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 การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ สร้างเกมเพ่ือเป็นสื่อเพ่ือการศึกษา ส าหรับการฝึกคิดค านวณ 
ฝึกสมาธิ และสามารถเพ่ิมทักษะการคิดค านวณให้มากขึ้น เพ่ือเสริมสร้างความสนุกในการฝึกทักษะการ
ค านวณ ผลจากการศึกษาพบว่า เกมเพ่ือฝึกทักษะการค านวณนี้ ใช้ฝึกการค านวณได้จริง อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เล่น
มีสมาธิและช่วยให้ผู้เล่นมีทักษะการค านวณท่ีดีขึ้นในระดับหนึ่ง 
 จากที่ได้ท าการจัดท าเกมฝึกทักษะคณิตศาสตร์ การจัดท าได้บรรลุตามวัตถุประสงค์เป้าหมาย ผู้เล่น
สามารถ ใช้เกมฝึกค านวณได้จริง ท าให้มีสมาธิและมีทักษะในการ ค านวณมากขึ้น ผู้เล่นได้รับประโยชน์จาก
เกมอย่างเต็มที่ ข้อเสนอแนะ ควรท ารูปแบบเกมให้มีความหลากหลาย เนื้อหาคณิตศาสตร์ต้องครอบคลุมทุก
ระดับชั้น ควรจับเวลาและให้เวลามีความเหมาะสมในความยากของแต่ละข้อ 
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บทน า 
 

 ปัจจุบันเกมได้เข้ามามีบทบาทต่อสังคมไทย มีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนไทยเป็นอย่างมาก เมื่อมอง
ไปในสังคมปัจจุบันจะเห็นว่าเด็กส่วนมากให้ความส าคัญกับเกมไม่น้อยไปกว่าเรื่องอ่ืนๆ ในเวลาว่างหรือช่วง
ระหว่างการพักจากการเรียนและท างานมักจะเห็นการจับกลุ่มกันของเพ่ือเล่นเกมผ่อนคลายความเครียด 
นอกจากเกมจะเป็นกิจกรรมในเวลาว่างแล้วยังเป็นกิจกรรมการเล่นชนิดหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมได้
พัฒนาการเป็นผู้น า ผู้ตาม เกิดการท างานร่วมกันมีความคิดสร้างสรรค์ ปลูกจิตส านึกให้เคารพในกฎกติกาด้วย
ความยุติธรรม ไม่เอารัดเอาเปรียบ เข้าใจกติกาของผู้เล่นที่มีน้ าใจต่อกันและกันคือการรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
เพราะเวลาที่เล่นเกมผู้เล่นทุกคนจะต้องแสดงความสามารถของตนเองอย่างเต็มที่และเมื่อจบเกมเกม ผู้เล่นทุก
คนจะต้องยอมรับในผลแพ้ชนะ การเล่นเกมเป็นกลุ่มโดยที่ไม่ยึดติดกับการแพ้หรือชนะมากเกินไปจะท าให้เกิด
ความเป็นกันเองของหมู่คณะ ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีโอกาสแลกเปลี่ ยนความรู้และ
ประสบการณ์ร่วมกับผู้อื่น ดังนั้นเกมจึงเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่ช่วยให้ได้เสริมสร้างมิตรภาพระหว่างบุคคลได้ด้วย 

เมื่อเราเล่นเกมเราจะจดจ่อกับเกมมาก เราจะใช้สมาธิกับเกมจนไม่สนใจสิ่งรอบข้าง สิ่งที่สนใจ
ในตอนนี้คือจะเล่นอย่างไร เพ่ือให้ชนะหรือผ่านด่านนั้นไปได้ จะสู้กับฝั่งตรงข้ามอย่างไรให้ชนะ การที่เราสนใจ
เกมอย่างเดียวจนไม่สนใจสิ่งรอบข้างอาจจะท าให้เรามีสมาธิเพ่ิมขึ้นเนื่องจากเราจะไม่มีอาการที่วอกแวกกับสิ่ง
ต่างๆที่เกิดขึ้นรอบตัว ถ้าหากเกมนั้นเป็นเกมที่ฝึกสมองจะท าให้เราได้รับความรู้จากเกมนั้น แต่ถ้าหากที่ใช้
ความรุนแรงที่ท าให้เกิดอาการโมโห การใช้สมาธิจดจ่อกับเกมมากเกินไปก็อาจท าให้เราไม่สามารถควบคุม
อารมณ์ได้ในที่สุด การที่เราเล่นเกมบางอย่างเป็นประจ าจะท าให้เราติดเกมจนไม่สามารถหยุดเล่นได้ การติด
เกมจะท าให้เกิดปัญหาตามมาได้ บางทีการที่เรามีสมาธิเพ่ิมเพราะเกมอาจจะกลายเป็นสมาธิสั้นเมื่อเกมนั้นท า
ให้เราโมโหสนขาดสติ ทั้งนี้เกมแต่ละเกมนั้นมีผลดีและผลเสียที่แตกต่างกันออกไป เกมบางเกมท าให้เราตรึง
เครียดเกินไป บางเกมท าให้รู้สึกผ่อนคลาย ซึ่งอาจขึ้นอยู่กับการเลือกประเภทของเกม 

เกมการศึกษาเป็นเกมที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา เกมการศึกษาเป็นสิ่งที่เป็นสื่อการเรียนการสอนที่

น่าสนใจกว่าแบบฝึกหัดหรือหนังสือ ลักษณะของเกมจะมีกฎเกณฑ์กติกาง่ายๆ สามารถเล่นคนเดียวหรือเป็น

กลุ่มได้ เป็นเกมที่ช่วยให้รู้จักสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบยอด เกิดความสนุกสนานร่าเริง การ

สร้างเกมการศึกษาให้มีความน่าสนใจพอที่จะดึงดูดผู้เล่นได้ต้องท าให้เกมมีความสนุกและท าให้ผู้เล่นได้รับ

ความรู้ ควรจะท าให้เกมนั้นมีรูปแบบที่น่าสนใจและทันสมัย องค์ประกอบต่างๆของเกมมีสีสันสดใสสวยงาม 

ลักษณะของเกมมีความตื่นเต้นไม่น่าเบื่อหน่าย มีการใช้ ความคิดตลอดการเล่นเกม จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่น

แข่งขันกับตนเองก่อนจะแข่งขันกับผู้อ่ืน เกมการศึกษาท่ีดีจะเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ผู้เล่นเข้าใจและประสบ

ผลส าเร็จในเรื่องนั้นๆได้ 

ผู้จัดท าจึงสร้างเกมมาช่วยฝึกทักษะการค านวณเพ่ือเป็นเกมที่เหมาะกับผู้ที่ต้องการฝึกทักษะการคิด
เลข เพ่ือให้มีการคิดวิเคราะห์ อีกทั้งการเล่นเกมเป็นวิธีการที่ไม่ท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดจนเกินไปเกม
คณิตศาสตร์แต่ละเกมนอกจากจะเล่นเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้วยังมีประโยชน์ในด้านฝึกความคิด



2 
 

สร้างกลยุทธ์ฝึกการตัดสินใจฝึกการแก้ปัญหาฝึกสมาธิ ค้นหากฎเกณฑ์บางอย่างทางคณิตศาสตร์ฝึกการใช้ไหว
พริบในการวางแผนฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์เช่นบวก ลบ คูณ หาร ฝึกการสังเกตฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า
ไม่ว่าเกมที่เล่นนั้นจะเป็นเกมชนะที่เล่นเพ่ือเอาชนะตนเองหรือเพ่ือชนะคู่ต่อสู้เกมที่จะน ามาสร้างจะเป็นเกมที่
เน้นในด้านการค านวณเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยฝึกพัฒนาการทางด้านสมองซีกซ้ายหรือIQซึ่งเกมเหล่านี้หาได้
จากอินเทอร์เน็ตทั่วไปหรืออาจจะเป็นเกมที่คิดขึ้นมาเองเพ่ือสร้างทักษะการคิดค านวณ ซึ่งจะน าไปสู่การเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตร์ที่มีผลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์  
 

 1. เพ่ือสร้างเกมเพ่ือเป็นสื่อเพ่ือการศึกษา ส าหรับการฝึกคิดค านวณ  
 2. เพ่ือได้สื่อที่ช่วยฝึกสมาธิ และสามารถเพ่ิมทักษะการค านวณให้มากขึ้น  
 3. เพ่ือเสริมสร้างความสนุกในการฝึกทักษะการค านวณ  
 
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการศึกษา  
 

 1. ได้สร้างเกมเพ่ือเป็นสื่อเพ่ือการศึกษา ส าหรับการฝึกคิดค านวณ  
 2. ได้สื่อที่ช่วยฝึกสมาธิ และสามารถเพ่ิมทักษะการค านวณให้มากข้ึน 
  3. ได้เสริมสร้างความสนุกในการฝึกทักษะการค านวณ  
 
ขอบเขตของการศึกษา  
 

 1. กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสตรีสิริเกศ     จ านวน
43คน  
 2. เนื้อหา เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือความยากง่ายในการเล่นเกม ความสะดวกในการเล่นเกม  
 3. ระยะเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ด าเนินการศึกษาตั้งแต่ เดือนธันวาคม 2563 ถึงเดือน
มีนาคม 2564 
 
แผนการด าเนนิงาน 
 
 

 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ระยะเวลาในการด าเนินงาน 
ธันวาคม 2563 มกราคม 2564 กุมภาพันธ์ 

2564 
มีนาคม 2564 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
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1. คิดหัวข้อการศึกษา
ค้นคว้าเพ่ือน าเสนอครูที่
ปรึกษา 

                 

2. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูล
ที่เก่ียวข้องกับเรื่องที่สนใจ 

                

3. ศึกษาการสร้างเกมจาก 
PowerPoint จาก
อินเตอร์เน็ต 

                

4. จัดท าโครงร่างพัฒนาสื่อ
เพ่ือการศึกษา 

                

5. ออกแบบการจัดท า
พัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา 
ด้วย PowerPoint 

                

6.  ปฏิบัติการจัดท าโดย
การศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนา
สื่อเพ่ือการศึกษา ด้วย 
PowerPoint 

                

7.  จัดท าเอกสารพัฒนาสื่อ
เพ่ือการศึกษา 

                

8.  ประเมินผลงาน                 
9. น าเสนอโดยการท าคลิป
วีดีโอขึ้นมา 

                

 
 
 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 เกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพ่ือความสนุกสนาน
บันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาได้ 
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 เกมประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขันและปฏิสัมพันธ์ เกมมักจะเป็นการแข่งขันทางจิตใจ
หรือด้านร่างกาย หรือทั้งสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผลให้เกิดพัฒนาการของทักษะ ใช้เป็นรูปแบบของการออก
ก าลังกาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิตศาสตร์ เป็นต้น 
 เกมเป็นกิจกรรมของมนุษย์ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน Royal Game of Ur, Senet และ Mancala เป็น
เกมที่ได้ชื่อว่าเก่าแก่ท่ีสุดในประวัติศาสตร์มนุษย์ โดยสามารถย้อนไปได้ถึง 2,600 ปีก่อนคริสตกาล 
 เกมจะต้องประกอบด้วย 
      1. ผู้เล่นตามจ านวนของเกมนั้นๆ ที่ก าหนด บางเกมหากผู้เล่นไม่ครบตามจ านวนก็ไม่สามารถเล่น
ได ้
      2. อุปกรณ์การเล่นเกมนั้นๆ 
      3. เป้าหมายของเกม ซึ่งอาจมีเป้าหมายเดียวหรือหลายเป้าหมาย โดยผู้เล่นสามารถเลือกวิธี การ
เล่นได้ 
      4. กฎ กติกา และแนวทางของเกม ที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม 
 เกมอิเล็กทรอนิกส์  

              เกมการศึกษา (Educational game) เป็นเกมที่ออกแบบโดยมีการศึกษาเป็นจุดมุ่งหมายเกมทุก 

ประเภทสามารถนามาใช้ในการจัดการศึกษาได้อย่างไรก็ตามเกมการศึกษาเป็นเกมที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเรียนรู้ 

เนื้อหาวิชา ขยายมโนทัศน์เสริมพัฒนาการ เข้าใจเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์หรือวัฒนธรรมหรือช่วยให้ 

ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะระหว่างเล่นเกมความต้องการทางจิตวิทยาและประโยชน์ที่ได้รับจากเกมในการ จัดการ

เรียนรู้ เครื่องมือทางการศึกษานี้จึงกลายเป็นกระแสหลักของการศึกษา เกมเป็นการเล่นเชิง ปฏิสัมพันธ์ที่ช่วย

ให้ผู้เรียนเข้าใจเป้าหมายกฎการปรับตัวการแก้ปัญหาการมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งเกมการศึกษา นี้ช่วยสร้างความพึง

พอใจในการเรียนรู้โดยช่วยให้ผู้เรียนสนุกมีส่วนร่วมมีแรงบันดาลใจและเกิดสภาวะ ทางอารมณ์ต่าง ๆ ระหว่าง

การเรียนรู้ผ่านการเล่นได้ 

 

เอกสารการศึกษาค้นคว้า 
 

 ในการศึกษาเอกสารงานที่เกี่ยวข้องกับเกมฝึกทักษะการค านวณ ผู้จัดท าได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารที่
เกี่ยวข้อง โดยล าดับเนื้อหาที่เป็นสาระส าคัญ ดังต่อไปนี้ 

ความหมายของเกม 
 เกม หมายถึงกิจกรรมที่มีกฎกติกาที่ก าหนดแน่นอนช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดใน
ส่วนที่เรียนสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลินสามารถจูงใจเร้าความสนใจเป็นสื่อที่
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะต่างๆพัฒนาความคิดทั้งทางด้านร่างกายอารมณ์สังคมและสติปัญญา
ผู้เล่นอาจมี 2 คนหรือเป็นทีมก็ได้ 
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 ความหมายของเกมการศึกษา 
 เกมการศึกษา (Educational game) เป็นเกมที่ออกแบบโดยมีการศึกษาเป็นจุดมุ่งหมาย เกมทุก
ประเภทสามารถน ามาใช้ในการจัดการศึกษาได้ อย่างไรก็ตามเกมการศึกษาเป็นเกมที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเรียนรู้
เนื้อหาวิชา ขยายมโนทัศน์ เสริมพัฒนาการ เข้าใจเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์หรือวัฒนธรรมหรือช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะระหว่างเล่นเกม ความต้องการทางจิตวิทยาและประโยชน์ที่ได้รับจากเกมในการจัดการ
เรียนรู้ เครื่องมือทางการศึกษานี้จึงกลายเป็นกระแสหลักของการศึกษา เกมเป็นการเล่นเชิงปฏิสัมพันธ์ที่ช่วย
ให้ผู้เรียนเข้าใจเป้าหมาย กฎ การปรับตัว การแก้ปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งเกมการศึกษานี้ช่วยสร้างความพึง
พอใจในการเรียนรู้โดยช่วยให้ผู้เรียนสนุก มีส่วนร่วม มีแรงบันดาลใจและเกิดสภาวะทางอารมณ์ต่าง ๆ ระหว่าง
การเรียนรู้ผ่านการเล่นได้ 
 จุดมุ่งหมายของเกม 
  จุดมุ่งหมายของเกม คือ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกร่าเริงเกิดความสามัคคีรู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและ
กันพัฒนาทางด้านความคิดร่างกายอารมณ์สติปัญญาเสริมสร้างคุณธรรมด้านจิตใจให้รู้แพ้รู้ชนะรู้อภัยยึดกฎ
กติกาและครูซึ่งได้น าเกมมาประกอบการสอนมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้การสอนบรรลุเป้าหมายที่วางไว้ในการพัฒนา
ผู้เรียนแต่ละรายวิชา  
 ลักษณะของเกม 
 เกมมีลักษณะคล้ายประเภทหลายรูปแบบต่างๆกัน มีทั้งเกมที่เล่นอยู่กับที่และเกมที่ต้องมีการ
เคลื่อนไหว บางเกมใช้สื่อซึ่งแต่ละเกมต้องฝึกทักษะไหวพริบความคิดความสามารถความคล่องตัวและฝึกความ
เป็นผู้น าผู้ตามท่ีดีช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งด้านอารมณ์และสังคมไปด้วย  
      ลักษณะของเกมประเภทการสอนหรือการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนเกมที่ดีควรมีลักษณะดังนี้ 
คือมีจุดหมายเหมาะกับความต้องการและความสนใจของนักเรียนมีประโยชน์ใช้วัสดุหาง่ายมีกติกาสั้นเข้าใจ
ง่ายใช้เวลาในการเล่นไม่นานไม่ซับซ้อนเปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วมเร้าความสนใจให้ความสนุกสนานท้าทาย
สติปัญญาและใช้หลักจิตวิทยาประยุกต์ทฤษฎีและหลักการให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะพัฒนาการของนักเรียน
ส่งเสริมการเรียนรู้และบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้  
 ค่านิยมของสังคมในอดีตมักมองว่าเกมเป็นสิ่งที่ไร้สาระ เป็นกิจกรรมที่ท าแล้วไม่เกิดประโยชน์ แต่
ความจริงแล้วประโยชน์ของเกมมีหลายอย่างที่อาจถูกมองข้ามไป เช่น ประโยชน์ทางด้านร่างกาย คือ เกม
สามารถสร้างเสริมที่จ าเป็นต่อชีวิตประจ าวัน 
 การสอนโดยใช้เกมต้องมุ่งให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ผู้สอนจะเน้นให้ผู้เรียนรู้อะไร เกิดความเข้าใจเรื่อง
อะไร ท าอะไรได้บ้างตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ นอกจากเกิดทักษะเบื้องต้นและเกิดความสนุกสนานเพลิดเพ
ลนกับเกมนั้นๆ ผู้สอนจึงต้องคัดเลือกเกม ชี้แจงขั้นตอนการเล่นบอกกฎกติกาให้ผู้เล่นเข้าใจตามขั้นที่ 1 น าเข้า
สู่บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนรู้จักคิดตัดสินใจ แสดงความสามารถ
ของตนเองได้อย่างเต็มที่และหลังการเล่นผู้เรียนสามารถอภิปรายสรุปผลได้ก็คือขั้นที่  3 ขั้นสรุปและผู้เรียน
สามารถประเมินผลได้ในข้ันที่ 4 ขั้นประเมินผล 
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วิธีการด าเนินการศึกษา 
 

  ในการจัดท าการศึกษาค้นคว้าเพ่ือพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา เรื่อง เกมเพ่ือฝึกทักษะการค านวณ นี้ 
ผู้จัดท าโครงงานมีวิธีด าเนินงานตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
        วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือหรือโปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 

    1. เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
    2. โปรแกรมท่ีใช้สร้างเกม คือ โปรแกรม PowerPoint  
    3. โปรแกรมท่ีใช้ออกแบบและตกแต่งรูปภาพ คือ แอปพลิเคชั่น canva 

         วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ศึกษา เรื่องวิธีการฝึกทักษะการค านวณ  
 2. ศึกษาเรื่อง การท างานของโปรแกรมต่างๆ  
         ขั้นตอนการด าเนนิงาน 
 1. คิดหัวข้อการศึกษาค้นคว้าเพ่ือน าเสนอครูที่ปรึกษา  
 2. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่สนใจ คือเรื่อง เกมที่สามารถฝึกทักษะการค านวณได้
ว่ามีเนื้อหามากน้อยเพียงใด และศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากแหล่งต่างๆและเก็บข้อมูลไว้เพื่อจัดท าเนื้อหาต่อไป 
 3. ศึกษาการสร้างเกมจาก PowerPoint จากอินเตอร์เน็ต 
 4. จัดท าโครงร่างการศึกษาค้นคว้าเพ่ือน าเสนอครูที่ปรึกษา 
 5. ปฏิบัติการจัดท าด้วย PowerPoint โดยการออกแบบรูปภาพพ้ืนหลัง ปุ่มต่างๆ รูปแบบเกม และ
การตั้งโจทย์ค านวณ 
 6. น าเสนอความก้าวหน้าเป็นระยะๆ โดยแจ้งข้อมูลหรือปัญหาต่างๆที่พบให้ครูที่ปรึกษาทราบ ซึ่งครูที่
ปรึกษาจะให้ข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือให้จัดท าเนื้อหาในการน าเสนอที่น่าสนใจต่อไป ทั้งนี้เมื่อได้รับค าแนะน าก็
จะน ามาปรับปรุง แก้ไขให้เป็นที่น่าสนใจยิ่งขึ้น อีกทั้งยังทดลองกับสมาชิกในกลุ่มและเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆเพ่ือ
ทดลองใช้เกมฝึกทักษะการค านวณ เพ่ือให้มาช่วยให้ข้อเสนอแนะและสื่อสารกัน หากมีข้อสงสัยกับการสร้าง
และพัฒนาเกมฝึกทักษะการค านวณ 
 7. จัดท าเอกสารเพื่อพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา และน าเสนอเกมในรูปแบบไฟล์ PowerPoint (*.pptx)  
 8. ประเมินผลงาน โดยการน าเสนอผ่านโปรแกรม PowerPoint แล้วให้ครูที่ปรึกษาประเมินผลงาน 
และให้เพื่อนๆผู้สนใจเข้าร่วมประเมิน โดยมีแบบฟอร์มสอบถามความพึงพอใจ 
 9. น าเสนอโดยการท าคลิปวีดีโอขึ้นมา 
สรุปผลการด าเนินงาน 
  

 จากที่ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่องเกมฝึกทักษะคณิตศาสตร์ ทั้งนี้ได้สิ้นสุดการด าเนินงานแล้ว  
การจัดท าได้บรรลุตามวัตถุประสงค์เป้าหมาย ผู้เล่นสามารถ ใช้เกมฝึกค านวณได้จริง ท าให้มีสมาธิและมีทักษะ
ในการ ค านวณมากขึ้น ผู้เล่นได้รับประโยชน์จากเกมอย่างเต็มที่  
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เพ่ือสร้างเกมเพ่ือเป็นสื่อเพ่ือการศึกษา ส าหรับการฝึกคิดค านวณ  
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2.เพ่ือไดส้ื่อเพ่ือการศึกษาในการฝึกคิดค านวณ ฝึกสมาธิ และสามารถเพ่ิมทักษะการค านวณให้มากข้ึน  
3.เพ่ือเสริมสร้างความสนุกในการฝึกทักษะการค านวณ ของนักเรียนโรงเรียนสตรีสิริเกศ จังหวัดศรีสะเกษ 
จ านวน 43 คน โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามของนักเรียนโรงเรียนสตรีสิริเกศ ผลการศึกษา
แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 
จ าแนกตามเพศ 
ตารางที่ 1 แสดงจ านวนร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านนวน (คน) ร้อยละ % 
ชาย 32 74.42 
หญิง 11 25.58 
รวม 43 100 

 จากการส ารวจเก็บตัวอย่าง ดังตารางที่ 1 ผู้ตอบแบบสอบถามเม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า เป็นเพศ
หญิงร้อยละ 74.42 % และเป็นเพศชายร้อยละ 25.58 % 
 
จ าแนกตามอายุ 
ตารางที่ 2 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
16 19 44.18 
17 20 46.51 
18 4 9.31 

จากการเก็บตัวอย่างดังตารางที่ 2 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุ 17 ปี ร้อยละ 46.51  อายุ 16 ปี
มี 44.18 % และอายุ 18 ปีมี 9.31% 
 

ความพอใจในการเล่นเกม 
ตารางที่ 3 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามความพอใจในการเล่นเกม 

เรื่อง มากที่สุด 4 มาก 3 ปานกลาง 2 น้อย 1 
ความสนุก 19 28 6 0 

ความสวยงาม 19 24 10 0 
ความยากง่าย 30 13 10 0 
ด่านแต่ละด่าน 
แตกต่างกัน 

13 30 10 0 
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สามารถน าไปใช้
จริงได้ 

39 10 4 0 

 จากการเก็บข้อมูล ดังตารางที่ 3 พบว่า เกมที่สร้างนั้น มีความสนุก ในระดับมาก=3 ความสวยงานใน
ระดับมาก ความยากง่าย ในระดับ มากที่สุด=4 ด่านแต่ละด่าน แตกต่างกันในระดับมาก=3 และสามารถ
น าไปใช้จริง ในระดับมากท่ีสุด=4 
 จากที่ได้ท าการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ เรื่องเกมฝึกทักษะคณิตศาสตร์ บัดนี้ได้สิ้นสุดการ
ท าการศึกษาแล้ว  การท าการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์เป้าหมาย ผู้เล่น
สามารถ ใช้เกมฝึกค านวณได้จริง ท าให้มีสมาธิและมีทักษะในการ ค านวณมากขึ้น ผู้เล่นได้รับประโยชน์จาก
เกมอย่างเต็มที ่
 

ข้อเสนอแนะ 
 

1. ควรท ารูปแบบเกมให้มีความหลากหลาย 
2. เนื้อหาคณิตศาสตร์ต้องครอบคลุมทุกระดับชั้น 
3. ควรจับเวลาและให้เวลามีความเหมาะสมในความยากของแต่ละข้อ 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 โครงงานฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาของคุณครูที่ปรึกษาโครงงาน คือ คุณครูสุทธิกุล กอก
หวาน คุณครูประจ าวิชาการศึกษาค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้  (Research & Knowledge Formation) และ
คุณครูอารยา โพธิสาร คุณครูกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ โรงเรียนสตรีสิริเกศ ซึ่งได้ให้ค าแนะน า ข้อชี้แนะ แนวคิด 
และความช่วยเหลือ ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆมาโดยตลอด จนกระทั่งโครงงานฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ 
คณะผู้จัดท าขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่และผู้ปกครองที่ให้ค าปรึกษาในเรื่องต่างๆ รวมทั้งเป็นก าลังใจที่ดี
เสมอมา 
 ขอบคุณกลุ่มตัวอย่างผู้ทดลองใช้เกมฝึกทักษะการค านวณและเพ่ือนๆทุกคนที่ช่วยให้ค าแนะน าดีๆ
และคอยให้ก าลังในเมื่อโครงงานมีปัญหา 
 ท้ายสุดนี้คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า โครงงานเกมฝึกทักษะการค านวณนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่
สนใจและผู้เล่น เป็นเกมที่ให้ความสนุกสนานและช่วยให้ผู้เล่นมีทักษะการคิดเลขท่ีดีขึ้นต่อๆไป 
      
         คณะผู้จัดท า 
        นางสาวกัลยกร บุญลา  
        นางสาวฉัตราพรมณี ศรีกุล  
        นางสาวผกามาส แก้วภักดี 
        นางสาวผกาวดี แก้วภักดี  
        นางสาวพัชรียา เรืองดี 
        นางสาววารุณี ศรียันต์ 
        นางสาวสิตานัน พรหมประดิษฐ์ 

นางสาวสิริยากร บุรกร



ค 
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ประวัติผู้จัดท า 

 

 
ชื่อ : นางสาวกัลยกร บุญลา 
ชื่อเล่น :  ปริม 
วันเกิด : 19 มกราคม 2547 

   ที่อยู่ : 77/20 ม.7 ต าบลดู่ อ าเภอกันทรารมย์ จังหวัดศรีสะเกษ     
   33130  

สายการเรียน : วิทย์-คณิต 
โรงเรียน : สตรีสิริเกศ 
ช่องทางการติดต่อ  

   Phone : 0934434546 
 

 

 

 
     ชื่อ : นางสาวฉัตราพรมณี ศรีกุล 

ชื่อเล่น :  จูน 
วันเกิด : 11 พฤศจิกายน 2546 
ที่อยู่ : 28 หมู่ 10  ต าบลโพธิ์ชัย อ าเภออุทุมพรพิสัย  
         จังหวัดศรีสะเกษ 33120 
สายการเรียน : ศิลป์ภาษาจีน 
โรงเรียน : สตรีสิริเกศ 
ช่องทางการติดต่อ  

Facebook : 王湘琴 
Instagram : June_111146 

Phone : 0807293948 
 



 
 

      ชื่อ : นางสาวผกามาส แก้วภักดี  
ชื่อเล่น : เบลล์ วันเกิด : 13 พฤษภาคม 2547  
ที่อยู่ : 35/1 หมู่ 4 ต าบลกุดเมืองฮาม อ าเภอยางชุมน้อย  

จังหวัดศรีสะเกษ 33190  
สายการเรียน : วิทย์-คณิต   

          โรงเรียน : สตรีสิริเกศ  
ช่องทางการติดต่อ  
Facebook : Phakamat Kaewpakdee  
Instagram : belle_pkd  

     Phone : 0994757570 
 

 
ชื่อ :นางสาว ผกาวดี แก้วภักดี 
ชื่อเล่น : แบม 
วันเกิด : 11/09/2546 
ที่อยู่ : 7หมู่4 ต าบลกุดเมืองฮาม อ าเภอยางชุมน้อย  

     จังหวัดศรีสะเกษ 33190 
สายการเรียน :วิทย์-คณิต 
โรงเรียน :สตรีสิริเกศ 
ช่องทางการติดต่อ   
Facebook :แบม ผกาวดี 
Instagram :bamphakawadee 

Phone :0611418024 
 

 

  ชื่อ : นางสาววารุณี ศรียันต์  
ชื่อเล่น : บัว 
วันเกิด : 30 กรกฎาคม 2545 
ที่อยู่ : 120 ม.7 ต าบลเมืองหลวง อ าเภอห้วยทับทัน  

จังหวัดศรีสะเกษ 33210 
สายการเรียน วิทย์-คณิต 
โรงเรียน : สตรีสิริเกศ  



 
 

ช่องทางการติดต่อ  
Facebook : Warunee Sriyan 
Instagram : bbimnfua (film) 
Phone : 0996253686 

  ชื่อ :นางสาวสิตานัน พรหมประดิษฐ์ 
ชื่อเล่น : แอร์ 
วันเกิด : 27/06/46 
ที่อยู่ : 77 หมู่ 7 ต าบลทุ่ม อ าเภอเมือง จังหวัดศรีสะเกษ  

33000 
สายการเรียน :ศิลป์จีน 
โรงเรียน :สตรีสิริเกศ 
ช่องทางการติดต่อ   
Facebook :GIMPO 
Instagram :_GIMPO_ 
Phone :0639312781 

 

 

 

 

           ชื่อ : นางสาวสิริยากร บุรกรณ์ 

           ชื่อเล่น : ปิ่น 

                                วันเกิด : 17 กุมภาพันธ์ 2547 

                                                           ที่อยู่ : 171 บ้านหนองคู ต.จาน อ.เมือง จ.ศรีสะเกษ  

33000 

สายการเรียน : ศิลป์ภาษาจีน 

 โรงเรียน : สตรสีิริเกศ 

       ช่องทางการติดต่อ   

                              Facebook : Wang Lixian 

                          Instagram : w.lixiann 



 
 

                           Phone : 0610419080 


