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Abstract 

 The objectives of this research were 1) to develop the courseware of a 2D Pixel Art Game 

Lesson on Matrix, 2) to evaluate the efficiency of this courseware, 3) to compare the achievement 

of learner before and after learning with this courseware, and 4) to study the satisfaction of learner 

after learning with this courseware. The research tools were 1) the courseware of a 2D Pixel Art 

Game Lesson on Matrix, 2) the pre-test and post-test, and 3) the questionnaire to evaluate the 

satisfaction of learner. The sample was selected using simple random sampling consisted 30 students 

from majoring in Multimedia Technology, Nakhon Pathom Rajabhat University. Creating the 

courseware and game by pixel art pictures with the content related about Addition, Subtraction and 

Multiplication of Matrix, collect data in the classroom. The statistics used for data analysis were 

mean, standard deviation, and t-test dependent samples. The results were 1) the efficiency of this 

courseware was at 1.34 according to the Meguigans criteria, 2) the learning achievement of learners 

after studying higher than before, and 3) the satisfaction of learner was at high level. 

 

Keywords: Development; 2D Pixel Art Game Lesson; Matrix 
 

 

 

 



   
  ปีที่ 14 ฉบับท่ี 37 พฤศจิกายน – ธันวาคม 2563 - TCI กลุ่มท่ี 2 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ปี 2563-2567

 
 

 
Rajapark Journal Vol.14 No.37 November - December 2020                                                     61 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ 2) เพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้น 3) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วย

บทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้น และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้น 

เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1) บทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย คือ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย มหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม จำนวน 30 คน สรา้งบทเรียนและเกมโดยใช้รูปภาพแบบพกิเซลอาร์ต โดยมี

เนื้อหาเกี่ยวกับการบวก ลบ และคูณเมทริกซ์ เก็บรวบรวมข้อมูลในชั้นเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที (t-test) ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ เท่ากับ 1.34  2) ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3) ความพึงพอใจของ

ผู้เรียนอยู่ในระดับมาก 

 

คำสำคัญ: การพัฒนา; บทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิติ; เมทริกซ์ 

 

บทนำ 
 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความก้าวหน้าและเข้ามามี

บทบาทสำคัญต่อชีวิตของผู้คนในสังคมที่ใช้ความรู้เป็นฐาน การจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถจึง

ต้องมีการปรับเปลี่ยนวิธีการไปจากเดิมที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง เป็นการจัดการเรียนรู้ ที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้เพื่อสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยนำเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้ามาเป็นเครื่องมือสำคัญใน

กระบวนการเรียนรู้ (Nutteerat Pheeraphan, 2016) ซึ่งประเด็นสำคัญหนึ่งของพระราชบัญญัติการศึกษาในมาตราที่ 

30 ได้ระบุไว้ว่า “ให้สถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ รวมทั้งการส่งเสริมให้ผู ้สอน

สามารถวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละระดับการศึกษา” ดังนั้นสถานศึกษา ผู้บริหาร และ

ผู้สอน จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องตระหนักถึงการเลือกใช้นวัตกรรมทางการศึกษาที่มุ่งเน้นการพัฒนาการ

จัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ” (Ministry of Education, 2002) 

 จากการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนส่วนใหญ่ปัญหาหลัก ๆ ที่พบมีอยู่หลายอย่าง ปัญหาเรื่องผลการ

เรียนนับว่าเป็นปัญหาที่สำคัญมาก ที่มักพบในรายวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งสาเหตุของปัญหานั้นมาจากหลายสาเหตุ เช่น 

การที่ผู้สอนอาจจะสอนเร็วเกินไปเมื่อผู้เรียนบางคนเกิดข้อสงสัยแล้วไม่กล้าถาม ทำให้เกิดปัญหาความเข้าใจที่ไม่

พร้อมกัน จึงเรียนไม่ทันเพื่อน ส่งผลให้เกิดความแตกต่างระหว่างบุคคล หรือสาเหตุที่เกิดมาจากตัวผู้เรียนเองคือไม่

ตัง้ใจเรียน เพราะไม่เก่งจึงไม่ชอบวชิาคณิตศาสตร์ทำให้เกิดเบ่ือหน่ายและขาดความสนใจ ดังนัน้การเลอืกใช้นวัตกรรม

ทางการศึกษาที่จะสามารถช่วยเพิ่มความรู้ให้กับผู้เรียนและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้จึงเป็นสิ่งสำคัญ เช่น เกม 

ซึ่งการนำการสอนในรูปแบบเกมมาประยุกต์ใชใ้นการพัฒนาเป็นนวัตกรรมทางการศกึษาในรูปแบบของ Game-Based 

Learning เพื่อจูงใจเด็กกลับสู่ห้องเรียน ด้วยการสร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ เด็ก เรียนรู้ควบคู่ไปกับความ

สนุกสนานจะช่วยให้เด็กอยากเรียน เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้เด็กกลับสู่ห้องเรียนได้  (Nataya Nakasan and Chawanat 

Nakasan, 2018) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีเสริมแรง ที่ว่าการเรียนรู้ที่
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เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน เช่น ความสนุกสนาน จะให้ผลดีต่อการเรียนรู้และมีความคงทนในการจดจำเนื้อหาดีกว่า

การเรียนรู้ท่ีเกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Monchai Tiantong, 2011) นับวา่เป็นเครื่องมือท่ีสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนได้ด้วยการสร้างบรรยากาศการแข่งขัน วัดประเมินความรู้ความเข้าใจตามสาระความรู้ที่มีในรูปแบบเรียลไทม์ 

กระตุ้นความตื่นตัวของผู้ตอบ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกม สามารถกระตุ้นการ

เรียนรู้และการมีส่วนร่วมในการเรียนของผู้เรียน และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างมาก 

สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียน ด้วยบริบทของเนื้อหาบทเรียนและเทคโนโลยีการจัดการสอนในยุคของ

การจัดการศึกษา 4.0 (Saranlita Chotirut, 2019)  

 จากปัญหาและความสำคัญดังกล่าวข้างต้น จึงพิจารณาเห็นว่าการพัฒนาบทเรียนแบบเกมจะช่วยสร้าง

ความสนใจของผู้เรียนในการเรียนรายวิชาทางด้านคณิตศาสตร์ได้มากขึ้น ดังนั้นจึงได้พัฒนาบทเรียนแบบเกมพิกเซล

อาร์ต 2 มิต ิเร่ืองเมทริกซ์ ขึน้มาเพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือในการช่วยดึงดูดและกระตุน้ความสนใจของผู้เรียน ช่วยลดปัญหา

การเรียนไม่ทัน และทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดว้ยตนเอง จนเกิดเป็นการเรียนรู้แบบรู้จริงได้  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มติ ิเร่ืองเมทริกซ์  

 2. เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ 

 

ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากร คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวทิยาลัยราชภัฏนครปฐม 

จำนวน 4,463 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยมีัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ที่ลงเรียนรายวิชาสถิติและคณิตศาสตร์สำหรับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2563 โดยเลอืกแบบสุ่มอย่างง่าย จำนวน 30 คน 

 ระยะเวลาในการทดลอง 

 การวจิัยคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลาในการพัฒนาเคร่ืองมอืในการวจิัย ตลอดภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 และใช้

ระยะเวลาในทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 

 ตัวแปรที่ศกึษา 

 ตัวแปรตน้ ได้แก่ บทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มติ ิเร่ืองเมทริกซ์ 

 ตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้น 2) ความพึงพอใจ

ของผู้เรียนหลังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ 
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ทบทวนวรรณกรรม 
 การเรียนรู้โดยอาศัยเกม (Game-based Learning) เป็นการนำเกมมาประยุกต์เข้ากับเนื้อหาของบทเรียน เพื่อ

นำเสนอเนื้อหาบทเรียน โดยเกมจะสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการจะสื่อสารแก่ผู้เรียน เพื่อต้องการที่จะให้ผู้เรียนได้เล่น

และฝึกประสบการณ์ สร้างความรู้แบบเกมท่ีเล่น คุณสมบัตท่ีิจะต้องรู้ในการสร้างบทเรียนเกม คือ ต้องรู้ว่าเรียนอะไร 

เรียนอย่างไร เรียนที่ไหนและเรียนเมื่อไร สร้างให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมด้วยความสนุกสนาน ท้าทายและมีแรงจูงใจ ซึ่ง

เนื้อหาและความรูต้่าง ๆ จะถูกสอดแทรกไวใ้นเกม (Ke, 2016)  

 วธีิสอนโดยใช้เกม เป็นวธีิการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ 

โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์โดยตรง เป็นวธีิการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้สูง (Thitsana Khammanee, 2014) 

 ขั้นตอนการสอนแบบเกม 

 1. ผู้สอนนำเสนอเกม ชี้แจงวธีิการเล่น และกติกาการเล่น 

 2. ผู้เรียนเล่นเกมตามกตกิา 

 3. ผู้สอนและผู้เรียนอภปิรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการเล่นหรือพฤตกิรรมการเล่นของผู้เรียน 

 เกมท่ีนำมาใชใ้นการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ีเรียกว่า “เกมการศึกษา” คือเป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้

เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มใิช่เพื่อความบันเทิงเป็นสำคัญมาใชใ้นการสอน โดยนำมาเพิ่มขั้นตอนสำคัญคือ

การวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้ได้ การเลือกเกมเพื่อนำมาใช้สอนทำได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้

เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้ หรืออาจนำเกมที่มีผู ้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะกับ

วัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตนแล้วนำไปใช้สอน หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจำเป็นต้องมี

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวธีิสร้างและจะต้องทดลองใชเ้กมท่ีสร้างหลาย ๆ คร้ัง จนกระท่ังแน่ใจว่าสามารถใช้ได้ผลดี

ตามวัตถุประสงค์ หากเป็นการดัดแปลง ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ แล้วจึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อน

เช่นกัน สำหรับการนำเกมการศึกษามาใช้เลยนัน้ ผู้สอนจำเป็นต้องศกึษาเกมนัน้ให้เข้าใจและลองเล่นเกมนั้นก่อน เพื่อ

จะได้เห็นประเด็นและขอ้ขัดขอ้งต่าง ๆ  

 บทเรียนคอมพวิเตอร์แบบเกมการสอน มเีป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ฝึกและใชท้บทวนเนือ้หา โดยใช้รูปแบบ

การนำเสนอให้สนุกสนาน ตื่นเตน้ และเร้าความสนใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน หลักการพื้นฐานสำคัญ คือการท้าทาย 

กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น เพื่อให้เกิดความร่วมมือในเกม ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกม จะมี

โครงสร้างพื้นฐานประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ (Monchai Tiantong, 2011) 1) บทนำ 2) นำเสนอสถานการณ์ 3) การ

กระทำที่ตอ้งการ 4) การกระทำของผู้เรียน 5) การกระทำตรงข้าม 6) การปรับระบบ และ 7) จบบทเรียน 

 ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์แบบเกม เร่ิมตน้ดว้ยบทนำท่ีกล่าวถึงเรื่องท่ัวไป การนำเสนอบทเรียน 

หลังจากนั้นจะเข้าสู่ส่วนของการนำเสนอสถานการณ์ คือการนำเสนอการกระทำที่ต้องการ และรอคอยการมี

ปฏสิัมพันธ์กลับจากผู้เรียน หรือการตอบสนองท่ีตรงข้ามจากผู้เรียน หลังจากนัน้บทเรียนจะทำการปรับระบบ ซึ่งเป็น

การตรวจปรับตามการกระทำของผู้เรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้เนื่องจากผู้เรียนได้ศึกษา

และมีปฏสิัมพันธ์กับบทเรียน แลว้บทเรียนแสดงผลสรุปของการกระทำนั้น ๆ ของผู้เรียน 
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วธิีดำเนินการวจิัย 
 การวจิัยครัง้นี้ มีวิธีดำเนนิการวิจัยดังนี้ 

 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

 1. บทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิต ิเร่ืองเมทริกซ์ ซึ่งมีวิธีการสร้างดังนี ้

 บทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื ่องเมทริกซ์ ในรายวิชาสถิติและคณิตศาสตร์สำหรับเทคโนโลยี

มัลติมีเดียนัน้ ครอบคลุมเนื้อหาเบือ้งต้นเกี่ยวกับเมทริกซ์ คือ  การบวก ลบ และคูณเมทริกซ์ รูปแบบของเกมเป็นแบบ 

interactive ในลักษณะของภาพ 2 มิติ ซึ่งในส่วนของเนื้อหาบทเรียนและเกมในด่านต่าง ๆ นั้น พัฒนาขึ้นโดยใช้

โปรแกรม Adobe Flash และใชรู้ปภาพแบบพกิเซลอาร์ตเป็นส่วนประกอบ  

 2. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีวิธีการสร้างดังนี ้

 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ใช้วิธีสลับข้อคำถามและสลับ

ตัวเลอืก โดยใชว้ธีิการร่างแบบทดสอบขึ้นมา จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ประเมินความสอดคล้องของ

ข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อคำถามอยู่ที่ 1.00 จากนั้น

นำข้อคำถามที่ผ่านการประเมินแล้ว ไปทดสอบกับผู้ใช้กลุ่มย่อยที่เคยเรียนมาก่อนแล้ว จำนวน 30 คน เพื่อทำการหา

ค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนก จากนั ้นคัดเลือกข้อคำถามที ่มีคุณภาพนำมาหาค่าความเชื่ อมั ่นของ

แบบทดสอบท้ังฉบับ โดยวิธีการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) ซึ่งค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ อยู่ท่ี 0.95 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งมีวิธีการสร้างดังนี ้

 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน มเีกณฑ์การให้คะแนนแบบ 5 ระดับ โดยการร่างแบบสอบถามความ

พึงพอใจขึ้นมา แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ทำการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามกับเกณฑ์การ

ประเมิน (IOC) จากนั้นปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามท่ีผู้เชี่ยวชาญแนะนำก่อนนำไปใชจ้รงิ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 การวจิัยมแีบบแผนการทดลองซึ่งมีขัน้ตอนในการดำเนินการ ดังนี้     

 1. ชี้แจงรายละเอยีดและให้คำแนะนำแก่ผู้เรียน     

 2. ให้ผู้เรียนน่ังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ โดยนักเรียน 1 คน ต่อคอมพวิเตอร์ 1 เครื่อง 

 3. จากนั้นให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน  

 4. ผู้สอนปล่อยเวลาเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้น และทำหน้าที่เป็นเพียงผู้แนะนำ

เท่านั้นไม่ใช่ผู้สอน 

 5. จากนั้นให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน และทำแบบประเมินความพงึพอใจ 

 6. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. รวบรวมข้อมูลจากผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเนื ้อหาและเทคนิคการผลิตที ่ได้จาก

ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน สถิตท่ีิใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 2. รวบรวมผลคะแนนจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้นให้เป็นไปตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ (Meguigans) (Saowanee Sikkhabhandit, 1985) ซึ่งมี

สูตรการคำนวณดังน้ี  
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 โดยที่ M1 คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน  M2 คือ ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน และ P คือ คะแนนเต็ม

ของแบบทดสอบ และบทเรียนจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ ก็ต่อเมื่อค่าท่ีคำนวณได้มคี่ามากกว่า 1  

 3. ทำการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึ้น สถิติ

ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบที (t-test) 

 4. รวบรวมผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวจิัย 
 ผลการวจิัย มีดังต่อไปนี้ 

 1. ผลการพัฒนาบทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิติ เร่ืองเมทริกซ์ ดังภาพ 

 
 

ภาพที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิติ เร่ืองเมทริกซ์   

 จากภาพท่ี 1 ตัวอย่างบทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิต ิเร่ืองเมทริกซ์ที่สร้างขึน้ ซึ่งพัฒนาโดยใช้โปรแกรม 

Adobe Flash และใชรู้ปภาพแบบพกิเซลอาร์ตเป็นส่วนประกอบ 

 2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
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ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้ 

 
 จากตารางที่ 1 ผลคะแนนของการทำแบบทดสอบก่อนเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.73 หลังเรียนมีค่า

คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 16.30 และเมื่อทำการคำนวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตรของเมกุยแกนส์แลว้ พบว่า

มคี่าเท่ากับ 1.34 ถือว่าบทเรียนมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ เพราะค่าที่คำนวณได้มีค่ามากกว่า 1 

  

3. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนดว้ยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้ 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ ที่

สร้างขึน้นี ้สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน  

 
 จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมแล้ว อยู่ในระดับมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.43 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.62 และพบว่า ผู้เรียนให้คะแนนมากที่สุดในด้านของการจัดลำดับเนื้อหา 

เสียงดนตรีประกอบ และความน่าสนใจของบทเรียนแบบเกม  
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อภิปรายผล 
 จากผลการพัฒนาบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื ่องเมทริกซ์  ที่สร้างขึ้นนี้เป็นรูปแบบของเกม 

interactive ในลักษณะ 2 มิติ มีภาพเคลื่อนไหว เสียงพากย์และเสียงดนตรี โดยใช้รูปภาพแบบพิกเซลอาร์ตเป็น

ส่วนประกอบ ซึ่งบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ และผลการเปรียบเทียบผลการ

เรียนรู้ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึน้สูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่าบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึ้น

นี้สามารถช่วยเพิ่มผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ เนื่องจากบทเรียนแบบเกมท่ีสร้างขึ้นสามารถช่วยดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียนและทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตอืรือร้นท่ีอยากจะเรียนรู้ได้ ซึ่งเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบของเกม เพื่อจูงใจผู้เรียน

ด้วยการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ตื่นเต้นและอยากมีส่วนร่วม ใช้การจูงใจผู้เรียนด้วยความสนุกสนาน จึงเป็น

การส่งผลดีต่อการเรียนรู้ การจดจำเนื้อหาและเป็นผลดีต่อผลการเรียนของผู้เรียนด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Srisuda Daungtod, Prachyanun Nilsook, and Panita Wannapiroon (2014) ซึ่งได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอน

วิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์ พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื ่องจากบทเรียนแบบเกม

คอมพิวเตอร์นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ โดยเนื้อหาบทเรียนไม่ได้อยู่ในรูปแบบของ

ตัวหนังสอืในช้ันเรียนปกติ แต่เป็นภาพประกอบเสียงพร้อมคำบรรยาย และออกแบบเกมในด่านต่าง ๆ ของบทเรียนให้

มีปฏิสัมพันธ์ เพื่อให้ผู้เรียนนั้นได้มีส่วนร่วมในเกมอยู่ตลอดเวลา และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ladawan Yamkuan 

and Suphakit Niwattanakul (2017) ซึ่งได้พัฒนาบทเรียนเกมเพื่อการเรียนรู้สำหรับส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ปีท่ี 6 พบว่าสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน

กลุ่มทดลองได้ เนื่องจากการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ในการเรียนการสอนทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน นำไปสู่การ

เรียนรู้ท่ีทำให้มทัีกษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีดขีึน้  

 จากผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ 

ที่สร้างขึ้นนี้ ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนแบบเกมที่

สร้างขึ้นนี้ แตกต่างไปจากการเรียนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนปกติ จะเห็นได้ว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับสิ่งที่

แตกต่างไปจากการเรียนเดิม ๆ ในชั้นเรียนปกติ และการที่บทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้นนี้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

ความอยากรู้อยากเห็น ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู้เรียนทำให้ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความ

พึงพอใจต่อบทเรียนโดยรวมอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ratiya Pramornpathomkul (2015) ได้พัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื่องการบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับเด็กสมาธิสั ้น ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน

อยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน 

 

สรุปผล 
 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบเกมพิกเซลอาร์ต 2 มิติ เรื่องเมทริกซ์ที่สร้างขึ้น มีผลการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนแบบเกมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ มีค่าเท่ากับ 1.34 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก  
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 

 1. ก่อนเร่ิมใชง้านควรชี้แจงรายละเอยีด ขั้นตอนและวธีิการเรียนรู้ ซอฟท์แวร์และอุปกรณ์รองรับอย่างชัดเจน 

 2. สามารถนำแนวทางไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาบทเรียนอ่ืน ๆ และกลุ่มเป้าหมายอื่น ๆ ต่อไปได้ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรพัฒนาเกมให้สามารถปรับระดับความยากง่ายตามความสามารถของผู้เรียนได้  

2. เพิ่มการทดลองแบบมกีลุ่มควบคุม 

 

องค์ความรู้ใหม่ 

 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวจิัย 

 จากภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัยเป็นการนำรูปแบบการเรียนรู ้โดยอาศัยเกม มาใช้ในรายวิชา

คณิตศาสตร์ ในรูปแบบเกม 2 มิต ิแบบพกิเซลอาร์ต ซึ่งทำใหไ้ด้บทเรียนแบบเกมพกิเซลอาร์ต 2 มิต ิเร่ืองเมทริกซ์ ซึ่ง

เป็นนวัตกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ สามารถยกระดับผลการเรียนของผู้เรียนได้ และเป็นท่ี

พงึพอใจของผู้เรียนในระดับมากด้วย  
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