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บทคัดย่อ
	การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75  และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนมหาไชยพิทยาคม จำนวน 25 คน ซึ่งเป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังต่อไปนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 เรื่อง พลังงานความร้อน จำนวน 6 แผน 2) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ผลการวิจัยพบว่า
1) แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 40.00  คิดเป็นร้อยละ 89.00  
2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิด    เกมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก
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Abstract
	The purposes of this research were 1) to improve the motivation of Matthayomsuksa 1 who had been organized science learning activities by applying the concept of gamification in order to pass the criteria of 75 percent and 2) to study students' satisfaction with science learning activities by applying the concepts of gamification. The target group were 25 students of Matthayomsuksa 1/1 class who were studying during second semester, 2021 academic year, Mahachai Phitthayakhom School. This article was a classroom action research. Research tools were 1) 6 science learning management plans by applying the concepts of gamification entitled “Thermal Energy” 2) Learning motivation questionnaire, and3) student satisfaction questionnaire. The statistics used for analyzing data were percentage, mean, and standard deviation.
	The results found that (1) The student motivation received science learning activities by applying the concepts of gamification had passed the criteria of 75 percent with a total average score of 40.00 calculated as 89.00 percent. (2) Students were satisfied with the science learning activities by applying the concepts of gamification with an average of 4.34  which was at a very satisfactory level.
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 1. บทนำ 
      ที่มาและความสำคัญ
​	ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนในยุคศตวรรษที่ 21 ไม่ใช่เพียงกระบวนการถ่ายทอดความรู้แต่คือ การเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับผู้คน เพราะฉะนั้นการศึกษาควรจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ผู้สอนต้องสามารถสร้าง และออกแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่เกื้อหนุน และเอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย มีการจัดการเรียนรู้ โดยดึงการสร้างแรงจูงใจ เพื่อทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืนและมีความหมายยิ่งขึ้น ซึ่งผู้เรียนในยุคนี้เติบโตขึ้นมาด้วยเทคโนโลยี และมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน การนำเทคโนโลยีเข้ามาเพื่อจัดการเรียนการสอน จึงเป็นสิ่งสำคัญอย่างมากที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน โดยเฉพาะการเรียนออนไลน์ ดังนั้นผู้สอนต้องใช้วิธีการสอนที่แตกต่างกัน และช่วยให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นด้วยการสร้างแรงจูงใจในการเรียน ที่นำไปสู่ความสำเร็จในการเรียน (วรรณธิดา        ยลวิลาศ, 2562)
​	จากสภาพปัญหาที่พบ ในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของกลุ่มสาระ การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนมหาไชยพิทยาคม ในปัจจุบันพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีแรงจูงใจในการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อยู่ในระดับต่ำกว่าเกณฑ์     ร้อยละ 75 จากการสังเกตพฤติกรรม และผลการทำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน         จำนวน 25 คน ซึ่งปรับปรุงจาก (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2559) พบว่า นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 8 คน และนักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 17 คน พฤติกรรมหลายอย่างของผู้เรียน บ่งชี้ถึงการขาดแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน เช่น ความกระตือรือร้นในการเข้าเรียน ขาดความตั้งใจในการเรียนไม่ฟังสิ่งที่ครูสอนระหว่างทำการสอน (เขียน วันทนียตระกูล 2553, อ้างถึงใน ดลฤดี ไชยศิริ, 2563) กล่าวถึง พฤติกรรมผู้เรียนที่มีแรงจูงใจต่ำพบว่าจะมีลักษณะที่แสดงออก ดังต่อไปนี้ (1) ไม่ร่วมกิจกรรมขณะเรียน ไม่สนใจการสอน ไม่จดงาน (2) ทำงานที่ได้รับมอบหมายไม่สำเร็จ ส่งงานช้า (3) สนใจกิจกรรมที่สนุกสนานมากกว่าการเรียน (4) ลอกการบ้านเพื่อน   (5) สนใจสิ่งอื่น ๆ มากกว่าการสอนจึงส่งผลให้ผู้เรียนมีผลการสอบไม่เป็นที่น่าพึงพอใจ
​	ในปัจจุบันมีนวัตกรรมทางการศึกษามากมาย หนึ่งในนั้นก็คือเกมิฟิเคชัน เป็นการใช้กลไกของเกมในบริบทที่ไม่ใช่การเล่นเกม ซึ่งการใช้เกมิฟิเคชันถูกนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ต่างๆ ให้กลายเป็นกิจกรรมที่มีการแข่งขัน การร่วมมือ การค้นหา การบอกเล่าเรื่องราว โดยยึดหลักแนวทางการสร้างความสนุก ความท้าทาย โดยมีรางวัลเป็นแรงจูงใจซึ่งรางวัลเป็นตัวดึงดูดให้ผู้เล่นเกิดพฤติกรรม การเล่นหรือการพยายามทำซ้ำไปเรื่อยๆ จนกว่าจะเอาชนะหรือได้รางวัลที่ปรารถนา      (Kapp, 2012) 
​	จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้พัฒนาผู้เรียนของ           ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558), มนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ (2563), และ (ปัทมาสน์ งามอนันต์ (2563) พบว่าการนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัด กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนระดับชั้นต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ประกอบกับจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนพบว่า นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้น ในระหว่างการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ นำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม       การเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน
3. แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาแนวคิดหลักการทฤษฎีที่ใช้ในการดำเนินการวิจัย โดยได้ศึกษาเกี่ยวกับ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ ได้แก่ 1) แนวคิดเกมิฟิเคชัน Kapp (2012) อธิบายความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า การใช้กลไก สุนทรียศาสตร์ และแนวคิดของเกม มาจูงใจให้บุคคลเกิดการกระทำ ส่งเสริมการเรียนรู้ และแก้ปัญหาต่างๆ จุฑามาศ มีสุข (2558) สรุปความหมายของเกมิฟิเคชันไว้ว่า การประยุกต์รูปแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมในชีวิตจริง เพื่อจูงใจ และกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่ทำให้การทำงานเกิดความสำเร็จและมีประสิทธิภาพ องค์ประกอบของเกมิฟิเคชัน การศึกษาองค์ประกอบของเกมิฟิเคชันเป็นส่วนสำคัญที่จะทำให้เราสามารถประยุกต์เกมิพิเคชันมาใช้ในกิจกรรมต่างๆ ให้เกิดสัมฤทธิผลได้ องค์ประกอบของ เกมิฟิเคชัน มีผู้จำแนกไว้หลากหลาย เช่น ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า หัวใจสำคัญของเกมิฟิเคชันประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 ส่วน ได้แก่ 1) กลไกของเกม 2) พลวัตของเกม       ความหมายแรงจูงใจ สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) ได้กล่าวไว้ว่า แรงจูงใจเป็นส่วนประกอบสำคัญในการเรียนรู้ของนักเรียนรวมถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอกจากจะขึ้นอยู่กับความสามารถในการเรียนของนักเรียนแล้ว แรงจูงใจยังส่งผลถึงระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากนักเรียนที่มีความสามารถสูงแต่       มีแรงจูงใจในการเรียนต่ำ ก็จะเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำไปด้วย ดังนั้น แรงจูงใจเป็นองค์ประกอบสำคัญในการจัดการเรียนการสอนให้ประสบผลสำเร็จ นิภารัตน์ รูปไข่ (2557) แรงจูงใจในการเรียน หมายถึงพฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกถึงความมุ่งมั่นและพยายามในการเรียนรู้เพื่อนำไปสู่การประสบความสำเร็จด้านการเรียนแบ่งเป็นแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกทฤษฎีความต้องการตามลำดับขั้นของ มาสโลว์ (Hierarchy of Needs) 2) ทฤษฏีการลดแรงขับ (Drive Redu8ction Theory) 3)ทฤษฎีการตื่นตัว (Arousal Theory) 4) ทฤษฎีเครื่องล่อ (Incentive Theory) 5) ทฤษฎีความคาดหวัง (Expectancy Theory) 6) ทฤษฎีด้านกระบวนการ (process theory) และทฤษฎีการเสริมแรงของ   สกินเนอร์ การเสริมแรงเพื่อการจูงใจบุคคลให้เกิดพฤติกรรมใหม่ ทำพฤติกรรมซ้ำหรือหยุดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ตั้งเป็น law of effect โดยมองการเสริมแรงเป็น 2 ด้าน ได้แก่ การเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ ดังนั้น ความหมายของเกมิฟิเคชั่น หมายถึง การนำเอาคุณลักษณะเด่นหรือระบบของเกมมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย
สังเกต สำรวจปัญหา วิเคราะห์สาเหตุนักเรียนทำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน รวบรวมข้อมูล
สำรวจปัญหา
1. วางแผน (P) ดำเนินการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย โดยผ่านการตรวจสอบผู้เชี่ยวชาญ
2. ปฏิบัติการ (A) ดำเนินการสอนตามแผนการจัด
การเรียนรู้ที่ 1-3 รวมทั้งสิ้น 6 คาบ
3. สังเกตการณ์ (O) ) สังเกตพฤติกรรมนักเรียนนำ
แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถาม
ความพึงพอใจไปทดสอบกับนักเรียน
4. สะท้อนผล (R) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บ
รวบรวมและข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์เพื่อหาสาเหตุ ปรับปรุง
และพัฒนาในวงจรถัดไป
วงจรปฏิบัติการที่ 1 
วงจรปฏิบัติการที่ 2
1. วางแผน (P) นำผลจากการสะท้อนปัญหาในวงจร ปฏิบัติการที่ 1 มาปรับปรุงแก้ไข ดำเนินการสร้างเครื่องมือในการวิจัยโดยผ่านการตรวจสบผู้เชี่ยวชาญ
2. ปฏิบัติการ (A) ดำเนินการสอนตามแผนการจัด 
การเรียนรู้ที่ 4 - 6 รวมทั้งสิ้น 6 คาบ 
3. สังเกตการณ์ (O) สังเกตพฤติกรรมนักเรียนนำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดสอบกับนักเรียน
4. สะท้อนผล (R) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลและปรับปรุงในวงจรปฏิบัติการถัดไป









นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 75 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน

	


ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการดำเนินงานวิจัย


5. วิธีดำเนินการวิจัย
5.1 กลุ่มเป้าหมาย
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2        ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนมหาไชยพิทยาคม อำเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ์ จำนวน 25 คน จำแนกเป็น	
5.2 ระเบียบวิธีวิจัย
	การวิจัยครั้งนี้เป็นไปเพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 พลังงานความร้อน ซึ่งดำเนินการตามกระบวนการวิจัยปฏิบัติการ มีขั้นตอนตามวงจรปฏิบัติการ ดังนี้
ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Planning) วิเคราะห์สภาพปัญหา การเรียนการสอน ศึกษาสำรวจ        และวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กำหนดเนื้อหา ที่นำมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการเอกสาร           และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวทางในการสร้างเครื่องมือวิจัย ดำเนินการสร้างเครื่องมือ และหาคุณภาพเครื่องมือ 
ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติ (Action) ดำเนินการปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้       แนวคิดเกมิฟิเคชัน กับกลุ่มเป้าหมาย โดยแบ่งเป็น 2 วงจรปฏิบัติการในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จัดกิจกรรม     การเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่อง พลังงานความร้อน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้        ที่ 1-3 วงจรปฏิบัติการที่ 2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันที่ได้พัฒนาปรับปรุงจากวงจรปฏิบัติการที่ 1 เรื่อง พลังงานความร้อน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4–6
ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกต (Observation) ดำเนินการใช้เครื่องมือและเทคนิคการรวบรวมข้อมูลขณะ     ที่ทำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการสังเกตและจดบันทึกข้อมูลพฤติกรรมนักเรียนที่เกิดขึ้น ในระหว่าง   ที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใช้แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจกับนักเรียน
ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) หลังจากดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์      ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน จบแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ นำข้อมูลที่ได้จากการวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ และข้อมูลที่ได้จากการสังเกตมาวิเคราะห์ และสรุปข้อมูล
5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
 		5.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้
5.3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 เรื่อง พลังงานความร้อน มีทั้งหมด 6 แผนใช้เวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 
​				1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชา วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิด      เกมิฟิเคชัน ที่ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือในวงจรปฏิบัติการที่ 1 จำนวน 3 แผน 6 คาบเรียน           แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 6 ชั่วโมง ประกอบด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ความร้อนกับการเปลี่ยนแปลงของสสาร และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ย        เท่ากับ 3.66 ความเหมาะสมมาก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความร้อนกับการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ความเหมาะสมมากที่สุด แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความร้อนกับการขยายตัวหรือหดตัวของสสาร และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 ความเหมาะสมมาก
				2) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้            แนวคิดเกมิฟิเคชันที่ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 จำนวน 3 แผน 6 คาบเรียน        แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเวลา 6 ชั่วโมง ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การถ่ายโอนความร้อนในชีวิตประจำวัน และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 ความเหมาะสมมาก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง สมดุลความร้อน และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 ความเหมาะสมมาก แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ความร้อนกับการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน และแผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 ความเหมาะสมมาก 
​		5.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
1. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน เป็นแบบสอบถาม แบบใช้มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ วงรอบปฏิบัติการละ 15 ข้อ มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.45
2. แบบสอบถามความพึงพอใจ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเป็นแบบสอบถามความคิดเห็น ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีลักษณะเป็นแบบสอบถาม 15 ข้อ แบบใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีค่าความสอดคล้องตั้งแต่ 0.92
5.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ที่ได้รับการจัดกิจกรรม    การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 พลังงานความร้อน ซึ่งดำเนินการตามกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยแต่ละวงจรปฏิบัติการ มีขั้นตอนดังนี้
1. วงจรปฏิบัติการที่ 1 
		ขั้นตอนที่ 1 วางแผน (Plan)
			1. ศึกษาบริบทของโรงเรียนมหาไชยพิทยาคมในปีการศึกษา 2564 ศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และศึกษาปัญหาทางด้านแรงจูงใจของนักเรียน โดยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน และเพื่อเป็นการยืนยันสมมติฐานดังกล่าว       จึงใช้เครื่องมือวัดแรงจูงใจในการเรียนทางวิทยาศาสตร์ทดสอบกับนักเรียน ผลปรากฏว่ามีนักเรียนที่มีปัญหาด้านแรงจูงใจในการเรียนทางวิทยาศาสตร์อยู่ระดับควรปรับปรุง เป็นจำนวน 17 คน
			2. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรับปรุง 2560) กำหนดเนื้อหาสาระวิทยาศาสตร์ที่จะนำมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
			3. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง     กับแนวทางในการสร้างแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อนำมาใช้วางแผน การจัดการเรียนรู้ และเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาในการวิจัย
			4. ดำเนินการสร้าง และพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน
			5. นำเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาและจุดประสงค์การวัด 
			6. นำแผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น              ไปขอคำปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา พร้อมข้อเสนอแนะ
			7. ตรวจสอบและปรับปรุงเครื่องมือตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ    แล้วจัดพิมพ์ เครื่องมือเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูล นำเครื่องมือที่ผ่านการพิจารณาและปรับแก้แล้วมาใช้  
		ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act)  นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิด  เกมิฟิเคชัน เรื่องกระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศมาใช้กับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-3 
		ขั้นตอนที่ 3 สังเกตการณ์ (Observe) ใช้เครื่องมือและเทคนิคการรวบรวมข้อมูลโดยการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน ในขณะที่จัดทำการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้การสังเกตรายกลุ่ม รายบุคคล และจดบันทึกข้อมูลพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดขึ้นในระหว่าง        ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 	
ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) หลังจากดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    จนครบทั้ง 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการวัดแรงจูงใจในการเรียนท้ายวงจรปฏิบัติการที่ 1 กับกลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยได้ประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน จากการสังเกตนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 เพื่อวิเคราะห์        หาสาเหตุของปัญหาเพื่อออกแบบการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ให้มีคุณภาพยิ่งขึ้น  
	2. วงจรปฏิบัติการที่ 2
		ขั้นตอนที่ 1 วางแผน (Planning) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลของปัญหาและผลการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันของวงจรปฏิบัติการที่ 1 แล้วนำไปพัฒนาจุดบกพร่องของวงจรปฏิบัติการที่ 1 เพื่อใช้ในวงจรปฏิบัติการที่ 2 ต่อไป
		ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศ ที่พัฒนาปรับปรุงข้อจุดบกพร่องจาก           วงจรปฏิบัติการที่ 1 มาใช้กับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 – 6 
		ขั้นตอนที่ 3 สังเกตการณ์ (Observation) ใช้เครื่องมือ และเทคนิคการรวบรวมข้อมูลในขณะที่ทำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน หลังจากสิ้นสุดกิจกรรม    นำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ ให้นักเรียนกลุ่มเป้าหมายตอบ
		ขั้นที่ 4 ขั้นสะท้อนผล (Reflection) หลังจากดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์และสรุปผล 
5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้  
1. วิเคราะห์การพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ใช้สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ใช้สถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย          และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
5.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
		     สถิติที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล 
				1. ค่าเฉลี่ย	  
				2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
				3. ร้อยละ 
6. ผลการวิจัย
	การวิจัยในครั้งนี้วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน และเพื่อศึกษาความ      พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สรุปผลการวิเคราะห์ตามจุดประสงค์ของการวิจัยดังนี้
	1. ผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ            การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันให้ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ได้ผลการวิเคราะห์ ดังตารางต่อไปนี้
ตารางที่ 1.1 ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (ก่อนทำวิจัย)
	หัวข้อที่ประเมิน
	กลุ่มเป้าหมาย
จำนวน 25 คน
	ค่าเฉลี่ย
คะแนนเต็ม
(45)
	ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
	ร้อยละของกลุ่มเป้าหมาย
	ร้อยละของคะแนนเต็ม

	คนที่ผ่านเกณฑ์
	8
	35.63
	0.72
	32.00
	79.17

	คนที่ไม่ผ่านเกณฑ์
	17
	28.76
	0.71
	68.00
	63.92

	เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมาย
	25
	30.96
	0.71
	100
	68.80


จากตารางที่ 1.1 พบว่านักเรียนจำนวน 25 คน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 30.96 คิดเป็นร้อยละ 68.80 ของคะแนนเต็ม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.71 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 8 คน      คิดเป็นร้อยละ 32.00 ของนักเรียนทั้งหมด และไม่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 68.00     ของนักเรียนทั้งหมด






ตารางที่ 1.2 ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (วงจรปฏิบัติการที่ 1)
	หัวข้อที่ประเมิน
	กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 17 คน
	ค่าเฉลี่ย
คะแนนเต็ม
(45)
	ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
	ร้อยละของกลุ่มเป้าหมาย
	ร้อยละของคะแนนเต็ม

	คนที่ผ่านเกณฑ์
	9
	37.67
	0.52
	52.94
	83.70

	คนที่ไม่ผ่านเกณฑ์
	8
	28.75
	0.57
	47.06
	63.89

	เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมาย
	17
	33.47
	0.54
	100
	74.38

	เฉลี่ยรวม
นักเรียนทั้งหมด
	25
	34.76
	0.54
	100
	77.24


	จากตารางที่ 1.2 พบว่ากลุ่มเป้าหมายนักเรียนจำนวน 17 คน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 33.47            คิดเป็นร้อยละ 74.38 ของคะแนนเต็ม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.54 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 52.94 ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย และไม่ผ่านเกณฑ์  จำนวน 8 คน        คิดเป็นร้อยละ 47.06 ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ค่าเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมด 25 คน เท่ากับ 34.76 คะแนน จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 77.24 ของคะแนนเต็ม
ตารางที่ 1.3 ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (วงจรปฏิบัติการที่ 2)
	หัวข้อที่ประเมิน
	กลุ่มเป้าหมาย
จำนวน 8 คน
	ค่าเฉลี่ย
คะแนนเต็ม
(45)
	ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
	ร้อยละของกลุ่มเป้าหมาย
	ร้อยละของคะแนนเต็ม

	คนที่ผ่านเกณฑ์
	8
	37.90
	0.50
	100
	84.20

	คนที่ไม่ผ่านเกณฑ์
	0
	0
	0
	0
	0

	เฉลี่ยรวมกลุ่มเป้าหมาย
	8
	37.90
	0.50
	100
	84.20

	เฉลี่ยรวม
นักเรียนทั้งหมด
	25
	40.00
	0.50
	100
	89.00


	จากตารางที่ 1.3 พบว่ากลุ่มเป้าหมายนักเรียนจำนวน 8 คน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 37.90             คิดเป็นร้อยละ 84.20 ของคะแนนเต็ม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.50 มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์     ร้อยละ 75 จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย ค่าเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมด   25 คน เท่ากับ 40.00 คะแนน จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.00 ของคะแนนเต็ม
	2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้




ตารางที่ 2.1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดย  
                ประยุกต์ใช้ แนวคิดเกมิฟิเคชันหลังการจัดกิจกรรม
	หัวข้อที่ประเมิน
	
	S.D.
	ร้อยละ
	เกณฑ์การประเมิน

	1. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนได้รับ   
   ความรู้เพิ่มมากขึ้น
	4.36
	0.79
	87.20
	มาก

	2. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนรู้สึกสนใจ  
   เนื้อหาเพิ่มขึ้น
	4.20
	0.75
	84.00
	มาก

	3. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนได้รับ
   ความรู้ที่หลากหลาย
	4.48
	0.75
	90.40
	มาก

	4. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนมีความ
   มั่นใจในตนเอง
	4.36
	0.74
	87.20
	มาก

	5. กิจกรรมที่หลากหลากทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมี
   ความเข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น
	4.28
	0.92
	85.60
	มาก

	6. กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทำให้นักเรียนมีความสุข 
   และสนุกสนาน

	4.52
	0.70
	89.60
	มากที่สุด

	7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมของระยะเวลา
	4.24
	0.76
	84.80
	มาก

	8. สื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เข้าใจง่ายและกระตุ้นทำให้
   นักเรียนเกิดการเรียนรู้
	4.12
	0.95
	82.40
	มาก

	9. สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้นักเรียน
   เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้
	4.16
	0.78
	83.20
	มาก

	10. นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาและมีทักษะการมีส่วน
     ร่วมในการเรียนเพิ่มมากขึ้น
	4.36
	0.62
	87.20
	มาก

	11. ความแปลกใหม่ของกิจกรรมทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้
     มากยิ่งขึ้น
	4.36
	0.69
	87.20
	มาก

	12. นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
	4.44
	0.64
	88.80
	มาก

	13. นักเรียนได้รับความช่วยเหลือและคำแนะนำจาก
     ครูผู้สอน
	4.52
	0.64
	90.40
	มากที่สุด

	14. นักเรียนรู้สึกมีความสุขทุกครั้งที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์
	4.16
	0.78
	83.20
	มาก

	15. นักเรียนรู้สึกชอบวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น
	4.52
	0.85
	88.00
	มากที่สุด

	เฉลี่ยรวม
	4.34
	0.76
	86.61
	มาก


	จากตารางที่ 2.1 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 ที่มีต่อการจัด        การเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน จำนวน 15 ข้อ นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดจำนวน 3 ข้อ ระดับมากจำนวน 12 ข้อ โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76     คิดเป็นร้อยละ 86.61 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก เมื่อจัดลำดับเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่นักเรียน      มีความพึงพอใจ มากที่สุด คือ นักเรียนได้รับความช่วยเหลือและคำแนะนำจากครูผู้สอน มีค่าเฉลี่ย     เท่ากับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 คิดเป็นร้อยละ 90.40 รองลงมาคือ การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนทำให้นักเรียนมีความสุขและสนุกสนาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70    คิดเป็นร้อยละ 89.60 และนักเรียนรู้สึกชอบวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52         ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 คิดเป็นร้อยละ 88.00
สรุปผลการวิจัย	
	การพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม    การเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน สรุปผลการวิจัยดังนี้
		1. ผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แนวคิด        เกมิฟิเคชันเรื่อง พลังงานความร้อน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 จำนวน 25 คน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 40.00 คะแนน จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.00 ของคะแนนเต็ม สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ     ร้อยละ 75 สรุปได้ว่า นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้น
2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.76 คิดเป็นร้อยละ 86.61 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก
7. อภิปรายผลการวิจัย
	การอภิปรายผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ      การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน มีประเด็นที่นำมาอภิปรายผลการศึกษาดังต่อไปนี้
1.ผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม  การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน โรงเรียนมหาไชยพิทยาคม ปีการศึกษา 2564 จำนวน 25 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด เกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียน นักเรียนมีการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้นในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ โดยก่อนการวิจัยนักเรียน มีแรงจูงใจในการเรียนผ่านเกณฑ์ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 30.96 คิดเป็นร้อยละ 68.80 มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 17 คน ในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนในการเรียนผ่านเกณฑ์ มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 34.76 คิดเป็นร้อยละ 77.24 มีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 จำนวน 8 คนและในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ทั้งหมด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 40.00 คิดเป็นร้อยละ 89.00 ทั้งนี้เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เป็นการนำกลไกของเกมในการทำกิจกรรมการเรียน               มีการแข็งขัน เก็บสะสมแต้มแลกของรางวัล และมีการสุ่มรางวัล มีการเก็บสะสมแต้มเพื่อจัดอันดับสุ่มของรางวัล โดยยึดแนวทางการสร้างความสนุกสนาน ท้าทาย รางวัลเป็นสิ่งจูงใจให้นักเรียนปฏิบัติภารกิจ เพื่อชัยชนะ เมื่อทำภารกิจสำเร็จ จะได้รางวัลทำให้นักเรียนมีความสุข และภาคภูมิใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2559) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด     เกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีแรงจูงใจในการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ มนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ (2563) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.90 และ สอดคล้องกับ งานวิจัยของ ปัทมาสน์ งามอนันต์ (2563) ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมิฟิเคชันเพื่อเสริมแรงจูงใจและมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า มีแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยประยุกต์ใช้แนวคิด     เกมิฟิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 ค่าส่วนเบี่ยงเบนเท่ากับ 0.76 คิดเป็นร้อยละ 86.61 และเมื่อพิจารณารายข้อ พบว่าข้อที่นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดคือ นักเรียนได้รับความช่วยเหลือและคำแนะนำจากครูผู้สอน ผู้สอนมีการเตรียมพร้อมในการช่วยเหลือ แนะนำกติกา ปัญหาต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นระหว่างทำกิจกรรม การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทำให้นักเรียนมีความสุขและสนุกสนานและนักเรียนรู้สึกชอบวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น เนื่องจากการจัดกิจกรรมโดยประยุกต์ใช้แนวคิด       เกมิฟิเคชันในรายวิชาวิทยาศาสตร์โดยยึดแนวทางการสร้างความสนุกสนาน ท้าทาย รางวัลเป็นสิ่งจูงใจให้นักเรียน เพื่อชัยชนะ เมื่อทำภารกิจสำเร็จ จะได้รางวัลทำให้นักเรียนมีความสุข และภาคภูมิใจ            ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ดลฤดี ไชยศิริ (2563) ศึกษาการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4      โรงเรียนผดุงนารี ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้เมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
8. ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้
1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน         เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมแต่ละภารกิจ และอุปกรณ์แอพพลิเคชั่นค่อนข้างนาน ผู้สอนจำเป็นต้องมีการบริหารเวลาที่ค่อนข้างกระชับ เพื่อให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
1.2 ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในด้านเนื้อหา และสื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับศักยภาพของผู้เรียน
2.ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป
2.1 ควรมีการศึกษาการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนา
แรงจูงใจในรายวิชาอื่น และพัฒนาควบคู่กับทักษะอื่นๆ 
2.2 ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เพื่อนำไปพัฒนาแรงจูงใจด้านการ
เรียนของนักเรียนในระดับชั้นอื่นๆ ให้มีความเหมะสมต่อสภาพแวดล้อมของผู้เรียน
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