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บทคัดย่อ 
[bookmark: _Hlk90596397]	การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนยางอู้มวิทยาคาร อำเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่มีแรงจูงใจในการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 21 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชั่น หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จำนวน 6 แผน 2) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน วิเคราะห์ข้อมูล        
โดยใช้ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
[bookmark: _Hlk90596460][bookmark: _Hlk90596483]	ผลการวิจัยพบว่า 1) แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 และ 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก
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Abstract 
	This research aims 1) to develop learning motivation of Mattayomsuksa 2 students who received Science learning activities applying the concept of Gamification to pass the 75 percent criteria, and 2) to study the satisfaction of the students towards Science learning activities applying the concept of Gamification. The target group was 21 Mattayomsuksa 2 students at Yangoomwittayakarn School, Thakhantho District, Kalasin Province who are studying in the second semester of the academic year 2021 with less than 75% learning motivation. The research tools were 1) 6 learning management plans title of Force and Motion, 2) the learning motivation measure form, and 3) questionnaire on student satisfaction towards learning management applying the concept of Gamification. Data were analyzed using percentage, mean, and standard deviation. 
	The results showed that 1) the learning motivation of Mattayomsuksa 2 students who received the Science learning activities applying the Gamification concept higher than that of 75% of the criteria, and 2) students were very satisfied with learning management. 
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1.	บทนำ
	การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน            ด้วยการเสริมสร้างแรงจูงใจและแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนเพื่อทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน และ               มีความหมายมากยิ่งขึ้น (สุดเฉลิม ศัสตราพฤกษ์, 2560) เนื่องจากแรงจูงใจในการเรียนเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นและเอาใจใส่ต่อการเรียนด้วยความเต็มใจ แรงจูงใจจึงเป็นตัวกระตุ้นที่ทำให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่มีเป้าหมาย และทำให้พฤติกรรมนั้นคงอยู่ (วรรณี ลิมอักษร, 2551 อ้างถึงใน สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด, 2561) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนจึงมีแรงจูงใจเป็นตัวกำหนดระดับ และทิศทางของพฤติกรรม เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจที่จะมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมการเรียนการสอน ทำให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนในทิศทางที่สูงขึ้นจนประสบความสำเร็จในการเรียนได้ด้วยดี
	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นรูปแบบของกิจกรรมที่ออกแบบให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมและมีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ของตนเอง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ     ในการเรียนได้ โดยนำกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นความสนใจ        ของนักเรียนและเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม คือ การใช้คุณลักษณะของเกม ได้แก่ รูปแบบกระบวนการ องค์ประกอบ และแนวคิดเพื่อสร้างการรับรู้ ความผูกพัน ประสบการณ์ร่วมกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ และเกิดความพยาม โดยมีข้อตกลง  มีเป้าหมาย มีผลตอบกลับมีคะแนนการแข่งขัน    มีตารางแสดงอันดับคะแนน ทําให้เกิดความรู้สึกท้าทาย อยากเอาชนะอุปสรรคในแต่ละระดับขั้น          เกิดการเปรียบเทียบ และนํามาซึ่งรางวัลและความสนุกสนาน เกิดแรงบันดาลใจดึงดูดให้ผู้เรียน             เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมให้กลับมาใช้งานซํ้าอีกหลาย ๆ ครั้ง และอยากใช้งานมากขึ้น (จันทิมา เจริญผล, 2558) โดยเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบที่สําคัญ คือกลไก (Mechanic) เป็นกฎเกณฑ์และให้รางวัล
เพื่อกระตุ้นความรู้สึกของผู้เล่น และพลวัต (Dynamic) เป็นสิ่งจูงใจหรือแรงจูงใจที่จะทําให้ ผู้เล่นเข้าถึงอารมณ์เหล่านั้น (ภาสกร เรืองรอง และคณะ, 2557 อ้างในถึง ปรมินทร์ อัตตะเนย์, 2563) ตามแนวคิด
เกมิพิเคชันนั้นเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ ทั้งยังช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนเกิดประสิทธิภาพ และทำให้นักเรียนประสบความสำเร็จ
ในด้านการเรียน โดยมีขั้นการกิจกรรมการเรียน 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) สร้างแรงจูงใจ 2) อธิบายและสาธิต 3) ปฏิบัติตามภารกิจ และ 4) สะท้อนคิดประเมินผล (ดลฤดี ไชยศิริ, 2563)
	จากปัญหาที่พบในการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนและการสัมภาษณ์ครูผู้สอน นักเรียน           ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนยางอู้มวิทยาคาร พบปัญหาผู้เรียนไม่สนใจในการเรียน ไม่ตั้งใจเรียน         ไม่สามารถจดจ่อกับการเรียนได้นานและไม่ให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม จากที่ได้นำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนไปวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีจำนวน 28 คน แบบวัดแรงจูงใจ 15 ข้อ ปรับปรุงมาจากของ (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2559) ผลปรากฏว่า จากการตอบแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนเกณฑ์การผ่านร้อยละ 75 มีนักเรียนส่วนใหญ่ไม่ผ่านเกณฑ์ และยังขาดแรงจูงใจในการเรียน จำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 6 คน คิดเป็นร้อยละ 22.22 และไม่ผ่านเกณฑ์ 21 คน คิดเป็นร้อยละ 77.78       จากผลการวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จึงอยากจะพัฒนาแรงจูงใจ           ในการเรียนให้กับนักเรียนที่ยังขาดแรงจูงใจในการเรียนจำนวน 21 คน ให้มีแรงจูงใจในการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่กำหนดโดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอน

2.	คำถามวิจัย
	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันสามารถพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ได้หรือไม่

3.	วัตถุประสงค์ของการวิจัย
[bookmark: _Hlk91063998]	1. เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75
	2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน

4.	แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสรุปได้ดังนี้
	Kotler and Armstrong (2002, อ้างถึงใน ปัทมาสน์ งามอนันต์, 2556) รายงานว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ้นต้องมีสิ่งจูงใจ (Motive) หรือแรงขับดัน (Drive) เป็นความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา (Biological) เกิดขึ้นจากสภาวะ     ตึงเครียด เช่น ความหิวกระหายหรือความลำบากบางอย่าง เป็นความต้องการทางจิตวิทยา (Psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (Recognition) การยกย่อง (Esteem) หรือการเป็นเจ้าของทรัพย์สิน (Belonging) ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอที่จะจูงใจให้บุคคลกระทำในช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจ เมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดความตึ่งเครียด โดยทฤษฎี   ที่ได้รับความนิยมมากที่สุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาสโลว์ และทฤษฎีของชิกมันต์ ฟรอยด์
	จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ สรุปได้ว่า แรงจูงใจมีส่วนเกี่ยวข้อง       กับความต้องการของมนุษย์ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่ดีที่ชอบที่พอใจหรือที่ประทับใจของบุคคล    ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ใด้รับโดย สิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการทั้งด้านร่างกายและจิตใจบุคคล
	ทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมิฟิเคชันทฤษฎีแนวคิด 8 ด้านของเกมิฟิเคซันเป็นทฤษฎีของ        (Yu-Kai, 2013, อ้างถึงใน ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2559) ซึ่งมีลักษณะเด่นคือเป็นรูปแปดเหลี่ยมโดยทั้ง 8 เหลี่ยม   
	จากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมิฟิเคชันดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่าในการนำเกมิฟิเคชัน    ไปประยุกต์ใช้ควรมีหลักการ ดังต่อไปนี้ 1. การเรียนรู้ต้องอยู่บนพื้นฐานของความเป็นไปได้ ผู้เรียนเข้าถึงได้ง่ายมีเป้าหมายที่ชัดเจน ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้และเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 2. มีการกำหนดรางวัลที่จะได้รับเมื่อทำงานสำเร็จตามเป้าหมาย 3. มีการติดตามพฤติกรรมและประเมินผลกิจกรรม
อย่างต่อเนื่อง และ 4. มีการตอบกลับผู้เรียนที่รวดเร็ว เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน

	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559) ได้แสดงผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ โดยนักเรียนที่ได้รับ     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับ   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05	
	มนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ (2563) ได้รายงานถึงการพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ตามแนวคิด  เกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้าง ทักษะการสื่อสารและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยสรุปว่า เทคนิคเกมิฟิเคชันในการสร้างแรงจูงใจภายนอกให้กับนักเรียนได้ โดยการให้รางวัลตอบแทนนั้น คือ ให้เหรียญรางวัล (สติ๊กเกอร์) แก่นักเรียนที่สามารถปฏิบัติภารกิจในแต่ละกิจกรรมได้สำเร็จ   ซึ่งนักเรียนจะต้องทำกิจกรรมต่อเนื่องตั้งแต่ชั่วโมงแรกจนถึง ชั่วโมงสุดท้ายซึ่งมีเป้าหมายคือเป็นผู้ชนะ   ในเกมนี้ และในการทำกิจกรรมแต่ละครั้งผู้วิจัยยังมีตัวช่วยเสริมเพื่อเป็นการกระตุ้น ผู้เรียนและเพิ่มแรงจูงใจที่จะทำกิจกรรมให้สำเร็จมากยิ่งขึ้น
	ดลฤดี ไชยศิริ (2563) ได้รายงานถึงการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี ผู้วิจัย   ได้นำขั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ 4 ขั้น ผลการวิจัยสรุปว่า          1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างแรงจูงใจ ขั้นท้าทายความคิด ขั้นอธิบายและสาธิต  ขั้นปฏิบัติตามภารกิจ และขั้นสะท้อนประเมินผล ส่งผลให้ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน          ของนักเรียนเพิ่มมากขึ้น 2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ แนวคิดเกมิฟิเคชันครั้งนี้            ทำให้ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมากในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 และวงรอบปฏิบัติการที่ 3 โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ ด้านความขยันและตั้งใจ ใฝ่เรียนรู้และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ    ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้เมื่อเทียบกับเกณฑ์ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก

[image: ]5.	กรอบแนวคิดการวิจัย









ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการดำเนินงานวิจัย
6.	วิธีดำเนินการวิจัย
	6.1	กลุ่มเป้าหมาย
[bookmark: _Hlk92114828]		กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนยางอู้มวิทยาคาร อำเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่มีแรงจูงใจในการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 21 คน จำแนกเป็นนักเรียนชาย 10 คน และนักเรียนหญิง 11 คน ได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)
	6.2	ระเบียบวิธีวิจัย
		การวิจัยครั้งนี้เป็นไปมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน และศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งดำเนินการตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน มีขั้นตอนตามวงจรปฏิบัติการ ดังนี้ 
		ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) วิเคราะห์สภาพปัญหา การเรียนการสอน ศึกษาสํารวจ และวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กําหนดเนื้อหาที่นํามาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการเอกสาร และงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องกับ แนวทางในการ สร้างเครื่องมือวิจัย ดําเนินการสร้างเครื่องมือ และหาคุณภาพเครื่องมือ 
		ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติ (Act) ดําเนินการปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันกับกลุ่มเป้าหมาย โดยแบ่งเป็น 2 วงจรปฏิบัติการ ในวงจรปฏิบัติการที่ 1          
จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชัน เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ โดยใช้แผน
การจัดการเรียนรู้ที่ 1 - 3 วงจรปฏิบัติการที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้
เกมิฟิเคชัน ที่ได้พัฒนาปรับปรุงจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ โดยใช้แผนการจัด
การเรียนรู้ที่ 4-6 
		ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต (Observe) ดําเนินการใช้เครื่องมือ และเทคนิคการรวบรวมข้อมูลขณะที่ทําการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการให้นักเรียนทำแบบวัดแรงจูงใจหลังจบวงจรปฏิบัติการ
		ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) หลังจากดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้ เกมิฟิเคชัน จบแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวม และนำข้อมูลที่ได้ 
จากการสังเกต มาวิเคราะห์ และสรุปข้อมูล เพื่อนําไปพัฒนาใน วงจรปฏิบัติการต่อไป
	6.3	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
[bookmark: _Hlk94040258]		1. แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน วงจรปฏิบัติการที่ 1 เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ แบ่งออกเป็น 3 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 6 ชั่วโมง และ          วงจรปฏิบัติการที่ 2 แบ่งออกเป็น 3 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 6 ชั่วโมง รวมเวลาทั้งหมด 2      วงจรปฏิบัติการ คิดเป็นเวลา 12 ชั่วโมง โดยแผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิด    เกมิฟิเคชัน แผนที่ 1 – 6 มีความเหมาะสม เท่ากับ 4.33 4.26 4.30 4.81 4.85 และ 4.78 ตามลำดับ      ซึ่งมีเหมาะสมมากที่สุด
		2. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน โดยใช้มาตราส่วนประเมินค่า 3 ระดับ จำนวน 12 ข้อ ค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.0 
[bookmark: _Hlk91015401]		3. แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ จำนวน 12 ข้อ  ค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.0 
	6.4	การเก็บรวบรวมข้อมูล
		5.4.1 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนทำวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้
		       1) สำรวจปัญหาสำคัญเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนพร้อมทั้งวิเคราะห์ถึงสาเหตุปัญหาที่เกิดขึ้น
[bookmark: _Hlk94090518]		       2) ผู้วิจัยนำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนไปวัดแรงจูงใจในการเรียนก่อนการทำวิจัยเพื่อรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบเพื่อหากลุ่มเป้าหมายในการวิจัย
		5.4.2 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลขณะทำวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้
		       1) ดำเนินการจัดการเรียนรู้ ตามการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิด           เกมิฟิเคชัน ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 และวงจรปฏิบัติการที่ 2 ตามลำดับ
		       2) ใช้เครื่องมือที่สร้างขึ้นในการเก็บข้อมูล โดยมีแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ
		       3) วิเคราะห์แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และนำข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาประเมินผลและตรวจสอบ วิเคราะห์สรุป อภิปรายร่วมกับครูพี่เลี้ยงและผู้สังเกตการณ์ เพื่อพัฒนาปรับปรุงเป็นแนวทางในการวางแผนการจัดการเรียนรู้และพัฒนาในวงจรปฏิบัติการต่อไป
	6.5	การวิเคราะห์ข้อมูล
		การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามองค์ประกอบ ดังนี้
		1. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การตีความจากแบบบันทึกหลังสอน พฤติกรรมของนักเรียน โดยการวิเคระห์เนื้อหาเพื่อที่จะหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น และนำมาปรับปรุงแก้ไข ในการจัดการเรียนรู้    ครั้งต่อไปให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
		2. วิเคราะห์ข้อมูลแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยผู้เรียนประเมินตนเองในแต่ละวงจรปฏิบัติการ          นำข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ร้อยละ การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยของช่วงระดับคะแนน 3 ระดับ 
(ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558)
		3. วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มี    ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ใช้สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ดลฤดี ไชยศิริ, 2563) 
	6.6	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
		สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ
7.	ผลการวิจัย
	การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน และ   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน โดยแบ่งรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลดังหัวข้อต่อไปนี้
	1. ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ดังแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการ	  	   เรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน วงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2
	[bookmark: _Hlk91020103]นักเรียนคนที่
	วงจรปฏิบัติการที่ 1
	นักเรียนคนที่
	วงจรปฏิบัติการที่ 2

	
	คะแนน (36)
	ร้อยละ
	
	คะแนน (36)
	ร้อยละ

	1
	25
	69.44*
	1
	32
	88.89

	2
	33
	91.67
	2
	36
	100.00

	3
	28
	77.78
	3
	30
	83.33

	4
	34
	94.44
	4
	34
	94.44

	5
	31
	86.11
	5
	31
	86.11

	6
	30
	83.33
	6
	32
	88.89

	7
	32
	88.89
	7
	33
	91.67

	8
	26
	72.22*
	8
	27
	75.00

	9
	30
	83.33
	9
	32
	88.89

	10
	30
	83.33
	10
	32
	88.89

	11
	30
	83.33
	11
	30
	83.33

	12
	32
	88.89
	12
	33
	91.67

	13
	23
	63.89*
	13
	31
	86.11

	14
	29
	80.56
	14
	30
	83.33

	15
	30
	83.33
	15
	33
	91.67

	16
	31
	86.11
	16
	32
	88.89

	17
	30
	83.33
	17
	31
	86.11


*นักเรียนที่มีคะแนนแรงจูงใจในการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75

ตารางที่ 1 ผลการวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการ	  	   เรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน วงจรปฏิบัติการที่ 1 และ 2 (ต่อ)
	นักเรียนคนที่
	วงจรปฏิบัติการที่ 1
	นักเรียนคนที่
	วงจรปฏิบัติการที่ 2

	
	คะแนน (36)
	ร้อยละ
	
	คะแนน (36)
	ร้อยละ

	18
	26
	72.22*
	18
	30
	83.33

	19
	27
	75.00
	19
	31
	86.11

	20
	30
	83.33
	20
	30
	83.33

	21
	30
	83.33
	21
	32
	88.89

	เฉลี่ย
	29.38
	81.61
	เฉลี่ย
	31.57
	87.70

	S.D.
	2.71
	
	S.D.
	1.86
	


*นักเรียนที่มีคะแนนแรงจูงใจในการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75
	ผลการวิจัย ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 พบว่านักเรียนจำนวน 21 คน มีคะแนนแรงจูงในการเรียนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 29.38 คิดเป็นร้อยละ 81.61 ของคะแนนเต็ม มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.71 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 80.96 ของนักเรียนทั้งหมด และไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 19.04 ของนักเรียนทั้งหมด (ตารางที่ 1)
	ผลการวิจัยในวงจรปฏิบัติการที่ 2 พบว่านักเรียนจำนวน 21 คน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 31.57 คิดเป็นร้อยละ 87.70 ของคะแนนเต็ม มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.86 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 ของนักเรียนทั้งหมด (ตารางที่ 1)
[bookmark: _Hlk90032023]	2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์        โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้	
             วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้                     	   ในวงจรปฏิบัติการที่ 2
	รายการประเมิน
	คะแนนเฉลี่ย
	S.D.
	ระดับความพึงพอใจ

	1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ
	4.26
	0.70
	มาก

	2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา
	4.07
	0.77
	มาก

	3. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	4.22
	0.63
	มาก

	4. ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้กับเนื้อหาที่เรียน
	4.15
	0.59
	มาก

	5. ความพร้อม / ความเหมาะสมของอุปกรณ์และสื่อการเรียนรู้
	4.11
	0.74
	มาก


ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้	 	   วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้                    	   ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 (ต่อ)
	รายการประเมิน
	คะแนนเฉลี่ย
	S.D.
	ระดับความพึงพอใจ

	6. สื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เข้าใจง่าย
	4.26
	0.70
	มาก

	7. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
	4.11
	0.74
	มาก

	8. บรรยากาศและการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนกระตุ้นให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้
	3.93
	0.94
	มาก

	9. นักเรียนได้รับความสุขสนุกสนานจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
	4.48
	0.63
	มาก

	10. ครูผู้สอนคอยช่วยเหลือและให้คำแนะนำกับนักเรียน
	4.56
	0.63
	มากที่สุด

	11. นักเรียนได้รับความรู้มากจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้
	4.44
	0.63
	มาก

	12. นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้
	4.48
	0.69
	มาก

	ค่าเฉลี่ยรวม
	4.25
	0.70
	มาก


	
[bookmark: _Hlk90570731]	ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชั่น จำนวน 12 ข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 1 ข้อ และในระดับมากจำนวน 11 ข้อ โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.25 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 คิดเป็นร้อยละ 85.12 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก เมื่อจัดลำดับเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ข้อที่ 10. ครูผู้สอนคอยช่วยเหลือและให้คำแนะนำกับนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐาน 0.63 คิดเป็นร้อยละ 91.11 และรองลงมาคือ ข้อที่ 9. นักเรียนได้รับความสุขสนุกสนานจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 คิดเป็นร้อยละ 89.63 และข้อที่ 12. นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 คิดเป็นร้อยละ 89.63

8.	อภิปรายผลการวิจัย 
	การวิจัยชิ้นนี้สามารถอภิปรายผลตามจุดประสงค์ได้ ดังนี้
[bookmark: _Hlk90603837][bookmark: _Hlk90605493][bookmark: _Hlk90606140][bookmark: _Hlk90606725][bookmark: _Hlk90607410][bookmark: _Hlk90607768]	1. การพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง แรงและการเคลื่อนที่ มีการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้นในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 29.38 คิดเป็นร้อยละ 81.61 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 80.96 มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 19.04 และในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 นักเรียน มีแรงจูงใจ  ในการเรียน เฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 31.57 คิดเป็นร้อยละ 87.70 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ทุกคน    คิดเป็นร้อยละ 100 ผลการวิจัยปรากฏเช่นนี้ เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิด   เกมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน สามารถดึงดูด       ความสนใจของผู้เรียนได้โดยใช้กลไกของเกมในการทำภารกิจเก็บสะสมแต้ม เพื่อแลกของรางวัลรางวัล       เป็นสิ่งจูงใจให้นักเรียนปฏิบัติภารกิจตามเป้าหมายที่ครูผู้สอนกำหนดไว้ และการจัดแสดงแต้มสะสม        ให้ผู้เรียนเห็นตลอดทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการทำภารกิจทำให้เกิดความพยายามในด้าน
การเรียน มีความสนใจในการเรียน สามารถจดจ่อกับการเรียน มีความสุข สนุกสนานกับการเรียน         ทำให้แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้นโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 31.57 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.86 คิดเป็นร้อยละ 87.70 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559) ที่แสดงให้เห็น   ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจ            ในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ มนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ (2563) กล่าวว่า นักเรียน  มีแรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 และส่วนเบี่ยงเบนมาตฐานเท่ากับ 0.90 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปัทมาสน์ งามอนันต์ (2563) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
[bookmark: _Hlk90608733][bookmark: _Hlk90609978][bookmark: _Hlk90610724]	2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจ เฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 4.25 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.70 คิดเป็นร้อยละ 85.12 มีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เป็นผลเนื่องมาจากผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ผู้เรียนได้ลงมือศึกษาค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเองในสิ่งที่ตนเอง นักเรียนจึงสามารถเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือภารกิจที่ครูมอบหมายให้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนัชพร ท่าใหญ่ (2557) ที่นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องมาจากมีความเหมาะสมของรูปแบบการนำเสนอ มีความสวยงาม น่าสนใจ สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ อีกทั้งยังมีการจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียน มีอิสระ ครูได้ดําเนินการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่เตรียมไว้ โดยมีการสะสมแต้มแลกของรางวัล ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑามาศ มีสุข (2558) ที่พบว่านักเรียนพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในระดับมากที่สุด เพราะสื่อมีความน่าสนใจ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายมีสื่อที่ครบครัน และทันสมัย มีการซักถามและแสดงความคิดเห็น มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จึงทําให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายและเกิด ความสนุกสนาน ผู้เรียนกล้าที่จะแสดงออก และมีความสนใจในการเรียนจึงทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และมีความพึงพอใจในการได้รับการจัดการเรียนรู้  และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ข้อที่ 10. ครูผู้สอนคอยช่วยเหลือและให้คำแนะนำกับนักเรียน เมื่อนักเรียนมีข้อสงสัยข้อซักถามผู้สอนจะคอยช่วยเหลือกำกับตลอดเวลาทำให้นักเรียนสามารถปฏิบัติหรือเกิดการเรียนรู้ได้ทันเวลา มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐาน 0.63 คิดเป็นร้อยละ 91.11 และรองลงมาคือ ข้อที่ 9. นักเรียนได้รับความสุขสนุกสนานจากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นกิจกรรมมีความท้าทายความสามารถ นักเรียนคนใดเสร็จก่อนและทำได้ถูกต้องจะได้คะแนนสะสมพิเศษ และการ์ดพิเศษ ทำให้นักเรียนกระตือรือร้น โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 คิดเป็นร้อยละ 89.63 และ ข้อที่ 12. นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ นักเรียนเข้าใจเนื้อหาและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้  โดยคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 คิดเป็นร้อยละ 89.63 เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการนำกลไกลของเกมมาใช้มีการสะสมแต้มจากการทำภารกิจเพื่อแลกของรางวัลจึงทำให้นักเรียนมีเป้าหมายในการเรียน และอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดลฤดี ไชยศิริ (2563) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมโดยรูปแบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน อยู่ในระดับพึงพอใจมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.10

9. 	ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
	1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
	    1.1 กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ครูผู้สอนควรจัดแหล่งเรียนรู้ ที่หลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ 
	    1.2 กิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ครูผู้สอนควรสร้างบรรยากาศให้ครบกระบวนการที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ   ในการเรียน
	2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
[bookmark: _Hlk91026140]	    2.1 ควรศึกษา และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิด
เกมิฟิเคร่วมกับการเรียนรู้ในระดับชั้นอื่น ๆ เนื้อหาอื่น ๆ เพื่อเป็นการศึกษาว่ากิจกรรมข้างต้น 
มีความเหมาะสมกับ ระดับชั้นอื่น และเนื้อหาอื่นหรือไม่ 
	    2.2 ควรศึกษา และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิด
เกมิฟิเคร่วมกับวิธีสอนแบบอื่น เพื่อศึกษาว่ากิจกรรม ข้างต้นมีความเหมาะสมกับวิธีการสอนอื่น ๆ หรือไม่ 
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