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บทคัดย0อ 

การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค9เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับแบบจำลอง

อาร9ค ARCS (ความสนใจ ความเก่ียวขMอง ความม่ันใจ และความพึงพอใจ) เพ่ือสDงเสริมสมาธิในเด็กท่ีมี

ภาวะสมาธิสั้น (ADHD) ซึ่งเด็กสมาธิสั้นนั้นเปUนเด็กที่ไมDสามารถยับยั้งตนเอง อยูDไมDนิ่ง และไมDจดจDอ
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กับกิจกรรมที่ทำไดMตDอเนื่อง วิธีการที่ชDวยกระตุMนการเรียนรูMคือ การเลDนเกมที่มีปฏิสัมพันธ9 ดังน้ัน

งานวิจัยนี้ไดMศึกษาการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค เพื่อทำใหMเกมนั้นมี

ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับกลุDมเด็กสมาธิสั ้น ซึ่งงานวิจัยนี้เปUนงานวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการ

สัมภาษณ9เชิงลึกจากผูMเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กสมาธิสั้น นักเทคโนโลยีการศึกษา นักออกแบบและ

พัฒนาเกม รวมถึงเด็กสมาธิสั้น จำนวน 13 คน ดMวยวิธีการเลือกตัวอยDางแบบเจาะจง(Purposive 

Sampling) และใชMการวิเคราะห9ดMวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) ผลลัพธ9ท่ี

ไดMคือ แนวทางการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับแบบจำลองอาร9ค ซึ่งประกอบดMวยการเลือกเนื้อหา 

รูปแบบเกม การกำหนดเนื้อเรื่อง ระยะเวลา การออกแบบกราฟvก ตัวอักษร โทนสี เสียงประกอบ 

และการออกแบบหนMาจอปฏิสัมพันธ9กับผูMเลDน รวมถึงการใชMหลักการออกแบบการสอนโดยใชMกำหนด

ระดับจากงDายไปยาก และการเสริมแรงอยDางเหมาะสม ผลลัพธ9การออกแบบตามหลักการดังกลDาวน้ัน 

จะชDวยใหMเกมดิจิทัลนั้นมีประสิทธิภาพในการกระตุMนการเรียนและสDงเสริมแรงจูงใจของผูMเรียน เปUน

แนวทางในการออกแบบส่ือการสอนเพ่ือสDงเสริมสมาธิใหMกับเด็กสมาธิส้ันตDอไป 
 

คำสำคัญ:  การออกแบบเกมดิจิทัล, เด็กสมาธิส้ัน, ทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) 
 

Abstract    

This research aimed to investigate the design principles of digital games utilizing 

the ARCS model (Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction) to enhance 

attention in children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). Children with 

ADHD, characterized by an inability to inhibit themselves, restlessness, and a lack of 

sustained attention, can benefit from learning stimulation through interactive game 

play. Therefore, this qualitative research delved into the design of digital games using 

the ARCS model to ensure effectiveness and appropriateness for children with ADHD. 

Thirteen participants, comprising experts in ADHD, educational technology, game 

design and development, as well as children with ADHD, were selected through 

purposive sampling. Descriptive statistics analysis was employed to analyze the data 

gathered from in-depth interviews. The research results yielded design guidelines for 

digital games integrated with the ARCS model, encompassing content selection, game 
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format, storyline development, duration, graphic design, typography, color tones, 

sound effects, and interactive screen design. Furthermore, instructional design 

principles were applied, progressing from easy to difficult levels, with appropriately 

reinforced motivation. The outcomes of this research, in line with the aforementioned 

principles, provide guidance for the effective design of digital games that stimulate 

learning and motivation in children with ADHD. These findings served as a foundation 

for designing instructional media to enhance the attention in children with ADHD in 

future applications. 
 

Keywords: Game Digital Design, Attention Deficit Hyperactivity Disorder,  

       ARCS Model Theory. 
 

บทนำ 

เด็กที่มีอาการโรคสมาธิสั้น หรือ Attention-deficit hyperactivity disorder (ADHD) คือ 

เกิดจากความผิดปกติในการทำงานของสมอง ซึ่งสDงผลตDอพฤติกรรม อารมณ9 การเขMาสังคม และการ

เรียนรูMของเด็ก แนวทางการรักษาดูแลเด็กสมาธิสั้น ตMองอาศัยความรDวมมือกันจากหลายฝ�ายชDวยกัน

ประคับประคองจิตใจ ใหMเด็กสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมยับยั้งควบคุมตนเองไดMมากขึ้น มีสมาธิ  

จดจDอ (Attention) อยูDกับกิจกรรมที่ทำไดMนานขึ้น และมีสุขภาพจิตที่ดี (ทวีศักดิ์ สิริรัตน9เรขา, 2561) 

เบื้องตMนเกมมีผลตDอการพัฒนาใหMเด็กสมาธิสั้นดMานความคิดอยDางเปUนระบบ และเรียนรูMไดMดMวยตนเอง

เกิดความกระตือรือรMน และตั้งใจเรียน มีพัฒนาทางการดMานจิตใจและอารมณ9 (รติยา ภมรปฐมกุล 

และ ทศพร แสงสวDาง, 2558) สDวนการฝ�กสมาธิสำหรับเด็ก ไมDเหมาะกับการใหMเด็กมานั่งนิ่ง ๆ ฝ�ก

กำหนดลมหายใจแบบเดียวกับผูMใหญD แตDคือการฝ�กเด็กใหMความสนใจหรือจดจDอกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยDาง

แนDวแนD และตั้งใจในชั่วระยะเวลาหนึ่ง ซึ่งอาจเปUนการสนใจในระยะเวลาสั้นหรือนานก็ไดM โดยจะ

กDอใหMเกิดการเรียนรูM พัฒนาการ และความเพลิดเพลินควบคูDกันไป (พบแพทย9, 2560; Cibrian et al., 

2022) 

การออกแบบแบบเกมดิจิทัลสำหรับการฝ�กสมาธิของเด็กสมาธิสั้นมีจำนวนคDอนขMางนMอย ซ่ึง

การนำเทคโนโลยีใหมDๆ มาใชMเปUนฐานในการพัฒนาการศึกษาเพื ่อพัฒนาทรัพยากรมนุษย9ใหMมี

ประสิทธิภาพสูงสุดมีสDวนชDวยในการชDวยเหลือผูMคนไดMอยDางหลากหลาย การออกแบบเกมดิจิทัลเปUน
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การนำเสนอดMวยภาพเคลื่อนไหว กราฟvก สีสัน และเสียงประกอบจะกDอใหMเกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลินในระหวDางการฝ�กฝนสมาธิ ทำใหMเด็กมีความตั้งใจจดจDอ (Attention) อยูDในสมาธิหรือ    

จดจDอกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยDางแนDวแนD และสามารถควบคุมจัดการสมาธิไดMดี โดยการออกแบบเกม

สำหรับเด็กสมาธิสั ้นจะตMองมีลักษณะของภาพกราฟvกตัวหลักที่เรMาความสนใจที่ชัดเจนมากกวDา     

เด็กปกติ มีการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ9ในเกมที่เห็นไดMอยDางชัดเจนเมื่อพวกเขาขาดสมาธิ เพ่ือ

เปUนตัวชDวยใหMเด็กสมาธิสั้นสามารถคงสภาวะจดจDออยูDกับเกมไดMจนจบและเปvดรับการฝ�กฝนสมาธิ

อยDางเต็มที่ ประกอบกับการใชMแบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) เขMามาชDวยในการออกแบบเกม 

โดยสรMางแรงจูงใจในการฝ�กสมาธิโดยใชMความสนุกสนานของเกมเขMาชDวย สอนใหMรูMสึกไดMถึงประโยชน9

ของสมาธิ สรMางความมั่นใจในการฝ�ก เพื่อใหMเด็กนำสมาธิที่ฝ�กฝนไปใชMตั้งใจจดจDอแนDวแนDกับการเรียน

หรือการทำกิจกรรมอื ่นในชีวิตประจำวันตDอไปไดM ดังนั ้นการศึกษาครั ้งนี ้จึงมีวัตถุประสงค9เพ่ือ

ประยุกต9ใชMทฤษฎีการออกแบบสรMางเกมเพื่อเปUนสื่อที่จะชDวยสDงเสริมสมาธิใหMเด็กสมาธิสั้น โดยนำ

ขMอมูลความคิดเห็นจากผูMท่ีเก่ียวขMองโดยตรงกับเด็กสมาธิส้ันมารDวมในการออกแบบเกมคร้ังน้ี 

ฉะนั้นผูMวิจัย จึงออกแบบเกมเพื่อสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิสั้นตามแนวคิดของ ARCS 

Model (Keller, 1987) เพื่อใหMผูMเรียนสนใจบทเรียน (Attention) จากการใชMโจทย9ของเกมกระตุMน

การเรียนรูM มีเนื้อหาตรงกับความอยากรูMของผูMเรียน (Relevance) ทำใหMผูMเรียนเกิดความ มั่นใจ และ

เชื่อมั่นวDามีประโยชน9 (Confidence) นอกจาก นี้ยังเปUนเกมที่สนุกสนาน มีตัวละครสีสันสวยงาม และ

การดำเนินเร ื ่องที ่น Dาต ื ่นเต Mน ทำใหMผ ู M เล Dนเกิดความเพลิดเพลินและพึงพอใจในการเร ียนรูM 

(Satisfaction) และ ใชMหลักการเสริมแรงไมDวDาจะเปUนรางวัล หรือคำชมเชย และเมื่อตอบผิด จะมี   

ตัวชDวยเหลือใหMดำเนินเกมไปอยDางบรรลุเป�าหมาย 
 

วัตถุประสงค8การวิจัย 

เพื ่อศึกษาแนวทางการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค (ARCS 

Model) เพ่ือสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ัน 
 

ทฤษฎีที่เกี่ยวขEอง 

1. การเรียนรูMของเด็กสมาธิส้ัน 

1.1 โรคสมาธิสั ้น (ADHD) หรือ Attention Deficit Hyperactivity Disorder คือ โรค

ทางสมองประเภทหนึ่งที่มีความผิดปกติเกี่ยวกับพัฒนาการตั้งแตDวัยเด็กจนถึงวันผูMใหญD อาการที่เกิด
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คือเด็กไมDสามารถจดจDอกับสิ่งที่ทำ ไมDมีสมาธิ โดยสาเหตุยังไมDสามารถระบุชัดเจน แตDมีป�จจัยท่ี

เกี่ยวขMองคือพันธุกรรม ป�จจัยทางสารเคมีในสมอง และป�จจัยทางสิ่งแวดลMอม เปUนตMน โดยโรคนี้พบ

บDอยในเด็กที่มีชDวงอายุระหวDาง 3-7 ขวบ แตDจะแสดงอาการชัดเจนในชDวงหลัง 7 ขวบขึ้นไป (Sayal 

et al., 2018) 

1.2 ลักษณะของเด็กสมาธิส ั ้นที ่ส ังเกตไดM (Tomé et al., 2014; Meysamie et al. 

2011) มีดังน้ี 

1.2.1 เด็กสมาธิสั ้นมีความบกพรDองในการควบคุมสมาธิและการแสดงออกทาง

พฤติกรรมตนเอง มีลักษณะซุกซน ไมDอยูDนิ่ง เคลื่อนไหวตลอดเวลา นอกจากนี้ยังอาจมีอาการพูด

มากกวDาปกติ สDงเสียงดัง และชวนเพ่ือนคุยขณะเรียน 

1.2.2 เด็กไมDสามารถจดจDออยูDกับการเรียน หรือการทำกิจกรรม มีอาการเหมDอลอย 

วอกแวกตามสิ่งเรMาหรือเปลี่ยนความสมใจงDาย ไมDสามารถควบคุมตนเองใหMทำในภารกิจใหMเสร็จไดM 

อาการขาดสมาธิจะเปUนมากขึ้นหากเด็กตMองทำในสิ่งที่ไมDชอบ แตDจะนMอยลงเมื่ออยูDในสิ่งแวดลMอมท่ี

สงบหรือไดMรับการเอาใจใสDแบบตัวตDอตัว และเปUนกิจกรรมท่ีชอบ เชDน การเลDมเกม  

1.2.3 เด็กสมาธิสั้นความบกพรDองในการยับยั้งใจตนเอง ขาดการยั้งคิด ทำใหMใจรMอน

ไมDสามารถอะไรไดMนาน ทำโดยไมDคำนึงถึงผลกระทบท่ีตามมา ไมDมีความอดทนท่ีจะรอคอย 

1.3 หลักการจัดการเรียนรูMสำหรับเด็กสมาธิส้ัน (Crepaldi et al., 2020) ตMองดำเนินการ

แบบผสมผสานท้ังการปรับพฤติกรรมและตMองอาศัยความรDวมมือกันจากหลายฝ�าย ท้ังพDอแมD ครู 

ผูMปกครอง โดยสามารถดำเนินการไดMดังน้ี 

1.3.1 การจัดการศึกษาโดยไดMรับความรDวมมือกับครู ผูMปกครองและเจMาหนMาที่ของ

โรงเรียนเปUนส่ิงสำคัญในการสรMางสภาพแวดลMอมการเรียนรูMท่ีเหมาะสมสำหรับเด็กท่ีมีสมาธิส้ัน  

1.3.2 การจัดระบบการเรียนการสอนไมDใหMซับซMอน ตารางเรียนแนDนอน หากมีการ

เปล่ียนแปลงตMองแจMงใหMทราบและเตือนความจำทุกคร้ัง และจัดส่ิงแวดลMอมใหMเหมาะสมกับเด็ก    

1.3.3 ครูควรสอนใหMเรียนรูMทักษะทางสังคมที่จำเปUนตDอการปรับตัวอยูDรDวมกับผูMอ่ืน

ของเด็กสมาธิสั้น ชDวยใหMเด็กสมาธิสั้นมีเพื่อน หากิจกรรมกลุDมใหMทำรDวมกันเกิดการเรียนรูMการอยูD

รDวมกับเพ่ือน โดยกิจกรรมน้ันตMองมีข้ันตอนท่ีชัดเจนโดยมีครูคอยควบคุม 

1.3.4 การใชMกิจกรรม พฤติกรรมบำบัด หรือการเลือกใชMส่ือการสอนท่ีเหมาะสม เพ่ือ

ชDวยการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ดMวยหลักการลดสิ่งเรMาที่เปUนอุปสรรคตDอการเรียน เพิ่มสมาธิ เพิ่มการ

ควบคุมตนเอง จะชDวยใหMเด็กมีสมาธิดีข้ึน มีความอดทน และควบคุมตนเองไดMดี 
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1.3.5 ผูMปกครองควรเอาใจใสDในเร่ืองการเรียน ประสานงานกับคุณครูอยDางสม่ำเสมอ 

เพ่ือการจัดการเรียนใหMเหมาะสมกับเด็กตามศักยภาพ 

2. แบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) (Keller, 1987) 

แบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) ถูกพัฒนาขึ้นโดย John Keller ซึ่งแบบจำลองน้ี

เปUนที่รูMจักในการออกแบบการเรียนรูMและถูกนำมาใชMเปUนกรอบในการออกแบบการสอน การผลิตส่ือ

การเร ียนรูM  ต D างๆ แบบจำลองน ี ้ประกอบด Mวย Attention, Relevance, Confidence และ 

Satisfaction ซึ่งหลายองค9ประกอบที่อยูDในแบบจำลองนี้สามารถนำไปใชMในการเพิ่มความเพลิดเพลิน

ในการเรียนรูMและการสอน  

Attention (การกระตุMนการสนใจ) คือ การดึงดูดความสนใจของผูMเรียนเพื่อใหMผูMเรียนมี

ความสนใจในเนื้อหา เชDน การสรMางความตื่นเตMนและความกระตือรือรMน การใชMตัวอยDางที่เขMาใจงDาย 

การนำเสนอคำถามหรือป�ญหาที่ผู MเรียนสนใจในการแกMไข หรือการจัดทำบทบาทเลDนหรือการจัด

กิจกรรมท่ีผูMเรียนสามารถเขMารDวมไดM 

Relevance (ความเกี่ยวขMอง) การกำหนดความสัมพันธ9ของเนื้อหาที่ตMองการเรียน โดยมี

วิธีดังน้ี วิธีแรกคือการกำหนดเป�าหมาย เปUนการทำใหMผูMเรียนเขMาใจถึงความสำคัญของเป�าหมาย โดย

อธิบายวDาเป�าหมายนี้จะชDวยใหMผูMเรียนไดMประโยชน9อยDางไรทั้งในป�จจุบันและอนาคต และแสดงถึง

ความสำคัญของการบรรลุเป�าหมาย วิธีที่สองคือการหาความสัมพันธ9ระหวDางแรงจูงใจในการถDายทอด

เนื้อหากับแรงจูงใจของผูMเรียน ซึ่งเปUนแนวทางหรือวิธีการเพื่อใหMบรรลุผลสำเร็จ และวิธีที่สามคือการ

สDงเสริมการเรียนรูMของความรูMใหมD ซึ่งเชื่อมโยงความรูMเดิมเพ่ือใหMผูMเรียนเขMาใจและมองเห็นภาพผลลัพธ9

ท่ีจะเกิดข้ึนไดM 

Confidence (ความเชื่อมั่น) วิธีการสDงเสริมเพื่อใหMรูMสึกมีความมั่นใจที่สามารถประสบ

ความสำเร็จดMวยตนเอง การระบุความตMองการและความคาดหวังในกรอบของระยะเวลาที่สามารถทำ

ไดM วิธีการจัดการสอนโดยการสรMางประสบการณ9ที่แตกตDางกันและทMาทายในทุก ๆ ขั้นตอน การใหMคำ

ติชมและการกระตุMนความม่ันใจเพ่ือชDวยใหMผูMเรียนรูMสึกวDาสามารถควบคุมการเขMาใจของเน้ือหาไดMงDาย 

Satisfaction (ความพึงพอใจ) การสDงเสริมใหMผูMเรียนรูMสึกวDาการเรียนรูMนี้มีคุณคDาและมี

ความคุMมคDาที่จะดำเนินการใหMบรรลุเป�าหมาย การใหMคำใหMการสนับสนุนและการกระตุMนใหMกับการ

เรียนรู MใหมDเพื ่อกระตุ MนตลอดกระบวนการเรียนรูM นอกจากนี ้การออกแบบการสอนควรกำหนด

มาตรฐานความสำเร็จท่ีเหมือนกัน 

3. เกมดิจิทัลท่ีสDงเสริมสมาธิ  
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ในยุคดิจิทัลท่ีเต็มไปดMวยส่ิงรบกวนมากมาย การรักษาสมาธิกลายเปUนเร่ืองทMาทายอยDางย่ิง 

การออกแบบเกมดิจิทัลนี้มีจุดมุDงหมายเพื่อชDวยสDงเสริมใหMเกิดสมาธิ โดยมอบประสบการณ9การเลDน

เกมที่สนุกสนานและทMาทาย ดMวยการผสมผสานองค9ประกอบของการผจญภัย การแกMป�ญหา และ

ระบบการใหMรางวัล จะสDงเสริมใหMเด็กๆ มีสDวนรDวมอยDางแข็งขันและพัฒนาความสามารถในการจดจDอ

อยูDกับเกมที่ตMองการใหMเรียนรูM เกมดิจิทัลสามารถเปUนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสDงเสริมสมาธิ

เม่ือถูกออกแบบอยDางรอบคอบและถูกตMอง 

3.1 หลักการออกแบบเกมสำหรับเด็กสมาธิสั ้น (Putra et al., 2018; Tomé et al., 

2014) 

3.1.1 กำหนดเป�าหมายที่ชัดเจน กำหนดเป�าหมายเฉพาะสำหรับเกม เชDน การ

ปรับปรุงความสามารถในจดจDอส่ิงท่ีตMองสนใจ 

3.1.2 ใชMกลไกการเลDนเกมที่กระตุMนสมาธิ เชDน ปริศนาที่ตMองใชMความคิด ภารกิจท่ี

กำหนดเวลา และเกมท่ีตMองมีการตัดสินใจอยDางรวดเร็ว 

3.1.3 ออกแบบสภาพแวดลMอมที ่ลดสิ ่งรบกวนทางสายตาและเสียงเพื ่อสรMาง

สภาพแวดลMอมท่ีเอ้ือตDอการโฟกัส 

3.1.4 ใหMผลป�อนกลับหรือรางวัล โดยใหMผลป�อนกลับเพื่อชDวยใหMผูMเลDนติดตามความ

คืบหนMาและใหMรางวัลสำหรับความสำเร็จเพ่ือสรMางแรงจูงใจ 

3.1.5 การปรับแตDงไดM อนุญาตใหMผูMเลDนปรับแตDงการตั้งคDาเกม เชDน ระดับความยาก 

ความเร็ว และระดับเสียง เพ่ือใหMเหมาะกับความตMองการเฉพาะของตน 

3.2 ประโยชน9ของการออกแบบเกมดิจิทัลเพ่ือสDงเสริมสมาธิ (Cibrian et al., 2022) 

3.2.1 การปรับปรุงความสามารถในการโฟกัส เกมที่ออกแบบมาเพื่อสDงเสริมสมาธิ

สามารถชDวยฝ�กสมองใหMโฟกัสและจดจDอกับงานท่ีอยูDตรงหนMา 

3.2.2 ลดความฟุ�งซDาน สภาพแวดลMอมที่ปราศจากสิ่งรบกวนในเกมสามารถชDวยลด

ความฟุ�งซDานและทำใหMผูMเลDนสามารถรักษาสมาธิไดMนานข้ึน 

3.2.3 เพิ่มความยืดหยุDนทางความคิด เกมดิจิทัลที่ทMาทายสมาธิสามารถชDวยปรับปรุง

ความยืดหยุDนทางความคิดและความสามารถในการปรับตัวใหMเขMากับส่ิงรบกวน 

3.2.4 สDงเสริมการผDอนคลาย เกมดิจิทัลที่ถูกออกแบบมาเพื่อสDงเสริมสมาธิสามารถ

ชDวยใหMผูMเลDนผDอนคลายและลดความเครียด ซ่ึงสามารถนำไปสูDการโฟกัสท่ีดีข้ึน 
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3.2.5 สนุกและมีสDวนรDวม การออกแบบเกมที่ทำใหMสนุกและมีสDวนรDวม ซึ่งสามารถ

ทำใหMการฝ�กสมาธิเปUนกิจกรรมท่ีนDาพึงพอใจ 

ขMอควรพิจารณาในการออกแบบเกมดิจิทัลนั้นควรหลีกเลี่ยงเกี่ยวการใชMเกมที่กระตุMนมาก

เกินไปเพราะอาจจะทำลายสมาธิ และการเลDนเกมมากเกินไปอาจจะสDงผลเสียในระยะยาวไดM 

(Crepaldi et al., 2020) 
 

วิธกีารดำเนินการวิจัย 

  1. รูปแบบการวิจัยและการเก็บรวบรวมข;อมูล เปUนการวิจัยเชิงคุณภาพที่ใชMการสัมภาษณ9

รายบุคคลเชิงลึกกับกลุ Dมเป�าหมาย จำนวน 13 คน ดMวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ไดMแกD ผูMเชี ่ยวชาญดMานเด็กสมาธิสั้นจำนวน 3 คน นักเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน นัก

ออกแบบกราฟvก 3 คน และโปรแกรมเมอร9 1 คน และกลุDมตัวอยDางผูMใชMงานที่เปUนเด็กสมาธิสั้น 3 คน 

โดยมีเกณฑ9การคัดเลือกโดยแยกตามบทบาทดังนี้ 1) ผูMเชี่ยวชาญดMานเด็กสมาธิสั้นคือผูMที่มีคุณวุฒิทาง

การศึกษาไมDนMอยกวDาระดับปริญญาโท หรือเปUนผูMที่มีประสบการณ9ในดMานจิตวิทยาการศึกษาพิเศษไมD

นMอยกวDา 5 ป� 2) นักเทคโนโลยีการศึกษา คือผูMที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาไมDนMอยกวDาระดับปริญญาโท 

หรือเปUนผูMท่ีมีประสบการณ9ในดMานการออกแบบการสอนไมDนMอยกวDา 5 ป� 3)นักออกแบบกราฟvก 3 คน

และโปรแกรมเมอร9 1 คน เปUนผูMที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาไมDนMอยกวDาระดับปริญญาตรีหรือเปUนผูMที่มี

ประสบการณ9ในดMานการออกแบบและพัฒนาเกมไมDนMอยกวDา 5 ป� และ 4) เด็กสมาธิส้ันซ่ึงเปUนผูMใชMงาน

ท่ีถูกแพทย9หรือผูMท่ีมีความเช่ียวชาญดMานน้ีประเมินวDาเปUนเด็กสมาธิส้ัน 

  2. เครื ่องมือที ่ใช ;ในการวิจ ัย ไดMแกD แบบสัมภาษณ9เพื ่อการสัมภาษณ9เชิงลึก เปUน

แบบสอบถามกึ่งโครงสรMาง (Semi-Structured Interview) ซึ ่งผู MวิจัยสรMางขึ ้นจากการสังเคราะห9

แนวคิดและทฤษฎีจากงานวิจัยในประเทศและตDางประเทศ แลMวใหMผูMเชี่ยวชาญตรวจสอบความตรง

ดMานเนื้อหาและดMานการวัดประเมินผลดMานละ 3 คน ดMวยการหาคDา IOC ซึ่งผลลัพธ9ที่ไดMในแตDละขMอมี

คDามากกวDา 0.5 และไดMปรับปรุงเพื่อใหMครอบคลุมกับเนื้อหา เกี่ยวกับการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับ

ทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) เพ่ือสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ัน 

  3. การวิเคราะห0ข;อมูล ในการวิเคราะห9ขMอมูลเชิงคุณภาพ เปUนขั้นตอนที่ผูMวิจัยกระทำ โดย

ผูMวิจัยนำผลจากการสัมภาษณ9จกากลุDมเป�าหมายจำนวน 13 คน ขMอมูลจากเอกสารทางวิชาการและ

การสังเกต มาประมวลผลในประเด็นตDางๆแลMวนำมาวิเคราะห9ขMอมูลในรูปแบบของการวิเคราะห9เชิง

พรรณนา (Descriptive Analysis) 
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สรุปผลการวิจัย 

ผลสรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพ ( Qualitative Research) หลังจากการสัมภาษณ9เชิงลึก 

เพ่ือใหMตอบวัตถุประสงค9ของงานวิจัยคือ หาแนวทางการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลอง

ของอาร9ค (ARCS Model) เพ่ือสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ัน โดยสรุปในตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 สรุปแนวทางการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model)  

     เพ่ือสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ัน โดยแบDงออกเปUนหัวขMอดังน้ี 

หัวขEอ สรุปขEอมูลจากการสัมภาษณAผูEเชี่ยวชาญ องคAประกอบ

แบบจำลอง

อารAค (ARCS) 

เนื้อหา

ภายในเกม 

ในชxวงวัย 6-12 ป} เด็กเริ่มสนใจเกี่ยวกับสิ่งรอบตัว เชxน งานบEานงานเรือน 

หรือสัตวAมากขึ้น ดังนั้น เกมจะออกแบบโดยที่สามารถดึงความสนใจเด็กผูEชาย

และเด็กผูEหญิง เพราะเมื่อผูEเรียนเกิดความสนใจจะสามารถชักจูงใหEเกิดสมาธิ

จดจxอ ความตั้งใจ ความรxวมมือในการฝ�กฝนเรียนรูEไดEงxาย โดยเลือกนำเสนอ

สิ่งที่ใกลEตัวอยxางการทำอาหาร หรือการปลูกตEนไมE การเลี้ยงสัตวAเลี้ยงเพื่อใหE

นำไปประยุกตAใชEในชีวิตประจำวันไดEงxาย และเกมโจรสลัดที่ตามหาสมบัติเป�น

ที ่เป�นสถานการณAที ่ม ีความตื ่นเตEน นxาสนใจ มีการผจญภัย เสริมสรEาง

จินตนาการเพื่อสรEางความสนใจในแกxผูEเรียน 

Attention, 

Relevance 

เนื้อเรื่อง เนื้อเรื่องความมีความกระชับ ไมxยืดเยื้อ สามารถเขEาใจไดEงxายและนxาติดตาม Attention 

รูปแบบเกม ควรเป�นรูปแบบเกมที่เขEาใจงxาย โดยเนEนออกแบบการควบคุมใหEนEอยที่สุดแตx

มีประสิทธิภาพในการควบคุมมากที่สุด เนื้อเรื่องหรือรูปแบบของเกมดิจิทัลไมx

ควรมีเพียง 1 เกม ควรมีประมาณ 3 - 4 เกม ควรสรEางจากเรื่องราวใกลEตัว

เพราะเด็กจะนำไปประยุกตAใชEไดEงxาย 

Confidence 

ระยะเวลาใน

การเลxนเกม 

ระยะเวลาของเกมดิจิทัลที่เด็กสมาธิสั้นในชxวงอายุ 6-12 ป}ไมxควรเกิน 5 นาที

เพราะเด็กสมาธิสั้นอาจจะเกิดอาการเบื่อหนxาย และตxอตEานไดE 

Confidence 

อารAตเวิรAก 

(กราฟ�กและ

ตัวอักษร) 

ตัวละครหรือตัวการAตูนที่นxารัก เป�นมิตรกับผูEเลxน มีสีสันสดใส และมีความ

แตกตxางของลวดลาย ไมxควรมีรายละเอียดมากเทxาภาพจริง หรือมีลวดลายที่

Attention 
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หัวขEอ สรุปขEอมูลจากการสัมภาษณAผูEเชี่ยวชาญ องคAประกอบ

แบบจำลอง

อารAค (ARCS) 

ลายตา ไมxควรวางวัตถุกราฟ�กที่สีใกลEเคียงกันไวEดEวยกัน และตEองมีเสEนขอบที่

ชัดเจนเพื่อบอกใหEรูEวxาวัตถุเป�นอะไร ตัวอักษรมีขนาดเหมาะสมและอxานงxาย  

โทนส ี การเลือกใชEสีที่เจาะจง ชัดเจน และไมxทับซEอน การเลือกใชEสีที่มีคอนทราสตA

สูง จะชxวยใหEขEอมูลและตัวอักษรมีความชัดเจนมากขึ้น หลกีเลีย่งการใชEสทีีท่บั

ซEอน ซ้ำ ๆ หรือสีพื้นหลังใกลEเคียงกันในพื้นที่เดียวกัน เพราะสามารถทำใหE

ขEอมูลหรือภาพวัตถุตxาง ๆ ไมxชัดเจนไดE 

Attention 

การปฎิ

สัมพันธA

หนEาจอ 

การออกแบบหนEาจอหรือตำแหนxงของสxวนที่ปฏิสัมพันธAตEองมีความเหมาะสม

และสามารถควบคุมเกมไดEงxาย ลักษณะของปุ�มกดหรือสxวนที่มีปฏิสัมพนัธAตEอง

สามารถสื่อความหมายไดEอยxางชัดเจน 

Attention, 

Confidence 

การ

ออกแบบ

ระดับการ

เลxน 

ควรกำหนดความสำเร็จของผูEเลxนแตxละระดับอยxางเหมาะสม  และกำหนด

ภารกิจที่มีความซับซEอนขึ้นตามระดับจากงxายไปยาก  เพื่อใหEเกิดบรรยากาศ

ของการทEาทาย  สxงเสริมใหEผูEเลxนเกิดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง  

Confidence 

เสียง

ประกอบ 

การเลือกเสียงที่มีความนxาสนใจและทEาทาย โดยตEองเป�นภาษาที่เขEาใจงxาย 

โทนเสียงที่อบอุxน เป�นกันเองในการนำเสนอขEอมูลหรือภารกิจ ถEาเป�นเสียง

เสริมแรงควรจะเป�นเสียงที่ใหEกำลังใจเชxนการปรบมือ หรือคำชม และไมxควร

ใสxเสียงที่มีความหลากหลายมากเกินไป หรือระดับความดังสูง-ต่ำไมxเทxากัน 

เนื่องจากผูEที่เป�นโรคสมาธิสั้นมีแนวโนEมที่จะถูกรบกวนสมาธิมากกวxา และมี

ความไวตxอโสตประสาทไดE  

Attention, 

Satisfaction 

การเสริมแรง

ใหEรางวัล 

การเสริมแรง เป�นสิ่งที่กระตุEนใหEเกิดแรงจูงใจและความสนใจเพิ่มมากขึ้น และ

ใหEเหมาะสมกับระดับของเกม ซึ ่งสามารถสรEางความพึงพอใจดEวยการใหE

รางวัล  (Rewards) เมื่อผูEเลxนสามารถแสดงพฤติกรรมไดEตรงตามเป�าหมาย

หรือภารกิจไดEอยxางครบถEวนถูกตEอง 

Satisfaction 
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หัวขEอ สรุปขEอมูลจากการสัมภาษณAผูEเชี่ยวชาญ องคAประกอบ

แบบจำลอง

อารAค (ARCS) 

ขEอมูลเชิง

เทคนิค 

การพัฒนาเกมควรมีความเป�นไปไดEจริง และใชEภาษาคอมพิวเตอรAที่เป�นนิยม 

เพราะสามารถหาขEอมูลไดEงxาย และสามารถพัฒนาไดEครอบคลุมกับฟ�งกAชัน

การทำงาน สุดทEายสิ่งที่สำคัญคือการควบคุมปริมาณเนื้อที่ของเกมใหEนEอย

ที่สุดเพื่องxายและสะดวกในการติดตั้งและเผยแพรxเกม 

Attention, 

Satisfaction 

 

การอภิปรายผล   

การสรMางสื่อการเรียนรูMรDวมกับทฤษฎีการสรMางแรงจูงใจของนักจิตวิทยา Keller (1987) หรือ

รูปแบบ “ARCS” ซึ่ง Keller ไดMสังเคราะห9ขึ้นจากแนวคิดทางจิตวิทยาที่เกี่ยวขMองกับแรงจูงใจหลาย

ทฤษฎี ซึ่งมาจากพื้นฐานของทฤษฎีป�ญญานิยม (Cognitive learning theory) การวิจัยในครั้งนี้มี

วัตถุประสงค9เพื่อการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลองของอาร9ค (ARCS Model) เพ่ือ

สDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิสั้น โดยกระบวนการออกแบบเกมนั้นไดMศึกษาและรวบรวมขMอมูลจาก

ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวขMองทั้งในและตDางประเทศ แลMวสังเคราะห9ขMอมูลหลักการออกแบบ และ

นำไปสัมภาษณ9จากผูMเชี่ยวชาญในแตDละดMานและผูMมีประสบการณ9เกี่ยวกับเด็กสมาธิสั้น โดยสัมภาษณ9

ผูMเชี ่ยวชาญดMานเด็กสมาธิสั ้นแลMวนำมาจัดระเบียบขMอมูล แปลความหมาย ตีความ และสามารถ

อภิปรายผลไดMดังตDอไปน้ี 

  1. ความต้ังใจ (Attention) หรือการกระตุ;นความสนใจ (Arouse)  

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูMในเกมที่ทำใหMผูMเลDนเกิดความตั้งใจหรือสนใจในสิ่งที่กำลัง

ศึกษา ซึ่งสามารถทำไดMโดยเริ่มจากการนำเสนอขMอมูลที่สรMางอารมณ9และความรูMสึก การใชMคำถาม  

การสรMางบรรยากาศที่ทMาทาย การแสดงตัวอยDางที่นDาสนใจ หรือการใชMเทคนิคการสรMางสมาธิ การเรMา

ความสนใจจะตMองไมDจำกัดแตDเพียงชDวงแรก ผูMออกแบบเกมตMองพยายามทำใหMเกิดความสนใจในเกม

ตลอดเวลา โดยสามารถแบDงออกเปUน 2 ลักษณะ คือ 

• ความอยากรูMอยากเห็นตามความรูMสึก (Sensory Curiosity) ความอยากรูMอยากเห็น

ที่เริ่มจากการกระตุMนความรูMสึกผDานโสตประสาท โดยสิ่งเรMาตMองแปลกใหมDและดึงดูดใหMผูMเลDนอยูDบน

หนMาจอตลอดเวลา 
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• ความอยากรูMอยากเห็นทางป�ญญา (Cognitive Curiosity) การอยากรูMอยากเห็นใน

สิ่งที่แปลกใหมD ไมDไดMคาดหวัง หรือเหตุการณ9ที่ทำใหMประหลาดใจ ดีใจ ซึ่งสDงผลใหMผูMเรียนตMองการ

อยากรูMส่ิงใหมDๆ 

สมาธินั ้นสามารถกลDาวไดMว Dาคือความตั ้งใจ สนใจ หรือจดจDออยู Dก ับสิ ่งใดสิ ่งหน่ึง 

(Attention) เปUนระยะเวลาหนึ่ง ดังน้ันความตั้งใจจดจDอจึงเปUนความสามารถในการใหMความสำคัญ

เฉพาะเจาะจงตDอขMอมูล ซึ่งกระบวนการทำใหMเกิดเครือขDายความตั้งใจจดจDอนี้มีหลายวิธีดMวยกัน การ

ฝ�กสมาธิแบบมุDงความสนใจจดจDอ (Focused Attention) (พระสรณ9สิริ ปชฺชลิโต, 2561) เปUนการ

กำหนดทิศทางความสนใจไปที่สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยเฉพาะไมDหมกมุDนกับความคิดหรือสิ่งกระตุMนภายนอก 

ซึ่งอาจนำไปสูDการพัฒนาใน 3 รูปแบบ ไดMแกD การตรวจติดตามตำแหนDงของความสนใจจดจDอ การ

ถอยออกจากส่ิงท่ีทำใหMไขวMเขว และการยMายความสนใจกลับมายังเป�าหมายท่ีต้ัง และดMวยการฝ�กอยDาง

สม่ำเสมอ ความสามารถในการควบคุมความสนใจจดจDอไดMเองโดยไมDไขวMเขวจะเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ วิธีท่ี

นDาสนใจ คือ การเลDนเกมที่ใชMการเคลื่อนไหวของลูกตา ซึ่งการนำเกมมาเปUนสDวนในการเสริมสรMาง

ความตั้งใจจดจDอจะไดMรับความสนใจจากเด็กเปUนอยDางมาก เนื่องจากมีการใชMภาพและเสียงที่เรMาใจ

และไมDนDาเบ่ือโดยจำกัดเวลาในการเลDนเกมจะ ทำใหMเกมสDงผลทางบวกแลMวยังสอดคลMองกับยุคป�จจุบัน

ท่ีเทคโนโลยีเขMามามีบทบาทในชีวิตประจำวันเปUนอยDางมาก (ทศพร สรMางนานอก และคณะ, 2562) 

เมื่อสัมภาษณ9ผูMเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครและฉาก สำหรับเด็กสมาธิสั้นใน

วัย 6 – 12 ป�นั้น สามารถเขMาใจความแตกตDางระหวDางสิ่งของไดM เชDน ความแตกตDางของลวดลาย 

เขMาใจความหมายของทิศทางรอบตัวเอง ดังนั ้นสามารถเขMาใจภาพที ่เปUนการ9ตูนไดM ไมDควรมี

รายละเอียดมากเทDาภาพจริง หรือมีลวดลายที่ลายตา และไมDควรวางวัตถุที่สีใกลMเคียงกันไวMดMวยกัน 

โดยไมDจำเปUน และตMองมีเสMนขอบที่ชัดเจนเพื่อบอกใหMเด็กรูMวDาวัตถุเปUนอะไร ดังแสดงในภาพที่ 1

สอดคลMองกับงานวิจัยของ Kaneko et al. (2015) ที่กลDาววDา การออกแบบสภาพแวดลMอมการเรียนรูM

แบบเกมพบแพลตฟอร9มโมบาย ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรูMในหMองสมุด สิ่งสำคัญที่สDงเสริมการกระตุMน

การเรียนรูMและความตั้งใจคือ การสรMางเนื้อเรื่องใหMนDาสนใจ และการออกแบบตัวละครใหMสวยงาม มี

ผลตDอการกระตุMนการเรียนรูMและความสนใจของผูMเรียน และสอดคลMองกับงานวิจัยของ Putra et al. 

(2018) ที่กลDาววDาการกำหนดประเภทของเกม การออกแบบตัวละคร วัตถุ เนื้อหา และโครงสรMางการ

ดำเนินการของเกม มีสDวนชDวยกระตุMนความสนใจและสมาธิ ใหMกับเด็กสมาธิส้ัน (ADHD) ไดM 
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ภาพท่ี 1 การออกแบบลายเสMนและการลงสีตัวละครและฉาก 
 

ลักษณะการออกแบบเกมสำหรับเด็กสมาธิส้ัน มีดังน้ี 

1) การใชMเสียงในการออกแบบเกม การใชMเสียงเพื่อเปUนองค9ประกอบของเกมในการ

กระตุ Mนการเรียนรู Mของเด็ก ADHD ซึ ่งงานวิจ ัยของ Pan et al. (2019) กลDาววDา เสียงก็เปUน

องค9ประกอบพื้นฐานที่ชDวยใหMเกมมีความสนุกสนาน ตื่นเตMน และกระตุMนการเรียนรูM อยDางไรก็ตาม 

องค9ประกอบเหลDานี้ไมDควรมากเกินไป เนื่องจากผูMที่เปUนโรคสมาธิสั้นมีแนวโนMมที่จะถูกรบกวนสมาธิ

มากกวDา ดังนั้นการนำเสียงมาใชMประกอบเกม สามารถใชMเพ่ือชDวยสDงเสริมของปรับสภาวะทางอารมณ9

ไดM สามารถแบDงไดMดังตDอไปน้ี 

1.1) การใชMเสียงเพื่อดึงดูดความสนใจ กำหนดใหMใชMเสียงที่มีความนDาสนใจและทMา

ทาย โดยตMองเปUนภาษาท่ีเขMาใจงDาย โทนเสียงท่ีอบอุDน เปUนกันเองในการนำเสนอขMอมูลหรือภารกิจ 

1.2) เสียงแจMงเตือนและเสียงเตือน การใชMเสียงเตือนที่ชัดเจนสามารถชDวยในการ

สรMางความตระหนักและควบคุมการกระทำของเด็ก  

1.3) เสียงแสดงความรูMสึก เชDน เสียงหัวเราะหรือรMองไหM สามารถชDวยในการเขMาใจ

และจัดการกับอารมณ9ของเด็ก ADHD ไดMดี 

1.4) การใหMคำแนะนำทางเสียง สามารถใชMเสียงเพื ่อใหMคำแนะนำหรือขMอมูล

เพ่ิมเติมใหMเหมาะสม กระชับและไมDซับซMอนเกินไปจะชDวยใหMเด็กเขMาใจขMอความหรือขMอมูลไดMงDายข้ึน 

1.5) เสียงที่เกี่ยวขMองกับการกระทำ การใชMเสียงที่เกี่ยวขMองกับการกระทำภายใน

เกม เชDน เสียงที่ตอบสนองตDอการคลิก เสียงที่แสดงถึงความสำเร็จ หรือเสียงที่ตอบสนองตDอทDาทางท่ี

ถูกตMอง  
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1.6) การใหMตัวเลือกเสียง สามารถการปรับแตDงตัวเลือกเสียงในเกม ระดับความดัง 

เพ่ือใหMเด็กสามารถเลือกเสียงท่ีเขMากับตนเองเพ่ือชDวยกระตุMนการเรียนรูMไดM 

การออกแบบเกมสำหรับเด็ก ADHD ตMองใหMความสำคัญกับการใชMเสียงท่ีมีการคำนึงถึง

ลักษณะพิเศษและความตMองการของเด็ก. การทำใหMเสียงเปUนสDวนหนึ่งของประสบการณ9การเรียนรูMท่ี

นDาสนใจและเพลิดเพลินจะชDวยในการพัฒนาทักษะและการปรับตัวของเด็ก ADHD ไดMเปUนอยDางดี 

2) การใชMสีในการออกแบบกราฟvกเกม สำหรับเด็ก ADHD การเลือกใชMสีในการ

ออกแบบกราฟvกเกมสำหรับเด็กที ่ม ี Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) เปUน

ขั้นตอนที่สำคัญเพื่อสรMางประสบการณ9ที่เปUนเครื่องมือการเรียนรูMที่มีประสิทธิภาพและทำใหMเด็กไดMรับ

ประโยชน9 โดยตMองคำนึงถึงหัวขMอดังตDอไปน้ี 

2.1) ใชMสีที่เจาะจง ชัดเจน และไมDทับซMอน การเลือกใชMสีท่ีมีคอนทราสต9สูง จะชDวย

ใหMขMอมูลและตัวอักษรมีความชัดเจนมากข้ึน หลีกเล่ียงการใชMสีท่ีทับซMอน ซ้ำ ๆ หรือสีพ้ืนหลังใกลMเคียง

กันในพ้ืนท่ีเดียวกัน เพราะสามารถทำใหMขMอมูลหรือภาพวัตถุตDาง ๆ ไมDชัดเจนไดM 

2.2) การใชMสีเพื่อดึงดูดความสนใจ ควรใชMสีที่สดใสและนDาสนใจเพื่อดึงดูดความ

สนใจของเด็ก ผสมกับสีที่สวDางและสบายตา โดยการเลือกสีที่เหมาะสมจะสามารถทำใหMเด็กสนใจและ

มีสมาธิมากข้ึน 

2.3) การใหMสีสันที่ชDวยในการอำนวยความสะดวก การเลือกใชMสีที่ไมDทำใหMตาเด็ก

รูMสึกลMาหรือเหนื่อยงDาย เชDน สีพาสเทล (Pastel) โดยสีจะตMองมีความคมชัดและไมDเขMมมืดเกินไปจึงจะ

สามารถชDวยลดความเม่ือยลMาของตาไดM 

2.4) การเลือกใชMสีในกราฟvกและตัวละคร การเลือกใชMสีที่ สดใส ชัดเจนและมี

ความคมชัดสำหรับตัวละครหรือจุดเดDนของเกม เพ่ือใหMเด็กสามารถระบุ จดจDอและจดจำไดMงDาย 

2.5) ลดการใชMสีเขMมหรือสีสดจำนวนมาก ควรลดการใชMสีเขMมที่มีความเขMมขMนสูง

แบบทั่วทั้งภาพ แตDเลือกใชMเปUนบางสDวนแทน เพราะสีเขMมมักมีความทับซMอนและอาจทำใหMขMอมูลไมD

ชัดเจน และอาจทำใหMดMวยตาของเด็กเกิดอาการเม่ือยลMาจนไมDสามารถต้ังสมาธิไดM 

2.6) การใชMสีอยDางเปUนระบบ การกำหนดลำดับในการใชMสีโดยใชMจุดสนใจเปUนสีท่ี

สดใส เขMม สDวนวัตถุที่จะเกิดแอคชันในเกมจะเปUนสีที่อDอนลงมา เสMนบางลง และสDวนสีพื้นหลังใสDสีท่ี

อDอนท่ีสุด ตัดเสMนบางมากหรือไมDตัดเสMนเลย เพ่ือสรMางจุดเดDนในภาพท่ีชัดเจน 

การใชMสีในการออกแบบเกมสำหรับเด็ก ADHD ตMองมีการพิจารณาความสะทMอนของสี

ตDอพฤติกรรมและอารมณ9ของเด็กดMวย การใชMสีในทางที่เปUนประโยชน9และไมDทำใหMเด็กรูMสึกตึงเครียด
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จะชDวยใหMเกมสนุกสนานและเปUนประโยชน9สำหรับการเรียนรูMของเด็ก ADHD สอดคลMองกับงานวิจัย

ของ ทัศนีย9พร สวรรณเขตร9 (2557) ที่พบวDาเด็กสมาธิสั้นมีความพิเศษในการรับรูMสิ่งตDาง ๆ การลดส่ิง

กระตุMนเปUนสิ่งสำคัญในการสรMางสมาธิและการสรMางการเรียนรูMใหMเกิดขึ้น หากนำสีที่ฉูดฉาดมาใชMมาก

เกินไป จะเปUนอุปสรรคอยDางยิ่งในการสรMางสมาธิใหMกับเด็กสมาธิสั้น การลดสิ่งกระตุMนมีวัตถุประสงค9

เพื่อไมDใหMสมองไดMรับการกระตุMนมากเกินไปเพราะจะทำใหMสมองลMาไดMงDาย และความสามารถในการต้ัง

สมาธิจะลดลง จึงไดMออกแบบพ้ืนหลังของเกมรDวมท้ังองค9ประกอบรองตDาง ๆ ใหMมีสีอDอนหรือสีพาสเทล 

และใชMสีท่ีมีความสดใสในการสรMางจุดเดDนของเกม 

2) ความเก่ียวข;องเช่ือมโยง (Relevance)    

ผูMวิจัยไดMสนใจและใหMความสำคัญกับขMอมูลที่ไดMจากผูMเลDนรวมถึงบริบทในดMานตDางๆ  เพ่ือ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูMที่ผูMเลDนเขMาใจความเกี่ยวขMองเชื่อมโยงของความรูMและทักษะที่เรียนกับ

ชีวิตประจำวันมากขึ ้น ทั ้งนี ้เพราะการจัดการเรียนรู Mที ่ดีควรมีความสัมพันธ9กับเป�าหมายหรือ

จุดประสงค9ของเกม แสดงในภาพท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 2 การออกแบบเกมโดยเช่ือมโยงกับทักษะในชีวิตประจำวัน 

 

สอดคลMองกับสถาบันราชานุกูล (2552) ที่อธิบายวDาเด็กอายุ  6 - 12 ป� มักจะชDางสงสัย 

ชอบเรื่องตื่นเตMน ชอบเรื่องราวที่เกี่ยวกับการผจญภัย และเริ่มสนใจเกี่ยวกับสิ่งรอบตัว เชDน งานบMาน

งานเรือน หรือสัตว9มากขึ ้น ดังนั ้น เกมจะออกแบบโดยที ่สามารถดึงความสนใจเด็กผู Mชายและ

เด็กผูMหญิง เพราะเมื่อผูMเรียนเกิดความสนใจจะสามารถชักจูงใหMเกิดสมาธิจดจDอ ความตั้งใจ ความ

รDวมมือในการฝ�กฝนเรียนรูMไดMงDาย จากการทบทวนวรรณกรรมรDวมกับการสัมภาษณ9ผู Mเชี ่ยวชาญ 

คณะผูMวิจัยจึงไดMออกแบบเกม โดยเลือกนำเสนอสิ่งที่ใกลMตัว อยDางการทำอาหาร หรือการปลูกตMนไมM 

การเลี้ยงสัตว9เลี้ยงเพื่อใหMนำไปประยุกต9ใชMในชีวิตประจำวันไดMงDาย และเกมโจรสลัดที่ตามหาสมบัติ
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เปUนที่เปUนสถานการณ9ที่มีความตื่นเตMน นDาสนใจ มีการผจญภัย เสริมสรMางจินตนาการเพื่อสรMางความ

สนใจในแกDผูMเรียน อีกทั้งในการฝ�กเด็กสมาธิสั้นจะสามารถเลือกเกมไดM การเลือกเกมที่อยากเลDนไดMจะ

ทำใหMเด็กเกิดความสนุกสนานไปกับเนื้อเรื่องกับรูปแบบของเกมและเต็มใจที่จะฝ�กสมาธิมากยิ่งข้ึน 

และกำหนดลำดับของการใชMสีเพื่อออกแบบเกมโดยใหMจุดเดDนของเกมนั้นๆ เปUนสีที่มีความสดใส สวDาง 

มีเสMนขอบที่หนา สDวนวัตถุอื่นๆ ที่ไมDเกี่ยวขMองจะมีสีที่อDอนกวDาและเสMนขอบที่บางกวDา แสดงในภาพท่ี 

3 

 

 
ภาพท่ี 3 การเลือกใชMสีกราฟvกในการออกแบบเกม 

 

  3. ความม่ันใจ (Confidence)   

ผูMเลDนจะรูMสึกวDาตนเองมีแรงจูงใจในการเรียนรูMสูงมาก หากพวกเขามีความมั่นใจวDาตนเอง

สามารถที ่จะบรรลุเป�าหมายที ่กำหนดไวM โดยแตDละขั ้นตอนควรกำหนดความคาดหวังเกี ่ยวกับ

ความสำเร็จของผูMเลDนแตDละคนอยDางเหมาะสม และควรกำหนดภารกิจท่ีมีความซับซMอนข้ึน เพ่ือใหMเกิด

บรรยากาศของการทMาทาย สDงเสริมใหMผูMเลDนเกิดความมั่นใจในความสามารถของตนเอง รวมถึงผูMเรียน

สามารถควบคุมการเรียนของตนไดMดMวย และจากการที่ไดMศึกษารวบรวมขMอมูล แลMวสัมภาษณ9จาก

ผูMเชี่ยวชาญหรือผูMมีประสบการณ9ดMานเด็กสมาธิสั้น พบกวDา การกำหนดระยะเวลาการเลDนเกม ไมDควร

ต้ังไวMมากเกินไปเพราะอาจจะทำใหMเด็กรูMสึกตDอตMานการฝ�กหรือทMอไดM โดยระยะเวลาที่เหมาะสมนั้นไมD

ควรเกิน 5 นาที ถMาหากเด็กมีสมาธิเพิ่มมากขึ้นและทำจนครบเวลาทำกำหนดไดM อาจจะทดลองเพ่ิม

เวลาในการทำสมาธิใหMลองใชMการเลือกเกมเลDนตDอเนื่องกันแทนจะไดMผลลัพธ9ที่ดีกวDาการใหMเลDนเกม

เดียวตลอดเวลา สอดคลMองกับงานวิจัยของ Ochi et al. (2017) ประกอบกับเกิดความเปลี่ยนแปลง

กับการกระทำ (Action) ในเกมที่จะคDอยๆ ชMาลง ซึ่งจะทำใหMเด็กรูMไดMวDาตัวเองมีสมาธิลดลงและตMอง

กระตุMนตัวเองใหMกลับมาจดจDอกับเกม เมื่อสมาธิกลับมา กระทำ (Action) ในเกมก็จะกลับสูDรูปแบบ
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ปกติ เมื่อไดMทำการฝ�กฝนซ้ำๆ จะเกิดการเรียนรูMดMวยตนเองจากความผิดพลาด (Learning from 

Mistakes) รวมไปถึงความทMาทายตDอตัวเด็กวDาอยากเลDนเกมโดยที่ไมDมีพื้นหลังสีดำบีบเขMามา หรือ

อยากทำคะแนนไดMเพ่ิมข้ึน แสดงในภาพท่ี 4 ซ่ึงสอดคลMองกับงานวิจัย Kaneko et al. (2015) ท่ีกลDาว

วDา การสรMางความมั่นใจใหMกับผูMเลDนนั้น ผูMเลDนตMองสามารถเลือกระดับความยาก-งDายของเกมไดM และ

จำเปUนตMองมีคำแนะนำเพื่อเมื่อตMองการความชDวยเหลือ รวมไปจนถึงการไดMลองฝ�กฝนเพื่อใหMเกิดความ

ม่ันใจในขณะเลDนเกมไดM 

  

 
ภาพท่ี 4 การออกแบบเกมโดยเลือกจุดท่ีสนใจ 

 

4. ความพึงพอใจ (Satisfaction)  

การเสริมแรง เปUนส่ิงท่ีกระตุMนใหMเกิดแรงจูงใจและความสนใจเพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงสามารถสรMาง

ความพึงพอใจดMวยการใหMรางวัล (Rewards) เมื่อผูMเลDนสามารถแสดงพฤติกรรมไดMตรงตามเป�าหมาย

หรือภารกิจไดMอยDางครบถMวนถูกตMอง การเสริมแรงทางบวกเปUนสิ่งที่กระตุMนใหMเด็กมีความมุDงมั่น ตั้งใจ 

จดจDออยูDกับสิ่งที่ทำ เชDนเดียวกับงานวิจัยของ ปvยนันท9 ปานนิ่ม (2549) ที่สรุปวDา เมื่อผูMเลDนไดMรับการ

เสริมแรงจะมีแนวโนMมจะลดพฤติกรรมไมDอยูDเฉย วอกแวกงDาย ไมDรอฟ�งคำส่ังในเกม และเลDนเกมโดยไมD

ตริตรอง ขาดความยับยั้งชั่งใจลง ดังนั้นจึงออกแบบดMวยการเสริมแรงในการเพิ่มคะแนนฃ เมื่อกระทำ 

(Action) บางอยDางในเกมสำเร็จ ยกตัวอยDางเชDน ปกติโจรสลัดเก็บเหรียญจะไดMคะแนน + 1 คะแนน 

แตDเก็บเพชรแบบสุDมไดMจะคะแนน + 5 คะแนน หรือการปลูกดอกไมMจะไดMคะแนน + 1 คะแนน หาก

สุDมปลูกดอกไมMสีปกติไดMสำเร็จจะไดMเปUนคะแนน + 5 คะแนน และถMาสุDมไดMดอกไมMที่มีสามสีไดMสำเร็จ

จะไดMคะแนนพิเศษ + 10 คะแนน แสดงในรูปที่ 5 สDงผลกระตุMนใหMผูMเลDนนั้นเกิดความพึงพอใจเม่ือ

ไดMรับคะแนนเพ่ิมข้ึน หรือดีใจเม่ือไดMคะแนนพิเศษระหวDางการเลDน และสDงผลใหMผูMเลDนมีความต้ังใจและ
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มุDงมั่นมากขึ้น และสอดคลMองกับงานวิจัยของ Kaneko et al. (2015) ท่ีกลDาววDา การสรMางความพึง

พอใจของผูMเลDนบนแพลตฟอร9มโมบาย ผูMเลDนจะไดMรูMสึกไดMรับรางวัลเมื่อทำงานเสร็จ และสุดทMายผูMเลDน

เกิดความประทับใจหรือเปUนท่ีจดจำเม่ือเลDนเกมบรรลุเป�าหมายเรียบรMอยแลMว  

ภาพรวมของโครงการวิจัยการออกแบบการออกแบบเกมดิจิทัลรDวมกับทฤษฎีแบบจำลอง

ของอาร9ค (ARCS Model) เพ่ือสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ัน โดยกระบวนการออกแบบเกมน้ันไดM

ศึกษางานวิจัยทั้งในและตDางประเทศ แลMวนำขMอมูลนั้นมาออกแบบรDวมกับขMอมูลจาการสัมภาษณ9 

ผูMเชี่ยวชาญดMานเด็กสมาธิสั้น นักออกแบบ และนักเทคโนโลยีการศึกษา โดยผลที่ไดMจะชDวยทำใหMเกม

ดิจิทัลสำหรับเด็กสมาธิสั้นมีความสมบูรณ9ยิ่งขึ้น กระตุMนแรงจูงใจในการเลDนเกมสDงผลใหMเกมนั้นมี

ความสนุก ตื่นเตMน มีความนDาสนใจ และสDงเสริมการฝ�กฝนสมาธิมากยิ่งขึ้น และผลการศึกษาในครั้งน้ี

ยังสามารถเปUนแนวทางในการออกแบบเกมดิจิทัลหรือเกมการเรียนรูMรDวมกับทฤษฎีการเรียนรูMในคร้ัง

ตDอไป โดยประยุกต9กับเทคโนโลยีใหมD และการสังเกตขMอมูลหรือพฤติกรรมการเลDนเกมของเด็กสมาธิ

ส้ัน เพ่ือนำมาปรับปรุงใหMเกมใหMมีคุณภาพและประสิทธิภาพ สามารถสDงเสริมสมาธิใหMดีข้ึนไดM 

 

 
ภาพท่ี 5 ตัวอยDางการเสริมแรงในเกม 

 

ขEอเสนอแนะ 

  1. ข;อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช; สามารถนำผลการวิจัยไปใชMเปUนแนวทางในการ

ออกแบบพัฒนาส่ืออ่ืนๆ เพ่ือชDวยสDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ันไดM 

2. ข;อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตuอไป ในการศึกษาคร้ังตDอไป ควรนำขMอมูลท่ีไดMออกแบบการ

สื่อการสอนรDวมกับสื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย เพื่อใหMเห็นถึงผลลัพธ9และประสิทธิภาพเกี่ยวกับการ

สDงเสริมสมาธิสำหรับเด็กสมาธิส้ันไดM 
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