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         Research Article 

 
การสร้างเกมแอปพลิเคชนัเพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการบวก ลบ คณูเศษส่วน

และจ านวนคละ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ธฤอาภา อภิชยาธนัชกร1 ธญักร  คหูาทอง1 ธณัยาพร  รอดแดง1 
สธิุวชัร ศภุลกัษณ์2* และดารวุรรณ ศรีแก้ว3 

 
บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ (1) สร้างเกมแอปพลเิคชนัเพื่อส่งเสรมิความรู้ด้านการบวก ลบ คูณ 
เศษส่วนและจ านวนคละ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 (2) ประเมนิคุณภาพของเกมแอปพลเิคชนั
ดงักล่าว (3) เปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูก้่อนและหลงัการเรยีนรูผ้่านเกมแอปพลเิคชนั และ (4) ศกึษาความ  
พงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อเกมแอปพลเิคชนั เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยัประกอบด้วย เกมแอปพลเิคชันเพื่อ
ส่งเสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คูณ เศษส่วนและจ านวนคละ แบบทดสอบวดัความรู ้แบบประเมนิคุณภาพ
ดา้นเนื้อหาและดา้นสื่อ และแบบประเมนิความพงึพอใจ กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
โรงเรยีนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2568 จ านวน 30 คน ได้
จากการสุ่มอย่างง่ายโดยวธิจีบัฉลากหอ้งเรยีน ผลการวจิยัพบว่า คะแนนผลการเรยีนรูห้ลงัเรยีนของนักเรยีน
สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิโดยมคี่าเฉลี่ยคะแนนก่อนเรยีนเท่ากบั 5.87 (S.D. = 3.06) และ
หลงัเรยีนเท่ากบั 9.27 (S.D. = 3.40) ผลการประเมนิคุณภาพด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
พบว่าอยู่ ในระดับดี ( x̅ = 4.30 , S.D. = 0.56) และคุณภาพด้านสื่ออยู่ ในระดับดีมาก ( x̅  = 4.59 ,  
S.D. = 0.38) นอกจากนี้ นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อเกมแอปพลิเคชนัอยู่ในระดบัมากที่สุด ( x̅  = 4.52,  
S.D. = 0.73) ดงันัน้ เกมแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้สามารถน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรูเ้พื่อส่งเสรมิความรูด้้าน
การบวก ลบ คณู เศษสว่นและจ านวนคละส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ค าส าคญั : เกมแอปพลเิคชนั; การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน; เศษส่วน; จ านวนคละ; นกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 
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Abstract 

This study aims to: (1 )  develop a game-based application to enhance sixth-grade 

students’ knowledge of fraction and mixed-number addition, subtraction, and multiplication; 

(2) evaluate the quality of the developed application; (3) compare students’ learning outcomes 

before and after using the application; and (4 )  examine students’ satisfaction with the 

application. The research instruments included the educational game application, a knowledge 

achievement test, content and media quality evaluation forms, and a student satisfaction 

questionnaire. The sample consisted of 3 0  sixth-grade students from Naluang School, Thung 

Khru District, Bangkok, during the first semester of the 2025 academic year. The participants 

were selected through simple random sampling using classroom lottery selection. The results 

indicated that students’ posttest scores were significantly higher than their pretest scores. The 

mean pretest score was 5 .87 (S.D. = 3 .06) , while the mean posttest score was 9 .27 (S.D. = 

3.40). The content quality of the application, evaluated by three content experts, was rated at a 

good level ( x̅  = 4 . 3 0 , S.D. = 0 . 5 6 ) , whereas the media quality, evaluated by three media 

experts, was rated at a very good level (x̅ = 4.59, S.D. = 0.38). In addition, students reported 

the highest level of satisfaction with the application (x̅ = 4 . 5 2 , S.D. = 0 . 7 3 ) .  These findings 

suggest that the developed game application is appropriate and effective as a learning medium 

for enhancing sixth-grade students’ knowledge of fraction and mixed-number operations. 

 

Keywords: Game-Based Application; Game-Based Learning; Fraction Operations; Mixed 

Numbers; Sixth-Grade Students
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บทน า  
การจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตรใ์นระดบัประถมศกึษามบีทบาทส าคญัต่อการพฒันาทกัษะการ

คดิเชงิตรรกะ การแก้ปัญหา และการสรา้งพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรบัการเรยีนรูใ้นระดบัทีส่งูขึน้ 
โดยเฉพาะเนื้อหาเกี่ยวกับเศษส่วนและจ านวนคละ ซึ่งถือเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ทาง
คณิตศาสตรใ์นระดบัประถมศกึษาและมธัยมศกึษา อยา่งไรกต็าม งานวจิยัจ านวนมากสะทอ้นใหเ้หน็วา่
นักเรยีนยงัประสบปัญหาในการท าความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัเศษส่วน ทัง้ในด้านการบวก ลบ คูณ 
การเปรยีบเทยีบค่า และการเชื่อมโยงระหว่างสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตรก์บัสถานการณ์จรงิ ส่งผลให้
นักเรยีนเกิดความสบัสน ขาดความเข้าใจเชงิมโนทศัน์ และมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนต ่า (Baidoo  
et al., 2025; Möhring et al., 2024)  

ปัญหาดงักล่าวมคีวามสมัพนัธ์กบัรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบดัง้เดมิที่มุ่งเน้นการท่องจ า
สตูรและขัน้ตอนการค านวณ มากกว่าการสง่เสรมิใหน้กัเรยีนสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองผา่นการลงมอื
ปฏบิตัแิละการแกปั้ญหาเชงิสถานการณ์ (Hafeez, 2022) แนวทางดงักล่าวอาจท าใหน้ักเรยีนสามารถ
ค านวณไดใ้นระดบัพืน้ฐาน แต่ไม่สามารถเชื่อมโยงความรูไ้ปสู่การประยุกต์ใชใ้นชวีติจรงิหรอืการคดิ
วเิคราะหเ์ชงิลกึไดอ้ยา่งแทจ้รงิ 

ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แนวคดิการเรยีนรูผ้่านเกม (Game-Based Learning: GBL) ได้รบั
ความสนใจอย่างกว้างขวางในฐานะนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงปฏิสมัพนัธ์ (Ersen & Ergül, 2022) อย่างไรก็ตาม 
งานวจิยัที่ผ่านมาในด้านเกมเพื่อการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ส่วนใหญ่มกัมุ่งเน้นการใช้เกมในฐานะ “สื่อ
เสรมิแรงจงูใจ” หรอื “เครื่องมอืทบทวนบทเรยีน” มากกว่าการออกแบบเกมในฐานะ “ระบบการเรยีนรู้
เชงิองค์ความรู้” ที่ช่วยพฒันากระบวนการคดิของนักเรยีนอย่างเป็นระบบ (Himmawan & Juandi, 
2023)  

งานวจิยัฉบบันี้จงึน าเสนอแนวคดิที่แตกต่างจากงานเดมิ โดยมองเกมไม่ใช่เพยีงเครื่องมอื
สร้างความสนุก แต่เป็น “พื้นที่การเรียนรู้เชิงสถานการณ์ (Situated Learning Environment)” ที่
นักเรียนสามารถสร้างความเข้าใจเชิงมโนทศัน์ผ่านการตัดสนิใจ การแก้ปัญหา และการได้รบัผล
ป้อนกลบัทนัท ี(Immediate Feedback) ภายใต้บรบิทจ าลองที่ใกล้เคยีงกบัชวีติจรงิ แนวคดิดงักล่าว
สอดคลอ้งกบัทฤษฎกีารสรา้งองคค์วามรู ้(Constructivism) ของ Piaget (1972) และแนวคดิการเรยีนรู้
ผา่นประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ Kolb (2015) ทีเ่น้นใหน้กัเรยีนสรา้งความรูผ้า่นการลง
มอืปฏบิตัแิละการสะทอ้นผลการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

เกมแอปพลเิคชนั “ChongFae” ทีพ่ฒันาขึน้ในงานวจิยันี้จงึไม่ไดอ้อกแบบในลกัษณะเกมตอบ
ค าถามทัว่ไป แต่เป็นเกมจ าลองสถานการณ์การชงเครื่องดื่มที่นักเรยีนต้องค านวณและจดัสดัส่วน
วตัถุดบิในรูปแบบเศษส่วนตามสูตรเครื่องดื่มจรงิ ภายใต้ขอ้จ ากดัด้านเวลา ความแม่นย า  และการ
จดัการทรพัยากรภายในเกม นักเรียนจึงต้องใช้ทัง้ทกัษะการค านวณ การคิดเชิงเหตุผล และการ
ตดัสนิใจอย่างต่อเนื่อง ซึ่งแตกต่างจากงานวจิยัเดมิทีม่กัใชรู้ปแบบเกมตอบค าถามหรอืเกมฝึกทกัษะ
เชงิซ ้า (Drill-Based Game) เป็นหลกั (Yaemkruan, 2016; Saenboonsong, 2022)  

นอกจากนี้  เกมยงัได้รบัการออกแบบตามแนวคิด “Cognitive Game Mechanics” โดยใช้
กลไกของเกม เช่น ระบบหวัใจ (Lives System) ระบบเหรยีญสะสม ระบบระดบัความยาก และการให้
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รางวลัแบบทนัท ีเพื่อกระตุน้แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และส่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิลกึผ่าน
กระบวนการลองผดิลองถูกอย่างมคีวามหมาย ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคดิ Self-Determination Theory ที่
อธบิายว่าการเรยีนรูจ้ะเกดิประสทิธภิาพสงูเมื่อนักเรยีนรูส้กึถงึความสามารถ ความทา้ทาย และความ
เป็นอสิระในการเรยีนรูข้องตนเอง (Ryan & Deci, 2020)  
คุณค่าทางวชิาการของงานวจิยันี้จงึไม่ได้อยู่เพยีงการพฒันา “เกมแอปพลเิคชนั” ส าหรบัการเรยีน
คณิตศาสตร์ แต่ยงัน าเสนอองค์ความรู้ใหม่เกี่ยวกบัการออกแบบเกมเพื่อการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ที่
บูรณาการบรบิทชวีติจรงิ กลไกเกมเชงิองค์ความรู ้และทฤษฎกีารเรยีนรูเ้ชงิลกึเขา้ดว้ยกนัอย่างเป็น
ระบบ ซึง่สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาสือ่การเรยีนรูด้จิทิลัส าหรบัวชิาคณิตศาสตรแ์ละรายวชิา
อื่นในอนาคตไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 
 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั/วตัถปุระสงคข์องการศึกษา  

1. เพือ่สรา้งเกมและหาคุณภาพของเกมแอปพลเิคชนัเพือ่สง่เสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คณู
เศษสว่นและจ านวนคละส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูร้ะหว่างก่อนและหลงัเรยีนผ่านเกมแอปพลเิคชนัเพื่อสง่เสรมิ
ความรูด้า้นการบวก ลบ คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

3. เพื่อศึกษาความพงึพอใจต่อเกมแอปพลิเคชนัเพื่อส่งเสรมิความรู้ด้านการบวก ลบ คูณ
เศษสว่นและจ านวนคละส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 
 
สมมติฐาน 

1.  เกมแอปพลเิคชนัส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 มคีุณภาพระดบัดขีึน้ไป 
2. นักเรยีนที่เรยีนด้วยเกมแอปพลเิคชัน มผีลการเรยีนรู้หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมี 

นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
3. นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการเล่นเกมแอปพลเิคชนัอยูใ่นระดบัมากขึน้ไป       
    

การศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  
1. แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 

การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น เป็นแนวทางการจดัการเรยีนรูท้ีน่ าองคป์ระกอบและกลไกของเกม
มาประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้ การมสี่วนร่วม และแรงจูงใจของนักเรยีน โดยเปิดโอกาสให้
นักเรยีนเกดิการเรยีนรูผ้่านการลงมอืปฏบิตั ิการแกปั้ญหา และการโตต้อบกบัสถานการณ์ภายในเกม 
(Prensky, 2001) แนวคดิดงักล่าวสอดคลอ้งกบัทฤษฎกีารสรา้งองค์ความรู ้(Constructivism Theory) 
ของ Piaget (1972) ทีอ่ธบิายว่านักเรยีนสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดผ้่านประสบการณ์และปฏสิมัพนัธ์
กบัสิง่แวดลอ้ม รวมถงึแนวคดิการเรยีนรูผ้า่นประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ของ Kolb 
(2015) ที่เน้นให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านกระบวนการลงมือปฏิบตัิ การสะท้อนผล และการประยุกต์ใช้
ความรู ้งานวจิยัของ Ersen and Ergül (2022) พบว่า GBL สามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
คณิตศาสตร์และเพิม่แรงจูงใจในการเรยีนรูข้องนักเรยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ขณะที่ Ramli et al. 
(2020) อธบิายว่าเกมช่วยใหน้ักเรยีนมสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนรูม้ากขึน้และลดความวติกกงัวลใน
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การเรยีนคณิตศาสตร ์อย่างไรกต็าม Himmawan and Juandi (2023) ชีใ้หเ้หน็ว่างานวจิยัสว่นใหญ่ยงั
ใชเ้กมในลกัษณะของแบบฝึกหดัหรอืเกมตอบค าถาม มากกว่าการออกแบบเกมใหเ้ป็นสภาพแวดลอ้ม
การเรยีนรูเ้ชงิองคค์วามรู ้

 

2. แนวคิดการออกแบบเกมเชิงองคค์วามรู้ (Cognitive Game Design) 
แนวคิดการออกแบบเกมเชิงองค์ความรู้ (Cognitive Game Design) เป็นแนวทางการ

ออกแบบเกมที่มุ่งเน้นการพฒันากระบวนการคดิ การตดัสนิใจ และการแก้ปัญหาของนักเรยีนผ่าน
กลไกต่าง ๆ ภายในเกม เช่น ระบบคะแนน ระบบเวลา ระบบรางวลั และการให้ผลป้อนกลบัทนัท ี
(Gee, 2007) โดย Ryan and Deci (2020) อธบิายผ่านทฤษฎ ีSelf-Determination Theory (SDT) ว่า
แรงจูงใจภายในของนักเรยีนจะเกดิขึน้เมื่อนักเรยีนรูส้กึถงึความสามารถ ความทา้ทาย และความเป็น
อสิระในการเรยีนรู ้ดงันัน้ เกมทีม่กีารออกแบบกลไกอย่างเหมาะสมจะสามารถกระตุน้ใหน้ักเรยีนเกดิ
ความสนใจและมสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรยีนรูไ้ดม้ากขึน้ 

งานวจิยัทีผ่่านมาเกี่ยวกบัเกมคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่มกัมุ่งเน้นดา้นความสนุกหรอืผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีน แต่ยงัขาดการออกแบบกลไกเกมทีเ่ชื่อมโยงกบักระบวนการคดิเชงิวเิคราะห์อย่างเป็น
ระบบ (Himmawan & Juandi, 2023) งานวิจยันี้จงึพฒันาเกมแอปพลิเคชนัโดยใช้ระบบเวลาจ ากดั 
ระบบหวัใจ ระบบเหรยีญ และระดบัความยาก เพื่อกระตุน้ใหน้ักเรยีนคดิค านวณอย่างรอบคอบ เรยีนรู้
จากขอ้ผดิพลาด และพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาเชงิคณิตศาสตรอ์ยา่งต่อเนื่อง 

 

3. การเรียนรู้เรื่องเศษส่วนและจ านวนคละ 
               เศษส่วนและจ านวนคละเป็นเนื้อหาพืน้ฐานส าคญัทางคณิตศาสตรท์ีม่คีวามเชื่อมโยงกบัการ
เรยีนรูใ้นระดบัทีสู่งขึน้ เช่น พชีคณิต การแก้สมการ และการวเิคราะห์ขอ้มูล อย่างไรกต็าม นักเรยีน
ระดบัประถมศกึษาจ านวนมากยงัมปัีญหาในการท าความเขา้ใจแนวคดิเกี่ยวกบัเศษส่วน โดยเฉพาะ
การบวก ลบ และคูณเศษส่วน ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ต้องอาศัยการคิดเชิงนามธรรมและการเชื่อมโยง
ความสมัพนัธ์ทางคณิตศาสตร์ (Baidoo et al., 2025) และ Yaemkruan (2016) พบว่าการใชเ้กมเพื่อ
การเรียนรู้สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจเรื่องเศษส่วนได้ดีกว่าการเรียนแบบบรรยาย 
เนื่องจากนักเรยีนสามารถเรยีนรูผ้่านการลงมอืปฏบิตัแิละการมสีว่นร่วมกบักจิกรรมภายในเกม ขณะที ่
Saenboonsong (2022) อธบิายว่าเกมดจิทิลัที่มปีฏิสมัพนัธ์สูงและใช้บรบิทใกล้ตวันักเรยีนสามารถ
ชว่ยเพิม่แรงจงูใจและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

จากการสงัเคราะห์วรรณกรรม พบว่ายงัมีช่องว่างของงานวิจยัเกี่ยวกบัการออกแบบเกม
คณิตศาสตร์ที่บูรณาการบรบิทชวีติจรงิร่วมกบักลไกเกมเชงิองค์ความรู ้เพื่อส่งเสรมิความเขา้ใจเชงิ
มโนทศัน์ดา้นเศษสว่นและจ านวนคละ ดงันัน้ งานวจิยันี้จงึพฒันาเกม “ChongFae” โดยใชส้ถานการณ์
จ าลองการชงเครื่องดื่มเป็นบริบทการเรียนรู้ เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดท าง
คณิตศาสตรก์บัสถานการณ์จรงิและเกดิความเขา้ใจอยา่งมคีวามหมาย 
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วิธีวิจยั  
การวจิยัครัง้นี้ใช้แบบแผนการวจิยัแบบกลุ่มเดยีววดัก่อนและหลงัการทดลอง (One-Group 

Pretest–Posttest Design) ซึ่งเหมาะส าหรบัการศกึษาประสทิธภิาพเบื้องต้นของนวตักรรมในบรบิท
หอ้งเรยีนจรงิ อย่างไรกต็าม แบบแผนการวจิยัดงักล่าวยงัมขีอ้จ ากดัดา้นการอธบิายความสมัพนัธเ์ชงิ
เหตุและผล เนื่องจากไมม่กีลุ่มควบคุมส าหรบัเปรยีบเทยีบ จงึอาจมปัีจจยัภายนอกอื่นทีส่ง่ผลต่อผลการ
เรยีนรูข้องผูเ้รยีน เชน่ ประสบการณ์เดมิ การเรยีนรูน้อกหอ้งเรยีน หรอืความคุน้เคยกบัแบบทดสอบ  
 

ขอบเขตของการศึกษา 
ประชากร 
ประชากรในการศึกษาครัง้นี้  คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนนาหลวง 

ส านักงานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร จ านวน 266 คน ตามขอ้มลูจากฝ่ายทะเบยีนโรงเรยีนนาหลวง 
(Department of Education Bangkok Metropolitan Administration, 2025) 

กลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้นี้ ได้แก่ นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 จากโรงเรยีนนาหลวง 

ส านักงานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร ทีก่ าลงัศกึษาอยู่ในภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2568  ท าการสุม่
อย่างงา่ย (Simple Random Sampling) โดยวธิจีบัฉลากหอ้งเรยีน  จ านวน 1 หอ้งเรยีน (30 คน) ทัง้นี้ 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวเป็นไปตามบริบทของการวิจัยในชัน้เรียน (Classroom-Based 
Research) ทีมุ่ง่ศกึษาประสทิธภิาพเบือ้งตน้ของเกมแอปพลเิคชนัในสภาพแวดลอ้มจรงิ และสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นที่มักใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กเพื่อประเมินความเหมาะสมของ
นวตักรรมก่อนการขยายผลในระดบัทีก่วา้งขึน้ (Kamket, 2012) 

เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจยั ประกอบดว้ย 
1. เกมแอปพลเิคชนัเพื่อสง่เสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบั

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 เป็นเกมแอปพลเิคชนัที่แสดงผลบนโทรศพัท์มอืถอื หรอืแทบ็เลต็ทีม่ี
ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์  

2. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อของเกมแอปพลิเคชนันี้เป็นแบบประเมิน
มาตราวดัค่า 5 ระดบั ตามแนวคดิของ Likert Scale มวีตัถุประสงค์เพื่อประเมนิความเหมาะสมของ
เนื้อหาและการออกแบบสื่อของเกมแอปพลเิคชนัก่อนน าไปทดลองใชจ้รงิ เครื่องมอืดงักล่าวไดร้บัการ
ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยใช้ดชันีความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคข์องการประเมนิ (Index of Item–Objective Congruence: 
IOC)  ผลการตรวจสอบพบวา่ ขอ้ค าถามทุกขอ้มคีา่ IOC อยูใ่นระดบัทีย่อมรบัได ้แสดงวา่แบบประเมนิ
มคีวามสอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ของการประเมนิและมคีวามเหมาะสมส าหรบัน าไปใช้เก็บรวบรวม
ขอ้มลูในการวจิยัครัง้นี้ โดยผูว้จิยัไดป้รบัปรุงขอ้ค าถามตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญก่อนน าไปใช้
งานจรงิ(Kamket, 2012) 

3. แบบทดสอบวดัความรูด้้านการบวก ลบ คูณ เศษส่วนและจ านวนคละส าหรบันักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 6 เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 15 ขอ้ แบบทดสอบ
ได้รบัการตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้
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ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้( IOC) ซึง่มคี่าอยู่ระหว่าง 0.67–1.00 
แสดงวา่ขอ้สอบทุกขอ้มคีวามตรงเชงิเนื้อหาและสามารถน าไปใชไ้ด ้(Kamket, 2012) 

จากนัน้น าแบบทดสอบไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรยีนทีม่ลีกัษณะใกลเ้คยีงกบักลุ่มตวัอย่าง เพือ่
น าขอ้มูลมาวเิคราะห์คุณภาพของขอ้สอบ พบว่าค่าความยาก–ง่าย (Difficulty Index) ของขอ้สอบอยู่
ระหว่าง 0.40–0.75 ซึ่งอยู่ในระดบัปานกลางถงึค่อนขา้งง่าย และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination 
Index) อยูร่ะหว่าง 0.32–0.68 แสดงวา่ขอ้สอบสามารถจ าแนกนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถแตกต่างกนัได้
ด ีนอกจากนี้ ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบัทีค่ านวณโดยใชส้ตูรคเูดอร์–รชิารด์สนั (KR-20) 
เท่ากบั 0.82 ซึง่อยูใ่นระดบัสงู แสดงวา่แบบทดสอบมคีวามเชือ่มัน่และมคีุณภาพเหมาะสมส าหรบัใชใ้น
การเกบ็รวบรวมขอ้มลูในการวจิยัครัง้นี้  

ตวัอยา่งขอ้สอบ 
“หากสตูรเครื่องดื่มใชผ้งโกโกจ้ านวน 2/3 ถว้ย และตอ้งการเพิม่สูตรเป็น 2 เท่า จะตอ้งใชผ้ง

โกโก้ทัง้หมดกี่ถ้วย” ข้อสอบดังกล่าวมุ่งวัดความสามารถในการบวก ลบ และคูณเศษส่วนผ่าน
สถานการณ์ทีส่อดคลอ้งกบับรบิทภายในเกม 

4. แบบประเมนิความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างที่มตี่อการเล่นเกมแอปพลเิคชนันี้ เป็นแบบ
ประเมนิมาตราวดัค่า 5 ระดบั ตามแนวคดิของ Likert Scale เครื่องมอืดงักล่าวได้รบัการตรวจสอบ
ความตรงเชงิเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง
ระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคข์องการประเมนิ (Index of Item–Objective Congruence: IOC) ขอ้
ค าถามทีม่คี่า IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไปถอืว่ามคีวามตรงเชงิเนื้อหาและสามารถน าไปใชไ้ด ้นอกจากนี้ 
แบบประเมนิความพงึพอใจยงัได้รบัการตรวจสอบความเชื่อมัน่ของเครื่องมอื (Reliability) โดยการ
ค านวณค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) (Kamket, 2012) จากการทดลองใช้
กบักลุ่มทีม่ลีกัษณะใกลเ้คยีงกบักลุ่มตวัอย่าง ผลการวเิคราะหพ์บว่าแบบประเมนิมคี่าความเชื่อมัน่อยู่
ในระดบัที่ยอมรบัได้ แสดงว่าเครื่องมอืมคีวามสม ่าเสมอและเหมาะสมส าหรบัใช้ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูในการวจิยัครัง้นี้ 

คุณสมบตัขิองผูเ้ชี่ยวชาญ ผูเ้ชี่ยวชาญที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืประกอบดว้ย
จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ 

1. ผูเ้ชี่ยวชาญด้านคณิตศาสตร์ระดบัประถมศกึษา ผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านมปีระสบการณ์ด้าน
การสอนหรอืการการศกึษาไม่น้อยกวา่ 3 ปี และส าเรจ็การศกึษาในสาขาทีเ่กีย่วขอ้ง 

2. ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยกีารศกึษา ผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่านมปีระสบการณ์ด้านเทคโนโลยี
การศกึษาไม่น้อยกวา่ 3 ปี และส าเรจ็การศกึษาในสาขาทีเ่กีย่วขอ้ง 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อดิจิทัลและการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมี
ประสบการณ์ดา้นการพฒันาสือ่การเรยีนรูไ้มน้่อยกวา่ 3 ปี และส าเรจ็การศกึษาในสาขาทีเ่กีย่วขอ้ง 
 
เกมแอปพลิเคชนัเพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการบวก ลบ คณูเศษส่วนและจ านวนคละ ส าหรบั
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

เกมมชีื่อว่า “ChongFae” ซึ่งเป้าหมายของเกมคอื มุ่งเน้นใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูผ้่านการ
เล่นเกมในบรบิททีใ่กลต้วั เช่น การชงกาแฟตามสูตรทีก่ าหนดในรูปแบบของเศษส่วน ซึ่ งช่วยพฒันา



 
 Vol. 19 No. 2 (May–August) 2026 

271 
 

TLA Research Journal 

ทกัษะการคดิค านวณ ความแม่นย า และความเขา้ใจในเนื้อหาเชงิคณิตศาสตรอ์ย่างเป็นรูปธรรม แอป
พลเิคชนัดงักล่าวยงัออกแบบใหม้รีะบบการประเมนิผล ความทา้ทาย และรางวลั เพือ่สรา้งแรงจงูใจและ
เสรมิการเรยีนรูอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพในรปูแบบทีส่นุกและน่าสนใจยิง่ขึน้ โดยแสดงในภาพที ่1  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพท่ี 1 หน้าต่างเกมขณะเล่นเกมแอปพลเิคชนั ChongFae 
 

1. การออกแบบเกม 
การพฒันาเกมแอปพลเิคชนัด าเนินการตามโมเดล ADDIE ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 

การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การทดลองใช้ 
(Implementation) และการประเมนิผล (Evaluation) (Branch, 2009) ในขัน้การออกแบบ ผูว้จิยัไดน้ า
แนวคดิ Game-Based Learning และ Cognitive Game Design มาใชใ้นการออกแบบกลไกเกม เช่น 
ระบบเวลา ระบบหวัใจ ระบบเหรียญ และการให้ผลป้อนกลับทันที ( Immediate Feedback) เพื่อ
ส่งเสรมิการคดิวเิคราะห์และแรงจูงใจในการเรยีนรู้ โดยใช้บรบิทการชงเครื่องดื่มเป็นสถานการณ์
จ าลองในการเรยีนรูเ้รื่องเศษส่วนและจ านวนคละ โดยผูเ้ล่นต้องค านวณและเลอืกปรมิาณวตัถุดบิใน
รูปแบบเศษส่วนใหถู้กตอ้งตามสตูรที่ก าหนดภายในเวลาทีจ่ ากดั วตัถุดบิแต่ละชนิดมปีรมิาณแตกต่าง
กนั ผูเ้ล่นจงึตอ้งจดัสดัสว่นใหเ้หมาะสมในแต่ละเมนู ระดบัความยากของเกมจะเพิม่ขึน้ตามล าดบั โดย
มคีวามท้าทายที่ซบัซ้อนมากขึน้ เช่น สูตรที่มหีลายขัน้ตอน การคูณตามจ านวนเสริ์ฟ หรอืการเพิม่
จ านวนวตัถุดบิ หากผูเ้ล่นตอบไมถู่กตอ้ง ระบบจะลดจ านวนหวัใจ และเมือ่หวัใจหมดในระดบันัน้ ผูเ้ล่น
ต้องเริม่เล่นใหม่ตัง้แต่ขอ้แรกของระดบัดงักล่าว เมื่อผ่านด่านครบ ระบบจะประเมนิผลเป็นระดบัดาว
และระดับความสามารถของบาริสต้า เพื่อสะท้อนความแม่นย าในการค านวณและการจัดการ
ขอ้ผดิพลาดระหว่างการเล่น 
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2. โครงสร้างของเกมแอปพลิเคชนั 
2.1 ขัน้เริ่มต้นเกม (Start) ผู้เล่นเข้าสู่บทบาทบาริสต้า โดยระบบก าหนดสถานะเริ่มต้น

ประกอบดว้ยหวัใจจ านวน 3 หน่วย เหรยีญเริม่ตน้ 0 เหรยีญ และเริม่เล่นในระดบัความยากงา่ย 
2.2 การเลอืกระดบัความยาก (Select Level) ผูเ้ล่นสามารถเลอืกเล่นตามล าดบัระดบัความ

ยาก ไดแ้ก่ 
• ระดบังา่ย (Easy): เวลาต่อขอ้ 30 วนิาท ี
• ระดบัปานกลาง (Normal): เวลาต่อขอ้ 20 วนิาท ี
• ระดบัยาก (Hard): เวลาต่อขอ้ 15 วนิาท ี

2.3 ขัน้ภารกจิการชงเครื่องดื่ม ระบบจะแสดงค าแนะน าการเล่นในครัง้แรก พร้อมน าเสนอ
โจทย์และสูตรเมนูเครื่องดื่ม เช่น ลาเต้ มอคค่า และคาปูชโิน่ โดยแสดงปรมิาณวตัถุดบิในรูปแบบ
เศษสว่น ผูเ้ล่นตอ้งค านวณและปรบัปรมิาณวตัถุดบิใหถู้กตอ้งก่อนยนืยนัค าตอบ 

2.4 ระบบตรวจสอบค าตอบและใหร้างวลั หากตอบถูกต้อง ผูเ้ล่นจะได้รบัเหรยีญตามระดบั
ความยาก และเขา้สูเ่มนูถดัไป หากตอบผดิ ระบบจะลดจ านวนหวัใจ และผูเ้ล่นสามารถใชเ้หรยีญสะสม
เพือ่ซือ้ค าใบไ้ด ้

2.5 กรณีหวัใจหมด หากหวัใจลดลงจนเหลือศูนย์ ผู้เล่นต้องเริม่เล่นใหม่ตัง้แต่ข้อแรกของ
ระดบันัน้ 

2.6 การสิ้นสุดเกมและการประเมนิผล (End Game) เมื่อผู้เล่นผ่านครบทุกระดบั ระบบจะ
สรุปผลและประเมนิความสามารถเป็นระดบัดาวตัง้แต่ 1–3 ดาวตามจ านวนขอ้ผดิพลาด พร้อมเปิด
โอกาสใหผู้เ้ล่นเล่นซ ้าเพือ่พฒันาผลลพัธ ์
  
วิธีการด าเนินการเกบ็ข้อมลู 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันฯได้ ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 โดยขัน้ตอนตามแผนกจิกรรม โดยใชร้ะยะเวลาในการทดลองจ านวน 1 คาบเรยีน 
(50 นาท)ี มดีงันี้ 
 การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
 1) ด าเนินการทดสอบก่อนเรยีนเพื่อวดัความรูพ้ ื้นฐานด้านการบวก ลบ คูณ เศษส่วนและ
จ านวนคละของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้เป็นข้อมูลตัง้ต้นส าหรับเปรียบเทียบกับ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการใชเ้กมแอปพลเิคชนั 
 2) การจดัการกระท า (Treatment) ใหก้ลุ่มตวัอย่างทดลองเล่นเกมแอปพลเิคชนัเพื่อสง่เสรมิ
ความรูด้า้นการบวก ลบ คณู เศษสว่นและจ านวนคละ ตามแผนการจดักจิกรรมทีก่ าหนด 
 3) การทดสอบหลงัเรยีน (Posttest) ด าเนินการทดสอบหลงัเรยีนโดยใช้แบบทดสอบฉบบั
เดยีวกบัก่อนเรยีน จ านวน 15 ขอ้ เป็นแบบปรนยัชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก เพือ่วดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนหลงัการใชส้ือ่ 
 4) การประเมนิความพงึพอใจ หลงัจากสิน้สุดการทดลอง กลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมนิความ
พงึพอใจต่อการเล่นเกมแอปพลเิคชนัเพือ่ศกึษาระดบัความพงึพอใจของนกัเรยีน 
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 5) การเกบ็รวบรวมและวเิคราะหข์อ้มลู ขอ้มลูทีไ่ดถู้กน ามาวเิคราะหโ์ดยใชส้ถติเิปรียบเทยีบ
คะแนนก่อนและหลงัเรยีนดว้ยการทดสอบคา่ทแีบบกลุ่มตวัอยา่งทีม่คีวามสมัพนัธก์นั (Paired Sample 
t-test) และวเิคราะห์ค่าเฉลีย่ (Mean) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของผลการ
ประเมนิความพงึพอใจ 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่งทดลองเล่นเกมแอปพลเิคชนั 

 
 การวิเคราะหข์้อมลู 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลในการศกึษาครัง้นี้ ด าเนินการหลงัจากกลุ่มตวัอย่างได้ทดลองเล่นเกม
แอปพลเิคชนัแลว้ท าแบบทดสอบวดัผลการเรยีนรู ้จากนัน้น าคะแนนทีไ่ดม้าค านวณหาค่าเฉลีย่ (x̅ ) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูก้่อนและหลงัการใช้เกมแอปพลเิคชนั 
วเิคราะห์โดยใช้สถิติทดสอบค่าทแีบบจบัคู่ (Paired Sample t-test) ส่วนการประเมนิความพงึพอใจ
ของนกัเรยีน วเิคราะหโ์ดยการหาค่าเฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเชน่เดยีวกนั  
 
ผลการวิจยั  

การประเมนิคุณภาพของการสรา้งเกมแอปพลเิคชนัเพื่อส่งเสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คูณ
เศษส่วนและจ านวนคละ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ด าเนินหาคุณภาพโดยใหผู้เ้ชีย่วชาญ
ตรวจสอบคุณภาพดา้นเนื้อหาและดา้นสือ่ โดยปรากฏผลดงันี้ 
 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อของการสร้างเกมแอปพลิเคชันฯ โดย
ผูเ้ชีย่วชาญเป็นผูป้ระเมนิ แสดงในตารางที ่1  
 
ตารางท่ี 1 สรุปผลการประเมนิคุณภาพของการสรา้งเกมแอปพลเิคชนัเพือ่สง่เสรมิความรูด้า้นการบวก 
ลบ คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ระดบัคณุภาพ 

ดา้นเนื้อหา 4.30  0.56 ด ี

ดา้นสือ่ 4.59 0.38 ดมีาก 

จากตารางที ่1 ผลการประเมนิคุณภาพของเกมแอปพลเิคชนั “ChongFae” โดยผูเ้ชีย่วชาญ 
พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดบัด ี(x̅ = 4.30, S.D. = 0.56) และคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดบัดี
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มาก (x̅ = 4.59, S.D. = 0.38)โดยการประเมนิคุณภาพดา้นเนื้อหาพจิารณาจากประเดน็ส าคญั ไดแ้ก่ 
ความถูกตอ้งของเนื้อหาทางคณิตศาสตร ์ความสอดคลอ้งกบัตวัชีว้ดัของหลกัสตูร ความเหมาะสมกบั
ระดบัพฒันาการของผูเ้รยีน และความสามารถในการเชื่อมโยงแนวคดิเรื่องเศษสว่นและจ านวนคละกบั
สถานการณ์ในชวีติจรงิ ขณะทีก่ารประเมนิดา้นสือ่พจิารณาจากองคป์ระกอบดา้นการออกแบบหน้าจอ 
ความสวยงามของกราฟิก ความชดัเจนของเมนู ความสะดวกในการใชง้าน การตอบสนองของระบบ 
และความสามารถในการสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรู ้

นอกจากนี้ ผลการศึกษายงัสะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนไม่ได้เพยีงมีคะแนนหลงัเรียนสูงขึ้น
เท่านัน้ แต่ยงัเกดิความเขา้ใจเชงิมโนทศัน์เกี่ยวกบัการบวก ลบ และคูณเศษส่วนผ่านกระบวนการ
เรยีนรูเ้ชงิสถานการณ์ ผูเ้รยีนสามารถเชื่อมโยงการค านวณเศษสว่นเขา้กบับรบิทการชงเครือ่งดื่ม และ
เรยีนรูผ้่านการตดัสนิใจ การแกปั้ญหา และการลองผดิลองถูกภายในเกม สง่ผลใหผู้เ้รยีนมคีวามเข้าใจ
เกีย่วกบัการจดัสดัสว่น การค านวณปรมิาณ และการประยกุตใ์ชเ้ศษสว่นในสถานการณ์จรงิไดด้ยีิง่ขึน้ 

อกีทัง้ กลไกของเกม เช่น ระบบเวลา ระบบหวัใจ ระบบเหรยีญ และการใหผ้ลป้อนกลบัทนัท ี
(Immediate Feedback) ยงัช่วยกระตุ้นใหผู้เ้รยีนเกดิความตื่นตวัในการเรยีนรู ้ฝึกคดิอย่างรอบคอบ 
และพยายามแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเองอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้บรรยากาศการเรียนรู้มีความ
สนุกสนานและผูเ้รยีนมสีว่นรว่มกบักจิกรรมมากขึน้ ซึง่สะทอ้นวา่เกมแอปพลเิคชนัไมไ่ดท้ าหน้าทีเ่พยีง
เป็นสือ่ดจิทิลั แต่เป็นเครือ่งมอืทีช่ว่ยสง่เสรมิการเรยีนรูเ้ชงิลกึและการสรา้งความเขา้ใจทางคณิตศาสตร์
อยา่งมคีวามหมาย 
 การศกึษาผลการเรยีนรูก้ารบวก ลบ คูณเศษส่วนและจ านวนคละ ส าหรบันักเรยีนชัน้ประถม
ศกึษาปีที ่6  โดยใชแ้บบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลอืก จ านวน รวม 15 ขอ้ คะแนนเตม็ 15 คะแนน โดยให้
นกัเรยีนแกโ้จทยค์ณิตตอบค าถามตามเงือ่นไขทีก่ าหนด ปรากฏผลดงัตารางที ่2 และตารางที ่3 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเรียนรู้ของนักเรยีนจากแบบวดัความสามารถในการบวก ลบ คูณเศษส่วนและ
จ านวนคละ 

 n Mean SD 
หลงัเรยีน 30 9.27 3.40 
ก่อนเรยีน 30 5.87 3.06 

 
ตารางท่ี 3 ผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนจากแบบวดัความสามารถในการบวก ลบ คูณเศษส่วน และ
จ านวนคละ 

 
จ านวน 
(คน) 

 Statistic df p 
Mean 

difference 
SE 

difference 
 

Effect 
Size 

กลุ่ม
ตวัอยา่ง 

30 Student's t 7.21 29.0 <0.001 3.40 0.471 Cohen's d 1.32 

Hₐ μ Measure 2 >  Measure 1 
จากตารางที่ 2 และตารางที่ 3 แสดงผลการเรยีนรู้ของนักเรยีนจ านวน 30 คนจากแบบวดั

ความสามารถดา้นการบวก ลบ คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ซึง่เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 
4 ตวัเลือก จ านวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 15 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนเรยีนของนักเรยีนมคี่าเฉลี่ย
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เท่ากับ 5.87 คะแนน (S.D. = 3.06) และคะแนนหลงัเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.27 คะแนน (S.D. = 
3.40) โดยคะแนนของผูเ้รยีนอยู่ในช่วง 1–12 คะแนนก่อนเรยีน และ 4–15 คะแนนหลงัเรยีน แสดงให้
เหน็แนวโน้มวา่ผูเ้รยีนมผีลการเรยีนรูส้งูขึน้หลงัการใชเ้กมแอปพลเิคชนั 

ก่อนการวเิคราะหข์อ้มลู ผู้วจิยัไดต้รวจสอบขอ้ตกลงเบื้องตน้ของการใชส้ถติ ิPaired Sample 
t-test โดยตรวจสอบการแจกแจงปกตขิองค่าความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรยีนดว้ยการ
ทดสอบ Shapiro–Wilk พบวา่ขอ้มลูมกีารแจกแจงใกลเ้คยีงปกต ิ(p > .05) จงึสามารถใชส้ถติ ิt-test ได้
อยา่งเหมาะสม 

ผลการทดสอบ Paired Sample t-test พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.001 (t(29) = 7.21, p < 0.001) โดยมคี่าความแตกต่างเฉลีย่เท่ากบั 3.40 
คะแนน (SE = 0.471) และมชี่วงความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 ของผลต่างคะแนนอยู่ระหว่าง 2.44 ถงึ 4.36 
คะแนน นอกจากนี้ ยงัพบว่าขนาดอิทธิพลของการทดลองอยู่ในระดบัสูง (Cohen’s d = 1.32) ซึ่ง
สะทอ้นว่าการจดักจิกรรมการเรยีนรูผ้่านเกมแอปพลเิคชนัมคีวามสมัพนัธก์บัแนวโน้มการเพิม่ขึน้ของ
ผลการเรยีนรูด้า้นเศษสว่นและจ านวนคละของผูเ้รยีน 

ผลประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตี่อการสรา้งเกมแอปพลเิคชนัฯ ดงัตารางที ่4 
 

ตารางท่ี 4 สรุปผลการประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อเกมแอปพลเิคชนัเพื่อส่งเสรมิความรู้
ดา้นการบวก ลบ คณู เศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา ปีที ่6    

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. 
ระดบัความ 
พึงพอใจ 

1. เกมแอปพลเิคชนัมสีสีนัและภาพประกอบมคีวาม
สวยงาม 

4.50 0.73 มากทีสุ่ด 

2. เกมแอปพลเิคชนัมคีวามสนุกสนาน 4.67 0.55 มากทีสุ่ด 
3. วธิกีารใชเ้กมแอปพลเิคชนัเขา้ใจงา่ย 4.27 0.79 มาก 
4. ระบบเสยีงและเอฟเฟกตใ์นเกมชว่ยกระตุน้ความ
สนใจในการเรยีนรู ้

4.13 0.97 มาก 

5. นกัเรยีนเขา้ใจเนื้อหาดา้นการบวก ลบ คณูเศษสว่น
และจ านวนคละ มากขึน้ 

4.20 1.00 มาก 

6. เนื้อหาในเกมแอปพลเิคชนัสอดคลอ้งกบับทเรยีน 4.83 0.38 มากทีสุ่ด 
7. การใชง้านของแอปพลเิคชนัมคีวามสะดวก ไม่
ซบัซอ้น 

4.60 0.62 มากทีสุ่ด 

8. นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อเกมแอปพลเิคชนั 4.77 0.50 มากทีสุ่ด 
9. การใชง้านเมนูต่าง ๆ ภายในเกมมคีวามชดัเจน 4.63 0.85 มากทีสุ่ด 
10. หลงัจากใชแ้อปพลเิคชนัเกมแลว้ ผูเ้ล่นสามารถ
ประยกุตเ์นื้อหาจากเกมเพือ่ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหา
คณิตศาสตรใ์นชวีติประจ าวนั 

4.57 0.78 มากทีสุ่ด 

รวม 4.52 0.73 มากท่ีสุด 



การสรา้งเกมแอปพลเิคชนัเพือ่ส่งเสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ           ธฤอาภา อภชิยาธนชักร และคณะ 

คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6   
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จากตารางที ่4 จากแบบประเมนิความพงึพอใจพบว่า ภาพรวมของนักเรยีนมคีวามพงึพอใจ
ต่อการสรา้งเกมแอปพลเิคชนัเพือ่สง่เสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คณูเศษสว่นและจ านวนคละ ส าหรบั
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  มคีะแนนอยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด (x̅ = 4.52, S.D. = 0.72) 
เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่มคี่าเฉลี่ยสูงที่สุดคอื เนื้อหาในเกมแอปพลเิคชนัสอดคล้องกบั
บทเรยีนอยู่ในระดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด (x̅ = 4.83, S.D. = 0.38) รองลงมาคอื นักเรยีนมคีวามพงึ
พอใจต่อเกมแอปพลเิคชนั อยู่ในระดบัความพงึพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.77, S.D. = 0.50) และขอ้ที่มี
ค่าเฉลีย่น้อยทีสุ่ดคอืระบบเสยีงและเอฟเฟกต์ในเกมช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรยีนรู ้อยู่ในระดบั
ความพงึพอใจมาก (x̅ = 4.13, S.D. = 0.97) ตามล าดบั 

 
สรปุผลการวิจยั 

ผลการวจิยัสะทอ้นใหเ้หน็ว่า เกมแอปพลเิคชนั “ChongFae” สามารถตอบวตัถุประสงค์ของ
การวจิยัและช่วยแก้ปัญหาการเรยีนรูเ้รื่องเศษส่วนและจ านวนคละของผูเ้รยีนไดอ้ย่างชดัเจน โดยผล
การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา (x̅  = 4.30, S.D. = 0.56) และด้านสื่อ (x̅  = 4.59, S.D. = 0.38)  
ที่อยู่ในระดบัดีถึงดีมาก แสดงให้เห็นว่าเกมที่พฒันาขึ้นมีความถูกต้อง เหมาะสมกับผู้เรียน และ
สามารถใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรูด้จิทิลัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ซึง่ตอบวตัถุประสงคด์า้นการพฒันาและหา
คุณภาพของเกมแอปพลเิคชนั 

นอกจากนี้ ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียน  
(x̅  = 9.27, S.D. = 3.40) สูงกว่าก่อนเรียน (x̅  = 5.87, S.D. = 3.06) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.001 (t(29) = 7.21, p < 0.001)) สะท้อนว่าเกมแอปพลเิคชนัช่วยส่งเสรมิความสามารถด้าน
การบวก ลบ และคูณเศษส่วนและจ านวนคละของผู้เรียนได้ดีขึ้น โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่าน
สถานการณ์จ าลอง การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาภายในเกม ซึ่งช่วยลดปัญหาความเข้าใจเชิง
นามธรรมของเนื้อหา และท าใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยงความรูท้างคณิตศาสตรก์บัสถานการณ์จรงิได้
มากขึน้ 

ขณะเดยีวกนั ผลการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรยีนที่อยู่ในระดบัมากที่สุด (x̅ = 4.52, 
S.D. = 0.72) ยงัสะทอ้นวา่เกมสามารถสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีส่นุกสนาน กระตุน้ความสนใจ และ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้อย่างมีประสทิธิภาพ ซึ่งช่วยแก้ปัญหาการเรียนคณิตศาสตร์
แบบเดมิทีเ่น้นการบรรยายและการท่องจ า ท าใหผู้เ้รยีนเกดิแรงจงูใจและทศันคตทิีด่ตี่อการเรยีนรูม้าก
ยิง่ขึน้ 
 
การอภิปรายผล  

การพฒันาเกมแอปพลเิคชนัเพือ่สง่เสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คณู เศษสว่นและจ านวนคละ
ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 สามารถอภปิรายผลการวจิยัได ้ดงันี้ 

ผลการประเมนิคุณภาพของเกมแอปพลเิคชนัแบ่งออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ คุณภาพดา้นเนื้อหา
และคุณภาพดา้นสือ่ โดยพบว่าคุณภาพดา้นเนื้อหามคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.30 (S.D. = 0.56) อยู่ในระดบัด ี
และคุณภาพดา้นสื่อมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.59 (S.D. = 0.38) อยู่ในระดบัดมีาก ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิาน
ทีต่ัง้ไว ้ทัง้นี้ เนื่องจากการพฒันาเกมแอปพลเิคชนัด าเนินการตามกระบวนการออกแบบสือ่การเรยีนรู้
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เชงิระบบตามโมเดล ADDIE ของ Branch (2009) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ การวเิคราะห์ 
(Analysis) การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การทดลองใช ้(Implementation) และ
การประเมนิผล (Evaluation) โดยในขัน้การวเิคราะห์ ผูว้จิยัได้ศกึษาปัญหาการเรยีนรูเ้รื่องเศษส่วน
และจ านวนคละของนักเรียนระดบัประถมศึกษา รวมถึงวิเคราะห์เนื้อหาตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน เพื่อก าหนดแนวทางการออกแบบเกมใหส้อดคลอ้งกบัระดบัพฒันาการและความ
ตอ้งการของผูเ้รยีน ในขัน้การออกแบบและพฒันา ผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิ Game-Based Learning (GBL) 
มาประยกุตใ์ช ้เพือ่สง่เสรมิการเรยีนรูผ้า่นการลงมอืปฏบิตั ิการแกปั้ญหา และการมสีว่นรว่มของผูเ้รยีน 
(Prensky, 2001) รว่มกบัแนวคดิ Constructivism ของ Piaget (1972) ทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนสรา้งองคค์วามรู้
ด้วยตนเองผ่านประสบการณ์และปฏิสมัพนัธ์กบัสถานการณ์ภายในเกม นอกจากนี้ ยงัประยุกต์ใช้
แนวคิด Cognitive Game Design โดยออกแบบกลไกของเกม เช่น ระบบเวลา ระบบหวัใจ ระบบ
เหรียญ และการให้ผลป้อนกลับทันที ( Immediate Feedback) เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ การ
ตดัสนิใจ และแรงจงูใจในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน เนื้อหาภายในเกมไดร้บัการตรวจสอบความถูกตอ้งและ
ความเหมาะสมจากผูเ้ชี่ยวชาญด้านคณิตศาสตร์ เทคโนโลยกีารศกึษา และสื่อดจิทิลั ท าใหเ้นื้อหามี
ความชดัเจน เหมาะสมกบัระดบัชัน้ และมกีารจดัล าดบัความยากง่ายที่สอดคล้องกบัพฒันาการของ
ผูเ้รยีน อกีทัง้ การใชบ้รบิทการชงเครื่องดื่มเป็นสถานการณ์จ าลองยงัช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเชื่อมโยง
ความรูเ้รือ่งเศษสว่นกบัสถานการณ์ในชวีติจรงิไดด้ยีิง่ขึน้ ขณะเดยีวกนั การออกแบบดา้นภาพ ส ีเสยีง 
และองค์ประกอบภายในเกมมคีวามสอดคล้องกบัเนื้อหาและสามารถดงึดูดความสนใจของนักเรยีน 
ส่งผลใหคุ้ณภาพดา้นสื่ออยู่ในระดบัดมีาก ผลการวจิยัดงักล่าวสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Chaichana 
et al. (2023) ที่พบว่าสื่อดจิทิลัที่ออกแบบตามหลกัการเชงิระบบและมปีฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้รยีนสามารถ
สง่เสรมิคุณภาพของสือ่และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

ด้านผลสัมฤทธิท์างการเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียน (x̅ = 9.27,  
S.D. = 3.40) สงูกวา่คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีน (x̅ = 5.87, S.D. = 3.06) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 
0.01 แสดงใหเ้หน็ว่าเกมแอปพลเิคชนัที่พฒันาขึน้สามารถส่งเสรมิความรูแ้ละทกัษะการค านวณของ
นักเรยีนได ้เนื่องจากผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูผ้่านกระบวนการแกปั้ญหา การลองผดิลองถูก และการตดัสนิใจ
ภายในสถานการณ์จ าลอง ท าใหเ้กดิความเขา้ใจเชงิมโนทศัน์เกี่ยวกบัการบวก ลบ และคูณเศษส่วน
มากกว่าการจดจ าสูตรเพียงอย่างเดียว อีกทัง้ การให้ผลป้อนกลับทันที ( Immediate Feedback) 
ภายในเกม ยงัช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถตรวจสอบขอ้ผดิพลาดและปรบัปรุงวธิคีดิของตนเองไดท้นัท ีซึ่ง
สอดคลอ้งกบัแนวคดิ Experiential Learning ของ Kolb (2015) ทีอ่ธบิายวา่การเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ
เกดิจากการลงมอืปฏบิตั ิการสะทอ้นผล และการปรบัปรุงจากประสบการณ์เดมิอยา่งต่อเนื่อง อยา่งไรก็
ตาม ระยะเวลาในการทดลองใช้งานค่อนขา้งจ ากดั อาจส่งผลให้ผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนยงัไม่สูงเท่าที่
คาดการณ์ไว ้หากมกีารขยายระยะเวลาในการใชง้านหรอืเพิม่จ านวนครัง้ในการเรยีนรูผ้า่นเกม ผลการ
เรยีนรูอ้าจเพิม่ขึน้ไดม้ากกว่านี้ ผลดงักล่าวสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Boonsen (2023) ทีพ่บว่า การ
จดักจิกรรมการเรยีนรูท้ี่เปิดโอกาสใหน้ักเรยีนได้ฝึกปฏบิตัอิย่างเป็นขัน้ตอนและมปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อ
อยา่งต่อเนื่องชว่ยเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดอ้ยา่งมนียัส าคญั 

ในด้านความพงึพอใจ นักเรียนมีความพงึพอใจต่อเกมแอปพลิเคชนัอยู่ในระดบัมากที่สุด        
(x̅ = 4.52, S.D. = 0.73) สะท้อนว่าเกมสามารถตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้และความสนใจของ
ผูเ้รยีนระดบัประถมศกึษาไดอ้ย่างเหมาะสม ผูว้จิยัมองว่าความพงึพอใจในระดบัสงูอาจเกดิจากการที่
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เกมสามารถเปลีย่นบรรยากาศการเรยีนคณิตศาสตรจ์ากการเรยีนแบบบรรยายทีเ่น้นการท่องจ า ไปสู่
การเรยีนรู้ผ่านกิจกรรมที่มคีวามสนุกและท้าทาย ผู้เรยีนได้มสี่วนร่วมกบักิจกรรมการเรยีนรู้อย่าง
ต่อเนื่องและสามารถควบคุมการเรยีนรูข้องตนเองได้ ส่งผลใหเ้กดิความรูส้กึประสบความส าเร็จและ
แรงจูงใจในการเรยีนรูม้ากขึน้ อกีทัง้ การออกแบบกราฟิก ส ีเสยีง และระบบการเล่นทีเ่ขา้ใจง่าย ยงั
ช่วยลดความวิตกกงัวลต่อการเรียนคณิตศาสตร์ และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Saenboonsong (2022) ที่ชี้ให้เห็นว่า เกมดิจิทัลที่มีปฏิสมัพนัธ์สูงและ
ออกแบบเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รยีนสามารถสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูท้ีด่แีละเพิม่แรงจูงใจในการ
เรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ดงันัน้ เกมแอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้จงึไม่เพยีงเป็นสื่อการเรยีนรูด้จิทิลั 
แต่ยงัเป็นนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ที่พฒันาตามกระบวนการออกแบบเชิงระบบและบูรณาการ
แนวคดิดา้นการเรยีนรูผ้่านเกม การสรา้งองคค์วามรู ้และการออกแบบเกมเชงิองคค์วามรูเ้ขา้ดว้ยกนั
อย่างเหมาะสม ส่งผลใหส้ามารถส่งเสรมิความรูด้า้นการบวก ลบ คูณ เศษส่วนและจ านวนคละ ควบคู่
กบัการสรา้งความสนุกสนาน แรงจงูใจ และประสบการณ์การเรียนรูท้ีม่คีวามหมายส าหรบันักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที ่6 ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

 
ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้ 

1.1 ครูผูส้อนสามารถน าเกมแอปพลเิคชนั “ChongFae” ไปบูรณาการในการจดัการเรยีนการ
สอนรายวชิาคณิตศาสตร์ระดบัประถมศกึษา โดยเฉพาะเนื้อหาเกี่ยวกบัเศษส่วนและจ านวนคละ ใน
รูปแบบกจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิปฏบิตั ิ(Active Learning) เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูผ้่านการลงมอืท าจรงิ 
ทัง้นี้ ควรจดักจิกรรมภายในคาบเรยีนประมาณ 40–50 นาท ีโดยแบ่งเป็นขัน้น าเขา้สู่บทเรยีน การ
ทดลองเล่นเกม และการสะทอ้นผลการเรยีนรูร้่วมกนัภายในชัน้เรยีน นอกจากนี้ เกมแอปพลเิคชนัยงั
ช่วยสรา้งบรรยากาศหอ้งเรยีนยุคใหม่ทีเ่น้นการมสีว่นร่วมของนักเรยีน และเปลีย่นบทบาทของครูจาก 
“ผูบ้รรยาย” ไปสู่ “ผูอ้ านวยความสะดวกทางการเรยีนรู”้ (Facilitator) ทีค่อยใหค้ าแนะน า กระตุ้นการ
คดิ และชว่ยแกปั้ญหาระหวา่งการเรยีนรูผ้า่นเกม  

1.2 การส่งเสรมิการพฒันาศกัยภาพครูด้านการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็น
ฐาน และการใช้เทคโนโลยีในการประเมินผลนักเรียน  นอกจากนี้  หน่วยงานทางการศึกษาควร
สนับสนุนโครงสรา้งพืน้ฐานดา้นอุปกรณ์และอนิเทอรเ์น็ตภายในโรงเรยีน เพื่อเพิม่โอกาสในการเขา้ถงึ
สือ่การเรยีนรูอ้ยา่งเท่าเทยีม และสง่เสรมิการจดัการเรยีนรูท้ีส่อดคลอ้งกบับรบิทการศกึษายุคดจิทิลั  

1.3 ระบบแสดงคะแนนและพฒันาการของนักเรยีนแบบเรยีลไทม์ภายในเกม ยงัช่วยให้ครู
สามารถติดตามความก้าวหน้าของนักเรยีน วิเคราะห์จุดบกพร่อง และปรบักิจกรรมการเรยีนรู้ให้
เหมาะสมกบันักเรยีนแต่ละคนไดท้นัท ีส่งผลใหห้อ้งเรยีนมบีรรยากาศการเรยีนรูท้ีส่นุกสนาน มสี่วน
รว่ม และสอดคลอ้งกบัแนวทางการจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

2.1 ควรศึกษาผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ในระยะยาว รวมถึงเปรียบเทียบกบัรูปแบบการ
จดัการเรยีนรูแ้บบปกตหิรอืการใชก้ลุ่มควบคุม เพือ่เพิม่ความชดัเจนดา้นประสทิธผิลของเกมแอปพลเิค
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ชนัต่อผลการเรยีนรู ้ทกัษะการคดิวเิคราะห ์และแรงจูงใจของนักเรยีน ตลอดจนขยายการศกึษาไปยงั
บรบิทโรงเรยีนหรอืระดบัชัน้ทีแ่ตกต่างกนั เพือ่เพิม่ความสามารถในการอา้งองิผลการวจิยัในวงกวา้ง 

2.2 ควรพฒันาเกมแอปพลเิคชนัในรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น เช่น เกมแบบหลายผูเ้ล่น 
(Multiplayer Game) เกมจ าลองสถานการณ์ หรอืการประยุกต์ใชปั้ญญาประดษิฐ์ (AI) เพื่อปรบัระดบั
ความยากใหเ้หมาะสมกบัศกัยภาพของนกัเรยีนแต่ละคน 

2.3 การวจิยัครัง้นี้ใชแ้บบแผนการวจิยัแบบกลุ่มเดยีววดัก่อนและหลงัเรยีน ซึง่เหมาะส าหรบั
การศกึษาประสทิธภิาพเบื้องต้นของนวตักรรมในบรบิทหอ้งเรยีนจรงิ ดงันัน้ ในการศกึษาครัง้ต่อไป
อาจพฒันารปูแบบการวจิยัโดยเพิม่กลุ่มควบคุมหรอืใชก้ารวจิยักึง่ทดลอง เพื่อช่วยเพิม่ความชดัเจนใน
การอธบิายผลของเกม และชว่ยยนืยนัประสทิธผิลของนวตักรรมไดอ้ยา่งครอบคลุมมากยิง่ขึน้ 
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