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บทคัดย่อ
	การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนขมิ้นพิทยาสรรพ์โดยใช้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิดเกมิฟิเคชั่น 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิดเกมิฟิเคชั่นโดยมีกลุ่มเป้าหมายคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนขมิ้นพิทยาสรรพ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งเป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ และแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิดเกมิฟิเคชั่น วิเคราะห์ข้อมูลโดยหา ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
	ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิดเกมิฟิเคชั่นมีแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้น ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 มีค่าเฉลี่ยของแรงจูงใจเท่ากับ  3.44 คิดเป็นร้อยละ 68.71 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 จำนวน 7 คน และหลังการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิด    เกมิฟิเคชั่นในวงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของแรงจูงใจเท่ากับ 3.80 คิดเป็นร้อยละ 76.00 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 2) คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 หลังการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบประยุกต์แนวคิดเกมิฟิเคชั่นมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

คำสำคัญ แรงจูงใจในการเรียน  แนวคิดเกมิฟิเคชั่น  ความพึงพอใจ 
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Abstract
	This research aims 1) to Promotion of learning Motivation of Matthayomsuksa 1 Students Kaminpittayasan School by Using Science Learning Management Applied Gamification Concepts 2) to study students' satisfaction with the Using Science Learning management Applied Gamification Concepts. The target group in the research ware 15 students in Mattahayomsuksa 1/1 who were studying the second semester of the 2021 academic year, Kaminpittayasan School, Kalasin Province. Research tools include Motivational measurements, Satisfaction questionnaires, and Learning Management Plan Science Learning Management Applied Gamification Concepts. Statistics used to analyze data include percentage, average, and standard deviation.
	The results showed that 1) students who received Science Learning Management Applied Gamification Concepts had higher learning motivation in the first operating cycle, having an average. The motivation of 3.44, which was calculated as 68.71 Passed the 70% criteria, seven people, and using science Learning Management Applied Gamification Concepts. In the two operating cycles, students have an average of 3.80 incentives, 76.00 percent of students meet the threshold, 70 percent, 100 percent. 2) Satisfaction score of Matthayomsuksa 1/1 graders Using Science Learning Management Applied Gamification Concepts. The average is 4.39 very Satisfied level.
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