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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น และเพื่อศึกษา
กระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญทางด้านการ
ตรวจสอบความถูกต้อง และเที่ยงตรงของเนื้อหา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมการศึกษา จ านวน 10 คน เลือกโดยเฉพาะ
เจาะจงในเขตภาคกลาง  ผลการวิจัยพบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกลยุทธ์การพัฒนาเกม ทางการศึกษาส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ดังนี้ 1) ความนิยมของเกมทางการศึกษามีความเห็นว่า เกมจับคู่ภาพ  เกมโดมิโน เกมการเรียงล าดับ 
เกมการจัดหมวดหมู่ การสังเกตรายละเอียดของภาพ และเกมพื้นฐานการบวกมีความนิยมส าหรับการใช้สอนนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น  2) กลยุทธก์ารพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นมคีวามเห็นว่าควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกม
การศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน และศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมก่อนการสอนในวิชาต่างๆ 3) กระบวนการการพัฒนาเกม
ทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น มีความเห็นว่าควรท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการ
เล่น พร้อมท้ังเป็นการฝึกทบทวนเนื้อหา และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างทั่วถึง  4)เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา
เกม มีความเห็นว่าเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกมแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ เกมคอมพิวเตอร์ และเกมที่ครูสร้างขึ้นเอง 5) แนวทางของ
เกมทางการศึกษาในอนาคตมีความเห็นว่าในอนาคตทางโรงเรียนอาจจะใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเสริมนอกเหนือจากการเล่นเกมจาก
กระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์พกพา 6) ปัญหาและอุปสรรคมีความเห็นว่า ไม่มีงบประมาณ ใน
การจัดซื้ออุปกรณ์ และอบรมให้ความรู้ครูในการพัฒนาเกม 7) ข้อเสนอแนะ คือ จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป และส่งเสริมงบประมาณใน
การซื้ออุปกรณ์และส่งครูไปอบรมมากขึ้น และจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสรุปได้ดังนี้ มีกลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษา
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 5 กลยุทธ์ ได้แก่ กลยุทธ์ที่ 1 ครูเพิ่มทักษะและค้นหาความรู้เพิ่มเติม  กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษา
รายละเอียดของเกมประเภทต่างๆ กลยุทธ์ที่ 3 ท าการสร้างเกม กลยุทธ์ที่ 4 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม และกลยุทธ์ที่ 5 การ
ประเมินผล และมีกระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 4 ด้าน ได้แก่ 
ประเภทของเกม  เครื่องมือที่ใช้เล่นเกม กฎกติกาต่างๆ และแนวทางในการเล่นเกม 
ค าส าคัญ : กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษา 
 

Abstract 
 This research aims to study Strategy and process in developing educational game for  elementary school 
children grade 1-3. The sampling groups used in this research included 3 content specialists whose responsibility 
is to verify the content of the games and 10 specialists on educational game. The sampling groups are selected 
particularly from the central region of Thailand. 
 The research findings reveal the insights from the majority of specialists on development of educational 
games for school children grade 1-3 as follow: games such as picture-matching, domino, object ordering, object 
categorizing, detail observing and number addition & subtraction games are popular for teaching. Moreover, the 
principles for applying educational games with lessons should be incorporated in the development of game 
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strategies. In addition, the main objectives and the development process of games should focus primarily on 
their ability to draw attention from students as well as the fun of playing and allowing students to practice 
lessons and participate in class activities. The tools used for developing games are computers and devices 
created by teachers themselves. As for the future of educational game, the trend is the more involvement of 
technology through the use of computer or mobile devices. Problems in game development include limited 
budget for purchasing hardware and devices. On top of that, training on game development is much needed 
among teachers. The research results can be concluded with the following 5 strategies for school children grade 
1-3: 1) enhance teachers’ knowledge and skills 2) study details of different kinds of games 3) develop games 4) 
determine time used for playing game 5) evaluate the process of game development in 4 areas including type of 
game, devices used, rules and playing instruction. 

Keywords :Strategy and process in developing educational game 
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1. บทน า 
 นักเรียนในวัยประถมต้น มีพัฒนาการทางด้านสติปัญญาที่ Jean Piaget เรียกว่า Concrete Operation คือ มีความสามารถ
คิดเหตุผลเชิงตรรกะได้ สามารถรับรู้สิ่งแวดล้อมตามความเป็นจริง สามารถพิจารณาเปรียบเทียบจัดของเป็นกลุ่มโดยใช้เกณฑ์หลาย
อย่าง เริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ต่างๆ และ มีความคิดสร้างสรรค์ ชอบคิดแก้ปัญหาตามวิธีการของตัวเอง ชอบแสวงหาวิธีการต่างๆ จากการ
ลองปฏิบัติ ซักถาม เปรียบเทียบ จดจ าสิ่งของหรือบุคคลต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งเข้าใจความหมายของบทเรียน ทั้งคณิตศาสตร์ 
ภาษา การอ่าน และกิจกรรมที่เหมาะสมกับส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา จะช่วยให้เด็กมีวิธีคิด มีวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสม เกิ ด
ทางเลือกและวิธีแก้ปัญหาที่ถูกต้อง ซึ่งจะส่งเสริมพัฒนาการในวัยต่อไปให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2544[1] ก าหนดให้ครูผู้สอนใช้สื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมและสอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง ในการสอนบางรายวิชาอาจจะใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย จะท าให้เด็กขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้บรรยากาศ
ในการเรียนไม่เร้าใจ นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย นอกจากนี้ยังมีปัญหาด้านการสอนของครูที่ขาดการใช้สื่อต่าง ๆ ขาดเทคนิคในการ
สอนที่ไม่ได้สร้างแรงบันดาลใจให้กับนักเรียน จึงมีการแก้ไขปัญหาดังกล่าวขึ้นโดยการน าเทคโนโลยีเกมมาบูรณาการในการเรียนการ
สอน เป็นการช่วยส่งเสริมความสามารถเพราะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง กล่าวคือจะช่วยกระตุ้นจินตนาการ
และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เล่น ตลอดจนช่วยท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย และพึงพอใจในการเล่นเกม[2]ในส่วนของเกมที่น ามาใช้ใน
การเรียนการสอนนั้นก็จ าเป็นต้องพัฒนาให้สอดคล้องกับรายวิชานั้นๆ ซึ่งมีการพัฒนาเกมฝึกทักษะการบวกและลบเลขอย่างง่าย 
ผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ และมีผลการทดสอบหลังจากทดลองใช้เกมสูงกว่าก่อนการทดลองใช้เกม 
และมีความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมฝึกทักษะการบวก และการลบตัวเลขอย่างง่ายอยู่ในระดับมาก[3] และมีการพัฒนาเกมการ
สอนแบบมัลติมีเดียบนอุปกรณ์ระบบหน้าจอสัมผัสรายวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า เกมการสอนมีความ
เหมาะสมในด้านเทคนิคอยู่ในระดับดี และมีความเหมาะสมในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  สรุปได้ว่าเกมการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ร่วมกับการเรียนได้ [4] และนอกจากนี้ยังมีงานวิจัยผลการใช้เกมปริศนาอักษรไขว้ในการระบุ
ความหมายค าศัพท์พฤติกรรม และความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/9 ปีการศึกษา 2556 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์การ
ระบุความหมายค าศัพท์พฤติกรรม หลังการใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้เกม สรุปโดยรวมนักเรียนเห็นด้วยต่อการใช้เกมปริศนาอักษรไขว้ 
สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันในด้านการรับข่าวสารวิทยาศาสตร์ได้จริง[5] ซึ่งจะเห็นได้ว่ารูปแบบของเกมการศึกษาในปัจจุบันมี
ความหลากหลายในกระบวนการ ขั้นตอนในการพัฒนาเพื่อให้ได้มาซึ่งผลสัมฤทธ์ทางการเรียน ผู้พัฒนามีการปรับเปลี่ยนลักษณะของ
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รูปแบบเกมไปตามกระแสความนิยม และให้ทันต่อกระแสของเทคโนโลยี ซึ่งนับได้ว่าเป็นกลยุทธ์การพัฒนาเกมน ามาใช้เพื่อหวังสร้าง
ความนิยมในการเล่นเกมให้สูงขึ้นนั่นเอง   
 จากเหตุผลข้างต้นจะเห็นได้ว่ากลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นจะเกิด
ประโยชน์ในเรื่องของการรับรู้ถึงกลยุทธ์ และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาในปัจจุบัน และเพื่อเพิ่ มประสิทธิภาพในการเรียน
การสอนพร้อมท้ังเป็นแนวทางในการพัฒนาเกมให้มีความสอดคล้องกับเทคโนโลยีมัลติมิเดีย และเป็นสื่อกลางในการจัดการเรียนการ
สอนต่อไปในอนาคต น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และการเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความสนุกสนานและเรียนอย่างมี
ความสุข 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
2. เพื่อศึกษากระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
3. เพื่อศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

ขอบเขตของการวิจัย  
1. ขอบเขตด้านประชากร การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรบันักเรียนช้ันประถมศกึษาตอนต้น 
2. กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง และเที่ยงตรงของเนื้อหาจ านวน 3 คน  และเป็น

ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นโดยเป็นผู้เช่ียวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร ผู้สอน 
หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี  เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 10 ท่าน  

3. ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี ศึกษาเฉพาะเขตภาคกลาง 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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-  กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ตอนต้น 
-  กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนต้น 
-  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม 
-  แนวทางของเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น
ในอนาคต 
ปัญหาและอุปสรรค 

 

เอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

      
 
 
 
 
 
 
 
 

 กลยุทธ์และกระบวนการการ
พัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น 
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รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

2. วิธีด าเนินการวิจัย 
5.1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 

5.1.1 วิธีด าเนินการ 
  5.1.1 ศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมทางการศึกษา 
  5.1.2 สังเคราะห์ข้อมลูจากการศกึษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ น ามาปรับใช้ในงานวิจัย 
5.2 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  

5.2.1 ประชากร การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะผู้เช่ียวชาญทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ตอนต้น 

 5.2.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ตรวจสอบความถูกต้อง และเที่ยงตรงของเนื้อหา จ านวน 3 คน 
และเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นโดยเป็นผู้เช่ียวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร 
ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้านเกมการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 10 คน 

5.3 เครื่องมือในการวิจัย 
5.3.1 เครื่องมือในการวิจัย 

5.3.1.1 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ปฐมภูมิ (Primary Data) และข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ดังนี ้

 5.3.1.2 ข้อมูลปฐมภูมิ คือ การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้เช่ียวชาญทางด้านเกมทาง ลการศึกษา 
(ด้านวิชาการ) จ านวน 10 ท่าน  

5.3.1.3 ข้อมูลทุติยภูมิ คือ ต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา  เกมทางการ
ศึกษา และน ามาประกอบการวิเคราะห์และอภิปรายผล 

5.4 ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
   5.4.1 ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ด้วย

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จ านวน 10 คน ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านเกมทางการศึกษา
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นโดยเป็นผู้เช่ียวชาญที่ท างานด้านผู้บริหาร ผู้สอน หรือเป็นผู้มีประสบการณ์การท างานทางด้าน
เกมการศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 5.4.1.1 ศึกษาต าราวิชาการ งานวิจัย ตลอดจนบทความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมทางการศกึษา 
  5.4.1.2 สร้างแบบสัมภาษณ์ตามขอ้มูลที่ไดจ้ากข้อที่ 1 โดยน ามาก าหนดประเด็นในการสัมภาษณ์ 
  5.4.1.3 น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางดา้นเนื้อหา ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา และน ามาแกไ้ขทางด้านภาษา 

และค าถาม และใหส้อดคล้องกับวัตถุประสงค์  
  5.4.2 น าแบบสัมภาษณ์ที่ได้จากการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไข และน าไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ โดยมีมีโครงสร้างค าถาม 

ส าหรับผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมทางการศึกษา ในประเด็นต่อไปนี้  
  5.4.2.1 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษาสูงสุด สาขาวิชาที่จบการศึกษา และประสบการณ์การ

ท างาน 
  5.4.2.2 ส่วนท่ี 2 ข้อค าถาม ในการสัมภาษณ์ ได้แก ่

1) ท่านคิดว่า รูปแบบเกมการศึกษาในปัจจุบันควรเป็นแบบใด 
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 2) ท่านคิดว่าในปัจจุบันเกมทางการศึกษาเป็นที่นิยมหรือไม่ เพราะเหตุใด 
           3) ท่านมี กลยุทธ์ในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นอย่างไร 
 4) ท่านมีกระบวนการในการที่จะพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นใน

รูปแบบใด 
 5) ท่านใช้เครื่องมือใดเข้ามาช่วยในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
 6) ท่านมีแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาในอนาคตอย่างไรบ้าง 

7) ท่านมีปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาเกมทางการศึกษาหรือไม่ (ถ้ามีเพราะสาเหตุใด) 
 8) ข้อเสนอแนะอื่นๆ  
 5.4.3 ข้ันตอนการสัมภาษณ ์

5.4.3.1 ผู้วิจัยก าหนดวัน เวลา ท่ีจะสัมภาษณ์และแจ้งใหผู้้สัมภาษณท์ราบล่วงหน้า 
  5.4.3.2 ผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ โดยแนะน าตนเองพร้อมท้ังแจ้งวัตถุประสงค์ถึงการเก็บรวบรวมขอ้มูล และท า

การสัมภาษณจ์นสิ้นสุด 
  5.4.3.3 จัดเตรียมข้อมลูที่ได้จากการสัมภาษณ์ เพื่อใช้ในการวิเคราะห์เชิงเนื้อหาต่อไป 
5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

   5.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณา (Descriptive Method) โดยน าข้อมูลที่ได้จากข้อมูลปฐมภูมิและข้อมูลทุติยภูมิมาวิเคราะห์ 

และแยกเป็นประเด็นท่ีส าคัญซึ่งเกี่ยวเนื่องกับเรื่องท่ีจะศึกษา โดยอาศัยแนวคิดที่ก าหนดไว้มาเป็นกรอบในการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 5.5.1.4 การวิเคราะห์กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น โดยการสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ และน ามาสรุปผล 
5.5.1.2 การวิเคราะห์กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  

โดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และน ามาสรุปผล 
5.6 สรุปและปรับปรุงแกไ้ขให้สมบูรณ ์
 ท าการสรุปตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ และการปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ และให้ผู้เช่ียวชาญรับรองยืนยันข้อสรุป

เกี่ยวกับกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น  และหลังจากนั้นน ามาวิเคราะห์
ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยอีกครั้ง 
 
3. ผลการวิจัย 

จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญทั้ง 10 คน และจากการค้นคว้าหาข้อมูลจากเอกสารงานวิจัย และต าราต่างๆ สามารถน ามา
สรุปกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นดังน้ี 

3.1 จุดมุ่งหมาย  คือ พัฒนาเกมทางการศึกษาเพื่อช่วยเสริมการเรียนรู้ และพัฒนาการด้านตา่งๆ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนต้น 

3.2 กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นมีดังตารางที่ 1 
 
 
 
 
 



 

สาขามนุษยศาสตร์ สังคมวิทยาและการศึกษา I 189 
 

 
 
 
 
 

ตารางที่ 1 กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

กลยุทธ์ แนวทาง 
กลยุทธ์ที่ 1 ครูเพิ่มทักษะและค้นหาความรูเ้พิ่มเตมิ - ศึกษาจุดประสงค์ในการสอน 

-  ศึกษาเอกสาร ต าราในการสร้างเกม 
- ศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้ประกอบการเรียนการสอน 

กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษารายละเอียดของเกมประเภทต่างๆ 
 

- เกมนั้นมีการแข่งขันกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุม่ 
- อายุและวัยของนักเรียน การน าเกมที่มาใช้เหมาะสมหรือไม่เพียงใด 
- สถานท่ีจะใช้เล่นเกมว่าจ าเป็นตอ้งใช้ที่กว้างมากน้อยเพียงใด เพราะ
เกมจะต้องมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 
- ค านึงถึงจ านวนนักเรียนท่ีจะเล่นเกมเพราะเกมบางเกมจะไดผ้ลต้องใช้ผู้
เล่นเป็นกลุ่มใหญห่รือเป็นทีม 

กลยุทธ์ที่ 3 ท าการสร้างเกม 
 
 
 

- เลือกเกมให้เหมาะสมกับสถานการณ์ในการจัดการเรยีนการสอน 
- ควรเลือกเกมหลายๆ แบบเพื่อมใิห้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
- เลือกเครื่องมือให้เหมาะสมในการสรา้งเกมต่างๆ 
- มีกฎกติกาประกาศไวต้ั้งแต่ก่อนเริ่มเล่นเกม 

กลยุทธ์ที่ 4 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม - การวางแผนการเล่นเกมก่อนทุกครั้ง 
- ควรก าหนดเวลาที่แน่นอน ในแต่ละกลุม่จะใช้เวลาเล่นเท่าใด 

กลยุทธ์ที่ 5 การประเมินผล 
 

- ก าหนดวิธีการประเมินผลที่ชัดเจน  
- ก าหนดวิธีการประเมินผลใหต้รงกับจุดมุ่งหมายของเกม และการเรยีน
การสอน 
- ประเมินผลด้วยความยตุิธรรม 
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3.3 กระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนตน้ 

จากจุดมุ่งหมายและกลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นจะได้กระบวนการและ
แนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น ดังรูปที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ประเภทของเกม 

 

1.เกมจับคู ่
2.เกมต่อภาพ 
3.เกมโดมิโน 
4.เกมเรียงล าดับ 
5.เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ 
6.เกมบวกเลข 

 

กฎกติกาในการเล่นเกม 

แนวทางในการเล่นเกม 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเล่น 

4.ควรใช้เวลาในช่วงสั้นๆ 

6. เปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในกจิกรรมได้อย่าง
ทั่วถึง 

7. ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ 

5. มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อม
อุปกรณ์ 

8.ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนาน 

 

3. มีค าสั่งและกติกาที่เด่นชัดไม่ซับซ้อน 

2. เรียงล าดับเกมจากง่ายไปยาก 

เครื่องมือท่ีใช้เล่นเกม 
 

เกมคอมพิวเตอร์  
- Program Adobe Flash 
ฯลฯ 

 

เกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้น 
- กระดาษภาพต่างๆ 
- การจับคู่ค า 
- เกมตัวต่อ 
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รูปที่ 2กระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 

 
 
 
 

รูปที่ 2 กระบวนการและแนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
 จากรูปท่ี 2 ประกอบด้วย ประเภทของเกมที่นิยมใช้ประกอบการสอน คือ เกมจับคู่ เกมต่อภาพเกมโดมิโนเกมเรียงล าดับเกม
สังเกตรายละเอียดของภาพ และเกมบวกเลข เครื่องมือที่จะใช้เล่น คือเกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเกมคอมพิวเตอร์ กฎกติกาต่างๆ และแนวทางใน
การเล่นเกม 
4. สรุปผลและอภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้นมีความสอดคล้องกับ 
งานวิจัยเรื่อง กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยของ รวีพร  (2558) ซึ่งจากงานวิจัยดังกล่าวท าให้
เห็นว่า กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น และกลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทาง
การศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนตน้ มีความคล้ายคลึงกันท้ังทางด้นกลยุทธ์และกระบวนการแต่มคีวามแตกต่างกันในด้าน
ของระดับความยากของเกมเนื่องจากระดับอายุ วุฒิภาวะและความพร้อมของเด็กมีความแตกต่างกัน 
 
5. กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยเรื่อง “กลยุทธ์และกระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น” ขอขอบคุณคณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีให้การสนับสนุนการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี และงานวิจัยส าเร็จลุล่วง
ลงด้วยดีโดยได้รับความกรุณาจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 10 ท่าน ที่ท่านกรุณาสละเวลาให้ความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์พร้อมทั้งให้ข้อมูล
สนับสนุนในงานวิจัย ท าให้งานวิจัยเสร็จสมบูรณ์ตามแผนที่ได้ก าหนดไว้ 
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	เหตุผลและความต้องการในการเลือกศึกษาต่อระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (415-423)
	แรงจูงใจในการศึกษาต่อระดับปริญญาตรีทางเทคโนโลยีสื่อสารมวลชนของนักเรียน
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล (424-431)
	ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการศึกษาระดับปริญญาตรีทางเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน (432-441)
	สื่อสร้างสรรค์เสริมสร้างความปลอดภัยในวัยเรียนเพื่อพัฒนาทักษะชีวิต (442-453)
	สื่อสร้างสรรค์ตามรอยภูมิปัญญาไทยในอดีต (454-464)
	สื่อสร้างสรรค์เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ภูมิศาสตร์ของเด็กประถมศึกษา (465-476)
	การพัฒนากลยุทธ์เพื่อสร้างภาพลักษณ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (477-489)
	การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (490-498)
	สื่อเพื่อการประชาสัมพันธ์ร้านโฉมงามสปา (499-508)
	การพัฒนาเว็บไซต์กายสิทธิ์ (509-517)
	การจัดการความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นในการนำสมุนไพรมาใช้ตามแนวปรัญาเศรษฐกิจพอเพียง กรณีศึกษาในเขตจังหวัดนนทบุรี (518-524)
	การศึกษาศักยภาพการรองรับการท่องเที่ยวเสม็ดนางชี ตำบลคลองเคียน อำเภอตะกั่วทุ่ง จังหวัดพังงา (525-538)
	การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของเยาวชน เรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการมีส่วนร่วม
ของชุมชน กรณีศึกษาจังหวัดนครปฐม (539-545)
	พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ของนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยรามคำแหง (546-555)
	รูปแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้และอนุรักษ์การละเล่นผีพุ่งไต้สำหรับเยาวชน อำเภอหัวหิน  
จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (556-565)
	การศึกษาความต้องการใช้งานบริการห้องสมุดนอกเวลา กรณีศึกษาห้องสมุด 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงราย (566-571)
	การศึกษาปัจจัยพหุระดับสมรรถนะ ที่ส่งผลต่อความสำเร็จในการบริหารงาน วิชาการโรงเรียนมัธยมศึกษา 
เขตพื้นที่การศึกษา มัธยมศึกษาเขต 15 ในจังหวัดชายแดนใต้ (572-582)
	การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (583-591)
	ปัจจัยด้านแรงจูงใจในการทำงาน ความพึงพอใจในงานที่ส่งผลต่อความผูกพันต่อองค์การของ
พนักงาธนาคารพาณิชย์แห่งหนึ่ง (592-602)
	อิทธิพลของการมองโลกในแง่ดี ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในงาน โดยมีกลวิธีในการเผชิญปัญหาเป็นตัวแปรสื่อ ของบุคลากรมหาวิทยาลัยในกากับของรัฐ (603-619)
	ความสำเร็จในอาชีพ เชาวน์อารมณ์ และความพึงพอใจในชีวิต โดยมีความภาคภูมิใจในตนเองเป็นตัวแปรสื่อ ของพนักงานระดับปฏิบัติการ กรณีศึกษา : บริษัทโทรคมนาคมแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร (620-631)
	ความสัมพันธ์ระหว่างความเครียดในการทำงาน คุณภาพชีวิตในการทำงาน การรับรู้คุณค่าของงาน 
และความเหนื่อยหน่ายในการทำงาน ของบุคลากรสายวิชาการ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยในกำกับของรัฐแห่งหนึ่ง ในเขตกรุงเทพมหานคร (632-642)
	ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการสร้างสรรค์นวัตกรรมของพนักงานสายวิจัยและพัฒนา (643-652)
	ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนวิชาการบัญชีชั้นต้นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก (653-661)
	ผลของการพัฒนาเมตาคอกนิชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการประเมินแบบเจรจาต่อรอง (662-671)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อผู้สูงอายุตัดสินใจเลือกมาท่องเที่ยวที่ชายหาดบางเสร่ในจังหวัดชลบุรี (672-682)
	ท้องถิ่นไทย 4.0 กับ แนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และ เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (683-691)
	การวิเคราะห์ปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจของเจ้าของสุนัขในการเลือกใช้บริการ
ที่พักที่สามารถนำสุนัขเข้าพัก (692-704)
	การผลิตมิวสิควิดีโอเพลงเพื่อเสริมสร้างความรู้ในการปูองกันการเกิดโรคกลุ่มไม่ติดต่อเรื้อรัง (NCDs) โดย
เทคนิคอินโฟกราฟิกแบบ 2 มิติ ให้แก่โรงพยาบาลราชวิถี (705-712)
	ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นฐาน ในรายวิชา สต423 สถิติศาสตร์ไม่อิงพารามิเตอร์ (713-719)
	ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของบุคลากรสายสนับสนุน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา (720-732)
	ศักยภาพของอุตสาหกรรมการบริการในแหล่งท่องเที่ยวภาคตะวันตก เพื่อพัฒนาเป็นไมซ์ซิตี้
ในประชาคมอาเซียน (733-743)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเครียดของผู้บริหารสถานศึกษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
ในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน (744-753)
	ทรัมเป็ต การแสดงดนตรี การฝึกซ้อม (754-762)
	ศึกษาวิถีภูมิปัญญาการจักสานเตยปาหนันบ้านดุหุนสู่การท่องเที่ยวโดยชุมชนในจังหวัดตรัง (763-775)
	ศึกษาความเป็นมา อนุรักษ์ และสืบสานประเพณีข้าวลาซังบ้านพรุจูด ตาบลบ่อหิน อำเภอสิเกา จังหวัดตรัง (776-785)
	รูปแบบการส่งเสริมการปฏิบัติตนตามหลักค่านิยมพื้นฐาน 12 ประการ โรงเรียนบ้านแม่สา ตำบลแม่สา 
อำเภอแม่ริม จังหวัดเชียงใหม่ (786-797)
	ปัจจัยในการเลือกโรงเรียนกวดวิชาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จังหวัดสงขลา (798-807)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อภาระหนี้สินของเกษตรกรหมู่ที่ 7 บ้านท่าช้าง ตาบลทับผึ้ง อาเภอศรีสาโรง จังหวัดสุโขทัย (808-824)
	ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดระเบียบที่จอดรถบริเวณศาลากลางจังหวัดสุโขทัย (825-837)
	การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) วิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา (838-853)
	การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับวิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนลาดปลาเค้าพิทยาคม (854-866)
	ความพึงพอใจของครูต่อการบริหารการศึกษาของผู้บริหารโรงเรียนลาดปลาเค้าพิทยาคม (867-884)
	พฤติกรรมการออมก่อนวัยเกษียณของพนักงามหาวิทยาลัย ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนใต้ (885-893)
	การศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่ส่งผลต่อการเกิดภาวะโรคอ้วนของนักเรียนโรงเรียนหล่มเก่าพิทยาคม ต.หล่มเก่า อ.หล่มเก่า จ.เพชรบูรณ์ (894-908)
	ศึกษาพฤติกรรมบริโภคอาหารเช้าและความรู้ความเข้าใจตามหลักโภชนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบ้านดอนสาโรง จ.สุโขทัย (909-921)
	ความคิดเห็นของผู้ปกครองที่มีต่อพฤติกรรมเสี่ยงของวัยรุ่นในชุมชน (922-935)
	การป้องกันตนเองจากยาเสพติดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านโซกม่วง 
ตำบลทุ่งเสลี่ยม จังหวัดสุโขทัย (936-948)
	ปัจจัยทำนายพฤติกรรมการบริโภคอาหารของนิสิตปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (949-957)
	ศึกษาวิธีการป้องกันพฤติกรรมการขับขี่ของวัยรุ่นที่เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุ : 
กรณีศึกษา โรงเรียนวัดสุวรรณประดิษฐ์ หมู่ 3 (958-970)
	การบริหารงานเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรมนักเรียนในโรงเรียนเทศบาล 2 วัดดอนมูลชัย 
สังกัดเทศบาลเมืองตาก ด้วยการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (972-983)
	ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกประกอบอาชีพของประชาชนในชุมชน แผ่นดินธรรม-แผ่นดินทอง ต.ตะพานหิน อ.ตะพานหิน จ.พิจิตร (984-998)
	การศึกษาองค์ประกอบความสามารถในการฟื้นพลังของนักศึกษาศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เชิงพฤติกรรมและการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (999-1013)
	การพัฒนาแบบทดสอบทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตาม SOLO Taxonomy ของบิกส์และคอลลิส (1014-1024)
	การพัฒนาระบบคลังข้อสอบอิเล็กทรอนิกส์ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายมัธยม) (1025-1035)
	การศึกษาศักยภาพการท่องเที่ยวทางธรรมชาติ กรณีศึกษา ตำบลคลองเคียน อำเภอตะกั่วทุ่ง จังหวัดพังงา (1036-1042)
	แนวทางการบริหารจัดการธุรกิจที่พักแรมแบบบูติคโฮเต็ลในเขตอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1043-1052)
	การพัฒนาตัวบ่งชี้สำหรับการประเมินการจัดการเรียนรู้ของครูตามแนวทางสะเต็มศึกษา (1053-1062)
	การส่งเสริมความเป็นพลเมืองผ่านกลยุทธ์ CSR ในยุคไทยแลนด์ 4.0 (1063-1072)
	การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก (1073-1081)
	ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความเครียดของผู้สูงอายุในเขตบางพลัด  จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1082-1090)
	การใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุในเขตตลาด ตำบลสามพราน อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม (1091-1098)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการสถานดูแลผู้สูงอายุในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1099-1107)
	แนวทางในการอนุรักษ์ศิลปะการแสดงพื้นบ้านของผู้สูงอายุ เพื่อให้วัยรุ่นตระหนักรู้ (1108-1115)
	การใช้สื่อการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เรื่อง โปรโตคอล TCP/IP เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา วิชาการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (1116-1122)
	การใช้ชีวิตอย่างมีความสุขของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการสวนหลวงราชินี 19 ไร่ หัวหิน (1123-1129)
	แนวทางการสืบทอดการทำขนมฝรั่งกุฎีจีนจากผู้สูงอายุในชุมชนกุฎีจีน จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1130-1140)
	แรงจูงใจในการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่ใช้สถานที่ออกกำลังกายแบบเบ็ดเสร็จครบวงจร กรณีศึกษาศูนย์กีฬาเฉลิมพระเกียรติ สำนักวัฒนธรรมกีฬา และการท่องเที่ยวกรุงเทพมหานคร
 (1141-1150)
	รูปแบบการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุในเขตจังหวัดชุมพร (1151-1157)
	การศึกษาทัศนคติของวัยรุ่นตอนกลางต่อการพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของผู้สูงอายุ
เพื่อการท่องเที่ยวในต่างประเทศ (1158-1169)
	ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการในสวนรมณีนาถ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1170-1179)
	ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการดูแลสุขภาพของผู้สูงอายุที่มาใช้บริการในสวนรมณีนาถ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1180-1190)
	ปัจจัยทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการจับจ่ายใช้สอยและการเลือกใช้บริการ ศูนย์การค้าสยามพารากอน
ของผู้สูงอายุ (1191-1199)
	สภาพปัญหา และการเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีของผู้สูงอายุ กรณีศึกษา ผู้สูงอายุที่ใช้สมาร์ทโฟน 
ในพื้นที่บริเวณโดยรอบพระปิ่นเกล้า เขตบางกอกน้อย จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1200-1210)
	การให้ความหมายที่มาของความหมายและการวางแผนการออมเพื่อรองรับการเกษียณอายุ
ของพนักงานเอกชน เขตสีลม-สาทร กรุงเทพมหานคร (1211-1220)
	พฤติกรรมการเลือกใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของผู้สูงอายุในอำเภอเมือง จังหวัดระนอง (1221-1232)
	ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมและความพึงพอใจในการใช้เฟซบุ๊กของผู้สูงอายุในอำเภอบางปะอิน 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยา (1233-1245)
	พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตสำหรับผู้สูงอายุ (1246-1253)
	การศึกษาและการสืบสานการวิธีทำขนมไทยไข่ปลาสูตรโบราณของวัยรุ่นที่สืบทอดมาจากผู้สูงอายุ
ร้านขนมคุณยายผ่องศรี ตลาดร้อยปีสามชุก จังหวัดสุพรรณบุรี (1254-1264)
	พฤติกรรมเชิงสร้างสรรค์ของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการสร้างแรงกระตุ้นให้เกิดการบริโภคผลิตภัณฑ์จากนม
เพื่อสุขภาพในผู้สูงอายุ (1265-1273)
	พฤติกรรมและทัศนคติของวัยรุ่นต่อการเรียนรู้ของผู้สูงอายุให้สามารถใช้เสิร์ชเอนจินบนกรูเกิล
เพื่อเข้าถึงข้อมูลด้านสุขภาพ (1274-1284)
	รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีของผู้สูงอายุในชุมชนหมู่บ้านสยามนิเวศน์
อ.พระสมุทรเจดีย์ จ.สมุทรปราการ (1285-1294)
	พฤติกรรมของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ อย่างสร้างสรรค์สำหรับการเลือกชมรายการบันเทิงในสื่อยูทูป (1295-1307)
	แนวทางพัฒนาการให้บริการตรวจสุขภาพฟรีแก่ผู้สูงอายุ ขององค์การบริหารส่วนตำบลหนองไผ่ 
จังหวัดเพชรบูรณ์ (1308-1317)
	ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่เข้าบริการภายในคลินิกศูนย์แพทย์พัฒนา เขตวังทองหลาง 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1318-1324)
	นวัตกรรมการบริการของโรงแรมที่พักเพื่อตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวผู้สูงอายุชาวไทย
ในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1325-1332)
	กลยุทธ์การตลาดผลิตภัณฑ์ออร์แกนิค สำหรับลูกค้าสูงอายุ กรณีศึกษา ไร่ปลูกรัก 
Thai Organic Farm อำเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี (1333-1343)
	การตัดสินใจและกลยุทธ์การตลาดในการใช้บริการร้านอาหารเพื่อสุขภาพของผู้สูงอายุ 
กรณีศึกษาร้านอาหารคลีนที อำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1344-1355)
	รูปแบบพฤติกรรมวัยรุ่นต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้สูงอายุให้ใช้งานแอพพลิเคชั่นช็อปปิ้งออนไลน์ (1356-1366)
	หลักธรรมกับการดำเนินชีวิตของผู้สูงอายุ กรณีศึกษา แหล่งชุมชน ณ บริเวณวัดศรีเมือง จังหวัดจันทบุรี (1367-1375)
	การดูแลสุขภาพด้านร่างกายและจิตใจของผู้สูงอายุ เขต บางแค จังหวัด กรุงเทพมหานคร (1376-1385)
	บทบาทของภาวะผู้นำในการบริหารการเปลี่ยนแปลงของโรงแรมในอำเภอหัวหิน (1386-1398)
	พฤติกรรมการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุ ในอำเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ (1399-1408)
	สภาพการณ์ปัญหาและแนวทางในการปรับตัวของผู้สูงอายุที่เลี้ยงดูเด็กเจนเนอเรชั่นซี (Generation Z)
ในอำเภอบ้านโป่ง จังหวัดราชบุรี (1409-1418)
	ที่มาของตัวเลข การตีความหมายและพฤติกรรมการซื้อหวยใต้ดินของผู้สูงอายุในอำเภอท่ายาง จังหวัดเพชรบุรี (1419-1426)
	การให้ความหมายและความต้องการจำเป็นของผู้สูงอายุข้าราชการวัยเกษียณในการขอรับบริการ
สหกรณ์ออมทรัพย์สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (NIDA) (14271439)
	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเตรียมความพร้อมก่อนเกษียณอายุของข้าราชการครู ในเขตจังหวัดพระนครศรีอยุธยา (1440-1451)
	การประเมินศักยภาพขององค์ประกอบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสำหรับนักท่องเที่ยวผู้สูงอายุใน
จังหวัดเพชรบุรี กรณีศึกษา: พระราชนิเวศน์มฤคทายวัน (1452-1459)
	ปัจจัยความสำเร็จของธุรกิจขนมคางกุ้งทอดอบกรอบ  Okusno (1460-1465)
	ปัจจัยทางพฤติกรรมวัยรุ่นส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุ
ให้สามารถใช้ วิดีโอคอลผ่านสมาร์ทโฟน (1466-1476)
	พฤติกรรมการบริโภคอาหารคลีนของผู้สูงอายุ ในเขตดุสิต จังหวัดกรุงเทพมหานคร
กรณีศึกษา : กลุ่มผู้สูงอายุชุมชนซอย 8 กองพลปืนใหญ่ต่อสู้อากาศยาน (1477-1488)
	การศึกษาความต้องการสวัสดิการของผู้สูงอายุในเขตพื้นที่ ตำบลสะพลี อำเภอปะทิว จังหวัดชุมพร (1489-1501)
	แนวทางพฤติกรรมความสามารถของผู้สูงอายุในการดูแลตนเองทางด้านร่างกายและจิตใจ
อำเภอเมือง จังหวัดปทุมธานี (1502-1513)
	ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจในการซื้อประกันชีวิตของผู้สูงอายุ เขตบางแค จังหวัดกรุงเทพมหานคร (1514-1521)
	รูปแบบการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร (1522-1530)
	แนวทางการสืบสานคุณค่าจากภูมิปัญญาด้านการผลิตน้ำตาลมะพร้าวจากผู้สูงอายุ
ในอำเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม (1531-1541)
	การศึกษาพฤติกรรมการเลี้ยงสัตว์เลี้ยงของผู้สูงอายุประเภทสุนัขและแมวในอำเภอบ้านฉาง จังหวัดระยอง (1542-1550)
	ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ หลักการ และแนวคิดของการทำความรับผิดชอบต่อสังคมเพื่อผู้สูงอายุ
กรณีศึกษา : บริษัทเอสซีจี เคมิคอลส์ จำกัด (1551-1561)
	ที่มาความหมายของความสุขและแนวทางในการสร้างความสุขของผู้สูงอายุในศูนย์ดูแลผู้สูงอายุริณท์ลาภัสร์ (1562-1569)
	การตระหนักรู้ของวัยรุ่นที่ช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวแบบไม่เร่งรีบแก่ผู้สูงอายุเพื่อการพักผ่อนหย่อนใจ(1570-1579)
	วาทกรรมนโยบายการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ส่งผลต่อชีวิตของผู้สูงอายุชาวไทยเชื้อสายกะเหรี่ยง
ในเขตตำบลบ้านบึง อำเภอบ้านคา จังหวัดราชบุรี (1580-1589)
	สภาพการณ์และแนวทางการปรับตัวของผู้สูงอายุที่เลี้ยงดูหลานในเจเนอเรชัน ซี 
ในอำเภอโคกสำโรง จังหวัดลพบุรี (1590-1597)
	รูปแบบการใช้สื่อโซเชียลมีเดียของผู้สูงอายุในสังคมไทย กรณีศึกษาเขตกรุงเทพมหานคร (1598-1605)
	รูปแบบกิจกรรมการสร้างความรู้ด้านเศรษฐกิจพอเพียงสู่ผู้สูงอายุ ด้วยกิจกรรมในฐานการเรียนรู้สัมมาชีพชุมชนหมู่บ้านเศรษฐกิจพอเพียง ประเภทงานดอกไม้ประดิษฐ์ หมู่บ้านหนองขอน จ.ประจวบคีรีขันธ์ (1606-1615)
	ความรู้ความเข้าใจปรัชญาเศรษฐพอเพียงของผู้สูงอายุในพื้นที่ตำบลสามพระยา อำเภอชะอำ จังหวัดเพชรบุรี (1616-1625)
	การมีส่วนร่วมของวัยรุ่นตอนกลางในการส่งเสริมพฤติกรรมการท่องเที่ยวของผู้สูงอายุ (1626-1635)
	พฤติกรรมของวัยรุ่นที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้สูงอายุเพื่อเพิ่มกิจกรรมคลายเครียด
จากรายการวาไรตี้ผ่านระบบสมาร์ทโฟน (1636-1649)
	การศึกษาการพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุตามแนวทางสิทธิผู้สูงอายุ 
เพื่อเพิ่มคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมอย่างยั่งยืน (1650-1655)
	กระบวนการเรียนรู้และถ่ายทอดภูมิปัญญาของผู้สูงอายุในการทำเครื่องเบญจรงค์ อ.กระทุ่มแบน จ.สมุทรสาคร 
เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (1656-1668)
	ปัจจัยทางพฤติกรรมวัยรุ่นในการส่งเสริมทักษะการใช้แอพพลิเคชั่นสำหรับการจองที่พักเพื่อผู้สูงอายุ (1669-1680)
	พฤติกรรมการเข้าถึงและการใช้งานอินเตอร์เน็ตของกลุ่มผู้สูงอายุอำเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี (1681-1690)
	รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวเชิงเกษตรอย่างยั่งยืนบนฐานปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงและวิถีชุมชนลุ่ม
แม่น้ำปราณบุรี (1691-1709)
	รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชนบนฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นและปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (1710-1630)
	คุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์ตามทัศนะผู้ใช้บัณฑิต ศึกษาเฉพาะกรณี บัณฑิตสาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสากล  (1727-1732)



