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บทคัดยŠอ 

   การทำโครงงานเรื่อง การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนประถมศึกษา

โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ มีวัตถุประสงคŤเพ่ือ 1) พัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšในรูปแบบ

โปสเตอรŤ แอนิเมชันการŤตูน และบอรŤดเกม 2) ศึกษาพฤติกรรมดšานสมาธิและการมีสŠวนรŠวมของนักเรียน

หลังใชšสื่อ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตŠอสื่อที่พัฒนาขึ้น กลุŠมเปŜาหมาย ไดšแกŠ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จำนวน 11 คน และผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน 

   การพัฒนาสื่อใชšแนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠน การออกแบบสื่อที่ดึงดูดความสนใจ และการ

เรียนรูšผŠานสื่อหลายรูปแบบ ประกอบดšวยโปสเตอรŤใหšความรูšเกี ่ยวกับการฝřกสมาธิ แอนิเมชันการŤตูนที่

สอดแทรกการตั้งใจฟŦง การสังเกต และการคิดกŠอนลงมือทำ รวมทั้งบอรŤดเกมคšนหาภาพเพื่อสŠงเสริมสมาธิ 

การจดจำคำศพัทŤ และการปฏิบัติตามกติกา 

   ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญพบวŠา ส่ือทั้ง 3 รปูแบบมีคุณภาพอยูŠในระดับ มากที่สุด 

นักเรียนมีพฤติกรรมดšานสมาธิและการมีสŠวนรŠวมหลังใชšสื่ออยูŠในระดับ มาก และมีความพึงพอใจตŠอสื่อ

โดยรวมอยูŠในระดับ มากที่สุด แสดงใหšเห็นวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปŘที่ 1–3 และสามารถนำไปใชšกระตุšนความสนใจ สŠงเสริมการจดจŠอ และชŠวยใหšเกิดการเรียนรูšผ Šาน

กิจกรรมที่สนุกสนานไดš 

   การเก็บรวบรวมขšอมูลดำเนินการโดยการประเมินคุณภาพสื ่อจากผู šเชี ่ยวชาญ การสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียนกŠอนและหลังการใชšสื่อ และการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอสื่อท่ี

พัฒนาขึ้น จากนั้นนำขšอมูลที่ไดšมาวิเคราะหŤโดยใชšสถิติคŠาเฉลี่ย (Mean) และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) เพ่ือประเมินผลการพัฒนาสื่อและศึกษาการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียน 
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Abstract 

This project, entitled “Development of Media to Promote Concentration and 

Learning for Students at Ban Suphan School, Phrae Province,” aimed to: 1) develop 

concentration- and learning-promoting media in the forms of posters, cartoon animations, 

and board games; 2) investigate students’ concentration and participation after using the 

media; and 3) examine students’ satisfaction with the developed media. The target group 

consisted of 11 students in Grades 1–3 at Ban Suphan School and three experts. 

The media were developed based on play-based learning, attention-grabbing 

media design, and multimedia learning. The materials included posters providing 

knowledge about concentration practice, cartoon animations incorporating attentive 

listening, observation, and thinking before taking action, and picture-search board games 

designed to promote concentration, vocabulary retention, and rule-following. 

The expert evaluation showed that all three types of media were of the highest 

quality. After using the media, students demonstrated a high level of concentration and 

participation, while their overall satisfaction was at the highest level. These findings 

indicate that the developed media were appropriate for students in Grades 1–3 and could 

be used to stimulate interest, promote sustained attention, and support learning through 

enjoyable activities. 
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กิตติกรรมประกาศ 

โครงงานวิจัยเรื่อง "สื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ" 

ฉบับนี้สำเร็จลุลŠวงไดšดšวยดีจากการสนับสนุนและชŠวยเหลือจากหลายฝśาย คณะผูšจัดทำใครŠขอแสดงความ

ขอบคุณและยกยŠองชมเชยมา ณ โอกาสนี้ ขอขอบคุณอาจารยŤที ่ปรึกษาโครงงาน ที่ไดšใหšคำแนะนำ 

คำปรึกษา และขšอเสนอแนะที่เปŨนประโยชนŤตลอดระยะเวลาดำเนินการวิจัย ตั้งแตŠการกำหนดหัวขšอ การ

ออกแบบการวิจัย การพัฒนาสื่อ การเก็บรวบรวมขšอมูล จนถึงการวิเคราะหŤขšอมูลและการเขียนรายงาน

การวิจัย ขอขอบคุณผูšอำนวยการโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ และคณะครูทุกทŠาน ที่อนุญาตและ

อำนวยความสะดวกในการลงพื้นที่สำรวจ เก็บรวบรวมขšอมูล และทดลองใชšสื่อกับนักเรียน รวมถึงใหš

ขšอเสนอแนะที่เปŨนประโยชนŤตŠอการพัฒนาสื่อ ขอขอบคุณผูšเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทŠาน ไดšแกŠ นางสาวชฎาภรณŤ 

สมบุตร นางสาวจิระนันท มามี และนางสาวปŗยธิดา ใจวัง ที่เสียสละเวลาในการประเมินคุณภาพสื่อและใหš

ขšอเสนอแนะอันมีคŠาเพื่อการพัฒนาสื่อใหšมีคุณภาพดียิ่งขึ้น ขอขอบคุณนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 

1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จำนวน 11 คน ที่เขšารŠวมการทดลองใชšสื่อและใหšความรŠวมมือในการตอบแบบ

ประเมินตŠาง ๆ จนทำใหšการวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุลŠวง ขอขอบคุณผูšปกครองของนักเรียนทุกทŠานที่ใหšความ

ยินยอมและสนับสนุนใหšบุตรหลานเขšารŠวมการวิจัย ขอขอบคุณเพื่อนรŠวมชั้นเรียนและเพื่อน ๆ ที ่ใหš

กำลังใจ คำแนะนำ และชŠวยเหลือในการดำเนินโครงงานวิจัย และสุดทšายนี้ ขอขอบคุณครอบครัวที่ใหšการ

สนับสนุนทั้งดšานกำลังกาย กำลังใจ และทรัพยากรตŠาง ๆ ตลอดระยะเวลาการดำเนินโครงงาน คณะ

ผูšจัดทำหวังวŠาโครงงานวิจัยฉบับนี้จะเปŨนประโยชนŤตŠอการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับ

เด็ก และจะเปŨนแนวทางสำหรับการวิจัยในอนาคตตŠอไป หากมีขšอผิดพลาดประการใด คณะผูšจัดทำขอ

อภัยไวš ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

ความเปŨนมาและความสำคัญ 
 

ปŦจจุบันสื่อการเรียนรูšและเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญตŠอการจัดการศึกษาเปŨนอยŠางมาก 

โดยเฉพาะสื่อที่มีภาพ สีสัน ภาพเคลื่อนไหว และกิจกรรมที่ชŠวยดึงดูดความสนใจของผูšเรียน เนื่องจาก

นักเรียนในยุคปŦจจุบันมีการเรียนรูšผŠานสื่อดิจิทัลมากขึ้น สื่อการเรียนรูšที่มีความนŠาสนใจจึงเปŨนปŦจจัยสำคัญ

ที่ชŠวยสŠงเสริมการเรียนรูš กระตุšนความสนใจ และสรšางแรงจูงใจในการศึกษาไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ การ

ออกแบบสื่อใหšเหมาะสมกับวัยและลักษณะการเรียนรูšของผูšเรียนจึงเปŨนสิ่งที่สถานศึกษาใหšความสำคัญ

มากขึ้น เพื่อใหšผูšเรียนสามารถเขšาถึงเนื้อหาไดšงŠาย เกิดความเขšาใจ และมีสŠวนรŠวมในกิจกรรมการเรียนรูš

มากยิ่งข้ึน 
 

นอกจากนี้ สมาธิยังเปŨนปŦจจัยสำคัญที่สŠงผลตŠอประสิทธิภาพการเรียนรูšของนักเรียน เพราะการมี

สมาธิชŠวยใหšสามารถจดจŠอกับเนื้อหา เขšาใจบทเรียน และจดจำขšอมูลไดšดียิ่งขึ้น นักเรียนที่มีสมาธิจะ

สามารถเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพและสามารถทำกิจกรรมตŠาง ๆ ไดšอยŠางตŠอเนื่อง ในทางตรงกันขšาม 

หากนักเรียนขาดสมาธิในการเรียน อาจสŠงผลใหšการเรียนรูšไมŠมีประสิทธิภาพ ขาดความสนใจในบทเรียน 

ไมŠสามารถจดจำเนื้อหาไดšดี และสŠงผลตŠอพัฒนาการทางการศึกษาในระยะยาว ดังนั้น การสŠงเสริมสมาธิ

ใหšกับนักเรียนจึงเปŨนสิ่งสำคัญที่ควรไดšรบัการพัฒนาอยŠางตŠอเน่ือง 
 

จากการลงพื้นที่สำรวจโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ และการสัมภาษณŤผูšบริหารรวมถึงคณะ

ครู พบวŠานักเรียนบางสŠวนมีสมาธิในการเรียนและการทำกิจกรรมคŠอนขšางนšอย สŠงผลใหšไมŠสามารถจดจŠอ

กับกิจกรรมตŠาง ๆ ไดšอยŠางตŠอเนื่อง โดยเฉพาะในชŠวงที่ตšองใชšความตั้งใจหรือการเรียนรูšเปŨนระยะเวลานาน 

อีกทั้งโรงเรียนยังมีนักเรียนที่มีความตšองการพิเศษอยูŠจำนวนหนึ่ง ซึ่งจำเปŨนตšองใชšสื่อและกิจกรรมที่

สามารถดึงดูดความสนใจและสŠงเสริมการเรียนรูšไดšอยŠางเหมาะสม 
 

นอกจากนี้ จากการสำรวจสภาพแวดลšอมภายในโรงเรียน คณะผูšจัดทำยังพบวŠาสื่อการเรียนการ

สอนและสื่อประชาสัมพันธŤบางสŠวนมีสภาพเกŠา ขาดความนŠาสนใจ และไมŠสามารถดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนไดšอยŠางเต็มประสิทธิภาพ สŠงผลใหšการสื่อสารขšอมูลและการจัดกิจกรรมการเรียนรูšบางสŠวนยังไมŠ

สามารถตอบสนองความตšองการของผูšเรียนในปŦจจุบันไดšอยŠางเหมาะสม หากปŦญหาดังกลŠาวไมŠไดšรับการ

พัฒนา อาจสŠงผลใหšนักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรูš และไมŠสามารถพัฒนาสมาธิไดšอยŠางเต็มศักยภาพ 
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จากขšอมูลและปŦญหาท่ีพบ คณะผูšจัดทำจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš

สำหรับเด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ โดยนำเรื่องการฝřกสมาธิมาเปŨนหัวใจสำคัญของการออกแบบ

สื่อ เนื่องจากเห็นวŠาการฝřกสมาธิเปŨนกิจกรรมที่สามารถชŠวยพัฒนาการจดจŠอ ความสงบ และการควบคุม

ตนเองของนักเรียนไดš สื่อที่พัฒนาขึ้นประกอบดšวย โปสเตอรŤใหšความรูšเก่ียวกับการนั่งสมาธิ แอนิเมชันใน

รูปแบบการŤตูนสำหรับเด็กที่นำเสนอวิธีการนั่งสมาธิอยŠางถูกตšองและเขšาใจงŠาย และบอรŤดเกมที่ออกแบบ

มาเพ่ือสŠงเสริมการคิด การสังเกต และการจดจŠอผŠานกิจกรรมที่สนุกสนานและเหมาะสมกับวัย 
 

โครงงานนี้มุŠงหวังวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นจะสามารถชŠวยกระตุšนความสนใจ สŠงเสริมสมาธิในการเรียนรูš 

และสรšางประสบการณŤการเรียนรูšที่สนุกสนานใหšแกŠนักเรียน อีกทั้งยังเปŨนสื่อที่โรงเรียนสามารถนำไปใชš

ประโยชนŤไดšจริง ชŠวยสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของครู และเปŨนแนวทางในการพัฒนา

สื่อการศกึษาที่เหมาะสมกับเด็กในอนาคตตŠอไป 
 

วัตถุประสงคŤของการวิจัย 
 

      1. เพ่ือพัฒนาสื่อเสริมสรšางสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กในรูปแบบโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤด

เกม 

      2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิท่ีพัฒนาขึ้น 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 

      1. ขอบเขตดšานเนื้อหา ศึกษาการออกแบบและพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิสำหรับนักเรียนในรูปแบบ

โปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกม โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการฝřกสมาธิ การน่ังสมาธิเบื้องตšน  

      2. ขอบเขตดšานกลุŠมเปŜาหมาย กลุŠมเปŜาหมาย ไดšแกŠ นักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียน

บšานสุพรรณ จำนวน 11 คน และครูผูšสอนท่ีเกี่ยวขšองกับการทดลองใชšสื่อ  

      3. ขอบเขตดšานสถานท่ี โรงเรียนบšานสุพรรณ  

      4. ขอบเขตดšานระยะเวลา ระหวŠางวันที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 ถึง 31 สิงหาคม พ.ศ. 2569 รวม

ระยะเวลา 15 สัปดาหŤ  

      5. ขอบเขตดšานผลงาน พัฒนาสื่อจำนวน 3 รูปแบบ ไดšแกŠ โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธ ิแอนิเมชันสŠงเสริม

สมาธิ บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิ 
 

ขšอจำกัด(ถšาม)ี 
 

ขšอจำกัดดšานกลุŠมเปŜาหมาย การทดลองใชšสื่อดำเนินการเฉพาะกับนักเรียนโรงเรียนบšานสุพรรณ 

จึงอาจไมŠสามารถนำผลไปอšางอิงกับนักเร ียนทุกกลุ Šมหรือทุกโรงเรียนไดš ขšอจำกัดดšานระยะเวลา 

ระยะเวลาในการดำเนินโครงงานมีเพียง 15 สัปดาหŤ จึงสามารถประเมินผลการใชšงานสื่อไดšในระยะสั้น
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เทŠานั้น ขšอจำกัดดšานการวัดผล การประเมินผลใชšวิธีการสังเกตพฤติกรรมและแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ซึ่งอาจไดšรบัผลกระทบจากความคิดเห็นและการรับรูšของผูšตอบแบบประเมิน 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

      1. สื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรยีนรูšท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยูŠในระดับดีหรือดีมากตามเกณฑŤที่กำหนด  

      2. หลังการใชšสื่อสŠงเสริมสมาธิ นักเรียนมีพฤติกรรมดšานความเขšาใจและการมีสŠวนรŠวมสูงกวŠากŠอน

การใชšสื่ออยŠางมีนัยสำคัญ 

      3. นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิที่พัฒนาข้ึนอยูŠในระดับมากหรือมากท่ีสุด 
 

คำจำกัดความที่ใชšในงานวิจัย 
 

      1. สื่อสŠงเสริมสมาธิ หมายถึง สื่อที่คณะผูšจัดทำพัฒนาข้ึนเพ่ือชŠวยกระตุšนความสนใจและสŠงเสริมการ

จดจŠอของนักเรียน ประกอบดšวย โปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกม  

      2. สมาธิ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการจดจŠอกับกิจกรรมหรือเนื้อหาการเรียนรูšไดšอยŠาง

ตŠอเน่ืองโดยไมŠวอกแวก  

      3. โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ หมายถึง สื่อกราฟŗกที่ออกแบบขึ้นเพื่อใหšความรูšเกี่ยวกับการนั่งสมาธิและ

การฝřกจดจŠอ โดยใชšภาพ สี และขšอความท่ีเหมาะสมกับเด็กนักเรียน  

      4. แอนิเมชันสŠงเสริมสมาธิ หมายถึง สื่อภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบการŤตูนที่จัดทำขึ้นเพื่อใหšความรูš

เก่ียวกับการฝřกสมาธิและการน่ังสมาธิสำหรับเด็ก  

      5. บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิ หมายถึง เกมกระดานที่ออกแบบขึ้นเพื่อใหšนักเรียนไดšฝřกการคิด การ

สังเกต การจดจำ และการจดจŠอผŠานการเลŠนเกม  

      6. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณที่เขšารŠวมทดลองใชš

สื่อที่พัฒนาข้ึน 
 

ประโยชนŤที่คาดวŠาจะไดšรับ 
 

      1. ประโยชนŤตŠอนักเรียน นักเรียนไดšรับสื่อการเรียนรูšท่ีมีความนŠาสนใจ ชŠวยกระตุšนความสนใจในการ

เรียนรูš และสŠงเสริมการฝřกสมาธิผŠานกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย  

      2. ประโยชนŤตŠอครูและโรงเรียน ครูและโรงเรียนมีสื่อการเรียนรู šรูปแบบใหมŠที่สามารถนำไปใชš

ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดšจริง และชŠวยเพ่ิมความนŠาสนใจในการจัดการเรียนรูš  

      3. ประโยชนŤตŠอผูšจัดทำ ผูšจัดทำไดšรับประสบการณŤในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรูš ฝřกการ

ทำงานเปŨนทีม การวางแผน และการแกšปŦญหาจากสถานการณŤจริง  
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      4. ประโยชนŤเชิงวิชาการ ไดšตšนแบบสื่อสŠงเสริมสมาธิในรูปแบบโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกม 

ซึ่งสามารถนำไปพัฒนาหรือตŠอยอดเปŨนสื่อการเรียนรูšรูปแบบอ่ืนในอนาคตไดš 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

 

การศึกษาโครงงานเรื่อง “การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1–3” ผูšวิจัย

ไดšศกึษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขšองจากหนังสือ บทความ และงานวิจัยตŠาง ๆ เพื่อใชš

เปŨนแนวทางในการพัฒนาสื ่อสŠงเสริมสมาธิใหšเหมาะสมกับผู šเร ียน โดยสามารถสรุปสาระสำคัญไดš

ตามลำดับ ดังนี ้ 

2.1 ความหมายและความสำคัญของสมาธิ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขšองกับสมาธิ  

2.3 แนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠน  

2.4 ความรูšเก่ียวกับบอรŤดเกมเพ่ือการศึกษา  

2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวขšอง  

2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

2.1 ความหมายและความสำคัญของสมาธ ิ  

 สมาธิ หมายถึง ความสามารถในการจดจŠอความสนใจไปยังสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยŠางตŠอเนื่อง โดยไมŠ

วอกแวกหรือถูกรบกวนจากสิ ่งเรšาภายนอกและภายใน สมาธิเปŨนกระบวนการทางจิตที่ชŠวยใหšบุคคล

สามารถรบัรูš เรียนรูš จดจำ และปฏิบัติกิจกรรมตŠาง ๆ ไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ (พระธรรมปŗฎก) (ป.อ. ปยุตฺ

โต, 2546) 
 

สมาธิมีความสำคัญตŠอการเรียนรูšของนักเรียนเปŨนอยŠางมาก เนื่องจากเปŨนพื้นฐานของการรับ

ขšอมูล การคิดวิเคราะหŤ และการแกšปŦญหา นักเรียนที่มีสมาธิสามารถจดจŠอกับบทเรียนไดšดี เขšาใจเนื้อหา

ไดšรวดเร็ว และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวŠานักเรียนท่ีขาดสมาธิ นอกจากนี้ สมาธิยังชŠวยสŠงเสริมความ

มีระเบียบวินัย ความอดทน และการควบคุมตนเอง ซึ่งเปŨนคุณลักษณะที่สำคัญตŠอการดำรงชีวิตและการ

เรียนรูšในศตวรรษที่ 21 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 

ปŦจจุบันนักเรียนจำนวนมากเผชิญกับสิ ่งเรšารอบตัวที่สŠงผลตŠอการมีสมาธิ เชŠน สื่อดิจิทัล เกม

ออนไลนŤ และสื่อสังคมออนไลนŤ ทำใหšเกิดความสนใจที่กระจัดกระจาย สŠงผลตŠอประสิทธิภาพในการ

เรียนรูš ดังนั้น การสŠงเสริมสมาธิใหšแกŠนักเรียนจึงเปŨนสิ่งสำคัญที่จะชŠวยพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูšและ

การใชšชีวิตของผูšเรียนใหšดียิ่งขึ้น 
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2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวขšองกับสมาธ ิ 

สมาธิเปŨนกระบวนการทางจิตที่เกี ่ยวขšองกับการควบคุมความสนใจและการรับรู šของบุคคล 

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดšอธิบายแนวคิดเกี่ยวกับสมาธิไวšหลายประการ โดยทฤษฎีที่เกี่ยวขšองกับ

การพัฒนาสมาธิของนักเรียน ไดšแกŠ 

2.2.1 ทฤษฎีความสนใจ 
 

 

ภาพที่ 2.1 ทฤษฎีความสนใจ 
 

 ทฤษฎีความสนใจ เปŨนแนวคิดทางจิตวิทยาที่อธิบายกระบวนการที่มนุษยŤเลือกใหšความสำคัญกับ

ขšอมูลหรือสิ่งเรšาบางอยŠางจากสิ่งแวดลšอมที่มีอยูŠเปŨนจำนวนมากในเวลาเดียวกัน เนื่องจากสมองของมนุษยŤ

มีขีดจำกัดในการรับรูšและประมวลผลขšอมูล จึงไมŠสามารถใหšความสนใจกับขšอมูลทุกอยŠางพรšอมกันไดš 

จำเปŨนตšองมีการคัดเลือกขšอมูลท่ีสำคัญเขšาสูŠกระบวนการรับรูšและการเรียนรูš 
 

 Broadbent (1958) ไดšเสนอทฤษฎีตัวกรองขšอมูล (Filter Theory) โดยอธิบายวŠาขšอมูลจากสิ่ง

เรšาภายนอกจะผŠานเขšาสูŠระบบประสาทสัมผัสกŠอน จากนั้นจะถูกคัดกรองเพื่อเลือกเฉพาะขšอมูลที่สำคัญ

เขšาสูŠการประมวลผลในสมอง สŠวนขšอมูลที่ไมŠสำคัญจะถูกละเลยหรือถูกตัดออกจากกระบวนการรบัรูš 
 

 แนวคิดดังกลŠาวแสดงใหšเห็นวŠา หากสื่อการเรียนรูšสามารถดึงดูดความสนใจของผูšเรียนไดš จะชŠวย

ใหšผูšเรียนจดจŠอกับเนื้อหาและเกิดการเรียนรูšไดšดียิ่งขึ้น ในทางตรงกันขšาม หากสื่อไมŠมีความนŠาสนใจ 

ผูšเรียนอาจเกิดความเบ่ือหนŠาย ขาดสมาธิ และไมŠสามารถจดจำเนื้อหาไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ 
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 สำหรับการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยนำแนวคิดดังกลŠาวมาใชšในการออกแบบโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และ

บอรŤดเกม โดยเนšนการใชšภาพ สีสัน ตัวละคร และกิจกรรมที่นŠาสนใจ เพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน

และชŠวยเพ่ิมระดับสมาธิในการเรียนรูš (Broadbent , 1958) 

 

2.2.2 ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม 

 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) ของ B.F. Skinner เปŨนทฤษฎีที ่อธ ิบายวŠา

พฤติกรรมของมนุษยŤเกิดจากการเรียนรูšผŠานประสบการณŤและสิ่งแวดลšอม โดย Skinner เชื่อวŠาพฤติกรรม

สามารถเปลี ่ยนแปลงหรือพัฒนาไดšผŠานกระบวนการเสริมแรง (Reinforcement) และการลงโทษ 

(Punishment) 
 

 Skinner ไดšพัฒนาทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ (Operant Conditioning Theory) ซึ่ง

อธิบายวŠา พฤติกรรมท่ีไดšรับผลลัพธŤท่ีพึงพอใจหรือไดšรับการเสริมแรงทางบวก จะมีแนวโนšมเกิดขึ้นซ้ำมาก

ขึ้น ในทางตรงกันขšาม พฤติกรรมท่ีไดšรับผลลัพธŤท่ีไมŠพึงพอใจหรือถูกลงโทษ จะมีแนวโนšมลดลง 
 

 การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) เปŨนวิธีการที ่ช Šวยกระตุ šนใหšบุคคลแสดง

พฤติกรรมที่พึงประสงคŤอยŠางตŠอเนื่อง เชŠน การใหšคำชม การใหšรางวัล การไดšรับคะแนน หรือการไดšรับการ

ยอมรับจากผูšอื่น ซึ่งสŠงผลใหšผูšเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูšและมีความตั้งใจในการทำกิจกรรมมากข้ึน 
 

 แนวคิดของ Skinner ไดšรับการนำมาใชšในการจัดการเรียนการสอนอยŠางแพรŠหลาย โดยเฉพาะ

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูšท่ีเนšนการสรšางแรงจูงใจและการมีสŠวนรŠวมของผูšเรียน เนื่องจากผูšเรียนจะ

เกิดการเรียนรูšไดšดีเมื่อไดšรับประสบการณŤที่สนุกสนานและไดšรับผลตอบแทนที่เหมาะสมจากการกระทำ

ของตน 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยไดšนำทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของ Skinner มาเปŨนแนวทางในการพัฒนาสื่อ

สŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šสำหรับเด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ โดยออกแบบโปสเตอรŤ 

แอนิเมชัน และบอรŤดเกมใหšมีลักษณะที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูšเรียน และใชšหลักการเสริมแรง

ทางบวกผŠานกิจกรรมตŠาง ๆ เชŠน การไดšรับคำชม การสะสมคะแนน และการไดšรับความสำเร็จจากการ

เลŠนเกม เพื่อกระตุšนใหšนักเรียนเกิดสมาธิ ความสนใจ และมีสŠวนรŠวมในการเรียนรูšมากยิ่งขึ้น (Skinner,   

B. F. 1953) 

 

2.2.3 ทฤษฎีการเรียนรูšผŠานสื่อหลายรูปแบบ 

 ทฤษฎีการเรียนรูšผŠานสื่อหลายรูปแบบ (Multimedia Learning Theory) พัฒนาโดย Mayer 

(2009) ซึ่งอธิบายวŠามนุษยŤเรียนรูšไดšดีขึ ้นเมื่อไดšรับขšอมูลผŠานหลายชŠองทางพรšอมกัน เชŠน ภาพ เสียง 
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ขšอความ และภาพเคลื่อนไหว เนื่องจากสมองของมนุษยŤมีระบบประมวลผลขšอมูล 2 ชŠองทาง ไดšแกŠ ชŠอง

ทางการมองเห็น (Visual Channel) และชŠองทางการไดšยิน (Auditory Channel) 
 

 Mayer ไดšเสนอหลักการสำคัญวŠา การเรียนรูšจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อสื่อไดšรับการออกแบบ

อยŠางเหมาะสม ไมŠซับซšอนจนเกินไป และมีการเชื่อมโยงขšอมูลระหวŠางภาพและขšอความอยŠางเปŨนระบบ 

ผูšเรียนจะสามารถสรšางความเขšาใจและจดจำขšอมูลไดšดีกวŠาการเรียนรูšผŠานขšอความเพียงอยŠางเดียว 
 

 ทฤษฎีนี้มีความสำคัญอยŠางยิ่งตŠอการพัฒนาสื่อดิจิทัลในปŦจจุบัน โดยเฉพาะสื่อแอนิเมชันและสื่อ

มัลติมีเดียท่ีผสมผสานภาพ เสียง และการเคลื่อนไหวเขšาดšวยกัน ซึ่งสามารถกระตุšนความสนใจและชŠวยใหš

ผูšเรียนมีสมาธิอยูŠกับบทเรียนไดšเปŨนเวลานานข้ึน 
 

 ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยจึงนำแนวคิดดังกลŠาวมาใชšในการออกแบบแอนิเมชันสŠงเสริมสมาธิ 

โดยใชšภาพการŤตูน สีสันที่เหมาะสม เสียงบรรยาย และเนื้อหาที่เขšาใจงŠาย เพื่อชŠวยใหšนักเรียนเกิดความ

สนใจและสามารถเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ  (Mayer , 2009) 

 

2.2.4 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปŦญญาของเพียเจตŤ 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปŦญญาของเพียเจตŤ (Piaget's Cognitive Development Theory) เปŨน

ทฤษฎีท ี ่อธ ิบายการพัฒนาความคิดและการเรียนรู šของมนุษยŤ โดย Jean Piaget นักจิตวิทยาชาว

สวิตเซอรŤแลนดŤ เชื ่อวŠาการเรียนรูšของเด็กเกิดจากการมีปฏิสัมพันธŤกับสิ่งแวดลšอมและประสบการณŤ

รอบตัว เด็กจะสรšางองคŤความรู šขึ ้นดšวยตนเองผŠานกระบวนการคิด การสังเกต การทดลอง และการ

แกšปŦญหา ทำใหšพัฒนาการทางสติปŦญญาเปลี่ยนแปลงไปตามวัย 
 

Piaget (1977) ไดšแบŠงพัฒนาการทางสติปŦญญาออกเปŨน 4 ขั้น ไดšแกŠ 

1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) อายุแรกเกิด–2 ปŘ เด็กเรียนรูšผŠาน

การใชšประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวรŠางกาย 

2. ขั้นกŠอนปฏิบัติการคิด (Preoperational Stage) อายุ 2–7 ปŘ เด็กเริ่มใชšภาษาและสัญลักษณŤใน

การสื่อสาร แตŠยังไมŠสามารถคิดอยŠางมีเหตุผลไดšอยŠางสมบูรณŤ 

3. ขั้นปฏิบัติการคิดดšานรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อายุ 7–11 ปŘ เด็กสามารถคิด

อยŠางมีเหตุผลเกี่ยวกับสิ่งที่เปŨนรูปธรรม เขšาใจความสัมพันธŤของสิ่งตŠาง ๆ และสามารถแกšปŦญหาที่พบใน

ชีวติประจำวันไดš 

4. ขั้นปฏิบัติการคิดดšานนามธรรม (Formal Operational Stage) อายุ 11 ปŘขึ้นไป เด็กสามารถคิด

เชิงนามธรรม คิดวิเคราะหŤ และตั้งสมมติฐานไดš 
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 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–3 ของโรงเรียนบšานสุพรรณ ซึ่งมีอายุประมาณ 7–9 ปŘ อยูŠในชŠวง

พัฒนาการดšานการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Stage) ตามแนวคิดของ Piaget เด็ก

ในชŠวงวัยนี้เรียนรูšไดšดีที่สุดผŠานการลงมือปฏิบัติ การเลŠน การสังเกต และการใชšสื่อที่สามารถมองเห็นและ

จับตšองไดš สามารถเขšาใจขšอมูลที่เปŨนรูปธรรมไดšดีกวŠาขšอมูลเชิงนามธรรม ดังนั้น การจัดกิจกรรมที่เปŗด

โอกาสใหšเด็กมีสŠวนรŠวมจะชŠวยสŠงเสริมการเรียนรูšและการพัฒนาสมาธิไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ 
 

 จากแนวคิดดังกลŠาว ผูšวิจัยจึงนำทฤษฎีพัฒนาการทางสติปŦญญาของเพียเจตŤมาใชšเปŨนแนวทางใน

การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยออกแบบสื่อใน

รูปแบบโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกม ใหšเหมาะสมกับพัฒนาการและความสามารถในการเรียนรูšของ

เด็กในชŠวงวัยนี้ ใชšภาพ สีสัน และกิจกรรมที่เขšาใจงŠาย เพื่อกระตุšนความสนใจ สŠงเสริมการมีสŠวนรŠวมใน

การเรียนรูš และพัฒนาสมาธิผŠานการลงมือปฏิบัติและการเรียนรูšจากประสบการณŤ (Piaget , 1977) 

 

2.2.5 ทฤษฎีการเรียนรูšผŠานการเลŠน  

 ทฤษฎีการเรียนรูšผŠานการเลŠน (Play-Based Learning) เปŨนแนวคิดทางการศึกษาที่เชื่อวŠา "การ

เลŠน" เปŨนกระบวนการสำคัญที่ชŠวยสŠงเสริมพัฒนาการและการเรียนรู šของเด็กอยŠางเปŨนธรรมชาติ เด็ก

สามารถเรียนรูšผŠานการสำรวจ การทดลอง การแกšปŦญหา และการมีปฏิสมัพันธŤกับสิ่งแวดลšอมรอบตัว โดย

การเลŠนไมŠไดšเปŨนเพียงกิจกรรมเพื่อความสนุกสนานเทŠานั้น แตŠยังเปŨนเครื่องมือที่ชŠวยพัฒนาทักษะดšาน

รŠางกาย อารมณŤ สังคม สติปŦญญา และการคิดสรšางสรรคŤของเด็กอีกดšวย 
 

 Vygotsky (1978) อธิบายวŠา การเลŠนมีบทบาทสำคัญตŠอพัฒนาการทางสติปŦญญาและการเรียนรูš

ของเด็ก เนื่องจากเด็กจะไดšเรียนรูšผŠานการลงมือปฏิบัติจริง การใชšจินตนาการ และการมีปฏิสัมพันธŤกับ

ผูšอ่ืน ซึ่งชŠวยสŠงเสริมการพัฒนาความคิด การแกšปŦญหา และการควบคุมตนเอง นอกจากนี้ การเลŠนยังชŠวย

ใหšเด็กสามารถเรียนรูšสิ่งใหมŠ ๆ ไดšอยŠางมีความสุขและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูšมากขึ้น 
 

 แนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠนมุŠงเนšนใหšผูšเรียนเปŨนศูนยŤกลางของการเรียนรูš โดยเปŗดโอกาสใหš

เด็กไดšมีสŠวนรŠวมในกิจกรรมอยŠางอิสระ เด็กสามารถสรšางองคŤความรูšจากประสบการณŤของตนเอง ผŠานการ

สำรวจ ทดลอง และคšนหาคำตอบดšวยตนเอง ซึ่งจะชŠวยใหšเกิดความเขšาใจที่ลึกซึ้งและสามารถนำความรูšไป

ประยุกตŤใชšในชีวิตประจำวันไดš 
 

 การเรียนรูšผŠานการเลŠนยังมีสŠวนชŠวยในการพัฒนาสมาธิและความสามารถในการจดจŠอของเด็ก 

เนื่องจากกิจกรรมที่มีความสนุกสนานและทšาทายจะกระตุšนใหšเด็กเกิดความสนใจและมีสŠวนรŠวมอยŠาง

ตŠอเนื่อง เด็กจะสามารถฝřกการสังเกต การคิดวิเคราะหŤ การตัดสินใจ และการแกšปŦญหาไดšอยŠางเปŨน

ธรรมชาติ สŠงผลใหšเกิดการเรียนรูšที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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 สำหรับการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยไดšนำแนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠนมาใชšเปŨนแนวทางในการพัฒนา

บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš เพ่ือใหšนักเรียนไดšเรียนรูšผŠานกิจกรรมที่สนุกสนาน มีสŠวนรŠวมในการ

เลŠน และฝřกทักษะการคิด การสังเกต และการจดจŠอกับกิจกรรมอยŠางตŠอเนื่อง อันจะนำไปสูŠการพัฒนา

สมาธิและการเรยีนรูšท่ีเหมาะสมกับวัยของผูšเรียน (Vygotsky , 1978) 

 

2.2.6 ทฤษฎีโฟลวŤ 

ทฤษฎีโฟลวŤ พัฒนาโดย มิฮาย ชิกเซนตŤมิฮายี (Mihaly Csikszentmihalyi, 1975) อธิบายถึง

สภาวะทางจิตที่บุคคลมีความมุŠงมั่นและจดจŠอกับกิจกรรมอยŠางเต็มที่ จนรูšสึกเหมือนเวลาผŠานไปอยŠาง

รวดเร็วและลืมสิ่งรอบตัวไปชั่วคราว สภาวะนี้เรียกวŠา "โฟลวŤ" หรือ "ประสบการณŤสูงสุด" ซึ่งเปŨนสภาวะที่

บุคคลรูšสึกมีความสุขและพึงพอใจกับกิจกรรมที่ทำอยูŠ 
 

ชิกเซนตŤมิฮายี (Csikszentmihalyi, 1990) ระบุองคŤประกอบสำคัญของสภาวะโฟลวŤ 8 ประการ ไดšแกŠ 

1. เปŜาหมายที่ชัดเจนและผลปŜอนกลับทันท:ี ผูšเรียนรูšวŠาตšองทำอะไรและไดšรับผลปŜอนกลับทันที

วŠาทำไดšดีหรือไมŠ 

2. ความสมดุลระหวŠางความทšาทายและทักษะ: กิจกรรมมีความทšาทายที ่เหมาะสมกับ

ความสามารถของผูšเรยีน ไมŠยากหรืองŠายเกินไป 

3. ความรูšสึกควบคุมไดš: ผูšเรียนรูšสึกวŠาสามารถควบคุมการกระทำและผลลัพธŤไดš 

4. การหลอมรวมระหวŠางการกระทำและความตระหนักรูš: ผูšเรียนจดจŠอกับกิจกรรมจนไมŠรูšสึก

แยกขาดระหวŠางการคิดและการทำ 

5. สมาธิจดจŠอ: ความสนใจทั้งหมดมุŠงไปที่กิจกรรมที่ทำอยูŠ 

6. การสูญเสียความตระหนักรูšในตนเอง: ผูšเรยีนไมŠกังวลเก่ียวกับการประเมินจากผูšอ่ืน 

7. การบิดเบือนของเวลา: รูšสึกวŠาเวลาผŠานไปเร็วหรือชšากวŠาปกต ิ

8. ประสบการณŤที่คุšมคŠาในตัวเอง: กิจกรรมนั้นสนุกสนานและคุšมคŠาในตัวเอง ไมŠตšองพึ่งรางวัล

ภายนอก 
 

ทฤษฎีโฟลวŤมีความสำคัญตŠอการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิ เนื่องจากสภาวะโฟลวŤเปŨนสภาวะท่ี

ผูšเรียนมีสมาธิสูงสุดและจดจŠอกับกิจกรรมอยŠางตŠอเนื่อง การออกแบบสื่อการเรียนรูšที่สรšางความสมดุล

ระหวŠางความทšาทายและทักษะของผูšเรยีน  
 

จะชŠวยใหšผูšเรียนเขšาสูŠสภาวะโฟลวŤและเกิดการเรียนรูšที่มีประสิทธิภาพ 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูšวิจัยนำทฤษฎีโฟลวŤมาใชšในการออกแบบบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิ โดยกำหนดเปŜาหมาย

การเลŠนที่ชัดเจน มีระบบผลปŜอนกลับทันที (เชŠน คะแนน รางวัล) และปรับระดับความยากของเกมใหš
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เหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 เพื่อใหšนักเรียนสามารถเขšาสูŠสภาวะ

โฟลวŤและจดจŠอกับเกมไดšอยŠางตŠอเน่ือง (Mihaly Csikszentmihalyi , 1975) 

 

2.2.7 ทฤษฎีการทำงานของสมองและสมาธิ 

 ทฤษฎีการทำงานของสมองและสมาธิ อธิบายถึงกลไกทางประสาทชีววิทยาที่เกี่ยวขšองกับการ

ควบคุมความสนใจและการจดจŠอของมนุษยŤ งานวิจัยดšานประสาทวิทยาศาสตรŤพบวŠา เปลือกสมองสŠวน

หนšา มีบทบาทสำคัญในการควบคุมสมาธิ ความสนใจ และพฤติกรรมที่มุŠงสูŠเปŜาหมาย 
 

 เปลือกสมองสŠวนหนšาทำหนšาที่ควบคุมความสนใจจากบนลงลŠาง ซึ่งชŠวยใหšมนุษยŤสามารถเลือกใหš

ความสนใจกับสิ่งที่เกี ่ยวขšองกับเปŜาหมายและแผนการของตนเอง และละเลยสิ่งรบกวนที่ไมŠเกี่ยวขšอง 

นอกจากนี้ เปลือกสมองสŠวนหนšายังทำหนšาที่สำคัญในการยับยั้งพฤติกรรมที่ไมŠเหมาะสม และการรักษา

ความสนใจใหšตŠอเนื่อง โดยเฉพาะในสถานการณŤท่ีไมŠนŠาสนใจ เชŠน การฟŦงครูที่พูดชšาหรือเนื้อหาท่ียาก 
 

 สารสื่อประสาท โดปามีน มีบทบาทสำคัญตŠอการทำงานของเปลือกสมองสŠวนหนšา งานวิจัยพบวŠา

ระดับโดปามีนที่เหมาะสมในเปลือกสมองสŠวนหนšา เปŨนสิ่งจำเปŨนสำหรับการทำงานที่ดีของสมาธิและ

ความจำเพ่ือการทำงาน หากระดับโดปามีนตำ่หรือสูงเกินไป จะสŠงผลใหšสมาธิและความสามารถในการคิด

ลดลง 

 นอกจากนี้ เปลือกสมองสŠวนหนšาสŠวนหนšา ยังมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาสมาธิเชิงบริหารของ

เด็ก งานวิจัยพบวŠาเปลือกสมองสŠวนหนšาสŠวนหนšาและระบบโดปามีนมีความสำคัญตŠอการพัฒนา

ความสามารถในการควบคุมความคิดและอารมณŤอยŠางมีสติในเด็ก 
 

 จากแนวคิดดังกลŠาว ผู šวิจัยตระหนักวŠาการพัฒนาสื ่อสŠงเสริมสมาธิสำหรับเด็กควรคำนึงถึง

พัฒนาการของสมองและระบบประสาท โดยเฉพาะการออกแบบกิจกรรมที่กระตุšนการทำงานของเปลือก

สมองสŠวนหนšาและเปลือกสมองสŠวนหนšาสŠวนหนšา ผŠานการฝřกสมาธิ การยับยั้งพฤติกรรม และการรักษา

ความสนใจใหšตŠอเนื่อง ซึ่งสอดคลšองกับหลักการออกแบบบอรŤดเกมที่ใชšในการวิจัยครั้งนี้ (Diamond , 

2012) 

 

2.2.8 ทฤษฎีหนšาที่บริหาร 

 ทฤษฎีหนšาที่บริหาร อธิบายถึงกระบวนการทางจิตระดับสูงที่ควบคุมและกำกับพฤติกรรมที่มี

ความมุŠงหมาย หนšาที่บริหารประกอบดšวย 3 องคŤประกอบหลัก ไดšแกŠ 

1. การยับยั้ง: ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมและความคิดท่ีไมŠเหมาะสม หรือการยับยั้งการ

ตอบสนองโดยอัตโนมัต ิ
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2. ความจำเพ่ือการทำงาน: ความสามารถในการเก็บรักษาและจัดการขšอมูลในจิตใจขณะทำกิจกรรม

ตŠาง ๆ 

3. ความยืดหยุŠนทางปŦญญา: ความสามารถในการปรับเปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรมใหšเหมาะสม

กับสถานการณŤที่เปลี่ยนแปลง 

หนšาที่บริหารมีความสำคัญอยŠางยิ่งตŠอสมาธิและการเรียนรูšของเด็ก งานวิจัยพบวŠาเด็กที่มีหนšาที่

บริหารท่ีดีจะมีสมาธิที่ดีกวŠา สามารถควบคมุตนเองไดšดี และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวŠา 
 

นอกจากนี้ หนšาที่บริหารยังพัฒนาอยŠางตŠอเนื่องตลอดชŠวงวัยเด็กและวัยรุŠน โดยพัฒนาการของ

หนšาที่บริหารขึ้นอยูŠกับพัฒนาการของเปลือกสมองสŠวนหนšา ซึ่งเจริญเติบโตอยŠางตŠอเนื่องจนถึงวัยผูšใหญŠ

ตอนตšน 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยนำทฤษฎีหนšาที่บริหารมาใชšในการออกแบบบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิ โดย

เนšนกิจกรรมท่ีฝřกการยับยั้ง (เชŠน การรอคอย การผลัดกันเลŠน) ความจำเพื่อการทำงาน (เชŠน การจำกติกา 

การจำตำแหนŠง) และความยืดหยุŠนทางปŦญญา (เชŠน การปรับกลยุทธŤตามสถานการณŤ) ซึ่งสอดคลšองกับ

พัฒนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–3 (Frazier , 2022) 

 

2.2.9 ทฤษฎีการฝřกสต ิ

 ทฤษฎีการฝřกสติ เปŨนแนวคิดที่นำการฝřกสติมาใชšในการพัฒนาสมาธิและความเปŨนอยูŠที่ดีทาง

จิตใจของเด็ก การฝřกสติหมายถึงการมีสติตระหนักรูšในปŦจจุบันขณะ โดยไมŠตัดสินหรือยึดติดกับความคิด

และอารมณŤที่เกิดข้ึน 
 

 งานวิจัยพบวŠาการฝřกสติในโรงเรียนมีผลบวกตŠอสมาธิและหนšาที่บริหารของเด็ก งานทบทวน

วรรณกรรมอยŠางเปŨนระบบของ เฟรเซียรŤ และคณะ (Frazier et al., 2022) พบวŠาโปรแกรมการฝřกสติใน

โรงเรียน ชŠวยเพิ่มสมาธิ ความสนใจแบบเลือก และลดปŦญหาสมาธิสั้นและพฤติกรรมซนอยูŠไมŠนิ่งในเด็ก

ประถมศึกษา 
  

 นอกจากนี้ งานวิจัยของ ไมเคิลจอหŤน และคณะ (Meiklejohn et al., 2020) พบวŠาโปรแกรม

การฝřกสติสำหรับเด็กประถมศึกษาปŘที่ 3 ชŠวยลดปŦญหาสมาธิและเพิ่มความสามารถในการควบคุมตนเอง

ของเด็กไดšอยŠางมีนัยสำคัญ และผลดังกลŠาวคงอยูŠตŠอเนื่องในระยะยาว 
 

การฝřกสติยังชŠวยพัฒนาความสามารถในการควบคุมความสนใจ ซึ่งประกอบดšวย 2 ทักษะหลัก ไดšแกŠ 

1. การรักษาความสนใจ: ความสามารถในการรักษาความสนใจใหšตŠอเน่ืองกับกิจกรรมที่ทำ 

2. การยับยั้งสิ่งรบกวน: ความสามารถในการยับยั้งสิ่งรบกวนและกลับมาจดจŠอกับกิจกรรมหลัก 
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งานวิจัยของ ฟลุค และคณะ (Flook et al., 2016) พบวŠาโปรแกรมฝřกสติสำหรับเด็กอายุ 8–9 ปŘ

ชŠวยพัฒนาทักษะการยบัยั้งและการรักษาความสนใจของเด็กไดšอยŠางมีนัยสำคัญ 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยนำแนวคิดการฝřกสติมาประยุกตŤใชšในการออกแบบกิจกรรมบอรŤดเกม โดย

เนšนการฝřกการจดจŠอกับกิจกรรมปŦจจุบัน การสังเกตลมหายใจ และการกลับมาจดจŠอเม่ือจิตใจวอกแวก ซึ่ง

สอดคลšองกับหลักการฝřกสติท่ีชŠวยพัฒนาสมาธิของเด็ก (Frazier et al , 2022 

 

2.2.10 ทฤษฎีภาระทางปŦญญา 

 ทฤษฎีภาระทางปŦญญา พัฒนาโดย สเวลเลอรŤ (Sweller, 1988) อธ ิบายถึงข šอจำกัดของ

ความสามารถในการประมวลผลขšอมูลของสมองมนุษยŤ ทฤษฎีนี้แบŠงภาระทางปŦญญาออกเปŨน 3 ประเภท 

ไดšแกŠ 

1. ภาระภายใน: ภาระทางปŦญญาที่เกิดจากความซับซšอนของเนื้อหาการเรียนรูšเอง 

2. ภาระภายนอก: ภาระทางปŦญญาที่เกิดจากการออกแบบสื่อการสอนท่ีไมŠเหมาะสม 

3. ภาระที่เก่ียวขšอง: ภาระทางปŦญญาที่เกิดจากการสรšางโครงสรšางความรูšในความจำระยะยาว 

ทฤษฎีนี้มีความสำคัญตŠอการออกแบบสื่อสŠงเสริมสมาธิ เน่ืองจากสื่อที่มีภาระภายนอกสูง (เชŠน มี

ภาพรบกวนมากเกินไป เสียงดังไมŠเก่ียวขšอง) จะทำใหšผูšเรียนเสียสมาธิและไมŠสามารถจดจŠอกับเนื้อหาหลัก

ไดš 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยนำทฤษฎีภาระทางปŦญญามาใชšในการออกแบบโปสเตอรŤและแอนิเมชัน 

โดยลดองคŤประกอบท่ีไมŠจำเปŨน (ภาระภายนอก) และเนšนเนื้อหาหลักที่ชัดเจน (ภาระที่เก่ียวขšอง) เพ่ือชŠวย

ใหšนักเรียนสามารถจดจŠอกับสื่อไดšดีขึ้นและเกิดการเรียนรูšที่มีประสิทธิภาพ (Sweller , 1988) 

 

2.3 แนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠน 
 

 

ภาพที่ 2.2 แนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠน 
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 การเรียนรูšผŠานการเลŠน (Play-Based Learning) เปŨนแนวทางการจัดการเรียนรูšที ่เปŗดโอกาสใหš

ผูšเรียนไดšรับความรูšและพัฒนาทักษะตŠาง ๆ ผŠานกิจกรรมการเลŠน โดยเนšนใหšผูšเรียนมีสŠวนรŠวม ลงมือปฏิบัติ 

และเรียนรูšจากประสบการณŤจริง การเลŠนไมŠไดšเปŨนเพียงกิจกรรมเพื่อความสนุกสนานเทŠานั้น แตŠยังเปŨน

กระบวนการที่ชŠวยสŠงเสริมพัฒนาการดšานรŠางกาย อารมณŤ สังคม สติปŦญญา และการคิดวิเคราะหŤของ

ผูšเรียนอีกดšวย ผูšเรียนสามารถสรšางองคŤความรูšไดšดšวยตนเองจากการสำรวจ การทดลอง และการแกšปŦญหา

ที่เกิดขึ้นระหวŠางการเลŠน (สุระสิทธิ์ เขียวเชย และคณะ, 2569) 
 

นอกจากนี้ การเรียนรูšผŠานการเลŠนยังสอดคลšองกับแนวคิดการเรียนรูšท่ีเนšนผูšเรียนเปŨนสำคัญ โดย

ผูšเรียนจะไดšรับประสบการณŤตรงจากการลงมือทำ มีโอกาสฝřกคิด ตัดสินใจ และแกšปŦญหาดšวยตนเอง 

สŠงผลใหšเกิดการเรียนรูšอยŠางมีความหมายและสามารถนำความรูšไปประยุกตŤใชšไดšจริง การใชšเกมหรือ

กิจกรรมการเลŠนเปŨนสื่อการเรียนรูšยังชŠวยกระตุšนความสนใจ สรšางแรงจูงใจ และสŠงเสริมการมีสŠวนรŠวมของ

ผูšเรียนในการเรียนรูšไดšเปŨนอยŠางดี (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ, ม.ป.ป.) 
 

 สำหรับการพัฒนาสื ่อสŠงเสริมสมาธิในรูปแบบบอรŤดเกม แนวคิดการเรียนรู šผ ŠานการเลŠนมี

ความสำคัญอยŠางยิ่ง เนื่องจากบอรŤดเกมเปŗดโอกาสใหšผูšเรียนไดšฝřกการจดจŠอ การสังเกต การวางแผน และ

การปฏิบัติตามกติกาอยŠางตŠอเนื ่อง ซึ ่งเปŨนทักษะที่เกี่ยวขšองกับการพัฒนาสมาธิ อีกทั ้งยังชŠวยสรšาง

บรรยากาศการเรียนรูšที่สนุกสนาน ลดความตึงเครียด และกระตุšนใหšผูšเรียนเกิดความกระตือรือรšนในการ

เขšารŠวมกิจกรรมมากยิ่งขึ้น (เพ็ชรสังศรี และ สิทธิมงคลชัย , 2562) 

 

2.4 ความรูšเก่ียวกับบอรŤดเกมเพื่อการศึกษา  
 

 

ภาพที่ 2.3 ความรูšเก่ียวกับบอรŤดเกมเพื่อการศึกษา 
 

 บอรŤดเกม (Board Game) คือ เกมที่ผูšเลŠนมีปฏิสัมพันธŤกันผŠานอุปกรณŤหรือกระดานเกม โดยมี

กติกา วัตถุประสงคŤ และรูปแบบการเลŠนที่กำหนดไวšอยŠางชัดเจน ผูšเลŠนตšองใชšทักษะดšานการคิด การ
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วางแผน การตัดสินใจ การสื่อสาร และการแกšปŦญหาเพ่ือใหšบรรลุเปŜาหมายของเกม นอกจากจะสรšางความ

สนุกสนานแลšว บอรŤดเกมยังสามารถนำมาประยุกตŤใชšเปŨนสื่อการเรียนรูšเพื่อสŠงเสริมการพัฒนาทักษะดšาน

ตŠาง ๆ ของผูšเรียนไดšอีกดšวย (ตั้งภักดี , 2565) 
 

 นอกจากนี ้ การใชšบอรŤดเกมยังชŠวยสŠงเสริมทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 เชŠน การคิดอยŠางมี

เหตุผล การสื่อสาร การทำงานรŠวมกับผูšอื่น และการตดัสินใจ รวมท้ังชŠวยกระตุšนความสนใจและการมีสŠวน

รŠวมของผูšเรียน งานวิจัยเกี่ยวกับการใชšบอรŤดเกมเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšพบวŠา ผูšเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียน และมีความพึงพอใจตŠอการเรียนรูšในระดับสูง (ชินเจริญ, สวŠางเมฆ และ 

นาคขุนทด , 2565) 
 

 นอกจากนี ้ การใชšบอรŤดเกมยังชŠวยสŠงเสริมทักษะสำคัญในศตวรรษที่ 21 เชŠน การคิดอยŠางมี

เหตุผล การสื่อสาร การทำงานรŠวมกับผูšอื่น และการตดัสินใจ รวมท้ังชŠวยกระตุšนความสนใจและการมีสŠวน

รŠวมของผูšเรียน งานวิจัยเกี่ยวกับการใชšบอรŤดเกมเพ่ือสŠงเสริมการเรียนรูšพบวŠา ผูšเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียน และมีความพึงพอใจตŠอการเรียนรูšในระดับสูง (สิทธิวงศŤ , 2564) 
 

 สำหรับการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิ บอรŤดเกมถือเปŨนสื่อที่เหมาะสม เนื่องจากผูšเลŠนตšองใชšความ

ตั้งใจ การสังเกต การจดจำกติกา การวางแผน และการจดจŠอตŠอกิจกรรมอยŠางตŠอเนื ่อง ซึ่งลšวนเปŨน

องคŤประกอบสำคัญของการพัฒนาสมาธิ งานวิจัยลŠาสุดพบวŠาการใชšโปรแกรมสŠงเสริมสมาธิที่พัฒนาจาก

บอรŤดเกมสามารถชŠวยเพ่ิมระดบัสมาธิของนักเรียนไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ (ราชพงศŤสัน และคณะ , 2568) 

 

2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวขšอง  
 

 ไดšศกึษาการพัฒนาบอรŤดเกมดšวยการเรียนรูšแบบรŠวมมือโดยใชšปŦญหาเปŨนฐาน เพ่ือสŠงเสริมทักษะ

การคิดอยŠางมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับประถมศึกษา กลุŠมตัวอยŠางเปŨนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 

4 จำนวน 21 คน ผลการวิจัยพบวŠา บอรŤดเกมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑŤที่กำหนด นักเรียนมี

ทักษะการคิดอยŠางมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียน และมีความพึงพอใจตŠอการใชšบอรŤดเกมอยูŠใน

ระดับมากที่สุด (วชรพร ใจวงคŤกšอน และกนิษฐŤกานตŤ ปŦนแกšว , 2564) 
 

 ไดšศึกษาผลของการใชšบอรŤดเกมเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšสำหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะ

ศึกษาศาสตรŤ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผลการวิจัยพบวŠา ผูšเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวŠา

กŠอนเรียน และมีความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšบอรŤดเกมอยูŠในระดับสูง แสดงใหšเห็นวŠาบอรŤด

เกมสามารถใชšเปŨนสื่อสŠงเสริมการเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ (สิทธิวงศŤ , 2564) 
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 ไดšศึกษาผลการใชšบอรŤดเกมที่สŠงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหŤของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 2 

ผลการวิจัยพบวŠา นักเรียนที่เรียนดšวยบอรŤดเกมมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหŤหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียน

อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติ และมีความพึงพอใจตŠอการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกมอยูŠในระดับมากที่สุด 
 

นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาของผูšวิจัยที่พัฒนาบอรŤดเกมการเรียนรูšตามแนวคิดเกมเพื่อการเรียนรูš 

เพื่อสŠงเสริมความฉลาดทางดิจิทัลสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 6 ซึ่งพบวŠาบอรŤดเกมสามารถชŠวย

พัฒนาทักษะของผูšเรียนและสŠงเสริมการมีสŠวนรŠวมในการเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ  
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง พบวŠา บอรŤดเกมเปŨนสื่อการเรียนรูšที ่สามารถ

สŠงเสริมการคิดวิเคราะหŤ การมีสŠวนรŠวมในการเรียนรูš และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูšเรยีนไดšเปŨนอยŠางดี 

ดังนั้น ผูšวิจัยจึงนำแนวคิดดังกลŠาวมาประยุกตŤใชšในการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิในรูปแบบบอรŤดเกม เพ่ือ

ชŠวยใหšนักเรียนเกิดความสนใจ มีสมาธิ และมีสŠวนรŠวมในกิจกรรมการเรียนรูšมากยิ่งขึ้น (สุพจนŤ อิงอาจ , 

2567) 
 

 ไดšทำการวิจัยเรื ่อง "ผลของโปรแกรมฝřกสติรŠวมกับบอรŤดเกมเพื่อพัฒนาหนšาที่บริหารและลด

พฤติกรรมขาดสมาธิในเด็กสมาธิสั้น" โดยมีวัตถุประสงคŤเพ่ือศึกษาผลของโปรแกรมฝřกสติรŠวมกับบอรŤดเกม

ตŠอหนšาที่บริหารและพฤติกรรมขาดสมาธิในเด็กที่มีภาวะสมาธิสั้น (ADHD) กลุŠมเปŜาหมายเปŨนเด็กที ่มี

ภาวะสมาธิสั้นจำนวนหนึ่ง ซึ่งไดšรับโปรแกรมฝřกสติรŠวมกับบอรŤดเกม สัปดาหŤละ 2 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที 

รวมทั้งหมด 12 ครั้ง 
  

 ผลการวิจัยพบวŠา กลุŠมเปŜาหมายที่ไดšรับโปรแกรมฝřกสติรŠวมกับบอรŤดเกม มีหนšาที่บริหารของ

สมองดšานการยั้งคิด การควบคุมอารมณŤ และการยืดหยุŠนคิด หลังการทดลองและระยะติดตามผลดีกวŠา

กŠอนการทดลอง และมีพฤติกรรมอาการขาดสมาธิ อยูŠไมŠนิ่ง/ขาดความยับยั้งชั่งใจ และดื้อตŠอตšาน ลดลง

อยŠางมีนัยสำคัญ แสดงใหšเห็นวŠาการฝřกสติรŠวมกับบอรŤดเกมเปŨนแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนา

สมาธิและหนšาที่บริหารของเด็ก (กมลพจนŤ เริ่มคิดการณŤ , 2562) 
 

ไดšศึกษาผลการใชšบอรŤดเกมที่สŠงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหŤของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 2 

ผลการวิจัยพบวŠา นักเรียนที่เรียนดšวยบอรŤดเกมมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหŤหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียน

อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติ และมีความพึงพอใจตŠอการเรียนรูšดšวยบอรŤดเกมอยูŠในระดับมากที่สุดชินเจริญ, 

(สวŠางเมฆ และ นาคขุนทด 2565) 
 

ไดšตีพิมพŤงานวิจัยเรื่อง "ผลของบอรŤดเกมตŠอพัฒนาการทักษะสังคมของเด็กที่มีความเสี่ยงตŠอ

ภาวะสมาธิสั้นในโรงเรียนประถมศึกษาตอนปลายในประเทศไทย" โดยมีวัตถุประสงคŤเพื่อศึกษาผลกระทบ
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ของบอรŤดเกมตŠอพัฒนาการทักษะสังคมของเด็กที่มีความเสี่ยงตŠอภาวะสมาธิสั้น ในโรงเรียนประถมศึกษา

ตอนปลายในประเทศไทย 
 

 

ผลการวิจัยพบวŠา กลุŠมทดลองมีคะแนนทักษะสังคมสูงกวŠากลุŠมควบคุมอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

โดยมีคะแนนเฉลี่ยเทŠากับ 39.66 และ 7.36 ตามลำดับ แสดงใหšเห็นถึงประสิทธิภาพของโปรแกรมบอรŤด

เกมในการสŠงเสริมทักษะสังคมของเด็กที่มีความเสี่ยงตŠอภาวะสมาธิสั้น (วารสารวิชาการวิทยาศาสตรŤ

สุขภาพและการแพทยŤ 2569) 
 

ไดšศึกษาผลการใชšบอรŤดเกมและเทคนิค TGT ในการเรียนประวัต ิศาสตรŤของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปŘที่ 5 ผลการวิจัยพบวŠา (1) บอรŤดเกมชŠวยใหšนักเรียนมีกระบวนการคิดในการตัดสินใจ มี

ความคิดสรšางสรรคŤ ทำใหšเกิดสมาธิในการเรียนที่เพิ่มมากขึ้น ทำใหšผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพ่ิมข้ึน อยŠาง

มีนัยสำคัญทางสถิติ และ (2) นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปŘท่ี 5 มีความพึงพอใจตŠอการเรียนประวัติศาสตรŤผŠาน

บอรŤดเกมและเทคนิค TGT โดยรวมอยูŠในระดับมากที่สดุ (ตั้งภักดี 2565) 
 

ไดšพัฒนาบอรŤดเกมชื่อ "Jungle Treasure Hunt Board Game" ซึ ่งมีวัตถุประสงคŤเพื ่อเพิ่ม

ระยะเวลาความสนใจของเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยพบวŠา หลังการใชšบอรŤดเกม ระยะเวลาความสนใจของ

เด็กเพิ่มขึ้นจากเดิม 4 นาที เปŨนประมาณ 10 นาที แสดงใหšเห็นวŠาบอรŤดเกมสามารถเพิ่มระยะเวลาความ

สนใจของเด็กไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ (Bakti Budaya , 2566) 
 

ไดšศึกษาประสิทธิภาพของบอรŤดเกม "Guess Who?" ในการเพิ่มความสนใจและการมีสŠวนรŠวม

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในการเรียนวิชาสังคมศึกษา ผลการวิจัยพบวŠา การใชšบอรŤดเกม "Guess 

Who?" สามารถเพิ่มความสนใจ การมีสŠวนรŠวมอยŠางกระตือรือรšน และความเขšาใจในเนื้อหาวิชาสังคม

ศึกษาของนักเรียนไดšอยŠางมีนัยสำคัญ แสดงใหšเห็นวŠาบอรŤดเกมเปŨนสื่อการเรียนรูšที ่มีประสิทธิภาพและ

โตšตอบไดš ซึ ่งสามารถชŠวยเพิ ่มความสนใจในการเรียนรู šของนักเรียนชั ้นประถมศึกษา (Cakrawala 

Journal , 2567) 
 

ไดšศกึษาผลของโปรแกรมฝřกสติตŠอความสนใจและความเปŨนอยูŠที่ดีทางจิตใจของเด็กประถมศึกษา

อายุ 8-11 ปŘ จำนวน 82 คน โดยแบŠงเปŨนกลุŠมทดลองและกลุŠมควบคุม กลุŠมทดลองเขšารŠวมโปรแกรมฝřก

สติ 6 ครั้ง ครั้งละ 45-60 นาที พรšอมการบšานรายวัน 
 

ผลการวิจัยพบวŠา โปรแกรมฝřกสติสามารถพัฒนาทักษะสติและลดระดับความซึมเศรšาของเด็ก

อายุ 8-11 ปŘไดšอยŠางมีนัยสำคัญ แสดงใหšเห็นวŠาการฝřกสติเปŨนแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาสมาธิ

และความเปŨนอยูŠท่ีดีทางจิตใจของเด็ก (Flook et al , 2016) 
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2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ตัวแปรตšน        ตัวแปรตาม 

(Independent Variable)       (Dependent Variable) 

 

การพัฒนาสื ่อส Šงเสร ิมสมาธิและการเร ียนรูš

สำหรับนักเร ียนประถมศึกษาโรงเร ียนบšาน

สุพรรณ จังหวัดแพรŠ 
 

• โปสเตอรŤ   

• แอนิเมชัน  

• บอรŤดเกม 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คุณภาพของสื่อสŠงเสริมสมาธิที่พัฒนาข้ึน 
 

 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอสื่อ 



 

 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้เปŨนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) มีวัตถุประสงคŤ

เพื่อพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ ใหšมีประสิทธิภาพ 

เหมาะสมกับวัยของผูšเรียน และสามารถนำไปใชšสŠงเสริมสมาธิในการเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิผล โดย

ผูšวิจัยไดšดำเนินการศึกษาตามลำดับขั้นตอน ดังน้ี  

3.1 ประชากรและการสุŠมกลุŠมตัวอยŠาง  

3.2 เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 

3.4 การเก็บรวบรวมขšอมูล  

3.5 การวิเคราะหŤขšอมูล 

 

3.1 ประชากรและการสุŠมกลุŠมตัวอยŠาง  

 

3.1.1 ประชากร 

 ประชากรที่ใชšในการวิจัยครั้งนี้ ไดšแกŠ นักเรียนโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 15 คนท่ี

กำลังศึกษาอยูŠในระดับชั้นประถมศกึษาปŘท่ี 1 – 3 ในปŘการศึกษา 2569 ซึ่งเปŨนกลุŠมผูšเรียนที่อยูŠในชŠวงวัยที่

กำลังพัฒนาทักษะดšานการเรียนรูš การจดจŠอ และสมาธิในการเรียน โดยเด็กในชŠวงวัยดังกลŠาวมีความ

จำเปŨนตšองไดšรับการสŠงเสริมและพัฒนาสมาธิอยŠางเหมาะสม เพื่อชŠวยใหšเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูš 

สามารถจดจำเน้ือหาไดšดีข้ึน และมีพฤติกรรมการเรียนรูšท่ีเหมาะสม 
 

 ผูšวิจัยเลือกประชากรกลุŠมนี้เนื่องจากเปŨนกลุŠมเปŜาหมายโดยตรงของการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิ

และการเรียนรูš อีกทั้งโรงเรียนบšานสุพรรณมีความพรšอมในการสนับสนุนการดำเนินโครงงานและการ

ทดลองใชšสื่อที่พัฒนาข้ึน ซึ่งจะชŠวยใหšผูšวิจัยสามารถศึกษาผลการใชšสื่อไดšอยŠางมี 
 

 นอกจากนี้ นักเรียนในระดับประถมศึกษายังเปŨนชŠวงวัยที่มีการพัฒนาดšานรŠางกาย อารมณŤ สังคม 

และสติปŦญญาอยŠางตŠอเนื่อง การสŠงเสริมสมาธิผŠานสื่อการเรียนรูšที่มีความเหมาะสมกับวัยจะชŠวยกระตุšน

ความสนใจในการเรียน ลดพฤติกรรมขาดสมาธิ และสรšางบรรยากาศการเรียนรูšที่สนุกสนานมากยิ่งข้ึน 
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3.1.2 กลุŠมตัวอยŠาง 

 กลุŠมตัวอยŠางที่ใชšในการวิจัยครั้งนี้ ไดšแกŠ นักเรียนโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 

คน ซึ่งไดšมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากคุณสมบัติที่สอดคลšอง

กับวัตถุประสงคŤของการวิจัย กลŠาวคือ เปŨนนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู ŠในระดับประถมศึกษาปŘที่ 1–3 

สามารถเขšารŠวมกิจกรรมการทดลองใชšสื่อไดšตลอดระยะเวลาที ่กำหนด และไดšรับความยินยอมจากครู

ประจำชั้นหรือผูšปกครองในการเขšารŠวมการวิจัย 
 

 การเลือกกลุŠมตัวอยŠางแบบเจาะจงเปŨนวิธีท่ีเหมาะสมสำหรับงานวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development : R&D) เนื ่องจากผู šว ิจัยตšองการศึกษาประสิทธิภาพและความเหมาะสมของสื ่อกับ

กลุŠมเปŜาหมายโดยตรง เพ่ือใหšสามารถนำขšอมูลที่ไดšรับไปใชšในการปรับปรุงและพัฒนาสื่อใหšมีคุณภาพมาก

ยิ่งข้ึน 
 

3.2 เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ การวิจัยเรื่อง “โครงงานพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการ

เรียนรูšสำหรับเด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ” ผูšวิจัยไดšสรšางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยใหš

สอดคลšองกับวัตถุประสงคŤของการศึกษา โดยเครื่องมือที่ใชšในการวิจัยประกอบดšวย 3 สŠวน ไดšแกŠ สื่อ

สŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš แบบประเมินพฤติกรรมของเด็ก และแบบประเมินความพึงพอใจของผูšใชšงาน 

ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
 

3.2.1 สื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็ก 

 เครื่องมือที่ใชšในการพัฒนาสื่อ ประกอบดšวยสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš จำนวน 3 รูปแบบ 

ซึ่งผูšจัดทำออกแบบใหšเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยยึดแนวคิดการเรียนรูšผŠานการ

เลŠน (Play-Based Learning) ทฤษฎีความสนใจ (Attention Theory) และทฤษฎีการเรียนรู šผ Šานสื่อ

หลายรูปแบบ (Multimedia Learning Theory) เพ่ือสŠงเสริมสมาธิ ความสนใจ และการมีสŠวนรŠวมในการ

เรียนรูšของผูšเรียน ประกอบดšวย  

1) โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ  

เปŨนสื่อกราฟŗกที่ผูšจัดทำพัฒนาขึ้นเพื่อใหšความรูšเกี ่ยวกับการฝřกสมาธิ วิธีการนั่งสมาธิที่ถูกตšอง 

และประโยชนŤของการมีสมาธิตŠอการเรียนรูš โดยใชšภาพประกอบ สีสัน และขšอความที่กระชับ เขšาใจงŠาย 

เหมาะสมกับวัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 เพื่อดึงดูดความสนใจ กระตุšนการรับรูš และสŠงเสริม

ใหšผูšเรยีนตระหนักถึงความสำคัญของการมีสมาธิในการเรียนรูš  

2) แอนิเมชันสŠงเสริมสมาธิ  

เปŨนสื่อภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบการŤตูนที่ผูšวิจัยพัฒนาขึ้น เพื่อนำเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับการฝřก

สมาธิ วิธีการนั ่งสมาธิ และการประยุกตŤใชšสมาธิในชีวิตประจำวัน โดยใชšภาพ เสียง และตัวละครท่ี



21 

 

เหมาะสมกับวัยของนักเรียน เพ่ือสรšางแรงจูงใจในการเรียนรูš สŠงเสริมความสนใจ และชŠวยใหšผูšเรียนเขšาใจ

เนื้อหาไดšงŠายยิ่งข้ึน  

 

3) บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš  

เปŨนสื ่อการเรียนรู šที ่ผ ู šว ิจัยออกแบบขึ ้นเพื ่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยเปŗดโอกาสใหšผูšเรียนไดšฝřกการสังเกต การคิดวิเคราะหŤ การจดจำ การวางแผน 

และการจดจŠอกับกิจกรรม ผŠานการเลŠนรŠวมกันภายใตšกติกาที่กำหนด สื่อดังกลŠาวมุŠงสŠงเสริมการมีสŠวนรŠวม

ในการเรียนรูš การเรียนรูšผŠานการลงมือปฏิบัติ และการพัฒนาสมาธิของผูšเรียนอยŠางเหมาะสมกับชŠวงวัย 
 

3.2.1.1 โปสเตอรŤสŠงเสริมสรšางสมาธิของเด็ก 

 โปสเตอรŤเปŨนสื่อกราฟŗกเพื่อการเรียนรูšที ่ผูšวิจัยออกแบบขึ้นโดยมีวัตถุประสงคŤเพื่อใหšความรูš

เกี่ยวกับการเสริมสรšางสมาธิของเด็ก และสรšางความตระหนักถึงความสำคัญของสมาธิตŠอการเรียนและ

การดำเนินชีวิตประจำวัน 
 

 เนื้อหาของโปสเตอรŤประกอบดšวยสาระสำคัญเกี่ยวกับการฝřกสมาธิ เชŠน ความหมายของสมาธิ 

ประโยชนŤของการมีสมาธิ วิธีการฝřกสมาธิที่เหมาะสมสำหรับเด็ก เทคนิคการหายใจเขšา–ออกอยŠางถูกตšอง 

การนั่งสมาธิเบื้องตšน และพฤติกรรมที่ชŠวยสŠงเสริมสมาธิในหšองเรียน โดยเรียงลำดับเนื้อหาจากงŠายไปยาก 

เพื่อใหšเด็กสามารถทำความเขšาใจไดšดšวยตนเอง 
 

 การออกแบบโปสเตอรŤเนšนการใชšภาพประกอบแบบการŤตูน สีสันสดใสแตŠไมŠรบกวนสายตา ใชš

ตัวอักษรขนาดใหญŠ อŠานงŠาย และขšอความสั้น กระชับ เพื่อใหšเด็กสามารถจดจำขšอมูลไดšงŠาย อีกทั้งยังมี

การใชšสัญลักษณŤ ลูกศร และภาพขั้นตอนประกอบ เพ่ือชŠวยใหšเด็กเขšาใจวิธีการฝřกสมาธิไดšอยŠางเปŨนลำดับ 
 

 โปสเตอรŤจะติดตั้งไวšภายในหšองเรียนหรือบริเวณที่จัดกิจกรรม เพื ่อใหšนักเรียนสามารถอŠาน 

ทบทวน และนำไปปฏิบัติไดšอยŠางตŠอเนื่อง ทั้งกŠอนและหลังการทำกิจกรรม สŠงผลใหšเด็กเกิดการเรียนรูšซ้ำ

และคŠอย ๆ พัฒนาพฤติกรรมดšานสมาธิในชีวิตประจำวัน 
 

3.2.1.2 แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ 

 แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ เปŨนสื่อภาพเคลื่อนไหวรูปแบบ 2 มิติ ความยาวประมาณ 3–5 

นาที จัดทำขึ้นเพื่อสŠงเสริมสมาธิและทักษะการเรียนรูšของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดย

นำเสนอเนื้อหาในรูปแบบการŤตูนเพื่อการศึกษา (Edutainment) ที่ผสมผสานความรูšและความบันเทิง 

เพื่อกระตุšนความสนใจและสŠงเสริมการเรียนรูšของผูšเรียน  
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เนื้อเรื่องดัดแปลงจากหนังสือเรียน ภาษาพาที โดยเลŠาเรื่องการเรียนรูšนอกหšองเรียนที่แปลงผัก

ของโรงเรียน ภูผาเปŨนเด็กที่ตื่นเตšนและรีบรšอน ทำใหšไมŠตั้งใจฟŦงคำอธิบายของคุณครู จึงไมŠสามารถตอบ

คำถามและสังเกตสิ่งตŠาง ๆ ไดšอยŠางถูกตšอง ตŠอมาเมื่อไดšรับคำแนะนำจากคุณครู ภูผาเริ่มฝřกตั้งใจฟŦง ตั้งใจ

สังเกต และคิดกŠอนลงมือทำ สŠงผลใหšสามารถสังเกตรายละเอียดของพืช ชŠวยเตือนเพื่อน และชŠวย

แกšปŦญหาความขัดแยšงของเพ่ือนไดš ตลอดการดำเนินเรื่อง  

แอนิเมชันแสดงใหšเห็นถึงประโยชนŤของการมีสมาธิผŠานเหตุการณŤตŠาง ๆ ในชีวิตประจำวัน โดย

สอดแทรกการสังเกต การจดจำ การคิดกŠอนพูด การแกšปŦญหา และการชŠวยเหลือผูšอื่น เพ่ือใหšผูšเรียนเขšาใจ

วŠาสมาธิไมŠใชŠเพียงการนั่งนิ่ง ๆ แตŠเปŨนการตั้งใจอยูŠกับสิ่งที่กำลังทำ ซึ่งสามารถนำไปประยุกตŤใชšทั้งในการ

เรียนและการใชšชีวิตประจำวัน ในตอนทšายของแอนิเมชัน ภูผาจะสรุปสิ่งที่ไดšเรียนรูšจากการทำกิจกรรมกับ

ผูšปกครองชŠวยย้ำใหšเห็นวŠา การฝřกสมาธิอยŠางสม่ำเสมอจะชŠวยใหšสังเกตสิ่งตŠาง ๆ ไดšดีข้ึน จดจำบทเรียนไดš 

คิดอยŠางรอบคอบ แกšปŦญหาไดšอยŠางเหมาะสม และสามารถอยูŠรŠวมกับผูšอ่ืนไดšอยŠางมีความสุข 
 

องคŤประกอบของแอนิเมชันประกอบดšวย 

1. ตัวละครหลัก ไดšแกŠ ภูผา ใบโบก ใบบัว คุณครู และผูšปกครอง ซึ่งเปŨนตัวละครที่นักเรียน

ระดับประถมศึกษาคุšนเคยจากหนังสือเรียนภาษาพาทีภาพเคลื่อนไหวที่เขšาใจงŠาย 

2. เนื้อหาในรูปแบบการŤตูนเพื่อการศกึษา (Edutainment) ที่นำเสนอเหตุการณŤใกลšตัวและ

สอดแทรกขšอคดิเก่ียวกับการมีสมาธิดนตรีประกอบจังหวะชšา ชŠวยสรšางความผŠอนคลาย 

3. กิจกรรมการเรียนรูšนอกหšองเรียน เชŠน การสังเกตพืช การฟŦงคำอธิบายของคุณครู การ

คิดกŠอนตอบคำถาม และการชŠวยแกšปŦญหาใหšเพื่อน 

4. ภาพเคลื ่อนไหว 2 มิติ สีสันสดใส และฉากที่ออกแบบใหšเหมาะสมกับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 

5. เสียงบรรยายและบทสนทนาที่ใชšภาษางŠาย เขšาใจไดšเหมาะสมกับวัยของผูšเรียน 

6. ดนตรีประกอบและเอฟเฟกตŤเสียงที่สรšางบรรยากาศสนุกสนานและชŠวยดึงดูดความสนใจ

ของผูšเรียน 

7. การสรุปขšอคดิในตอนทšายของเรื่อง เพ่ือเชื่อมโยงใหšผูšเรียนเห็นวŠาการมีสมาธิชŠวยสŠงเสริม

การสังเกต การจดจำ การคดิอยŠางเปŨนระบบ การแกšปŦญหา และการใชšชีวิตประจำวันa 

แอนิเมชันเรื่องนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อสŠงเสริมสมาธิของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1–3 ผŠาน

เรื่องราวที่สอดคลšองกับหนังสือเรียนภาษาพาที ทำใหšผูšเรยีนเห็นประโยชนŤของการมีสมาธิจากสถานการณŤ

ใกลšตัว และสามารถนำไปประยุกตŤใชšในการเรียน การทำกิจกรรม และการดำเนินชีวิตประจำวันไดšอยŠาง

เหมาะสม 
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3.2.1.3 บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–3 

 บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šคำศัพทŤ เปŨนสื่อการเรียนรูšที ่ผู šวิจัยพัฒนาขึ ้นสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยมีวัตถุประสงคŤเพื่อสŠงเสริมสมาธิ การสังเกต ความจำ และการ

เรียนรูšคำศพัทŤภาษาไทยผŠานกิจกรรมการเลŠนบอรŤดเกม ผูšเรียนจะไดšเรียนรูšจากการลงมือปฏิบัติจริงภายใตš

บรรยากาศที่สนุกสนาน สŠงเสริมการมีสŠวนรŠวม และกระตุšนความสนใจในการเรียนรูš 
 

 รูปแบบของบอรŤดเกมเปŨนเกมคšนหาภาพ (Picture Search Board Game) ผู šเลŠนจะตšองฟŦง

คำศัพทŤที่สุŠมจากการŤดกองกลาง แลšวคšนหารูปภาพที่ตรงกับคำศัพทŤดังกลŠาวบนกระดานเกมของตนเอง 

พรšอมทั้งใชšวงกลมวางทับรูปภาพเมื่อคšนพบ นอกจากนี้ ภายในเกมยังมีการŤดกิจกรรมพิเศษที่ชŠวยฝřกการ

จดจำขšอมูล การคิด และการตอบคำถาม เพ่ือพัฒนาความจำระยะสั้นและสมาธิของผูšเลŠน 
 

 องคŤประกอบของบอรŤดเกม ประกอบดšวย การŤดหลัก (กระดานเกม) จำนวน 60 ใบ โดยแตŠละใบ

มีรูปภาพจำนวน 10 รูป ซึ่งประกอบดšวยคำศัพทŤจาก 4 หมวดหมูŠ ไดšแกŠ 

1. สิ่งมีชีวิต  

2. สิ่งของ 

3. ธรรมชาต ิ 

4. กริยา 

การŤดกองกลาง จำนวน 40 ใบ แบŠงเปŨน 4 หมวดหมูŠ ไดšแกŠ 

1. สิ่งมีชีวิต จำนวน 10 ใบ  

2. สิ่งของ จำนวน 10 ใบ ธรรมชาติ  

3. จำนวน 10 ใบ กริยา  

4. จำนวน 10 ใบ 

การŤดกิจกรรมพิเศษ จำนวน 15 ใบ ใชšสำหรับฝřกการจดจำและการตอบคำถามเกี่ยวกับการŤดท่ี

เปŗดกŠอนหนšา วงกลมสำหรับวางทับภาพ ใชšสำหรับวางบนรูปภาพที่คšนพบภายในกระดานเกมของผูšเลŠน 

คูŠมือการเลŠน อธิบายวิธีการเลŠน กติกา และเงื่อนไขการชนะ วิธีการเลŠน 
 

ผูšเลŠนสามารถเลŠนไดšครั้งละ 2–7 คน โดยผูšเลŠนแตŠละคนสุŠมรับการŤดหลัก (กระดานเกม) คนละ 1 

ใบ จากนั ้นวางกองการŤดคำศัพทŤและการŤดกิจกรรมพิเศษไวšตรงกลาง ผู šเลŠนผลัดกันหยิบการŤดจาก

กองกลางทีละ 1 ใบ 
 

หากเปŨนการŤดคำศัพทŤ ผูšเลŠนจะอŠานชื่อคำศัพทŤใหšทุกคนฟŦง จากนั้นผูšเลŠนทุกคนคšนหารูปภาพท่ี

ตรงกับคำศัพทŤบนกระดานของตนเอง หากพบใหšนำวงกลมมาวางทับรูปภาพนั้น แตŠหากไมŠมีรูปภาพ

ดังกลŠาวในกระดาน ไมŠตšองวางวงกลม 
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หากผูšเลŠนหยิบไดšการŤดกิจกรรมพิเศษ จะตšองตอบคำถามตามที่ระบุบนการŤด เชŠน การŤดกŠอนหนšา

คืออะไร อยูŠในหมวดหมูŠใด หรือเปŨนคำศัพทŤใด หากตอบถูกสามารถเลŠนตŠอไดšตามปกติ แตŠหากตอบไมŠถูก

จะตšองขšามการเลŠนในตาถัดไป 1 ครั้งผูšเลŠนที่สามารถวางวงกลมบนรูปภาพครบทั้ง 10 รูปกŠอน จะเปŨนผูš

ชนะ 
 

ประโยชนŤของบอรŤดเกมบอรŤดเกมนี้ไดšรับการออกแบบเพื่อสŠงเสริมการเรียนรูšและพัฒนาทักษะ

ของนักเรียนในหลายดšาน ไดšแกŠ 
 

สŠงเสริมสมาธิและความตั้งใจในการทำกิจกรรม พัฒนาทักษะการสังเกตรายละเอียดของภาพ 

สŠงเสริมความจำระยะสั ้นผŠานการจดจำคำศัพทŤและการŤดกิจกรรมพิเศษ พัฒนาการเรียนรู šคำศัพทŤ

ภาษาไทยจากหมวดหมูŠตŠาง ๆ ฝřกการจำแนกประเภทของคำศัพทŤ สŠงเสริมการปฏิบัติตามกติกาและการรอ

คอย สŠงเสริมการสื่อสารและการทำงานรŠวมกับผูšอื ่น สรšางแรงจูงใจและเจตคติที่ดีตŠอการเรียนรูšผŠานการ

เลŠน 
 

ดังนั้น บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ จึงเปŨนสื่อการเรียนรูšที ่ชŠวยสŠงเสริมสมาธิ 

การสังเกต ความจำ และการเรียนรูšคำศัพทŤของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 ผŠานกิจกรรมการเลŠนที่

สนุกสนาน เหมาะสมกับชŠวงวัย และสามารถนำไปใชšเปŨนสื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดš

อยŠางมีประสิทธิภาพ 

 

3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนใชšสำหรับประเมินความคิดเห็นของนักเรียนหลังจากใชš

สื่อทั้ง 3 รูปแบบ ไดšแกŠ โปสเตอรŤ แอนิเมชันการŤตูน และบอรŤดเกม โดยกำหนดรายการประเมินใหš

สอดคลšองกับแบบประเมินคุณภาพสื่อของผูšเชี่ยวชาญ และใชšการใหšคะแนน 5 ระดับแบบเดียวกัน 

รายการประเมินแบŠงเปŨน 4 ดšาน รวม 20 ขšอ ดังนี ้
 

1. ดšานเนื้อหา  

เนื้อหาถูกตšองและเขšาใจงŠาย 

เนื้อหาตรงกับสิ่งท่ีตšองการเรียนรูš 

เนื้อหาเหมาะสมกับวัยของฉัน 

ภาษาและคำศัพทŤเขšาใจงŠาย 

เนื้อหาชŠวยใหšฉันเขšาใจเรื่องสมาธิและการเรียนรูš 
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2. ดšานการออกแบบส่ือ  

การจัดวางสื่อเปŨนระเบียบและดูดี 

สีและภาพประกอบนŠาสนใจ 

ตัวอักษรอŠานงŠาย 

ภาพประกอบตรงกับเนื้อหา 

รูปแบบสื่อนŠาสนใจ 

3. ดšานการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 

สื่อชŠวยใหšฉันจดจŠอกับกิจกรรม 

  สื่อชŠวยใหšฉันสังเกตและจดจำไดšดีข้ึน 

  สื่อชŠวยใหšฉันทำตามกติกาและควบคุมตนเอง 

  สื่อเปŗดโอกาสใหšฉันมีสŠวนรŠวม 

  สื่อทำใหšฉันสนใจและอยากเรียนรูš 

4. ดšานการนำไปใชš 

สื่อเหมาะสมกับกิจกรรมท่ีทำ 

ฉันเขšาใจวิธีใชšสื่อและทำตามไดš 

สื่อปลอดภัยและเหมาะสมกับฉัน 

สื่อนำไปใชšกับนักเรียนไดšจริง 

ฉันอยากใชšสื่อนี้อีกในอนาคต 

การใหšคะแนนใชšเกณฑŤเดียวกับแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดย 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง,  

2 = นšอย และ 1 = นšอยท่ีสุด เพ่ือใหšผลการประเมินทั้งสองเครื่องมืออยูŠในมาตรฐานเดียวกัน 

การแปลผลคŠาเฉลี่ยใชšเกณฑŤเดียวกัน ไดšแกŠ 4.51–5.00 = มากที่สุด, 3.51–4.50 = มาก, 2.51–3.50 = 

ปานกลาง, 1.51–2.50 = นšอย และ 1.00–1.50 = นšอยที่สุด 

 

3.2.3 การประเมินส่ือ 

 หลังจากผูšจัดทำไดšดำเนินการออกแบบและพัฒนาสื ่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš ไดšแกŠ (1) 

โปสเตอรŤสŠงเสริมสรšางสมาธิของเด็ก (2) แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ และ (3) บอรŤดเกมการเรียนรูš

สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาเรียบรšอยแลšว ผูšจัดทำไดšดำเนินการประเมินคุณภาพของสื่อกŠอนนำไป

ทดลองใชšกับกลุŠมเปŜาหมาย เพ่ือใหšมั่นใจวŠาสื่อมีความถูกตšอง เหมาะสมกับผูšเรียน และสามารถนำไปใชšใน

การจัดกิจกรรมการเรียนรูšไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ 
 

 การประเมินสื่อเปŨนขั้นตอนสำคัญในการพัฒนาสื ่อการเรียนรู š มีวัตถุประสงคŤเพื่อตรวจสอบ

คุณภาพของสื่อในดšานเนื้อหา การออกแบบ การใชšงาน และความเหมาะสมในการสŠงเสริมสมาธิและการ
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เรียนรูšของนักเรียน รวมทั้งรวบรวมขšอเสนอแนะจากผูšเชี ่ยวชาญ เพื่อนำมาปรับปรุงและพัฒนาสื่อกŠอน

นำไปทดลองใชšจริง 
 

3.2.3.1 ผูšประเมินส่ือ 

 การประเมินคุณภาพสื่อดำเนินการโดยผูšเชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ซึ่งไดšรับการคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) จากผูšที่มีความรูš ความเชี่ยวชาญ และประสบการณŤที่เกี่ยวขšองกับสื่อการ

เรียนรูš การออกแบบสื่อ และการจัดการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยมี

รายชื่อผูšเชี่ยวชาญ ดังนี้ 
 

 1. นางสาวชฎาภรณŤ สมบุตร ผูšเชี่ยวชาญดšานหลักสูตรและการจัดการเรียนรูšระดับประถมศึกษา

ปŘท่ี 1–3 ทำหนšาที่ประเมินความถูกตšองของเนื้อหา ความเหมาะสมกับวัยของผูšเรยีน และความสอดคลšอง

กับวัตถุประสงคŤของการวิจัย 
 

 2. นางสาวจิระนันทŤ มามี ผูšเชี่ยวชาญดšานเทคโนโลยีการศึกษาและการออกแบบสื่อ ทำหนšาที่

ประเมินดšานการออกแบบสื่อ ความสวยงาม ความนŠาสนใจ ความชัดเจนของภาพ สี ตัวอักษร การจัดวาง

องคŤประกอบ และความเหมาะสมของการนำเสนอ 

 

 3. นางสาวปŗยธิดา ใจวัง ผูšเชี่ยวชาญดšานการวัดและประเมินผลทางการศึกษา ทำหนšาที่ประเมิน

ความเหมาะสมของกิจกรรม ความสามารถของสื ่อในการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš ตลอดจนความ

เหมาะสมของการนำสื่อไปใชšในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

3.2.3.2 ประเด็นในการประเมินสื่อ 

 แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญใชšสำหรับประเมินสื่อทั้ง 3 รูปแบบ ไดšแกŠ โปสเตอรŤ

สŠงเสริมสมาธิ แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ และบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ โดยใชš

รายการประเมินและเกณฑŤการใหšคะแนนชุดเดียวกัน เพื่อใหšสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของสื่อแตŠละ

รูปแบบไดšอยŠางเปŨนระบบ 

รายการประเมินแบŠงเปŨน 4 ดšาน รวม 20 ขšอ ดังนี ้
 

1) ดšานเนื้อหา 

เนื้อหามีความถูกตšองและสอดคลšองกับหลักวิชาการ 

เนื้อหาสอดคลšองกับวัตถุประสงคŤของโครงงาน 

เนื้อหาเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–3 

ภาษาและคำศัพทŤชัดเจน เขšาใจงŠาย และไมŠกำกวม 

เนื้อหาชŠวยใหšนักเรียนเขšาใจเรื่องสมาธิและการเรียนรูš 
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2) ดšานการออกแบบส่ือ 

การจัดวางองคŤประกอบเปŨนระเบียบและเหมาะสม 

สีและภาพประกอบชŠวยดึงดูดความสนใจ 

ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบอŠานงŠาย 

ภาพประกอบสอดคลšองกับเนื้อหา 

รูปแบบการนำเสนอเหมาะสมและนŠาสนใจ 

3) ดšานการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 

สื่อชŠวยใหšนักเรียนจดจŠอกับกิจกรรมไดšตŠอเน่ือง 

สื่อชŠวยสŠงเสริมการสังเกตและการจดจำ 

สื่อชŠวยฝřกการปฏิบัติตามกติกาและการควบคุมตนเอง 

สื่อเปŗดโอกาสใหšนักเรียนมีสŠวนรŠวมและลงมือปฏิบัติ 

สื่อชŠวยกระตุšนความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรูš 

4) ดšานการนำไปใชš 

สื่อเหมาะสมกับกิจกรรมและสถานท่ีใชšงาน 

สื่อมีข้ันตอนการใชšท่ีชัดเจนและสะดวก 

สื่อมีความปลอดภัยและเหมาะสมกับผูšเรยีน 

สื่อสามารถนำไปใชšกับนักเรียนกลุŠมเปŜาหมายไดšจริง 

สื่อสามารถปรับปรุงหรือตŠอยอดไดšในอนาคต 

3.2.3.4 เกณฑŤการตัดสินผลการประเมิน 

ตารางท่ี 3.1 การแปลผลคะแนนเฉล่ียของการประเมินคุณภาพสื่อใชšเกณฑŤ ดังนี ้

คŠาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

5.00 – 4.51 มากที่สุด 

4.50 – 3.51 มาก 

3.50 – 2.51 ปานกลาง 

2.50 – 1.51 นšอย 

1.50 – 1.00 นšอยท่ีสุด 
 

 ผูšวิจัยกำหนดเกณฑŤวŠาสื่อที่จะนำไปทดลองใชšกับกลุŠมตัวอยŠางตšองมีผลการประเมินในภาพรวม ไมŠ

ต่ำกวŠาระดับ "เหมาะสมมาก" (คŠาเฉลี่ยตั้งแตŠ 3.51 ขึ้นไป) หากผลการประเมินในดšานใดต่ำกวŠาเกณฑŤ

ดังกลŠาว ผูšวิจัยจะดำเนินการปรับปรุงแกšไขตามขšอเสนอแนะของผูšเชี่ยวชาญ และนำกลับมาตรวจสอบอีก

ครั้งกŠอนนำไปใชšในการวิจัย 
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3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 

 ผูšจัดทำไดšออกแบบสื ่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 

โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ โดยเปŗดโอกาสใหšกลุŠมเปŜาหมายมีสŠวนรŠวมในการเลือกแบบสื่อที่ตนเอง

สนใจ เพ่ือใหšสื่อที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมกับวัย ความสนใจ และความตšองการของผูšเรียนมากที่สุด 

 การดำเนินการออกแบบและคัดเลือกชิ้นงานมีข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษาขšอมูลและกำหนดแนวคิดการออกแบบ 

ผูšจัดทำศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการฝřกสมาธิ การเรียนรูšผŠานการเลŠน และลักษณะการ

เรียนรูšของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 จากนั้นกำหนดแนวคิดในการออกแบบใหšสื่อมี

ภาพ สีสัน ตัวอักษร และกิจกรรมที่เขšาใจงŠาย สนุก และชŠวยกระตุšนความสนใจของนักเรียน 

2. ออกแบบส่ือเบื้องตšน 3 รูปแบบตŠอส่ือ 1 ประเภท 

ผูšจัดทำออกแบบสื่อเบื้องตšนสำหรับแตŠละชิ้นงาน จำนวน 3 รูปแบบ เพื่อใชšเปŨนทางเลือก

ใหšกลุŠมเปŜาหมาย ไดšแกŠ 

- โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ จำนวน 3 รูปแบบ 

- แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ จำนวน 3 รูปแบบ 

- บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศพัทŤ จำนวน 3 รูปแบบ 

การออกแบบแตŠละรูปแบบมีความแตกตŠางกันดšานสีสัน ภาพประกอบ ตัวละคร 

รูปแบบการจัดวาง เนื ้อเรื ่อง หรือรูปแบบกิจกรรมของบอรŤดเกม แตŠยังคงเนื้อหาหลัก

เก่ียวกับการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšเหมือนกัน 

3. นำแบบรŠางสื่อเสนอแกŠกลุŠมเปŜาหมาย 

ผูšจัดทำนำแบบรŠางของสื่อทั้ง 3 รูปแบบในแตŠละประเภทไปนำเสนอแกŠนักเรยีนชั้ 

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน โดยอธิบายเนื้อหา

และวิธีใชšสื่อแตŠละรูปแบบดšวยภาษาที่เขšาใจงŠาย 

4. ใหšกลุŠมเปŜาหมายเลือกแบบส่ือท่ีชื่นชอบ 

นักเรียนแตŠละคนพิจารณาและเลือกแบบสื่อที่ตนเองชื่นชอบหรือสนใจมากที่สุด โดย

พิจารณาจากความสวยงาม สีสัน ภาพประกอบ ความเขšาใจงŠาย ความสนุก และความ

ตšองการใชšงาน สำหรับสื่อแตŠละประเภท นักเรียนเลือกไดš 1 รูปแบบจากทั้งหมด 3 รูปแบบ 

ไดšแกŠ 
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ภาพที ่3.1 แบบทางเลือกของสื่อแตŠละประเภท 

 

- เลือกโปสเตอรŤ 1 รูปแบบจาก 3 รูปแบบ 

- เลือกแอนิเมชัน 1 รูปแบบจาก 3 รูปแบบ 

- เลือกบอรŤดเกม 1 รูปแบบจาก 3 รูปแบบ 

5. รวบรวมและสรุปผลการเลือกชิ้นงาน 

ผูšจัดทำรวบรวมจำนวนคะแนนหรือจำนวนผูšเลือกของแตŠละรูปแบบ แลšวสรุปผลเพ่ือ

คัดเลือกแบบที่ไดšรับคะแนนหรือจำนวนผูšเลือกมากที่สุดในแตŠละประเภทมาใชšเปŨนแนวทาง

ในการพัฒนาสื่อฉบับจริง ในกรณีที่แบบสื่อมีจำนวนผูšเลือกเทŠากัน ผูšจัดทำพิจารณารŠวมกับ

ความคิดเห็นของครูผูšสอน และความเหมาะสมของสื่อกับเนื้อหา วัยของผูšเรียน และการ

นำไปใชšจริง 

6. นำผลการเลือกมาพัฒนาส่ือฉบับจริง 

ผูšจัดทำนำรูปแบบที่กลุŠมเปŜาหมายเลือกมากที่สุดของสื่อแตŠละประเภทมาปรับปรุงและ

พัฒนาเปŨนสื่อฉบับจริง โดยคงจุดเดŠนที่นักเรียนสนใจ เชŠน สีสัน ภาพ ตัวละคร รูปแบบการ

จัดวาง หรือกิจกรรมภายในบอรŤดเกม และปรับรายละเอียดใหšมีความถูกตšอง เหมาะสม 

และพรšอมสำหรับการประเมินคุณภาพโดยผูšเชี่ยวชาญ 

7. ประเมินคุณภาพและปรับปรุงสื่อ 

หลังจากจัดทำสื่อฉบับจริง ผูšจัดทำนำสื่อทั้ง 3 ประเภทเสนอใหšผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน 

ประเมินคุณภาพดšานเนื้อหา การออกแบบสื่อ การสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู š และการ

นำไปใชš จากนั้นนำขšอเสนอแนะที่ไดšรับมาปรับปรุงเปŨนสื่อฉบับสมบูรณŤกŠอนนำไปใชšกับ

นักเรยีน 

3.4 การเก็บรวบรวมขšอมูล 

ผูšวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูลในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับ

เด็กโรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ ตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
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1. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับการสŠงเสริมสมาธิ การเรียนรูšผŠานการ

เลŠน และการออกแบบสื่อการเรยีนรูš เพ่ือใชšเปŨนแนวทางในการพัฒนาสื่อ 

2. สำรวจปŦญหาและความตšองการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ 

จังหวัดแพรŠ จากการสอบถามครูผูšสอนและการสังเกตสภาพการจัดการเรียนรูš 

3. ออกแบบและพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš จำนวน 3 รูปแบบ ไดšแกŠ โปสเตอรŤสŠงเสริม

สมาธิ แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ และบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศพัทŤ 

4. นำสื่อที่พัฒนาขึ้น พรšอมแบบประเมินคุณภาพสื่อ เสนอใหšผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ประเมิน

คุณภาพของสื่อในดšานเน้ือหา การออกแบบสื่อ การสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš และการนำไปใชš 

5. รวบรวมผลการประเมินและขšอเสนอแนะจากผูšเชี ่ยวชาญ เพื่อนำมาปรับปรุงเนื้อหา ภาษา 

ภาพประกอบ สีสัน การจัดวางองคŤประกอบ และรูปแบบกิจกรรมของสื่อใหšเหมาะสมยิ่งข้ึน 

6. นำสื่อฉบับปรับปรุงไปทดลองใชšกับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ 

จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูšผŠานโปสเตอรŤ แอนิเมชันการŤตูน และบอรŤด

เกม 

7. หลังจากนักเรียนทดลองใชšสื่อครบทั้ง 3 รูปแบบ ผูšวิจัยใหšนักเรียนตอบแบบประเมินความพึง

พอใจตŠอสื่อ เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกี ่ยวกับเนื ้อหา รูปแบบการนำเสนอ และ

ประโยชนŤที่ไดšรับจากสื่อ 

8. รวบรวมแบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ตรวจสอบความ

ครบถšวนของขšอมูล แลšวนำขšอมูลไปวิเคราะหŤและสรุปผลการวิจัยตŠอไป 
 

3.5 การวิเคราะหŤขšอมูล 

ผูšวิจัยนำขšอมูลที่ไดšจากแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียน มาวิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšสถิติเชิงพรรณนา ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือ

ใชšในการแปลผลระดับคุณภาพของสื่อและระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิและ

การเรียนรูš 
 

การแปลผลคŠาเฉลี่ยใชšเกณฑŤดังนี้ คŠาเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง มากที่สุด คŠาเฉลี่ย 3.51–4.50 

หมายถึง มาก คŠาเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง ปานกลาง คŠาเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง นšอย และคŠาเฉลี่ย 

1.00–1.50 หมายถึง นšอยที่สุด 

 

3.5.1 การวิเคราะหŤขšอมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญ 

ผูšวิจัยนำคะแนนจากแบบประเมินคุณภาพสื่อของผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน มาวิเคราะหŤหาคŠาเฉลี่ย

และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือประเมินคณุภาพของสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšทั้ง 3 รูปแบบ ไดšแกŠ 
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1. โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธ ิ

2. แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธ ิ

3. บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ 

การวิเคราะหŤครอบคลุม 4 ดšาน ไดšแกŠ ดšานเนื้อหา ดšานการออกแบบสื่อ ดšานการสŠงเสริมสมาธิและ

การเรียนรูš และดšานการนำไปใชš ผลการวิเคราะหŤนำเสนอในรูปแบบคŠาเฉลี่ย สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

ระดับคณุภาพของสื่อแตŠละรูปแบบ 
 

3.5.2 การวิเคราะหŤขšอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ผูšวิจัยนำคะแนนจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšาน

สุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน มาวิเคราะหŤหาคŠาเฉลี่ยและสŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะหŤครอบคลุมความคิดเห็นของนักเรียนตŠอสื่อในดšานเนื้อหา ดšานรูปแบบและการนำเสนอ ดšาน

การสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš และดšานการนำไปใชš ผลการวิเคราะหŤนำเสนอในรูปแบบคŠาเฉลี่ย สŠวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจ เพื่อนำไปสรุปวŠาสื ่อที ่พัฒนาขึ ้นมีความเหมาะสมและ

ตอบสนองตŠอความตšองการของนักเรียนมากนšอยเพียงใด 
 

3.5.3การนำเสนอผลการวิเคราะหŤขšอมูล 

 ผูšวิจัยนำเสนอผลการวิเคราะหŤขšอมูลในรูปแบบตารางและการบรรยายประกอบ เพื่อใหšสามารถ

อธิบายผลการวิจัยไดšอยŠางชัดเจน ครอบคลุม และเขšาใจงŠาย โดยแบŠงการนำเสนอผลออกเปŨนหัวขšอตาม

วัตถุประสงคŤของการวิจัย ดังน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš  

2. ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนกŠอนและหลังการใชšสื่อ ผลการประเมินความพึง

พอใจของนักเรียนที่มีตŠอสื่อ 

3. สรุปผลการวิเคราะหŤขšอมูลตามวัตถุประสงคŤการวิจัยผลการวิเคราะหŤขšอมูลดังกลŠาวจะเปŨน

ขšอมูลสำคัญที่ใชšในการสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และจัดทำขšอเสนอแนะสำหรับการพัฒนาสื่อสŠงเสริม

สมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กในโอกาสตŠอไป ทั้งนี้เพื่อใหšสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใชšประโยชนŤใน

สถานศึกษาไดšอยŠางมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชนŤสูงสุดตŠอผูšเรียน 
 

3.5.4 สถิติท่ีใชšในการวิเคราะหŤขšอมูล 

การดำเนินโครงงานเรื ่อง "การพัฒนาสื ่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ" ผูšจัดทำไดšนำขšอมูลท่ีไดšจากการประเมินคุณภาพ

สื่อ แบบประเมินพฤติกรรมของนักเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ มาวิเคราะหŤโดยใชšสถิตพืิ้นฐาน 

ดังน้ี 
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1. การวิเคราะหŤขšอมูลจากแบบประเมินคุณภาพส่ือ 

การวิเคราะหŤขšอมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อ นําคะแนนจากแบบประเมินคุณภาพสื่อของ

ผูšเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน มาคํานวณหาคŠาเฉลี่ย (Mean : X)̄ และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation : S.D.) เพ่ือประเมินคุณภาพของส่ือ ในดšานตŠาง ๆ ไดšแกŠ  

 ดšานเนื้อหา  

 ดšานการออกแบบส่ือ  

 ดšานการสšงเสริมการเรียนรูš 

 

2. การวิเคราะหŤขšอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ 

 สูตรสถิติท่ีใชš 

 1) คŠาเฉล่ีย (Mean : X) 

 

 

 

โดยที ่ 

 X̄ แทน คŠาเฉล่ีย  

 ΣX แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด  

 N แทน จํานวนนักเรียนกลุŠมตวัอยŠาง 

  

2) สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 

  

𝑆𝐷 =ට
ஊ(எି௫మ)

ேିଵ
 

 
 โดยที ่

   S.D. แทน สŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 X แทน คะแนนแตŠละคŠา 

 X ̄ แทน คŠาเฉล่ีย  

 N แทน จํานวนนักเรียนกลุŠมตัวอยŠา



 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหŤขšอมูล 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ (1) เพื่อพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กใน

รูปแบบโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกม (2) เพ่ือเปรยีบเทียบพฤติกรรมดšานความเขšาใจและการมีสŠวน

รŠวมของนักเรียนกŠอนและหลังการใชšสื่อสŠงเสริมสมาธิ และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอ

สื่อสŠงเสริมสมาธิที่พัฒนาข้ึน2.1 ความหมายและความสำคัญของสมาธิ 
 

ผูšวิจัยไดšดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูลจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšาน

สุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน ระหวŠางวันที่ 18 พฤษภาคม พ.ศ. 2569 ถึง 31 สิงหาคม พ.ศ. 2569 

รวมระยะเวลา 15 สัปดาหŤ และนำขšอมูลที่ไดšมาวิเคราะหŤโดยใชšสถิติคŠาเฉลี่ย (Mean) และสŠวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation) ผลการวิเคราะหŤขšอมูลมีดังน้ี 
 

4.1 ผลการคัดเลือกแบบส่ือโดยกลุŠมเปŜาหมาย 

ผูšจัดทำนำแบบรŠางสื ่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šไปใหšนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่ 1–3 

โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน เลือกแบบท่ีตนเองชื่นชอบมากที่สุด โดยแตŠละประเภท

มีแบบรŠางจำนวน 3 รูปแบบ ผลการคัดเลอืกมีรายละเอียดดังน้ี 

4.1.1 ผลการคัดเลือกแบบโปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ 
 

 ตารางท่ี 4.1 ผลการคัดเลือกแบบโปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิโดยกลุŠมเปŜาหมาย 

รูปแบบส่ือ จำนวนผูšเลือก (คน) รšอยละ คŠาเฉลี่ย ผลการคัดเลือก 

รูปแบบที่ 1 2 18.18 0.18 ไมŠไดšรับเลือก 

รูปแบบที่ 2 6 54.55 0.55 ไดšรับเลือก 

รูปแบบที่ 3 3 27.27 0.27 ไมŠไดšรับเลือก 

รวม 11 100.00 1.00   
 

 จากตารางที่ 4.1 พบวŠา กลุŠมเปŜาหมายเลือกโปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิรูปแบบที่ 2 มากที่สุด จำนวน 

6 คน คิดเปŨนรšอยละ 54.55 มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 0.55 ผูšจัดทำจึงเลือกโปสเตอรŤรปูแบบที่ 2 เพื่อนำไปพัฒนา

สื่อฉบับจรงิ 
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4.1.2 ผลการคัดเลือกแบบแอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ 
 

 ตารางท่ี 4.2 ผลการคัดเลือกแบบแอนิเมชนัการŤตูนสŠงเสริมสมาธิโดยกลุŠมเปŜาหมาย 

รูปแบบส่ือ จำนวนผูšเลือก (คน) รšอยละ คŠาเฉลี่ย ผลการคัดเลือก 

รูปแบบที่ 1 2 18.18 0.18 ไมŠไดšรับเลือก 

รูปแบบที่ 2 6 54.55 0.55 ไดšรบัเลือก 

รูปแบบที่ 3 3 27.27 0.27 ไมŠไดšรับเลือก 

รวม 11 100.00 1.00   
 

 จากตารางที่ 4.2 พบวŠา กลุŠมเปŜาหมายเลือกแอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิรูปแบบท่ี 1 มากที่สุด 

จำนวน 5 คน คิดเปŨนรšอยละ 45.45 มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 0.45 ผูšจัดทำจึงเลือกแอนิเมชันรูปแบบที่ 1 เพ่ือ

นำไปพัฒนาสื่อฉบับจรงิ 
 

4.1.3 ผลการคัดเลือกแบบบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ 
 

ตารางที ่ 4.3 ผลการคัดเลือกแบบบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนร ู šคำศัพทŤโดย

กลุŠมเปŜาหมาย 

รูปแบบส่ือ จำนวนผูšเลือก (คน) รšอยละ คŠาเฉลี่ย ผลการคัดเลือก 

รูปแบบที่ 1 2 18.18 0.18 ไมŠไดšรับเลือก 

รูปแบบที่ 2 3 27.27 0.27 ไมŠไดšรับเลือก 

รูปแบบที่ 3 6 54.55 0.55 ไดšรบัเลือก 

รวม 11 100.00 1.00   

  

 จากตารางที ่ 4.3 พบวŠา กลุŠมเปŜาหมายเลือกบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรู šคำศัพทŤ

รูปแบบที่ 3 มากที่สุด จำนวน 6 คน คิดเปŨนรšอยละ 54.55 มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 0.55 ผูšจัดทำจึงเลือกบอรŤด

เกมรูปแบบที่ 3 เพื่อนำไปพัฒนาสื่อฉบับจริง 
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4.3 ผลการประเมินคุณภาพส่ือสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 

 ผู šวิจัยไดšดำเนินการประเมินคุณภาพสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšทั้ง 3 รูปแบบ ไดšแกŠ (1) 

โปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ (2) แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ และ (3) บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš

คำศัพทŤ โดยใหšผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ประเมินคุณภาพสื่อในดšานเนื้อหา การออกแบบสื่อ การสŠงเสริม

สมาธิ การสŠงเสริมการเรียนรูš และดšานการนำไปใชš ผลการประเมินมีดังน้ี 

ตารางท่ี 4.4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšโดยรวม 

ขšอ รายการประเมิน X ̄ S.D. แปรผล 

1 เนื้อหามีความถูกตšองตามหลักวิชาการ 4.73 0.29 มากที่สุด 

2 เนื้อหามีความครบถšวนและสอดคลšองกับวัตถุประสงคŤ 4.80 0.25 มากที่สุด 

3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 4.73 0.28 มากที่สุด 

4 ภาษาที่ใชšชัดเจน เขšาใจงŠาย และไมŠกำกวม 4.67 0.35 มากที่สุด 

5 เนื้อหามีประโยชนŤตŠอผูšเรยีน 4.78 0.31 มากที่สุด 

6 การจัดวางองคŤประกอบมีความเปŨนระเบียบและเหมาะสม 4.73 0.29 มากที่สุด 

7 การใชšสีมีความเหมาะสมและชŠวยดึงดูดความสนใจ 4.80 0.25 มากที่สุด 

8 ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อŠานงŠาย 4.67 0.35 มากที่สุด 

9 ภาพประกอบมีความชัดเจนและสอดคลšองกับเน้ือหา 4.78 0.31 มากที่สุด 

10 รูปแบบการนำเสนอมีความนŠาสนใจและเหมาะสมกับวัย 4.75 0.28 มากที่สุด 

11 สื่อชŠวยใหšนักเรียนจดจŠอกับกิจกรรมไดšตŠอเน่ือง 4.79 0.27 มากที่สุด 

12 สื่อชŠวยสŠงเสริมการสังเกตและการจดจำ 4.73 0.29 มากที่สุด 

13 สื่อชŠวยฝřกการปฏิบัติตามกติกาและการควบคุมตนเอง 4.68 0.32 มากที่สุด 

14 สื่อเปŗดโอกาสใหšนักเรียนมีสŠวนรŠวมและลงมือปฏิบัต ิ 4.79 0.27 มากที่สุด 

15 สื่อชŠวยกระตุšนความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรูš 4.73 0.29 มากที่สุด 

 รวมดšานการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 4.74 0.29 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.4 พบวŠา ผลการประเมินคุณภาพสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšโดยผูšเชี่ยวชาญ มี

คุณภาพโดยรวมอยูŠในระดับ มากที่สุด มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.74 และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.30 
 

เมื่อพิจารณาเปŨนรายดšาน พบวŠา ดšานการออกแบบสื่อมีคŠาเฉลี่ยสูงสดุ เทŠากับ 4.75 รองลงมาคือ 

ดšานเนื้อหา และดšานการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.74 เทŠากัน สŠวนดšานการนำไปใชš

มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.72 ซึ่งอยูŠในระดับมากที่สุดทุกดšาน 
 

เมื่อพิจารณาเปŨนรายขšอ พบวŠา ขšอที่มีคŠาเฉลี่ยสูงสุด คือ เนื้อหามีความครบถšวนและสอดคลšอง

กับวัตถุประสงคŤ, การใชšสีมีความเหมาะสมและชŠวยดึงดูดความสนใจ และ สื ่อมีความปลอดภัยและ

เหมาะสมกับนักเรียน มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.80 แสดงใหšเห็นวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหาที่เหมาะสม มีการ

ออกแบบที่นŠาสนใจ และสามารถนำไปใชšกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 ไดšอยŠางเหมาะสม 

4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอส่ือสŠงเสริมสมาธ ิ

 ผูšวิจัยไดšดำเนินการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียน

บšานสุพรรณ จำนวน 11 คน ที่มีตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšที่พัฒนาขึ้น โดยประเมินใน 3 ดšาน 

ไดšแกŠ (1) ดšานเนื้อหา (2) ดšานรูปแบบและการนำเสนอ และ (3) ดšานประโยชนŤที่ไดšรับ ผลการประเมินมี

ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตŠอส่ือสŠงเสริมสมาธิ 

ลำดับ รายการประเมิน คŠาเฉลี่ย 

𝑥̅ 

สŠวนเบี่ยงเบน 

มาตฐาน (S.D.) 

การแปรผล 

1 ภาพ สี หรือเสียงของสื่อนŠาสนใจ 4.82 0.40 มากที่สุด 

2 ตัวหนังสือหรือคำอธิบายเขšาใจงŠาย 4.64 0.50 มากท่ีสุด 

3 เนื้อหาเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.73 0.47 มากที่สุด 

4 สื่อชŠวยใหšเขšาใจเรื่องการฝřกสมาธิมากขึ้น 4.73 0.47 มากที่สุด 

5 กิจกรรมมีความสนุกและอยากมีสŠวนรŠวม 4.91 0.30 มากที่สุด 

6 สื่อชŠวยฝřกการสังเกตและการจดจำ 4.64 0.50 มากที่สุด 
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7 
สามารถทำตามกติกาหรือข้ันตอนการใชš

สื่อไดš 
4.55 0.52 มากที่สุด 

8 สื่อชŠวยใหšตั้งใจทำกิจกรรมมากขึ้น 4.73 0.47 มากที่สุด 

9 รูšสึกวŠาตนเองมีสมาธิระหวŠางทำกิจกรรม 4.55 0.52 มากที่สุด 

10 ตšองการใชšสื่อนี้อีกในอนาคต 4.91 0.30 มากที่สุด 

 รวมเฉลี่ย 4.72 0.45 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 4.5 พบวŠา นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšโดยรวมอยูŠใน

ระดับ มากที่สุด มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.72 และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.45 
 

เมื่อพิจารณาเปŨนรายขšอ พบวŠา นักเรียนมีความพึงพอใจสูงที่สุด 2 รายการ ไดšแกŠ กิจกรรมมี

ความสนุกและอยากมีสŠวนรŠวม และตšองการใชšสื่อนี้อีกในอนาคต มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.91 รองลงมา คือ 

ภาพ สี หรือเสียงของสื่อนŠาสนใจ มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.82 แสดงใหšเห็นวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีรูปแบบนŠาสนใจ 

เหมาะสมกับวัย และชŠวยกระตุšนใหšนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูšผŠานกิจกรรมไดš 

 

 

 



 

 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขšอเสนอแนะ 

 

โครงงานเรื่อง การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนประถมศึกษา โรงเรียน

บšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ มีวัตถุประสงคŤเพื่อพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšในรูปแบบโปสเตอรŤ 

แอนิเมชันการŤตูน และบอรŤดเกม รวมทั ้งศึกษาความพึงพอใจของนักเร ียนที ่มีต Šอสื ่อที ่พัฒนาข้ึน 

กลุ ŠมเปŜาหมาย ไดšแกŠ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จำนวน 11 คน และ

ผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน 
 

เครื่องมือที่ใชšในการดำเนินโครงงาน ไดšแกŠ สื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 3 รูปแบบ แบบ

ประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน วิเคราะหŤขšอมูลโดยใชš

คŠาเฉลี่ยและสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

โครงงานเรื่อง การพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนประถมศึกษา โรงเรียน

บšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ มีวัตถุประสงคŤเพื่อพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที่ 1–3 และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตŠอสื่อที ่พัฒนาขึ้น กลุ ŠมเปŜาหมาย ไดšแกŠ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ จำนวน 11 คน และผูšเชี ่ยวชาญ

จำนวน 3 คน 
 

 สื่อที่พัฒนาขึ้นประกอบดšวยโปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธิ แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ และบอรŤด

เกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ โดยสามารถสรุปผลการดำเนินโครงงานไดšดังน้ี 

 

5.1.1 ผลการคัดเลือกแบบสื่อโดยกลุŠมเปŜาหมาย 

ผูšจัดทำไดšออกแบบรŠางสื่อเบื้องตšนประเภทละ 3 รูปแบบ และนำไปใหšนักเรียนกลุŠมเปŜาหมาย

จำนวน 11 คน เลือกแบบสื่อท่ีตนเองชื่นชอบมากที่สุด เพ่ือนำผลการเลอืกมาใชšเปŨนแนวทางในการพัฒนา

สื่อฉบับจรงิ 
 

ผลการคัดเลือกพบวŠา นักเรียนเลือกโปสเตอรŤสŠงเสริมสมาธ ิรูปแบบที่ 2 มากที่สุด จำนวน 6 คน 

คิดเปŨนรšอยละ 54.55 เลือกแอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ รูปแบบที่ 1 มากที่สุด จำนวน 5 คน คิดเปŨน

รšอยละ 45.45 และเลือกบอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ รูปแบบที่ 3 มากที่สุด จำนวน 6 

คน คิดเปŨนรšอยละ 54.55 
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ผลดังกลŠาวแสดงใหšเห็นวŠา นักเรียนสŠวนใหญŠชื่นชอบสื่อที่มีสีสันสดใส ภาพประกอบแบบการŤตูน 

ตัวอักษรอŠานงŠาย ตัวละครและเนื้อเรื่องที่เขšาใจงŠาย รวมถึงกิจกรรมบอรŤดเกมที ่สนุกและสามารถเลŠน

รŠวมกับเพ่ือนไดš ผูšจัดทำจึงนำรูปแบบที่ไดšรับเลือกมากที่สุดของสื่อแตŠละประเภทมาพัฒนาเปŨนสื่อฉบับจริง 
 

5.1.2 ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผูšเชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินคุณภาพสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšจากผูšเชี่ยวชาญจำนวน 3 คน พบวŠา สื่อมี

คุณภาพโดยรวมอยูŠในระดับ มากท่ีสุด มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.74 และสŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.30 

เมื่อพิจารณารายดšาน พบวŠา ดšานการออกแบบสื่อมีคŠาเฉลี่ยสูงสุด เทŠากับ 4.75 รองลงมา ไดšแกŠ ดšาน

เนื้อหา และดšานการสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš มีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.74 สŠวนดšานการนำไปใชšมีคŠาเฉลี่ย

เทŠากับ 4.72 ซึ่งอยูŠในระดับมากที่สดุทุกดšาน 
 

5.1.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โรงเรียนบšานสุพรรณ จำนวน 

11 คน พบวŠา นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšโดยรวมอยูŠในระดับ มากที่สุด มี

คŠาเฉลี่ยเทŠากับ 4.72 และสŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.45 

รายการที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูง ไดšแกŠ กิจกรรมมีความสนุกและอยากมีสŠวนรŠวม และตšองการใชšสื่อน้ี

อีกในอนาคต แสดงใหšเห็นวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีรูปแบบที่นŠาสนใจ เหมาะสมกับวัย และชŠวยกระตุšนใหš

นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูš 

 

5.2 อภิปรายผล 

5.2.1 คุณภาพของสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูš 

ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผูšเชี่ยวชาญอยูŠในระดับมากที่สุด เนื่องจากผูšจัดทำออกแบบสื่อใหš

สอดคลšองกับวัยและลักษณะการเรียนรูšของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1–3 โดยใชšภาพ สีสัน ตัวอักษร 

และขšอความที่เขšาใจงŠาย 

 

สื่อทั้ง 3 รูปแบบยังมีความหลากหลายและสŠงเสริมการเรียนรูšผŠานหลายชŠองทาง โปสเตอรŤชŠวยใหš

นักเรียนเห็นขšอมูลสำคัญอยŠางชัดเจน แอนิเมชันชŠวยดึงดูดความสนใจผŠานภาพเคลื่อนไหวและเสียง สŠวน

บอรŤดเกมชŠวยใหšนักเรียนไดšฝřกการสังเกต การจดจำคำศัพทŤ และการปฏิบัติตามกติกาผŠานการลงมือทำ

จริง 
 

ผลดังกลŠาวสอดคลšองกับแนวคิดการเรียนรูšผŠานสื่อหลายรูปแบบของ Mayer ที่อธิบายวŠา ผูšเรียน

สามารถเขšาใจและจดจำเนื้อหาไดšดีเมื่อไดšรับขšอมูลผŠานภาพ ขšอความ เสียง และภาพเคลื่อนไหวอยŠาง
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เหมาะสม นอกจากนี้ยังสอดคลšองกับแนวคิดการเรียนรูšผŠานการเลŠน ซึ่งเนšนใหšผูšเรียนไดšเรียนรูšจากการลง

มือปฏิบัติและการมีสŠวนรŠวมในกิจกรรม 
 

5.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนตŠอส่ือ 

นักเรียนมีความพึงพอใจตŠอสื่อโดยรวมอยูŠในระดับมากที่สุด เนื่องจากสื่อมีรูปแบบที่สนุกสนาน 

เขšาใจงŠาย และเหมาะสมกับวัยของผูšเรียน โดยเฉพาะบอรŤดเกมที่เปŗดโอกาสใหšนักเรียนไดšเลŠนรŠวมกัน มี

การแขŠงขันอยŠางเหมาะสม และไดšฝřกทักษะดšานการสังเกต การจดจำ และการรอคอย 
 

การใชšสีสัน ภาพประกอบ ตัวละคร และกิจกรรมที่หลากหลาย ชŠวยกระตุšนความสนใจของ

นักเรียน ทำใหšนักเรียนตšองการเขšารŠวมกิจกรรมและตšองการใชšสื่ออีกในอนาคต ผลดังกลŠาวแสดงใหšเห็นวŠา

สื่อที่ออกแบบโดยคำนึงถึงความสนใจและพัฒนาการของเด็ก สามารถชŠวยสรšางแรงจูงใจในการเรียนรูšไดš 

ผลการดำเนินโครงงานยังสอดคลšองกับขšอมูลในบทที่ 2 ที่ระบุวŠา บอรŤดเกมเพ่ือการศึกษาชŠวยสŠงเสริมการ

มีสŠวนรŠวม ความสนใจ การคิด การสื่อสาร และการเรียนรูšผŠานการปฏิบัติจริง อีกทั้งกิจกรรมการเลŠนที่

เหมาะสมยังชŠวยใหšนักเรียนมีความสุขและเกิดเจตคติที่ดีตŠอการเรียนรูš 

 

5.3. ขšอเสนอแนะในการนำไปใชš 
 

1. ควรใชšโปสเตอรŤ แอนิเมชัน และบอรŤดเกมรŠวมกันตามลำดับ โดยเริ่มจากการอŠานโปสเตอรŤ รับชม

แอนิเมชัน และเลŠนบอรŤดเกม เพื่อใหšนักเรียนเขšาใจเรื่องสมาธิและไดšฝřกปฏิบัติอยŠางตŠอเน่ือง 

2. ครูควรอธิบายวิธีใชšสื ่อและกติกาของบอรŤดเกมอยŠางชัดเจนกŠอนเริ่มกิจกรรม รวมทั้งดูแลและ

กระตุšนใหšนักเรยีนทุกคนไดšมีสŠวนรŠวมอยŠางทั่วถึง 

3. ควรนำสื่อไปใชšซ้ำอยŠางสม่ำเสมอในกิจกรรมการเรียนรูš หรือปรับเปลี่ยนคำศัพทŤ ภาพ และบัตร

กิจกรรมของบอรŤดเกมใหšหลากหลาย เพ่ือรักษาความสนใจและสŠงเสริมสมาธิของนักเรียนอยŠาง 
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ภาคพนวก ก 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน แบบประเมินคุณภาพสื่อ 

 

 

 

 



 

 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ตŠอสือ่สŠงเสรมิสมาธิและการเรียนรูš 

โครงงานการพัฒนาสื่อสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšสำหรับเด็กโรงเรยีนบšานสุพรรณ จังหวัดแพรŠ 

คำชี้แจง 

ครูจะอŠานคำถามทีละขšอ ใหšนักเรยีนเลือกคะแนนท่ีตรงกับความรูšสกึของตนเองมากท่ีสุด 

แบบประเมินน้ีไมŠมีคำตอบถูกหรือผิด และขšอมูลจะใชšเพื่อปรับปรุงสือ่เทŠานั้น 

ชื่อ.......................................... ชั้น ............. วันที่.................... สือ่ท่ีประเมิน: □ โปสเตอรŤ  □ แอนิเมชัน  □ 

บอรŤดเกม 

ระดับคะแนน: 5 = ชอบมากที่สุด, 4 = ชอบมาก, 3 = เฉย ๆ, 2 = ชอบนšอย, 1 = ไมŠชอบเลย 

 

ขšอ 

 

รายการประเมิน 

คะแนน 

5 4 3 2 1 

1 ภาพ สี หรือเสียงของสื่อนŠาสนใจ      

2 ตัวหนังสือหรือคำอธิบายเขšาใจงŠาย      

3 สื่อโปสเตอรŤมีรูปภาพและเนื้อหาที่เขšาใจงŠาย      

4 แอนิเมชันมีเนื้อหาที่นŠาสนใจและเขšาใจงŠาย      

5 กิจกรรมสนุกและอยากมีสŠวนรŠวม      

6 รูšสึกสนุกและเพลิดเพลินเมื่อใชšสื่อ      

7 เนื้อหาของสื่อมีความนŠาสนใจ      

8 สื่อชŠวยใหšฉันตั้งใจทำกิจกรรมมากขึ้น      

9 สื่อชŠวยใหšนักเรียนเขšาใจเรื่องการฝřกสมาธิมากขึ้น      

10 
โดยรวมแลšวนักเรียนมีความพึงพอใจตŠอสื่อที่

พัฒนาขึ้น 
     

 

สิ่งท่ีชอบที่สุด: ...................................................................................................................................................... 

สิ่งท่ีอยากใหšปรับปรุง: .......................................................................................................................................... 

เกณฑŤแปลผลคŠาเฉลี่ย: 4.51–5.00 = มากท่ีสุด; 3.51–4.50 = มาก; 2.51–3.50 = ปานกลาง;  

     1.51–2.50 = นšอย; 1.00– 
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แบบประเมินคุณภาพสื่อ 

โดยผูšเชี่ยวชาญ 

 

คำชี้แจงแบบประเมินนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อประเมินคุณภาพของสื่อสŠงเสริมสมาธิประกอบดšวย (1) 

บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ (2) โปสเตอรŤสŠงเสริมสรšางสมาธิ และ (3) แอนิเมชันการŤตูน

สŠงเสริมสมาธ ิโดยผูšเชี่ยวชาญ 3 คน เปŨนผูšประเมิน ใชšแบบมาตราสŠวนประมาณคŠา 5 ระดับ ดังนี้ 

คะแนน ระดับคุณภาพ ชŠวงคะแนนเฉล่ีย 

5 เหมาะสมมากที่สุด 4.51 – 5.00 

4 เหมาะสมมาก 3.51 – 4.50 

3 เหมาะสมปานกลาง 2.51 – 3.50 

2 เหมาะสมนšอย 1.51 – 2.50 

1 เหมาะสมนšอยทีสุ่ด 1.00 – 1.50 

 

ขšอมูลผูšเชี่ยวชาญ 

ชื่อ – สกุล .............................................. 

ความเช่ียวชาญ 
☐ การออกแบบกราฟŗก   ☐ หลักสูตรและการจัดการเรียนรูš   ☐ 

การวัดและประเมินผล 

หนŠวยงาน/สถาบัน .............................................. 

วันท่ีประเมิน ......../......../2569 

 

รายการประเมินคุณภาพสื่อ 

คำชี้แจง  โปรดทำเครื่องหมาย ☒ ในชŠองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทŠาน สำหรับสื่อแตŠละประเภท 

สื่อที่ 1: บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการเรียนรูšคำศัพทŤ 

ขšอ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 ขšอเสนอแนะ 

ดšานเนื้อหา 

1 เน้ือหาเก่ียวกับการฝřกสมาธิและการเรยีนรูšม ี       
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2 เน้ือหาสอดคลšองกับวัตถุประสงคŤของโครงงาน       

3 
เน้ือหาเหมาะสมกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–

3 
      

4 ภาษาและคำศัพทŤชัดเจน เขšาใจงŠาย เหมาะกับเด็ก       

5 
เน้ือหาชŠวยใหšนักเรียนเขšาใจการมสีมาธิและการ

เรียนรูš 
      

ดšานการออกแบบสื่อ 

6 การจัดวางองคŤประกอบเปŨนระเบยีบและเหมาะสม       

7 การใชšสีและภาพชŠวยดึงดูดความสนใจของนักเรียน       

8 ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบอŠานงŠาย       

9 
ภาพประกอบสอดคลšองกับเนื้อหาและชŠวยใหšเขšาใจ

งŠาย 
      

10 รูปแบบสื่อนŠาสนใจและเหมาะสมกับวัย       

11 รูปแบบการนำเสนอมีความทันสมยั นŠาสนใจ       

ดšานการสŠงเสริมการเรียนรูš 

12 สื่อชŠวยใหšนักเรียนจดจŠอกับกิจกรรมไดšตŠอเน่ือง       

13 สื่อชŠวยฝřกการสังเกตและการจดจำ       

14 
สื่อชŠวยสŠงเสริมการทำตามกติกาและการควบคุม

ตนเอง 
      

15 
สื่อสŠงเสริมการมสีŠวนรŠวมและการเรียนรูšจากการลง

มือทำ 
      

ดšานการนำไปใชš 

16 สื่อมีความเหมาะสมกับกิจกรรมและสถานที่ใชšงาน       

17 ครูสามารถอธิบายและนำสื่อไปใชšไดšสะดวก       

18 
อุปกรณŤหรือองคŤประกอบของสื่อมีความปลอดภัย

และเหมาะสม 
      

19 สื่อสามารถนำไปใชšกับนักเรียนกลุŠมเปŜาหมายไดšจริง       



48 

 

20 สื่อสามารถปรับปรุงหรือตŠอยอดเพ่ือใชšในอนาคตไดš       

คะแนนรวม / คะแนนเฉลี่ย คะแนนรวม: ........  เฉล่ีย: ........  
 

สื่อที่ 2: โปสเตอรŤสŠงเสริมสรšางสมาธิ 

ขšอ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 ขšอเสนอแนะ 

ดšานเนื้อหา 

1 
เน้ือหาเก่ียวกับการฝřกสมาธิและการเรยีนรูšมีความ

ถูกตšอง 
      

2 เน้ือหาสอดคลšองกับวัตถุประสงคŤของโครงงาน       

3 
เน้ือหาเหมาะสมกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–

3 
      

4 ภาษาและคำศัพทŤชัดเจน เขšาใจงŠาย เหมาะกับเด็ก       

5 
เน้ือหาชŠวยใหšนักเรียนเขšาใจการมสีมาธิและการ

เรียนรูš 
      

ดšานการออกแบบสื่อ 

6 การจัดวางองคŤประกอบเปŨนระเบยีบและเหมาะสม       

7 การใชšสีและภาพชŠวยดึงดูดความสนใจของนักเรียน       

8 ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบอŠานงŠาย       

9 
ภาพประกอบสอดคลšองกับเนื้อหาและชŠวยใหšเขšาใจ

งŠาย 
      

10 รูปแบบสื่อนŠาสนใจและเหมาะสมกับวัย       

11 รูปแบบการนำเสนอมีความทันสมยั นŠาสนใจ       

ดšานการสŠงเสริมการเรียนรูš 

12 สื่อชŠวยใหšนักเรียนจดจŠอกับกิจกรรมไดšตŠอเน่ือง       

13 สื่อชŠวยฝřกการสังเกตและการจดจำ       

14 
สื่อชŠวยสŠงเสริมการทำตามกติกาและการควบคุม

ตนเอง 
      

15 
สื่อสŠงเสริมการมสีŠวนรŠวมและการเรียนรูšจากการลง

มือทำ 
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ดšานการนำไปใชš 

16 สื่อมีความเหมาะสมกับกิจกรรมและสถานที่ใชšงาน       

17 ครูสามารถอธิบายและนำสื่อไปใชšไดšสะดวก       

18 
อุปกรณŤหรือองคŤประกอบของสื่อมีความปลอดภัย

และเหมาะสม 
      

19 สื่อสามารถนำไปใชšกับนักเรียนกลุŠมเปŜาหมายไดšจริง       

20 สื่อสามารถปรับปรุงหรือตŠอยอดเพ่ือใชšในอนาคตไดš       

คะแนนรวม / คะแนนเฉลี่ย คะแนนรวม: ........  เฉล่ีย: ........  

 

สื่อที่ 3: แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ 

ขšอ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 ขšอเสนอแนะ 

ดšานเนื้อหา 

1 
เน้ือหาเก่ียวกับการฝřกสมาธิและการเรยีนรูšมีความ

ถูกตšอง 
      

2 เน้ือหาสอดคลšองกับวัตถุประสงคŤของโครงงาน       

3 
เน้ือหาเหมาะสมกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปŘท่ี 1–

3 
      

4 ภาษาและคำศัพทŤชัดเจน เขšาใจงŠาย เหมาะกับเด็ก       

5 
เน้ือหาชŠวยใหšนักเรียนเขšาใจการมสีมาธิและการ

เรียนรูš 
      

ดšานการออกแบบสื่อ 

6 การจัดวางองคŤประกอบเปŨนระเบยีบและเหมาะสม       

7 การใชšสีและภาพชŠวยดึงดูดความสนใจของนักเรียน       

8 ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบอŠานงŠาย       

9 
ภาพประกอบสอดคลšองกับเนื้อหาและชŠวยใหšเขšาใจ

งŠาย 
      

10 รูปแบบสื่อนŠาสนใจและเหมาะสมกับวัย       

11 รูปแบบการนำเสนอมีความทันสมยั นŠาสนใจ       
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ดšานการสŠงเสริมการเรียนรูš 

12 สื่อชŠวยใหšนักเรียนจดจŠอกับกิจกรรมไดšตŠอเน่ือง       

13 สื่อชŠวยฝřกการสังเกตและการจดจำ       

14 
สื่อสŠงเสริมการมสีŠวนรŠวมและการเรียนรูšจากการลง

มือทำ 
      

15 สื่อชŠวยกระตุšนความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรูš       

ดšานการนำไปใชš 

16 สื่อมีความเหมาะสมกับกิจกรรมและสถานที่ใชšงาน       

17 ครูสามารถอธิบายและนำสื่อไปใชšไดšสะดวก       

18 
อุปกรณŤหรือองคŤประกอบของสื่อมีความปลอดภัย

และเหมาะสม 
      

19 สื่อสามารถนำไปใชšกับนักเรียนกลุŠมเปŜาหมายไดšจริง       

20 สื่อสามารถปรับปรุงหรือตŠอยอดเพ่ือใชšในอนาคตไดš       

คะแนนรวม / คะแนนเฉลี่ย คะแนนรวม:        เฉลี่ย:   
 

สรุปผลการประเมินคุณภาพส่ือท้ัง 3 ประเภท 

สื่อที่ประเมิน คะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. บอรŤดเกมสŠงเสริมสมาธิและการ

เรียนรูšคำศพัทŤ 
  

2. โปสเตอรŤสŠงเสริมสรšางสมาธ ิ   

3. แอนิเมชันการŤตูนสŠงเสริมสมาธิ   

คะแนนเฉล่ียรวมท้ังหมด   
 

ขšอเสนอแนะเพิ่มเติม 

..............................................................................................................................................................................................

......... 

ลงช่ือ .............................................. ผูšเชี่ยวชาญที่ประเมิน 

วันท่ี ......./......./2569



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคพนวก ข 

ข้ันตอนการดำเนินงานและการนำไปใชšจริง 
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ภาพที ่ข 1 ลงสำรวดพ้ืนที่ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 2 ติดกับคณะคร ู

 

 

 

 

 

                               ภาพที่ ข 3 สำรวดปŦญหา 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 4 ออกแบบการŤดคำศัพษŤ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 5 ออกแบบบอรŤด 
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ภาพที ่ข 6 ออกแบบโปรเตอรŤ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 7 นั้งสมาธิกŠอนเร่ิมกจิกรรม 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 8 ดูอนิเมช่ัน 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 9 อธิบายกฏการเลŠน 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 10 เร่ิมเลŠนเกม 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ข 11 กำลังเลŠนเกม 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคพนวก ค 

ขั้นตอนการประเมินความีงพอใจ 
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                             ภาพที ่ค 1 ทำประเมินความีงพอใจ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคพนวก ง 

แบบรับรองการนำผลงานสิ่งประดิษฐŤของคนรุŠนใหมŠไปใชšงานจริง 
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ภาพที่ ง 1 แบบรับรองการนำผลงานสิ่งประดิษฐŤของคนรุŠนใหมŠไปใชšงานจริง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคพนวก จ 

ผูšเชี่ยวชาญประเมนิชิ้นงาน 
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ภาพที่ จ 1 ผูšเชี่ยวชาญประเมนิชิ้นงาน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยŠอผูšจัดทำ 



 

 

ประวัติยŠอผูšจัดทำ 

 

ชื่อ - นามสกุล :   นายธันวา ภาคทรัพยŤศร ี
 

ระดับชั้น :   ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

แผนกวิชา :   ดิจิทัลกราฟŗก 
 

วัน เดือน ปŘเกิด :  22 ธันวาคม 2551 
 

ท่ีอยูŠปŦจจุบัน :   86 หมูŠ 4 ตําบลหšวยมšา อําเภอเมือง จังหวัดแพรŠ 54000 
 

ประวัตกิารศึกษา : 
 

ปŘการศึกษา 2557  ประถมศึกษา 

โรงเรียนบšานปง(ปŜอมประชานุกูล) 

ปŘการศึกษา 2563  มัธยมศกึษาตอนตšน 

โรงเรียนพิริยาลัยจังหวัดแพรŠ 

ปŘการศึกษา 2567  ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) สาขาดิจิทัลกราฟŗก 

วิทยาลัยอาวีชศึกษาแพรŠ 
 

เบอรŤโทรศัพทŤ:   094 865 5875 
 

E-mail :   Thanwapk1228@gmail.com



 

 

ประวัติยŠอผูšจัดทำ 

 

ชื่อ - นามสกุล :   นางสาวนิรัขพร กันทะเขียว 
 

ระดับชั้น :   ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

แผนกวิชา :   ดิจิทัลกราฟŗก 
 

วัน เดือน ปŘเกิด :  19 มกราคม 2552 
 

ท่ีอยูŠปŦจจุบัน :   เลขที7่5/2 หมูŠท่ี3 ตำบลบšานปŗน อำเภอลอง จังหวัดแพรŠ 54140 
 

ประวัตกิารศึกษา : 
 

ปŘการศึกษา 2557  ประถมศึกษา 

โรงเรียนบšานบšานปŗน(ปŗนประชาราษฎรŤ) 

ปŘการศึกษา 2563  มัธยมศกึษาตอนตšน 

โรงเรียนลองวิทยา 

ปŘการศึกษา 2567  ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ดิจิทัลกราฟŗก 

วิทยาลัยอาวีชศึกษาแพรŠ 
 

เบอรŤโทรศัพทŤ:   065 363 2518 
 

E-mail :   niratchaphon@gmail.com 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ประวัติยŠอผูšจัดทำ 

 

ชื่อ - นามสกุล :   นางสาวรัฐธิชา บุตรหลšา 
 

ระดับชั้น :   ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
 

แผนกวิชา :   ดิจิทัลกราฟŗก 
 

วัน เดือน ปŘเกิด :  24 มิถุนายน พ.ศ.2551 
 

ท่ีอยูŠปŦจจุบัน :   127/2 หมูŠที่ 9 ตำบล เวียงทอง อำเภอ สงูเมŠน จังหวัดแพรŠ 54000 
 

ประวัตกิารศึกษา : 
 

ปŘการศึกษา 2557  ประถมศึกษา 

โรงเรียนเจริญราษฎรŤ 

ปŘการศึกษา 2563  มัธยมศกึษาตอนตšน 

โรงเรียนนารีรตันŤจังหวัดแพรŠ 

ปŘการศึกษา 2567  ประกาศนียบัตรวิชาชีพ(ปวช.) ดิจิทัลกราฟŗก 

วิทยาลัยอาวีชศึกษาแพรŠ 
 

เบอรŤโทรศัพทŤ:   082 545 8040 
 

E-mail :   ruttichaja@gmail.com 

 


