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บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมเพื่อ
เสร ิมสร างสมาธิในการเรียนรู และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื ่อนไหวของเด็ก

ประถมศึกษา 2. เพื่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา และ 3. เพื่อศึกษาแนวทางใน
การพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรู และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของ
เด็กประถมศึกษา เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใชแบบสัมภาษณเปน
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล กลุมตัวอยาง จำนวน 20 คน ที่ไดมาจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผูวิจัยใชการวิเคราะห

ขอมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Method) โดยนำขอมูลที่ไดจากปฐมภูมิและขอมูลทุติย
ภูมิมาวิเคราะหในประเด็นที่สำคัญที่เกี่ยวของกับเรื่องที่ศึกษา   
 ผลการวิจัยพบวา 1. ศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมเพื่อเสริมสรางสมาธิ
ในการเรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลือ่นไหวของเด็กประถมศึกษา ผลการวิจัย
พบวา เกมที่ควรนำมาใชกับเด็กประถมศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถในการเคลื่อนไหว 
ควรเปนเกมที่สงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวไปพรอมกับการฝกทักษะการคิด และนำไปสู
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ทักษะกีฬาเบื้องตนของเด็กประถมศึกษา รูปแบบมีทั้งการแขงขันเปนแบบรายบุคคลและ
แบบกลุม ควรเปนเกมที่มีกฎ กติกา และเงื่อนไขในการเลนงาย ไมซับซอน เกมตองใหเด็กมี
ความสนุกสนาน 2. เพื่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา กระบวนการ 

พัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็ก
ประถมศึกษา ควรประกอบดวยปจจัย ดังน้ี 1) เพิ ่มทักษะความรู ของครู 2) ศึกษา
รายละเอียดของเกมประเภทตาง ๆ 3) ทำการสรางเกม 4) กำหนดระยะเวลาในการเลนเกม 
5) การประเมินผล 3. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรู 
และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาผลการวิจัยพบวา ประเภท
ของเกมที่นำมาใชสำหรับเด็กประถมศึกษา มีดังนี้ คือ 1) เกมการเลน 2) เกมกีฬา 3) เกม

แบบกลุม ครูผูสอนควรเลือกใชเกมใหเหมาะสมกับวัย, ความปลอดภัย เกมควรมีลักษณะ
การฝกสมาธิใหกับเด็กเพื่อพัฒนาศักยภาพทางการเรียนรู 

คำสำคัญ :  การพัฒนาเกม, สมรรถนะทางการเคลื่อนไหว, สมาธิในการเรียนรู,  
                 การประถมศึกษา 
 

Abstract 

 The purpose of this research is to 1. Study basic information in 
developing games to enhance concentration in learning and promote motor 

skills of elementary school children. 2. To study the process of developing 
games that enhance concentration in learning and promote motor abilities 
of elementary school children and 3. To study guidelines for developing 
games that enhance concentration in learning and promote the movement 
competency of elementary school children. It is qualitative research.  An 
interview form was used as a tool for collecting data. Sample group of 20 

teachers obtained from purposive sampling. obtained from purposive sampling 
in Phra Nakhon Si Ayutthaya Province. The researcher used descriptive data 
analysis (Descriptive Method). The data obtained from primary and secondary 
data were analyzed on important issues related to the matter studied.  
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 The research found that: 1. Study basic information on game 
development to enhance concentration in learning and promote the 
movement competency of elementary school children. The research found 
that: Games that should be used with elementary school children to promote 
motor skills. It should be a game that promotes motor skills while also 
practicing thinking skills and leads to basic sports skills of elementary school 
children. The format includes both individual and group competitions.  It 
should be a game with rules and regulations. And the conditions for playing 
are simple and not complicated.The game must allow the child to have fun 
playing the game. 2. To study the process of developing games that enhance 
concentration in learning and promote motor abilities of elementary school 
children.  The research found that: The process of developing games that 
enhance concentration in learning and promote motor abilities of elementary 
school children. It should consist of the following factors: 1) Increase teachers' 
knowledge skills. 2) Study the details of various types of games. 3) Create a 
game. 4) Set the duration for playing the game. 5) Evaluation. 3. To study 
guidelines for developing games that enhance concentration in learning and 
promote the movement competency of elementary school children. The 
research found that: The types of games used for elementary school 
children are as follows: 1) Game Play. 2) Sports games. 3) Group games. 
Teachers should choose games that are appropriate for their age, safety, 
Games should have a form of meditation for children to develop their 
learning potential.  

Keywords:  Game Development, Movement Performance, Concentration  
       in Learning, Elementary Education 
 

บทนำ 

 ตามที่กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชตามที ่กระทรวงศึกษาธิการ ได
ประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อใหสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษา หนวยงานระดับทองถ่ิน และสถานศึกษาทุกสังกัด ที่จัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน
ไดนำไปใชเปนกรอบและทิศทางในการพัฒนาหลักสูตรและจัดการเรียนการสอนเพื่อ
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พัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนะดับการศึกษาข้ันพื้นฐานใหมีความรูเพื่อพัฒนาตนเอง
อยางตอเน่ืองตลอดชีวิต หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ประกอบดวย
สาระการเรียนรูแกนกลาง 8 กลุมสาระ ในกลุมสาระการเรียนรูศึกษาและพลศึกษาจะ
เนนใหผู เร ียนใชกิจกรรมเคลื ่อนไหวการออกกำลังกาย การเลนเกมและกีฬา เปน
เครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งทางดานรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา รวมทั้ง
สมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา สาระที่เปนกรอบเน้ือหาขอบขายองคความรูกลุมสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ดานการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย การเลนเกม 
กีฬาไทยและกีฬาสากล ผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง การเคลื่อนไหในรูปแบบบตางๆ การเขา
กิจกรรมทางกาย และกีฬาทั้งประเภทบุคคลและประเภททีมอยางหลากหลายทั้งไทย
และสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา ระเบียบ ขอตกลงในการเขารวมกิจกรรมทางกาย
และกีฬาและความมีน้ำใจนักกีฬา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 เด็กวัยประถมศึกษาถือเปนวัยแหงการเรียนรูและวัยแหงพัฒนาการ มีความ
คลองแคลววองไวในการเคลื่อนไหว การเจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กในวัยนี้เปน
ปจจ ัยหนึ ่งท ี ่สำคัญในการพัฒนาสังคมและประเทศชาติ และเนื ่องจากเด็กวัย
ประถมศึกษาเปนทรัพยากรที ่สำคัญที ่จะเติบโตและสรางอนาคตของประเทศนั้น ๆ  
นโยบายสำคัญอยางหนึ่งจึงเปนเรื่องการดูแลคุณภาพชีวิตของเด็กที่มุงเนนใหเกิดการ
เรียนรู เสริมทักษะ และมีพัฒนาการที่เหมาะสมดวยแนวทางตาง ๆ รวมทั้งทางดาน
การศึกษา เชน นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ที่มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซึ่งเปนกำลัง
ของชาติใหเปนที่มีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเปน
พลเม ืองไทยและพลโลก ย ึดม ั ่นในการปกครองตามระบอบประชาธ ิปไตยอ ันมี
พระมหากษัตริยทรงเปนประมุขมีความรูและทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเปนตอ
การศึกษา การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสำคัญบน
พื ้นฐานความเชื ่อวาทุกคนสามารถเร ียนรู และพัฒนาตนเองไดอยางเต็มศักยภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยเฉพาะดานการมุ งเนนพัฒนาใหเกิดความสมดุลของ
รางกาย และจิตใจเปนความสำคัญพื้นฐานในการจัดการเรียนเรียนรู  ซึ ่งปรากฏอยู ใน
จุดมุงหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน ขอที่ 3 เปนการกลาวถึงสุขภาพ
กายและสุขภาพจิตที่ดีมีสุขนิสัยและรักการออกกำลังกาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
เพื่อเปนแนวทางการสงเสริมการสงเสริมสุขภาพแกเด็ก เพราะเด็กยังอยูในชวงของการ
เรียนรูไดงายและมีการจดจำที่ดี การสงเสริมใหเด็กมีความรู ความเขาใจที่ถูกตองจึงมีความ
จำเปนอยางมาก หากการเรียนรูและการเขาใจในเรื่องของทักษะที่ไมถูกตองแลว จะเกิด
การจดจำในสิ่งที่ถูกถายทอดและไดรับมาเมื่อเกิดปญหาเหลานั้นขึ้น การแกไขภายหลัง
จะเกิดความยากลำบากหรือแกไขไมไดเลย (ไพวัน เพลิดพราว, 2559) 
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 ดังนั้น การนำกิจกรรมเกมและกิจกรรมการเคลื่อนไหวมาผสมผสานในการ
จัดการเรียนรูจึงเปนแนวทางหน่ึงที่จะชวยสงเสริมและพัฒนาการในดานตาง ๆ โดยการ
ใชรางกายเปนส ื ่อในการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ของเด็กวัยประถมศึกษา มีผลตอ
พัฒนาการของระบบกลามเนื ้อโครงร าง พัฒนาการเคลื ่อนไหว การสงเสริมความ
เจริญเติบโตทางรางกายที่ประกอบดวยความแข็งแรงอดทน ทักษะการทรงตัว ความยืดหยุน
ทาง รางกาย การฝกสมาธิ รวมทั้งพัฒนาการประสานสัมพันธของระบบอวัยวะตาง ๆ  ที่
ชวยในการทรงตัว ขณะเคลื่อนไหวไปตามเกม กิจกรรม สื่ออุปกรณที่ออกแบบไวทำใหเด็ก
ประถมศึกษาเกิดการเรียนรูในความสามารถของตน สรางความมั่นใจและความรูจักตนเอง 
(Self Esteem) ซึ่งจะสงผลตอพัฒนาการดานบุคลิกภาพของตัวเด็กเองในอนาคต  
 ทักษะการเคลื่อนไหวเปนสิ่งที่จำเปนสำหรับมนุษยทุกคนในชีวิตประจำวัน 
เนื่องจากการ เคลื่อนไหวที่ถูกตองจะชวยพัฒนารูปแบบการเคลื่อนไหวที่ตองใชทักษะ
เฉพาะ เชน การวิ่ง หรือการกระโดด ซึ่งหากมีการวางรากฐานการเคลื่อนไหวใหถูกตอง
ตั้งแตในวัยเด็กก็จะเปนพื้นฐานสำคัญที่จะทำใหรางกายสามารถเคลื่อนไหวไดอยางดีมี
ประสิทธิภาพ มีพัฒนาการดานโครงสรางรางกายและสงผลใหระบบการทำงานในรางกาย
เกิดผลดี (ไพวัน เพลิดพราว, 2559)  
 การควบคุมการเคลื่อนไหวมีความสำคัญการที่จะพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว
ดวยกิจกรรมควรที ่จะเริ ่มสงเสริมตั ้งแตในวัยประถมศึกษา สำหรับกิจกรรมการ
เคลื่อนไหวรางกายที่มีความสำคัญและเกี่ยวของกับเด็กประถมศึกษา คือ กิจกรรมที่มี
ความเกี่ยวของในเรื่องของการทำงานรวมกันของระบบประสาทและกลามเนื ้อ การ
ทำงานเปนทีม โดยกิจกรรมลักษณะน้ีจะชวยใหเด็กมีพัฒนาการดานสมอง พัฒนาการคิด 
ฝกสมาธิ มีพัฒนาการทางการเรียนรู ไดดี อีกทั ้งยังเปนการ กระตุ นการเรียนรู การ
ตัดสินใจใหกับเด็ก 
 การพัฒนาใหทักษะการเคลื่อนไหวใหเกิดผลและมีประสิทธิภาพสูง เปนการ
พัฒนาสมรรถภาพ ทางกลไก ซึ่งสมรรถภาพทางกลไก คือ การทำงานประสานสัมพันธ
กันไดเปนอยางดีระหวางระบบ ประสาทและกลามเน้ือ และความสามารถในการทำงาน 
สามารถประกอบกิจกรรมหรือทำงานไดเปนระยะเวลานาน ๆ  ติดตอกัน และผลที่ไดรับมี
ประสิทธิภาพสูง ซึ่งมีองคประกอบที่ประกอบไปดวย คือ ความแข็งแรงของกลามเน้ือ ความ
อดทนของกลามเนื้อ ความอดทนของการไหลเวียนโลหิตและการหายใจ พลังกลามเน้ือ 
ความเร็ว ความคลองแคลววองไว ความยืดหยุนและการประสานงานของอวัยวะในรางกาย 
สำหรับกิจกรรมที่จะใชในการเสริมสรางและพัฒนารางกายนั้นมีความเหมาะสมที่ตางกัน 
(สิทธิพงษ ปานนาค, 2563) 
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 เพื ่อใหเด็กประถมศึกษามีพัฒนาการทั ้งดานรางกาย อารมณ สังคมและ
สติปญญา พัฒนาการเรียนรู อยางครบมิติ ผู วิจ ัยจึงมีความสนใจในการศึกษาขอมูล
พื้นฐานในการพัฒนาเกมเพื่อเสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและสงเสรมิสมรรถนะทางการ
เคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาข้ึนเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาการจดัการเรียนรูตอไป 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรู
และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา  
 2. เพื ่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที ่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา 
 3. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา  
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
และทำการสรุปและอภิปรายผลเชิงพรรณนา  
 ขอบเขตของการวิจัย 
 ขอบเขตดานประชากร เปนผูที่มีความรูและประสบการณดานเกมสำหรับ              
เด็กประถมศึกษาและมีประสบการณในการทำงานไมนอยกวา 5 ป กลุมตัวอยาง เปนครู 
ผ ู สอนในระดับประถมศึกษา จำนวน 20 คน ที ่ได มาจากการเล ือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  
 ขอบเขตดานพื้นที่ ศึกษาเฉพาะในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
 ขอบเขตดานเนื้อหา ศึกษาเฉพาะขอมูลพื้นฐานและกระบวนการพัฒนาเกม
สำหรับเด็กประถมศึกษา 
 ขอบเขตดานระยะเวลา การวิจัยครั้งน้ีใชระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 
ระหวางวันที่ 1 ธันวาคม 2566 - 30 มีนาคม 2567  
 ขั้นตอนการวิจัย 
 1.  ศึกษา วิเคราะห สังเคราะหขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมที่เสริมสราง
สมาธิในการเรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา จาก
การทบทวนวรรณกรรม ตำราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความตาง ๆ 
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 2.  ศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและสงเสริม
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรม ตำรา
วิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความตาง ๆ  
 3.  ศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมที ่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาจากการทบทวนวรรณกรรม 
ตำราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความตาง ๆ พรอมทั ้งสรางเครื ่องมือ คือ แบบ
สัมภาษณสำหรับรวบรวมขอมูลความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับการ
พัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของ
เด็กประถมศึกษา  
 เคร่ืองมือการวิจัย 
 เคร ื ่องมือที ่ใชในการวิจ ัย ไดแก 1. เอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวของ 
(Documentary Investigation) 2) การสัมภาษณเชิงลึก (In-dept Interview)  
 งานวิจัยน้ีมีเครื่องมือที่ตองตรวจสอบคุณภาพคือแบบประเมินความเที่ยงตรง
เชิงเนื ้อหาของแบบสัมภาษณ (IOC) โดยกำหนดเกณฑพิจารณาระดับคาดัชนีความ
สอดคลองของขอกำหนดที่ไดจากการคำนวณจากสูตรที่มีคาต้ังแต 0.5 ข้ึนไป 
 ผูวิจัยสรางแบบสัมภาษณเพื่อศึกษาการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการ
เรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลือ่นไหวของเด็กประถมศึกษา โดยหาความเที่ยงตรง 
(Validity) ของแบบสัมภาษณฉบับที ่สรางเสร็จใหผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน เปนผู
พิจารณาความสอดคลองของขอคำถามกับนิยามในแตละดานเปนรายขอและใหคะแนน
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบสัมภาษณที่ผูวิจัยสรางขึ้น และนำคะแนนที่ไดจากการ
พิจารณาของผู ทรงคุณวุฒิมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) ระหวางขอคำถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการจากนั ้นผูวิจ ัยนำแบบ
สัมภาษณที่ไดจากการตรวจสอบมาปรับปรุงแกไข และนำไปสัมภาษณกลุมตัวอยางใน
ประเด็นตอไปน้ี 
 1. สวนที่ 1 ขอมูลทั่วไป ไดแก เพศ การศึกษาสูงสุด สาขาวิชาที่จบการศึกษา 
และประสบการณการทำงาน 
 2.  สวนที่ 2 ประเด็นการสัมภาษณ ไดแก  
  1) สภาพปจจุบันในการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสำหรับเด็กประถมศึกษา 
  2)  เกมที่ควรนำมาใชกับเด็กประถมศึกษาเพื่อสงเสริมความสามารถในการ
เคลื่อนไหว 
  3)  วิธีการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู โดยใชเกมสำหรับเด็ก
ประถมศึกษา 
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  4)  การวางแผนในการพัฒนาเกมสำหรับนักเรียนประถมศึกษา 
  5)  ขอคิดเห ็น หรือ ขอเสนอแนะอื ่นในการพัฒนาเกมเพื ่อส งเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา 
  การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Method) โดยผูวิจัยนำขอมูล
ที่ไดจากปฐมภูมิและขอมูลทุติยภูมิมาวิเคราะห แยกประเด็นที่สำคัญที่เกี่ยวเน่ืองกับเรื่อง
ที่จะศึกษา โดยพิจารณาแนวคิดที่กำหนดไวมาเปนกรอบในการวิเคราะห ดังน้ี 
 1.  นำขอมูลทั่วไปและคุณลักษณะกลุมตัวอยางที่ไดจากการรวบรวมแบบ
สัมภาษณในสวนที ่ 1 มาจัดเปนหมวดหมู โดยแยกตาม เพศ อายุ วุฒ ิการศึกษา 
ประสบการณสอน ดำเนินการนำขอมูลมาหาคารอยละ (Percentage) 
 2.  นำขอมูลสวนที่ 2 ที่ไดจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง จำนวน 20 คน มา
วิเคราะหและสังเคราะห ทำการเขียนสรุปตามความคิดเห็นของผูใหขอมูล ปรับปรุงแกไข
ใหสมบูรณ โดยใหกลุมตัวอยาง ยืนยันรับรองขอสรุปเกี่ยวกับขอมูลพื้นฐานในการพัฒนา
เกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรยีนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของนักเรยีน
ระดับประถมศึกษาและนำมาสรุปผลการวิจัยตอไป  
 

ผลการวิจัย  

 ผูวิจัยนำเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังน้ี 
 1.  เพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรู
และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา จาก
การศึกษาขอมูลทุติยภูมิ การทบทวนวรรณกรรม ตำราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจน
บทความตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกมสำหรับเด็กประถมศึกษา ครูผูสอนมักจะนำเกมที่สงเสริม
ทักษะการเคลื่อนไหวและพัฒนาทักษะการคิดมาใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูทั้ง
ในและนอกหองเรียน เชน เกมวิ่งซิกแซก เกมไลจับแมงมุม เกมเคลื่อนไหวตามคำสั่ง เกม 
XO เกมไลจับขามเสน เกมกระตายขาเดียว เกมกีฬา เชน ว่ิงผลัด ฟุตบอล แชรบอล ปงปอง 
กระโดดเชือก เกมการเลน เชน งูกินหาง รีรีขาวสาร ตี่จับ มอญซอนผา เกาอี้ดนตรี เกม
แบบกลุม แบบผลัดที่เนนการเลนเปนกลุม เกมที่กลาวมาเบื้องตนน้ันนิยมนำมาใชสำหรับ
เด็กประถมศึกษาอยางแพรหลาย เนื ่องจากมีกฎ กติการการเลนชัดเจน เรียบงายไม
ซับซอน ใหความสนุกสนาน และใชเวลาในการจบเกมเร็ว 
 2.  เพื ่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที ่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื ่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา จาก
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การศึกษาขอมูลทุติยภูมิ การทบทวนวรรณกรรม ตำราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจน
บทความตางๆ ที่เกี่ยวของกับเกมสำหรับเด็กประถมศึกษา กระบวนการพัฒนาเกมที่
เสร ิมสรางสมาธิในการเร ียนรู และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื ่อนไหวของเด็ก
ประถมศึกษา ควรมีปจจัยดังน้ี 1) เพิ่มทักษะความรูของคร ู2) ศึกษารายละเอียดของเกม
ประเภทตาง ๆ 3) ทำการสรางเกม 4) กำหนดระยะเวลาในการเลนเกม 5) การประเมินผล 
 3. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา จากการ
รวบรวมขอมูลการสัมภาษณกลุ มตัวอยาง จำนวน 20 คน สามารถจัดประเภทเกมที่
นำมาใชสำหรับเด็กประถมศึกษาได ดังนี้ คือ 1) เกมการเลน 2) เกมกีฬา 3) เกมแบบ
กลุม ครูผูสอนควรเลือกใหเหมาะสมกับชวงวัยของเด็กประถมศึกษา เกมควรมีความ
สอดคลองกับเนื้อหากิจกรรมการจัดการเรียนรู ในปจจุบัน นาสนใจ มีความทันสมัย 
คำนึงถึงความปลอดภัย สิ่งที่มักพบเห็นอยูบอยครัง้ คือ เด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู ขาด
ความสนใจอันเน่ืองมาจากสมาธิสั้น สนใจสิ่งเรารอบตัวมากกวากิจกรรมทีค่รูกำลงัจดัการ
เรียนรู หรือกิจกรรมที่กำลังทำอยู ครูจึงควรพิจารณาถึงการเลือกเกมที่มีลักษณะการฝก
สมาธิใหกับผูเรียนจะชวยเพิ่มศักยภาพทางการเรียนรูของเด็กมากย่ิงข้ึน 
 จากขอมูลที่ไดจากการวิจัยการนำเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูสำหรับ
เด็กประถมศึกษาครูผูสอนควรพิจารณาในประเด็นที่สำคัญดังแผนภาพที่ 2  
 

แนวทางในการพัฒนาเกมสำหรับเด็กประถมศึกษา 

 

 ภาพท่ี 1 แนวทางในการพฒันาเกมสำหรับเด็กประถมศึกษา 
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สรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมเพื่อเสริมสรางสมาธิใน
การเรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาตอบวัตถุประสงค
การวิจัยครบทั้ง 3 ขอ ดังกลาวและสอดคลองกับงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังน้ี 

 1. การศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผูวิจัยพบวา ครูผูสอนนำเกมที่
สงเสริมทักษะการเคลื่อนไหวและการพัฒนาทักษะการคิดมาใชประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนรูทั้งในและนอกหองเรียน เกมที่นำมาใชกับเด็กประถมศึกษามี กฎ กติการการเลน
ชัดเจน เรียบงายไมซับซอน และใชเวลาในการจบเกมเร็ว สรางความสนุกสนาน ไมเครียด 

ไมเกิดความเบื ่อหนาย เกิดความคิดรวบยอดเกี ่ยวกับสิ ่งที ่เร ียนรู  เปนเกมที ่ส งเสริม
พัฒนาการ ดานรางกาย ดานอารมณ ดานสังคมและดานสติปญญาซึ่ง จิรกรณ ศิริประเสริฐ 
(2542) กลาวถึงทฤษฎี การพัฒนาทางสติปญญา (Intellectual development theory) 
ผูนำกลุมคือ Piaget ซึ่งเชื่อวาลักษณะของการเลนเปนกระบวนการพัฒนาทางสติปญญา
และจะมีลักษณะเปนในทางทิศเดียวกัน ซึ่งสอดคลองกับ ผลการวิจัยของ ฐิตา วัจนาคมกุล 
(2555) พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียน และจากและจากงานวิจัยของ ชนะชัย โลหะการก 
(2559) พบวา การจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  เพื่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและสงเสรมิ
สมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผูวิจัยพบวา กระบวนการพัฒนาเกมที่
เสร ิมสร างสมาธิในการเร ียนร ู และสงเสร ิมสมรรถนะทางการเคลื ่อนไหวของเด็ก

ประถมศึกษา ควรมีปจจัยดังน้ี 1) เพิ่มทักษะความรูของครู 2) ศึกษารายละเอียดของเกม
ประเภทตาง ๆ 3) ทำการสรางเกม 4) กำหนดระยะเวลาในการเลนเกม 5) การประเมินผล 
สอดคลองกับกับแนวคิดของ Wittrock และ Baker (1991) ที่กลาววา ผูเรียนจะเกิดการ
เรียนรูไดดีหากผูสอนวางแผน จัดลำดับในการเรียนรู และมีเปาหมายการเรียนรูที่ชัดเจน ก็
จะชวยใหผูเรียนถายโยงการเรียนรูไดสำเร็จ เชนเดียวกับ จินตวีร คลายสังข (2560) ที่กลาว
วา การจัดระบบเนื้อหาอยางเปนระบบ การเรียงลำดับจากงายไปหายากและการแสดงถึง

ความเชื่อมโยงจะทำใหผูเรียนเขาถึงสื่อการเรียนรูนั้นไดดีและชวยใหผูเรียนเกิดการจดจำ
และระลึกถึงขอมูลน้ันไดดีข้ึน 
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 3.  เพื ่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมที่เสริมสรางสมาธิในการเรียนรูและ
สงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผูวิจัยพบวา ครูผูสอนในระดับ
ประถมศึกษาควรนำเกมมาใชในการจัดการเรียนรู  โดยกิจกรรมการเลนควรคำนึงถึง
พัฒนาการดานตาง ๆ ของเด็กประถมศึกษา สงเสริมการทำงานเปนทีม ฝกสมาธิ เรียนรูการ

ใชวัสดุอุปกรณ การเก็บรักษา คำนึงถึงความปลอดภัยและในการเลนเกมแตละครั้งครูผูสอน
ควรสรุป เนื ้อหาของกิจกรรม ใหขอคิดคติสอนใจ ที ่เปนประโยชน สอดแทรกในเรื่อง
คุณธรรม จริยธรรม เพื่อปลูกจิตสำนึกการเปนพลเมืองที่ดีของสังคมตอไป สอดคลองกับ
งานวิจัยของ (พรทิพย กันทาสม, 2551) ไดทำการวิจัย เรื่อง ผลการใชเกมการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแผนการจดั
ประสบการณการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร

ของเด็กอนุบาล 2 ผลการศึกษาพบวา 1) ไดแผนการจัดประสบการณการเรียนรูโดยใช
กิจกรรมเกมการศึกษาเพื ่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดานการจับคู  การจัด
ประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลำดับของนักเรยีนช้ันอนุบาล 2 จำนวน 20 แผน และ
เกมการศึกษา จำนวน 20 เกม เปนแผนการจัดประสบการณการเรียนรูและเกมการศึกษาทีม่ี
คุณภาพ สามารถนำไปใชกับเด็กอนุบาล 2 ไดอยางเหมาะสม 2) ผลการใชเกมการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตร  2.1) คะแนน ความพรอมทางคณิตศาสตรของเด็กช้ัน

อนุบาล 2 ในดานการจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลำดับ มีคะแนน
เฉลี่ยรอยละ 93.33 สูงกวาเกณฑที่กำหนดไว คือ รอยละ 70.00 2.2) พฤติกรรมการเลนเกม
การศึกษาของเด็กช้ันอนุบาล 2 ทั้ง 5 ดาน ไดแก ความสนใจและการมสีวนรวม ดานการรูจกั
การสังเกตและการแกปญหา ดานการมีน้ำใจชวยเหลือผูอื่น ดานความสนุกสนานเพลิดเพลนิ
และการเก็บเกมเขาที่เมื่อเลนเสร็จแลวมีพฤติกรรมอยูในระดับดีมากทุกดาน 
 

องคความรูจากการวิจัย 

 ผูวิจัยไดองคความรูที่ครูผูสอนสามารถนำไปประยุกตใชในกิจกรรมการเรียนรู
เพื่อพัฒนาผูเรียน ดังน้ี 
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 ภาพท่ี 2 องคความรูจากการวิจัย 
 

 จากแผนภาพจะเห็นวา ถาครูมีหลักในการนำเกมมาใชจัดกิจกรรมการเรียนรู
สำหรับเด็กประถมศึกษา ยอมเปนการสงเสริมและตอยอดใหเด็กมีพัฒนาการ ใจจดจอ เกิด
สมาธิในการเรียนรูในเน้ือหาบทเรียนดวยความสนุกสนานและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนรู 
 นอกจากน้ี ผูวิจัยยังพบวา เกมมีสวนสำคัญอยางมาก ในการพัฒนาสมองของ
เด็กประถมศึกษา เกมที่ครูผูสอนเลือกมาใชควรมีความเหมาะสมและสอดคลองกับการ
พัฒนาสมองทั้ง 5 สวน ซึ่งจะเปนสวนควบคุมวิธีการในการรับรูสิ่งตาง ๆ  สมองจะเปนตัว
ตัดสินวา ในการเรียนรูอยางใดอยางหนึ่งนั้น ตองใชความสามารถทางดานใดบาง เพื่อให
ไดรับและใชประโยชนจากการเรียน สวนความรูคือ สิ่งที่ไดเรียนมา เปนตัวบอกวาเราได
เรียนรูอะไร ไมวาจะเปนดานวิชาการ ภาษาหรือเทคนิคตาง ๆ  ในชีวิต สรุปไดวาพื้นฐาน
ของสมองทั้ง 5 สวนนั้นเปนปจจัยที่กอใหเกิดศักยภาพในการเรียนรูและนำความรูที่เรา
จำเปนตองศึกษามาใชในชีวิตประจำวัน หากพื้นฐานดังกลาวแข็งแรง ยอมกอใหเกิดการ
เรียนสิ่งใหมๆ ไดดีและตอยอดทักษะดานการเรียนรูตางๆ ไดมากข้ึนเรื่อย ๆ สมองควบคุม 
5 สวนหลัก ๆ ดังตอไปน้ี คือ 1) ทักษะดานการมอง ไหวพริบ 2) ทักษะดานการเคลื่อนไหว 
และประสาทสัมผัส 3) ทักษะดานสมาธิ การจดจอ ความจำ 4) ทักษะดานการฟงและภาษา 
5) ทักษะดานอารมณและการเขารวมสังคม 



วารสาร มจร มนุษยศาสตรปริทรรศน         ปที่ 10 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน) 2567   | 111 

ISSN: 2586-9817 

ขอเสนอแนะการวิจัย  

 การวิจัยเรื่องศึกษาขอมูลพื้นฐานในการพัฒนาเกมเพื่อเสริมสรางสมาธิในการ
เรียนรูและสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษา ผูวิจัยไดทำการ
สรุปขอเสนอแนะ ไวดังน้ี 

 1. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
  1) ควรสงเสริมความรูในการพัฒนาเกมเพื่อเสริมสรางสมาธิในการเรียนรู
และสงเสริมสมรรถนะทางการเคลื่อนไหวของเด็กประถมศึกษาใหแกครูผูสอน 
  2)  ครูผู สอนสามารถศึกษาผลการวิจัยเพื ่อนำไปพัฒนาการเรียนรูของ
ผูเรียนในระดับช้ันอื่น ๆ  
  3)  ผูวิจัยควรเพิ่มมิติในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อใหครอบคลุมกับความ
ตองการในการพัฒนาผูเรียนตอไป 

 2. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 
  1)  นักวิจัยและผูสนใจสามารถนำผลการวิจัยครั้งนี้ไปใชประโยชนในการ
วางแผน ดำเนินการวิจัยได 
  2)  หนวยงานหรือองคการดานวิจัยสามารถนำผลการวิจัยครั้งนี้ไปพัฒนา 
หรือประยุกตใชเพื่อจัดการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพไดและเกิดประสิทธิผลกับผูเรียนได  

 3.  ขอเสนอแนะในการการวิจัยคร้ังตอไป 
  1)  ในการทำวิจัยครั้งตอไปควรเลือกกลุมตัวอยางที่ตางไปจากเดิม อาจมี
การศึกษารวบรวมขอมูลจากผูเรียนเพื่อใหนำเกมไปใชใหตรงกับความตองการของผูเรียน
มากข้ึน 
  2)  ผูวิจัยควรคำนึงถึงกลุมตัวอยาง ซึ่งผลการวิจัยในครั้งน้ีไมสามารถอางอิง
ไปสูประชากรไดทั้งหมด เน่ืองจากกลุมตัวอยางมีจำนวนนอยและเปนการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

 4.  ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  1)  ผูที่มีสวนเกี่ยวของควรสนับสนุนงบประมาณในการจัดอบรมครูใหมี
ความรูในการนำเกมไปใชในการจัดการเรียนรูอยางถูกตองเหมาะสม เกิดประสิทธิผลกับ
ผูเรียนมากที่สุด  
  2)  ควรสนับสนุนวัสดุอุปกรณที ่เอื ้อตอการเรียนรู ใหพียงพอกับความ
ตองการของผูสอนและผูเรียน 
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  3)  ควรสงเสริมการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรม Active Learning เพื่อให
ผูเรียนไดเคลื่อนไหวและเรียนรูดวยความสนุกสนาน ทั้งนี้อาจตองจัดเตรียมพื้นที่ใหมี
ความเหมาะสมกับกิจกรรม 

 5.  ขอเสนอแนะท่ัวไป  
  1)  อุปกรณในการเลนเกมทำใหเสียเวลาในการสรางและสิ ้นเปลืองทั้ง
แรงงานและคาใชจาย ดังน้ัน จึงควรคำนึงถึงประโยชนและผลที่ไดรับใหคุมคา ควรจัดหา
วัสดุที่เหลือใชมาใชในการสรางเกม และควรสรางสะสมที่ละเล็กนอย และสามารถนำ
อุปกรณที่เลนเกมหน่ึงไปใชกับอีกเกมหน่ึงได   
  2)  ครูผูสอนเด็กระดับประถมศึกษา สามารถนำไปใชจัดกจิกรรมการเรยีนรูได
และควรมีความยืดหยุนเวลาบรูณาการในบทเรียนเน้ือหาที่ใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
  3)  ครูควรอธิบาย กฎ กติกาใหเด็กทุกคนเขาใจกอน และขณะทำกิจกรรม
สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม ควบคูไปกับการพัฒนาทักษะชีวิตนักเรียน  
  4)  ครูตองควบคุมเรื่องเวลาการนำเกมมาประกอบในการจัดการเรียนรู ให
เปนไปตามลำดับข้ันตอน กระชับและจบเกมโดยใชเวลาไมมากเกินไป  
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