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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1     ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 (2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิด           เกมิฟิเคชัน กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 20 คน โรงเรียนบ้านหนองแซง  อำเภอท่าคันโท จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งเป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ (1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศ จำนวน 6 แผน (2) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า
1) แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 36.05         คิดเป็นร้อยละ 80.11  
2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิด          เกมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก
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Abstract 
 	The purposes of this research were (1) to develop the motivation of Matthayomsuksa  1 who had been organized science learning activities by applying the concepts of gamification in order to pass 70 percent of the criteria (2) to study student satisfaction through organizing science learning activities. The target group were 20 students of Matthayomsuksa 1/1, 2nd semester, 2021 academic year, BanNongSang School, Tha Kantho District, Kalasin Province. This research was a classroom action research. Research tools were  (1) 6 science Learning Management Plans by applying the concepts of gamification entitled climate change process (2) Learning motivation questionnaire, and (3) satisfaction questionnaire. The statistics used for analyzing data were percentage, mean, and standard deviation.
The results found that (1) The motivation of Matthayomsuksa 1 managed science learning activities by applying the concepts of gamification had passed the criteria of 70 percent with a total average score of 36.05 as equal as 80.11 percent. (2) Students were satisfied with organizing science learning activities by applying the concepts of gamification with an average of 3.97 which was at a very satisfactory level.
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