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นวัตกรรมเกมส์	RPG	ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
INNOVATIVE	ROLE-PLAYING	GAME-BASED	

MATHEMATICS	INSTRUCTION

บทคัดย่อ
การวจัิยครัง้นีเ้ป็นการวจิยัแบบแผนการทดลองขัน้ต้นแบบมกีลุม่ตวัอย่างกลุม่เดยีว วดัผลก่อนและหลงัการ

ทดลอง มีจุดประสงค์เพื่อ 1) สร้างและศึกษาประสิทธิภาพนวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้

คณติศาสตร์ 2) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจัดการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมฯ และ3) ศกึษา

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อนวัตกรรมฯ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าได้แก่ นักเรียนโรงเรียนบ้านห้วย

ใต้ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ�านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวบข้อมูล ได้แก่ 1) 

นวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) แบบ

ประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมฯ 

ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของนวัตกรรมฯ มีค่าประสิทธิภาพที่ 82.8/75.5 2) ผลสัมฤทธิ์ของ

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมฯ มีค่าดัชนีประสิทธิผลเพิ่มขึ้นร้อยละ 53.06 และ 3) ผลการ

ประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก (μ=4.60, σ=0.58)

ค�าส�าคัญ: นวตักรรมเกมส์ RPG; เกมส์ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ 

ABSTRACT
This pre-experimental, one-group pretest-posttest design research study was intended to 

develop a role-playing game and determine its efficiency for mathematics instruction, to examine 

the students’ achievement after receiving the innovative RPG-based instruction, and to study 

the students’ satisfaction toward the innovation.  The study population consisted of nine 

Matthayom suksa 1 students of Baan Huai Tai School in the academic year 2019. The instruments 

used for data collection included an innovative role-plying game for mathematics instruction, 

a pre and post-test   and a satisfaction questionnaire.  
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The result showed that the innovations had an efficiency value of 82.8/75.5.  The students 

who received the innovation-based instruction showed an increased effectiveness index by 53.06 

percent. Overall students’ satisfaction toward the innovation was at the highest level (μ=4.60, 

σ=0.58). 

Keywords : Innovative Role-Playing Game; Game-Based Mathematics Instruction

บทน�า
คณิตศาสตร์มีบทบาทส�าคัญยิ่งต่อการพัฒนา

ความคดิมนษุย์หลายประการ ได้แก่ ท�าให้มนษุย์มคีวาม

คิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ สามารถ

วเิคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถีถ้่วนรอบคอบ 

ช่วยในการคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และ

ประยกุต์ใช้ในชวีติประจ�าวนัได้อย่างเหมาะสม นอกจาก

นี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้าน

วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อื่น (กระทรวง

ศึกษาธิการ, 2551 : 47) แต่ปัจจุบันพบว่าปัญหาส�าคัญ

ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ส่วนใหญ่ยังคงใช้

รูปแบบเดิม กล่าวคือครูผู้สอนมักจะใช้การสอนแบบ

บรรยายเป็นหลักร ่วมกับการศึกษาทางไกลผ่าน

ดาวเทยีม (DLTV) โดยผ่านโทรทศัน์เท่านัน้และกิจกรรม

หรอืข้อค�าถามทีไ่ม่เกดิความท้าท้ายต่อการเรยีนรูข้องผู้

เรียน (Doorman, M., et al, 2007 : 406) ส่งผลให้ผู้

เรยีนเกดิความเบือ่หน่ายและเครยีดกบัการเรยีน ดงันัน้

ผู ้สอนจะต้องจัดการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียนมีบทบาทใน

กิจกรรมที่สามารถสร้างความสนใจ อยากรู้อยากเห็น 

หรือติดตามการเรียนการสอนตลอดเวลา

เกมส์ RPG (Role-playing game: RPG) หรือ

เกมส์สวมบทบาทเป็นเกมส์ท่ีมีลักษณะการจ�าลอง

สถานการณ์จริง ที่ก�าหนดให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัว

ละครสมมติ (Dimitrios, V. & Agoritsa M., 2017 : 3) 

ในบริบทที่ไม่เป็นอันตราย เป็นการสวมบทบาทในช่วง

ระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งบทบาทนั้นจะช่วยให้โอกาสผู้เล่นได้

แสดงออก เพื่อด�าเนินการการแก้ป ัญหาอย่างมี

ประสิทธิภาพ ซ่ึงผู้เล่นต้องด�าเนินการเล่นตามกติกาที่

ถูกพัฒนาขึ้นจากการท�าภารกิจ ได้แก่ หาไอเทม ไข

ปริศนา ความลับ โดยการป้อนเงื่อนไขที่เกมส์ก�าหนด

ไว้ ผลลัพธ์ที่แสดงออกมาจะเป็นไปตามเงื่อนไขที่ผู้เล่น

ได้เลือก ซ่ึงเกมส์ RPG ได้มีวิวัฒนาการมาตั้งแต่สมัย

อดตี ส�าหรบัในอดตีนัน้มลัีกษณะการเล่นเกมส์เป็นแบบ

ร่วมมือ มีการด้นสด (improvisational) มีโครงสร้าง 

(structured) และมีอิสระในการโต้ตอบ (free form 

“interactive stories”) ที่เกิดขึ้นในจินตนาการของผู้

เข้าร่วม มกัจะนัง่รอบโต๊ะและใช้กระดาษและดนิสอเพือ่

ติดตามเหตุการณ์และบุคคลส�าคัญ โดยปกติจะให้หนึ่ง

ในผูเ้ข้าร่วมได้รบัเลอืกให้ท�าหน้าทีเ่ป็นผูบ้รรยายหรอืผู้

ตัดสินของประสบการณ์ (Hawkes-Robinson, 

William, 2008 : 1-2) และได้มีการน�ารูปแบบดังกล่าว

มาพัฒนาเป็นเกมส์ RPG ในรูปแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ 

และได้มีการประยุกต์เกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการ

เรียนการสอนสามารถสร้างแรงดึงดูดแก่ผู้เรียน โดยให้

ผู้เรยีนได้เล่นเกมส์ในสถานการณ์ทีน่�าเสนอร่วมกบัการ

ถ่ายทอดความรู้คณิตศาสตร์ผ่านภารกิจและการเล่า

เรื่อง ผู้เรียนมีอิสระในการโต้ตอบในโลกของเกมส์ผ่าน

ชุดของการกระท�าที่ก�าหนดไว้ เพื่อท�าให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจในตัวเกมส์ รู้สึกท้าทายและอยากเล่น 

ด ้ วย เหตุผลดั งกล ่ าวประกอบกับการน� า

เทคโนโลยีมาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้

สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่มี
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ลักษณะวัฒนธรรมการเรียนรู้ตามความชอบและความ

สนใจ (วุฒิชัย ภูดี, 2563 : 192) สามารถช่วยให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ไม่ยึดติดกับกรอบการ

เรยีนรู้แบบปกตใินโรงเรยีนทีม่ข้ีอจ�ากดัในเรือ่งของเวลา 

จึงมีความจ�าเป็นที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

โดยใช้สื่อที่มีความทันสมัย และรูปแบบกิจกรรมที่แตก

ต่างจากเดิม ทีผู่เ้รยีนได้มส่ีวนร่วมต่อกจิกรรมการเรยีน

การสอน ส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดความรู ้ความเข้าใจใน

เนือ้หาน�าไปสูผ่ลสมัฤทธิท์ีส่งูขึน้ และผูส้อนสามารถน�า

ไปใช ้ในการจัดการเรียนรู ้ ในชั้นเรียนได ้อย ่างมี

ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจใน

เนื้อหาน�าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 

วตัถปุระสงค์การวิจยั
1. เพื่อสร้างและศึกษาประสิทธิภาพนวัตกรรม

เกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

2. เพือ่ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีน

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมส์ RPG 

ส�าหรับการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

นวัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู ้

คณติศาสตร์

กรอบแนวคดิในการวิจัย	
ทางคณะผูว้จิยัได้ท�าการศึกษาปัญหาการจดัการ

เรยีนรูค้ณติศาสตร์และศกึษาแนวคดิการสร้างสือ่เกมส์

คอมพิวเตอร์เน่ืองจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็น

รากฐานส�าคญัในการเปลีย่นแปลงด้านต่างๆ รวมถงึการ

ศึกษา โดยได้เน้นการบูรณาการระหว่างสื่อเกมส์

คอมพวิเตอร์กับในรปูแบบการเล่นเกมส์ RPG เพือ่เป็น

ฐานในการสร้างนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการ

1. สือ่เกมส์คอมพิวเตอร์

2. รูปแบบเกมส์  RPG

3. ปัญหาการจัดการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์

นวัตกรรมเกมส์ RPG 

ส�าหรับการจัดการเรียน

รู้คณิตศาสตร์

ผลสัมฤทธิ์

ความพึงพอใจ

เรยีนรูค้ณติศาสตร์ แสดงรายละเอยีดดังนี้

ขอบเขตการวจิยั	
ขอบเขตประชากร

ประชากร ได้แก่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่ 1 

จ�านวน 9 คน 

ขอบเขตเนือ้หา

เนือ้หาวชิาคณติศาสตร์ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 1 เรือ่ง

อตัราส่วนและสดัส่วน

สมมติฐานการวจิยั	
1. นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์มปีระสทิธภิาพตามเกณฑ์ 75/75

2. นกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยนวตักรรม

เกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ มค่ีา

ดชันปีระสทิธผิลเพิม่ขึน้มากกว่าร้อยละ 50

3. นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อนวตักรรมเกมส์ RPG

ส�าหรับการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์อยูใ่นระดบัมาก

วธิดี�าเนนิการวจิยั
การวิจัยในครั้งนี้ใช้แบบแผนการทดลองขั้นต้น 

(Pre-Experimental Design) มีกลุม่ตวัอย่างกลุม่เดยีว 

แบบ One group pretest-posttest design
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เครือ่งมอืวจิยั
1.นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์ เร่ืองอตัราส่วนและสดัส่วนส�าหรบันกัเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จ�านวน 8 คาบ มลัีกษณะโปรแกรม

ไฟล์เดยีว ทีผู่เ้ล่นสามารถกด Icon ทีม่ช่ืีอว่า Game เพือ่

เริม่เล่นได้ทนัที 

2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง

อัตราส่วนและสัดส่วน มีลักษณะเป็นแบบปรนัย ชนิด

เลอืกตอบ จ�านวน 10 ข้อ ใช้เวลา 20 นาท ี โดยแบบ

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีลักษณะข้อค�าถาม

เหมอืนกนัแต่มกีารสลบัต�าแหน่งของตวัเลอืก โดยคณะผู้

วจิยัได้สร้างข้อค�าถามจ�านวน 20 ข้อ จากนัน้ท�าการหา

คุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่าแต่ละข้อมีค่า

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.8 – 1.0 จากนัน้ น�า

แบบทดสอบไปทดลองใช้กบันักเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุ่มทดลอง

ทีม่ลีกัษณะคล้ายกบักลุม่ประชากร ก�าหนดค่าความยาก

ง่ายอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8 และค่าอ�านาจจ�าแนกอยู่

ระหว่าง 0.20 ขึน้ไป จากนัน้คดัเลอืกให้เหลอืเพียง 10 

ข้อ ท�าให้ได้แบบทดสอบท่ีมคีณุภาพ

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ มีลักษณะเป็น

แบบสอบถามชนดิมาตราส่วนประมาณค่าของลเิคร์ิท 5 

ระดบัได้แก่ มากทีส่ดุ มาก ปานกลาง น้อย และน้อยทีส่ดุ 

ครอบคลุมประเด็นท่ีส�าคัญได้แก่ ด้านเน้ือหาวิชา

คณติศาสตร์ (Mathematics content) และความเป็น

รปูแบบ RPG (RPG style) โดยคณะผู้วจิยัได้ท�าการสร้าง                 

ข้อค�าถามให้ครอบคลมุเนือ้หาทีต้่องการศกึษาจากนัน้ได้

ท�าการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหาโดยการ

วเิคราะห์หาค่าดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) พบว่าทกุข้อ

ค�าถามมค่ีาความสอดคล้องระหว่าง 0.7-1.0

การเก็บรวบรวมข้อมลู	
1. ศกึษารายละเอยีดของเนือ้หาท่ีเกีย่วข้อง ได้แก่

ขอบข่ายเนือ้หาคณติศาสตร์ หลกัการออกแบบนวตักรรม

การจัดการเรียนรู ้กจิกรรมเกมส์ การสร้างเกมส์ RPG 

2. ท�าการออกแบบโครงร่างนวัตกรรมเกมส์ทีผ่่าน

การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้บนพื้นฐาน

แนวคิดการออกแบบที่ประกอบด้วย การนันทนาการ 

(recreation) การเรยีนรู้ (Education) และกระบวนการ

ขดัเกลาในสงัคม (Socialization) จากนัน้ออกแบบโดย

ประยกุต์จากแนวคดิ Alessi. S.M. and S.R. Trollip. 

(1991) เริม่จาก 1) การก�าหนดเป้าหมายการสอนในแต่ละ

บท 2) การเขยีนผังงานแสดงกรอบเรือ่งราวของแต่ละบท

เรยีน 3) เสรมิจดุเน้นในแต่ละเรือ่งราวเพือ่เสริมสร้างแรง

จงูใจในการเรยีนรู้ 

3. สร้างนวัตกรรมด้วยโปรแกรม RPG Maker และ

คูม่อืประกอบการใช้นวตักรรม รายละเอยีดแสดงในภาพที ่1

ภาพที ่1 การออกแบบและสร้างนวตักรรมเกมส์
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4. ศกึษาหาประสทิธภิาพของเครือ่งมอืโดยท�าการ

ประเมนิจากผู้ทรงคุณวฒุใินด้านเทคโนโลยกีารศกึษาและ

ครูผูม้ปีระสบการณ์ จากนัน้น�ามาปรบัปรงุในส่วนของข้อ

เสนอแนะ จากนั้นท�าการทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่

กลุม่ตวัอย่างทัง้ในส่วนของแบบเดีย่ว แบบกลุม่และแบบ

ภาคสนาม พบรายละเอยีดดังนี้

ในกลุม่เดยีวและแบบกลุม่ – ทมีผูว้จิยัได้พบข้อผดิ

พลาดทางเทคนคิบางอย่างในโปรแกรมในขณะเล่นเกมส์ 

ซึ่งข้อผิดพลาดดังกล่าวไม่ได้เกิดจากการไม่ได้เขียน

โปรแกรมผดิ แต่เกดิจากความคาดไม่ถงึ ซึง่ส่งผลให้การ

ด�าเนินเกมส์มปัีญหา ซ่ึงทางทมีผู้วจิยัได้ด�าเนนิการแก้ไข

ให้สมบรูณ์

แบบภาคสนาม – พบรายละเอยีดการด�าเนนิเกมส์

ของนกัเรียนในบรบิทอืน่ทีไ่ม่เป็นไปตามทีก่�าหนด มกีาร

เดนิออกนอกเส้นทางมากเกินไป ได้น�าผลทีไ่ด้มาปรบัปรงุ

คูม่อืและขอบเขตของเส้นทาง

5. ท�าการเกบ็ข้อมลูภาคสนาม โดยท�าการทดสอบ

ก่อนใช้ชุดนวัตกรรม ใช้เวลา 2 สัปดาห์ ท�าการเก็บ

คะแนนระหว่างการจดักจิกรรมในแต่ละหน่วยและเมือ่

ส้ินสดุการใช้ชุดนวตักรรมฯ ท�าการทดสอบหลงัเรยีน และ

ประเมนิความพึงพอใจกลุม่ตัวอย่างทีม่ต่ีอชดุนวตักรรมฯ 

6. น�าข้อมลูทัง้หมดมาวเิคราะห์ข้อมลูด้วยวธิกีาร

ทางสถิตเิพือ่สรุปผลการวิจยั 

การวเิคราะห์ข้อมูล
1. การวเิคราะห์ประสทิธภิาพของนวตักรรมเกมส์ 

RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ใช้การหา

ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน (E
1
) และการหา

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E
2
) ระบุเกณฑ์ท่ี 

75/75 ประสิทธิภาพกระบวนการเรียน (E
1
) ได้จาก

คะแนนแบบฝึกหัดที่เป็นปรากฏในระหว่างการท�า

กิจกรรม ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E
2
) ได้

จากผลรวมของคะแนนจากการท�าแบบทดสอบย่อยใน

แต่ละด่านของเกมส์ RPG ท�าการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย

และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

2.  การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมเกมส์ 

RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ใช้วิธกีารหา

หาดชันปีระสิทธผิล (Effectiveness Index : E.I.) โดยน�า

คะแนนผลการทดสอบมาวเิคราะห์หาค่าเฉลีย่และเทยีบ

กับเกณฑ์ที่ก�าหนด ก�าหนดเกณฑ์การผ่านที่ร้อยละ 50

3. การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจใช้เกณฑ์การ

ประเมินคุณภาพการเปรียบเทียบมาตราส่วนในแบบ

ประมาณค่า (Rating Scale) ทีก่�าหนดค่าระดบัน�า้หนกั

เป็นคะแนน 5 ระดับ โดยระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

มค่ีาคะแนนเท่ากบั 5 คะแนน และระดบัความพึงพอใจ

น้อยที่สุดมีค่าคะแนนเท่ากับ 1 คะแนน ท�าการหาค่า

เฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิยั
1. ผลการสร้างและศึกษาประสิทธภิาพนวัตกรรม

เกมส์ RPG ส�าหรบัการจัดการเรียนรูค้ณติศาสตร์ในภาค

สนาม จ�านวน 8 คาบ โดยแต่ละคาบมกี�าหนดลกัษะการ

ศกึษาในรปูแบบเกมส์สวมบทบาท Role Playing Game 

(RPG) ทีก่�าหนดให้ผูเ้รยีนสามารถควบคมุการกระท�าทกุ

อย่างของตวัละครทีก่�าหนด 1 ตวั และด�าเนนิเนือ้เรือ่ง

ต่างๆ ภายในเกมอย่างอสิระ แต่ก�าหนดภารกจิหลักไว้ให้

ผู้เรยีนหาทางเอาชนะเพือ่ข่ามไปยงัเนือ้หาถัดไป มรีาย

ละเอยีดดงันี้

คาบที ่ 1-2 เรือ่งการเขยีนอตัราส่วนและการหา

อตัราส่วนทีเ่ท่ากบัอตัราส่วนทีก่�าหนด 

ผูเ้รยีนเริม่ด�าเนนิเรือ่งราว โดยได้รับบทบาทเป็นผูก้ล้า 

ซีง่ผูเ้รยีนสามารถออกแบบและเลอืกลกัษณะตวัละครได้

ตามทีต้่องการ จากนัน้เป็นการอธิบายเกีย่วกับระบบวธิี

การเรยีนรูเ้บือ้งต้นของโลกของเกมส์สวมบทบาท ได้แก่ 

การบังคบั การพดูคยุ การท�าภารกิจ ควบคู่กบัการเรยีน

เนือ้หหาคณติศาสตร์ โดยมตีวัละครทีผู่เ้ล่นไม่ได้ควบคมุ 

(NPC : non-player character) ท�าหน้าทีเ่ป็นผูใ้ห้ความรู ้  
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ภาพที ่2 กจิกรรมเกมส์สวมบทบาทเรือ่งการเขยีนอตัราส่วนและการหาอตัราส่วนทีเ่ท่ากบัอตัราส่วนทีก่�าหนด

 คาบที ่ 3 - 4 การตรวจสอบการเท่ากนัของอตัราส่วนทีก่�าหนดและการเขยีนอตัราส่วนแทนจ�านวนหลายๆ 

จ�านวน

ก�าหนดภารกจิหลกัให้เดนิทางไปหา NPC ทีเ่ป็นผู้สอนความรู้ ซ่ึง NPC ทีเ่ป็นผูส้อนความรู้นัน้มหีลายตัวละคร 

โดยแต่ละตวัจะมีวธิกีารอธิบายทีแ่ตกต่างกนั เช่น การอธบิายในเชงิทฤษฎ ีการยกตัวอย่าง และการเล่าเหตุการณ์ที่

สร้างความสงสยัให้ผูเ้รียนอยากคดิหาค�าตอบข้ึนมา จากนัน้น�าไปสูเ่นือ้หาเรือ่งการตรวจสอบการเท่ากนัของอตัราส่วน

ทีก่�าหนด จากนัน้ให้ท�าภารกจิออกเดนิทางต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั 

ภาพที ่3 กจิกรรมการเรยีนรูกั้บ NPC และต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

คาบท่ี 5 - 6 การหาจ�านวนแทนทีตั่วแปรในสดัส่วนทีก่�าหนดและการแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนทัว่ไป

ก�าหนดภารกิจหลกัให้ช่วยเหลอื NPC ชาวเมอืงทีก่�าลงัเดอืดร้อน ให้ผูเ้ล่นฝึกฝนตนเองโดยการเรยีนรูจ้าก NPC 

เพือ่เข้าร่วมท�าภารกจิออกตามหาสิง่ของท่ีเรยีกว่า “ครสิตลัแดง” ส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้ปรศินา

และต่อสูก้บัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหัด
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คาบท่ี 7 การแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนของจ�านวน  หลาย ๆ จ�านวน

ก�าหนดภารกจิหลกัให้ช่วยเหลอืชาวเมืองในเมอืงร้าง โดยให้ผูเ้รยีนสบืหาเบาะแสจากการพดูคยุกบั NPC ใน

เมอืงเพือ่เดินทางไปเมืองร้าง หลงัจากนัน้ให้ช่วยเหลอืชาวเมอืงในเมืองร้างส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้

ปริศนาและต่อสูกั้บมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

คาบท่ี 8 การแก้โจทย์ปัญหาสดัส่วนผกผนั

ก�าหนดภารกจิหลกัให้ออกเดนิทางตามหา “อญัมณใีนปราสาท” ซ่ึงผูเ้รยีนต้องเรยีนรูเ้นือ้หาคณติศาสตร์ผ่าน

การแก้ปริศนาจากเหตกุารณ์ทีก่�าหนดขึน้เพือ่หาอญัมณ ี ส�าหรบัการท�าภารกิจนัน้จะน�าไปสูก่ารแก้ปรศินาและต่อสู้

กบัมอนสเตอร์เพือ่ตอบค�าถามแบบฝึกหดั

ภาพที ่5 กจิกรรมการเรยีนรูใ้นภารกจิช่วยเหลอืชาวเมอืงในเมอืงร้าง
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ผลการศึกษาประสทิธภิาพของชดุนวตักรรม เกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ภาคสนามพบว่า 

มค่ีาประสทิธภิาพที ่82.8/75.5 แสดงผลดงัตารางที ่1

จากตารางที ่1 พบว่า นักเรยีนมคีะแนนแบบทดสอบระหว่างเรยีนจ�านวน 8 หน่วยการเรยีนรูร้วมกนัมค่ีาเฉลีย่ 

37.26 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 82.80 และคะแนนแบบทดสอบหลังเรยีนมค่ีาแนนเฉลีย่ 7.57 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 

75.50 เมือ่วเิคราะห์ประสทิธภิาพของชุดนวัตกรรมได้เท่ากบั 82.80/75.50 

2. ผลการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนท่ีได้รบัการจดัการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบั

การจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ พบว่ามค่ีาดัชนปีระสทิธิผลเพิม่ข้ึนร้อยละ 53.06 แสดงผลดงัตารางที ่2

ตารางที ่ 2 ผลการวเิคราะห์ดชันีประสทิธผิลของการจดักจิกรรมการเรยีนรู้คณติศาสตร์ ด้วยนวตักรรมเกมส์ 

RPG เรือ่ง อัตราส่วน และสดัส่วน 

ภาพที ่6 กจิกรรมการเรยีนรูใ้นภารกจิตามหาอญัมณีในปราสาท

การทดสอบ คะแนนเต็ม
คะแนน

เฉลี่ย
คิดเป็นร้อยละ ประสิทธิภาพ (E

1
/E

2
)

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 40 37.26 82.80
82.80/75.50

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 10 7.57 75.50

N คะแนนเต็ม
ผลรวมคะแนน

ทดสอบก่อนเรียน

ผลรวมคะแนน

ทดสอบหลังเรียน

ดัชนีประสิทธิผล 

(E.I.)

คิดเป็นร้อย

ละ
การแปลผล

9 10 41 67 0.5306 53.06 ผ่านเกณฑ์

จากตารางที ่2 พบว่า ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน มค่ีาเท่ากบั 41 คะแนน ผลรวมของคะแนนทดสอบ

หลงัเรยีนมค่ีาเท่ากบั 67 คะแนน และมค่ีาดชันปีระสทิธผิลเพิม่ขึน้ร้อยละ 53.06 แสดงว่าผู้เรยีนมคีวามก้าวหน้า

ทางการเรยีนอยู่สงูขึน้เมือ่เรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG 

3. ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์

แสดงผลดงัตารางที ่3
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จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจที่มีต ่อ

นวัตกรรมเกมส์ RPG ในภาพรวมทั้ง 2 ประเด็นอยู่ใน

ระดบัความพงึพอใจมากทีส่ดุ ทัง้ในส่วนของด้านเนือ้หา

วิชาคณิตศาสตร์มี (μ = 4.67,  σ = 0.52) และด้านสื่อ

รูปแบบเกมส์คอมพิวเตอร์ (μ = 4.53, σ = 0.66) 

ส�าหรับประเด็นทีม่คีะแนนความพงึพอใจสงูสดุ 3 อันดบั

แรกได้แก่ ความน่าสนใจของเนื้อหา (μ = 4.89,  σ = 

0.33) ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 

(μ = 4.78,  σ = 0.44) และความทันสมัยของเนื้อหา 

(μ = 4.67,  σ = 0.71)  

อภิปรายผลการวิจัย
จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

1. ผลการสร้างและศกึษาประสทิธภิาพนวตักรรม

เกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ภาค

สนามพบว่า มีค่าประสิทธิภาพที่ 82.8/75.5 ซึ่งเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ส่วนหนึ่งเป็นผลจากการที่ผู้วิจัยได้

สร้างชุดนวัตกรรมเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ บนหลัก

การส�าคัญในการสร ้างแรงจูงใจด ้วยเกมส์ RPG 

สอดคล้องกบัWan Fatimah, W.A, Afza S, Hezri A.L. 

(2010 : 2-3) ที่กล่าวว่าหลักการส�าคัญของการใช้เกมส์ 

RPG ส�าหรับการจัดการเรียนการสอนต้องมีลักษณะ

ส�าคัญ ดงัน้ี 1) สร้างแรงจงูใจและมส่ีวนร่วมแต่ไม่จ�าเป็น

ต้องให้ความบันเทิง 2) ต้องมีส่วนร่วมจากผู้เรียน มี

วัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในการเล่นเกมส์และสถานการณ์

ทีน่�าเสนอในขณะทีค่วามรู ้3) สามารถถ่ายทอดผ่านการ

เล่าเรือ่ง 4) ให้อสิระในการโต้ตอบในโลกของเกมส์ผ่าน

ชุดของการกระท�าที่ก�าหนดไว้ และสอดคล้องกับ (สุไม 

บิลไบและศศิฉาย ธนะมัย, 2557 : 178-179) ที่กล่าว

ว่าเกมส์คอมพวิเตอร์กบัการพฒันาศกัยภาพของผู้เรยีน

ในยคุดจิติอล ต้องมอีงค์ประกอบส�าคญัทีส่ามารถดงึดดู

ผู้เล่นเกมส์ ได้แก่ เป้าหมาย กฎกตกิา การแข่งขนั ความ
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ท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งจากการศึกษาผู้วิจัยได้ค้นพบหลักการส�าคัญ

ส�าหรับการออกแบบพัฒนาเกมส์ RPG ส�าหรับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประกอบด้วยการเรียนรู้ การ

นันทนาการ และกระบวนการขัดเกลาในสังคม มีรายละเอียดดังภาพที่ 7

ภาพที ่7 หลกัการออกแบบพฒันาเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์

1. การเรยีนรู้ (Education) หมายถึง การสอนแทรกเน้ือหาสาระ การเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ควบคูกั่บกระบวนการ

ด�าเนนิเนือ้เร่ืองหรือการเล่นตามรปูแบบเกม RPG ทีก่�าหนดอย่างสมดลุ มคีวามท้าทาย ไม่ท�าให้ผูเ้ล่นไม่รูส้กึว่าเป็นการ

เรยีนมากเกนิไป 

2. การนนัทนาการ (recreation) หมายถึง การสร้างความรูส้กึสนกุหรอืหย่อนใจให้แก่ผูเ้รยีนในขณะทีเ่ล่นเกม

RPG ด้วยสิง่ต่างๆ ผ่านตวัเกมส์ ได้แก่ รูปแบบการเล่น รปูแบบของการด�าเนนิเนือ้เรือ่งทีน่่าสนใจ ทศันศลิป์ ภาพยนตร์ 

เสยีง การสอดแทรกประวัตศิาสตร์ ต�านาน นทิานพืน้บ้าน เป็นต้น 

3. กระบวนการขดัเกลาในสงัคม (Socialization) หมายถึง การปลกูฝังระเบียบวินยัสังคมผ่านกฎและกตกิา

ผ่านการด�าเนนิเรือ่งราวภายในตวัเกมส์ บนพืน้ฐานของความเป็นไปได้ในเกมส์ รวมถงึการยอมรบัผลทีเ่กดิขึน้จากการ

ด�าเนนิเร่ืองราวภายในเกมส์ 2. ชดุนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ สามารถพฒันาผล

สมัฤทธิข์องนกัเรียนหลังการทดลองเพิม่ข้ึนร้อยละ 53.06 อนัเน่ืองมาจาก ชดุนวตักรรมฯ ใช้หลกัการจดัการเรยีนรู้

เน้นผูเ้รียนเป็นส�าคญัตามสภาพจรงิให้สอดคล้องกบัมาตรฐานหลกัสตูรและเชือ่มโยงบรูณาการระหว่างกลุม่เนือ้หากบั

การเล่นเกมส์ โดยใช้ผลการเรยีนรูท้ีก่�าหนดเป็นหลกัเพือ่มุง่พัฒนาการเรยีนรูข้องผู้เรยีน ทีก่�าหนดบทบาทของครทูี่
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เปลีย่นจากการสอนโดยตรงเป็นผูอ้�านวยการสอน สอดคล้องกบั พมิพนัธ์ เดชะคปุต์ และพเยาว์ ยนิดสีขุ (2551 : 

23-24) กล่าวถงึการจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นผู้เรยีนเป็นส�าคญั ว่าผูส้อนต้องเปล่ียนบทบาทเป็นผูอ้�านวยการเรยีน 

เพือ่ช่วยเอือ้ให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูม้ากขึน้ และการก�าหนดให้ผู้เรยีนมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) กบับทเรยีน ได้

โดยตรงจากการพูดคยุกบั NPC ในเกมส์ ท�าให้รปูแบบการเรยีนมคีวามน่าสนใจ ไม่ใช่การสือ่สารทางเดยีว ส่งผลให้

เกดิแรงจงูใจ ซึง่แรงจูงใจจะเป็นตวักระตุน้ให้การเรยีนประสบผลส�าเรจ็ตามวตัถปุระสงค์ สอดคล้องกบั Shafie, A., 

& Ahmad, W. (2010 : 620-622) ทีก่ล่าวว่า เกมส์การเรยีนรูค้ณติศาสตร์ทีด่นีัน้ต้องเป็นเกมส์ทีม่ลัีกษณะใช้การเรยีน

รูจ้ากเกมส์สามารถกระตุน้ความเพลดิเพลนิ แรงจงูใจและการมส่ีวนร่วมของผูใ้ช้ ช่วยในการเรยีกคนืและดงึข้อมลู และ

ยงัสามารถส่งเสรมิการพฒันาทกัษะทางสงัคมและความรูค้วามเข้าใจต่างๆ ระหว่างเล่น และสามารถตดิตามและ

ผลลพัธ์ทีไ่ด้จากการกระท�า 

นอกจากนีย้งัมภีารกจิอืน่ทีอ่ยูน่อกเหนอืจากภารกจิหลกัทีท่�าให้ผูเ้รยีนสามารถเล่นควบคูก่บัการเรยีนรูเ้พือ่

เป็นการทบทวนและเพิม่พูนความรูเ้พ่ิมเตมิ เช่น ภารกิจช่วยชาวเมอืง ภารกจิการเรยีนรูเ้พิม่เตมิ ภารกจิค้นหาสิง่ของ 

ผู้เรียนจะรับความรูแ้ละไอเทมสะสม ซ่ึงกิจกรรมดงักล่าวทีม่คีวามท้าทายและดึงดดูผูเ้รยีนในการเรยีนรู้ ส่งผลให้ผู้

เรยีนใช้เวลาว่างในช่วงเวลาต่างๆ ท�าภารกจิเพือ่ให้บรรลตุามเป้าหมาย มกีารแข่งขันกนัในกลุ่มผู้เรยีน ส่งผลให้สามารถ

พฒันาผลสมัฤทธิข์องนกัเรียนได้

3. นกัเรียนทีไ่ด้รบัการจดักจิกรรมด้วยชุดนวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจัดการเรียนรูค้ณติศาสตร์ มคีวาม

พงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ทัง้ในส่วนของเนือ้หาวิชาคณติศาสตร์ (μ = 4.67, σ = 0.52) และความเป็นรูปแบบ 

RPG (μ = 4.53, σ = 0.66) เนือ่งจากการใช้นวตักรรมเกมส์ดงักล่าว สามารถออกแบบการเรียนรูไ้ด้หลากหลาย ส่ง

ผลให้เกมส์มคีวามน่าสนใจจากสสีนัและรปูแบบการด�าเนนิเนือ้เรือ่งทีก่�าหนดให้ผูเ้รยีนมอีสิระในการเล่น ได้แก่ การ

ออกแบบตวัละคร การก�าหนดค่าความสามารถ สามารถด�าเนนิเนือ้เรือ่งได้อย่างหลากหลาย การเกบ็สะสมส่ิงของ  ส่ง

ผลให้ผูเ้รียนมคีวามพงึพอใจในการเรยีนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ สอดคล้องกับสุชา

ต ิวฒันชยั (2558: 9-14) ทีก่ล่าวถงึหลกัการออกแบบการจดัการเรยีนรูใ้ห้แก่ผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 ว่าจะต้องวางแผน

จดัการเนือ้หาให้สอดคล้องกบัทกัษะในกรอบของศตวรรษที ่ 21 ท่ีจ�าเป็นโดยต้องมสีือ่และเทคโนโลยเีป็นสือ่กลางใน

การถ่ายทอด และเมือ่พจิารณาเป็นรายข้อพบว่ารายการท่ีมค่ีาเฉล่ียมากทีส่ดุคอืความน่าสนใจของเนือ้หา (μ = 4.89, 

σ = 0.33) เนือ่งจากเน้ือหามกีารน�าเสนอผ่านสือ่รปูแบบเกมส์คอมพวิเตอร์ RPG มกีารใช้เกมส์ประกอบการน�าเสนอ

เนือ้หาซึง่มกีารผจญภยั การต่อสู ้ การตอบค�าถามของเนือ้หา จงึท�าให้รายการประเมนินีม้ผีลการประเมนิสงูทีส่ดุ 

ภาพที ่8 ตวัอย่างภารกิจเสรมิส�าหรบัการเรยีนรูเ้พ่ิมเตมิ
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สอดคล้องกบังานวจิยัของอธติญา แสงเจริญและวลิยัพร ไชยสทิธิ ์ (2561) ได้ศกึษาวจิยัเกีย่วกบัการพฒันาเกมส์

คอมพิวเตอร์แบบ RPG เพือ่ส่งเสรมิการเรยีนรู้คณติศาสตร์ส�าหรบันักเรยีนระดับชัน้ประถมศกึษาในรปูแบบของการ

ต่อสูแ้ละผจญภยัพบว่าผลการประเมนิคุณของสือ่เกมส์คอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัด ี( X  = 4.45, S.D. = 0.10) สามารถ

น�าไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์นกัเรยีนระดบัประถมศกึษา และและผู้เรยีนมคีวามพงึพอใจอยูใ่น

ระดบัมากทีส่ดุ ( X  = 4.24, S.D. = 0.29)  

ข้อเสนอแนะ
1. ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทยีบผลการจัดกจิกรรมการเรียนรูน้วตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้

คณติศาสตร์ในกลุ่มทดลอง 2 กลุม่ ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุว่ามคีวามแตกต่างกนัอย่างไร

2. ควรมกีารศกึษาผลการจดักจิกรรมการเรยีนรูน้วัตกรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์ใน

ตวัแปรอืน่ เช่น ทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ เจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ ความคงทนในการเรยีนรู ้ เป็นต้น 

เน่ืองจากการจดัการเรียนรูด้้วยนวตักรรมเกมส์ RPG สามารถออกแบบกจิกรรมในตวัเกมส์ RPG ได้หลากหลาย ทัง้

การให้ท�างานเป็นกลุม่ ได้ลงมอืปฏบิตัจิรงิ ทีส่่งผลให้ผูเ้รยีนสามารถสร้างบรรยากาศทีด่ต่ีอการเรยีนรูภ้ายในห้องเรียน

ทีส่่งผลให้เกิดตวัแปรดังทีก่ล่าวในข้างต้น

3. นวตักรรมเกมส์ RPG ส�าหรบัการจดัการเรยีนรู้คณติศาสตร์ ควรมกีารศกึษาวจิยัเพือ่ออกแบบและพฒันา

หลกัสตูร ตลอดจนออกแบบกิจกรมให้เหมาะสมส�าหรบัผูเ้รยีนในแต่ละระดบั สามารถประยกุต์ใช้ส�าหรบัจดัการพฒันา

เป็นเรือ่งราวท่ีต่อเนือ่งในระดบับทเรยีนหรอืหลกัสตูร
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