัดการเรียนรู้ 

      5.1 เรียงลาํดบักิจกรรมไดเ้หมาะสม 5 5 5 5 5 25 5.00 มากที:สุด 

      5.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 5 5 5 5 5 25 5.00 มากที:สุด 

      5.3 สอดคลอ้งกบัเนื9อหา 5 5 5 5 5 25 5.00 มากที:สุด 
      5.4 สอดคลอ้งกบัแนวคิด                       
เกมมิฟิเคชั:น 5 5 5 5 4 24 4.80 มากที:สุด 
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ตาราง 21  (ต่อ) 

 

ขอ้ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม เฉลี:ย 
ระดบัความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

      5.5 เหมาะสมกบัเวลา 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที:สุด 

6. สื�อและแหล่งเรียนรู้         

      6.1 สอดคลอ้งกบัเนื9อหา 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

      6.2 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการใช ้ 5 5 4 5 4 23 4.60 มากที:สุด 
      6.3 สอดคลอ้งกบัแนวคิด                 
เกมมิฟิเคชนั 

5 5 4 5 4 23 4.60 มากที:สุด 

      6.4 เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 5 5 4 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

7. ด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้        

7.1 สอดคลอ้งกบัเนื9อหา 5 5 4 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

7.2 สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 4 5 5 5 5 24 4.80 มากที:สุด 

7.3 ใชเ้ครื:องมือวดัผลไดเ้หมาะสม 4 5 5 4 5 23 4.60 มากที:สุด 

ค่าเฉลี:ยรวม เท่ากบั 4.70 มากที:สุด 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์       ชั+นมัธยมศึกษาปีที� 1 
หน่วยการเรียนรู้ที� 1 หน่วยพื+นฐานของสิ�งมีชีวติ      เวลา 15 ชั�วโมง 
เรื�อง สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็       เวลา 3 ชั�วโมง 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี+วดั 
มาตรฐาน ว 1.2  เขา้ใจสมบติัของสิ:งมีชีวิต หน่วยพื9นฐานของสิ:งมีชีวิต การลาํเลียงสาร

ผ่านเซลล์ ความสัมพนัธ์ของ โครงสร้าง และหน้าที:ของระบบต่าง ๆ  
ของสัตวแ์ละมนุษยที์:ทาํงานสัมพนัธ์กนั ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง
และหน้าที:ของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชที:ท ํางานสัมพันธ์กัน รวมทั9 ง                 
นาํความรู้ไปใชป้ระโยชน์  

ตัวชี+วดั ว 1.2 ม.1/2  ใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลลแ์ละโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์
 
2. สาระการเรียนรู้  
 สิ: งมีชีวิตทุกชนิดประกอบด้วยเซลล์  สิ: งมีชีวิตเซลล์เดียว สิ: งมีชีวิตหลายเซลล์ การใช ้          
กลอ้งจุลทรรศน์ 
 
3. สาระสําคัญ 
 เซลล์เป็นหน่วยพื9นฐานที:มีชีวิตที:เล็กที:สุดของสิ:งมีชีวิต โครงสร้างของเซลล์ประกอบดว้ย 
นิวเคลียส ไซโทพลาสซึม และส่วนที:ห่อหุ้มเซลล์ เซลล์มีขนาดแตกต่างกนั ส่วนมากมีขนาดเล็กมาก 
มองไม่เห็นดว้ยตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ในการสังเกต ในขนาดที:บางเซลลมี์ขนาดใหญ่มองเห็น
ไดช้ดัเจน สิ:งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลล ์เพียง 1 เซลล ์บางชนิดประกอบดว้ย เซลลห์ลายเซลล ์
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ดา้นความรู้   

  อธิบายไดว้่าสิ: งมีชีวิตทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล์ เซลล์ของสิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็กมาก 

ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงในการสังเกต 
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 2. ดา้นทกัษะกระบวนการ 
  สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลล์และโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล์ และ
เปรียบเทียบสิ:งมีชีวติเซลลเ์ดียวและสิ:งมีชีวติหลายเซลลไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 3. ดา้นคุณลกัษณะ  
  มีความสนใจ การเห็นความสําคัญ  และมีความชอบในการเรียนเรื: อง การใช ้           
กลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงและโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์
 
5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 1. ขั9นสร้างความสนใจ  
  1.1 ครูแจง้จุดประสงคใ์นการเรียน ใหน้กัเรียนทราบ ดงันี9   
   - อธิบายไดว้า่สิ:งมีชีวิตทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล์ เซลล์ของสิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก
มากไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงในการสังเกต (K) 
   - สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงศึกษาเซลล์และโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์
และเปรียบเทียบสิ:งมีชีวติเซลลเ์ดียวและสิ:งมีชีวติหลายเซลลไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 
   - มีความสนใจ การเห็นความสําคญั และมีความชอบในการเรียนเรื:อง การใช้
กลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงและโครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล ์(A) 
  1.2 ครูอธิบายการทาํกิจกรรม โดยจะเป็นการทาํภารกิจต่าง ๆ เพื:อใช้ให้การผ่านด่าน
กิจกรรม ซึ: งมีทั9งหมด 5 กิจกรรม ไดแ้ก่  
   กิจกรรมที: 1 สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก  
   กิจกรรมที: 2 โครงสร้างและหนา้ที:ของเซลล ์ 
   กิจกรรมที: 3 ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปร่างและหนา้ที:ของเซลล ์ 
   กิจกรรมที: 4 การจดัระบบของสิ:งมีชีวติ 
   กิจกรรมที: 5 การแพร่และการออสโมซิส 
  ในแต่ละกิจกรรมจะมีการสะสมชิ9นส่วนของเซลล ์การสะสมแตม้ โดยมีเกณฑด์งันี9   
  การสะสมชิ9นส่วนเซลล์ นกัเรียนจะไดรั้บชิ9นส่วนเซลล์จากการตอบคาํถามขอ้พิเศษ  
โดยการสะสมชิ9นส่วนจะมีผลต่อการผ่านเขา้ไปสู่ด่านกิจกรรมที: 5 การแพร่และการออสโมซิส  
ซึ: งถือวา่เป็นด่านหวัหนา้ หากนกัเรียนสะสมชิ9นส่วนไม่ครบจะไม่ไดรั้บรางวลัใหญ่ 
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 การสะสมแตม้ นกัเรียนจะไดรั้บแตม้สะสมจากที:ทาํภารกิจต่าง ๆ โดยมีเกณฑด์งันี9  
 

ภารกิจ แตม้ 
มีการตอบคาํถามครู (ใหแ้ตม้ทุกครั9 งที:ตอบคาํถาม) +100 
มีการถามสิ:งที:สงสัยในบทเรียน (ใหแ้ตม้ทุกครั9 งที:ตอบคาํถาม) +100 
เขา้เรียนก่อนเวลา +20 
ตั9งใจเรียนตั9งใจทาํกิจกรรมในหอ้งเรียน +20 
มีส่วนร่วมในการทาํงาน +20 
มีการทาํงานเป็นทีม +20 
ใหค้วามช่วยเหลือเพื:อนในชั9นเรียน +20 
แสดงออกถึงความพยายามในชั9นเรียน มีความกระตือรือร้น +20 
ส่งงานก่อนเวลา +20 
เขา้เรียนตรงเวลา +10 
ส่งงานตรงเวลา +10 
เขา้เรียนสายเกิน 10 นาที  -10 
ไม่ส่งงาน -10 
ไม่สนใจเรียน เช่น การทาํงานอื:น ๆ ที:ไม่เกี:ยวขอ้งกบัการเรียน -20 
รบกวนผูอื้:นในชั9นเรียน -20 
ขาดความร่วมมือในการทาํงานเป็นทีม -20 
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 โดยแตม้สะสมสามารถนาํมาแลกของรางวลัไดห้ลงัการจบกิจกรรม หรือหากจบกิจกรรม
นกัเรียนยงัไม่ไดรั้บชิ9นส่วนเซลล ์นกัเรียนสามารถแลกแตม้สะสม 200 แตม้ ต่อ 1 ชิ9นส่วน 
 แตม้สะสมในแต่ละกิจกรรมของนักเรียนที:นาํไปแรกรับรางวลัในแต่ละกิจกรรมจะยงั           
ไม่หายไป ยงัคงสะสมเป็นแตม้รวม เพื:อใชใ้นการจดัอนัดบั รับของรางวลัใหญ่ เมื:อทาํกิจกรรมครบ
ทั9ง 5 กิจกรรม โดยมีตารางการสะสมแตม้ดงันี9  
 

ชื:อ – นามสกลุ 
กิจกรรม

ที: 1 
กิจกรรม

ที: 2 
กิจกรรม

ที: 3 
กิจกรรม

ที: 4 
กิจกรรม

ที: 5 
แตม้สะสม

ทั9งหมด 
อนัดบั 

1.        
2.        
3.        
4.        

  
  1.3 ให้นกัเรียนดูวีดิโอเกี:ยวกบัสิ:งมีชีวิตชนิดต่าง ๆ เพื:อกระตุน้ความสนใจ และมีการ
ซักถามเกี:ยวกบัวีดิโอ (ครูแจกแตม้สะสมให้นักเรียนตามเกณฑ์ที:กาํหนดไวใ้นตาราง) โดยครูให้
ภารกิจการตอบคาํถามกระตุน้คิดกบันกัเรียน ดงันี9  
   “สิ:งมีชีวติแต่ละชนิดเหมือนหรือแตกต่างกนัอยา่งไร”  
   (แนวคาํตอบ สิ:งมีชีวติแต่ละชนิดมีลกัษณะแตกต่างกนั) 
  1.4 ครูใหภ้ารกิจการตอบคาํถามกระตุน้คิดกบันกัเรียน (ครูแจกแตม้สะสมใหน้กัเรียน
ตามเกณฑที์:กาํหนดไวใ้นตาราง) โดยมีคาํถามดงันี9  
   “ร่างกายเราประกอบดว้ยอะไรบา้ง และนกัเรียนคิดวา่อะไรเล็กที:สุดในร่างกาย”  
   (แนวคาํตอบ ร่างกายประกอบอวยัวะต่าง ๆ ส่วนที:เล็กที:สุดคือเซลล์ นักเรียน              
อาจยงัตอบไม่ไดว้า่ส่วนที:เซลลที์:สุดคือเซลล)์ 
 2. ขั9นสาํรวจและคน้หา 
  2.1 นักเรียนศึกษาใบความรู้ สิ: งมีชีวิตมีขนาดเล็ก โดยมีภารกิจว่า นักเรียนต้องมี             
ความตั9งใจในการศึกษาใบความรู้ ครูสังเกตความตั9งใจในการศึกษาใบความรู้ (ครูแจกแตม้สะสมให้
นกัเรียนตามเกณฑที์:กาํหนดไวใ้นตาราง) 
  2.2 ครูอธิบายเพิ:มเติมเกี:ยวกบัการใชก้ลอ้งจุลทรรศน์ โดยการใชสื้:อ Power Point และ 
วดิีโอ 



180 
 

  2.3 นักเรียนทดลองใช้กล้องจุลทรรศน์ส่งสไลด์เซลล์สาหร่ายหางกระรอก เซลล ์               
เมด็เลือดแดง ที:ครูเตรียมไวใ้ห ้
  2.4 ครูทดสอบความเขา้ใจของนักเรียน โดยครูให้ภารกิจการตอบคาํถามกระตุน้คิด
กบันกัเรียน (ครูแจกแตม้สะสมใหน้กัเรียนตามเกณฑที์:กาํหนดไวใ้นตาราง) โดยมีคาํถามดงันี9  
   “เซลลคื์ออะไร”  
   (แนวคาํตอบ เซลลคื์อหน่วยที:เล็กที:สุดของสิ:งมีชีวติ) 
   “สิ:งมีชีวติที:นกัเรียนไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า นกัเรียนควรใชสิ้:งใดในการดู”  
   (แนวคาํตอบ กลอ้งจุลทรรศน์) 
   “ภาพที:เห็นภายใตก้ลอ้งจุลทรรศน์เป็นภาพลกัษณะใด” 
   (แนวคาํตอบ ภาพเสมือนหวักลบั) 
  2.5 ครูใหภ้ารกิจการตอบคาํถามพิเศษ เพื:อแจกชิ9นส่วนเซลล ์(แวคิวโอล) ดงันี9   
   “สิ:งมีชีวติเซลลเ์ดียวและสิ:งมีชีวติหลายเซลลต่์างกนัอยา่งไร”  
   (แนวคาํตอบ สิ: งมีชีวิตเซลล์เดียว คือ สิ:งมีชีวิตที:ประกอบดว้ยเซลล์เพียงเซลล์เดียว 
สิ:งมีชีวติหลายเซลล ์คือ สิ:งมีชีวติที:ประกอบดว้ยเซลลห์ลายเซลล)์ 
  2.6 ครูอธิบายเพิ:มเติมเกี:ยวกับความรู้เรื: อง สิ: งมีชีวิตขนาดเล็ก และการใช้กล้อง
จุลทรรศน์ โดยการใชสื้:อ Power Point และวดิีโอ 
     2.7 ครูแจกแตม้สะสมให้กบันกัเรียนที:เกิดความสงสัยและถามคาํถามครู ตามเกณฑ ์           
ที:กาํหนดไวใ้นตาราง 
 3. ขั9นอธิบายและลงขอ้สรุป  
    3.1 ครูทบทวนความรู้ที:ไดจ้ากการศึกษาเรื:อง สิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก เพื:อใช้ในภารกิจ
เกมคู่หูดูโอ ้
  3.2 ครูอธิบายกติกาและวิธีการทาํภารกิจเกมคู่หูดูโอ ้ซึ: งเป็นเกมเปิดแผน่ป้ายจบัคู่จาก
ความรู้เรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก  
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  3.3 ครูให้นกัเรียนทาํภารกิจเกมคู่หูดูโอ ้โดยแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม นกัเรียนกลุ่มที:ใช้
เวลาน้อยที:สุดในการทาํภารกิจจะได้รับแต้มสะสม 500 แต้ม กลุ่มถัดมาลดลงกลุ่มละ 50 แต้ม
ตามลาํดบั 
  3.4 ครูและนกัเรียนช่วยกนัอภิปรายความรู้ที:ไดจ้ากกิจกรรมเรื:องสิ:งมีชีวิตมีขนาดเล็ก 
และแจกชิ9นส่วนของเซลล ์(ไรโบโซม) ใหน้กัเรียนที:มีส่วนร่วมในการอภิปราย 
 4. ขั9นขยายความรู้ 
  4.1 ครูให้นักเรียนดูภาพเพิ:มเติม เพื:อให้เห็นความแตกต่างของสิ: งมีชีวิตเซลล์เดียว 
และสิ:งมีชีวติหลายเซลล ์ 
  4.2 ครูใหน้กัเรียนดูภาพและวดีิโอของสิ:งมีชีวติต่าง ๆ ที:ถูกถ่ายภายใตก้ลอ้งจุลทรรศน์
ประเภทต่าง ๆ  
 5. ขั9นประเมิน  
     5.1 ครูใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 10 ขอ้ 
  5.2 เฉลยคาํตอบแบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
  5.3 คะแนนจากแบบทดสอบเรื:อง สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก จะเป็นแตม้สะสมในกิจกรรม 
  5.4 ครูให้นกัเรียนที:มีแตม้สะสมนาํแตม้สะสมมาแลกรับของรางวลั หรือแลกชิ9นส่วน
เซลล ์จากนั9นทาํการจดัอนัดบัผูที้:มีแตม้สะสมสูงสุด 3 อนัดบั  
 
6. สื�อ/แหล่งเรียนรู้ 
 คู่มือ กิจกรรมที: 1 สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 
 
7. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วธีิวดั เครื�องมือ เกณฑ์การวดั 
1. ดา้นความรู้   
- อธิบายไดว้า่สิ:งมีชีวติ       
ทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์
เซลลข์องสิ:งมีชีวติมีขนาด
เล็กมากไม่สามารถมองเห็น
ไดด้ว้ยตาเปล่าตอ้งใช ้             
กลอ้งจุลทรรศน์ในการสังเกต 

ตรวจแบบทดสอบ
เรื:อง สิ:งมีชีวติ               
มีขนาดเล็ก 

แบบทดสอบเรื:อง 
สิ:งมีชีวติมีขนาดเล็ก 

นกัเรียนทาํ
แบบทดสอบได้
ไม่ตํ:ากวา่ร้อยละ 
80 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วธีิวดั เครื�องมือ เกณฑ์การวดั 
2. ดา้นทกัษะ 
- สามารถใชก้ลอ้งจุลทรรศน์
ใชแ้สงศึกษาเซลลแ์ละ
โครงสร้างต่าง ๆ ภายในเซลล์ 
และเปรียบเทียบสิ:งมีชีวติ
เซลลเ์ดียวและสิ:งมีชีวติ 
หลายเซลลไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

สังเกตการทาํ
กิจกรรม 

แบบสังเกตการทาํ
กิจกรรม 

ระดบั 1 ขึ9นไป
ผา่น 

3. ดา้นคุณลกัษณะ  
- มีความสนใจ การเห็น
ความสาํคญั และมีความชอบ
ในการเรียนเรื:อง การใช้
กลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สง             
และโครงสร้างต่าง ๆ ภายใน
เซลล ์ 

สังเกตคุณลกัษณะ
อนัพึงประสงค ์

แบบประเมิน
คุณลกัษณะ                     
อนัพึงประสงค ์

ระดบั 1 ขึ9นไป
ผา่น 

 
8. บันทกึหลงัการจัดการเรียนรู้ 
 1. ผลการจดัการเรียนรู้ 
  1.1 ผลการประเมินดา้นความรู้ (K)  
……………………………………………………………………………………………………… 
  1.2 ผลการประเมินดา้นทกัษะ/กระบวนการ (P)   
……………………………………………………………………………………………………… 
  1.3 ผลการประเมินดา้นคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม (A)  
……………………………………………………………………………………………………… 
 2. ปัญหา/อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………………… 
 3. แนวทางการแกไ้ข 
……………………………………………………………………………………………………… 

 
                 ลงชื:อ ...........................................................................ผูบ้นัทึก 
                         (นางสาวกนัตินนัท ์ ถนอมวงษ)์ 
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แบบสังเกตการทาํกจิกรรม 
 

เลข
ที: 

ชื:อ - สกุล 

การตอบ
คาํถาม

ครูผูส้อน
ระหวา่งทาํ
กิจกรรม 

การใช้
กลอ้ง

จุลทรรศน์
ใชแ้สง 

การทาํ
ภารกิจ

เกม 
คู่หูดูโอ ้

การอภิปราย
ความรู้ที:ได้
จากการทาํ
กิจกรรม 

รวม  
(คะแนน) 

สรุป  
ระดบั

คุณภาพ 

1        
2        
3        
4        
5        
6        
7        
8        
9        
10        

   
 

 ดีเยี:ยม    หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติัชดัเจนและสมํ:าเสมอ           ให ้3 คะแนน 
 ดี            หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติัชดัเจนและบ่อยครั9 ง             ให ้2 คะแนน 
 ผา่น        หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติับางครั9 ง                               ให ้1 คะแนน 
 ไม่ผา่น   หมายถึง ไม่เคยปฏิบติัพฤติกรรม                                     ให ้0 คะแนน 

 

   
 ลงชื:อ ............................................................ ผูป้ระเมิน 

   
                   (นางสาวกนัตินนัท ์ ถนอมวงษ)์ 
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แบบประเมินคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 

เลข
ที: 

ชื:อ – สกุล 

มีความ
สนใจ

ซกัถาม 
ขอ้สงสัย
ในการทาํ
กิจกรรม 

มีเหตุผลใน
การอธิบายสิ:ง

ต่าง ๆ ที:
เกิดขึ9นในการ
ทาํกิจกรรม 

มีความชอบ
ในการทาํ
กิจกรรม 

รวม  
(คะแนน) 

สรุป     
ระดบั

คุณภาพ 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       
8       
9       
10       

   ดีเยี:ยม    หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติัชดัเจนและสมํ:าเสมอ           ให ้3 คะแนน 
ดี            หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติัชดัเจนและบ่อยครั9 ง             ให ้2 คะแนน 
ผา่น        หมายถึง พฤติกรรมที:ปฏิบติับางครั9 ง                               ให ้1 คะแนน 
ไม่ผา่น   หมายถึง ไม่เคยปฏิบติัพฤติกรรม                                     ให ้0 คะแนน 
 
 

   
ลงชื:อ ............................................................ ผูป้ระเมิน 

   
              (นางสาวกนัตินนัท ์ ถนอมวงษ)์ 
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ภาคผนวก จ 
 - ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบวัดกับตัวชี+วัดขอ งแบบวัดทักษะ                
คดิวเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
 - ผลค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจําแนก และค่าความเชื�อมั�นของของแบบวดัทกัษะ
คดิวเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
 - แบบวดัทกัษะคดิวเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ 
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ตาราง 22  ผลการพิจารณาความสอดคลอ้งของแบบวดักบัตวัชี- วดัของแบบวดัทกัษะคิดวิเคราะห์ 

เรื�อง หน่วยพื-นฐานของสิ�งมีชีวติ  

 

ขอ้ 
ผูท้รงคุณวุฒิคนที: 

รวม ค่า IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 4 5 

1 -1 1 1 1 1 3 0.60 คดัเลือกไว ้

2 -1 1 1 1 1 3 0.60 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

8 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

9 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

10 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

11 1 1 0 0 1 3 0.60 คดัเลือกไว ้

12 1 1 0 0 1 3 0.60 คดัเลือกไว ้

13 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

14 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

15 1 1 0 1 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

16 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

17 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

18 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

19 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

20 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

21 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

22 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

23 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 22  (ต่อ) 
 

ขอ้ 
ผูท้รงคุณวุฒิคนที: 

รวม ค่า IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 4 5 

24 1 1 1 0 1 4 0.8 คดัเลือกไว ้

25 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้

26 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้

27 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้

28 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้

29 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้

30 1 1 1 1 1 5 1 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 23  ผลค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเชื�อมั�นของของแบบวดัทักษะคิด
วเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื-นฐานของสิ�งมีชีวติ 

 

ขอ้สอบ
ขอ้ที: 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก 
(r) 

ขอ้สอบ 
ขอ้ที: 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอาํนาจจาํแนก 
(r) 

1 0.70 0.30 16 0.67 0.20 
2 0.47 0.70 17 0.50 0.70 
3 0.43 0.70 18 0.50 0.60 
4 0.67 0.30 19 0.63 0.20 
5 0.53 0.70 20 0.63 0.30 
6 0.63 0.60 21 0.60 0.20 
7 0.63 0.90 22 0.63 0.30 
8 0.53 0.70 23 0.47 0.60 
9 0.57 0.20 24 0.60 0.20 

10 0.60 0.40 25 0.43 0.20 
11 0.63 0.60 26 0.63 0.40 
12 0.57 0.80 27 0.50 0.30 
13 0.67 0.20 28 0.50 0.60 
14 0.37 0.70 29 0.57 0.40 
15 0.67 0.20 30 0.53 0.40 

 

ค่าความเชื:อมั:นทั9งฉบบั (Reliability : KR 20) = 0.81 
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แบบวดัทกัษะคิดวเิคราะห์ เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมีชีวิต 

 
ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี+แล้วตอบคําถาม ข้อที� 1-4  (สิ�งมีชีวติมีขนาดเลก็) 
 “ขณะสังเกตในบ่อนํ+าพบสิ�งมีชีวิตทั+งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ จึงนําหยดนํ+ามาส่องภาพใต้
กล้องจุลทรรศน์ พบสาหร่ายหากระรอกภายในมีเซลล์ที�มีลักษณะเหลี�ยมเรียงติดกันหลายเซลล์ 
นอกจากนี+ยงัพบ พารามีเซียม รูปร่างรีสีใส ภายในมีออแกแนลล์ ยูกลีนา มีรูปร่างรี สีเขียว ๆ ภายใน
มีออแกแนลล์ต่าง ๆ และอะมีบา รูปร่างไม่แน่นอน ภายในมีออแกแนลล์ต่าง ๆ” 
 
1. จากข้อความข้างต้น ข้อใดจัดหมวดหมู่สิ�งมีชีวติได้ถูกต้อง (ความสําคัญ) 
   ก. พารามีเซียม ยกูลีนา อะมีบา 
 ข. พารามีเซียม ยกูลีนา สาหร่ายหางกระรอก 
 ค. พารามีเซียม อะมีบา สาหร่ายหางกระรอก 
 ง. พารามีเซียม อะมีบา ยกูลีนา สาหร่ายหางกระรอก 
2. จากข้อความข้างต้น กล้องจุลทรรศน์มีความสําคัญอย่างไร (ความสําคัญ) 
 ก. กลอ้งจุลทรรศน์ใชส้ังเกตสิ:งมีชีวติไดทุ้กชนิด 
  ข. กลอ้งจุลทรรศน์ใชส้ังเกตสิ:งมีชีวติขนาดเล็กภายใตแ้หล่งนํ9า 
   ค. กลอ้งจุลทรรศน์ใชส้ังเกตเซลลข์องสิ:งมีชีวติที:ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตาเปล่า 
    ง.  ขอ้ ข. และ ค. ถูก 
3. จากข้อความข้างต้น ข้อใดกล่าวผดิ (หลกัการ) 
 ก. สิ:งมีชีวติมีเซลลรู์ปร่างแตกต่างกนั 
 ข. สิ:งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์
 ค. สิ:งมีชีวติทุกชนิดมีเซลลเ์พียงเซลลเ์ดียวเท่านั9น 
 ง. สิ:งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลลเ์พียง 1 เซลล ์สิ:งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลล์

หลายเซลล ์
4. จากข้อความข้างต้น สามารถใช้หลกัการใดในการจัดหมวดหมู่สิ�งมีชีวติ (หลกัการ) 
 ก. จาํนวนเซลล ์    ค. รูปร่างของเซลล ์
    ข. ขนาดของเซลล ์   ง. ส่วนประกอบของเซลล ์
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5. ถ้าต้องการเห็นเซลล์ที�มีขนาดใหญ่ขึ+นควรปรับที�ส่วนใดของกล้องจุลทรรศน์ (ความสัมพนัธ์) 
     ก. เลื:อนแท่นวางสไลด ์   ค. ปรับปุ่มปรับภาพละเอียด  
 ข. ปรับปุ่มปรับภาพหยาบ  ง. เปลี:ยนกาํลงัขยายเลนส์ใกลว้ตัถุ 
6. ข้อใดอธิบายความสัมพนัธ์ระหว่างส่วนประกอบและหน้าที�ของกล้องจุลทรรศน์ได้ถูกต้อง 
(ความสัมพนัธ์) 
     ก. ปุ่มปรับภาพหยาบ – ปรับภาพใหช้ดัเจน   
     ข. ปุ่มปรับภาพละเอียด - ปรับหาระยะภาพ 
     ค. ลาํกลอ้ง – ตาํแหน่งที:ใชจ้บัเวลาเคลื:อนยา้ยกลอ้งจุลทรรศน์ 
 ง. ไดอะแฟรม - ปรับปริมาณแสงใหเ้ขา้สู่เลนส์ในปริมาณที:ตอ้งการ 
ใช้ภาพต่อไปนี+ตอบคําถาม ข้อที� 7 - 12 (โครงสร้างและหน้าที�ของเซลล์) 

 

 
 

7. โครงสร้าง D มีความสําคัญต่อสิ�งมีชีวติอย่างไร (ความสําคัญ) 
     ก. สร้างโปรตีนใหก้บัเซลล ์
     ข. เป็นแหล่งพลงังานใหแ้ก่เซลล ์
     ค. จบัพลงังานแสงอาทิตยใ์ห้พืชใชใ้นกระบวนการสังเคราะห์ดว้ยแสง  
     ง. กาํจดัสิ:งแปลกปลอมออกจากเซลล ์หรือช่วยยอ่ยสลายเซลลที์:เสื:อมสภาพแลว้ 
8. จากภาพหากขาดโครงสร้าง C จะส่งผลอย่างไร (ความสําคัญ) 
     ก. เซลลข์าดความแขง็แรงไม่สามารถคงรูปร่างอยูไ่ด ้
 ข. ไม่มีแหล่งพลงังานเพื:อให้ในกิจกรรมต่าง ๆ ของเซลล ์
 ค. เซลลไ์ม่สามารถสร้างสารประกอบประเภทโปรตีนได ้
 ง. สารต่าง ๆ จะไม่สามารถลาํเลียงผา่นเขา้ออกจากเซลลไ์ด ้
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9. จากภาพส่วนประกอบของเซลล์ ส่วนที�อยู่นอกสุดของเซลล์พชืและเซลล์สัตว์ เหมือนหรือแตกต่างกัน
อย่างไร (ความสัมพนัธ์) 
    ก. เหมือนกนั เพราะ ส่วนนอกสุดเป็นผนงัเซลลเ์หมือนกนั 
     ข. เหมือนกนั เพรา ส่วนนอกสุดเป็นเยื:อหุม้เซลลเ์หมือนกนั 
     ค. ต่างกนั เพราะส่วนนอกของเซลลพ์ืชเป็นผนงัเซลล ์แต่ของเซลลส์ัตวเ์ป็นเยื:อหุม้เซลล ์
     ง. ต่างกนั เพราะส่วนนอกของเซลลพ์ืชเป็นเยื:อหุม้เซลล ์แต่ของเซลลส์ัตวเ์ป็นผนงัเซลล ์
10. ลาํต้นของพชืสามารถสังเคราะห์ด้วยแสงได้หรือไม่ เพราะเหตุ (ความสัมพนัธ์) 
  ก. ได ้เพราะมีคลอโรพลาสต ์ 
   ข. ได ้เพราะเซลลพ์ืชทุกเซลลส์ามารถสังเคราะห์ดว้ยแสงได ้
   ค. ไม่ได ้เพราะไม่มีคลอโรพลาสต ์
   ง. ไม่ได ้เพราะใบเท่านั9นที:มีหนา้ที:สังเคราะห์ดว้ยแสง 
 11. จากภาพสรุปได้ตามหลกัการใด (หลกัการ) 
    ก. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างกลม  
    ข. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างเหลี:ยม 
    ค. เซลลพ์ืช มีรูปร่างเหลี:ยม เซลลส์ัตว ์มีรูปร่างกลม 
    ง. เซลลพ์ืช มีรูปร่างกลม เซลลส์ัตว ์มีรูปร่างเหลี:ยม  
12. จากภาพสรุปได้ตามหลกัการใด (หลกัการ) 
    ก. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างและโครงสร้างพื9นฐานที:ต่างกนั 
    ข. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างและโครงสร้างพื9นฐานที:เหมือนกนั 
    ค. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างเหมือนกนั แต่มีโครงสร้างพื9นฐานต่างกนั 
    ง. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตว ์มีรูปร่างต่างกนั แต่มีโครงสร้างพื9นฐานที:เหมือนกนั 
 
จงพิจารณาลักษณะของเซลล์สิ�งมีชีวิตต่อไปนี+ แล้วตอบคําถามข้อที� 13 - 17 (ความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปร่างกบัการทาํหน้าที�ของเซลล์) 
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13. การที�เซลล์เม็ดเลือดแดงไม่มีนิวเคลยีส มีความสําคัญอย่างไร (ความสําคัญ) 
    ก. สูบฉีดเลือดไดเ้ร็ว    
 ข. เพิ:มพื9นที:ในการลาํเลียงออกซิเจน  
 ค. ป้องกนัการติดเชื:อในเม็ดเลือดแดง 
 ง. ป้องกนัการอุดตนัของเลือดในหลอดเลือด  
14. ข้อใดอธิบายความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล์ได้ถูกต้อง (ความสัมพนัธ์) 
     ก. เซลลป์ระสาท มีเส้นใยเป็นแขนงยาว เพื:อลดการส่งกระแสประสาท 
     ข. เซลลก์ลา้มเนื9อ มีลกัษณะยาวและแคบเพื:อป้องกนัอนัตรายจากภายนอก 
 ค. เซลลคุ์ม มีผนงัเซลลห์นาบางไม่เท่ากนั เพื:อใหส้ามารถปิดเปิดปากใบได ้
 ง. เซลลเ์มด็เลือดแดง มีรูปร่างกลมแบน เพื:อสร้างแอนติบอดี9ในการกาํจดัเชื9อโรค 
15. ข้อใดอธิบายความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล์ได้ถูกต้อง (ความสัมพนัธ์) 
    ก. เซลลป์ระสาทมีรูปร่างกลม เพื:อช่วยในการส่งกระแสประสาท 
    ข. เซลลป์ระสาทมีรูปร่างเหลี:ยม เพื:อช่วยในการส่งกระแสประสาท 
    ค. เซลลป์ระสาทมีเส้นเรียวยาว เพื:อช่วยในการส่งกระแสประสาท 
    ง. เซลลป์ระสาทมีเส้นใยเป็นแขนงยาว เพื:อช่วยในการส่งกระแสประสาท 
16. จากภาพสรุปได้ตามหลกัการในข้อใด (หลกัการ) 
    ก. เซลลแ์ต่ละชนิดมีรูปร่างและหนา้ที:แตกต่างกนั 
    ข. เซลลข์องสิ:งมีชีวติทุกชนิดมีขนาดและรูปร่างเหมือนกนั 
    ค. เซลลข์องสิ:งมีชีวติมีรูปร่างที:มีความสัมพนัธ์กบัหนา้ที:ของเซลลน์ั9น ๆ 
    ง. เซลลข์องสิ:งมีชีวติแต่ละชนิดมีขนาดรูปร่างและหนา้ที:แตกต่างกนัออกไป 
17. จากภาพเห็นได้ว่า ลกัษณะของเซลล์สิ�งมีชีวติแต่ละชนิดแตกต่างกนั เป็นไปตามหลักการใด 
(หลกัการ) 
    ก. การดาํรงชีวิต         
 ข. การป้องกนัอนัตราย       
 ค. การจดัระบบของสิ:งมีชีวติ 
 ง. รูปร่างมีความสัมพนัธ์กบัหนา้ที:ของเซลล ์  
18. จากการศึกษาเรื�อง ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปร่างกบัหน้าที�ของเซลล์ สรุปได้ถูกต้องที�สุด 
(ความสําคัญ) 
 ก. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตวมี์รูปร่างต่างกนั มีหนา้ที:ต่างกนั 
 ข. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตวมี์รูปร่างคลา้ยกนั มีหนา้ที:คลา้ยกนั 
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 ค. พืชและสัตวแ์ต่ละชนิดประกอบด้วยเซลล์หลายชนิด แต่ละชนิดมีรูปร่างลกัษณะที:มี
ความเหมาะสมกบัหนา้ที:ของเซลลน์ั9น 

 ง. พืชและสัตวแ์ต่ละชนิดประกอบดว้ยเซลลช์นิดเดียว แต่มีรูปร่างต่างกนั มีรูปร่างลกัษณะ
ที:มีความเหมาะสมกบัหนา้ที:ของเซลลน์ั9น 

 
พจิารณแผนภาพการจัดระบบของสิ�งมีชีวติที�กาํหนดให้ แล้วตอบคําถามข้อที� 19-24 (การจัดระบบ

ของสิ�งมีชีวติ) 

 
   
 
 
 
 
 
 
 

19. จากแผนภาพข้างต้นข้อใดกล่าวถูกต้อง (ความสําคัญ) 
    ก. เซลลห์ลายเซลลท์าํหนา้ที:อยา่งเดียวกนัมารวมกนัจะเป็นอวยัวะ 
 ข. เนื9อเยื:อหลาย ๆ ชนิดทาํหนา้ที:สัมพนัธ์กนัมารวมกนัจะเป็นอวยัวะ 
 ค. อวยัวะหลาย ๆ อวยัวะทาํหนา้ที:พร้อมกนัมาอยูร่วมกนัจะเป็นร่างกาย 
 ง. เนื9อเยื:อหลายชนิดทาํหนา้ที:แตกต่างกนัมารวมกนัจะเป็นระบบอวยัวะ 
20. ข้อใดจัดประเภทของส่วนประกอบของร่างกายที�อยู่ลําดับเดียวกนัได้ถูกต้อง (ความสําคัญ) 
         ก. หลอดเลือด เมด็เลือดแดง เกล็ดเลือด 
         ข. เมด็เลือดแดง เมด็เลือดขาว หลอดเลือด 
         ค. เซลลก์ลา้มเนื9อเรียบ เซลลก์ลา้มเนื9อลาย หลอดเลือด  
         ง. เซลลก์ลา้มเนื9อเรียบ เซลลก์ลา้มเนื9อลาย เมด็เลือดแดง 
 
 
 

เซลลก์ลา้มเนื-อหวัใจ 

เซลลเ์ยื�อบุผวิ 

เซลลก์ลา้มเนื-อเรียบ 

เมด็เลือดแดง 

เมด็เลือดขาว 

เกล็ดเลือด 

กลา้มเนื-อหวัใจ 

หลอดเลือด 

เลือด 

หวัใจ 

วงจรการไหลเวยีน 

ของเลือด 

ระบบหมุนเวยีนเลือด 
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21. จากแผนภาพข้างต้น ข้อใดได้ถูกต้อง (ความสัมพนัธ์) 
    ก. เนื9อเยื:อ  อวยัวะ  เซลล ์  ระบบอวยัวะ 
 ข. เนื9อเยื:อ  เซลล ์   อวยัวะ  ระบบอวยัวะ  
 ค. เซลล ์   เนื9อเยื:อ   อวยัวะ  ระบบอวยัวะ   
    ง. เซลล ์   เนื9อเยื:อ   ระบบอวยัวะ  อวยัวะ  
22. จากแผนภาพข้างต้น ข้อใดไม่สัมพนัธ์กนั (ความสัมพนัธ์) 
    ก. เซลล ์- เลือด      ค. เซลล ์- เมด็เลือดแดง      
 ข. อวยัวะ - หวัใจ   ง. กลา้มเนื9อ – หลอดเลือด   
23. จากแผนภาพข้างต้น สรุปได้ตามหลกัการข้อใด (หลกัการ) 
    ก. เซลลมี์รูปร่างที:ต่างกนั    
 ข. เซลลมี์หนา้ที:แตกต่างกนั  
 ค. การจดัระบบของสิ:งมีชีวติ 
 ง. สิ:งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลล ์  
24. จากการศึกษาเรื�องการจัดระบบของสิ�งมีชีวติ สรุปได้ตามหลกัการใด (หลกัการ) 
        ก. สิ:งมีชีวติทุกชนิดมีการจดัระบบของสิ:งมีชีวติ 
         ข. สิ:งมีชีวติบางชนิดมีการจดัระบบของสิ:งมีชีวติ 
         ค. สิ:งมีชีวติหลายชนิดมีการจดัระบบของสิ:งมีชีวิต 
         ง. สิ:งมีชีวติเซลลเ์ดียวมีการจดัระบบของสิ:งมีชีวิต 
 
ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี+แล้วตอบคําถาม ข้อที� 25-27 (การแพร่และการออสโมซิส) 
 “จากการทดลองใส่ด่างทับทิมลงไปในแก้วนํ+า จํานวน 3 ใบ ใบที� 1 บรรจุนํ+าเย็น ใบที� 2 
บรรจุนํ+าอุ่น ใบที� 3 บรรจุนํ+าร้อน เมื�อเวลาผ่านไปใบที� 3 2 และ 1 มีการผสมระหว่างด่างทับทิมกับ
นํ+าได้เร็วสุดและช้าสุดตามลาํดับ” 
 
25. จากการทดลองข้างต้น อะไรเป็นปัจจัยสําคัญในการแพร่ (ความสําคัญ) 
   ก. นํ9า     ค. อุณหภูมิ 
   ข. ด่างทบัทิม    ง. ระยะเวลา 
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26. จากข้อความข้างต้นข้อใดสรุปได้ถูกต้องที�สุด (ความสําคัญ) 
   ก. ด่างทบัทิมแพร่ในนํ9าเยน็ไดดี้กวา่นํ9าอุ่น 
   ข. ด่างทบัทิมแพร่ในนํ9าร้อนไดดี้วา่นํ9าอุ่น 
   ค. ด่างทบัทิมแพร่ในนํ9าเยน็ไดดี้กวา่นํ9าร้อนและนํ9าอุ่น 
   ง. ด่างทบัทิมแพร่ในนํ9าร้อนไดดี้กวา่นํ9าอุ่นและนํ9าเยน็ 
27. ข้อใดกล่าวถูกต้อง (ความสัมพนัธ์) 
 

 การแพร่แบบธรรมดา การออสโมซิส 
ก. การกระจายของนํ9าหอมในอากาศ การเคลื:อนที:ของนํ9าเขา้สู่เซลลข์องราก 
ข. การเคลื:อนที:ของนํ9าเขา้สู่เซลลข์นราก การกระจายของนํ9าหอมในอากาศ 
ค. การเคลื:อนที:ของแร่ธาตุเขา้สู่เซลลข์น

ราก 
การละลายของนํ9าตาลในนํ9า 

ง. การละลายของสีผสมอาหารในนํ9า การละลายของเกลือแกงในนํ9 า 
28. กระบวนการที�เกดิขึ+นเรียกว่าอะไร (หลกัการ) 
    ก. ออสโมซิส     
    ข. การแพร่แบบธรรมดา     
 ค. การแพร่แบบฟาซิลิเทต 
 ง. การแพร่แบบใชพ้ลงังาน 
 
ให้นักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี+แล้วตอบคําถาม ข้อที� 29-30  
 “เมื�อหยดนํ+ากลั�นลงในเซลล์เม็ดเลือดแดงทิ+งไว้ 5 นาที แล้วนํามาส่องด้วยกล้องจุลทรรศน์ 
พบว่านํ+าเข้าสู่เซลล์มากจนทําให้เซลล์แตกได้ เมื�อนํานํ+ากลั�นหยดลงในเซลล์เยื�อหอมทิ+งไว้ 5 นาท ี
แล้วนํามาส่องด้วยกล้องจุลทรรศน์ พบว่าเซลล์มีความเต่งขึ+น แต่ไม่แตก” 
 
29. จากข้อความข้างต้น เพราะเหตุใด เมื�อหยดนํ+ากลั�นลงในเซลล์เม็ดเลอืดแดงเซลล์แตก แต่เมื�อ
หยดลงในเซลล์เยื�อหอมเซลล์กบัไม่แตก (ความสัมพนัธ์) 
    ก. เพราะเซลลเ์มด็เลือดแดงไม่มีนิวเคลียส 
    ข. เพราะเซลลเ์มด็เลือดแดงไม่มีเยื:อหุม้เซลล ์
 ค. เพราะเซลลเ์มด็เลือดแดงไม่มีผนงัเซลล ์
    ง. เพราะเซลลเ์มด็เลือดแดงไม่มีคลอโรพลาสต ์
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30. จากข้อความข้างต้น การที�นํ+าเข้าสู่เซลล์เม็ดเลือดแดง และเซลล์เยื�อหอมเป็นไปตามกระบวนการใด 
(หลกัการ) 
   ก. การออสโมซิส 
 ข. การแพร่แบบธรรมดา           
 ค. การแพร่แบบฟาซิลิเทต     
 ง. การแพร่แบบใชพ้ลงังาน 

************************************* 
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ภาคผนวก ฉ 
 - ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบวัดกับตัวชี+วัดของแบบวัดผลสัมฤทธิS
ทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
 - ผลค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเชื�อมั�นของแบบวัดผล
สัมฤทธิSทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ 
 - แบบวดัผลสัมฤทธิSทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมชีีวติ  
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ตาราง 24  ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบวัดกับตัวชี- วดัของแบบวัดผลสัมฤทธิa  

ทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื-นฐานของสิ�งมีชีวติ  
 

ขอ้ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม ค่า IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

8 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

9 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

10 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

11 1 1 0 1 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

12 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

13 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

14 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

15 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

16 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

17 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

18 1 1 1 0 0 3 0.60 คดัเลือกไว ้

19 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

20 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

21 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

22 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 24  (ต่อ)  
 

ขอ้ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม ค่า IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 4 5 

23 1 1 1 0 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

24 1 1 1 1 0 4 0.80 คดัเลือกไว ้

25 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

26 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

27 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

28 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

29 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

30 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 25  ผลค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก ค่าความเชื�อมั�นของของแบบวดัผลสัมฤทธิa ทางการเรียน 
เรื�อง หน่วยพื-นฐานของสิ�งมีชีวติ 

 

ขอ้สอบ
ขอ้ที: 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอาํนาจ
จาํแนก (r) 

ขอ้สอบ
ขอ้ที: 

ค่าความยากง่าย 
(p) 

ค่าอาํนาจ
จาํแนก (r) 

1 0.63 0.40 16 0.70 0.40 
2 0.70 0.40 17 0.57 0.50 
3 0.37 0.40 18 0.70 0.30 
4 0.33 0.30 19 0.73 0.40 
5 0.33 0.30 20 0.70 0.20 
6 0.73 0.20 21 0.37 0.60 
7 0.73 0.20 22 0.70 0.20 
8 0.37 0.30 23 0.67 0.20 
9 0.33 0.50 24 0.60 0.50 

10 0.63 0.40 25 0.60 0.30 
11 0.60 0.50 26 0.67 0.30 
12 0.73 0.20 27 0.70 0.40 
13 0.70 0.50 28 0.50 0.30 
14 0.57 0.40 29 0.43 0.20 
15 0.33 0.40 30 0.67 0.40 

 

ค่าความเชื:อมั:นทั9งฉบบั (Reliability : KR 20) = 0.72 
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แบบวดัผลสัมฤทธิSทางการเรียน เรื�อง หน่วยพื+นฐานของสิ�งมีชีวติ 

 
1. สิ�งมีชีวติในข้อใด ไม่ใช่สิ�งมีชีวติเซลล์เดียว (ความรู้) 
            ก. ยกูลีนา    ค. ไฮดรา 
            ข. อะมีบา    ง. พารามีเซียม  
2. ภาพที�เห็นภายใต้กล้องจุลทรรศน์แบบใช้แสงเป็นภาพแบบใด (ความรู้) 
            ก.  ภาพเสมือนหวักลบั                                 ค. ภาพจริงหวักลบั 
            ข.  ภาพเสมือนหวัตั9ง           ง. ภาพจริงหวัตั9ง 
3. ข้อใดกล่าวถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
            ก. สิ:งมีชีวติเกิดจากเซลลห์ลายเซลลม์ารวมกนั 
            ข. สิ:งมีชีวติทุกชนิดมีเซลลเ์พียงเซลลช์นิดเดียวเท่านั9น 
            ค. สิ:งมีชีวติทุกชนิดประกอบดว้ยเซลลห์ลายเซลลม์าดว้ยกนั 
            ง. สิ:งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลลเ์พียง 1 เซลล ์สิ:งมีชีวติบางชนิดประกอบดว้ยเซลล์

หลายเซลล ์
4. ข้อความใดกล่าวถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
            ก. เซลลเ์ป็นหน่วยพื9นฐานที:เล็กที:สุดของสิ:งมีชีวติ 
            ข. เซลลเ์ป็นหน่วยพื9นฐานของสิ:งมีชีวติขนาดเล็ก 
            ค. เซลลเ์ป็นหน่วยของสิ:งมีชีวติประเภทยคูาริโอต 
            ง. เซลลเ์ป็นหน่วยของสิ:งมีชีวติประเภทโพรคาริโอต 
5. เมื�อนักเรียนส่องสไลด์เซลล์สาหร่ายหางกระรอกที�อยู่ภายใต้กล้องจุลทรรศน์ต่อจากเพื�อน พบว่า
ภาพที�เห็นไม่ชัดเจน นักเรียนควรทาํอย่างไร (กระบวนการวทิยาศาสตร์) 
            ก. ปรับปุ่มปรับภาพหยาบ   ค. เลื:อนแท่นวางสไลด ์
            ข. ปรับปุ่มปรับภาพละเอียด  ง. เปลี:ยนกาํลงัขยายใกลว้ตัถุ 
6. หากนักเรียนต้องการศึกษาเซลล์ของสิ�งมีชีวิต ควรใช้เครื�องมือใดในการศึกษา (การนําความรู้และ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์ไปใช้) 
            ก.  แวน่ขยาย    ค. กลอ้งโทรทรรศน์  
            ข.  กลอ้งสเตอริโอ   ง. กลอ้งจุลทรรศน์ใชแ้สงแบบธรรมดา 
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7. โครงสร้างที�พบในเซลล์พชืแต่ไม่พบในเซลล์สัตว์คือข้อใด (ความรู้) 
            ก. ผนงัเซลล ์ไลโซโซม   ค. ผนงัเซลล ์ไรโบโซม 
            ข. ผนงัเซลล ์กอจิบอดี   ง. ผนงัเซลล ์คลอโรพลาสต ์
8. ข้อใดเป็นส่วนประกอบพื+นฐานของเซลล์ (ความรู้) 
            ก. เยื:อหุม้เซลล ์นิวเคลียส   ค. เยื:อหุม้เซลล ์นิวเคลียส ไซโทพลาซึม 
            ข. ผนงัเซลล ์นิวเคลียส   ง. ผนงัเซลล ์นิวเคลียส ไซโทพลาซึม 
9. ข้อใดอธิบายความแตกต่างของเซลล์พชืและเซลล์สัตว์ได้ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
            ก. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตวมี์ลกัษณะกลม 
            ข. เซลลพ์ืชและเซลลส์ัตวมี์ลกัษณะเหลี:ยม 
            ค. เซลลพ์ืชมีลกัษณะค่อนกลม เซลลส์ัตวมี์ลกัษณะเหลี:ยม 
            ง. เซลลพ์ืชมีลกัษณะเหลี:ยม เซลลส์ัตวมี์ลกัษณะคอ่นขา้งกลม 
10. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี�ยวกบัโครงสร้างและหน้าที�ของเซลล์ (ความเข้าใจ) 
            ก. นิวเคลียส เป็นแหล่งที:อยูข่องสารพนัธุกรรม 
            ข. ไมโทคอนเดรีย เป็นสร้างพลงังานใหก้บัเซลล ์
            ค. แวคิวโอล เป็นแหล่งสะสมพลงังานใหก้บัเซลล ์
            ง. เยื:อหุม้เซลล ์ยอมใหส้ารบางชนิดผา่นเขา้ออกเซลล ์
11. หากนักเรียนต้องการศึกษาการสะสมแป้งของพืช โดยการศึกษาโครงสร้างของเซลล์พืช ข้อใด
ถูกต้อง (กระบวนการวทิยาศาสตร์) 
             ก. สังเกตบริเวณที:พบผนงัเซลลห์นาลอ้มรอบเซลล ์
             ข. สังเกตบริเวณที:พบนิวเคลียสขนาดใหญ่ภายในเซลล ์
             ค. สังเกตบริเวณที:พบแวคิวโอลขนาดใหญ่ภายในเซลล ์
             ง. สังเกตบริเวณที:พบคลอโรพลาสตก์ระจายอยูท่ ั:วเซลล ์
12. เพราะเหตุใดจึงสามารถนําพืชมาทําเป็นเครื�องจักสารได้ (การนําความรู้และกระบวนการ         
ทางวทิยาศาสตร์ไปใช้) 
            ก. เซลลพ์ืชมีไรโบโซม สร้างความแขง็แรงและคงรูปร่าง 
            ข. เซลลพ์ืชมีผนงัเซลล ์สร้างความแขง็แรงและคงรูปร่าง 
            ค. เซลลพ์ืชมีเยื:อหุม้เซลล ์สร้างความแขง็แรงและคงรูปร่าง 
            ง. เซลลพ์ืชมีคลอโรพลาสต ์สร้างความแขง็แรงและคงรูปร่าง 
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13. เซลล์ในร่างกายของมนุษย์ที�ทาํหน้าที�รับส่งสัญญาณต่าง ๆ หมายถึงเซลล์ใด (ความรู้) 
             ก. เซลลไ์ข ่    ค. เซลลป์ระสาท  
             ข. เซลลก์ลา้มเนื9อ   ง. เซลลเ์มด็เลือดแดง 
14. เซลล์เม็ดเลอืดขาวมีลกัษณะอย่างไร (ความรู้) 
             ก. กลม มีนิวเคลียส   ค. กลมมีแขนยื:นออกมา 
             ข. เรียวยาวและแคบ   ง. กลมแบน ไม่มีนิวเคลียส 
15. การที�เซลล์มีรูปร่างลกัษณะแตกต่างกนัเพราะอะไร (ความเข้าใจ) 
             ก. ขนาดของเซลลแ์ตกต่างกนั 
             ข. การทาํหนา้ที:ของเซลลแ์ต่ละชนิดแตกต่างกนั  
             ค. การดาํรงชีวติของสิ:งมีชีวติแต่ละชนิดแตกต่างกนั        
             ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 
16. เซลล์ใดไม่มีนิวเคลยีส จะเกดิอะไรขึ+นกบัเซลล์นั+น (ความเข้าใจ) 
             ก. เซลลเ์มด็เลือดแดง - ขนส่งออกซิเจนไดม้ากขึ9น 
             ข. เซลลเ์มด็เลือดแดง - ขนส่งคาร์บอนไดออกไซดไ์ดม้ากขึ9น 
             ค. เซลลเ์มด็เลือดขาว - ขนส่งออกซิเจนไดม้ากขึ9น 
             ง. เซลลเ์มด็เลือดขาว - ขนส่งคาร์บอนไดออกไซด์ไดม้ากขึ9น 
17. “นักเรียนศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปร่างและการเคลื�อนที�ของสิ�งมีชีวิตเซลล์เดียวพบว่า              
ยูกลีนา มีแฟลเจลลมั อยู่ด้านบน ช่วยในการเคลื�อนที�ไปมา ส่วนพารามีเซียมมีซีเลยีรอบตัว โบกพัด
ทําให้ตัวของพารามีเซียมหมุนไปมา” จากข้อความข้างต้นข้อใดสรุปได้ถูกต้องที�สุด (กระบวนการ
วทิยาศาสตร์) 
             ก. ยกูลีนา และพารามีเซียมเคลื:อนที:ได ้
             ข. ยกูลีนา และพารามีเซียมมีรูปร่างแตกต่างกนั 
             ค. ยกูลีนามีแฟลเจลลมั ส่วนพารามีเซียมมีซีเลีย ช่วยในการเคลื:อนที: 
             ง. ยกูลีนาและพารามีเซียมสามารถเคลื:อนที:ไดด้ว้ยการหมุนไปมาของแฟลเจลลมั 
18. การที�อวัยวะของมนุษย์สามารถเคลื�อนไหวและขยบัได้ เพราะมีเซลล์ใด  
(การนําความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้) 
             ก. เซลลบุ์ผวิ    ค. เซลลป์ระสาท  
             ข. เซลลเ์มล็ดเลือด   ง. เซลลก์ลา้มเนื9อ  
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19. เซลล์ที�มีรูปร่างและหน้าที�เหมือนกันจะมีการรวมกลุ่มกันเพื�อทําหน้าที�อย่างเดียวกัน เรียกว่า
อะไร (ความรู้) 
             ก. เนื9อเยื:อ    ค. อวยัวะ 
 ข. กลุ่มเซลล ์    ง. ระบบอวยัวะ 
20. ข้อใดถูกต้องเกี�ยวกับการจัดระบบของร่างกายสิ�งมีชีวิตจากหน่วยที�เล็กที�สุดไปหน่วยที�ใหญ่ที�สุด 
(ความรู้) 
             ก. เซลล ์อวยัวะ เนื9อเยื:อ ระบบอวยัวะ ร่างกาย 
             ข. เซลล ์เนื9อเยื:อ อวยัวะ ระบบอวยัวะ ร่างกาย 
             ค. เซลล ์เนื9อเยื:อ ระบบอวยัวะ อวยัวะ ร่างกาย 
             ง. เซลล ์อวยัวะ ระบบอวยัวะ เนื9อเยื:อ ร่างกาย 
21. ข้อใดไม่จัดอยู่ในโครงสร้างระดับเซลล์ (ความเข้าใจ) 
             ก. เลือด     ค. เมด็เลือดขาว 
             ข. เมด็เลือดแดง    ง. เซลลก์ลา้มเนื9อเรียบ 
22. ข้อใดจัดระบบของร่างกายมนุษย์จากหน่วยที�เลก็ที�สุดไปเป็นหน่วยที�ใหญ่ที�สุดได้ถูกต้อง  
(ความเข้าใจ) 
             ก. กลา้มเนื9อ เซลลก์ลา้มเนื9อ หวัใจ ระบบหมุนเวียนเลือด ร่างกาย 
             ข. เซลลก์ลา้มเนื9อ กลา้มเนื9อ หวัใจ ระบบหมุนเวียนเลือด ร่างกาย 
             ค. ร่างกาย ระบบหมุนเวยีนเลือด กลา้มเนื9อ เซลลก์ลา้มเนื9อ หวัใจ 
             ง. ระบบหมุนเวยีนเลือด ร่างกาย หวัใจ กลา้มเนื9อ เซลลก์ลา้มเนื9อ  
23. หากนักเรียนพบเซลล์จํานวนมากเรียงตัวกนัเป็นชั+น ๆ นักเรียนจะสันนิษฐานว่า เป็นอะไร 
(กระบวนการวิทยาศาสตร์) 
            ก. เซลล ์     ค. เนื9อเยื:อ  
            ข. กลุ่มเซลล ์    ง. อวยัวะ 
24. หากมีกระเพาะอาหารเพียงอวัยวะเดียว ในระบบย่อยอาหาร ร่างกายจะสามารถย่อยอาหารได้
หรือไม่ (การนําความรู้และกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ไปใช้) 
             ก. ได ้เพราะ กระเพาะมีหนา้ที:ยอ่ยอาหาร 
             ข. ได ้เพราะ กระเพาะอาหารเป็นอวยัวะสาํคญัในระบบยอ่ยอาหาร 
             ค. ไม่ได ้เพราะ ระบบยอ่ยอาหารมีการทาํงานของหลายอวยัวะสัมพนัธ์กนั 
             ง. ไม่ได ้เพราะ มีกระเพาะเพียงอยา่งเดียว ยงัไม่สามารถเป็นระบบยอ่ยอาหารได ้
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25. การเคลื�อนที�ของโมเลกุล หรือไอออนของสาร จากบริเวณที�มีความเข้มข้นสูงไปสู่บริเวณที�มี
ความเข้มข้นตํ�า เรียกกระบวนการนี+ว่าอะไร (ความรู้) 
            ก. ออสโมซิส    ค. การแพร่แบบใชพ้ลงังาน 
            ข. การแพร่แบบธรรมดา   ง. ถูกทุกขอ้ 
26. ข้อใดคือความหมายของการออสโมซิส (ความรู้) 
            ก. การแพร่ของนํ9าจากบริเวณที:มีนํ9ามาก ไปยงับริเวณที:มีนํ9านอ้ย 
            ข. การแพร่ของนํ9าจากบริเวณที:มีนํ9านอ้ย ไปยงับริเวณที:มีนํ9ามาก 
            ค. การแพร่ของนํ9าผา่นเยื:อบาง ๆ จากบริเวณที:มีนํ9ามาก ไปยงับริเวณที:มีนํ9านอ้ย 
            ง. การแพร่ของนํ9าผา่นเยื:อบาง ๆ จากบริเวณที:มีนํ9านอ้ย ไปยงับริเวณที:มีนํ9ามาก 
27. นําสารละลาย A มีความเข้มข้น 5% และสารละลาย B มีความเข้มข้น 10% มาบรรจุในภาชนะ
เดียวกัน โดยมีเยื�อเลือกผ่านกั+นระหว่างสารละลายทั+ง 2 กําหนดให้สาร A และ B ไม่สามารถผ่าน  
เยื�อกั+นได้ ข้อใดอธิบายการออสโมซิสได้ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
            ก. สารละลาย A เคลื:อนที:ไปยงัสารละลาย B 
            ข. สารละลาย B เคลื:อนที:ไปยงัสารละลาย A 
            ค. นํ9าเคลื:อนที:จากสารละลาย B ไปยงัสารละลาย A 
            ง. นํ9าเคลื:อนที:จากสารละลาย A ไปยงัสารละลาย B 
28. เมื�อเรานําเซลล์พืชใส่ลงไปในสารละลายที�มีความเข้มข้นของสารละลายน้อยกว่าในเซลล์พืช 
 เซลล์พชืจะมีการเปลี�ยนแปลงอย่างไร (ความเข้าใจ) 
            ก. เซลลเ์ต่ง    ค. เซลลเ์หี:ยว   
            ข. เซลลแ์ตก    ง. ไม่เกิดการเปลี:ยนแปลง 
29. ถ้าต้องการเพิ�มอตัราของการแพร่ควรปฏิบัติตามข้อใด (กระบวนการวิทยาศาสตร์) 
            ก. ลดอุณหภูมิใหก้บัอนุภาคที:ตอ้งการแพร่ 
            ข. เพิ:มอุณหภูมิใหก้บัอนุภาคที:ตอ้งการแพร่ 
            ค. เพิ:มประจุไฟฟ้าให้กบัโมเลกุลของสารที:จะแพร่ 
            ง. ลดความเขม้ขน้ของสารที:จะแพร่โดยการเติมนํ9า 
30. เมื�อนักเรียนไปที�ขายดอกไม้ พบกว่าดอกไม้ที�แช่อยู่ในนํ+ายังคงสด จากเหตุการณ์ที�เกิดขึ+น
นักเรียนคิดว่ากระบวนการใดที�ทําให้ดอกไม้ยังสด (การนําความรู้และกระบวนการทางวทิยาศาสตร์
ไปใช้) 
            ก. การออสโมซิส    ค. การแพร่แบบฟาซิลิเทต 
            ข. การแพร่แบบธรรมดา   ง. การแพร่และการออสโมซิส 
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ภาคผนวก ช 
 - ผลการพจิารณาความสอดคล้องของข้อความในแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์
กบัประเด็นที�ต้องการวดั 
 - ผลค่าอาํนาจจําแนก และค่าความเชื�อมั�นของแบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
 - แบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
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ตาราง 26  ผลการพิจารณาความสอดคล้องของข้อความในแบบวดัเจตคติต่อวิทยาศาสตร์กับ

ประเด็นที:ตอ้งการวดั 

 

ขอ้ 
ผูเ้ชี:ยวชาญคนที: 

รวม ค่า IOC ผลการพิจารณา 
1 2 3 4 5 

1 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

2 0 1 1 1 1 4 0.80 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

8 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

9 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

10 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

11 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

12 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

13 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

14 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้

15 1 1 1 1 1 5 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตาราง 27  ผลค่าอาํนาจจาํแนก และค่าความเชื:อมั:นของแบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
                                  

แบบสอบถามขอ้ที: ค่าอาํนาจจาํแนก (r) 

1 0.63 
2 0.41 
3 0.58 
4 0.64 
5 0.65 
6 0.74 
7 0.64 
8 0.70 
9 0.78 
10 0.55 
11 0.58 
12 0.65 
13 0.47 
14 0.67 
15 0.37 

 

ค่าความเชื:อมั:นทั9งฉบบั ( α- coefficient ) = 0.91 
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แบบวดัเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 

 
ตอนที� 1 ข้อมูลทั�วไป 
คําชี+แจง โปรดเติมขอ้ความ ระบุตวัเลข หรือเขียนเครื:องหมาย √ ลงในตารางตามความจริง 
1. ชื:อ .............................................นามสกุล ....................................... ชั9น.............. เลขที: ………… 
2. เพศ     □   ชาย  □  หญิง 
 
ตอนที� 2 แบบสอบถามเกี�ยวกับเจตคติต่อวทิยาศาสตร์ 
คําชี+แจง โปรดเขียนเครื:องหมาย √ ลงในช่องวา่งใหต้รงกบัความคิดเห็นหรือลกัษณะนิสัยของ
นกัเรียนมากที:สุด นกัเรียนสามารถทาํเครื:องหมายไดเ้พียงช่องเดียวเท่านั9น โดยพิจารณาตามเกณฑ์
ดงัต่อไปนี9  
 ระดบั 1 หมายถึง นกัเรียนไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ:งกบัขอ้ความนั9น หรือตรงกบัลกัษณะนิสัย

ของนกัเรียนนอ้ยที:สุด 
 ระดบั 2 หมายถึง นักเรียนไม่เห็นด้วยกับข้อความนั9 น หรือตรงกับลักษณะนิสัยของ

นกัเรียนนอ้ย 
 ระดบั 3 หมายถึง นกัเรียนไม่แน่ใจกบัขอ้ความนั9น หรือตรงกบัลกัษณะนิสัยของนกัเรียน

ปานกลาง 
 ระดบั 4 หมายถึง นกัเรียนเห็นดว้ยกบัขอ้ความนั9น หรือตรงกบัลกัษณะนิสัยของนกัเรียน

มาก 
 ระดบั 5 หมายถึง นกัเรียนเห็นดว้ยอยา่งยิ:งกบัขอ้ความนั9น หรือตรงกบัลกัษณะนิสัยของ

นกัเรียนมากที:สุด 
 

รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ความสนใจต่อวทิยาศาสตร์      

1. เมื:อมีความสงสัยในความรู้ทางวทิยาศาสตร์ฉนัจะคน้ควา้หาความรู้
เพิ:มเติมจากแหล่งความรู้อื:น ๆ นอกจากตาํราเรียน 

     

2. การเรียนในหอ้งเรียนเพียงพอแลว้ ไม่จาํเป็นตอ้งเขา้ห้องสมุด                 
หรือคน้ควา้เพิ:มเติม 

     

3. ไม่สนใจที:จะติดตามข่าวความกา้วหนา้ทางวทิยาศาสตร์       
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รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. ฉนัชอบซกัถามสิ:งที:สงสัยในขณะเรียนวทิยาศาสตร์      
5. การทดลองทางวทิยาศาสตร์เป็นเรื:องน่าตื:นเตน้      
การเห็นความสําคัญของวิทยาศาสตร์      

6. ความรู้ทางวทิยาศาสตร์สามารถนาํมาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาอาชีพ
ไดใ้นอนาคต 

     

7. ฉนัคิดวา่วทิยาศาสตร์เป็นสิ:งที:ทุกคนควรรู้      
8. วทิยาศาสตร์เป็นเรื:องที:มีความสาํคญันอ้ยมากในการนาํไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจาํวนั 

     

9. วทิยาศาสตร์ช่วยใหฉ้นัแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีเหตุผล      
10. ความกา้วหนา้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี จะช่วยใหโ้ลกเจริญ
ขึ9นในอนาคต  

     

ความนิยมชมชอบในวทิยาศาสตร์      

11. ฉนัรู้สึกสนุกที:ไดเ้รียนรู้อะไรใหม่ๆ ในวชิาวทิยาศาสตร์      
12 ฉนัดีใจทุกครั9 งเมื:อถึงเวลาเรียนวชิาวทิยาศาสตร์      
13. เวลาคุยกบัเพื:อนถา้เป็นเรื:องเกี:ยวกบัวทิยาศาสตร์จะทาํให ้                      
การคุยสนุก 

     

14. ฉนัไม่อยากเรียนวทิยาศาสตร์เพราะเป็นเรื:องที:เขา้ใจยากซบัซอ้น      
15. ฉนัไม่ชอบดูรายการโทรทศัน์ที:มีความรู้เกี:ยวกบัวชิาวิทยาศาสตร์เลย      
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ประวัติย่อผู้วิจัย 
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