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บทคัดย่อ 

 

  บทความนี้นำเสนอการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมการศึกษา (educational board game) กับ
เด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ โดยแบ่งการนำเสนอเนื้อหาตามลำดับ ได้แก่ 1) แนวคิดเกี่ยวกับ
บอร์ดเกมการศึกษา 2) เด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ และ 3) การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมการศึกษา
กับเด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ เนื่องจากที่มีความบกพร่องทางสมาธิมีปัญหาในการจัดการ
สมาธิในชั้นเรียน และไม่สามารถเรียนรู้ทักษะต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้เป็นเด็กมี
ปัญหาด้านการเรียนในห้องเรียน บทความวิชาการนี้อธิบายถึงความเชื่อมโยงสัมพันธ์ระหว่างบอร์ด
เกมการศึกษา เพื่อการประยุกต์ใช้ในเด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ โดยข้อมูลทั้งสองประเภท
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน สอดคล้องกัน ทำให้เกิดข้อค้นพบใหม่ เพื่อให้ผู้สอนสามารถพัฒนาเด็กที่มี
ความบกพร่องทางสมาธิด้วยบอร์ดเกม รวมไปถึงการสะท้อนความคิดเพื่อนำไปต่อยอดในอ่ืนต่างๆ  

 
คำสำคัญ: บอร์ดเกม, สมาธิ, เด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ 
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Abstract 
 

 This article focuses on the educational board game for children with 
ADHD, the proposed shown 1) the concept of educational board games, 2) children 
with lack of attention and 3 ) educational board games with children with ADHD. 
This is because children with ADHD have difficulty managing their concentration in 
class. and unable to learn skills effectively as a result, children have problems in 
studying in the classroom. This academic paper describes the relationship between 
board games in education. for application in children with ADHD. The two types of 
data go in the same direction, aligning with each other, resulting in new findings to 
enable teachers to develop children with disabilities with board games. as well as 
reflecting on ideas for further development in other places 

 
Keyword: board game, attention, children with ADHD 

 

บทนำ 
 

  บอร์ดเกม (board game) เป็นสื่อการเรียนรู้ชนิดหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
เพื่อใช้ในการสอนทั้งในชั้นเรียน และนอกเวลาเรียน เพื่อพัฒนาทักษะเป้าหมายของผู้สอนให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ที่คาดหวังของผู้สอน โดยการนำบอร์ดเกมมาใช้ในการศึกษา เรียกว่า บอร์ดเกม
การศึกษา (educational board game) โดยมุ่งเน้นพัฒนาทักษะทางวิชาการ หรือทักษะสำคัญ
สำหรับนักเรียน รวมไปถึงการเสริมสร้างทักษะต่าง ๆ ผ่านการทำกิจกรรมกลุ่ม รวมไปถึงการ
ถ่ายทอดพฤติกรรมจากผู้เล่นคนหนึ่งไปสู่อีกคนหนึ่งได้ ซึ่งมีความสำคัญกับนักเรียนในยุคปัจจุบัน 
บอร์ดเกมการศึกษาจึงได้รับความนิยมเนื่องจากมีเกมให้เลือกตามช่วงวัยที่เหมาะสมหลากหลาย 
และมีความสนุกสนานในการจัดการศึกษาสำหรับเด็ก โดยบอร์ดเกมหนึ่งเกมสามารถพัฒนาทักษะ
เฉพาะที่มีความต้องการจำเป็นสำหรับเด็กบกพร่องทางสมาธิ บทความนี้นำเสนอเนื้อหาตามลำดับ 
ได้แก่ 1) แนวคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษา 2) เด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ และ 3) การ
ประยุกต์ใช้บอร์ดเกมการศึกษากับเด็กที่มีความบกพร่องทางสมาธิ ทั้งนี้ เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้สอน 
หรือผู้ที่สนใจอ่ืน ๆ สามารถนำไปออกแบบการสอนที่มีความเหมาะสมกับเด็กที่มีความบกพร่องทาง
สมาธิได้อย่างเหมาะสมตามบริบทของชั้นเรียน หรือการจัดการสอนตามรูปแบบต่าง ๆ 
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แนวคิดเกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษา 
  
 บอร์ดเกม (board game) เป็นเกมที่เล่นบนกระดาน (board) หรือมีการจำกัดพื้นที่ใน
การเล่นชัดเจน ซึ่งจะต้องเป็นเกมที่ไม่เล่นผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (non – computer educational 
game) โดยเป็นเกมที่มีหลากรูปแบบ มีวิธีการเล่นที่มีความแตกต่างกันออกไป ทั้งจำนวนผู้เล่น 
กติกาการเล่น จุดประสงค์ของการเล่นที่มีความชัดเจน ผู้เล่นสมัครใจเข้าร่วมเล่นบอร์ดเกมด้วย
ตนเอง บอร์ดเกมทั่วไปจึงมีวีการเล่นที่ไม่ซับซ้อน ผู้เล่นสามารถอ่านคู่มือ ทำความเข้าใจได้โดยง่าย 
บอร์ดเกมสามารถพัฒนาทักษะได้หลากหลายรูปแบบตามประเภทของเกม โดยระหว่างการเล่น
บอร์ดเกมทำให้เกิดความสนุกสนาน และสามารถเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายของบอร์ดเกมได้ใน
ระหว่างเล่น การเล่นบอร์ดเกมอาจมีผลออกมาในรูปแบบการของแพ้ การชนะ โดยวิธีการดังกล่าว
เสริมสร้างให้ผู้เล่นได้เกิดการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิด พฤติกรรมต่าง ๆ ขณะเล่นบอร์ดเกมอีกด้วย 
(จุมพล เหมะคีรินทร์, 2558, น.3-6; อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ์, 2557, น.14)  

ในปัจจุบัน มีผู้นำบอร์ดเกมมาใช้ในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ในการศึกษาอย่างแพร่หลาย 
ซึ่งสามารถเรียกเฉพาะเจาะจงได้ว่า บอร์ดเกมการศึกษา หนึ่งในทักษะที่นิยมพัฒนาผ่านบอร์ดเกม
การศึกษา คือ การเสริมสร้างสมาธิ เนื่องจากการเล่นบอร์ดเกมการศึกษาเป็นกลุ่มทำให้เด็กมีความ
จำเป็นที่ต้องเรียนรู้กติกา วิธีการเล่น ในปัจจุบันจึงมีนักการศึกษา นักวิจัยนิยมเสริมสร้างสมาธิของ
ผ่านบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นการทำกิจกรรมกลุ่มที่มีความสนุกสนาน รู้จักกติกาต่าง ๆ ในการทำ
กิจกรรมกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Whittam and Chow, 2017, p.1-2; Mostowfi S. et al., 
2016, p.5454-5455)  

ในปัจจุบันมีผู้นำบอร์ดเกมการศึกษามาใช่ในการเสริมสร้างสมาธิในเด็กสมาธิสั้นหลายชนิด 
โดยบอร์ดเกมที่ได้รับรางวัลจาก “Spiel des Jahres” หรือ “รางวัลถ้วยแดง” ซึ่งนับเป็นรางวัลที่
มอบให้กับผู้คิดค้น หรือสร้างสรรค์บอร์ดเกมที่ดีที่สุดในแต่ละปี โดยย้อนหลังในระยะเวลา 5 ปีที่
ผ่านล้วนเป็นบอร์ดเกมที่ใช้สำหรับเสริมสร้างสมาธิในเด็กแทบทั้งสิ้น เช่น ปี ค.ศ.2021 รางวัลบอร์ด
เกมยอดเยี่ยมแห่งปี คือ MicroMacro: Crime City ซึ่งเป็นบอร์ดเกมที่ถูกสร้างขึ้นในการค้นหาการ
ฆาตกรรมในเมือง โดยในบอร์ดเกมจะมีแผ่นกระดาษมาให้เพื่อค้นหาเบาะแสต่าง ๆ รวมถึงมีการ์ด
เบาะแสเพื่อเป็นตัวช่วยในการค้นหา โดยเกมดังกล่าวผู้เล่นจะต้องมีสมาธิเพื่อค้นหาเบาะแสต่าง ๆ 
และผู้ออกแบบได้ใช้สีเพียง 2 สีในกระดานดังกล่าว เพื่อลดโดดเด่นของกระดานลง ทำให้ผมเล่น
จะต้องมีความใจจดใจจ่อกับการค้นหา และมีสมาธิในการค้นหาตามจุดประสงค์ของบอร์ดเกมมาก
ขึ้น โดยผู้ที่หาตัวฆาตกรได้เป็นคนแรก จะเป็นผู้ชนะ 
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ข้อค้นพบ คือ การใช้บอร์ดเกมการศึกษาในปัจจุบันสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้อย่าง
หลากหลายรวมไปถึงการเสริมสร้างสมาธิ ซึ่งการเสริมสร้างสมาธิผ่านบอร์ดเกมการศึกษา เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากข้ึน ในปัจจุบัน เพราะการที่นักเรียนเกิดมา
ในยุคที่การเรียนในห้องเรียนมีความเปลี่ยนแปลงจากยุคก่อน โดยการเรียนของนักเรียนสามารถ
เรียนรู้ผ่านสิ่งต่าง ๆ ที่ตรงกับความชอบ ซึ่งการใช้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนานักเรียนจึงเป็นสื่อ
การเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาได้อย่างไม่หยุดยั้ง ส่งผลให้เด็กเกิดความสนุกสนานขณะทำกิจกรรม 
และสามารถเรียนรู้พร้อมกับลงมือปฏิบัติได้อย่างพร้อมกัน 

 

เด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิ  
 
 เด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิ คือ เด็กกลุ่มที่มีปัญหาด้านสมาธิ หรือมีช่วงความสนใจสั้น 
โดยมีสาเหตุเนื่องมาจากปัญหาพฤติกรรม แต่ไม่ได้เกิดมาจากการเลี้ยงดูที่ไม่ถูกต้อง ในปัจจุบัน
วงการแพทย์ได้มีการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับโรคนี้อย่างจริงจัง และพบว่าเด็กวัยเรียนในช่วงแรกเริ่ม
ร้อยละ 2 – 5 โดยในห้องเรียนหนึ่งจะมีเด็กที่มีความบกพร่องด้านประมาณ 1 – 2 คน งานวิจัยทาง
การแพทย์ชี้ให้เห็นถึงปัจจัยหลายอย่างที่ก่อให้เกิดปัญหาการเรียนของเด็กที่มีความบกพร่องด้าน
สมาธิ ได้แก่ สมาธิ อารมณ์ ใจร้อน ไม่เป็นระเบียบ ส่งผลให้เด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิไม่
สามารถเรียนในชั้นเรียนปกติได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ สมาธิเป็นสิ่งสำคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ 
หากเด็กขาดสมาธิ หรือมีสมาธิได้ในระยะเวลาสั้น ๆ หรือจำกัด อาจก่อให้เกิดปัญหาการเรียนใน
ระยะยาวตามมา เนื่องจากสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กมีความน่าสนใจมากมาย และพร้อมที่จะดึง
ความสนใจของเด็กไปโดยง่าย ซึ่งห้องเรียนปัจจุบันของเด็กประสบปัญหาดังกล่าวเป็นจำนวนมาก 
ในขณะเดียวกันผู้ปกครองมักจะมองข้ามปัญหาดังกล่าว และแก้ไขอย่างผิดวิธี ในบางครั้งผู้ปกครอง
อาจขาดความรู้ความเข้าใจสภาพปัญหาของเด็กสมาธิสั้น หรือไม่รู้ว่าลูกเป็นเด็กสมาธิสั้น ซึ่งเด็กวัย
เรียนระยะแรกเร่ิมสามารถพัฒนาสมาธิได้ดี หากเด็กเหล่านี้ได้รับการเสริมสร้างสมาธิก็จะมีทักษะ
การเรียนที่มีประสิทธิภาพ และการทำกิจกรรมในห้องเรียนได้เหมือนเด็กปกติทั่วไป (อุมาพร ตรังค
สมบัติ, 2546; ธีรเกียรติ เจริญเศรษฐศิลป์, 2545)  

การเสริมสร้างสมาธิสำหรับเด็กในปัจจุบันที่นิยมใช้อย่างแพร่หลาย คือ การนำบอร์ดเกม
การศึกษา ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ สำหรับเด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิทั้งในประเทศไทย และ
ต่างประเทศ จากการศึกษาที่ผ่านมา มีแนวทางการบำบัดเด็กบกพร่องด้านสมาธิด้วยบอร์ดเกม
การศึกษา จากเอกสารวิชาการของ The center on the developing child at Harvard 
University ที่แนะนำให้เด็กอายุ 5 – 7 ปี เล่นบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมความจำขณะทำงาน (working 
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memory), การยับยั้งชั่งใจ (inhibitory control) และยังแนะนำให้เด็กอายุ 7-12 ปี เล่นบอร์ดเกม
เพื่อช่วยส่งเสริมสมาธิ และกระบวนการตัดสินใจ (attention and quick decision-making) 
แสดงให้เห็นถึงเกมกระดานทั่วไปสามารถส่งเสริมพัฒนาการเพื่อเพิ่มความสามารถในเด็กสมาธิสั้น
ได้ ปัจจัยที่เกมกระดานมีความเหมาะสมในการนำมาปรับใช้กับเด็กสมาธิสั้น เพราะรูปแบบการเล่น
ส่งผลให้เด็กเกิดแรงจูงใจ และยังมีงานวิจัยที่นำเกมกระดานมาใช้เพื่อเพิ่มเสริมสร้างสัมพันธภาพ 
(attachment) ภายในครอบครัว สามารถนำไปใช้ได้ในทุกช่วงเวลา (Sickel, 2013; Center on 
the Developing Child, 2011)  

ข้อค้นพบ คือ การช่วยเหลือเด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิสามารถทำได้หลากหลายวิธี 
แต่ในปัจจุบัน นักวิชาการศึกษา ครูการศึกษาพิเศษ หรือผู้ที่เกี่ยวข้องมักเลือกบอร์ดเกมการศึกษา 
เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่สามารถเล่นเป็นกลุ่ม โดยเด็กอาจไม่รู้สึกแตกแยกออกจากเพื่อ และเด็กให้
ความสนใจกับการเล่นบอร์ดเกมการศึกษาในชั้นเรียน เพราะมีความสนุกสนานขณะทำกิจกรรม
ร่วมกับเพื่อน ส่งผลให้เด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิสามารถสนใจกับเล่นบอร์ดเกมการศึกษาได้
เป็นระยะเวลาที่นานกว่าปกติ และสามารถเสริมสร้างสมาธขิองเด็กผ่านการเล่นบอร์ดเกมได้โดยเด็ก
ไม่เกิดการต่อต้าน เนื่องจากการ์ดเล่นบอร์ดเกมการศึกษามีกติกาต่างๆ ที่ผู้เล่นทุกคนต้องปฏิบัติ
ตามเพื่อให้การเล่นบอร์ดเกมการศึกษาเป็นไปได้ด้วยความเรียบร้อย 

 

การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมการศึกษากับเด็กบกพร่องทางสมาธิ 
 

ในปัจจุบันมีผู้นำบอร์ดเกมการศึกษามาใช่ในการเสริมสร้างสมาธิในเด็กสมาธิสั้นหลายชนิด 
โดยบอร์ดเกมที่ได้รับรางวัลจาก “Spiel des Jahres” หรือ “รางวัลถ้วยแดง” ซึ่งนับเป็นรางวัลที่
มอบให้กับผู้คิดค้น หรือสร้างสรรค์บอร์ดเกมที่ดีที่สุดในแต่ละปี โดยย้อนหลังในระยะเวลา 5 ปีที่
ผ่านล้วนเป็นบอร์ดเกมที่ใช้สำหรับเสริมสร้างสมาธิในเด็กแทบทั้งสิ้น เช่น ปี ค.ศ.2021 รางวัลบอร์ด
เกมยอดเยี่ยมแห่งปี คือ MicroMacro: Crime City ซึ่งเป็นบอร์ดเกมที่ถูกสร้างขึ้นในการค้นหาการ
ฆาตกรรมในเมือง โดยในบอร์ดเกมจะมีแผ่นกระดาษมาให้เพื่อค้นหาเบาะแสต่าง ๆ รวมถึงมีการ์ด
เบาะแสเพื่อเป็นตัวช่วยในการค้นหา โดยเกมดังกล่าวผู้เล่นจะต้องมีสมาธิเพื่อค้นหาเบาะแสต่าง ๆ 
และผู้ออกแบบได้ใช้สีเพียง 2 สีในกระดานดังกล่าว เพื่อลดโดดเด่นของกระดานลง ทำให้ผมเล่น
จะต้องมีความใจจดใจจ่อกับการค้นหา และมีสมาธิในการค้นหาตามจุดประสงค์ของบอร์ดเกมมาก
ขึน้ โดยผู้ที่หาตัวฆาตกรได้เป็นคนแรก จะเป็นผู้ชนะ แสดงให้เห็นความแพร่หลายของการนำบอร์ด
เกมมาใช้ด้านการศึกษาอย่างเต็มรูปแบบ นอกเหนือจากการใช้เพื่อสร้างความเพลิดเพลิน โดย
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ผู้สร้างบอร์ดเกมตระหนักรู้ถึงความ สำคัญของการประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึ กษา และ
เสริมสร้างสมาธิ เพื่อเตรียมตัวสำหรับการเรียนขั้นต่อไป 
 มีผู้นำบอร์ดเกมการศึกษามาใช้ในงานวิจัยมากมาย ทั้งใน และต่างประเทศ โดยการนำ
บอร์ดเกมการศึกษาใช้ในงานวิจัยปัจจุบันเพื่อแสดงให้เห็นถึงศักยภาพ และความสำคัญของบอร์ด
เกมการศึกษา ซึ่งสามารถประยุกต์ได้กับศาสตร์ต่าง ๆ หลากหลายแขนง โดยสามารถแบ่งงานวิจัย
ในประเทศ และต่างประเทศได้ดังนี้  

1. งานวิจัยในประเทศ 
กมลพจน์ เร่ิมคิดการณ์ และวสุนันท์ ชุ่มเชื้อ (2563) ศึกษาผลของเกมกระดาน ผู้กล้าพิชิต

หอคอย/Help Me. Help Your Friend (Attention Family Board Game) ในการเพิ่มสมาธิและ
ปรับลดพฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง และหุนหันพลันแล่น โดยศึกษาแบบกึ่งทดลองแบบ one 
group pretest-posttest design กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้เป็นเด็กสมาธิสั้น ช่วงอายุ 9 – 
11 ปี จำนวน 13 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง โดยใช้แบบทดสอบ The Leiter International 
Performance Scale-Revised (เพื่อประเมินสมาธิ) และ Swanson, Nolan, and Pelham IV 
Scale (SNAP-IV Short form) ฉบับภาษาไทย เพื่อประเมินคะแนนพฤติกรรม ผลการวิจัยพบว่า 
ภายหลังกลุ่มเป้าหมายได้รับการสอนด้วยบอร์ดเกม คะแนนพฤติกรรมขาดสมาธิ ไม่อยู่นิ่ง หุนหัน
พลันแล่น ลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  (คะแนนขาดสมาธิ ก่อน = 18.0/หลัง = 15.769 , 
คะแนนไม่อยู่นิ่ง และหุนหันพลันแล่น ก่อน =13.615/หลัง = 12.230, p = 0.001 และ p = 
0.003 ตามลำดับ) จากการประเมินคะแนนพฤติกรรมโดยครูพบคะแนนพฤติกรรมไม่อยู่นิ่ง และ
หุนหันพลันแล่นลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (คะแนน ไม่อยู่นิ่งและหุนหันพลันแล่น ก่อน = 
13.769/หลัง = 12.0 และ p = 0.02) 

รักชน พุทธรังสี (2560) กล่าวถึงผลการวิจัยของ การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนา
ทักษะสื่อสารการแสดง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาองค์ประกอบของบอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะ
สื่อสารการแสดง และเพื่อประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง โดยการจัด
กระบวนการประยุกต์ใช้บอร์ดเกม เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ประกอบกับสหวิธีการ ได้แก่ 
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมแบบเจาะลึก การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมของผู้วิจัย โดย
ใช้รูปแบบการวิจัย pretest posttest design ร่วมกับการสนทนากับกลุ่มตัวอย่าง แล้วจึงวิเคราะห์
ข้อมูล โดยผลการวิจัยพบว่า เด็กนักเรียนขณะเล่นบอร์ดเกมการศึกษามีสมาธิ ขณะเล่นบอร์ดเกม
การศึกษา และนักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมการศึกษาเป็นสื่อการเรียนรู้มีสมาธิเพิ่มขึ้น สามารถรับรู้ ถึง
อารมณ์ ความรู้สึก และความพร้อมของประสาทสัมผัสต่าง ๆ รวมไปถึงมีความสามารถในการ
สังเกตเพิ่มข้ึน มีความจำ และความเข้าใจเพิ่มมากข้ึน  
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ข้อค้นพบการศึกษางานวิจัยในประเทศ คือ งานวิจัยข้างต้นได้นำบอร์ดเกมการศึกษามา
พัฒนาสมาธิของเด็กสมาธิสั้น โดยเลือกบอร์ดเกมการศึกษาที่มีงานวิจัยรองรับ โดยมุ่งเน้นการใช้
บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อเสริมสร้างทักษะมากกว่าหนึ่งอย่าง โดยช่วงอายุที่นำบอร์ดเกมการศึกษามา
ใช้ใกล้เคียงกัน (8-12 ปี ซึ่งอายู่ในช่วงประถมศึกษา) และให้ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการวิจัย 
โดยให้นำบอร์ดเกมการศึกษาดังกล่าวกลับไปเล่นที่บ้าน  

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  

Estrada-Plana V. et al. (2019). ได้ทำการวิจั ยผลของการใช้ เกมกระดาน Alles 
Tomate! และ Alles Kanone! เพื่อเสริมสร้าง executive function และสมาธิของเด็กสมาธิสั้น
จำนวน 27 คน ช่วงอายุ 8 – 12 ปี โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
จำนวน 14 คน และกลุ่มควบคุมจำนวน 13 คน โดยแบ่งการทดลองออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 6 – 
8 คน/ครั้ง ระยะวลา 5 สัปดาห์ วันละ 60 นาที ผลการทดลองพบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับการสอน
ด้วยบอร์ดเกม มีสมาธิเพิ่มขึ้นกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ F = 12.51, p = 0.00 โดย
กลุ่มทดลองภายหลังได้รับการสอนด้วยบอร์ดเกม มีสมาธิมากกว่ากลุ่มควบคุม โดยวัดจากแบบวัดที่
ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยในขณะเล่นบอร์ดเกม เด็กสมาธิสั้นมีสมาธิเพิ่มข้ึน การรับฟังเพื่อนในกลุ่มขณะ
เล่นบอร์ดเกมเพิ่มขึ้น แม้ว่าการดำเนินกิจกรรมช่วงแรกอาจเป็นไปได้โดยไม่ราบลื่นนัก เนื่องจากมี
ปัญหาในการปฏิบัติตามกติกาของบอร์ดเกม แต่เมื่อเด็กสมาธิสั้นเล่นเกมไปได้ระยะหนึ่ง สามารถ
เข้าใจกติกาบอร์ดเกมได้ด้วยตนเอง  
 Blasco Fontecilla et al. (2016) ได้ทำการทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้บอร์ด
เกมการศึกษาสำหรับเด็กสมาธิสั้น โดยใช้รูปแบบ one group pretest posttest design ผ่าน
บอร์ดเกมการศึกษาหมากรุก โดยกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัยดังกล่าวเป็นเด็กสมาธิสั้นจำนวน 44 
คน ในช่วงอายุ 6-17 ปี ซึ่งระยะเวลาในการทดลองทั้งหมด 11 สัปดาห์ต่อเนื่องกัน ซึ่งผู้วิจัยได้
แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น กลุ่มละ 4 คนเท่าๆ กันให้ร่วมกันเล่นบอร์ดเกมหมากรุก ผลการทดลอง
พบว่า เด็กสมาธิสั้นมีสมาธิเพิ่มขึ้นภายหลังการเล่นบอร์ดเกม d= -0.85 เมื่อประเมินด้วยแบบ
ประเมิน Swanson, Nolan and Pelham Teacher and Parent Rating Scale (Snap-IV), d = 
- 0.87 เมื่ อ ป ระ เมิ น ด้ วย  SNAP- IV-Inattention, d= -0.61 เมื่ อป ระ เมิ น ด้ วย  SNAP- IV-
Hyperactivity- Impulsivity และ d = -0.86 เมื่อประเมินด้วย Abbreviated Conner’s Rating 
Scales for parents 
 Kim et al. (2014). ได้ทำการวิใจเพื่อเปรียบเทียบผลของการใช้บอร์ดเกม The Go 
สำหรับเด็กสมาธิสั้นสองกลุ่ม โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ quasi-experimental longitudinal 
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study: two group pre-post comparative test มีเด็กสมาธิสั้นเข้าร่วมการวิจัยทั้งหมด 34 คน 
โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ละ 17 คน โดยค่าเฉลี่ยอายุ (mean 
age) ของกลุ่มตัวอย่างอยู่ที่ 10.1 – 11.8 ปี โดยระยะเวลาของการทดลองทั้งหมด 16 สัปดาห์ โดย 
กลุ่มควบคุม ได้เล่นบอร์ดเกม The Go สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง โดยเลือกวันได้อย่างอิสระ ส่วนกลุ่ม
ทดลองผู้วิจัยได้มีการจัดตารางให้เล่นบอร์ดเกม The Go วันละ 2 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 5 วัน 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กสมาธิสั้นที่เล่นบอร์ดเกม The Go สัปดาห์ละ 5 ว ันมีสมาธิมากกว่าเด็กสมาธิ
สั้นที่เล่นบอร์ดเกมสัปดาห์ละ 1 วัน โดยกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีค่าที่แตกต่างกัน ดังนี้ d = 
0.57 (between pre and post test) on total of Digit Span Test, d = 0.80 (between pre 
and post test) on Digit Span Forward Task, d = 1.33 (between pre and post test) on 
Digit Span Backward Task, d = 1.28 (between pre and post test) on Children’s Trails 
Test (CCTT)-1 และ d = − 0.23 (between pre and post test) on CCTT-2 
 ข้อค้นพบจากการศึกษางานวิจัยในต่างประเทศ คือ การนำบอร์ดเกมการศึกษามาใช้เพื่อ
เสริมสร้างสมาธิในต่างประเทศ ผู้นำมาใช้มีความหลากหลาย ตั้ งแต่ครูในโรงเรียน ไปจนถึง
นักจิตวิทยาคลินิก แสดงให้เห็นถึงความแพร่หลายของการใช้บอร์ดเกมการศึกษาในการพัฒนาเด็กที่
มีความบกพร่องด้านสมาธิ ซึ่งงานวิจัยทั้งหมดมีการเปรียบเทียบผลของการใช้บอร์ดเกมการศึกษา 
กับการสอนแบบปกติ โดยผลของการใช้บอร์ดเกมการศึกษานั้นมีการเสริมสร้างสมาธิดีกว่าการสอน
ด้วยครูเพียงอย่างเดียว เนื่องจากเด็กที่มีความบกพร่องด้านสมาธิได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม
ตลอดเวลา และมีส่วนร่วมในการอภิปรายผล ภายหลังการสอนด้วยบอร์ดเกมการศึกษา การ
ประเมินผลทำโดยการใช้แบบวัดทางจิตวิทยา ซึ้งประเมินผลจากหลายฝ่าย ได้แก่  นักจิตวิทยา 
ผู้ปกครองและครู ทำให้ผลของการใช้บอร์ดเกมการศึกษามีความน่าเชื่อถือยิ่งขึ้น  
 

สรุปประเด็นสะท้อนคิด และองค์ความรู้ใหม่ 
 

บอร์ดเกมการศึกษา เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้นเร่ือย 
ๆ ในปัจจุบัน เพราะการที่นักเรียนเกิดมาในยุคที่การเรียนในห้องเรียนมีความเปลี่ยนแปลงจากยุค
ก่อน โดยการเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องเรียนรู้ผ่านหนังสือเพียงอย่างเดียว แต่การเรียนรู้สามารถเรียนรู้
ผ่านสิ่งต่าง ๆ ที่ตรงกับความต้องการของนักเรียน อย่างเช่น การใช้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อพัฒนา
นักเรียนจึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาได้อย่างไม่หยุดยั้ง ส่งผลให้นักเรียนเกิดความชื่อชอบ 
และให้ความสนใจกับการเรียนเพิ่มมากขึ้น การเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมการศึกษา จึงเป็นการเรียนรู้ที่
ครู และนักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกิดการเสริมสร้างทักษะไปพร้อมกัน ซึ่งมีนักการศึกษา 
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ได้กล่าวถึงการสอนโดยการใช้เกม หรือบอร์ดเกมการศึกษาเป็นสื่อการสอน ซึ่งการใช้บอร์ดเกม
การศึกษาสามารถใช้ได้ทั้งที่โรงเรียน บ้าน โดยใช้ได้ในทุกเวลา ทั้งการเสริมสร้างสมาธิและการ
เสริมสร้างสัมพันธภาพภายในครอบครัว  
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