
 1 /15 

 
 

 

 

Article ID:  
e252RS003 
 
*Corresponding author: 
Paskorn Thepsanit 
thepsanit_p@su.ac.th 
 
Received: 11 November 2025 
Revised: 18 December 2025 
Accepted: 25 December 2025 
Published: 29 December 2025 

à¡Á¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙé¤³ÔµÈÒÊµÃì·Õèãªéá¹Ç¤Ô´ 
Gamification º¹á¾Åµ¿ÍÃìÁâÃºÅçÍ¡«ì 
ÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹ªÑé¹»ÃÐ¶ÁÈÖ¡ÉÒ»Õ·Õè 1–3 
 
Roblox-Based Gamified Math Learning 
Game for Primary 1–3 Students 
 
ปฏิภาณ โทนะบุตร1*, ภาสกร เทพสนิท1, มานะชัย โต๊ะชูดี 2,  
วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ3 

Patiphan Thonabud1*, Paskorn Thepsanit1, Manachai Toahchoodee2, 

Waralak Vongdoiwang Siricharoen3 
 

1นกัศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 Bachelor of Sciences Program Student,  
 Faculty of Information and Communication Technology, Silpakorn University 
2ผู้ช่วยศาสตราจารย ์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
 Assistant Professor in School of Science and Technology,  
 University of the Thai Chamber of Commerce 

3ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อธุรกิจ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 Assistant Professor in Digital Technology for Business Program, 
 Faculty of Information and Communication Technology, Silpakorn University 

 

º·¤Ñ´ÂèÍ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา 2) สอนแนวคิดพ้ืนฐาน

เกี่ยวกับการคํานวณรายรับ–รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และการประหยัดและอดออม 3) เสริมสร้าง

จินตนาการและการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์สมมติ ปัญหาที่พบคือเด็กในระดับประถมมักขาดแรงจูงใจในการ

ฝึกฝนทักษะคณิตศาสตร์ ทําให้การเรียนรู้ยังไม่ต่อเน่ืองและไม่น่าสนใจ ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกมเพ่ือให้เด็กได้

ทั้งความสนุกสนานและสามารถทบทวนทักษะคณิตศาสตร์ไปพร้อมกัน วิธีการดําเนินงานวิจัยใช้การเก็บข้อมูล

จากครูผู้สอนและนักเรียนในระดับเป้าหมาย ผ่านแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ รวมถึงการนําเกมต้นแบบไป

ทดลองใช้งานจริง จากนั้นจึงนําข้อมูลมาวิเคราะห์ความต้องการและพัฒนาเป็นเกมต้นแบบ โดยใช้โรบล็อกซ์

สตูดิโอ (Roblox Studio) และการเขียนสคริปต์ด้วยภาษาลูอา (Lua) ร่วมกับการออกแบบ UX/UI ให้เหมาะสม 
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กับผู้เรียนระดับประถม เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินคุณภาพคือแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งใช้

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า เกมที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.68) และกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.58) แสดงให้เห็นว่าเกมสามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้คณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

คําสําคัญ: เกมการศึกษา, คณิตศาสตร์ประถมศึกษา, Roblox 

 

Abstract 

This research aimed to: (1) promote analytical thinking and problem-solving skills, (2) 

teach fundamental concepts of calculating income and expenses, financial planning, and saving, 

and (3) foster imagination and learning through simulated situations. The identified problem was 

that primary school students often lack motivation to practice mathematics, resulting in 

discontinuous and unengaging learning. Therefore, the researchers developed a game to provide 

both enjoyment and opportunities for students to review and strengthen their mathematical skills 

simultaneously. The research methodology involved collecting data from teachers and target 

students through questionnaires and interviews, as well as testing the prototype game in actual 

practice. The collected data were then analyzed to determine user requirements and further 

develop the prototype. The game was created using Roblox Studio and Lua scripting, together 

with UX/UI design appropriate for primary school learners. The evaluation tool was a 5-point 

Likert scale satisfaction questionnaire. The results showed that the developed game achieved a 

very good level of quality. Expert evaluators reported an average score of (𝑥̅ = 4.68), while 
general users reported an average score of (𝑥̅ = 4.58). These findings indicate that the game 
effectively meets user needs and successfully enhances motivation for mathematics learning 

among primary school students. 

 

Keywords: Educational Game, Primary Mathematics, Roblox 
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คณิตศาสตร์เป็นทักษะที่สําคัญในการดํารงชีวิตประจําวันและการทํางานในอนาคต โดยเฉพาะอย่างย่ิง

สําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นวัยที่ต้องวางรากฐานด้านการคิดวิเคราะห์และการแก้ไขปัญหา แม้

คณิตศาสตร์จะถูกบรรจุในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) แต่

รายงานของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ชี้ว่านักเรียนจํานวนมากยังคงมี

ผลสัมฤทธิ์ตํ่าและขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (สสวท., 2565) หนึ่งในแนวทางที่ได้รับความสนใจในศตวรรษท่ี 

21 คือการประยุกต์ใช้ Gamification หรือการนํากลไกและองค์ประกอบของเกม เช่น คะแนนสะสม เหรียญ 
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รางวัล ภารกิจ ด่านความท้าทาย หรือกระดานจัดอันดับ มาเสริมในกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งแตกต่างจาก 

Game-Based Learning ที่ใช้ตัวเกมโดยตรงเพื่อการศึกษา (Deterding et al., 2011) งานวิจัยและรายงาน

หลายชิ้นพบว่า Gamification สามารถเพิ่มแรงจูงใจ ความมีส่วนร่วม และความเพลิดเพลินของผู้เรียนได้ 

(Kapp, 2012; กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 

คณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนา เกมเสริมทักษะคณิตศาสตร์บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์โดยผสมผสานกลไก

ของ Gamification เพ่ือให้ผู้เรียนในระดับประถมศึกษาปีท่ี 1–3 ได้รับท้ังความสนุกสนานและการพัฒนาทักษะ

ทางคณิตศาสตร์ไปพร้อมกัน รูปแบบเกมออกแบบให้ผู้เรียนได้รับบทบาทสมมติเป็นเจ้าของร้านอาหาร ที่ต้อง

บริหารรายรับ–รายจ่าย วางแผนการใช้เงิน และตัดสินใจประหยัดหรือออมเงิน โดยมีระบบค่าประสบการณ์ 

ปลดล็อกวัตถุดิบ และเงินรางวัล เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและทําให้การฝึกฝนทักษะคณิตศาสตร์ไม่น่าเบ่ือ 

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงกําหนดวัตถุประสงค์ไว้ 3 ประการ ได้แก่ 1) ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ไข

ปัญหา 2) สอนแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการคํานวณรายรับ–รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และการประหยัด

และอดออม 3) เสริมสร้างจินตนาการและการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์สมมติ 

 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì 

1. เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา  
2. เพ่ือสอนแนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับการคํานวณรายรับ-รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และการประหยัด

และอดออม  

3. เพ่ือเสริมสร้างจินตนาการและการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์สมมติ 
 

¢Íºà¢µ¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

เกมการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ที ่ใช้แนวคิด Gamification บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษาปีที่ 1–3 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแนวทางการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การ

แก้ปัญหา การคํานวณรายรับ–รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และการประหยัดและอดออม ตลอดจน

เสริมสร้างจินตนาการและการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จําลอง เนื่องจากยังไม่มีเกมต้นแบบในช่วงการวิจัย จึงใช้ 

แบบสอบถามเชิงสถานการณ์ (Scenario-Based Questionnaire) เป็นเครื่องมือหลักในการเก็บข้อมูล โดยให้ 

ครูผู ้สอนคณิตศาสตร์จํานวน 3 คน ประเมินความเหมาะสม ความน่าสนใจ และการเชื ่อมโยงเนื้อหากับ

หลักสูตร ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ Gamification ได้จากงานวิจัยและแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง การเก็บ

ข้อมูลดําเนินการในช่วง พฤศจิกายน–ธันวาคม 2567 ข้อมูลท่ีได้จะถูกวิเคราะห์ท้ังเชิงคุณภาพจากความคิดเห็น

ของครูผู้สอน และเชิงพรรณนาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของแนวทางและกลไก Gamification ในการพัฒนา

เกมการเรียนรู้คณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 

¡ÒÃ·º·Ç¹ÇÃÃ³¡ÃÃÁ 

คณิตศาสตร์เป็นทักษะพื้นฐานที่มีความสําคัญต่อการดําเนินชีวิตประจําวันและการทํางานในอนาคต 

เนื่องจากเกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการตัดสินใจอย่างมีเหตุผล การเรียนคณิตศาสตร์ใน 
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ระดับประถมศึกษาจึงมีบทบาทสําคัญในการวางรากฐานทักษะเหล่านี้ ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กําหนดให้คณิตศาสตร์เป็นหนึ่งในสาระการเรียนรู้หลักเพ่ือ

พัฒนาทักษะการคํานวณ การคิดอย่างเป็นระบบ และการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง (สพฐ., 2560) อย่างไรก็ตาม 

จากรายงานของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) พบว่า นักเรียนไทยจํานวนไม่น้อย

ยังคงมีผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ตํ่ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน โดยเฉพาะในด้านการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาท่ี

เป็นทักษะสําคัญในศตวรรษท่ี 21 (สสวท., 2565) การขาดแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์เป็นปัญหาสําคัญท่ี

ต้องได้รับการแก้ไข งานวิจัยในหลายประเทศพบว่า Gamification หรือการนํากลไกเกมมาใช้ในกิจกรรมการ

เรียนการสอนช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียนรู้ โดยสามารถช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการทํา

กิจกรรมและกระตุ้นให้ทําการเรียนรู้ต่อเนื่อง (Prensky, 2003; Kapp, 2012) Gamification มีองค์ประกอบ

หลายอย่างที่ช่วยสร้างความท้าทายให้กับผู้เรียน เช่น ระบบค่าประสบการณ์, ปลดล็อกวัตถุดิบ, และเงินรางวัล 

ซึ่งสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับวิชาคณิตศาสตร์เพื ่อเสริมสร้างทักษะการคิดและการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

(Hamari et al., 2016; สพฐ., 2564) การใช้ Gamification เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ถูกทดลองใช้

อย่างกว้างขวางในหลายประเทศ เช่น ในประเทศฟินแลนด์พบว่า การใช้เกมในการเรียนคณิตศาสตร์ช่วยให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีความกระตือรือร้นมากขึ้น ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้คือผู้เรียนสามารถเข้าใจและประยุกต์ใช้ทักษะ

คณิตศาสตร์ในชีวิตจริงได้ดีกว่า (Hakulinen et al., 2019) อีกทั้งการใช้ Gamification ยังช่วยสร้างทักษะท่ี

สําคัญในศตวรรษท่ี 21 เช่น การคิดเชิงวิเคราะห์และการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ (OECD, 2019) 

ในประเทศไทย งานวิจัยของ สํานักงานกองทุนเพื่อความเสมอภาคทางการศึกษา (กสศ.) (2564) ได้

แสดงให้เห็นว่า การใช้ แพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีกลไกของเกม เช่น การสะสมแต้มในรูปแบบออนไลน์ ช่วยให้

ผู้เรียนมีพฤติกรรมท่ีดีข้ึนและทํากิจกรรมได้มากข้ึนโดยมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้สูงกว่าเม่ือเทียบกับการสอน

แบบดั้งเดิม (สถาบันการศึกษาทางไกล, 2564) นอกจากนี้ยังพบว่า Gamification สามารถสร้างพฤติกรรมเชิง

บวกในเด็ก เช่น การตั้งใจเรียน การทํากิจกรรมที่ให้ประโยชน์ และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การประยุกต์ใช้ 

Gamification ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์ถูกเลือกเน่ืองจากสามารถสร้างโลกเสมือนจริง

ที่ผู้เรียนสามารถฝึกทักษะได้ในสถานการณ์จําลอง เช่น การบริหารร้านอาหาร การจัดการรายรับ–รายจ่าย 

และการวางแผนการใช้เงิน ซึ่งเป็นทักษะที่สําคัญในการพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและการใช้คณิตศาสตร์ใน

ชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564; Hamari et al., 2016) การใช้โรบล็อกซ์เป็นเครื่องมือในการนํา 

Gamification มาประยุกต์ใช้กับการเรียนคณิตศาสตร์จึงเป็นแนวทางที่เหมาะสมและสามารถสร้างแรงจูงใจให้

ผู้เรียนอยากเล่นเกมซํ้า และฝึกทักษะไปในเวลาเดียวกัน ในขณะเดียวกันการใช้โรบล็อกซ์ยังเป็นทางเลือกที่ดีใน

การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เนื่องจากแพลตฟอร์มนี้ไม่เพียงแต่ได้รับความนิยมในหมู่เด็กและเยาวชนเท่าน้ัน 

แต่ยังช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างสภาพแวดล้อมที่ช่วยเสริมการเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบ ซึ่งผู้เรียน

สามารถฝึกทักษะในชีว ิตจริงอย่างการวางแผนการใช้เงิน และการคิดเชิงคํานวณอย่างสนุกสนานได้ 

(สถาบันการศึกษาทางไกล, 2564; Hamari et al., 2016) 

การประยุกต์ใช้ Gamification กับโรบล็อกซ์จึงไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างทักษะทางคณิตศาสตร์เท่าน้ัน 

แต่ยังช่วยเพ่ิมความสนใจในการเรียนรู้และทําให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญของคณิตศาสตร์ในชีวิตจริงอย่างชัดเจน 
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Article ID: e252RS003 

/15 

 

 

ÇÔ¸Õ¡ÒÃ´Óà¹Ô¹§Ò¹ 

การวิจัยนี ้ได้กําหนดขั ้นตอนการดําเนินงานเพื ่อพัฒนาเกมการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ที ่ใช้แนวคิด 

Gamification บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 1–3 โดยดําเนินการตามขั้นตอนที่เป็น

ระบบดังน้ี 

1. การวางแผนและกําหนดปัญหา 

การเริ ่มต้นการวิจัยจะทําการศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาที่ขาด

แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและการสํารวจข้อมูลจากนักเรียน รวมถึง

การศึกษาปัญหาจากระบบการเรียนรู้เดิมที่ยังขาดความสนุกและความท้าทายในการเรียน (Kapp, 2012; 

Hamari et al., 2016) หลังจากนั้นจะกําหนดวัตถุประสงค์ของการพัฒนาเกม โดยเน้นการแก้ปัญหาด้านการ

ฝึกฝนทักษะคณิตศาสตร์และการเสริมสร้างความสนุกในการเรียนรู้ 

2. การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ 

การดําเนินงานวิจัยครั ้งนี ้เริ ่มจากการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์ครูผู ้สอนวิชา

คณิตศาสตร์ระดับช้ันประถม เพ่ือขอคําแนะนําเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเหมาะสมในการนําไปประยุกต์ใช้ในเกม ตลอดจน

ความเหมาะสมของสีสันและรูปแบบการออกแบบระบบเกม รวมทั้งรับฟังข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่ได้จากนักเรียน 

เช่น ความชอบด้านสีและความเข้าใจในรูปแบบการเล่นเกม จากนั้นผู้วิจัยได้ทําการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก

เว็บไซต์ สื่อออนไลน์ และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง เพื ่อวิเคราะห์ตัวอย่างเกมเพื ่อการเรียนรู ้และแนวคิดด้าน 

Gamification ที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเกมการเรียนรู ้ (Deterding et al., 2011; Hamari, 

Koivisto, & Sarsa, 2014) ข้อมูลที่ได้จากทั้งครู นักเรียน และแหล่งข้อมูลทุติยภูมิถูกนํามาวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ร่วมกันเพื่อสรุปเป็นระบบเกม และนําไปออกแบบฟังก์ชันการทํางานให้สอดคล้องกับความต้องการ

ของผู้เล่นเป้าหมาย เพื่อให้เกมที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุก เข้าใจง่าย และส่งเสริม

ทักษะทางคณิตศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3. การออกแบบและพัฒนาเกม 

การออกแบบและพัฒนาเกมใช้โรบล็อกซ์สตูดิโอ (Roblox Studio) และภาษาลูอา (Lua) ในการสร้าง

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับนักเรียนประถม โดยผสมผสานแนวคิด Gamification เช่น ระบบค่าประสบการณ์ 

การปลดล็อกวัตถุดิบ และเงินรางวัล เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจและเพิ่มความสนุกในการเรียนรู้ (Prensky, 2003; 

Kapp, 2012) พร้อมออกแบบ UX/UI ให้เรียบง่าย สีสันสดใส และเหมาะสมกับวัยผู้เรียน อีกทั้งยังได้ใช้ Use 

Case Diagram และ Data Flow Diagram ในการวิเคราะห์โครงสร้างระบบและการไหลของข้อมูล เพื ่อให้

ฟังก์ชันการทํางานของเกมชัดเจน ตอบสนองต่อผู ้ใช้งาน และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ทางการศึกษา 

(Pressman & Maxim, 2020) 

4. การทดสอบและแก้ไขปรับปรุง 

หลังจากได้พัฒนาเกมต้นแบบเสร็จสิ้น ได้นําเกมต้นแบบไปทดสอบกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 1-3 โดยได้รับความอนุเคราะห์จากโรงเรียนมารีย์วิทยา เซนต์แมร่ี ให้ได้เข้าไปทดสอบเกมต้นแบบ หลังจาก

ได้รับข้อเสนอแนะจากนักเรียนเสร็จสิ้น ได้ทํางานแก้ไข และทําแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form) เพ่ือ

สอบถามถึงประสบการณ์เล่นเกม ความถูกต้องและคุณภาพของเน้ือหาจากผู้เช่ียวชาญ และผู้ใช้งานท่ัวไป ซ่ึงเป็น

ขั้นตอนสําคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่เน้นผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง เพื่อปรับปรุงคุณภาพของเกมให้ตรงกับ

ความต้องการและเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้ (Hakulinen et al., 2019; Kankaanranta et al., 2006) 
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¼Å¡ÒÃÇÔ¨ÑÂ 

1. การออกแบบการวิจัย (Research Design) 

งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนา เกมการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ที ่ใช้แนวคิด Gamification บน

แพลตฟอร์มโรบล็อกซ์สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปีที ่ 1–3 โดยมุ่งส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การ

แก้ปัญหา การคํานวณรายรับ–รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และการประหยัดและอดออม ขอบเขตของ

งานวิจัยครอบคลุม นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1–3 และ ครูผู้สอนคณิตศาสตร์จํานวน 3 คน การเก็บข้อมูล

ดําเนินการผ่าน แบบสอบถามเชิงสถานการณ์ (Scenario-Based Questionnaire) สําหรับครูผู้สอน และการ

รวบรวมข้อมูลสนับสนุนจากแหล่งออนไลน์เกี่ยวกับ Gamification เพื่อประเมินความเหมาะสมและความน่าสนใจ

ของเนื้อหาและกลไกเกม ข้อมูลที่ได้จะถูกวิเคราะห์ทั้งเชิงคุณภาพจากความคิดเห็นของครูผู้สอน และเชิงปริมาณ

จากสถิติพื้นฐาน เช่น ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อสรุปความ

เหมาะสมและประสิทธิภาพของเกมในการส่งเสริมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

2. การออกแบบและพัฒนาเกม (System Development) 

2.1 การวิเคราะห์ระบบและความต้องการ (System Analysis and Requirements)  

การพัฒนาเกมการเรียนรู้คณิตศาสตร์บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

1–3 หลังจากการวิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียน พบว่าการเรียนคณิตศาสตร์ยังขาดแรงจูงใจและความต่อเนื่อง 

ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจในการฝึกฝนทักษะ จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนคณิตศาสตร์จํานวน 3 คน และการศึกษา

ข้อมูลเกี่ยวกับ Gamification พบว่าการใช้คะแนนสะสม รางวัล ด่านความท้าทาย และสถานการณ์จําลอง 

สามารถสร้างแรงจูงใจและความสนุกในการเรียนรู้ได้ หลังจากนั้นจึงกําหนดความต้องการของระบบเป็น 

Functional Requirements ได้แก่ การฝึกบวก–ลบ การคํานวณรายรับ–รายจ่าย การวางแผนการใช้เงิน และ

การประหยัด–อดออม พร้อมระบบรางวัลและคะแนนสะสม และ Non-Functional Requirements ได้แก่ UX/UI 

ที่เหมาะสม ความเสถียรในการทํางาน ความง่ายในการเข้าถึง และความปลอดภัยของข้อมูลผู้เรียน ระบบยัง

สามารถปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจากครูผ่าน Scenario-Based Questionnaire เพื่อให้เกมต้นแบบตอบโจทย์

การเรียนรู้และเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.2 การออกแบบระบบ (System Design)  

การออกแบบระบบเกมการเรียนรู้คณิตศาสตร์บนแพลตฟอร์มโรบล็อกซ์ได้วางโครงสร้างการ

ทํางานของผู้ใช้ระบบแผนภาพการทํางานของผู้ใช้ระบบ (Use Case Diagram) เพ่ือแสดงขั้นตอนและปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู ้เล่นและฟังก์ชันต่าง ๆ ของเกม รวมถึงใช้ แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

ระหว่างโมดูลหลักของระบบ เช่น การบวก-ลบ การคํานวณรายรับ-รายจ่าย และการบันทึกคะแนนสะสม เพ่ือให้

การพัฒนาระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและตอบโจทย์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยัง

ออกแบบ UX/UI ภายในเกมให้เหมาะสมกับผู้เรียนระดับประถมศึกษา โดยเน้นความเรียบง่าย การเข้าถึงฟังก์ชัน

สําคัญ และความสนุกสนานในการเล่นเกม ทําให้ผู้เรียนสามารถโฟกัสกับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพเพื่อให้เห็นภาพรวมของการทํางานของผู้ใช้ระบบ แผนภาพการทํางานของผู้ใช้ระบบ (Use Case 

Diagram) ที่แสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและฟังก์ชันหลักของเกม เช่น การฝึกบวก-ลบ การคํานวณรายรับ-

รายจ่าย และระบบรางวัล แสดงดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1  แผนภาพแสดงการทํางานของผู้ใช้ระบบ 

 

จากแผนภาพแสดงการทํางานของผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย 1) การบันทึกบัญชี ผู้เล่นสามารถ

บันทึกรายรับ–รายจ่ายที่เกิดจากกิจกรรมในเกม โดยระบบจะทําการรวมยอดบัญชีเพื่อแสดงผลรวมรายรับ–

รายจ่ายปัจจุบัน ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการจัดการเงินในชีวิตประจําวัน 2) Tutorial ทําหน้าท่ีเป็นส่วนช่วยเหลือ

เบื้องต้น โดยมีการขยายฟังก์ชัน (Extend) ไปยังการแนะนําวิธีเล่น การสอนบวก-ลบ และการสอนการลงบัญชี 

เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจวิธีการใช้งานและพื้นฐานคณิตศาสตร์ก่อนเข้าสู่การเล่นจริง 3) การคิดเงิน เป็นฟังก์ชันสําคัญ

ที่ฝึกการบวกและลบผ่านสถานการณ์การขายอาหาร ผู้เล่นจะต้องรวมราคารายการอาหารและคํานวณเงินทอน 

ซึ่งระบบจะประเมินความถูกต้องและสะท้อนผลลัพธ์กลับมาในรูปแบบค่าประสบการณ์และเงินรางวัล 4) การอัป

เกรดร้านค้า เป็นกลไก Gamification ที่ช่วยสร้างแรงจูงใจ โดยผู้เล่นสามารถใช้ทรัพยากรที่สะสมเพื่อปลดล็อค

เมนูอาหารใหม่หรือจ้างพนักงาน ซึ่งช่วยเพิ่มรายได้และทําให้ผู้เล่นอยากกลับมาเล่นซํ้า หลังจากวิเคราะห์การ

ทํางานของผู้ใช้ระบบผ่าน Use Case Diagram ซึ่งแสดงฟังก์ชันหลักของเกม เช่น การบันทึกบัญชี Tutorial 

การคิดเงิน และการอัปเกรดร้านค้า ระบบจะถูกแปลงเป็นแผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

เพื่อแสดงการไหลของข้อมูลระหว่างโมดูลต่าง ๆ ภายในเกม ทั้งข้อมูลที่ผู้เล่นป้อน ข้อมูลที่ระบบคํานวณ และ

ผลลัพธ์ท่ีสะท้อนกลับมาในรูปแบบค่าประสบการณ์และรางวัล ซ่ึงช่วยให้เห็นภาพรวมของการประมวลผลและการ

จัดการข้อมูลในเกมอย่างชัดเจน แสดงดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2  แผนภาพการไหลของข้อมูล 

 

จากแผนภาพการไหลของข้อมูลแสดงถึงกระบวนการหลักในการจัดการข้อมูลระหว่างผู้ใช้งาน 

ระบบย่อย และแหล่งเก็บข้อมูล โดยผู้ใช้ (User) เป็นศูนย์กลางของการทํางาน เริ่มจากการป้อนข้อมูลบัญชี

รายรับ–รายจ่ายเข้าสู่กระบวนการ P1 ระบบลงบัญชีรายรับ–รายจ่าย ซึ่งข้อมูลจะถูกบันทึกลงในแหล่งเก็บ

ข้อมูล D1 บัญชี เพ่ือนําไปใช้แสดงผลการเงินปัจจุบัน ขณะเดียวกันผู้ใช้สามารถเข้าร่วมกิจกรรมการคิดเลขผ่าน 

P3 ระบบสอบคิดเลข โดยข้อมูลแบบฝึกหัดจะถูกเชื ่อมโยงกับผู ้พัฒนา (D4 Developer) และผลการทํา

แบบฝึกหัดจะถูกส่งเข้าสู่ P2 ระบบคิดเงิน เพื่อคํานวณรางวัลในรูปแบบเงินเสมือนซึ่งเก็บไว้ใน D2 กระเป๋า

สตางค์ ผลลัพธ์ดังกล่าวยังถูกใช้ใน P4 ระบบอัปเกรดร้าน เพื่อพัฒนาความก้าวหน้าและปลดล็อกเนื้อหาในเกม 

ทั้งนี้ การอัปเกรดร้านยังเชื่อมโยงกับข้อมูลเลเวลจาก D3 เลเวล เพื่อสะท้อนผลการเรียนรู้ของผู้ใช้โดยรวม 

ดังนั้น แผนภาพนี้จึงสะท้อนการไหลเวียนของข้อมูลอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การบันทึกบัญชี การฝึกทักษะการคิด

เลข ไปจนถึงการได้รับรางวัลและการพัฒนาในเกม อันเป็นกลไกสําคัญในการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของเด็ก

ประถม หลังจากออกแบบแผนภาพเสร็จสิ้น สิ่งที่สําคัญคือการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ (UX/UI) ที่เข้าใจง่าย 

เนื ่องจากเด็กยังมีทักษะการอ่านและประมวลผลข้อมูลที ่ไม่ซับซ้อน จึงทําการเน้นการใช้ปุ ่มขนาดที่ใหญ่ 

สัญลักษณ์ (Icon) ท่ีค่อนข้างจดจําได้ง่าย มีการใช้สีสันท่ีมีความสดใสอย่างมี น้ําเงิน ฟ้า ส้ม แดง เหลือง ชมพู 

แสดงดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 3  หน้าหลักของระบบเกม แสดงส่วนต้อนรับและเมนูเริ่มต้นสําหรับผู้เล่น 

 

2.3 การพัฒนาระบบ (System Implementation) 

งานวิจัยนี้ได้เลือกใช้โรบล็อกซ์สตูดิโอ (Roblox Studio) เป็นแพลตฟอร์มหลักสําหรับการสร้าง

สภาพแวดล้อมเสมือนจริง เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมสําหรับการออกแบบเกมเชิงการเรียนรู้ที่เข้าถึงง่าย

ในกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้การเขียนสคริปต์ด้วยภาษา Lua เพื่อควบคุมกลไกและการทํางานของ

เกม ส่วนประกอบสําคัญที่ถูกพัฒนาขึ้นภายในระบบ ได้แก่ 1) ระบบค่าประสบการณ์ (Level และ EXP) แสดง

ดังภาพท่ี 4 

 

 

ภาพที่ 4  ตัวอย่างการพัฒนาระดับผู้เล่น (Level) ภายในเกม 

 

ซึ่งช่วยสะท้อนความก้าวหน้าของผู้เรียน ระดับจะให้ความหมายถึง Level และ 20/100 ให้

ความหมายเป็นค่าประสบการณ์ที่ผู้เล่นจะต้องเล่นให้ค่าประสบการณ์ถึงตามที่ระบบต้องการถึงจะไประดับถัด ๆ 

ไปได้ 2) ระบบเงินรางวัล (Money Reward) แสดงดังภาพท่ี 5 

 

 

ภาพที่ 5  หน้าจอการแสดงผลรางวัล (Money Reward) ของผู้เล่น 



 

 10 ÇÒÃÊÒÃÇÔªÒ¡ÒÃäÍ«Õ·ÕÈÔÅ»Ò¡Ã »Õ·Õè 1 ©ºÑº·Õè 2 (¡Ã¡®Ò¤Á– Ņ̃¹ÇÒ¤Á), 2025 

à¡Á¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙé¤³ÔµÈÒÊµÃì·Õèãªéá¹Ç¤Ô´ Gamification º¹á¾Åµ¿ÍÃìÁâÃºÅçÍ¡«ìÊÓËÃÑº¹Ñ¡àÃÕÂ¹ªÑé¹»ÃÐ¶ÁÈÖ¡ÉÒ»Õ·Õè 1–3 
» Ô̄ÀÒ³ â·¹ÐºØµÃ, ÀÒÊ¡Ã à·¾Ê¹Ô·, ÁÒ¹ÐªÑÂ âµêÐªÙ Ṍ, ÇÃÅÑ¡É³ì Ç§Èìâ´ÂËÇÑ§ ÈÔÃÔà¨ÃÔ­ 
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รางวัลที่มอบสิ่งตอบแทนเป็นเงิน ผู้เล่นจะสามารถได้จากผลลัพธ์ของการคิดเงิน ซึ่งเป็นความ

คล้ายในการทําแบบฝึกหัด อีกหนึ่งองค์ประกอบสําคัญของระบบคือ การปลดล็อกเมนูอาหารใหม่ (Unlock 

Items) ซึ่งทําหน้าที่เป็นแรงจูงใจให้ผู้เล่นอยากกลับมาเล่นเกมซํ้าอย่างต่อเนื่อง ผู้เล่นสามารถใช้ทรัพยากรหรือ

เงินรางวัลที่สะสมจากการทําแบบฝึกหัดไปปลดล็อกเมนูอาหารใหม่ ๆ ที่มีมูลค่าสูงขึ้น ทําให้ร้านค้ามีความ

หลากหลายและสร้างรายได้มากกว่าเดิม กลไกนี้ไม่เพียงช่วยเพิ่มความท้าทาย แต่ยังเป็นการเชื่อมโยงระหว่าง

การฝึกทักษะคณิตศาสตร์กับความสําเร็จในเกม แสดงดังภาพท่ี 6 

 

 

ภาพที่ 6  หน้าจอระบบเมนูการปลดล็อกวัตถุดิบ (Unlock Item) 

 

ซึ่งเป็นกลไกหลักของ Gamification ที่ประยุกต์ใช้ในงานวิจัยนี้ เช่น คะแนนสะสม, รางวัล, เลเวล 

และความท้าทาย (Challenges) เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเล่นเกมซํ้าและเรียนรู้ต่อเนื่อง โดยสามารถ

แทรกภาพหน้าจอของระบบในส่วนนี้ เช่น แถบแสดงค่าประสบการณ์ แสดงจํานวนเงินรางวัล หรือหน้าจอ

ปลดล็อกวัตถุดิบ ซ่ึงเป็นการอัปเกรดร้านค้าเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมการทํางานได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

 

2.4 การสร้างต้นแบบและปรับปรุงต่อเน่ือง (Prototype and Iteration) 

หลังจากได้สร้างเกมต้นแบบ รอบ 1 (Prototype Version 1) เสร็จสิ้นช่วงวันที่ 4 เดือนเมษายน 

ปีพุทธศักราช 2568 ได้จัดทําแบบสอบถามออนไลน์ (Online Survey) การเก็บข้อมูลดําเนินการผ่าน

แบบสอบถามออนไลน์ โดยใช้ มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 5 Scale) ตั้งแต่ น้อยที่สุด (1) ถึง 

มากที่สุด (5) ผลการประเมินจากครูและผู้ปกครองโดยมีผู้ตอบทั้งสิ้น 14 คน แบ่งเป็นคุณครู 3 คน และ

ผู้ปกครอง 11 คน สะท้อนว่าเกมต้นแบบได้รับคะแนนอยู่ในระดับ มาก ถึง มากท่ีสุด ในเกือบทุกด้าน โดยเมนู 

Tutorial ทั้งหมวดบวกและหมวดลบมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.62–3.92 คะแนน (จาก 5.00) แสดงถึงความ

เหมาะสมกับหลักสูตรช้ันประถมและช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดี ด้านการออกแบบ UI เช่น หน้าต่างการ

คิดเงินและปุ่มยืนยัน ได้ค่าเฉลี่ย 3.77 คะแนน แสดงถึงความเข้าใจง่ายและสนุกกับการฝึกคิดเลข ขณะที่เมนู

การจ้างพนักงานและการปลดล็อกเลเวลก็อยู่ในระดับ มาก เช่นกัน โดยมีข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงขนาดตัวอักษร 
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Article ID: e252RS003 

/15 

 

 

และเพิ่มสีที่ดึงดูด เช่น สีชมพูสําหรับผู้เล่นเพศหญิง โดยรวมแล้ว เกมต้นแบบมีค่าเฉลี่ยรวม 3.56 คะแนน 

แสดงถึงความเหมาะสมทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบ และประสบการณ์ผู้ใช้ แต่ยังมีจุดที่ควรปรับปรุงเพื่อให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนมากย่ิงข้ึน 

หลังจากพัฒนาแก้ไขเกมต้นแบบรอบ 2 (Prototype Version 2) ได้นําไปทดสอบกับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1–3 โดยได้รับความอนุเคราะห์จากโรงเรียนมารีย์วิทยา เซนต์แมรี่ ซึ่งการเก็บ

ข้อมูลในครั้งนี้เป็นการเก็บข้อมูลเชิงปฐมภูมิ (Primary Data Collection) ผ่านการทดลองใช้จริง (Prototype 

Testing) ร่วมกับแบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือประเมินประสบการณ์การใช้งานและความเหมาะสมของเกม แสดง

ดังภาพท่ี 7 

 

 

ภาพที่ 7  กิจกรรมทดลองใช้งานต้นแบบที่โรงเรียนมารีย์วิทยา เซนต์แมรี ่

 

จากการเก็บข้อมูลแบบสอบถามจํานวน 14 คน พบว่า ผู้เล่นเสนอให้เพิ่มขั้นตอนการตั้งชื่อร้าน

ก่อนเริ่มเกม นักเรียนส่วนใหญ่เข้าใจวิธีการเล่นได้ดี แต่ยังมีความสับสนในการบันทึกบัญชี โดยเฉพาะเรื่องกําไร

และขาดทุน ขณะที่การออกแบบปุ่มควบคุมได้รับคําชมว่ามีความสวยงามและใช้งานง่าย ส่วนสีสันโดยรวมถือว่า

เหมาะสม แต่มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากนักเรียนเพศหญิงว่าควรเพ่ิมองค์ประกอบสีชมพูเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ 

 

3. วิวัฒนาการ (Evolution) 

ภายหลังจากการปรับปรุงแก้ไขเกมต้นแบบตามข้อเสนอแนะที่ได้รับจากแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว 

ผู้วิจัยได้ดําเนินการสํารวจเพิ่มเติมเพื่อประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกม โดยใช้ แบบสอบถามความพึง

พอใจมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (5-point Likert Scale) ครอบคลุมด้านประสบการณ์ผู้ใช้ การแสดงผล

หน้าจอ ความถูกต้องและคุณภาพของเนื้อหา การใช้ Gamification ประโยชน์ทางการศึกษา และความเสถียร

ของระบบ กลุ่มผู้ประเมินคือผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและหลักสูตรจํานวน 4 คน ซึ่งคัดเลือกด้วยวิธีการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการประเมินมีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 1 
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ตารางที ่1  ผลประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม ในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีฯ และหลักสูตร
จํานวน 4 คน 

หัวข้อการประเมิน 𝑥 ̄ S.D. ความคิดเห็น 

1. ด้านประสบการณ์ผู้ใช ้ 4.69 0.47 มากที่สุด 

2. ด้านการแสดงผลหน้าจอ 4.59 0.50 มากที่สุด 

3. ด้านความถูกต้องและคุณภาพของเนื้อหา 4.75 0.33 มากที่สุด 

4. การใช้ Gamification เพื่อการเรียนรู้ 4.74 0.51 มากที่สุด 

5. ด้านประโยชน์ทางการศึกษาผ่านเกม 4.69 0.52 มากที่สุด 

6. ด้านความเสถียรและประสิทธิภาพของระบบ 4.63 0.54 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.68  มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมโดยกลุ่มผู้เชี ่ยวชาญด้าน

เทคโนโลยีและหลักสูตร พบว่าค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.68) โดยด้านที่ได้รับคะแนนสูงสุด 
คือ ความถูกต้องและคุณภาพของเนื ้อหา มีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅ = 4.75, S.D. = 0.33) 
รองลงมาคือ ด้านการใช้ Gamification เพ่ือการเรียนรู้ ซ่ึงมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน (𝑥̅ = 4.74, 
S.D. = 0.51) และลําดับถัดมาคือ ด้านประสบการณ์ผู้ใช้ ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน (𝑥̅ = 
4.69, S.D. = 0.47) ตามลําดับ 

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ได้ดําเนินการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมเพิ ่มเติม โดยใช้ 

แบบสอบถามความพึงพอใจมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (5-point Likert Scale) เพื่อวัดความเห็นของ

ผู้ใช้งานทั่วไป ครอบคลุมด้านการออกแบบและประสบการณ์ผู ้ใช้ ความถูกต้องและคุณภาพของเนื้อหา 

ประโยชน์ทางการศึกษา และความเสถียรของระบบ การเก็บข้อมูลใช้วิธีการสุ ่มตัวอย่างแบบสะดวก 

(Convenience Sampling) จากกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปและนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1–3 จํานวน 34 คน 

ผลการประเมินมีรายละเอียดดังแสดงในตารางท่ี 2 

 

ตารางที ่2  ผลประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของแพลตฟอร์ม ในผู้ใช้งานทั่วไปและนักเรียนระดับประถมศึกษา
ปีที่ 1–3 รวมจํานวน 34 คน 

หัวข้อการประเมิน 𝑥 ̄ S.D. ความคิดเห็น 

1. ด้านการออกแบบและประสบการณ์ผู้ใช้งาน 4.50 0.60 มากที่สุด 

2. ด้านความถูกต้องและคุณภาพของเนื้อหา 4.54 0.54 มากที่สุด 

3. ด้านประโยชน์ทางการศึกษาผ่านเกม 4.55 0.54 มากที่สุด 

4. ด้านความเสถียรและประสิทธิภาพของระบบ 4.74 0.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.58  มากที่สุด 

	
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของเกมในกลุ่ม ผู้ใช้งานทั่วไปและนักเรียน

ระดับประถมศึกษาปีท่ี 1–3 รายพบว่ามีผลประเมินค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.58) โดย  
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ให้คะแนนผลประเมินเป็นลําดับแรก อยู่ในระดับมากที่สุด ในหัวข้อด้านความเสถียรและประสิทธิภาพของ

ระบบ (𝑥̅ = 4.74, S.D. = 0.51) รองลงมา ได้แก่ ด้านประโยชน์ทางการศึกษาผ่านเกมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.55, S.D. = 0.54) และรองลงมาได้แก่ ด้านความถูกต้องและคุณภาพของเนื้อหา มี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.54, S.D. = 0.54) ตามลําดับ 
 

ÊÃØ»áÅÐÍÀÔ»ÃÒÂ¼Å 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า เกมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถสนับสนุนวัตถุประสงค์ของงานวิจัยได้

อย่างชัดเจน โดยเฉพาะด้านการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ผ่านกิจกรรมการคิดเงิน 

การคํานวณรายรับ–รายจ่าย และการตัดสินใจเลือกใช้ทรัพยากรภายในเกม ซึ ่งผู ้เรียนต้องวิเคราะห์

สถานการณ์ วางแผน และแก้ไขปัญหาในบริบทที ่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง นอกจากนี ้ รูปแบบเกมที ่ใช้

สถานการณ์สมมติในบทบาทเจ้าของร้านอาหารยังช่วยเสริมสร้างจินตนาการและการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ 

ทําให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กับการใช้งานจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 หลังการพัฒนา ได้นําเกมไปทดสอบกับนักเรียนโรงเรียนมารีย์วิทยา เซนต์แมรี่ พบว่านักเรียนส่วน

ใหญ่เข้าใจวิธีเล่น แต่ยังสับสนเรื่องการบันทึกบัญชี โดยเฉพาะการแยกกําไร–ขาดทุน ข้อเสนอแนะ ได้แก่ 1) 

ควรเพ่ิมข้ันตอนการต้ังช่ือร้าน แสดงดังภาพท่ี 8 

 

 

ภาพที่ 8  หน้าจอการแสดงผลขั้นตอนการตั้งชื่อร้าน 

 

หน้าจอการแสดงผลขั้นตอนการตั้งชื่อร้านจะปรากฏขึ้นหลังจากผู้เรียนกดคําว่า เล่น เมื่อผู้เรียนทํา

การตั้งชื่อร้านเรียบร้อยแล้วจะเริ่มเข้าสู่เนื้อหาเกมถัดไป 2) องค์ประกอบสีชมพูเพื่อดึงดูดนักเรียนเพศหญิง 

ดังภาพที่ 8 ส่วนขององค์ประกอบโดยรอบบริเวณร้านได้มีการตกแต่งด้วยสีชมพูเพิ ่มมากขึ้น เช่นป้าย 

Welcome (ยินดีต้อนรับ) ต้นไม้หน้าร้าน ตุ๊กตาหมีบริเวณโต๊ะคิดเงิน ส่วนปุ่มควบคุมและสีสันโดยรวมได้

รับคําชมว่ามีความเหมาะสม หลังการปรับปรุง ได้มีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 4 คน พบว่ามีคุณภาพใน 
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ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.68) โดยเฉพาะด้านความถูกต้องของเนื้อหา (𝑥̅ = 4.75) การใช้ Gamification (𝑥̅ 
= 4.74) และประสบการณ์ผู้ใช้ (𝑥̅ = 4.69) ส่วนผู้ใช้งานท่ัวไปและนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1–3 34 
คนประเมินรวมที่ (𝑥̅ = 4.58) โดยให้คะแนนสูงสุดด้านความเสถียรของระบบ (𝑥̅ = 4.74) รองลงมาคือ
ประโยชน์ทางการศึกษา (𝑥̅ = 4.55) และคุณภาพของเนื้อหา (𝑥̅ = 4.54) เมื่อพิจารณาความเชื่อมโยง
ระหว่างองค์ประกอบของ Gamification กับตัวชี ้ว ัดการเรียนรู ้ พบว่า ระบบค่าประสบการณ์ (EXP) 

และเลเวลสะท้อนความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียนในเชิงกระบวนการ ขณะที่ระบบเงินรางวัลและการ

ปลดล็อกวัตถุดิบช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนฝึกการคํานวณซํ้าอย่างต่อเนื่อง ตัวชี้วัดด้านผลการเรียนรู้ เช่น ความ

เข้าใจการบวก–ลบ การคํานวณรายรับ–รายจ่าย และการวางแผนการใช้เงิน แสดงออกผ่านผลลัพธ์ของการ

เล่นเกมและคะแนนประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งาน ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่า 

Gamification ไม่ได้ทําหน้าที่เพียงสร้างความสนุก แต่มีบทบาทเชิงวิชาการในการสนับสนุนการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้สอดคล้องกับแนวคิดของ Deterding, Kapp และ Hamari ท่ีช้ีว่า Gamification และ 

Game-based learning มีศักยภาพในการสร้างประสบการณ์เรียนรู้ท่ีสนุกและมีคุณค่า 

 

¢éÍàÊ¹Íá¹Ð 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพผ่านการทดสอบต้นแบบและแบบสอบถาม พบข้อเสนอแนะท่ี

สําคัญ ดังน้ี 

1. เพ่ิมระบบการต้ังช่ือร้านก่อนเร่ิมเล่นเกม เพ่ือสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของและมีส่วนร่วมมากข้ึน 

2. ปรับปรุงเนื้อหาการบันทึกบัญชีให้เข้าใจง่ายขึ้น เนื่องจากนักเรียนบางส่วนยังไม่เข้าใจความ

แตกต่างระหว่างกําไรและขาดทุน 

3. การออกแบบปุ่มและเมนูได้รับคําชื่นชมว่ามีความสวยงาม ใช้งานง่าย แต่ควรเพิ่มสีชมพูหรือ

ตัวเลือกสีอ่ืน ๆ ตามความต้องการของผู้เล่น โดยเฉพาะนักเรียนเพศหญิง 

4. ควรพัฒนาระบบเสียง ดนตรี และกิจกรรมพิเศษ เช่น กิจกรรมจับเวลา เพ่ือเพ่ิมความต่ืนเต้นและ

ความท้าทาย 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรขยายขอบเขตการวิจัยไปยังระดับชั้นประถมศึกษาปีสูงขึ้น หรือระดับมัธยม เพื่อศึกษาความ

แตกต่างของพฤติกรรมการเรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย 

2. พัฒนาระบบออนไลน์หรือ Multiplayer เพ่ือสร้างการเรียนรู้ร่วมกันและทักษะการทํางานเป็นทีม 

3. เพิ่มเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ที่หลากหลายขึ้น เช่น การคูณ หาร หรือโจทย์ประยุกต์ เพื่อเสริมสร้าง

ความเข้าใจท่ีครอบคลุมมากข้ึน 

4. ศึกษาผลลัพธ์ในระยะยาวว่าการเล่นเกมช่วยเสริมทักษะคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้จริงหรือไม่ ผ่าน

การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควบคู่ไปกับแบบสอบถาม 

5. พิจารณาการปรับใช้เกมนี้กับวิชาอื่น เช่น วิทยาศาสตร์ หรือการเงินเบื ้องต้น เพื ่อเพิ ่มความ

หลากหลายในการเรียนรู้ 
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