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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

พิชญา สวนช่วย : ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
การกระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย (EFFECTS OF 
IMPLEMENTING GAME ACTIVITY PROGRAM APPLYING OPERANT CONDITIONING 
THEORY ON CONCENTRATION OF UPPER ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS) 
อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ศ. ดร.จินตนา สรายุทธพิทักษ{์, 136 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎี
การวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีสมาธิต่ า จ านวน 40 คน แบ่งเป็นนักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 20 
คนได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 8 สัปดาห์ ๆ ละ 3 
วัน วันละ 1 ชั่วโมง และนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขแบบการกระท าจ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ โปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ามีค่า IOC 0.81 แบบประเมินสมาธิค่า IOC 0.75  ค่า
ความเที่ยง 0.90 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉลี่ยของคะแนนด้วยค่า “ที” 

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของกลุ่มทดลองดีขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2) ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกม
โดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิดีขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 
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PICHAYA SAUNCHOY: EFFECTS OF IMPLEMENTING GAME ACTIVITY PROGRAM 
APPLYING OPERANT CONDITIONING THEORY ON CONCENTRATION OF UPPER 
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS. ADVISOR: PROF. JINTANA SARAYUTHPITAK, 
Ph.D.{, 136 pp. 

The purposes of this study was to study the effect of implementing game activity 
program applying operant conditioning theory on concentration of upper elementary 
school students. The sample was 40 elementary school students with concentration are 
low. Divided into 2 groups with 20 students in the experimental group received the game 
activity program applying operant conditioning theory for 8 weeks, 3 days a week, 1 hour a 
day and 20 students in the control group not received the game activity program applying 
operant conditioning theory. The research instruments were composed of the game 
activity program applying operant conditioning theory had an IOC 0.81 and the 
concentration evaluation form had an IOC 0.75, the reliability was 0.90. The data were 
then analyzed by means, standard deviations and t-test by using statistically significant 
differences at .05 levels. 

The research findings were as follows: 

1) The mean score of the concentration of the experimental group after received 
the game activity program applying operant conditioning theory was significantly better 
than before at .05 levels.. 

2) The mean score of the concentration of the experimental group after received 
the game activity program applying operant conditioning theory was significantly better 
than the control group at the .05 levels. 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

การพัฒนาคนและสังคมอย่างยั่งยืนต้องมีปัจจัยส าคัญ คือ การวางรากฐานทางการศึกษา 
โดยเฉพาะการเปิดโอกาสให้เด็กทุกคนได้เรียนและได้รับการส่งเสริมการเรียนรู้ตรงตามศักยภาพของ
แต่ละบุคคล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียนทั้งด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม 
บุคลิกลักษณะนิสัยที่ดีงาม และเพ่ือส่งเสริมความรู้ ความสามารถในการประกอบอาชีพในอนาคต 
ผู้เรียนจึงต้องมีความพร้อมทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญาเพ่ือให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล แต่ในปัจจุบันพบว่า อิทธิพลการเปลี่ยนแปลงของสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมได้ส่งผลต่อปัญหาทั้งด้านสุขภาพกายและสุขภาพจิตของนักเรียนมาก
ขึ้น โดยพบว่าในกลุ่มเด็กปฐมวัยมีเด็กที่มีพัฒนาการไม่สมวัยมากถึงร้อยละ 30 ระดับความฉลาดทาง
สติปัญญาหรือไอคิวเฉลี่ย 98.59 จุด ต่ ากว่าเกณฑ์ปกติที่อยู่ที่ 100 จุด ในจ านวนดังกล่าวร้อยละ 49 
มีไอคิวต่ ากว่าปกติ และมีเด็กที่มีปัญหาสติปัญญาบกพร่อง คือ มีระดับไอคิวต่ ากว่า 70 จุด มากถึงร้อย
ละ 6.5 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานสากล 3 เท่าตัว ที่ก าหนดให้มีไม่ เกินร้อยละ 2 นอกจากนี้ ยังมีโรคใน
เด็กที่น่าเป็นห่วงอีกโรคหนึ่งซึ่งจะส่งผลต่ออนาคตของเด็กไทย คือ โรคสมาธิสั้นหรือโรคเอดีเอชดี 
(ADHD: Attention Deficit Hyperactivity Disorder) หรือที่เรียกกันติดปากว่า โรคไฮเปอร์แอคทีฟ 
(Hyperactive) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 
2555) 

 

องค์การอนามัยโลกให้ความส าคัญกับภาวะสมาธิสั้นในเด็กมาก เนื่องจากหากไม่ให้การดูแล
อย่างเข้าใจตั้งแต่วัยเด็ก จะส่งผลต่อการเรียนและอนาคตของเด็กหรืออาจถูกท าร้ายจากผู้ปกครอง
หรือญาติจากความไม่เข้าใจที่เด็กมีพฤติกรรมไม่สามารถจดจ่อกับอะไรได้นาน ๆ มีอาการหุนหันพลัน
แล่น อยู่ไม่สุข ควบคุมตัวเองไม่ได้ ผลการส ารวจของกรมสุขภาพจิตปี 2555 ในกลุ่มเด็กไทยที่ก าลัง
เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 6 ที่มีจ านวนประมาณ 5 ล้านคน พบว่า เป็นโรคสมาธิสั้นถึงร้อยละ 6.5 
และคาดว่าจะมีเด็กไทยป่วยเป็นโรคสมาธิสั้นประมาณ 310,000 ราย และเมื่อวิเคราะห์ค่าความชุก
ของโรคสมาธิสั้นด้วยร้อยละ ในกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-5 จ านวน 7,188 คน จ าแนกตาม
สังกัดการศึกษาใน 4 ภาครวมทั้งกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่างจ านวน 521 คน ได้รับการ
วินิจฉัยเป็นโรคสมาธิสั้น แยกเป็นเพศชายร้อยละ 12 และเพศหญิงร้อยละ 4.2 ด้วยอัตราส่วน 3 : 1 
พบความชุกโรคสมาธิสั้นสูงสุดที่ภาคใต้ ร้อยละ 11.7 ต่ าสุดที่ภาคเหนือร้อยละ 5.1  ในขณะที่ทั่วโลก
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พบเด็กเป็นโรคนี้เพียงร้อยละ 5 นอกจากนี้ รายงานของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 
พบว่า เด็กที่ป่วยหากไม่รักษา จะท าให้ 2 ใน 3 หรือประมาณร้อยละ 70 ของเด็กที่ป่วยมีอาการจนถึง
ผู้ใหญ่ ซึ่งจะก่อให้ผลเสียทั้งต่อเด็กและสังคม โดยพบว่า 1 ใน 4 ท าผิดกฎจราจร มีบุคลิกก้าวร้าว อีก 
1 ใน 10 มีปัญหาใช้สารเสพติด หรือมีปัญหาสุขภาพจิตถึงขั้นพยายามฆ่าตัวตาย และมีร้อยละ 5 ที่ฆ่า
ตัวตายได้ส าเร็จ (กรมสุขภาพจิต, 2555; สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2556; 
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2555) 

ภาวะสมาธิสั้นเป็นกลุ่มอาการที่มีความผิดปกติทางพฤติกรรมชนิดหนึ่งที่แสดงออกซ้ า ๆ จน
เป็นลักษณะเฉพาะตัวของเด็ก เกิดขึ้นตั้งแต่วัยเด็กก่อนอายุ 7 ขวบ ปัจจุบันปัญหาภาวะสมาธิสั้นยังไม่
ทราบสาเหตุที่แน่ชัด แต่มีหลักฐานงานวิจัยพบว่า ความผิดปกติทางพันธุกรรมน่าจะเป็นสาเหตุของ
ภาวะสมาธิสั้นมากกว่าการเลี้ยงดู อย่างไรก็ตาม สิ่งแวดล้อมรอบตัวเด็กบางประการอาจส่งผลท าให้
อาการของภาวะสมาธิสั้นแสดงออกรุนแรงขึ้นกว่าเดิม ปัจจัยที่ส่งผลต่อโรคสมาธิสั้ นมีดังนี้ 1) ความ
ผิดปกติทางพันธุกรรม ภาวะสมาธิสั้นส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับความผิดปกติของยีน เด็กที่มีภาวะสมาธิ
สั้นมีแนวโน้มที่จะมีญาติป่วยเป็นโรคดังกล่าวมากกว่าคนปกติประมาณ 4 เท่า นักวิจัยพบว่าอาจจะมี
ยีนหลายตัวที่ส่งผลต่อการมีภาวะสมาธิสั้นโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ยีนที่ส่งผลต่อการหลั่งโดพามีนในสมอง
โดยผู้ที่มีภาวะสมาธิสั้นมักจะมีระดับของสารโดพามีนในสมองต่ ากว่าคนทั่วไป  2) การรับประทาน
อาหาร สารบางอย่างในอาหารอาจจะมีผลต่อความรุนแรงของโรค นักโภชนาการเชื่อว่าวัตถุเจือปนใน
อาหารบางชนิดท าให้อาการของโรครุนแรงมากขึ้น และเชื่อว่าการขาดกรดไขมันโอเมก้า 3 เป็นปัจจัย
หนึ่งที่มีผลต่อการพัฒนาสมองและระบบประสาทของเด็ก 3) สภาพแวดล้อม มารดาที่สูบบุหรี่ อาจ
ส่งผลให้บุตรในครรภ์ป่วยเป็นสมาธิสั้นเนื่องจากสารนิโคตินในบุหรี่จะท าให้เกิดภาวะขาดออกซิเจนแก่
บุตรในครรภ์ นอกจากนี้ การได้รับสารพิษประเภทตะกั่วก็เป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดโรคได้ การสัมผัสกับ
เชื้อโรคบางชนิดหรือจากอุบัติเหตุที่ส่งผลต่อการกระทบกระเทือนทางสมองเนื่องจากสมองส่วนหน้า
ถูกท าลาย เด็กคลอดก่อนก าหนดหรือเด็กแรกเกิดที่มีน้ าหนักน้อยกว่าปกติก็ท าให้สมองของเด็ก
เจริญเติบโตผิดปกติได้ (นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2542; วรรณภร สมุทรอัษฎงค์, 2556) 

 

เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นไม่ใช่ภาวะปัญญาอ่อนเนื่องจากมีระดับไอคิวปกติ แต่มีพฤติกรรมที่
ส่งผลกระทบต่ออารมณ์ การเรียน และการเข้าสังคมกับผู้อ่ืน อาการท่ีเป็นประกอบด้วยพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมกับอายุหรือระดับพัฒนาการในเรื่องของการขาดสมาธิ หุนหันพลันแล่น ยับยั้งตนเองไม่ค่อย
ได้หรือซุกซน ไม่ยอมอยู่นิ่ง และก่อให้เกิดผลกระทบต่อพฤติกรรมทางด้านอารมณ์ การเรียน ลักษณะ
ของเด็กสมาธิสั้นมีการแสดงออกทางพฤติกรรม 3 ลักษณะ คือ 1) อาการขาดสมาธิ (Inattention) 
เด็กกลุ่มนี้จะมีลักษณะไม่สามารถท างานที่สั่งจนเสร็จ มักจะค้างงานไว้เสมอ ไม่มีสมาธิในการเล่น ไม่
ค่อยฟังเวลาที่คนอ่ืนพูด วอกแวกง่าย เบื่อง่าย ไม่ค่อยเป็นระเบียบ มีปัญหาหรือพยายามหลีกเลี่ยง
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งานที่ต้องใช้สมาธิ ขี้ลืมเป็นประจ า ท าของใช้ส่วนตัวหายบ่อย ๆ  2) ซุกซนไม่อยู่นิ่ง (Hyperactivity) 
เด็กกลุ่มนี้จะมีลักษณะนั่งไม่อยู่กับที่ ลุกเดินบ่อย ๆ ขณะอยู่ในชั้นเรียน ซนไม่อยู่นิ่ง ถ้าให้นั่งจะนั่ง
หยุกหยิก ชอบวิ่ง ปีนป่าย กระโดด โลดโผน พูดมาก เล่นเสียงดัง ตื่นตัวหรือตื่นเต้นง่าย 3) อาการ
หุนหันพลันแล่น (Impulsivity) เด็กกลุ่มนี้จะมีลักษณะชอบพูดโพล่งโดยที่ยังฟังค าถามไม่จบ รอคอย
ไม่เป็น ใจร้อนหรือรอไม่ได้นาน ชอบขัดจังหวะขณะที่ผู้อ่ืนพูด มีอาการหงุดหงิดถามซ้ าซาก  จาก
การศึกษา พบว่า อาการไม่อยู่นิ่งของเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น เกิดจากสมองส่วนของความจ าระยะสั้นที่
เป็นเหมือนสมุดทดในสมองมีการท างานได้ไม่เต็มที่เท่ากับเด็กทั่วไป เมื่อเด็กถูกสั่งให้ท าอะไร 10 ครั้ง 
เด็กจะไม่ท า เพราะไม่ทราบว่าสั่งอะไร เด็กจะดีขึ้นชั่วครู่หลังมีการว่ากล่าวตักเตือนและจะมีอาการอีก 
การที่จะแก้ไขให้ได้ผลจะต้องใช้การปรับพฤติกรรม ดังนั้น ผู้ปกครองและครูที่ดูแลเด็กนักเรียนที่เป็น
โรคสมาธิสั้น จึงต้องเรียนรู้เทคนิคที่ถูกต้องเพ่ือช่วยในการจัดการกับพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมบางอย่าง
ของเด็ก การตีหรือการลงโทษทางร่างกายหรือท าโทษโดยการงดกิจกรรมที่เด็กชอบหรือตัดสิทธิอ่ืน ๆ 
ของเด็กเป็นวิธีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่ได้ผล และจะมีส่วนท าให้เด็กมีอารมณ์โกรธหรือแสดง
พฤติกรรมต่อต้านและก้าวร้าวมากขึ้น วิธีการที่ได้ผลดีกว่า คือ การให้ค าชมหรือรางวัลเมื่อเด็กแสดง
พฤติกรรมที่ถูกต้องและเหมาะสมหรือควบคุมพฤติกรรมตนเองได้ (กรมสุขภาพจิต, 2555; ชลน่าน ศรี
แก้ว, 2555; นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2542; ยุวดี พรธาราพงศ์ และคณะ, 2554; วชิระ เพ็งจันทร์, 2556) 
  

การช่วยเหลือดูแลเด็กสมาธิสั้นนั้น ครูควรเน้นการจัดโปรแกรมกิจกรรมเสริมหลังเวลาเรียน
เพ่ือให้สอดคล้องกับความแตกต่างของบุคคล เป็นการส่งเสริมให้เด็กสมาธิสั้นมีพัฒนาการตามวัย 
พัฒนาทักษะในด้านสังคม พฤติกรรม และการเรียนรู้ เมื่อผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมที่จะช่วยพัฒนา
ทักษะดังกล่าวให้กับเด็ก พบว่า เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความเจริญเติบโตและ
พัฒนาการของเด็ก ได้แก่ 1) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หมายถึง เกมทางพลศึกษาหรือเกมที่ได้
เคลื่อนไหวร่างกาย ช่วยกระตุ้นให้อวัยวะต่าง ๆ ได้เติบโตเต็มที่และช่วยส่งเสริ มสมรรถภาพของ
ร่างกาย เช่น เกมกระโดดกบ เกมเรือบก 2) เกมฝึกการกระท า หมายถึง เกมพัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวต่าง ๆ ของเด็ก เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อสายตา เพ่ือให้เกิดความจ าและความ
คล่องแคล่วว่องไว เช่น การเล่นไล่จับ รับส่งบอล หมากเก็บ 3) เกมพัฒนาความรู้ หมายถึง เกมที่มุ่ง
พัฒนาให้เด็กมีความรู้ รู้จักคิด และเป็นการเสริมทักษะให้เด็กสามารถใช้ความคิดหาเหตุผลในการเล่น
เกมของตนเอง เช่น เกมจับคู่ เกมภาพตัดต่อ (จิ๊กซอว์) เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) 4) เกมฝึก
ทักษะทางภาษา หมายถึง เกมที่เด็กต้องอาศัยความคิด การรับฟัง การฝึกความจ าและการใช้ค าพูด 
เป็นการส่งเสริมสติปัญญาของเด็กให้มีความเฉลียวฉลาดมากขึ้น เช่น กระซิบกระซาบ เกมเล่นเรื่อง
จากภาพ 5) เกมทายบัตร หมายถึง เกมที่มุ่งส่งเสริมและฝึกฝนความจ า สามารถพิจารณารู้จัก
แยกแยะ รู้จักการใช้เหตุผล เช่น เกมทายบัตรค าภาษาอังกฤษ เกมทายบัตรค าสัตว์ 6) เกมพิเศษอ่ืน 
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หมายถึง เกมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่นเป็นครั้งคราว เป็นการฝึกให้เด็กมีความรับผิดชอบ รู้จักการร่วมมือ
ร่วมใจกัน การเล่นอาจจะเป็นหมู่หรือกลุ่มใหญ่ก็ได้ เช่น เกมไพ่ เกมชักกะเย่อ 7) เกมเล่นเป็นนิยายหรือ
นิทาน หมายถึง การเล่นตามเรื่องราวของนิยายหรือนิทานโดยให้เด็กแสดงกริยา หรือท่าทางตามเนื้อ
เรื่องของนิยายหรือนิทาน ผู้เล่นอาจจะแสดงท่าทางของคนหรือของสัตว์ก็ได้ เป็นเกมการเล่นที่ท าให้ผู้
เล่นได้เคลื่อนไหว ปอด หัวใจ ระบบประสาท ได้ท างานประสานความสัมพันธ์กัน ได้ออกก าลังกาย มี
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียด เช่น เกมเล่นเป็นนิทานคนตัดไม้กับเทพารักษ์ 8) 
เกมเลียนแบบ หมายถึง การเล่นที่ใช้เลียนแบบท่าทางต่าง ๆ ของทั้งคน สัตว์ หรือเลียนแบบเสียงก็ได้ 
เพ่ือช่วยพัฒนาด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์ เช่น ให้เด็กท าท่าเดินและร้องเหมือนเป็ดร้องแบบตัวผู้
และตัวเมีย 9) เกมเบ็ดเตล็ด หมายถึง การเล่นที่มุ่งส่งเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ มีกฎ
กติกา ระเบียบการเล่นที่น้อย ไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน ไม่ต้องใช้สถานที่กว้างขวางหรือต้องมีอุปกรณ์
ใหญ่จ านวนมาก และใช้เวลาสั้นแต่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน สร้างความขบขันกับผู้เล่น  เช่น มอญ
ซ้อนผ้า ปิดตาตีหม้อ 10) เกมน า หมายถึง การเล่นที่มุ่งสร้างทักษะให้กับผู้เล่น เพ่ือน าไปใช้ในกีฬาที่
ต้องการทักษะประเภทนั้น ๆ เกมประเภทนี้ยังมุ่งส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความสนใจในการเล่นกีฬาอีกด้วย 
เช่น ลิงชิงบอล เกมขว้างไกล  11) เกมประกอบเพลง หมายถึง การเล่นที่มีดนตรีประกอบ อาจร้อง
เพลงและท าท่าทางตามเนื้อเพลงไปด้วยก็ได้ ท าให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกายอย่างอิสระประกอบเพลง 
(บันลือ พฤกษะวัน, 2551) 

 

จากการศึกษาความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียนวัยประถมศึกษา (Kolumbus, 
1979; เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย, 2533; ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551; สถาบันราชานุกุล, 2557; สุชาติ 
ทวีพรปฐมกุล, 2547) พบว่า เด็กวัยนี้ชอบเข้าร่วมกิจกรรมเกมประเภทต่าง ๆ ได้แก่  1) เกมพัฒนา
ทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมติดรังดุม  เกมกรอกน้ าใส่ขวด 
เกมตึกถล่ม เกมเล่นไล่จับ เกมรับส่งบอล หมากเก็บ 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน 
เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทาง
ร่างกาย เช่น เกมปิงปองในช้อน เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง  เกมซ่อนหา เกมต้อนหมูเข้าเล้า เกม
กระโดดกบ เกมเรือบก 4) เกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อกแต๊ก 
เกมเสริมทักษะทางภาษา เกมเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ เกมฝึกประสาท 5) เกมทายบัตร ซึ่งเป็น
บัตรค าที่ครูท าขึ้น เช่น เกมทายบัตรค าภาษาอังกฤษ เกมทายบัตรค าสัตว์ และ 6) เกมพิเศษ เช่น เกม
ล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด เกมตามรอยเท้า เกมไพ่ เกมชักกะเย่อ  

 

ในส่วนของเกมที่เหมาะสมกับการส่งเสริมสมาธินั้น ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เกมที่ส่งผลต่อสมาธิ 
และเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการจัดโปรแกรมกิจกรรมเสริมหลังเวลาเรียนได้ ดังนี้ 1) เกมพัฒนาทักษะ
โดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ ได้แก่ 1.1 เกมร้อยลูกปัด เนื่องจากการก าหนดสีของลูกปัด ท า
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ให้ต้องมีความละเอียด รอบคอบในการเลือกลูกปัด การฝึกร้อยลูกปัดจะต้องนั่งท าอยู่นิ่ง ๆ เป็น
เวลานานการร้อยลูกปัดเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้สมาธิอย่างจดจ่อ เพราะต้องร้อยเส้นเอ็นเข้ารูลูกปัดจน
หมดแถว เกมติดรังดุม 1.2) เกมกรอกน้ าใส่ขวด เนื่องจากการตักน้ าจะต้องระมัดระวัง เพราะอาจท า
ให้น้ าหกได้ เป็นเกมที่เพ่ิมสมาธิในการมองและควบคุมกล้ามเนื้อที่มือ การเล่นต่อกันในแถวจะช่วยฝึก
ให้นักเรียนรู้จักการรอคอย 1.3) เกมตึกถล่ม เนื่องจากเป็นเกมที่ต้องใช้สมาธิอย่างจดจ่อในการดึง
บล็อคไม้ เป็นเกมที่ฝึกสมาธิในการมองและกล้ามเนื้อที่มือ การผลัดกันเล่นจะช่วยฝึกให้นักเรียนรู้จัก
การรอคอย 2) เกมการศึกษา ได้แก่ 2.1) เกมจิ๊กซอว์ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ต้องท าเงียบ ๆ และเป็น
เวลานานจะต้องใช้สมาธิจนกว่าจะต่อจิ๊กซอว์เสร็จ ผู้เล่นต้องใช้สมาธิและพิจารณาวิเคราะห์ แยกแยะ 
ในการวางจิ๊กซอว์เพ่ือให้เป็นรูปภาพตามที่ก าหนดไว้ 2.2) เกมจับคู่ภาพ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ต้อง
ใช้ทักษะในการฟัง ต้องใช้สมาธิ ไม่วอกแวก ตั้งใจฟังค าสั่งของผู้สั่งให้เลือกจับคู่ที่ถูกต้อง และเป็น
กิจกรรมต้องฝึกการคิดวิเคราะห์และแยกแยะในการจับคู่ 2.3) เกมต่อภาพสามมิติ เนื่องจากเป็น
กิจกรรมที่ต้องท าเงียบ ๆ และใช้เวลานานจะต้องใช้สมาธิจนกว่าจะประกอบภาพเสร็จ และเป็นเกมที่
ต้องใช้การคิดวิเคราะห์ แยกแยะรูปร่างลักษณะ ในการเลือกรูปภาพมาประกอบจะต้องอาศัยความ
ละเอียดและรอบคอบ 3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย ได้แก่ 3.1) เกมปิงปองในช้อน เนื่องจากเป็นเกมที่
เล่นต่อกันในแถวจะช่วยฝึกให้นักเรียนรู้จักการรอคอย และนักเรียนจะต้องใช้สมาธิจดจ่อกล้ามเนื้อมือ
ในการประคองลูกปิงปองไม่ให้หล่นขณะเคลื่อนที่ 3.2) เกมต้อนหมูเข้าเล้า เนื่องจากการเล่นต่อกันใน
แถวจะช่วยฝึกให้นักเรียนรู้จักการรอคอย เป็นเกมที่เพ่ิมการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ เอ็ น 
กล้ามเนื้อ และข้อต่อ ของมือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ไม้ดันลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ และนักเรียน
จะต้องใช้สมาธิจดจ่อและในการใช้ไม้ประคองลูกบอลไม่ให้กลิ้งออกนอกเส้นทาง 

 

อย่างไรก็ตาม การจัดโปรแกรมกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีสมาธิดีขึ้นนั้น สิ่งส าคัญ
ประการหนึ่ง คือ แนวคิดทฤษฏีที่จะน ามาเป็นพ้ืนฐานในการจัดโปรแกรม จากการศึกษาเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าของสกินเนอร์ (Skinner's Operant 
Conditioning Theory) (Skinner, 1936; สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2556) เป็นทฤษฏีที่มีความ
เหมาะสม เนื่องจาก สกินเนอร์ (1936) มีแนวคิดที่ส าคัญดังนี้  1) การกระท าใด ๆ ถ้าได้รับการ
เสริมแรงจะมีแนวโน้มเกิดขึ้นอีก ส่วนการกระท าที่ไม่มีการเสริมแรงแนวโน้มที่ความถี่ของการกระท า
นั้นจะลดลง และหายไปในที่สุด  2) การเสริมแรงที่แปรเปลี่ยนท าให้เกิดการตอบสนองกว่าการเสริมแรง
ที่ตายตัว 3) การลงโทษท าให้เรียนรู้ได้เร็วและลืมเร็ว  4) การให้แรงเสริมหรือให้รางวัลเมื่อมีการแสดง
พฤติกรรมที่ต้องการ สามารถช่วยปรับหรือปลูกฝังวินัยที่ต้องการได้ โดยสรุป ทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท า เป็นทฤษฎีที่เหมาะสมในการประยุกต์กับกิจกรรมเกมเพ่ือให้ส่งผลต่อสมาธิของเด็ก 
เนื่องจากเด็กสมาธิสั้นเป็นเด็กท่ีมีปัญหาทางการเรียน เช่น ขาดสมาธิ ขาดความตั้งใจ และขาดการจด
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จ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งนาน ๆ ซึ่งเมื่อศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ งานวิจัยที่ 1 อิชยา จีนะกาญจน์ 
(2554) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน การ
วิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบ Time Series Design เป็น
การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวและมีการวัดซ้ า มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้
เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้
คือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน ซึ่งก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 
3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนแบบ
ช่วงเวลา และการเสริมแรงด้วยกิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนในการทดลอง 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) 
ระยะเส้นฐาน 2) ระยะเสริมแรงด้วยกิจกรรม 3) ระยะหยุดยั้ง 4) ระยะกลับไปใช้กระบวนการ
เช่นเดียวกับระยะที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรม
ความไม่ใส่ใจการเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมไม่ใส่ใจการเรียนโดยใช้กราฟ 
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนลดลง โดยมี
ค่าเฉลี่ยความถี่พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนในระยะที่ 2 B(1) และระยะท่ี 4 B(2) ต่ ากว่าระยะที่ 1 
A(1) และระยะที่ 3 A(2) และ งานวิจัยที่ 2 สุชาดา กลางสอน (2558) ศึกษาผลของการเสริมแรง
ทางบวกต่อพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น เป็นการวิจัยเชิงทดลองเฉพาะราย มี
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้การ เสริมแรงทางบวก 
และ2) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้
คือนักเรียนที่ได้รับการคัดกรองจากทางโรงเรียนว่ามีภาวะสมาธิสั้นเพศชาย จ านวน 4 คน ก าลังศึกษา
อยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจตัวเสริมแรงและแบบบันทึก
พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแบบช่วงเวลา เสริมแรงทางบวกด้วยเทคนิคการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร 
และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถ่ีและค่าเฉลี่ยของพฤติกรรม
ก่อกวนในชั้นเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนด้วยกราฟ 
ผลการวิจัยพบว่า การเสริมแรงทางบวกโดยการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรและการเสริมแรงทางสังคม 
สามารถลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 4 คนได้  จากความส าคัญและ
ผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยจึงน าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ามาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมเกม  

 

จากสภาพปัญหาของนักเรียนวัยประถมศึกษาที่มีภาวะสมาธิสั้นถึงร้อยละ 6.5 ส่งผลต่อการ
เรียนและอนาคตของนักเรียน ดังนั้น ครูจึงควรมีความรู้ความเข้าใจในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริม
สมาธิของนักเรียนอย่างถูกต้อง โดยเฉพาะการจัดโปรแกรมกิจกรรมหลังเลิกเรียนที่เหมาะสมกับวัย ซึ่ง
จากการศึกษาพบว่ากิจกรรมเกมเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียนวัยประถมศึกษา
และพบว่าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าเป็นทฤษฏีที่เหมาะสมในการน ามาเป็นพ้ืนฐานในการ
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จัดกิจกรรม ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ค าถามการวิจัย 
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าส่งผลต่อสมาธิของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า

ที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยประเมินจาก 
1. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่

ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าและของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมท่ีไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ากับของนักเรียนกลุ่มควบคุม
ที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

 

สมมติฐานการวิจัย 
จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมกิจกรรมเกม (Michail, 2013; ลักคะณา เสโน

ฤทธิ์, 2551; สุมาลี บัวหลวง, 2557) แสดงให้เห็นว่าการน าโปรแกรมกิจกรรมเกมมาเป็นพื้นฐานในการ
จัดกิจกรรมนั้น ผู้เรียนมีสมาธิเพ่ิมขึ้น และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท า (วิภา ทาโบราณ, 2542; สุชาดา กลางสอน, 2558; อิชยา จีนะกาญจน์, 2554) แสดง
ให้เห็นว่าการน าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าในการจัดกิจกรรมนั้น พบว่า ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท าเป็นวิธีการเสริมแรงที่ท าให้ผู้เรียนมีสมาธิเพ่ิมขึ้น  

จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรม

กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ดีขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ดีขึ้นกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสนใจสั้น โดยแสดงออกทาง

พฤติกรรมในลักษณะที่ 1 ขาดสมาธิ และลักษณะที่ 2 ซนไม่อยู่นิ่ง โรงเรียนสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  

2. ตัวแปร 
2.1 ตัวแปรอิสระ คือ โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า     
2.2 ตัวแปรตาม คือ สมาธิของนักเรียน 
 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
กิจกรรมเกม หมายถึง สื่อการเล่นที่เด็กพึงพอใจ เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย

ความเครียดและเป็นกิจกรรมที่เด็กรู้สึกท้าทายความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถเล่นคนเดียวหรือ
หลายคนก็ได้ ส่วนมากเป็นการเล่นที่มีกฎ กติกา การเล่นไม่ซับซ้อนเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะ มี
ส่วนช่วยในการส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา ให้กับผู้เล่นครบทุก
ด้าน และส่งผลให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ซึ่งในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์กิจกรรมเกมที่ส่งผล
ต่อสมาธิได้ 8 กิจกรรม ได้แก่ 1) เกมร้อยลูกปัด 2) เกมกรอกน้ าใส่ขวด 3) เกมตึกถล่ม 4) เกมจิ๊กซอว์ 
5) เกมจับคู่ภาพ 6) ต่อภาพสามมิติ 7) เกมปิงปองในช้อน และ 8) เกมต้อนหมูเข้าเล้า 

 

โปรแกรมกิจกรรมเกม หมายถึง แผนการด าเนินจัดกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิ ซึ่งใน
งานวิจัยนี้ได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ เกมที่ส่งผลสมาธิได้กิจกรรมเกม ได้แก่ 1) เกมพัฒนาทักษะโดยการ
กระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึกถล่ม 2) เกมการศึกษา 
เช่น เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย เช่น เกมปิงปองในช้อน 
เกมต้อนหมูเข้าเล้า เป็นต้น   

 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า หมายถึง แนวคิดทฤษฎีที่กล่าวถึงการปรับพฤติกรรม
โดยการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ที่มีการใช้เสริมแรงที่ส าคัญเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสม ซึ่ง
ผู้วิจัยน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกม ดังนี้ 1) Material Reinforcers คือ ตัว
เสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ เช่น ของเล่น ขนม 2) Social Reinforcers หรือตัวเสริมแรงทางสังคม 
ได้แก่ 2.1) Verbal เป็นค าพูด เช่น การชม (พฤติกรรมที่แสดงออก ไม่ใช่บุคลิกภาพ) 2.2) 
Nonverbal ภาษากาย เช่น กอด (การกอดเป็น Social Reinforcers ที่ดีที่สุด ซึ่งต้องใช้กับ Positive 
Behavior)  3) Activity Reinforcers หรือตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม เป็นการใช้กิจกรรมที่เด็กชอบ
ท ามากที่สุดมาเสริมแรงกิจกรรมที่อยากท าน้อยที่สุด โดยต้องท าตาม Premark Principle คือ ให้ท า
สิ่งที่อยากท าน้อยที่สุดก่อน แล้วจึงให้ท ากิจกรรมที่ชอบที่สุด เช่น เด็กที่ชอบกิน Chocolate แต่ไม่
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ชอบเล่น Pinball ก็ให้เล่น Pinball ก่อนแล้วจึงให้กิน Chocolate 4) Token Economy หรือตัว
เสริมแรงที่เป็นเบี้ยอรรถกร จะเป็นตัวเสริมแรงได้เฉพาะเมื่อแลกเป็น Backup Reinforcers ได้ เช่น 
เงินธนบัตรก็เป็นแค่กระดาษใบหนึ่ง แต่ใช้ช าระหนี้ได้ตามกฎหมาย ถ้าใช้ช าระหนี้ไม่ได้ก็เป็นแค่
กระดาษใบหนึ่ง 5) Positive Feedback หรือการให้ข้อมูลป้อนกลับทางบวก มองเฉพาะจุดบวกหรือ
ส่วนที่ดี 6)  Intrinsic Reinforcers หรือตัวเสริมแรงภายใน เช่น การชื่นชมตัวเอง  

 

โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า หมายถึง การน าทฤษฎี
การวางเงื่อนไขแบบการกระท ามาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมเกมเพ่ือส่งผลต่อสมาธิ โดยใช้แรงเสริมมา
กระตุ้นให้เด็กมีความรู้สึกอยากท าในกิจกรรมนั้น ๆ เพิ่มความเชื่อมั่นในตนเอง เพื่อน าไปสู่พฤติกรรมที่
ถูกต้องและลดปัญหาทางด้านการเรียน ส าหรับในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท าและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแล้วสังเคราะห์กิจกรรมเกมที่มีต่อสมาธิในโปรแกรมกิจกรรม
เกมได้ 8 กิจกรรมเกม ดังนี้ 1) เกมร้อยลูกปัด 2) เกมกรอกน้ าใส่ขวด 3) เกมตึกถล่ม 4) เกมจิ๊กซอว์ 
5) เกมจับคู่ภาพ 6) ต่อภาพสามมิติ 7) เกมปิงปองในช้อน และ 8) เกมต้อนหมูเข้าเล้า 

 

สมาธิ หมายถึง การตั้งมั่นแห่งจิต การท าใจให้นิ่ง หรือการฝึกฝนทางจิตหลายรูปแบบ โดยมี
เป้าหมายเพ่ือก่อให้เกิดความตระหนัก รู้ตนเอง และจิตส านึกต่อการเรียน การมีจิ ตใจที่เข้มแข็งรู้จัก
ไตร่ตรองความคิดให้ถูกต้อง 

 

ภาวะสมาธิสั้น หมายถึง ภาวะที่บุคคลมีความสนใจสั้น โดยแสดงออกทางพฤติกรรม 3 
ลักษณะ คือ ลักษณะที่ 1 ขาดสมาธิ (Inattention) เด็กจะมีลักษณะไม่สามารถท างานที่สั่งจนเสร็จจะ
ค้างงานไว้เสมอ ไม่มีสมาธิในการเล่น ไม่ค่อยฟังเวลาที่คนอ่ืนพูด วอกแวกง่าย เบื่อง่าย ไม่ค่อยเป็น
ระเบียบ มีปัญหาหรือพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ต้องใช้สมาธิ ขี้ลืมเป็นประจ า ท าของใช้ส่วนตัวหายบ่อย ๆ  
ลักษณะที่ 2 ซนไม่อยู่นิ่ง (Hyperactivity) เช่น นั่งไม่อยู่กับที่ ลุกเดินบ่อย ๆ ขณะอยู่ในชั้นเรียน ซน
ไม่อยู่นิ่ง ถ้าให้นั่งจะนั่งหยุกหยิก ชอบวิ่ง ปีนป่าย กระโดด โลดโผน พูดมากเล่นเสียงดัง ตื่นตัวหรือ
ตื่นเต้นง่าย ลักษณะที่ 3 หุนหันพลันแล่น ดื้อต่อต้าน ( Impulsivity) เช่น ชอบพูดโพล่งโดยที่ยังฟัง
ค าถามไม่จบ รอคอยไม่เป็น ใจร้อนหรือรอไม่ได้นาน ชอบขัดจังหวะขณะที่ผู้อ่ืนพูด มีอาการหงุดหงิด
ถามซ้ าซาก โดยแสดงออกมาในรูปการกระท าและค าพูด ในงานวิจัยใช้แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-
IV (Short From) ที่ถูกพัฒนาขึ้นในปี 1992 โดย Swanson, Nolan และ Pelham และมีการแปล
ฉบับภาษาไทยโดย ผศ.น.พ.ณัทธร พิทยรัตน์เสถียร  

 

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความ
สนใจสั้น โดยแสดงออกทางพฤติกรรม ในลักษณะที่ 1 ขาดสมาธิ และลักษณะที่ 2 ซนไม่อยู่นิ่ง 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
2. นักเรียนกลุ่มทดลองมีสมาธิสูงขึ้น 
3. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้ที่เกี่ยวข้องในการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมเพ่ือช่วยเหลือนักเรียนที่

มีภาวะสมาธิสั้น 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ

กระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องในประเด็น ดังต่อไปนี้ 

 

1. โปรแกรมกิจกรรมเกม 
1.1 ความหมายของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
1.2 ประเภทของกิจกรรมเกม 
1.3 โปรแกรมกิจกรรมเกม 
1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกม  

2. ทฤษฏีการวางเงื่อนไข 
    2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม 
    2.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 
    2.3 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
    2.4 ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง 
    2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
3. ภาวะสมาธิสั้น 

3.1 ความหมายของภาวะสมาธิสั้น 
3.2 ลักษณะของภาวะสมาธิสั้น 
3.3 การปรับพฤติกรรมเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น 
3.4 แบบคัดกรองเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น 
3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับภาวะสมาธิสั้น  

4. กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย  
 

1. กิจกรรมเกม 
 

1.1 ความหมายของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
 สุมาลี บัวหลวง (2557) กล่าวว่า กิจกรรมเกม หมายถึง การเล่นที่เด็กพึงพอใจและเกิดความ
สนุกสนาน เป็นกิจกรรมที่เด็กรู้สึกการท้าทายความสามารถในด้านต่าง ๆ สามารถเล่นคนเดียวหรือ
หลายคนก็ได้ ส่วนมากเป็นการเล่นมีกติกาไม่ซับซ้อนซึ่งเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะ มีส่วนช่วยใน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12 

การพัฒนาความพร้อมให้กับผู้เล่นครบทุกด้านโดยองค์รวมอย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้เกิดคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ได้ โดยผู้เลือกต้องรู้จักเลือกใช้ให้เหมาะสมที่จะท าให้เกิดคุณลักษณะนั้น ๆ 

ลักษคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) กิจกรรมเกม หมายถึง สื่อที่ท าให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คน ก็ได้ ในการน าเกมมาใช้ส าหรับ
การเรียนการสอนท าได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้แต่ต้องมีกติกาการเล่นเกมก าหนดไว้ 
แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใช้ในการจูงใจนักเรียน ผ่อนคลายความเครียด อีกทั้งยัง
ส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา ในขณะเดียวกันก็สามารถน าเอาแง่คิด
จากการเล่นเกมไปวิเคราะห์วิจารณ์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ต่อไป 

บุปผา พรหมศร (2542) กล่าวว่า กิจกรรมเกม หมายถึง การเล่น เป็นสถานการณ์การสอน
อย่างหนึ่งที่ก าหนดกติกาในการเล่น อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ที่มีความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
ผ่อนคลายความเครียด ช่วยฝึกทักษะให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนอีกทั้งยังสามารถ
ส่งเสริมพัฒนาทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เป็นกิจกรรมที่เด็กพึงพอใจมาก 

พีระพงศ์ บุญศิริ และ มาลี สุรพงศ์ (2536) กล่าวว่า กิจกรรมเกม เป็นกิจกรรมที่น ามาใช้เพ่ือ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน รื่นเริง บันเทิงใจ ผ่อนคลายความเครียด เป็นกิจกรรมที่สามารถประยุกต์
ดัดแปลงใช้ให้เหมาะกับโอกาสและเวลาได้ซึ่งสามารถสรุปความหมายออกเป็นข้อ ๆ คือ 

1) เป็นกิจกรรมการเล่นที่ให้ความสนุกสนานส่งเสริมสุขภาพจิต  
2)  สร้างเสริมความสามารถเฉพาะตัวทั้งในด้านการเคลื่อนไหว และกลไกการเคลื่อนไหว

ของร่างกาย 
3) พัฒนาการเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ที่ต่างจากชีวิตประจ าวัน 
4) เป็นกิจกรรมที่สร้างความพร้อมทางร่างกาย 
5) สามารถดัดแปลงการเล่นให้เหมาะสมกับความต้องการได้ 
6) มีระเบียบ กฎ กติกาการเล่นน้อยไม่ยุ่งยาก 

 

 สุชาติ ทวีพรปฐมกุล (2547) กล่าวว่า กิจกรรมเกม หมายถึง กิจกรรมต่างๆที่ก่อให้เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินแล้วยังก่อให้เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และพัฒนาการแก่ผู้ร่วมกิจกรรมและ
องค์กรอีกด้วย 
 จรินทร์ ธานีรันต์ (2524) กล่าวว่า เกมมีความหมายหลายอย่าง แต่ในที่นี้หมายถึง กิจกรรม
ทางพลศึกษาแขนงหนึ่ง ที่ว่าด้วยการเล่นที่ไม่มีกฎกติกาสลับซับซ้อนมากนัก และเป็นการเล่นที่
ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวขั้นมูลฐาน (Fundamental skill of movement) 
และทักษะเบื้องต้นไปสู่การเล่นเกม (Base skill of sports) ประเภทต่าง ๆ ซึ่งเกมเล่นเหล่านี้อาจ 
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ได้แก่ การเล่นทดสอบสมรรถภาพตนเอง การเล่นเลียนแบบสัตว์หรือเครื่องจักร การเล่นประกอบ
เสียงเพลง และเกมเพ่ือความสนุกสนาน เป็นต้น 
 

 กล่าวโดยสรุป กิจกรรมเกม หมายถึง สื่อการเล่นที่เด็กพึงพอใจ เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียดและเป็นกิจกรรมที่เด็กรู้สึกการท้าทายความสามารถในด้านต่าง ๆ 
สามารถเล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ ส่วนมากเป็นการเล่นมีกฎ กติกา การเล่นไม่ซับซ้อนเหมาะสม
กับวัยและวุฒิภาวะ มีส่วนช่วยในการส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา ให้กับผู้เล่นครบทุกด้านอย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
 

1.2 ประเภทของกิจกรรมเกม  
 นักวิชาการได้แบ่งประเภทของกิจกรรมเกมที่เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและประถมศึกษา ดังนี้ 
(Kolumbus, 1979; เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวิชัย, 2533; ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551; สุชาติ ทวีพรปฐมกุล, 2547)  

1)  เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ (Manipulative Game) เกม
ชนิดนี้ เป็นเกมที่เด็กน าของเล่นต่างๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมี วัตถุประสงค์เพ่ือให้
เด็กสามารถสร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา เช่น เกมร้อยลูกปัด 
เกมติดตังดุม เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึกถล่ม 

2) เกมการศึกษา (Deductive Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของ
เด็ก ซึ่งจากการเล่นเกมของเด็ก ครูสามารถบอกได้ว่าเด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดของเรื่อง
นั้นๆ อย่างไร เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่
ภาพ  ต่อภาพสามมิติ 

3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หรือ เกมพลศึกษา (Physical Game) มีมากมายหลายชนิด ซึ่ง
รวมทั้งการฝึกกายบริหารประจ าวันง่าย ๆ แต่น ามาฝึกทักษะอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่นฝึกการรับฟัง ฝึก
ท าตามทิศทาง ฝึกการมีส่วนร่วมส าหรับเด็กเล็กๆ กติกาท่ีก าหนดไว้ควรง่ายไม่ยุ่งยากและซับซ้อน เช่น  
เกมช้อนปิงปอง เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา  เกมต้อนหมูเข้าเล้า  

4) เกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝึกทักษะทางภาษาเป็นเกมที่
อาศัยจินตนาการและการใช้ค าพูดโดยไม่ต้องใช้วัสดุใดๆ เกมฝึกทักษะทางภาษาบางเกมจะส่งเสริม
ทักษะเกี่ยวกับความจ า ฝึกทักษะการฟัง หรือเกมการเดา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อกแต๊ก 

5) เกมทายบัตร (Card Game) เช่น บัตรที่ครูท าขึ้นช่วยให้เด็กสามารถแยกความเหมือน 
ความต่าง ฝึกความจ าเสริมทักษะอ่ืน ๆ ซึ่งครูจะต้องพิจารณาว่าจะเลือกเกมอะไรให้เหมาะสมกับ
ความต้องการ หรือจุดมุ่งหมายของเด็ก 
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6) เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเล่นในโอกาสพิเศษ ครูอาจจะจัดให้เด็กเล่นเป็นครั้ง
คราว เช่น เกมล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด เกมตามรอยเท้า ซึ่งเกมดังกล่าวจะต้องอาศัยความ
ร่วมมือของเด็กเป็นอย่างมากเพ่ือช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จในการท างานทีม 
 

นอกจากนี้ เยาวลักษณ์ ช านาญพงษ์ (2546; ลักคะณา เสโนฤทธิ์, 2551) ไดกล่าว ถึง
ประเภทเกมแบ่งไดตามประโยชนที่ผู้เล่นจะไดรับเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งแบ่งได้ดังนี้ คือ 

1) เกมเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่น มีวิธี
ในการเล่นและสิ่งประกอบการเล่นเหมือนกับเกมประเภทอ่ืน ๆ แต่เน้นวัตถุประสงค์เพ่ือความ
เพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่ เช่น เก้าอ้ีดนตรี เหยียบลูกโป่ง 

2) เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เป็นเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่นมีวิธีและ
กติกาในการเล่นเหมือนกับเกมประเภทอ่ืน ๆ แต่เน้นวัตถุประสงค์ด้านการเสริมทักษะการเคลื่อนไหว 
ของกล้ามเนื้อมัดใหญ่ เพ่ือให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว เช่น การถือ การประคอง การเก็บของ  

3) เกมเสริมทักษะการเรียน เป็นเกมอีกประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายจ านวนผู้เล่น มีกติกาใน
การเล่นเล็กน้อยและมีสิ่งประกอบการเล่นเหมือนเกมประเภทอ่ืน ๆ แต่ เกมเสริมทักษะในบทเรียน
ส่วนมากจะเป็นเกมเล่นในร่ม และมีจุดมุ่งหมายจะเน้นการแข่งขัน เสริมการเรียนรูมากกว่าการออก
ก าลังกาย เช่น เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร์ และเกมฝึกประสาท 

 

ส่วน บันลือ พฤกษะวัน (2551) ได้กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อ
ความเจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็ก ซึ่งจะส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ต่อไปในอนาคต ได้แก่
ประเภทเกมดังนี้ 

1) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หมายถึง เกมทางพลศึกษาหรือเกมที่ได้เคลื่อนไหวร่างกาย เช่น 
บริหารกาย ฝึกตามค าสั่ง เกมท าตามผู้น า เป็นต้น ซึ่งท่าทางที่ใช้กับเด็กควรเป็นท่าที่ท าง่ายไม่
สลับซับซ้อน ช่วยกระตุ้นให้อวัยวะต่าง ๆ ได้เติบโตเต็มที่และช่วยส่งเสริมสมรรถภาพของร่างกาย เช่น 
เกมกระโดดกบ เกมเรือบก 

2) เกมฝึกการกระท า หมายถึง เกมพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวต่างๆของเด็ก เพ่ือสร้าง
ความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อสายตา เช่น การเล่นไล่จับ รับส่งบอล หมากเก็บ เพ่ือให้เกิดความจ าและ
ความคล่องแคล่วว่องไว 

3) เกมพัฒนาความรู้ หมายถึง เกมที่มุ่งพัฒนาให้เด็กมีความรู้ รู้จักคิด และเป็นการเสริม
ทักษะให้เด็กสามารถใช้ความคิดหาเหตุผลในการเล่นเกมของตนเอง สามารถอธิบายเหตุผลได้ ซึ่งเกม
ชนิดนี้จะท าให้มองเห็นการเปลี่ยนแปลงของเด็กต่อการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน เช่น เกมจับคู่ เกมภาพ
ตัดต่อ (จิ๊กซอว์) เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) 
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4) เกมฝึกทักษะทางภาษา หมายถึง เกมที่เด็กต้องอาศัยความคิด การรับฟัง การฝึกความจ า
และการใช้ค าพูด เช่น กระซิบกระซาบ เกมเล่นเรื่องจากภาพ การเล่นเกมทางภาษานี้จะช่วยส่งเสริม
ให้เด็กเกิดทักษะในการฟัง มีการจ าและสามารถเดาหรือคาดคะเนได้ ซึ่งจะเป็นการส่งเสริมสติปัญญา
ของเด็กให้มีความเฉลียวฉลาดมากขึ้น 

5) เกมทายบัตร หมายถึง เกมที่มุ่งส่งเสริมและฝึกฝนความจ า สามารถพิจารณารู้จักแยกแยะ 
และรู้จักการใช้เหตุผล เช่น เกมทายบัตรค าภาษาอังกฤษ เกมทายบัตรค าสัตว์ 

6) เกมพิเศษอ่ืน หมายถึง เกมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เล่นเป็นครั้งเป็นคราว เป็นการฝึกให้เด็กมีความ
รับผิดชอบ รู้จักการร่วมมือร่วมใจกัน ซึ่งการเล่นอาจจะเป็นหมู่หรือกลุ่มใหญ่ก็ได้ เช่น เกมไพ่ เกมชักกะเย่อ 

7) เกมเล่นเป็นนิยายหรือนิทาน หมายถึง การเล่นตามเรื่องราวของนิยายหรือนิทานโดยให้
เด็กแสดงกริยา หรือท่าทางตามเนื้อเรื่องของนิยายหรือนิทาน ผู้เล่นอาจจะแสดงท่าทางของคนหรือ
ของสัตว์ก็ได้ เช่น เกมเล่นเป็นนิทานคนตัดไม้กับเทพารักษ์ เป็นต้น เป็นเกมการเล่นที่ท าให้ผู้เล่นได้ 
เคลื่อนไหว ปอด หัวใจ ระบบประสาท ได้ท างานประสานความสัมพันธ์กัน ได้ออกก าลังกาย มีความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียด 

8) เกมเลียนแบบ หมายถึง การเล่นที่ใช้เลียนแบบท่าทางต่างๆของทั้งคน สัตว์ หรือ
เลียนแบบเสียงก็ได้ เช่น ให้เด็กท าท่าเดินเป็ดและร้องเหมือนเป็ดร้องแบบตัวผู้และตัวเมีย เป็นต้น 
เพ่ือช่วยพัฒนาด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์ 

9) เกมเบ็ดเตล็ด หมายถึง การเล่นที่มุ่งส่งเสริมสร้างทักษะการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อ มีกฎ
กติกา ระเบียบการเล่นที่น้อย ไม่ยุ่งยากสลับซับซ้อน ไม่ต้องใช้สถานที่กว้างขวางหรือต้องมีอุปกรณ์
ใหญ่จ านวนมาก และใช้เวลาสั้นแต่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน สร้างความขบขันกับผู้เล่น เกมประเภท
นี้ ได้แก่ มอญซ้อนผ้า ปิดตาตีหม้อ เป็นต้น 

10) เกมน า หมายถึง การเล่นที่มุ่งสร้างทักษะให้กับผู้เล่น เพ่ือสามารถน าไปใช้ในกีฬาที่
ต้องการทักษะประเภทนั้นๆ เกมประเภทนี้ยังมุ่งส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความสนใจในการเล่นกีฬาอีกด้วย 
เกมประเภทนี้ได้แก่ ลิงชิงบอล เกมขว้างไกล เป็นต้น 

11) เกมประกอบเพลง หมายถึง การเล่นที่มีดนตรีประกอบไปด้วย อาจมีการร้องเพลงและ
ท าท่าทางตามเนื้อเพลงไปด้วยก็ได้เป็นการจัดกิจกรรมให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกายหรือบริหารร่างกาย
อย่างอิสระประกอบเพลง 
 

กล่าวโดยสรุป ประเภทของกิจกรรมเกมแบ่งออกเป็น ได้ 6 ประเภท ได้แก่  1) เกมพัฒนา
ทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมติดตังดุม เกมกรอกน้ าใส่ขวด 
เกมตึกถล่ม เกมเล่นไล่จับ เกมรับส่งบอล หมากเก็บ 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน 
เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทาง
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ร่างกาย เช่น เกมปิงปองในช้อน เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา เกมต้อนหมูเข้าเล้า เกม
กระโดดกบ เกมเรือบก 4) เกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อกแต๊ก 
เกมเสริมทักษะทางภาษา,คณิตศาสตร์ เกมฝึกประสาท 5) เกมทายบัตร เช่น เกมทายบัตรค า
ภาษาอังกฤษ เกมทายบัตรค าสัตว์ และ 6) เกมพิเศษ เช่น เกมล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด เกม
ตามรอยเท้า เกมไพ่ เกมชักกะเย่อ 

 

จากประเภทของกิจกรรมเกมดังกล่าว ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เกมที่ส่งผลต่อสมาธิ เพ่ือน าไปจัดท า
โปรแกรมกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกเกม (ศูนย์กายภาพบ าบัดมหาลัย
มหิดล, 2555: ออนไลน์) ดังนี้ 1) เป็นเกมที่เพ่ิมการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ เอ็น กล้ามเนื้อ 
และข้อต่อ ซึ่งจะช่วยลดภาวะการอยู่ไม่นิ่ง ได้แก่ กิจกรรมที่ต้องออกแรง ผลัก ดัน ดึง คลาน ยกของ
หนัก ๆ 2) เป็นเกมที่เพ่ิมความสามารถในการควบคุมตนเองและมีสมาธิในการท ากิจกรรมต้องอาศัย
การคิดวิเคราะห์ แยกแยะ 3) เป็นเกมท่ีฝึกให้นักเรียนนั่งท างานอย่างต่อเนื่อง โดยไม่ลุกจากโต๊ะบ่อยๆ 
อาจจะเริ่มจากการให้นั่งนานสัก 5 นาที ในระยะเริ่มต้นแล้วค่อยเพิ่มระยะเวลานานขึ้นเรื่อย ๆ 4) เป็น
เกมที่เล่นได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และสอดคล้องกับวัยของนักเรียน 5) เป็นเกมที่ฝึกสมาธิในการมองและ
กล้ามเนื้อที่มือ  

 

ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์ประเภทกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิ 
 

แหล่งอ้างอิง ประเภทกิจกรรมเกม เกณฑ์การคัดเลือกเกม 

(Kolumbus, 
1979; เทพประสิทธิ์ 
กุลธวัชวิชัย, 2533; 
สุชาติ ทวีพรปฐมกุล
, 2547; ลักคะณา 
เสโนฤทธิ์, 2551) 

1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท า
หรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ 

1.1 เกมร้อยลูกปัด  
1.2 เกมติดรังดุม  
1.3 เกมกรอกน้ าใส่ขวด  
1.4 เกมตึกถล่ม 

1.  เป็น เกมที่ ฝึ กให้นั ก เรียนนั่ ง
ท างานอย่างต่อเนื่อง โดยไม่ลุกจาก
โต๊ะบ่อยๆ 
2. เป็นเกมที่เล่นได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
และสอดคล้องกับวัยของนักเรียน 
3.เป็นเกมที่ฝึกสมาธิในการมอง
และกล้ามเนื้อท่ีมือ 

 2. เกมการศึกษา 
2.1 เกมจับคู่สิ่งของ  
2.2 เกมโดมิโน  
2.3 เกมเรียงล าดับ 
2.4 เหตุการณ์ก่อนหลัง  
2.5 เกมจิ๊กซอว์  

1. เป็นเกมที่เพ่ิมความสามารถใน
การควบคุมตนเองและมีสมาธิใน
การท ากิจกรรมที่ต้องอาศัยการคิด
วิเคราะห์ แยกแยะ 
2. เป็นเกมที่เล่นได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
และสอดคล้องกับวัยของนักเรียน 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

แหล่งอ้างอิง ประเภทกิจกรรมเกม เกณฑ์การคัดเลือกเกม 
 2.6 เกมจับคู่ภาพ  

2.7 ต่อภาพสามมิติ 
 

 3. เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หรือเกม
พลศึกษา      

3.1 เกมปิงปองในช้อน 
3.2 เกมวิ่งไล่จับ 
3.3 เกมท าตามค าสั่ง  
3.4 เกมซ่อนหา   
3.5 เกมต้อนหมูเข้าเล้า 

1. เป็นเกมที่เพ่ิมการท างานของ 
กล้ามเนื้อ และข้อต่อ ที่ต้องออก
แรง ผลัก ดัน ดึง คลาน ซึ่งจะช่วย
ลดภาวะการอยู่ไม่นิ่ง  
2. เป็นเกมที่ฝึกสมาธิในการมอง
และกล้ามเนื้อท่ีมือ 

หนังสือส านัก
นันทนาการกรมพล
ศึกษา (2557) 

1. เกมพัฒนาความรู้  
    (เกมการศึกษา) 
     3.1 เกมจับคู่  
     3.2 เกมภาพตัดต่อ(จิ๊กซอว์) 

3.3 เกมวางภาพต่อปลา (โดมิโน) 

เป็นเกมที่เพ่ิมความสามารถในการ
ควบคุมตนเองและมีสมาธิในการท า
กิจกรรมต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ 
แยกแยะ 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า ประเภทของกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิ มี 3 ประเภท ได้แก่ 1) เกม
พัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ 2) เกมการศึกษา และเกมฝึกทักษะทางร่างกาย 
โดยคัดเลือกกิจกรรมเกมตามเกณฑ์การคัดเลือกได้ 8 กิจกรรมเกม ได้แก่  1) เกมร้อยลูกปัด 2) เกม
กรอกน้ าใส่ขวด 3) เกมตึกถล่ม 4) เกมจิ๊กซอว์ 5) เกมจับคู่ภาพ 6) ต่อภาพสามมิติ 7) เกมปิงปองใน
ช้อน 8) เกมต้อนหมูเข้าเล้า จากเกมทั้งหมด 17 เกม 
 จากผลการวิเคราะห์ประเภทของกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิในตารางที่ 1 ผู้วิจัยได้น ามา
วิเคราะห์วิธีการเล่นและผลที่ได้ต่อสมาธิ ดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์เกมที่ส่งผลต่อสมาธิ วิธีการเล่น และผลที่ได้ต่อสมาธิ 
 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

1. เกมพัฒนา
ทักษะโดยการ 

1. เกมร้อย
ลูกปัด 

- สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่
ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรม (ตัว 

1. การก าหนดสีของ
ลูกปัด ท าให้ต้องมี 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ)    

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

กระท าหรือ
การเล่นวัสดุ
ต่างๆ 

 เสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม) 
- ให้นักเรียนหยิบเส้นเอ็นขึ้นมา โดย
ใช้นิ้วชี้และนิ้วโป้งของมือข้างที่ถนัด
จับปลายเอ็นไว้ (ใช้สมาธิ) 
- ใช้มืออีกข้างหยิบลูกปัดท่ีต้องการ 

ค ว า ม ล ะ เ อี ย ด
รอบคอบในการเลือก
ลูกปัด 
2 .  ฝึ ก ร้ อ ย ลู ก ปั ด
จะต้องนั่งท าอยู่นิ่งๆ
เป็นเวลานาน 

  ขึ้นมาและสอดปลายเส้นเอ็นร้อยเข้า
ไปในรูของลูกปัด (ใช้สมาธิ) แล้วดึง
ลูกปัดลงไปตามเส้นเอ็นด้านล่าง 
- ท าเช่นนี้ต่อไปเรื่อยๆ โดยจัดลูกปัด
ตามสีที่ต้องการร้อยจนเต็มแถวและ
ผูกปลายเชือกทั้ง 2 ข้างเข้าหากัน 
(ใช้สมาธิ) 
- เมื่อนักเรียนสามารถร้อยลูกปัดได้
เสร็จ 1 เส้น แต่ละครั้งนักเรียนจะได้
สติกเกอร์การ์ตูน (ตัวเสริมแรงเบี้ย
อรรถกร) ที่สามารถน าไปแลกรางวัล
หลังร้อยลูกปัดเสร็จทั้ งหมด (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ) 
- และในขณะระหว่างที่ท ากิจกรรม
อย่างจดจ่อ ครูจะต้องพูดให้ก าลังใจ 
ปรบมือชื่นชมนักเรียนอยู่ตลอดเวลา 
(ตัวเสริมแรงทางสังคม) 
- และเมื่อเสร็จกิจกรรมร่วมกันสรุป
ประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมร้อย
ลูกปัด (ตัวเสริมแรงภายใน) 

3. การร้อยลูกปัดเป็น
กิจกรรมที่ต้องใช้สมาธิ
อย่ า งจดจ่อ  เพราะ
ต้องร้อยเส้นเอ็นเข้ารู
ลูกปัดจนหมดแถว  

 2. เกมกรอกน้ า - แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มกลุ่มละ 1. การตักน้ าจะต้อง 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

 ใส่ขวด เท่าๆกัน 
- นักเรียนคนที่ 1 ของแต่ละแถวตัก
น้ าจากกะละมังด้วยช้อน และเดิน
เคลื่อนที่ด้วยความระมัดระวัง ไม่ให้
น้ าหกหรือหกน้อยที่สุด (ใช้สมาธิ) 
- เมื่อนักเรียนกรอกน้ าลงขวดแล้วให้
รีบเดินมาส่งช้อนให้เพ่ือนคนต่อไปที่
รอในแถวของตนเอง 
- ในขณะท ากิจกรรมครูต้องพูดชม
และให้ก าลังใจนักเรียนตลอดเวลา 
(ตัวเสริมแรงทางสังคม) 
- หลังจบกิจกรรมครูแจกของรางวัล
ให้กับทีมที่ได้อันดับ 1 2 และ3 (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ) 
- และเม่ือเสร็จกิจกรรมร่วมกันสรุป
ประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกม
กรอกน้ าใส่ขวด(ตัวเสริมแรงภายใน) 

ระมัดระวัง ไม่สะเพร่า
เพราะอาจท าให้น้ าหก
ได ้
2. เป็นเกมที่เพ่ิมสมาธิ
ในการมองและควบคุม
กล้ามเนื้อที่มือ 
3. การเล่นต่อกันใน
แ ถ ว จ ะ ช่ ว ย ฝึ ก ใ ห้
นักเรียนรู้จักการรอ
คอย 

 3. เกมตึกถล่ม - แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆละ 4 
คน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันดึง
บล็อคไม้ทีละคน คนละ 1 อัน 
- โดยให้ใช้มือข้างที่ถนัด 1 ข้างและ
ใช้ 2 นิ้วในการดึงบล็อกไม้เท่านั้น 
(ใช้สมาธิ) 
- เมื่อดึงบล็อกไม้แล้วจะต้อง น า
บล็อกไม้ที่ดึงออกมาวางบนชั้นบนสุด
ของตึก โดยจะต้องวางเรียงแต่ละชั้น
ให้ครบ 3 อัน ถึงวางชั้นต่อไปได้  

1. เป็นเกมที่ต้องใช้
สมาธิอย่างจดจ่อใน
การดึงบล็อคไม้ 
2. เป็นเกมที่ฝึกสมาธิ
ใ น ก า ร ม อ ง แ ล ะ
กล้ามเนื้อที่มือ 
3. การที่ผลัดกันเล่น
จะช่วยฝึกให้นักเรียน
รู้จักการรอคอย 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

   (ใช้สมาธิ) 
- ให้วนกันเล่นแบบนี้ไปเรื่อยๆต่อชั้น
ตึกให้สูงที่สุด ถ้าหากผู้ใดท าตึกถล่ม
ถือว่าเป็นผู้แพ้ทันที ผู้ชนะจะได้
สติ๊กเกอร์การ์ตูนแปะสะสมแต้ม (ตัว
เสริมแรงเบี้ยอรรถ) เพ่ือใช้แลกของ
รางวัลหลังเสร็จกิจกรรม (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ 
- ส่วนนักเรียนที่ท าตึกถล่มบ่อย  ครู
ต้องพูดชมให้ก าลังใจ รวมถึงบอกสิ่ง
ที่ต้องแก้ไขในการเล่น (ตัวเสริมแรงที่
เป็นข้อมูลป้อนกลับทางบวก) 
- และให้เริ่มต้นใหม่ น าบล็อกไม้ที่ล้ม
มาเรียงในกล่องไม้ให้เต็ม เปิดฝาดึง
กล่องออกคว่ าลง 
- และเม่ือเสร็จกิจกรรมร่วมกันสรุป
ประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมตึก
ถล่ม (ตัวเสริมแรงภายใน) 

 

2. เกม
การศึกษา 

1. เกมจิ๊กซอว์ - สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่
ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรม (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม) 
- ให้นักเรียนคัดแยกตัวต่อจิ๊กซอว์ที่
เป็นด้านขอบและแยกตามโทนสีหรือ
ลวดลายที่คล้ายกัน ออกมาไว้ 
ในถาด(ใช้สมาธิ) และเริ่มต่อจาก
กรอบเข้าหาตรงกลางภาพ 

1. เกมต่อจิ๊กซอว์เป็น
กิ จ ก ร ร ม ที่ ต้ อ ง ท า
เ งี ย บ ๆ แ ล ะ เ ป็ น
เวลานานจะต้องใช้
สมาธิจนกว่าจะต่อจิ๊ก
ซอว์เสร็จ  
2.ผู้เล่นต้องใช้สมาธิ
และพิจารณา
วิเคราะห์ แยกแยะ ใน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

21 

ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  - ใ ห้ นั ก เ รี ยนสั ง เ กต  สี  รู ป ร่ า ง 
ลักษณะของตัวต่อจิ๊กซอว์หรือสังเกต
ภาพตัวอย่างจากหน้ากล่องและเริ่ม
จากจุดที่มีลักษณะเด่น (ใช้สมาธิ) 
- ในระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรมครู
จะต้องพูดชื่นชมรวมถึงแสดงสีหน้า 
ท่าทาง ให้ก าลังใจกับนักเรียน (ตัว
เสริมแรงทางสังคม)  
- ให้นักเรียนต่อจิ๊กซอว์ไปเรื่อยๆ
จนกว่าเสร็จสมบูณ์ในเวลาที่ก าหนด
(ใช้สมาธิ )และครูจะให้จิ๊กซอว์ที่เสร็จ
สมบูรณ์เป็นรางวัล (ตัวเสริมแรงที่
เป็นวัตถุสิ่งของ) 
- และเม่ือเสร็จกิจกรรมร่วมกันสรุป
ประโยชน์ในการท ากิจกรรมจิ๊กซอว์
(ตัวเสริมแรงภายใน) 

การวางจิ๊กซอว์เพ่ือให้
เป็นรูปภาพตามที่
ก าหนดไว้ 

 2. เกมจับคู่ภาพ - แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆกลุ่มละ
เท่าๆกัน และให้นั่ งจับกลุ่ ม เป็น
วงกลม โดยให้นักเรียนคนที่ 1 เป็น
ผู้น าเกม ตั้งป้ายภาพที่ใช้จับคู่ที่แจก
ให้ในแต่ละกล่อง และวางกริ่งที่ใช้กด
ก่อนตอบจับคู่ภาพ 
- ครูจะสั่งให้จับคู่ภาพเหมือน ภาพที่
อยู่ตรงข้ามหรือภาพที่มีลักษณะ สี ที่
คู่กัน (ใช้สมาธิ) 
- เมื่อครูให้สัญญาณผู้น าเกมจะต้อง 
เปิดบัตรภาพทีละ 1 ใบ นักเรียนคน 

1. เกมจับคู่ภาพเป็น
เป็นที่ต้องใช้ทักษะใน
ก า ร ฟั ง  ซึ่ ง ต้ อ ง ใ ช้
สายตา มีสมาธิ  ไม่
วอกแวกตั้งใจฟังค าสั่ง
ของผู้น าเกมให้เลือก
จับคู่ที่ถูกต้อง 
2. เป็นกิจกรรมต้อง
ฝึกการคิดวิ เคราะห์
และ แยกแยะในการ
จับคู ่
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  อ่ืนๆในกลุ่มต้องชิงกันกดกริ่งเป็นคน
แรก จึงจะได้ตอบว่าบัตรภาพที่พ่ึง
เปิ ดมีภาพเหมื อนหรื อภาพต่ า ง
ตรงไหนกับป้ายภาพ ภายใน 3 นาที
(ใช้สมาธิ) 
- เมื่อสมาชิกคนใดตอบได้ในเวลาที่
ก าหนดก็จะได้เก็บบัตรภาพไว้ที่ตัว
และนับเป็น 1 คะแนน เป็นคะแนน
สะสมในการใช้แลกของรางวัลใหญ่ 
จนไปถึงรางวัลย่อย (ตัวเสริมแรงเบี้ย
อรรถ) 
- ระหว่างท ากิจกรรมครูจะต้อง 
ปรบมือหรือแสดงท่าทางให้ก าลังใจ
นักเรียนทั้งคนที่สามารถจับคู่ได้และ
จับคู่ไม่ได้อยู่ตลอดเวลา(ตัวเสริมแรงที่
เป็นข้อมูลป้อนกลับทางบวก) 
- นักเรียนจะต้องตั้งใจฟังค าสั่ง มี
สมาธิ ไม่วอกแวก เพราะอาจท าให้
ฟังค าสั่งผิดและเลือกจับคู่ผิด และ
ต้องใช้สายตาสังเกตและรีบจับคู่
ภายในเวลาที่ครูก าหนด(ใช้สมาธิ) 
- เมื่อเปลี่ยนผู้น าเกมจนครบทุกคน
ภายในกลุ่ม ให้นักเรียนนักเรียนนับ
บัตรภาพเพ่ือสะสมคะแนนในการ
เล่นเกมแตล่ะรอบ 
- เมื่อเสร็จกิจกรรมให้นักเรียนนับ
บัตรภาพเพ่ือสะสมคะแนนในการ 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  เล่นเกมแต่ละรอบ และน าคะแนนที่
สะสมมาแลกรางวัล (ตัวเสริมแรง
ทางวัตถุสิ่งของ) 
- และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท า
กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ (ตัวเสริมแรง
ภายใน) 

 

 3. เกมต่อภาพ
สามมิติ 

- สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่
ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกม
(ตัวเสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม) 
- ให้นักเรียนแยกแต่ละส่วนของภาพ
ออก (ใช้สมาธิ) 
- ในการประกอบภาพให้สังเกตและ
ดูภาพจากภาพตัวอย่าง 
- หากภาพที่น ามาต่อไม่ลงล็อค
จะต้องพลิกซ้าย พลิกขวา หรือถ้า
ประกอบไม่ได้จะต้องเปลี่ยนภาพ 
(ใช้สมาธิ) 
- ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครู
จะต้องพูดชม รวมถึงแสดงสีหน้า 
ท่าทางให้ก าลังใจกับนักเรียน (ตัว
เสริมแรงทางสังคม) 
- ให้ผู้เล่นประกอบภาพไปเรื่อยๆ
จนกว่าภาพต่อวามมิติจะหมดและ
เป็นรูปภาพที่ก าหนดไว้ 
- เมื่อถึงเวลาที่ครูก าหนด นักเรียนที่
สามารถต่อภาพสามมิติ ได้ เสร็จ
สมบูรณ์ จะได้รับภาพสามมิติและ 

1. เกมต่อภาพสามมิติ
เป็นกิจกรรมที่ต้องท า
เงียบๆและเวลานาน
จะต้องใช้สมาธิจนกว่า
จะประกอบภาพเสร็จ 
2. เกมต่อภาพสามมิติ
จ ะ ต้ อ ง ใ ช้ ก า ร คิ ด
วิ เ ค ร าะห์  แยกแยะ
รูปร่างลักษณะในการ
เ ลื อ ก รู ป ภ า พ ม า
ประกอบจะต้องอาศัย
ค ว า ม ล ะ เ อี ย ด แ ล ะ
รอบคอบ 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  ของรางวัล (ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุ
สิ่งของ) 
- และเม่ือเสร็จกิจกรรมร่วมกัน สรุป
ประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมต่อ
ภาพสามมิติ (ตัวเสริมแรงภายใน) 

 

3. เกมฝึก
ทักษะทาง
ร่างกาย 

1. เกมปิงปอง
ในช้อน 

- ให้ผู้เล่นจัดแถวตอนลึกเป็นกลุ่ม 
กลุ่มละเท่าๆกัน และผู้เล่นที่อยู่หัว
แถวให้ถือลูกปิงปองและช้อนไว้ 
- พอเริ่มสัญญาณให้ผู้เล่นหัวแถว 
วางลูกปิงปองในช้อนและค่อย ๆ
เดินประคองลูกปิงปองไม่ให้หล่น
เพ่ือไปอ้อมกรวยแล้วเดินกลับมาส่ง
ให้ผู้เล่นคนถัดไปในแถวของตนเอง 
(ใช้สมาธิ) 
- หากลูกปิงปองหล่นจากช้อน ให้
เดินกลับมาที่จุดเริ่มต้นใหม่ 
- และในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม 
ครูจะต้อง ปรบมือ พูดให้ก าลังใจ 
รวมถึ งกา รแสดงท่ าทาง ให้ กั บ
นักเรียนที่สามารถเลี้ยงประคอง
บอลให้ เคลื่อนที่ ได้ทั้ งดีและไม่ดี 
(เสริมแรงที่ เป็นข้อมูลป้อนกลับ
ทางบวก) 
- ส่งลูกปิงปองไปเรื่อยๆจนถึงผู้เล่น
คนสุดท้าย แถวใดถือช้อนกลับมา
จุดเริ่มต้นก่อนเป็นฝ่ายชนะ (ใช้
สมาธิ) 

1 .  การเล่นต่อกันใน
แ ถ ว จ ะ ช่ ว ย ฝึ ก ใ ห้
นั ก เ รี ยนรู้ จั กการรอ
คอย 
2. นักเรียนจะต้องใช้
ส ม า ธิ จ ด จ่ อ แ ล ะ
กล้ าม เนื้ อมื อ ในการ
ปร ะค อง ลู กปิ ง ป อ ง
ไม่ให้หล่นขณะเคลื่อนที่  
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ประเภทของ
เกม 

เกมที่ส่งผลต่อ
สมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  - เมื่อจบกิจกรรมครูแจกของรางวัล
ตามล าดับการเข้าเส้นชัยในการท า
กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ)  
- และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการ
ท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า (ตัว
เสริมแรงภายใน) 

 

 2.เกมต้อนหมู
เข้าเล้า 

- ให้นักเรียนแบ่งออกเป็นกลุ่มๆกลุ่ม
ละเท่าๆกัน 5 แถว โดยให้จัดแถว
ตอนลึก- แต่ละกลุ่มจะมีลูกบอล 1 
ลูกและไม้ใช้ดันบอล 1 อัน โดย
จะต้องใช้มือเพียง 1 ข้างการจับไม้
เพ่ือดันลูกบอลให้กลิ้ง 
- นักเรียนคนแรกของแต่ละกลุ่ม
จะต้องใช้ไม้ดันให้ลูกบอลเคลื่อนที่
ไปข้างหน้า (ใช้สมาธิ) 
- นักเรียนจะต้องใช้ไม้ประคองไม่ให้
ลูกบอลกลิ้งออกนอกเส้นทาง เพ่ือ
ไปอ้อมกรวยและดันบอลกลับไปส่ง
ให้คนต่อไปในแถวของตนเอง (ใช้
สมาธิ) 
- หากดันลูกบอลออกนอกเส้นทาง
ให้ ใ ช้ มื อจั บบอลแล้ ว กลั บ ไปที่
จุดเริ่มต้นและเริ่มใหม่ 
- ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครู
จะต้อง ปรบมือ พูดให้ก าลั ง ใจ 
รวมถึงการแสดงท่าทางให้กับ 

1. การเล่นต่อกันในแถว
จะช่วยฝึกให้นักเรียน
รู้จักการรอคอย2. เป็น
เ ก ม ที่ เ พ่ิ ม ก า ร รั บ
ความรู้ สึ กของระบบ
การรับรู้ เอ็น กล้ามเนื้อ 
แ ล ะ ข้ อ ต่ อ  ข อ ง มื อ 
ข้อมือ และแขน ในการ
ใช้ไม้ดัน 
ลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ 
3 .นัก เรียนจะต้องใช้
สมาธิจดจ่อและในการ
ใช้ไม้ประคองลูกบอล
ไ ม่ ใ ห้ ก ลิ้ ง อ อก น อ ก
เส้นทาง 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

ประเภท
ของเกม 

เกมที่ส่งผล
ต่อสมาธิ 

วิธีการเล่น ผลที่ได้ต่อสมาธิ 

  นักเรียนที่สามารถทรงตัวเดินเลี้ยงลูกปิงปองใน
ช้อนได้ทั้ งดีและไม่ดี  ( เสริมแรงที่ เป็นข้อมูล
ป้อนกลับทางบวก) 
- ให้ผลัดกันส่งไม้ดันลูกบอลไปเรื่อยๆจนถึงคน
สุดท้ายของแถว แถวคนสุดท้ายใดกลับมาจุดเริ่มต้น
ได้ก่อนแถวนั้นเป็นฝ่ายชนะในรอบนั้น 
- เมื่อจบกิจกรรมครูแจกของรางวัล 
ตามล าดับการเข้าเส้นชัยในการท ากิจกรรมเกม (ตัว
เสริมแรงที่เป็นวัตถสุิ่งของ) 
- และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกม
ปิงปองในช้อน (ตัวเสริมแรงภายใน) 

 

 

จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์เกมที่ส่งผลต่อสมาธิ วิธีการเล่น และผลที่ได้ต่อสมาธิ ได้
กิจกรรมเกมที่ผู้วิจัยจะน ามาจัดโปรแกรมกิจกรรมเกม รวมทั้งหมด 8 กิจกรรมเกม ได้แก่ 1) เกม
พัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึก
ถล่ม 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย 
เช่น เกมปิงปองในช้อน เกมต้อนหมูเข้าเล้า 
 

1.3 โปรแกรมกิจกรรมเกม 
      โปรแกรม หมายถึง ก าหนดการ รายการ รายการแสดง (พจนานุกรม ราชบัณฑิตยสถาน, 

2556)  ส่วน Dictionary Cambridge (2017) และ Merriam-Webster Dictionary (2017) ได้ให้
ความหมายของโปรแกรมสอดคล้องกันว่า หมายถึง การก าหนดแผนงานที่ต้องท าเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้  

 

 กล่าวโดยสรุป จากความหมายกิจกรรมเกม รวมทั้งประเภทของกิจกรรมเกม ผู้วิจัยสามารถ
สรุปความหมายของโปรแกรมกิจกรรมเกมที่ใช้ในงานวิจัยนี้ได้ ว่า โปรแกรมกิจกรรมเกม หมายถึง 
แผนการด าเนินงานจัดกิจกรรมเกมประเภทที่ส่งผลต่อสมาธิของนักเรียนที่มีภาวะสมาธิสั้น ซึ่งกิจกรรม
เกมที่ผู้วิจัยวิเคราะห์เกมที่ส่งผลต่อสมาธิ วิธีการเล่น และผลที่ได้ต่อสมาธิ ได้ 8 กิจกรรมเกม ได้แก่  1) 
เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึก
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ถล่ม 2) เกมการศึกษา เช่น เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ 3) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย เช่น 
เกมปิงปองในช้อน เกมต้อนหมูเข้าเล้า 

 

1.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกม 
 

 Michail (2013) การศึกษาครั้งแรกเปรียบเทียบการเรียนรู้ตามแนวเกมและการสอนแบบ
ดั้งเดิม ได้มีการเลือกปัจจัยความสุขความสุขและเจตจ านงในการใช้เป็นทัศนคติที่ส าคัญในการเรียนรู้
เกมการศึกษาและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ มีนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการโรงเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายมีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยทัศนคติบางอย่างส่งผลต่อประสิทธิภาพ
การท างานของผู้เรียน แสดงให้เห็นว่าเกมท าให้มีประสิทธิภาพที่ดีเมื่อเทียบกับการสอนแบบเดิม 
 

จันทวรรณ ทองค า (2543) ศึกษาพัฒนาการความสามารถทางกลไกของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ระดับพอเรียนได้ ที่ได้รับการฝึกโดยกิจกรรมเกมพลศึกษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกาวิละอานุกูล จังหวัดเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 12 คน เป็นวิจัยกึ่งทดลอง
แบบกลุ่มเดียว ระยะในการทดลอง 12 ครั้งๆละ 40 นาที โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย คือ แผนการฝึก
กิจกรรมเกมพลศึกษา 12 แผน แบบทดสอบความสามารถทางกลไกของสมาคมกีฬาสมัครเล่นแห่ง
ประเทศญี่ปุ่น ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกกิจกรรมเกมพลศึกษามีความสามารถทาง
กลไกก่อนและหลังการทดลองในทุกรายการมีความแตกต่างกันCheng-Yu Hung and other  (2014) 
ศึกษาแนวคิดทางภูมิศาสตร์ของไต้หวันพัฒนารูปแบบการโต้ตอบแบบมัลติทัช เพ่ือช่วยนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาในการแก้ปริศนาทางภูมิศาสตร์ MIJP ซึ่งมีลักษณะการท างานแบบมัลติทัชและมีเครื่องมือ
สองแบบแต่ละระดับมีความยากล าบากในระดับที่แตกต่างกันสามารถช่วยนักเรียนในการแก้ปัญหาใน
เกมและป้องกันไม่ให้พวกเขารู้สึกผิดหวัง นอกจากนี้ยังศึกษาถึงอิทธิพลของวิธีการเล่นเกมอินเทอร์แอค
ทีฟ ต่อการเรียนรู้และความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มมีการปรับปรุง 
โดยเฉพาะปัญหาการเล่นเกมในระดับปานกลางน าไปสู่ประสิทธิภาพการเรียนรู้ที่ดีที่สุดส าหรับผู้เรียน 
 

เยาวลักษณ์ ช านาญพงษ์ (2546) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาเชาวน์อารมณ์ของ
นักเรียนระดับปฐมวัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นอนุบาล 2 อายุระหว่าง 5–6 ปี 
โรงเรียนนาเสียวศึกษาคาร อ าเภอเมือง จังหวัดชัยภูมิ ส านักงานการประถมศึกษาจังหวัดชัยภูมิ 
จ านวน 10 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย กิจกรรมเกมพัฒนาเชาวน์อารมณ์ 4 เกม 
และแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่ร่วมกิจกรรมเกม ผลการศึกษาพบว่า เกมที่ 1 เกมรีรีข้าวสาร
พัฒนาเชาวน์อารมณ์ด้านการรักษาระเบียบวินัยอยู่ในระดับมาก มีความเป็นผู้น า และผู้ตามที่ดี, ด้าน 
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การแสดงอารมณ์ต่อผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม, มีความตระหนักและเข้าใจอารมณ์ตนเองอยู่ในระดับปาน
กลาง เกมที่ 2 เกมตามฉันมาเถอะพัฒนาเชาวน์อารมณ์ด้านการสร้างความสนุกสนานให้แก่ตนเองและ
ผู้อื่นอยู่ในระดับมาก ด้านการแสดงอารมณ์ต่อผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง,ด้านความ
ซื่อสัตย์เป็นที่ไว้วางใจ, การรักษาระเบียบวินัยอยู่ในระดับน้อย เกมที่ 3 เกมสุนัขไล่ห่าน พัฒนาเชาวน์
อารมณ์ด้านการแสดงอารมณ์ต่อผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสมกับการรักษาระเบียบวินัยอยู่ในระดับมากการ
เข้าร่วม,ด้านความเป็นผู้น า และผู้ตามที่ดี , ความตระหนักและเข้าใจตนเอง,ความซื่อสัตย์เป็นที่
ไว้วางใจ, ความสามารถในการรอคอย อยู่ในระดับปานกลาง และเกมที่ 4  

 

 ขนิษฐา เชื้อข า (2550) ศึกษาเปรียบเทียบเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้
จากกิจกรรมเกมโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องระบบนิเวศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 20 คน กลุ่ม
ทดลองกลุ่มเดียว เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดกิจกรรมโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
กิจกรรมเกมโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดเจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมโดยการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเรื่องระบบนิเวศ ผลการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างหลังเรียนรู้กิจกรรมเกมโดยการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ เรื่องระบบนิเวศ สูงกว่าก่อนเรียนกิจกรรมเกมโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 

ลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีตอพฤติกรรมทาง
สังคมของเด็กปฐมวัย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของ
เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนซอยแอนเนกซ์ 
โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน 15 คน ใช้เป็นกลุ่มทดลอง การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใช้เวลา
ในการทดลอง 8 สัปดาห์ๆ ละ 3 วันๆ ละ 30 นาที รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 24 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษา คือ แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม ผลการศึกษา
พบว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้เด็กปฐมวัย มีพฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นอย่างชัดเจน 
 

สุมาลี บัวหลวง (2557) ศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมร่วมมือของเด็กปฐมวัยก่อนและ
หลังที่ได้รับการจัดประสบการณ์เกมการเล่นกลางแจ้ง ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนสันติ
ธรรมราษฏร์บ ารุง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก 1 ห้อง จ านวน 20 คน 
โดยการเลือกแบบเจาะจง 1 กลุ่ม โดยใช้เครื่องมือคู่มือการจัดประสบการณ์เกมการเล่นกลางแจ้ง 
แผนการจัดประสบการณ์เกมการเล่นกลางแจ้ง และแบบสังเกตพฤติกรรมร่วมมือของเด็กปฐมวัย 
ระยะเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 30 นาที ผลการศึกษาพบว่า คะแนนค่าเฉลี่ยพฤติกรรม
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ร่วมมือมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นตลอดช่วงระยะเวลา 8 สัปดาห์ และเด็กปฐมวัยหลังจากการจัด
ประสบการณ์เกมการเล่นกลางแจ้งมีพฤติกรรมร่วมมือสูงกว่าก่อนการจัดประสบการณ์ 
  

 กล่าวโดยสรุป จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกม 
พบว่า งานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมเกมส่งผลเจตคติต่อการเรียน ซึ่งดูได้จากงานวิจัย ของ
ขนิษฐา เชื้อข า (2550) เปรียบเทียบเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังเรียนรู้จากกิจกรรมเกมโดย
การเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องระบบนิเวศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัย เกษตรศาสตร์ และงานวิจัยของ Michail (2013) การศึกษาครั้งแรกเปรียบเทียบการ
เรียนรู้ตามแนวเกมและการสอนแบบดั้งเดิม ได้มีการเลือกปัจจัยความสุขและเจตจ านงในการใช้เป็น
ทัศนคติที่ส าคัญในการเรียนรู้เกมการศึกษาและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ ทั้งนี้กิจกรรมเกมส่งผลต่อ
เจตคติในการเรียนแล้ว ยังมีผลต่อพฤติกรรมร่วมมือของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุมาลี 
บัวหลวง (2557) ศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมร่วมมือของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์เกมการเล่นกลางแจ้ง ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนสันติธรรมราษฏร์บ ารุง และ
ที่ส าคัญกิจกรรมเกมยังพัฒนานักเรียนให้มีพฤติกรรมทางสังคม เกิดการพัฒนาเชาว์อารมณ์ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรม
ทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียน
ซอยแอนเนกซ์ และงานวิจัยของเยาวลักษณ์ ช านาญพงษ์ (2546) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมเพ่ือ
พัฒนาเชาวน์อารมณ์ของนักเรียนระดับปฐมวัย และอย่างไรก็ตามกิจกรรมเกมไม่เพียงแต่พัฒนา
เกี่ยวกับด้านความรู้เท่านั้นและยังส่งผลพัฒนาความสามารถสมรรถภาพทางกลไก ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของจันทวรรณ ทองค า (2543) ศึกษาพัฒนาการความสามารถทางกลไกของนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ระดับพอเรียนได้ ที่ได้รับการฝึกโดยกิจกรรมเกมพลศึกษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกาวิละอานุกูล จังหวัดเชียงใหม่ 
 
2. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข 
     นักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมศึกษาการเรียนรู้ (Razran, 1965; Todes, 1997; Windholz, 
1997) อธิบายการเรียนรู้เอาไว้หลายทฤษฎี ทฤษฎีการเรียนรู้ที่ส าคัญ ได้แก่ 

 

2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Learning Theory: Behaviorism) 
  นักคิด นักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมมองธรรมชาติของมนุษย์ในลักษณะเป็นกลาง คือ 
ไม่ดีไม่เลว (neutral-passive) การกระท าต่าง ๆ เกิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมภายนอก พฤติกรรม
ของมนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า (stimulus-response) การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยง
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ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง กลุ่มพฤติกรรมนิยมให้ความส าคัญกับ “พฤติกรรม” มาก เพราะ
พฤติกรรมเป็นสิ่งที่สังเกตเห็นได้ สามารถวัดและทดสอบได้ 
 

   ทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม ประกอบด้วยแนวคิดส าคัญ 3 แนวคิด (ทิศนา แขมมณี, 
2548) ดังต่อไปนี้ 

2.1.1 ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory) 
2.1.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Conditioning Theory) 
2.1.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ของฮัลล์ (Hull’s Systematic Behavior Theory) 
 

   ทฤษฎีพื้นฐานทางความคิด (assumption) ของทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม คือ พฤติกรรมทุก
อย่างเกิดขึ้นโดยการเรียนรู้และสามารถสังเกตได้  พฤติกรรมแต่ละชนิดเป็นผลรวมของการเรียนรู้ที่
เป็นอิสระหลายอย่างเสริมแรง (Reinforcement) ช่วยให้พฤติกรรมเกิดขึ้น  
    

2.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning) 
   พาฟลอฟ (Ivan P.Pavlov) (Windholz, 1997) นักสรีรวิทยาชาวรัสเซียผู้ท าการทดลอง
เกี่ยวกับสรีรวิทยาของระบบการย่อยอาหาร และได้รับรางวัลโนเบลในปี ค.ศ. 1904 การทดลอง
ดังกล่าวท าให้พาลอฟพบกระบวนการเรียนรู้โดยบังเอิญ และเรียกการเรียนรู้นั้นว่า การวางเงื่อนไข
แบบคลาสสิค ค าว่าคลาสสิคในทัศนะของพาฟลอฟ หมายถึง การก าหนดการกระท าชนิดใหม่ขึ้นมา 
หรือการสร้างพฤติกรรมตอบสนองชนิดใหม่ขึ้นมา ซึ่งเป็นพฤติกรรมตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรู้ ที่
ตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นกลาง โดยปกติแล้วสิ่งกระตุ้นชนิดนี้จะไม่สามารถกระตุ้นให้มีการตอบสนอง
ตามธรรมชาติเกิดขึ้น 
 

2.2.1 การทดลองของพาฟลอฟ 
 พาฟลอฟใช้สุนัขเป็นสัตว์ทดลอง เพ่ือให้สุนัขได้เรียนรู้การตอบสนองต่อเสียงกระดิ่ง 

(เสียงกระดิ่งเป็นสิ่งกระตุ้นที่เป็นกลาง) เหมือนกับการตอบสนองต่ออาหารคือการหลั่งน้ าลาย ก่อน
การทดลองได้น าสุนัขไปผ่าตัดแก้ม แล้วต่อท่อยางเข้ากับต่อมน้ าลายของสุนัข ให้น้ าลายสุนัขหลั่ง
ออกมาไหลงลงสู่ภาชนะที่รองรับภายนอก เพ่ือความสะดวกต่อการตรวจสอบปฏิกิริยาตอบสนอง 
หลังจากนั้นน าสุนัขโยงเข้ากับอุปกรณ์ในห้องทดลองซึ่งเป็นห้องเก็บเสียง มีหน้าต่างบานเล็กๆ เพียง
บานเดียวส าหรับให้ผู้ทดลองคอยสังเกตพฤติกรรมของสุนัขรอให้สุนัขมีความเคยชินกับสถานการณ์ใน
ห้องทดลองเสียก่อนแล้วจึงเริ่มต้นการทดลอง 
 

2.2.2 ชนิดของสิ่งกระตุ้นและการตอบสนองในการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก 
  พาฟลอฟได้ก าหนดสิ่งกระตุ้นและการตอบสนองในการทดลองไว้ดังนี้  
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 1) สิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (Unconditioned stimulus หรือ US) เป็นสิ่งที่
กระตุ้นให้อินทรีย์มีการตอบสนองตามธรรมชาติโดยอัตโนมัติ ไม่ต้องมีการเรียนรู้หรือมีการฝึกฝนก่อน 
ในการทดลองพาฟลอฟใช้ผงเนื้อเป็น US 

  2) สิ่งกระตุ้นที่วางเงื่อนไข (Conditioned stimulus หรือ CS) หมายถึง สิ่งกระตุ้น
ที่เป็นกลาง (Neutral stimulus) ที่ไม่กระตุ้นให้มีการตอบสนองตามธรรมชาติเกิดขึ้นในการทดลอง
พาฟลอฟใช้เสียงกระดิ่งเป็นCS 

3) การตอบสนองที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (Unconditioned reponse หรือ UR) เป็น
การตอบสนองตามธรรมชาติ โดยอัตโนมัติ เป็นการตอบสนองที่ไม่ได้เรียนรู้มาก่อน เป็นการตอบสนอง
ต่อ US หรือการหลั่งน้ าลายเมื่อได้กินอาหารของสุนัข 

4) การตอบสนองที่วางเงื่อนไข (conditioned reponse หรือ CR) เป็นการ
ตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรู้ที่ถูกสร้างขึ้นมาใหม่ เป็นการตอบสนองต่อ CS เหมือนกับการตอบสนอง
ต่อ US หรือสุนัขหลั่งน้ าลายเมื่อได้ยินเสียงกระดิ่ง เหมือนกับการหลั่งน้ าลายเมื่อได้กินผงเนื้อ 

 

2.2.3 ขั้นการทดลอง 
  ขั้นที่1 ก่อนการวางเงื่อนไข โดยให้เสียงกระดิ่งแก่สุนัขเพียงอย่างเดียว ซึ่งสุนัขจะ

ตอบสนองด้วยพฤติกรรมหลายๆอย่าง เช่น กระดิกหาง เดินไปมาหรือหันหน้าไปดู โดยยังไม่มีการหลั่ง
น้ าลายเกิดข้ึน แต่เมื่อให้ผงเนื้อแก่สุนัขมันก็จะหลั่งน้ าลายออกมาทันที แสดงได้ดังนี้ 
 

   เสียงกระดิ่ง  -------->   กระดิกหาง,เดินไปมา,หันหน้าไปด ู
      (CS) 
     ผงเนื้อ      -------->   หลั่งน้ าลาย 
      (US)               (UR) 
 

          ขั้นที่2 ขั้นวางเงื่อนไข ขั้นนี้กระท าโดยทุกครั้งที่สั่นกระดิ่งก็ให้สุนัขกินผงเนื้อ
พร้อมๆกันไปด้วย ในขั้นนี้จะกระท าซ้ าๆกัน หลายๆครั้ง เพ่ือให้สุนัขเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
เสียงกระดิ่งกับผงเนื้อ แสดงได้ดังนี้ 
 

   เสียงกระดิ่ง 
     (CS) 
    ผงเนื้อ        -------->   หลั่งน้ าลาย 
     (US)                (UR) 
            ขั้นที่3 ขั้นการเรียนรู้ เป็นขั้นตรวจสอบว่าสุนัขเกิดการเรียนรู้แล้วหรือยัง โดยการ
ตัดเอาผงเนื้อซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (US) ออกไป เสนอแต่เสียงกระดิ่งซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้น
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ที่ต้องวางเงื่อนไข (CS) ให้แก่สุนัขแต่เพียงอย่างเดียว ถ้าสุนัขตอบสนองต่อเสียงกระดิ่งด้วยการหลั่ง
น้ าลาย แสดงว่า ได้สร้างการตอบสนองชนิดใหม่ให้แก่สุนัขเรียบร้อยแล้ว หรือสุนัขมีการเรียนรู้เกิดขึ้น
เรียบร้อยแล้ว ดังนี้ 
   เสียงกระดิ่ง ------------> หลั่งน้ าลาย 
      (CS)       (CR) 
 

            และมักพบว่า การตอบสนองที่วางเงื่อนไข (CR) มักมีความเข้มข้นน้อยกว่าการ
ตอบสนองที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (UR) 
 

 จากการทดลองการเรียนรู้โดยการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค พาฟลอฟ สรุปว่า เมื่อผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ จะเสนอสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (US) หรือเสนอสิ่งกระตุ้นที่วางเงื่อนไข(CS) ก็ตาม 
ผู้เรียนก็จะตอบสนองอย่างเดียวกัน (UR เหมือนกับ CR) พาฟลอฟจึงเรียกการเรียนรู้นี้อีกชื่อหนึ่งว่า 
ทฤษฎีการสับเปลี่ยนสิ่งกระตุ้นหรือ Stimulus – substitution Theory และสามารถบอกได้ชัดเจน
ว่าผู้ เรียนตอบสนองต่อสิ่ งกระตุ้นใด หรือเรียกว่าการวางเงื่อนไขตอบสนอง ( Respondent 
Conditioning) ก็ได้ และเรียกพฤติกรรมตอบสนองนั้นว่า Respondent behavior นอกจากนั้น การ
วางเงื่อนไขแบบคลาสสิคจะให้ความส าคัญต่อสิ่งกระตุ้นมาก จึงมีชื่อเรียกว่าการวางเงื่อนไขแบบเอส 
(Type-S Conditioning) อีกชื่อหนึ่งด้วย 
  
 

2.2.4 ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (US) กับสิ่งกระตุ้นที่วาง
เงื่อนไข (CS) 
 ในการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคนั้น พาฟลอฟต้องการทราบว่าการเสนอสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวาง
เงื่อนไข (US) กับสิ่งกระตุ้นที่วางเงื่อนไข (CS) พร้อมกัน หรือเสนอก่อนหลังไม่พร้อมกัน ท าให้เกิดการ
เรียนรู้ช้าเร็วต่างกันหรือไม่ พาฟลอฟเสนอความสัมพันธ์ใน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรกเสนอสิ่งกระตุ้น
ที่วางเงื่อนไข (CS) ก่อนหรือพร้อมๆกับการเสนอสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (US) และเสนอสิ่ง
กระตุ้นทั้ง 2 ควบคู่กันไปอีกระยะหนึ่งแล้วเลิกพร้อมกัน พาฟลอฟเรียกความสัมพันธ์นี้ว่า Forward 
Conditioning การปฏิบัติในการทดลองคือสั่นกระดิ่งก่อนหรือพร้อมๆกันกับการให้ผงเนื้อสุนัข ในขณะ
ที่สุนัขก าลังกินผงเนื้ออยู่ก็มีเสียงกระดิ่งดังต่อไป เมื่อเลิกให้ผงเนื้อก็เลิกสั่นกระดิ่งด้วย ลักษณะที่ 2 
เสนอสิ่งกระตุ้นที่ไม่วางเงื่อนไข (US) ก่อนเสนอสิ่งกระตุ้นที่วางเงื่อนไข (CS) พาฟลอฟเรียกความส าคัญ
นี้ว่า Backward Conditioning คือให้สุนัขกินผงเนื้อก่อนแล้วจึงเสนอเสียงกระดิ่งในภายหลัง 
 

 จากการทดลองของพาฟลอฟ พบว่า การเสนอสิ่งกระตุ้นที่วางเงื่อนไข (CS) ก่อนการเสนอสิ่ง
กระตุ้นที่ไม่วางเงื่อนไข (US) ประมาณครึ่งวินาที จะมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้สูงสุด สามารถวาง
เงื่อนไขให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็ว ส่วนการเสนอสิ่งกระตุ้นที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข (US) ก่อนเสนอสิ่งกระตุ้น



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

33 

ที่วางเงื่อนไข (CS) จะมีประสิทธิภาพการเรียนรู้ต่ ามาก ท าให้เกิดการเรียนรู้ช้า หรือไม่สามารถวาง
เงื่อนให้มีการเรียนรู้เกิดขึ้นเลยก็ได้ 
 

2.2.5 กฎแห่งการเรียนรู้จากการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 
     1) กฎแห่งการลดภาวะ (Law of extinction) คือ ความเข้มข้นของการตอบสนอง 

จะลดน้อยลงเรื่อย ๆ ถ้าอินทรีย์ได้รับสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเพียงอย่างเดียว หรือความมีสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขกับสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขห่างออกไปมากขึ้น  

    2) กฎแห่งการฟื้นคืนสภาพ (Law of spontaneous recovery) คือ การตอบสนอง
ที่เกิดจากการวางเงื่อนไขท่ีลดลงเพราะได้รับแต่สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเพียงอย่างเดียว จะกลับปรากฎขึ้น
อีกและเพ่ิมมากขึ้น ๆ ถ้าอินทรีย์มีการเรียนรู้อย่างแท้จริง โดยไม่ต้องมีสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขมาเข้าคู่
ช่วย 

 3) กฎแห่งสรุปกฎเกณฑ์โดยทั่วไป (Law of generalization) คือ ถ้าอินทรีย์มีการ
เรียนรู้ โดยการแสดงอาการตอบสนองจากการวางเงื่อนไขต่อสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขหนึ่งแล้ว ถ้ามีสิ่งเร้า
อ่ืนที่มีคุณสมบัติคล้ายคลึงกับสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเดิม อินทรีย์จะตอบสนองเหมือนกับสิ่งเร้าที่วาง
เงื่อนไขนั้น  

 4) กฎแห่งความแตกต่าง (Law of discrimination) คือ ถ้าอินทรีย์มีการเรียนรู้ 
โดยการตอบสนองจากการวางเงื่อนไขต่อสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขแล้ว ถ้าสิ่งเร้าอ่ืนที่มีคุณสมบัติแตกต่าง
จากสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเดิม อินทรีย์จะตอบสนองแตกต่างไปจาก สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขนั้น เช่น ถ้าสุนัขมี
อาการน้ าลายไหลจากการสั่นกระดิ่งแล้วเมื่อสุนัขตัวนั้นได้ยินเสียงประทัดหรือเสียงปืนจะไม่มีอาการ
น้ าลายไหล 

 

กล่าวสรุปว่า การเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิตในมุมมองของพาฟลอฟ คือ การวางเงื่อนไขแบบ
คลาสสิค ซึ่งหมายถึงการใช้สิ่งเร้า 2 สิ่งคู่กัน คือ สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขและสิ่งเร้าที่ ไม่ได้วางเงื่อนไข
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ คือ การตอบสนองที่เกิดจากการวางเงื่อนไข ซึ่งถ้าสิ่งมีชีวิตเกิดการเรียนรู้จริง
แล้วจะมีการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 2 สิ่งในลักษณะเดียวกัน แล้วไม่ว่าจะตัดสิ่งเร้าชนิดใดชนิดหนึ่ง
ออกไป การตอบสนองก็ยังคงเป็นเช่นเดิม เพราะผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข
กับสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขกับการตอบสนองได้นั่นเอง 
 

2.3 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า (Operational Conditioning) 
    

 Burrhus Skinner (1936) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผู้คิดทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท า (Operant Conditioning theory หรือ Instrumental Conditioning หรือ Type-R. 
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Conditioning) สกินเนอร์มีความคิดว่าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของ Pavlov และได้
อธิบายพฤติกรรมหรือการกระท าท้ังหลายของอินทรีย์ (ท้ังมนุษย์และสัตว์) มีอยู่ 2 ลักษณะดังนี้ 

2.3.1 องค์ประกอบของพฤติกรรมของสิ่งมีชีวิต 
1)  Respondent Behavior คือ พฤติกรรมหรือการตอบสนองที่เกิดขึ้นโดย

อัตโนมัติ หรือเป็นปฏิกิริยาสะท้อน (Reflex) เป็นพฤติกรรมที่บอกได้ชัดเจนว่าตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้น
ใด ซึ่งสิ่งมีชีวิตไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ เช่น การกระพริบตา น้ าลายไหล  

2)  Operant Behavior คือ พฤติกรรมที่เกิดจากสิ่งมีชีวิตเป็นผู้ก าหนด หรือเลือกท่ี
จะแสดงออกมา เป็นพฤติกรรมที่ไม่สามารถบอกได้ชัดเจนว่าเป็นการกระท าตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นใด 
ส่วนใหญ่จะเป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกในชีวิตประจ าวัน เช่น กิน นอน พูด เดิน ท างาน ขับรถ 

 

          พฤติกรรมประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
          1)  สิ่งที่ก่อให้เกิดขึ้นก่อน (Antecedents) คือ เงื่อนไขน าหรือสิ่งเร้าที่กระตุ้นให้เกิด

พฤติกรรม ทุกพฤติกรรมต้องมีเงื่อนไขน า เช่น วันนี้ต้องเข้าเรียนบ่ายโมง พฤติกรรมจะถูกก าหนดด้วย
เวลา 

          2)  พฤติกรรม (Behavior) คือ พฤติกรรมที่แสดงออก 
                  3)  ผลกรรม (Consequences) เกิดข้ึนหลังการท าพฤติกรรม เป็นตัวบอกว่าบุคคลจะ
ท าพฤติกรรมนั้นอีกหรือไม่ ดังนั้น ไม่มีใครที่ท าอะไรแล้วไม่หวังผลตอบแทน  
      พฤติกรรมทั้ง 3 องค์ประกอบ เรียกย่อๆ ว่า A-B-C ซึ่งทั้ง 3 องค์ประกอบนี้จะด าเนิน
ต่อเนื่องไป 
  
  กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของพฤติกรรมมี 2 แบบ คือ 1.พฤติกรรมหรือการตอบสนองที่
เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ 2. พฤติกรรมที่เกิดจากสิ่งมีชีวิตเป็นผู้ก าหนดหรือเลือกที่จะแสดงออกมา และมี
พฤติกรรมทั้ง 3 องค์ประกอบ เรียกย่อๆ ว่า A-B-C ซึ่งทั้ง 3 องค์ประกอบนี้จะด าเนินต่อเนื่องไป ผลที่
ได้รับจะกลับกลายเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดขึ้นก่อนอันน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมและน าไปสู่ผลที่ได้รับ
ตามล าดับ 
 

  2.3.2 การทดลองของสกินเนอร์ 
  สกินเนอร์ทดลองการเรียนรู้โดยการสร้างกล่องทดลองขึ้นมา เรียกกว่า กล่องสกินเนอร์หรือ
Skinner box มีถาดส าหรับใส่อาหารไว้ในกล่องและที่ผนังอีกด้านหนึ่งมีคานติดไว้หรับกด และเมื่อใด
ที่กดคานก็จะมีอาหารหล่นลงมาในถาด สกินเนอร์ได้ใช้หนูเป็นสัตว์ทดลอง ก่อนการทดลองงดให้
อาหารแก่หนูระยะหนึ่งเพื่อให้หนูมีความหิวเกิดข้ึนเสียก่อน หลังจากนั้นจึงน าหนูที่ก าลังหิวใส่เข้าไปใน
กล่องสกินเนอร์ โดยมีผู้ทดลองคอยสังเกต และคอยควบคุมสถานการณ์อย่างใกล้ชิด เมื่อหนูเข้าไปใน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

35 

กล่องสกินเนอร์จะสังเกตเห็นได้ว่ามันจะมีการกระท าหลายอย่าง เช่น วิ่งส ารวจไปรอบๆ ตะกุยผนัง 
กัดแทะสิ่งต่างๆในกล่อง และสุดท้ายกดคานโดยบังเอิญ เมื่อคานถูกกดจะเสียงดังกรี๊กแล้วมีอาหาร
หล่นลงมาในถาดให้หนูกิน อาหารจะเป็นผลกรรมที่พึงพอใจที่หนูได้รับจากการกดคาน ในระยะแรกๆ 
ที่หนูกดคานมันยังไม่ได้เรียนรู้เงื่อนไขของการกดคานกับอาหาร แต่เมื่อได้กดคานซ้ ากันหลายๆครั้ง 
หนูจะมีการเรียนรู้เกิดขึ้นโดยรู้ว่าเมื่อไรที่อยู่ในกล่องนี้และมีความรู้สึกหิวก็ต้องไปกดคาน สกินเนอร์
อธิบายว่า การเรียนรู้การกดคานของหนู เกิดจากการตัดสินใจกระท าและลงมือกระท าด้วยตนเอง เป็น
การเรียนรู้ที่เน้นความส าคัญของการกระท าหรือตอบสนอง การเรียนรู้ลักษณะนี้ผู้เรียนมีอิสระในการ
เลือกตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นได้อย่างเต็มที่ เรียกการเรียนนี้ว่า การวางเงื่ อนไขแบบการกระท า 
(Operational Conditioning) หรือการวางเงื่อนไขแบบอาร์ (Type-R. Conditioning) โดยสิ่ง
กระตุ้นจากภายนอกมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ไม่มากนัก 
 

2.3.3 แนวคิดที่ส าคัญของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
 

      สกินเนอร์กล่าวถึงแนวคิดที่ส าคัญของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมของสิ่งมีชีวิต ดังนี้ (Burrhus Skinner, 1936) 

1) การวัดพฤติกรรมตอบสนอง การศึกษาจิตวิทยาควรจ ากัดอยู่เฉพาะพฤติกรรมที่
สามารถสังเกตเห็นได้อย่างชัดเจน และพฤติกรรมที่สังเกตได้นั้นสามารถวัดได้โดยพิจารณาจากความถี่ของ
การตอบสนองในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง หรือพิจารณาจากอัตราการตอบสนอง (Response rate) นั่นเอง 

2) อัตราการตอบสนองและการเสริมแรง โดยปกติการพิจารณาว่าผู้ใดเกิดการ
เรียนรู้หรือไม่เพียงใดนั้น จะสรุปเอาจากการเปลี่ยนแปลงการตอบสนอง (หรือพูดกลับกันได้ว่าการที่
อัตราการตอบสนองได้เปลี่ยนไปนั้น แสดงว่าเกิดการเรียนรู้ขึ้นแล้ว) และการเปลี่ยนแปลงการ
ตอบสนองจะเกิดขึ้นได้เมื่อมีการเสริมแรง (Reinforcement) นั่นเอง สิ่งเร้าที่สามารถท าให้อัตราการ
ตอบสนองเปลี่ยนแปลงได้ จะถูกเรียกว่าตัวเสริมแรง (Reinforcer) สิ่งเร้าใดที่ไม่มีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงอัตราการตอบสนอง จะถูกเรียกว่าไม่ใช่ตัวเสริมแรง (Nonreinforcer) 

3) ประเภทของตัวเสริมแรง ตัวเสริมแรงแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ตัว
เสริมแรงทางบวกกับตัวเสริมแรงทางลบ หรืออาจแบ่งได้เป็นตัวเสริมแรงปฐมภูมิกับตัวเสริมแรงทุติย
ภูม ิ

3.1) ตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcer) หมายถึง สิ่งเร้าชนิดใดชนิด
หนึ่ง ซึ่งเมื่อได้รับหรือน าเข้ามาในสถานการณ์นั้นแล้วจะมีผลให้เกิดความพึงพอใจ และท าให้อัตราการ
ตอบสนองเปลี่ยนแปลงไปในลักษณะเข้มข้นขึ้น เช่น อาหาร ค าชมเชย ฯลฯ 
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3.2) ตัวเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง สิ่งเร้าชนิดใดชนิด
หนึ่ง ซึ่งเมื่อตัดออกไปจากสถานการณ์นั้นแล้ว จะมีผลให้อัตราการตอบสนองเปลี่ยนไปในลักษณะ
เข้มข้นข้ึน เช่น เสียงดัง แสงสว่างจ้า ค าต าหนิ ร้อนหรือเย็นเกินไป ฯลฯ 

 

4) การลงโทษ  
       การลงโทษ (Punishment) คือ การท าให้อัตราการตอบสนองหรือความถี่ของ

พฤติกรรมลดลง การลงโทษมี 2 ทางได้แก่ 
4.1) การลงโทษทางบวก (Positive Punishment) 
4.2) การลงโทษทางลบ (Negative Punishment) 

การเสริมแรงทางลบและการลงโทษมีลักษณะที่คล้ายคลึงกันและมักจะใช้แทนกันอยู่
เสมอแต่การอธิบายของสกินเนอร์นั้น พบว่า การเสริมแรงทางลบและการลงโทษมีความแตกต่างกัน 
โดยเน้นว่าการลงโทษเป็นการระงับหรือหยุดยั้งพฤติกรรม 

 

ข้อเสียของการลงโทษ 
(1) การลงโทษไม่ได้ท าให้พฤติกรรมเปลี่ยน แค่เก็บกดเอาไว้ แต่พฤติกรรมยังคงอยู่ 
(2) บางครั้งท าให้พฤติกรรมที่ถูกลงโทษ เพ่ิมขึ้น เช่น โดนห้ามลางาน ก็เลยมาแกล้งคน

อ่ืนที่ท างาน 
(3) บางครั้งไม่รู้ว่าท าไมถูกลงโทษ เพราะเคยท าพฤติกรรมนั้นแล้วไม่ถูกลงโทษ 
(4) ท าให้เกิดอารมณ์ไม่เหมาะสม และน าไปสู่การหลีกเลี่ยงและหลีกหนี 
(5) การลงโทษอาจน าไปสู่ความก้าวร้าว 
(6) การลงโทษไม่ได้ก่อให้เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสม 
(7) การลงโทษที่รุนแรงอาจก่อให้เกิดปัญหาทางกายและใจ 
 

  ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) 
                เป็นสิ่งเร้าที่จะสนองความต้องการทางอินทรีย์โดยตรง ซึ่งเปรียบได้กับ UCS. ในทฤษฎี
ของพาฟลอฟ เช่น เมื่อเกิดความต้องการอาหาร อาหารก็จะเป็นตัวเสริมแรงปฐมภูมิที่จะลดความหิว
ลง เป็นต้น   

    ล าดับขั้นของการลดแรงขับของตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ดังนี้ 
              (1)  ความไม่สมดุลในอินทรีย์ ก่อให้เกิดความต้องการ 
              (2)  ความต้องการจะท าให้เกิดพลังหรือแรงขับ (drive) ที่จะก่อให้เกิดพฤติกรรม 
              (3)  มีพฤติกรรมเพ่ือจะมุ่งสู่เป้าหมาย เพ่ือให้ความต้องการได้รับการตอบสนอง 
              (4)  ถึงเป้าหมาย หรือได้รับสิ่งที่ต้องการ สิ่งที่ได้รับที่เป็นตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ตัวเสริมแรง
ที่จะเป็นรางวัลที่จะมีผลให้อยากท าซ้ า และมีพฤติกรรมที่เข้มข้นในกิจกรรมซ้ า ๆ นั้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

37 

 

ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 
               โดยปกติแล้วตัวเสริมแรงประเภทนี้เป็นสิ่งเร้าที่เป็นกลาง (Natural Stimulus) สิ่งเร้าที่
เป็นกลางนี้ เมื่อน าเข้าคู่กับตัวเสริมแรงปฐมภูมิบ่อย ๆ เข้า สิ่งเร้าซึ่งแต่เดิมเป็นกลางก็กลายเป็นตัว
เสริมแรง และจะมีคุณสมบัติเช่นเดียวกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เรียกตัวเสริมแรงชนิดนี้ว่า ตัวเสริมแรง
ทุติยภูมิ ตัวอย่างเช่น การทดลองของสกินเนอร์ โดยจะปรากฎว่า เมื่อหนูกดคานจะมีแสงไฟสว่างขึ้น 
และมีอาหารตกลงมา แสงไฟซึ่งแต่เดิมเป็นสิ่งเร้าที่เป็นกลาง ต่อมาเมื่อน าเข้าคู่กับอาหาร (ตัว
เสริมแรงปฐมภูมิ) บ่อย ๆ แสงไฟก็จะกลายเป็นตัวเสริมแรงปฐมภูมิเช่นเดียวกับอาหาร แสงไฟจึงเป็น
ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 
 

ตารางก าหนดการเสริมแรง (Schedules of Reinforcements) 
               สภาพการณ์ที่สกินเนอร์พบว่าใช้ได้ผล ในการควบคุมอัตราการตอบสนองก็ถึงการก าหนด
ระยะเวลา (Schedules) ของการเสริมแรง การเสริมแรงแบ่งเป็น 4 แบบด้วยกัน คือ 

(1)  Fixed Ratio เป็นแบบที่ผู้ทดลองจะก าหนดแน่นอนลงไปว่าจะให้การ เสริมแรง 1 ครั้ง 
ต่อการตอบสนองกี่ครั้ง หรือตอบสนองกี่ครั้งจึงจะให้รางวัล เช่น อาจก าหนดว่า ถ้ากดคานทุก ๆ 5 ครั้ง 
จะให้อาหารหล่นลงมา 1 ก้อน (นั้นคืออาหารจะหล่นลงมาเมื่อหนูกดคานครั้งที่ 5, 10, 15, 20...) 

(2)  Variable Ratio เป็นแบบที่ผู้ทดลองไม่ได้ก าหนดแน่นอนลงไปว่าจะต้องตอบสนอง
เท่านั้นเท่านี้ครั้งจึงจะได้รับตัวเสริมแรง เช่น อาจให้ตัวเสริมแรงหลังจากที่ผู้ถูกทดลองตอบสนอง ครั้ง
ที่ 4, 9, 12, 18, 22..... เป็นต้น 

(3)  Fixed Interval เป็นแบบที่ผู้ทดลองก าหนดเวลาเป็นมาตรฐานว่าจะให้ตัวเสริมแรง
เมื่อไร เช่น อาจก าหนดว่าจะให้ตัวเสริมแรงทุก ๆ 5 นาที (คือให้ในนาทีที่ 5, 10, 15, 20…..) 

(4)  Variable Interval เป็นแบบที่ผู้ทดลองไม่ก าหนดให้แน่นอนลงไปว่าจะให้ตัว
เสริมแรงเม่ือใด แต่ก าหนดไว้อย่างกว้าง ๆ ว่าจะให้การเสริมแรงกี่ครั้ง เช่น อาจให้ตัวเสริมแรงในนาที
ที่ 4, 7, 12, 14..... เป็นต้น) 
 

ลักษณะของตัวเสริมแรง 
 

1) Material Reinforcers คือ ตัวเสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ เช่น มือถือ ขนม 
2) Social Reinforcers หรือตัวเสริมแรงทางสังคม เป็นสิ่งที่ทุกคนต้องการ เนื่องจาก

มนุษย์เป็นสัตว์สังคม 
2.1) Verbal เป็นค าพูด เช่น การชม (ต้องชมพฤติกรรมที่แสดงออก ไม่ใช่บุคลิกภาพ) 
2.2) Nonverbal ภาษากาย เช่น กอด (การกอดเป็น The Best Social Reinforcers 

ซึ่งต้องใช้กับ Positive Behavior) 
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3)  Activity Reinforcers หรือตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม เป็นการใช้กิจกรรมที่ชอบท า
ที่สุดมาเสริมแรงกิจกรรมที่อยากท าน้อยที่สุด โดยต้องท าตาม Premark Principle คือ ให้ท าสิ่งที่
อยากท าน้อยที่สุดก่อน แล้วจึงให้ท ากิจกรรมที่ชอบที่สุด เช่น เด็กที่ชอบกิน Chocolate แต่ไม่ชอบ
เล่น Pinball ก็ให้เล่น Pinball ก่อนแล้วจึงให้กิน Chocolate 

 4) Token Economy หรือตัวเสริมแรงที่เปนเบี้ยอรรถกร จะเป็นตัวเสริมแรงได้เฉพาะ
เมื่อแลกเป็น Backup Reinforcers ได้ เช่น เงินธนบัตรก็เป็นแค่กระดาษใบหนึ่ง แต่ว่ามันใช้ช าระหนี้
ได้ตามกฎหมาย ดังนั้น ถ้ามันใช้ช าระหนี้ไม่ได้ก็เป็นแค่กระดาษใบหนึ่ง เงินมีอิทธิพลสูงสุด 

5)  Positive Feedback หรือการให้ข้อมูลป้อนกลับทางบวก จับเฉพาะจุดบวก มอง
เฉพาะส่วนที่ดี เช่น บอกเด็กว่า หนูท างานส่วนนี้ได้ดีมาก แต่ส่วนที่เหลือเอากลับไปแก้นะ 

6) Intrinsic Reinforcers หรือตัวเสริมแรงภายใน เช่น การชื่นชมตัวเอง ไม่ต้องให้มีใคร
มาชม 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเสริมแรง 
1) Timing การเสริมแรงต้องท าทันที เช่น แฟนตัดผมมาใหม่ต้องชมทันที ถ้าช้า จะถูก

ต าหนิ 
2) Magnitude & Appeal การเสริมแรงต้องตอบสนองความต้องการอย่างพอเหมาะ 

อย่ามากไปหรือน้อยไป 
3) Consistency การเสริมแรงต้องให้สม่ าเสมอ เพราะจะได้รู้ว่าท าแล้วต้องได้รับการ

เสริมแรงอย่างแน่นอน 
 

สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2556) กล่าวว่า ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท านั้น มีความ
เชื่อว่าพฤติกรรมของบุคคลเป็นผลพวงเนื่องจากการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม พฤติกรรมที่เกิดขึ้น
(Emitted) ของบุคคลจะแปรเปลี่ยนเนื่องจากผลกรรม (Consequences) ที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อม
นั้น Skinner ให้ความสนใจกับผลกรรม 2 ประเภท ได้แก่ ผลกรรมที่เป็นตัวเสริมแรง (Reinforcer) ที่
ท าให้พฤติกรรมที่บุคคลการกระท าอยู่นั้นมีอัตราการกระท าเพ่ิมมากขึ้นและผลกรรมที่เป็นตัวลงโทษ 
(Punisher) ที่ท าให้พฤติกรรมที่บุคคลกระท านั้นยุติลง 

 

การเสริมแรง (Reinforcement) คือ การท าให้ความถี่ของพฤติกรรมเพ่ิมขึ้น อันเป็นผล
เนื่องมาจากผลกรรมที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น ผลกรรมที่ท าให้พฤติกรรมมีความถี่เพ่ิมขึ้นเรียกว่าตัว
เสริมแรง (Reinforcer) ตัวที่เสริมแรงที่ใช้กันอยู่นั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ชนิด ด้วยกันคือ 

1) ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) เป็นตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติด้วยตัวของมัน
เอง เนื่องจากสามารถตอบสนองความต้องการทางชีวภาพของอินทรีย์ได้ หรือมีผลต่ออินทรีย์โดยตรง 
เช่น อาหาร น้ า อากาศ ความร้อน ความหนาว ความเจ็บปวด เป็นต้น 
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2) ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer) เป็นตัวเสริมแรงที่ผ่านกระบวนการพัฒนา
คุณสมบัติของการเป็นตัวเสริมแรง โดยน าไปสัมพันธ์กับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ เช่น ค าชมเชย เงินหรือ
ต าแหน่งหน้าที่ เป็นต้น 

 

 ในการที่จะท าให้ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีคุณสมบัติเป็นตัวเสริมแรงได้นั้นจ าเป็นที่จะต้อง
พิจารณาในเงื่อนไขดังต่อไปนี้ ประการแรกปริมาณตัวเสริมแรงปฐมภูมิ ที่ใช้คู่กับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 
นั้นคือถ้าปริมาณของตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีมากจะท าให้ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น
ขณะเดียวกันถ้าปริมาณตัวเสริมแรงปฐมภูมิมีน้อยจะท าให้ประสิทธิภาพของตัวเสริมทุติยภูมิลด
น้อยลงไปด้วยเช่นกัน ประการต่อมาข้ึนอยู่กับความบ่อยครั้งของการน าเสนอตัวแรงเสริมแรงปฐมภูมิคู่
กับตัวเสริมแรงทุติยภูมิ ถ้าเสนอคู่กันบ่อยๆจะท าให้ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น แต่
ถ้าไม่ค่อยได้เสนอคู่กันประสิทธิภาพของตัวเสริมแรงทุติยภูมิก็ย่อมลดลง ส่วนประการสุดท้ายคือ
ช่วงเวลาคาบเก่ียวระหว่างการเสนอตัวเสริมแรงทุติยภูมิ และตัวเสริมแรงปฐมภูมิ นั่นคือช่วงเวลาคาบ
เกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้ง 2 ตัว นั้นสั้นก็จะท าให้ตัวเสริมแรงทุติยภูมิมีประสิทธิภาพเพ่ิมมาก
ขึ้น ถ้าช่วงเวลาคาบเกี่ยวของการเสนอตัวเสริมแรงทั้ง 2 ตัว นั้นยาวออกไปประสิทธิภาพของตัว
เสริมแรงทุติยภูมิก็ย่อมจะลดลงตามเวลาที่ยืดยาวออกไป 
 

การเสริมแรงสามารถด าเนินการได้ใน 2 ลักษณะ 
 1) การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือการเสริมแรงที่มีผลท าให้
พฤติกรรมได้รับการเสริมแรงนั้นมีความถี่เพ่ิมขึ้นคนส่วนใหญ่มักจะเข้าใจสันสนว่าการให้การเสริมแรง
ทางบวกและการให้รางวัล (Reward) มีความหมายเหมือนกัน แต่ทว่าความจริงแล้วทั้งสองอย่างมี
ความหมายแตกต่างกัน การให้การเสริมแรงทางบวกนั้น เป็นการท าให้พฤติกรรมมีความถี่เพ่ิมมากขึ้น
ในขณะที่การที่ให้รางวัลเป็นการให้ต่อพฤติกรรมที่บุคคลท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งตามวาระและโอกาสที่ส าคัญ 
โดยไม่จ าเป็นว่าจะต้องท าให้พฤติกรรมนั้นมีความถ่ีเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้ค าพูดต าหนิหรือ
การตีบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ก็อาจจะเป็นเสริมแรงบวกได้ ถ้าการกระท าดังกล่าวส่งผลท าให้พฤติกรรมที่
ได้รับการกระท านั้นมีความถ่ีเพ่ิมมากข้ึน ซึ่งแน่นอนคงจะไม่มีใครมองว่าการใช้ค าพูดต าหนิ หรือการตี
บุคคลใดบุคคลหนึ่งจะเป็นการให้รางวัลแก่บุคคลคนนั้น 
 2) การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือการท าให้ความถี่ของพฤติกรรม
เพ่ิมขึ้น อันเป็นผลมาจากที่แสดงพฤติกรรมดังกล่าวนั้น สามารถถอดถอนจากสิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจ 
(Aversive Stimuli) ออกไปได้ สิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจจะเป็นตัวเสริมแรงทางลบได้ต่อเมื่อพฤติกรรมที่
แสดงออกเพ่ือถอดถอนสิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจนั้นเพ่ิมขึ้น ดังนั้นสิ่งที่ไม่พึงพอใจ ไม่พึงปรารถนา หรือสิ่งที่
รบกวนบุคคลต่างๆ ไม่จ าเป็นที่จะต้องเสริมแรงทางลบเสมอไป นอกเสียจากว่ามันจะท าให้พฤติกรรม
ที่แสดงออกแล้วสามารถถอดถอนสิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจได้นั้นมีความถี่เพ่ิมขึ้น 
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กล่าวสรุปว่า การวางเงื่อนไขแบบการกระท า เน้นการกระท าของผู้รับการทดลองหรือผู้ที่
เรียนรู้มากกว่าสิ่งเร้าที่ผู้ทดลองหรือผู้สอนก าหนดกล่าวคือเมื่อต้องการให้ผู้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้จาก
สิ่งเร้าใดสิ่งเร้าหนึ่งเราจะปล่อยให้ผู้เรียนรู้เลือกแสดงพฤติกรรมเองโดยเราไม่บังคับหรือไม่บอกแนว
ทางการเรียนรู้แต่ครั้นเมื่อผู้เรียนรู้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เองแล้ว เราจึงเสริมแรงพฤติกรรมนั้น ๆ 
ทันทีเพ่ือให้เรียนรู้ว่าพฤติกรรมที่เขาแสดงนั้นเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ถูกต้องหรือเป็นการแก้ปัญหา
ที่ถูกต้องนั่นเอง 
 

2.4 ทฤษฏีสัมพันธ์เชื่อมโยง (Connectionism Theory) 
 

 ธอร์นไดค์ (Edward L.Thorndike) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันผู้ซึ่งท าการทดลองเกี่ยวกับการ
เรียนรู้ในยุคแรกๆ เป็นผู้ให้ก าเนิดทฤษฎีและกฎการเรียนรู้ที่ได้รับการยอมรับกันอย่างกว้างขวาง จน
ได้สมญานามว่าเป็นบิดาของจิตวิทยาการศึกษา โดยทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ มีชื่อเรียกว่า 
ทฤษฏีสัมพันธ์เชื่อมโยง (Connectionism Theory) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการสัมพันธ์เชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งกระตุ้นกับการตอบสนองที่เหมาะสมกัน 
 

2.4.1 การทดลองของธอร์นไดค์ 
จากแนวคิดของธอร์นไดค์ที่ว่า การเรียนรู้คือการแก้ปัญหา หรือมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหา

เกิดข้ึนให้ต้องแก้ไข ธอร์นไดค์จึงได้ท าการทดลองโดยให้สัตว์เรียนรู้การแก้ปัญหา กล่าวคือ ธอร์นไดค์
ได้สร้างกล่องกล (Puzzle box) ที่มีขนาดยาว2ฟุต กว้างและลึกด้านละ16นิ้ว ด้านล่างและด้านบน
ของกล่องกลท าเป็นซี่ไม้ลูกรงขนาดกว้าง2นิ้วครึ่ง และห่างกันซี่ละ1นิ้ว 1กระเบียด ที่พ้ืนหีบกลมีไม้
แผ่นเล็กๆวางไว้ โดยที่ปลายข้างหนึ่งของแผ่นไม้เล็กนี้ ติดบานพับไว้กับพ้ืน ส่วนปลายอีกข้างหนึ่งยก
สูงขึ้นมาจากพ้ืนของกล่องกลเล็กน้อย โดยผูกโยงด้วยเชือกที่ร้อยผ่านลูกรอกที่ติดอยู่ที่เพดานของ
กล่องกลไปยังประตู เมื่อปลายของแผ่นไม้ด้านที่ยกสูงถูกกดเพียงเบาๆประตูของกล่องกลก็จะเปิดออก  
ธอร์นไดค์น าแมวที่ก าลังหิวใส่เข้าไปในกล่องและปิดประตู น าอาหารใส่จานมาวางไว้ใกล้กล่องกลที่
แมวสามารถมองเห็นได้แต่ยื่นมือไปหยิบไม่ถึง แมวที่หิวจะแสดงพฤติกรรมหลายอย่างเพ่ือออกไปกิน
อาหารที่วางอยู่นอกกล่องกล เช่น เอาหัวมุดออกไปทางช่องระหว่างซี่ลูกกรง ยื่นมือหรือเท้าไปยังจาน
อาหาร และเมื่อบังเอิญแมวไปเหยียบแผ่นไม้ที่ผูกโยงไว้กับเพดานของกล่องกล ประตูจึงเปิดและแมว
ออกมากินอาหารได้ ซึ่งตอนนี้แมวจะยังไม่มีการเรียนรู้เกิดข้ึน ต่อมาเม่ือน าแมวตัวเดิมที่ก าลังหิวใส่เข้า
ไปในกล่องกลอีก เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่เหมือนกับครั้งแรกโดยท าการทดลองซ้ ากันหลายๆ
ครั้ง ปรากฏว่าแมวจะใช้เวลาในการเปิดประตูกล่องกลไปกินอาหารในจานที่อยู่ข้างนอกกล่องกล
น้อยลงเรื่อยๆ ในที่สุดเมื่อน าแมวที่ก าลังหิวใส่เข้าไปในกล่องกลแมวจะเดินไปเหยียบแผ่นไม้ให้ประตู
เปิดออกและตรงไปกินอาหารทันที อาหารในจานคอืตัวเสริมแรงหรือรางวัลที่น ามาใช้เป็นเครื่องล่อให้
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แมวเรียนรู้การแก้ปัญหา (เปิดประตูกล่องกลออกมากินอาหาร) ธอร์นไดค์อธิบายว่า แมวจะเรียนรู้การ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการเดาสุ่ม หรือเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก (Trial and Error Learning) กล่าวคือ 
เมื่ออินทรีย์เผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและใช้วิธีตอบสนองหลายวิธีจนพบวิธีที่ถูกต้อง และ
เหมาะสมกับสถานการณ์ เมื่ออินทรีย์ได้รับความพึงพอใจจากการตอบสนองก็จะเอาการตอบสนองไป
สัมพันธ์เชื่อมโยงกับสิ่งกระตุ้นนั้นๆจนมีผลท าให้เกิดการเรียนรู้ขึ้นมา 
 

สรุปขั้นการเรียนรู้จากการสัมพันธ์เชื่อมโยง หรือขั้นเรียนรู้จากการลองผิดลองถูก ดังนี้ 
    1) มีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาเกิดขึ้น (แมวที่ก าลังหิวถูกขังในกล่องกล ท าอย่างไรประตู

กล่องกลจะเปิดออก เพ่ือจะไปกินอาหารที่วางในจานนอกกล่องกล) 
    2) อินทรีย์จะตอบสนองหลายๆวิธี เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น (แมวเอาหัวมุดออกไปทาง

ช่องระหว่างลูกกรง ใช้มือและเท้ายื่นออกไปเขี่ยจานอาหาร ฯลฯ) 
    3) ปฏิกิริยาตอบสนองที่ไม่ท าให้อินทรีย์ได้รับความพึงพอใจจะถูกตัดท้ิง 
    4) ค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือแก้ไขปัญหาได้ (แมวขึ้นไปยืนบนแผ่นไม้ประตูก็เปิดแมวออก

จากกล่องกลมากินอาหาร) และอินทรีย์จะใช้วิธีการตอบสนองที่ท าให้ตนได้รับความพึงพอใจวิธีเดียว 
เมื่อเผชิญกับปัญหาลักษณะเดิม 

 
 

2.4.2 กฎการเรียนรู้จากการเรียนรู้โดยการลองผิดลองถูก 
จากการทดลองการเรียนรู้ ธอร์นไดค์ได้สรุปกฎการเรียนรู้ที่ส าคัญ ดังนี้ 
 

    1) กฎแห่งผล (Law of effect) กฎนี้กล่าวคือ เมื่อผลการท ากิจกรรมใด ท าให้ผู้กระท า
เกิดความพึงพอใจก็จะท าให้ผู้นั้นกระท ากิจกรรมนั้นซ้ าอีก แต่ถ้าผลการกระท ากระท ากิจกรรมใดท า
ให้ผู้กระท าเกิดความร าคาญ หรือเกิดความไม่พึงพอใจ ตัวเชื่อมโยงระหว่างสิ่งกระตุ้นกับการ
ตอบสนองก็จะคลายความส าคัญลงไป และจะส่งผลให้เลิกกระท ากิจกรรมนั้นๆ หรืออาจกล่าวได้ว่า 
การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับผลของการกระท าเป็นส าคัญ 

    2) กฎแห่งการฝึกหัด (Law of exercise) ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี ้
2.1) การฝึกหัดหรือการท าซ้ าบ่อยครั้ง จะท าให้ข้อต่อของความสัมพันธ์เชื่อมโยง

ระหว่างสิ่งกระตุ้นกับการตอบสนองแน่นแฟ้นขึ้น หรือเรียกว่ากฎแห่งการใช้ (Law of Use) ซึ่งท าให้
ผู้เรียนรู้มีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น ถูกต้องยิ่งขึ้น ในการฝึกหัดหรือการท าซ้ านี้ ผู้ฝึกจะต้องมีความตั้งใจ สนใจ
และเห็นคุณค่าการฝึกหัดหรือการท าซ้ า จึงได้รับประโยชน์จากการฝึกหัด 

2.2) ข้อต่อของความสัมพันธ์เชื่อมโยงจะอ่อนก าลังลง ถ้าไม่มีการฝึกหัดหรือการ
ท าซ้ า หรือเรียกว่ากฎของการไม่ได้ใช้ (Law of Disuse) 

กฎนี้สามารถน ามาใช้อธิบายการเรียนรู้ในวิชาประเภททักษะได้ดีกว่าการเรียนรู้วิชาทั่วไป 
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    3) กฎแห่งความพร้อม (Law of Readisness) ความพร้อมเป็นสภาวะของบุคคลที่จะ
เรียนรู้หรือท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งอย่างบังเกิดผล มี2ลักษณะ คือความพร้อมตามธรรมชาติและ
ความพร้อมที่ได้รับการกระตุ้นหรือถูกสร้างขึ้น ความพร้อมในตัวบุคคลจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อบุคคลมีวุฒิ
ภาวะ มีความสนใจและมีแรงจูงใจ ได้รับการฝึกฝนหรือเตรียมตัวมาอย่างดี 

          กฎแห่งความพร้อมกล่าวว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อบุคคลมีความพร้อมที่จะ
กระท า ธอร์นไดค์ให้รายละเอียดเพิ่มเติมเก่ียวกับกฎแห่งความพร้อมไว้ดังนี้  

- เมื่ออินทรีย์มีความพร้อมที่จะกระท าและได้กระท า ได้ท าให้เกิดความพึงพาใจ 
- เมื่ออินทรีย์มีความพร้อมที่จะกระท าแต่ถูกยับยั้งไม่ให้กระท า ย่อมท าให้เกิดความ

ร าคาญและไม่พึงพอใจ 
- เมื่ออินทรีย์ไม่พร้อมที่จะกระท า แต่ถูกบังคับให้กระท า ย่อมท าให้เกิดความร าคาญ

และไม่พึงพอใจ 
 

กล่าวโดยสรุป จากการเรียนรู้โดยวิธีลองผิดลองถูก ธอร์นไดค์อธิบายว่า การเสริมแรงหรื อ
รางวัลเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้ได้ ควรให้การเสริมแรงหรือรางวัลทันทีที่ผู้เรียนรู้
แก้ปัญหาได้หรือมีการเรียนรู้เกิดข้ึนทันที การถ่วงเวลาของการเสริมแรง หรือการให้รางวัลที่ล่าช้า ท า
ให้ผู้เรียนรู้ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่ างสิ่งกระตุ้นกับการตอบสนองที่ถูกต้อง
เหมาะสมได้ หรือสร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงได้ช้า และถ้าผู้เรียนรู้ได้รับการเสริมแรง ทุกครั้งที่
สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงสิ่งกระตุ้นกับการตอบสนองที่เหมาะสม การงดให้รางวัลจะ
กลายเป็นการลงโทษทันที 
 

ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

ชื่อทฤษฎี สาระส าคัญของทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 
(Classical Conditioning) 

การเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิตในมุมมองของพาฟลอฟ 
คือ การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ซึ่งหมายถึงการ
ใช้สิ่งเร้า 2 สิ่งคู่กัน คือ สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขและสิ่ง
เร้าที่ไม่ได้วางเงื่อนไขเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ คือ 
การตอบสนองที่เกิดจากการวางเงื่อนไข ซึ่งถ้า
สิ่งมีชีวิตเกิดการเรียนรู้จริงแล้วจะมีการตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า 2 สิ่งในลักษณะเดียวกัน แล้วไม่ว่าจะตัด
สิ่งเร้าชนิดใดชนิดหนึ่งออกไป การตอบสนองก็
ยังคงเป็นเช่นเดิม เพราะผู้เรียน 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) 
 

ชื่อทฤษฎี สาระส าคัญของทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 สิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขกับการตอบสนองได้นั่นเอง 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
(Operational Conditioning) 

การวางเงื่อนไขแบบการกระท า เน้นการกระท า
ของผู้รับการทดลองหรือผู้ที่เรียนรู้มากกว่าสิ่งเร้าที่
ผู้ทดลองหรือผู้สอนก าหนดกล่าวคือเมื่อต้องการ
ให้ผู้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้จากสิ่งเร้าใดสิ่งเร้าหนึ่ง
เราจะปล่อยให้ผู้เรียนรู้เลือกแสดงพฤติกรรมเอง
โดยเราไม่บังคับหรือไม่บอกแนวทางการเรียนรู้แต่
ครั้นเมื่อผู้เรียนรู้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้เอง
แล้ว เราจึงเสริมแรงพฤติกรรมนั้น ๆ ทันทีเพ่ือให้
เรียนรู้ว่าพฤติกรรมที่เขาแสดงนั้นเป็นพฤติกรรม
การเรียนรู้ที่ถูกต้องหรือเป็นการแก้ปัญหาที่
ถูกต้องนั่นเอง 

ทฤษฏีสัมพันธ์เชื่อมโยง 
(Connectionism Theory) 

จากการเรียนรู้โดยวิธีลองผิดลองถูก ธอร์นไดค์
อธิบายว่า การเสริมแรงหรือรางวัลเป็นสิ่งส าคัญที่
จะท าให้ผู้ เรียนรู้เกิดการเรียนรู้ได้ ควรให้การ
เสริมแรงหรือรางวัลทันทีที่ผู้เรียนรู้แก้ปัญหาได้
หรือมีการเรียนรู้เกิดขึ้นทันที การถ่วงเวลาของ
การเสริมแรง หรือการให้รางวัลที่ล่าช้า ท าให้
ผู้เรียนรู้ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งกระตุ้นกับการตอบสนองที่ถูกต้อง
เหมาะสมได้ หรือสร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงได้
ช้า และถ้าผู้เรียนรู้ได้รับการเสริมแรง ทุกครั้งที่
สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงสิ่งกระตุ้น
กับการตอบสนองที่เหมาะสม การงดให้รางวัลจะ
กลายเป็นการลงโทษทันที 

 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์สาระส าคัญของทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นผู้วิจัยได้ทฤษฎีที่
เหมาะสมในการประยุกต์กับกิจกรรมเกมที่ส่งผลต่อสมาธิของเด็กสมาธิสั้น ได้แก่ ทฤษฎีการวาง
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เงื่อนไขแบบการกระท า (Operational Conditioning) เนื่องจากเด็กสมาธิสั้นเป็นเด็กที่มีปัญหา
ทางการเรียน เช่น ขาดสมาธิ ความตั้งใจ และการจดจ่อกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งนาน ๆ ฯลฯ จึงจ าเป็นต้องน า
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า (Operational Conditioning) มาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมเกม 
เพราะมีแรงเสริมเข้ามากระตุ้นให้เด็กมีความรู้สึกอยากท าในกิจกรรมนั้น ๆ เพ่ิมความเชื่อมั่นในตนเอง 
ซึ่งน าไปสู่พฤติกรรมที่ถูกต้อง เพ่ือลดปัญหาทางด้านการเรียน 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
 

Mclaughlin and Malab (1972) ได้ศึกษาผลของการให้การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรต่อ
พฤติกรรมทางการเรียนในเรื่องการสะกดค า การใช้ภาษา การเขียนและคณิตศาสตร์โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5 และ 6 ที่มีระดับ เศรษฐกิจและสังคมต่ าของห้องเรียน ผลปรากฏว่า
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถ ในการสะกดค า การใช้ภาษา การเขียน ตลอดจน
คณิตศาสตร์เพิ่มขึ้นกว่าก่อนการทดลอง  

วิภา ทาโบราณ (2542) ศึกษาผลของการได้รับแรงเสริมตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขผลการ
กระท าเพ่ือปรับพฤติกรรมด้านความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน ด าเนินการทดลองในรูปแบบการวิจัย One 
group pretest posttest design เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดพฤติกรรมด้านความ
รับผิดชอบต่อตนเองและความรับผิดชอบต่อเพ่ือน และโปรแกรมการพัฒนาความรับผิดชอบต่อตนเอง
และความรับผิดชอบต่อเพ่ือน จากการศึกษา พบว่า นักเรียนที่เข้าโปรแกรมการพัฒนาความ
รับผิดชอบต่อตนเองและความรับผิดชอบต่อเพ่ือนโดยได้รับแรงเสริมตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขผลการ
กระท ามีความรับผิดชอบสูงขึ้นกว่าก่อนเข้ารับปรับพฤติกรรม 

อิชยา จีนะกาญจน์ (2554) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อ
พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 
Research) แบบ Time Series Design เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวและมีการวัด
ซ้ า มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจ
การเรียน กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน ซึ่งก าลัง
ศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนบ้านกุรุคุ จังหวัด
นครพนม จ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมความไม่
ใส่ใจการเรียนแบบช่วงเวลา และการเสริมแรงด้วยกิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนในการทดลอง 
4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระยะเส้นฐาน 2) ระยะเสริมแรงด้วยกิจกรรม 3) ระยะหยุดยั้ง 4) ระยะกลับไปใช้
กระบวนการเช่นเดียวกับระยะท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถ่ีและค่าเฉลี่ยความถี่ของ
พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมไม่ใส่ใจการเรียนโดย
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ใช้กราฟ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนลดลง 
โดยมีค่าเฉลี่ยความถี่พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนในระยะที่ 2 B(1) และระยะที่ 4 B(2) ต่ ากว่า
ระยะที่ 1 A(1) และระยะท่ี 3 A(2) 

กล่าวโดยสรุป จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า พบว่า งานวิจัย
ที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่า แรงเสริมตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ามีส่งผลต่อการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมด้านความรับผิดชอบของนักเรียน ซึ่งดูได้จากงานวิจัยของ วิภา ทาโบราณ (2542) เพ่ือศึกษา
ผลของการได้รับแรงเสริมตามทฤษฎีการวางเงื่อนไขผลการกระท า เพ่ือปรับพฤติกรรมด้านความ
รับผิดชอบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
3. ภาวะสมาธิสั้น 
 

3.1 ความหมายของภาวะสมาธิสั้น 
         ภาวะสมาธิสั้น (Attention deficit/ hyperactivity disorder: ADHD) (วนิดา ชนินทยุทธวงศ์
และคณะ, 2552) พบว่า ภาวะสมาธิสั้นเป็นกลุ่มความผิดปกติของพฤติกรรมจนท าให้เกิดผลกระทบต่อ
การใช้ชีวิตประจ าวันและการเรียนของเด็ก ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมกับอายุและระดับพัฒนาการ 
โดยความผิดปกติดังกล่าวเกิดขึ้นก่อนอายุ 12 ปีและอาการต้องเป็นมาตลอดไม่ต่ ากว่า 6 เดือน  
 เกศยุพี วัฒนะธนากร (2557) โรคสมาธิสั้นเป็นโรคทางจิตเวช ซึ่งมีชื่อเรียกแตกต่างกันตาม
ระบบจ าแนกโรค ใน DSM-IV เรียกว่า attention deficit hyperactivity disorder ส่วนใน ICD-10 
เรียกว่า hyperkinetic disorder โดยเด็กสมาธิสั้นจะมีการแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ที่มีอาการ
ส าคัญเด่นชัด 3 ประการ คือ สมาธิสั้น ( inattentiveness) อาการอยู่ ไม่นิ่ง ซนผิดปกติ 
(hyperactivity) และหุนหันพลันแล่น(impulsiveness) ซึ่งพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม อาจเป็นสาเหตุ
ของปัญหาต่างๆ เช่นปัญหาด้านสัมพันธภาพทางสังคม และด้านการเรียน เป็นต้น 
 

 สรุป ความหมายของภาวะสมาธิสั้น หมายถึง กลุ่มความผิดปกติของพฤติกรรมจนท าให้
เกิดผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจ าวันและการเรียนของเด็ก ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมกับอายุ
และระดับพัฒนาการ  

 

3.2 ลักษณะของภาวะสมาธิสั้น 
 

      ภาวะสมาธิสั้นจะมีลักษณะ 3 อาการ ดังนี้ (กรมสุขภาพจิต, 2555; นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 
2542; วนิดา ชนินทยุทธวงศ์และคณะ, 2552; สถาบันราชานุกุล, 2557) 

 

3.2.1. อาการขาดสมาธิ (Inattention) มักสามารถเห็นได้ในเกือบทุกสถานที่ เช่น ที่บ้าน 
ที่โรงเรียน ที่สังคม ในห้องตรวจของแพทย์ แต่ความรุนแรงของอาการอาจแสดงออกไม่เท่ากันในแต่
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ละสถานที ่และบางคนอาจจะมีอาการแสดงให้เห็นเฉพาะบางสถานที่เท่านั้น เช่น ที่โรงเรียน เพราะที่
โรงเรียนอาจเป็นภาวะที่เด็กต้องมีสมาธิ ฉะนั้นเด็กอาจไม่สามารถท างานที่ครูสั่งติดต่อกันได้นานเท่า
เด็กอ่ืนๆ ที่อยู่ในวัยเดียวกัน เด็กอาจท างานไม่เสร็จตามเวลาก าหนดหรือท าเสร็จอย่างรีบๆ ผิดพลาด
มาก สกปรก ไม่ประณีต อยู่บ้านเด็กอาจแสดงออกโดยไม่สามารถท าตามที่สั่งได้ เช่น เล่นของเล่นแล้ว
ไม่เก็บ เปิดลิ้นชักแล้วไม่ปิด เพราะท ายังไม่ทันจบ กิจกรรมหนึ่งก็เสียสมาธิเปลี่ยนไปอย่างอ่ืน ก็เลยไป
ท ากิจกรรมอ่ืนเสียเวลา ลืมกิจกรรมเดิมที่ท าค้างไว้ ผู้ใหญ่มักเข้าใจว่าเด็กไม่สนใจอะไรจริงจัง ขี้ลืม ดื้อ 
สอนไม่จ า ไม่มีระเบียบ ไม่รับผิดชอบ และอ่ืนๆ เวลาอยู่กับเพ่ือนๆ เด็กอาจแสดงอาการสมาธิสั้น โดย
ไม่มีความอดทนที่จะท าตามกติกาการเล่น เพ่ือนพูดก็ไม่ฟัง เป็นต้น 

 

3.2.2. อาการอยู่ไม่นิ่งหรือซนผิดปกติ (Hyperactivity) เด็กอาจมีอาการนั่งไม่ติดที่ ลุก
จากที่นั่งบ่อยๆ เด็กเล็กบางคนอาจวิ่งในห้องเรียน บางคนอาจนั่งไม่นิ่งในที่ของตนโดยจะท าอะไรอยู่
เกือบตลอดเวลา เช่น เอาของมาหมุนเล่น จับเล่น เคาะโน่น จับนี่ไม่ได้หยุด นั่งโยกเก้าอ้ี กัดดินสอ 
เขียนการ์ตูนในหนังสือหรือสมุด เวลาอยู่บ้านก็อาจมีลักษณะคล้ายๆ กัน เช่น นั่งไม่นิ่ง เวลา
รับประทานอาหาร เวลาดูทีวี เวลาท าการบ้าน ถ้าเวลาจ าเป็นที่ต้องอยู่กับที่ก็ขยับตัวตลอดเวลา เวลา
มาหาแพทย์จะนั่งคอยไม่ได้ จะเดินไปเดินมา แม้กระทั่ง เวลานอนเด็กบางคนจะนอนดิ้นมากทั้งคืน 
บางคนก็แสดงออก โดยการพูดมากกว่าปกติ บางคนก็กินไม่หยุดจนอ้วน การอยู่ไม่นิ่ง เคลื่อนไหวมาก
เห็นชัดในเด็กก่อนวัยเรียน ในเด็กโตหรือวัยรุ่นอาจเห็นอาการเพียงยุกยิก กระวนกระวาย เท่านั้นที่
เหลืออยู่ให้เห็น  

 

3.2.3. อาการหุนหันพลันแล่นดื้อต่อต้าน (Impulsivity) อาการจะแสดงออก โดยการรีบ
ตอบค าถามทั้ง ๆ ที่ครูถามยังไม่ทันจบ เด็กจะคอยตามคิวไม่ได้ในการท ากิจกรรม บางครั้งก็รีบตอบ
แทรกเมื่อเพ่ือนยังตอบครูไม่จบ เป็นต้น เวลาอยู่บ้านเด็กอาจแสดงความหุนหันพลันแล่นโดยจะ
รบกวนผู้อื่นในรูปแบบต่างๆ เช่น แหย่รบกวนพ่ีหรือน้องบ่อยๆ เวลาต้องการใช้ของผู้อ่ืนก็หยิบมาเลย 
โดยไม่ดูว่าเขาใช้เสร็จหรือยังโดยที่เด็กไม่มีเจตนาจะละเมิดสิทธิ หรือเสียมารยาท แต่เป็นเพราะเด็ก
นึกจะท าอะไรก็ท าเลย โดยไม่ได้ยั้งคิดเสียก่อน 

 

อาการอ่ืนๆ ในบางรายเด็ก ADHD จะมีอาการดื้อ ต่อต้าน เกเร ก้าวร้าว หรือมีพฤติกรรม
อ่ืนๆ ร่วมด้วย บางรายอาจจะมีพัฒนาการเด็กล่าช้า มีปัญหาทางด้านภาษา และการพูด บางรายจะมี
ปัญหาการประสานงานกล้ามเนื้อไม่ดี ปัญหาการเรียนรู้บกพร่อง ในบางรายอาจจะมีอาการทางจิตเวช
เกิดร่วมด้วย เช่น อาการซึมเศร้า และโรควิตกกังวล 
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ภาวะสมาธิสั้นของเด็กแต่ละช่วงวัย 
จากการศึกษาภาวะสมาธิสั้นของเด็กแต่ละช่วงวัย พบได้ ดังนี้ (นงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2542; 

วนิดา ชนินทยุทธวงศ์ และคณะ, 2552) ยุวดี พรธาราพงศ์และคณะ, 2554; ชลน่าน ศรีแก้ว, 2555; 
กรมสุขภาพจิต, 2555; วชิระ เพ็งจันทร์, 2556 
 วัยอนุบาล  
 ในขวบปีแรกเด็กอาจมีลักษณะเลี้ยงยาก เช่น กินยาก นอนยาก ร้องกวนมาก มีอารมณ์
หงุดหงิด แต่เด็กจะมีพัฒนาการค่อนข้างเร็ว ไม่ว่าจะเป็นการตั้งไข่ คลาน ยืน เดิน และวิ่ง เมื่อเริ่มเดิน
ก็จะซนไม่อยู่นิ่ง วิ่งหรือปีนป่ายไม่หยุด คุณพ่อคุณแม่อาจมองว่าเป็นเรื่องธรรมดาเพราะเด็กวัยต้องซน
แต่บางคนอาจเหนื่อยจนทนไม่ไหว และเกิดความเครียดอย่างมากในการดูแลเด็ก บ่อยครั้งที่พ่อแม่
อาจมองไม่เห็นถึงความผิดปกตินี้ เนื่องอาจไม่มีข้อเปรียบเทียบเด็กกับเด็กคนอ่ืนๆ แต่เพ่ือน ญาติ พ่ี
น้อง และครูอาจสังเกตเห็นได ้
 

  วัยประถมศึกษา 
   เมื่อเข้าวัยเรียนจะสังเกตได้ว่าเด็กมีสมาธิสั้น วอกแวกง่าย ไม่สามารถนั่งท างานหรือท า

การบ้านได้จนเสร็จ ท าให้มีปัญหาการเรียนตามมา การควบคุมตนเองของเด็กไม่ค่อยดี อาจมี
พฤติกรรมก้าวร้าว หงุดหงิดง่าย ทนต่อความคับข้องใจไม่ค่อยได้ ท าให้เกิดปัญหากับเพ่ือนๆ เมื่ออยู่ใน
ห้องเรียนก็ไม่สามารถใช้ชีวิตได้เหมือนเพ่ือนคนอ่ืน มักจะรบกวนชั้นเรียน ไม่ค่อยให้ความร่วมมือใน
การปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของห้องเรียน 

 

  วัยมัธยมศึกษา 
   เมื่อย่างเข้าวัยรุ่นอาการซนอยู่ไม่นิ่งในเด็กบางคนอาจลดลง แต่ความไม่สมาธิและขาดการ

ยับยั้งชั่งใจของเด็กยังคงอยู่ ปัญหาทางการเรียนจะหนักข้ึน เพราะอาการขาดสมาธิที่ไม่ได้รับการแก้ไข
อย่างถูกต้อง ด้วยลักษณะที่ชอบความตื่นเต้นท้าทาย เบื่อง่าย ประกอบกับความล้มเหลวตั้งแต่เล็ก
และความรู้สึกว่าตนเองไม่ดี เด็กอาจเกิดพฤติกรรมเกเร รวมกลุ่มกับเพ่ือนที่มีพฤติกรรมคล้ายๆกัน 
ชักชวนกับท าเรื่องฝ่าฝืนกฎของโรงเรียนจนอาจเลยเถิดไปใช้สารเสพติด 
 

 กล่าวโดยสรุป ลักษณะของภาวะสมาธิสั้น จะแสดงออกทางพฤติกรรม 3 ลักษณะ คือ 1) 
อาการขาดสมาธิ (Inattention) เด็กจะมีลักษณะไม่สามารถท างานที่สั่งจนเสร็จจะค้างงานไว้เสมอ ไม่
มีสมาธิในการเล่น ไม่ค่อยฟังเวลาที่คนอ่ืนเค้าพูด วอกแวกง่าย เบื่อง่าย ไม่ค่อยเป็นระเบียบ มีปัญหา
หรือพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ต้องใช้สมาธิ ขี้ลืมเป็นประจ า ท าของใช้ส่วนตัวหายบ่อยๆ  2) ซนไม่อยู่นิ่ง 
(Hyperactivity) เช่น นั่งไม่อยู่กับที่ลุกเดินบ่อย ๆ ขณะอยู่ในชั้นเรียน ซนไม่อยู่นิ่ง ถ้าให้นั่งจะนั่ง
หยุกหยิก ชอบวิ่ง ปีนป่าย กระโดด โลดโผน พูดมากเล่นเสียงดัง ตื่นตัวหรือตื่นเต้นง่าย 3) อาการ
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หุนหันพลันแล่น ดื้อต่อต้าน (Impulsivity) เช่น ชอบพูดโพล่งโดยที่ยังฟังค าถามไม่จบ รอคอยไม่เป็น 
ใจร้อนหรือรอไม่ได้นาน ชอบขัดจังหวะขณะที่ผู้อ่ืนพูด มีอาการหงุดหงิดถามซ้ าซาก โดยแสดงออกมา
ในรูปการกระท าและค าพูด ในงานวิจัยใช้แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short From) ที่ถูก
พัฒนาขึ้นในปี 1992 โดย Swanson, Nolan และ Pelham และมีการแปลฉบับภาษาไทยโดย ผศ.
นพ.ณัทธร พิทยรัตน์เสถียร ซึ่งมี 3 ลักษณะดังกล่าว 
 

3.3 การปรับพฤติกรรมเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น 
 

 การปรับพฤติกรรมเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น ผู้ปกครองและครูสามารถใช้การปรับพฤติกรรมช่วย
เด็กได้ ดังนี้ ดังนี้ (สถาบันราชานุกูล, 2557; วชิระ เพ็งจันทร์, 2556; วนิดา ชนินทยุทธวงศ์ และคณะ, 
2552) 

 

 ก่อนเริ่มท ากิจกรรม 
 จัดสถานที่ให้เหมาะสม เช่น ในห้องเรียนไม่ควรนั่งเรียนใกล้หน้าต่าง ประตูหรือเพ่ือนที่มักจะ

ชวนคุย เพราะจะท าให้วอกแวกได้ง่าย ถ้าเป็นไปได้ควรให้นั่งแถวหน้าใกล้กระดาน หรือใกล้ๆครูผู้สอน 
ที่บ้านควรปิดโทรทัศน์ขณะท าการบ้าน จัดโต๊ะที่ท าการบ้านให้อยู่ในห้องท่ีสงบหรือหันหน้าเข้าก าแพง 
การตั้งกฎกติกาและสื่อสารกับเด็กให้ชัดเจน เช่น ท าการบ้านให้เสร็จก่อนจึงจะสามารถไปเล่นได้ ถ้า
ท าการบ้านเลขเสร็จ 10 ข้อแล้วจะได้พักดูการ์ตูน 1 ตอน เป็นต้น 
 

 ขณะด าเนินกิจกรรม 
 ควรแบ่งขั้นตอนในการท าให้งานแต่ละอย่างออกเป็นขั้นย่อยๆแล้วให้เด็กค่อยๆท าไปที่ละขั้น 

เช่น เด็กปกติสามารถท าการบ้าน 20 ข้อเสร็จได้รวดเดียว แต่เด็กสมาธิสั้นอาจต้องแบ่งเป็นท าครั้งละ 
10 ข้อ แล้วไปพักเปลี่ยนอิริยาบถก่อน จึงกลับมาท าต่ออีก 10 ข้อเป็นต้น 

 

   การให้สัญญาณเตือน  
         เมื่อเด็กวอกแวกหรือเสียสมาธิ อาจต้องช่วยด้วยการส่งสัญญาณเตือน เช่น การเรียกชื่อ หรือ
เรียกให้เด็กเปลี่ยนกิจกรรม เช่น ในห้องเรียนอาจให้ออกมาช่วยครูลบกระดาน หรือ แจกสมุด แล้วจึง
ให้กลับไปท ากิจกรรมเดิมต่อ ข้อควรระมัดระวังคือจะต้องไม่แสดงท่าทีไม่พอใจหรือร าคาญในการ
เตือน 

   หลังการท ากิจกรรม 
การให้รางวัลหรือการชมเชย เมื่อท างานส าเร็จควรให้การชมเชย เพ่ือเป็นแรงเสริมท าให้เด็ก

อยากประสบความส าเร็จในการท าสิ่งนั้นอีก หรืออาจให้รางวัลเป็นสัญลักษณ์ของการชื่นชม เช่น ให้
sticker ติดสมุดเมื่อท าการบ้านเสร็จ การให้การชมเชยถือเป็นส่วนส าคัญในการท าให้เด็กเกิดความ
ภาคภูมิใจในตนเอง  
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3.4 แบบคัดกรองเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น 
 

3.4.1 แบบคัดกรองแบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) 
  แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) พัฒนาขึ้นในปี ค.ศ. 1992 โดย Swanson, 
Nolan และ Pelham  เพ่ือใช้ในการคัดกรองภาวะสมาธิสั้นและมีการแปลฉบับภาษาไทยโดย ผศ.นพ.
ณัทธร พิทยรัตน์เสถียรจาก ฉบับดั้งเดิมความยาว 43 ข้อได้มีการตัดทอน SNAP-IV ให้สั้นลงเหลือ 26 
ข้อเพ่ือใช้เป็นตัววัดหลักในการศึกษาขนาดใหญ่เกี่ยวกับการรักษาภาวะสมาธิสั้น นอกจากนี้ยังใช้ใน
การศึกษาทางคลินิกอีกมากมายเพื่อประเมินประสิทธิภาพของการรักษาโรคสมาธิสั้น และคัดกรองโรค
สมาธิสั้น แบบสอบถาม SNAP-IV ได้รับการแปลออกมาหลายภาษาและน าไปใช้ อย่างแพร่หลายทั่วโลก 
(ณัทธร พิทยรัตน์เสถียร และคณะ, 2557)  
 

แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) ใช้ประเมินเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น ในอายุ
ระหว่าง 6-18 ปี  มีข้อค าถามทั้งหมด 26 ข้อ ผู้ตอบแบบประเมินต้องเป็นครูประจ าชั้นหรือครูที่
ใกล้ชิดกับเด็ก (วนิดา ชนินทยุทธวงศ์, 2560) ดังต่อไปนี้ 

 

การให้คะแนน 
ไม่เลย  ให้ 0 คะแนน 
เล็กน้อย  ให้ 1 คะแนน 
ค่อนข้างมาก ให้ 2 คะแนน 
มาก   ให้ 3 คะแนน 
การแปลผลคะแนนของภาวะสมาธิสั้นแต่ละระดับ 
ข้อ 1 - 9 เป็นการประเมินการขาดสมาธิ มีเกณฑ์ตัดสิน ดังนี้ 
 คะแนนรวมได้   0 - 17 คะแนน   หมายถึง   สมาธิปกติ 
 คะแนนรวมได้  18 - 27 คะแนน  หมายถึง  มีความเสี่ยงของการขาดสมาธิ 
ข้อ 10 - 18 เป็นการประเมินการซน อยู่ไม่นิ่ง  
 คะแนนรวมได้   0 - 10 คะแนน   หมายถึง  ซนปกติ 

คะแนนรวมได้   11 - 27 คะแนน หมายถึง  มีความเสี่ยงของการซน อยู่ไม่นิ่ง  
ข้อ 19 - 26 เป็นการประเมินอาการหุนหันพลันแล่น ดื้อต่อต้าน 
 คะแนนรวมได้    0 - 7   คะแนน  หมายถึง  ดื้อปกติ 

คะแนนรวมได้    8 - 24 คะแนน  หมายถึงมีความเสี่ยงของการหุนหันพลันแล่น ดื้อต่อต้าน 
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แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) 
ชื่อ-นามสกุลเด็ก..................................................................................... เพศ ....................  
อายุ ..............ปี ชั้นเรียน............................................. 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธ์กับเด็ก............................................ 
วันที่ประเมิน ............................................................ 
กรุณาท าเครื่องหมาย / ว่าอาการในแต่ละข้อนั้นตรงกับลักษณะของเด็กที่ท่านประเมินเพียงใด 

ข้อ พฤติกรรมที่แสดง ไม่เลย 
(0) 

เล็กน้อย 
(1) 

ค่อนข้างมาก 
(2) 

มาก 
(3) 

1 มักไม่ละเอียดรอบคอบหรือสะเพร่าในการ
ท างานต่าง ๆ เช่น การบ้าน 

    

2 ท าอะไรนาน ๆ ไม่ได้     

3 ดูเหมือนไม่ค่อยฟังเวลามีคนพูดด้วย     
4 มักท าการบ้านไม่เสร็จ หรือท างานที่ได้รับ

มอบหมายไม่ส าเร็จ 
    

5 จัดระเบียบงานและกิจกรรมต่าง ๆ ไม่เป็น     

6 มักหลีกเลี่ยงกิจกรรรมที่ต้องใช้ความอดทน
ในการท าให้ส าเร็จ 

    

7 ท าของหายบ่อย ๆ (เช่นของเล่น, สมุดจด
งาน, เครื่องเขียน ฯลฯ) 

    

8 วอกแวกง่าย     

9 ขี้ลืม     
ข้อ 1 - 9   ประเมินอาการขาดสมาธิ     

 คะแนนรวม     

10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา     
12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควรอย่างไม่รู้

กาลเทศะ 
    

13 เล่นหรือท ากิจกรรมเงียบ ๆ ไม่เป็น     

14 พร้อมจะเคลื่อนไหวอยู่เสมอ เหมือน “ติด
เครื่อง” อยู่ตลอดเวลา 

    

15 พูดมาก     
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ข้อ พฤติกรรมที่แสดง ไม่เลย 
(0) 

เล็กน้อย 
(1) 

ค่อนข้างมาก 
(2) 

มาก 
(3) 

16 มักโพล่งค าตอบออกมาก่อนจะฟังค าถามจบ     

17 ไม่ชอบรอคิว     

18 ชอบสอดแทรกผู้อ่ืน (เช่นพูดแทรกขณะ
ผู้ใหญ่ก าลังสนทนากัน) 

    

   ข้อ  10 - 18   ประเมินอาการซน อยู่ไม่นิ่ง     
        คะแนนรวม  

19 อารมณ์เสียง่าย     

20 ชอบโต้เถียงกับผู้ใหญ่     
21 ไม่ยอมท าตามสิ่งที่ผู้ใหญ่สั่งหรือวาง

กฎเกณฑ์ไว้ 
    

22 จงใจก่อกวนผู้อื่น     

23 มักต าหนิผู้อ่ืนในสิ่งที่ตนเองทาผิด     

24 ขี้ร าคาญ     
25 โกรธขึ้งบึ้งตึงเป็นประจ า     

26 เจ้าคิดเจ้าแค้น     
ข้อ 19 - 26  ประเมินอาการหุนหันพลันแล่น 

            ดื้อต่อต้าน 
    

คะแนนรวม     
 

สรุป จากการศึกษาแบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) ที่สามารถใช้ประเมิน
เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น ในอายุระหว่าง 6-18 ปี  มีข้อค าถามทั้งหมด 26 ข้อ ผู้ตอบแบบประเมินอาจ
เป็นครูประจ าชั้นหรือครูที่ใกล้ชิดกับเด็ก ซึ่งเป็นแบบคัดกรองเจาะจงเฉพาะเด็กท่ีมีภาวะสมาธิสั้น 
 

3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับภาวะสมาธิสั้น 
 สุชาดา กลางสอน (2558) ศึกษาผลของการเสริมแรงทางบวกต่อพฤติกรรมก่อกวนในชั้ น
เรียนของเด็กสมาธิสั้น การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยเชิ งทดลองเฉพาะราย ( Single-subject 
Experimental Design) แบบสลับกลับ (ABAB Reversal Design) มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษา
พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้การ เสริมแรงทางบวก และ2) เพ่ือเปรียบเทียบ
พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ครั้งนี้คือนักเรียนที่ได้รับการ
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คัดกรองจากทางโรงเรียนว่ามีภาวะสมาธิสั้นเพศชาย จ านวน 4 คน ก าลังศึกษาอยู่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครราชสีมา ปีการศึกษา 2556 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบ
ส ารวจตัวเสริมแรงและแบบบันทึกพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแบบช่วงเวลา เสริมแรงทางบวกด้วย 
เทคนิคการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม การทดลองประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ดังนี้ ระยะที่ 1 A(1) ระยะเส้นฐาน ระยะที่2 B (1)ระยะปรับพฤติกรรม ระยะที่ 3 A (2) 
ระยะหยุดยั้ง และระยะท่ี 4 B (2) ระยะปรับพฤติกรรมอีกครั้ง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถี่
และค่าเฉลี่ยความถ่ีของพฤติกรรมก่อกวน ในชั้นเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรม
ก่อกวนในชั้นเรียนด้วยกราฟ ผลการวิจัยพบว่า การเสริมแรงทางบวกโดยการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถ
กร และการเสริมแรงทางสังคม สามารถลดพฤติกรรม ก่อกวนในชั้นเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย
ทั้ง 4 คนได้ และจากการเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 4 
คน แต่ละระยะการทดลอง 4 ระยะ พบว่า ในระยะที่ 2 B(1) และระยะที่ 4 B (2) ซึ่งได้รับการ
เสริมแรงทางบวกมีความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนลดลงกว่าระยะที่ 1 
A(1) และระยะท่ี 3 A(2) ซึ่งไม่ได้รับการเสริมแรงทางบวก 
 

 ยุวดี พรธาราพงศ์ และคณะ (2554) ศึกษาออกแบบชุดอุปกรณ์การระบายสีเพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการและช่วยฝึกสมาธิส าหรับเด็กสมาธิสั้นของนักเรียนศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 1 
จังหวัดนครปฐม จ านวน 6 คน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบสอบถาม สัมภาษณ์แบบเจาะลึก และ
แบบทดสอบ 2 ด้าน คือ ด้านการส่งเสริมพัฒนาการและด้านการส่งเสริมการฝึกสมาธิ ผลการศึกษา
พบว่า กิจกรรมสามารถใช้ได้กับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป ระดับการเรียนรู้ระดับปานกลาง คือ มี
การเรียนรู้ เข้าใจ ฟังค าสั่งของครูผู้สอนได้ จากการทดสอบโดยเด็กแต่ละคนให้ความสนใจในตัว
อุปกรณ์ มีพัฒนาการด้านทักษะความสนใจในการรับ เกิดความสนใจอยากรู้อยากเห็น เด็กแสดง
อาการมีความสุขเมื่อได้หยิบจับอุปกรณ์ ในขณะหยิบจับอุปกรณ์เด็กได้มีการลองจับผิดลองถูกจับด้วย
ตนเอง อุปกรณ์ระบายสีสามารถพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อมัดเล็ก และด้านการส่งเสริมสมาธิ เด็กมี
สมาธิจดจ่ออยู่นิ่งได้เป็นเวลานานได้ 
 

 รดาธร นิลละออ (2548) เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมโดยการชี้แนะด้วย
ภาพเพ่ือลดพฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียนของนักเรียนสมาธิสั้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ เด็กสมาธิสั้นที่มี
พฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนมารีย์อุปถัมภ์ จังหวัดนครปฐม จ านวน 
1 คน เป็นนักเรียนที่ได้รับการวินิจฉัยว่าเป็นเด็กสมาธิสั้นจากโรงพยาบาลศิริราช กรุงเทพมหานคร 
ทดลองโดยใช้วิธีสลับกลับ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วย ชุดการสังเกต แบบบันทึก
พฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียนแบบช่วงเวลา และโปรแกรมการปรับพฤติกรรมโดยการชี้แนะด้วยภาพและ
เสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที 
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ผลการวิจัยพบว่า โปรแกรมปรับพฤติกรรมโดยใช้ใช้ชี้แนะด้วยภาพมีผลต่อพฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียนของ
นักเรียนสมาธิสั้น 
 

 นิจราวรรณ พรมแสง (2554) ศึกษาผลของโปรแกรมการเสริมสร้างพฤติกรรมตั้งใจเรียนที่ใช้
กระบวนการเตือนตนเองส าหรับเด็กสมาธิสั้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแม่พระฟาติ
มากรุงเทพมหานคร และโรงเรียนลาดแค จังหวัดเพชรบูรณ์ ที่ได้รับการวินิจฉัยจากแพทย์ว่ามีภาวะ
สมาธิสั้น จ านวน 3 คน จากวิธีเลือกแบบเจาะจง โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ โปรแกรมการ
เสริมสร้างพฤติกรรมตั้งใจเรียนที่ใช้กระบวนการเตือนตนเองส าหรับเด็กสมาธิสั้น ซึ่งประกอบด้วย 
ชุดฝึกเสริมสร้างพฤติกรรมตั้งใจเรียนที่ใช้กระบวนการเตือนตนเองส าหรับเด็กสมาธิสั้น แบบบันทึก
พฤติกรรมเป้าหมาย แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมตั้งใจเรียนส าหรับเด็ก แบบส ารวจตัวเสริมแรง 
ส่วนเครื่องมือรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย ใบเสนอรายชื่อ แบบสังเกตและบันทึกพฤติกรรมความ
ตั้งใจเรียนของเด็กสมาธิสั้น การวิจัยครั้งนี้ใช้วิจัยเชิงเดี่ยวรูปแบบ A-B-A-B แบบสลับกลับ 5 ระยะ 
เป็นเวลา 10 สัปดาห์ สังเกตและบันทึก 33 ครั้ง ครั้งละ 30 นาที จ านวน 4 ครั้งต่อสัปดาห์ จากการ
วิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างท้ัง 3 คน มีพฤติกรรมตั้งใจเรียนเพ่ิมมากขึ้นซึ่งเป็นผลมาจากการใช้โปรแกรม
การเสริมสร้างพฤติกรรมตั้งใจเรียนที่ใช้กระบวนการเตือนตนส าหรับเด็กสมาธิสั้น 
 

ปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานบนเว็บ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และศึกษาพฤติกรรมของ
นักเรียนขณะเล่นเกมจากการสังเกตของครูและผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างของนักเ รียนระดับชั้น
ป ร ะถม ศึ กษ าปี ที่  2  ที่ มี ส ม า ธิ สั้ น แล ะมี พฤติ ก ร รมอยู่ ไ ม่ นิ่ ง ข อ ง โ ร ง เ รี ย นส า ธิ ต แห่ ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาจ านวน 24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง
แบ่งเข้ากลุ่มทดลองโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากัน แล้วจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลอง 
กลุ่มละ 12 คน กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงทางสังคม กลุ่มทดลองที่ 2 
เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
โปรแกรมเกมบนเว็บแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกต่างกันมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน และจากการสังเกตของครูและผู้ปกครองถึงพฤติกรรมของ
ผู้เรียนขณะเล่นเกมบนเว็บของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า ผู้เรียนมากกว่า 50% ขึ้นไปไม่มี
พฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไม่อยู่เฉย, วอกแวกง่าย, ไม่รอฟังค าสั่งในเกม, และเล่นเกมโดยไม่
คิดไตร่ตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ ผู้เรียนมากกว่า 80% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการระเบิดอารมณ์
โกรธเมื่อเสียคะแนนหรือท าผิด และมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างตั้งใจ  และผู้เรียนทั้งหมดไม่มี
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พฤติกรรม อาการลุกข้ึนเดินเมื่อเบื่อ หยุดเล่นเกมชั่วขณะปรากฏให้เห็นขณะเล่นเกม และมีพฤติกรรม
การเล่นเกมอย่างสนุกสนาน และเล่นเกมจนจบโดยไม่ยอมหยุดพัก 

 

 วันวิสาข์ กาญจนศรีกุล (2547) เปรียบเทียบผลของการฝึกสมาธิและจินตนาการ ตาม
แนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ โดยใช้กรณีศึกษาซึ่งเป็นเด็กหญิงอายุ 8 ขวบ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง จ.เชียงใหม่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบ
ประเมินสมาธิและจินตนาการ แบบชุดกิจกรรมสมาธิและจินตนาการ แบบบันทึกการฝึกสมาธิและ
จินตนาการ แบบสังเกต แบบบันทึกพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่า หลังจาการฝึก
กิจกรรมฝึกสมาธิและจินตนาการ ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ มีการพัฒนา
ทางสมาธิและจินตนาการดีข้ึน ทั้งระหว่างการฝึกและการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 

 Irene M. Loe and other (2007) การศึกษาผลการเรียนและการศึกษาของเด็กสมาธิสั้น 
ซึ่งมีคะแนนการอ่านและสอบคณิตศาสตร์ที่ไม่ดี เด็กท่ีอยู่ในกลุ่มตัวอย่างที่แสดงอาการไม่ได้ตั้งใจเรียน 
ไม่มีสมาธิ และก่อความวุ่นวาย จะแสดงผลการเรียนและการศึกษาที่ไม่ดี ดังนั้นการรักษาด้วยเภสัช
วิทยา การจัดการพฤติกรรมเกี่ยวข้องกับการลดอาการสมาธิสั้นและเพ่ิมผลผลิตทางวิชาการ แต่ไม่ได้มี
คะแนนการศึกษาท่ีดีขึ้น  
 

กล่าวโดยสรุป จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับภาวะสมาธิสั้น 
พบว่า งานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่าเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นจะแสดงอาการ ไม่มีสมาธิ ก่อความวุ่นวาย 
และมีผลการเรียนไม่ดี ซึ่งดูได้จากงานวิจัยของ Irene M. Loe and other (2007) การศึกษาผลการ
เรียนและการศึกษาของเด็กสมาธิสั้น  และยังมีพฤติกรรมบิดตัวไปมายุกยิก ไม่อยู่เฉย, วอกแวกง่าย, ไม่
รอฟังค าสั่งในเกม, และเล่นเกมโดยไม่คิดไตร่ตรองขาดความยับยั้งชั่งใจซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐานบนเว็บ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่น
เกม นอกจากนี้เด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นยังมีพฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียนและก่อกวนเป็นปัญหาในการเรียนการ
สอน จึงจ าเป็นต้องจัดกิจกรรมหรือโปรแกรมเพ่ือลดพฤติกรรมหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่ตั้งใจเรียน 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิจราวรรณ พรมแสง (2554) ศึกษาผลของโปรแกรมการเสริมสร้าง
พฤติกรรมตั้งใจเรียนที่ใช้กระบวนการเตือนตนเองส าหรับเด็กสมาธิสั้น ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนแม่พระฟาติมากรุงเทพมหานคร และโรงเรียนลาดแค จังหวัดเพชรบูรณ์ และงานวิจัยของ รดา
ธร นิลละออ (2548) เพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมการปรับพฤติกรรมโดยการชี้แนะด้วยภาพเพ่ือลด
พฤติกรรมไม่ตั้งใจเรียนของนักเรียนสมาธิสั้น ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนมารีย์อุปถัมภ์ จังหวัด
นครปฐม และงานวิจัยของ สุชาดา กลางสอน (2558) เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้น
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เรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้การเสริมแรงทางบวก อย่างไรก็ตามเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้นควรมีกิจกรรม
ส่งเสริมสมาธิเพ่ือลดปัญหาทางการเรียนให้น้อยลง ให้สมาธิจดจ่ออยู่นิ่งได้เป็นเวลานานได้ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ วันวิสาข์ กาญจนศรีกุล (2547) เปรียบเทียบผลของการฝึกสมาธิและจินตนาการ ตาม
แนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ และงานวิจัยของยุวดี พรธาราพงศ์ และคณะ (2554) 
ศึกษาออกแบบชุดอุปกรณ์การระบายสีเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการและช่วยฝึกสมาธิส าหรับเด็กสมาธิสั้นของ
นักเรียนศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 1 จังหวัดนครปฐม 
 
4. กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยใช้ทฤษฎี
การวางเงื่อนไข
แบบการกระท า 

สมาธิของ
นักเรียน 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท า 

1)  ตัวเสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ   
2)  ตัวเสริมแรงทางสังคม  
3)  ตัวเสริมแรงท่ีเป็นกิจกรรม 
4)  ตัวเสริมแรงท่ีเป็นเบี้ยอรรถกร 
5)  ตัวเสริมแรงท่ีเป็นที่ข้อมูล 
     ป้อนกลับทางบวก 
6)  ตัวเสริมแรงภายใน  
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ

กระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  เป็นวิจัยกึ่งทดลอง ( Quasi – 
Experimental Research) มีข้ันตอนการด าเนินงานวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดังนี้ 

 
ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.3.1 สร้างและพัฒนาโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

1.3.2 สร้างและพัฒนาแบบประเมินสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.1 การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
2.2 การติดต่อประสานงานการทดลอง 
2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
3.1 วิเคราะห์ข้อมูล 
3.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังแผนภาพที่ 2 
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แผนภาพที่ 2 สรุปขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
 

 
 

           
           
           
           
       
       
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
           
          
          
           
           
           
           
           
     
 
 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

ประเมินสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ก่อนการทดลอง 

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับ
นักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที (t-test) 

ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

ประเมินสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม หลังการทดลอง 

กลุ่มทดลอง 

ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
1.2 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มควบคุม 

ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
3.1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
ของนักเรียนกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่าที (t-test) 
3.2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับ
นักเรียนกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่าที (t-test) 

ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไข 

แบบการกระท า  
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ขั้นที่ 1 การเตรียมการทดลอง 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.1.1 ศึกษาเอกสาร วารสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมเกมที่มีต่อสมาธิ 
1.1.2 ศึกษาเอกสาร วารสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการวาง

เงื่อนไขแบบการกระท า 
1.1.3 ศึกษาเอกสาร วารสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดและการ

ประเมินผล เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดท าแบบประเมินสมาธิ 
 

1.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีภาวะสมาธิสั้นใน

ระดับที่ 1 อาการขาดสมาธิ และระดับที่ 2 ซนอยู่ไม่นิ่ง โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนประถมศึกษาที่มีลักษณะขาดสมาธิ และ
ลักษณะซนอยู่ไม่นิ่ง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 40 คน 

1.2.1 การเลือกโรงเรียนที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Selection) เป็นโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 

1.2.1.1 เป็นโรงเรียนที่ผู้บริหาร และอาจารย์ให้ความร่วมมือ ในการทดลองใช้
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

            1.2.1.2 เป็นโรงเรียนที่มีนักเรียนภาวะสมาธิสั้นในลักษณะ อาการขาดสมาธิ และ
ลักษณะซนอยู่ไม่นิ่ง 

1.2.2 การสุ่มนักเรียนเข้าเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยรับสมัครนักเรียนที่สนใจเข้า
ร่วมโปรแกรมกิจกรรมเกมจ านวน 40 คน ด้วยวิธีสุ่มแบบง่าย (Sample Random Sampling) โดยการ
จับฉลาก เพ่ือก าหนดนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเข้าเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน 
 

1.3 สร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการ

ทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลองคือ โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและการพัฒนาตามขั้นตอน ต่อไปนี้ 
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  1.3.1.1 ศึกษาเอกสารวารสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรม
กิจกรรมเกมท่ีมีต่อสมาธิ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกม 

  1.3.1.2 วิเคราะห์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าเพ่ือน ามาสังเคราะห์
กิจกรรมในโปรแกรมกิจกรรมเกมที่มีต่อสมาธิ         
   1.3.1.3 ด าเนินการเขียนโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ จ านวน 8 กิจกรรม ดังตารางที่ 4 
ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ 
 

    กิจกรรม     
ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการ
กระท า 

เกม 
ร้อย

ลูกปัด 

เกม
กรอก
น้ าใส่
ขวด 

เกม 
ตึก
ถล่ม 

เกม 
จิ๊กซอว์ 

เกม
จับคู่
ภาพ 

เกมต่อ
ภาพ
สาม
มิต ิ

เกม
ต้อน

หมูเข้า
เล้า 

เกม
ปิงปอง

ใน
ช้อน 

ตัวเสริมแรง 
ที่เป็นวัตถุสิ่งของ 

 
 

 
 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

ตัวเสริมแรง 
ทางสังคม  

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

ตัวเสริมแรงท่ี
เป็นกิจกรรม 

 
 

   
 

 
 

 
 

  

ตัวเสริม 
แรงที่เปนเบี้ย
อรรถกร 

 
     

  
 

  
 

 
 

  

ตัวเสริมแรงท่ี
เป็นที่ข้อมูล
ป้อนกลับ
ทางบวก 

   
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

ตัวเสริมแรง 
ภายใน 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

       

 จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าที่มีต่อสมาธิ ได้ 8 กิจกรรม ได้แก่ เกมร้อยลูกปัด เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึกถล่ม เกมจิ๊กซอว์ 
เกมจับคู่ภาพ เกมต่อภาพสามมิติ เกมต้อนหมูเข้าเล้า เกมปิงปองในช้อน 
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 จากผลการวิเคราะห์กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิ ผู้วิจัยได้น ามาวางแผนจัดการด าเนินกิจกรรมดังตารางที่ 5 
ตารางท่ี 5 การจัดกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ 
 
 

กิจกรรม 

สัปดาห์ / 
วัน 

เกมร้อย
ลูกปัด 

เกม 
กรอก
น้ าใส่
ขวด 

เกม 
ตึกถล่ม 

เกม 
จิ๊กซอว์ 

เกม
จับคู่
ภาพ 

เกมต่อ
ภาพ

สามมิติ 

เกม
ต้อนหมู
เข้าเล้า 

เกม
ปิงปอง
ในช้อน 

1 วันจันทร์           

   วันพุธ         

   วันศุกร์         

3 วันจันทร์           

   วันพุธ         

4 วันจันทร์           

   วันพุธ         

   วันศุกร์           

5 วันจันทร์         

   วันพุธ         

   วันศุกร์         

6 วันจันทร์           

   วันพุธ         

   วันศุกร์         

7 วันจันทร์           

   วันพุธ         

   วันศุกร์         

8 วันจันทร์           

    วันพุธ         

    วันศุกร์         
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 จากตารางที ่5 ผลการจัดกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มี
ต่อสมาธิ 8 กิจกรรม ได้แก่ เกมร้อยลูกปัดจ านวน 3 ครั้ง เกมกรอกน้ าใส่ขวดจ านวน 3 ครั้ง เกมตึก
ถล่มจ านวน 3 ครั้ง เกมจิ๊กซอว์จ านวน 3 ครั้ง เกมจับคู่ภาพจ านวน 3 ครั้ง เกมต่อภาพสามมิติจ านวน 
3 ครั้ง เกมต้อนหมูเข้าเล้าจ านวน 3 ครั้ง เกมปิงปองในช้อนจ านวน 3 ครั้ง โดยก าหนดจัดกิจกรรม 8 
สัปดาห์ ๆ ละ 3 วัน 

1.3.1.4 น าโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มี
ต่อสมาธิที่สร้างขึ้น ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

  1.3.1.5 น าโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าที่มีต่อสมาธิ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน โดยก าหนดคุณสมบัติของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิตทางสุขศึกษาหรือสาขาที่
เกี่ยวข้อง หรือเป็นอาจารย์ที่เชี่ยวชาญด้านกิจกรรมเกม ตรวจพิจารณาความตรงตามจุดประสงค์ 
ความตรงตามเนื้อหาและความเหมาะสมของแต่ละกิจกรรม เพ่ือน ามาแก้ไขปรับปรุง โดยน ามาหา
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม กับความตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย (Index of Congruence : 
IOC) โดยพิจารณาดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ผลการวิเคราะห์พบว่า โปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ามีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ 0.81 และ
ในแต่ละมีกิจกรรมเกมมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังนี้ 

1) กิจกรรมเกมร้อยลูกปัด    มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
2) กิจกรรมกรอกน้ าใส่ขวด    มีค่า IOC เท่ากับ 0.84  
3) กิจกรรมเกมตึกถล่ม    มีค่า IOC เท่ากับ 0.84  
4) กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์   มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
5) กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ  มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
6) กิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ  มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
7) กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า  มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
8) กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน  มีค่า IOC เท่ากับ 0.80  
ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงได้โปรแกรมกิจกรรม

เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่จะน าไปทดลองใช้จ านวน 8 กิจกรรม ทั้งนี้
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อแนะน าที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อน ามาแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมกิจกรรมเกม 

  1.3.1.6 แก้ไขปรับปรุงโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท าที่มีต่อสมาธิให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

  1.3.1.7 น าโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าท่ีมีต่อสมาธิไปทดลองใช้กับนักเรียนประถมศึกษาท่ีมีลักษณะเหมือนกลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่กลุ่ม
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ตัวอย่างจ านวน 20 คน เพ่ือดูความเหมาะสมในการจัดกิจกรรม เวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม น ามา
ปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิให้
เหมาะสมยิ่งขึ้นก่อนน าไปใช้จริง 

1.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบประเมินสมาธิ ได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนต่อไปนี้ 

1.3.2.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินสมาธิ              
1.3.2.2 วิเคราะห์แบบประเมินสมาธิจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เลือกข้อค าถามจาก

แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short Form) (ณัทธร พิทยรัตน์เสถียรและคณะ, 2557) จ านวน 
26 ข้อ ก าหนดให้ครูประจ าชั้นเป็นผู้ตอบแบบประเมิน  

1.3.2.3 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละข้อค าถามในแบบประเมินสมาธิของ
นักเรียน ดังนี้ 

ไม่เลย  ให้ 0 คะแนน 
เล็กน้อย  ให้ 1 คะแนน 
ค่อนข้างมาก ให้ 2 คะแนน 
มาก   ให้ 3 คะแนน 
1.3.2.4 ก าหนดเกณฑ์การตัดสินแบบประเมินสมาธิของนักเรียนจากข้อค าถาม 18 

ข้อ ซึ่งมีคะแนนเต็ม 54 คะแนน แบ่งออก 3 ระดับ ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิ  เกณฑ์การตัดสินสมาธิ 
  0  - 17                    มีสมาธิในระดับปกติ 

18 - 36            มีสมาธิในระดับน้อย 
37 – 54            มีสมาธิในระดับน้อยมาก  

  

1.3.2.3 น าแบบประเมินสมาธิจ านวน 26 ข้อ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการใช้ พฤติกรรมที่
ต้องการวัด และความถูกต้องด้านภาษาพร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 

1.3.2.4 น าแบบประเมินสมาธิ ที่แก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจจ านวน 5 ท่าน 
โดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิต้องเป็นผู้ที่จบการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิต
ทางสุขศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวข้อง หรือเป็นผู้ที่เชี่ยวชาญด้านประเมินสมาธิ ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การการวิจัย ลักษณะการใช้ค าถาม และความถูกต้องด้านภาษา 
น ามาหาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ( Index of Congruence หรือ IOC) 
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พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ผลการวิเคราะห์ พบว่า ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
รวมเท่ากับ 0.75 และได้ค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อทุกข้อมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  

1.3.2.7 ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แบบประเมินพฤติกรรม SNAP-IV (Short From) ที่มี
ความสอดคล้องของความเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิตรวจจ านวน 5 ท่าน ในงานวิจัยนี้จึงใช้เพียงข้อค าถาม
ที่ 1- 18 จ านวน 18 ข้อ ซึ่งอยู่ในเกณฑ์การประเมิน 2 ระดับที่จะใช้คัดกรองกลุ่มตัวอย่างเข้าใน
งานวิจัย ได้แก่ 1) ข้อค าถามที่ 1 - 9 เป็นการประเมินอาการขาดสมาธิ มีเกณฑ์ตัดสิน คือ คะแนน
รวมได้ 0 – 17 คะแนน หมายถึง มีสมาธิปกติ คะแนนรวมได้ 18 - 27 คะแนน หมายถึง  มีความเสี่ยง
ของการขาดสมาธิ 2) ข้อค าถามที่ 10 - 18 เป็นการประเมินการซน อยู่ไม่นิ่ง คือ คะแนนรวมได้ 0 - 
10 คะแนน หมายถึง ซนปกติ คะแนนรวมได้ 11 - 27 คะแนน  หมายถึง  มีความเสี่ยงของการซน อยู่
ไม่นิ่ง 

1.3.2.8 น าแบบประเมินสมาธิ ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายที่สมาธิสั้นในลักษณะที่ 1 ขาดสมาธิ และลักษณะที่ 2 ซนอยู่ไม่นิ่ง ปี
การศึกษา 2560 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน 

1.3.2.9 น าผลการทดสอบมาตรวจให้คะแนนและวิเคราะห์ค่าความเที่ยงของแบบ
ประเมิน โดยใช้สูตร Coefficient Alpha ของ Cronbach ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.90 และค่า
อ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.20 - 1.20 

 

ขั้นที่ 2 การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 การก าหนดแบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) แบบ 2 กลุ่มมี

การทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (The Pretest – Posttest Control Group Design) ดังแบบ
แผนการทดลอง ดังนี้ 
 

ตารางท่ี 6 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่มตัวอย่าง               การวัดก่อนการทดลอง                                       หลังการทดลอง 

      E                                  O1                                X                         O2 
      C                                  O3                                                           O4 

 

E = กลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไข
แบบการกระท า 

C = กลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท า 
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O1 O3 = ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิที่วัดได้ก่อนการทดลอง 
O2 O4 = ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิที่วัดได้หลังการทดลอง 
X = โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

 

2.2 การติดต่อประสานงานการทดลอง 
2.2.1 ติดต่อขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากผู้บริหารโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 
 2.2.2 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการวิจัย การวัดและประเมินผลแก่รอง

ผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ ครูผู้สอน และร่วมกันก าหนดตารางเวลาการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

 

2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.3.1 การด าเนินการก่อนทดลองการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการ

วางเงื่อนไขแบบการกระท า ดังนี้ 
2.3.1.1 ผู้วิจัยทดสอบวัดสมาธิ ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ก่อนท าการ

ทดลอง (Pre-test) ด้วยแบบประเมินที่พัฒนาขึ้น  
2.3.1.2 น าผลการทดสอบแบบวัดสมาธิของทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบ โดยการ

ทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือทดสอบว่านักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีสมาธิ แตกต่างกันหรือไม่ 
ดังตารางที่ 7 

 

ตารางท่ี 7 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนการทดลองของนักเรียนของนักเรียน
กลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
 

 
n 

ก่อนการทดลอง 
t p 

x  SD 

กลุ่มทดลอง 20 27.90 5.62 
0.23 0.81 

กลุ่มควบคุม 20 27.25 10.98 

*p<.05 
               จากตารางที่ 7 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียน
ของนักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิเท่ากับ 27.90 ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
คะแนนสมาธิเท่ากับ 27.25  
 

2.3.2 การด าเนินการทดลอง 
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  2.3.2.1 กลุ่มทดลอง ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าหลังเลิกเรียน เป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 40 
นาที  

2.3.2.2. กลุ่มควบคุม ได้รับการจัดกิจกรรมแบบปกติของโรงเรียน (ถ้ามี)  
2.3.3 การด าเนินงานหลังการทดลอง 

ทดสอบวัดแบบประเมินสมาธิหลังการทดลอง (Post-test) ทั้งสองกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมโดยใช้แบบประเมินฉบับเดียวกันกับแบบประเมินสมาธิก่อนการทดลอง 
ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิตท่ีใช้ 

3.1 การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้คอมพิวเตอร์หาค่าความเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิโดยการทดสอบค่าที (t-test) ดังนี้ 
3.1.1 หาค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนสมาธิ โดยการทดสอบค่าที (t-test) 
3.1.2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที (Paired Samples t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ
ทางสถิติ .05 

3.1.3 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบค่าที (Independent Samples t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

3.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
                3.2.1 วิเคราะห์ข้อมูลค านวณค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน
สมาธิโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3.2.2 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและของนักเรียนกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่าที (Paired Sample t-test) ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

3.2.3 ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุมโดยการทดสอบค่าที (Independent Sample t-test) ที่
ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง ผลการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ

กระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
แบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 

          ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียน
กลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิและของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ  
          ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง ที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ
และของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
การกระท าที่มีต่อสมาธิ  
 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าที่มีต่อสมาธิและของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ใช้
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ
และของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
การกระท าที่มีต่อสมาธิ ปรากฏดังตารางที่ 8 

 

ตารางท่ี 8 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 
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 จากตารางที่ 8 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการจัด
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิหลังการทดลอง
ดีขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ
เท่ากับ 27.90 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
15.60 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับปกติ 
 

ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียน กลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัดโปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิหลังการทดลองไม่แตกต่างจาก
ก่อนการทดลองอย่างนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
27.25 คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิเท่ากับ 24.60 
คะแนน คือ มีสมาธิในระดับน้อย 

 

ตารางท่ี 9 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม 
              ทดลอง จ าแนกเป็นรายข้อ 

 

ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง 
(n = 20) 

หลังทดลอง 
(n = 20) 

t P 

x  SD x  SD 
1 แสดงพฤติกรรมที่ขาดความ

รอบคอบในการท างาน เช่น 
ขาดสมาธิในการมองที่จดจ่อ
หรือใจร้อนในการท ากิจกรรม 

1.55 0.60 1.15 0.36 2.63 0.02* 

2 ท าอะไรนาน ๆ ไม่ได้ 1.65 0.74 0.95 0.51 3.91 0.00* 
3 ไม่ฟังเวลามีคนพูดด้วย 1.45 0.68 0.90 0.55 3.58 0.00* 
4 ท าการบ้านหรือท างานไม่

ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ 
1.55 0.75 0.85 0.58 4.77 0.00* 

5 ไม่ค่อยมีระเบียบในการท า
กิจกรรม 

1.55 0.51 0.80 0.69 3.94 0.00* 

6 ไม่มีความอดทนในการท างาน 1.60 0.59 0.95 0.51 4.95 0.00* 
7 ท าของหายบ่อย ๆ  (เช่นของเล่น, 

สมุดจดงาน, เครื่องเขียน ฯลฯ) 
1.55 0.68 0.90 0.55 3.11 0.01* 

8 วอกแวกง่าย 1.95 0.51 0.90 0.55 7.76 0.00* 
9 ขี้ลืม 1.55 0.51 1.05 0.60 3.68 0.00* 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง 
(n = 20) 

หลังทดลอง 
(n = 20) 

t P 

x  SD x  SD 

10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา 1.10 0.91 0.55 0.60 2.15 0.04* 
11 นั่งไม่ติดที่ ชอบลุกจากท่ีนั่งใน

ชั้นเรียนหรือจากที่ท่ีควรจะนั่ง
เรียบร้อย 

1.50 0.68 0.80 0.61 3.39 0.00* 

12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควร 1.40 0.50 0.70 0.65 3.39 0.00* 
 

13 
มักเล่นหรือท ากิจกรรมเงียบ ๆ 
ไม่ได้ 

1.70 0.47 0.85 0.58 5.67 0.00* 

14 พร้อมจะเคลื่อนไหวอยู่เสมอ 
เหมือน “ติดเครื่อง” อยู่
ตลอดเวลา 

1.45 0.51 0.75 0.63 3.91 0.00* 

15 พูดมากเกินปกติ 1.65 0.74 1.05 0.51 3.56 0.00* 
16 พูดโพล่งค าตอบออกมาก่อน

จะฟังค าถามจบ 
1.55 0.68 0.75 0.55 5.14 0.00* 

17 ไม่สามารถรอคอยได้ 1.55 0.60 0.75 0.71 4.00 0.00* 
18 ชอบพูดสอดแทรกผู้อ่ืน 1.60 0.59 0.95 0.68 2.80 0.01* 

 รวม 27.90 5.62 15.60 3.20 10.14 0.00* 

*p<.05 
จากตารางที่ 9 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัด

โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ หลังการทดลอง
ดีขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ
เท่ากับ 27.90 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ
เท่ากับ 15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ 

 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิดีขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งหมายถึงนักเรียนมีสมาธิในการ
ท ากิจกรรมเพ่ิมข้ึน  
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ตารางท่ี 10 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม 
                ควบคุม จ าแนกเป็นรายข้อ 
 

ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง 
(n = 20) 

หลังทดลอง 
(n = 20) 

t P 

x  SD x  SD 

1 แสดงพฤติกรรมที่ขาดความ
รอบคอบในการท างาน เช่น 
ขาดสมาธิในการมองที่จดจ่อ
หรือใจร้อนในการท ากิจกรรม 

1.65 0.93 1.45 0.94 1.45 0.16 

2 ท าอะไรนาน ๆ ไม่ได้ 1.45 1.14 1.30 0.97 0.76 0.45 
3 ไม่ฟังเวลามีคนพูดด้วย 1.20 0.69 1.20 0.52 0.00 1.00 
4 ท าการบ้านหรือท างานไม่

ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ 
1.50 0.94 1.35 0.87 1.00 0.33 

5 ไม่ค่อยมีระเบียบในการท า
กิจกรรม 

1.65 0.98 1.00 0.71 2.60 0.01* 

6 ไม่มีความอดทนในการท างาน 1.35 1.18 1.35 0.93 0.00 1.00 
7 ท าของหายบ่อย ๆ (เช่นของเล่น, 

สมุดจดงาน, เครื่องเขียน ฯลฯ) 
1.50 1.00 1.45 0.82 0.23 0.81 

8 วอกแวกง่าย 1.75 0.91 1.50 0.94 1.42 0.17 
9 ขี้ลืม 1.75 0.85 1.65 0.81 0.49 0.62 
10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา 1.75 0.96 1.65 0.87 0.43 0.66 
11 นั่งไม่ติดที่ ชอบลุกจากท่ีนั่งใน

ชั้นเรียนหรือจากที่ท่ีควรจะนั่ง
เรียบร้อย 

1.60 0.94 1.40 0.82 1.16 0.25 

12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควร 1.20 0.83 0.90 0.78 1.30 0.20 
13 มักเล่นหรือท ากิจกรรมเงียบ 

ๆ ไม่ได้ 
1.70 0.92 1.55 0.82 0.90 0.37 

14 พร้อมจะเคลื่อนไหวอยู่เสมอ 
เหมือน“ติดเครื่อง”อยู่
ตลอดเวลา 

1.45 0.99 1.35 0.87 0.52 0.60 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) 
 

ข้อ ค าถาม ก่อนทดลอง 
(n = 20) 

หลังทดลอง 
(n = 20) 

t P 

x  SD. x  SD. 

15 พูดมากเกินปกติ 1.50 1.00 1.50 0.60 0.00 1.00 
16 พูดโพล่งค าตอบออกมาก่อน

จะฟังค าถามจบ 
1.30 0.86 1.30 0.65 0.00 1.00 

17 ไม่สามารถรอคอยได้ 1.60 1.04 1.25 0.78 2.33 0.03* 
18 ชอบพูดสอดแทรกผู้อ่ืน 1.35 1.04 1.35 0.74 0.00 1.00 

 รวม 27.25 10.98 24.60 9.03 1.42 0.17 

*p<.05 
 

จากตารางที่ 10 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการจัด
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ หลังการทดลอง
ไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสมาธิเท่ากับ 27.25 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยขอ
คะแนนสมาธิเท่ากับ 24.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 

 
 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ควบคมุที่ได้รับการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิไม่แตกต่างจากก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกข้อและยกเว้นข้อที่ 
5,17 

 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียน
กลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิและของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ 

 

           ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง ที่
ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิและของ
นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าท่ีมีต่อสมาธิ ปรากฏดังตารางที่ 11 
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ตารางท่ี 11 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 
            จากตารางที่ 11 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่
ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิดีขึ้นกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนเท่ากับ 
15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของ
นักเรียนเท่ากับ 24.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 
 

ตารางท่ี 12 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองกับ 
                 นักเรียนกลุ่มควบคุม จ าแนกเป็นรายข้อ 
 

ข้อ ค าถาม กลุ่มทดลอง 
(n = 20) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 20) 

t p 

x  SD. x  SD. 
1 แสดงพฤติกรรมที่ขาดความ

รอบคอบในการท างาน เช่น 
ขาดสมาธิในการมองที่จดจ่อ
หรือใจร้อนในการท ากิจกรรม 

1.15 0.36 1.45 0.94 1.32 0.19 

2 ท าอะไรนาน ๆ ไม่ได้ 0.95 0.51 1.30 0.97 1.41 0.16 
3 ไม่ฟังเวลามีคนพูดด้วย 0.90 0.55 1.20 0.52 1.76 0.08 
4 
 

ท าการบ้านหรือท างานไม่
ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ 

0.85 0.58 1.35 0.87 2.12 0.04* 

5 ไม่ค่อยมีระเบียบในการท า
กิจกรรม 

0.80 0.69 1.00 0.71 1.34 0.18 

6 ไม่มีความอดทนในการท างาน 0.95 0.51 1.35 0.93 1.68 0.10 
7 ท าของหายบ่อย ๆ (เช่นของ 0.90 0.55 1.45 0.82 2.47 0.01* 
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ตารางท่ี 12 (ต่อ) 

ข้อ ค าถาม กลุ่มทดลอง 
(n = 20) 

กลุ่มควบคุม 
(n = 20) 

t p 

x  SD. x  SD. 
 เล่น, สมุดจดงาน, เครื่องเขียน 

ฯลฯ)  
0.90 0.55 1.45 0.82 2.47 0.01* 

8 วอกแวกง่าย 0.90 0.55 1.50 0.94 2.44 0.02* 
9 ขี้ลืม 1.05 0.60 1.65 0.81 2.64 0.01* 
10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา 0.55 0.60 1.65 0.87 4,62 0.00* 
11 นั่งไม่ติดที่ ชอบลุกจากท่ีนั่งใน

ชั้นเรียนหรือจากที่ท่ีควรจะนั่ง
เรียบร้อย 

0.80 0.61 1.40 0.82 2.61 0.01* 

12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควร 0.70 0.65 0.90 0.78 0.87 0.38 
13 มักเล่นหรือท ากิจกรรมเงียบ ๆ 

ไม่ได้ 
0.85 0.58 1.55 0.82 3.09 0.00* 

14 พร้อมจะเคลื่อนไหวอยู่เสมอ 
เหมือน “ติดเครื่อง” อยู่
ตลอดเวลา 

0.75 0.63 1.35 0.87 2.47 0.01* 

15 พูดมากเกินปกติ 1.05 0.51 1.50 0.60 2.53 0.01* 
16 พูดโพล่งค าตอบออกมาก่อน

จะฟังค าถามจบ 
0.75 0.55 1.30 0.65 2.87 0.00* 

17 ไม่สามารถรอคอยได้ 0.75 0.71 1.25 0.78 2.10 0.04* 
18 ชอบพูดสอดแทรกผู้อ่ืน 0.95 0.68 1.35 0.74 1.76 0.08 
 รวม 15.60 3.20 24.60 9.03 4.00 0.00* 

*p<.05 
จากตารางที่ 12 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่

ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิดีขึ้นกว่า
กลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อ
สมาธิ อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 15.60 
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คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
24.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 
            เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎี
การวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิดีขึ้นกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ในข้อ 4, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 15, 16 และ17 
 

แผนภาพที่ 3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม 
                   ทดลองกับนักเรียนกลุ่มควบคุม 
 

 
 

             จากแผนภาพที่ 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรม
กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ  หลังการทดลองดีขึ้นกว่า
ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
27.90 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ 
              ส่วนค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ หลังการทดลองไม่แตกต่างจากก่อนการ
ทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 27.25 
คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย  หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 24.60 
คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 
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     และพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกม
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ ดีขึ้นกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่ อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิ อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 15.60 คะแนน คือ 
ผลการมีสมาธิในระดับปกติ ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 24.60  คะแนน 
คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

  
การวิจัย เรื่องผลของโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ

กระท าท่ีมีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเป็นการทดลองวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์
ของการวิจัย คือ 1) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าและของ
นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท า 2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ากับของนักเรียนกลุ่มควบคุม
ที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า  ประชากร คือ 
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคปลาย ปีการศึกษา 2560 
จ านวน 40 คน  ผู้วิจัยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงที่มีพฤติกรรมขาดสมาธิและซนอยู่ไม่นิ่งอยู่
ในเกณฑ์ท่ีก าหนด และใช้วิธีการสุ่มแบบง่าย โดยการจับฉลากเพ่ือก าหนดกลุ่มทดลองจ านวน 20 คน 
ที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า เป็นเวลา 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 40 นาที และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยใช้ทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขแบบการกระท า จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง คือ โปรแกรม
กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าประกอบด้วย 8 กิจกรรมเกม ได้แก่ 1) 
เกมร้อยลูกปัด 2) เกมกรอกน้ าใส่ขวด 3) เกมตึกถล่ม 4) เกมจิ๊กซอว์ 5) เกมจับคู่ภาพ 6) ต่อภาพสาม
มิติ 7) เกมปิงปองในช้อน 8) เกมต้อนหมูเข้าเล้า มีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ 0.81 และ
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินสมาธิ มีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมเท่ากับ 
0.75  และความเที่ยงเท่ากับ 0.90 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสมาธิ โดยการทดสอบค่าที (t-test) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

สรุปผลการวิจัย  
การวิจัยเรื่อง ผลของโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ

กระท าท่ีมีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สามารถสรุปผลวิจัยได้ ดังนี้  
1. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม

ทดลอง ที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า และของ
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นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท า มีดังนี ้

1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขแบบการกระท าของนักเรียนกลุ่มทดลองดีขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดย
ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 27.90 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย 
หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ    

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าลดลงก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกๆข้อ ซึ่งหมายถึงนักเรียนมีสมาธิในการท ากิจกรรมที่ดีขึ้น 

 1.2 ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกม
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า หลังการทดลองไม่แตกต่างจากก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญ .05 โดยก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 27.25 คะแนน คือ ผล
การมีสมาธิในระดับน้อย หลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 24.60 คะแนน คือ ผล
การมีสมาธิในระดับน้อย 

     เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ไม่แตกต่างจากก่อนการ
ทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ยกเว้นในข้อที่ 5,17 

 

 2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิหลังการทดลองระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองที่
ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท ากับนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมท่ีไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า มีดังนี้ 
    ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรม
กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าดีขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
โดยกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนเท่ากับ 15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิใน
ระดับปกติ ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนเท่ากับ 24.60 คะแนน คือ ผล
การมีสมาธิในระดับน้อย 
    เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ดีขึ้นกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าท่ีมีต่อสมาธิ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ในข้อ 4, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 15, 16 และ17 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
การกระท าท่ีมีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีประเด็นน ามาอภิปรายผลการวิจัยได้ 
ดังนี้ 

1.  ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

   จากวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสมาธิ ดีขึ้นกว่าก่อนการทดลอง คือ ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิเท่ากับ 27.90 
คะแนน ซึ่งหมายถึงการมีสมาธิในระดับน้อย ส่วนหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิเท่ากับ 
15.60 คะแนน ซึ่งหมายถึงการมีสมาธิในระดับปกติ แสดงให้เห็นว่าผลของการใช้โปรแกรมกิจกรรม
เกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าเพ่ิมระดับการมีสมาธิได้ ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อที่ 1 โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าส่งผลให้
การมีสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเพ่ิมข้ึน สามารถอภิปรายได้ในประเด็นดังนี้  

1) กิจกรรมร้อยลูกปัด 
กิจกรรมร้อยลูกปัด เป็นกิจกรรมต้องใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือและ

สายตา พร้อมต้องใช้สมาธิที่จดจ่อในการเล่น และต้องใช้ความละเอียดอ่อนรอบคอบในการเลือก 
ขนาด สี รูปร่างของลูกปัดให้ถูกต้องตามแบบที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งท าอยู่กับที่คนเดียว
เป็นเวลานานๆ และไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ ผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่น
หลังจากท ากิจกรรมเกมร้อยลูกปัด ซึ่งเป็นการให้แรงเสริมที่เป็นกิจกรรม และให้นักเรียนร้อยลูกปัด
ตามขนาด สี รูปร่าง ที่ก าหนด ให้นักเรียนหยิบเส้นเอ็นขึ้นมา ใช้นิ้วชี้และนิ้วโป้งของมือข้างที่ถนัดจับ
ปลายเส้นเอ็นไว้ และใช้มืออีกข้างหยิบลูกปัดท่ีต้องการขึ้นมาและสอดปลายเส้นเอ็นร้อยเข้าไปในรูของ
ลูกปัด แล้วดึงลูกปัดลงไปตามเส้นเอ็นด้านล่าง ท าเช่นนี้ต่อไปเรื่อยๆ เมื่อร้อยลูกปัดตามสีที่ต้อ งการ
ร้อยจนเต็มแถวและผูกปลายเส้นเอ็นทั้ง 2 ข้างเข้าหากันภายในเวลาที่ก าหนด จะได้คะแนนสะสมซึ่ง
เป็นตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกรมาแลกของรางวัล และในขณะท ากิจกรรมผู้วิจัยได้ใช้ตัวเสริมแรงทาง
สังคมพูดชมเชยให้กับนักเรียนที่สามารถร้อยลูกปัดได้อย่างถูกต้อง เพ่ือกระตุ้นและสร้ างความเชื่อมั่น
ให้กับนักเรียน  จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 
ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือ และมีสมาธิการมอง
ที่จดจ่อในการร้อยลูกปัดได้มากขึ้นกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้ง
ที่ 3 สามารถแยกแยะ ขนาด สี รูปร่างลักษณะของลูกปัดได้ดีขึ้นกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ 3) 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถท ากิจกรรมครั้งที่ 1 นั่งร้อยลูกปัดอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกออกจากที่นั่งได้
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เป็นเวลา 5 นาที ส่วนครั้งที่ 2 นั่งร้อยลูกปัดอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกออกจากที่นั่งได้เป็นเวลา 7 นาที 
และ ครั้งท่ี 3 นั่งร้อยลูกปัดอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกออกจากที่นั่งได้เป็นเวลากว่า 10 นาที คือ นักเรียน
มีสมาธิในการนั่งท างานอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆได้ดีขึ้น ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วนใหญ่
ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถร้อยลูกได้ตรงตามแบบ สี ขนาด และรูปร่าง ตามที่ก าหนดได้อย่าง
ละเอียด รอบคอบ และถูกต้องได้มากกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรม
ครั้งที่ 3 สามารถนั่งร้อยลูกปัดเงียบๆคนเดียวได้ โดยไม่วอกแวกพูดคุยหรือเล่นขณะท ากิจกรรมได้
มากกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ นอกจากนี้ การร้อยลูกปัดให้เสร็จในหนึ่งเส้นจะต้องอาศัยกล้ามเนื้อ
มัดเล็กในการหยิบจับลูกปัดที่มีขนาด สี และรูปร่างที่แตกต่างกัน มีการลองผิดลองถูกด้วยตัวเอง ท า
ให้นักเรียนมีการจดจ่อและสามารถอยู่นิ่งๆได้มากขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์
(2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เกมชนิดนี้ เป็นเกมที่เด็ก
น าของเล่นต่างๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา เช่น เกมร้อยลูกปัด และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ยุวดี พรธาราพงศ์ และคณะ (2554) ศึกษาออกแบบชุดอุปกรณ์การระบายสีเพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการและช่วยฝึกสมาธิส าหรับเด็กสมาธิสั้นของนักเรียนศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 1 
จังหวัดนครปฐม จ านวน 6 คน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบสอบถาม สัมภาษณ์แบบเจาะลึก และ
แบบทดสอบ 2 ด้าน คือ ด้านการส่งเสริมพัฒนาการและด้านการส่งเสริมการฝึกสมาธิ ผลการศึกษา
พบว่า กิจกรรมสามารถใช้ได้กับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้นไป ระดับการเรียนรู้ระดับปานกลาง คือ มี
การเรียนรู้ เข้าใจ ฟังค าสั่งของครูผู้สอนได้ จากการทดสอบโดยเด็กแต่ละคนให้ความสนใจในตัว
อุปกรณ์ มีพัฒนาการด้านทักษะความสนใจในการรับ เกิดความสนใจอยากรู้อยากเห็น เด็กแสดง
อาการมีความสุขเมื่อได้หยิบจับอุปกรณ์ ในขณะหยิบจับอุปกรณ์เด็กได้มีการลองจับผิดลองถูกจับด้วย
ตนเอง อุปกรณ์ระบายสีสามารถพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อมัดเล็ก และด้านการส่งเสริมสมาธิ เด็กมี
สมาธิจดจ่ออยู่นิ่งได้เป็นเวลานานได้ 

    2) กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด 
กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการ

ใช้มือและสายตา พร้อมต้องใช้สมาธิที่จดจ่อ ระมัดระวังและรอบคอบในการกรอกน้ าใส่ขวด ซึ่งเป็น
กิจกรรมกลุ่มที่มีการเคลื่อนที่ในการท ากิจกรรมและต้องอาศัยการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ ผู้วิจัย
อธิบายกฎกติกาการท ากิจกรรมและการแจกรางวัลที่ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ และให้นักเรียน
แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆกลุ่มละเท่าๆกัน ให้นักเรียนคนที่ 1 ของแต่ละแถวตักน้ าจากกะละมังด้วย
ช้อน และเดินเคลื่อนที่ด้วยความระมัดระวัง ไม่ให้น้ าหกหรือหกน้อยที่สุด เพ่ือน าไปกรอกใส่ขวดเปล่า
ที่ตั้งรอไว้อย่างช้าเพ่ือให้น้ าหกน้อยที่สุด เมื่อนักเรียนกรอกน้ าลงขวดแล้ว ให้รีบเดินมาส่งช้อนให้เพ่ือน
คนต่อไปที่รอในแถวของตนเอง จนน้ าเต็มขวดและหมดเวลาที่ก าหนด ในขณะท ากิจกรรมผู้วิจัยพูดชม
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และให้ก าลังใจเด็กตลอด ซึ่งเป็นการให้ตัวเสริมแรงทางสังคม จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่
ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 
สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิที่จดจ่อในการใช้ช้อนตักน้ าและเดินทรงตัวเคลื่อนที่ไปกลับได้ 
โดยให้น้ าหกจากช้อนน้อยที่สุดได้ดีกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้ง
ที่ 3 สามารถท ากิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยไม่เดินออกจากแถวของตนเองอย่างเป็นระเบียบ
เรียบร้อยได้ดีกว่าครั้งท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถท างาน
ร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนได้มากขึ้นกว่าครั้งท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วน
ใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเล่นกิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยไม่วอกแวกและส่งเสียงรบกวน
แกล้งทีมอ่ืนๆได้ดีกว่าครั้ง 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเข้า
กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 
นอกจากนี้ กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวดยังท าให้นักเรียนรู้จัก อดกลั้น ยับยั้งชังใจกับอารมณ์ของ
ตนเอง ยอมรับผลการแข่งขันของเกม และท าให้แสดงพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสนุกสนาน 
สอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมพัฒนาทักษะโดยการเล่นวัสดุ
ต่าง ๆ เกมชนิดนี้ เล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา เช่น เกมติดตังดุม เกมกรอกน้ าใส่ขวด 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเสริมแรง
ทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และ
ศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นเกมจากการสังเกตของครูและผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่งของโรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาจ านวน 24 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง
แบ่งเข้ากลุ่มทดลองโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากัน แล้วจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลอง 
กลุ่มละ 12 คน กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงทางสังคม กลุ่มทดลองที่ 2 
เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
โปรแกรมเกมบนเว็บแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนขณะเล่นเกมบนเว็บของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม พบว่า 
ผู้เรียนมากกว่า 50% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไม่อยู่เฉย, วอกแวกง่าย, ไม่รอฟัง
ค าสั่งในเกม, และเล่นเกมโดยไม่คิดไตร่ตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ ผู้เรียนมากกว่า 80% ขึ้นไปไม่มี
พฤติกรรม อาการระเบิดอารมณ์โกรธเมื่อเสียคะแนนหรือท าผิด และมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่าง
ตั้งใจ และผู้เรียนทั้งหมดไม่มีพฤติกรรม อาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ หยุดเล่นเกมชั่วขณะปรากฏให้เห็น
ขณะเล่นเกม และมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสนุกสนาน และเล่นเกมจนจบโดยไม่ยอมหยุดพัก 
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3) กิจกรรมเกมตึกถล่ม 
    กิจกรรมเกมตึกถล่ม เป็นกิจกรรมประเภทเกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการ

เล่นวัสดุต่างๆ สร้างความสัมพันธ์และฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือและสายตา 
พร้อมใช้สมาธิการมองที่จดจ่ออย่างมากในการดึงบล็อกไม้ออกและน ามาต่อวางที่ชั้นบนสุดด้วยความ
ระมัดระวัง เพ่ือไม่ให้บล็อกไม้หล่นหรือตึกถล่มลงมา ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งอยู่กับที่เป็นเวลานานๆ 
และไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ โดยผู้วิจัยให้นักเรียนแบ่งออกเป็นกลุ่มๆละ 4 คน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่ม
ผลัดกันดึงบล็อกไม้ทีละคน คนละ 1 อัน โดยให้ใช้มือข้างที่ถนัด 1 ข้างและใช้ 2 นิ้วในการดึงบล็อกไม้
เท่านั้น เมื่อดึงบล็อกไม้แล้วจะต้องน าบล็อกไม้ที่ดึงออกมาวางบนชั้นบนสุดของตึก โดยจะต้องวางเรียง
แต่ละชั้นให้ครบ 3 อัน ถึงวางชั้นต่อไปได้ ให้วนกันเล่นแบบนี้ไปเรื่อยๆต่อชั้นตึกให้สูงที่สุด ถ้าหากผู้ใด
ท าตึกถล่มถึงว่าเป็นผู้แพ้ทันทีและนักเรียนคนอ่ืนที่อยู่ในกลุ่มจะได้รับคะแนนสะสมพร้อมกับให้เริ่มต้น
เล่นใหม่ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง 
พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถปฏิบัติตามกฎกติกาในการเล่นกิจกรรมตึก
ถล่ม โดยใช้มือเพียง 1 ข้างและใช้ 2 นิ้ว ในการดึงบล็อกไม้ออกได้อย่างถูกต้องมากกว่าครั้งที่ 1 และ 
2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือ และมีสมาธิการ
มองที่จดจ่อในการดึงบล็อกไม้ออกได้ตลอดเวลามากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วน
ใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมตึกถล่มโดยไม่ลุกจากที่นั่งได้อย่างต่อเนื่อง
มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถอยู่ร่วมกันใน
สังคม และรู้จักรอคอยในการท ากิจกรรมเกมตึกถล่มได้ดีกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียน
ส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมตึกถล่มเงียบๆโดยไม่ส่งเสียงก่อกวนหรือ
แกล้งผู้ อ่ืนให้เสียสมาธิได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ นอกจากนี้กิจกรรมเกมตึกถล่มไม่
เพียงแต่ฝึกสมาธิและกล้ามเนื้อมือ แต่ยังท าให้นักเรียนได้ฝึกยอมรับกฎเกณฑ์ในการอยู่ร่วมกั นใน
สังคม เพ่ือลดปัญหาพฤติกรรมก่อกวนในขณะท ากิจกรรมและส่งผลให้เกมเกิดความสนุกสนาน 
สอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท า
หรือการเล่นวัสดุต่าง ๆ เกมชนิดนี้ เป็นเกมที่เด็กน าของเล่นต่างๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา มี 
วัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กสามารถสร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา 
เช่น เกมร้อยลูกปัด เกมติดตังดุม เกมกรอกน้ าใส่ขวด เกมตึกถล่ม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาดา 
กลาง (2558) เพ่ือศึกษาผลของการเสริมแรงทางบวกต่อพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้เสริมแรงทางบวกและ
เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียน
ที่ได้รับการคัดกรองจากโรงเรียนว่ามีภาวะสมาธิสั้นเพศชายจ านวน 4 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครราชสีมา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจตัวเสริมแรงและ
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แบบบันทึกพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแบบช่วงเวลาเสริมแรงทางบวกด้วยเบี้ยอรรถกร และเทคนิค
การเสริมแรงทางสังคม ผลการวิจัยพบว่า การเสริมแรงทางบวกด้วยการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร 
และเสริมแรงทางสังคม สามารถลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน แต่ละระยะการทดลองพบว่า ใน
ระยะที่2 และระยะที่4 ซึ่งได้รับการเสริมแรงทางบวกมีความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรม
ก่อกวนในชั้นเรียนลดลงกว่าระยะท่ี1 และระยะท่ี3 ซึ่งไม่ได้รับการเสริมแรงทางบวก 
     4) กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ 
         กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการท า
กิจกรรม ฝึกให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความคิดรวบยอด ต้องใช้สมาธิในการมองที่
จดจ่อเพ่ือสังเกตและคัดแยก สี รูปร่าง ลักษณะของของตัวต่อจิ๊กซอว์ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งท า
เงียบๆคนเดียวและอยู่กับที่เป็นเวลานานๆโดยไม่ลุกจากที่นั่ง ผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรม
ที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ซึ่งเป็นการให้แรงเสริมที่เป็นกิจกรรม และให้นักเรียนคัด
แยกตัวต่อจิ๊กซอว์ที่เป็นด้านขอบและแยกตามโทนสีหรือลวดลายที่คล้ายกันออกมาไว้ในถาด โดยให้
นักเรียนสังเกต สี รูปร่าง ลักษณะของตัวต่อจิ๊กซอว์หรือสังเกตภาพตัวอย่างจากหน้ากล่องและเริ่มจาก
จุดที่มีลักษณะเด่น ซึ่งจะเริ่มต่อจากกรอบเข้าหาตรงกลางภาพ ในขณะท ากิจกรรมผู้วิจัยพูดชมเชย
นักเรียนเป็นการให้ตัวเสริมแรงทางสังคม และให้นักเรียนต่อไปเรื่อยๆจนกว่าครบเวลาที่ก าหนด เมื่อ
นักเรียนสามารถต่อจิ๊กซอว์ได้เสร็จในเวลาที่ก าหนด ผู้วิจัยจะให้จิ๊กซอว์ที่ต่อเสร็จสมบูรณ์เป็นของ
รางวัล ซึ่งเป็นตัวเสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤตกิรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ า
ชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งท า
กิจกรรมต่อเกมจิ๊กซอว์ได้อย่างต่อเนื่อง โดยไม่ลุกจากที่นั่งได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 2) 
นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เงียบๆคนเดียว โดยไม่ชวน
เพ่ือนพูดคุยหรือท าเสียงดังรบกวนผู้อ่ืนได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท า
กิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิจดจ่อในการนั่งคิด วิเคราะห์ แยะแยะรูปร่างต่างๆของจิ๊กซอว์ได้
อย่างละเอียดได้ดีข้ึนกว่าครั้งท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถ
มีสมาธิจดจ่อ ไม่วอกแวกในขณะที่นั่งท ากิจกรรมจนต่อจิ๊กซอว์เสร็จสมบูรณ์อย่างถูกต้องได้มากกว่า
ครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 มีการเข้าร่วมท ากิจกรรม และไม่
หลีกเลี่ยงกิจกรรมจนกว่าต่อจิ๊กซอว์เสร็จสมบูรณ์ได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ สอดคล้องกับ
แนวคิดของบันลือ พฤกษะวัน (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมที่มุ่งพัฒนาให้เด็กมีความรู้ รู้จักคิด และเป็น
การเสริมทักษะให้เด็กสามารถใช้ความคิดหาเหตุผลในการเล่นเกมของตนเอง ซึ่งเกมชนิดนี้จะท าให้
มองเห็นการเปลี่ยนแปลงของเด็กต่อการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน เช่น เกมจับคู่ เกมภาพตัดต่อ (จิ๊กซอว์) 
เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) และสอดคล้องกับงานวิจัยของอิชยา จีนะกาญจน์ (2554) ศึกษาผล
ของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน การวิจัยครั้งนี้เป็น
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การวิจัยกึ่งทดลอง เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวและมีการวัดซ้ า มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน 
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน ซึ่งก าลังศึกษาใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบการสังเกตและบันทึก
พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนแบบช่วงเวลา และการเสริมแรงด้วยกิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วย
ขั้นตอนในการทดลอง 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระยะเส้นฐาน 2) ระยะเสริมแรงด้วยกิจกรรม 3) ระยะ
หยุดยั้ง 4) ระยะกลับไปใช้กระบวนการเช่นเดียวกับระยะที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหา
ค่าความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่
ของพฤติกรรมไม่ใส่ใจการเรียนโดยใช้กราฟ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนของ
นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนลดลง โดยมีค่าเฉลี่ยความถี่พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนในระยะที่ 
2 B(1) และระยะท่ี 4 B(2) ต่ ากว่าระยะที่ 1 A(1) และระยะท่ี 3 A(2) 
      5) กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ 
         กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ทักษะในการฟังและการใช้สายตาในการ
มองอย่างรวดเร็ว ฝึกการมีสมาธิ โดยไม่วอกแวก ตั้งใจฟังค าสั่งของผู้น าเกมให้เลือกจับคู่ที่ถูกต้อง  ซึ่ง
ต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ และแยกแยะในการจับคู่ภาพเหมือนหรือจับคู่ภาพต่างอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ร่วมเล่นกันเป็นกลุ่มและมีการแข่งขันภายในกลุ่ม ผู้วิจัยให้นักเรียนแบ่งออกเป็นกลุ่มๆกลุ่ม
ละเท่าๆกัน และให้นั่งจับกลุ่มเป็นวงกลม โดยให้นักเรียนคนที่ 1 เป็นผู้น าเกม ตั้งป้ายภาพที่ใช้จับคู่ที่
แจกให้ในแต่ละกล่อง และวางกริ่งที่ใช้กดก่อนตอบจับคู่ภาพ วิจัยจะสั่งให้จับคู่ภาพเหมือนหรือภาพ
ต่าง กับป้ายภาพที่ใช้จับคู่ภาพที่อยู่ตรงฝั่งตรงข้ามผู้เล่น ผู้วิจัยเป็นผู้ให้สัญญาณกับผู้น าเกมจะต้องเปิด
บัตรภาพทีละ 1 ใบ และให้นักเรียนคนอ่ืนๆในกลุ่มต้องชิงกันกดกริ่งเป็นคนแรก จึงจะได้ตอบว่าบัตร
ภาพที่พ่ึงเปิดมีภาพเหมือนหรือภาพต่างตรงไหนกับป้ายภาพ ภายใน 3 นาที และสมาชิกคนใดตอบได้
ในเวลาที่ก าหนดก็จะได้เก็บบัตรภาพไว้ที่ตัวและนับเป็น 1 คะแนนเป็นตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกร  ใน
ระหว่างท ากิจกรรมครูพูดชมเชย ปรบมือหรือแสดงท่าทางให้ก าลังใจนักเรียนทั้งคนที่สามารถจับคู่ได้
และจับคู่ไม่ได้อยู่ตลอดเวลาเป็นตัวเสริมแรงทางสังคม และเมื่อเปลี่ยนผู้น าเกมจนครบทุกคนภายใน
กลุ่ม ให้นักเรียนนักเรียนนับบัตรภาพเพ่ือสะสมคะแนนในการเล่นเกมแต่ละรอบ เพ่ือน ามาแลกของ
รางวัลที่เป็นตัวเสริมแรงทางวัตถุสิ่งของ ตามล าดับคนที่ได้คะแนนเป็นอันดับที่ 1 อันดับที่ 2 และ
อันดับที่ 3 เท่านั้นของแต่ละกลุ่ม จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้
ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเล่นกิจกรรมเกมจับคู่
ภาพตามกฎกติกาที่ก าหนดไว้ได้อย่างถูกต้องมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วน
ใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมจับคู่ภาพ โดยไม่ลุกจากที่นั่งได้มากกว่า ครั้งที่ 1 
และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิ ไม่วอกแวกจดจ่อกับการก
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ดกริ่งเพ่ือชิงตอบจับคู่ภาพเหมือนหรือจับคู่ภาพต่างมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียน
ส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิจดจ่อในการมองรูปภาพเหมือนและรูปภาพต่าง เพ่ือคิด
วิเคราะห์ แยกแยะในการจับคู่ภาพมากขึ้นกว่า ครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท า
กิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถจับคู่และคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ภาพ สี ขนาด รูปร่างลักษณะของ
ภาพเหมือนและภาพต่างได้อย่างถูกต้องในเวลา 3 วินาทีได้มากกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก ซึ่งจาก
การเล่นเกมของเด็ก ครูสามารถบอกได้ว่าเด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้นๆ เช่น 
เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสาม
มิติ  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Mclaughlin and Malab (1972) ได้ศึกษาผลของการให้การ
เสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรต่อพฤติกรรมทางการเรียนในเรื่องการสะกดค า การใช้ภาษา การเขียนและ
คณิตศาสตร์โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5 และ 6 ที่มีระดับ เศรษฐกิจและสังคมต่ าของ
ห้องเรียน ผลปรากฏว่านักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถ ในการสะกดค า การใช้ภาษา การ
เขียน ตลอดจนคณิตศาสตร์เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนการทดลอง 
    6) เกมต่อภาพสามมิติ 
       เกมต่อภาพสามมิติ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการท ากิจกรรม 
ฝึกให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความละเอียดรอบคอบ ต้องใช้สมาธิในการมองที่จด
จ่อเพ่ือสังเกตและคัดแยกส่วนประกอบ สี รูปร่าง ลักษณะของส่วนประกอบของภาพสามมิติ ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ต้องนั่งท าเงียบๆคนเดียวและอยู่กับที่เป็นเวลานานๆโดยไม่ลุกจากที่นั่ง ผู้วิจัยได้สร้าง
ข้อตกลงเก่ียวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ ซึ่งเป็นการให้แรงเสริม
ทีเ่ป็นกิจกรรม และให้นักเรียนแยกแต่ละส่วนของภาพออกจากแผง การประกอบภาพจะต้องสังเกตสี 
รูปร่าง ลักษณะ ลวดลาย ตัวเลข และดูภาพจากภาพตัวอย่าง หากภาพที่น ามาต่อไม่เข้าล็อกจะต้อง
พลิกซ้าย พลิกขวา หรือถ้าประกอบไม่ได้จะต้องเปลี่ยนภาพ ในขณะท ากิจกรรมผู้วิจัยพูดชมและแสดง
ท่าทางให้ก าลังใจกับนักเรียนตลอดเวลาเป็นการให้ตัวเสริมแรงทางสังคม ให้นักเรียนประกอบภาพ
สามมิติไปเรื่อยๆจนกว่าต่อจนเสร็จหรือครบเวลาตามที่ก าหนด นักเรียนที่สามารถต่อภาพสามมิติได้
เสร็จสมบูรณ์ จะได้รับภาพสามมิติและเป็นของรางวัลซึ่งเป็นตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ จากการ
สังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียน
ส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ เงียบๆคนเดียวได้โดยไม่
ก่อกวนคนอ่ืนๆได้มากขึ้นกว่า ครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 
สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ โดยไม่ลุกจากที่นั่งจนกว่าจะเสร็จสมบูรณ์ได้มากขึ้นกว่า 
ครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิจดจ่อในการนั่ง
คิดวิเคราะห์ แยะแยะส่วนประกอบของรูปร่างลักษณะต่างๆได้อย่างละเอียดได้เพ่ิมมากขึ้นกว่าครั้งที่ 
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1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิจดจ่อ ไม่วอกแวก 
ขณะที่นั่งต่อภาพสามมิติจนเสร็จสมบูรณ์อย่างถูกต้องได้เพ่ิมมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 5)  
นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเข้าร่วมท ากิจกรรม และไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมจนกว่าต่อ
ภาพสามมิติเสร็จสมบูรณ์ได้มากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของลัก
คะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก ซึ่งจากการเล่นเกมของเด็ก ครู
สามารถบอกได้ว่าเด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้นๆ เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน 
เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ นอกจากนี้ การต่อภาพ
สามมิติที่มีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความละเอียดรอบคอบ ยังต้องมีความคิดรวมยอดอาศัย
จินตนาการรูปร่างในการต่อภาพ และสอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสาข์ กาญจนศรีกุล (2547) 
เปรียบเทียบผลของการฝึกสมาธิและจินตนาการ ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ 
โดยใช้กรณีศึกษาซึ่งเป็นเด็กหญิงอายุ 8 ขวบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเอกชนแห่ง
หนึ่ง จ.เชียงใหม่ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบประเมินสมาธิและจินตนาการ แบบชุดกิจกรรมสมาธิ
และจินตนาการ แบบบันทึกการฝึกสมาธิและจินตนาการ แบบสังเกต แบบบันทึกพฤติกรรม และแบบ
สัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่า หลังจาการฝึกกิจกรรมฝึกสมาธิและจินตนาการ ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิ
สที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ มีการพัฒนาทางสมาธิและจินตนาการดีขึ้น ทั้งระหว่างการฝึกและการ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

7) กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า 
    กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า เป็นกิจกรรมเกมที่เพ่ิมการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ 

เอ็น กล้ามเนื้อ ข้อต่อของมือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ไม้ดันลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ จะต้องใช้สมาธิ
ที่จดจ่อพร้อมกับควบคุมกล้ามเนื้อมือในการใช้ไม้ประคองลูกบอลไม่ให้กลิ้งออกนอกเส้นทาง ซึ่งเป็น
กิจกรรมกลุ่มที่มีการเคลื่อนที่ในการท ากิจกรรมและต้องอาศัยการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ ผู้วิจัย
อธิบายกฎกติกาการท ากิจกรรมและการแจกรางวัลที่ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ และให้นักเรียน
แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆกลุ่มละเท่าๆกัน แต่ละกลุ่มจะมีลูกบอล 1 ลูกและไม้ใช้ดันบอล 1 อัน โดย
จะต้องใช้มือเพียง 1 ข้างการจับไม้เพ่ือดันลูกบอลให้กลิ้ง และนักเรียนคนแรกของแต่ละกลุ่มจะต้องใช้
ไม้ดันให้ลูกบอลเคลื่อนที่ไปข้างหน้าหรือทิศทางที่ก าหนด นักเรียนจะต้องใช้ไม้ประคองไม่ให้ลูกบอล
กลิ้งออกนอกเส้นทาง เพื่อไปอ้อมกรวยอันสุดท้ายและดันบอลกลับไปส่งให้คนต่อไปในแถวของตนเอง 
หากดันลูกบอลออกนอกเส้นทางให้ใช้มือจับบอลแล้วกลับไปที่จุดเริ่มต้นและเริ่มใหม่ ให้ผลัดกันส่งไม้
ดันลูกบอลไปเรื่อยๆจนถึงคนสุดท้ายของแถว ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครูจะต้อง ปรบมือ พูดให้
ก าลังใจ รวมถึงการแสดงท่าทางให้กับนักเรียนที่สามารถเลี้ยงประคองบอลให้เคลื่อนที่ได้ทั้งดีและไม่ดี 
ซึ่งเป็นการให้ตัวเสริมทางสังคม และถ้าหากแถวใดกลับมาจุดเริ่มต้นได้ก่อนแถวนั้นเป็นฝ่ายชนะใน
รอบนั้น ครูแจกของรางวัลตามล าดับการเข้าเส้นชัยในอันดับที่ 1 – 3 เท่านั้น เป็นการให้ตัวเสริมแรงที่
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เป็นวัตถุสิ่งของ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 
ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการ
รอคอยผู้อ่ืนท ากิจกรรมมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 
3 สามารถควบคุมกล้ามเนื้อในการใช้ไม้ประคองบอลได้อย่างอย่างคล่องแคล่วว่องไงได้มากขึ้นกว่าครั้ง
ที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถมีสมาธิจดจ่อในการใช้ไม้
ประคองบอลไปและกลับไม่ให้ออกนอกเส้นทางโดยไม่วอกแวกมองเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆได้มากขึ้นกว่าครั้งที่ 
1 และ 2 ตามล าดับ 4) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า
อย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย โดยไม่เดินออกจากแถวของตนเองได้ดีมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 
ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า โดย
ไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมได้มากขึ้นกกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา 
เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมฝึกทักษะทางร่างกาย มีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝึกกาย
บริหารประจ าวันง่าย ๆ แต่น ามาฝึกทักษะอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น ฝึกการรับฟัง ฝึกท าตามทิศทาง ฝึก
การมีส่วนร่วมส าหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่ก าหนดไว้ควรง่ายไม่ยุ่งยากและซับซ้อน เช่น เกมช้อนปิงปอง 
เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา เกมต้อนหมูเข้าเล้า  และสอดคล้องกับงานวิจัยของลัก
คะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก
ปฐมวัย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนซอยแอนเนกซ์ โดยการสุ่ม
ตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน 15 คน ใช้เป็นกลุ่มทดลอง การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใช้เวลาในการ
ทดลอง 8 สัปดาห์ๆ ละ 3 วันๆ ละ 30 นาที รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 24 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
คือ แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม ผลการศึกษาพบว่า การ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้เด็กปฐมวัย มีพฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นอย่างชัดเจน 

8) กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน 
    กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน เป็นกิจกรรมเกมที่เพ่ิมการรับความรู้สึกของระบบการรับรู้ 

เอ็น กล้ามเนื้อ ข้อต่อของมือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ช้อนตักลูกปิงปองและเลี้ยงเคลื่อนที่ จะต้องใช้
สมาธิทีจ่ดจ่อพร้อมกับควบคุมกล้ามเนื้อมือให้นิ่งประคองไม่ให้ลูกปิงปองหล่น ซึ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มที่มี
การเคลื่อนที่ในการท ากิจกรรมและต้องอาศัยการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ ผู้วิจัยอธิบายกฎกติกา
การท ากิจกรรมและการแจกรางวัลที่ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ และให้นักเรียนแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มๆกลุ่มละเท่าๆกัน และให้นักเรียนจัดแถวตอนลึก นักเรียนที่อยู่หัวแถวคนที่ 1 ให้ถือลูก
ปิงปองและช้อนไว้ เมื่อผู้วิจัยให้สัญญาณเริ่มนักเรียนคนแรกตักลูกปิงปองใส่ช้อนและค่อย ๆ เดิน
ประคองลูกปิงปองไม่ให้หล่นเพ่ือไปอ้อมกรวยแล้วเดินกลับมาส่งให้เพ่ือนในแถวคนถัดไปในแถวของ
ตนเองจะต้องท าอย่างช้าๆ ควบคุมกล้ามเนื้อมือให้นิ่ง มีสมาธิการมองและเคลื่อนที่ที่จดจ่อ หากลูก
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ปิงปองหล่นจากช้อน ให้เดินกลับมาที่จุดเริ่มต้นใหม่และในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครูจะต้อง 
ปรบมือ พูดให้ก าลังใจ รวมถึงการแสดงท่าทางให้กับนักเรียนที่สามารถทรงตัวเดินเลี้ยงลูกปิงปองใน
ช้อนได้ทั้งดีและไม่ดีเป็นการให้ตัวเสริมแรงทางสังคม นักเรียนต้องส่งลูกปิงปองไปเรื่อยๆจนถึงผู้เล่น
คนสุดท้าย แถวใดถือช้อนทรงตัวถือลูกปิงปองกลับมาจุดเริ่มต้นก่อนเป็นฝ่ายชนะ ครูแจกของรางวัล
ตามล าดับการเข้าเส้นชัยในอันดับที่ 1 – 3 เท่านั้น เป็นการให้ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของจากการ
สังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียน
ส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนท ากิจกรรม
มากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 2) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถควบคุม
กล้ามเนื้อมือและมีสมาธิที่จดจ่อในการตักลูกปิงปองและเดินทรงตัวเคลื่อนที่ไปกลับได้ดีมากขึ้นกว่า
ครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถท ากิจกรรมเกมปิงปองใน
ช้อนอย่างเป็นระเบียบ โดยไม่เดินออกจากแถวของตนเองได้ดีมากขึ้นกว่าครั้งที่ 1 และ 2 ตามล าดับ 
4) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมปิงปองในช้อน โดยไม่หลีกเลี่ยง
กิจกรรมได้ดีมากกว่าครั้งท่ี 1 และ 2 ตามล าดับ 5) นักเรียนส่วนใหญ่ท ากิจกรรมครั้งที่ 3 สามารถเล่น
กิจกรรมเกมปิงปองในช้อนโดยไม่วอกแวกและส่งเสียงรบกวนทีมอ่ืนได้มากขึ้นกกว่าครั้งที่ 1 และ 2 
ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้กล่าวว่า เกมฝึกทักษะทาง
ร่างกาย มีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝึกกายบริหารประจ าวันง่าย ๆ แต่น ามาฝึกทักษะอย่างใด
อย่างหนึ่ง เช่น ฝึกการรับฟัง ฝึกท าตามทิศทาง ฝึกการมีส่วนร่วมส าหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่ก าหนดไว้
ควรง่ายไม่ยุ่งยากและซับซ้อน เช่น เกมช้อนปิงปอง เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา เกม
ต้อนหมูเข้าเล้า  และสอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาดา กลางสอน และสุวรี ศิวะแพทย์ (2558) เพ่ือ
ศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้การเสริมแรงทางบวก ของ
นักเรียนเพศชายที่มีภาวะสมาธิสั้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 4 คน โดยใช้แบบคัดกรองนักเรียนที่มีภาวะสมาธิสั้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบ
ส ารวจตัวเสริมแรงและแบบบันทึกพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนแบบช่วงเวลา เสริมแรงทางบวกด้วย
เทคนิคการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม ระยะในการทดลองเป็นเวลา 
8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที การทดลองประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ ระยะที่1
ระยะเส้นฐาน ระยะที่2 ระยะปรับพฤติกรรม ระยะที่3 ระยะหยุดยั้ง และระยะที่ 4 ระยะปรับ
พฤติกรรมอีกครั้ง จากการศึกษาพบว่า พบว่า ในระยะที่2 และระยะท่ี4 ซึ่งได้รับการเสริมแรงทางบวก
มีความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนลดลงกว่าระยะที่1 และระยะที่3 ซึ่ง
ไม่ได้รับการเสริมแรงทางบวก 
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2. ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรม
กิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า กับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
    จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับ
โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ดีขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้
รับโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า พบว่า กลุ่มทดลองดีขึ้น
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิ
เท่ากับ 15.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับปกติ และนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสมาธิของนักเรียนเท่ากับ 24.60 คะแนน คือ ผลการมีสมาธิในระดับน้อย ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุตฐิานของการวิจัยข้อที่ 2 สามารถอภิปรายได้ในประเด็นต่อไปนี้ 
      1) กิจกรรมร้อยลูกปัด 

 กิจกรรมร้อยลูกปัด เป็นกิจกรรมที่ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือหยิบจับและ
สายตาสมาธิที่จดจ่อในการเลือกหาขนาดของลูกปัด ซึ่งใช้ความละเอียดอ่อนรอบคอบในการเลือก สี 
รูปร่างของลูกปัดให้ถูกต้องตามแบบที่ก าหนดไว้ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครู
ประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือ และ
มีสมาธิการมองที่จดจ่อในการร้อยลูกปัดได้มากขึ้น เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้เส้นเอ็นในการร้อยลูกปัดซึ่งมี
ขนาดเส้นท าให้นักเรียนต้องมีการมองและควบคุมกล้ามเนื้อที่จดจ่ออย่างมากในการร้อย 2) นักเรียน
ส่วนใหญ่ สามารถแยกแยะ ขนาด สี รูปร่างลักษณะของลูกปัดได้ เนื่องจากผู้วิจัยได้ใช้ขนาดของลูกปัด
ที่มีความหลากหลายมีทั้งขนาดเล็ก กลาง ใหญ่ จะต้องมีการลองหยิบมาลองผิดลองถูกอยู่บ่อยครั้ง 3) 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนั่งร้อยลูกปัดอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกออกจากที่นั่งได้เป็นเวลากว่า 10 นาที 
ซึ่งผู้วิจัยค่อยๆเพ่ิมเวลาในการท างานทีละนิด และใช้ตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกรในการให้คะแนนที่
สามารถร้อยลูกปัดได้ถูกต้อง ท าให้นักเรียนอยากร้อยลูกปัดได้มากขึ้น 4) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
ร้อยลูกได้ตรงตามแบบ สี ขนาด และรูปร่าง ตามที่ก าหนดได้อย่างละเอียด รอบคอบ และถูกต้อง 
เนื่องจากผู้วิจัยได้ให้นักเรียนร้อยลูกปัดในรูปแบบเดิมซ้ าในเวลาที่ก าหนด ท าให้นักเรียนมีสมาธิในการ
จดจ าลูกปัดได้มากขึ้น 5) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนั่งร้อยลูกปัดเงียบๆคนเดียวได้ โดยไม่วอกแวก
พูดคุยหรือเล่นขณะท ากิจกรรม เนื่องจากต้องแข่งขันการร้อยลูกปัดเพ่ือสะสมคะแนนและผู้วิจัยได้
สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมร้อยลูกปัด ซึ่งเป็นการให้แรง
เสริมที่เป็นกิจกรรม ท าให้นักเรียนต้องกิจกรรมที่อยากท าน้อยที่สุดก่อนแล้วถึงจะได้ท ากิจกรรมที่
อยากท ามากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ยุวดี พรธาราพงศ์ และคณะ (2554) ศึกษาออกแบบชุด
อุปกรณ์การระบายสีเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการและช่วยฝึกสมาธิส าหรับเด็กสมาธิสั้นของนักเรียนศูนย์
การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 1 จังหวัดนครปฐม จ านวน 6 คน โดยเก็บรวบรวมข้อมูลใช้
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แบบสอบถาม สัมภาษณ์แบบเจาะลึก และแบบทดสอบ 2 ด้าน คือ ด้านการส่งเสริมพัฒนาการและ
ด้านการส่งเสริมการฝึกสมาธิ ผลการศึกษาพบว่า กิจกรรมสามารถใช้ได้กับเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 6 ปีขึ้น
ไป ระดับการเรียนรู้ระดับปานกลาง คือ มีการเรียนรู้ เข้าใจ ฟังค าสั่งของครูผู้สอนได้ จากการทดสอบ
โดยเด็กแต่ละคนให้ความสนใจในตัวอุปกรณ์ มีพัฒนาการด้านทักษะความสนใจในการรับ เกิดความ
สนใจอยากรู้อยากเห็น เด็กแสดงอาการมีความสุขเมื่อได้หยิบจับอุปกรณ์ ในขณะหยิบจับอุปกรณ์เด็ก
ได้มีการลองจับผิดลองถูกจับด้วยตนเอง อุปกรณ์ระบายสีสามารถพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อมัดเล็ก 
และด้านการส่งเสริมสมาธิ เด็กมีสมาธิจดจ่ออยู่นิ่งได้เป็นเวลานานได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
อิชยา จีนะกาญจน์ (2554) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความ
ไม่ใส่ใจการเรียน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบ 
Time Series Design เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวและมีการวัดซ้ า มีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน 
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน ซึ่งก าลังศึกษาใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนบ้านกุรุคุ จังหวัดนครพนม 
จ านวน 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการ
เรียนแบบช่วงเวลา และการเสริมแรงด้วยกิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนในการทดลอง 4 
ขั้นตอน ดังนี้ 1) ระยะเส้นฐาน 2) ระยะเสริมแรงด้วยกิจกรรม 3) ระยะหยุดยั้ง 4) ระยะกลับไปใช้
กระบวนการเช่นเดียวกับระยะท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถ่ีและค่าเฉลี่ยความถี่ของ
พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมไม่ใส่ใจการเรียนโดย
ใช้กราฟ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนลดลง 
โดยมีค่าเฉลี่ยความถี่พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนในระยะที่  2 B(1) และระยะที่ 4 B(2) ต่ ากว่า
ระยะที่ 1 A(1) และระยะท่ี 3 A(2) 

2) กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด 
กิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้

มือและพร้อมต้องใช้สายตาที่จดจ่อ มีสมาธิในการระมัดระวังและรอบคอบเพ่ือการกรอกน้ าใส่ขวดให้
ได้มากที่สุดและให้น้ าหกน้อยที่สุด ซึ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มที่มีการเคลื่อนที่ในการท ากิจกรรมและต้อ ง
อาศัยการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้น
เป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิที่จด
จ่อในการใช้ช้อนตักน้ าและเดินทรงตัวเคลื่อนที่ไปกลับได้ โดยให้น้ าหกจากช้อนน้อยที่สุด เพราะ
นักเรียนเริ่มรู้ว่าหากเคลื่อนไหวเร็วเกินหรือไม่ระมัดระวังอย่างช้า น้ าจะหกระหว่างก่อนถึงขวดน้ า 
2) นักเรียนส่วนใหญ่ สามารถท ากิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยไม่เดินออกจากแถวของตนเองอย่าง
เป็นระเบียบเรียบร้อย เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงในให้คะแนนกลุ่ม สมาชิกภายกลุ่มจะช่วยกัน
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เตือนเพื่อน เพ่ือไม่ให้เสียคะแนนที่จะได้รับของรางวัลจากตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ 
สามารถท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนได้มากข้ึน เพราะท าให้นักเรียนรู้ว่าการท า
กิจกรรมกรอกน้ าใส่ขวดจะต้องร่วมมือและช่วยกันถึงจะเป็นผู้ชนะและได้รางวัลอันดับที่ 1-3 และ
สมาชิกภายในกลุ่มรู้จักการรอคอยเพ่ือสับเปลี่ยนหมุนเวียนกันกรอกน้ า  4) นักเรียนส่วนใหญ่ 
สามารถเล่นกิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยไม่วอกแวกและส่งเสียงรบกวนแกล้งทีมอ่ืนๆ เนื่องจาก
ผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงก่อนการท ากิจกรรม สมาชิกภายกลุ่มจะช่วยกันเตือนเพ่ือน เพ่ือไม่ให้เสีย
คะแนนที่จะได้รับของรางวัลจากตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุ 5) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเข้ากิจกรรมเกม
กรอกน้ าใส่ขวดโดยไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรม เนื่องจากกิจกรรมไม่มีกฎกติกาการเล่นยากหรือซับซ้อน  
และนักเรียนส่วนใหญ่รู้จัก อดกลั้น ยับยั้งชังใจกับอารมณ์ของตนเอง ยอมรับผลการแข่งขันของเกม 
และท าให้แสดงพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้
กล่าวว่า เกมพัฒนาทักษะโดยการเล่นวัสดุต่าง ๆ เกมชนิดนี้เล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กสามารถสร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา 
เช่น เกมติดตังดุม เกมกรอกน้ าใส่ขวด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปิยนันท์ ปานนิ่ม (2549) ศึกษาผล
ของการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนขณะเล่นเกมจากการสังเกตของครูและ
ผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีสมาธิสั้นและมีพฤติกรรมอยู่ไม่นิ่ง
ของโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษาจ านวน 24 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจงแบ่งเข้ากลุ่มทดลองโดยวิธีจับคู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยเท่ากัน แล้วจัด
นักเรียนเข้ากลุ่มทดลอง กลุ่มละ 12 คน กลุ่มทดลองที่ 1 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงทาง
สังคม กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนด้วยเกมบนเว็บแบบการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร เครื่ องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย โปรแกรมเกมบนเว็บแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนขณะเล่นเกมบนเว็บของกลุ่มทดลองทั้ง 
2 กลุ่ม พบว่า ผู้เรียนมากกว่า 50% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการบิดตั วไปมายุกยิก ไม่อยู่เฉย, 
วอกแวกง่าย, ไม่รอฟังค าสั่งในเกม, และเล่นเกมโดยไม่คิดไตร่ตรองขาดความยับยั้งชั่งใจ ผู้เรียน
มากกว่า 80% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการระเบิดอารมณ์โกรธเมื่อเสียคะแนนหรือท าผิด และมี
พฤติกรรมการเล่นเกมอย่างตั้งใจ และผู้เรียนทั้งหมดไม่มีพฤติกรรม อาการลุกข้ึนเดินเมื่อเบื่อ หยุดเล่น
เกมชั่วขณะปรากฏให้เห็นขณะเล่นเกม และมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสนุกสนาน และเล่นเกมจน
จบโดยไม่ยอมหยุดพัก 

3) กิจกรรมเกมตึกถล่ม 
    กิจกรรมเกมตึกถล่ม เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมของกล้ามเนื้อมัดเล็กระหว่างการใช้มือ

และสายตา พร้อมใช้สมาธิการมองที่จดจ่ออย่างมากในการดึงบล็อกไม้ออกอย่างช้าๆ และน ามาต่อ
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วางที่ชั้นบนสุดด้วยความระมัดระวัง เพื่อไม่ให้บล็อกไม้หล่นหรือตึกถล่มลงมา ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่ง
อยู่กับที่เป็นเวลานานๆ และไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครู
ประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถปฏิบัติตามกฎกติกาในการ
เล่นกิจกรรมตึกถล่ม โดยใช้มือเพียง 1 ข้างและใช้ 2 นิ้ว ในการดึงบล็อกไม้ออกได้อย่างถูกต้อง 
เนื่องจากผู้วิจัยให้คะแนนสะสมเป็นรายบุคคล นักเรียนคนอ่ืนๆจะคอยสังเกตและเตือนเ พ่ือนถึง
พฤติกรรมผิด 2) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิการมองที่จดจ่อในการดึง
บล็อกไม้ออกได้ตลอดเวลา เนื่องจากกิจกรรมเกมนี้เป็นกิจกรรมที่เล่นเร็วๆโดยไม่ระวังไม่ได้จะส่งผล
ให้ตึกถล่ม เมื่อนักเรียนคนใดท าตึกถล่มจะไม่สามารถมีคะแนนสะสมแลกของรางวัลได้ 3) นักเรียน
ส่วนใหญ่สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมตึกถล่มโดยไม่ลุกจากที่นั่งได้อย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยได้พูดชมเชยให้
ตัวเสริมแรงทางสังคมอยู่ตลอดเวลาขณะท ากิจกรรม หากนักเรียนคนใดลุกจากที่นั่งบ่อยๆจะไม่ได้
รับค าชมเชยเหมือนนักเรียนคนอื่นๆ 4) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถอยู่ร่วมกันในสังคม และรู้จักรอคอย
ในการท ากิจกรรมเกมตึกถล่ม และ5) นักเรียนส่วนใหญ่ สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมตึกถล่มเงียบๆโดย
ไม่ส่งเสียงก่อกวนหรือแกล้งผู้อ่ืนให้เสียสมาธิเนื่องจากผู้วิจัยให้คะแนนสะสมเป็นรายบุคคลหากแสดง
พฤติกรรมที่ไม่รู้จักการรอคอยและเคารพกฎกติกาการเล่น จะงดการให้คะแนนสะสมในรอบนั้น ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุชาดา กลางสอน และสุวรี ศิวะแพทย์ (2558) เพ่ือศึกษาผลของการ
เสริมแรงทางบวกต่อพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
พฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้นโดยใช้เสริมแรงทางบวกและเพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรม
ก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิสั้น กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ นักเรียนที่ได้รับการคัดกรองจาก
โรงเรียนว่ามีภาวะสมาธิสั้นเพศชายจ านวน 4 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัด
นครราชสีมา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจตัวเสริมแรงและแบบบันทึกพฤติกรรม
ก่อกวนในชั้นเรียนแบบช่วงเวลาเสริมแรงทางบวกด้วยเบี้ยอรรถกร และเทคนิคการเสริมแรงทางสังคม 
ผลการวิจัยพบว่า การเสริมแรงทางบวกด้วยการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร และเสริมแรงทางสังคม 
สามารถลดพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน แต่ละระยะการทดลองพบว่า ในระยะที่2 และระยะที่4 ซึ่ง
ได้รับการเสริมแรงทางบวกมีความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนลดลงกว่า
ระยะที่1 และระยะท่ี3 ซึ่งไม่ได้รับการเสริมแรงทางบวก 

      4) กิจกรรมเกมเกมจิ๊กซอว์ 
กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการท ากิจกรรม 

ฝึกให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความคิดรวบยอด ต้องใช้สมาธิในการมองที่จดจ่อเพ่ือ
สังเกตและคัดแยก สี รูปร่าง ลักษณะของของตัวต่อจิ๊กซอว์ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งท าเงียบๆคนเดียว
และอยู่กับที่เป็นเวลานานๆโดยไม่ลุกจากที่นั่ง จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครู
ประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนั่งท ากิจกรรมต่อเกมจิ๊ก
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ซอว์ได้อย่างต่อเนื่อง โดยไม่ลุกจากที่นั่ง ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่น
หลังจากท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ ซึ่งให้นักเรียนเลือกกิจกรรมที่อยากท ามากที่สุด 2) นักเรียนส่วนใหญ่ 
สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ เงียบๆคนเดียว โดยไม่ชวนเพ่ือนพูดคุยหรือท าเสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 
เนื่องจากผู้วิจัยจับเวลาในการต่อจิ๊กซอว์ ซึ่งมีเวลาจ ากัดนักเรียนจะรีบต่อให้เสร็จเพ่ือให้ได้รับของ
รางวัล 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท าสามารถมีสมาธิจดจ่อในการนั่งคิด วิเคราะห์ แยะแยะรูปร่างต่างๆ
ของจิ๊กซอว์ได้อย่างละเอียดได้ดี เนื่องจากผู้วิจัยให้ตัวเสริมแรงทางสังคมพูดชมและให้ก าลังใจนักเรียน
ขณะท ากิจกรรมตลอดเวลา ท าให้นักเรียนรู้สึกอยากเล่นมีความสนใจในการอยากท ากิจกรรมมากขึ้น 
4) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถมีสมาธิจดจ่อ ไม่วอกแวกในขณะที่นั่งท ากิจกรรมจนต่อจิ๊กซอว์เสร็จ
สมบูรณ์ และ5) นักเรียนส่วนใหญ่มีการเข้าร่วมท ากิจกรรม และไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมจนกว่าต่อจิ๊ก
ซอว์เสร็จสมบูรณ์ได้ เพราะกิจกรรมเกมจิ๊กซอว์มีการหมุนเวียนปรับเปลี่ยนรูปภาพที่ใช้ต่อทุกครั้งที่ท า
กิจกรรมท าให้นักเรียนส่วนใหญ่อยากจะสะสมของรางวัลแบบเป็นโมเดลความภาคภูมิใจของตนเอง  
สอดคล้องกับงานวิจัยของอิชยา จีนะกาญจน์ (2554) ศึกษาผลของการใช้เทคนิคการเสริมแรงด้วย
กิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง เป็นการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวและมีการวัดซ้ า มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้เทคนิคการ
เสริมแรงด้วยกิจกรรมต่อพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียน
ที่มีพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียน ซึ่งก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 3 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนแบบ
ช่วงเวลา และการเสริมแรงด้วยกิจกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนในการทดลอง 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) 
ระยะเส้นฐาน 2) ระยะเสริมแรงด้วยกิจกรรม 3) ระยะหยุดยั้ง 4) ระยะกลับไปใช้กระบวนการ
เช่นเดียวกับระยะที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การหาค่าความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรม
ความไม่ใส่ใจการเรียน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมไม่ใส่ใจการเรี ยนโดยใช้กราฟ 
ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้ง 3 คนลดลง โดยมี
ค่าเฉลี่ยความถี่พฤติกรรมความไม่ใส่ใจการเรียนในระยะที่ 2 B(1) และระยะที่ 4 B(2) ต่ ากว่าระยะที่ 
1 A(1) และระยะท่ี 3 A(2) 

     5) กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ 
    กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ทักษะในการฟังและการใช้สายตาในการ

มองอย่างรวดเร็ว ฝึกการมีสมาธิ โดยไม่วอกแวก ตั้งใจฟังค าสั่งของผู้น าเกมให้เลือกจับคู่ที่ถูกต้อง ซึ่ง
ต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ และแยกแยะในการจับคู่ภาพเหมือนหรือจับคู่ภาพต่างอย่างรวดเร็ว จาก
การสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเล่นกิจกรรมเกมจับคู่ภาพตามกฎกติกาที่ก าหนดไว้ได้อย่างถูกต้องมากขึ้น 
เนื่องจากกิจกรรมที่ร่วมเล่นกันเป็นกลุ่มและมีการแข่งขันภายในกลุ่มหากท าผิกฎกติกาการเล่นจะไม่มี
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สิทธ์จับคู่ภาพในรอบนั้น ส่งผลให้นักเรียนจะมีคะแนนสะสมน้อยและไม่สามารถน าไปแลกของรางวัล
ได้ 2) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนั่งเล่นกิจกรรมเกมจับคู่ภาพโดยไม่ลุกจากที่นั่งได้ ซึ่งผู้วิจัยใช้การพูด
ชมเชยให้กับนักเรียนที่สามารถบังคับตนเองให้นั่งท ากิจกรรมอยู่กับที่ได้ 3) นักเรียนส่วนใหญ่ท า
สามารถมีสมาธิ ไม่วอกแวกจดจ่อกับการกดกริ่งเพ่ือชิงตอบจับคู่ภาพเหมือนหรือจับคู่ภาพต่างมากขึ้น 
เพราะมีการแข่งขันภายในกลุ่มและเป็นกิจกรรมที่ต้องนิ่ง เงียบ ฟัง มิเช่นนั้นจะกดกริ่งไม่ทันเพ่ือนใน
กลุ่มและจะส่งผลให้มีคะแนนสะสมน้อย 4) นักเรียนส่วนใหญ่ สามารถมีสมาธิจดจ่อในการมองรูป
ภาพเหมือนและรูปภาพต่าง เพ่ือคิดวิเคราะห์ แยกแยะในการจับคู่ภาพมากขึ้น และ 5) นักเรียนส่วน
ใหญ ่สามารถจับคู่และคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ภาพ สี ขนาด รูปร่างลักษณะของภาพเหมือนและภาพ
ต่างได้อย่างถูกต้องในเวลา 3 วินาที เนื่องจากมีสมาธิจดจ่อกับเกมและสามารถสังเกตภาพได้ไวมากขึ้น 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Mclaughlin and Malab (1972) ได้ศึกษาผลของการให้การเสริมแรง
ด้วยเบี้ยอรรถกรต่อพฤติกรรมทางการเรียนในเรื่องการสะกดค า การใช้ภาษา การเขียนและ
คณิตศาสตร์โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5 และ 6 ที่มีระดับ เศรษฐกิจและสังคมต่ าของ
ห้องเรียน ผลปรากฏว่านักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถ ในการสะกดค า การใช้ภาษา การ
เขียน ตลอดจนคณิตศาสตร์เพ่ิมข้ึนกว่าก่อนการทดลอง 

    6) เกมต่อภาพสามมิติ 
       เกมต่อภาพสามมิติ เป็นกิจกรรมฝึกควบคุมตนเองและมีสมาธิที่จดจ่อในการท า

กิจกรรม ฝึกให้นักเรียนมีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ และมีความละเอียดรอบคอบ ต้องใช้สมาธิในการ
มองที่จดจ่อเพ่ือสังเกตและคัดแยกส่วนประกอบ สี รูปร่าง ลักษณะของส่วนประกอบของภาพสามมิติ 
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งท าเงียบๆคนเดียวและอยู่กับที่เป็นเวลานานๆโดยไม่ลุกจากที่นั่ง จากการ
สังเกตแบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียน
ส่วนใหญ่ สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ เงียบๆคนเดียวได้โดยไม่ก่อกวนคนอ่ืนๆได้มากขึ้น 
2) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถมีสมาธิจดจ่อ ไม่วอกแวก ขณะที่นั่งต่อภาพสามมิติจนเสร็จสมบูรณ์อย่าง
ถูกต้องได้เพ่ิมมากขึ้นและ 3) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถนั่งท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ โดยไม่ลุก
จากที่นั่งจนกว่าจะเสร็จสมบูรณ์ได้มากข้ึนกว่า เนื่องจากการท ากิจกรรมต่อภาพสามมิติจะต้องจับเวลา
และท ากิจกรรมในเวลาที่จ ากัด ซึ่งนักเรียนส่วนใหญ่จะรีบต่อสามมิติให้เสร็จสมบูรณ์เพราะอยากได้
เป็นรางวัล 4) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถมีสมาธิจดจ่อในการนั่งคิดวิเคราะห์ แยะแยะส่วนประกอบ
ของรูปร่างลักษณะต่างๆได้อย่างละเอียดได้เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งชิ้นส่วนแต่ละชิ้นมีทั้งขนาดเล็กและใหญ่ 
นักเรียนต้องใช้สมาธิและความรอบคอบในการแยกชิ้นส่วนไม่เช่นนั้นอาจท าให้ชิ้นส่วนป่นกันและหา
ไม่เจอ 5) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเข้าร่วมท ากิจกรรม และไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมจนกว่าต่อภาพสาม
มิติเสร็จสมบูรณ์ได้มากข้ึน เนื่องจากนักเรียนอยากได้ภาพต่อสามมิติเป็นเป็นรางวัลโมเดล ซึ่งแสดงถึง
ความภาคภูมิใจและเชื่อมันในตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ที่ได้
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กล่าวว่า เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก ซึ่งจากการเล่นเกมของเด็ก ครูสามารถบอกได้ว่าเด็กมีความ
เข้าใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้นๆ เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงล าดับเหตุการณ์
ก่อนหลัง เกมจิ๊กซอว์ เกมจับคู่ภาพ ต่อภาพสามมิติ นอกจากนี้ การต่อภาพสามมิติที่มีการคิด
วิเคราะห์ แยกแยะ และมีความละเอียดรอบคอบ ยังต้องมีความคิดรวมยอดอาศัยจินตนาการรูปร่าง
ในการต่อภาพ และสอดคล้องกับงานวิจัยของวันวิสาข์ กาญจนศรีกุล (2547) เปรียบเทียบผลของการ
ฝึกสมาธิและจินตนาการ ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อเด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ โดยใช้กรณีศึกษาซึ่ง
เป็นเด็กหญิงอายุ 8 ขวบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเอกชนแห่งหนึ่ง จ.เชียงใหม่ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบประเมินสมาธิและจินตนาการ แบบชุดกิจกรรมสมาธิและจินตนาการ 
แบบบันทึกการฝึกสมาธิและจินตนาการ แบบสังเกต แบบบันทึกพฤติกรรม และแบบสัมภาษณ์ 
ผลการวิจัยพบว่า หลังจาการฝึกกิจกรรมฝึกสมาธิและจินตนาการ ตามแนวคิดนีโอฮิวแมนนิสที่มีต่อ
เด็กไฮเปอร์แอ็คทีฟ มีการพัฒนาทางสมาธิและจินตนาการดีขึ้น ทั้งระหว่างการฝึกและการน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

7) กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า 
    กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า เป็นกิจกรรมเกมที่ฝึกการรับรู้ เอ็น กล้ามเนื้อ ข้อต่อของ

มือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ไม้ดันลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ จะต้องใช้สมาธิที่จดจ่อพร้อมกับควบคุม
กล้ามเนื้อมือ ข้อมือ และแขนในการใช้ไม้ประคองลูกบอลไม่ให้กลิ้งออกนอกเส้นทาง จากการสังเกต
แบบบันทึกพฤติกรรมที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วน
ใหญ่สามารถท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนท ากิจกรรมมากขึ้น ซึ่งเป็นกิจกรรม
กลุ่มที่มีการเคลื่อนที่ในการท ากิจกรรม โดยผลัดกันท ากิจกรรมและต้องอาศัยการท างานร่วมกันเป็น
หมู่คณะถึงจะชนะการแข่งขัน 2) นักเรียนส่วนสามารถควบคุมกล้ามเนื้อในการใช้ไม้ประคองบอลได้
อย่างอย่างคล่องแคล่วว่องไงได้มากขึ้น เนื่องจากผู้วิจัยได้ให้นักเรียนดันลูกบอลให้กลิ้งเคลื่อนที่ใน
ทิศทางต่างๆ ส่งผลให้นักเรียนมีการเรียนรู้ในการใช้กล้ามเนื้อจุดนั้นซ้ าๆ 3) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถ
มีสมาธิจดจ่อในการใช้ไม้ประคองบอลไปและกลับไม่ให้ออกนอกเส้นทางโดยไม่วอกแวกมองเพ่ือนกลุ่ม
อ่ืนๆ เพราะตลอดการท ากิจกรรมผู้วิจัยจะคอยพูดกระตุ้นให้ผู้เรียนให้ก าลังใจเพ่ือนในกลุ่มของตนเอง 
4) นักเรียนส่วนใหญ่ท า สามารถท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้าอย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย โดยไม่เดิน
ออกจากแถวของตนเองได้ดีมากขึ้น และ5) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมต้อนหมูเข้า
เล้า โดยไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมได้มากขึ้น เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงการให้รางวัลเป็นรางวัลกลุ่ม 
หากกลุ่มใดท าผิกกติกาการเล่นหรือนักเรียนบุคคลใดไม่ให้ความร่วมมือเพ่ือนให้กลุ่ม จะถูกงดของ
รางวัลทันทีและสอดคล้องกับงานวิจัยของลักคะณา เสโนฤทธิ์ (2551) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาที่มีต่อพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับ
คะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของนักเรียนชั้น
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อนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนซอยแอนเนกซ์ โดยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน 15 คน ใช้เป็นกลุ่มทดลอง 
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใช้เวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ๆ ละ 3 วันๆ ละ 30 นาที รวม
ระยะเวลาทั้งสิ้น 24 ครั้ง เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และแบบ
สังเกตพฤติกรรมทางสังคม ผลการศึกษาพบว่า การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมี
พฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นอย่างชัดเจน 

8) กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน 
    กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน เป็นกิจกรรมเกมที่ฝึกการรับรู้ เอ็น กล้ามเนื้อ ข้อต่อของ

มือ ข้อมือ และแขน ในการใช้ช้อนตักลูกปิงปองและเลี้ยงเคลื่อนที่ จะต้องใช้สมาธิสายตาที่จดจ่อ
พร้อมกับควบคุมกล้ามเนื้อมือให้นิ่งประคองลูกปิงปองไม่ให้หล่น จากการสังเกตแบบบันทึกพฤติกรรม
ที่ผู้วิจัยและครูประจ าชั้นเป็นผู้ประเมินจ านวน 3 ครั้ง พบว่า 1) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถท างาน
ร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนท ากิจกรรมมากขึ้น ซึ่งเป็นกิจกรรมกลุ่มที่ต้องอาศัยการ
ท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ สามัคคี และท าให้นักเรียนรู้จักอดกลั้นที่จะรอคอยถึงคิวของตนเอง 2) 
นักเรียนส่วนใหญ่สามารถควบคุมกล้ามเนื้อมือและมีสมาธิที่จดจ่อในการตักลูกปิงปองและเดินทรงตัว
เคลื่อนที่ไปกลับได้ดีมาก เนื่องจากนักเรียนได้ท ากิจกรรมในหลายๆรอบ จะส่งผลให้นักเรียนรู้ว่าควรมี
สมาธิอยู่กับลูกปิงปองและเคลื่อนที่อย่างระมัดระวังให้มากๆ 3) นักเรียนส่วนใหญ่สามารถท ากิจกรรม
เกมปิงปองในช้อนอย่างเป็นระเบียบ โดยไม่เดินออกจากแถวของตนเองได้ดีมากขึ้น 4) นักเรียนส่วน
ใหญ่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมเกมปิงปองในช้อน โดยไม่หลีกเลี่ยงกิจกรรมได้ดี และ5) นักเรียนส่วน
ใหญ่สามารถเล่นกิจกรรมเกมปิงปองในช้อนโดยไม่วอกแวกและส่งเสียงรบกวนทีมอ่ืนได้ดีขึ้น 
เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างข้อตกลงการให้รางวัลเป็นรางวัลกลุ่ม หากกลุ่มใดท าผิกกติกาการเล่นหรือ
นักเรียนบุคคลใดไม่ให้ความร่วมมือเพ่ือนให้กลุ่ม จะถูกงดของรางวัลทันทีและสอดคล้องกับงานวิจัย
ของสุชาดา กลางสอน (2558) เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนของเด็กสมาธิ
สั้นโดยใช้การเสริมแรงทางบวก ของนักเรียนเพศชายที่มีภาวะสมาธิสั้น ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดนครราชสีมา จ านวน 4 คน โดยใช้แบบคัดกรองนักเรียนที่มีภาวะสมาธิสั้น 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบส ารวจตัวเสริมแรงและแบบบันทึกพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียน
แบบช่วงเวลา เสริมแรงทางบวกด้วยเทคนิคการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร และเทคนิคการเสริมแรง
ทางสังคม ระยะในการทดลองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที การทดลอง
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ ระยะที่1ระยะเส้นฐาน ระยะที่2 ระยะปรับพฤติกรรม ระยะที่3 ระยะ
หยุดยั้ง และระยะท่ี 4 ระยะปรับพฤติกรรมอีกครั้ง จากการศึกษาพบว่า พบว่า ในระยะที่2 และระยะ
ที่4 ซึ่งได้รับการเสริมแรงทางบวกมีความถี่และค่าเฉลี่ยความถี่ของพฤติกรรมก่อกวนในชั้นเรียนลดลง
กว่าระยะที่1 และระยะท่ี3 ซึ่งไม่ได้รับการเสริมแรงทางบวก 
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เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรียน
กลุ่มทดลองท่ี ดีขึ้นกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ที่แตกต่างกันมากอย่างชัดเจนในข้อ 10, 13, 16 สามารถ
อภิปรายได้ดังนี้   

ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของพฤติกรรมข้อที่ 10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา นักเรียน
กลุ่มทดลองแตกต่างกับนักเรียนกลุ่มควบคุมมาก เนื่องจากวิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองได้ท ากิจกรรม
ร้อยลูกปัด ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องนั่งท าอยู่ที่ ฝึกควบคุมกล้ามเนื้อมือให้มีนิ่งในการร้อยลูกปัด เพราะถ้า
หากนักเรียนมือเท้ายุกยิกบิดตัวไปมาก็จะไม่สามารถร้อยลูกปัดเข้ากับเส้นเอ็นจนเสร็จ 1 เส้นในเวลาที่
ก าหนดไว้และในกิจกรรมนี้ผู้วิจัยใจได้ให้ตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกรเพ่ือน ามาแลกของรางวัลใหญ่ที่เป็น
ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของท าให้นักเรียนยิ่งอยากจะร้อยลูกปัดได้มากขึ้น และพฤติกรรมข้อที่ 13 
มักเล่นหรือท ากิจกรรมเงียบไม่ได้ เนื่องจากผู้วิจัยให้นักเรียนท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ต้องท างานคนเดียว ใช้สมาธิในการคัดแยกแยะตัวต่อ ไม่นั่งกันเป็นกลุ่มและจะต้องต่อให้
เสร็จภายในเวลาที่ก าหนดถึงจะได้รางวัลท าให้นักเรียนไม่สนใจการสนทนาหรือแกล้งเล่น  กับเพ่ือนๆ
ได้ และกิจกรรมนี้ผู้วิจัยให้เสริมแรงที่เป็นกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนมีข้อแลกเปลี่ยนในการตั้งใจท า
กิจกรรมโดยไม่ใช้เสียงดังและได้ให้ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของที่จะได้รางวัลตอบแทนหลังท า
กิจกรรมส าเร็จในเวลาที่ก าหนด และพฤติกรรมข้อที่ 16 พูดโพล่งค าตอบออกมาก่อนจะฟังค าถามจบ 
เนื่องจากผู้วิจัยให้นักเรียนท ากิจกรรมจับคู่ภาพ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนฟังค าสั่งก่อนและถึงกด
กริ่งในการตอบค าถามจับคู่ภาพไหนเป็นภาพเหมือนหรือภาพต่าง นักเรียนจะต้องรู้จักฟังก่อนปฏิบัติ
ทุกๆครั้ง ท าให้นักเรียนมีสมาธิจดจ่อในการกดกริ่ง วิเคราะห์ แยกแยะภาพ ตลอดเวลาเวลาการเล่น 
และกิจกรรมนี้ผู้วิจัยให้เสริมแรงเบี้ยอรรถกรสะสมคะแนนจากการสะสมบัตรภาพที่เก็บได้ท าให้
นักเรียนอยากเล่นต่อเนื่องเพ่ือให้มีคะแนนในการใช้แลกของรางวัล 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนสมาธิหลังการทดลองของนักเรี ยน
กลุ่มทดลองไม่แตกต่างมากจากนักเรียนกลุ่มควบคุม ในข้อ 1, 2, 5, 12 สามารถอภิปรายได้ดังนี้   

ซึ่งมีค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของพฤติกรรมข้อที่ 1 แสดงพฤติกรรมที่ขาดความรอบคอบใน
การท างาน เช่น ขาดสมาธิในการมองที่จดจ่อหรือใจร้อนในการท ากิจกรรม อาจเนื่องจากนักเรียนใน
วัยนี้เป็นวัยที่ซุกซนและไม่ค่อยมีความรอบคอบหรือระมัดระวังในการท ากิจกรรมต่างๆ ผู้วิจัยให้
นักเรียนกลุ่มทดลองท ากิจกรรมกรอกน้ าใส่ขวด เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ความสมาธิจดจ่อ ควบคุม
กล้ามเนื้อ และต้องมีความระมัดระวังในการเดิน เนื่องจากกิจกรรมอาจเป็นกิจกรรมกลุ่มที่ต้องใช้การ
แข่งขันท าให้นักเรียนรีบร้อนอยากกรอกน้ าให้ได้จ านวนรอบมากที่สุด และผู้วิจัยได้ให้ตัวเสริมแรงที่
เป็นวัตถุสิ่งของกับนักเรียนเกือบทุกกลุ่มท าให้นักเรียนส่วนใหญ่คิดติดอันดับ 1-3 ก็ยังได้รางวัลท าให้มี
ความรอบคอบในการท างานน้อยลง ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมจากการสอบถามครูประจ าชั้นจะให้
นักเรียนจดหน้าที่ต้องรับผิดชอบเวรท าความสะอาดและข้อบังคับในการปฏิบัติงานอย่างชัดเจนในคาบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

96 

โฮมรูม จึงท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของข้อที่ 1 ไม่แตกต่างกันมาก ส่วนพฤติกรรมข้อที่ 2 ท าอะไร
นานๆไม่ได้ ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์อยู่กับที่นิ่งนานๆ หลังจากการการให้
ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมนี้จะต้องใช้สมาธิ วิเคราะห์ แยะแยกตัวต่อที่มีลักษณะเล็ก 
หลายชิ้น ท าให้นักเรียนต้องใช้สมาธิต่อเนื่องนาน และผู้วิจัยอาจต้องให้ตัวเสริมแรงทางสังคมมากกว่า
นี้เพ่ือให้นักเรียนไม่วอกแวก และส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมจากการสอบถามครูประจ าชั้นจะให้ท า
กิจกรรมสวดมนต์และนั่งสมาธิที่ทางโรงเรียนจัดขึ้นให้ในคาบโฮมรูมก่อนเข้าเรียน ท าให้นักเรียน
จะต้องนั่งท ากิจกรรมสวดมนต์และนั่งสมาธิเป็นเวลา 15 นาที จึงท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของข้อที่ 
2 ไม่แตกต่างกันมาก ส่วนพฤติกรรมข้อที่ 5 ไม่ค่อยมีระเบียบในการท ากิจกรรม ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่ม
ทดลองท ากิจกรรมตึกถล่ม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ต้องอาศัยการอยู่ร่วมกับสังคมและจะต้องรู้จักการปฏิบัติ
ตนให้อยู่ในกฎระเบียบการท ากิจกรรมที่ถูกต้อง และใช้สมาธิที่จดจ่อในการดึงบล็อกไม้ออก โดยผู้วิจัย
ได้ให้ตัวเสริมแรงที่เป็นเบี้ยอรรถกรให้แก่คนที่ชนะแต่ละรอบและให้ตัวเสริมที่เป็นข้อมูลป้อนกลับ
ทางบวกกับคนที่แพ้ในแต่ละรอบ ผู้วิจัยจะต้องต้องให้ตัวเสริมที่เป็นข้อมูลป้อนกลับทางบวกกับคนที่
แพ้บ่อยๆเพราะอาจท าให้นักเรียนเบื่อหน่ายที่เป็นฝ่ายแพ้ประจ าอาจท าให้ไม่ตั้งใจในการเล่นเกมและ
ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมจากการสอบถามครูประจ าชั้นจะให้ท ากิจกรรมสวดมนต์ โดยสร้างกฎและ
ข้อบังคับในการปฏิบัติ หากนักเรียนคนใดสมาธิปฏิบัติได้ตามที่ครูประจ าชั้นก าหนดจะให้คะแนน
สะสมรายวันในการแลกขนมเล็กๆน้อยๆ จึงท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของข้อที่ 5 ไม่แตกต่างกันมาก 
และพฤติกรรมข้อที่ 12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควร ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองท ากิจกรรมต้อนหมู
เข้าเล้า เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้การเคลื่อนไหวไปพร้อมๆกับควบคุมกล้ามเนื้อมือในการใช้ท่อแปปเลี้ยง
ลูกบอล ท าให้นักเรียนไม่สามารถเคลื่อนไหวแบบเร็วๆหรือไม่ยั้งคิดเพราะนักเรียนทุกคนจะต้อง
ควบคุมทิศทางบอลให้ออกนอกทางน้อยที่สุด เพ่ือรีบส่งต่อให้เพ่ือนคนต่อไปในแถว ซึ่งผู้วิจัยต้องใช้ตัว
เสริมแรงทางสังคมในการพูดให้นักเรียนปฏิบัติตนให้ถูกต้องและวิ่งเคลื่อนไหวให้พอประมาณ อาจ
เนื่องจากผู้วิจัยให้ตัวเสริมแรงทางสังคมกับนักเรียนทุกๆคนไม่เท่ากัน ท าให้นักเรียนออกนอกแถวไป
บ้าง ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมจากการสอบถามครูประจ าชั้นให้ท ากิจกรรมสวดมนต์ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่
ไม่ได้ให้ลุกจากที่นั่ง และฝึกควบคุมสมาธิตนเองเป็นเวลานาน จึงท าให้ค่าเฉลี่ยคะแนนสมาธิของข้อที่ 
12 ไม่แตกต่างกันมาก 

 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 1.1 รางวัลจะมีแจกเกือบทุกกิจกรรม อาจเป็นการสิ้นเปลือง ถ้ามีบางกิจกรรมเป็นรางวัล
ที่ครูอ่านนิทานให้ฟังตามความสนใจของนักเรียนก็สามารถใช้ได้แต่ครูต้องเล่านิทานแบบ
เสมือนจริง นอกจากเป็นการให้รางวัลแล้วยังเป็นแรงเสริมสมาธิการฟังอีกด้วย 
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1.2 การจัดกิจกรรมกลุ่ม ครูผู้สอนอาจเป็นผู้แบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนหรือควรกระตุ้นให้ผู้เรียน
ร่วมกิจกรรมกลุ่มให้มากท่ี เพราะบางครั้งนักเรียนมักมีปัญหาเรื่องการเข้าร่วมกลุ่มกับสมาชิก
บางคน แนวทางการแก้ไขควรเน้นการวางเงื่อนไขการท างานกลุ่มความร่วมมือ ความสามัคคี
ภายในกลุ่ม   

1.3 การนั่งท ากิจกรรมที่ต้องนั่งอยู่กับที่ ในแต่ละกิจกรรมนั้นควรให้นักเรียนนั่งเว้น
ระยะห่างกันเพ่ือไม่ให้เกิดการเล่น พูดคุย หยอกล้อกัน ซึ่งจะท าให้นักเรียนเสียสมาธิในการ
ท ากิจกรรม 

1.4 การจัดกิจกรรมเกมถ้าหากน ามาเล่นซ้ า ๆ กันหลาย ๆ คาบอาจท าให้นักเรียนเกิด
ความเบื่อหน่าย ครูผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมให้มีความยาก น่าตื่นเต้น 
น่าสนใจบ้างในบางครั้งได้ตามความเหมาะสม  

 

 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาผลของการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง

เงื่อนไขแบบการกระท า ในช่วงเวลาก่อนการเรียนหนังสือ เช่น โฮมรูมหรือก่อนเรียนวิชาพล
ศึกษา เพ่ือจะช่วยให้เป็นการละลายพฤติกรรมปรับอารมณ์ของนักเรียนก่อนเข้าเรียน 

2.2 ควรมีติดตามผลสังเกตพฤติกรรมในเวลาเรียน เพราะพฤติกรรมที่จะวัดสังเกตได้จาก
การเรียนว่ามีพฤติกรรมที่ดีข้ึนหรือไม่ และสามารถท าให้รู้ได้ว่ากิจกรรมใดเป็นกิจกรรมที่ดี
ที่สุด 

2.3 ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมว่าตัวแปรตามที่เกิดจากการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดย
ประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า เช่น การพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก เป็นต้น 

2.4 ควรมีการศึกษาผลของการใช้โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท ากับนักเรียนชั้นอื่นๆ 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 
ก-1  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการ
วางเงื่อนไขแบบการกระท า 
ก-2  รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบสมาธิ 
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ก-1 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบการกระท า 
 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.รัชนี ขวัญบุญจัน 
   อาจารย์ประจ าสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
2. อาจารย์ ดร.รุ่งระวี สมะวรรธนะ 
   ประธานสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
3. อาจารย์ ดร.ดรุณวรรณ แก้วหนูนวล 
   นักพัฒนาสื่อการศึกษาพิเศษ 
   สถาบันวิจัยและพัฒนาแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
 
4. อาจารย์ ดร.รัชฎา ทับเทศ 
   หัวหน้าโครงการการศึกษาพิเศษ  
   ศูนย์วิจัยการศึกษาเพ่ือเด็กท่ีต้องการความช่วยเหลือ 
  
5. อาจารย์ศุจินันท์ อุ่นจิต 
   นักจิตวิทยาการศึกษาพิเศษ 
   ศูนย์การศึกษาพิเศษแห่งจังหวัดสมุทรสาคร 
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ก-2 รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพแบบวัดสมาธิ 
 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.รัชนี ขวัญบุญจัน 
    อาจารย์ประจ าสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
2. อาจารย์ ดร.รุ่งระวี สมะวรรธนะ 
    ประธานสาขาวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
3. อาจารย์ ดร.ดรุณวรรณ แก้วหนูนวล 
    นักพัฒนาสื่อการศึกษาพิเศษ 
    สถาบันวิจัยและพัฒนาแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
 
4. อาจารย์ ดร.รัชฎา ทับเทศ 
   หัวหน้าโครงการการศึกษาพิเศษ  
   ศูนย์วิจัยการศึกษาพิเศษเพ่ือเด็กที่ต้องการความช่วยเหลือพิเศษ 
  
5. อาจารย์ศุจินันท์ อุ่นจิต 
   นักจิตวิทยาการศึกษาพิเศษ 
   ศูนย์การศึกษาพิเศษจังหวัดสมุทรสาคร 
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ภาคผนวก ข  
หนังสือขอความร่วมมือในการวิจัย 
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ภาคผนวก ค  
เครื่องมือวิจัย 

 
ค-1  โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
ค-2  แบบวัดสมาธิ 
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ค-1 โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
 

โปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

 

กิจกรรมที่ 1 เกมร้อยลูกปัด 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกการท างานที่ละเอียด เล่นได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
 2. เพ่ือฝึกสมาธิในการนั่งท างานอย่างต่อเนื่องโดยไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ 
 3. เพ่ือฝึกควบคุมกล้ามเนื้อมือและสมาธิในการมองที่จดจ่อ 
 

สื่อที่ใช้ 
 1. ลูกปัดสี 
 2. เส้นเอ็น 
 3. ตะกร้า 

4. สติกเกอร์การ์ตูน 
5. ของรางวัล 
6.แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
1. สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมร้อยลูกปัด(ตัว

เสริมแรงที่เป็นกิจกรรม) โดยมีกิจกรรมให้เลือก 3 กิจกรรม คือ เหยียบลูกโป่ง วิ่งไล่จับ วัวหายล้อม
คอก ให้เลือกท า 1 กิจกรรม 

2. สร้างข้อตกลงในการท ากิจกรรมร้อยลูกปัด ครูจะจับเวลาในการท ากิจกรรมครั้งแรก 3 นา
ที,ครั้งที่สอง 5 นาท,ีครั้งที่สาม 7 นาที,ครั้งที่สี่ 10 นาที (25นาที) โดยไม่ให้นักเรียนลุกจากที่นั่งบ่อยๆ 
เมื่อครบก าหนดเวลาแต่ละครั้งครูจะให้สติกเกอร์การ์ตูนกับนักเรียน (ตัวเสริมแรงเบี้ยอรรถกร) ที่
สามารถร้อยลูกปัดได้ตามความยาวที่ก าหนดตามจ านวนเส้นที่นักเรียนสามารถร้อยได้เสร็จสมบูรณ์ 

3. แจกลูกปัดสีและเส้นเอ็นใส่ตะกร้าให้นักเรียนคนละ 1 ชุด 
4. อธิบายและสาธิตวิธีการร้อยลูกปัดพร้อมน าภาพตัวอย่างให้นักเรียนดู 
5. ให้นักเรียนร้อยลูกปัดตามสีที่ก าหนดและเมื่อร้อยเสร็จ 1 เส้น ภายในเวลาที่ครูจับเวลา ให้

น าใส่ตะกร้าของตนเองพร้อมกับยกมือบอกครู เพ่ือให้ครูแปะสติกเกอร์สะสมคะแนนที่สามารถน าไป
แลกรางวัลได้หลังร้อยลูกปัดเสร็จทั้งหมด (ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ) 
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 6. และในขณะระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรมอย่างจดจ่อ ครูจะต้องพูดให้ก าลังใจ ปรบมือชื่น
ชมนักเรียนอยู่ตลอดเวลา (ตัวเสริมแรงทางสังคม) 
 7. เมื่อเสร็จกิจกรรมร้อยลูกปัดให้นักเรียนท ากิจกรรมที่เลือกไว้ก่อนร้อยลูกปัด และเมื่อเสร็จ
กิจกรรมร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมร้อยลูกปัด (ตัวเสริมแรงภายใน) 
 

การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการท างานท่ีละเอียดไม่ซับซ้อน 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการร้อยลูกปัดอย่างแน่วแน่โดยไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ 
 3. สังเกตพฤติกรรมในการควบคุมกล้ามเนื้อมือและการมองที่จดจ่อในการท ากิจกรรมร้อย
ลูกปัด 
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กิจกรรมที่ 2 เกมกรอกน้ าใส่ขวด 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักรอคอยผู้อ่ืน 
 2. เพ่ือฝึกควบคุมกล้ามเนื้อมือ และสมาธิในการมองที่จดจ่อ 
สื่อที่ใช้ 
 1. ขวดน้ า 
 2. ช้อน 
 3. กะละมัง 

4. เก้าอ้ี 
5. ของรางวัล 
6.แบบสังเกตพฤติกรรม 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆกันแล้วให้จัดแถวตอนลึก 5 แถว และสร้าง

ข้อตกลงก่อนการท ากิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด โดยให้นักเรียนทั้ง 5 คน ผลัดกันท ากิจกรรมทีละคน 
และส่วนนักเรียนคนอื่นให้ต่อแถวรอเข้าคิวท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 

2. ครูจัดวางเก้าอ้ีให้แต่ละแถวพร้อมกะละมังที่ใส่น้ าแล้วและแจกช้อนให้นักเรียนที่อยู่หัวแถว
ของแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 1 คัน 
 3. ครูอธิบาย สาธิตในการท ากิจกรรม และเป็นผู้ให้สัญญาณในการเริ่มท ากิจกรรม เมื่อได้ยิน
เสียงสัญญาณเริ่มกิจกรรม นักเรียนคนแรกใช้ช้อนตักน้ าจากกะละมัง และเดินทรงตัวไปที่ขวดน้ า 
พร้อมควบคุมกล้ามเนื้อมือข้างที่ถือช้อนให้มีสมาธิที่จดจ่อ ค่อยๆกรอกน้ าจากช้อนใส่ขวด โดยจะต้อง
ค่อยๆกรอกน้ าใส่ขวดด้วยความระมัดระวังให้หกน้อยที่สุด แล้วรีบเดินกลับมาส่งช้อนให้เพื่อนคนต่อไป 

4. ปฏิบัติต่อไปเรื่อยๆจนน้ าในขวดถึงขีดที่ครูก าหนด ทีมใดน้ าถึงขีดก่อนเป็นฝ่ายชนะ โดย
ตลอดการท ากิจกรรมครูต้องพูดชมและให้ก าลังใจเด็กตลอด (ตัวเสริมแรงทางสังคม) 

5. หลังจบกิจกรรมเกมครูแจกของรางวัลใหญ่ให้กับทีมชนะเป็นกลุ่มแรก และแจกของรางวัล
ย่อยให้กับกลุ่มท่ีได้อันดับ 2 และ 3 เท่านั้น (ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ) 

6. เมื่อเสร็จกิจกรรมร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมกรอกน้ าใส่ขวด (ตัวเสริมแรง
ภายใน) 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมในการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืน 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการควบคุมกล้ามเนื้อมือที่ใช้สมาธิจดจ่อขณะท ากิจกรรมเกมกรอกน้ า
ใส่ขวด 
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กิจกรรมที่ 3 เกมตึกถล่ม 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกควบคุมกล้ามเนื้อมือและสมาธิในการมองที่จดจ่อ 
 2. เพ่ือฝึกยอมรับกฎเกณฑ์ ในการอยู่ร่วมกันในสังคมและรู้จักการรอคอย 
สื่อที่ใช้ 
 1. บล็อกไม้ (ตึกถล่ม) 
 2. สติ๊กเกอร์การ์ตูน 
 3. ของรางวัล 
 4. แบบสังเกตพฤติกรรม 
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
 1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ให้จัดกลุ่มนั่งเป็นวงกลม และสร้างข้อตกลงก่อนท า
กิจกรรมเกมตึกถล่ม โดยให้นักเรียน 4 คนในกลุ่มผลัดกันท ากิจกรรมทีละคน ปฏิบัติตามกฎกติกาการ
เล่นและต้องรู้จักการรอคอยผู้อ่ืนโดยไม่แซงคิว จะต้องไม่ส่งเสียงรบกวนสมาธิของเพ่ือนขณะท า
กิจกรรม 
 2. ครูแจกตึกถล่มให้กลุ่มละ 1 ชุด พร้อมกับแจกบัตรสะสมสติ๊กเกอร์ให้นักเรียนทุกคน 
 3. ครูอธิบายและสาธิต โดยให้นักเรียนแต่ละคนในกลุ่มผลัดกันดึงบล็อกไม้คนละ 1 อัน ให้ใช้
มือข้างที่ถนัดเล่นเพียงมือเดียว และใช้นิ้วเพียง 2 นิ้วในการดึงบล็อกเท่านั้น ในขณะที่ดึงบล็อกไม้ออก
จะต้องควบคุมกล้ามเนื้อมือให้นิ่ง มีสมาธิจดจ่อในการดึงบล็อกไม้อย่างช้าๆ 
 5. เมื่อดึงบล็อกไม้แล้วจะต้องน าบล็อกไม้ที่ดึงออกมาวางบนชั้นบนสุดของตึก โดยจะต้องวาง
เรียงแต่ละชั้นให้ครบ 3 อัน และวางชั้นถัดไป 
 6. ให้วนกันเล่นแบบนี้ต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าจะมีนักเรียนที่ท าให้ตึกถล่มจะถือว่าคนนั้นเป็นผู้
แพ้ ผู้ชนะจะได้สติ๊กเกอร์การ์ตูนแปะสะสมแต้ม แลกของรางวัลหลังเสร็จกิจกรรม (ตัวเสริมแรงเบี้ย
อรรถ) 
 7. ให้เริ่มตั้งต้นบล็อกไม้และเริ่มเล่นใหม่ในรอบต่อไป ในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรมครูต้องพูด
ชมให้ก าลังใจ รวมถึงบอกสิ่งที่ต้องแก้ไขในการเล่นให้กับนักเรียนที่ท าให้ตึกถล่มล้มบ่อย (ตัวเสริมแรง
ที่เป็นข้อมูลป้อนกลับทางบวก) 
 8. เมื่อเสร็จกิจกรรมเกมให้นักเรียนน าสติ๊กเกอร์ที่สะสมมาแลกของรางวัล (ตัวเสริมที่เป็นวัตถุ
สิ่งของ) และร่วมกันสรุปประโยชน์การท ากิจกรรมเกมตึกถล่ม (ตัวเสริมแรงภายใน) 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมในการควบคุมกล้ามเนื้อมือและมองที่จดจ่อในการท ากิจกรรมตึกถล่ม 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการปฏิบัติตามกฎกติกา การอยู่ร่วมกันในสังคมและรู้จักรอคอยผู้อ่ืน 
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กิจกรรมที่4 เกมจิ๊กซอว์ 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกควบคุมตนเองในการนั่งท ากิจกรรมอยู่กับท่ีเป็นเวลานานๆ โดยไม่ลุกจากท่ีนั่ง 
 2. เพ่ือฝึกสมาธิจดจ่อในการคิด วิเคราะห์ แยกแยะรูปร่างต่างๆ 
สื่อที่ใช้ 
 1. ภาพจิ๊กซอว์ 
 2. ท่อแปบ 
 3. บอลลูกเล็ก 
 4. ลูกโป่ง 
 5. ยาง 
 6. แบบสังเกตพฤติกรรม 
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
 1. สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ 1 กิจกรรม 
(ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม) โดยมีกิจกรรมให้เลือก 3 กิจกรรม คือ วิ่งเปี้ยว ลิงชิงบอล เหยียบลูกโป่ง 
 2. สร้างข้อตกลงในการท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ โดยครูแจกจิ๊กซอว์ให้นักเรียนคนละ  1 ภาพ 
จับเวลาในการนั่งท ากิจกรรมอยู่กับที่ 15-20 นาที ซึ่งจะต้องไม่ให้นักเรียนลุกจากท่ีนั่งจนกว่าจะครบ
เวลาที่ก าหนด 
 3. ครูอธิบายและสาธิต โดยให้นักเรียนแยกตัวต่อจิ๊กซอว์ที่เป็นด้านขอบและแยกตามโดนสี
ออกหรือลวดลาย 
 4. ให้นักเรียนสังเกตแยกแยะ สี รูปร่าง ตามภาพตัวอย่างที่แจกให้ และเริ่มต่อภาพจิ๊กซอว์ไป
เรื่อยๆจนถึงเวลาที่ครูก าหนด ในระหว่างที่นักเรียนท ากิจกรรมครูจะต้องพูดชื่นชมรวมถึงแสดงสีหน้า 
ท่าทาง ให้ก าลังใจกับนักเรียน (ตัวเสริมแรงทางสังคม) และเมื่อนักเรียนสามารถต่อจิ๊กซอว์ได้เสร็จใน
เวลาที่ก าหนด ครูจะให้จิ๊กซอว์ที่เสร็จสมบูรณ์เป็นรางวัล (ตัวเสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ) 
 5. ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่เลือกไว้ก่อนท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ และเมื่อเสร็จกิจกรรมร่วมกัน 
สรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ (ตัวเสริมแรงภายใน) 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการควบคุมตนเองในการนั่งท ากิจกรรมนานๆโดยไม่ลุกจากท่ีนั่ง 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการใช้สมาธิจดจ่อท ากิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ 
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กิจกรรมที่5 เกมจับคู่ภาพ 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกสมาธิจดจ่อในการฟัง คิด วิเคราะห์ แยกแยะในการเลือกจับคู่ภาพ 
 2. เพ่ือฝึกควบคุมตนเองในการนั่งท ากิจกรรมเป็นเวลานานๆ โดยไม่ลุกจากที่นั่งบ่อยๆ  
สื่อที่ใช้ 
 1. บัตรภาพ 
 2. ของรางวัล 
 3. แบบสังเกตพฤติกรรม 
 4. ใบให้คะแนน 
 5. กริ่ง 

6. นกหวีด 
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
 1. ครูสร้างข้อตกลงในการท ากิจกรรมเกมจับคู่ภาพ โดยครูแจกบัตรภาพและนักเรียนจับ
กลุ่มๆละเท่าๆกัน ในขณะท ากิจกรรมนักเรียนจะต้องไม่ลุกจากที่นั่ง มีสมาธิจดจ่อกับการฟังค าสั่งและ
การเลือกจับคู่ภาพ เมื่อจับคู่ภาพได้แล้วให้ยกมือส่งสัญญาณบอกครูโดยไม่ลุกขึ้นยืน 
 2. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการเล่น ให้นักเรียนรอฟังค าสั่งในการเลือกจับคูภาพ ดังนี้ 
  2.1. จับคู่ภาพเหมือน 
  2.2. จับคู่ภาพต่าง 
 3. โดยให้นักเรียนคนที่ 1 เป็นผู้น าเกม ตั้งป้ายภาพที่ใช้จับคู่ที่แจกให้ในแต่ละกล่อง และวาง
กริ่งท่ีใช้กดก่อนตอบจับคู่ภาพ และครูจะให้สัญญาณกับ ผู้น าเกมจะต้องเปิดบัตรภาพทีละ 1 ใบ และ
ให้นักเรียนคนอ่ืนๆในกลุ่มชิงกันกดกริ่งเป็นคนแรก 
 4. เมื่อครูสั่งและให้สัญญาณจับคู่ภาพกับป้ายภาพที่อยู่ฝั่งตรงข้ามกับนักเรียนที่เป็นผู้เล่น 
นักเรียนจะต้องจับคู่ภาพใน 1 รูป ภายในเวลา 3 วินาที นักเรียนคนใดสามารถจับคู่ภาพได้ภายในเวลา
ที่ก าหนดและสมาชิกคนใดสามารถตอบได้ในเวลาที่ก าหนด จะได้เก็บบัตรภาพไว้ที่ตัวและนับเป็น 1 
คะแนนต่อ 1 ใบ ครูจะให้คะแนนสะสมในการใช้แลกของรางวัลใหญ่จนไปถึงรางวัลย่อย (ตัวเสริมแรง
เบี้ยอรรถ) 
 4. ระหว่างท ากิจกรรมครูจะต้อง ปรบมือหรือแสดงท่าทางให้ก าลังใจนักเรียนทั้งคนที่สามารถ
จับคู่ได้และจับคู่ไม่ได้อยู่ตลอดเวลา (ตัวเสริมแรงที่เป็นข้อมูลป้อนกลับทางบวก) 
 5. เมื่อเสร็จกิจกรรมให้นักเรียนนับบัตรภาพเพ่ือสะสมคะแนนในการเล่นเกมแต่ละรอบ และ
น าคะแนนที่สะสมมาแลกรางวัล (ตัวเสริมแรงทางวัตถุสิ่งของ) และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท า
กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ (ตัวเสริมแรงภายใน) 
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การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมในการใช้สมาธิจดจ่อในการเลือกจับคู่ภาพ 
 2. สังเกตพฤติกรรมการควบคุมตนเองในขณะท ากิจกรรม โดยไม่ลุกจากท่ีนั่งบ่อยๆ 
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กิจกรรมที่6 เกมต่อภาพสามมิติ 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกใช้สมาธิในการคิด วิเคราะห์ แยกแยะรูปร่างลักษณะของภาพอย่างละเอียด 
 2. เพ่ือฝึกควบคุมตนเองในการนั่งท ากิจกรรมเป็นเวลานานๆ 
สื่อที่ใช้ 
 1. ภาพสามมิติ 
 2. ของรางวัล 
 3. ผ้า 1 ชิ้น 
 4. แบบสังเกตพฤติกรรม 
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
 1. สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับกิจกรรมที่ต้องการเล่นหลังจากท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ 1 
กิจกรรม (ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม) โดยมีกิจกรรมให้เลือก 3 กิจกรรม คือ วิ่งเปี้ยว แม่งูเอ๋ย มอญ
ซ้อนผ้า 
 2. สร้างข้อตกลงในการท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ โดยครูแจกเกมต่อภาพสามมิติ ให้
นักเรียนคนละ  1 ภาพ จับเวลาในการนั่งท ากิจกรรมอยู่กับที่ 15-20 นาที ซึ่งจะต้องไม่ให้นักเรียนลุก
จากที่นั่งจนกว่าจะครบเวลาที่ก าหนด 
 3. ครูอธิบายและสาธิต โดยให้นักเรียนแยกส่วนประกอบ รูปร่างลักษณะต่างๆของรูปภาพ
สามมิติออกตามขนาด สี และลวดลาย  
4. ให้นักเรียนใช้สมาธิสังเกต สี รูปร่าง ตามภาพตัวอย่างที่แจกให้ หากส่วนประกอบชิ้นที่หยิบมาไม่
สามารถต่อได้ลงจะต้องพลิกซ้าย พลิกขวา หรือถ้าประกอบไม่ได้เลยจะต้องเปลี่ยนชิ้น ในขณะที่
นักเรียนท ากิจกรรม ครูจะต้องพูดชม รวมถึงแสดงสีหน้า ท่าทางให้ก าลังใจกับนักเรียน (ตัวเสริมแรง
ทางสังคม)  
 5. เมื่อถึงเวลาที่ครูก าหนด นักเรียนที่สามารถต่อภาพสามมิติได้เสร็จสมบูรณ์ จะได้รับภาพ
สามมิติและของรางวัล (ตัวเสริมแรงที่เป็นวัตถุสิ่งของ)  
 6. ให้นักเรียนท ากิจกรรมที่เลือกไว้ก่อนท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ และเม่ือเสร็จกิจกรรม
ร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ (ตัวเสริมแรงภายใน) 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมการควบคุมตนเองในการนั่งท ากิจกรรมนานๆ โดยไม่ลุกจากท่ีนั่งบ่อยๆ 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ รูปร่างลักษณะอย่างละเอียด 
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กิจกรรมที่ 7 เกมต้อนหมูเข้าเล้า 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักรอคอยผู้อ่ืน 
 2. เพ่ือฝึกสมาธิในควบคุมกล้ามเนื้อมือในการใช้ไม้ประคองบอล  
สื่อที่ใช้ 
 1. ลูกบอล 
 2. ท่อแปป 
 3. กรวย 
 4. ของรางวัล 
 5. แบบสังเกตพฤติกรรม 
ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
 1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆกันแล้วให้จัดแถวตอนลึก 5 แถว และสร้าง
ข้อตกลงก่อนการท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า โดยให้นักเรียนในกลุ่มท้ัง 5 คน ผลัดกันท ากิจกรรมที
ละคน ส่วนนักเรียนคนอ่ืนให้ต่อแถวเข้าคิวรอเพ่ือน ห้ามแกล้งหรือส่งเสียงให้ทีมอ่ืนเสียสมาธิในการ
ท ากิจกรรม  

2. แต่ละกลุ่มครูจะแจกลูกบอลให้ 1 ลูก และท่อแปปเพ่ือใช้ดันลูกบอลให้กลิ้ง 1 อัน 
3. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า โดยเมื่อได้ยินสัญญาณปล่อยตัว 

ให้นักเรียนคนแรกของแต่ละแถวใช้ไม้ดันให้ลูกบอลเคลื่อนไปข้างหน้า ซึ่งจะต้องใช้สมาธิที่จดจ่อ
ควบคุมไม้ประคองลูกบอลไม่ให้กลิ้งออกนอกเส้นทาง เพื่อไปอ้อมกรวยและดันบอลกลับมาส่งให้เพ่ือน
คนถัดไปในแถวของตนเอง 
 4. ให้นักเรียนแต่ละแถวปฏิบัติแถวละ 2 รอบ และเมื่อคนสุดท้ายกลับมาจุดเริ่มต้น แถวนั้น
จะเป็นฝ่ายชนะ และในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครูจะต้อง ปรบมือ พูดให้ก าลังใจ รวมถึงการแสดง
ท่าทางให้กับนักเรียนที่สามารถเลี้ยงประคองบอลให้เคลื่อนที่ได้ทั้งดีและไม่ดี (เสริมแรงที่เป็นข้อมูล
ป้อนกลับทางบวก) 

5. เมื่อจบกิจกรรมครูแจกของรางวัลตามล าดับการเข้าเส้นชัยในการท ากิจกรรมเกมต้อนหมู
เข้าเล้า (ตัวเสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ) และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมต้อนหมูเข้า
เล้า (ตัวเสริมแรงภายใน) 
การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมในการร่วมกันท างานเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืน 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการควบคุมกล้ามเนื้อมือและการใช้สมาธิจดจ่อกับการใช้ไม้ประคอง
บอล 
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กิจกรรมที่ 8 เกมปิงปองในช้อน 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือฝึกการท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืน 
 2. เพ่ือฝึกควบคุมกล้ามเนื้อมือและสมาธิในการมองที่จดจ่อ 
สื่อที่ใช้ 
 1. ลูกปิงปอง 
 2. ช้อน 
 3. กรวย 

4. ถ้วย 
5. ของรางวัล 
6.แบบสังเกตพฤติกรรม 

ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม 
1. ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 5 กลุ่ม กลุ่มละเท่าๆกันแล้วให้จัดแถวตอนลึก 5 แถว และสร้าง

ข้อตกลงก่อนการท ากิจกรรมเกมปิงปองในช้อน โดยให้นักเรียนในกลุ่มท้ัง 5 คน ผลัดกันท ากิจกรรมที
ละคน ส่วนนักเรียนคนอ่ืนให้ต่อแถวเข้าคิวรอเพ่ือน ห้ามแกล้งหรือส่งเสียงให้ทีมอ่ืนเสียสมาธิในการ
ท ากิจกรรม 

2. ครูแจกลูกปิงปองใส่ถ้วยและช้อนให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 1 ชุด 
 3. ครูอธิบายและสาธิตวิธีการท ากิจกรรมเกมปิงปองในช้อน โดยเมื่อได้ยินเสียงสัญญาณ
ปล่อยตัวให้นักเรียนคนแรกของแถวใช้ช้อนตักลูกปิงปองจากถ้วยและค่อยๆเดินถือช้อนที่ตักปิงปอง
อ้อมกรวยหลักท่ีตั้งไว้แล้วเดินกลับมาใส่ลูกปิงปองในถ้วย จะต้องท าอย่างช้าๆ ควบคุมกล้ามเนื้อมือให้
นิ่ง มีสมาธิการมองและเคลื่อนที่ที่จดจ่อ เพ่ือส่งช้อนให้คนถัดไปของแถว ปฏิบัติอย่างนี้ต่อไปเรื่อยๆ
จนถึงคนสุดท้าย 

5. ให้นักเรียนแต่ละแถวปฏิบัติแถวละ 2 รอบ และเมื่อคนสุดท้ายกลับมาจุดเริ่มต้น แถวนั้น
จะเป็นฝ่ายชนะ และในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม ครูจะต้อง ปรบมือ พูดให้ก าลังใจ รวมถึงการแสดง
ท่าทางให้กับนักเรียนที่สามารถทรงตัวเดินเลี้ยงลูกปิงปองในช้อนได้ท้ังดีและไม่ดี (เสริมแรงที่เป็น
ข้อมูลป้อนกลับทางบวก) 

6. เมื่อจบกิจกรรมครูแจกของรางวัลตามล าดับการเข้าเส้นชัยในการท ากิจกรรมเกม (ตัว
เสริมแรงท่ีเป็นวัตถุสิ่งของ) และร่วมกันสรุปประโยชน์ในการท ากิจกรรมเกมปิงปองในช้อน (ตัว
เสริมแรงภายใน) 
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การประเมินผล 
 1. สังเกตพฤติกรรมในการร่วมกันท างานเป็นหมู่คณะและรู้จักการรอคอยผู้อ่ืน 
 2. สังเกตพฤติกรรมในการควบคุมกล้ามเนื้อมือและการใช้สมาธิจดจ่อกับการท ากิจกรรมเกม
ปิงปองในช้อน 
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ค-2 แบบวัดสมาธิ 

แบบประเมินพฤติกรรม  

ชื่อ-นามสกุลนักเรียน..................................................................................... เพศ ....................  

อายุ ..............ปี ชั้นเรียน............................................. 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสัมพันธ์กับนักเรียน............................................ 

วันที่ประเมิน ............................................................ 

ค าชี้แจง กรุณาท าเครื่องหมาย / ว่าอาการในแต่ละข้อนั้นตรงกับลักษณะของนักเรียนที่ท่านประเมิน

เพียงใด 
 

ข้อ พฤติกรรมที่แสดง ไม่เลย 

(0) 

เล็กน้อย 

(1) 

ค่อนข้างมาก 

(2) 

มาก 

(3) 

1 มักไม่ละเอียดรอบคอบหรือสะเพร่าในการ
ท างานต่าง ๆ เช่น การบ้าน 

    

2 ท าอะไรนาน ๆ ไม่ได้     

3 ดูเหมือนไม่ค่อยฟังเวลามีคนพูดด้วย     

4 มักท าการบ้านไม่เสร็จ หรือท างานที่ได้รับ
มอบหมายไม่ส าเร็จ 

    

5 จัดระเบียบงานและกิจกรรมต่าง ๆ ไม่เป็น     

6 มักหลีกเลี่ยงกิจกรรรมที่ต้องใช้ความอดทน
ในการท าให้ส าเร็จ 

    

7 ท าของหายบ่อย ๆ (เช่นของเล่น, สมุดจด
งาน, เครื่องเขียน ฯลฯ) 

    

8 วอกแวกง่าย     

9 ขี้ลืม     

ข้อ 1 - 9   ประเมินอาการขาดสมาธิ     
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ข้อ พฤติกรรมที่แสดง ไม่เลย 

(0) 

เล็กน้อย 

(1) 

ค่อนข้างมาก 

(2) 

มาก 

(3) 

 คะแนนรวม     

9 ขี้ลืม     

ข้อ 1 - 9   ประเมินอาการขาดสมาธิ     

 คะแนนรวม     

10 มือเท้ายุกยิก นั่งบิดไปบิดมา     

11 นั่งไม่ติดที่ ชอบลุกจากท่ีนั่งในชั้นเรียนหรือ
จากที่ท่ีควรจะนั่งเรียบร้อย 

    

12 วิ่งหรือปีนป่ายมากเกินควรอย่างไม่รู้
กาลเทศะ 

    

13 เล่นหรือท ากิจกรรมเงียบ ๆ ไม่เป็น     

14 พร้อมจะเคลื่อนไหวอยู่เสมอ เหมือน “ติด
เครื่อง” อยู่ตลอดเวลา 

    

15 พูดมาก     

16 มักโพล่งค าตอบออกมาก่อนจะฟังค าถามจบ     

17 ไม่ชอบรอคิว     

18 ชอบสอดแทรกผู้อ่ืน (เช่นพูดแทรกขณะ
ผู้ใหญ่ก าลังสนทนากัน) 

    

ข้อ 10 - 18   ประเมินอาการซน อยู่ไม่นิ่ง     

 คะแนนรวม     
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ภาคผนวก ง  
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 
ง-1 ผลการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ

การกระท าท่ีมีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ง-2 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดสมาธิ 
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ง-1 ผลการตรวจสอบคุณภาพโปรแกรมกิจกรรมเกมโดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการ
กระท าที่มีต่อสมาธิของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 1 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

1. เกมร้อย
ลูกปัด 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 
5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3.00 0.60 ใช้ได้ 

รวม 0.80 ใช้ได้ 
 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 2 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

2. เกมกรอก
น้ าใส่ขวด 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3.00 0.60 ใช้ได้ 

รวม 0.84 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 3 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

3. เกมตึก
ถล่ม 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5.00 1.00 ใช้ได้ 
3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 0 4.00 0.80 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3.00 0.60 ใช้ได้ 
รวม 0.84 ใช้ได้ 

 
ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 

โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 4 
 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

4. เกมจิ๊ก
ซอว์ 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 0 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 
5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 

รวม 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 5 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

5. เกมจับคู่
ภาพ 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 

รวม 0.80 ใช้ได้ 
 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 6 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

6. เกมต่อ
ภาพสามมิติ 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 
รวม 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 7 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

7. ต้อนหมู
เข้าเล้า 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 

รวม 0.84 ใช้ได้ 
 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 8 

 

กิจกรรมเกม
ที ่

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (R) ผลรวม
ของ

คะแนน 

(∑ ) 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

8. เกม
ปิงปองใน
ช้อน 

1. ชื่อกิจกรรม +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 
2. วัตถุประสงค์ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนในการ
ด าเนินกิจกรรม 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

4. สื่อที่ใช้ +1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 ใช้ได้ 

5. การประเมินผล +1 0 +1 +1 0 3 0.60 ใช้ได้ 
รวม 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางรวมค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของโปรแกรมกิจกรรมเกม 
โดยประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท าที่ 1-8 

 

ที ่ ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ ค่า IOC แปลผล 

1 กิจกรรมเกมร้อยลูกปัด 0.80 ใช้ได้ 

2 กิจกรรมเกมกรอกน้ า 0.84 ใช้ได้ 

3 กิจกรรมเกมตึกถล่ม 0.84 ใช้ได้ 
4 กิจกรรมเกมจิ๊กซอว์ 0.80 ใช้ได้ 

5 กิจกรรมเกมจับคู่ภาพ 0.80 ใช้ได้ 

6 กิจกรรมเกมต่อภาพสามมิติ 0.80 ใช้ได้ 
7 กิจกรรมเกมต้อนหมูเข้าเล้า 0.80 ใช้ได้ 

8 กิจกรรมเกมปิงปองในช้อน 0.80 ใช้ได้ 

รวม 0.81 ใช้ได้ 
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ง-2 ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบวัดสมาธิ 
 

ตารางค่า IOC ในการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัดสมาธิ 
 

ข้อ
ที ่

ผู้ทรงคุณวุฒิ (R) ผลรวมของ
คะแนน 
(∑ ) 

ค่า IOC 
แปล
ผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

3 1 1 1 0 0 3 0.60 ใช้ได้ 

4 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
5 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

6 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

7 0 1 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 0 4 0.80 ใช้ได้ 

9 0 1 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

12 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
13 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

14 1 0 1 0 1 3 0.60 ใช้ได้ 

15 0 1 0 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
16 0 0 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 

17 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

18 0 0 1 1 1 3 0.60 ใช้ได้ 
รวม 0.75 ใช้ได้ 
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คุณภาพของแบบวัดสมาธิ 

ค่าความเท่ียงของแบบวัดสมาธิ มีค่าเท่ากับ 0.90 
ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ในช่วง 0.20 - 1.20 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 .50 
2 .50 

3 .20 

4 .20 
5 .30 

6 .80 
7 .20 

8 .80 

9 .30 
10 .50 

11 1.20 

12 .80 
13 .90 

14 1.10 

15 .70 
16 .70 

17 .90 
18 .50 
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