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บทคัดย่อ 
	การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75  2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2564 จำนวน 33 คน โรงเรียนคำม่วง อำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันจำนวน 6 แผน 2) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า วงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 87.88 และวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนผ่านเกณฑ์ทุกคน
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก
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Abstract 
	This research aims 1) to develop the motivation of Matthayomsuksa 1/3 students, science learning activities by applying the gamification concept, to pass the criteria of 75%, and 2) to study students satisfaction towards science learning activities by applying the gamification concept. The target group was 33 Matthayomsuksa 1/3 students during the second semester of the academic year 2021, Kham Muang School, Kham Muang District, Kalasin Province. The research tools were 1) 6 science learning activities by applying the gamification concept management plans, 2) a motivation test and 3) a questionnaire of satisfaction form. Data were analyzed using percentages, mean, and standard deviation. The results showed that at the first spiral, 29 students, or 87.88% passed motivation learning, In the second spiral, all students passed motivation learning, and students were very satisfied with science learning activities by applying the gamification concept.
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