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บทคัดย่อ: เกมมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลสำหรับเด็กและเยาวชน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 ประเมินและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งเป็น
เกมเล่นตามบทบาท (RPG) ที่ออกแบบมาสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาในช่วงแรก (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3) 
เป้าหมายคือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และความสนุกสนานในขณะที่แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการ บวก ลบ 
หน่วย และสิบ คาดหวังว่าสิ่งนี้จะช่วยปลูกฝังทัศนคติเชิงบวกต่อคณิตศาสตร์และทำให้นักเรียนสามารถใช้เกมเพื่อ
ทบทวน บทเรียนได้ การวิจัยใช้แบบจำลอง IMMCAI ตามกระบวนการสี่ขั้นตอน: (1) การวิเคราะห์ (2) การออกแบบ 
(3) การพัฒนา และ (4) การทดลองและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญสามคนประเมินคุณภาพของเกม ผลการวิจัยแสดงให้
เห็นว่าเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์ที่พัฒนาโดย Construct2 เหมาะอย่างยิ่งที่จะใช้เป็นเครื่องมือการสอนในโรงเรียน
ประถมศึกษา โดยเฉพาะสำหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3  (X̅ = 3.97, S.D. = 0.56) 
 

คำสำคัญ: เกมเล่นตามบทบาทหรืออาร์พีจี (RPG), โปรแกรม Construct2 
 

Abstract:  Games play a significant role in digital learning for children and youth. This research 
aimed to develop a mathematics adventure game using Construct 2, evaluate it, and study learner 
satisfaction. This role-playing game (RPG) was designed for primary school students in the early 
grades (Grades 1-3). The objective was to promote learning and enjoyment while solving 
mathematical problems related to addition, subtraction, units, and tens. It was expected that this 
would foster a positive attitude towards mathematics and enable students to use the game for 
review. The research employed the IMMCAI model, following a four-step process: (1) Analysis, (2) 
Design, (3) Development, and (4) Experimentation and Evaluation. Three experts evaluated the 
game's quality. The results showed that the mathematics adventure game developed using 
Construct 2 is highly suitable for use as a teaching tool in primary schools, especially for Grades                   
1-3. (X̅ = 3.97, S.D. = 0.56). 
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1. บทนำ 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความสำคัญต่อการพัฒนา
ความเจริญก้าวหน้าในยุคปัจจ ุบัน โดยมนุษย์ได ้ใช้
คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการคิด ทำให้เกิดวิทยาการ
และนวัตกรรมใหม่ ๆ จนกล่าวได้ว่าคณิตศาสตร์เป็น
พื้นฐานของวิทยาศาสตร์วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ 
และศาสตร์อื ่น ๆ อีกมากมาย [1] นอกจากนี ้การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ควรให้ผู้เรียนได้
เกิดการเรียนรู้ ในด้านทักษะ ซึ่งประกอบด้วย 5 ทักษะ   
ที่สำคัญ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
การสื่อความหมาย และการนำเสนอ การเชื่อมโยง และ
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ได้แก่ ตระหนักในคุณค่า และมี
เจตคติ ท ี ่ด ีและสามารถนำความรู ้ทางคณิตศาสตร์              
ไปพัฒนาผู้เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมผจญภัย
คณิตศาสตร์ [2] แต่เนื ่องจากลักษณะที่เป็นนามธรรม
ของคณิตศาสตร์และการฝึกฝนอย่างกว้างขวางที่จำเป็น 
มักพบว่า คณิตศาสตร์เป็นเรื่องน่าเบื่อหน่ายและท้าทาย 
[3] ในปัจจุบันเกมคณิตศาสตร์ถ ูกนำมาใช ้ก ันอย่าง
แพร ่หลาย โดย เฉพาะในโรง เร ี ยนประถมศ ึกษา            
เพื ่อสนับสนุนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  [4] เมื่อ
เปรียบเทียบกับการสอนแบบเดิมสำหรับแนวคิดเกี่ยวกับ
การแก้ไขโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ จะเห็นได้ว่าการสอน
คณิตศาสตร์โดยใช้เกมมีผลต่อความสำเร็จของนักเรียน
เป็นอย่างมาก [5] โดยเฉพาะการใช้เกมผจญภัยบูรณา
การกับรายวิชาคณิตศาสตร์เป็นต้น ซึ ่งว ิชาเหล่านี้               
เป็นพื้นฐานของการคิดวิเคราะห์ โดยเกมมีมากมายหลาย
รูปแบบ เช่น เกมส่งเสริมทักษะการคำนวณ เกมส่งเสริม
ท ักษะการวางแผน เกมส ่งเสร ิมท ักษะการส ัง เกต        
เกมส่งเสริมด้านการศึกษา เป็นต้น ซึ่งเกมแต่ละเกมก็จะ
ช่วยฝึกฝนทักษะและส่งเสริมให้ประโยชน์กับผู้เล่นเกม
ด้านต่าง ๆ ผ ู ้ว ิจ ัยจ ึงม ีความคิด ที ่จะพัฒนาเกมที่
สร้างสรรค์และเป็นประโยชน์ รวมถึงการฝึกฝนความไว
ในการคิด เพื่อช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตจริง
ได ้ด ีย ิ ่งข ึ ้นผ่านเกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเกม [ 6]      

การพัฒนาสื ่อการเรียนการสอน ในปัจจุบันมีความ
เหมาะสมและน่าสนใจเนื่องจากพฤติกรรมของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1 (ป.1-3) ไม่ค่อยมีสมาธิ
จดจ่อกับสิ่งที่ทำอยู่ตรงหน้าได้นาน ซึ่งหากอ้างอิงจาก
ผลการว ิจ ัยเป ิดเผยถึงความสนใจที ่ เด ่นช ัดในหมู่
น ักว ิชาการในหัวข้อเน ื ้อหาของคณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา เน้นย้ำประเด็นการวิจัยที่ดึงดูดความสนใจ 
[7] ดังนั้นการนำสื่อประเภทเกมเข้ามามีส่วนร่วมกับการ
เรียนการสอนในปัจจุบันจะทำให้ผู ้เรียนมีความสนใจ        
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น   

จากการศึกษาเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนการสอน
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1 พบว่า     
ผลการประเมินในชั้นประถมศึกษาช่วงชัน้ที ่1 ในปี 2566 
มีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 65.86 ซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกำหนดไว้ [8] เนื่องจากในการจัดกิจกรรม          
ก า ร เ ร ี ย นกา รสอนม ั ก ไ ด ้ ค ำตอบท ี ่ ไ ม ่ ถ ู ก ต ้ อ ง              
เพราะนักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาของการเรียนการสอน         
และเมื่อไม่เข้าใจจึงทำให้ไม่อยากทำแบบฝึกหัด เป็นเหตุ
ให้ ผลการเรียนในเนื้อหาไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร  
ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาในเร่ือง การบวกและการลบ 
และเมื่อศึกษาจากงานวิจัยต่างประเทศหลายประเทศได้
จัดโครงการฝึกอบรม รวมถึงเด็กที่มีทักษะการคำนวณ          
ที่ไม่ดีในช่วงเริ่มต้นของการฝึกอบรม พบว่ามีผลสัมฤทธิ์
ด ีกว ่ากลุ ่มควบคุมในการทดสอบหลังการฝึกอบรม 
จากยนั้นยังพบว่า ผลของการฝึกอบรมที่ดำเนินต่อไป              
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยการเล่นเกมการนับ             
ที่จริงจังเพื่อพัฒนาทักษะความรู้ตัวเลขและการคำนวณ
ทางใจ และการเล่นเกมการเปรียบเทียบที่จริงจัง ได้ช่วย
เพิ่มพูนทักษะความรู ้ตัวเลขในระดับชั้นประถมศึกษา              
ปีที ่ 1 [9] จากการศึกษาวิจัยนี ้ ทำให้เล็งเห็นว่า ควร
บูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ร่วมกับสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบเกม เพื ่อเพิ ่มผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
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เหตุที ่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความสำคัญ                
ในการออกแบบและพัฒนาเกมผจญภัยคณิตศาสตร์ผ่าน
เกมคอมพิวเตอร์ในรูปแบบเกม RPG และรูปแบบเกม
ทางการศึกษา สอดคล้องกับผลงานวิจัยเรื่อง การศึกษา
ผลการสอนโดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 [10] แต่
มีลักษณะของเกมที่ใช้ในสื่อการเรียนการสอนที่แตกต่าง 
คือการพัฒนาเกมแนวผจญภัยในรูปแบบ RPG หรือเกม
สวมบทบาทสมมุติที่ใช้คณิตศาสตร์เข้ามาเสริมในเรื ่อง
การฝึกทักษะกระบวนการคิดของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา ช่วงชั้นที่ 1 (ป.1-ป.3) เพื่อพัฒนาเป็นเกม
ที่มีประโยชน์กับผู้เรียนบูรณาการเรียนการสอนร่วมกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยใช้เกมเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ใน
วิชาคณิตศาสตร์เพื ่อเป็นสื ่อประเภทหนึ่ งที ่มีบทบาท
สำคัญในการส่งเสริมกระบวนการคิด มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ช่วยพัฒนาความรู้ และทักษะกระบวนการ
คิดของผู้เรียน 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
2.1 เพื่อพัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้

ซอฟต์แวร์ Construct2 
2.2 เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกมผจญภัยทาง

คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 
2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 

 

3. ขอบเขตการวิจัย 
การดำเนินการวิจัยมีขอบเขตการวิจัย ดังนี้     
3.1 ประชากรและกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย

สำหรับการประเมินคุณภาพของการพัฒนาเกมผจญภัย
ทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 ได้แก่ 
นักศึกษาปริญญาตรี สาขานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และ
อุตสาหกรรมดิจิทัล จำนวน 20 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จากนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 
3-4 ที่ได้เรียนในรายวิชาที่เกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรม

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ในภาคการศึกษา 
1/2567 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้เลือกพัฒนา
และประเมินคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา 
พื้นฐานการใช้งานเครื่องมือวัดประกอบด้วย 1) เกมผจญ
ภัยทางคณิตศาสตร ์โดยใช ้ซอฟต์แวร ์ Construct2       
และ  2) แบบประ เม ิ นค ุณภาพเกมผจญภ ัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 

3.3 ระยะเวลาการทำวิจัย ดำเนินการพัฒนาเกม
ผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2
ระหว่างเดือนมิถุนายน-สิงหาคม พ.ศ. 2567 และเก็บ
รวบรวมข้อมูลการประเมินคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่าง 
เดือนตุลาคม พ.ศ. 2567   
 

4. วิธีดำเนินการวิจัย 
4.1 ขั้นตอนการพัฒนาเคร่ืองมือในการวิจัย 

การดำเนินการวิจัยมีขั ้นตอนการดำเนินการ 
ดังต่อไปนี้ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การ
พัฒนา และ 4) การทดลองและประเมินผล [11] 

4.1.1 การวิเคราะห์ มีขั้นตอนดังนี้  
1.1) ศึกษาและรวบรวบข้อมูล   

โดยการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกม รูปแบบ ของเกม รวมถึง
รูปแบบของเนื้อหาเพื่อเลือกรูปแบบเกมที่เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่พัฒนา จากผลการประเมินในชั้นประถมศึกษปีที่ 
1 ในปีการศึกษา 2551 พบว่ามีคะแนนเฉลี ่ยร้อยละ 
65.86 ซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 ขึ้นไป 
[8] โดยศ ึกษาหล ักการและว ิธ ีการเพ ื ่อสร ้าง เกม
คอมพิวเตอร์เพื ่อ การศึกษา จากงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง 
ตำรา เอกสาร เอกสาร อิเล็กทรอนิกส์ และข้อมูลต่าง ๆ 
บนอินเตอร์เน็ต โดยผู ้ว ิจ ัยเลือกใช้รูปแบบเกมสวม
บทบาทสมมุติ หรือ RPG (Role-Playing Game) [12] 

1.2) วิเคราะห์เนื้อหา โดยในขั้นตอน
การวิเคราะห์จะต้องกำหนดหัวข้อเรื่องและวัตถุประสงค์
ในการพัฒนาเกมผจญภัยคณิตศาสตร์ โดยใช้วิธีการ
ดำเนินงานตามทฤษฎี IMMCAI [13] โดย (1) วิเคราะห์
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เนื้อหา ศึกษาการพัฒนาเกมผจญภัย เพื่อนำมาวิเคราะห์
ทำการค ้นหาเน ื ้อหาและบทเร ียนท ี ่ เก ี ่ยวข ้องกับ
คณ ิตศาสตร ์  (2 )  สร ้ า ง เน ื ้ อหาและล ักษณะของ
ภาพประกอบเกมที่สัมพันธ์กัน โดยวิเคราะห์เนื้อเรื ่อง
อย่างละเอียด เพื่อตัดเพิ่มเนื้อหาตามความเหมาะสมของ
การสร้างเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์ (3) สร้างสตอรี่
บอร์ด โดยนำเนื้อหาและลักษณะของภาพประกอบเกม 
มาวาดเป็นสตอรี ่บอร์ด โดยคำนึกถึงลำดับการเรียง
เนื้อหาก่อน-หลัง ความต่อเนื่องของระดับความง่ายและ
ยากของเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์ โดยต้องเข้าใจง่าย
และเหมาะสมกับวัย โดยวิเคราะห์เหตุผลความสัมพันธ์
ของเนื้อหาจนสมบูรณ์  

1.3) ศึกษาเนื ้อหาและอธิบายเพื่อ
การสร้างเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Construct2 (1) ค ิดหัวเร ื ่องท ี ่จะนำมาทำเป ็นเกม        
แล้วทำการค้นหา รวบรวมข้อมูล วางโครงเร่ืองและลำดบั
เนื้อหาความง่ายและเพิ่มระดับความยากขึ้นตามลำดับ 
แต่ละด่านของเกมซึ่งแต่ละด่านผู้วิจัยได้จัดทำเกมขึ้นเป็น
ร ูปแบบสุ ่ม ท ี ่ม ีความยาก-ง ่าย สล ับก ัน(Random)                    
(2) ตรวจสอบเนื้อหาความสัมพันธ์กันของเนื้อเรื่องโดย
เรียบเรียงเนื้อหาย่อ เนื้อหาให้เข้าใจง่าย และตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความสมบูรณ์ เพื่อให้เกิดคุณภาพ (3) แก้ไข 
บางตอนให้กระชับขึ้น โดยสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง             
ตัวละคร แต่ละตัวและตัดเนื้อหาที่ไม่กระชับออก แก้ไข
สตอรี่บอร์ดในบางฉาก และ (4) กำหนดรูปแบบตัวละคร            
และเนื้อหาในเกมให้สัมพันธ์กัน โดยมีจุดเด่นของลักษณะ
ตัวละครผู ้เล ่น และบทบาทสมมุติในเกม ให้มีความ
แตกต่างกัน กำหนดบทบาท [14] จากนั้นนําเนื้อหาที่ได้
จากวิเคราะห์จัดทำแผนการสอน ใบความรู้ ใบงาน และ
การทดลอง [15] จากนั้นนําไปหาคุณภาพด้านเนื้อหาโดย
นักศึกษาปริญญาตรี สาขานวัตกรรมคอมพิวเตอร์และ
อุตสาหกรรมดิจิทัล จำนวน 20 คน  

1.4) ศึกษาโปรแกรมต่าง ๆ สำหรับ
การพัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Construct2 ประกอบด้วย (1) โปรแกรม Construct 2 

ซึ่งเป็นเกมเอ็นจิ้น (Game engine) ที่ใช้ในการสร้างเกม 
2 มิติ จุดเด่นคือ ลดการเขียนโปรแกรมโดยใช้วิธีลากวาง 
(Drag and drop) วัตถุต ่าง ๆ และสามารถปรับแต่ง
คุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ ได้ ซึ่ง Construct 2 สามารถ
สร ้างซอร ์สโค ้ด (Source code) เป ็นภาษา HTML5                 
ทำให้เกมที่สร้างโดยใช้โปรแกรมนี้สามารถนำไปรันได้บน
หลากหลายอุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน หรือ
แท็บเล็ต เป็นต้น เพื่อใช้พัฒนาเกม และ (2) โปรแกรม
กราฟ ิกสำเร ็จร ูป ได ้แก ่  adobe photoshop และ 
adobe illustrator เพื่อใช้ในการออกแบบตัวละครฉาก
ต่าง ๆ ภายในเกม 

1.5) ออกแบบสตรอรี่บอร์ด โดยเกม
สวมบทบาทสมมุติ หรือ RPG (Role-Playing Game) 
เป็นลักษณะเกม 2 มิติ หรือ 3 มิติ [12] ขึ้นอยู่กับเอ็นจิ้น 
(Engine) ที ่ใช้ในการพัฒนาจะมีลักษณะการเล่นแบบ
ผ่านด่านไปเรื ่อย ๆ จากระดับง่ายไปยากตามมุมมอง               
ที่กำหนดไว้และจำลองสถานการณ์และการเคลื่อนไหว
ต่าง ๆ โดยผู ้ เล ่นต้องตอบคำถามจากโจทย์ป ัญหา
คณิตศาสตร์ เรื ่อง การบวกและลบเลขหลักหน่วยและ
หลักสิบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1 
(ป.1 - ป.3) ที ่กำหนดไว้ในเกมและมีดนตรีประกอบ
ระหว่างเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยประยุกต์รูปแบบของโครงสร้าง
และการนำเสนอของเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้
ซอฟต์แวร์ Construct2 ในการออกแบบ [16] ดังภาพ              
ที่ 1–4  

 

 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการนำโครงสร้าง เกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างออกแบบสตอรี่บอร์ด (หน้าเมนูหลัก) 
 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างออกแบบสตอรี่บอร์ด (เลือกด่าน) 
 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างออกแบบสตอรี่บอร์ด  
(ตัวละครเจ้าชาย) 

 

4.1.2 การออกแบบ ผ ู ้ว ิจ ัยม ีการออกแบบ
กราฟิกซึ่งเป็นองค์ประกอบหลักของเกม การออกแบบ
รูปแบบการเล่น และโครงสร้างการทำงานของเกม ดังนี้ 

1) การออกแบบด้านเนื ้อหา โดยการ
ออกแบบในส ่ วน เน ื ้ อ เร ื ่ องของ เกมผจญภ ัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 จะมีการนำ
รูปแบบเกมสวมสมบทบาทสมมุติ รูปแบบเกม RPG 
(Role-Playing Game) ภายในเกมจะมีรูปแบบธีมเกม
ผจญภัยของอัศวินที่มีหน้าที่ต้องไปช่วยเหลือเจ้าหญิงที่
ถูกเหล่ามอนเตอร์จับตัวไป 

2) ก า ร อ อ ก แ บ บ ด ้ า น ก ร า ฟิ ก
ประกอบด้วยฉากและองค์ประกอบของฉากโดยออกแบบ
ให้มีลักษณะเป็นเกมผจญภัย ภาพที่สีสันสวยงามและ 
เหมาะสำหรับนักเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1(ป.1-ป.3) 
มีการสมบทบาทสมมุติเป็นอัศวินเพื่อเพิ่มความน่าสนใจ
และดึงดูดใจผู้เล่น มีโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เริ่มตั้งแต่
ระดับง่าย ๆ และไต่ระดับขึ้นไปเร่ือย ๆ  

3) การออกแบบรูปแบบการเล ่นเกม 
เป็นการออกแบบโครงสร้างการเล่นของเกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 ภายในเกมจะ
มีจำนวนด่านในเกม มีจำนวนทั้งหมด 5 ด่าน ในแต่ละ
ด่าน จะเป็นการเดินไปยังจุดที่กำหนดในเกมเพื่อเป็นการ
แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เมื่อตอบโจทย์ในเกมถูกต้อง
จะได้รับกุญแจ หากตอบผิดจะทำให้เลือดของตัวละคร
ลดลงและต้องเร่ิมคำนวณใหม่ ซึ่งต้องเก็บรวบรวมกุญแจ
ให้ครบ 3 ดอก เพื่อผ่านด่านไปยังด่านถัดไป เมื่อจบเกม
จะมีแบบฝึกหัดให้ทำเพื ่อทบทวนบทเรียนจะมีอันดับ
คะแนนแสดงหลังจากการทำแบบฝึกหัดเพื่อดูคะแนน
ของผู้เล่น หลังจบแบบฝึกหัด 

4.1.3 การพัฒนา ผู้วิจัยพัฒนาเกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 เมื่อออกแบบ
และพัฒนาเกมครบตามที่ออกแบบไว้แล้ว ผู้วิจัยได้ทำ
การทดสอบเพื่อปรับแก้ไขให้เกมมีความสมบูรณ์มากที่สุด 
หรือมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด จากนั้นนำไปตรวจสอบและ
ทดสอบใช้โดยนักศึกษาปีท ี ่  3 - 4 สาขานวัตกรรม
คอมพิวเตอร์และอุตสาหกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม จำนวน 20 คน โดยผู้วิจัยเป็นผู้แนะนำ             
ในการเล่น จากนั้นได้ทำการแก้ไขข้อผิดพลาด เนื่องด้วย
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ในการเล่นบางครั้งผู้เล่นไม่สามารถไปด่านถัดไปได้และ
นำไปทดสอบอีกครั้ง ซึ่งพบว่ายังมีข้อผิดพลาดคือ ในแต่
ละด่านตัวละครต้องมีการกระโดดเพื่อผ่านสิ่งกีดขว้าง
ภายในด่าน ซึ่งผู ้เล่นบางคนต้องใช้การกระโดดในด่าน          
ที่มากเกินไปทำให้เกมค้าง ดังนั้นจึงแก้ไขในส่วนของฉาก 
ที่ทำให้สิ่งกีดขว้างที่ไม่ให้สูงเกินไป ทำให้สามารถกระโดด
ผ่านได้ง่ายขึ้น เพื่อให้การแก้ไขมีความสมบูรณ์มากที่สุด 
ตัวอย่างเกม ดังภาพที่ 5-11 
 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าเมน ู
 

 
 

ภาพที่ 6 ตัวอย่างหน้าเมนูเลือกด่าน 
 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างโจทย์ปญัหา 
 

 
 

ภาพที่ 8 ตัวอย่างตัวละครอัศวิน 
 

 
 

ภาพที่ 9 ตัวอย่างมอนเตอร์ 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างแบบทดสอบชุดที่ 1 และ 2 
 

 
 

ภาพที่ 11 ตัวอย่างแบบการเลน่เกม 
 

จากน ั ้นนำไปให้น ักน ักศ ึกษาป ีท ี ่  3 - 4 สาขา
นวัตกรรมคอมพิวเตอร์และอุตสาหกรรมดิจิทัล คณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม ประเมินคุณภาพของเกมผจญ
ภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2  

4.1.4 การทดลองและประเมินผลของเกมผจญ
ภัยทางคณิตศาสตร ์โดยใช ้ซอฟต์แวร ์ Construct2      
เมื่อพัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Construct2 และทดสอบ เพื ่อให้มีความสมบูรณ์มาก
ที่สุดเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยนำไปประเมินคุณภาพด้านสื่อ
การสอนในรูปแบบเกมโดยนักศึกษาปีที ่ 3 - 4 สาขา
นวัตกรรมคอมพิวเตอร์และอุตสาหกรรมดิจิทัล คณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม จำนวน 20 คน  

 

4.2 ขั ้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพเกม
ผจญภ ั ยทา งคณ ิ ตศาสตร ์ โ ด ย ใช ้ ซอฟต ์ แ ว ร์  
Construct2 ดำเน ินการโดยศ ึกษาการสร ้างแบบ
ประเม ินจากเอกสาร ตำรา  ค ู ่ม ือ และผลงานวิจัย                    
ที่เกี่ยวข้อง แล้วดำเนินการสร้างแบบสอบถามซึ่งกำหนด
หัวข้อเพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับของ               
ลิเคิร์ท (Likert) [17] ดังนี้  

5 หมายถึง คุณภาพในระดับ มากที่สุด  
4 หมายถึง คุณภาพในระดับ มาก 
3 หมายถึง คุณภาพในระดับ ปานกลาง  
2 หมายถึง คุณภาพในระดับ น้อย 
1 หมายถึง คุณภาพในระดับ น้อยที่สุด  

โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของ
การประเมิน [17] ดังนี้  

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 = มากที่สุด  
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 = มาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 = ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 = น้อย  
ค่าเฉลี่ยน้อยกว่า 1.50 = น้อยที่สุด 

เมื ่อออกแบบแบบประเมินแล้วเสร็จ นำแบบประเมิน              
ไปให้นักศึกษาปีที่ 3 - 4 สาขานวัตกรรมคอมพิวเตอร์
และอุตสาหกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เป็นการตรวจสอบ
ความเที ่ยงตรงด้านเนื ้อหาความรู ้และประสบการณ์              
ที่ต้องการสอบถามในแบบสอบถามที่สร้างขึ้น  แล้วมา
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามแต่ละข้อ
กับว ัตถุประสงค์ในการประเมินความเที ่ยงตรงของ
แบบสอบถามด้วยค่า IOC (Index of Item–Objective 
Congruence) [18] โดยทั่วไปไม่มีเกณฑ์ในการกำหนด 
[19] เลือกคำถามที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5  
ไว ้ใช ้งาน ส ่วนข้อคำถามที ่ม ีค ่า IOC น้อยกว ่า 0.5                  
ตัดออกหรือปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของ ผู้เชี่ยวชาญ 
ซึ่งได้ข้อคำถามที่มีความสมบูรณ์ทั้งหมด 21 ข้อ  
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4.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้สถิติเพื่อการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการทดสอบเครื่องผสมปุ๋ยอินทรีย์
สำเร็จรูป ดังนี้ 

4.3.1 ค่าเฉลี่ย เป็นสถิติเพื่อหาค่าเฉลี่ยความ
คิดเห็น ในการประเมินคุณภาพของเกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 โดยใช้สูตร 
ดังนี้ [20] 

 

x̅  =  
∑ x

n
 …………..………..…………..(1) 

 

x̅   คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของกลุ่มตัวอย่าง 
x     คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
n    คือ จำนวนกลุ่มตวัอย่าง  
 

4.3.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เป็นสถิติเพื่อ
หาค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: 
S.D.) โดยใช้สูตร ดังนี้ [21] 

 

S.D. = √
n∑ x2-(∑ x)

2

n(n-1)
 ……………...……(2) 

 

S.D.   คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
∑ x2    คือ ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกำลงัสอง           
(∑ x)2 คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกำลังสอง 
  n    คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
 

4.3.3 สถิติที ่ใช ้หาความสอดคล้องกับความ
เที่ยงตรงตรงเชิงเนื้อหา 

 

IOC = 
∑ R

N
 …………………….…… ……..(3) 

 

IOC   คือ ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย 

 

 ∑ R   คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ  
  นักศึกษา 

 n   คือ จำนวนนักศึกษา 
 
 

5. ผลการวิจัย 
ผลการพัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้

ซอฟต์แวร์ Construct2 มีดังนี้ 

 

ภาพที่ 12 หน้าหลักหรือหน้าเมนู 

หน้าแรกของเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้
ซอฟต์แวร์ Construct2 ซึ่งจะเป็นหน้าเมนูต่าง ๆ ที่ผู้เล่น
สามารถเลือกได้ จะมีปุ่มทั้งหมด ดังนี้ 1) ปุ่มเล่นหรือเป็น
2)การเล ือกด่าน  3) แบบทดสอบ 4) อันดับคะแนน       
5) ป ุ ่มป ิด-เปิดเสียง 6) ป ุ ่มควบคุมหรือปุ ่มแนะนำ        
และ 7) ปุ่มออกจากเกม 

 

ภาพที่ 13 หน้าเลือกด่าน 

หน้าเลือกด่าน หากเป็นการเล่นครั้งแรกผู้เล่นต้อง
เล่นด่านที่ 1 และผ่านด่านไปเรื ่อย ๆ จนครบ 5 ด่าน     
ซึ่งในแต่ละด่านจะมีลักษณะที่แตกต่างกัน เมื่อเล่นจบ
แล้ว การเล่นครั้งถัดไปผู้เล่นสามารถเลือกด่านเองได้    
ดังภาพที่ 14-18 
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ภาพที่ 14 ด่านที่ 1  

 

ภาพที่ 15 ด่านที่ 2  

 

ภาพที่ 16 ด่านที่ 3  

 

ภาพที่ 17 ด่านที่ 4 

 

ภาพที่ 18 ด่านที่ 5  

ในแต่ลด่านจะมีล ักษณะแตกต่างกัน ด่านที ่  1             
มีลักษณะเป็นป่าไม้ดูแล้วสบายตา ด่านที่ 2 จะมีลักษณะ
เหมือนปราสาท ให้อารมณ์แข็งแรง ด่านที่ 3 จะมีลักษะ
คล้ายกับด่านที่ 1 แต่องค์ประกอบโดยรวมจะมากกว่า 
ด่านที่ 4 จะมีลักษณะสว่างกว่าด่านอื่น ๆ ให้อารมณ์ฤดู
ร้อน และส่วนด่านสุดท้าย ด่านที่ 5 มีลักษณะเหมือนฤดู
หนาว 

แต่ละด ่านจะมีอ ุปสรรคที ่จะมาขว้างตัวละคร       
คือ มอนเตอร์ หากตัวละครถูกโจมตีจากมอนเตอร์ เลือด
จะลดลง หากเลือดลดจนหมด ตัวละครของเราจะตาย 
และระหว่างทางผู้เล่นจำเป็นต้องเก็บกุญแจให้ครบ 3 อัน 
เพื่อผ่านด่าน ซึ่งกุญแจนั้นสามารถหาได้จากการตอบ
โจทย์ปัญหาให้ถูก และหากผู ้เล่นเล่นจนครบทุกผ่าน     
จะพบเจ้าหญิงในด่านสุดท้าย ถือเป็นการทำภารกิจ
สำเร็จ จบเกม ดังภาพที่ 19- 28 

 

ภาพที่ 19 ตัวละครถูกโจมตี 
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ภาพที่ 20 เกมล้มเหลวเนื่องจากตัวละครตาย 

 

ภาพที่ 21 การเก็บกุญแจเพื่อผ่านดา่น 

 

ภาพที่ 22 การแก้โจทย์ปัญหาเพื่อรับกุญแจ 

 

ภาพที่ 23 ตัวอย่างภาพผ่านไปด่านถัดไป 

 

 

ภาพที่ 24 ผู้เล่นเคลียร์ภารกิจครบ เพื่อเจอเจ้าหญิง 

 

ภาพที่ 25 จบเกม 

 

ภาพที่ 26 หน้าเลือกแบบทดสอบ 

 

ภาพที่ 27 ตัวอย่างการทำแบบทดสอบ 
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ภาพที่ 28 อันดับคะแนนของผู้เล่น 

ผลการว ิ เคราะห ์ค ุณภาพของ เกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 ซึ่งประเมินใน 
4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านกราฟฟิก รูปภาพ 
และดนตรีประกอบ 3) ด้านการออกแบบรูปแบบของเกม 
และ 4) ด้านการออกแบบระบบ โดยผลการวิเคราะห์
ข้อมูล แสดงดังตารางที่ 1  

ตารางที ่1 ผลการวิเคราะห์คุณภาพเกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ Construct2 

รายการที่ประเมิน (𝐱̅) S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เน้ือหาเกมผจญภัยทาง
คณิตศาสตร์โดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Construct2 สอดคล้องกับ
เนื้อหารายวิชา 

3.90 0.55 มาก 

1.2 ความเหมาะสมของปริมาณ
เนื้อหาภายในเกม 

3.70 0.47 มาก 

1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.05 0.51 มาก 
1.4 ความถูกต้องของการลำดับ
เนื้อหาภายในเกม 

4.10 0.55 มาก 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อเรื่องภายในเกม 

4.05 0.60 มาก 

เฉลี่ย 3.96 0.54 มาก 
2. ด้านกราฟิก รูปภาพ และดนตรีประกอบ 
2.1 ความชัดเจนของรูปแบบ
ตัวอักษรท่ีใช้ 

4.00 0.73 มาก 

2.2 ความเหมาะสมของตัวอักษร
ท่ีใช้ 

3.60 0.60 มาก 

รายการที่ประเมิน (𝐱̅) S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
2.3 ความชัดเจนในการสื่อ
ความหมายของภาพประกอบ
ภายในเกม 

4.00 0.56 มากก 

2.4 ความเหมาะสมของการ
เลือกใช้สีให้เหมาะสมกับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ช่วงชั้นท่ี 1 (ป.1 - ป.3) 

3.90 0.55 มาก 

2.5 ดนตรีประกอบภายในเกมมี
ความเหมาะสมกับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 
1 (ป.1 - ป.3) 

4.15 0.49 มาก 

เฉลี่ย 3.93 0.59 มาก 
3. ด้านการออกแบบรูปแบบของเกม 
3.1 ความสนุกสนานระหว่างการ
เล่น 

4.40 0.60 มาก 

3.2 ความน่าสนใจของเกม 3.95 0.39 มาก 
3.3 ความรู้/ทักษะ ท่ีได้จากเล่น
เกม 

3.85 0.49 มาก 

3.4 คำแนะนำ คำชี้แจง วิธีการ
เล่นเกมมีความเหมาะสม ชัดเจน 

3.85 0.59 มาก 

3.5 การใช้ความรู้ ความคิดริเริ่ม 
สร้างสรรค์ 

4.10 0.55 มาก 

3.6 กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจและฝึกกระบวนการคิด
ทักษะวิชาคณิตศาสตร์ 

4.05 0.60 มาก 

เฉลี่ย 4.03 0.54 มาก 
4. ด้านการออกแบบระบบ    
4.1 ความเหมาะสมระยะเวลาใน
การเล่นเกม 

3.90 0.72 มาก 

4.2 ความเหมาะสมของโจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ 

3.75 0.44 มาก 

4.3 ความต่อเน่ืองของด่าน
ภายในเกม 

3.95 0.60 มาก 

4.4 ความเหมาะสมในการบังคับ
ทิศทางในการดำเนินเรื่องภายใน
เกม 

3.90 0.64 มาก 
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รายการที่ประเมิน (𝐱̅) S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 
4.5 มีความสะดวกในการใช้เกม
มีไม่ยุ่งยาก 

4.20 0.52 มาก 

เฉลี่ย 3.94 0.59 มาก 
เฉลี่ยทุกรายการ 3.97 0.56 มาก 

 

จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของ
เกมผจญภ ัยทางคณ ิตศาสตร ์ โ ดย ใช ้ ซอฟต ์แวร์  
Construct2 โดยนักศึกษาปีที ่ 3 - 4 สาขานวัตกรรม
คอมพิวเตอร์และอุตสาหกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรมทั้ง 4 ด้าน เมื่อจำแนกเป็นรายด้าน ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

5.1 ผลด้านเนื ้อหา ในภาพรวมอยู ่ในระดับมาก              

(x̅= 3.96, S.D. = 0.54) เมื่อจำแนกเป็นรายข้อ พบว่า 
ความถูกต้องของการลำดับเนื้อหาภายในเกม มีค่าเฉลี่ย

ส ูงส ุด (x̅= 4.10, S.D. = 0.55) และข้อที ่ม ีค ่าเฉลี่ย             
น้อยที่สุดคือ ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาภายใน

เกม (x̅= 3.80, S.D. = 0.84) ตามลำดับ 
5.2 ผลด้านกราฟิก รูปภาพ และดนตรีประกอบ                

ในภาพรวมอยู ่ในระดับมาก (x̅= 3.93, S.D. = 0.59) 
เมื่อจำแนกเป็นรายข้อ พบว่า ดนตรีประกอบภายในเกม                 
มีความเหมาะสมกับนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษา             

ช่วงชั ้นที ่ 1 (ป.1 - ป.3) มีค่าเฉลี ่ยสูงสุด (x̅= 4.15,                     
S.D. = 0.49) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความ
เหมาะสมของต ัวอ ักษรที ่ ใช ้  ม ีค ่า เฉล ี ่ยน ้อยท ี ่สุด                   

(x̅= 3.60, S.D. = 0.60) ตามลำดับ   
5.3 ผลด ้านการออกแบบร ูปแบบของเกม  ใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.03, S.D. = 0.54) เมื่อ
จำแนกเป็นรายข้อ พบว่า ความสนุกสนานระหว่างการ

เล่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅= 4.40, S.D. = 0.60) และข้อที่
มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความรู้/ทักษะ   ที่ได้จากเล่นเกม 

มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (x ̅= 3.85, S.D. = 0.49) ตามลำดับ 
5.4 ผลด้านการออกแบบระบบ ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก (x ̅= 3.94, S.D. = 0.59) เมื ่อจำแนกเป็น  

รายข้อ พบว่า มีความสะดวกในการใช้เกมมีไม่ยุ ่งยาก               

มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (x ̅= 4.20, S.D. = 0.52) และข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความเหมาะสมของโจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ (x̅= 3.75, S.D. = 0.44) ตามลำดับ  
5.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของเกมผจญภัย

ทางคณ ิตศาสตร ์ โดยใช ้ซอฟต ์แวร ์  Construct2        
โดยนักศึกษาปีที่ 3 - 4 สาขานวัตกรรมคอมพิวเตอรแ์ละ
อุตสาหกรรมดิจ ิท ัล คณะเทคโนโลย ีอ ุตสาหกรรม              

ในภาพรวมทุกด้าน อยู่ในระดับมาก (x̅= 3.97, S.D. = 
0.56)  

 

6. สรุปและอภิปรายผล 
จากการพัฒนาเกมผจญภัยทางคณิตศาสตร์โดยใช้

ซอฟต์แวร์ Construct2 ในภาพรวมคุณภาพอยู่ในระดับ
มาก (สำหรับการวิจ ัยในครั ้งนี ้ ผ ู ้ว ิจ ัยได้ดำเนินการ        
ถึงขั ้นตอนการประเมินคุณภาพสื ่อการเรียนการสอน               
ในรูปแบบเกมเท่านั้น โดยมีแผนที่จะนําไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างเพื่อศึกษาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) 
และพ ัฒนาส ื ่ อการเร ี ยนการสอนในร ูปแบบเกม           
เมื่อพัฒนาแล้วเสร็จได้มีการตรวจสอบ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ได้ทดลองใช้งาน และมี
การปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์
มากที่สุด ซึ่งจากการสัมภาษณ์เบื้องต้น ผู้เชี่ยวชาญได้
คำแนะนำ มีความสนใจ เกิดการอยากเรียนรู้ สามารถ
เล่น และทบทวนเนื ้อหาเกี ่ยวกับการบวกและลบเลข
คณิตศาสตร์ได้ ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยในหัวข้อ การพัฒนา
เกมส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเรื่องการประกอบ
เครื ่องคอมพิวเตอร์ [13] และสอดคล้องกับงานวิจัย
ต่างประเทศในหัวข้อ” Using Game-Based Learning 
in Place Value Teaching in Primary School:                        
A Mixed Method Study” ที่มีจุดประสงค์เพื่อนำเกม
เข้าในใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ [5]     
ในเนื้อหาของการส่งเสริ การเรียนรู้ในแบบเกม โดยความ
ค ิดเห ็นของผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ ท ี ่ม ีต ่อค ุณภาพของเกม               
ท ี ่พ ัฒนาขึ ้นในภาพรวมอยู ่ในระดับมาก เน ื ่องจาก            
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เกมผจญภ ัยทางคณ ิตศาสตร ์ โ ดย ใช ้ ซอฟต ์แวร์  
Construct2 สามารถส่งเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ได้เป็นอย่างดีโดยรูปแบบของเกมมีกระบวนการส่งเสริม
การเรียนรู ้ที ่ม ุ ่งเน้นให้ผู ้ใช้ได้ปฏิบัติด ้วยตนเองผ่าน
รูปแบบของเกมในรูปแบบ RPG (Role-Playing Game) 
หรือเกมสวมบทบาทสมมุติ ทำให้ผู ้ใช้เกิดความรู ้และ
ทักษะกระบวนการคิดเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น 
ซึ ่งสอดคล้องกับวิจัยในหัวข้อ การศึกษาผลการสอน           
โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 [8] และทางด้านตัว
เกมจะเป็นสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบเกม ตัวเกม
เป็นแนวผจญภัย ในรูปแบบ RPG (Role-Playing Game) 
หรือเกมสวมบทบาท พัฒนาด้วยโปรแกรม construct2 
และใช้โปรแกรมโปรแกรมกราฟิกสำเร ็จร ูป ได ้แก่ 
Adobe Photoshop cs6 และ  Adobe Illustrator ใน
การออกแบบตัวละครและฉากทั้งหมดภายในเกม โดย
การออกแบบจะใช้ลักษณะตัวละครและโทนสีที่สดใส              
ให้เหมาะสมกับระดับชั ้นประถมศึกษาช่วงช ั ้นที ่  1                
(ป.1-ป.3) และระหว ่างเล ่นใช ้ เส ียงดนตร ีประกอบ                    
เพื ่อสร้างความเพลิดเพลิน และสามารถใช ้งานบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์แบบออฟไลน์ไม่จำเป็นต้องใช้
อินเทอร์เน็ต 

 

7. ข้อเสนอแนะ  
7.1 ควรพัฒนาเกมให้สามารถติดตั้งและใช้งานได้

หลายแพล็ตฟอร์ม เพื่อการเข้าถึงได้อย่างไม่จำกัด  
7.2 ควรศึกษาการใช้แอปพลิเคชันอื่น ๆ เพิ่มเติม              

ที่นอกเหนือจากผู้วิจัยเลือกใช้ในการพัฒนาเกมครั้งนี้ 
เพื่อให้งานวิจัยสมบูรณ์มากข้ึน 

7.3 ควรเพิ ่มเนื ้อหา เพื ่อให้เหมาะสมกับผู ้เล่นที่
หลากหลายมากขึ้น ตัวอย่างเช่น เพิ่มเนื้อหาในส่วนของ
การคูณและการหาร เป็นต้น 

 
 
 

8. กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยฉบับนี ้ สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ด้วย 

ความกรุณาอย่างยิ ่งจาก ผศ.ดร.ฉัตรชัย แก้วดี และ                 
ผศ.ดร.ธรรมสันต์ สุวรรณ์โรจน์ ที่ได้สละเวลาอันมีค่าแก่
ผ ู ้ ว ิจ ัย เพื่ อให ้คำปร ึกษาและคำแนะนำตลอดจน
ตรวจทานแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็น
อย่างยิ่ง จนงานวิจัยฉบับนี้สำเร็จสมบูรณ์ลุล่วงได้ด้วยดี 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้  
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