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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื ่อออกแบบและพัฒนา

เกมวิ่งคิดคณิตสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้าน
โทกหัวช้าง อ.เมือง จ.ลำปาง 2) ส่งเสริมความรู้ทักษะการคิดเลข
เร็วเรื ่อง บวก ลบ คูณ หาร ด้วยการใช้สื ่อเกม 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโทกหัวช้าง จำนวน 20 คน พบว่า
เกมมีการตอบสนองได้ตามที่กำหนด       ในด้านที่ส่งเสริมให้เด็ก
นักเรียนได้มีการเรียนรู้ การสร้างความน่าสนใจระหว่างการเล่นเกม 
ในส่วนของผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเล่นเกมพบว่า 
ได้ผลการทดสอบก่อนเล่นเกมเฉลี่ย 19.50 ข้อ ผลการทดสอบ หลัง
เล่นเกมเฉลี่ย 21.25 ข้อ สูงกว่าตอนก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05    

คำสำคัญ – การพัฒนาเกมวิ่งคิดคณิตของเด็กประถมศึกษาปีที่
3, คณิตศาสตร์, การเรียนรู้ผ่านเกม 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to design 
and The development of math running games for 
Primary 3 Banthokhuachang School, Mueang District, 
Lampang Province 2) to promote knowledge,fast 
calculation skills, plus-minus, multiply-divided by using 
game media 3 ) Compare the achievement before and 
after playing The development of math running games 
for Primary 3 Banthokhuachang School, Mueang District, 
Lampang Province, the sample used in the research, is 

the 3rd grade student, Banthokhuachang School, with 20 
people. The statistics used in data analysis are average. 
Standard deviation The result of The development of 
math running games for Primary 3 Banthokhuachang 
School, Mueang District, Lampang Province found that 
the game system was responsive as required . School 
children have learned with fun during running games, 
and thinking arithmetic. As for the comparison of bronzes 
before playing and after playing the game, found that 
Keywords -- Development of a math running game for 
3rd grade, Mathematics, Game-Based Learning 

 
1. บทนำ 

ในปัจจุบันเด็กนักเรียนที่ชอบคณิตศาสตร์มีจำนวนน้อยมาก 
เด็กนักเรียนส่วนใหญ่มักจะมีอคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ เนื ่องจาก
หลายสาเหตุด้วยกัน  เช่น เน้ือหาที่ครูสอนยากเกินไป ไม่เปิดโอกาส
ให้เด็กนักเรียนเข้ามาปรึกษาหรือซักถามได้หรือเด็กนักเร ียนมี
พื ้นฐานที่ไม ่ด ีต่อวิชาคณิตศาสตร์จ ึงไม่เปิดใจร ับความร ู้ ใหม่ๆ
ประกอบด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  ทำให้ความสนใจในการ
เรียนคณิตน้อยลง  ทุกอย่างในการคำนวณมักจะพ่ึงพาเครื่องคิดเลข 
ทำให้ขาดการคิด นักเรียนโดยส่วนใหญ่ก็มักจะใช้เวลาว่างไปกับการ
เล่นเกม ไม่สนใจเรียน ไม่สนใจทำการบ้าน   ขาดความต่อเน่ืองใน
การเรียน เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตร์ต้องใช้การฝึกฝนอยู่เป็นประจำ 
การคิดเลขนับเป็นสิ่งสำคัญที่จำเป็นและมีประโยชน์ในการเรียน
คณิตศาสตร ์ การฝ ึกคิดเลข เร ็ วนั ้ นควรฝ ึกตั ้ งแต่ระด ับ ชั้ น
ประถมศึกษา การที่มีทักษะการคิดเลขจะช่วยส่งผลต่อการเรียนใน
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ระดับช ั ้นเร ียนส ูงข ึ ้นไปอย ่างแน่นอน [1]   จึงได้เล ็งเห ็นถึง
ความสำคัญของการฝึกคิดเลข  

จากการวิจัยและผลสำรวจได้พบว่า วิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาที่
เด็กสายสามัญไม่ชอบเรียนมากที่สุดอยู่ที่ร้อยละ 27.7 และเป็นวิชา
ที่เด็กสายอาชีพไม่ชอบเรียนเป็นอันดับ 2 อยู่ที ่ร ้อยละ 32.2 เป็น 
รองจากวิชาภาษาอังกฤษที่ร้อยละ 33.3 [2] และนักเรียนโรงเรียน
บ ้ า น ท ุ ่ ง ค า  ช ั ้ น ม ั ธ ย ม ศ ึ ก ษ า ป ี ที่ 1 จ ำ น ว น  38 ค น  
ไม่ชอบเลขคณิต จึงต้องใช้เทคนิคต่างๆที่ช่วยทำให้เด็กมีความสนใจ 
ทำให ้เด ็กนักเร ียนมากว ่าร ้อยละ 90 จาก 38 คนชอบเร ียน
คณิตศาสตร ์มากข ึ ้น [3] จากอ้างอิงข ้างต้นบ ่งบอกได้ว ่าว ิชา
คณิตศาสตร์นั ้นก็เป็นสิ่งที ่เด็กส่วนมากไม่ชอบเรียน นับว่าเป็น
อันดับต้นๆของวิชาที่เด็กไม่ชอบเรียนที่สุด เราจึงอยากใช้เทคนิค
การใช้เกมมาช่วยให้เด็กสนใจในการคิดเลขเร็ว 

เกมต่างๆได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากมาย ซึ่งเกมใน
ปัจจุบันนั้นก็มีมากมายหลายรูปแบบ เช่น เกมส่งเสริมทักษะการ
คำนวณ เกมส่งเสริมทักษะการวางแผน เกมส่งเสริมทักษะการ
สังเกตุ เกมส่งเสริมด้านกีฬา เกมส่งเสริมด้านการศึกษา เกมส่งเสริม
ด้านการท่องเที่ยว แต่ละเกมก็จะช่วยฝึกฝนทักษะและส่งเสริมใน
ด้านต่าง ๆ จึงเป็นเรื ่องที่สำคัญที่เราจะต้องเลือกสรรเล่นเกมที่มี
คุณภาพ และให้ประโยชน์กับผู้เล่นเกม เกมเป็นพ้ืนฐานสำคัญของ
การเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน มีกระบวนการเล่นที่ช่วยฝึกทักษะ
ความพร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ และสติปัญญา 
เพ่ือตอบสนองความต้องการ [4] 

จากการศึกษาพบปัญหาว่าเด็กๆส่วนใหญ่ไม่ได้ให้ความสนใจกับ
การคำนวณวิชาคณิตศาสตร์ เด็กนักเรียนมักจะใช้เวลาว่างไปกับ
การเล่นเกม ผู้จัดทำโครงงานจึงมีแนวคิดท ี่จะพัฒนาเกม เ พ่ือ
ส ่งเสร ิมท ักษะการ เร ียนร ู ้ คณ ิตศาสตร ์สำหร ับนักเร ีย นชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยโปรแกรม Construct 3 โดยจัดทำเป็นเกม
วิ่งที่มีหลักการคำนวณ บวก ลบ คูณ หาร ของหลักคณิตศาสตร์ให้
เด็กๆมีความรู้และทักษะการคำนวณคณิต ฝึกให้เด็กๆมีทักษะการ
คิดเลขเร็ว โดยเกมวิ่งคิดคณิตนี้ให้ทั้งความรู้และความสนุกสนาน 
รวมไปถึงการฝึกทักษะคณิตภายในเกมด้วยเทคนิคการจัดการ
เร ียนร ู ้แบบ Game-based Learning ที ่ทำให ้เด ็กตื ่นตั วและ
สนุกสนานในการเรียนรู ้ เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู ้เรียน
สนใจการเรียนรู ้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศ
การที่ท้าทายและสนุกสนาน  

 

2. วัตถุประสงค์ 
2.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาเกมวิ่งคิดคณิตสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโทกหัวช้าง อ.เมือง จ.ลำปาง 
2.2 ส่งเสริมความรู้ทักษะการคิดเลขเร็วเรื่อง บวก ลบ       คูณ 

หาร ด้วยการใช้สื่อเกม 
2.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเล่นเกมวิ่งคิดคณิต

สำหรับเด็กประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโทกหัวช้าง อ.เมือง จ.
ลำปาง 

3. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
3.1 ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

3.1.1 Construct 3 
 คือหนึ่งใน Game Engine ยอดนิยมที่ออกแบบพัฒนา

โดย Scirra Ltd. เป้าหมายคือต้องการมอบประสบการณ์แนวทาง
ในการสร้างหรือพัฒนาเกมแบบง่ายๆ เพียงใช้การลากวางว ัตถุ 
แก้ไข ปรับเปลี่ยน และกำหนดพฤติกรรม โดยทำได้อย่างรวดเร็ว 
ทั้งน้ีผู้ที่มีความชำนาญในการเขียนโปรแกรมก็จะได้เปรียบกว่าใน
การสร้างเกมให้ซับซ้อนขึ้น และมือใหม่ก็สามารถเริ่มต้นเรียนรู้ใช้
งานโปรแกรมได้ไม่ยาก Construct 3 รองรับหลายแพลตฟอร์ม ไม่
ว่าจะเป็น Windows, Mac, Linux android และ ios [5] 

3.1.2 ความหมายของเกม  
 ความหมายของเกมว่าการแข่งขันที่มีกติกากำหนด เช่น 

เกมกีฬา การเล่นเพ่ือความสนุก [6] 
 เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง โปรแกรมสำเร็จรูประกอบเกม

ที่เล่นด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ เกมสำหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ 
มักจะบันทึกอยู่ในดิสก์ และ มีคู่มือแนะนำการเล่นเกมแนบมาด้วย 
[7] และนอกจากเกมคอมพิวเตอร์จะถูกจำกัดความ 

 ว่าเป ็นเคร ื ่องม ือท ี ่ม ีไมโครช ิพ (Microchip) เป็น
ส่วนประกอบอันถือเป็นองค์ประกอบที ่สำคัญของคอมพิวเตอร์
ทั่วไป ซึ่งครอบคลุมถึงเกมกดที่เป็นเกมง่าย ๆ ซึ่งเป็นชนิดแรกของ
เกมคอมพิวเตอร์ ที่ระบาดเข้ามาในประเทศไทย การควบคุมเกมทำ
ได้โดยการใช้น้ิวกด [8] 

3.1.3 Active Learning 
 หลักการ ACTIVE LEARNING คือกระบวนการเรียนการ

สอนในแบบที่ผู ้เร ียนมีส่วนร่วม และปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการ
เรียนรู ้ที ่ผ่านหลักการปฏิบัติหล ักหลายแบบ ไม่ว่าจะเป็น การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง แลกเปลี่ยนความเห็น 
หรือกรณีศึกษา โดยกิจกรรมที่นำมาใช้มีการช่วยพัฒนาทักษะ
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กระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสารการ
นำเสนอ และการใช ้เทคโนโลย ีสารสนเทคอย ่างเหมาะสมกับ
บทบาทผู้เรียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมข้างต้น [9] 3 .1 . 4 
การจัดการเรียนรู้แบบ Games-Based-Learning 

 การเร ียนร ู ้ผ ่านเกม Game-Based Learning เป็น
แนวทางการศึกษาที่ใช้เกม เกมที่ใช้มักเป็นเกมคอมพิวเตอร์หรือ
วิดีโอเกม เพ่ือสอนนักเรียนด้วยวิธีที่สนุกสนานมีส่วนร่วมการเรียนรู้
และการเล่นเกม เพ่ือให้วัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นส่วนสำคัญของ
เกมและเกมเป็นส่วนสำคัญของกระบวนการเรียนรู้ เป้าหมายหลัก
ของ GBI คือการให้นักเรียนสนุกกับกระบวนการเรียนรู้และเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 หลักการของการเรียนรู้ Games-based-Learning    มี
อยู่ด้วยกัน 5 หลักการ ดังต่อไปน้ี 

 1.RACTICE การออกแบบ GAMES-BASED-LEARNING 
ควรแฝงแบบฝึกหัดต่างๆ เพ่ือผู้เรียนจะได้ทดลองทำ 

 2. LEARNING BY DOING คือเน้นให้ผู ้ เร ียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตัวเอง ซี่งจะทำให้ผู้เรียนรู้มีความเข้าใจที่ลึกซึ่งกว่า 

 3. LEARNING FROM MISTAKES ให้ผู้เรียน เรียนรู้จาก
ความผิดพลาดและยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีความจำดีขึ้น 

 4. GOAL-ORIENTED LEARNING เป้าหมายที่ชัดเจนใน
เกม ว่าจะให้เด ็กเร ียนรู ้อะไร เพื่อผู ้เร ียนได้พยายามจนบรรลุ
เป้าหมาย 

 5. LEARNING POINT แฝงไปด้วยข้อมูล ประเด็นที่สำคัญ
ต่างๆที่เกี่ยวข้องทั้งหมดที่ผู้ศึกษาควรเรียนรู้และนำเอาความรู้น้ันไป
ใช้ได้จริง [10] 
3.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

งานวิจัย เอกสารทางวิชาการ ต่างๆรวมถึงบทความทางเรื ่อง
การศึกษาที่มีผลกับความสำเร็จของการเรียนรู ้ผ่านทาง Games-
based-Learning [11] ช่วง5-10 ปี ที ่ผ่านมางานวิจัยส่วนใหญ่
สนับสนุน ข้อดีหรือข้อได้เปรียบของการเรียนรู้ผ่านทางเกมดิจิทัล 
ไม่ว่าจะเป็นด้านการเรียนรู้ เจคติ แม้กระทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียนด้วย 

งานวิจัยการศึกษาเกี่ยวกับทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยที่นำเกมการศึกษาเศษส่วนรูปเรขาคณิต [12] 

ผลการวิจัยพบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
หลังการจัดกิจกรรมการเล่นเกมเพ่ิมขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถดังกล่าวจากระดับ
ปานกลางเป็นระดับดีทั้งโดยรวม 

งานวิจัยทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน [13] เรื่อง การ
บวก การลบ การคูณ และการหาร ด้วยการใช้เทคนิคคณิตคิดเร็ว
ร่วมกับเกมออนไลน์ พบว่าการใช้เทคนิคร่วมกับเกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังสูงกว่าการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 มีนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 20 คน มีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 87.17 

4. วิธีการดำเนินงาน 
 การทำโครงงานครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์พัฒนาเกมขึ้นมา ชื ่อเกม 
เกมวิ่งคิดคณิตสำหรับเด็กประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโทกหัว
ช้าง อ.เมือง จ.ลำปาง ผู ้วิจัยได้แบ่งวิธีการดำเนิน 6 ขั ้นตอน 
ดังต่อไปน้ี 
4.1 ศึกษาและการวางแผน 
ตาราง 1 ขั้นตอนการพัฒนาระบบเกม 

 

ลำดับ ข้ันตอนการพัฒนา 
1 การศึกษาและการวางแผน 
2 การวิเคราะห์ระบบ 
3 การออกแบบระบบ 
4 การสร้างและพัฒนา 
5 การติดต้ังและทดสอบ 
6 ผลการพัฒนา 

 

จากตาราง 1 การวางแผนขั้นตอนการพัฒนาระบบเกมส่วนใหญ่
จะใช้เวลาให้กับในตรงส่วนของ การพัฒนาระบบ และการทดสอบ
ระบบ เพราะว่าจะต้องปรับระบบในเกมให้สามารถเล่นได้และมี
ความน่าสนใจ  ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหว การปรับตัวละคร ปุ่ม
บังคับ เสียงต่างๆที่เกิดขึ้น และจะมีการทดสอบระหว่างการพัฒนา 
เมื่อพัฒนาแล้วก็จะให้กลุ่มตัวอย่างได้มาทดลองการเล่นเกมเพ่ือมา
ปรับปรุงแก้ไขเกม 
 
4.2 การวิเคราะห์ระบบ 

4.2.1 แนวความคิดของเกม 
  เกมน้ีจะเป็นรูปแบบของตัวละครในเกมน้ีจะเคลื่อนที่ไป

ด้านหน้าโดยอัตโนมัติ ผู ้เล่นมีหน้าที่บังคับการหมอบและการ
กระโดดให้ตัวละครทำการผ่านอุปสรรค โดยมีหลักคณิตศาสตร์ใน
การเข้ามาช่วยในการวิ่งไปด้านหน้าไปยังทางเลือกที่ถูกต้องเพ่ือการ
ผ่านด่านให้สำเร็จ ผู ้เล่นจะได้เจอกับการ บวก ลบ คูณ หาร ของ
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หลักคณิตศาสตร์ในเวลาที่ตัวละครวิ่งอยู ่เสมอ กรณีที ่ผู ้เล่นเลือก
ทางที่ผิดหรือมีการตอบคำถามที่ผิด ก็จะเจอสิ่งกีดขวางที่ทำให้ต้อง
เจอจนอาจทำให้แพ้ได้และทำให้เราไม่ได้แต้มจากการตอบคำถามที่
ถูก 

 4.2.2 ประเภทของเกม 
  เกมแนว Puzzle Adventure Game เกมในรูปแบบ 2 

มิติ เป็นลักษณะเกมผจญภัยที่ผู้เล่นได้เป็นตัวละครหน่ึงตัว ที่ไปทำ
ภ าร ก ิ จ ใน เ กม ให ้ ส ำ เ ร ็ จล ุ ล ่ ว งด ้ ว ย ก าร แ ก ้ ป ร ิ ศนา โดย  
จะเน้นใช ้ความคิดในการแก้ใข โดยให ้ผ ู ้ เล ่นควบคุมตัวละคร 
ด้วยการวิ ่งไปข้างหน้า มีการกระโดดและหมอบ หลบหลีกสิ่งกีด
ขวางข้างหน้าให้สำเร็จ 

4.2.3 ระบบภายในเกม 
  4.2.3.1 ตัวละคร 

 ตัวละครของผู้เล่นจะเป็นสัตว์น่ารักๆ มีตัวละครทั้งหมด
อยู่ด้วยกัน 3 ตัว คือ ไดโนเสาร์ แมว และ สุนัข โดยผู้เล่นจะควบคุม
ตัวละครได้โดยการกดแป้นพิมพ์ 

 - Esc หยุดเกม 
 - ปุ่มลูกศรขึ้น / Spacebar = กระโดด 

  - ปุ่มลูกศรลง = ก้มหรือหมอบลง 
  4.2.3.2 ฉาก 
  ฉากในเกมเป็นการออกแบบให้มีความรู้สึกแตกต่างกัน

ออกไป โดยจะมีอยู่ทั้งหมด 3 ฉาก 
 

 ตาราง 2 ข้อมูลด่าน 
ลำดับ อยู่ในฉาก องค์ประกอบของฉาก 

1 ตอนรุ่งเช้า บล ็อก แต ้มดาว ธงขาวดำ 
หนาม หลอดหัวใจ พระอาทิตย์
(สว่างมาก) 

2 ตอนกลางวัน บล ็อก แต ้มดาว ธงขาวดำ 
หนาม หลอดหัวใจ พระอาทิตย์
(สว่างมาก) 

3 ตอนกลางคืน บล ็อก แต ้มดาว ธงขาวดำ 
หนาม หลอดหัวใจ ดวงจันทร์ 

 

 4.2.3.3 การเก็บคะแนนในเกม 
  มีเหรียญในฉากต่างๆที่จะให้ไปเก็บเพ่ือแลกตัวละครใหม่ 

ตัวละครตัวแรกที่จะได้เล่นคือ ตัวละครแมว ตัวละครที่รอปลดล็อค

อีก 2 ตัว คือ สุนัขและไดโนเสาร์ โดยเง่ือนไขของการปลดล็อคต้อง
ใช้เหรียญที่ได้จากการเล่นมาแลกตัวละครมี ดังน้ี 
  

 ตาราง 3 ข้อมูลการแลกตัวละคร 
ลำดับ ตัวละคร เงือนไขการได้รับ 

1 แมว เป็นตัวละครแรกระหว่างตอนเล่น (ได้รับฟรี) 
2 สุนัข เก็บเหรยีญครบจำนวน 50 เหรียญ 
3 ไดโนเสาร์ เก็บเหรยีญครบจำนวน 100 เหรียญ 
 

4.2.3.4 ส่วนของอุปสรรคเมื่อผู้เล่นโดนแล้วจะแพ้ 
  - มีหนามมาขวางหน้า 
  - มีหลุมที่ทำให้ตกฉาก 
  - มีซอมบี้เดินไป-มาขวางหน้า โจมตีผู้เล่น 
 4.2.3.5 ส่วนของชัยชนะหรือการผ่านด่านเกม  
  ผู้เล่นวิ่งผ่านสิ่งกีดขวางต่างๆไปจนถึงธงเส้นชัย   (ขาวดำ) 

และสรุปผลการเล่น 
 4.2.3.6 ระบบสรุปผลแต่ละด่าน  
  แต่ละด่านน้ันจะมีดาวทั้งหมดอยู่ 9 ดาว โดยเง่ือนไขการ

ได้ร ับดาวแต่ละดวงนั ้นจะได้จากการเล ือกไปทางที ่มีผลลัพธ์      
ถูกต้องจากคำถามที่ได้ผ่านมา 

 4.2.4.7 เสียงประกอบเกม 
  - Different Heaven - Nekozilla [NCS Release] 

 - Lensko - Cetus [NCS Release] 
 - Lensko - Titsepoken 2015 [NCS Release] 
 - TheFatRat - Elegy (Jackpot EP Track 4)  

  - เสียงเอฟเฟคเกมต่างๆ เช่น กระโดด หมอบ และอื่นๆ 
4.3 การออกแบบระบบ 

 
ภาพ 1 แผนผังการเชื่อมโยงการใช้ UI 
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ภาพ 2 แผนผัง FLOWCHART การทำงานของการเล่นเกม 

 
จากภาพ 1 แผนผังการเชื่อมโยงการใช้ UI จะแสดงเน้ือหาที่จะ

เข้าสู ่เนื ้อหาเกมหลักทั้งหมด โดยจะเรียงจากด่านที่มีระดับง่าย 
ระดับปานกลาง และระดับยาก โดยถ้าผู้เล่นผ่านด่านระดับง่ายแล้ว
ก็จะมีการปลดล็อกระดับปานกลาง และเมื่อเล่นผ่านด่านระบบปาน
กลางแล้วก็จะปลดล็อกด่านระดับยากให้ได้เล่น      ดังภาพ 2 

 
4.4 การสร้างและพัฒนา 

ส่วนของตัวละครจะนำเอามาจาก Game art 2d และพัฒนา
โดยการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ปรับแต่งให้ตัวละคร 
มีขนาดที่ เหมาะสม การสร้างตัวละครส่วนสำหร ับท ่าทางเ ดิน 
กระโดด หมอบตาย ของแต่ละประเภทจะปรับภายใน  construct 
3 ตัวอย่างของตัวละครในเกมก็มีดังภาพ 3 ดังน้ี 

 
 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวละครในเกม 

ส ่วนของฉากม ีก ารสร ้ าง โดยการ ใช ้ โ ปรแกรม Adobe 
Photoshop ป ร ั บ แ ต ่ ง ให ้ ม ีข นาดท ี ่ เ หม าะสมภ ายในเกม  
แล้วนำไปแทรกใส ่ใน construct 3 โดยจะม ีด ้วยกันท ี ่  3 ด่าน 
ตัวอย่างของฉากในเกมก็มีดังภาพ 4 - 6 ดังน้ี 

 
 

ภาพ 4 ฉากในเกม ตอนรุ่งเช้า 

 
 

ภาพ 5 ฉากในเกม ตอนกลางวัน 

 
ภาพ 6 ฉากในเกม ตอนกลางคืน 

 
 ส่วนของไอเทม UI และสิ่งที ่ใช้ประกอบในเกมไม่ว่าจะเป็น
อุปสรรค เส้นชัย เหรียญและอื่นๆ ก็จะมีการสร้างโดยการ ใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop ปรับแต่งให้มีขนาดที ่เหมาะสม
ภายในเกม แล้วนำไปแทรกใส่ใน construct 3 ตัวอย่าง           ดัง
ภาพ 6 ดังน้ี 
 
 
 

 
ภาพ 7 UI และสิ่งที่ใช้ประกอบในเกม 
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 ส่วนของเสียงประกอบและเอฟเฟคในเกม จะนำมาจากการ
โหลดใน YouTube โดยแบบถ ูกล ิขส ิทธ ิ ์และจะปร ับแก้ไข 
ด้วยโปรแกรม Audacity เพื ่อให ้เส ียงและเอฟเฟคได้อารมณ์ 
และดึงดูดให้ผู้เล่นสนุกไปกับเกม 
4.5 การติดตั้งและทดสอบ 

จะติดตั ้งด ้วยการ Export ในโปรแกรม Construct 3 ใน
รูปแบบ Platform ของ Web (HTML5) เมื่อโปรแกรมทำงานเสร็จ 
ก็จะได้โฟลเดอร์ที่เราเลือกไว้ขึ้นมา จะเห็นไฟล์ต่างๆ ส่งข้อมูลขึ้น
เว็บไซต์เพื ่อเผยแพร ่ให้ผู ้อื ่นเล ่นได้การทดสอบ ได้ดำเนินการ
ทดสอบด้วย Debug Layout ในโปรแกรม  Construct 3 โดยจะ
เริ่มทดสอบทีละด่านจนครบ 
4.6. ผลการพัฒนา 

ผลการพัฒนาเกมวิ ่งคิดคณิตของเด็กประถมศึกษาป ีท ี ่  3 
โรงเรียนบ้านโทกหัวช้าง อ.เมือง จ.ลำปาง แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน 
คือ ผลการพัฒนาตัวเกม และ ผลการทดลองเปรียบเทียบทักษะ
การคิดเลขของผู้เรียนระหว่างก่อนและหลังเล่นเกม ดังน้ี 

4.6.1 ผลการพัฒนาตัวเกม 
 หลังจากที่พัฒนาเกมเสร็จแล้วจะทำการแปลงไฟล์ให้อยู่

ในรูปแบบของไฟล์ HTML5 ให้สามารถเปิดขึ้นมาเล่นได้ดังน้ี 

 
ภาพ 8 หน้าเมนูหลัก 

 เมื่อผู้เล่นได้ทำการเล่นเกมน้ีก็จะได้พบกับสิ่งต่างๆที่อยู่ ในเกม
ตามตัวอย่างภายในเกม ได้ดังน้ี 

 
ภาพ 9 หน้าเกมเมื่อเวลาเจอคำถาม 

 

 ผู้เล่นจะต้องตัดสินใจว่าคำตอบไหนคือคำตอบที่ถูก ดังภาพ 9 
แล้วให้ผู้เล่นไปทางที่มีผลลัพธ์ที่ถูกต้องเพ่ือได้คะแนน 

 
ภาพ 10 หน้าเกมเมื่อเวลาหลังได้เลือกคำตอบ 

 

 เมื่อผู้เล่นตัดสินใจไปเลือกผลลัพธ์แล้ว ผู้เล่นก็จะได้เจอสิ่งที่รอ
อยู่ข้างหน้า ดังภาพ 10 กรณีที่ผู้เล่นได้ชนกับสิ่งกีดขวางต่างๆเช่น 
ห น า ม ห ร ื อ ซ อ ม บ ี ้  ผ ู ้ เ ล ่ น จ ะ เ ส ี ย ห ล อ ด พ ล ั ง ช ี ว ิ ต ไ ป  
1 หน่วย และหากผู้เล่นเลือกไปทางผลลัพธ์ที่ถูกต้องก็จะได้รับดาว
เพ่ือเพ่ิม คะแนนหรือ Score เพ่ือไปวัดผลเมื่อเล่นจบเกม 

 
ภาพ 11 หน้าเกมเมื่อเจอกับอีเว้นท์ 

 

เมื ่อผ่านไปได้สักครู ่ผู ้เล่นก็จะได้เจอหลุมดำที่เร ียกได้ว่าเป็น 
อีเว้นท์ที่ท้าทายให้ผู้เล่นเข้าไป ผู้เล่นก็จะได้เจอสิ่งต่าง ๆ ในน้ัน โดย
อีเว้นท์จะไม่ส่งผลต่อการสรุปคะแนนใดๆทั้งสิ้น ดังภาพ 11 

 
ภาพ 12 อีเว้นท์พิเศษในเกม 
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อีเว้นท์พิเศษในเกมน้ีจะเจอกับเหรียญที่เยอะขึ้น และจะได้เจอกับ
อุปสรรคมากมายที่ท้าทายผู้เล่น 

 
ภาพ 13 หน้าเกมเมื่อผู้เล่นแพ้ 

 
ภาพ 14 หน้าเกมเมื่อผู้เล่นชนะ 

ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการคิดเลขทุกครั้งเมื่อผู้เล่นได้เจอกับโจทย์
คำถามมากมายภายในเกม ทั้งการบวก ลบ คูณ หาร และบางครั้งก็
อาจจะเจอโจทย์ที่รวมสมการให้ได้คิดได้ตอบให้ถูกต้อง ตามระดับ
ความยากง่ายของด่าน ดังภาพ 15 – 19 

 
ภาพ 15 โจทย์การบวก 

 
ภาพ 16 โจทย์การลบ 

 
ภาพ 17 โจทย์การคูณ 

 
ภาพ 18 โจทย์การหาร 

 
ภาพ 19 โจทย์รวมสมการ 

4.6.2 ผลการทดลองเปรียบเทียบทักษะการคิดเลขของผู้เรียน
ระหว่างก่อนและหลังเล่นเกม 

 ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบทักษะการคิดเลขของผู้เรียน
ระหว่างก่อนและหลังเล่นเกมเพ่ือวัดผลว่าผู้เรียนจะสามารถฝึกฝน
ความรู้ทักษะการคิดเลขเร็วได้จริงไหม โดยแบบทดสอบมีสมการ 
การบวก ลบ คูณ และหารรวมด้วยกันทั้งหมด 30 ข้อ และผู้วิจัยได้
จำกัดเวลาในการทำแบบทดสอบอยู่ที ่ เวลา 15 นาที จากกลุ่ม
ตัวอย่างเด็กประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านโทกหัวช้าง และ  ได้
ทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ตาราง 4 ผลการเปรียบเทยีบสมัฤทธ์ิก่อนเล่นและหลังเล่นเกม 

การทดลอง N จำนวนข้อ 𝒙 ̅ S.D. 
ก่อนเล่น 20 30 19.50 6.97 
หลังเล่น 20 30 21.25 6.51 

 

จากตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนเล่นและหลังเล่น
เกมพบว่า เด็กนักเรียน 20 คนได้ทำแบบทดสอบที่มีสมการ การ
บวก ลบ คูณ และหารรวมด้วยกันทั้งหมด 30 ข้อ           ได้ผล
การทดสอบก่อนเล่นเกมเฉลี่ยที่ 19.50 ข้อ ผลการทดสอบ หลังเล่น
เกมเฉลี่ยที ่ 21.25 ข้อ พบได้ว่าคะแนนจากหลังการเล่นเกมมี
คะแนนที่สูงกว่าก่อนการเล่นเกมมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
5. สรุปผลการดำเนินงาน 

ผลการพัฒนาเกมวิ ่งคิดคณิตของเด็กประถมศึกษาป ีท ี ่  3 
โรงเรียนบ้านโทกหัวช ้าง อ.เมือง จ.ลำปาง พบว่าเด็กนักเร ียน  
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มีพัฒนาการภายหลังเล่นเกมที่สูงมากกว่าตอนก่อนเล่นเกม โดยผล
การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ก่อนเล่นและหลังเล่นเกม          พบว่าผล
การทดสอบก่อนเล่นเกมเฉลี่ยอยู่ที่ 19.50 ข้อ ผลการทดสอบ หลัง
เล่นเกมเฉลี่ยที ่ 21.25 ข้อ ได้คะแนนเฉลี่ยก่อนเล่นเกมอย ่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากเด็กนักเรียนมีความสนใจที่
อยากจะเล่นเกม ในตัวเกมส์มีเน้ือหาที่ที่ดึงดูดนักเรียน ซึ่งช่วยลด
การอคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ได้ จึงทำให้เด็กหันมาสนใจการคิดคณิต
ที่มากขึ้น 

6. ข้อเสนอแนะ 
1) ควรจะปรับภาพในเกมให้มีความน่าสนใจและความสวยงาม

น่าดึงดูดมากกว่าน้ี 
2) ควรปรับการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
3) ควรเพ่ิมองค์ประกอบของฉากในเกมให้มากกว่าเดิม 
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