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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระทำและของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง เงื่อนไข
แบบการกระทำ 2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับ
นักเรียนกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีสมาธิต่ำ จำนวน 40 คน 
แบ่งเป็นนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระทำจำนวน 20 คน และนักเรียนกลุ่มควบคุมไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำจำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์
ทฤษฎีการวางเงื ่อนไขแบบการกระทำ จำนวน 8 กิจกรรม แบบประเมินสมาธิ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนด้วยค่า “ที” 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองเพ่ิมข้ึนกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 
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Effects of Implementing Game Activity Program Applying Operant 
Conditioning Theory on Concentration of Upper elementary  

School Students 
                                                            Pichaya Suanchuay* Jintana Sarayuthpitak ** 

Abstract       
 The purposes of this study were: 1) to compare the average score of concentration 
in an experimental group before and after test who had implementing game activity program 
applying conditioning theory with students in control group who did not have the 
implementing game activity program applying conditioning theory.  2)  to compare the 
average score of concentration group after test who had implementing game activity 
program applying conditioning theory with students in the control group who did not have 
the implementing game activity program applying conditioning theory. The participant were 
40 students from the upper elementary school students divided in 20 students in the 
experimental group who had implementing game activity program applying conditioning 
theory and 20 students in the control group who did not have the implementing game 
activity program applying conditioning theory.  The research instruments were 8 activity of 
the implementing game activity program applying conditioning theory and concentration 
test.   The data were analyzed by mean, standard deviation and t- test for finding different 
mean scores. 
 The research findings were as follows:  1)  the mean scores of concentration in an 
experimental group after test who had implementing game activity program applying 
conditioning theory was decrease than the experimental group students before the test 
at a .05 level 2) the mean scores of concentration in an experimental group after test who 
had implementing game activity program applying conditioning theory was decrease than 
the control at a .05 level.     
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บทนำ  
องค์การอนามัยโลกให้ความสำคัญกับภาวะสมาธิสั้นในเด็กมาก เนื่องจากหากไม่ให้การดูแลอย่าง

เข้าใจตั้งแต่เด็ก จะส่งผลต่อการเรียนและอนาคตของเด็กหรืออาจถูกทำร้ายจากผู้ปกครองหรือญาติ จาก
ความไม่เข้าใจที่เด็กมีพฤติกรรมไม่สามารถจดจ่อกับอะไรได้นาน ๆ มีอาการหุนหันพลันแล่น อยู่ไม่สุข 
ควบคุมตัวเองไม่ได้ ผลการสำรวจของกรมสุขภาพจิตในปี 2555 ในกลุ ่มเด็กไทยที ่กำลังเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 - 6 ที่มีจำนวนประมาณ 5 ล้านคน พบว่า เป็นโรคสมาธิสั้นถึงร้อยละ 6.5 คาดว่าจะมี
เด็กไทยป่วยเป็นโรคสมาธิสั้นประมาณ 310,000 ราย จากรายงานของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น
ราชนครินทร์ พบว่า เด็กที่ป่วยหากไม่รักษา จะทำให้ 2 ใน 3 หรือประมาณร้อยละ 70 ของเด็กที่ป่วยมี
อาการจนถึงผู้ใหญ่ จะมีผลเสียทั้งต่อเด็กและสังคม โดยพบว่า 1 ใน 4 ทำผิดกฎจราจร มีบุคลิกก้าวร้าว อีก 
1 ใน 10 มีปัญหาใช้สารเสพติด หรือมีปัญหาสุขภาพจิตถึงขั้นพยายามฆ่าตัวตาย มีร้อยละ 5 ที่ฆ่าตัวตาย
ได้สำเร็จ (สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ , 2555; สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราช
นครินทร์, 2556) 

เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นไม่ใช่เด็กปัญญาอ่อนเนื่องจากมีระดับไอคิวปกติ แต่มีพฤติกรรมที่ส่งผล
กระทบต่ออารมณ์ การเรียน และการเข้าสังคมกับผู ้อื ่น  อาการที ่เป็นประกอบด้วยพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมกับอายุหรือระดับพัฒนาการในเรื่องของการขาดสมาธิ หุนหันพลันแล่น ยับยั้งตนเองไม่ค่อยได้
หรือซุกซน ไม่ยอมอยู่นิ่ง และก่อให้เกิดผลกระทบต่อพฤติกรรม อารมณ์ การเรียน ลักษณะของเด็กสมาธิ
สั้นมีการแสดงออกทางพฤติกรรม 3 ลักษณะ คือ 1) อาการขาดสมาธิ (Inattention) เด็กจะมีลักษณะไม่
สามารถทำงานที่สั ่งจนเสร็จจะค้างงานไว้เสมอ ไม่มีสมาธิในการเล่น ไม่ค่อยฟังเวลาที ่คนอื่นเขาพูด 
วอกแวกง่าย เบื่อง่าย ไม่ค่อยเป็นระเบียบ มีปัญหาหรือพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ต้องใช้สมาธิ ขี้ลืมเป็น
ประจำ ทำของใช้ส่วนตัวหายบ่อยๆ  2) ซุกซนไม่อยู่นิ่ง (Hyperactivity) เช่น นั่งไม่อยู่กับที่ลุกเดินบ่อย ๆ 
ขณะอยู่ในชั้นเรียน ซนไม่อยู่นิ่ง ถ้าให้นั่งจะนั่งหยุกหยิก ชอบวิ่ง ปีนป่าย กระโดด โลดโผน พูดมากเล่น
เสียงดัง ตื่นตัวหรือตื่นเต้นง่าย 3) อาการหุนหันพลันแล่น (Impulsivity) เช่น ชอบพูดโพล่งโดยที่ยังฟัง
คำถามไม่จบ รอคอยไม่เป็น ใจร้อนหรือรอไม่ได้นาน ชอบขัดจังหวะขณะที่ผู้อื่นพูด มีอาการหงุดหงิดถาม
ซ้ำซาก  

การช่วยเหลือดูแลเด็กสมาธิสั ้นนั้น ครูควรเน้นการจัดโปรแกรมกิจกรรมเสริมหลังเวลาเรียน
เพื่อให้สอดคล้องกับความแตกต่างของบุคคล เป็นการส่งเสริมให้เด็กสมาธิสั้นมีพัฒนาการทักษะตามวัย 
(สถาบันราชานุกูล, 2557) จากการศึกษาความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียนวัยประถมศึกษา 
พบว่า เด็กวัยนี้ชอบเข้าร่วมกิจกรรมเกมประเภทต่าง ๆ ได้แก่  1) เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทำหรือการ
เล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมติดตังดุม 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ 3) เกม
ฝึกทักษะทางร่างกาย เช่น เกมปิงปองในช้อน เกมวิ่งไล่จับ 4) เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา เช่น เกม
อะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อกแต๊ก 5) เกมทายบัตร ซึ่งเป็นบัตรคำที่ครูทำขึ้น เช่น เกมทายบัตรคำภาษาอังกฤษ 
เกมทายบัตรคำสัตว์ และ 6) เกมพิเศษ เช่น เกมล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด ในส่วนของเกมที่
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เหมาะสมกับการส่งเสริมสมาธินั้น จากการวิเคราะห์ประเภทของเกมพบว่า ประเภทของเกมที่เหมาะสมที่
จะนำมาใช้ในงานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  1) เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทำหรือการเล่น
วัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมกรอกน้ำใส่ขวด เกมตึกถล่ม 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจิ๊กซอว์ เกม
จับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย เช่น เกมปิงปองในช้อน เกมต้อนหมูเข้าเล้า 

อย่างไรก็ตาม การจัดโปรแกรมกิจกรรมเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีสมาธิดีขึ้นนั้น สิ่งสำคัญประการ
หนึ่ง คือ แนวคิดทฤษฏีที่จะนำมาเป็นพื ้นฐานในการจัดโปรแกรม จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง พบว่า ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำของสกินเนอร์ (Skinner's Operant Conditioning 
Theory) (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2556) เป็นทฤษฏีที่มีความเหมาะสม มีแนวคิดที่สำคัญดังนี้  1) การ
กระทำใด ๆ ถ้าได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโน้มเกิดขึ้นอีก ส่วนการกระทำที่ไม่มีการเสริมแรงแนวโน้มที่
ความถี่ของการกระทำนั้นจะลดลง และหายไปในที่สุด  2) การเสริมแรงที่แปรเปลี่ยนทำให้เกิดการ
ตอบสนองกว่า การเสริมแรงที่ตายตัว 3)  การลงโทษทำให้เรียนรู้ได้เร็วและลืมเร็ว  4) การให้แรงเสริม
หรือให้รางวัลเมื่อมีการแสดงพฤติกรรมที่ต้องการ สามารถช่วยปรับหรือปลูกฝังนิวัยที่ต้องการได้  โดยสรุป 
คือ การเสริมแรงเป็นสิ่งที่สำคัญที่ทำให้บุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ำ และพฤติกรรมของบุคคลส่วนใหญ่เป็น
พฤติกรรมแบบเรียนรู้ปฏิบัติและเน้นว่า การตอบสนองต่อสิ่งเร้าใด ๆ ของบุคคล สิ่งเร้านั้นจะต้องมีสิ่ง
เสริมแรงอยู่ในตัว หากลดสิ่งเสริมแรงลงเมื่อใด การตอบสนองจะลดลงเมื่อนั้น 

จากสภาพปัญหาของนักเรียนวัยประถมศึกษาที่มีภาวะสมาธิสั้นถึงร้อยละ 6.5 ส่งผลต่อการเรยีน
และอนาคตของนักเรียน ดังนั้นครูควรมีความรู้ความเข้าใจในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมสมาธิของนักเรียน
อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะการจัดโปรแกรมกิจกรรมหลังเลิกเรียนที่เหมาะสมกับวัย ซึ่งจากการศึกษาพบว่า
กิจกรรมเกมเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนวัยประถมศึกษาและพบว่าทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำเป็นทฤษฏีที่เหมาะสมในการนำมาเป็นพื้นฐานในการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยจึงสนใจที่
จะศึกษา ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำที่มีต่อสมาธิ
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย   
 เพื่อศึกษาผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำที่มี
ต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดย 

1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
ของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียน
กลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยนี้ เป็นวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) แบบ 2 กลุ่ม มีการทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง มีข้ันตอนการดำเนินงานวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 เตรียมการทดลอง 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
1.2  การกำหนดประชากรและตัวอย่าง การวิจัยครั ้งนี้ ประชากรที ่ใช้ในการวิจัย คือ 

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีภาวะสมาธิสั้นในลักษณะที่ 1 อาการขาดสมาธิ และลักษณะที่ 2 ซน
อยู่ไม่นิ ่ง โรงเรียนในสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) เป็นนักเรียนประถมศึกษาที่มี
ภาวะสมาธิสั้นในลักษณะ อาการขาดสมาธิ และลักษณะซนอยู่ไม่นิ่ง จำนวน 40 คน  

1.3  การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  
       1.3.1 โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.81  
       1.3.2 แบบประเมินสมาธิ วิเคราะห์แบบประเมินสมาธิจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เลือก
ข้อคำถามจากแบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) (ณัทธร พิทยรัตน์เสถียรและคณะ, 2557) 
จำนวน 18 ข้อ กำหนดให้ครูประจำชั้นเป็นผู้ตอบแบบประเมิน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.75 มีค่าความ
เที่ยง 0.90 

กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อคำถามในแบบประเมินสมาธิของนักเรียน ดังนี้ 
ไม่เลย  ให้ 0 คะแนน 
เล็กน้อย  ให้ 1 คะแนน 
ค่อนข้างมาก ให้ 2 คะแนน 
มาก   ให้ 3 คะแนน 

กำหนดเกณฑ์การตัดสินแบบประเมินสมาธิของนักเรียนจากข้อคำถาม 18 ข้อ ซึ่งมีคะแนน
เต็ม 54 คะแนน แบ่งออก 3 ระดับ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิ เกณฑ์การตัดสินสมาธิ 
    0 - 17                       มีสมาธิในระดับปกติ 
 18 - 36            มีสมาธิในระดับน้อย 
 37 – 54         มีสมาธิในระดับน้อยมาก 

 ขั้นที่ 2 ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
2.1 ทำการทดสอบวัดสมาธิ ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนทำการทดลอง (Pre-

test) 2) นำผลการทดสอบแบบวัดสมาธิของทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบ โดยการทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือ
ทดสอบว่านักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีสมาธิ แตกต่างกันหรือไม่ 
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 2.2 ดำเนินการทดลอง ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกม จำนวน 8 
กิจกรรม เวลาหลังเลิกเรียน สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 40 นาที เป็นเวลา 8 สัปดาห์ และกลุ่มควบคุมได้รับ
การจัดกิจกรรมแบบปกติของโรงเรียน  
 ขั้นที่ 3 ดำเนินงานหลังการทดลอง  

 3.1 ทดสอบวัดสมาธิหลังการทดลอง (Post-test) ทั้งสองกลุ่ม 
 3.2 วิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์หาค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 
โดยการทดสอบค่าที (t-test) ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ.05 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม 
             ทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

 n 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
x  SD x  SD 

กลุ่มทดลอง 20 27.90 5.62 15.60 3.20 10.14 0.00* 
กลุ่มควบคุม 20 27.25 10.98 24.60 9.03 1.42 0.17 

* p < .05 
 จากตาราง 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองหลังการทดลองลดลงกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 27.90 
คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 15.60 คะแนน คือมีสมาธิใน
ระดับปกติ  

ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่าง
นัยสำคัญท่ีระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 27.25 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับ
น้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิ 24.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย   
 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองกับ   
             นักเรียนกลุ่มควบคุม 
 

 n 
หลังการทดลอง 

t p 
x  SD 

กลุ่มทดลอง 20 15.60 3.20 
4.00 0.00* 

กลุ่มควบคุม 20 24.60 9.03 
* p < .05 
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 จากตาราง 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองลดลงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 15.60 คะแนน คือ 
มีสมาธิในระดับปกติ ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 24.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลของโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื ่อนไขแบบการกระทำที่มีต่อสมาธิของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สามารถสรุปผลวิจัยได้ ดังนี้ 
 1.  ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรยีน
กลุ่มควบคุม มีดังนี้ 

    1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองลดลงอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 27.90 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับ
น้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 15.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับปกติ   

    1.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลองไม่แตกต่างจากก่อน
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 27.25 คะแนน คือ มี
สมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 24.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย 

2.  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ไดร้ับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำกับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ พบว่า 
               2.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองลดลงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 15.60 คะแนน คือ มีสมาธิใน
ระดับปกติ ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 24.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย 

      
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลของการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำที่มีต่อ
สมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีประเด็นนำมาอภิปรายผลการวิจัยได้ ดังนี้  

1.  ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
     จากวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมี

ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ สูงขึ้นกว่าก่อนการทดลอง คือ ก่อนการทดลองมีสมาธิในระดับน้อย หลังการ
ทดลองมีสมาธิในระดับปกติ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 สามารถอภิปรายได้ในประเด็นดังนี้  

 กิจกรรมร้อยลูกปัด เป็นกิจกรรมต้องใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือและสายตา พร้อม
ต้องใช้สมาธิที่จดจ่อในการเล่น และต้องใช้ความละเอียดอ่อนรอบคอบในการเลือก ขนาด สี รูปร่างของ
ลูกปัด จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า 



JOURNAL OF HEALTH, PHYSICAL EDUCATION AND RECREATION 

ISSN 0125-2674 

Vol.47 No.1 January-June, 2021 

วารสารสขุศึกษา พลศึกษา และสันทนาการ 

ปีที่ 47  ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม-มิถุนายน พ.ศ. 2564 

 

229 
 

นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือ และมีสมาธิการมองที่จดจ่อในการร้อย
ลูกปัด สามารถแยกแยะ ขนาด สี รูปร่างลักษณะของลูกปัดได้ดี นั่งร้อยลูกปัดอย่างต่อเนื่องได้เป็นเวลา
กว่า 10 นาที โดยไม่พูดคุยหรือเล่นขณะทำกิจกรรมได้มากกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามลำดับ 

 กิจกรรมเกมกรอกน้ำใส่ขวด เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้
มือและสายตา พร้อมต้องใช้สมาธิที่จดจ่อ ระมัดระวังและรอบคอบในการกรอกน้ำใส่ขวด การทำกิจกรรม
ต้องอาศัยการทำงานร่วมกันเป็นหมู่คณะ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ ผู้วิจัยและครูประจำชั้น
เป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือ
และมีสมาธิที่จดจ่อในการใช้ช้อนตักน้ำและเดินทรงตัวเคลื่อนที่ไปกลับได้ โดยให้น้ำหกจากช้อนน้อยลง ได้
มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 

 กิจกรรมเกมตึกถล่ม เป็นกิจกรรมประเภทเกมพัฒนาทักษะ เพื่อสร้างความสัมพันธ์และ
ฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือและสายตามองที่จดจ่ออย่างมากในการดึงบล็อกไม้ออก
และนำมาต่อวางที่ชั้นบนสุดด้วยความระมัดระวัง จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครู
ประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถปฏิบัติตามกฎ
กติกาในการเล่นกิจกรรมตึกถล่ม โดยใช้มือเพียง 1 ข้างและใช้ 2 นิ้ว ในการดึงบล็อกไม้ออกได้อย่างถูกต้อง 
สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิการมองที่จดจ่อในการดึงบล็อกไม้ออก ได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 
ตามลำดับ 

 กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการทำกิจกรรม 
ฝึกให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความคิดรวบยอด ต้องใช้สมาธิในการมองที่จดจ่อเพ่ือ
สังเกตและคัดแยก สี รูปร่าง ลักษณะของของตัวต่อจิ๊กซอว์ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัย
และครูประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งทำ
กิจกรรมต่อเกมจิ๊กซอว์ได้อย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกจากท่ีนั่งได้ หรือทำเสียงดังรบกวนผู้อื่นได้ สามารถมีสมาธิ
จดจ่อในการนั่งคิด แยะแยะรูปร่างต่างๆของจิ๊กซอว์ได้อย่างละเอียดได้ดีขึ ้น มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 
ตามลำดับ 

 2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง กับนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 

 จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง ดี
ขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 
15.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับปกติ และนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ 24.60 
คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานของการวิจัยข้อที่ 2 สามารถอภิปรายได้ใน
ประเด็นต่อไปนี้ 

 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ทักษะในการฟังและการใช้สายตาในการมอง 
โดยไม่วอกแวก ตั้งใจฟังคำสั่งของผู้นำเกมให้เลือกจับคู่ที่ถูกต้อง จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่
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ผู้วิจัยและครูประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถ
เล่นกิจกรรมเกมจับคู่ภาพตามกฎกติกาที่กำหนดไว้ได้อย่างถูกต้องมากขึ้น สามารถมีสมาธิไม่วอกแวกจด
จ่อกับการกดกริ่งเพื่อชิงตอบจับคู่ภาพเหมือนหรือจับคู่ภาพต่างมากขึ้น และสามารถจับคู่และ แยกแยะ 
ภาพ สี ขนาด รูปร่างของภาพเหมือนและภาพต่างได้อย่างถูกต้องมากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 

เกมต่อภาพสามมิติ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการทำกิจกรรม ฝึก
ให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความละเอียดรอบคอบ ต้องใช้สมาธิในการมองที่จดจ่อเพ่ือ
สังเกตและคัดแยกส่วนประกอบ สี รูปร่าง ลักษณะของส่วนประกอบของภาพสาม จากการสังเกตแบบ
บันทึกพฤติกรรมที่ผู ้วิจัยและครูประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำ
กิจกรรมครั้งที่ 3 ได้โดยไม่ก่อกวนคนอื่นๆได้ สามารถนั่งทำกิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติโดยไม่ลุกจากที่นั่ง
จนกว่าจะเสร็จสมบูรณ์ได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 

กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า เป็นกิจกรรมเกมที่เพิ่มการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ เอ็น 
กล้ามเนื้อ ในการใช้ไม้ดันลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ จะต้องใช้สมาธิที่จดจ่อพร้อมกับควบคุมกล้ามเนื้อมือใน
การใช้ไม้ประคองลูกบอลไม่ให้กลิ้งออกนอกเส้นทาง จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิ จัยและครู
ประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุม
กล้ามเนื้อในการใช้ไม้ประคองบอลได้มากขึ้น มีสมาธิจดจ่อในการใช้ไม้ประคองบอลไปและกลับไม่ให้ออก
นอกเส้นทางโดยไม่วอกแวกมองเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆได้มากข้ึนกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 
กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน เป็นกิจกรรมเกมที่เพิ่มการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ เอ็น กล้ามเนื้อ ข้อ
ต่อของมือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ช้อนตักลูกปิงปองและเลี้ยงเคลื่อนที่ จะต้องใช้สมาธิที่จดจ่อพร้อมกับ
ควบคุมกล้ามเนื้อมือให้นิ่งประคองไม่ให้ลูกปิงปอง จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครู
ประจำชั้นเป็นผู้ประเมินจำนวน 3 ครั้ง พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ทำกิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถทำงานร่วมกัน
เป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนมากข้ึน สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิที่จดจ่อในการตักลูก
ปิงปองและเดินทรงตัวเคลื่อนที่ไปกลับได้ดีมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามลำดับ 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

1.1 รางวัลจะมีแจกเกือบทุกกิจกรรม อาจเป็นการสิ้นเปลือง ถ้ามีบางกิจกรรมเป็นรางวัลที่ครู
อ่านนิทานให้ฟังตามความสนใจของนักเรียนก็สามารถใช้ได้แต่ครูต้องเล่านิทานแบบเสมือนจริง นอกจาก
เป็นการให้รางวัลแล้วยังเป็นแรงเสริมสมาธิการฟังอีกด้วย 

1.2 การจัดกิจกรรมกลุ่ม ครูผู้สอนอาจเป็นผู้แบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนหรือควรกระตุ้นให้ผู้เรียนร่วม
กิจกรรมกลุ่มให้มากที่ เพราะบางครั้งนักเรียนมักมีปัญหาเรื่องการเข้าร่วมกลุ่มกับสมาชิกบางคน แนว
ทางการแก้ไขควรเน้นการวางเงื่อนไขการทำงานกลุ่มความร่วมมือ ความสามัคคีภายในกลุ่ม   
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 1.3 การนั่งทำกิจกรรมที่ต้องนั่งอยู่กับที่ ในแต่ละกิจกรรมนั้นควรให้นักเรียนนั่งเว้น
ระยะห่างกันเพ่ือไม่ให้เกิดการเล่น พูดคุย หยอกล้อกัน ซึ่งจะทำให้นักเรียนเสียสมาธิในการทำกิจกรรม 

 1.4 การจัดกิจกรรมเกมถ้าหากนำมาเล่นซ้ำ ๆ กันหลาย ๆ คาบอาจทำให้นักเรียนเกิด
ความเบื่อหน่าย ครูผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมให้มีความยาก น่าตื่นเต้น น่าสนใจบ้างใน
บางครั้งได้ตามความเหมาะสม  
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

 2.1 ควรมีการศึกษาผลของการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทำ ในช่วงเวลาก่อนการเรียนหนังสือ เช่น โฮมรูมหรือก่อนเรียนวิชาพลศึกษา เพ่ือจะ
ช่วยให้เป็นการละลายพฤติกรรมปรับอารมณ์ของนักเรียนก่อนเข้าเรียน 

 2.2 ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมว่าตัวแปรตามที่เกิดจากการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ เช่น การพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก เป็นต้น 
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