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บทคดัยอ่ 
 

เกมทางคณิตศาสตร์ศกึษาเป็นสื่อการเรยีนรู้ทีม่จีุดประสงค์หลกัส าหรบัใชใ้นการเรยีนรู้เรื่องใดเรื่อง

หนึ่งอย่างเฉพาะเจาะจงโดยเน้นการแสดงขอ้เท็จจรงิ ธรรมชาติ รูปแบบ หรอืความสมัพนัธ์ทางคณิตศาสตร์ 

เพื่อใหน้ักเรยีนไดร้บัประสบการณ์ทางคณิตศาสตรเ์พื่อน าไปใชเ้ป็นฐานในการคดิส าหรบัสรา้งความรูแ้ละทกัษะ

ทางคณิตศาสตร์ ปัจจุบนัได้มกีารพฒันาเกมทางคณิตศาสตร์ศกึษาอย่างแพร่หลายทัง้จากครู อาจารย์ และ

นักการศกึษา ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเกมที่มจีุดประสงค์หลกัในการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรยีนมาแล้วเพื่อสร้างความ

เชีย่วชาญในการค านวณ แต่เกมทีน่ าไปใชเ้ป็นเครื่องมอืสนับสนุนในการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์เพื่อสรา้งมโนทศัน์

ทางคณิตศาสตร์ที่มคีวามเป็นนามธรรมยงัมอียู่อย่างจ ากดั เนื่องจากเกมในลกัษณะนี้มขี ัน้ตอนการพฒันาที่

ค่อนข้างซับซ้อนและมีรายละเอียดที่ต้องค านึงถึงในระหว่างการพฒันาในหลากหลายแง่มุม บทความนี้มี

จุดมุ่งหมายในการน าเสนอกระบวนการพฒันาเกมกระดานทีเ่น้นใหน้ักเรยีนเรยีนรูแ้นวคดิทางคณิตศาสตรจ์าก

สื่อรูปธรรมไปสู่แนวคิดเชิงนามธรรม กระบวนการพฒันาเกมที่น าเสนอในบทความนี้เกิดจากการทบทวน

วรรณกรรมทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการพฒันาเกมทางการศกึษาและเกมในเชงิพาณิชย์แล้วดดัแปลงสาระส าคญั ในบาง

ขัน้ตอนเพื่อใหส้ามารถพฒันาเกมไดต้รงตามวตัถุประสงคท์ีต่อ้งการ 
 

ค ำส ำคญั : เกมกระดานทางการศกึษา การพฒันาเกมทางการศกึษา การเรยีนรูม้โนทศัน์ทางคณิตศาสตร ์
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Abstract 

Mathematics educational games are learning tools with the primary purpose of helping students 

learn a specific topic, focusing on presenting mathematical facts, nature, patterns, or relationships. 

Students can gain mathematical experiences that serve as a foundation for thinking and building 

mathematical knowledge and skills. Currently, mathematical educational games are being widely 

developed by teachers, professors, and educators. Most of these games focus on reviewing previously 

learned content to develop calculation proficiency. However, games used as tools to support learning 

mathematics and developing abstract mathematical concepts are still limited because such games 

require a complex development process with many factors to consider during development. This article 

aims to present the process of developing a board game that emphasizes helping students learn 

mathematical concepts from concrete media to abstract ideas. The game development process 

presented in this article is based on a review of relevant literature on educational and commercial game 

development, with modifications to some essential steps to develop a game that aligns with the desired 

objectives. 
 

Keyword : Educational Board Games, Educational Games Development, Mathematical Concept 

Learning 
 

บทน ำ  

 ทฤษฎีการเรยีนรูข้องบรูเนอร์ (Bruner, 1966) เป็นแนวคดิหนึ่งทีน่ิยมน ามาใชใ้นการอ้างองิเกี่ยวกบั

การเรยีนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ที่ให้ความส าคญักบัการน าเสนอแนวคิดใหม่ให้กบัผู้เรยีนได้เรยีนรู้ผ่าน

รปูแบบการสอน 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้การมปีระสบการณ์ตรงและสื่อรปูธรรม (enactive representation) เป็น

ขัน้ทีผู่เ้รยีนไดเ้รยีนรูผ้่านการท ากจิกรรมทางกายภาพโดยการสมัผสักบัวตัถุหรอืสิง่ของทีม่คีวามเป็นรูปธรรม

เพื่อสรา้งรูปแบบความสมัพนัธ์ของแนวคดิ 2) ขัน้การใชภ้าพเป็นสื่อ (iconic representation) เป็นขัน้ทีผู่เ้รยีน

ท าความเขา้ใจแนวคดิโดยการใชส้ื่อทางสายตาในรูปแบบรูปภาพ แผนภาพ แผนภูม ิหรอืสื่อในรูปแบบอื่นใด  

ทีน่ ามาใชเ้ป็นตวัแทนสื่อรปูธรรมเพื่อเชื่อมโยงแนวคดิระหว่างสื่อทีม่คีวามเป็นรปูธรรมและแนวคดิเชงินามธรรม 

และ 3) ขัน้การใช้สัญลักษณ์และภาษา (symbolic representation) เป็นขัน้ที่ผู้เรียนคิดและท าความเข้าใจ

แนวคดิทีเ่ป็นนามธรรม สามารถใชส้ญัลกัษณ์หรอืภาษาในการสื่อสารความหมายและความสมัพนัธข์องแนวคดิ

ได ้โดยเกมทางคณิตศาสตร์ศกึษาเป็นเครื่องมอืทีม่คีวามเหมาะสมและสอดคล้องกบัการน าไปใชใ้นการจดัการ

เรียนรู้เพื่อให้นักเรียนเกิดความความสนใจในการเรียนรู้คณิตศาสตร์และสามารถเข้าถึงมโนทัศน์  

ทางคณิตศาสตร์ได้ง่ายยิ่งขึ้น การออกแบบเกมทางคณิตศาสตร์ศึกษาจะอ้างอิงตามหลักการและทฤษฎี 

ทางการศกึษาทีเ่กีย่วขอ้งเป็นหลกั เพื่อใหเ้กมสามารถสื่อสารองคค์วามรูผ้่านกลไกเกมไดอ้ย่างเหมาะสม  
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นักเรียนจะสามารถสร้างองค์ความรู้ทางคณิตศาสตร์จากการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์  

การประเมินค่า และการตัดสินใจ ผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความเป็นพลวตัซึ่งนักเรียนสามารถมี

ปฏสิมัพนัธ์กบัองค์ประกอบของเกมและนักเรยีนคนอื่นในสภาพแวดล้อมการเรยีนรูเ้ดยีวกนัได ้เกมทีอ่อกแบบ

มาอย่างเหมาะสมจะช่วยสร้างแรงจูงใจ เพิ่มประสิทธิภาพในการจดจ า และส่งเส ริมเข้าใจมโนทัศน์ 

ทางคณิตศาสตร์ในเชิงลึกให้กับนักเรียน (Sedig, 2008) รวมถึง สร้างประสบการณ์ในการส ารวจมโนทัศน์ 

ทางคณิตศาสตร์ไดอ้ย่างเป็นธรรมชาต ิ(Ke, 2011) โดยเกมการศกึษาทีส่่งเสรมิการเรยีนรูอ้ย่างมคีุณค่าควรมี

ลกัษณะดงันี้ 

 1) ส่งเสรมิการคดิทางคณิตศาสตรใ์นเชงิลกึ เกมควรเปิดโอกาสใหน้ักเรยีนไดใ้ชท้กัษะการแกปั้ญหาและ

ทักษะการคิดทัง้การคิดวิเคราะห์และการคิดเชิงกลยุทธ์ เพื่อตัดสินใจและวางแผนการเล่นของตนเองให้มี

ประสทิธภิาพมากทีสุ่ดในสภาพแวดล้อมของเกม ซึง่จะส่งเสรมิใหน้ักเรยีนสามารถใชเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ใน

การประเมินและการตัดสินใจในแต่ละสถานการณ์ที่เปลี่ยนไปในระหว่างการเล่นเกม (Russo et al., 2022; 

Jimenez-Silva et al., 2010) การออกแบบเกมจงึตอ้งค านึงถงึองคป์ระกอบของเกมทีส่่งผลต่อการใชท้กัษะและ

การใชโ้ชคในการบรรลุเป้าหมายของเกมในสดัส่วนที่สมดุลกนั เพราะจะท าใหน้ักเรยีนทีม่รีะดบัความสามารถที่

แตกต่างกันมีโอกาสชนะได้อย่างเท่าเทียมและช่วยให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัยในการลองผิดลองถูกและ 

กล้าตดัสนิใจ (Gee, 2003) ส าหรบันักเรยีนในระดบัประถมศกึษา เกมมส่ีวนส าคญัในการสรา้งความเขา้ใจใน

มโนทศัน์ทางคณิตศาสตรท์ีม่คีวามเป็นนามธรรมผ่านการเล่นเกมโดยใชอุ้ปกรณ์ทีม่คีวามเป็นรปูธรรม นักเรยีน

จะได้ลองผดิลองถูกในระหว่างการเล่นและครูจะเป็นผู้ชี้แนะและขยายความผลลพัธ์ทีเ่กิดจากการกระท าของ

นักเรยีน (Hassinger-Das et al., 2020) 

 2) สอดคลอ้งกบัหลกัสตูรและเชื่อมโยงกบัโลกจรงิ เกมควรไดร้บัการออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัการเรยีนรู้

แนวคดิทางคณิตศาสตรใ์นเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างเฉพาะเจาะจงและมคีวามเหมาะสมกบัการจดัการเรยีนการสอน

ตามหลกัสูตรทัง้ในรูปแบบของการจดักิจกรรมในห้องเรียนและการจดักิจกรรมเสริมนอกห้องเรียน เพื่อให้

นักเรยีนสามารถน าประสบการณ์ที่ได้รบัจากการเล่นเกมไปเชื่อมโยงกบัเนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรได้ 

(Russo et al., 2022) นอกจากนี้ เกมทีใ่ชส้ถานการณ์ทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติประจ าวนัของนักเรยีนสามารถน าไปใช้

เป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ในห้องเรยีนกับคณิตศาสตร์ในชวีติจริงซึ่ง จะช่วยให้นักเรียนเห็น

ประโยชน์และคุณค่าของการน าความรู้คณิตศาสตร์มาใชเ้ป็นเครื่องมอืในการแก้ปัญหาในชวีติจรงิ (Jimenez-

Silva et al., 2010) 

 3) ส่งเสรมิการเรยีนรูแ้บบมปีฏสิมัพนัธ์ เกมทีอ่อกแบบใหผู้เ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์กนัทัง้แบบร่วมมอืและแบบ

แข่งขนัจะช่วยส่งเสรมิใหน้ักเรยีนไดเ้รยีนรูร้่วมกนัจากการพดูคุย การแลกเปลี่ยนความคดิเหน็ การโต้แยง้ และ

การแกปั้ญหาร่วมกนั (Russo et al., 2022) ท าใหน้ักเรยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูข้องตนเอง (Jimenez-Silva  
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et al., 2010) นอกจากนี้ การใช้เกมเป็นเครื่องมอืในการสร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างเพื่อนร่วมชัน้ยงัช่วยพฒันา

ทกัษะทางด้านสงัคม เช่น การรอรอบการเล่นของตนเอง การรบัฟังความคิดเห็นของผู้อื่น และการสื่อสาร

ระหว่างเพื่อนร่วมทมี เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายของเกมร่วมกนั (O’Neill & Holmes, 2022) 

 4) กระตุน้ความสนใจและสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรู้ การใชเ้กมทีม่คีวามสนุกและน่าสนใจทัง้ในดา้นของ

กลไกเกม บรบิทหรอืสถานการณ์ภายในเกม องค์ประกอบทางศลิปะและประสบการณ์ที่ผู้เล่นได้รบั รวมถึง

อุปกรณ์และเทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอเกม จะช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และช่วยลด 

ความกงัวลในการเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ (Russo et al., 2022; Jimenez-Silva et al., 2010) นักเรยีนจงึเขา้ใจมโน

ทศัน์ทางคณิตศาสตร์ด้วยบรรยากาศผ่อนคลายและเขา้ถึงได้ง่ายยิง่ขึน้ ท าให้การเรยีนรู้คณิตศาสตร์มคีวาม

ยัง่ยนื (O’Neill & Holmes, 2022) 

 5) ยดืหยุ่นและปรบัใชไ้ดเ้หมาะสมกบับรบิท องค์ประกอบของเกมบางส่วนควรสามารถปรบัแต่งระดบั

ความยากใหเ้หมาะสมกบัความสามารถของผูเ้ล่นได้ เนื่องจากนักเรยีนแต่ละคนมคีวามสามารถในการเรยีนรู้

คณิตศาสตรท์ีแ่ตกต่างกนั เกมทีไ่ม่เหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้ล่นอาจท าใหเ้กดิความเบื่อหน่ายหรอื

ความอึดอดั (Csikszentmihalyi, 1990) การจดักลุ่มผู้เล่นที่มคีวามสามารถใกล้เคยีงกันและการปรบัแต่งเกม

บางส่วนให้เหมาะสมกบักลุ่มผู้เล่นจะท าใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูค้ณิตศาสตร์ได้อย่างต่อเนื่อง เมื่อนักเรยีน

สามารถปรบัระดบัความรู้หรือทกัษะของตนเองให้มีระดบัที่สูงขึ้น ครูอาจปรบัระดบัความยากของเกมให้ม ี

ความทา้ทายมากยิง่ขึน้เพื่อใหน้ักเรยีนเกดิความผูกพนั (engagement) กบัการท ากจิกรรมการเรยีนรู ้ (Russo 

et al., 2022) ซึ่งจะส่งผลต่อบทบาทของครูทีจ่ะต้องใหค้ าแนะน าระหว่างการเล่นเกมตามระดบัความสามารถ

ของนักเรยีนแต่ละคน (O’Neill & Holmes, 2022) 

 6) ส่งเสรมิการเรยีนรู้จากประสบการณ์ตรง เกมช่วยใหน้ักเรยีนเขา้ใจในมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ทีม่ ี

ความเป็นนามธรรมผ่านการมปีฏสิมัพนัธก์บัองค์ประกอบของเกมทีอ่อกแบบมาส าหรบัมโนทศัน์นัน้โดยเฉพาะ 

การกระท าต่าง ๆ ภายในเกมจะช่วยสรา้งประสบการณ์โตรงใหก้บันักเรยีน ซึ่งท าใหน้ักเรยีนสามารถเชื่อมโยง

ขอ้เทจ็จรงิและเขา้ใจธรรมชาตขิองมโนทศัน์ทางคณิตศาสตรไ์ดง้า่ยยิง่ขึน้ (O’Neill & Holmes, 2022) 

 นอกจากลักษณะของเกมแล้ว  ยังมีความท้าทายเกี่ยวกับประสิทธิภาพอีกหลายด้าน เช่น  

ความสอดคลอ้งระหว่างเป้าหมายของเกมกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้โดยเกมเพื่อความบนัเทงิในเชงิพาณิชยส่์วน

ใหญ่จะใชค้ณิตศาสตร์ในการออกแบบเพื่อสรา้งสมดุลใหก้บัเกม แต่ไม่ไดม้เีป้าหมายหลกัในการสื่อสารความรู้

ทางคณิตศาสตร์โดยตรง ท าให้ไม่สามารถพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ที่มีความเฉพาะได้ (Perrotta et al., 

2013) หากครูต้องการใชเ้กมกระดานมาใชเ้ป็นเครื่องมอืในการสอนเนื้อหาทีม่คีวามเฉพาะ ครูจะต้องออกแบบ

ด้วยตนเองซึ่งอาจมอีุปสรรคทัง้ในดา้นเวลา ทรพัยากร และความรู้ในการออกแบบและพฒันาเกม นอกจากนี้

หากครสูามารถพฒันาเกมขึน้มาได ้อาจยงัตอ้งเผชญิกบัปัญหาการสรา้งสมดุลระหว่างความบนัเทงิและคุณค่า 
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ทางการศกึษา หากความรู้ทางคณิตศาสตร์บูรณาการใหเ้ขา้กบักลไกเกมได้ไม่สมดุล นักเรยีนจะมุ่งเน้นไปที่ 

การเอาชนะมากกว่าการให้ความสนใจกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่เกมต้องการสื่อสาร (Plass et al., 2015)  

เกมทางคณิตศาสตร์ศึกษาที่ดีจึงต้องสามารถสื่อสารความรู้ทางคณิตศาสตร์ ได้อย่างชดัเจนโดยยังรกัษา 

ความสนุกและความผกูพนัซึง่เป็นลกัษณะส าคญัของเกมไวไ้ด ้ 

 การสรา้งความผูกพนัในขณะทีผู่เ้ล่นก าลงัเล่นเกมสามารถอธบิายได้ดว้ยทฤษฎีการไหล ( flow theory) 

ซึ่งเป็นทฤษฎีทางจติวทิยาทีอ่ธบิายถงึสถานการณ์ยดึตดิอยู่กบัการท ากจิกรรม เมื่อผู้เรยีนอยู่ในอยู่ในสภาวะ 

การไหล ผู้เรียนจะจดจ่อกับกิจกรรมที่ก าลังท าอยู่อย่างเต็มที่ โดยไม่ค านึงถึงเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรม 

(Csikszentmihalyi, 1990) ในการออกแบบเกมทางการศกึษา ทฤษฎีการไหลมบีทบาทส าคญัในการน ามาใชใ้น

การวเิคราะหอ์งคป์ระกอบของกลไกเกมในแต่ละส่วนเพื่อกระตุ้นใหน้ักเรยีนมส่ีวนร่วมในการเล่นเกมและเรยีนรู้

แนวคดิทีเ่กมต้องการสื่อสารตามวตัถุประสงค์ทีก่ าหนดไว ้มอีงค์ประกอบส าคญั ไดแ้ก่ 1) ความสมดุลระหว่าง

ความท้าทายและทกัษะของผู้เล่น 2) เป้าหมายที่ชดัเจน 3) การให้ขอ้มูลป้อนกลบัในทนัท ี4) การสร้างสมาธิ

ใหก้บัผูเ้ล่น 5) การสรา้งความรูส้กึในการควบคุม 6) การเป็นส่วนหนึ่งในบรบิทของเกม 7) การเปลีย่นแปลงของ

เวลา เมื่อผูเ้รยีนเกดิความผกูพนัในการเล่นเกม จะเกดิแรงจงูใจภายในซึง่เอือ้ต่อการเรยีนรูท้ีย่ ัง่ยนื Kiili (2005) 

 นอกจากการออกแบบและพฒันาเกมทางการศึกษาให้มคีวามเหมาะสมในการน าไปใช้ในการจดัการ

เรียนรู้แล้ว กระบวนการน าเกมไปใช้ในห้องเรียนยังเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญเช่นกัน  

โดยการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กม (game-based learning) เป็นแนวทางการจดัการเรยีนรูแ้นวทางหนึ่งทีน่ิยมน าไปใช้ 

โดยการน าเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ เกมจะถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการฝึกทกัษะ 

ความรู้ หรือพฤติกรรมในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีความเฉพาะ นักเรียนจะเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ผ่าน  

การโต้ตอบกบัระบบของเกมเพื่อน าไปใชเ้ป็นฐานคดิส าหรบัการสร้างองค์ความรูด้ว้ยตนเอง องค์ประกอบและ

ลกัษณะของเกม เช่น ความทา้ทาย การแขง่ขนั การร่วมมอื คะแนน จงึมส่ีวนส าคญัในการส่งเสรมิใหน้ักเรยีนมี

ส่วนร่วมในการเรยีนรูอ้ย่างลกึซึ้งผ่านกระบวนการแกปั้ญหา การวางแผน และการใชก้ลยุทธเ์พื่อบรรลุเป้าหมาย

ของเกมตามจุดประสงค์การเรียนรูท้ีก่ าหนดไว ้(Plass et al., 2015) ลกัษณะของการน าเกมไปใชใ้นการจดัการ

เรยีนรูม้ ี4 รปูแบบ ไดแ้ก่ 

 1) การเตรยีมความพร้อมส าหรบัการเรยีนรู้ในอนาคต ใช้ส าหรบัการปรบัความรู้พื้นฐานของนักเรยีน

ก่อนเรยีนความรูใ้หม่ นักเรยีนจะเล่นเกมโดยใชค้วามรูเ้ดมิทีม่อียู่อย่างหลากหลาย เกมจะมกีารสื่อสารความรู้

หลกัอย่างกระชบัและลดทอนรายละเอียดหรอืเทคนิคที่ไม่จ าเป็นออกไป องค์ประกอบของเกมจะท าหน้าทีใ่น 

การเรยีกคนืความรูเ้ดมิทีน่ักเรยีนเคยเรยีนรูม้าแลว้เพื่อน าไปใชเ้ป็นฐานในการเรยีนความรูใ้หม่ 

 2) การสอนความรู้และทกัษะใหม่ ใช้ส าหรบัการจดัการเรยีนรู้ที่ต้องการให้นักเรียนสร้างความรู้หรอื

ฝึกฝนทกัษะใหม่ นักเรยีนสามารถเล่นเกมไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งมคีวามรูต้ามทีเ่กมตอ้งการสื่อสาร องคป์ระกอบ 
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ของเกมจะท าหน้าทีใ่นการแสดงความหมาย กระบวนการ ปรากฏการณ์ หรอืความสมัพนัธข์องความรูใ้นแต่ละ

ส่วนย่อยแบบวนซ ้าโดยทิง้ร่องรอยเพื่อน าไปใชใ้นการถอดองค์ความรูห้ลงัจากเล่นเกมจบและสรา้งความรูต้าม

จุดประสงคก์ารเรยีนรูท้ีก่ าหนดไว ้

 3) การฝึกฝนและเสรมิสรา้งความรูแ้ละทกัษะทีม่อียู่ ใชส้ าหรบัการทบทวนความรูห้รอืฝึกฝนทกัษะทีม่อียู่

ให้มคีวามเชี่ยวชาญมากยิง่ขึ้น นักเรยีนจะเล่นเกมโดยใชค้วามรู้หรอืทกัษะเฉพาะที่ได้เรยีนรู้มาแล้วเพื่อเพิม่

ความเขา้ใจทัง้ในเชงิมโนทศัน์และเชงิกระบวนการ องค์ประกอบของเกมจะท าหน้าทีใ่นการสรา้งความทา้ทาย

อย่างเป็นระบบโดยเริม่จากระดบัพื้นฐานไปจนถงึระดบัทีม่คีวามซบัซ้อน รวมถึงการใชเ้ทคนิคในหลากหลาย

รปูแบบเพื่อฝึกการน าความรูไ้ปใช ้

 4) การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ใช้ส าหรับการพัฒนาทักษะทางสังคม ทักษะทางอารมณ์  

การท างานเป็นทีม การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวิจารญาณ ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และทกัษะใน

ศตวรรษที่ 21 อื่น ๆ นักเรียนจะเล่นเกมโดยการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะอย่างหลากหลายมาใช้ใน  

การประเมินและการตัดสินใจในทางเลือกต่าง ๆ ซึ่งอาจรวมถึงการปรึกษาหารือกับเพื่อนร่วมทีมหรือ  

การอภปิรายเพื่อใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายของเกมไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ องคป์ระกอบของเกมจงึท าหน้าทีใ่น 

การสรา้งปฏสิมัพนัธร์ะหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนัเองและผูเ้ล่นกบัระบบของเกมทัง้ในรปูแบบการแขง่ขนัและการร่วมมอื

กนัเพื่อเอาชนะอุปสรรคหรอืปรศินาทีเ่กมสรา้งขึน้ 

 จะเหน็ไดว้่า การออกแบบและพฒันาเกมทางคณิตศาสตร์ศกึษานัน้ มคีวามเกี่ยวขอ้งในหลายมติทิัง้ใน

ด้านความรู้ที่เกมต้องการสื่อสาร ความสนุกและความผูกพนัในระหว่างการเล่นเกม และวัตถุประสงค์ใน  

การน าเกมไปใช ้ในส่วนถดัไปจะเป็นการน าเสนอขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาเกมโดยค านึงถึงมติติ่าง ๆ 

ดงัที่กล่าวมาขา้งต้น โดยเริม่จากการกระบวนการพฒันาเกม ขัน้ตอนการพฒันาเกมทางการศกึษาทีเ่น้นการ

เรียนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์จากรูปธรรมไปสู่นามธรรม และสุดท้ายจะเป็นการน าเสนอกรณีศกึษาการ

ออกแบบและพฒันาเกม Prime Stone เพื่อใหเ้หน็ภาพของการออกแบบและพัฒนาเกมทางคณิตศาสตร์ศกึษา

ไดช้ดัเจนมากยิง่ขึน้ 

กระบวนการพฒันาเกม (Game Development Process) 

 เกมเป็นกจิกรรมทีม่นุษยส์รา้งขึน้โดยผูเ้ล่นมส่ีวนร่วมในการแกปั้ญหาทีแ่ยกออกจากชวีติจรงิตามกฎที่

ก าหนดขึน้ดว้ยทศันคตทิีส่นุกสนานเพื่อน าไปสู่ผลลพัธ์ที่สามารถวดัได้ (Salen & Zimmerman, 2004; Schell, 

2019) เกมโดยทัว่ไปมกัประกอบด้วยองค์ประกอบหลกั ได้แก่  1) กฎเกณฑ์ เป็นการก าหนดกฎ วธิกีารเล่น 

ข้อจ ากัด และเงื่อนไขภายในเกม  2) เป้าหมาย เป็นเงื่อนไขในการชนะเกมซึ่งผู้เ ล่นต้องการบรรลุ   

3) ความท้าทาย เป็นอุปสรรคที่ผู้เล่นต้องเผชิญเพื่อไม่ให้ไปถึงเป้าหมายได้โดยง่าย  4) ปฏิสัมพันธ์ เป็น 

การโตต้อบหรอืการร่วมมอืกนัระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนัเองหรอืระหว่างผูเ้ล่นกบัองคป์ระกอบของเกม 5) ระบบปิด  
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เป็นบรเิวณหรอืขอบเขตทีผ่ลจากการกระท าของผูเ้ล่นภายในเกมจะเกดิขึน้ และ 6) ผลลพัธ ์เป็นขอ้มลูป้อนกลบั

จากการกระท าของผู้เล่นเพื่อแสดงถึงระดับบความส าเร็จ  7) สุนทรียภาพ เป็นความเพลิดเพลินและ

ประสบการณ์ทีผู่เ้ล่นไดร้บัผ่านธมีและเรื่องราวภายในเกม 8) เทคโนโลย ีเป็นวสัดุและอุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการเล่น

เกม (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 2004; Salen & Zimmerman, 2004; Schell, 2019) 

 กรอบแนวคดิเกี่ยวกบัขัน้ตอนการพฒันาองคป์ระกอบของเกมทีส่ามารถตอบสนองความต้องการของ 

ผูเ้ล่นนัน้มอียู่อย่างหลากหลาย แต่ละรปูแบบมขีัน้ตอนส าคญัร่วมกนั ไดแ้ก่ 

 1. การก าหนดแนวคิดและเป้าหมายของเกม  (Concept and Player Goals) เป็นการก าหนด

ประสบการณ์ที่ต้องการให้ผู้เล่นได้รบั เช่น ความสนุก ความท้าทาย การเรียนรู้  และแนวคิดหลกัของแกม 

(Schell, 2019; Burgun, 2012) ซึ่งผู้ออกแบบต้องก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ เล่นให้มีความชัดเจน เพื่อ

ก าหนดกลไกและเรื่องราวภายในเกมทีส่ามารถตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นได ้(Fullerton, 2018) 

 2. การออกแบบกลไกเกมเบื้องต้น (Core Mechanics Design) เป็นการออกแบบกลไกเกมหลกัให้มี

ความเชื่อมโยงกบัประสบการณ์ของผูเ้ล่น เช่น การเลอืกและการจดัการทรพัยากร การชนะเกม การสร้างกล

ยุทธ์ และองค์ประกอบที่ส่งเสรมิมติิในการเล่นเกม (Schell, 2019) กลไกเกมเป็นสิง่ที่ใช้ในการขบัเคลื่อนทิศ

ทางการเล่นเกมซึ่งส่งผลต่อความรู้สกึร่วมของผูเ้ล่น (Fullerton, 2018) ผ่านการตดัสนิใจทีม่คีวามหมายของผู้

เล่น ผูอ้อกแบบจะตอ้งค านึงถงึทางเลอืกหลอก (false choice) หรอื ทางเลอืกทีด่กีว่าเสมอ (dominant strategy) 

ซึง่จะเป็นการลดทอนคุณค่าของเกม (Burgun, 2012) 

 3. การสรา้งตน้แบบ (Prototyping) เป็นการพฒันาตน้แบบอย่างรวดเรว็โดยใชว้สัดุชัว่คราวทีต่น้ทุนไม่

สูงและลดการใช้กราฟิกและสีที่ไม่จ าเป็นเพื่อน าไปทดสอบความเป็นไปได้ของกลไกเกม ความสามารถใน 

การด าเนินเกมจนจบได้ (playability) การสะท้อนความชดัเจนของการท างานกลไกเกมหลกั ความสอดคล้อง

ระหว่างกลไกเกมกับเป้าหมายของเกมและเงื่อนไขการชนะเกม (Schell, 2019; Fullerton, 2018; Burgun, 

2012)  

 4. การทดสอบซ ้าและการปรบัปรุงต้นแบบ (Playtesting and Iteration) เป็นการทดสอบต้นแบบซ ้า

เป็นวงจรโดยผูอ้อกแบบจะน าขอ้มูลทีไ่ดจ้ากผูท้ดสอบทัง้ในดา้นการเล่นและการท าความเขา้ใจกฎมาปรบัปรุง

เกมแล้วน าไปทดสอบใหม่จนกว่าเกมจะมคีวามสมบูรณ์ (Schell, 2019; Fullerton, 2018) การทดสอบนัน้มทีัง้ 

การทดสอบการใช้และการปรบัเปลี่ยนกลยุทธ์และการตัดสินใจของผู้เล่น การสงัเกตพฤติกรรมของผู้เล่น  

การทดสอบความผูกพนัในการเล่นทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว และการทดสอบแบบไม่อธบิายเพิม่เตมิ (Blind 

Testing) ซึ่งจะน าไปสู่ข ัน้ตอนการลดทอนส่วนที่ไม่จ าเป็นเพื่อใหเ้กมมคีวามเรยีบง่ายและลดความซบัซ้อนที่

ไม่ไดส่้งผลต่อการตดัสนิใจภายในเกม (Burgun, 2012) 

 ส าหรบัการออกแบบและพฒันาเกมทางการศกึษานัน้มกีรอบแนวคดิในการพฒันาทีห่ลากหลายขึน้อยู่

กับรูปแบบของเกมที่ต้องการพัฒนาและเนื้อหาที่ต้องการใช้เกมเป็นตัวกลางในการสื่อสาร โดยเกมทาง

การศกึษามลีกัษณะการพฒันาเหมอืนกบัเกมโดยทัว่ไป คอื การพฒันาแบบวนซ ้าเป็นวงจร ซึง่ประกอบดว้ย  
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การออกแบบ การสรา้งตน้แบบ การทดสอบ และการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่องตามขอ้เสนอแนะ โดยมเีป้าหมายใน

การสรา้งสมดุลระหว่างความบนัเทงิและการสื่อสารความรู ้กระบวนการพฒันาเกมเป็นกระบวนการทีต่อ้งอาศยั 

การท างานร่วมกนัของผูเ้ชีย่วชาญในหลากหลายสาขาทัง้นักออกแบบเกม นักเล่นเกม อาจารย์ และครู เพื่อให้

เกมมลีกัษณะทีส่มบูรณ์ในทุกมติ ิปัจจุบนัไดม้นีักการศกึษาไดน้ าเสนอกรอบแนวคดิเกีย่วกบัการพฒันาเกมทาง

การศกึษาไว้อย่างหลากหลาย ส าหรบัเกมดจิทิลั เช่น กรอบแนวคดิ GAMED ที่เน้นวงจรการพฒันาเกมทาง

การศกึษาโดยเริม่จาก การก าหนดปัญหา การออกแบบซอฟต์แวร์ การเขยีนโปรแกรม ไปจนถึงการเผยแพร่

และบ ารุงรกัษา (Aslan & Balci, 2015) ซึ่งแตกต่างจากกรอบแนวคดิของ Silva (2019) ที่เน้นการรวมเนื้อหา

เขา้กบักลไกหลกัของเกมโดยใชก้ารเล่าเรื่องทีส่อดคล้องกนัไปตัง้แต่ตน้จนจบ ในขณะที ่Barbosa et al. (2014) 

ได้น าเสนอการแยกกลไกเกมที่สร้างความสนุกและเนื้อหาการเรยีนรู้ออกจากกนัในรูปแบบของมนิิเกมหรอื

ปรศินา ส าหรบัเกมกระดาน เช่น กรอบแนวคดิของ Nautiyal et al. (2024) ไดน้ าเสนอแนวทางในการออกแบบ 

5 ขัน้ตอน ทีเ่น้นการผนวกเนื้อหา แบบฝึกหดั หรอืแบบทดสอบเขา้กบักลไกเกมส าหรบัเกมทัว่ไปทีน่ักเรยีนมี

ความคุ้นเคยและมคีวามซบัซ้อนที่เหมาะสม เพื่อให้นักเรยีนได้ทบทวนความรู้ จากตวัอย่างกรอบแนวคดิใน

ปัจจุบนัสงัเกตไดว้่า ส่วนใหญ่จะเป็นการพฒันาเกมทีเ่น้นการผนวกความรูห้รอืโจทย์ปัญหาเขา้ไปในกลไกเกม

โดยตรง โดยกลไกเกมนัน้ไม่ได้เป็นตัวแทนของความรู้ แต่ท าหน้าที่เพียงการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้   

การน าเสนอขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาเกมทางการศกึษาในบทความนี้จะเป็นกระบวนการพฒันาเกมที่

เน้นการออกแบบระบบกลไกเกมใหม่ใหม้คีวามสอดคลอ้งกบัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ 

 

การพฒันาเกมทางการศึกษาท่ีเน้นการเรียนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์จากรูปธรรมไปสู่นามธรรม 

(Developing an Educational Game that Focuses on Learning Mathematical Concepts from 

Concrete to Abstract) 

 เนื่องจากเกมทางการศกึษามจีุดประสงค์ส าคญัในการสื่อสารความรูผ้่านองค์ประกอบของเกม ดงันัน้ 

ในกระบวนการพฒันาจงึต้องมกีารเพิม่เตมิขัน้ตอนเกี่ยวกบัการก าหนดความรูท้างคณิตศาสตร์และการแปลง

ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปสู่องค์ประกอบของเกมทีม่คีวามเป็นรูปธรรม รวมถึงการตรวจสอบความถูกต้องใน

การสื่อสารเนื้อหาและทดสอบความเหมาะสมในการน าไปใช้กบักลุ่มผู้เล่นเป้าหมาย ซึ่งมทีัง้หมด 8 ขัน้ตอน 

ดงันี้ 

1. การก าหนดจุดประสงค์การเรยีนรู ้เป็นขัน้ตอนก าหนดมโนทศัน์หรอืกระบวนการทางคณิตศาสตรท์ี่

ต้องการสื่อสารซึ่งอยู่ในรูปของขอ้ความทีน่ักเรยีนจะตอ้งรบัรูแ้ละสื่อสารออกมาไดห้ลงัจากการเล่นเกม โดยแต่

ละขอ้ความจะมกีารก าหนดล าดบัความส าคญัเพื่อน าไปใชใ้นการพฒันากลไกเกมใหส้อดคล้องกบัจุดประสงค์

การเรยีนรู ้

2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมายและวตัถุประสงค์ เป็นขัน้ตอนก าหนดรูปแบบการน าเกมไปใช้ ได้แก่  

1) กลุ่มนักเรยีนเป้าหมายทีเ่ป็นผูใ้ชโ้ดยตรงเพื่อเรยีนรูม้โนทศัน์หรอืกระบวนการทางคณิตศาสตร ์เช่น นักเรยีน 
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ประถมเหมาะส าหรบัเกมทีเ่รยีบง่าย มอีงค์ประกอบเกมดงึดูดสายตาและสร้างความรู้สกึสนุกสนาน นักเรยีน

มัธยมเหมาะส าหรับเกมที่ใช้กลยุทธ์ที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น มีองค์ประกอบเกมที่ส่งเสริมการคิดและ  

การวางแผนเพื่อเอาชนะ 2) บรบิทการน าไปใชง้าน เช่น การเล่นในหอ้งเรยีนทีต่้องอาศยัครูเป็นผูใ้ชค้ าถามใน

การถอดองค์ความรู ้การเล่นในหอ้งสมุดทีน่ักเรยีนจะต้องเล่นโดยล าพงั การเล่นในค่ายคณิตศาสตร์ทีใ่นแต่ละ

ฐานมีเวลาในการเล่นจ ากัด 3) ช่วงเวลาในการน าเกมไปใช้ เช่น การใช้ในขัน้น าเพื่อเตรียมความพร้อมใน 

การเรยีนรูม้โนทศัน์ใหม่ การใชใ้นขัน้สอนเพื่อสรา้งประสบการณ์ในการเรยีนรูม้โนทศัน์ใหม่ การใชใ้นขัน้สรุป

เพื่อทบทวนมโนทศัน์ทีไ่ดเ้รยีนรูใ้หม้คีวามเชีย่วชาญมากยิง่ขึน้ และ 4) รปูแบบการเรยีนรู ้เช่น การสรา้งแนวคดิ

ทางคณิตศาสตรจ์ากสื่อทีม่คีวามเป็นรปูธรรม ภาพ หรอืสถานการณ์ในชวีติประจ าวนัไปสู่ภาษาหรอืสญัลกัษณ์ที่

มคีวามเป็นนามธรรม การฝึกฝนความเชีย่วชาญในการใชภ้าษาสญัลกัษณ์ การใชภ้าษาพูดหรอืภาษาเขยีนใน

การอธบิายสถานการณ์ในชวีติประจ าวนั 

3. การออกแบบกลไกเกม เป็นขัน้ตอนเลอืกกลไกเกมมาใชใ้นแต่ละส่วนของเกม ไดแ้ก่ โครงสรา้งของ

เกม การเตรยีมเกม ทรพัยากรตัง้ตน้ วธิกีารไดท้รพัยากร วธิกีารใชแ้ละแปลงทรพัยากร การเล่นทีผู่เ้ล่นสามารถ

ท าได ้การวางแผนและกลยุทธ ์อุปสรรค ความไม่แน่นอน วธิกีารไดค้ะแนนและผลประโยชน์ เงือ่นไขการจบเกม 

การชนะเกม รวมถงึ การเขยีนแผนภาพแสดงภาพรวมของการกระท าทีส่ะทอ้นถงึขอ้ความหลกัทีต่อ้งการสื่อสาร 

4. การสร้างต้นแบบ เป็นขัน้ตอนออกแบบอุปกรณ์การเล่นเกมเบื้องต้นโดยใช้วัสดุชัว่คราวให้มี 

ความสอดคล้องแนวคดิและกลไกเกมที่ได้ออกแบบไว้ ได้แก่ รูปแบบกระดานและการแบ่งส่วนของกระดาน 

รูปแบบการ์ดและการแบ่งส่วนการ์ด โทเค็นประจ าตวัผู้เล่น โทเค็นคะแนนและเหรยีญที่ใชใ้นการแลกเปลี่ยน

ทรพัยากร รวมถึงการออกแบบกราฟิกในแต่ละองค์ประกอบของเกมกระดานโดยค านึงถงึความเหมาะสมใน 

การใช้งาน เช่น การใช้ตัวอักษร การใช้สี การใช้สัญลักษณ์และรูปภาพ เพื่อให้การสื่อสารภายในเกมมี

ประสทิธภิาพมากทีสุ่ด 

5. การทดสอบภายใน เป็นขัน้ตอนทดสอบเกมต้นแบบในขัน้แรกโดยมวีตัถุประสงค์เพื่อเรยีบเรียง

วธิกีารเล่นอย่างเป็นระบบตัง้แต่การเตรยีมเกมไปจนถงึการชนะเกมและทดสอบกระบวนการท างานของกลไก

เกมในภาพรวมโดยทีมผู้ออกแบบ รวมถึงการซ้อมการอธิบายเกมให้ผู้เล่นคนอื่นที่ไม่ได้อยู่ในทมีออกแบบ

สามารถท าความเขา้ใจเกมไดโ้ดยงา่ย 

6. การทดสอบต้นแบบเกมกบัผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย เป็นขัน้ตอนทดสอบความถูกต้องและ

ความเหมาะสมของเกมตน้แบบโดยผูเ้ชีย่วชาญในแต่ละดา้น มรีายละเอยีดดงันี้ 

6.1 การทดสอบการท างานของเกม เป็นการทดสอบความลื่นไหลและความสมดุลของเกม 

ผู้เชี่ยวชาญจะเริม่ตรวจสอบจากขัน้ตอนการเล่น การแบ่งส่วนการเล่น การเตรยีมเกม ทรพัยากรตัง้ต้น การ

กระท าทีผู่เ้ล่นสามารถท าได ้วธิที าคะแนน เงื่อนไขในการจบเกม และวธิกีารชนะ โดยมปีระเดน็การตรวจสอบ 

ไดแ้ก่ จ านวนรอบในการบรรลุเป้าหมายของเกม กลไกเกมทีท่ าใหเ้กมหยุดชะงกั การหยุดรอส าหรบัการเล่นครัง้

ถดัไป ความซบัซอ้นและรายละเอยีดในการค านวณ จากนัน้จงึตรวจสอบสมดุลของเกมจากทางเลอืกในการ 
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ตดัสนิใจ ทรพัยากรทีใ่ชแ้ละผลประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากการกระท า โดยมปีระเด็นในการตรวจสอบ ได้แก่ ความ

คุม้ค่าระหว่างทรพัยากรทีเ่สยีไปและผลประโยชน์ทีไ่ดร้บั อตัราส่วนของคะแนนหรอืผลประโยชน์ทีไ่ดร้บัจากแต่

ละทางเลอืกทีส่่งผลต่อการชนะ ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นนี้จงึควรเป็นผูท้ีม่ปีระสบการณ์ในการเล่นเกมทีม่ากพอจะให้

ขอ้มลูเกีย่วกบัโครงสรา้งของเกมและกลไกเกม 

6.2 การทดสอบความสอดคล้องขององค์ประกอบเกมและเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการทดสอบ

การสื่อสารเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ขององค์ประกอบเกม ผู้เชี่ยวชาญจะตรวจสอบจากอุปกรณ์ในการเล่นเกม 

ตัวอกัษรและข้อความ สญัลกัษณ์ รูปภาพ กราฟิก รวมถึงกลไกเกม ที่ใช้ในเกมทัง้การใช้งานและอารมณ์

ความรูส้กึ โดยมปีระเดน็การตรวจสอบ ไดแ้ก่ ขนาดและต าแหน่งของขอ้ความและสญัลกัษณ์ ล าดบัความส าคญั

และความชดัเจนของข้อมูลที่ต้องการสื่อสาร สีและสญัลกัษณ์ในการเชื่อมโยงองค์ประกอบเกมเพื่อให้เห็น

ภาพรวมของเกมและวิธีการเล่น รูปภาพในการสื่อสารความหมาย ความซับซ้อนของกล ไกเกมที่ม ี

ความเหมาะสมกบัเนื้อหาคณิตศาสตร ์ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นน้ีควรเป็นผูท้ีม่ปีระสบการณ์ในการออกแบบกลไกเกม

และการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience: UX) และส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) 

ส าหรบัเกม 

6.3 การทดสอบความถูกต้องของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการทดสอบความถูกต้องของ  

มโนทศัน์และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ผูเ้ชีย่วชาญจะตรวจสอบจากการตคีวามองคป์ระกอบของเกมทีเ่ป็น

รูปธรรมไปสู่ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรม โดยมีประเด็นการตรวจสอบ ได้แก่ ความชัดเจน  

ในการสื่อสารความหมายขององคป์ระกอบเกม สญัลกัษณ์หรอืกลไกเกมทีอ่าจท าใหเ้กดิมโนทศัน์ทีค่ลาดเคลื่อน  

การลดทอนรายละเอยีดทีย่งัคงรกัษาแนวคดิทางคณิตศาสตรท์ีส่ าคญั ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นนี้ควรเป็นผูท้ีม่คีวามรู้

ความเขา้ใจเกี่ยวกบัมโนทศัน์และกระบวนการทางคณิตศาสตร์อย่างลกึซึ้งเพื่อใหเ้กดิการตคีวามองค์ประกอบ

เกมอย่างรอบดา้น 

6.4 การทดสอบความเหมาะสมการใชง้านในบรบิทจรงิ เป็นการทดสอบความเหมาะสมในการน า

เกมไปใชต้ามวตัถุประสงค์ทีก่ าหนดโดยค านึงถงึกลุ่มนักเรยีนเป้าหมายและสภาพแวดล้อมการเรยีนรูใ้นบรบิท

จรงิโดยมปีระเดน็การตรวจสอบ ไดแ้ก่ สภาพแวดล้อมและพืน้ทีท่ีเ่หมาะสมในการเล่นเกม ความเหมาะสมของ

เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม การซับซ้อนที่เหมาะสมกับกลุ่มนักเรียนเป้าหมาย ขัน้ตอนการจัดเตรียมเกม  

การอธบิายวธิกีารเล่นเกม จ านวนรอบการเล่นเพื่อท าความเขา้ใจกตกิา อารมณ์และความรูส้กึในแต่ละช่วงของ

เกม ความผูกพนัของผูเ้ล่นทีม่ตี่อเกม ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นนี้ควรเป็นผู้ทีม่ปีระสบการณ์การน าเกมไปใชใ้นบรบิท

จรงิ เช่น หอ้งเรยีน กจิกรรมเสรมินอกเวลาเรยีน กจิกรรมค่ายคณิตศาสตร์ 

7. การปรบัปรุงต้นแบบ เป็นขัน้ตอนการน าขอ้มูลทีไ่ดร้บัจากผูเ้ชีย่วชาญในการทดสอบต้นแบบมาใช้

ในการแกไ้ข ลดทอน หรอืเพิม่เตมิองคป์ระกอบของเกมใหม้คีวามถูกต้องและเหมาะสมมากยิง่ขึน้ จากนัน้จงึน า

ตน้แบบเกมไปทดสอบกบัผูเ้ชีย่วชาญอกีครัง้ 
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8. การทดลองใช้และการประเมินการใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย เป็นขัน้ตอนการน าต้นแบบเกมที่

สมบูรณ์มาทดลองใชก้บักลุ่มนักเรยีนเป้าหมายเพื่อทดสอบประสทิธภิาพในแต่ละดา้น เช่น ความเหมาะสมใน

การใช้งานในบริบทจริง การสื่อสารเนื้อหา ความผูกพันและการมีส่วนร่วมในการเล่น เก็บข้อมูลโ ดยใช ้

การสงัเกตระหว่างการเล่น การสมัภาษณ์และการทดสอบหลงัการเล่น 

กรณีศึกษาการออกแบบและพฒันาเกม Prime Stone (A case study on the design and development 

of Prime Stone) 

เกม Prime Stone เป็นตวัอย่างหนึ่งของเกมทางการศกึษาทีใ่ชข้ ัน้ตอนการพฒันาเกมทางการศกึษาที่

ทีเ่น้นการเรยีนรูม้โนทศัน์ทางคณิตศาสตรจ์ากรปูธรรมไปสู่นามธรรม โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 

1. การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ Prime Stone เป็นเกมส าหรับการแสดงแนวคิดพื้นฐานของ

จ านวนประกอบซึ่งเขยีนอยู่ในรูปของการแยกตวัประกอบ ประสบการณ์ที่นักเรยีนไดร้บัหลงัจากการเล่นเกม

สามารถน าไปใช้เป็นฐานคดิส าหรบัการเรยีนรู้เกี่ยวกบัการหารลงตวั เลขยกก าลงั การแยกตวัประกอบของ  

พหุนาม รากที่สองและรากที่สามของจ านวน โดยมโนทศัน์หลกัจะแสดงด้วยขอ้ความหลกัที่นักเรยีนจะต้อง

สื่อสารออกมาไดห้ลงัจากการเล่นเกม ไดแ้ก่ “การแยกตวัประกอบของ n เป็นการเขยีน n ในรูปของผลคูณของ

จ านวนเฉพาะที่เป็นตัวประกอบของ n” ข้อความนี้เป็นข้อความตัง้ต้นส าหรับน าไปใช้ในการออกแบบเกม  

ซึง่อาจจะมขีอ้ความอื่น ๆ เพิม่ขึน้ตามความเหมาะสมในระหว่างกระบวนการออกแบบเกม 

2. การก าหนดกลุ่มเป้าหมายและวตัถุประสงค ์จุดประสงคใ์นการพฒันาเกมนี้ คอื เพื่อสรา้งสื่อประเภท

เกมกระดานส าหรบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีน เรื่องการแยกตวัประกอบของจ านวนนับ โดยครูจะ

น าไปใชใ้นขัน้สอนเพื่อสร้างประสบการณ์ใหก้บันักเรยีนและตัง้ค าถามเพื่อถอดองค์ความรู้และสรา้งมโนทศัน์

เกี่ยวกับการแยกตัวประกอบของจ านวนนับ ดังนัน้ เกมจึงต้องเน้นการแสดงความหมายของการแยกตัว

ประกอบและจ านวนประกอบให้มีความเป็นรูปธรรม รวมถึงการแสดงสมบัติของจ านวนนับที่ต้องอาศัย  

การแยกตัวประกอบในการพิจารณา ผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายหลกัจึงเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 โดย

นักเรยีนจะใชค้วามรูเ้กีย่วกบัการคณูจ านวนนับในการเล่นเท่านัน้ ซึง่เป็นความรูพ้ืน้ฐานเดมิของนักเรยีน 

3. การออกแบบกลไกเกม การออกแบบต้นแบบเกมเริ่มจากการเลือกกลไกหลกัที่ใช้ในการแสดง  

มโนทัศน์ของการแยกตัวประกอบ ผู้ออกแบบเลือกกลไกการเก็บชุดสะสม (set collection) ในการแสดง

องค์ประกอบของจ านวนประกอบในรูปของการคูณของจ านวนเฉพาะ โดยมีการระบุไว้บนการ์ดเป้าหมาย 

เพื่อให้ผู้เล่นเก็บสะสมจ านวนเฉพาะให้ครบแล้วแลกเป็นคะแนน เช่น จ านวนประกอบ 24 ผู้เล่นจะต้องเก็บ

จ านวนเฉพาะ 2, 2, 2 และ 3 เมื่อสะสมจนครบ ผูเ้ล่นจะไดร้บัคะแนนตามระดบัความยากงา่ยในการสรา้งจ านวน

ประกอบ ในการเกบ็สะสมจ านวนเฉพาะ มกีารใชม้โนทศัน์เกี่ยวกบัตวัประกอบร่วมดว้ย โดยผูเ้ล่นอาจจะไม่ได้

สะสมจ านวนเฉพาะโดยตรง แต่สะสมจ านวนเฉพาะในรปูของจ านวนประกอบ เช่น จ านวนประกอบ 4 สามารถ

ใชแ้ทนจ านวนเฉพาะ 2, 2 ได ้ลกัษณะต่อไปของเกมทีพ่จิารณา คอื ความไม่แน่นอนภายในเกมซึง่เป็นการสุ่มที ่
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ท าใหผู้เ้ล่นไม่สามารถคาดการณ์ผลลพัธไ์ดอ้ย่างแน่นอน ผูอ้อกแบบเลอืกกลไกการสรา้งถุงไทล ์(bag building) 

ซึง่ผูเ้ล่นตอ้งสุ่มหยบิไทลอ์อกจากถุงมาวางดา้นหน้าเพื่อสะสมไทลจ์ านวนส าหรบัการแลกคะแนนโดยไมส่ามารถ

ระบุผลลพัธ์จากการหยบิได้ แต่ผู้เล่นสามารถวางกลยุทธ์เพื่อควบคุมความน่าจะเป็นในการหยบิไทล์จ านวน

ตามที่ต้องการโดยการสร้างไทล์จ านวนประกอบมาใส่ในถุงเพิม่โดยใช้การคูณค่ าของไทล์จ านวนที่มอียู่เดิม  

ท าใหผู้เ้ล่นแต่ละคนมไีทล์จ านวนในถุงทีแ่ตกต่างกนัขึน้อยู่กบัการวางแผนและกลยุทธ์ในการเล่น สุดทา้ยเป็น  

การสร้างการมปีฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น โดยผู้ออกแบบเลอืกกลไกการให้โทษ (take that) เมื่อผู้เล่นสามารถ

สะสมจ านวนเฉพาะไดต้ามทีร่ะบุบนการ์ดเป้าหมาย ผูเ้ล่นจะไดร้บัคะแนนและไทล์หนิส าหรบัใส่ลงไปในถุงของ  

ผูเ้ล่นคนอื่นเพื่อสรา้งอุปสรรคในการหยบิไทลจ์ านวนออกจากถุง เมื่อรวมกลไกเกมทุกส่วนเขา้ดว้ยกนัภาพรวม

ของเกมจงึมลีกัษณะดงันี้ 

โครงสรา้งของเกม: ผู้เล่นจะเลอืกเล่น 1 อย่าง จาก 3 อย่างที่สามารถท าได้ คอื “หยบิ” “ผสม” และ 

“แลก” เมื่อเล่นเสรจ็แลว้ใหผู้เ้ล่นคนถดัไปเล่นต่อในทศิทวนเขม็นาฬกิาเล่นไปจนกว่าจะเขา้เงือ่นไขการจบเกม 

การเตรยีมเกม: ผูเ้ล่นจะไดไ้ทลจ์ านวนเริม่ตน้เป็นไทลจ์ านวนเฉพาะ ไดแ้ก่ ไทลจ์ านวนเฉพาะ ไทลห์นิ 

และถุงใส่ไทล ์

วธิกีารไดท้รพัยากร: ผูเ้ล่นเลอืกเล่น “หยบิ” ในการสุ่มหยบิไทล์จ านวนออกมาจากถุง แล้วเลอืกเล่น 

“ผสม” ในการสรา้งไทลจ์ านวนประกอบโดยไทลท์ีส่รา้งจะตอ้งเป็นไทลท์ีเ่กดิจากผลคณูค่าของไทลจ์ านวน 2 ชิน้ 

ทีว่างอยู่ดา้นหน้าผูเ้ล่น เมื่อสรา้งไทล์ส าเรจ็แล้วใหน้ าไทลจ์ านวนประกอบทีไ่ดร้บัมาใหม่และไทล์จ านวนทีใ่ชใ้น 

การสรา้งใส่กลบัลงไปในถุง 

วธิกีารได้คะแนนและผลประโยชน์: ผู้เล่นเลือกเล่น “แลก” ในการแลกการ์ดเป้าหมายโดยการ์ดที่

ต้องการแลกจะตอ้งเป็นการ์ดทีม่จี านวนประกอบทีเ่กดิจากผลคูณค่าของไทล์จ านวน 2 ชิ้น ทีว่างอยู่ดา้นหน้าผู้

เล่นใหผู้เ้ล่นน าการ์ดทีแ่ลกไดม้าวางดา้นหน้าแล้วรบัผลประโยชน์ ไดแ้ก่ คะแนน และไทล์หนิ ใหผู้เ้ล่นน าไทล์

หนิทีไ่ดร้บัไปใส่ในถุงของผูเ้ล่นคนอื่น 

การวางแผนและกลยุทธ:์ ผูเ้ล่นจะตอ้งสรา้งสมดุลระหว่างไทลจ์ านวนประกอบเพื่อสะสมจ านวนเฉพาะ

แต่ละประเภทเพื่อใหเ้กดิความยดืหยุ่นในการแลกการ์ดเป้าหมาย เนื่องจากการ์ดเป้าหมายมกีารเปลี่ยนแปลง

ตลอดระยะเวลาในการเล่น  

ความไม่แน่นอน: ผู้เล่นสุ่มหยิบไทล์จ านวนออกมาจากถุงโดยไม่สามารถคาดการณ์ผลลัพธ์จาก 

การสุ่มหยบิได ้

อุปสรรค: ส าหรบัการเล่น “หยบิ” ใหผู้เ้ล่นสุ่มหยบิไดไ้ทลจ์ านวน 1 ชิน้ และไทลห์นิ 1 ชิน้ ผูเ้ล่นจะตอ้ง

ใส่ไทล์หินกลบัเขา้ไปในถุง ท าให้การเล่น “หยิบ” ในรอบนัน้ผู้เล่นได้วางไทล์เพยีง 1 ชิ้น ไว้ด้านหน้าผู้เล่น 

ส าหรบัการเล่น “ผสม” ผูเ้ล่นไม่สามารถสรา้งไทลจ์ านวนประกอบทีต่อ้งการได ้เน่ืองจากไทลจ์ านวนประกอบม ี
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จ านวนจ ากดั และส าหรบัการเล่น “แลก” ผูเ้ล่นถูกผูเ้ล่นคนอื่นแลกการ์ดเป้าหมายตดัหน้า ในขณะทีก่ าลงัสะสม

ไทล ์เน่ืองจากผูเ้ล่นคนอื่นสามารถสะสมไทลไ์ดเ้รว็กว่า 

เงือ่นไขการจบเกม: ผูเ้ล่นคนใดคนหนึ่งสามารถท าคะแนนได ้8 คะแนน การเล่นในรอบนัน้จะเป็นรอบ

สุดทา้ย 

การชนะเกม: ผูเ้ล่นทีไ่ดร้บัคะแนนมากทีสุ่ดจะเป็นผูช้นะ 

หลังจากการออกแบบต้นแบบเกม ท าให้มีข้อความที่เกมสามารถสื่อสารออกมาได้ เพิ่มขึ้นอีก  

2 ข้อความ ได้แก่ “ถ้า m เป็นตัวประกอบของ n แล้วการแยกตัวประกอบของ m จะเป็นส่วนหนึ่งของการ

แยกตัวประกอบของ n” และ “ถ้า n เป็นจ านวนประกอบ แล้ว จะสามารถเขยีน n ให้อยู่ในรูปของจ านวน

ประกอบหรอืจ านวนเฉพาะคณูกนั 2 ตวัได”้ ซึ่งทัง้สองขอ้ความนี้เกดิจากการตคีวามกลไกเกมเพิม่เตมิ โดยไม่

ท าใหม้โนทศัน์หลกัทีต่อ้งการสื่อสารผดิเพีย้นไป 

4. การสร้างต้นแบบ การออกแบบอุปกรณ์การเล่นเกมตามการออกแบบต้นแบบเกม เริ่มจาก 

การก าหนดขอบเขตของจ านวนทีจ่ะท ามาใชใ้นเกม ผูอ้อกแบบทดลองใชจ้ านวนเฉพาะ 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17 

และ 19 ซึ่งเป็นจ านวนเฉพาะทีม่คี่าไม่เกนิ 20 ในการออกแบบไทล์จ านวนเฉพาะ และใชจ้ านวนประกอบทีม่คี่า 

ไม่เกนิ 200 ในการออกแบบการ์ดเป้าหมาย เมื่อทดลองเล่น พบว่า ถ้าใชจ้ านวนเฉพาะทัง้ 8 จ านวน เป็นไทล์

จ านวนเฉพาะตัง้ต้น จะท าใหก้ารสะสมไทล์จ านวนเพื่อแลกการ์ดเป้าหมายใชเ้วลานาน เนื่องจากไทล์จ านวนมี

ความหลากหลายมากเกนิไป โอกาสในการสุ่มใหไ้ด้ไทล์จ านวนตามทีต่้องการจงึเป็นไปไดย้าก ผู้ออกแบบจงึ

แก้ไขโดยเลอืกใชจ้ านวนเฉพาะเพยีง 2, 3 และ 5 เท่านัน้ ซึ่งเป็นจ านวนเฉพาะทีน่ักเรยีนระดบัประถมศกึษามี

ความคุน้เคย ส าหรบัการด์เป้าหมาย ผูอ้อกแบบเลอืกใชจ้ านวนประกอบทีม่คี่าไมเ่กนิ 1,000 และเขยีนในรปูของ

การแยกตวัประกอบไม่เกนิ 6 ตวั เพื่อใหก้ารแลกการด์เป้าหมายใชเ้วลาไม่นานจนเกนิไป ดงันัน้ ผูเ้ล่นจะตอ้งใช้

ไทล์จ านวนเฉพาะในการผสมใหไ้ดไ้ทล์จ านวนประกอบ 4, 6, 9, 10, 15, 25, 8, 27, 12, 18 เพื่อใชใ้นการแลก

การ์ดเป้าหมายทีจ่ านวนประกอบมคี่ามากซึ่งจะท าใหผู้เ้ล่นไดค้ะแนนมากตามไปดว้ย ส าหรบัการ์ดเป้าหมายที่

จ านวนประกอบเขยีนในรปูของการแยกตวัประกอบได ้6 ตวั ผูเ้ล่นจะตอ้งใชไ้ทล ์8, 27, 12 หรอื 18 ในการแลก

เท่านัน้ ผูอ้อกแบบจงึแก้ไขกฎใหม้คีวามยดืหยุ่นมากยิง่ขึน้โดยปรบัเป็น ผูเ้ล่นสามารถใชไ้ทล์จ านวน 2 หรอื 3 

ชิ้น ในการแลกการ์ดเป้าหมาย ซึ่งท าให้ผูเ้ล่นสามารถปรบัเปลี่ยนกลยุทธ์และวางแผนการเล่นได้หลากหลาย

มากยิง่ขึน้ 

ส าหรบักราฟิกของอุปกรณ์เกม ผูอ้อกแบบใชส้เีขยีวส าหรบัไทล์จ านวนเฉพาะและแสดงสญัลกัษณ์แร่ 

1 ชิ้น บริเวณด้านล่างของไทล์ ส าหรบัไทล์จ านวนประกอบที่เกิดจากการคูณจ านวนเฉพาะ 2 ตัว จะแสดง

สญัลกัษณ์แร่ 2 ชิ้น บรเิวณด้านล่างของไทล์และใช้สีใช้สนี ้าเงนิและสมี่วงในการจ าแนกประเภท ส าหรบัไทล์

จ านวนประกอบทีเ่กดิจากการคณูจ านวนเฉพาะ 3 ตวั จะแสดงสญัลกัษณ์แร่ 3 ชิน้ บรเิวณดา้นล่างของไทล์และ

ใช้สสี้มและสแีดงในการจ าแนกประเภท ส าหรบัการ์ดเป้าหมาย ผู้ออกแบบแบ่งการ์ดออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่  

ส่วนที ่1 ตรงกลางเป็นจ านวนประกอบโดยจะม ี1 หรอื 2 จ านวนบนการด์ ส่วนที ่2 ดา้นบนจ านวนประกอบเป็น 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่9 ฉบบัที ่2 เดอืน กรกฎาคม – ธนัวาคม 2568 

 

Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 9 No. 2 July –December 2025 

ISSN 2985-1017 (Online) 

~ 171 ~ 

 

การแยกตวัประกอบของจ านวนประกอบนัน้ ส่วนที ่3 มุมซ้ายบนใชร้ะบุคะแนนและส่วนที ่4 มุมขวาล่างใชร้ะบุ

ไทลห์นิทีจ่ะไดร้บัเมื่อผูเ้ล่นแลกการด์ได ้ไทลจ์ านวน และการด์เป้าหมาย 

5. การทดสอบภายใน ผูอ้อกแบบเรยีบเรยีงการด าเนินเกมโดยเริม่จากการเตรยีมเกม จากนัน้ อธบิาย

การเล่นทีผู่เ้ล่นทีส่ามารถท าได ้ไดแ้ก่ “หยบิ” “ผสม” และ “แลก” เงือ่นไขการจบเกม และการชนะเกม ตามล าดบั 

การทดสอบในขัน้น้ีมปีระเดน็ทีต่อ้งแกไ้ขเพิม่เตมิ ดงันี้ 

ขัน้ตอนการเตรยีมเกม ก่อนเปิดการด์เป้าหมายใหผู้เ้ล่นเลอืกไทลจ์ านวนเฉพาะ 2 ไทล ์วางไวด้า้นหน้า

เลย เพื่อลดขัน้ตอนเนื่องจากในรอบแรกของผูเ้ล่นทุกคนจะตอ้งเล่น “หยบิ” อย่างแน่นอน 

การเล่น “แลก” เพิ่มประโยชน์ที่จะได้รับส าหรับการใช้ไทล์สีส้มและไทล์สีแดงในการแลกการ์ด

เป้าหมายโดยการใชไ้ทล์สสี้มจะได้รบัไทล์หนิเพิม่ 1 ชิ้น และการใช้ไทล์สแีดงจะได้รบัคะแนนเพิม่ 1 คะแนน 

เพื่อเพิม่แรงจงูใจการการผสมไทล ์เน่ืองจากไทลท์ัง้สองประเภทผสมไดย้ากกว่าไทลป์ระเภทอื่น 

6. การทดสอบต้นแบบเกมกบัผูเ้ชีย่วชาญและกลุ่มเป้าหมาย ผูอ้อกแบบน าต้นแบบเกมไปทดสอบกบั

ผูเ้ชีย่วชาญ ผลการทดสอบพบว่า เกมไม่มปัีญหาดา้นกลไกเกม เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ และการสื่อสารเน้ือหา

และการออกแบบกราฟิก แต่มปีระเดน็ทีค่รตูัง้ขอ้สงัเกตทีอ่าจจะเกดิขึน้เมื่อน าไปใชใ้นห้องเรยีนดงันี้ 

ความสบัสนในการใชไ้ทล์ เนื่องจากการแลกการ์ดเป้าหมายใชไ้ทล์จ านวน 2 หรอื 3 ชิ้น ในการแลก 

แต่การผสมไทล์ใช้ไทล์จ านวน 2 ชิ้น ในการผสม ท าให้ผู้เล่นต้องจ าเงื่อนไขในการเล่นเพิม่ขึน้ ผู้ออกแบบจงึ

แก้ไขกฎใหไ้ปในทางเดยีวกนั คอื ผู้เล่นสามารถใชไ้ทล์จ านวน 2 หรอื 3 ชิ้น ในการผสมไทล์ 12 และ 18 ได้  

ท าใหก้ารแลกการด์เป้าหมายและการผสมไทลจ์ านวนประกอบใชเ้งือ่นไขเดยีวกนั 

การใชก้ลไกเกมการใหโ้ทษ โดยการใชไ้ทล์หนิอาจท าใหผู้เ้ล่นคนใดคนหนึ่งโดนกลัน่แกล้งซึ่งจะท าให้

เกิดบรรยากาศที่ไม่ดีในการเล่นเกม ผู้ออกแบบจึงเพิ่มกฎในผู้เล่นสามารถก าจดัไทล์ในถุงได้จากการ เล่น 

“หยบิ” แล้วหยบิไดไ้ทล์หนิ 2 ชิ้น พร้อมกนั ผู้เล่นจะน าไทล์หนิทีห่ยบิไดค้นืกองกลางแล้วเล่น “หยบิ” ได้อกี  

1 ครัง้ ท าใหผู้เ้ล่นสามารถหยบิไทล์หนิออกจากถุงไดสู้งสุด 4 ชิ้น ต่อรอบการเล่น ซึ่งช่วยบรรเทาความรุนแรง

จากการกลัน่แกลง้ลงได ้

7. การปรบัปรุงตน้แบบ ผูอ้อกแบบน าขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากผูเ้ชีย่วชาญไปปรบัปรุงใหเ้กมมคีวามสมบูรณ์

มากยิง่ขึน้ เช่น การปรบัเปลี่ยนจ านวนประกอบบนการ์ดเป้าหมาย การสรา้งลกัษณะพเิศษใหก้บัการ์ดแต่ละใบ 

การ์ดบางใบให้คะแนนน้อยแต่ให้ไทล์หนิมาก การ์ดบางใบให้คะแนนมากแต่ไม่ให้ไทล์หินเลย เพื่อให้ผู้เล่น

สามารถวางแผนการเล่นไดอ้ย่างหลากหลาย 

8. การทดลองใชแ้ละการประเมนิการใชง้านกบักลุ่มเป้าหมาย ผู้ออกแบบน าเกมไปทดลองใชใ้นงาน

นิทรรศการเกี่ยวกบัเกมทางการศกึษาเพื่อเปิดโอกาสใหค้รูและนักเรยีนทีม่คีวามสนใจเขา้มาทดลองใช ้ผลจาก

การทดลองใช้พบว่า เกมสามารถน าไปใช้กับนักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่แตกต่า งกันหรอื

นักเรยีนที่มรีะดบัชัน้ที่แตกต่างกันสามารถเล่นร่วมกันได้ เช่น นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ซึ่งยงัไม่ผ่าน 
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การเรยีนเรื่องการแยกตวัประกอบ สามารถเล่นร่วมกบันักเรยีนนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 2 ทีผ่่านการเรยีน

เรื่องการแยกตวัประกอบมาแลว้  

บทสรปุ  

การพัฒนาเกมกระดานเพื่อการเรียนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์จากรูปธรรมไปสู่นามธรรมต้อง

ค านึงถงึในหลายมติ ิทัง้การออกแบบกลไกเกมทีส่ื่อสารมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ไดอ้ย่างเป็นระบบ การสรา้ง

ความเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์ทีม่คีวามเป็นรูปธรรมกบัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ทีม่คีวามเป็นนามธรรม 

องค์ประกอบภายในเกม เช่น ไทล์ การ์ด โทเค็น และกลไกเกม จะได้รบัการออกแบบใหเ้ป็นตวัแทนของมโน

ทศัน์ทางคณิตศาสตร์ เพื่อใหน้ักเรยีนมปีฏสิมัพนัธ์ผ่านการท ากจิกรรมทีเ่ป็นรูปธรรม กระบวนการออกแบบที่

น าเสนอในบนความนี้จะช่วยใหน้ักออกแบบสามารถพฒันาเกมไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพและตรงตามวตัถุประสงค์

ทีว่างไว ้โดยเฉพาะการทดสอบกบัผูเ้ชีย่วชาญทัง้ในดา้นกลไกเกม การสื่อสารเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ และการ

น าไปใช้งานในบริบทจริง ซึ่งเป็นการตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมก่อนน าไปใช้ในห้องเรยีน 

กรณีศึกษาเกม Prime Stone เป็นการแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการแปลงมโนทศัน์ของการแยกตวั

ประกอบทีเ่ป็นนามธรรมใหเ้ป็นประสบการณ์การเล่นทีเ่ป็นรปูธรรม 

ข้อเสนอแนะ  

การศกึษานี้เสนอใหใ้ชก้ระบวนการพฒันาเกมเป็นหลกัการเบื้องตน้ส าหรบัการออกแบบเกมการศกึษา 

นักวจิยัควรมกีารศกึษาเพิม่เตมิเกี่ยวกบัการปรบัเปลี่ยนหรอืย่อบางขัน้ตอนใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านจรงิใน

บริบทที่หลากหลาย โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่มีข้อจ ากัดด้านเวลา ทรัพยากร หรือความเชี่ยวชาญของ

ผู้ปฏิบัติงาน นอกจากนี้  ควรมีการวิจัยเชิงเปรียบเทียบระหว่างกระบวนการเดิมกับกระบวนการที่ผ่าน 

การปรบัแต่ง เพื่อประเมนิประสทิธภิาพและความเหมาะสมในการใช้งานจรงิ ควบคู่กบัการพฒันาเครื่องมือ

สนับสนุน เช่น คู่มอืหรอืแบบจ าลองที่ช่วยให้ครูและนักพฒันาเกมสามารถปรบัขัน้ตอนได้ตามความต้องการ

เฉพาะ การทดลองใชใ้นสถานการณ์จรงิจะช่วยยนืยนัความเป็นไปไดใ้นการประยุกต์ใชก้ระบวนการออกแบบ

เกมในสภาพแวดล้อมการท างานจรงิ และส่งผลใหเ้กดิแนวทางทีย่ดืหยุ่น มปีระสทิธภิาพ และตอบสนองความ

ตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
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