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บทคัดยอ 

การเรียนการสอนในเรื่องของการฝกฝนการคํานวณ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับเด็กดวยการทําแบบฝกหัดใน
กระดาษ อาจจะสรางความเบื่อหนายและทําใหเด็กไมสนใจ
ในการฝกฝน โครงงานนี้จึงนําเสนอการพัฒนาเกมเพื่อฝก
ทักษะการคํานวณพื้นฐานทางคณิตศาสตร โดยใชโปรแกรม
มาโครมีเดียแฟลช 8 ในการพัฒนา โดยใชภาพเคลื่อนไหวเปน
เครื่องมือในการสรางความสนใจในการใชงานของโปรแกรม
ใหกับเด็ก ซึ่งโปรแกรมสามารถตรวจสอบความถูกตองของ
คําตอบและเพิ่มโจทยใหมเขาไปในโปรแกรมได โดยผลการ
พัฒนาพบวาเกมเพื่อฝกทักษะการคํานวณพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรสามารถชวยดึงดูดความสนใจใหกับเด็กในฝก
ทักษะการคํานวณพื้นฐานทางคณิตศาสตร รวมถึงอํานวย
ความสะดวกใหกับอาจารยผูสอนหรือผูปกครองในการสราง
แบบฝกหัดของการคํานวณพื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับเด็ก 

 
Abstract 
 Practicing arithmetic on paper can be boring. 
We proposed to use a game as the media to increase 
children’s motivation in practicing arithmetic. The game 
was developed by Macromedia Flash 8 program and 
the animation was used to draw children’s attention. 
This program can verify the solution given and create 
new mathematical problems. The result shows that this 
program was attractive to learners and is facilitated 

instructors or parents in creating arithmetic problems 
for teaching.  
 
1.บทนํา 
 การเรียนพื้นฐานดานคณิตศาสตร โดยการทํา
แบบฝกหัดลงในกระดาษ อาจทําใหเด็กที่เรียนเกิดความเบื่อ
หนาย และไมสะดวกตอครูผูสอนหรือผูปกครองที่ตองมาทํา
การตอบคําตอบที่เด็กตอบวาถูกตองหรือไม เนื่องจากปจจุบัน
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและเกมไดเขามามีบทบาทตอ
เด็กมากขึ้น ดังนั้นผูพัฒนาจึงมีแนวความคิดที่จะประยุกต
แนวคิดในเรื่องของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมมาใช [1] 
โดยไดนําเสนอเกมเพื่อการฝกทักษะการคํานวณพื้นฐานทาง
คณิตศาสตรซึ่งไดแก การบวก การลบ การคูณและการหาร ซึ่ง
เปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในชั้นประถมศึกษาป
ที่ 2 มาประยุกตเขากับเกม  เพื่อชวยฝกทักษะในการคํานวณ
พื้นฐานทางคณิตศาสตรใหกับเด็กและเปนส่ือการสอนใหกับ
ครูผูสอนหรือผูปกครองในการฝกทักษะดังกลาว  
 
2.ทฤษฎี 

ในสวนนี้จะกลาวถึงแบบฝกหัดวิชาคณิตศาสตรชั้น
ประถมศึกษาปที่2 ตามแบบเรียนของกระทรวงศึกษาธิการ
และภาษาที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม  
 
2.1 แบบฝกหัดวิชาคณิตศาสตรช้ันประถมศึกษาปที่2  

ในสวนของแบบฝกหัดที่ใชในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรของชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามแบบเรียนของ



กระทรวงศึกษาธิการ ในเรื่องของการบวก ลบ คูณ และ หาร 
[2] จะมีอยู 2 ลักษณะคือ  
 
2.1.1  แบบฝกหัดในลักษณะของตัวเลขอยางเดียว 

แบบฝกหัดในลักษณะนี้โจทยปญหาที่ใหมาจะอยูใน
รูปแบบของประโยคสัญลักษณ แลวใหทําการหาคําตอบของ
การกระทําทางคณิตศาสตร  เชน  

15 + 12 = ?  
 
2.1.2  แบบฝกหัดในลักษณะของเหตุการณ 

แบบฝกหัดในลักษณะนี้โจทยปญหาที่ใหมาจะอยูใน
ลักษณะของการบอกเลาถึงเหตุการณที่เกิดขึ้น แลวใหหา
คําตอบของการกระทําทางคณิตศาสตร เชน  

พอเล้ียงปลา 15 ตัว ซื้อมาอีก 12 ตัว พอมีปลาเพิ่มขึ้น
เปนกี่ตัว 
 
2.2   โปรแกรมมาโครมีเดียแฟลช 8 

ในเรื่องของโปรแกรมที่ไดนํามาพัฒนาเกมนั้น ก็คือ 
โปรแกรมมาโครมีเดียแฟลช 8 ซ่ึงเปนโปรแกรมที่สามารถใช
เครื่องมือในการสรางงานแอนิเมชั่นและงานประเภทตางๆ อีก
ทั้งยังสามารถใช คําส่ังตางๆในการควบคุมการทํางานให
เปนไปตามความตองการได ทําใหงายตอการพัฒนา [3, 4] 
โดยที่ คํ า ส่ั งต างๆที่ ใช  จะเรียกว า  การกระทํ าสคริปต 
(Actionscript) ซึ่งเปนภาษาที่พัฒนามาจากจาวาสคริปต 
(Javascript) โครงสรางในการเขียนนั้นจึงมีลักษณะคลายกับ
ภาษาจาวา (Java) โดยมีสวนสําคัญ 2 สวนคือ  
 
2.2.1 การกระทํา (Action) 

สวนนี้เปนสวนหลักของสคริปต โดยเปนสวนที่ส่ังให
โปรแกรมทํางานตางๆตามที่ตองการ เชน 

gotoAndPlay(5); หมายถึง ใหไปยังเฟรมที่ 5 แลว
แลวแสดงผล 

gotoAndStop(5); หมายถึง ใหไปยังเฟรมที่ 5 แลว
หยุดการแสดงผล 
 
 

2.2.2 เหตุการณ (Event) 
เหตุการณ คือ ส่ิงที่เกิดขึ้นในระหวางที่โปรแกรม

ทํางาน ซึ่งมีผลทําใหสคริปตใดๆ ที่อยูในเหตุการณนั้นทํางาน 
เชน  

on (Press) หมายถึง เมื่อกดปุมนี้ สคริปตที่กําหนด
ไวในจะทํางาน  

on (Release)  หมายถึง เมื่อปลอยปุมนี้ สคริปตที่
กําหนดไวในปุมจะทํางาน  
 
3.การพัฒนาโปรแกรม 

ในสวนนี้จะกลาวถึงความตองการของครูผูสอนและ
การพัฒนาโปรแกรม 
 
3.1 ความตองการของผูสอน 

จากการสอบถามครูผูสอน พบวามีความตองการใน
ฟงกชั่นการทํางานของโปรแกรมดังนี้ 

• สามารถทบทวนความรูในเรื่องของการคํานวณกอน
การเลนเกมได 

• สามารถเลือกโจทยในแตละเรื่องที่จะนํามาใชในการ
เลนเกมได เชน โจทยเรื่องของการบวก การลบ การ
คูณ การหาร หรือ  โจทยระคน ซึ่งเปนโจทยที่รวมทุก
เรื่องเขาไวดวยกัน 

• สามารถเลือกระดับความยากงายของความการ
คํานวณได เชน กระทํากับตัวเลข 1 หลัก 2 หลัก 
หรือ 3 หลัก 

• สามารถคิดคะแนนในแตละครั้งที่มีการเลนได 
• สามารถเพิ่มโจทยเขาไปใหมได 

  
3.2 การออกแบบโปรแกรม 

จากความตองการของครูผูสอน ผูพัฒนาจึงไดทํา
การแบงหนาจอหลักของโปรแกรมออกเปน 4 สวน ไดแก คือ 
การเลนเกม ผลคะแนนการเลนเกมครั้งสุดทาย อธิบายวิธีการ
เลน  และ ออกจากเกม 
 
 



3.2.1 การเลนเกม 
 ในสวนของตัวเกมนั้น จะทําการแบงออกเปน 5 

ดาน ไดแก ดานเรื่องของ การบวก การลบ การคูณ การหาร
และดานของโจทยระคน ในแตละดานตองทําการเลือกระดับ
ในการเลนกอน ซึ่ง จะมี 2 ระดับ คือ  

• ระดับงาย  
โจทยที่ใชจะเปนโจทยที่ เปนเลข  1 หลัก ถึง 2 หลัก และ
กําหนดเวลาในการตอบขอละ 20 วินาที 

• ระดับยาก   
โจทยที่ใชจะเปนโจทยที่ เปนเลข 1 หลัก ถึง 3 หลัก และ
กําหนดเวลาในการตอบขอละ 20 วินาที 

ซึ่งเมื่อทําการเลือกระดับแลว ผูเลนสามารถที่เลือก
ทบทวนความรูกอนที่เลนเกม หรือ ทําการเริ่มเลนเกมทันทีก็ได  
โดยในสวนของการเลนเกมนั้น จะตองเริ่มเลนจากดานที่ 1 
กอน ซึ่งเมื่อเลนผานดานที่ 1 ดวยคะแนน 90 เปอรเซ็นตขึ้นไป
จึงจะสามารถเลนดานที่ 2 ได 

โดยรูปแบบของเกมจะเปนลักษณะการทอยลูกเตา 
และทําการเดินไปตามชองตางๆ ตามจํานวนที่ทอยได โดย
แตมนั้นจะมีตั้งแต 1   2 และ 3 แตม และมีจํานวนชองใหเดิน
ทั้งหมด 30 ชอง โดยในแตละชองจะมีโจทยที่ถูกสุมขึ้นมา
เพื่อใหผูเลนตอบ โดยตองตอบคําถามใหถูกตองภายในเวลาที่
กําหนดจึงจะสามารถทอยลูกเตาตอไปได แตถาใชเวลาเกิน
กวาที่กําหนด เกมจะจบลงทันที นอกจากนี้ในแตละดานจะ
กําหนดวาใหตอบผิดได 1 ครั้ง หากตอบผิดครั้งที่ 2 เกมจะจบ
ลงทันที และเมื่อเดินไปยังชองสุดทายก็แสดงวาการเลนใน
ดานดังกลาวจบสิ้น 

โดยในระหวางทางจะมีรางวัล คือ บันไดซึ่งถาตก
ชองที่เปนรูปบันไดจะไดเดินขามไปชองที่อยูปลายทางของ
บันได และมีอุปสรรค คอื หัวกะโหลก ซึ่งแตถาตกชองที่เปนรูป
หัวกะโหลกจะตองถอยหลังไป 3 ชอง  

สวนของการนับคะแนนในแตละดาน คํานวณจาก
คําตอบที่ตอบภายในเวลาที่กําหนด  คือ ตอบถูกจะได 1 
คะแนน แตถาตอบผิดจะไมไดคะแนน โดยคะแนนจะแสดงใน
รูปแบบของเปอรเซ็นต  โดยถาไดคะแนน 90 เปอรเซ็นตขึ้นไป

จึงจะผานดานและไปเลนในดานตอไป แตถาไมผานจะตอง
กลับไปเริ่มเลนเกมใหม  
 
3.2.2 ผลคะแนนการเลนเกมครั้งสุดทาย 

เปนสวนการแสดงผลคะแนนการเลนเกมครั้งสุดทาย 
ซึ่งจะบันทึกคะแนนการเลนครั้งสุดทาย โดยรายละเอียดใน
การบันทึกดังนี้ 

• วัน เดือน ป ที่เลน 
• เวลา ที่เลน 
• คะแนนทั้งหมดในแตละดาน 

 
3.2.3 อธิบายวิธีการเลน 
 เปนสวนของการอธิบายวิธีการเลนเกม และ กฎ
กติกาตางๆ ที่ใชในเกม 
 
3.2.4 ออกจากเกม 
 เปนสวนของการออกจากโปรแกรม  โดยโปรแกรม
จะทําการบันทึกคะแนนการเลมเกมผูเลนไวเพื่อใชในสวนของ
การแสดงผลคะแนนการเลมเกมครั้งสุดทายกอนจบการ
ทํางานของโปรแกรม 
 
4. ผลการพัฒนา 

ในสวนนี้จะเปนสวนของการทดสอบโปรแกรม โดย
จะกลาวถึงใน 2 สวนคือ ผลการทดสอบการทํางานของ
โปรแกรม  และ ผลการทดสอบการใชโปรแกรม 

 
4.1 ผลการทดสอบการทํางานของโปรแกรม 

ในสวนนี้จะกลาวถึงผลการทดสอบการทํางานของ
โปรแกรมในสวนตางๆ ดังนี้ 

 
การทดสอบการเลือกระดับความยากงาย 
ผลการทดสอบเมื่อทําการเลือกระดับในการเลน 

เลือกในระดับงาย โจทยตัวอยางจะเปนตัวเลข 2 หลัก ดังรูปที่  
1 แตถาเลือกในระดับยาก โจทยตัวอยางจะเปนตัวเลข 3 หลัก 
ดังรูปที่ 2 ซึ่งโจทยแตละครั้งที่นํามาใช จะเปนโจทยที่ไดการ
สุมจากโจทยที่กําหนด 



 

 
รูปที่ 1  การเลือกเลนในระดับงาย 

 

 

 
รูปที่ 2  การเลือกระดับในระดับยาก 

 
การทดสอบการเลนเกมในแตละดาน 
เมื่อทําการทดสอบการเลนเกมในแตละดาน ผลการ

พบวาเมื่อเลนผานในดานที่ 1 คือดานของการบวก ดังรูปที่ 3
จะสามารถเลนในดานที่ 2 คือดานของการลบ ดังรูปที่ 4 และ
เมื่อเลนผานดานที่ 2 จะสามารถเลนในดานที่ 3 ดานของการ
คูณ ดังรูปที่ 5 จนครบทั้ง 5 ดาน คือ ดานของการหารและดาน
โจทยระคนตามลําดับ ดังรูปที่ 6 และ  7 โดยตัวละครจะ
เคลื่อนที่ไปตามชองตามจํานวนแตมของลูกเตาที่ทอยได เชน 
ตัวละครจะเดินไปยังชองหมายเลข 5 ดังรูปที่ 8  

 
รูปที่ 3  ดานที่ 1 การบวก 

 

 
รูปที่ 4 ดานที่ 2 การลบ 

 

 
รูปที่ 5 ดานที่ 3 การคูณ 

 

 
รูปที่ 6 ดานที่ 6 การหาร 

 



 
รูปที่ 7 ดานที่ 5 โจทยระคน 

 

 
รูปที่ 8 การเคลื่อนที่ของตัวละครเมื่อทอยลูกเตา 

 
ในกรณีที่ตัวละครเดินไปพบชองที่มีสัญลักษณรูปหัว

กะโหลกตัวละครจะตองเดินถอยหลังกลับไป 3 ชองดังรูปที่ 9 
แตถาตัวละครเดินไปพบชองที่มีสัญลักษณรูปบันได ตัวละคร
จะสามารถขามไปยังชองของปลายบันไดอีกขางได ดังรูปที่ 10  

 

 
รูปที่ 9 พบชองที่มีรูปหัวกะโหลก 

 

 
รูปที่ 10 พบชองที่มีรูปบันได 

การทดสอบกติกาในการจบเกม 
เมื่อผูเลนไมสามารถตอบคําถามไดภายในเวลา 20 

วินาที โปรแกรมจะแสดงขอความแจงวาหมดเวลาในการเลน
ดังรูปที่ 11  และจบการเลนเกมเชนเดียวกับในกรณีที่ตอบผิด
ครบ 2 ครั้ง โปรแกรมจะแจงวา ตอบผิด 2 ครั้ง ดังรูปที่ 12  

 
รูปที่ 11 ตอบเกินเวลาที่กําหนด 

 
รูปที่ 12 ตอบผิดครบ 2 ครั้ง 

 
การทดสอบบันทึกสถิติการเลนครั้งสุดทาย 
โปรแกรมสามารถบันทึกคะแนนในแตละดานและวัน

เวลาที่เลนของการเลนเกมครั้งสุดทายได ดังรูปที่ 13 

 
รูปที่ 13 สถิติการเลนครั้งสุดทาย 

 
การทดสอบสวนของตรวจคําตอบ 
โปรแกรมสามารถตรวจสอบคําตอบที่ผูเรียนเลือกวา

ถูกตองหรือไมได โดยโจทยจะมีอยู 2 ลักษณะ 
 



• แบบฝกหัดในลักษณะที่เปนตัวเลขอยางเดียว 
เมื่อผูเรียนเลือกคําตอบของโจทยทีกําหนดให โปรแกรมจะทํา
การตรวจสอบคําตอบใหดังรูปที่ 14 และ รูปที่ 15  

 
รูปที่ 14 คําตอบที่เลือกถูกตองกรณีโจทยเปนตัวเลข 

 

 
รูปที่ 15 คําตอบที่เลือกผิดกรณีโจทยเปนตัวเลข 

 
• แบบฝกหัดในลักษณะที่เปนเหตุการณ 

เมื่อผูเรียนเลือกคําตอบของโจทยที่กําหนดให โปรแกรมจะทํา
การตรวจสอบคําตอบ เชน สุดามีลูกแกว 34 ลูก มาลีมีลูกแกว 
27 ลูก ทั้งสองคนมีลูกแกวรวมกันกี่ ลูก และผู เรียนเลือก
คําตอบเปน 61 โปรแกรมจะตรวจคําตอบใหดังรูปที่ 16 หรือ
เมื่อโจทยถามวา พอคาขายกางเกงได 45 ตัว และขายเสื้อได 
35 ตัว  พอคาขายเสื้อและกางเกงรวมกันกี่ตัว และผูเรียน
เลือกคําตอบเปน 90 โปรแกรมจะตรวจคําตอบใหดังรูปที่ 17 

 
รูปที่ 16 คําตอบที่เลือกถูกตองกรณีโจทยเปนเหตุการณ 

 
รูปที่ 17 คําตอบที่เลือกผิดกรณีโจทยเปนเหตุการณ 

 
การทดสอบการเพิ่มโจทย 

 โปรแกรมสามารถเพิ่มโจทยไดโดยการแกไขไฟล
ขอความ(Text file) ที่กําหนด โดยการเพิ่มโจทยแบบฝกหัดจะ
มี 2 ลักษณะคือ 

• แบบฝกหัดในลักษณะที่เปนตัวเลขอยางเดียว  
จะใชการพิมพคาตัวเลขของโจทยที่ตองการลงไปตามรูปแบบ
ที่กําหนด  ดังรูปที่ 18 เชน  

[24, 12] หมายถึง ตัวตั้งคือ 24 ตัวถูกกระทําคือ 12  
 

 
รูปที่ 14 การเพิ่มโจทยที่เปนตัวเลขอยางเดียว 

 
• แบบฝกหัดในลักษณะที่เปนเหตุการณ  

จะใชการพิมพโจทยและคําตอบลงไปในรูปแบบที่กําหนด โดย
โจทยจะพิมพลงไปในเครื่องหมายคําพูด ตามดวยคําตอบที่ให
เลือก และคําตอบที่ถูกตอง ดังรูปที่ 19 เชน  

[“นองมีเงิน 20 บาท พอใหเพิ่มอีก 20 บาท นองมีเงิน
ทั้งหมดกี่บาท”, 10, 20, 30, 40, 4] 

 หมายถึง คําตอบที่ใหเลือกจะมี 4 คา คือ 10 20 30 และ 40 
โดยตัวเลือกที่ 4 จะเปนคําตอบที่ถูกตอง  
 



 
รูปที่ 15 การเพิ่มโจทยที่เปนเหตุการณ 

 
4.2 ผลการทดสอบการใชงานโปรแกรม 

การทดสอบการใชงานของโปรแกรมจะแบงเปน 2 สวน
คือสวนของนักเรียนและครูผูสอน 
 
4.2.1 การทดสอบโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

จากการทดสอบการใชงานโปรแกรมโดยนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 14 คน โดยใชการสัมภาษณ ซึ่ง
ผลของการสัมภาษณแสดงไดดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการสัมภาษณนักเรียน 
คําถาม ใช ไมใช 
โปรแกรมมีสีสันสวยงามนาสนใจ 14 คน  
โปรแกรมกอใหเกิดความสนุกสนาน 14 คน  
โปรแกรมจะชวยตนเองใหเกิดทักษะใน
การคํานวณทางคณิตศาสตร 

14 คน  

เ ว ล าที่ กํ า หนด ให ต อบ ในแต ล ะ ข อ
เหมาะสม 

8 คน 6 คน 

โปรแกรมงายตอการใชงาน 11 คน 3 คน 
 
 
4.2.2 การทดสอบโดยครูผูสอน 

จากการทดสอบการใชงานโปรแกรมโดยครูผูสอน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 1 
คน โดยใชการสัมภาษณ ซึ่งผลของการสัมภาษณแสดงไดดัง
ตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2 ผลการสัมภาษณครูผูสอน 
คําถาม ใช ไมใช 
โปรแกรมสามารถใชเปนส่ือการฝกทักษะ
การคํานวณทางคณิตศาสตรได 

1 คน  

โปรแกรมอํานวยความสะดวกตอการสราง
แบบฝกหัดเพิ่มเติม 

1 คน  

โปรแกรมอํานวยความสะดวกตอการ
วิเคราะหผลการพัฒนาทักษะของผูเรียน 

 1 คน 

 
5.สรุปผลและอภิปราย 

จากการทดสอบพบวาโปรแกรมสามารถทํางานได
ถูกตองตามฟงกชันการทํางานที่กําหนดไว ทั้งในสวนของ
กติกาในการเลนเกม และการตรวจสอบคําตอบ  แตพบวามี
ขอควรระวังในสวนของฟงกชันการตรวจคําตอบ โดยในกรณีที่
โจทยเปนลักษณะของเหตุการณ ผูที่ทําการเพิ่มโจทยจะเปนผู
ที่กําหนดคําตอบที่ถูกตองเองโดยโปรแกรมจะใชคําตอบ
ดังกลาวในการตรวจสอบคําตอบ ซึ่งถามีการกําหนดคําตอบที่
ถูกตองผิด โปรแกรมก็จะตรวจสอบคําตอบผิดพลาดไปดวย  
ซึ่งตางจากโจทยที่เปนตัวเลขที่โปรแกรมจะทําการคํานวณ
คําตอบที่ถูกตองให ดังนั้นการกําหนดคําตอบที่ถูกตองของ
โจทยในลักษณะของเหตุการณ ควรมีการปรับการรูปแบบใหม
ของโจทยใหมใหโปรแกรมเปนผูคํานวณคําตอบที่ถูกตองแทน 

 สําหรับในสวนการทดสอบการใชงานพบวา จํานวน
ตัวอยางที่นํามาใชทดสอบคอนขางนอย เนื่องจากโรงเรียน
เปาหมายที่นําโปรแกรมไปทดสอบเปนโรงเรียนขนาดเล็ก โดย
โรงเรียนมีนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 14 คน 
และครูประจําชั้นจะเปนผู รับผิดชอบสอนนักเรียนในทุก
รายวิชา ซึ่งอาจทําใหผลการทดสอบที่ไดยังไมเพียงพอ ดังนั้น
ควรที่จะนําโปรแกรมไปทดสอบกับโรงเรียนอื่นๆ เพิ่มเติม 

แตจากขอมูลที่มีอยู สามารถสรุปผลสําหรับในสวน
ของการนําไปทดสอบการใชงานกับนักเรียนและครูผูสอนไดวา 
นักเรียนสนใจในการใชงานโปรแกรมเนื่องจากวาโปรแกรมมี
สีสันสวยงามนาใช   กอใหเกิดสนุกสนานในกรณีที่ใหมีการ
แขงขันกันหรือชวยกันตอบเปนกลุม และมีความคิดเห็นวา
โปรแกรมจะฝกทักษะการคํานวณใหกับตนเอง   แตก็พบวา 



นักเรียนบางสวนมีความคิดเห็นวาเวลาที่กําหนดใหตอบในแต
ละขอนอยเกินไป เนื่องจากสามารถนักเรียนหาคําตอบที่
ถูกตองไดหลังจากหมดเวลาที่เกมกําหนดแลว และโปรแกรม
ใชงานยากเกินไปเนื่องจากปญหาในเรื่องของการอานโจทยที่
เปนเหตุการณ ตองใหครูผูสอนหรือเพื่อนคนอื่นชวยอานโจทย 
ดังนั้นโปรแกรมควรตองมีการปรับปรุงในสวนของการ
กําหนดเวลาที่ใหตอบในแตละขอ  โดยอาจมีเมนูใหครูผูสอน
สามารถกําหนดเวลาเองไดหรือยกเลิกการกําหนดเวลาในการ
ตอบเพื่อชวยใหนักเรียนมีเวลาในการคํานวณมากขึ้น รวมถึง
ในสวนของโจทยในลักษณะของเหตุการณที่ควรจะมีเสียงอาน
โจทยดังกลาวดวย 

ในสวนของครูสอนพบวา สามารถใชเปนส่ือการฝก
ทักษะการคํานวณทางคณิตศาสตรได เนื่องจากโปรแกรม
สามารถตรวจสอบคําตอบที่นักเรียนเลือกตอบไดโดยที่
ครูผูสอนไมตองมาทําการตรวจสอบคําตอบใหนักเรียนแตละ
คนดวยตนเอง นอกจากนี้ยังชวยอํานวยความสะดวกตอการ
เพิ่มเติมแบบฝกหัดอีกดวย แตควรปรับปรุงในเรื่องการแสดง
คะแนนในแตละดานวา ตอบถูกหรือตอบผิดกี่ขอเพื่อใหผูเรียน
ทราบกอนจบโปรแกรม รวมถึงการจัดเก็บขอมูลชื่อ วันเวลา 
และผลคะแนนของการเลนเกมในแตละครั้งลงฐานขอมูล 
เพื่อใหครูผูสอนสามารถวิเคราะหการพัฒนาทักษะในการ
คํานวณทางคณิตศาสตรของผูเรียนแตละคนไดสะดวกขึ้น
กวาเดิม 

ในสวนของการพัฒนาโปรแกรมดวยมาโครมีเดีย
แฟลช  8 พบวาโปรแกรมดังกลาวเหมาะกับการพัฒนา
โปรแกรมในลักษณะที่ตองการดึงดูดความสนใจเนื่องจาก
สามารถสรางสื่อที่ประกอบดวย ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง รวมถึงการติดตอแบบทันทีทันใดกับผูใช (Interactive)  
แตโปรแกรมนี้อาจไมสะดวกตอการจัดเก็บขอมูลในลักษณะ
ของฐานขอมูล ดังนั้นจึงอาจจะตองนําโปรแกรมตัวอื่นเขามา
ชวยในเรื่องการเชื่อมตอกับตัวจัดการฐานขอมูล เชน นํา
โปรแกรมวิชวลเบสิก (Visual Basic) มาชวยในการเชื่อมตอ
กับโปรแกรมจัดฐานขอมูลไมโครซอฟแอคเซส ( Microsoft 
Access) เปนตน 

 

6. กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณ คุณครูไพฑูรย  ถิ่นบางแค ที่ชวย

ทดสอบการใชงานโปรแกรมและอนุญาตใหนําโปรแกรมที่
พัฒนาไปทดสอบนักเรียนโรงเรียนวัดนางสาว (ถาวรราษฎร
บํารุง) จังหวัดสมุทรสาคร  
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