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บทคดัย่อ: การประยุกต์ใช้เกมดจิทิลัในการจดัการเรยีนการสอนได้รบัความสนใจเพิม่ขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
เนื่องจากเป็นสื่อทีส่ามารถน ามาประยุกต์ใชเ้พื่อสรา้งสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีม่ปีฏสิมัพนัธ์ งานวจิยันี้มี
วตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาเกมเพื่อการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง RUN MATH 2) ประเมนิความเหมาะสม
ของเกมเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง RUN MATH ที่พัฒนาขึ้น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผูใ้ชง้านทีม่ตี่อเกมเพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ เรื่อง RUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้ กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั 
ได้แก่ นักเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา จ านวน 40 คน ได้มาจากการเลือกแบบสมคัรใจ เครื่องมือที่ใช้ใน 
การวิจัย ได้แก่ 1) เกม RUN MATH 2) แบบประเมินความเหมาะสมของเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ และ  
3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัพบว่า เกม RUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้มคีวามเหมาะสมในภาพรวม
อยู่ในระดบัมาก และผูใ้ชง้านมคีวามพงึพอใจต่อเกมในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่า
เกม RUN MATH มคีวามเหมาะสมส าหรบัน าไปประยุกต์ใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ส าหรบันักเรยีน
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ระดบัชัน้มธัยมศึกษา และเป็นแนวทางในการพฒันาสื่อการเรียนรู้ดจิทิลัโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีกม 
ในการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
 
ค ำส ำคญั: เกมเพื่อการเรยีนรู,้ เกมคณิตศาสตร,์ ทกัษะการค านวณ, สื่อการเรยีนรูด้จิทิลั 
 
Abstract: The application of digital games in educational settings has received increasing attention as 
they can be used to create interactive learning environments. This research aimed to: 1) develop a 
mathematics learning game entitled “RUN MATH”; 2) evaluate the appropriateness of the developed 
RUN MATH mathematics learning game; and 3) examine users’ satisfaction with the developed RUN 
MATH mathematics learning game. The participants consisted of 40 secondary school students who 
were selected through voluntary sampling. The research instruments included: 1) the RUN MATH 
game; 2) an expert evaluation form for assessing the quality of the game; and 3) a user satisfaction 
questionnaire. The data were analyzed using descriptive statistics, including mean and standard 
deviation. The results indicated that the overall appropriateness of the developed RUN MATH game 
was at a high level, and users’ overall satisfaction with the game was also at a high level. The findings 
indicate that RUN MATH is appropriate for use as a mathematics learning medium for secondary 
school students and provides an approach for developing digital learning media through the application 
of game technology in mathematics education. 
 
Keywords: Game-Based Learning, Mathematics Game, Computational Skills, Digital Learning Media 
 
1. บทน ำ 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีบทบาทส าคญัอย่างยิง่ต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมี
เหตุผล และการวิเคราะห์ปัญหา ซึ่งเป็นทกัษะพื้นฐานที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตและเป็นรากฐานของ  
การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรมต่าง ๆ ในยุคศตวรรษที่ 21 อย่างไรก็ดี ในการจัด
การศึกษาคณิตศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาในปัจจุบนั มกัพบข้อจ ากัดส าคญัประการหนึ่งคือ เนื้อหาทาง
คณิตศาสตรม์คีวามเป็นนามธรรมสงูและทวคีวามซบัซ้อนยิง่ขึน้ ส่งผลใหน้ักเรยีนจ านวนมากเกดิเจตคตเิชงิ
ลบต่อวชิาคณิตศาสตร์ เกิดความวติกกงัวล (Mathematics Anxiety) และมองว่าวชิานี้เป็นวชิาที่ยากและ 
น่าเบื่อหน่าย ซึง่สิง่เหล่านี้สะทอ้นออกมาในรปูของทกัษะการคดิค านวณ (Mathematical Calculation Skills) 
ทีล่ดลง ตลอดจนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนในภาพรวมทีไ่ม่เป็นไปตามเกณฑท์ีค่าดหวงั [1] 
 ทกัษะการค านวณเป็นพื้นฐานส าคญัที่สุดของคณิตศาสตร์ ซึ่งเปรยีบเสมอืนหวัใจของการต่อยอดไปสู่
การแก้โจทย์ปัญหาเชิงลึกและการคิดวิเคราะห์ระดับสูง แต่กระบวนการฝึกฝนทักษะการค านวณใน
ห้องเรียนดัง้เดิม (Traditional Classroom) มักเน้นการท าแบบฝึกหัดซ ้ าซากบนกระดาษ ซึ่งขาด 
การปฏสิมัพนัธแ์ละการดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน ส่งผลใหน้ักเรยีนขาดความกระตอืรอืรน้และลดแรงจูงใจ
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ใฝ่สัมฤทธิล์ง ดังนัน้ การแสวงหานวัตกรรมทางการศึกษาและสื่อการเรียนรู้ยุคใหม่ที่สามารถเปลี่ยน
กระบวนการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ที่เคยน่าเบื่อหน่ายใหก้ลายเป็นพื้นทีก่ารเรยีนรูท้ีม่ชีวีติชวีาและตอบสนอง
ต่อผูเ้รยีนยุคดจิทิลั จงึเป็นสิง่ทีท่า้ทายและมคีวามส าคญัอย่างเร่งด่วน [6] [4] 
 แนวคดิการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ร่วมกบัเทคโนโลยสีื่อดจิทิลั ได้
กลายเป็นเครื่องมอืส าคญัในการส่งเสรมิทกัษะวชิาการทีต่อบโจทย์รูปแบบการเรยีนรูข้องนักเรยีนรุ่นใหม่ 
การเรยีนรู้ผ่านเกมช่วยเปลี่ยนผู้เรยีนจากผู้รบัขอ้มูลที่เฉื่อยชา (Passive Learner) ให้เป็นผู้มส่ีวนร่วมใน
การเรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉง ยิ่งไปกว่านัน้ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีภาพสามมติิ (3D Technology) 
สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิที่ส่งเสรมิความรู้ความเขา้ใจ การคดิแบบมติิสมัพนัธ์ และสร้าง
ระบบตอบสนองยอ้นกลบัในทนัท ี(Immediate Feedback) ซึ่งจะคอยชี้แนะขอ้ผดิพลาดในการค านวณของ
นักเรยีนในลกัษณะที่ไม่ใช่การต าหนิ แต่เป็นการสรา้งโอกาสใหผู้เ้รยีนทดลองคดิค านวณใหม่เพื่อเอาชนะ
ความทา้ทายในเกม [10] [11] 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจยัจึงได้เสนอแนวทางการออกแบบและพฒันาเกม 3 มิติเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ภายใต้ชื่อ "RUN MATH" ซึ่งเป็นเกมแนววิ่ง (Endless Runner) ร่วมกับการค านวณคณิตศาสตร์   
ผูเ้ล่นจะต้องควบคุมตวัละครในสภาพแวดล้อม สามมติเิพื่อหลบหลกีสิง่กดีขวาง ควบคู่ไปกบัการวเิคราะห์
และเลอืกค าตอบของโจทย์ค านวณคณิตศาสตร์ที่ปรากฏขึ้นแบบเรยีลไทม์เพื่อผ่านด่าน นวตักรรมนี้ไม่
เพียงแต่ช่วยเพิม่ความสนุกสนานและเจตคติเชงิบวก แต่ยงัเสริมสร้างการตอบสนองที่ว่องไวและสร้าง
ความจ าใชง้าน (Working Memory) ในการคดิค านวณของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา ส่งผลดตี่อการพฒันา
ความสามารถเชงิคณิตศาสตรอ์ย่างเป็นรปูธรรม [5] [9] 
 
2. วตัถปุระสงค์ของกำรวิจยั 
 2.1 เพื่อออกแบบและพฒันาเกม 3 มติ ิเพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง RUN MATHS 
 2.2 เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกม 3 มิติ เพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง RUN MATH  
ทีพ่ฒันาขึน้ 
 2.3 เพื่ อศึกษาความพึงพอใจของผู้ ใช้งานที่มีต่อเกม  3 มิติ  เพื่ อการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
เรื่อง RUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้ 
 
3. กำรทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 
 การศกึษาและพฒันาเกม 3 มติเิพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ เรื่อง RUN MATHS ผูว้จิยัไดศ้กึษาแนวคดิ 
ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งเพื่อเป็นกรอบแนวคดิในการด าเนินงานวจิยั ดงัหวัขอ้ต่อไปนี้ 
3.1 แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning - GBL) 
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางว่าเป็นกลยุทธ์ทีม่ปีระสทิธภิาพในการเสรมิสร้างปฏิสมัพนัธ์และการเรยีนรู้เชงิลกึของนักเรยีน 
Prensky (2001) ได้จ าแนกความส าคญัของการผสานสื่อความบนัเทิงและสาระวิชาการไว้ในรูปของเกม
ดิจิทัล โดยให้ทรรศนะว่านักเรียนรุ่นใหม่มีการเปลี่ยนรูปแบบการรับรู้และพฤติกรรมการเรียนรู้ผ่าน  
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การมปีฏิสมัพนัธ์กบัขอ้มูลที่น าเสนอในลกัษณะที่ยดืหยุ่น สนุกสนาน และท้าทายความสามารถมากกว่า
รปูแบบการบรรยายดัง้เดมิ 
 การออกแบบเกมเพื่อการเรยีนรู้ที่มปีระสทิธภิาพนัน้ จ าเป็นต้องค านึงถึงผลลพัธ์การเรยีนรู้ควบคู่กบั
กลไกของเกมทีเ่ป็นระบบ Plass et al. (2015) ไดเ้สนอว่าควรประกอบดว้ยมติกิารส่งเสรมิการเรยีนรู ้4 ดา้น 
ไดแ้ก่ มติดิา้นพุทธปัิญญา (Cognitive) ทีเ่น้นทกัษะการจ าและแกปั้ญหา มติดิา้นแรงจงูใจ (Motivational) ที่
ใช้รางวลัและความท้าทายกระตุ้น มติิด้านอารมณ์ความรู้สกึ (Affective) ที่ช่วยลดความตงึเครยีด และมติิ
ดา้นสงัคมวฒันธรรม (Sociocultural) ทีส่นับสนุนปฏสิมัพนัธแ์ละการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีน 
 สอดคล้องกับทฤษฎีภาวะลื่นไหล (Flow Theory) ของ Csikszentmihalyi ซึ่ง Kiili (2005) ได้น ามา
สงัเคราะห์เป็น "Experiential Gaming Model" (โมเดลการเรยีนรู้ผ่านการเล่นเกมเชงิประสบการณ์) โดย
อธบิายว่าผูเ้ล่นจะเขา้สู่สภาวะจดจ่อสูงสุดหรอืภาวะลื่นไหล (Flow State) กต็่อเมื่อระดบัความท้าทายของ
เกม (Game Challenge) และระดบัความสามารถหรอืทกัษะของผู้เรยีน (Player Ability/Skill) มคีวามสมดุล
กนั หากเกมยากเกนิไปจะท าใหผู้เ้ล่นเกดิความเครยีดและความวติกกงัวล ในทางตรงกนัขา้ม หากเกมง่าย
เกนิไปจะส่งผลใหผู้้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย ดงันัน้ ในการออกแบบเกม RUN MATHS ผูว้จิยัจงึต้องสร้าง
ระบบการไล่ระดบัความยากของโจทย์ค านวณคณิตศาสตร์ และความเรว็ในการวิง่ของตวัละคร เพื่อรกัษา
ภาวะลื่นไหลของผูเ้รยีนใหส้อดคลอ้งกบัโครงสรา้งพุทธปัิญญา [8] 
3.2 เทคโนโลยีเกม 3 มิติและการประยุกต์ใช้เพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
 การขยายตวัของเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์และเอนจนิพฒันาเกม (Game Engines) เช่น Unity 3D ช่วย
เปิดโอกาสให้นักออกแบบสื่อพัฒนาสิ่งแวดล้อมจ าลองแบบ 3 มิติที่สมจริงได้ง่ายขึ้น การประยุกต์ใช้
สิง่แวดล้อม 3 มติใินวชิาคณิตศาสตร์นัน้มปีระโยชน์อย่างยิง่เมื่อเทยีบกบัภาพ 2 มติ ิเนื่องจากช่วยอ านวย
ความสะดวกในกระบวนการรบัขอ้มูลเชงิพืน้ที่ (Spatial Reasoning) และช่วยใหน้ักเรยีนสามารถสรา้งมติิ
สมัพนัธ์เชงิลกึ (3D Spatial Visualization) ซึ่งเป็นขอ้จ ากดัหลกัของการแสดงรูปภาพคณิตศาสตร์ในต ารา
เรยีนทัว่ไป [1] [4] 
 ความสมจรงิและการตอบสนองแบบโต้ตอบ (Interactivity) ในบรบิท 3 มติยิงัช่วยเร่งประสทิธภิาพของ
ทกัษะการประมวลผลขอ้มูลของสมองส่วนจ าค านวณ ระบบโต้ตอบในเกมสามารถตอบสนองผูใ้ชไ้ดท้นัท ี
(Immediate Feedback) ช่วยให้นักเรียนประเมินและปรบัปรุงแนวทางการคิดค านวณของตนเองอย่าง
รวดเร็วโดยไม่ต้องรอการตรวจจากครูผู้สอน นอกจากนี้ ระบบการจ าลองสถานการณ์ตามเงื่อนไขทาง
คณิตศาสตร์ยงัสามารถพฒันาในรูปแบบภารกจิ (Quests) หรอืการเคลื่อนทีผ่่านอุปสรรคต่าง ๆ ท าใหเ้กดิ
ความเขา้ใจเชงิบูรณาการว่าทกัษะคณิตศาสตรม์ใิช่การท่องจ าสตูร หากแต่เป็นกุญแจส าคญัในการน าพาตวั
ละครผ่านขอ้จ ากดัของสภาพแวดลอ้มเสมอืนจรงินัน้ ๆ [8] [10]  
3.3 ทกัษะการค านวณทางคณิตศาสตรแ์ละผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร ์
 ทกัษะการคดิค านวณเป็นทกัษะพฤตกิรรมพืน้ฐานทีม่ผีลโดยตรงต่อการท าความเขา้ใจคณิตศาสตร์ใน
ระดบัสูง นักเรยีนที่ขาดทกัษะการค านวณที่รวดเร็วและแม่นย า มกัจะประสบปัญหาการวเิคราะห์เน้ือหา
คณิตศาสตร์เชงิพหุนาม เรขาคณิตวเิคราะห์ หรอืพชีคณิต เน่ืองจากต้องเสยีเวลาไปกบัขัน้ตอนค านวณ
พื้นฐานทางเลขคณิต ส่งผลให้ความสามารถในการประมวลผลงานภาพรวมลดลง งานวิจยัหลายชิ้นใน
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ประเทศไทยระบุว่าการเปลี่ยนรูปแบบการฝึกทกัษะการค านวณมาเป็นแนวทางเกมดจิทิลัช่วยยกระดบั
ผลสมัฤทธิไ์ดอ้ย่างชดัเจน [2] [4 
 จากการศึกษาของ จุฑาทิพย์ รินแก้ว และคณะ (2568) ที่พัฒนาความสามารถในการคิดค านวณ
คณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าการใช้การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมดิจทิลัเป็นฐาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมอืช่วยให้นักเรยีนมทีกัษะการคดิค านวณหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิและช่วยกระตุน้ใหน้ักเรยีนเกดิความกระตอืรอืรน้ในการมส่ีวนร่วมในกจิกรรมการ
ตอบปัญหาคณิตศาสตร ์นอกจากนี้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ส านวน คุณพล (2566) ทีน่ าระบบการจดัการ
เรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานไปใชก้บันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 พบว่าวธิกีารนี้ช่วยเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนอย่างเด่นชดั โดยคะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และส่งเสรมิบรรยากาศการเรยีนรูท้ีไ่รค้วามกดดนั ซึง่เป็นกลไกส าคญัในการ
รกัษาความจ าเพื่อใชง้านในการคดิค านวณทีด่ขี ึน้ [6] [2] 
3.4 การประเมินประสิทธิภาพของส่ือและการศึกษาความพึงพอใจต่อเกมดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้ 
 การประเมินประสิทธิภาพและการศึกษาความพึงพอใจเป็นส่วนส าคญัในการพฒันาสื่อเทคโนโลยี
การศกึษา เพื่อรบัประกนัว่าสื่อดงักล่าวสามารถตอบโจทย์การใชง้านจรงิและก่อใหเ้กิดประสทิธภิาพทาง
วิชาการ โดยทัว่ไป ประสิทธิภาพของบทเรียนหรอืเกมเพื่อการเรียนรู้มกัประเมนิผ่านเกณฑ์เชงิตวัเลข  
(เช่น เกณฑ์ E1/E2 หรอืผลสมัฤทธิเ์ปรียบเทยีบก่อน-หลงัเรยีน) ควบคู่กบัการประเมนิเชงิคุณภาพโดย
ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นการออกแบบเกม ดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ และดา้นเนื้อหาหลกัสตูร [2] 
 ในแง่ของผลลัพธ์และความรู้สึกนึกคิดของผู้ใช้ วีรกิตติ ์กล่อมเกลี้ยง และ นฤมล ศิระวงษ์ (2569)  
ได้ศึกษาการพฒันาเกมดิจทิลัโดยใช้สถานการณ์จ าลองเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรยีนมธัยมศกึษาตอนปลาย พบว่าเกมดจิทิลัทีม่กีารออกแบบทีด่แีละผ่านการตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญ
จะส่งผลใหผู้เ้รยีนมพีฒันาการทางดา้นทกัษะกระบวนการคดิดขีึน้อย่างเหน็ไดช้ดั โดยมีความพงึพอใจและ
ความสนใจในการประยุกตใ์ชร้ะบบเกมเพื่อการศกึษาในภาพรวมอยู่ในระดบัดเียีย่ม [1] 
 นอกจากนี้  ปัจจัยที่จะช่วยสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้ ใช้ เกมเพื่ อการศึกษาคณิตศาสตร์   
(User Satisfaction) ประกอบด้วย คุณภาพของการแสดงผลกราฟิก 3 มิติ ความเสถียรของระบบ 
ความช านาญในการโต้ตอบผ่านการควบคุม รวมถึงการผสานโจทย์คณิตศาสตร์เขา้กบักลไกของเกมได้
อย่างราบรื่น เมื่อผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง ก็จะมีเจตคติเชิงบวกต่อวิชาคณิตศาสตร์ น าไปสู่  
การเขา้ใชง้านซ ้าอย่างอสิระและเอือ้ใหเ้กดิการเรยีนรูด้ว้ยตนเองในระยะยาว [5] [8] 
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4. วิธีกำรด ำเนินกำรวิจยั 
 การวิจัยครัง้นี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนามีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
เรื่อง RUN MATH และศึกษาความเหมาะสมของเกม รวมถึงความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกมที่
พฒันาขึน้ โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 
4.1 ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
 ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษา ไดแ้ก่ นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาทีก่ าลงัศกึษาในรายวชิาคณิตศาสตรใ์น
สถานศกึษา และมคีวามสนใจเขา้ร่วมการทดลองใชเ้กมเพื่อการเรยีนรูท้ีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้ 
 กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยั นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา จ านวน 40 คน ได้มาจากการเลือกแบบ
สมคัรใจ เน่ืองจากการวจิยัครัง้นี้เป็นการทดลองใช้เกมที่ต้องอาศยัความสมคัรใจของผู้เขา้ร่วม ผู้วจิยัจงึ
เปิดรบันักเรยีนทีม่คีวามสนใจและไดร้บัความยนิยอมในการเขา้ร่วมการทดลอง  
4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจยัและกำรหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 
 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ย 
  1. เกม RUNMATHS ซึ่งเป็นเกมเพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ผู้วิจยัพฒันาขึ้น โดยใช้โปรแกรม
พฒันาเกมในการสรา้งระบบการเล่น ฉาก ตวัละคร และโจทยค์ณิตศาสตรภ์ายในเกม 
  2. แบบประเมนิความเหมาะสมของเกมโดยผูเ้ชีย่วชาญ ซึง่เป็นแบบประเมนิมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดบั เพื่อประเมนิดา้นเนื้อหา ดา้นการออกแบบ และดา้นเทคนิคของเกม 
  3. แบบประเมนิความพงึพอใจของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 
เพื่อศกึษาความคดิเหน็ของผูใ้ชง้านทีม่ตี่อเกม RUN MATH 
  การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ผู้วิจ ัยน าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ความเหมาะสมของเนื้อหาและความถูกตอ้งของขอ้ค าถาม ก่อนน าไปใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
4.3 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัและกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ขัน้ตอนการด าเนินการวจิยัแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนหลกั ดงันี้ 
 ขัน้ตอนท่ี 1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 
  ผูว้จิยัไดท้ าการรวบรวมและสงัเคราะหเ์อกสาร ทฤษฎี และงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรยีนรูโ้ดยใช้
เกมเป็นฐาน (Digital Game-Based Learning: DGBL) ทฤษฎีสภาวะลื่นไหลและเทคนิคการออกแบบสื่อ 3 
มติิ ควบคู่ไปกบัการวิเคราะห์หลกัสูตรและเน้ือหาวชิาคณิตศาสตร์ในระดบัชัน้มธัยมศกึษา เพื่อก าหนด
ขอบเขตเนื้อหาโจทย์การคดิค านวณ ตลอดจนศกึษาวิเคราะห์พฤติกรรมและความสนใจของผู้เรยีนเพื่อ
น ามาใช้เป็นแนวทางในการก าหนดกลไกของเกมแนว Endless Runner ให้ตอบสนองต่อการเรยีนรู้ของ
ผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
 ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบและพฒันาเกม 
  ผู้วจิยัด าเนินการออกแบบโครงสร้างเกม เรื่องราว ฉาก สภาพแวดล้อม 3 มติิ ตวัละคร และส่วน
ประสานผู้ใช้ให้มคีวามสวยงามและเขา้ใจง่าย ก่อนน าไปพฒันาโครงสร้างระบบบนเอนจนิ Unity 3D เพื่อ
สรา้งระบบปฏสิมัพนัธ์ ระบบการสุ่มโจทย์คณิตศาสตร์แบบเรยีลไทม ์และระบบการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัทนัท ี
พรอ้มกนันี้ผูว้จิยัไดส้รา้งเครื่องมอืส าหรบัรวบรวมขอ้มลู ประกอบดว้ยแบบประเมนิความเหมาะสมของเกม
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ส าหรบัผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมนิความพงึพอใจส าหรบักลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นแบบวดัชนิดมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั (Likert Scale) 
   

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพตวัอย่างผลงาน หน้าเมนู เกม 3 มติ:ิ RUN MATH 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 ภาพตวัอย่างผลงาน lobby ภายในเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 ภาพผลงาน ด่านระดบั Infinity 
   



 

Journal of Research and Innovation in Industrial Education (2026). Vol. 2, No. 2, ISSN 3088-1455 (Online) 

72 
 

วารสารวจิยัและนวตักรรมทางการศกึษาอุตสาหกรรม                                                                                          
(Journal of Research and Innovation in Industrial Education)                                                                   

ปีที่ 2 ฉบบัที่ 2 หน้า 65-80  

 ขัน้ตอนท่ี 3 การประเมินความเหมาะสมโดยผู้เช่ียวชาญ 
  ผูว้จิยัไดน้ าเกม 3 มติ ิRUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้พรอ้มแบบประเมนิ เสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญดา้นเนื้อหา
คณิตศาสตร ์และผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยแีละสื่อดจิทิลัเพื่อการศกึษา เพื่อท าการตรวจสอบความถูกต้อง
สมบูรณ์และประเมนิความเหมาะสมของเกม จากนัน้จงึรวบรวมผลการประเมนิพรอ้มขอ้เสนอแนะเชงิลกึมา
วเิคราะหท์างสถติเิพื่อน าไปปรบัปรุงแก้ไของค์ประกอบของเกมใหม้คีวามสมบูรณ์ทางดา้นเนื้อหาและระบบ
เทคนิคก่อนน าไปทดลองจรงิ 
 ขัน้ตอนท่ี 4 การทดลองใช้และการเกบ็รวบรวมข้อมูลกบักลุ่มตวัอย่าง 
  ผูว้จิยัไดด้ าเนินการชี้แจงวตัถุประสงค์ ค าแนะน า และวธิกีารควบคุมเกมแก่กลุ่มตวัอย่างนักเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษา จ านวน 40 คน แล้วเปิดโอกาสให้กลุ่มตัวอย่างทดลองเล่นเกมเพื่อฝึกทกัษะการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ตามระยะเวลาทีก่ าหนด เมื่อเสรจ็สิน้การทดลองเล่น ผูว้จิยัด าเนินการเกบ็รวบรวม
ขอ้มูลโดยใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อการใชเ้กม RUN MATH แล้วน าชุดขอ้มูลที่
ไดไ้ปด าเนินการวเิคราะหท์างสถติใินขัน้ตอนต่อไป 
4.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
 การวเิคราะห์ขอ้มูลในการวจิยัครัง้นี้ ผู้วจิยัใช้สถิตเิชงิพรรณนา ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย (𝑋̅) และส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการประมวลผลขอ้มลูจากแบบประเมนิความเหมาะสมของเกมโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
และแบบประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ชง้านทีม่ตี่อเกม 3 มติ ิRUN MATH 
 ส าหรบัการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย (𝑋̅) จากแบบประเมนิชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 
(Likert Scale) ผู้วิจ ัยใช้เกณฑ์อันตรภาคชัน้ตามแนวคิดของ Best, (1977) ในการแปลผลระดับ 
ความเหมาะสมและความพงึพอใจ ดงันี้ 

4.21 - 5.00 หมายถงึ มรีะดบัความเหมาะสม / ความพงึพอใจ อยู่ในระดบั มากทีสุ่ด 
3.41 - 4.20 หมายถงึ มรีะดบัความเหมาะสม / ความพงึพอใจ อยู่ในระดบั มาก 
2.61 - 3.40 หมายถงึ มรีะดบัความเหมาะสม / ความพงึพอใจ อยู่ในระดบั ปานกลาง 
1.81 - 2.60 หมายถงึ มรีะดบัความเหมาะสม / ความพงึพอใจ อยู่ในระดบั น้อย 
1.00 - 1.80 หมายถงึ มรีะดบัความเหมาะสม / ความพงึพอใจ อยู่ในระดบั น้อยทีสุ่ด 

 
5. ผลกำรวิจยั หรือผลกำรทดลอง 
5.1 ผลการออกแบบและพฒันาเกม 3 มิติ เพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร ์เร่ือง RUN MATH 
 ผลการออกแบบและพฒันาเกม 3 มติ ิเพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง RUN MATH ผูว้จิยัไดอ้อกแบบ
และพฒันาเกมในรูปแบบเกมแนววิง่ โดยประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยกีารสร้างเกม 3 มติ ิเพื่อเป็นสื่อการเรยีนรู้
คณิตศาสตรส์ าหรบันักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา ภายในเกมมกีารผสมผสานเนื้อหาทางคณิตศาสตร์เขา้กบั
รูปแบบการเล่น โดยผู้เล่นจะต้องควบคุมตัวละครและด าเนินกิจกรรมภายในเกมตามเงื่อนไขที่ก าหนด 
พรอ้มทัง้ใชก้ารค านวณทางคณิตศาสตรป์ระกอบการเล่น 
 การออกแบบเกมประกอบด้วยองค์ประกอบหลกั ได้แก่ ตวัละคร ฉาก อุปสรรคหรอืสิง่กีดขวาง ระบบ
การควบคุม และเนื้อหาหรอืโจทย์ทางคณิตศาสตร์ทีป่รากฏภายในเกม โดยองค์ประกอบดงักล่าวไดร้บัการ
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ออกแบบใหม้คีวามสมัพนัธก์บัรปูแบบการเล่นและเนื้อหาทีต่อ้งการน าเสนอ เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเรยีนรูแ้ละ
มปีฏสิมัพนัธก์บัเนื้อหาคณิตศาสตรผ์่านกจิกรรมภายในเกม 
 ผลจากการพฒันาท าใหไ้ดเ้กม 3 มติ ิเรื่อง RUN MATH ซึ่งสามารถน าไปใชเ้ป็นสื่อประกอบการเรยีนรู้
คณิตศาสตร์ส าหรบันักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา และน าไปสู่ข ัน้ตอนการประเมนิความเหมาะสมของเกม
โดยผูเ้ชีย่วชาญและการศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชง้านในล าดบัต่อไป 
5.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 

ผูว้จิยัน าเกม 3 มติ ิเพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง RUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้เสนอผูเ้ชีย่วชาญเพื่อ
ประเมนิความเหมาะสมของเกมในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการใช้งาน ด้าน
ประโยชน์ทีไ่ดร้บั และดา้นความเหมาะสมโดยรวม โดยใชแ้บบประเมนิคุณภาพเกม และวเิคราะหข์อ้มลูดว้ย
ค่าเฉลีย่ (𝑋̅) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมนิ แสดงดงัตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของเกม 3 มิติ เพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง RUN 
MATH โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. การแปลผล 
1. ดา้นเนื้อหา 4.11 0.33 มาก 
2. ดา้นการออกแบบ 4.33 0.58 มาก 
3. ดา้นการใชง้าน 4.33 0.58 มาก 
4. ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บั 4.33 0.58 มาก 
5. ความเหมาะสมของเกมโดยรวม 4.33 0.58 มาก 

รวมค่าเฉล่ีย 4.29 0.53 มาก 
 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมนิความเหมาะสมของเกม 3 มติิ เพื่อการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
RUN MATH โดยผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.53 เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นการออกแบบ ดา้นการใชง้าน ดา้นประโยชน์ที่
ได้รบั และด้านความเหมาะสมโดยรวม มคี่าเฉลี่ยเท่ากนัที่ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58 
อยู่ในระดบัมาก ส่วนดา้นเนื้อหามคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.11 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.33 อยู่ในระดบั
มาก ทัง้นี้ การแปลผลค่าเฉลี่ยเป็นไปตามเกณฑ์ของ บุญชม ศรสีะอาด (2545) โดยค่าเฉลี่ย 3.51 –4.50 
หมายถงึ ระดบัมาก สามารถน าไปใชเ้ป็นสื่อในการส่งเสรมิการเรยีนรูค้ณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 
 
5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง 
 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาจ านวน 40 คน ทีไ่ดท้ดลองใช้
เกม RUN MATH พบว่า ผูใ้ชง้านมคีวามพงึพอใจต่อเกมในภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด โดยกลุ่มตวัอย่าง
ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าตวัเกมมคีวามสนุกสนาน น่าสนใจ รูปแบบการเล่นเข้าใจง่าย และสามารถช่วย
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ส่งเสรมิทกัษะการคดิค านวณทางคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี เมื่อพจิารณาในรายละเอียดรายด้าน พบว่า 
ดา้นทีม่คี่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ดา้นการออกแบบ ดา้นการใชง้าน ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บั 
และดา้นความเหมาะสมโดยรวม (𝑿̅ = 4.33, S.D. = 0.58) เนื่องจากเกมมกีารออกแบบองคป์ระกอบกราฟิก
และฉาก 3 มติไิดอ้ย่างสวยงาม มรีะบบการควบคุมที่เขา้ใจง่าย ท าใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูว้ธิกีารเล่นได้
อย่างรวดเรว็และเกดิความเพลดิเพลนิในการเรยีนรู ้ส าหรบัดา้นเนื้อหามคี่าเฉลี่ยอยู่ที ่4.11 (S.D. = 0.33) 
ซึ่งอยู่ในระดับมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเห็นว่าโจทย์คณิตศาสตร์ที่สอดแทรกภายในเกมมีความ
เหมาะสมและช่วยกระตุน้การฝึกทกัษะการค านวณไดจ้รงิ ดงัแสดงในตารางที ่2 
 
ตำรำงท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อเกม 3 มิติ RUN MATHS 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. การแปลผล 
1. ดา้นเนื้อหา 4.11 0.33 มาก 
2. ดา้นการออกแบบ 4.33 0.58 มากทีสุ่ด 
3. ดา้นการใชง้าน 4.33 0.58 มากทีสุ่ด 
4. ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บั 4.33 0.58 มากทีสุ่ด 
5. ดา้นความเหมาะสมโดยรวม 4.33 0.53 มากทีสุ่ด 

รวม 4.29 0.53 มากทีสุ่ด 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างมคีวามพงึพอใจต่อเกมโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด (𝑿̅ = 4.29, 
S.D. = 0.53) เมื่อพจิารณาตามเกณฑ์การแปลผลของ Best (1977) โดยดา้นทีม่คี่าเฉลี่ยสูงที่สุดและอยู่ใน
ระดบัมากที่สุด ได้แก่ ด้านการออกแบบ ด้านการใช้งาน ด้านประโยชน์ที่ได้รบั และด้านความเหมาะสม
โดยรวม (𝑿̅ = 4.33, S.D. = 0.58) ขณะทีด่า้นเนื้อหามผีลอยู่ที ่(𝑿̅ 4.11 S.D. = 0.33) ซึง่อยู่ในระดบัมาก 
 
6. กำรอภิปรำยผล 
 จากการออกแบบ พฒันา และประเมนิคุณภาพเกม 3 มติเิพื่อการเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง RUN MATH 
ผูว้จิยัไดน้ าผลการวจิยัมาอภปิรายผลในเชงิวชิาการตามประเดน็ส าคญั ดงันี้ 
6.1 ผลการออกแบบและพฒันาเกม 3 มิติ เพื่อการเรียนรู้คณิตศาสตร ์เร่ือง RUN MATH 
 จากการออกแบบและพฒันาเกม 3 มติ ิRUN MATH เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการค านวณทางคณิตศาสตร์
ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา พบว่า ผูว้จิยัสามารถพฒันานวตักรรมการเรยีนรูท้ีผ่สานเนื้อหาคณิตศาสตร์
เขา้กบักลไกเกมแนววิง่ (Endless Runner) บนระบบเอนจนิ Unity 3D ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งผลจาก
การพฒันาเกมดงักล่าวสามารถอภปิรายเชงิวชิาการในประเดน็ส าคญัไดด้งันี้ 
  1) การประยุกต์ใช้แนวคดิการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Digital Game-Based Learning: DGBL) 
การเลอืกใช้กลไกเกมแนว Endless Runner ในการออกแบบเกม RUN MATH ช่วยเปลี่ยนรูปแบบการท า
แบบฝึกหดัคณิตศาสตร์แบบเดมิทีเ่น้นการท่องจ าหรอืท าบนกระดาษ มาเป็นการเรยีนรูผ้่านการปฏสิมัพนัธ์
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แบบเรยีลไทม์ ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ Prensky (2001) และ Gee (2003) ที่ระบุว่าการเรยีนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานช่วยเปลี่ยนเนื้อหาที่ซบัซ้อนให้กลายเป็นความท้าทาย (Challenge) ส่งผลให้ผู้เรยีนเกิดการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยการที่ผู้เล่นต้องแก้โจทย์คณิตศาสตร์เพื่อผ่านสิ่งกีดขวาง เป็นการ
กระตุน้ใหผู้เ้รยีนฝึกฝนทกัษะการคดิค านวณอย่างรวดเรว็และต่อเนื่องโดยไม่รูส้กึกดดนั 

2. การสรา้งสภาวะลื่นไหลในการเรยีนรู ้(Flow Theory) รปูแบบการเล่นทีม่คีวามทา้ทายทีเ่หมาะสม
กบัระดบัความสามารถและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัทนัท ี(Immediate Feedback) เช่น การแสดงคะแนน การ
ผ่านด่าน หรือการแจ้งเตือนเมื่อตอบผิด สอดคล้องกับทฤษฎีสภาวะลื่นไหล (Flow Theory) ของ 
Csikszentmihalyi (1990) ซึ่งอธิบายว่า เมื่อกิจกรรมมีความสมดุลระหว่างความท้าทายและทักษะของ
ผู้เรียน จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความจดจ่อ (Engagement) มีสมาธิสูง และจดจ่ออยู่กับการแก้โจทย์
คณิตศาสตรภ์ายในเกมไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

3. การลดภาระทางปัญญาและการรับรู้ผ่านสื่อ 3 มิติ (Dual-Coding Theory & Cognitive Load 
Theory) การน าเสนอฉาก สภาพแวดล้อม และตวัละครในรูปแบบ 3 มติ ิร่วมกบัองค์ประกอบทางเสยีงและ
กราฟิกที่ดงึดูดสายตา สอดคล้องกบัทฤษฎีการเขา้รหสัคู่ของ Paivio (1986) ที่เน้นย ้าการรบัรู้ขอ้มูลผ่าน
ช่องทางการมองเหน็ (Visual Channel) และการไดย้นิ (Auditory Channel) ไปพรอ้มกนั ซึ่งช่วยเสรมิสรา้ง
ความจดจ าและการประมวลผลขอ้มลูในสมอง นอกจากนี้ การจดัวางองค์ประกอบหน้าจอ (UI Design) ทีไ่ม่
ซับซ้อน ยงัช่วยลดภาระทางปัญญาที่ไม่จ าเป็น (Extranous Cognitive Load) ตามแนวคิดของ Sweller 
(1988) ท าให้ผู้เรยีนสามารถทุ่มเททรพัยากรทางปัญญาไปกับการคิดค านวณโจทย์คณิตศาสตร์ได้อย่าง
เตม็ที ่
6.2 ความเหมาะสมของคณุภาพเกม RUN MATH จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 
 ผลการประเมนิความเหมาะสมของเกม RUN MATH โดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า ในภาพรวมและรายด้าน 
(เนื้อหา การออกแบบ และเทคนิค) มคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก ซึง่ชีใ้หเ้หน็ว่าโครงสรา้งและกลไกของ
เกมได้รับการออกแบบอย่างเป็นระบบและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้คณิตศาสตร์ การที่
ผู้เชี่ยวชาญเหน็ว่าตวัเกมมกีารจดัล าดบัความยากง่ายของโจทย์อย่างเป็นระบบและกระตุ้นทกัษะการคดิ
วเิคราะหน์ัน้ สอดคลอ้งกบัแนวคดิ "Experiential Gaming Model" ของ Kiili (2005) และทฤษฎภีาวะลื่นไหล
ทีเ่สนอว่า การออกแบบเกมเพื่อการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพจ าเป็นตอ้งสรา้งความสมดุลระหว่างระดบัความ
ทา้ทายของเกมและระดบัความสามารถของผูเ้รยีน (Game Challenge and Player Skill) เพื่อช่วยใหผู้เ้รยีน
เกดิภาวะลื่นไหลในการเรยีนรูแ้ละมสีมาธจิดจ่ออย่างต่อเนื่องโดยไม่เกดิความเครยีดหรอืความน่าเบื่อหน่าย 
ยิง่ไปกว่านัน้ การทีผู่เ้ชีย่วชาญประเมนิว่าระบบการควบคุมและการท างานของตวัเกม 3 มติมิคีวามสมบูรณ์
ในระดบัมาก สะท้อนถึงประสทิธภิาพของการเลอืกใช้เอนจนิ Unity 3D ในการพฒันาสภาพแวดล้อมและ
ระบบปฏสิมัพนัธ ์ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วรีกติติ ์กล่อมเกลีย้ง และ นฤมล ศริะวงษ์ (2569) ทีช่ีใ้หเ้หน็
ว่าการออกแบบเกมดิจิทัลที่ผ่านการจ าลองสถานการณ์เชิงปฏิสมัพันธ์ที่ชดัเจนและการประเมินอย่าง
ละเอยีดจากผูเ้ชีย่วชาญ จะส่งผลใหส้ื่อนัน้ท างานไดอ้ย่างเสถยีรและเหมาะสมส าหรบัการน าไปประยุกต์ใช้
จรงิในหอ้งเรยีนระดบัมธัยมศกึษา โดยขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญเกี่ยวกบัการเพิม่ความหลากหลายของ
ระดับความยากและการปรบัปรุงการแสดงผล นับเป็นข้อมูลส าคัญที่จะน าไปปรบัปรุงเพื่อสร้างระบบ
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ปรับเปลี่ยนความยากแบบพลวัต (Dynamic Difficulty Adjustment) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคล 
(Personalized Learning) ต่อไปในอนาคต [10] 
6.3 ความพึงพอใจและประโยชน์ท่ีกลุ่มตวัอย่างได้รบัจากเกม RUN MATH 
 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด (𝑋̅ = 4.29, S.D. = 0.53 𝑋̅=4.29, 
S.D. = 0.53) โดยมจีุดเด่นหลกัในด้านการออกแบบ ดา้นการใชง้าน ดา้นประโยชน์ทีไ่ด้รบั และดา้นความ
เหมาะสมโดยรวม (𝑋̅ = 4.33, 𝑋̅ = 4.33) ผลลพัธ์ดงักล่าวแสดงใหเ้หน็ว่า การประยุกต์ใชส้ิง่แวดล้อม 3 มติิ
แนววิง่สามารถดงึดูดใจผู้เรยีนและลดทศันคติเชงิลบต่อวชิาคณิตศาสตร์ลงได้จรงิ ซึ่งสอดรบักบัแนวคิด 
"Digital Game-Based Learning" ของ Prensky (2001) ทีอ่ธบิายว่า นักเรยีนในยุคดจิทิลัตอบสนองไดด้ตี่อ
สื่อการเรยีนรูท้ีม่กีารโต้ตอบ มกีราฟิกสสีนัสวยงาม และเสนอความทา้ทายในลกัษณะของความบนัเทงิเชงิ
การศึกษา (Edutainment) ส่งผลให้พวกเขาสามารถเรียนรู้วิธีการควบคุมเกมได้อย่างรวดเร็วและเกิด
แรงจงูใจภายในในการเขา้เล่นเกม 
 การที่ผู้ใช้ประเมนิว่าเกมช่วยกระตุ้นความสนใจในคณิตศาสตร์และเสรมิสร้างประโยชน์ในการฝึกคิด
ค านวณไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพนัน้ สอดคลอ้งอย่างยิง่กบัขอ้คน้พบของ จุฑาทพิย ์รนิแกว้ และคณะ (2568) 
ที่ชี้ว่าการบูรณาการเกมดิจิทลัในการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมผลสมัฤทธิแ์ละความพึงพอใจของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่1 ในการค านวณผ่านการมปีฏสิมัพนัธก์บัโจทยท์ีต่่อเนื่องและทา้ทาย รวมถงึสนับสนุนเจต
คติเชงิบวกเช่นเดยีวกบัผลการวจิยัของ จริายุ มากรกัษ์ (2565) ที่ยนืยนัว่าเกมช่วยลดความกงัวลใจและ
สรา้งความสนุกสนานในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 
 ในส่วนของคะแนนประเมินด้านเนื้อหาที่ได้ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดแต่ยังคงอยู่ในเกณฑ์มาก ( 𝑋̅= 4.11,  
S.D.= 0.33) นัน้ สามารถอภปิรายไดว้่า ในกระบวนการเล่นเกมแนววิง่ทีต่้องอาศยัการตอบสนองทีร่วดเรว็ 
การแทรกโจทย์เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนเกินไปอาจท าให้ผู้เล่นเกิดภาวะพุทธิปัญญาโหลดเกิน 
(Cognitive Overload) ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ McCloskey (1992) และ พากเพยีร (2559) ทีร่ะบุว่าการ
ประมวลผลสญัลกัษณ์ตวัเลขและการแกปั้ญหาในสมอง (Abstract Code Model) จ าตอ้งใชเ้วลาในการแปลง
ขอ้มูลและประมวลผล ดงันัน้ การประสานเนื้อหาคณิตศาสตร์ลงในกลไกเกมจงึเป็นจุดละเอยีดอ่อนทีผู่ว้จิยั
จะต้องควบคุมสดัส่วนระหว่างความสนุกและสาระอย่างเหมาะสม เพื่อไม่ใหข้ดัขวางจงัหวะการเล่นเกมของ
ผูเ้รยีน แต่ยงัคงช่วยกระตุน้การค านวณและทกัษะความจ าใชง้าน (Working Memory) ของนักเรยีนไดอ้ย่าง
มปีระสทิธภิาพสงูสุด 
 
7. สรุปผลกำรวิจยั 
 การวจิยัเรื่อง "การออกแบบและพฒันาเกม 3 มติิ RUN MATH เพื่อเสรมิสร้างทกัษะการค านวณทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา" สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจยัทัง้ 3 
ประการ ไดด้งันี้ 
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7.1 ผลการออกแบบและพฒันาเกม 3 มิติ RUN MATH 
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการออกแบบและพฒันานวตักรรมการเรยีนรูใ้นรูปแบบสื่อดจิทิลัเกมเป็นฐาน (Digital 

Game-Based Learning: DGBL) ชื่อว่า "RUN MATH" บนเอนจนิ Unity 3D โดยประยุกต์ใชก้ลไกของเกม
แนววิง่หลบสิง่กดีขวางแบบต่อเนื่องโดยผสานเขา้กบัการประมวลผลโจทย์การค านวณทางคณิตศาสตร์แบบ
เรยีลไทม์ ตวัเกมไดร้บัการออกแบบโครงสรา้งสภาวะแวดล้อมเสมอืนจรงิ ตวัละคร 3 มติ ิและส่วนประสาน
ผู้ใช้ (User Interface) ให้มคีวามกะทดัรดัและเข้าใจง่าย พร้อมระบบการให้ขอ้มูลย้อนกลบัทนัที ซึ่งช่วย
เปลี่ยนการฝึกทกัษะการคดิค านวณรูปแบบเดมิใหเ้ป็นการเรยีนรูเ้ชงิรุกทีก่ระตุ้นความสนใจและความทา้
ทายของผูเ้รยีน 
7.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของเกม 3 มิติ RUN MATH โดยผู้เช่ียวชาญ 

ผลการประเมนิความเหมาะสมของเกม RUN MATH โดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาและด้านเทคโนโลยี
การศกึษา พบว่า ในภาพรวมเกมมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก โดยเมื่อพจิารณารายดา้น ได้แก่ ด้าน
เนื้อหา ดา้นการออกแบบ และดา้นเทคนิค พบว่ามคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัมากทุกดา้น แสดงใหเ้หน็ว่า
สื่อเกมที่พฒันาขึ้นมีความถูกต้องสอดคล้องกับหลกัวิชาการและวตัถุประสงค์การเรียนรู้ มีการจดัวาง
องค์ประกอบศลิป์ทีเ่หมาะสม และมเีสถยีรภาพในการใชง้านเชงิเทคนิค พรอ้มส าหรบัการน าไปใช้เป็นสื่อ
การเรยีนการสอน 
7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อเกม 3 มิติ RUN MATH 

 ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา จ านวน 40 คน ทีม่ตี่อการ
ใชง้านเกม RUN MATH พบว่า ในภาพรวมผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อเกมอยู่ในระดบัมากที่สุด (𝑋̅ = 4.29, 
S.D. = 0.53) เมื่อแปลผลตามเกณฑ์การประเมนิมาตราส่วนประมาณค่าของ Best (1977) โดยเมื่อพจิารณา
รายดา้น พบว่า ดา้นทีม่คี่าเฉลีย่ความพงึพอใจสูงสุดอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ดา้นการออกแบบ ดา้นการ
ใชง้าน ดา้นประโยชน์ทีไ่ดร้บั และดา้นความเหมาะสมโดยรวม (𝑋̅= 4.33, S.D. = 0.58) ขณะทีด่า้นเนื้อหามี
ระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.11, S.D. = 0.33) ซึ่งผลดงักล่าวสะท้อนว่าเกม RUN MATH 
สามารถสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่สนุกสนาน ลดความวติกกงัวลต่อวชิาคณิตศาสตร์ และช่วยส่งเสรมิ
ทกัษะการคดิค านวณของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
 ผลการวจิยัดงักล่าวสะทอ้นใหเ้หน็ว่า การน าเทคโนโลยเีกมมาประยุกต์ใชใ้นการจดัการเรยีนรู้สามารถ
ช่วยเพิม่ประสทิธภิาพของกระบวนการเรยีนรูไ้ด ้โดยเฉพาะในรายวชิาทีผู่เ้รยีนมกัมทีศันคตวิ่ามคีวามยาก
หรอืมคีวามซบัซ้อน เช่น รายวชิาคณิตศาสตร์ การใชเ้กมเพื่อการเรยีนรูส้ามารถช่วยลดความตงึเครยีดใน
การเรยีน และช่วยสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีส่นุกสนานและมคีวามหมายต่อผูเ้รยีน 
 โดยสรุป เกม RUN MATH ทีพ่ฒันาขึน้มคีุณภาพและมคีวามเหมาะสมในการน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรู้
ดา้นคณิตศาสตร์ ทัง้ในดา้นเนื้อหา การออกแบบ และประสบการณ์การใชง้านของผูเ้รยีน อกีทัง้ยงัสามารถ
ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้และช่วยพฒันาทกัษะการคิดและการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ ซึ่งแสดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของเกมดจิทิลัในการเป็นเครื่องมอืสนับสนุนการจดัการเรยีนรูใ้น
ยุคดจิทิลั 
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8. ข้อเสนอแนะ 
8.1 ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรน ำผลกำรวิจยัไปใช้หรือส ำหรบักำรศึกษำน้ี 
 จากผลการวิจัยที่พบว่าเกม RUN MATH มีความเหมาะสมในระดับมากตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ และผู้ใช้งานมคีวามพงึพอใจต่อเกมในระดบัมาก แสดงให้เห็นว่าเกมเพื่อการเรยีนรู้สามารถ
น ามาใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดงันัน้ ผู้สอนหรือผู้ที่
เกี่ยวข้องกับการจดัการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์สามารถน าเกมดงักล่าวไปประยุกต์ใช้ในการจดั
กจิกรรมการเรยีนรู ้เพื่อช่วยเพิม่ความน่าสนใจและสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนรูใ้หก้บัผู้เรยีน โดยเฉพาะใน
บรบิทของการเรยีนรูใ้นยุคดจิทิลัทีผู่เ้รยีนมคีวามคุน้เคยกบัเทคโนโลยแีละสื่อดจิทิลั 
 การน าเกม RUN MATH ไปใช้ในการเรยีนการสอนควรมกีารบูรณาการเขา้กบัแผนการจดัการเรียนรู้
ของผูส้อนอย่างเหมาะสม โดยผูส้อนอาจใชเ้กมเป็นสื่อเสรมิในการทบทวนเนื้อหา ฝึกทกัษะการคดิค านวณ 
หรอืใช้เป็นกิจกรรมการเรยีนรู้ที่ช่วยกระตุ้นการมส่ีวนร่วมของผู้เรยีนในชัน้เรยีน ทัง้นี้ควรมกีารก าหนด
ระยะเวลาและรปูแบบการใชง้านเกมอย่างเหมาะสม เพื่อใหก้ารใชเ้กมเกดิประโยชน์ต่อการเรยีนรูส้งูสุด 
 ผู้พฒันาเกมหรือผู้ที่สนใจน าเกมไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ ควรให้ความส าคญักับการออกแบบเกมที่
สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ของการเรยีนรู้ และควรมกีารออกแบบระดบัความยากของเกมใหเ้หมาะสมกบั
ระดบัความสามารถของผูเ้รยีน เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาทกัษะการคดิและการแกปั้ญหาได้อย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ ควรมกีารพฒันารูปแบบของเกมใหม้คีวามหลากหลายและมคีวามทา้ทายมากยิง่ขึ้น เพื่อช่วย
กระตุน้ความสนใจและเพิม่ประสทิธภิาพของการเรยีนรูผ้่านเกม 
 อกีทัง้ การน าเกมไปใชใ้นบรบิททางการศกึษาควรมกีารตดิตามและประเมนิผลการใชง้านอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อศกึษาผลกระทบของการใชเ้กมต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ทกัษะการคดิ และทศันคตขิองผูเ้รยีนทีม่ตี่อ
รายวชิาคณิตศาสตร ์ซึง่ขอ้มลูดงักล่าวจะช่วยใหผู้ส้อนและผูพ้ฒันาสื่อสามารถน าไปปรบัปรุงและพฒันาสื่อ
การเรยีนรูใ้หม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 
8.2 ข้อเสนอแนะส ำหรบักำรวิจยัในอนำคต 
 ส าหรบัการวจิยัในอนาคต ควรมกีารขยายขอบเขตของการศกึษาเกี่ยวกบัการใชเ้กมเพื่อการเรยีนรู้ใน
รายวชิาคณิตศาสตร์ใหค้รอบคลุมกลุ่มตวัอย่างทีม่จี านวนมากขึน้ และมคีวามหลากหลายมากยิง่ขึน้ ทัง้ใน
ดา้นระดบัชัน้ของผูเ้รยีน และบรบิทของสถานศกึษา เพื่อใหส้ามารถสรุปผลการวจิยัไดอ้ย่างครอบคลุมและมี
ความน่าเชื่อถอืมากยิง่ขึน้ 
 การวจิยัในอนาคตอาจศกึษาผลของการใชเ้กม RUN MATH ต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน โดย
เปรยีบเทยีบระหว่างกลุ่มทีเ่รยีนดว้ยวธิกีารสอนแบบปกตกิบักลุ่มทีใ่ชเ้กมเป็นสื่อการเรยีนรู ้เพื่อศกึษาว่า
การใชเ้กมสามารถช่วยพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนไดม้ากน้อยเพยีงใด อกีประเดน็หนึ่งทีค่วร
ศึกษาเพิ่มเติม คือการพฒันาเกมให้มีระบบที่สามารถปรับระดบัความยากของโจทย์โดยอตัโนมัติตาม
ความสามารถของผูเ้ล่น (Adaptive Learning System) ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรู้ไดต้ามศกัยภาพ
ของตนเอง และช่วยเพิม่ประสทิธภิาพของกระบวนการเรยีนรูผ้่านเกม  
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 นอกจากนี้ ควรมกีารศกึษาเกีย่วกบัองคป์ระกอบของเกมทีม่ผีลต่อแรงจงูใจในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน เช่น 
ระบบคะแนน การแขง่ขนั การใหร้างวลั หรอืการเล่าเรื่องภายในเกม เพื่อท าความเขา้ใจว่าปัจจยัใดมบีทบาท
ส าคญัในการส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีน และสามารถน าผลการศกึษาไปใชใ้นการออกแบบเกมเพื่อ
การเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 
 สุดท้าย การวจิยัในอนาคตอาจพฒันาเกมในรูปแบบทีร่องรบัการใช้งานบนแพลตฟอร์มทีห่ลากหลาย 
เช่น อุปกรณ์เคลื่อนที่ หรอืระบบออนไลน์ เพื่อเพิม่โอกาสในการเขา้ถึงสื่อการเรยีนรู้ และช่วยให้ผู้เรยีน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งจะเป็นแนวทางส าคญัในการพฒันานวตักรรมการเรียนรู้ในยุคของ
เทคโนโลยดีจิทิลั 
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