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การพฒันาเกมคอมพิวเตอรเ์พ่ือการสอนวิชาคอมพิวเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์
 

ศรสีดุา  ดว้งโตด้1*  ปรชัญนนัท ์ นิลสขุ2 และ ปณิตา  วรรณพริุณ3 
 

บทคดัย่อ 
 การพฒันาเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์  มวีตัถุประสงคเ์พื่อการพฒันาเกม
คอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์และศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และการแกป้ญัหา 
ของนักเรยีนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีที ่6  ทีเ่รยีนวชิาคอมพวิเตอรพ์ืน้ฐาน  โดยอาศยัเกมเป็นฐานการเรยีนรู ้ ดว้ยการ
กําหนดปญัหาทางคอมพวิเตอร์ให้นักเรยีนได้ฝึกทกัษะการแก้ปญัหา โดยบูรณาการร่วมกบัวชิาคณิตศาสตร์ กลุ่ม
ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ีคอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท ี6 โรงเรยีนอํานวยวทิยน์ครปฐม จาํนวน 70 คน โดยแบ่ง
นกัเรยีนออกเป็น 2 กลุ่ม คอื กลุ่มทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนบูรณาการคณิตศาสตร ์และกลุ่มทีเ่รยีนดว้ย
รปูแบบการเรยีนปกต ิเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 1) เกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์ูรณา
การคณิตศาสตร ์2) แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ 3) แบบวดัทกัษะการแก้ปญัหาผลวจิยั และ 4) 
แบบประเมนิประสทิธภิาพเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอน ปรากฏว่า ผลการประเมนิเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิา
คอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์ของผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีประสิทธิภาพระดับดี ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชา
คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตรก์บันกัเรยีนที่
เรยีนแบบปกติแตกต่างกนั อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ทกัษะการแก้ปญัหาของนักเรยีนที่เรยีนด้วยเกม
คอมพวิเตอร์เพื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์กบันักเรยีนที่เรยีนแบบปกติแตกต่างกนั อย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
คาํสาํคญั :  เกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอน, วชิาคอมพวิเตอร,์ บรูณาการคณิตศาสตร,์ ทกัษะการแกป้ญัหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________ 
1 นกัศกึษาปรญิญาโท ภาควชิาครศุาสตรเ์ทคโนโลย ีคณะครศุาสตรอุ์ตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
2 รองศาสตราจารย ์ภาควชิาครศุาสตรเ์ทคโนโลย ีคณะครศุาสตรอุ์ตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
3 ผูช้ว่ยศาสตราจารย ์ภาควชิาครศุาสตรเ์ทคโนโลย ีคณะครศุาสตรอุ์ตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ 
* ผูนิ้พนธป์ระสานงาน โทร. 08-1051-5083 อเีมล: srisuda.npu@gmail.com 

_14-0646(001-186).indd   117 6/20/14   9:54:45 AM



 Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok  

Vol. 5, No. 1, January - June, 2014 

118

Development of Computer Games for Teaching Computer Courses 
Integrate Mathematics 

 
Srisuda  Daungtod1* Prachyanun  Nilsook2 and Panita  Wannapiroon3 

 
Abstract 

 The purpose of computer games development for teaching computer courses integrate mathematics were 
intended to develop the efficiency computer game, solve problems skill and students achievements. The sixth 
grade primary school students who learn computer basics through game-based learning. The problem with 
the computer skills to students solutions by integrating with the mathematics. The samples were 70 students 
that divided into two groups, which studying with computer games for teaching computer courses integrate 
mathematics group and studying with normal classes group. The instruments consisted of computer games 
for teaching computer courses integrate mathematics, achievement tests and problem solving tests. The result 
of study were the findings of the experts agree on high levels, the learning achievement was significantly 
different at .05 level and solving problem skills was significantly different at .05 level. 
 
Keywords: Game-based Learning, Computer Courses, Integrate Mathematics, Problem-Solving Skill 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________________________ 
1 Master Degree Student, Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of    
  Technology North Bangkok 
2 Associate Professor, Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of    
  Technology North Bangkok 
3 Assistant Professor Technological Education Department, Faculty of Technical Education, King Mongkut’s University of  
  Technology North Bangkok 
* Corresponding Author Tel. 08-1051-5083 E-mail: kajok_com@hotmail.com 

_14-0646(001-186).indd   118 6/20/14   9:54:46 AM



วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ปีที่ 5  ฉบับที่ 1  มกราคม - มิถุนายน  2557 
119

1.  บทนํา 
   ในการจดัการเรยีนการสอนในปจัจุบนั ปญัหาทีเ่กดิขึน้
คอืผูเ้รยีนไมส่ามารถนําเอาความรูท้ีเ่รยีนในชัน้เรยีนไปใช้
ในชวีติประจาํวนัไดอ้ยา่งเตม็ที ่รบัแต่ความรูแ้ต่ไมค่่อยได้
ใชค้วามรูน้ัน้ใหเ้ป็นประโยชน์ได ้เน่ืองจากการจดักจิกรรม
การเรยีนการสอนที่มุ่งเน้นที่การสอบแข่งขนัเพยีงอย่าง
เดียว  จนทําให้ครูผู้สอนหรือผู้ เรียนไม่ เกิดความ
สนุกสนานในการเรยีนในชัน้เรยีน เกมคอมพวิเตอร์เพื่อ
การสอน (Games Based Learning) เป็นเทคนิควธิกีาร
สอนอย่างหน่ึงที่สามารถนํามาใช้ในการเรียนการสอน
โดยเฉพาะกบันักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา เน่ืองจาก
เด็กในวัยน้ีจะชื่นชอบการเล่นเกม โดยเฉพาะเกม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งมีความตื่นเต้นสนุกสนานเร้าใจ เมื่อ
เทียบกบัการเรยีนการสอนปกติ ภายในชัน้เรยีนที่มคีรู
บรรยายและเดก็นักเรยีนจะตอ้งตัง้สมาธ ิตัง้ใจฟงั เกมจงึ
น่าสนใจมากกว่าที่จะนัง่ฟงัครูสอนปกตเิพยีงอย่างเดยีว 
ถ้าเราสามารถออกแบบเกมคอมพวิเตอร์มาใช้เป็นสื่อใน
การเรยีนการสอน โดยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเองจาก
เกมที่สรา้งขึน้ สอดคล้องกบัเน้ือหาที่เรยีนกจ็ะทําใหก้าร
เรียนการสอนน่าสนใจ สนุกสนาน ผู้เรียนมีผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนที่น่าจะดกีว่าการเรยีนปกตหิรอือาจไม่ต้อง
เรยีนเลย แต่สามารถเล่นจากเกมแล้วมผีลการเรียนได้
เหมอืนการเรยีนปกต ิเกมคอมพวิเตอรเ์ป็นสิง่ทีด่งึดดูใจผู้
เล่นอย่างมาก เน่ืองจาก มีความสนุกสนาน ให้ความ
เพลดิเพลนิ และความพอใจแก่ผูเ้ล่น รปูแบบของการเล่น
จะทําใหผู้เ้ล่นเกดิความกระตอืรอืรน้และเอาจรงิเอาจงั มี
กฎกติกาให้ผู้เล่นมีการคิดที่มีแบบแผน มีเป้าหมาย 
ก่อให้เกิดแรงจูงใจ มีการปฏิสัมพันธ์และแสดงผล
ป้อนกลบั ซึ่งทําใหผู้เ้ล่นเกดิการเรยีนรู ้เมื่อไดร้บัชยัชนะ
ทําให้ผู้เล่นเกดิความพงึพอใจส่วนตวั มกีารแข่งขนัต่อสู้
กบัฝ่ายตรงขา้ม ทําให้เกิดความท้าทาย เมื่อเล่นเกม มี
การแก้ปญัหา ทําใหผู้เ้ล่นเกดิความคดิสรา้งสรรค์ [1] ซึ่ง
สอดคล้องกับมาโลนที่กล่าวว่า องค์ประกอบของตัว
เสริมแรงที่ เ ป็นแรงจู งใจสําคัญคือ  ความท้าทาย 
จนิตนาการเพอ้ฝนั และความอยากรูอ้ยากเหน็ [2] ซึง่ทํา
ให้ผู้เรยีนเกิดความพงึพอใจในการเรยีนที่เรยีนด้วยเกม
คอมพวิเตอรเ์พื่อการสอน จากทีก่ล่าวมาแลว้การนําเอา
เกมใช้ในการจดัการเรยีนการสอนจะช่วยให้ผู้เรยีนเกิด

ความสนใจสิง่ที่กําลงัเรยีนหรอืเล่นอยู่ ซึ่งในการในแต่ละ
รายวิชาจะมีปญัหาในการสอนแตกต่างกันออกไป ใน
รายวิชาคอมพิวเตอร์ก็เช่นเดียวกัน สื่อการสอนหรือ
อุปกรณ์ทีใ่ชย้งัไม่เพยีงพอต่อจํานวนนักเรยีนในชัน้เรยีน
ที่มจีํานวนมาก การนําเสนอบทเรยีนที่ทําให้ผู้เรยีนเกิด
ความสนใจและเขา้ใจในระบบการทาํงานของคอมพวิเตอร์
ได้ดีอีกทัง้ยงับูรณาการกบัวิชาคณิตศาสตร์ จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดทกัษะการทํางาน ทกัษะการแก้ปญัหา และ
ทัศนคติที่ดีต่อการสร้างวิชาชีพที่เกี่ยวข้อง อีกทัง้ยัง
ส ามารถ ถ่ าย โยงความรู้ ที่ ไ ด้ จ ากชั ้น เ รียนไปสู่
ชวีติประจําวนั ซึ่งปญัหาก็คือ จะสอนอย่างไรให้ผู้เรยีน 
โดยเฉพาะอย่างยิง่กบันักเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษา 
ทีม่คีวามจาํเป็นจะตอ้งมคีวามสามารถในการถ่ายโยงการ
เรยีนรูท้ีไ่ดนํ้าไปสูก่ารแกป้ญัหาทีเ่กดิขึน้อยูต่ลอดเวลาใน
ชวีติจรงิ 
   ทัง้น้ีผู้วิจยัได้เลือกวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องฮาร์ดแวร ์
เพือ่ใหผู้เ้รยีนเขา้ใจระบบการทาํงานของคอมพวิเตอรแ์ละ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
รวมทัง้บูรณาการคณิตศาสตร์เรื่องการบวก ลบ จํานวน
นบั เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิทกัษะการแกป้ญัหาอย่างมขี ัน้ตอน 
เน้นให้ผู้เรยีนเกิดกระบวนการเรยีนรู้และแก้ปญัหาด้วย
ตนเอง มาสร้างเป็นการสอนที่ ให้ผู้ เรียนซึ่ งอยู่ ใน
ระดบัประถมตอนปลายซึ่งสามารถไดเ้รยีนรูผ้่านการเล่น
เกม และมทีกัษะการใชค้อมพวิเตอรอ์ยูพ่อสมควร 
 
2.  วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

2.1 เพื่อพฒันาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชา
คอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์

2.2 เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพวิเตอร์ของนักเรยีนที่เรยีนด้วยเกมคอมพวิเตอร์
เพื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตรก์บั
นกัเรยีนทีเ่รยีนแบบปกต ิ

2.3 เพื่อเปรยีบเทียบทกัษะการแก้ปญัหาของ
นักเรยีนที่เรยีนด้วยเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการสอนวชิา
คอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์กบันักเรยีนที่เรยีน
แบบปกต ิ
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3.  ขอบเขตของการวิจยั 
3.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้น้ี คือ  นักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร  
  กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้น้ี คอื นักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2554  
โรงเรียนอํานวยวิทย์นครปฐม 70 คน กลุ่มทดลอง   
จาํนวน 35 คน  และกลุ่มควบคุม จาํนวน 35 คน  ดว้ย
การสุม่อยา่งงา่ย โดยการใชต้ารางสุม่ 

3.2 เน้ือหาทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 เน้ือหาทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี เป็นเน้ือหาตามหลกัสตูร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช2551 ดงัน้ี 

3.2.1 เน้ือหาในกลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชพี
และเทคโนโลย ีสาระที ่3 เรือ่งฮารด์แวรค์อมพวิเตอร ์

3.2.2 เน้ือหาในกลุม่สาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
สาระที ่1 เรือ่ง จาํนวนและการดาํเนินการ 

3.3 ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 3.3.1 ตวัแปรอสิระ  
        1) การเรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการ

สอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์
        2) การเรยีนแบบปกต ิ
 3.3.2 ตวัแปรตาม  
        1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา

คอมพวิเตอร ์
        2) ทกัษะการแกป้ญัหา 

 
4.  วิธีการวิจยั 

4.1 แบบแผนการทดลอง 
 การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิทดลอง ใชแ้บบแผนการ
ที่มกีารสุ่มมกีลุ่มควบคุมและมกีารทดสอบก่อนและหลงั 
(Randomized Control Group Pretest-Posttest 
Design) [3] 
 
 
 
 

ตารางท่ี 1 แบบแผนการทีม่กีารสุม่มกีลุ่มควบคุมและมี
       การทดสอบก่อนและหลงั 
 เวลา 

 ระยะที ่ 
(ก่อนเรยีน) 

 ระยะที ่ 
(หลงัเรยีน) 

กลุ่มทดลอง สุม่ O1 x O2 
กลุ่มควบคมุ สุม่ O3  O4 

 
4.2 การสรา้งเครือ่งมอื 

 4.2.1 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี 
ประกอบดว้ย 

1) เกมคอมพวิเตอร์เพื่อการสอนวชิา
คอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์

 2) แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพวิเตอร ์

 3) แบบวดัทกัษะการแกป้ญัหา 
4) แบบประเมนิคุณภาพเกมคอมพวิเตอร์

เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์
ดา้นเน้ือหาและเทคนิค 

4.2.2 ขัน้ตอนการสรา้งเครือ่งมอื 
1) วเิคราะหเ์น้ือหา เพื่อนํามาใชใ้นการ

ออกแบบเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอร์
บรูณาการคณิตศาสตร ์สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่6 

 2) ออกแบบวตัถุประสงค์การเรยีนรูใ้ห้
ครอบคลุมเน้ือหาในหลกัสตูรและขอบเขตการวจิยัเป็นหลกั 

 3) ออกแบบและพฒันาเกมคอมพวิเตอร์
เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร ์
โดยศกึษาหลกัการและเทคนิคการสร้างเกมโดยศกึษา
เอกสารการสรา้งและพฒันาเกมดว้ยโปรแกรมสาํเรจ็รูป 
โดยประกอบด้วยเน้ือหาเรื่องฮาร์ดแวร์บูรณาการกับ
เรือ่งการบวก ลบ จาํนวนนบั 
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รปูท่ี 1 แผนผงัเกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิา 

  คอมพวิเตอรบ์รูณาการคณิตศาสตร ์

 
รปูท่ี 2 เกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิาคอมพวิเตอร ์

   บรูณาการคณิตศาสตร ์
 

     4) ออกแบบและพฒันาแบบวดัผล 
สมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร ์

     5) ออกแบบพฒันาแบบวดัทกัษะการ
แกป้ญัหา 

 
รปูท่ี 3 แผนผงัขัน้ตอนการสรา้งแบบทดสอบ 
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4.2.3 การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่าง 

โดยการตรวจสอบผลการทําแบบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ และแบบวดัทกัษะการแก้ปญัหา 
ใหน้กัเรยีนในกลุม่ควบคุมและกลุม่ทดลองทาํแบบทดสอบ
ก่อนเรยีน และมอบหมายและอธบิายขัน้ตอนการใช้งาน 
และเงือ่นไขต่าง ๆ ในการเล่นเกมแก่นกัเรยีนกลุ่มทดลอง 
จาํนวน 35 คน เขา้ศกึษา สว่นนกัเรยีนในกลุ่มควบคุม 
จาํนวน 35 คน เรยีนในชัน้เรยีนปกตกิเ็รยีนตามวธิปีกต ิ
เมื่อผู้เรยีนในกลุ่มทดลองเล่นเกมจบจนและนักเรยีนใน
กลุ่มควบคุมเรยีนจบบทเรยีนนัน้แลว้ ใหท้ําแบบทดสอบ
หลงัเรยีน แลว้บนัทกึคะแนนลงบนกระดาษคาํตอบ 

 4.2.4 การวเิคราะหข์อ้มลู 
1) การวเิคราะหค์วามแปรปรวนแบบสอง

ทางผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน
ทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิาคอมพวิเตอร์
บรูณาการคณิตศาสตร ์กบันกัเรยีนทีเ่รยีนแบบปกต ิ โดย
ใช ้two-way ANOVA 

 2) การวเิคราะหค์วามแปรปรวนแบบสอง
ทางทักษะการแก้ปญัหาของนักเรียนที่เรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตรก์บันักเรยีนทีเ่รยีนแบบปกต ิ โดยใช ้ two-
way ANOVA 
 
5.  ผลการวิจยั 

5.1 ผลการประเมนิประสทิธภิาพเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อ
การสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคพบว่า ระดับความเห็นของ
ผู้ เชี่ยวชาญต่อเกมคอมพิวเตอร์ เพื่ อการสอนวิชา
คอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์มคีวามเหมาะสมใน
ระดับดี (ค่าเฉลี่ยรวม ( x ) เท่ากับ 4.35 และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั .76 เมื่อพจิารณาความ
เหมาะสมแต่ละรายการพบว่า ด้านการออกแบบหน้าจอ
อยู่ในระดบัดมีาก ดา้นวตัถุประสงค ์ดา้นเน้ือหา และดา้น
การออกแบบการเรยีนการสอนอยูใ่นระดบัด ี

5.2 เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของ
กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน
บูรณาการคณิตศาสตร์กบักลุ่มควบคุมที่เรยีนแบบปกต ิ

พบว่า คะแนนก่อนเรยีนของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพิวเตอร์ของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ย ( x ) ใกลเ้คยีงกนัที่ 7.89 และ 7.31 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 2.64 และ 1.95 ตามลาํดบั จาก
แบบทดสอบวดัสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ์
จํานวน 20 ข้อ และคะแนนหลังเรียนของผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรยีนวชิาคอมพวิเตอร์ของกลุ่มทดลองกบักลุ่ม
ควบคุมมคีะแนนเฉลีย่รวม ( x ) เทา่กบั 14.34 และ 10.57 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 2.13 และ 4.10 
ตามลําดับ เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยรวมแล้วพบว่า 
คะแนนเฉลีย่รวมหลงัเรยีนของกลุ่มทดลองสงูกวา่กบักลุ่ม
ควบคุม ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 
(two-way ANOVA) ของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิา
คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อ
การสอนวชิาคอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์ (กลุ่ม
ทดลอง) กบันักเรยีนทีเ่รยีนแบบ (กลุ่มควบคุม) แตกต่าง
กนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
   5.3 เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของ
แบบทดสอบวดัทกัษะการแก้ปญัหาของกลุ่มทดลองที่
เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนบูรณาการ
คณิตศาสตร์กับกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ พบว่า 
คะแนนก่อนเรยีนของทกัษะการแกป้ญัหาของกลุ่มทดลอง
กบักลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลี่ย ( x ) เท่ากบั 10.94 และ 
11.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 4.13 และ 
2.83 ตามลําดบั จากแบบทดสอบวดัทกัษะการแกป้ญัหา 
จํานวน 28 ข้อ และคะแนนหลังเรียนของทักษะการ
แก้ปญัหาของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมคีะแนนเฉลี่ย 
( x ) เท่ากบั 17.29 และ 12.51 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากบั 3.69 และ 4.08 เมื่อพจิารณาคะแนนเฉลีย่
แลว้พบว่า คะแนนเฉลีย่รวมหลงัเรยีนของกลุ่มทดลองสงู
กวา่กบักลุม่ควบคุม ผลการวเิคราะหค์วามแปรปรวนแบบ
สองทาง (two-way ANOVA) ของทกัษะการแกป้ญัหาของ
นักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชา
คอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์ (กลุ่มทดลอง) กบั
นักเรยีนที่เรยีนแบบ (กลุ่มควบคุม) แตกต่างกนัอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  
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6.  อภิปรายผลการวิจยั 
 6.1 การพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการสอนวชิา
คอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์  พบว่า   เกม
คอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนประกอบดว้ยวชิาคอมพวิเตอร ์3 
หน่วยคอื หน่วยที ่1 หน่วยรบัขอ้มลู  หน่วยที ่2 หน่วย
ประมวลผลและความจํา หน่วยที่ 3 หน่วยแสดงผล   
บูรณาการวิชาคณิตศาสตร์ 2 หน่วยคือหน่วยที่ 1 การ
บวกจาํนวนนบั หน่วยที ่2 การลบจาํนวนนบั เป็นไปตาม
กระบวนการขัน้ตอนการพฒันาเกมการสอน  ออกแบบ
อย่างเป็นระบบ   พฒันาเกมอย่างเป็นขัน้ตอนตัง้แต่การ
เขยีนแผนผงั (Flowchart) แสดงแนวทางของเกม  การนํา
แผนผงั (Flowchart) ทีไ่ดไ้ปปรบัปรุงแกไ้ขและเขยีนเป็น
บทดาํเนินเรื่อง (Storyboard)  การจดัทําบทดาํเนินเรื่อง 
(Storyboard)  การเขยีนบทบรรยาย สครปิต ์บนัทกึเสยีง
บรรยายและดนตรีประกอบ พร้อมบันทึกเป็นไฟล์ใน
คอมพิวเตอร์   จากนัน้จึงสร้างเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ 
การสอน โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป สร้างเกมและ
ภาพประกอบต่าง ๆ   โดยมผีูเ้ชีย่วชาญประเมนิคุณภาพ
ของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน ทัง้น้ี เพราะเกม
คอมพวิเตอร์เพื่อการสอนมกีารออกแบบให้มกีารจดัวาง
องคป์ระกอบไดส้ดัสว่น งา่ยต่อการใช ้รปูแบบตวัอกัษรมี
ขนาด ส ีชดัเจน อ่านงา่ย เหมาะสม การเลอืกใชส้มีคีวาม
เหมาะสมและกลมกลนื การสื่อความหมายสอดคล้องกบั
แนวเน้ือหา มกีารออกแบบใหม้กีารโตต้อบกบับทเรยีน มี
การกําหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วตัถุประสงค์มี
ขอบเขตชดัเจนสอดคลอ้งกบัรายวชิา กลยุทธก์ารนําเสนอ
ดงึดูดความสนใจ มคีวามคดิสร้างสรรค์ในการออกแบบ
โปรแกรม มปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้รยีนกบับทเรยีน ผูเ้รยีน
กับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน มีการให้ผลป้อนกลบัเพื่อ
เสรมิแรงอยา่งเหมาะสม ซึง่จะทาํใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรู้
เน้ือหาของบทเรียนได้จากการเล่นเกม ซึ่งสามารถ
ทบทวนไดโ้ดยการเลน่ซํ้าอกี สามารถเป็นเครือ่งมอืในการ
ชว่ยสอนและประหยดัเวลากวา่ในชัน้เรยีนปกต ิอกีทัง้การ
นําเสนอในรปูแบบเกมจะทาํใหน้กัเรยีนซึง่มคีวามสนใจอยู่
แลว้ กระตุน้ใหผู้เ้รยีนความทา้ทาย จนิตนาการ และความ
อยากรูอ้ยากเหน็ [2] ซึง่ในลกัษณะการนําเสนอของเกมก็
มอีงคป์ระกอบทีส่มบรูณ์ ไดแ้ก่ กฎ, กฎ กตกิา, เป้าหมาย
และวตัถุประสงค์, ผลลพัธ์และผลสะทอ้นกลบั, ความ

ขดัแย้ง/การแข่งขนั/ความท้าทาย/ตําแหน่ง, การ
ปฏสิมัพนัธแ์ละความเป็นตวัแทนหรอื เน้ือเรื่อง [4] ทีถู่ก
ออกแบบมาใหม้ภีาพ (ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว) และ
เสยีงทีเ่หมาะสมกบัเน้ือหาและวยัของนกัเรยีน 
   6.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อ
การสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์กับ
นักเรียนที่เรียนแบบปกติแตกต่างกนั ซึ่งสอดคล้องกบั
สมมติที่  2 พบว่ า  ผลสัมฤทธิ ท์ า งการ เรียนวิชา
คอมพิวเตอร์แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดบั .05  เมื่อเรยีนด้วยเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการสอน
วชิาคอมพวิเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์กบัเรยีนด้วยวธิี
ปกติ เมื่อนํามาเปรยีบเทียบคะแนนสอบก่อนเรยีนและ
หลังเรียนของแต่ละรูปแบบพบว่า การเรียนด้วยเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน อาจเน่ืองมาจาก 
เกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนสามารถกระตุน้ใหน้ักเรยีน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการเล่นเกม นักเรียน
สามารถเล่นเกมด้วยตนเอง โดยเกมคอมพิวเตอร์จะ
สอดแทรกเน้ือหาของวิชาคอมพิวเตอร์ที่นักเรียนต้อง
เรียนในชัน้ เรียนปกติ แต่ ไม่ ได้อยู่ ในรูปแบบของ
ตวัหนังสอื หรอืคําบอกเล่าจากครูผูส้อน อกีทัง้เกมยงัถูก
ออกแบบมาเพื่อให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในเกมอยู่
ตลอดเวลา รวมถงึมกีารแสดงคะแนนทีท่าํไดใ้นแต่ละด่าน 
ตลอดจนคะแนนพเิศษเมื่อสามารถผ่านภารกจิที่กําหนด
จะทําใหผู้เ้รยีนเกดิกําลงัใจและกระตอืรอืรน้ และตัง้ในใน
การเล่นเกมในด่านต่อ ๆ ไป เมื่อนักเรียนรู้และทราบ
สถานะของคะแนนตวัเองตลอดเวลา ถ้ารู้ว่าคะแนนของ
ตวัเองตํ่า (ในที่น้ีหมายถงึปฏบิตัภิารกจิไดน้้อย ได้
ผลตอบแทนน้อย) จะมคีวามพยายามทีจ่ะทาํใหค้ะแนนดี
ขึน้ ตัง้ใจเรยีนมากขึน้เกมมคีําแนะนําการใชบ้ทเรยีนกบั
ผูเ้รยีนอยา่งชดัเจน และใหผู้เ้รยีนไดม้ปีฏสิมัพนัธโ์ดยการ
ใชเ้มาส ์ เพื่อเล่นเกม ทําให้เกดิการเรยีนรูไ้ดม้ากขึน้ 
รวมทัง้ในเกมมทีัง้ภาพ เสยีงบรรยาย และเสยีงดนตรี
ประกอบทําใหเ้กดิความน่าสนใจมากยิง่ขึน้ รปูแบบเกม
งา่ย สามารถเลน่ซํ้าไดต้ลอดเวลา ตอบสนองการเรยีนการ
สอนรายบุคคลได้ด ี การให้เดก็ได้เรยีนรูไ้ปเรื่อย ๆ 
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ตามลําดบัเน้ือหา และความสามารถของตน จะช่วย
สง่เสรมิการเรยีนรูไ้ดเ้ตม็ที ่[5] 
 6.3 การเปรยีบเทยีบทกัษะการแกป้ญัหาของนักเรยีน
ทีเ่รยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พือ่การสอนวชิาคอมพวิเตอร์
บูรณาการคณิตศาสตร์กับนักเรียนที่เรียนแบบปกติ
แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ 3 พบว่า 
นักเรียนมีทกัษะการแก้ปญัหาที่แตกต่างกัน เมื่อเรียน
ดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอรบ์รูณา
การคณิตศาสตรแ์ละเรยีนปกต ิจะมทีกัษะการแกป้ญัหาที่
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เมื่อ
เรยีนดว้ยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการสอนวชิาคอมพวิเตอร์
บูรณาการคณิตศาสตร์กบัเรียนด้วยวิธีปกติ เมื่อนํามา
เปรยีบเทยีบคะแนนสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของแต่
ละรูปแบบพบว่า การเรยีนด้วยเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการ
สอนวชิาคอมพวิเตอรบ์ูรณาการคณิตศาสตรห์ลงัเรยีนสงู
กว่าก่อนเรยีน เน่ืองมาจาก เกมคอมพวิเตอรน์อกจากจะ
ชว่ยใหน้กัเรยีนเกดิความสนุกสนาน กระตุน้ผูเ้รยีนใหเ้กดิ
การเรยีนรู้ด้วยตนเองแล้วนัน้ เกมคอมพวิเตอร์เพื่อการ
สอนไดบู้รณาการคณิตศาสตรซ์ึ่งเป็นทกัษะนําเอาทกัษะ
ทางคณิตศาสตร์คือทกัษะการแก้ปญัหามาบูรณาอยู่ใน
เกม โดยจดัปญัหาทางคณิตศาสตรร์วมอยูใ่นเกม นกัเรยีน
เล่นเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อใหน้ักเรยีนจะต้องเผชญิปญัหา
และฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห์ปญัหา โดยนักเรียน
สามารถระบุปญัหา สาเหตุของปญัหา แนวทางแก้ไข
ปญัหา และผลที่เกิดจากการแก้ไขปญัหา ซึ่งจะช่วยให้
นกัเรยีนเขา้ใจปญัหานัน้อยา่งชดัเจนยิง่ขึน้ รวมทัง้ช่วยให้
นักเรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทกัษะและกระบวนการคิด
แก้ปญัหาต่าง ๆ ความสนุกสนานและสาระในการเรยีนรู้
ยงัแฝงไปดว้ยกลวธิกีารฝึกใชส้มองของตนเองโดยอาศยั
จากประสบการณ์ตรงและการคิดไตร่ตรองให้รอบคอบ
ก่อนลงมอืปฏบิตั ิและเมื่อผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูพ้รอ้มการ
แข่งขนั เมื่อผู้ใดเล่นได้ชนะก่อนและใช้เวลาในการเล่น
น้อยทีส่ดุกจ็ะไดร้บัรางวลั จงึทาํใหเ้กดิความกระตอืรอืรน้
ในการทํากิจกรรมมากขึ้นซึ่งสอดคล้องกบัการเสรมิแรง
ทฤษฎกีารวางเงื่อนไขของสกนิเนอรเ์ป็นผลใหก้ารเรยีนรู้
เป็นไปอยา่งราบรืน่ จงึกลา่วไดว้า่ การใชเ้กมคอมพวิเตอร์
ที่ถู กออกแบบมาบู รณาการกับการใช้ทักษะทาง
คณิตศาสตร์ที่ทําให้เกิดทักษะการแก้ปญัหา โดยการ

แก้ไขปญัหาทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจ ัยจัดทําขึ้น ทําให้
นอกจากนักเรยีนจะสามารถแก้ไขปญัหาจากเน้ือหาหรอื
บทเรยีนที่กําลงัสอนยงัสง่เสรมิทกัษะทางคณิตศาสตรไ์ป
ในตวัดว้ยเชน่กนั [6] 
 
7. ข้อเสนอแนะท่ีได้จากผลการวิจยั 
 7.1 ขอ้เสนอแนะจากผลการวจิยัครัง้น้ี  

 7.1.1 ควรศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ
ทกัษะการแกป้ญัหาทีเ่ปลีย่นแปลงไปตามระยะเวลา 

 7.1.2 ควรมกีารพฒันาใหม้คีวามซบัซ้อนมาก
ขึน้ เช่น การแขง่กบัเวลา การเลอืกระดบัความยาก-งา่ย 
ทีม่ากขึน้ เพือ่ใหเ้กดิความทา้ทายกบันกัเรยีน  

 7.1.3 ควรมกีารศกึษาผลขา้งเคยีงของนกัเรยีน
หลงัการเล่นเกม ว่านักเรยีนสามารถนําความรูท้ี่ไดจ้าก
การเลน่เกมมาใชป้ระโยชน์ไดม้ากน้อยเพยีงใด  

 7.1.4 ควรมกีารอธบิายขัน้ตอน และวธิกีาร
ศึกษาบทเรียนให้ชดัเจน และมัน่ใจว่านักเรียนทุกคน
เข้าใจตรงกัน เพื่อไม่ให้ความคลาดเคลื่อนที่เกิดการ
เรยีนรูท้ีผ่ดิวตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไว ้ 
 7.2 ขอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้ต่อไป 

 7.2.1 ควรมกีารนําเกมคอมพวิเตอร์เพื่อการ
สอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) มา
ใช้ในชัน้เรยีน สามารถศกึษาตวัแปรตวัอื่น ๆ เพิม่เติม
ได ้เชน่ ความคดิสรา้งสรรค ์การถ่ายโยงการเรยีนรู ้การ
คดิวเิคราะห ์ฯลฯ เป็นตน้  

 7.2.2 ควรมกีารนํานําเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อการ
สอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) ไป
ใชใ้หค้รบทุกสาระวชิา และในหลายระดบัชัน้  

 7.2.3 ควรมกีารนําเสนอเกมคอมพวิเตอรเ์พื่อ
การสอนโดยใชเ้กมการสอน (Game based Learning) 
ผสมผสานกับรูปแบบต่าง ๆ เช่น บนเว็บไซต์ (Web 
based Learning) บนอุปกรณ์เคลื่อนที ่(Mobile based 
Learning) 
 
 
 
 
 

_14-0646(001-186).indd   124 6/20/14   9:55:07 AM



วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ปีที่ 5  ฉบับที่ 1  มกราคม - มิถุนายน  2557 
125

8. เอกสารอ้างอิง 
[1] Prensky, M.  Digital Game–Based Learning.  

New York : McGraw–Hill, 2001 
[2] Malone, W.T.. Toward a Theory of Intrinsically 

Instruction Motivating. California : Xerox  Palo 
AIto Research CenterPalo Alto, 1981 

[3] Marczyk, G.R. et al. Essentials of Research 
Design and Methodology. Hoboken, NJ: John 
Wiley & Sons, 2005 

[4] Alessi, S. and Trollip, R..  Multimedia for 
Learning : Methods and Development.  
Needham, MA: Allyn & Bacon, 2001 

[5] วรางคณา โกมลผลนิ. การสร้างและหาประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอนแบบเกมการสอน 
สาระการเรียนรู้พื้นฐาน เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สาํหรบันักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2. วทิยานิพนธค์รุศาสตร์
อุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยี
คอมพวิเตอร์ ภาควชิาคอมพวิเตอร์ศกึษา บณัฑติ
วทิยาลยั สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ, 
2549 

[6] รตันา พมิพงษ์. การศึกษาการใช้เกมคอมพิวเตอร์
เพ่ือพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา สาํหรบันักเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6. วทิยานิพนธศ์กึษาศาสตร์
มหาบณัฑติ สาขาเทคโนโลยกีารศกึษา  คณะ
ศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยับรูพา, 2552 

 
 

_14-0646(001-186).indd   125 6/20/14   9:55:09 AM


