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 การศึกษาครั้งนี้ มีจุดมุงหมาย เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรม 
ทางสังคมของเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ เปนเด็กนักเรยีนชาย – หญิง  ทีม่ีอายุ  5 – 6 ป   
กําลังศกึษาอยูชั้นอนุบาลปที่  2  ภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา  2549   โรงเรียนซอยแอนเนกซ   
ซึ่งไดมาโดยการสุมตัวอยางอยางงาย  หนึง่หองเรียนจากสามหองเรียน  และสุมนกัเรียนจากหอง 
ที่เลือกไดมาจาํนวน  15  คน  ใชเปนกลุมทดลองที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใชเวลา 
ในการทดลอง  8  สัปดาหๆ ละ  3  วนัๆ  ละ  30  นาท ี รวมระยะเวลาทั้งสิน้  24  คร้ัง  เครื่องมือ 
ที่ใชในการคนควา  คือ  แผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา  และแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม  
โดยใชผูสังเกต  2 คน  ไดคาความเชื่อมัน่ของผูสังเกต RAI  เทากับ  0.9  วิเคราะหขอมูลโดยใช
การวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา (One –way Repeated-Measure  ANOVA) และ t - test 
แบบ Dependent  Sample 
 ผลการวิจยัพบวา  เด็กปฐมวัยกอนการจัดกิจกรรม  และระหวางการจดักิจกรรมเกม
การศึกษา  ในแตละชวงสัปดาห มีคาเฉลีย่คะแนนพฤตกิรรมทางสังคม โดยเฉลีย่รวมแตกตาง
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ P < .01 และเมื่อวิเคราะหการเปลีย่นแปลงระหวางชวงสัปดาห
พบวา  คะแนนพฤติกรรมทางสงัคมโดยเฉลี่ยรวม  มีการเปลี่ยนแปลงไปในทางเพิ่มข้ึนในชวง
สัปดาหที่ 1, 4, 8 อยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ P < .01  เมื่อวิเคราะหคาเฉลี่ยคะแนน
พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  แยกเปนรายดาน  ไดแก  การชวยเหลือ  การแบงปน   
การยอมรับผูอ่ืน  โดยคาเฉลีย่คะแนนพฤตกิรรมทางสังคม  ดานการชวยเหลือมกีารเปลี่ยนแปลง
ในทางที่เพิม่ข้ึนตั้งแตชวงสปัดาหที่ 1, 4, 8  อยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ P < .01  สวนดาน
การแบงปนและการยอมรับ  มีการเปลี่ยนแปลงในทางทีเ่พิ่มข้ึนตัง้แตชวงสัปดาหที1่, 4, และ 8  
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที ่ระดบั P < .01  ยกเวนบางชวงสัปดาห มกีารเปลี่ยนแปลงเพิม่ข้ึน
เพียงเล็กนอย 
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 The purpose of this study was to investigate the change of scores of social 
behavior of preschool children with didactic games.  The samples used in the study 
were preschool boys and girls, with 5-6 years of age, of kindergarten 2 at Soi Annex 
School, in first semester of 2006 academic year.  One class was selected from three 
classes by using simple random sampling. After that, 15 students were selected as an 
experiment group with the use of didactic games.  The experiment was carried out 24 
times within the period of 8 weeks - 3 days per week and 30 minutes per day. The 
instruments used in study were the plans for didactic games and observation form of 
social behavior. Two observers were used and the reliability of the observers (RAI) was 
0.9. The data were analyzed by using one-way repeated-measure ANOVA and 
dependent sample t-test. 
 
 The results of study revealed that 
  The means of social behavior scores of preschool children before and 
during the didactic games in each period of week were different with statistical 
significance at the level of P < .01. When analyzing changes between the periods of 
week, it was found that the means of social behavior scores were increasingly changed 
in the period of weeks 1, 4 and 8 with statistical significance at the level of P < .01. 
When analyzing in individual areas of assistance, sharing, and acceptance of others, it 
was found that the means of social behavior scores in the area of assistance were 
increasingly changed in the period of weeks 1, 4 and 8 with statistical significance at 
the level of P < .01.  In the areas of sharing and acceptance of others, the means of 
scores were also increasingly changed in the period of weeks 1, 4 and 8 with statistical 
significance at the level of P < .01.  However, in some weeks, they were slightly 
increased. 
  In conclusion, didactic games could obviously make the scores of social 
behavior of preschool children higher.      
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ขอบกพรองตางๆ  ในการสรางเครื่องมือวจิัยใหมีคุณภาพ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 พระบาทสมเดจ็พระเจาอยูหวัภูมิพลอดุลยเดชไดใหพระบรมราโชวาทในพิธีปริญญาบัตร
แกผูสําเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  ในวันที่ 25 มิถุนายน 2519 วา “ หนาที ่
ของครูมีความสําคัญอยางยิง่  เพราะเปนหนาที่ปลูกฝงความรูความคดิและจิตใจเยาวชน  ผูเปนครู  
จึงจัดไดวา เปนผูมีบทบาทสาํคัญมากในการสรางสรรคบันดาลอนาคตของชาติบานเมือง ครูทุกคน
ตองทราบตระหนกัในขอนี้และตองทาํหนาที่ของตนเองในทางที่ถูกตองใหไดผลสมบรูณที่สุด” 
(พระบรมราโชวาท.  2544: 70) ดังที ่พระราชดํารัสของ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรม 
ราชกุมารี  เนือ่งในงานวนัครูโลก  วันที่ 5 ตุลาคม 2549 ณ หอประชุมคุรุสภาวา  “การที่จะทําให
เปาหมายทางการศึกษาสําเร็จลุลวงไปไดยอมตองอาศยัครูเปนปจจัยสําคัญ ที่จะเพาะบมนิสัยให 
แตเด็กแตละคนสามารถพึ่งตนเองได มนี้ําใจ  ชวยเหลือ  เอื้อเฟอเผื่อแผ   แบงปนตอผูอ่ืน”  
(รจนา  เถาพนัธ.  2549:15)  ซึ่งปจจุบันวถิีชีวิตของคนไทยแบบดั้งเดมิกําลงัเสื่อมหาย ความอบอุน  
ความมนี้ําใจชวยเหลือ  แบงปน  และการอยูรวมกนัอยางสันติเร่ิมลดนอยเสื่อมถอยลง เนื่องจาก   
มีการแขงขัน  ชวงชงิ  เอารัดเอาเปรียบ และ ความเยายวนตอกิเลส ตันหา ที่จะเอาเปรียบสังคม 
เอาเปรียบคนอื่นเพิม่มากขึ้น  การศึกษาจึงมีสวนสําคญัอยางยิ่งตอการพัฒนาคนไทย ใหเปนมนุษย
ที่สมบรูณ ทั้งทางรางกาย   จิตใจ  สติปญญา  ความรูและคุณธรรม  มีจริยธรรม  และวัฒนธรรม  
ในการดํารงชวีิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุข (สํานักงานการศึกษา
กรุงเทพมหานคร.  2547: 1) 
 การพัฒนาพฤติกรรม ทางสงัคมจึงตองเริ่มจากการศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของบุคคล 
ที่อยูในสงัคมดานตางๆ ใหเขาใจแลวเริ่มปลูกฝงและใหความรูในทางที่ถูกตองใหเกดิขึ้นกับเด็กตั้งแต
กอนวยัเรียน เพราะสามารถสรางลักษณะนิสัยและวิถีชวีิตที่ดีแกเด็กบุคคลนั้นได (มหาวิยาลัย
สุโขทัยธรรมาธิราช.  2536:  724 – 725 ) ซึ่งการศึกษาคอืเครื่องมือที่สําคัญในการพฒันาทรัพยากร
มนุษย โดยเฉพาะในชวงปฐมวัยซึง่เปนวัยรากฐานของการพัฒนาทั้งปวง ซึ่งเปนการพัฒนามนุษย 
ที่ยัง่ยืนและปองกันปญหาสงัคมในระยะยาว (สํานกังานเลขาธิการสภาการศึกษา  กระทรวง 
ศึกษาธกิาร.  2550: 7)  การพัฒนาทางสังคมของเด็กในวัยนี้ตองฝกใหเด็กเกิดความไววางใจในผูอ่ืน
เมื่อยูรวมกันทาํงานและเลนรวมกับผูอ่ืนไดมีความรับผิดชอบในงานตางๆ รวมกับผูอ่ืนอยางงายๆ ให
เด็กเขาใจขอตกลงและเกณฑตางๆ ฝกใหรูจักอดทนรอคอยใหถึงโอกาสของตน หัดใหเด็ก รับฟงผูอ่ืน 
ชมเชยผูอ่ืน (เยาวพา  เดชะคุปต.  2542: 85 ) และการจัดการศึกษาในระดับปฐมวยัเปนการจัด
การศึกษาที่มคีวามสาํคัญมาก  เพราะเด็กในระดับปฐมวัยเปนวยัที่มคีวามเฉพาะและเปนวัยที่มี
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ความสาํคัญอยางยิ่ง  ในการที่จะไดรับการอบรมเลี้ยงดู และการดูแลเอาใจใสควรไดรับการศึกษาให
สอดคลองกับธรรมชาติ และความตองการของเด็กในวยันี้  โดยเฉพาะพฤติกรรมทางสงัคม (สิริมา 
ภิญโญอนันตพงษ.  2550: 1 – 2 ) นอกจากนี ้บลูม (Bloom.  1964: 215)  ไดกลาววา  ความสาํคัญ
ในการจัดประสบการณทางสังคมกับเด็กในชวงปฐมวัย มีอิทธพิลตอบุคลิกภาพของคนเราเปนอยาง
มาก  โดยการพัฒนาการทางสังคมสาํหรับเด็กในวยันี ้ ตองฝกเด็กใหเกิดความไววางใจในผูอ่ืนเมือ่
อยูรวมกนั  ทาํงานและเลนกับผูอ่ืนได มีความรับผิดชอบในการทํางานตางๆ รวมกบัผูอ่ืนอยางงายๆ
ใหเด็กเขาใจขอตกลงและเกณฑตางๆ ฝกใหรูจักอดทนรอคอย  ใหถึงโอกาสของตน หัดใหเด็กรับฟง
ผูอ่ืน  ชมเชยผูอ่ืน เยาวพา  เดชะคุปต (2542: 85)  และ สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ (2545: 26) กลาว
วา  เด็กวัย 3 – 6  ป เปนวัยที่เรียนรูเกี่ยวกบัการอยูกับผูอ่ืนและสิ่งรอบตัว  เด็กวัยนี ้จึงชอบเลนเปน
กลุมมากกวา เลนคนเดยีวตองการตัวแบบดานสังคมและจริยธรรม  เพื่อเปนสมาชกิที่ดีของสงัคมนั้น
จึงควรสงเสริมใหเด็กปฐมวัยมีพฤติกรรมทางสงัคมที่เหมาะสม   เพื่อชวยใหเดก็มีพฒันาการสามารถ
ปรับตัวเขากับสังคมและอยูรวมกับบุคคลอืน่ไดอยางมีความสุข    
 ออรลิค (Orlick.  1979: 157 – 161 ) มีความเห็นวา  การปลูกฝงพฤติกรรมทางสังคม โดย
ใหเด็ก มีพฤตกิรรมทางสังคมดาน การรวมมือ  การแบงปน  การเสยีสละ  ควรปลูกฝงได  โดยผาน
การเลน และเชื่อวา การเลนมีศักยภาพอยางมากที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูเกี่ยวกับตนเอง และผูอ่ืน  
ตลอดจนการเรียนรู เพื่อที่จะอยูในสภาพแวดลอมได อยางมีประสิทธภิาพ  ดังนั้น  การเลน จึงเปน
ส่ือกลางที่ดีทีจ่ะสอนใหเด็กไดเรียนรูพฤตกิรรมทางสังคม  เพราะการเลนสามารถจงูใจใหเด็กกระทํา
ส่ิงตางๆไดและสอดคลองกบั เฟอเบล (Froebel) ซึ่งเชื่อวา  การเลนเปนพัฒนาการขัน้สูงสุดของเดก็
และพัฒนาการตามธรรมชาติจะเกิดขึ้นโดยการเลน การเลนถือเปนกิจกรรมสวนใหญในชีวิตเด็กชวย
ใหเด็กเรียนรูส่ิงแวดลอม  อีกทัง้ยังชวยสงเสริมพัฒนาการทั้งทางรางกาย   อารมณ สังคม  และ
สติปญญา (หรรษา  นิลวิเชยีร.  2535: 65) การเลนชวยสรางสรรคบรรยากาศความเปนอันหนึง่อนั
เดียวกนั ในขณะที่เด็กเลนดวยกนั  เด็กจะเรียนรู  การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับกันในการ
ปฏิสัมพันธกับเพื่อน เรียนรูการระวังรักษาของเลน และการเรียนรูการเขาสังคมกับเพื่อน (หรรษา  
นิลวิเชยีร.  2535: 85) และการเลนเปนสิ่งสําคัญในชีวิตเด็ก  เพราะในขณะที่เด็กเลนนอกจาก จะ
ไดรับความสนกุสนานแลว ยังเปนโอกาสใหเด็กไดแสวงหาความรูความเขาใจในสิง่ตางๆ ดวยตนเอง 
การที่เดก็ไดทาํ  ไดสัมผัส  ไดลองผิดลองถูก  ไดสังเกต จะเปนสิง่ทีช่วยใหเด็กคอยๆ เกิดความเขาใจ
ตนเองและผูอ่ืน  เด็กไดใชความคิดริเร่ิม  ปลอยความคดิคํานึงไปตามเหตุการณ  ในขณะที่เลน
นอกจากนี ้ การเลนยงัสงเสริมความเจริญงอกงามทางสงัคมของเด็ก  ชวยใหเด็กรูจกัควบคุมตนเอง
คิดถึงผูอ่ืนรูจกัหนาที่ความรับผิดชอบตางๆ ทาํใหเดก็เปนคนที่มีวนิัยรักหมูคณะชวยเหลือ  แบงปน 
ผูอ่ืน  การเลนจึงเปนการเรียนรูสําหรับเดก็เปนงานสาํหรับเด็ก  เปนความสุขในชวีิตของเด็กเปนสิทธิ
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ที่ทกุคนพึงจะมี ( ศิริกาญจน  โกสุมภ.  2521: 20 – 22) นอกจากนี ้ การเลนมหีลายวิธ ี การจัด
กิจกรรมการเลน ก็มีหลายรปูแบบ  ไดแก  การจัดกิจรรมการเลนเสรี   การเลนกลางแจง หรือการจดั
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษา  ดังนั้น  การจัดกิจกรรมตางๆ  จึงควรจัดใหเหมาะสมและสอดคลอง
กับพัฒนาการ และความสนใจของเด็กเพื่อสงเสริมใหเด็ก  ไดรับการพฒันาอยางเตม็ศักยภาพ 
 เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนชนิดหนึ่งที่สนับสนนุทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก  คือ จัด
ใหเด็กไดเรียนรูจากการเลน และเลนจากสิง่ที่เปนรูปธรรม  เกมการศึกษา จึงเปนกิจกรรมการเลน 
ที่ชวยฝกทักษะดานตางๆ อันเปนพืน้ฐานการเรียนในระดับประถมศึกษา  ซึ่งมุงใหเด็กไดใชทักษะ
การคิดในการสังเกตคิดหาเหตุผล และแกปญหา  โดยใชเวลาสัน้ที่สุด (สํานกังานคณะกรรมการ 
การประถมศึกษาแหงชาต.ิ  2527: 5) ดังนัน้ เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมที่มีความสําคัญยิ่งตอ 
การฝกทักษะ และชวยใหเกดิความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัส่ิงที่เรียน  การเลนเกมการศึกษา จึงเปน
วิธีการอยางหนึ่ง ที่สงเสรมใหเด็กเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาทักษะตางๆ รวมทัง้ชวยสงเสริม
กระบวนการในการทํางานและการอยูรวมกันในสงัคม (เยาวพา  เดชคปุต.  2528: 36) ซึ่งเกม
การศึกษาเปนกิจกรรมที่มีคุณคาแกเด็กทัง้ทางดานรางกาย   อารมณ  จิตใจ  สังคม  ชวยสราง
บรรยากาศที่ดีในการเรียน (วรรณพร  ศิลาขาว.  2538: 35) นอกจากนี ้ การจัดกิจกรรมเกม
การศึกษา  ยังชวยใหเด็กเพลิดเพลินผอนคลายความตงึเครียด  เราความสนใจของเด็กและเรียนรู
พฤติกรรมทางสังคม  รูจักความรับผิดชอบ  สงเสริมใหเดก็มีความสามคัคี  รูจักการเอื้อเฟอ  
ชวยเหลือ  แบงปน ยอมรับกนัและรูจักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ (อัจฉรา  ชวีพันธ.  2526: 3) 
 ถึงแม  เกมการศึกษาจะมีความสาํคัญตอการสงเสริมพฒันาการทางการเรียนรู และ
พัฒนาการดานตางๆ ของเดก็ปฐมวยัแตการใชเกมการศึกษาประกอบการเรียนการสอน ยงัเปนเรื่อง
ที่ครูผูสอน จาํเปนทีจ่ะตองคาํนงึถงึการจัดกิจกรรม และวิธีการเลนที่จะสงผลใหเกิดพฤติกรรม ทาง
สังคม ไดอยางสมบรูณมากที่สุด  โดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา ในหองเรียน ทีย่ัง
ขาดกระบวนการเลน ที่ใหเด็กไดเลนเกมเปนกลุม  โดยมคีรูคอย เปนผูกํากับดูแลเอาใจใส  กระตุน 
และชี้แนะใหแรงเสริม  เพื่อสงเสริมพฤติกรรมทางสังคมใหกับเด็ก 
 ดังนัน้  ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการที่ศึกษาวา  จัดกิจกรรมการเกมการศึกษาจะสงผลตอ
พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยอยางไร  ทัง้นี ้เพื่อเปนแนวทางในการสงเสริมพฒันาการเด็ก
ปฐมวัยไดอยางเหมาะสมตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมายสําคัญ เพื่อศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษากอนการจัดกิจกรรม และระหวางการจัดกจิกรรมในแตละ
สัปดาหและกาํหนดจุดมุงหมายเฉพาะ  ดังนี ้
 1.  เพื่อศึกษาและเปรียบเทยีบพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั ทีไ่ดรับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาในชวงระยะเวลาที่แตกตางกนั 
 2.  เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มข้ึนของ พฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมเกมการศกึษา 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลการศึกษาครั้งนี้สามารถใช เปนขอมูลเบื้องตน  สําหรับครูและผูที่เกี่ยวของกับการศึกษา 
ปฐมวัย  ในการจัดการศึกษาระดับปฐมวัย  ที่ใชเปนแนวทางสงเสริมพฒันาการทางดานสังคม แก
เด็กปฐมวยัจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  เพื่อจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับเด็ก 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชาย – หญิง อายุระหวาง 5 – 6 ป  กาํลัง
ศึกษาอยูชัน้อนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ  (กาญจนา-
ภิเษก 2)  สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้เปนนักเรียนชาย – หญิง อายุระหวาง 5 – 6 ป 
กําลังศกึษาอยูชั้นอนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศกึษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ   
(กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 15 คน  โดยการสุมอยางงาย  
โดยมีข้ันตอนการเลือกกลุมตัวอยาง  ดังนี ้
  1.  สุมนักเรยีนโดยวิธีการจบัสลาก 1 หองเรียน  จากจาํนวน 3 หองเรียน (Simple 
Random Sampling) 
  2.  สุมนักเรยีนในขอ 1  จํานวน 15 คน   โดยการจับสลากใชเปนกลุมตัวอยาง  ใน 
การวิจยั (Simple Random Sampling) 
 
 



 5

 ตัวแปรที่ศกึษา 
  1.  ตัวแปรจัดกระทาํ  คือ  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
  2.  ตัวแปรตาม คือ  พฤติกรรมทางสังคม 
 ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง 
  การศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยไดทาํการทดลองในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550  ทําการ
ทดลองเปนระยะเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 3 คร้ังๆ ละ 30 นาที  กลุมตัวอยางไดรับการทดลองทั้งสิน้ 
24 คร้ัง ตามแผนการจัดกจิกรรมเกมการศกึษา 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  เด็กปฐมวัย  หมายถึง  เด็กนกัเรียนชาย – หญิง ทีม่อีายุระหวาง 5 – 6 ป กําลงั
ศึกษาอยูชัน้อนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนา
ภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร 
  2.  การจัดกจิกรรมเกมการศกึษา  หมายถงึ  การจัดกิจกรรมใหเดก็ไดเลนเกม
การศึกษาเปนกลุมกับเพื่อน  โดยมกีฎกตกิา และวธิีการเลนทีท่ําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิมปีฏิสัมพันธรูจกัการชวยเหลอื  แบงปนและยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยเปนผูกาํกับดูแล
กระตุนใหแรงเสริม  เมื่อเดก็เกิดพฤติกรรมทางสังคม  ดานการชวยเหลอื  การแบงปน  การยอมรับ  
ประกอบไปดวย  เกมการศึกษา  4 ประเภท  ดังนี ้
   เกมโดมิโน  เปนเกมบัตรภาพที่มเีนื้อหาของภาพเปนเรือ่งที่แสดงออกในดาน 
การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน เปนบัตรภาพที่มีขนาดเปนรูปส่ีเหลีย่มผืนผา วิธีเลน
จะแบงภาพออกเปน 2 สวน  ในแตละสวนจะมีภาพที่เหมือนกนัมาวางตอกัน   
   เกมภาพตัดตอ  เปนเกมฝกรายละเอียดของภาพรอยตดัตอของภาพที่เหมือนกัน
หรือตางกนัในเรื่องของสี  ลวดลาย  ขนาด  ซึ่งมีจาํนวนชิน้ในการตอต้ังแต 5 ชิ้นขึ้นไป รายละเอียด
ของภาพเปนเรื่องที่แสดงออกถึงพฤติกรรมทางสังคม การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน   
   เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนอยางงายๆ  โดยเด็กจะมีรูปภาพเลก็ๆ อยู 
ชุดหนึง่  ซึ่งจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา  เขาจะตองหารปูที่เหมือนกัน
วางลงใหได ถารูปนัน้ไมมีคู  เขาก็จะวางบตัรนั้นลงแลวหาภาพใหมโดยรายละเอยีดของภาพเปน
เร่ืองที่แสดงออกถึงพฤติกรรมทางสังคม การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน   
   เกมจับคูภาพเหมือน เปนเกมที่เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมอืนกนั และนําภาพที่
เหมือนกนัมาเรียงเขาคูกนัรายละเอียดของภาพเปนเรื่องที่แสดงออกถงึพฤตกิรรมทางสังคม  การ
ชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน  ซึ่งวิธกีารเลนเกมการศึกษาทั้ง  4 ประเภท จะเรียงลําดับ
จากงายไปหายากและเลนเกมซ้ําเมื่อครบ 4 สัปดาห  จนครบ 8 สัปดาห  โดยมีครูเปนผูสาธิต 
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วิธีการเลนและคอยกระตุน ชี้แนะ ใหกาํลงัใจและใหแรงเสริมเมื่อเด็กประสบผลสําเร็จในการเลน  
  3. พฤติกรรมทางสงัคม หมายถงึ  การแสดงออกถึงพฤติกรรมที่แสดงออก ใน
ทางบวกในขณะรวมกิจกรรม เมื่อแสดงออกไปแลวสรางความนยิมชืน่ชอบแกตนเอง และผูอ่ืน โดย
แบงออกได  ดังนี ้
   3.1  พฤติกรรมการชวยเหลอื หมายถงึ  การแสดงออกถงึการกระทาํหรือคําพูด
ในขณะปฏิบัติกิจกรรม  เพื่อใหเพื่อนประสบผลสําเรจ็ในกิจกรรมทีก่ําลงักระทําอยู 
   3.2  พฤติกรรมการแบงปน  หมายถึง  การที่เด็กแสดงออกถึงพฤติกรรมโดย 
การพูด หรือกระทํา  โดยการชักชวนใหเลน หรือสงสื่ออุปกรณ  ใหเพือ่นในขณะปฏบัิติกิจกรรม 
   3.3  พฤติกรรมการยอมรับผูอ่ืน  หมายถงึ  การที่เด็กแสดงออกถึงการยอมรับ
เพื่อน โดยการทําทาทาง และกลาวชื่นชม  ใหรางวัล ในความสามารถของเพื่อนที่แสดงออก
ในขณะรวมกจิกรรม 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ที่มีตอพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
 

 
      
 

 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 
 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามกีารเปลี่ยนแปลงของพฤตกิรรมทาง
สังคมสูงขึ้น 

 
การจัดกิจกรรมเกมการศกึษา 

พฤติกรรมทางสังคม 
การชวยเหลือ 
การแบงปน 
การยอมรับผูอ่ืน 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   
   เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการศกึษาครั้งนี้ จาํแนกได  ดังนี ้

  1.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับพฤติกรรมทางสังคม 
   1.1  ความหมายพฒันาการทางสังคมของเด็กปฐมวยั 
   1.2  ทฤษฎีพฒันาการทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
   1.3  พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
   1.4  ลักษณะพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
   1.5  ความตองการทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
   1.6  แนวทางในการสงเสริมพัฒนาการทางสังคมของเด็กปฐมวยั 
   1.7  งานวิจยัที่เกีย่วของกับพฤติกรรมทางสังคม 
  2.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการเลน 
   2.1  ความหมายและความสาํคัญของการเลน 
   2.2  ทฤษฎีการเลน 
   2.3  ประเภทของการเลน 
  3. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับเกมและเกมการศึกษา 
   3.1  ความหมายของเกม 
   3.2  ประเภทของเกม 
   3.3  ความหมายของเกมการศึกษา 
   3.4  ประเภทของเกมการศึกษา 
   3.5  จุดประสงคของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
   3.6  หลักในการใชเกมการศึกษา 
   3.7  ประโยชนของเกมการศึกษา 
   3.8  งานวิจยัที่เกีย่วของกับเกมการศึกษา     

          
     
      

 
 



 8

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาการทางสังคม 
 1.1  ความหมายพัฒนาการทางสังคม 
  ไดมีผูใหความหมายของพฒันาการทางสงัคมไวหลายทศันะ  กลาวคอื 
  ภรณี  คุรุรัตนะ (2523 – 24) ไดกลาวถงึองคประกอบ ทีจ่ะทาํใหเด็กปรับตัวเขากับ
สังคมไดเพียงใดนั้นม ี 3 ประการ  ดังนี ้
   1.  ลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสม  เด็กจะเขาสังคมไดดีตองประพฤตติามแนวที่
สังคมยอมรับ และนิยมชมชอบ  ซึง่สังคมแตละสังคมยอมมีมาตรฐานของตนเอง  เด็กจะตองเขาใจ
มาตรฐานและปฏิบัติใหเหมาะสม 
   2.  บทบาทในสังคม  หมายถึง  แบบแผนพฤติกรรมทีย่ดึถือปฏิบัติเปนธรรมเนยีม
ของสังคม  ซึ่งในแตละสังคมไมเหมือนกัน  บทบาททางสงัคมดังกลาวไดแก  บทบาทของพอแม  
ของเด็ก  ของครู  ถาเดก็ไมเขาใจ และไมสามารถปฏิบัติตามบทบาททีสั่งคมกําหนด  เด็กคนนั้นจะ
มีปญหาในการปรับตัว  และอยูในสังคมอยางไมมีความสุข 
   3.  เจตคติตอสังคม  หมายถึง  ความรูสึกของเด็กที่มีตอสังคม  เด็กจะตองรูสึกวา  
ตนเองเปนสวนหนึ่งของสังคม  มหีนาที่ตองใหความรวมมือ และมีความรูสึกพอใจในสังคมของตน
เด็กจึงจะมีความสุข 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา (2528: 220) กลาววา  พัฒนาการทางสังคม  
หมายถงึ  การพัฒนาความสามารถในพฤตกิรรมของมนษุยใหสอดคลองกับแผนที่สังคมยอมรับ
เพื่อเขากับสังคมได 
  กุลยา  ตันติผลาชีวะ (2542: 12) ไดกลาววา  พฒันาการทางสงัคมเปนพัฒนาการของ
ความสามารถแสดงพฤติกรรมตอบุคคลอื่นและสิ่งแวดลอม  ใหสอดคลองกับแผนที่สังคมยอมรับได  
พฤติกรรมแสดงออกจะบงบอกใหเห็นถึงเจตคติและคานิยมเฉพาะตนของบุคคลคนนัน้ 
  สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ (2550: 91 – 92)  ไดใหความหมายของพัฒนาการทางสังคม
ไววา  พัฒนาการทางสงัคม  หมายถึง  พฒันาการเรียนรูทางสงัคมจากความรูสึกผกูพนัใกลชิด
ภายในครอบครัวที่พึง่พาตนเอง  และการปรับตัวเขากบัผูอ่ืน 
 สรุปไดวา  พฒันาการทางสังคมเปนการแสดงความสามารถของมนษุยใหสอดคลองกับ
แบบแผนในการที่จะปรับตัวใหเขากับสังคม เพื่อใหสังคมยอมรับ 
 1.2  ทฤษฎีพฒันาการทางสังคมของเดก็ปฐมวัย 
  1.2.1  ทฤษฎพีัฒนาการทางสังคมของอิริคสัน 
   อิริคสัน (สิริมา  ภิญโญอนนัตพงษ.  2545: 46; อางองิจาก Erikson)  กลาววา  
บุคลิกภาพจะสามรถพฒันาไดดีหรือไม  ข้ึนอยูกับวาแตละชวงของอายุเด็กที่ประสบสิ่งทีพ่ึงพอใจ
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ตามขั้นพฒันาการตางๆ  ของแตวัย  ถาเด็กไดรับการตอบสนองดีเตม็ที่  ก็จะมีบุคลิกภาพและพรอม
ที่จะพัฒนาในขั้นตอไป  อิริคสันไดแบงระยะพัฒนาทางสงัคมไว 8  ระยะ  แตสําหรับเด็กปฐมวัยมี
เกี่ยวของมี 4 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
    ขั้นที่ 1  ความไมไววางใจ – ความไมวางใจ (Trust Versus  Mistrust)  ซึ่งวัยนี้
เปนวยัทารก  อิริคสัน ถือวา เปนรากฐานทีสํ่าคัญของพฒันาการในวยัตอไป เด็กทารกจําเปนจะตอง
มีผูเลี้ยงดูจะตองเอาใจใสเดก็ ถงึเวลาใหนมก็ควรจะใหและปลดเปลื้องความเดือดรอน  ไมสบายของ
ทารกอนัเนื่องมาจากการขับถาย เปนตน ผูเลี้ยงดูจะตองสนองความตองการของเดก็อยางสม่ําเสมอ 
เพราะเดก็มีความหวงัวา เวลาหวิมักจะมคีนมาใหนม  เวลาที่ผาออมเปยกจะมีคนเปลี่ยนให  เด็กจะ
อยูดวยความหวงัวา  พอแม คนเลี้ยงจะมาชวยสนองความตองการของตนแลว  เด็กยังเชื่อในตนเอง
วามีความสามารถทีจ่ะใชอวัยวะของตนเองชวยตนเอง เปนตนวา  สามารถจะหาหัวนมและความา
ดูดได  อิริคสัน  ไดกลาววา  ความไววางใจเปนรากฐานทีสํ่าคัญของการพัฒนาการทางบุคลิกภาพ 
เด็กที่ขาดความไววางใจจะกลายเปนคนที่กาวราว  ตีตัวออกจากสิ่งแวดลอม 
    ขั้นที่ 2  ความเปนมาของตวัเองอยางอิสระ – ความสงสยัไมแนใจตัวเอง  
(Autonomy Versus and Doubt or Shame) อยูในวัยอายุ 2 – 3 ป วัยนีเ้ปนวัยที่เร่ิมเดินได สามารถ
ที่จะพูดได และความเจริญเติบโตของรางกาย  ชวยใหเด็กมีความอิสระ  พึง่ตัวเองได และมีความ
อยากรูอยากเห็น  อยากจับตองสิ่งของตางๆ  เพื่อตองการสํารวจวา  คืออะไร  เด็กเริ่มที่อยากเปน
อิสระเปนตัวของตัวเอง  ฉะนั้นเดก็วัยนี ้ จะตองเรียนรูพฤติกรรมหลายอยางที่กาํหนดโดยสังคม  
ฉะนัน้ พอ แม  และผูเลี้ยงเด็ก  จาํเปนจะตองรักษาความสมดุล ชวยใหเด็กใหเปนอิสระ  โดยตอง
เปนผูที่รูจกัใชคําพูดอธิบายใหเด็กเขาใจ  วาสิง่ไหนทาํไดส่ิงไหนทําไมได  พยายามหลีกเลี่ยงการดู
เด็กเวลาทีท่ําสิ่งไมถูกตอง  แตบางครั้งจําเปนตองปลอยใหเด็กมีความอาย ( Shame)  การสงสัย
ตัวเองวาทําไมถูก (Doubt) เพราะเปนสิ่งสาํคัญ เปนสวนหนึง่ของการพฒันา เพราะวา ทุกคนควร
จะตองมีความละอายใจ ไมกลาทําสิง่ทีสั่งคมไมยอมรับดวย อยางไรก็ตาม พอแม ควรจะเนนที ่
การใหเด็กไดพึ่งตนเอง  มีความเปนอิสระ ทาํอะไรดวยตนเองมากกวาการมีความรูสึกอายและสงสัย
ในตนเอง 
    ขั้นที่ 3  การเปนผูริเร่ิม – การรูสึกผิด (Initiative Versus Guilt)  วัยเด็กอายุ
ประมาณ 3 – 5 ป  อิริคสัน  เรียกวัยนีว้า  เปนวยัที่เด็กมคีวามคิดริเร่ิมอยากจะทาํอะไรดวยตนเอง 
จากจนิตนาการของตนเอง  การเลนสําคญัมากสําหรับวัยนี ้ เพราะเดก็จะไดทดลองทําสิง่ตางๆ จะ
สนุก  จากการสมมติของตางๆ  เปนของจริง  เชน อาจจะใชลังกระดาษเปนรถยนต  ขับรถยนต 
เหมือนผูใหญอยางไรก็ตาม  เด็กก็ยงัพยายามที่จะเปนอสิระพึ่งตนเอง  อยากจะทําอะไรไดเอง ไมพึ่ง
ผูใหญ  เปนวนัที่เดก็จะเลยีนแบบจากผูใหญ  ทัง้ดานการพูด และการกระทํา อิริคสัน  อธิบาย 
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การรูสึกผิด (Guilt) เหมือนกับ ฟรอยด คือ  เนน Resolution  และ Oedipal Complex  ดังที่ได
อธิบายมาแลว  ดังนัน้  เด็กชายวนันี้  ตองการทาํอะไรเหมือนพอ  เด็กหญิงอยากจะทําอะไรเหมือน
แม เด็กบางคนอาจจะเรียนไมเกง เสร็จชาแตเมื่อเสร็จแลวก็เปนสิ่งที่สมบูรณเรียบรอยและถูกตอง 
เด็กบางคนอาจจะเรียนไมเกง  แตเลนกฬีาเกง  เปนตน  การชวยเหลือแบบนี้  ก็จะชวยทาํใหเด็ก 
ไมมีปมดอย  และมีทัศนคตทิี่ดีตอตนเอง  ไมเกลียดตนเอง และไมมีปมดอย 
    ขั้นที่ 4  ความตองการที่จะทํากจิกรรมอยูเสมอ  - ความรูสึกดอย (Industry  
Versus Inferiority) อิริคสัน ใชคําวา  Industry กับเด็กอายุประมาณ  6 – 12 ป  เนื่องจากเด็กวยันี ้ 
มีพัฒนาการดานสติปญญา และทางดานรางกาย  อยูในขั้นที่มีความตองการที่จะทําอะไรอยูเสมอ 
ไมเคยวา หรืออยูเฉย ๆ  แมวา เด็กทีเ่จริญเติบโตในวัฒนธรรมที่ไมมีการศึกษาในโรงเรียน  ทั่วโลกก็
พบวา เด็กวัยนี้เปนวัยที่จะเริ่มฝกหัดอาชพี  สําหรับสังคมที่มีการศึกษาในโรงเรียน  เด็กก็จะอยูใน
ความพยายามอยางมาก  ผูใหญจะตองพยายามชวยใหเด็กไดรับสัมฤทธิผลใหเขารูวา  จะตองมี
ประสบการณที่สงเสริมใหเขาคิดวาเราเกงมีความสามารถทําอะไรก็ได  เพื่อจะไมใหเกิดปมดอย  มี
สวนชวยใหเดก็ที่โชคไมดี ทีท่ํางานชา  สูคนอื่นไมได  โดยพยายามหาสิ่งที่เด็กคนนัน้  ทาํไดดีกวา 
คนอื่น  และนอกจากนี้ใหเขาเหน็ความสามารถพเิศษของเขา และประสบการณใหคนอื่นเหน็ดวย 
เชน เดก็บางคนอาจจะทาํงานชา เสร็จชาแตเมื่อเสร็จแลวเปนผลงานทีม่ีความถูกตองสมบูรณ  เด็ก
บางคนเรียนไมเกง  แตทาํกจิกรรมตางๆ  ที่ใชมือไดดีหรือเลนกฬีาเกง  การชวยเหลือแบบนี้ก็จะชวย
ทําใหเด็กไมมปีมดอยและมทีัศนคติที่ดีตอตนเอง 
  1.2.2  ทฤษฏพีัฒนาการทางสังคมของฮาวิกเฮอรสท (Havighurst’s Theory of 
Development)  
   ฮาวิกเฮอรสท (Havighurst’s) (พรรณี  ชูทยั เจตจิต.  2528: 77 – 78)  ไดรับ
อิทธิพลแนวความคิดจาก อิริคสัน (Erikson) กลาววา  ลักษณะของการพัฒนาพฤติกรรมทางสงัคม
แตละชวงวยัของบคุคล  ในแตละชวงวยัของชีวิตนัน้  ถาสิ่งที่เด็กทาํในชีวิตประจําวันไดในสิ่งที่เด็ก
ตองทําในชวงนั้นๆ  เด็กจะรูสึกวาตนเองประสบความสาํเร็จ แตถาบุคคลใดไมประสบผลสําเร็จใน
งานนัน้ จะมีผลตอการปรับตัว อาวิกเฮอรสท ไดเสนองานตามขัน้พัฒนาการทางสงัคมในเด็กปฐมวัย 
    1.  เด็กสามารถมีความคิดรวบยอดเกีย่วกบัความจริงสงัคมและกายภาพ  ซึง่ 
หมายถงึ  การที่เด็กมีความคิดรวบยอดเกีย่วกับส่ิงที่อยูรอบตัว  เชน  พอ  แม  โรงเรียน  ครู และสิ่ง
ตางๆ  ที่เด็กตองเกี่ยวของดวย 
    2.  เด็กสามารถที่จะเรียนรู  สรางความสัมพันธระหวางตนเองกับพีน่อง และ
เพื่อนรวมทัง้ชอบเลียนแบบบุคคลอื่น 
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    3.  เด็กสามารถที่จะเรียนรูเกีย่วกับความแตกตางระหวางทีถู่กกับส่ิงทีผิ่ด และ
เร่ิมมีพัฒนาการทางจริยธรรม  
  1.2.3  ทฤษฎกีารเรยีนรูทางสังคม (Social Learning Theory) ของแบนดูรา 
   อับเบิรต  แบนดูรา (สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ.  2550: 65 – 66) กลาววา การเรียนรู 
ของมนุษยนัน้เกิดจากพฤติกรรมของบุคคลนั้นมกีารปฏิสัมพันธอยางตอเนื่องระหวางบุคคลนั้นกับ
ส่ิงแวดลอม  ซึง่ทฤษฎีเนนบคุคลเกิดการเรียนรูโดยการใหตัวแบบ (Learning  Theory  Modeling)  
โดยผูเรียนจะเลียนแบบจากตัวแบบ  และเลียนแบบนีเ้ปนกระบวนการที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  โดย 
การสังเกตพฤติกรรมของตัวแบบ  การเรียนรูของเด็กปฐมวัยจงึเกิดขึ้นได  ซึ่งกระบวนการตางๆ ของ
การเลียนแบบของเด็ก  ประกอบดวย  4 กระบวนการ  คือ   
    1.  กระบวนการดึงดูดความสนใจ (Attentional  Process)  คือ  กิจกรรม 
การเรียนรูที่เดก็สังเกตตวัแบบ  และตัวแบบนั้นดงึดูดใหเด็กสนใจทีเ่ลียนแบบ  ควรเปนพฤติกรรม 
ที่งายๆไมสลับซับซอน  งายตอการเอาใจใสของเด็กที่เกดิการเลียนแบบ และเกิดการเรียนรู 
    2.  กระบวนการคงไว (Retention  Process) คือ  กระบวนการบนัทกึรหัส
เปนความจําการที่เด็กจะตองมีความแมนยําในการบนัทกึสิ่งที่ไดเห็น หรือไดยินเก็บเปนจํา  ทั้งนี้
เด็กดึงขอมูลทีไ่ดจากตัวแบบออกมาใชกระทําตามโอกาสที่เหมาะสม  เด็กที่มีอายุทีม่ากกวาจะ
เรียนรูจากการสังเกตการณกระทําที่ฉลาดของบุคคลอื่นๆ  ไดมากกวา  โดยประมวลไวในลักษณะ
ของภาพพจน (Imaginative  Coding) และลักษณะของภาษา (Verbal  Coding) และเด็กโตขึ้น
นําประสบการณและสัญลักษณตางๆ  มาเชื่อมโยง  ซึ่งจะชวยใหเขาไดเก็บสะสมความรูไวใน
ระดับ  ซึ่งความสามารถนาํมาใชไดเมื่อตองการ 
    3.  กระบวนการแสดงออก (Motor Reproduction) คือ  การแสดงผลการ
เรียนรูโดยการกระทาํ คือ การที่ผลสําเร็จในการเรียนรูจากตัวแบบตางๆ  เพื่อใหเกิดความแมนยาํ  
เด็กจะตองแสดงพฤติกรรมไดจากการเรียนรู ดวยการเคลื่อนไหวออกมาเปนการกระทําออกมาใน
รูปของการใชกลามเนื้อ  ความรูสึกดวยการกระทําครั้งแรกไมสมบรูณ  ดังนัน้  เด็กจําเปนตองลอง
ทําหลายๆครั้ง  เพื่อใหไดลักษณะพฤตกิรรมที่ตองการ  เพื่อนาํมาแกไขพฤติกรรมทีย่งัไมเขารูป 
เขารอย  ส่ิงนี ้ จะทาํใหเกิดพัฒนาการในการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
    4.  กระบวนการจูงใจ (Motor Reproduction Process) คือ  กระบวนการ
เสริมแรงใหกบัเด็ก  เพื่อแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบไดถูกตอง  โดยเด็กเกิดการเรียนรูจากการ
เลียนแบบตัวแบบที่จะมาจากบุคคลที่มชีือ่เสียงมากกวาบุคคลที่ไมมชีื่อเสียงบุคคลที่มีเพสเดียวกบั
เด็ก 
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   แนวคิดของแบนดูรา  เนนพฤติกรรมใดๆ ก็ตามสามารถปรับหรือเปลี่ยนไดตาม
หลักการเรียนรู เปนการกระตุนเด็กมีการเรียนรูพัฒนาการทางสังคม  โดยใชการสังเกตตัวแบบที่
เด็กเหน็  เด็กมีระดับการเรยีนรูแลวเด็กจะมีทางเลือกใหมๆ เพิ่มมากขึ้น  เพื่อเก็บสะสมพฤตกิรรม 
ที่เปนไปไดเอาไวปฏิบัติตอไป 
 จากทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับพฒันาการทางสังคมดังกลาว  สรุปไดวา พัฒนาการทางสังคม
ของเด็กปฐมวยัเกิดขึ้นโดยการเรียนรูจากประสบการณและสภาพแวดลอมที่อยูรอบๆ ตัว  ถาจัด
สภาพแวดลอมที่ดีไมวา จะเปนวัตถ ุส่ิงของ หรือคน กจ็ะชวยสงเสริมใหเด็กสามารถมีบุคลิกภาพ 
ที่ดี และสามารถปรับตัวเขากับสังคมได 
 1.3  พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย   
  อิงลิช (รัชดาภรณ  อินทะนิน.  2527: 30 ; อางอิงจาก  English.  1958: 506) ไดให
ความหมายของ พฤติกรรมทางสังคม  วาเปนพฤติกรรมที่แสดงออก  เนื่องจากไดรับอิทธิพลจาก
กลุมบุคคลหรือพฤติกรรมการแสดงออก  ซึ่งควบคุมโดยองคกรทางสงัคมที่มีการจัดรูปแบบแลว  
เชน ครอบครัว โรงเรียน  เปนตน 
  ภรณี  คุรุรัตนะ (2525: 24) ไดกลาวถงึองคประกอบที่จะใหเด็กปรับตัวเขากับสังคม
ไดดีเพียงไดนัน้ มี  3 ประการ  ดังนี ้
   1.  ลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสม เด็กจะเขากับสังคมไดดีตองประพฤติตามแนว
ที่สังคมยอมรับ  และนิยมชมชอบ  ซึง่สังคมแตละสังคมยอมมีมาตรฐานของตนเอง  เด็กจะตอง
เขาใจมาตรฐานและปฏิบัติใหเหมาะสม 
   2. บทบาททางสังคม  หมายถึง  แบบแผนพฤติกรรมทีย่ึดถือปฏิบัติเปนธรรม
เนียมของสังคม  ซึง่แตละสังคมไมเหมือนกนั  บทบาททางสังคมดังกลาวไดแกบทบาทของพอแม
ของเด็ก  ของครู  ถาเดก็ไมเขาใจและไมสามารถปฏิบัติตามบทบาททีสั่งคมกําหนดเด็กคนนัน้จะมี
ปญหาในการปรับตัว  และอยูในสังคมอยางไมมีความสุข 
   3.  เจตคติตอสังคม  หมายถึง  ความรูสึกของเด็กที่มีตอสังคม  เด็กจะตองรูสึกวา
ตนองเปนสวนหนึง่ของสงัคม มีหนาที่ตองใหความรวมมอืและมีความรูสึกพอใจในสงัคมของตน
เด็กจึงจะมีความสุข 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา (2528: 20) กลาววา  พัฒนาการทางสงัคม
หมายถงึ  การพัฒนาการความสามารถในพฤติกรรมของมนุษยใหสอดคลองกับแบบแผนที่สังคม
ยอมรับเพื่อเขากับสังคมได 
  พัฒนาการทางสังคมของเด็ก มีความสาํคัญตอสังคมเปนอยางมาก  ชวยใหบุคคล 
เรียนรูระเบียบ  กฎเกณฑตางๆ ของสังคมเพื่อปฏิบัติหนาที่ใหสอดคลองกับสังคมและอยูรวมกนัใน 
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สังคมอยางมคีวามสุข 
 สรุปไดวา  จากนักการศึกษาไดใหความหมายของพฤตกิรรมทางสังคม  หมายถงึ  แบบ
แผนหรือพฤติกรรมการแสดงออกของแตละบุคคล หรือกลุมบุคคลในสังคม ซึง่ไดรับอิทธิพลจาก
องคกรทางสงัคม 
 1.4  ลักษณะพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
  ไดมีผูใหความหมายของพฒันาการทางสงัคมไวหลายทศันะ  กลาวคอื 
  ดินเมเยอร  (ทศันัย  อุดมพนัธ.  2540: 12 – 13 ; อางอิงจาก Dinkmeyer.  1965: 
159 – 160)  เมื่อเด็กเริ่มเขาโรงเรียนในระยะแรกนัน้  เด็กเริ่มมองตวัเองวาตางจากคนอื่น (เด็กจะ
แวดลอมไปดวยเพื่อน และมีปฏิสัมพันธกบัผูใหญคนอื่นๆ  มากกวาพอแม  เด็กเริ่มมองตัวเอง รูจกั
วิเคราะหตัวเองเมื่อมีส่ิงที่ผานเขามากระทบความรูสึก  เด็กวัยนี้เร่ิมรูจกัการแขงขัน และรูจักการ
ประนีประนอม  เด็กจะรูสถานะของคน และรูจักความสมัพันธของตนเองกับวฒันธรรมที่เขาม ี
สวนเกี่ยวของ 
  ซีเฟลดท (จิณณภัส  ศรีทรง.  2541: 12 – 13 ; อางอิงจาก  Seefeldt.  1980: 7 – 11)    
ไดอธิบายถงึลกัษณะพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยไว  ดังนี ้
   1.  ลักษณะทางสงัคมของเด็กวัย 3 ป เปนวัยแหงการยดึตนเองเปนศูนยกลาง
เด็กจะเห็นวา ตนเองสาํคัญที่สุด  มีความสุขที่จะเลนคนเดียว แตก็ชอบที่นัง่เลนอยูขางๆ ผูอ่ืนมา
เลนเปนกลุมหรือเลนรวมกบัผูอ่ืน  ไมใหความรวมมือ  ไมแบงปน  วยันีย้ังไมมีเพื่อนทีช่อบเปน
พิเศษ และจะเลนกับเด็กที่มาเลนอยูใกลๆ เทานัน้ 
   2.  ลักษณะทางสงัคมของเด็กวัย  4 ป  เด็กวัยนี้เร่ิมสนใจผื่นมากขึ้น  เด็กจะเริ่ม
เลนกับผูอ่ืนบางในบางสถานการณ  ชอบเลนบทบาทสมมติและเลียนแบบในชวีิตครอบครัว ซึ่ง 
พบเหน็ในชีวิตประจําวนั  โดยทั่วไป  เด็กยงัมีลักษณะที่แสดงถึงความกาวราวทางกาย  เอะอะ 
ไมระมัดระวัง  เกเร  และยงัมีลักษณะที่แสดงถึงการเปนนาย  ขณะเดียวกนัจะเริ่มเปนผูชวยที่ดี  
มีทีทาแสดงความเปนมิตร  เร่ิมรูจักการแลกเปลี่ยนและการรอคอย เร่ิมแบงปน 
   3.  ลักษณะทางสงัคมของเด็กวัย 5 ป  เดก็วัยนี้มีความเปนมิตรมากขึ้น  มีความ
กระตือรือรนทีจ่ะชวยเหลือผูอ่ืน  เร่ิมเขากลุมใหญข้ึนจาก 2 คน เปน 5 คน  เร่ิมมีเพื่อนทีถู่กใจเปน
พิเศษ  ชอบเลนละครสมมุติ  เลนเลยีนแบบ  เลนละครใบ  การทะเลาะกับเพื่อนลดนอยลง เพราะ
เร่ิมเขาใจและยอมรับความสําคัญของผูอ่ืน  เปนระยะทีเ่ร่ิมจะมีความเห็นคลอยตามผูอ่ืนและเริ่มมี
ความรูสึกไมพอใจ  ถาเพื่อนในกลุมไมปฏิบัติตามกฎเกณฑของกลุม 
   4.  ลักษณะทางสงัคมของเด็กวัย 6 ป  เดก็วัยนี้เร่ิมมกีารประสานสัมพันธกับผูอ่ืน
เลนเปนกลุมและมักจะเปนเพื่อนเพศเดียวกันเริ่มรูสึกกังวลเกี่ยวกับสังคมภายในกลุมของตนเองมี
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เพื่อนรักเปนพเิศษเพียงคนเดียว  ในการเลนยงัชอบแสดงเปนคนเดนเลนรุนแรง  พยายามที่จะเปน
หนึง่  ในการเลนตองการเปนผูนาํ และถาหากการเลนนัน้  มีกฎเกณฑที่ยากเกนิกวาความสามารถ
ของตนเองก็พยายามปรับกฎเกณฑนัน้ใหมาเปนประโยชนกับตน 
  เฮอรรลอค (Hurlock.  1972: 239)  กลาวถึงเด็กอายุ 2 – 6  ป  วาทัศนคติ และ
พฤติกรรมทางสังคมที่ปรากฏในชวงวัยนี้  คือ  การตอตาน  การกาวราว  การทะเลาะวิวาท  การ
แขงขันชิงดี  การรวมมือ  การเปนผูนาํ  การเปนผูตาม  การมีใจคอกวางขวาง  การเปนทีย่อมรับ
ของสังคม  การเห็นอกเหน็ใจ 
  กีเซล และ อิลก (วีระพงศ  บุญประจักษ.  2545: 28 ; อางอิงจาก Gesell; & llg. 
1946: 354 – 355) กลาวถงึ  พฤติกรรมปฏิสัมพันธระหวางเด็กกับเดก็ที่อายุ 3 – 6  ป  ดังนี ้
   อาย ุ 4 ป  เดก็จะรวมมือกนัเลนกับเพื่อนสนิท   สนทนากับเพื่อน มีการเลนแบบ
จินตนาการ แตมีพฤติกรรมตอไปนี้  การแกลงเพื่อน  พดูไมมีสาระ ชอบโตเถียง ทะเลาะววิาท 
สนใจเพื่อนวยัเดียวกนัมากกวาสนใจผูใหญ ดูแลเด็กทีม่ีอายนุอยกวาหรือเด็กขี้อาย มีเพื่อนสนทิ
เปนเพศเดียวกันกับตนเอง 
   อายุ 5 ป  เลนกับเด็กคนอืน่ไดดีโดยเฉพาะในกลุมที่มีขนาดเล็ก ไมยนืกรานที่จะ
เลนวธิีที่ตนชอบ และไมวิตกกังวลเกี่ยวกับพฤติกรรรมของคนอืน่ ชอบเลนกับเพื่อนวยัเดียวกัน ใน
การเลนกันเองที่ไมมีคนดูแล  เด็กบางคนจะมีพฤตกิรรมเกเรมากทําตวัเปนนายและรองไห งายมาก 
แตก็พรอมที่จะหยุดรองโดยงาย เลนกับเดก็นอกบานมากขึ้นและมีความสัมพันธดีกวาภายในบาน 
   อายุ 6 ป เด็กสนใจที่จะคบเพื่อน และใชคําวา “เพื่อนที่โรงเรียน” หรือ “เพื่อนเลน”  
อยูกับเพื่อนไดนาน  แตในการเลนถาไมมีคนดูแลจะเลนไดไมนาน  เพราะมักจะทะเลาะกนั  ดีกัน 
ตางฝายตางไมยอมกนั  มีการเลาเรื่องไมมีสาระนกั  มักจะทาํตัวเปนคนเดนและมนีายในหมูเพื่อน  
บางคนจะไมยอมใหเด็กคนทีส่ามมาเลนดวย  โดยมักจะถามวา  “เธอจะเลนกับคนนัน้ หรือคนนี ้
ฉันจะเลนกับเธอ” 
 สรุปไดวา  ลักษณะทางสงัคมของเด็กปฐมวัยเปนวยัที่ตองการเพื่อนตองการพึ่งตนเอง
และปรับตัวเขากับผูอ่ืนมีความสนใจเรยีนรูส่ิงรอบตัวมากขึ้นและเรียนรูที่จะสรางความสัมพันธกับ
ผูอ่ืนโดยการแสดงพฤติกรรมชวยเหลือ   แบงปน  และการยอมรับผูอ่ืน   
 1.5  ความตองการทางสงัคมของเด็กปฐมวยั 
  พรรณี  ชทูัย  เจนจิต (2528: 157 – 158 ) กลาววา  เด็กในชวงอายนุี้การเรียนรูทีจ่ะ
ติดตอสมาคมกับคนอ่ืนๆ โดยเฉพาะเพื่อนวัยเดียวกนั  เด็กเริ่มที่เรียนรูปรับตัวเขากับเพื่อน 
ลักษณะความตองการทางสังคมของเด็กปฐมวัย   มีดังนี ้
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   1.  เด็กเริ่มมีความตองการจะสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนในวัยเดยีวกัน และมี
เพื่อนเพียง  1 – 2 คน  และเปนเพศเดยีวกนั 
   2.  มีความตองการที่จะเลนกับเพื่อนเปนกลุมใหญ กลุมเล็กและเปนกลุมยอยๆ
การเลนเปนไปในลักษณะตางคนตางเลน  แมวาจะอยูกลุมเดียวกนั 
   3.  มีการทะเลาะเบาะแวงกนับอยๆ แตเปนชวงระยะเวลาสั้นๆ เด็กมกัจะลืมงาย 
   4.  เด็กมีความตองการที่จะแสดงออกและจะสนกุสนานกับการเลนละคร  ซึ่งเขา
อาจแตงขึ้นเอง หรือเลียนแบบรายการโทรทัศน 
   5.  เด็กชายและเด็กหญงิมคีวามสนใจคลายกนั  และยังไมมีความเขาใจเกี่ยวกับ
บทบาททางเพศ 
   6.  เด็กตองการเปนทีย่อมรับของผูใหญ และกลุมเพื่อนตางจากวยัทารก  ซึ่งกลวั
คนแปลกหนา 
  ภรณี  คุรุรัตนะ (2540: 21 – 25 ) กลาวถงึ  ความตองการทางสงัคมของเด็กอายุ  
5 – 6  ป  ซึ่งสรุปไดวา  มีความตองการไดรับกําลังใจจากผูใหญ ในความพยายาม และคําชมเชย 
ในผลงานตองการความชวยเหลือ  คําตอบที่ถูกตองเมื่อถามผูใหญ  ตองการที่จะเลนอิสระ เลน
ทดลองสํารวจในบรรยากาศ และสภาพแวดลอมที่แปลกใหมชวนใหสนใจ 
  พัชรี  สวนแกว (2545: 63 – 64) กลาวถึง  ความตองการทางสังคมแมบุคคลจะมี
ความตองการโดยพืน้ฐานในลักษณะเดียวกัน  แตเด็กปฐมวัยจะมีความตองการที่แตกตางไปจาก
บุคคลวัยอื่น  ซึ่งอาจแบงความตองการของเด็กปฐมวัยออกเปน 
   1.  ความตองการพืน้ฐานทางกาย เพื่อใหดํารงอยู ไดแก ปจจัยดานโภชนาการ
สาธารณสุขทีอ่ยูอาศัย  เด็กที่กําลงัเติบโตตองการโอกาสที่จะไดออกกําลังกาย  การพักผอน การ
ไดรับการเลี้ยงดู และดูแลทางรางกาย 
   2.  ความตองการความอิสระ  เด็กปฐมวยัจะมีความตองการความอิสระ ที่จะ
เร่ิมตนกระทําบางอยาง  มีการวางแผน  และการเขาสูสังคมในสภาพแวดลอมนั้น  เชน  การสาํรวจ
และจับตองสิ่งรอบๆ ตัว  ตลอดจนคนหาสิง่ตางๆ ดวยตนเอง 
   3.  ความตองการผลสัมฤทธิ์เด็กปฐมวัยเมื่อทําอะไรแลว  มีความตองการที่จะ
ประสบผลสําเร็จ และหลีกเลี่ยงจากความลมเหลว 
   4.  ความตองการประสบการณที่ทาทาย  เด็กปฐมวยัตองการที่จะเผชิญสิ่งที ่
ทาทาย  เพื่อเรียนรูส่ิงตางๆ 
   5.  ความตองการมีเพื่อน เดก็สวนใหญชอบอยูใกลชิดกบัผูอ่ืน เด็กจะรูสึกพอใจที่
ไดเปนสวนหนึง่ของกลุม  ตลอดจนไดรวมงานอยูรวมกับผูอ่ืน 
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 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ความตองการทางสังคมของเด็กปฐมวยัคือความตองการทีเ่ลน
กับเพื่อนและเปนสวนหนึง่ของสังคมของกลุมตองการอิสระที่จะเรียนรูตอประสบการณรอบๆ ตัว
ตองการไดรับกําลังใจ และคําชมจากผูใหญจากผลงานที่ตนทําตองการความชวยเหลือ การตอบ
คําถามที่สงสยั ดังนั้นเพื่อสนองความตองการทางสงัคมของเด็กปฐมวยัควรจัดกิจกรรมใหเด็กได
ทํากจิกรรมรวมกัน และทาทายตอความสามารถของเดก็ เพื่อกระตุนความสนใจใหประสบผล 
สําเร็จในการทาํกิจกรรมนั้นๆ 
 1.6  แนวทางในการสงเสริมพัฒนาการทางสงัคมของเด็กปฐมวัย 
  การสงเสริมพฤติกรรมทางสงัคมใหกับเด็ก เปนการพฒันาพฤตกิรรมใหมใหเกิดขึ้น 
กับเด็ก อาจทาํได    
  มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2524: 31 – 36)  กลาววา  การสงเสริมพฤติกรรม
ทางสังคมใหกบัเด็กทําได  ดังนี ้
   1.  การปรับพฤติกรรมของเด็ก ตองใหเด็กคอยๆ ปรับพฤติกรรมทีละนอยดวยการ
เสริมแรงเวลาเด็กแสดงพฤตกิรรมที่เหมาะสม หรือเมื่อเดก็มีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ 
   2.  การพฒันาพฤติกรรมโดยการใหตัวแบบที่ดี การใหเด็กไดเห็นตัวอยางที่ดีจะ
ชวยใหเด็กเลยีนแบบตาม เด็กมักจะชอบเลียนแบบผูทีเ่ด็กชื่นชม  เชน  พอแม  ครู ญาติ  พี่นอง 
เพื่อน  นักกฬีา  นักรอง  ตัวละครในนทิาน และผูมีชื่อเสยีง 
   3.  การใหสัญญาณเตือนพฤติกรรมโดยการแสดงออกดวยวาจา หรือทาทางวา
เด็กควรทําหรอืไม ดวยคําพดูหรือพยักหนา เปนการใหสัญญาณเตือนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม
กอนที่เด็กจะทําอะไรผิดลงไปแลว 
  ประมวล  ดิกคินสัน (2527: 107) กลาวถงึ แนวทางการสงเสริมพฤติกรรมทางสงัคม
สําหรับเด็กปฐมวัยได ดังนี ้
   1.  การกาํหนดตารางกิจกรรมที่เหมาะสมและตอเนื่องกนั  จัดกิจกรรมที่ตองใช
พลังงาน และกิจกรรมที่ผอนคลายสลับกนั  ทาํใหเด็กไมเบื่อหนายมบีรรยากาศการเรียนที่ดี การที่
เด็กรูตารางกจิกรรมประจําวนั และสิ่งที่ครูคาดหวงัใหเดก็ทํา จะทําใหเกิดความมีระเบียบ และมี
ความรูสึกมัน่ใจ การเสริมแรงทนัททีี่เด็กมัน่ใจ การเสริมแรงทันทีทีเ่ด็กแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม
จะชวยใหเด็กมีพฤติกรรมทีสั่งคมยอมรับ 
   2.  การเสริมแรงพฤติกรรมทางสงัคมแกเดก็ปฐมวยั  ควรพูดใหชัดเจนวาเด็กได
แสดงพฤติกรรมที่ดี คืออยางไร  เชน  “เธอใจดีจังที่ชวยมานะเช็ดสทีี่หกบนพืน้”  การชมเชยของครู
มีคุณคาสําหรบัเด็กสวนใหญ  เพราะตัวอยางที่ดี  เด็กมักจะเอาอยางในบางครั้งอาจใชทาทางแทน
การเสริมแรงดวยวาจาตามความเหมาะสม 
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   3.  การใหรางวัล การสงเสรมิความรวมมอื และการชวยเหลือกนันับวา  เปน
พฤติกรรมทางสังคมที่ควรสงเสริม  ตัวยางเชน  “ถาแตละกลุมชวยกนัดูแลหองใหเรียบรอยภายใน 
5 นาที ครูจะเลานทิานสนกุๆ ใหฟง 1 เร่ือง“  การเสริมแรงที่กลาวมา เปนการเสริมแรงจากภายนอก
หรือจากผูอ่ืน  เปนการกระตุนใหเด็กชวยกนัทาํงาน  จนสาํเร็จตามเปาหมายสูงสุดของการพัฒนา
ดานสังคม เพือ่มุงใหเดก็ทาํสิ่งตางๆ ใหสําเร็จดวยตัวเด็กเอง  เกิดความพอใจและภูมิใจในผลงาน 
ที่เด็กทําได ซึง่เปนการเสริมแรงจากภายในตัวเด็กเอง 
   4.  การเสริมความเปนอิสระ  พัฒนาการทางสงัคมที่เหน็เดนชัดในโรงเรียน  คือ 
การที่เดก็สามารถทาํสิ่งตางๆ ใหสําเร็จดวยตนเอง และรับผิดชอบสิ่งทีต่นทาํ ครูควรใหการเสริมแรง
ในพฤตกิรรมที่แสดงออกอยางเหมาะสม เมื่อพบพฤติกรรมไมเหมาะสมครูไมควรใชคําพูดที่คุกคาม
หรือขมขู  แตควรบอกกลาวใหทุกคนทราบเงื่อนไข  เชน  “ใครที่โตะเรียบรอยแลวแสดงวาพรอมที่
จะรับประทานอาหารกลางวนั“ หรือ “ใครที่ทาํผนงัเลอะคนนัน้ก็ตองทาํความสะอาด” 
   5.  สงเสริมใหเด็กรูและสนใจความรูสึกของผูอ่ืน  การสงเสริมใหเด็กมพีฤติกรรม 
การชวยเหลือ นับวา เหมาะสม เพราะชวยใหเด็กเอาใจใสในความตองการของผูอ่ืน รับรูความรูสึก
ของผูอ่ืน โดยครูชมเชย ชวนใหเด็กสนใจกระทาํที่แสดงถึงความมนี้ําใจ หรือแนะนาํใหเด็กแบงปน 
รวมมือและใหความชวยเหลอืผูอ่ืน 
 จากแนวทางการสงเสริมพฤติกรรมทางสังคมดังกลาวสรุปไดวา  การพฒันาพฤติกรรม
ของบุคคลนั้น  ถาพอแม ครู หรือผูที่อยูใกลชิดใหการสงเสริม โดยการเสริมแรงอยางเหมาะสม เชน 
การชมเชย  การใหรางวัลและปฏิบัติอยางตอเนื่องจะชวยลดพฤติกรรมที่เปนปญหาของสังคม 
 1.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัพฤติกรรมทางสงัคม 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   ฮาโลว (Halow.  1932: 174) ทําการทดลองพบวา  การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) 
ระหวางเด็กกบัเพื่อนในวยัเด็กตอนตน  จะมีผลตอพฤตกิรรมทางสังคมเมื่อเด็กโตขึน้ 
   วูด (Wood.  1977: 4837) ทาํการศึกษาหาความสัมพันธระหวางการเปนทีย่อมรับ
ของสังคมกับการมีอํานาจในสังคมของนกัเรียนระดบัชัน้อนุบาล โดยใชเด็กอนุบาลในโรงเรียนเอกชน  
จํานวน 25 คน  เปนกลุมตัวอยางประชากร  แยกเปนเด็กชาย  15 คน  และเด็กหญิง 10 คน  ทีใ่ช
ภาษาพูดเดียวกันและเปนคนระดับกลางเหมือนกันการเก็บรวบรวมขอมูลแยกเปน 2 สวน  คือ การมี
อํานาจในสงัคมไดจากการสังเกตพฤติกรรมเด็กแตละคนในชวงที่เด็กเลือกทํากิจกรรมดวยตนเอง คือ 
การเปนผูนาํ และผูตามในกลุมเพื่อนการแสดงความภาคภูมิใจตอเพือ่นและการแสดงออกทัง้รักและ
เปนศัตรูกับผูใหญ  สวนพฤติกรรมที่ไมมีความสัมพนัธกนั คือ  การประจบผูใหญเพือ่ใหเปนที่ยอมรับ
การใชผูใหญใหเกิดอํานาจและการแขงขันกับกลุมเพื่อน 
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   แมร่ี (Mary.  1981: 4603)  ไดศึกษาปฏิสัมพันธของเด็กที่มีความสามารถ  ในการ
เขากลุมเพื่อนในแงของความถี่ของพฤติกรรม และระยะเวลาของการปฏิสัมพันธ และวิธีการเขากลุม
เพื่อนรวมทัง้ความรูสึกและการเขากลุมไมได กลุมตัวอยางอาย ุ4 ป  จํานวน 40 คน  เปนชาย 20 คน 
และหญิง 20 คน  วิธีการศึกษาใชเทคนิคสงัคมมิติบันทึกพฤติกรรมขณะเด็กเลนดวยวีดีโอเทปคนละ 
1 นาที  แลวนาํมาตีความ  จากนัน้นํามาจดัเปนประเภทพฤติกรรม  ผลการวิจยัปรากฏวา  เด็กที่มี
ความสามารถในการเขากลุมเพื่อนมากมปีฏิสัมพันธมากกวา และใชเวลาในการปฏสัิมพันธยาวนาน
กวาเด็กทีม่ีความสามารถในการเขากลุมเพื่อนนอย เด็กที่มีความสามารถในการเขากลุมเพื่อนจะใช
พฤติกรรมปฏสัิมพันธหลายวิธ ีและวิธีการที่เขากลุมแลว  ไมไดผลนอยกวา  จะใชวิธกีารทางลบ
มากกวา  ไมมคีวามแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญของวิธกีารที่ใชในการเขากลุมเพื่อนในแงของ
วิธีการทางลบกับวิธกีารที่ไมไดผล 
  งานวจิัยในประเทศ 
   อรวรรณ  สุมประดิษฐ (2532: 77)  ไดศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมความเอื้อเฟอ 
ความมีระเบียบวินยั และระดับข้ันการเลนทางสังคมของเด็กปฐมวยัที่ไดรับประสบการณการเลน
แบบไทยและการเลนที่จัดอยูทั่วไป  โดยศกึษากับเด็กอายุ 5 – 6 ป  จาํนวน 30 คน  โดยใชแบบ
สังเกตพฤติกรรมดานความเอื้อเฟอ และแบบบันทกึระดบัการเลนทางสังคม  ซึ่งแบงเปน 5 ระดับ คือ 
1) ระดับเลนคนเดียว  2) ระดับมองดูคนอืน่เลน  3) ระดบัเลนคูขนาน  4) ระดับเลนรวมกับเพื่อน   
5) ระดับเลนรวมกับเพื่อนอยางมีจุดมุงหมาย   ผลการศึกษาพบวา  เด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลน 
แบบไทย  มีพฤติกรรมทางสงัคมดานความเอื้อเฟอ และดานความมีระเบียบวนิัยสงูกวาเด็กที่ไดรับ
การเลนแบบทัว่ไป อยางมนียัสําคัญแตกตางจากเด็กปฐมวัยที่ไดรับการเลนแบบทั่วไป อยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   ณัฏฐาพร  พงษสิงห (2539: บทคัดยอ)  ศึกษาเปรียบเทยีบพฤตกิรรมชอบสังคม
ของเด็กปฐมวยัที่ไดรับประสบการณการเลนบล็อกกลางแจง  เปนกลุมอยางมีแบบแผนกับเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับประสบการณการเลนบลอ็กกลางแจงอยางอิสระ กลุมตัวอยางเปนเด็กอนุบาล 2 อายุ 
5 – 6 ป  จํานวน 30 คน  โดยกลุมทดลองจะไดรับประสบการณกลางแจงเปนกลุมอยางมีแบบแผน  
กลุมควบคุมไดรับประสบการณการเลนบล็อกอยางอิสระ  ผลการศึกษาพบวา  พฤติกรรมชอบสังคม
ของเด็กปฐมวยัที่ไดรบประสบการณการเลนบล็อกกลางแจงอยางอิสระแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .01 
   ศิริรัตน  ชูชีพ (2544: 37) ไดศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมชอบสังคมของเด็กปฐมวยั 
กอนการจัดกจิกรรมการเคลื่อนไหวสรางสรรค และหลังจากการจัดกจิกรรมการเคลื่อนไหว เชงิ
สรางสรรคในสัปดาหที่ 1 หลังจัดประสบการณเคลื่อนไหวเชงิสรางสรรค ใน 1 สัปดาห  อยางม ี
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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   วีระพงษ  บุญประจักษ ( 2545: 50) ศึกษาความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมทาง
สังคมพบวา  เด็กปฐมวัยกอนการจัดประสบการณและระหวางการจัดประสบการณการเลนพืน้บาน
ไทยในแตละชวงสัปดาห  มพีฤติกรรมทางสังคมโดยเฉลีย่รวมแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .001 และเมื่อวิเคราะหการเปลี่ยนแปลงระหวางชวงสัปดาหพบวา  คะแนนพฤติกรรมทาง
สังคมโดยเฉลีย่รวม  มีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่เพิ่มข้ึนตลอดชวงเวลา 8 สัปดาห  เมื่อวิเคราะห
คะแนนเฉลีย่พฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยแยกเปนรายดาน  ไดแก   ความรวมมือ ความเหน็
อกเหน็ใจ ชวยเหลือและแบงปน พบวา คะแนนพฤติกรรมทางสังคมทัง้ 3 ดานมีการเปลี่ยนแปลงไป
ในลักษณะที่สอดคลองกับการวิเคราะหแบบคะแนนรวมทั้งหมด  ซึง่เพิ่มข้ึนอยางมนีัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .001 
   วราภรณ  ปานทอง (2548: 61)  ศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก
ปฐมวัย ที่ไดรับการการจดักจิกรรมการเลานิทานคติธรรมประกอบการเลนบทบาทสมมุติ  ตลอด
ระยะเวลา  8 สัปดาห พบวา ในแตละชวงสัปดาห  เด็กมีพฤติกรรมทางสงัคมโดยเฉลี่ยรวมแตกตาง
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 กอนและหลงัการทดลอง 
  
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเลน 
 2.1  ความหมายและความสําคัญของการเลน 
  เฮอรลอค (ขจิตพรรณ  ทองกํา.  2536: 9; อางองิจาก Hurlock.  1978: 228)  กลาววา  
เปนการทาํกิจกรรมที่กอใหเกิดความเพลดิเพลิน  สนุกสนาน  โดยไมตองคํานงึถงึผลที่จะเกิดขึ้น และ
มักเปนกิจกรรมที่กระทําโดย ไมถูกบงัคับ และ รูดอลฟ (Rudolph.  1984: 96)  กลาววา  การเลน
เปนกระบวนการของการพฒันา  ทั้ง 4 ดาน ของเด็ก คือ  ดานรางกาย  อารมณ จิตใจ  สังคม และ
สติปญญา  ซึง่การเลนนี้มีองคประกอบ 3 ประการ  ไดแก 
   1.  การเลนนาํไปสูการคนพบเหตุผลและความคิด 
   2.  การเลนเปนการเชื่อมโยง 
   3.  การเลนเปนการนําเดก็ไปสูภาวะความสมดุลทางอารมณ 
  เลขา  ปยะอัจฉริยะ (2523: 43) กลาววา  การเลนคือวิธกีารทางหนึง่ทีเ่ด็กจะชวย 
ตัวเองใหมีความสามารถในการปรับตัว  เปลี่ยนแปลงความคิดความเขาใจเกี่ยวกบัส่ิงแวดลอม
และสรางประสบการณใหกบัตนเอง  เพื่อการเรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอม  โดยไมมีใครสอน  
  วราภรณ  รักวจิัย (2527: 91) ไดกลาวถงึ การเลนเปนขบวนการเรียนรูของเด็ก เพื่อ
กอใหเกิดการเรียนรู การคนควา สํารวจและทดลองสิง่ตางๆ  เพื่อสรางประสบการณใหกับตนเอง  
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และชวยในการพัฒนาการเจริญเติบโตทางรางกาย  จิตใจ  อารมณ และสังคม  ใหเปนผูที่มีความ 
สามารถที่จะอยูในสังคมไดอยางมีความสุข สําหรับ เพยีเจต (Piaget) กลาววา การเลน มีความ 
สําคัญตอพัฒนาการทางสตปิญญา  จากการเลนเด็กจะสามารถแยกแยะสิ่งตางๆ  จากสิง่เราได
และขณะที่เดก็ตอบสนองสิง่เราเขาจะสามารถรับรูส่ิงตางๆ  เขามาในสมอง เพียเจต ไดกลาวถึง
การเลนไว  3 ประการ คือ 
   1.  บทบาทของการเลนคือการระบายอารมณ 
   2.  การเลนชวยใหเขาใจถึงสิง่ที่เปนนามธรรม 
   3.  การเลนเปนการเรียนรูทางสงัคม 
  เยาวพา  เดชะคุปต (2528: 12 ;  อางองิจาก  Moffitt ; & Swedlow.   1979: 2) ได
กลาวถึง  ความสําคัญของการเลน  ซึ่งชวยใหเกิดพัฒนาการในแงตางๆ  ดังนี ้
   1.  ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู  โดยผานขบวนการคนควาสํารวจ  ทดลอง  ใช
กลามเนื้อประสาทสัมผัสทั้ง  5 คือ  ตา  จมูก  มือ  หู  ปาก  ใหประสานกนัจนกอใหเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง  ซึง่ไมมีวิธกีารอนัใดจะสอนไดดีเทา 
   2.  ชวยใหเด็กมีความคิดสรางสรรค และสงเสริมเชาวนปญญาจากการเลนเด็ก
จะเกิดความคดิสรางสรรค  มีความคิดริเร่ิมแปลกๆ ใหมๆ   ใชสติปญญามาประยุกต  เพื่อสราง
ผลงานทางการเลนที่ไมซ้าํซากเชนเดิม หรือเลียนแบบจากตัวอยางที่เคยเหน็อยางเดยีว 
   3.  ชวยใหเด็กเกิดทักษะทางสังคม อันเปนพื้นฐานที่จะชวยปลูกฝงใหเด็กมีความ
เปนผูนาํ  ผูตาม  รูจักสับเปลีย่น  รอคอย  รอบคอบ  วางแผน  เสียสละใหอภัย และปรับตัวเขากับ
ผูอ่ืน  มีน้าํใจตอกันและกนั 
   4.  ชวยใหเด็กไดระบายอารมณ  ลดความตึงเครียดหรือความสับสนทางอารมณ 
ซึ่งเกิดขึ้นเนื่องจากสภาพขดัแยงของสิ่งแวดลอมในระหวางที่เดก็เลน  อารมณขุนมวั  ความคับของ
ใจ อารมณโกรธ   ความเสียใจ  ความผิดหวังจะไดรับการระบายเปนการชวยปรับอารมณของเด็ก
ใหกลับสูภาวะปกติได 
   5.  ชวยสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรงสมบูรณข้ึน  จากการเลนนี้เด็กจะได
เคลื่อนไหวแขนขา และอวัยวะทกุสวนในรางกาย  ทําใหสามารถทํางานประสานสัมพันธกันไดดีข้ึน 
มีทักษะ มีความแคลวคลองวองไวแข็งแรงมากขึ้น 
 สรุปไดวา  การเลนเปนกิจกรรมที่ทําใหเดก็เกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน  รวมทัง้ทําให
เกิดการเรียนรูจากประสบการณที่เด็กไดรับ โดยการทดลองคนควาสํารวจและลงมือปฏิบัติ สามารถ
ทําใหเด็กปรับตัวและเขาใจสิ่งแวดลอมได  และนอกจากนี้ยงัเปนการชวยสงเสริมพฒันาการ  ทั้ง
ทางดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม และสติปญญาของเด็กอีกดวย 
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 2.2  ทฤษฎีการเลน 
  ประภาพรรณ  สุวรรณศุข (2525: 124 – 127)  กลาวถงึทฤษฎีการเลน วาแบงออกเปน
กลุมใหญๆ  ได  2 กลุมทฤษฎี  ดังนี ้
  2.2.1  ทฤษฎกีารเลนคลาสสิค (Classical Theories of Play)  ทฤษฎกีารเลนคลาสสิค  
เร่ิมตนระหวางศตวรรษที่ 19 ถึง ศตวรรษที่ 20 ไดแก 
   2.2.1.1  ทฤษฎีพลังงานเหลอืใช  (Surphers Energy Theory)  ทฤษฎนีี ้ เชื่อวา
อินทรียจะใชพลังงานไปประกอบกิจกรรม  เพื่อนาํสูเปาหมายที่ตองการ  ไดแก   การทํางาน หรือเพือ่
ประกอบกิจกรรมที่ไมมีเปาหมาย  ซึ่งหมายถึงการเลน  ดังนัน้  การเลนจะเกิดขึ้นไดเมื่ออินทรยีมี
พลังงานเหลือใชจากการทาํงานแลว 
   2.2.1.2  ทฤษฎีการผอนคลาย (Relaxation Theory) มีแนวคิดวาการเลนเปนการ
สนองความตองการที่จะผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ 
   2.2.1.3  ทฤษฏีการกระทาํซ้าํ (Recapitulation  Theory)  ทฤษฎีนีม้ีความเชื่อวา
การเลนของมนุษย เชนการเลนดิน เลนทรายของเด็กนัน้  เลียนแบบมาจากบรรพบุรุษเปนตน แต
ทฤษฎนีี้ไมสามารถอธิบายรปูแบบการเลนใหม ๆ  ของเดก็เลน  การเลนตุกตา  เปนตน 
  2.2.2  ทฤษฎกีารเลนรวมสมัย (Contemporary  Theories of Play)  ไดแก  
   2.2.2.1  ทฤษฎีจิตวิเคราะห  กลาววา  ความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติ การเลนของ
เด็กนัน้เริ่มจากการสังเกตของ ฟรอยด ( Sigmound Freud) โดยกลาววา  การเลนเกิดจากความ
ตองการ ความพึงพอใจ  และการทีเ่ด็กจะบรรลุถึงความพอใจนัน้  จะตองสนองดวยการเลน  เชน 
การที่เดก็เลนเปน มนุษยอวกาศ  นกัแขงรถ  พยาบาล  หรือแม  กเ็พื่อที่จะแสดงออกถึงความ
ตองการทีท่าํใหตนเองมีความพึงพอใจมากขึ้น นอกจากนี ้ฟรอยด ยังมองเหน็วา การเลนมีคุณคา
อยางมากในแงของการบําบดั เพราะการเลนสามารถลดความไมพงึพอใจ  อันเกิดจากประสบการณ
ได  
  อิริค  อีริคสัน (สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ.  2550: 65 – 66 ; อางอิงจาก Erikson)  ได
ขยายทฤษฎนีีโ้ดยอธิบายการเลนของเด็กเพื่อใหเขาใจมากยิง่ขึ้น ซึ่งไดอธิบายการเลนของเด็กวาเปน
พัฒนาการตามขั้นตอน  เดก็จะเขาใจโลกที่เขาอยูโดยการพบสิ่งใหมๆ ที่ซับซอนมากยิ่งขึ้น และได
แบงขั้นตอนของการพัฒนาการการเลนของเด็กออกเปน 3 ข้ัน  คือ 
   ข้ันที่ 1  การเลนเกีย่วกับตัวเอง  การเลนชนิดนี้เร่ิมต้ังแตแรกเกิด โดยศนูยกลางการ
เลนอยูที่ตัวเดก็เอง  ในระยะแรกเราอาจจะไมไดคิดวาสิ่งที่เด็กทํานั้นเปนการเลนเพราะการเลนของ
เด็กในระยะเริ่มโดยการเคลือ่นไหวสวนตางๆ  ของรางกายซ้ํา  รวมทัง้สงเสียงซ้ํา  อยูตลอดเวลา 
ตอมาเมื่อทารกจะมุงความสนใจในการเลนออกไปที่คนอื่นหรือของสิง่อื่น เชน การเลนเสียงระดับ
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ตางๆ  เพื่อดูการสนองตอบของแม  หรือสํารวจรางกาย  หนาตาของแมดวยมือ  เปนตน การเลน
เกี่ยวกับแมดวยมือ เปนตน  การเลนเกี่ยวกบัตนเองนี้เปนการเริ่มตนที่จะเรียนรูลักษณะตางๆ ของ
โลกที่เขาอยู 
   ข้ันที่ 2  การเลนในโลกเล็กๆ ของเด็ก คือ  เด็กจะเลนกับของเลนและวัตถุตางๆ  
รอบตัวเด็ก ซึ่งการเลนในโลกเล็กๆ ของเดก็นี ้ จะเปนการชวยใหเด็กไดปรับตัวใหเขากับสังคม
ส่ิงแวดลอมทีม่ีกฎเกณฑบางอยางทีเ่ด็กตองเรียนรู  เชน  ส่ิงของนัน้อาจแตกสลายสญูหายไปไดหรือ
เปนสิ่งของของคนอืน่  อีกทัง้อาจถกูควบคุมจากผูที่มีอํานาจเหนือกวา เชน เดก็โต หรือผูใหญ ถาเด็ก
ยังไมสามารถเรียนรูโลกเลก็ๆ ของเขาไดแลวก็จะทําใหเด็กกลับไปสูการเลนในชวงแรก คือ การเลน
เกี่ยวกับตนเอง 
   ข้ันที่ 3  การเลนในสงัคม  เปนชวงอายุที่เขเขาสูวัยเรียน  เด็กเริ่มเขาสูสังคม 
ที่กวางขวางขึน้รูจักแบงปนของเลนกับผูอ่ืน  ข้ันตอนนี้เปนสุดทายของพัฒนาการการเลน  แตความ 
สําเร็จของพฒันาการขั้นนี ้ เปนผลเนื่องมาจากความสําเร็จในพัฒนาการของสองขั้นแรก ในขั้นนี ้
เด็กจะเรียนรูวา เมื่อใดเขาจะเลนคนเดียว และเมื่อใดเขาจะเลนเปนกลุม 
   2.2.2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางดานความรูความเขาใจ  เพียเจต (Piaget)  ได
วิเคราะหและแบงแยกพฒันาการทางความรูความเขาใจของเด็กออกเปนลําดับข้ัน  ซึ่งสอดคลองกับ
แนวทฤษฎีพฒันาการทางสติปญญาของเขา  ดังนี ้
    ข้ันที่ 1  ข้ันการเลนที่ใชประสาทสัมผัส  (Sencorimotor Play)  การเลนในขั้นนี้
เด็กมีพฤติกรรมในลักษณะ เปนการสํารวจ  จับตองวัตถนุับวาเปนการฝกเลน และพฒันาการการ
เลนควบคูกนัไปกับพัฒนาการทางสติปญญาขั้นการแกปญหาดวยการกระทํา  ซึ่งการเลนในขัน้นีจ้ะ
ยุติลงเมื่อเด็กอายุได ประมาณ  2 ขวบ 
    ข้ันที่ 2  ข้ันการเลนเกี่ยวกับการสราง (Constructive Play) การเลนในขั้นนี ้
จะเกิดขึ้นเมื่อเด็กอายุ 1 ป 5 เดือน  เปนการเลนที่มวีัตถุประสงคที่ไมมีขอบเขตจํากัด เด็กจะเลน 
ดวยความพอใจมากกวา   จะคํานงึถงึความจริง หรือมาตรฐานตางๆ  ของสงัคม เมือ่เด็กเริ่มรับรู 
การเปลี่ยนแปลงอนัเปนผลมาจาการเลนซ้ําๆ กนั  เด็กจะเริ่มจําลกัษณะของการเลนนัน้ และการเลน
ในขั้นนีจ้ะพฒันาไปสูการเลนที่ใชสัญลักษณ 
    ข้ันที่ 3  ข้ันการเลนที่ใชสัญลักษณ (Symbolic Play) การเลนขั้นนี้จะเกิดขึ้น
เมื่อเด็กอาย ุ 2 ขวบขึ้นไป และสามารถพฒันาไดเต็มที ่ เมื่อเด็กอายุ 3 – 4 ป การเลนนี้เกิดขึ้นได
ตอเมื่อเด็กสามารถจํา และสมมติส่ิงของเครื่องเลนตางๆ  ที่ไมมีอยูในที่นัน้ได  เชน  สมมติใหผา 
ที่พับไวเปนทารก  สมมติวา มีขนมมาปอนตุกตา  เปนตน  และลักษณะการเลนที่เปนสวนหนึ่งของ
การเลนที่ใชสัญลักษณทีน่ับวาเปนการพฒันาขัน้สูงสุด คือ การแสดงละครสมมติ ( Socio Dramatic 
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Play) การเลนแบบนี้จะเริ่มจากคําวา  “เราสมมติเปน ... ดีกวา”  การแสดงออกนี ้เปนการแสดงออก
อยางอิสระถึงการรับรูทางสงัคมของเด็กโดยการแสดงบทบาทของผูอ่ืน และแสดงความรูสึกตอสังคม
ของเด็ก 
 จากทฤษฎีการลนทั้ง 2  ทฤษฎีที่กลาวมานี้  พอสรุปไดวาการเลนเปนธรรมชาติของเด็กที่มี
ความตองการที่จะเลน  เพื่อเปนการสนองความตองการ และความพงึพอใจของตน  เด็กไดเรียนรูส่ิง
ตางๆ  จากากรเลนตามลาํดับข้ึน  โดยเริ่มจากการเลนเกีย่วกับตนเองกอนแลว จึงนาํไปสูการเลนกบั
วัตถุโดยการสมัผัสส่ิงทีเ่ปนรูปธรรม  และในที่สุดเด็กก็จะพัฒนาไปถงึการเลนขัน้สุดทาย คือ การเลน
ที่เด็กสามารถใชสัญลักษณในการเลนได  เด็กสามารถนาํผลการเรียนรูที่คนพบมาปรบัใชในการ
แกปญหาในสถานการณจริง  การเลนชวยสงเสริมดานความคิด และชวยพฒันาดานจิตใจของเด็ก 
 2.3  ประเภทของการเลน 
  มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2532 : 390 – 402)  แบงประเภทของการเลนไวดังนี้  
การเลนที่แยกประเภทตามลกัษณะวธิีเลนและการตั้งกฎกติกา  แบงไดเปน  2  ประเภท คือ 
   1.  การเลนทีม่ีกฎกติกา เปนการเลนที่พฒันาขึน้มาจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบ
กฎขอบังคับ หรือที่เรียกวา  “เกม”   เกมเปนการเลนที่มกีารแขงขัน แพชนะ มกีารกาํหนด  จํานวน 
ผูเลน  สถานทีเ่ลน อุปกรณทีใ่ชเลน  กฎกติกา ที่ผูเลนตองยึดถือเปนแนวปฏิบัติในการเลนรวมกนั 
   2.  การเลนที่ไมมีกฎกติกา  เปนการเลนอยางอิสระไมมกีฎกติกาตายตวั  ผูเลนใช
จินตนาการในการแสดงออก  มุงสรางความสนุกสนานมากกวา  ซึ่งผูเลนอาจเลนคนเดียวหรือหลาย
คนก็ไดการเลนที่แยกประเภทตามจุดประสงคที่ใช แบงไดเปน  2 ประเภท คือ 
    2.1  การเลนเพื่อการศึกษา  มีจุดประสงคหลักเมื่อตองการใหเด็กเกิดการ
เรียนรู และใหความสนุกสนานแกเดก็แบงออกเปน  4 ประเภท  คือ 
     2.1.1  การเลนสัมผัส  การเลนประเภทนี้ชวยพฒันาทกัษะการใชนิ้วมอืใน
การจัดหรือดึงวัตถุส่ิงของเด็กอายุระหวาง 2 – 4  ป  จะชอบเลนเครื่องเลนที่จับตองได  ซึ่งเดก็อาจจะ
เลนคนเดยีวหรือเลนไปพรอมๆ กับคนอ่ืน การเลนประเภทนี้เปดโอกาสใหเด็กเกดิพัฒนาการทางการ
ตัดสินใจ การมีเหตุผล และการใชมือกับตารวมกนั รวมทั้งรูขนาด  จํานวน สี และรูปลักษณะของสิ่ง
นั้น ๆ 
     2.1.2  การเลนกลางแจงและการเลนในรม  การเลนกลางแจง เปนการเลน
ออกกําลงักายของเด็กๆ นอกหองเรียน  ไดแก  การวิ่ง  การกระโดด  การหกคะเมน  การกลิ้ง  การ
ปนปาย  การวิง่แขง หรือการเลนอุปกรณเครื่องเลนสนาม  ไดแก  ชงิชา  ไมล่ืน  บารโหน  มาหมุน  
 รวมทั้งการเลนในทางสรางสรรคกับวัสดุตางๆ  ที่ไมใชแลว เชน  ลังไม  ยางรถยนต   เปนตน 
การเลนในรม  เปนการเลนภายในอาคาร หรือในหองเรยีน  อุปกรณทีใ่ชในการเลนมีหลายชนิด  
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สําหรับใหเด็กไดเลือกเลน ตามความสนใจ  ไดแก  ไมบล็อก เครื่องมือชางไม  เครื่องมอืทําครัว  
พลาสติกสรางสรรค  ตุกตา 
     2.1.3  การเลนละครและบทบาทสมมต ิ เปนการเลนของเด็กที่แสดง
บทบาท จากการเลนของเลนประเภทตางๆ  เชน เครื่องครัว เครื่องใชในบาน ที่จัดเปนฉากใหเดก็ 
เลน ละครเกี่ยวกับชวีิตในครอบครัว หรือการที่เด็กเลือกนิทานที่เดก็ชอบมาเลนละคร หรือสมมติ 
ในสถานการณตางๆ  เด็กจะไดแสดงบทบาทรวมทัง้ใชคําพูดตามความเขาใจและตามจินตนาการ
ของเด็กเอง  ซึง่จะชวยใหเด็กไดพัฒนาความคิดสรางสรรค และการมปีฏิสัมพันธกับคนอื่นๆ  ใน
สังคมไดดีข้ึน 
     2.1.4  การเลนเกม  เกมเปนกิจกรรมการเลนที่สําคัญอนัหนึ่งที่ควรสงเสริม
เด็กใหรูจักการเลนรวมกับเพื่อน  และควรหาเกมงายๆ  มีกฎกติกาใหเหมาะสมกับวยัของเด็ก  เกม
สามารถนํามาใชในการฝกทกัษะรวมทัง้ปลูกฝงนิสัยที่ดีแกเด็กไดดวย  การเลนเกมจงึทาํใหเด็ก
สนุกสนานเพลิดเพลิน และเกิดการเรียนรูในขณะเดียวกนั 
    2.2  การเลนทีไ่มใชเพื่อการศึกษา  เปนการเลนที่มีจุดมุงหมายพืน้ฐาน เพื่อให
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีรางกายแข็งแรง 
 สรุปไดวา ประเภทของการเลนนัน้สามารถแบงไดหลายลกัษณะ อาจแบงตามพฤติกรรม
การเลน ลักษณะวิธีการเลน สถานที่เลน การตั้งกฎกติกาในการเลน การใชทักษะตางๆ  อุปกรณ 
ในการเลน จุดประสงคในการเลน ลวนแลวแตเปนการเลนทีท่ําใหเด็กเกิดการเรียนรูและสงผลตอ
พัฒนาการในดานตางๆ  ทัง้สิ้น 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมและเกมการศึกษา 
      3.1  ความหมายของเกม 
  นิว  สแตนดารด  เอ็นไซโคพีเดีย (New Standard Encyclopedia.  1969: G-21)  ได
นิยามคําวา  เกม  หมายถึง  กิจกรรมที่สนกุสนาน  มกีฎเกณฑ  กติกา กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ  
(Quiet Games) และเกมที่ตองใชความวองไว (Active Games) ซึ่งมีทัง้เกมที่เลนคนเดียว สองคน  
หรือเลนเปนกลุม  บางเกมกเ็ลนเพื่อสนุกสนาน  เพื่อผอนคลายความตึงเครียด  บางเกมก็กระตุน
การทาํงานของรางกาย และสมองบางเกมก็ฝกทกัษะบางสวนของรางกาย และจิตใจเปนพิเศษ 
  แกรมบส  คารร และ ฟทช ( Grambs; Carr; & Fitch.  1970: 244)  ไดใหความหมาย 
ของเกมวา เกมเปนนวัตกรรมการศึกษา  ซึ่งครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนหรือเกมสามารถ
ใชในการจงูใจนักเรียน  ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอน  เพื่อใหการสอนดําเนนิไป  จนบรรลุ
เปาหมายได  เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียน ใหเกิดการแขงขัน  อยางม ี
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กฎเกณฑ  โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะ และเปนกิจกรรม เพื่อความสนกุสนาน 
  อารโนลด (Arnold.  1975: 110 – 113)  ไดใหความหมายของ เกม คือ การเลน  ซึ่ง
อาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครือ่งเลนก็ได  เกมเปนสื่อที่อาจกลาวไดวา  มีความใกลชดิกับเด็กมาก   
มีความสมัพนัธกับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิด  จนทาํใหเกือบลืมไปวาการเลนของเดก็
นั้น  มีสวนชวยพัฒนาการเรยีนรูของเด็กเปนอยางมาก 
  รีส (Reese.  1977: 19)  ไดกลาววา   เกมเปนโครงสรางของกิจกรรม   ซึ่งกาํหนด
กฎเกณฑ  ในการเลน  อาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน  เลนเพือ่บรรลุตามจุดหมายที่ต้ังไว   
ซึ่งการนําเกมมาใชในการเรยีนการสอนอาจทาํไดหลายวิธี  คือ 
   1.  เปนวธิีการสอน 
   2.  นําเขาสูบทเรียน 
   3.  เปนอุปกรณประกอบการเรียน 
   4.  เปนกิจกรรมที่ใหนักเรยีนเลนในเวลาวางเปนการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
  ประภากร  โลทองคํา  (2522: 57)  ไดใหความหมาย    ของเกม   หรืการเลนเปน
สถานการณในการสอนอยางหนึง่  ทีก่ําหนดกติกาการเลน  กําหนดกระบวนการเลนเพื่อใหผูเลนไดมี
สวนรวมทางอารมณ มีความสนุกสนาน  และในขณะเดียวกนัก็จะนาํเอาแงคิดหรือความเหน็จาก
การเลนไปวิเคราะหวิจารณ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
  สมใจ  ทพิยชยัเมธา และ ละออ  ชุติกร (2525: 169) ไดกลาววา  เกม  คือ  การเลน
ของเด็กแตเปนการเลนที่พฒันาขึน้จากการเลนที่ไมตองมีระเบียบขอบังคับมาก มาเปนการเลนทีม่ี
กติกามกีฎเกณฑ  มีการแขงขัน แพชนะ  เปนการเลนของเด็กที่อยูในระยะทีพ่ัฒนาการทางสงัคม
ของเด็กเริ่มมากขึ้น  เด็กสนใจในการเลนกบัผูอ่ืนเพิม่ข้ึน  ในระยะแรก ก็เปนการเลนกลุมนอยกอน  
กลุมละ 2 – 3 คน การเลนกม็ีกติกาเลก็นอย โดยมุงหวงัใหเด็กไดรับความเพลิดเพลนิเปนสวนใหญ  
ตอมา เมื่อเด็กพัฒนาทางสังคมมากขึน้สามารถเลนรวมกลุมใหญไดดี การเลนของเดก็จะมีระเบยีบ 
กฎเกณฑขอบังคับเพิ่มข้ึน  มีการวางกติกาการเลนและมีการแขงขันกบัแพชนะกัน 
  กําพล  ดํารงควงศ (2535: 11) ไดใหคํานิยามของเกมวาเปนสิ่งที่ทาํใหเกิดการเรียนรู 
ที่ดีสําหรับนักเรียนเพราะเกมเปนกิจกรรมทีน่ักเรียนกระทาํดวยตนเองการใชเกมจงึเปนประสบการณ
ตรงที่นกัเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาทสัมผัสทัง้ 5  ซึ่งจะชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  
มีความคิดริเร่ิม เกิดจนิตนาการอันเปนการแสดงถึงความกาวหนาทางระดับสติปญญาของนกัเรียน 
 จากความหมายของเกมที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา  เกม  หมายถึง  ส่ือที่ทาํให
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะตางๆ  เพราะเกมเปนกิจกรรมที่นกัเรียนกระทําดวย
ตนเอง  เด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง ในการเลนอาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน  ก็ได  
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ในการนําเกมมาใชสําหรับการเรียนการสอนทาํไดหลายวธิี อาจมีการแขงขันหรือไมมกี็ไดแตตองมี
กติกาการเลนเกมกาํหนดไว  แตไมตองมีกฎระเบียบมากนัก  สามารถใชในการจงูใจนักเรียน  ผอน
คลายความเครียด  อีกทั้งยังสงเสริมพฒันาการทั้งในดานรางกาย  อารมณ  สังคม  สติปญญา ใน
ขณะเดียวกนัก็สามารถนาํเอาแงคิดจากการเลนเกมไปวเิคราะหวิจารณ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
 3.2  ประเภทของเกม 
  โลเวลล  (วรี  เกี๋ยสกุล.  2530: 16 ;  อางองิจาก Lovell.  1971:  186 – 187) ไดแบง 
เกมคณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท ดังนี ้
   1.  เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่สนุกสนาน  พฤติกรรมจะไมเปน
แบบแผนการกระทาํ  จะสัมพันธกับความคิดรวบยอดทีว่างไวนอยมาก  เหมาะกับเด็กปฐมวัย 
   2.  เกมที่สรางขึ้น (Structured Game) เปนเกมที่สรางขึน้  อยางมีจุดมุงหมาย
แนนอน  การสรางเกมจะเปนไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ 
   3.  เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี ้จะชวยเนนความเขาใจมากยิ่งขึ้น การจัด
เกมใหเดก็ควรจะไดเร่ิมไปเปนขั้นตอน  ต้ังแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เดก็เขาใจชา 
  กิลเมน และคนอื่นๆ ( Gilman ; et al.  1976: 657 – 661) ไดแบงเกมคณิตศาสตร
ออกเปน 3 ประเภท  ดังนี ้
   1.  เกมพฒันาการ (Developmental Game) เพื่อทําใหผูเลนเกิดความคิดรวม
ยอดใหมๆ 
   2.  เกมยทุธศสตร (Strategy Game) เปนเกมเพื่อยั่วยุใหผูเลนมีแนวทางที่จะบรรลุ 
ในจุดมุงหมาย      
   3.  เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เปนเกมเพื่อชวยใหการเรียนรูพื้นฐาน 
ตางๆ และเปนทกัษะในการนําความคิดรวบยอดที่ไดรับไปใชใหเกิดประโยชน 
  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต.  2542: 47 – 56 ; อางอิงจาก Kolumbus.  1979: 141)  
ไดจําแนกประเภทของเกมตางๆ  ซึ่งเหมาะสําหรับเดก็ปฐมวัย  ดังนี ้
   1.  เกมพฒันาทักษะโดยการกระทาํหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Game) 
เกมชนิดนี ้เปนการที่เด็กนําของเลนตางๆ  มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา  โดยมวีัตถุประสงค
เพื่อใหเด็กสามารถสรางความสัมพันธของกลามเนื้อเลก็ระหวางการใชมือ และสายตา  เชน   เกม
รอยลูกปด   ติดตังดุม  กรอกน้ําใสขวด 
   2.  เกมการศึกษา (Didactive Game or Cognitive Game)  คือ  เกมที่พัฒนาการ
คิดของเด็ก  ซึ่งจาการเลนเกมของเด็ก  ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอด
ของเรื่องนัน้ๆ  อยางไร  เชน  เกมจับคูส่ิงของ  เกมโดมโิน  เกมเรยีงลาํดับเหตุการณกอนหลัง 
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   3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Game) เกมฝกทักษะทางรางกาย  หรือ
เกมพลศกึษามีมากมายหลายชนิด  ซึง่รวมทั้งการฝกกายบริหารประจาํวนังายๆ  แตนํามาฝกทักษะ
อยางใดอยางหนึง่ เชนฝกการรับฟง  ฝกทาํตามทิศทาง  ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ กตกิาที่
กําหนดไวควรงายไมยุงยากและซับซอน  เชน  เกมวิ่งไลจับ  เกมทาํตามคําสั่ง  เกมซอนหา 
   4.  เกมเพื่อพฒันาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝกทกัษะทางภาษา
เปนเกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพดูโดยไมตองใชวัสดุใดๆ  เกมฝกทกัษะทางภาษาบางเกม
จะสงเสริมทักษะเกีย่วกับความจํา ฝกทักษะการฟง หรือเกมการเดา  เชน  เกมอะไรเอย  เกมตะลอก
ตอกแตก 
   5.  เกมทายบตัร (Card Game)  เปนบัตรที่ครูทําขึน้  ชวยใหเด็กสามารถแยก 
ความเหมือน  ความตาง  ฝกความจาํเสริมทักษะอื่นๆ  ซึง่ครูจะตองพิจารณาวาจะเลอืกเกมอะไรให
เหมาะสมกับความตองการ หรือจุดมุงหมายของเด็ก 
   6.  เกมพเิศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพเิศษ ครูอาจจะจัดใหเด็ก
เลนเปนครั้งคราว  เชน  เกมลาลายแทงขุมทรัพย  เกมโจรสลัด  เกมตามรอยเทา  ซึ่งเกมดังกลาว
จะตองอาศัยความรวมมือของเด็กเปนอยางมาก 
  ชัยยงค  พรหมวงศ (2521: 78)  ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว  6 ประเภท  คือ 
   1.  เกมฝกทักษะการฟงและระยะความสนใจ  เกมนี้เหมาะสาํหรับเด็กปฐมวัย เพื่อ
เตรียมใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอส่ิงหนึง่สิง่ใดนานขึ้น 
   2.  เกมฝกปฏบัิติตามคําสั่ง  เกมนี ้คลายกบัเกมฝกทักษะการฟง คือ เด็กจะตองฟง
เสียกอนแลวจงึปฏิบัติ  เชน  ส่ังใหเด็กไปวิ่งแตะเกาอี้ โตะ แลวกลับมานัง่ที่เดิม แลวเพิม่จํานวนสิ่งที่
ตองแตะขึ้นตามลาํดับ  จนเด็กสามารถแตะตามคําสั่งไดถูกตอง  ต้ังแต 6 – 8  อยาง  เปนตน 
   3.  เกมสอนมโนทัศนเกีย่วกบัจํานวน  เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกบัจํานวน แต
ไมคอยมีความหมาย 
   4.  เกมฝกการฟงเสยีง เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง  เด็กจะเรียนรูวา รูป
จะตองมีชื่อ  เชน  เมื่อครูเรียก ( ก)  เด็กที่ข้ึนตนดวย (ก) จะตองลุกขึ้น 
   5.  เกมฝกการรูจักอักษร  เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดใชอักษรใด  เชน  ครู
เรียกชื่อเด็ก “ปรีชา”  ใหเด็กออกเสียงนําหนา  และหาวาสิ่งของในหองมีอะไรที่ข้ึนตนดวยตัวอักษรนี ้
   6.  เกมฝกสมองและรางกาย  เกมประเภทนี ้ มีขอบเขตกวางมากเกมที่ไดกลาว
มาแลว ก็ตองใชสมองและรางกายรวมดวยทัง้สิ้น  เกมนี ้ฝกจนิตนาการ และสมองโดยตรง  แลวอาจ
ใชรางกายเขารวมดวย 
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  สมใจ  ทิพยชยัเมธา และ ละออ  ชุติกร (2525: 226 – 236) ไดกลาวถงึ เกมสําหรับเด็ก
ปฐมวัย  สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญ  ซึ่งแบงได  ดังนี ้
   1.  เกม เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  เปนเกมประเภทหนึ่ง  ซึ่งมวีัตถุประสงค
ในการเลนเหมือนกับเกมประเภทอื่นๆ  แตเนนวัตถุประสงคเพื่อความเพลิดเพลนิเปนสวนใหญ 
   2.  เกมเสริมทกัษะเคลื่อนไหว  เปนเกมประเภทหนึง่  ซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน 
วิธีการเลน  กติกาการเลน และสื่อประกอบการเลน  เหมือนกับเกมประเภทอื่น  แตเนนวัตถุประสงค
ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ  เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว 
   3.  เกมเสริมทกัษะทางการเรียน  เปนเกมอีกประเภทหนึง่ ซึง่มีจุดมุงหมาย จํานวน
ผูเลน  มีกติกาการเลนเล็กนอย และมีส่ือประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมทกัษะ 
บทเรียน  สวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขัน หรือเสริมการเรียนรู
มากกวาการออกกําลงักาย  เชน  เกมเสริมทักษะทางภาษา  คณิตศาสตร และเกมฝกประสาท 
 จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา  เกมมีหลายประเภทในแตละประเภท  จะมี
จุดมุงหมาย และรายละเอยีดที่แตกตางกนั  ทัง้นี้ข้ึนอยูกับเกณฑในการนําไปใช  เกมทุกชนิด  ลวน
เปนเกมที่มีคุณคาแกเด็กทัง้สิ้น  ครูจึงนําเกมเหลานี้มาใชในการเรียนการสอน  และสามารถเลือกใช
ไดตามจุดมุงหมายที่ต้ังไว 
 3.3  ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) 
  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกจิกรรมการเลนตามทฤษฎกีารเลนเชงิรูคิด  
(The Cognition  Theory of Play) ตามหลักของ เพียเจต (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญของ 
พัฒนาการทางสติปญญา  เพราะการเลนเปนการกระทาํที่ถือวา เปนการแสดงของผลรวมใน
พฤติกรรมทัง้หมดที่เดก็กระทํา และแสดงออก ซึ่งตวัเดก็ไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ 
  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต.  2542: 51 ; อางอิงจาก Kolumbus.  1979: 141 – 
149) ไดใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ  เกมที่พัฒนาการคดิของเด็ก ซึ่ง
จะตองคิดและหาเหตุผล  ครูสามารถบอกไดวา  เด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดเรื่องนั้นๆ 
อยางไร 
  แกรมส คารร และ ฟทซ (Grambs; Carr; & Fitch.  1970: 244)  กลาววา  เกมเปน
นวัตกรรมการศึกษา  ซึ่งครูสวนมากยอมรับวากจิกรรมการเลน หรือเกมสามารถใชในการจงูใจ
นักเรียน  ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอน  เพื่อใหการสอนดําเนนิไป  จนบรรลุเปาหมายได
เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมกีฎเกณฑ   โดยมี
วัตถุประสงคเฉพาะ และเปนกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน  
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  ประภากร  โลหทองคํา  และคนอื่นๆ ( 2522: 57) กลาววา  เกม หรือการเลนเปน
สถานการณในการสอนอยางหนึง่ ที่กาํหนดกติกาการเลน  กําหนดกระบวนการเลน  เพื่อใหผูเลน
ไดมีสวนรวมทางอารมณ  มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกนั ก็จะนําเอาแงคิด หรือความเหน็
จากการเลนไปวิเคราะหวิจารณ  เพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
  บุญชู สนัน่เสยีง (2527: 438) ไดกลาวถงึเกมการศึกษา (Didactic Game)  เปน
อุปกรณเครื่องชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพอใจ และความสนุกสนาน  อีกทัง้ยังทาทาย 
ที่จะใหเด็กเลนเสมอ  ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน  แตที่เนนเฉพาะ คือ  สติปญญา  เดก็
ไดฝกใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือ  ฝกสังเกต  เปรียบเทยีบในเรือ่งรูปทรง  จาํนวน ประเภท  
และฝกคิดหาเหตุผล 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145)  ไดกลาวถึง
ความหมายของ เกมการศึกษา (Didactic Game) วาเกมการศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผูเลนเปนผู
มีความสงัเกตดี  ชวยใหมองเห็นไดฟง หรือคิดอยางรวดเร็ว  ซึ่งเกมการศึกษาจะตางจากของเลน
อยางอืน่ แตละชุดจะมีวธิีเลนโดยเฉพาะ อาจเลนคนเดยีวหรือเลนเปนกลุม  ผูเลนสามารถตรวจสอบ 
การเลนวาถูกตองหรือไม 
 จากความหมายทีก่ลาวมาขางตน  สามารถสรุปไดวา  เกมเปนอุปกรณเครื่องชวยสอนที่
ชวยใหนักเรียนไดพัฒนาสตปิญญาในดานการคิด  การสังเกต  การคิดหาเหตุผล  เนื่องจากเกม
การศึกษาแตละชุด  จะมีวธิเีลน  โดยเฉพาะอาจเลนคนเดียว หรือเปนกลุม และผูเลนสามารถ
ตรวจสอบวา เลนถูกตองหรอืไมดวยตนเอง  รวมทัง้เด็กไดใชประสาทสมัผัสกับกลามเนื้อมือ 
หลังจากเลนเกมแลว  เด็กกจ็ะเกิดความคดิรวบยอดในเรื่องๆ นัน้ได 
 3.4  ประเภทของเกมการศึกษา 
  ไดมีนักการศึกษาหลายทาน ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ  ดังนี ้
  โคลัมบัส (เยาวพา  เดชะคุปต.  2542: 51 – 56 ; อางอิงจาก  Kolumbus.  1797: 
141 – 149) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 
   1.  เกมการแยกประเภท (Classification)  เกมฝกแยกประเภท  หมายถึง   
การแยกกลุมจัดกลุม  จับกลุม  จับคู  ซึง่สามารถฝกทกัษะเด็กไดหลายอยาง  โดยแยกเปนของ 
ที่เหมือนกันและตางกนั ของที่มีลักษณะกลม ส่ีเหลีย่ม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด  ซึ่งแบง
ออกเปน 
    1.1  เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมทีเ่ลนอยางงาย  โดยเดก็จะมีรูปภาพเลก็ๆ   
อยูชุดหนึง่ ซึ่งจะนาํมาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เดก็เลือกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกนั 
วางลงใหได ถารูปนัน้ไมมีคู  เขาก็จะวางบตัรนั้นลงแลวหาภาพใหม 
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    1.2  เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมภีาพ  จํานวน  ตัวเลข  
จุด  ใหเดก็เลอืกภาพที่มีสี  รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อยๆ 
    1.3  เกมตารางสัมพนัธ (Matrix) เกมนี ้จะประกอบดวยตารางซึง่แบงเปนชอง 
มีขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจจะจับคูภาพที่
อยูขางบนกับภาพทีเ่ด็กวางลงใหตรงกนัหรืออาจจะจับคูภาพทีม่ีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบน
กับภาพที่อยูดานขางก็ได  เชน  ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไวดานขาง  วางบัตรสีแดงไวขางบน  
แลวใหเด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเปนวงกลมมาวางใหตรงกนั 
   2.  เกมฝกทําตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดนีเ้ด็กจะตองสราง หรือวาด หรือ
ลากตามแบบตามลําดับ ซึง่เด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกทีม่ีสีหรือขนาดตางๆ  กับบัตร หรือแมแต
แปรงสีฟนก็ไดมาวางไวตามลําดบั  ตัวอยางเชน  ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง  เด็กก็จะจัด
ส่ิงของตามลาํดับเร่ือยไป  ซึ่งเด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง  เพื่อทาํตามแบบ 
   3.  เกมฝกลาํดับหรืออนุกรม (Sequence, Serration) ในเกมนี ้จะฝกความจาํของ
เด็กโดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเร่ืองราว หรือนิทาน  แลวใหเดก็วางสิ่งตางๆ หรือภาพ
ตามลําดับในเรื่อง 
  จันทวรรณ  เทวรักษ (2526: 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตางๆ  ดังนี ้
   1.  เกมจับคูภาพเหมือน  เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกนั  นาํภาพที่เหมอืนกนัมา
เรียงเขาคูกนั 
   2.  โดมิโน  เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปส่ีเหลี่ยมผนืผา  แบงครึ่งออกเปน สวนใน 
แตละดาน จะมีภาพ จํานวน ตัวเลข  จุด ใหเด็กเลือก ทีม่ีสี รูป  หรือขนาดตอกนัในแตละดานไป 
เร่ือยๆ 
   3.  ภาพตัดตอ เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิน้ๆ แลวใหเด็กนําตอกันให
เปนภาพที่สมบูรณ  ภาพตัดตอ  ควรมีจํานวนชิน้ทีจ่ะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวยั  เด็กเล็กควรมี
จํานวนชิน้ก็ไมชิ้นประมาณ  5 – 6  ชิ้น  เมื่อเด็กโตขึ้นกม็ีจํานวนเพิม่มากขึ้น 
   4.  ภาพสัมพนัธ  เปนการนาํภาพที่เปนประเภทเดียวกนัหรือมีความสัมพันธกนั
มาจับคูกนั  จะชวยฝกใหเดก็รูจักคิดหาเหตุผล  และจัดประเภทไดถูกตอง 
   5.  ลอตโต  เปนเกมที่ม ี 2 สวน ใหเด็กศกึษารายละเอียดของภาพ  ภาพใหญ
จะตองเปนสิ่งที่ใหเด็กรูจกัรายละเอยีดตางๆ  สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่
ตองการใหเดก็เรียนรู  โดยใหเด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร มคุีณสมบัติอยางไร  ใหเด็กหยิบ
ภาพเล็กที่เตรยีมมาวางใหสมบูรณ 
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   6.  ภาพตอเนือ่งหรือการเรียงลําดับ  เปนการเรียงลาํดับภาพตามเหตกุารณ 
ที่เกิดขึ้นจากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 
   7.  พื้นฐานการบวก  เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวก  โดยยึดแผนหลกั 
เปนเกณฑ  ผูเลนตองหาชิน้สวนเลก็ 2 ชิน้  เมื่อรวมกนัแลวไดผลลัพธเทากบัจํานวนภาพ ใน 
แผนหลัก 
   8.  ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็กๆ ขนาด
เทากับชองตาราง เพื่อเลนเขาชุดกันโดยมบัีตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง  โดยการ
เลนอาจจับคูภาพทีม่ีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 – 153) ไดจําแนก
ประเภทของเกมเปนชนิดตางๆ  ดังนี ้
   1.  เกมจับคู  เกมชนิดนี้เปนการฝกการสังเกต  การเปรียบเทียบ  การคดิหาเหตผุล 
เกมจับคู เปนการจัดของเปนคูๆ ชุดละตั้งแต 5 คู ข้ึนไป อาจเปนการจบัคูภาพหรือวสัดุอุปกรณตางๆ 
ก็ได  เกมประเภทนี้สามารถจัดไดหลายชนิด  ไดแก 
    1.1  การจับคูส่ิงที่เหมือนกนั 
     1.1.1  จับคูภาพหรือส่ิงของที่เหมือนกันทกุประการ 
     1.1.2  จับคูภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน 
     1.1.3  จับคูภาพกับโครงรางของสิ่งเดยีวกัน 
     1.1.4  จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก 
    1.2  การจบัคูส่ิงที่เปนประเภทเดียวกนั เชน ไมขีด – ไฟแช็ค  เทยีน – ไฟฟา 
    1.3  การจับคูส่ิงที่มีความสมัพันธกนั เชน ส่ิงที่ใชคูกัน แม – ลูก สัตวกบัอาหาร 
    1.4  การจับคูส่ิงที่มีความสาํคัญแบบตรงกันขาม  คนอวน – คนผอม 
    1.5  การจับคูภาพเต็มกับภาพสวนยอย 
    1.6  การจับคูภาพเต็มกับภาพชิน้สวนที่หายไป 
    1.7  การจับคูภาพที่ซอนกนั 
    1.8  การจับคูภาพทีเ่ปนสวนตัดกับภาพใหญ 
    1.9  การจับคูส่ิงที่เหมือนกนัแตสีตางกนั 
    1.10  การจับคูภาพที่มเีสียงสระเหมือนกนั  เชน  กา-นา   ง ู– ปู 
    1.11  การจับคูภาพที่มเีสียงพยัญชนะตนเหมือนกนั  เชน  นก-หน ู  กุง- ไก 
    1.12  การจับคูแบบอปุมาอุปไมย 
    1.13  การจับคูแบบอนุกรม 
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   2.  เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ  รอยตัดตอของภาพ
ที่เหมือนกัน หรือตางกัน ในเรื่องของสี  รูปราง  ขนาด  ลวดลาย  เกมประเภทนี ้มีจํานวนชิ้นของภาพ
ตัดตอต้ังแต  5 ชิ้นขึ้นไป  ซึ่งขึ้นอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น  เชน  หากสีของภาพไมมีความ
แตกตางกนั  จะทาํใหยากแกเด็กยิง่ขึ้น 
   3.  เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน)  เพื่อฝกการสังเกต  การคดิคํานวณ  การคิด 
เปนเหตุเปนผล  เกมประเภทนี้มหีลายชนดิ  ประกอบดวยชิน้สวนเปนรูปส่ีเหลี่ยมหรือรูปสามเหลีย่ม
ต้ังแต 9 ชิ้นขึน้ไป  ในแตละดานจะมีภาพ  จํานวน ตัวเลข  จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกนั  
แตละดานไปเรื่อยๆ 
   4.  เกมเรียงลาํดับ  เปนเกมฝกทักษะการจําแนก  การคาดคะเน   เกมประเภทนี ้
มีลักษณะเปนภาพสิ่งของ  เร่ืองราว  เหตกุารณ  ต้ังแต  3 ภาพขึ้นไป  แบงเปน 
    4.1  การเรียงลําดับภาพและเหตุการณตอเนื่อง 
    4.2  การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร  จํานวน  เชน  ใหญ –
เล็ก,   ส้ัน - ยาว, หนัก-เบา,  มาก – นอย 
   5.  เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสงัเกต  การจัดแยกประเภท  เกมประเภทนี ้
มีลักษณะเปนแผนภาพ หรือของจริง  ประเภทสิ่งของตางๆ  เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวกๆ  
ตามความคิดของเด็ก 
   6.  เกมหาความสัมพนัธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะเร่ิม
อานหนงัสือ เด็กจะคุนเคยกบัสัญลักษณเปนภาพที่มีภาพกับคํา หรือตัวเลขแสดงจํานวน  กําหนดให
ต้ังแต 3 คูข้ึนไป 
   7.  เกมหาภาพที่มีความสมัพันธลําดับทีก่าํหนด  ฝกการสังเกตลําดับที ่ ถาเก็บ
ตนแบบจะฝกเรื่องความจํา  เกมประเภทนี ้ภาพตางๆ  5 ภาพ เปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับของภาพ  
สวนที่เปนคําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพ  ใหเด็กหาภาพที่สามทีเ่ปนคําตอบ ทีจ่ะทาํใหภาพ  ทั้ง
สามเรียงลําดบัถูกตองตามแบบ 
   8.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสงัเกตรายละเอยีดของภาพ 
เกม จะประกอบดวยภาพแผนหลกั 1 ภาพ และชิน้สวนที่มีภาพสวนยอย  สําหรับเทยีบกับภาพ 
แผนหลัก  อีกจํานวนหนึ่งตั้งแต 4  ชิ้นขึน้ไป  ใหเด็กเลือกภาพชิน้สวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลัก หรือ
ภายใตเงื่อนไขที่กําหนดใหเกี่ยวกับภาพหลัก 
   9.  เกมหาความสัมพนัธแบบอุปมาอุปไมย  เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนแผนยาว
จํานวน 2 ชิน้ตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน  ชิ้นสวนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพที่มีความสมัพันธ หรือ
เกี่ยวของกนัอยางใดอยางหนึ่งชิน้สวนที่สองมภีาพ 1 ภาพ  เปนภาพที่สามที่มีขนาด ½  ของชิ้นสวน  
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ใหเด็กหาภาพที่เหลือ  ซึ่งเมือ่จับคูกับภาพที่เหมาะสมแลว  จะมีความสมัพันธทาํนองเดียวกับภาพคู
แรกตัวเลือกเปนแผนภาพขนาดเทากับภาพที่สามสาระของเกม  อาจเปนในเรื่องของรูปราง  จํานวน 
   10.  เกมพืน้ฐานการบวก  เปนการฝกใหมีความรวบยอดเกี่ยวกบัการรวมกัน หรือ
การบวกโดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ  ที่แสดงจํานวนตางๆ  และจะมีภาพ
ชิ้นสวนตั้งแต 2 ภาพขึ้นไป  ภาพชิ้นสวนมขีนาด ½ ของภาพหลกั  ใหเดก็หาภาพชิน้สวน 2 ภาพ 
ที่รวมกนัแลว  มีจํานวนเทากบัภาพหลกัแลว นํามาวางเทยีบเคียงกับภาพหลกั 
   11.  เกมจับคูตารางสัญลักษณ  เปนการฝกคิดการสังเกต และฝกการคิดเชื่อมโยง
ความสัมพันธประกอบดวย ชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ  ขนาดเทากบัชองตาราง  เพื่อเลน 
เขาชุดกัน  โดยมีบัตรที่กาํหนดไวเปนตวันาํไวขางบนของแตละชอง  โดยการเลนอาจจับคูภาพทีม่ี
สวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
 จากที่กลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา  เกมการศึกษาจะมีหลายประเภท  ซึ่งแตละ
ประเภท  สวนใหญจะเนนฝกทางดานสตปิญญา และเปนเกมที่ชวยพัฒนาเด็ก และสนองความ
ตองการตามธรรมชาติของเด็ก 
 3.5  จุดประสงคของการจัดเกมการศกึษา 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2528: 15) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการ
จัดเกมการศึกษาไว  ดังนี ้
   1.  เพื่อฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 
   2.  ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 
   3.  ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 
   4.  ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา 
   5.  เพื่อฝกประสาทสมัพนัธระหวางตากับมือ 
   6.  เพื่อฝกมนษุยสัมพนัธดีระหวางกลุม  ฝกคุณธรรมตางๆ  
   7.  เปนการทบทวนเนื้อหาวชิาที่ไดเรียนไปแลว 
  วิยะดา บัวเผือ่น (2531: 19) กลาววา  จุดประสงคของการเลนเกมการศกึษา  คือ 
ชวยใหผูเลนเปนผูมีความสงัเกตด ี มีความสามารถในการมอง จาํแนกดวยสายตา ไดฟง หรือคิด
อยางรวดเร็ว และในเกมการศึกษาแตละชุดจะมีวิธกีารเลนโดยเฉพาะ   สามารถวางเลนบนโตะได 
ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวา ถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิด
แรงจูงใจ ที่จะเรียนโดยไมเบือ่หนาย 
  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13 – 16) ไดกลาวถงึจุดประสงค
ของการเลนเกมการศึกษา  ดังนี ้
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   1.  เปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กไดเรียนรูส่ิงตางๆ ที่อยูรอบตัว  เชน  เรียนรูเร่ืองขนาด  
น้ําหนกั  สี  รูปราง  ความเหมือน  ความตาง  เรียนรูเกีย่วกับตนเอง  เชน  เรียนรูวาชอบ หรือไมชอบ
ทําอะไร  เรียนรูอยูรวมกับผูอ่ืน  เชน  การรอคอย  การแบงปน  การตดัสินปญหาตางๆ 
   2.  เปนการตอบสนองพฒันาการทางอารมณของเด็ก  เพราะในขณะที่เด็กเลน เด็ก
จะไดแสดงออกอยางเต็มที ่ มีความสดชืน่  สนุกสนาน เบิกบาน  ทาํใหเด็กรูสึกเปนสุข  เพราะไดเลน
ตามที่ตนเองตองการ  ซึ่งจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ และชวยใหเกิดความแจมใส 
   3.  เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน  เชน  ในดานของ
ความอยากรู  อยากเหน็  ซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง  หยิบ  จับ  สํารวจ  เขยา  ฟงเสยีง  ดาน
ความตองการทางรางกาย  ความตองการทางจิตใจ  เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 
   4.  ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการทีจ่ะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จ  ในการ
ทํางาน เมื่อเด็กเติบโตขึ้นเปนผูใหญ  ฉะนัน้ทกัษะที่เด็กไดรับจากการเลน  จะเปนพืน้ฐานในการ
ทํางานของเดก็ในอนาคต 
   5.  เปนการเตรียมชีวิตของเด็กเปนการฝกใหเด็กรูจักหนาทีท่ี่ตนเอง  ตองทาํ 
ในอนาคต  ฝกการพึ่งพาตนเอง  การเอื้อเฟอเผื่อแผ  การแบงปน  การเปนผูนาํผูตามที่ดี 
   6.  เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง เชน  ความสามารถ
ในดานการจดจํา  การจาํแนกวัสดุ  ส่ิงของ  สี  ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเรื่องระบบการคิด  ให
พัฒนาเปนรูปแบบที่เหมาะสมกับวยัของเด็ก 
   7.  ชวยพัฒนารูปแบบการคดิของเด็ก ในขณะที่เด็กเลนเกมเด็กไดฝกคดิไปดวย 
เปนชวงสัน้ๆ  ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตผุล คิดแกปญหา ฝกการตัดสินใจ ซึง่กระบวนการเหลานี้
จะเปนไปโดยที่เด็กรูตัว  แตรูปแบบกาคิดของเด็กก็จะพฒันาไปเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน และ
ไดรับการยอมรับมากเทาใด  เด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากขึ้น 
   8.  สงเสริมจนิตนาการ และความคิดสรางสรรคของเด็กเปนการเปดโอกาสใหเดก็
ไดเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมและแสดงออกโดยเสรี  ขณะที่เด็กเลน  เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มที ่ จึง
สามารถที่จะคดิไดอยางอิสระ  ซึ่งหากมีการฝกฝน และสงเสริม  รวมทัง้ยอมรับความคิด และ
จินตนาการของเด็กในขณะทีเ่ลนแลว  จะทาํใหเด็กกลาแสดงออก  กลาคิด  มากขึ้นยิ่ง  เด็กมีอิสระ
ในการจนิตนาการและคิดสรางสรรค  ในขณะที่เลนไดมากเทาใด  โอกาสที่เด็กจะเกดิความเชื่อมัน่ 
ในตนเอง และกลาแสดงความคิดของตนเอง ก็จะมากขึ้นเทานั้น 
   9.  ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดาน  คือ 
    ทางดานรางกาย  เกมเปนการฝกกลามเนือ้มือกับตาใหประสานกัน  อยางม ี
ประสิทธิภาพ  ทางดานอารมณ – จิตใจ  เกมชวยใหเด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณและจิตใจให 
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มั่นคงแข็งแรงรูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม  ทางสังคม   เกมจะชวยใหเดก็   มีความ 
สัมพันธกับบุคคลอ่ืนเปนการเรียนรูที่จะอยูรวมกลุมรูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม  ฝกเด็กในเรื่อง
ของการปรับตัวทางสติปญญา  เดก็จะเกดิความคิดรวบยอดในสิ่งตางๆ ที่เรียนรู 
  อุษา  กลแกม (2533: 20) ไดกลาวถึงจุดประสงคของการจัดเกมการศึกษาชวยใหผูเลน
บรรลุเปาหมายอยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางได คือ  สามารถจําแนกดวยสายตา  คิดหาเหตุผล 
คิดแกปญหา  แยกประเภท  จําแนกเสยีง  หาความสัมพนัธ ใหสังเกตเปรียบเทียบรูปภาพ และวัสดุ
ส่ิงของตางๆ  ใชความคิดอยางมีเหตุผล  การตัดสินใจแกปญหา  และเปนการเตรียมความพรอมไปสู
การอานและการเขียน 
  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145)  ไดกลาวถึง
จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 
   1.  ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ  เพื่อใหเกิดการรับรู
เพื่อจะนําไปสูการเรียนรู 
   2.  พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
   3.  ฝกการสงัเกตและการตดัสินใจ 
   4.  ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
   5.  ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนรู 
   6.  ฝกการจาํแนกเกีย่วกบัสี  รูปทรง  รูปราง  ขนาด  ปริมาณ  จํานวน  เสียง 
   7.  ฝกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
   8.  ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
 จากจุดประสงคของการจัดการศึกษาที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวา เกมการศึกษา เปนสื่อที่
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะเกมการศึกษา 
เปนสิ่งที่ชวยเปนพืน้ฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน  โดยเฉพาะอยางยิง่เมื่อเด็กไดเลนเกม
การศึกษาเด็กไดรูจักการสังเกต  การจําแนก  การเปรียบเทียบ  การจัดหมวดหมู  การเชื่อมโยง  ฝก
การรับรู ซึ่งทักษะเหลานีเ้ปนทักษะพืน้ฐานในการคิดขณะที่เด็กเลนเกมไดมาก เด็กก็จะไดฝกคิดมาก
ซึ่งสิ่งเหลานี ้จะเปนพื้นฐานในการทํางานของเด็กในอนาคต และเมื่อเติบโตเปนผูใหญก็จะกลายเปน
ผูใหญที่มีคุณภาพ 
 3.6  หลักในการใชเกมการศกึษา 
  ราศี  ทองสวัสด์ิ (2523: 79) ไดแสดงความคิดเห็นในเรื่องการนาํเกมการศึกษาไปใชวา 
   1.  ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไวใหเพยีงพอ 
   2.  ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมอืน โดมิโน การแยกหมู 
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   3.  เวลาที่ใชในการฝกกําหนดไวเปน 1 กจิกรรม  เพราะอุปสรรคแตละชุดจะใหผล 
ตอเด็กไมเหมอืนกนั  ดังนัน้  การจัดควรจดัหมุนเวียนใหเด็กเลนหรือฝกทุกชุดใหทัว่ถึงกนั 
   4.  เกม หรืออุปกรณที่จะใช ควรมีพอทีจ่ะหมุนเวียนกนัอยูเสมอหากจาํเจ  เด็กก็
อาจจะเบื่อไมอยากเลน  
  อารี  เกษมรัติ (2523: 71 – 72)  กลาววา การนําเกมการศึกษามาใชควรลําดับเกม
ตามความสามารถ  เร่ิมจากสิ่งที่ไมละเอยีดนัก  เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญกอน  เมื่อเดก็มีความ
สังเกตจดจํามากขึ้น จึงจะใหเด็กไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอยีดมากขึ้นตามลําดับ  ดังนัน้ จึง
ควรใหเด็กไดเลนเกมที่มีความยากเพิ่มข้ึน  เพื่อใหเด็กรูจกัคิด รูจักสังเกต  จดจํา อยางมีเหตุผลมาก
ข้ึน  วิธีการที่ใหเด็กเลนอาจใหเด็กเลนเปนกลุม เลนคนละชุด หรือ 2 คนตอ 1 ชุด  ใครเลนเสร็จกอน
ถูกตองตามกติกาก็ใหเลนเกมชุดอื่นตอไป ในระยะแรกเด็กจะสังเกตและลองเลนบางโดยผลัดกันเลน
คร้ังละ 6 – 8 คน  เด็กจะเลนแบบนี้สักระยะหนึ่ง  อาจจะประมาณหนึง่เดือน  จากนัน้ ใหเด็กเลนเอง
โดยแบงกลุมใหรับผิดชอบ  แตละเกมจะวางกตกิาไววา แตละกลุมตองไมสงเสยีงดัง  ตองไมแยงกนั
เลนดวยความเร็วและถูกตอง  รูจักรักษาของไมทําสกปรก หรือฉีกขาด  เลนเสร็จแลว  ตองเก็บให
เรียบรอย  กลุมใดทําถกูตอง  ตามกติกา  ถือวาชนะ  แลวจึงสลับกันเลน  เมื่อเด็กมีความชาํนาญ 
ในการเลนมากขึ้น  ครูตองเพิ่มเกมใหเด็กเลน  โดยจัดเกมทีย่ากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อใหเดก็รูจัก
คิด  สังเกต  และจดจําอยางมีเหตุผล  ทัง้นีข้ึ้นอยูกับความสามารถของเด็กดวย 
 จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา  ในการนาํเกมการศึกษาไปใชตัวครูสําคัญมากจะตองมี
ความพรอมในทกุๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางด ี เพื่อที่จะเปน 
ผูแนะนาํและชวยเหลือเด็กใหเด็กไดเลนเกมการศึกษาไดอยางถกูตอง  ถกูวิธ ี
 3.7  ประโยชนของเกมการศึกษา 
  เกศิน ี โชติเสถียร (2523: 3) กลาววา  เกมการสอนจัดเปนสื่อการสอนอีกประเภทหนึ่ง 
ซึ่งใชเราใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานใชเปนเครื่องมอืฝกทักษะ  เกมแตละเกมมจีุดประสงคแนน
นอนวาเปนการฝกเนื้อหาอะไร (ลาวัลย  พลกลา.  2523: 11) 
  เยาวพา  เดชคุปต (2528: 36) กลาววา  เกมการศึกษาเปนกิจกรรมทีม่ีความสาํคัญยิ่ง
ตอการฝกทกัษะ และชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนการเลนเกมการศึกษา จึงเปน
วิธีการอยางหนึ่งที่สงเสรมใหเด็กเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาทักษะตางๆ รวมทัง้ชวยสงเสริม
กระบวนการในการทํางาน และการอยูรวมกันในสังคม 
  วรรณพร  ศิลาขาว (2538: 35) กลาววา  เกมการศึกษา  เปนกิจกรรมที่มีคุณคาแกเด็ก
ทั้งทางดานรางกาย  อารมณ  จิตใจ  สังคม  ชวยสรางบรรยากาศที่ดีในการเรียน 



 37

  อัจฉรา  ชวีพนัธ (2526: 3) กลาววา  การจดักิจกรรมเกมการศึกษา  ยังชวยใหเด็ก
เพลิดเพลนิผอนคลายความตึงเครียด  เราความสนใจของเด็กและเรียนรูพฤติกรรมทางสังคม  รูจัก
ความรับผิดชอบ สงเสริมใหเด็กมีความสามัคคี รูจักการเอื้อเฟอ  ชวยเหลือ  แบงปน ยอมรับกัน และ
รูจักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ  
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา ประโยชนของเกมการศกึษา เปนกิจกรรมที่ชวยสงเสริม และฝก
ทักษะใหเด็กไดเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน นอกจากนีว้ิธกีารเลน ยงัชวยสงเสริมใหเด็กเกิด
พฤติกรรมทางสังคมในดานการชวยเหลือแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน  เพือ่ใหอยูรวมกันในสังคม อยาง
มีความสุข 
 3.8  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเกมการศกึษา 
  งานวจิัยตางประเทศ 
   พินเตอร (Pinter.  1977: 710 – A) ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ ทางการ 
สะกดคําที่สอน  โดยใชเกมการศึกษา และสอน โดยตํารากับนกัเรียนระดับ 3 ใน  เพนซิลวาเนีย 
จํานวน  94 คน  โดยไดศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการทดลอง พบวา 
    1.  กลุมที่ใชเกมการศึกษา  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสงูกวากลุม 
ที่สอนตามตํารา 
    2.  นักเรียนหญิง และนักเรยีนชายในกลุมที่ใชเกมการศึกษา  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา 
    3.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจาํสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา 
    4.  นักเรียนทีม่ีสติปญญาปานกลาง  และต่ําในกลุมการใชเกมการศึกษาม ี
ผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวากลุมที่เรียนตามตาํรา 
    5.  เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 
  งานวจิัยในประเทศ 
   จันทรวรรณ  เทวรักษ (2526: บทคัดยอ) ไดศึกษาอิทธิพลของการจัดกจิกรรม 
สรางสรรคและเกมการศึกษาในวยั 4 – 6 ขวบ ทีม่ีผลตอการเรยีนรูภาษาไทย และคณิตศาสตร มี
กลุมทดลอง  2 กลุม  กลุม 1 เนนการอานเขียนและเรียนเลขอีกกลุม 1 เนนการฝกกิจกรรม
สรางสรรค และเกมการศึกษา ผลปรากฏวา  การเรียนทีเ่นนการฝกกิจกรรมสรางสรรค และ 
เกมการศึกษา มีผลสงเสริมความสามารถและทักษะในการเรียนภาษาไทย และคณิตศาสตร
มากกวาวิธกีารสอนเนนการอานเขียนและเรียนเลข 
   รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในดาน 
การจําแนกดวยการมองเหน็ของเดก็ปฐมวยัที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษา กับการใช 
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แบบฝกหัด ผลปรากฏวา ความสามารถในดานการจาํแนกดวยการมองเหน็ของกลุมที่ฝกทักษะ 
โดยใชเกมการศึกษาสงูกวากลุมที่ใชแบบฝกหัด 
   วรรณา  แจมกังวาล (2534: 45) ไดศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของ
เด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกมฝก
ดานมิติสัมพันธ  ผลการศึกษาพบวา  เดก็ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา ที่
เสริมดวยเกมฝกดานมิติสัมพันธมีความคดิรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวาเดก็ปฐมวัยที่ไดรับ 
การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาแบบปกติ 
   เยาวพรรณ  ทมิทอง ( 2535: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการพฒันาสติปญญาของเด็ก
ปฐมวัยดวยเกมการศึกษามติสัมพันธ  ผลการวิจยัพบวา  เด็กปฐมวัยทีไ่ดรับการจัดกิจกรรมเลน 
เกมการศึกษามิติสัมพันธ และเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติ ตาม
หนวยการสอนมีพฒันาการทางสติปญญาแตกตางกัน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา สรุปไดวา  เกมการศึกษาเปนสื่อ 
ที่สําคัญ และเปนพืน้ฐานในการเรียนรูของเด็ก  เดก็ไดมีสวนรวมเกิดความสนุกสนาน  ฝกการใช
ความคิด  ฝกการตัดสินใจ  แกปญหาใหเด็กไดเรียนรู   ฝกทักษะการคิด  ซึ่งในดานมิติสัมพันธเปน
สมรรถภาพทางสมองสามารถที่จะฝกฝนได  ความสามารถดานนี ้  สงผลใหมนุษยเขาใจถึงขนาด  
มิติตางๆ  ความไกล – ใกล สูง – ตํ่า ทรวดทรง  ปริมาตร  สามารถสรางจนิตนาการใหเหน็สวนยอย
และสวนผสมของวัตถุเมื่อนาํมาซอนกนั   ในความ สามารถดานนี ้ ถาเด็กไดฝกมากๆ  จะเปนการ
พัฒนาการคิดในรูปแบบตางๆ  ซึ่งการทีเ่ด็กไดฝกคิดมากๆ จากการเรยีนรู  การสงัเกต จนสามารถที่
จะคิดตัดสินใจแกปญหาได 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลาํดับข้ันตอน  ดังตอไปนี้ 
  1.  การกาํหนดประชากรและการเลือกสุมกลุมตัวอยาง 
  2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4.  การจัดทาํและการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้เปนเด็กนักเรียนชาย - หญงิ ทีม่ีอายุระหวาง 
5 – 6  ป กําลงัศึกษาอยูชัน้อนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ  
(กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจยัครั้งนี ้เปนเด็กนักเรยีนชาย – หญิง ที่มีอายุระหวาง  
5 – 6  ป กําลงัศึกษาอยูชัน้อนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ  
(กาญจนาภิเษก 2)  สํานักงานเขตสายไหม   กรุงเทพมหานคร  จํานวน  15 คน   โดยมีข้ันตอน 
ในการเลือกกลุมตัวอยาง  ดังตอไปนี ้
  1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  ไดมา โดยวิธกีารจับสลาก 1 หองเรียน จาก
จํานวน  3 หองเรียน (Simple Random Sampling) 
  2.  สุมนักเรยีน  จํานวน 15 คน  จาก 1 หองเรียน  โดยการจับสลาก  เพื่อเปน 
กลุมตัวอยางในการวิจัย 
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง  ประกอบดวย 
 3.1  แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา 
 3.2  แบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั  ไดแก 
  3.2.1  การชวยเหลือ 
  3.2.2  การแบงปน 
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  3.2.3  การยอมรับ 
  3.3  เกมการศึกษา 
 การสรางเครือ่งมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
  ตอนที่ 1  ข้ันตอนในการสรางแบบสังเกตพัฒนาการทางดานสงัคม 
   1.  ศึกษาทฤษฎี  เอกสาร และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับพฤติกรรมดานสังคมของ
เด็กปฐมวยัดานการสงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึพฤติกรรม  ศึกษาแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม
ของ ทัศนัย  อุดมพันธ (2541) วีระพงศ  บุญประจักษ (2545) ปทมา  ศุภกําเนิด (2545) วราภรณ 
ปานทอง (2548) ไดสังเกตพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  ชั้นอนุบาลปที่ 2  แลวนาํมาสราง
เกณฑการประเมินใหครอบคลุมพฤติกรรมทางสังคม  ไดแก  การชวยเหลือ  แบงปน  การยอมรับ
ผูอ่ืน  โดยสรางมารตราสวนประเมินคาสามระดับ (Numerical  Rating  Scales)  โดยกําหนด
คะแนน เปน  0,  1 และ  2   เปนระดับคะแนน  ดังนี ้
    0  หมายถึง  นอย  เด็กไมแสดงพฤติกรรมดานสงัคม  การชวยเหลือ   
การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน หรือปฏิเสธที่จะทํา 
    1  หมายถึง  ปานกลาง  เมือ่แสดงพฤติกรรมดานสังคม การชวยเหลือ   
การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน  โดยเพื่อน หรือครูบอกขอรองใหรวมมอื 
    2  หมายถึง  มาก  เด็กแสดงพฤตกิรรมดานสังคม การชวยเหลือ  การแบงปน  
การยอมรับผูอ่ืน ดวยตนเอง 
   2.  นําแบบสงัเกตพฤติกรรมทางสังคม  ทดลองใชกับเดก็  ชัน้อนุบาลปที่ 2  ทีม่ี
อายุระหวาง  5 – 6 ป ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  โดยผูวิจยัทาํการสงัเกตและบันทึกพฤตกิรรมทางสังคม
เพื่อศึกษาความชัดเจนทางสงัคมแลวนาํมาปรับปรุงแกไขใหสมบรูณ 
  วิธีการหาคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมดานสังคม 
   1.  นําแบบสงัเกตพฤติกรรมทางสังคมใหผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  3 ทาน  เพื่อแสดง
หลักฐานความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา และความเหมาะสม  จํานวน  2 ทาน ที่มีความเชี่ยวชาญใน
เร่ืองการวัดผลประเมินผล และมีความเชี่ยวชาญในการสอนระดับปฐมวัย  จาํนวน  1 ทาน คือ 
    1)  อาจารยมิง่  เทพครเมือง  นกัวิชาการศึกษาหัวหนางานวิจัย  โรงเรียนสาธิต 
(ฝายประถม)   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 
    2)  อาจารยไพบูลย  อุปนโน  อาจารยคณะศึกษาศาสตร ภาควิชาประถมศึกษา  
มหาวิทยาลยัเชียงใหม  อําเภอเมือง  จงัหวัดเชียงใหม 
    3)  อาจารยกติติศักดิ์  นวิรัตน  อาจารยคณะครุศาสตร ภาควิชาโปรแกรม
ทดสอบ และวจิัยการศึกษา  มหาวิทยาลยัราชภัฎเชียงราย  อําเภอเมอืง  จงัหวัดเชยีงราย 
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     ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญที่มีความคิดเห็นตรงกนั คือ ใหปรับปรุง
ภาษาเขียนในบางหัวขอใหชดัเจน เชน การเก็บเกมการศึกษาชวยเพื่อน 
   2.  นําแบบสงัเกตพฤติกรรมทางสังคมที่ผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญขอ 1 
มาปรับปรุงแกไขตามความเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีความเห็นตรงกัน 
   3.  การแสดงหลักฐานความเที่ยงตรงของแบบสังเกตนาํเอาแบบสังเกตพฤติกรรม
ทางสังคมที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญประเมินวา ขอความที่แสดงพฤติกรรมที่สังเกต  สอดคลอง 
กับจุดประสงคการสังเกตหรือไม โดยกําหนดคะแนนเปน +1, 0 และ  -1 (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 
2548: 69) 
    เมื่อ   +1    หมายถงึ   แนใจวาขอความวัตถจุุดประสงคขอนัน้ 
    เมื่อ     0    หมายถงึ   ไมแนใจขอความวัดจุดประสงคขอนั้นหรอืไม 
    เมื่อ    -1    หมายถงึ   แนใจวาขอความไมวัดจุดประสงคขอนัน้ 
 

แลวนําคะแนนที่ไดจากการลงความเหน็ทัง้  3  ทาน  หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางพฤตกิรรม
กับคํานยิาม  IOC มากกวาหรือเทียบเทา 0.5 จึงถือวา ใชได (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2526: 
89)  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดดัชนีความสอดคลองระหวางพฤติกรรมกับจุดประสงค  IOC มีคาระหวาง  
0.67 – 1.00  และความสอดคลองของแบบสังเกตรวมทั้งฉบับกับคํานิยาม  TOC  = 0.96 
   4.  การหาความเชื่อมัน่ของผูสังเกต  หลงัจากการตรวจสอบคาความเที่ยงตรงแลว  
ผูวิจัยนําแบบสังเกตไปทดลองใช (Try Out) กับเด็กอนุบาลปที ่2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 40 คน 
ที่โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  โดยใชผูสังเกต 2 คน  คือ ผูวิจยั 
และผูชวยวจิัย  รวมกันสงัเกตแลวนําคะแนนมาคํานวณหาคาความเชือ่มั่นของผูสังเกต 2 คน  โดย
ใชดัชนีความสอดคลองของผูสังเกต RAI ของผูสังเกต จํานวน  2 คน และในการทดลองใช (Try Out)  
คร้ังนี้  ไดดัชนคีวามสอดคลองของผูสังเกต RAI เทากับ 0.95  ซึง่เปนคาดัชนีความสอดคลองอยูใน
ระดับสูง  สามารถนาํไปใชในการศึกษาครัง้นี้ได                                                                                                  
  ตอนที่ 2  การสรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และวิธีการหาคุณภาพของแผน 
   1.  ข้ันตอนในการสรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
    1.1  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเขียนแผนการจัด 
กิจกรรมการเลนเกมการศึกษา  
    1.2  ศึกษา และกําหนดเนื้อหา  ประเภทของเกม  4 ประเภท  ไดแก เกม
โดมิโน  เกมภาพตัดตอ  เกมจับคูที่สัมพนัธกนั และเกมลอตโต  และตั้งชื่อ ของเกมการศึกษาที่
สงเสริมพฤติกรรมทางสงัคม ในดานการชวยเหลือ  แบงปน  การยอมรับ  จาํนวน 24 เกม  ดังแสดง
ในตาราง 1 
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ตาราง 1  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 

สัปดาหที ่ วันที่ทาํการทดลอง ประเภทของเกม ชื่อชุดเกมการศึกษา 
    

อังคาร เกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบชวยเหลือ 
พุธ เกมโดมิโน ชุดรักกันแบงปนกนัเลน 1 
พฤหัสบดี เกมโดมิโน ชุดเธอเกงจงั 

    

อังคาร ภาพตัดตอ ชุดมีน้ําใจชวยเหลือกนั 
พุธ ภาพตัดตอ ชุดเพื่อนฉนัเลนกนัดีดี 2 
พฤหัสบดี ภาพตัดตอ ชุดปรบมือใหนั่นไงคนเกง 

    

อังคาร เกมลอตโต ชุดเด็กดีชวยงานได 
พุธ เกมลอตโต ชุดพี่นองสุขสันตเลนกันดีดี 3 
พฤหัสบดี เกมลอตโต ชุดยอดเยี่ยม 

    

อังคาร จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดรักกันฉนัชวยเธอ 
พุธ จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดแบงปนไดใจเปนสุข 4 
พฤหัสบดี จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดเด็กเกงวันนี ้

    

อังคาร เกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบชวยเหลือ 
พุธ เกมโดมิโน ชุดรักกันแบงปนกนัเลน 5 
พฤหัสบดี เกมโดมิโน ชุดเธอเกงจงั 

    

อังคาร ภาพตัดตอ ชุดมีน้ําใจชวยเหลือกนั 
พุธ ภาพตัดตอ ชุดเพื่อนฉนัเลนกนัดีดี 6 
พฤหัสบดี ภาพตัดตอ ชุดปรบมือใหนั่นไงคนเกง 

    

อังคาร เกมลอตโต ชุดเด็กดีชวยงานได 
พุธ เกมลอตโต ชุดพี่นองสุขสันตเลนกันดีดี 7 
พฤหัสบดี เกมลอตโต ชุดยอดเยี่ยม 

    

อังคาร จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดรักกันฉนัชวยเธอ 
พุธ จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดแบงปนไดใจเปนสุข 8 
พฤหัสบดี จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดเด็กเกงวันนี ้
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    1.3 สรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา จาํนวน 24 แผนตามชื่อเกมแตละ
ชุดโดยมีข้ันตอนในการดําเนินกิจกรรม 3 ข้ันตอน  ดังนี ้
     1.3.1  ข้ันนาํ  นําเด็กเขาสูการเลนเกม โดยการสนทนาและทําทาทาง
ประกอบการทองคําคลอง ทีม่ีเนื้อหาสอดคลองกับพฤติกรรมทางสังคมดานการชวยเหลือ  แบงปน  
การยอมรับ  เพื่อกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจและมีความพรอมกอนเขาสูกิจกรรม 
     1.3.2  ข้ันดําเนินกิจกรรม  สาธิตขั้นตอนวิธกีารเลนเกม และกําหนดกฎ
กติกาในการเลนโดยสรางขอตกลงในการปฏิบัติกิจกรรม 
     1.3.3  ข้ันสรุป เด็กแสดงความความรูสึกที่ไดเลนเกมการศึกษาพรอมกบั 
รวมกันสนทนาเกี่ยวกับการการเลนเกมการศึกษาที่เกิดผลในพฤตกิรรมทางสังคม ดานการ
ชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
   2.  วิธีการหาคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
    2.1 นาํแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาที่ผูวิจยัสรางขึ้นเสนอ
ผูเชี่ยวชาญตรวจพิจารณา  เพื่อหาความสอดคลองของจุดประสงค ข้ันนํา  ข้ันสอน  ข้ันสรุป  
ส่ือการเรียนการสอน  และการประเมินผล  จํานวน 3 ทาน 
     1) อาจารยวราภรณ  ปานทอง   ผูชวยครูใหญโรงเรียนอนุบาล 
วัดไตรรัตนาราม  แขวงอนุสาวรีย เขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร 
     2) อาจารยสมาพร  สามเตี้ย   ครู คศ 2 ประจําชัน้อนุบาล 1 โรงเรียน 
วัดเชี่ยวโอสถ  อําเภอ องครักษ  จังหวัดนครนายก 
     3) อาจารยอภิรตรี  ศรีนวล   ครู คศ 1 สอนระดับชั้นอนุบาล 1 โรงเรียน
บานเขายวนเฒา  สํานักงานพืน้ทีก่ารศึกษา นครศรีธรรมราช  อําเภอ  สิชล จงัหวัดนครศรีธรรมราช 
      ผลจากการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญเหน็ชอบตรงกัน  ดังนี้   ข้ันนาํ  
ข้ันดําเนนิการ  ข้ันสรุป  การประเมินผล และสื่อ สอดคลองกับจุดประสงคที่ตองการวัด และปรับ
ภาษาในขัน้สรุปใหชัดเจนมากขึ้น 
    2.2  นําแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนาํมา
ปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
    2.3  นําแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาไปทดลองใชกับนกัเรียน 
ชั้นอนุบาล 2  โรงเรียนซอยแอนเนกซ (กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม อายุ 5 – 6  ป 
จํานวน 15 คน  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  เพื่อหาขอบกพรองและนาํมาปรบัปรุงแกไขใหเหมาะสม 
    2.4  หลังจากการทดลองใชกับเด็กอนุบาลพบวา  เด็กใหความสนใจในกิจกรรม 
การเลนเกมการศึกษา  เพราะชอบภาพในเนื้อหาของเกม  และเกมมสีีสันสวยงาม  หลากหลายเกม 
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 แตเด็กไมชอบใหครูใชเวลาในการสนทนานานเกนิไป 
    2.5  แกไขและปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา และจัดทํา
เปนแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาฉบบัสมบรูณและนําไปทดลองกับกลุมทดลองตามแผนการ
จัดกิจกรรมตอไป 
 ตอนที่ 3  การสรางเกมเกมการศึกษา 
  1.  ศึกษาเอกสาร ตํารา  และงานวจิัยที่เกีย่วของ  ดังนี ้
   1.1  ศึกษา  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาและการเลน  ดังนี ้ 
    1.1.1  ทฤษฎพีัฒนาการการเรียนรูของเดก็ปฐมวยั 
    1.1.2  เกมและการเลนสําหรับเด็กปฐมวัย 
    1.1.3  เกมการศึกษาแบบมติิสัมพันธ 
    1.1.4  แนวการจัดประสบการณสําหรับเด็กกอนประถมวัย 
   1.2  คัดเลือกเกมและสรางเกมขึ้นจากการศึกษาจากเอกสารของกรมวชิาการ และ
หนวยศึกษานเิทศก  กรุงเทพมหานคร 
   1.3  สรางเกมและคูมือการเลนเกมการศึกษาสงเสริมพฤติกรรมทางสังคม การ
ชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับ ประกอบดวยเกม  4 ประเภท 24 ชดุ  ดังแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2  การจัดประเภทเกมการศึกษา 
 

ประเภทของเกม ชื่อชุดเกมการศึกษา ภาพเกมการศกึษา 
   

เกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบชวยเหลือ 
 

เกมโดมิโน ชุดรักกันแบงปนกนัเลน 
 

เกมโดมิโน ชุดเธอเกงจงั 
 

ภาพตัดตอ ชุดมีน้ําใจชวยเหลือกนั 
 

ภาพตัดตอ ชุดเพื่อนฉนัเลนกนัดีดี 
 

ภาพตัดตอ ชุดปรบมือใหนั่นไงคนเกง 
 

เกมลอตโต ชุดเด็กดีชวยงานได 
 

เกมลอตโต ชุดพี่นองสุขสันตเลนกันดีดี 
 

เกมลอตโต ชุดยอดเยี่ยม 
 

จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดรักกันฉนัชวยเธอ 
           

จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดแบงปนไดใจเปนสุข 
 

จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดเด็กเกงวันนี ้
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    1.3.1  เกมโดมิโน   เปนเกมบัตรภาพที่มีขนาดเปนรูป 
ส่ีเหลี่ยมผนืผาแบงออกเปน 2 สวนในแตละสวนจะมีภาพที่เหมือนกนัมาจัดวางตอกนั 
    1.3.2  เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกรายละเอียดของภาพรอยตัด 
ตอของภาพที่เหมือนกันหรือตางกนัในเรื่องของสี  ขนาด  ลวดลายซึง่มีจาํนวนชิน้ในการตอต้ังแต  
5 ชิ้นขึ้นไป 
    1.3.3  เกมลอตโต (Lotto)  เปนเกมที่เลนอยางงายๆ  โดยเด็กจะมีรูปภาพ 
เล็กๆ อยูชุดหนึ่งซึง่จะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรปูที่เด็กเลือกออกมา  เขาจะตองหารูปที่
เหมือนกนัวางลงใหได  ถารูปนั้นไมมีคู  เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหมโดยรายละเอยีด 
ของภาพ         
    1.3.4  เกมจับคูภาพที่เหมือนกนั  เปนเกมที่เด็กฝกสงัเกตภาพที่เหมือนกนั และ 
นําภาพทีเ่หมอืนกนัมาเรยีงเขาคูกัน 
   2.1  วธิีการหาคุณภาพของเกมการศึกษาสงเสริมพฤติกรรมทางสงัคม 
    2.1.1  นําเกมการศกึษาเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 2 ทาน ตรวจพิจาณาและ
ปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมโดยใชเกณฑการตัดสิน 2  ทาน ของผูเชี่ยวชาญ ที่มีความเหน็ตรงกนั ดังนี ้
     1)  อาจารย ดร.ดารารัตน  อุทัยพยัคฆ   ศึกษานิเทศก 9 สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาราชบุรี เขต 1  จังหวัดราชบุรี 
     2)  อาจารยธญัลักษณ  ลีชวนคา  ครู คศ. 2  สอนระดับชั้นอนุบาล 2  
โรงเรียนวฒันาพระศรีอารย  อําเภอ วัฒนาพระศรีอาร  จังหวัดนครศรีธรรมราช   
      ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 2 ทาน ที่มีความเห็นตรงกัน คือ 
ขนาดของเกมเล็กเกนิไปภาพบางภาพสื่อความหมายของเนื้อหาไมชดัเจน 
    2.1.2  นําเกมและคูมือการจดักิจกรรมเกมการศึกษามาปรับปรุงตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ  เพื่อนาํไปใชกับกลุมทดลองนักเรียนอายุ 5 – 6 ป  ที่กาํลังเรียนอยูชัน้อนุบาลปที ่2 
โรงเรียนซอยแอนเนกซ  สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  เพื่อหา
ขอบกพรองและนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
    2.1.3  นําเกมการศึกษาที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว นาํไปทดลองใชกบั
นักเรียนอายุ 5 – 6 ป  ที่กาํลังเรียนอยูชั้นอนุบาลปที่ 2 โรงเรียนซอยแอนเนกซ   สํานักงานเขต 
สายไหม  กรุงเทพมหานคร ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  
    2.1.4  แกไขและปรับปรุงเกมการศึกษาฉบับสมบรูณและนําไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง 
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แบบแผนการทดลองและวิธีดําเนินการทดลอง 
 ในการวิจัยครัง้นี ้เปนวิจัยกึง่ทดลอง (Quasi  Experimental Design) ที่ใชกลุมตัวอยาง
เดียวจากที ่บอรก และ เกล (Barnett ; & Jonson.  1996: 31 ; citing  Borg ; & Gall: 692) ได
กลาววา รูปแบบการทดลองกลุมเดียว  จะมีความเหมาะสมเปนพิเศษกับการทดลองที่ตองการ
เปลี่ยนรูปแบบพฤติกรรมหรือกระบวนการภายใน  ดังนัน้  ผูวิจัยจึงไดดําเนนิการทดลอง  โดยใช
กลุมตัวอยางกลุมเดียวทาํการทดลอง  และเก็บขอมูลจากสถานการณจริงขณะทดลอง  เพื่อความ
เหมาะสมและสอดคลองกับจุดมุงหมายของการทดลองในครั้งนี ้

 
ตาราง 3  แบบแผนการทดลอง 
 

กอนการทดลอง ขณะทดลอง 
  

To X,  T1,  X, T2, X, T3,........................................... X, T8, 
  

 
  เมื่อ  To       แทน การสังเกตกอนการทดลอง 
    X          แทน การดําเนินกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
    T1,  T2,... T8   แทน การสังเกตขณะทําการทดลองหลายๆครั้ง 
 
 การทดลองครัง้นี ้ ดําเนนิการในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  เปนเวลา  8 สัปดาห
โดยมีข้ันตอน  ดังนี ้
  1.  สรางความคุนเคยกับเดก็ลุมตัวอยางเปนระยะเวลา  1 สัปดาห 
  2.  จัดเตรียมสภาพแวดลอมภายในสถานทีท่ี่ทาํการทดลองใหเหมาะสม 
  3.  จัดเก็บขอมูลพื้นฐานทกุดาน (Baseline Data) โดยการสังเกตพฤตกิรรมทาง
สังคมจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เปนระยะเวลา 1 สัปดาห  
ไดแก  วนัอังคาร  วันพุธ  วนัพฤหัสบดี  วันละ 30 นาท ี โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคมที่
ผูวิจัยสรางขึ้น  บันทกึการสงัเกตโดยผูวิจยัและผูชวยวจิัย  1 คน  รวมผูสังเกต  จํานวน  2 คน  
  4.  จัดเก็บขอมูลดวยการบนัทกึโดยใชแบบสังเกตพฤตกิรรมทางดานสังคมขณะทาํ
กิจกรรมเสรีในทุกวนัศุกร  ทกุสัปดาห  โดยสังเกตกลุมละ 5 นาที  ทาํเชนนี ้ จาํนวน 8 วัน  จนครบ 
8 สัปดาห  โดยหมนุเวยีนลาํดับกอนหลงั  จนสิ้นสุดการทดลอง  บันทกึการสังเกต  โดยผูวิจัย และ
ผูชวยวจิัย 1 คน  รวมผูสังเกต  จํานวน  2 คน 
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  5.  ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตนเอง  โดยใชกลุมตัวอยางที่ไดรับการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษา โดยมีข้ันตอน  ดังตอไปนี ้
   วิธีดําเนินกจิกรรม 
    การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาจะแบงเด็กออกเปน 3 กลุมๆ ละ  5 คน 
     วันที่ 1  ใหเดก็เลนเกม โดมโิน  ชุดที ่1  เด็กดีชอบชวยเหลือ  โดยการเลน
เปนกลุมๆ ละ  5 คน ในขณะที่เลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะ และ
ใหกําลงัใจ 
     วันที่ 2  ใหเดก็เลนเกมโดมิโน  ชุดที่ 2  รักกันแบงปนกนัเลน  โดยการเลน
เปนกลุมกลุมละ 5 คน ในขณะที่เลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมคีรูคอยชี้แนะ
และใหกําลงัใจ 
     วันที่ 3  ใหเดก็เลนเกมโดมิโน  ชุดที่ 3  เธอเกงจงั  โดยการเลนเปนกลุม
กลุมละ 5 คน  ในขณะทีเ่ลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะ และให
กําลังใจ 
หมายเหต ุ ในสัปดาหที ่5 นําเกมเกามาเลนซ้ําจนครบ 8 สัปดาห 
   ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา  
    1.  ข้ันนาํ (3 – 5 นาที) นักเรียนและครูรวมกัน ทองคาํคลองจอง ประกอบ
ทาทางทีม่ีเนื้อหาสอดคลองกับพฤตกิรรมทางสังคม  เพือ่กระตุนใหเดก็เกิดความสนใจ และมีความ
พรอมกอนเขาสูกิจกรรม 
    2.  ข้ันดาํเนินการ (25 นาที) ครูสาธิต ข้ันตอนวิธกีารเลนเกมและกาํหนดกฎ
กติกา  ในการเลนโดยสรางขอตกลงในการปฏิบัติกิจกรรม  ดังนี ้
     2.1  ใหเด็กแบงกลุมออกเปน 3 กลุมๆ ละ 5 คน 
     2.2  เด็กรวมกนัฟงและบอกชื่อเกมการศึกษาตามคร ู
     2.3  เดก็ตัง้ใจฟงครูสาธิตวิธเีลนเกมการศกึษา 
     2.4  ครูบอกขอตกลงและกติกาในการเลน  ดังนี ้
      2.4.1  ขณะที่เลนเด็กตองชวยคอยเหลือกนัเพื่อเลนเกมใหไดสําเร็จ
และถูกตอง 
      2.4.2  ขณะที่เลนตองแบงปนอุปกรณในการเลนใหกับเพื่อน 
      2.4.3  ขณะที่เลนตองยอมรบัในความสามารถของเพื่อนในกลุม 
     2.5  เด็กเขากลุมใหเรียบรอย เตรียมพรอมที่จะเลนเกม 
     2.6  เด็กลงมอืเลนเกมรวมกันเมื่อหมดเวลาชวยกันเก็บอุปกรณมาสงครู 
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ใหเรียบรอย 
    3.  ข้ันสรุป (5 นาที) 
     3.1  เด็กแสดงความความรูสึกที่ไดเลนเกมการศึกษาพรอมกับสรุปผลถึง
ผลสําเร็จจากผลงานจากการเลนในดานการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
     3.2  เด็กและครูรวมกันสนทนาเกีย่วกบัการการเลนเกมการศึกษาที่
เกิดผลในพฤตกิรรมทางสังคมดาน การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
  6.  เมื่อส้ินสุดการทดลองแลวผูวิจัยนาํขอมูลมาวเิคราะหดวยวิธทีางสถิติ 
 
วิธีการดําเนินการเก็บขอมูล 
 เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้  เปนการเก็บรวบรวมขอมูล  แบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม  ซึง่มี
หลักการดําเนนิการ  ดังนี ้
 1.  เก็บขอมูลจากการบันทกึแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม ที่ผูวิจยัสรางขึ้น  โดยใช 
ผูสังเกต จาํนวน 2 คน คือ ผูวิจัย และผูชวยวิจัย 1 คน  มีหลักในการเลือกผูชวยวิจยั คือ เปนครทูีม่ี
วุฒิปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต และมีประสบการณในการสอนเด็กปฐมวัยมาแลวไมนอยกวา 3 ป 
 2.  เก็บขอมูลพื้นฐานทุกดานจากกลุมตัวอยาง 15 คน โดยแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม
จากการเลน เสรี  เชน  มุมบาน  มุมเครื่องเลนสรางสรรค  มุมศิลปะ มุมบล็อก  และมมุหนงัสือ  โดย
วิธีการหมนุเวยีนกนัโดยใชเวลา  ประมาณ  20 นาท ี
 3.  เก็บขอมูลดวยการบันทกึโดยใชแบบสงัเกตพฤติกรรมทางดานสังคมในระหวางกิจกรรม
เสรีทุกวนัศุกร เปนเวลา 8 สัปดาห  จํานวน  8 วนั โดยหมุนเวียนลาํดบักอนหลัง จนสิ้นสุดการทดลอง 
 4.  เมื่อส้ินสุดในแตละสัปดาห นาํขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติเปรียบเทยีบขอมูลพืน้ฐาน
ทุกดานเพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวยั หลงัจัดกิจกรรม  การเลน
เกมการศึกษา ชวงเวลา 8 สัปดาห 
 5.  การฝกผูชวยวิจยัผูวิจยั และผูชวยวจิัย  ฝกการสังเกต และบันทึกพฤติกรรมการสังเกต 
ดังนี ้
  5.1  ใหศึกษาและทําความเขาใจจุดมุงหมายของการสังเกต 
  5.2  ใหศึกษานิยามศัพทเฉพาะพฤติกรรมทางสังคม และแบบสังเกตพฤติกรรมทาง
สังคมใหเขาใจตรงกัน  เพื่อสามารถบนัทกึแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคมใหเขาใจตรงกัน 
  5.3  ฝกการสงัเกตและบนัทกึแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคมที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
  5.4  ฝกการสงัเกตในชวงทีผู่วิจัยทดลองใช (Try Out ) โดยผูวิจัยและผูชวยวจิัย 1 คน   
รวมผูสังเกต จาํนวน 2 คน สังเกต และบนัทึกแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม  จากกจิกรรมการเลนเสร ี
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กับนักเรียนชัน้อนุบาลปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยางกลุมตัวอยาง  จาํนวน  15 คน และ หาความเชื่อมัน่ 
ในตนเองของผูสังเกตโดยใชดัชนีความสอดคลองของผูสังเกต RAI ( Burry – Stock. 1996 : 256 ) 
 6.  เก็บขอมูลดวยการบันทกึแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม  ถาในชวงเวลาที่ทาํการสังเกต
เกิดพฤติกรรมทางสังคม และชองระดับพฤติกรรมทางสังคมตรงกับพฤติกรรมทางสังคมของเด็กที่
แสดงออกใหทาํเครื่องหมาย      ลงในชองนัน้ 
 7.  การใหคะแนนแบบสงัเกตพฤติกรรมทางสงัคมเปน  0,  1  และ  2  
 8.  เมื่อส้ินสุดแตละสัปดาห นําคะแนนของผูสังเกต ทัง้ 2 คน  มาหาผลรวมเพื่อนําขอมูล 
ที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธกีารทางสถิติ 
 
การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลมีข้ันตอน  ดังตอไปนี ้
 1.  หาสถิติพืน้ฐานของพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  กอนการทดลองและขณะ 
ทําการทดลอง  โดยนําขอมูลไปหาคะแนนเฉลี่ย และความเบี่ยงเบนมาตรฐานดวยคอมพิวเตอร 
 2.  วิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนพฤติกรรมทางสงัคม  โดยใชวธิีการวเิคราะห 
ความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา (Repeated  -  measures  ANOVA)  โดยใชการคํานวณในโปรแกรม
ดวยคอมพวิเตอร 
 3.  วิเคราะหเปรียบเทียบรายดานในแตละชวงเวลา โดยใช t-test  แบบ Dependent   
Sample  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 4.  สถิติที่ใชในการวเิคราะหเครื่องมือ และขอมูล 
  4.1  สถิติที่ใชในการวิเคราะหเครื่องมือ 
   4.1.1  หาคาความเที่ยงตรงเชิงพนิิจรายขอใชสูตร IOC (Item-Objective  
Congruency Index)  ชคาตัง้แต  0.50 ใชสูตร (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2548: 1)   
 

    N
R

IOC ∑=  
 
  เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางลักษณะพฤติกรรมกับ จุดประสงค 

  ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทัง้หมด 
  N   แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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   4.1.2  การหาคาความเชื่อมัน่ของผูสังเกตโดยการนําแบบสังเกตไปทดลองใช 
(Try  Out ) กับนักเรียนชัน้อนุบาล 2 โรงเรยีนซอยแอนเนกซ  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 40 คน 
วิธีหาคาความเชื่อมั่นของผูสังเกต 2 คน  โดยใชดัชนีความสอดคลองของผูสังเกต RAI (Burry – 
Stock.  1996: 256) 
 

    ( )11 21
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   เมื่อ  knRknR 21 ,  แทน ผลการสังเกตของผูสังเกตคนที ่1 และคนที่ 2 
           ตามลําดับ 
     N     แทน จํานวนนักเรยีนในกลุมตัวอยาง 
     K     แทน จํานวนพฤติกรรมยอย 
     i     แทน จํานวนชวงคะแนน (0, 1, 2) 

 
  4.2  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
   4.2.1 หาคะแนนเฉลีย่ (Mean) และหาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( Standard  
Deviation ) โดยใชการคํานวณในโปรแกรมคอมพิวเตอร 
   4.2.2  วิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนพฤติกรรมทางสงัคม  โดยใชวิธี
วิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา (Repeated - measures  ANOVA) โดยใชโปรแกรมการ
คํานวณดานคอมพิวเตอร 
   4.2.3  วิเคราะหเปรียบเทียบแตละชวงเวลาโดยใช  t-tess  แบบ  Dependent 
Sample (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2548ก: 99)    
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    เมื่อ t   แทน คาแจกแจงแบบที (t-distribution) 
      D   แทน คาเฉลี่ยของคะแนนผลตาง 
      n   แทน จํานวนคน 
      DS  แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลตาง 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกนัในการแปลความหมายของการวิเคราะหขอมูล ผูวิจยัจึง
กําหนดสัญลกัษณตางๆ  ดังนี ้
 N แทน จํานวนนักเรยีน 
 M แทน คะแนนเฉลีย่ 
 S แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
 Df แทน ชั้นแหงความเปนอิสระ 
 SS แทน ผลบวกกาํลังสองของคะแนน 
 MS แทน คาเฉลี่ยกาํลังสองของคะแนน 
 F แทน คาสถิติที่ใชในการทดลอง 
 * แทน นัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  
 ** แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 *** แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
 
การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 การนาํเสนอการวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย มีตามลาํดับ  ดังนี ้
 ตอนที่ 1  การวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยรวมทุกดาน 
  1.1  คาสถิติพืน้ฐานของพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  รวมทุกดานกอนการ
ทดลอง และหลังทาํการทดลองแตละสัปดาห 
  1.2  การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนพฤติกรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัย 
รวมทุกดานกอนการทดลองและหลังทําการทดลอง 
  1.3  การวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก
ปฐมวัยรวมทกุดานกอนการทดลองและหลังทาํการทดลอง 
 ตอนที่ 2  การวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  แยกรายดาน 
  2.1  คาสถิติพืน้ฐานของพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย กอนและหลังทําการ
ทดลอง แยกรายดาน 
  2.2  การวิเคราะหความแปรปรวนคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย แยก 
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รายดาน 
  2.3  การวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั แยก 
รายดาน 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ตอนที่ 1  การวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมทางสังคมรวมทุกดานของเด็กปฐมวัย 
  1.1  คาสถิติพืน้ฐานของพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย รวมทุกดาน  กอน 
การทดลอง และหลังทาํการทดลองแตละสัปดาห 
   การวิเคราะหตอนนี ้ ผูวิจัยนําคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย   
รวมทุกดานทัง้ฉบับที่ไดจากการสังเกตกอนการทดลองและหลังทําการทดลอง ทั้ง 8 สัปดาห   
มาหาคาเฉลีย่ และความเบีย่งเบนมาตรฐาน  ดังแสดงผลใน ตาราง 4 
 
ตาราง 4  คะแนนเฉลีย่และความเบีย่งเบนมาตรฐานพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยกอนและ
หลังจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
 

ระยะเวลาจัดกิจกรรม ( สัปดาห ) พฤติกรรม 
ทางสังคม กอนจัด

กิจกรรม 2 3 4 5 6 7 8 9 

          
M 6.35 7.55 7.93 8.36 10.70 11.44 12.04 12.46 14.24 
S 1.71 2.27 1.65 1.17    1.01   1.21     .91     .80     .77 
          

 
 ผลการวิเคราะหตามตาราง 4 ปรากฏวา  กอนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา มีคาเฉลี่ย
คะแนนพฤติกรรมทางสงัคมเทากับ  6.35  และหลังการจดักิจกรรมเกมการศึกษามีคาเฉลี่ยคะแนน
พฤติกรรมทางสังคมเปน   7.55,  7.93,  8.36,  10.70, 11.44, 12.04, 12.46,  และ14.24  แสดง
วาคาเฉลีย่คะแนนพฤติกรรมทางสังคมตลอดชวงสัปดาหมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามลําดับ 
 
  1.2  การวิเคราะหความแปรปรวนคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  รวม
ทุกดาน 
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   การวิเคราะหตอนนี้  ผูวิจยันําคะแนนพฤติกรรมทางสังคมรวม 3 ดานกอน และ
หลังจัดกจิกรรมเกมการศึกษามาเปรยีบเทยีบ โดยใชสถติิการวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้าํ 
ดังแสดงผลใน ตาราง 5 
 
ตาราง 5 การวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ําการจดักิจกรรมเกมการศึกษารวมทุกดาน (N=15) 
 

 แหลง SS df   MS F P 
       

ระหวางสัปดาห 853.405 8 106.676   
    63.778** .000 

 
พฤติกรรมทางสังคม 

ความคาดเคลือ่น 187.332 112 1.673   
       

** มีนยัสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ P < .01 
 
 ผลการวิเคราะหตามตาราง 5 ปรากฏวา  คะแนนพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวยัมี
คาแตกตางกนัอยางนอย 1 ชวงสัปดาหอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ P < .01  และเพื่อให
ทราบวาคะแนนพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัยแตกตางกันในชวงสัปดาหได  ผูวิจัยจงึได
ดําเนนิการวิเคราะหตอไป                         
 
  1.3  การวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  
รวมทุกดาน 
   การวิเคราะหตอนนี ้ ผูวิจยันําคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคมกอน และหลัง
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในแตละชวงสัปดาหมาทาํการวิเคราะหเปรียบเทียบ  เพื่อดูการ
เปลี่ยนแปลงระหวางชวงสัปดาหโดยใช  t-test  แบบ Dependent  Sample  ดังแสดงผลในตาราง 6 
เพื่อใหเหน็แนวโนมของการเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยรวมทุกดาน  จึง
นําคะแนนเฉลีย่กอนและหลงัการทดลองมาเขียนเปนเสนภาพ  ดังแสดงใน  ภาพประกอบ 2   
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พฤติกรรมทางสังคมโดยรวม

0

1

2

3

4

5

Baseline 1 2 3 4 5 6 7 8

ระยะเวลาจัดกิจกรรม

ค
ะแ
น
น

พฤติกรรมทางสังคมโดยรวม

ตาราง 6  การเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวยั  รวม 3 ดาน ( N = 15) 
 

การเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางสปัดาห คาเฉลี่ยผลตาง t P 
        

กอนจัดกิจกรรม สัปดาหที่ 1                       1.199   5.196**   .000  
สัปดาหที่ 1       สัปดาหที่ 2                       .377          .670    .514   
สัปดาหที่ 2         สัปดาหที่ 3                       .433          .861    .404  
สัปดาหที่ 3       สัปดาหที่ 4                       2.332   4.714**   .000  
สัปดาหที่ 4       สัปดาหที่ 5                       .744        1.707    .110   
สัปดาหที่ 5       สัปดาหที่ 6                         .599        1.548    .144  
สัปดาหที่ 6          สัปดาหที่ 7                       .422        1.260    .228  
สัปดาหที่ 7       สัปดาหที่ 8                       1.779   7.471**   .000  
        

** มีนยัสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ P < .01 
 
 

         ภาพประกอบ 2  เสนภาพแสดงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมโดยรวม 
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 ผลการวิเคราะหตามตาราง 6 และภาพประกอบ 2 ปรากฏวา คะแนนในชวงสัปดาหที่ 1, 
4 และ 8  คะแนนมกีารเปลีย่นแปลงสูงขึน้อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที ่ P <.01 สวนในชวงอื่นๆ
เปลี่ยนแปลงเพิ่มข้ึนเพียงเลก็นอย แสดงวา การจัดกิกรรมเกมการศึกษาสงผลใหคะแนนพฤติกรรม
ทางสังคมของเด็กปฐมวยัสูงขึ้นอยางชัดเจนในชวงสัปดาหที ่1, 4 และ 8 
 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยั แยกรายดาน 
  1.  คาสถติิพืน้ฐานของพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย กอนการทดลองและหลัง
ทําการทดลอง แยกเปนรายดาน 
   การวิเคราะหตอนนี้ ผูวิจัยนาํคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาแตละสัปดาห  รวม 8 สัปดาหมาหาคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ของพฤตกิรรมทางสังคมโดยแยกเปน 3 ดาน  ไดแก   ดานการชวยเหลือ  ดานการ
แบงปน  ดานการยอมรับ ดังแสดงผลใน ตาราง 7 
 
ตาราง 7  คาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมทางสงัคมของเดก็ปฐมวยัแยกเปน 
     รายดาน กอนและหลงัการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา (N = 15) 
 

ระยะเวลาจัดกิจกรรม (สัปดาหที่) พฤติกรรม
ทางสังคม กอนจัด

กิจกรรม 1 2 3 4 5 6 7 8 
           

M  2.111 2.667 2.700 2.878 3.555 4.000 4.122 4.288 4.711 
ดาน  1  S .533 .532 .642 .529 .677 .431 .374 .420 .429 

           

M  2.067 2.432 2.689 2.788 3.567 3.677 3.877 4.066 4.722 
ดาน  2  S .981 1.172 .701 .582 .515 .803 .497 .449 .421 

           

M  2.178 2.456 2.544 2.700 3.577 3.767 4.044 4.110 4.811 
ดาน  3  S .690 1.013 .756 .553 .372 .366 .560 .521 .766 

           

 
 ผลการวิเคราะหตามตาราง 7 ปรากฏวา  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  ในดานการ
ยอมรับ กอนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม เทากับ 2.17 และ



 58

หลังการจัดกิจกรรมไปแลวในสัปดาหที ่1  ถึงสัปดาหที ่8 มีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม  
เทากับ 2.45, 2.54, 2.70, 3.57, 3.76, 4.04, และ 4.81  คะแนน ตามลาํดับ  แสดงวา คาเฉลี่ย 
คะแนนพฤติกรรมทางสงัคมตลอดชวงสัปดาหมีแนวโนมเพิ่มข้ึนตามลําดับ 
 
  2. การวิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัย แยก
รายดาน 
      การวิเคราะหตอนนี้ผูวิจยันําคะแนนของแตละดาน เฉลี่ย กอนและหลังจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาระหวาง 8 สัปดาห มาเปรียบเทียบกันโดยใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ
วัดซ้ํา ดังแสดงใน ตาราง 8 
 
ตาราง 8  การวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ําการจดักิจกรรมเกมการศึกษาแยกรายดาน 
     ของเด็กปฐมวัย (N = 15)  
 

พฤติกรรมทางสังคม แหลง SS df MS F P 
       

95.305 8  11.913   
   46.454** .000 ดานที่ 1 ระหวางสัปดาห 

ความคาดเคลือ่น 28.722 122      .256   
       

90.916 8  11.364   
   23.258** .000 ดานที่ 2 ระหวางสัปดาห 

ความคาดเคลือ่น 54.725 112      .489   
       

99.941 8  12.493   
   31.791** .000 ดานที่ 3 ระหวางสัปดาห 

ความคาดเคลือ่น 44.012 112      .393   
       

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  P <  .01 
 
 ผลการวิเคราะหตาราง 8 ปรากฏวา หลังการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา คะแนนพฤตกิรรม
ทางสังคมแยกรายดานแตละสัปดาห  มีความแปรปรวนแบบวัดซ้ําแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญ
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ทางสถิติที่ระดบั P <.01 แสดงวา คะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยในรายดาน  มีคา
แตกตางกนั  อยางนอย 1 ชวงสัปดาห  ผูวิจัยจึงไดดําเนนิการวิเคราะหตอไป 
  3.  การวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยแยก
รายดาน 
        การวิเคราะหตอนนีเ้ปนการวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรม
ทางสังคมของเด็กปฐมวยัแยกเปน 3 ดาน ไดแก  1) ดานการชวยเหลือ   2) ดานการแบงปน   3 )  
ดานการยอมรบั  ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาไดชัดเจนยิง่ขึ้น ผูวิจัยนําคะแนนเฉลีย่กอน
และชวงการจดักิจกรรมเกมการศึกษา มาทําการวิเคราะหเปรียบเทียบเพื่อดูการเปลีย่นแปลง
ระหวางชวงสปัดาหโดยใช t-test แบบ dependent  Sample ดังแสดงในตาราง 9 และเพื่อใหเหน็
แนวโนมของการเปลี่ยนแปลงคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยรายดาน จงึนาํคะแนน
เฉลี่ยกอนและหลังการทดลองมาเขียนเปนเสนภาพ ดังแสดงในภาพประกอบ 2 
 
ตาราง 9 การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัยแยกรายดาน 
 

ดาน 
การชวยเหลือ การแบงปน การยอมรับ 

การเปรียบเทียบความ 
แตกตางระหวางสัปดาห 

D  t Sig D  t Sig D  t Sig 
           

Beseline, สัปดาหที่ 1 .556 4.626** .00 .365 2.253 .04 .278 1.91 .07 
สัปดาหที่ 1 สัปดาหที่ 2 .033   .205 .84 .256   .963 .35 .087   .29 .77 
สัปดาหที่ 2 สัปดาหที่ 3 1.773   .752 .46 .099   .444 .66 .156   .73 .47 
สัปดาหที่ 3 สัปดาหที่ 4 .677 2.727** .01 .778 4.171** .00 .876 4.12** .00 
สัปดาหที่ 4 สัปดาหที่ 5 444 2.055* .05 .110   .410 .68 .190 1.38 .18 
สัปดาหที่ 5 สัปดาหที่ 6 .122   .789 .44 .200   .888 .38 .276 1.57 .13 
สัปดาหที่ 6 สัปดาหที่ 7 .166 1.111 .28 .189 1.046 .31 .066   .36 .72 
สัปดาหที่ 7 สัปดาหที่ 8 .422 2.736** .01 .656 3.920** .00 7006 3.01** .00 

           

** มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั  P < .01      * มนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั  P < .05 
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การเปรียบเทียบพฤติกรรมทางสังคม
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ภาพประกอบ 3  เสนภาพแสดงการเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสงัคมรายดาน 
 
 
 ผลการวิเคราะห ตามตาราง 9  และภาพประกอบ 3 ปรากฏวา   
  ดานการชวยเหลือของเด็กปฐมวัยในชวงสปัดาหที่  1, 4  และ 8  คะแนน  มีการ
เปลี่ยนแปลงสงูขึ้นอยางมนีัยสําคัญทางสถติิ ที่ระดับ P < .01 และในชวงสัปดาหที่ 5 คะแนน  มี
การเปลี่ยนแปลงสูงขึ้น อยางมีนยัสําคัญทีร่ะดับ P < .05 สวนในชวงสปัดาหอ่ืนๆเปลี่ยนแปลง
เพิ่มข้ึนเพียงเล็กนอย 
  ดานการแบงปนของเด็กปฐมวัยในชวงสปัดาหที่  4 และ 8  คะแนนมกีารเปลี่ยนแปลง 
สูงขึ้นอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  P < .01 สวนในชวงสัปดาหอ่ืนๆเปลี่ยนแปลงเพิม่ข้ึนเพยีง
เล็กนอย 
  ดานการยอมรบัของเด็กปฐมวัยในชวงสปัดาหที่ 4 และ 8  คะแนนมีการเปลี่ยนแปลง
สูงขึ้นอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  P < .01 สวน ในชวงสัปดาหอ่ืนๆเปลี่ยนแปลงเพิม่ข้ึน
เพียงเล็กนอย 
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 แสดงวา  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสงผลใหพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
รายดานสงูขึ้นอยางชัดเจนโดยดานการชวยเหลือสูงขึ้นอยางชัดเจนในสัปดาหที่ 1,4 ,5 และ 8  
ดาน การแบงปนสูงขึน้อยางชัดเจนในสัปดาหที่ 4 และ 8  สวนดานการยอมรับสูงขึน้อยางชัดเจน
ในสัปดาหที่ 4 และ 8 



บทที่ 5 
สรุปผลอภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครั้งนี ้ เปนการวิจยัแบบกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Design) ที่ใชกลุม
ตัวอยางเดียว ซึ่งลําดับข้ันของการวิจัย และผลโดยสรุป  ดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายสําคัญเพื่อศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษากอนการจัดกิจกรรม และระหวางการจัดกจิกรรมในแตละ
สัปดาหและกาํหนดจุดมุงหมายเฉพาะ  ดังนี ้
 1.  เพื่อศึกษาและเปรียบเทยีบพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาในชวงเวลาที่แตกตางกนั 
 2.  เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มข้ึนของ พฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัยที่ไดรับ
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวยัไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศกึษามีแนวโนมและอัตราการเปลี่ยนแปลงของ
พฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้น 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ประชากรที่ใชในการศกึษาคนควา 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชาย – หญิง  อายุระหวาง 5 – 6 ป 
กําลังศกึษาอยูชั้นอนุบาลปที่ 2  ภาคเรียนที ่1  ปการศกึษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ   
(กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้เปนนักเรียนชาย – หญิง อายุระหวาง 5 – 6 ป 
กําลังศกึษาอยูชั้นอนุบาลปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนซอยแอนเนกซ   
(กาญจนาภิเษก 2) สํานกังานเขตสายไหม  กรุงเทพมหานคร   จาํนวน  15 คน  โดยมีข้ันตอน 
การเลือกกลุมตัวอยาง  ดังนี ้
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   1.  สุมนักเรยีนโดยวิธีการจบัสลาก 1 หองเรียนจากจาํนวน 3 หองเรียน ( Simple 
Random Sampling) 
   2. สุมนักเรียนในขอ 1 จํานวน 15 คน  โดยการจับสลากใชเปนกลุมตัวอยาง 
ในการวิจัย 
  ตัวแปรที่ศกึษา 
   1.  ตัวแปรตน คือ  การจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
   2.  ตัวแปรตาม คือ  พฤติกรรมทางสังคม 
 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1.  แผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
 2.  แบบสังเกตพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวัย ไดแก การชวยเหลือ  การแบงปน  
การยอมรับ 
 
วิธีการดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครัง้นี้ดําเนนิการในภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2550  เปนเวลา 8 สัปดาห 
โดยมีข้ันตอนดังนี ้ สรางความคุนเคยกับเด็กกลุมตัวอยางเปนระยะเวลา  1 สัปดาห  โดยการ
จัดเตรียมสภาพแวดลอมภายในสถานศึกษาทีท่าํการทดลอง ใหเหมาะสม  หลงัจากนั้นได จัดเก็บ
ขอมูลพื้นฐานทุกดาน (Beseline Data) โดยการสังเกตพฤติกรรมทางสังคมจากการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาของกลุมตัวอยาง  จํานวน  15 คน  เปนระยะเวลา  1 สัปดาห  ไดแก วันองัคาร  พุธ  
พฤหัสบดี  วันละ 30 นาท ี โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมทางสังคม ที่ผูวิจัยสรางขึ้น และทําการ 
บันทกึการสังเกตโดยผูวิจยั และผูชวยวจิัย  1 คน  รวมผูสังเกตจํานวน 2 คน  หลังจากนัน้  ผูวิจัย
ดําเนนิการทดลองดวยตนเอง  โดยทาํการทดลองในกิจกรรมเกมการศึกษาใชเวลาในการทดลอง
เปนระยะ 8 สัปดาหๆ ละ 3 วัน  ไดแก  อังคาร  พธุ  พฤหัสบดี  ในเวลา 14.00 – 14.30 น. และทาํ
การสังเกตพฤติกรรมทางดานสังคมในดานการชวยเหลอื  แบงปน  การยอมรับผูอ่ืน ในกิจกรรมเสรี
ทุกวนัศุกร วนัละ 30 นาท ี ในเวลา 10.30 – 11.00 น  จนครบเวลาดาํเนินการทดลอง 
 
 การวิเคราะหขอมูล 
 1. หาสถิติพืน้ฐานของพฤตกิรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย กอนการทดลองและขณะทํา
การทดลอง  โดยนําขอมูลไปหาคะแนนเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐานดานคอมพิวเตอร 
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 2.  วิเคราะหความแปรปรวนของคะแนนพฤติกรรมทางสงัคม  โดยใชวธิีวิเคราะห  ความ 
แปรปรวนแบบวัดซ้ํา (Repeated – measures ANOVA) โดยใชการคํานวณโปรแกรมดาน
คอมพิวเตอร 
 3.  วิเคราะหเปรียบเทียบรายดานในแตละชวงเวลา โดยใช  t-test แบบ Dependent 
Sample 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1.  เด็กปฐมวยั ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ในแตละชวงสปัดาห มีผลตอ
พฤติกรรมทางสังคม  กอนและหลังการทดลอง มีคะแนนพฤติกรรมทางสังคมโดยรวม เทากับ  
6.35  และ  14.24   คะแนนดานการชวยเหลือ เฉลี่ยเทากับ 2.11 และ 4.71  คะแนนดานการ
แบงปน เทากบั 2.06 และ 4.72  คะแนนดานการยอมรับ เทากับ 2.17 และ 4.81 ตามลําดับ  
 2.  เด็กปฐมวยั ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มพีฤติกรรมทางสังคมรายดาน เฉลี่ย
เพิ่มข้ึนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ P<.01  ทกุดาน ไดแก ดานการชวยเหลือ ดานการแบงปน  
ดานการยอมรบั มีคาเฉลีย่สงูขึ้นเทากับ  4.71  4.72  4.81  แสดงวา การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
สงเสริมใหเด็กปฐมวัย มพีฤติกรรมทางสังคมสูงขึ้นอยางชัดเจน 
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  โดยการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา
สามารถอภิปรายผลได  ดังนี ้
 1.  การศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมทางสงัคมกอนและหลังการจัดกิจกรรม เกมการศึกษา 
ของเด็กปฐมวยั ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเกมการศึกษา ต้ังแตสัปดาหที ่1 ถงึ  8 พบวา ในแตละชวง
สัปดาห  เด็กมีพฤติกรรมทางสงัคม โดยเฉลี่ยรวมแตกตางกนั  อยางมีนัยสาํคัญที่ ระดับ P < .01  
กอนและหลังการทดลองที่เปนเชนนี ้ เพราะเด็กในกลุมทดลองไดรับ การเลนเกมการศึกษา  ซึง่เปน
การเลนกับส่ือที่ผูวิจยัสรางขึน้ประกอบดวยเกม 4  ชุด  คือ  เกมโดมิโน  เกมภาพตดัตอ  เกมลอตโต  
เกมจับคูภาพที่เหมือนกัน  การเลนเกมการศึกษา เปนรายกลุมเดก็จะไดเรียนรูจากการเลน และเลน
จากสิง่ที่เปนรูปธรรม  ในระหวางการเลนเกมการศึกษา  เด็กจะไดมีโอกาสปฏิสัมพนัธกับเพื่อน 
นอกจากนี ้การแสดงออกของภาพแตละภาพ ในเกมการศึกษาแตละชดุไดสะทอนพฤติกรรมทางดาน
สังคม คือ  พฤติกรรมการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับประกอบกับการกระตุนดวยแรงเสรมิ 
จากครู เมื่อเดก็แสดงพฤตกิรรมทางสงัคมดานบวก  จึงทําใหเด็กสังเกต และจะนาํมาเปนตวัแบบ 
ในการปฏิบัติ ขณะเลนเกมการศึกษา  เด็กไดมีโอกาสเรียนรูจากตวัแบบที่ดี คือ  แบบจากภาพในเกม 
การศึกษาและพฤติกรรมทางสังคมของเพื่อนในกลุมที่แสดงออกมา  ในดาน  การชวยเหลือ  การ 
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แบงปน  การยอมรับ  คําพูดใหกําลงัใจจากครูและภาพ จากเนื้อหาของเกมการศึกษา จงึชวยกระตุน
ใหเด็กเกิดการเรียนรูประกอบกับกระบวนการเลน ทีเ่ปดโอกาสใหเด็กไดแสดงออกถึงการกระทํา หรือ
คําพูด โดยการมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนในกลุม  เพื่อนจึงเปนสิ่งแวดลอมที่เด็กจะเรียนรู ใหอยูในสงัคมได
อยางมีความสขุ  ซึ่งจะหลอหลอมเปนรูปแบบในการดําเนินชวีิตประจาํวนัพัฒนาบุคคลใหเปนพลเมือง
ที่ดี  มีคุณภาพและจะนําไปสูการเปลี่ยนเเปลงของพฤตกิรรมทางสังคม  ในดานการชวยเหลือ  การ
แบงปน  การยอมรับในตัวเพือ่น  ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของเดก็ในระดับปฐมวัยดังที ่ อัลเบิรต  แบนดรูรา  
(สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ.  2550: 65) กลาววา  การเรียนรูของมนุษยเกิดจากพฤติกรรมของบุคคลนั้น
มีปฏิสัมพันธอยางตอเนื่อง  ระหวางบุคคล และสิ่งแวดลอม  โดยเนนการเรียนรู   เกดิจากตัวแบบ   
การเรียนรูดังกลาว เปนกระบวนการทีเ่กิดขึ้นอยางตอเนือ่ง  โดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรมจากตัวแบบ 
การสังเกตการณตอบสนองและปฏิกิริยาตางๆของตัวแบบ  สภาพแวดลอมของตัวแบบ  ผลการกระทํา  
คําบอกเลา และความนาเชือ่ถือของตัวแบบการเรียนรูของเด็กปฐมวยัจึงเกิดขึ้น  ซึง่สอดคลองกบั
งานวิจยัของ สุภัค  ไหวหกจิ (2543: 61) ไดศึกษาการเปรียบเทียบการรับรูวินัยในตนเอง ของเด็ก
ปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานคติธรรมและการเลนเกมแบบรวมมือ กลุมตัวอยางเปน 
นักเรียนชาย – หญิงอายุระหวาง 5 – 6 ป ที่กําลงัศึกษาอยูชั้นปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2543   
ผลการศึกษาพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานทิานและการจัดกิจกรรมการเลนแบบ
รวมมือมีการับรูวินัยในตนเองหลงัการทดลองไมแตกตางกันซ้าํยังไมเปนตามสมมุติฐานที่ต้ังไว  แต
พบวากลุมที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลานิทานคติธรรมมีคาคะแนนเฉลี่ย 39.87และคาเฉลี่ย 36.80 
ตามลําดับแตกตางกัน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ตามลําดบั ซึ่ง กรอรัลัน (Gronlund.  
1959: 232) กลาววา กิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กไดปฏิสัมพันธกับเพื่อน  ไดแก  รวมทํากจิกรรมกบั
เพื่อน  เด็กจะไดสรางความสัมพันธเรียนรูบทบาทของตนเองวาควรปฏิบัติตนอยางไร  เมื่อเด็กตองอยู
รวมกับเพื่อนอยางมีความสุข มีทัศนะคติทีดี่ตอคนทั่วไป  ซึ่งทําใหเด็กมปีระสบการณทางสังคมเพิ่มข้ึน
สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนและทํากจิกรรมตางๆ ไดอยางมปีระสิทธิภาพ  ซึ่งจะสงผลดตีอเด็กปฐมวยัใหมี
พฤติกรรมทางสังคมที่สูงขึ้น 
 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเปนการจัดกจิกรรม ที่มเีปดโอกาสใหเดก็ไดเลน และมี
ปฏิสัมพันธกนั  โดยการพูดหรือการกระทาํภายใตกติกาขอตกลง  ซึ่งมเีนื้อหาในเกมแตละชุด
สงเสริมใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมทางสังคม เนือ้หาในเกมและคําคลองจองที่สอดคลองกนั
ยังชวยใหเด็กไดเกิดประสบการณใหม และชวยใหเด็กเกดิทักษะในการอยูรวมกนักับผูอ่ืน  เขาใจ
บทบาทหนาทีข่องตนเองในดานการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับ ตามกฎเกณฑของสังคม 
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 2.  การเปลี่ยนแปลงที่เพิม่ข้ึนของพฤติกรรมทางสงัคมของเด็กปฐมวยั ที่ไดรับการจัด
กิจกรรมเกมการศึกษาดานการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับ  พบวา  เด็กปฐมวัย  มกีาร
เปลี่ยนแปลงในลักษณะที่สอดคลองกับการวิเคราะหคะแนนรวมทัง้หมด 
  2.1  ดานการชวยเหลือ  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาไดทําการสังเกตพฤติกรรม 
ทางสังคมของเด็กปฐมวยัในชวงเวลาของการจัดกิจกรรม ชวงสัปดาหที ่1, 4, 8  มีคะแนนเฉลี่ย
พฤติกรรมทางสังคมดานการชวยเหลือเพิม่ข้ึน อยางมนีัยสําคัญที่ระดับ P < .01 ที่เปนเชนนี ้
เพราะการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเปนการจัดใหเด็กไดเลน  โดยมีกระบวนการ และวิธีการที่
สงเสริมใหเด็กเกิดพฤติกรรมทางสังคมดานการชวยเหลอื  โดยกําหนดกติกา  ขอตกลงที่เนน
พฤติกรรมการชวยเหลือ และครูมีการกระตุน  โดยการเสริมแรงโดยการใหรางวัล เปนคํากลาว
ชมเชยหรือยกนิ้วให  เมื่อเดก็แสดงพฤตกิรรมนั้นออกมา  ซึง่สอดคลองกับประมวล ดิกคินสนั 
(2527: 107) กลาววา  การเสริมแรงพฤติกรรมทางสงัคมแกเด็กปฐมวยัควรพูดใหชัดเจนวา เด็กได
แสดงพฤติกรมที่ดี คืออยางไร  เชน  “เธอใจดีจังที่ชวยมานะเช็ดสทีี่หกบนพืน้”  การชมเชยของคร ู
มีคุณคาสําหรบัเด็กสวนใหญเพราะตัวอยางที่ดีเด็กมักจะเอาอยาง ในบางครั้งอาจใชทาทางแทน
การเสริมแรงดวยวาจาตามความเหมาะสม นอกจากนี้ภาพในเกมเปนตัวการตูน ที่มีสีสันสวยงาม
สะทอนพฤตกิรรมการชวยเหลือ  ทาํใหเดก็อยากเปนเหมือนในภาพ  จึงเปนสิง่กระตุนใหเกิด
พฤติกรรมการชวยเหลือเพิม่ข้ึน  นอกจากนี้หลงัจากสิ้นการทดลองจะเห็นไดวา  เด็กๆ จะเกิด
พฤติกรรมการชวยเหลือโดยการอาสาถือของใหครู  จัดเตรียมสื่ออุปกรณในการสอน  โดยที่ครู 
ไมตองบอก หรือรองขอ  ชวยเหลือคุณครูจัดสมุดหนงัสอืในหองเรียนการแสดงพฤติกรรมตางๆ ที่
เกิดขึ้นบงชี้ใหเห็นวาเดก็เกิดพฤติกรรมทางสังคม  ซึ่ง แนนซี่ และ ไมเคลิ (วีระพงศ บุญประจักษ. 
2545: 13 ;  อางอิงจาก Nancy ; &  Michael.  1979: 356 – 365 ) ไดกลาวถึง  การชวยเหลือวา  
เปนการพยายามที่จะชวยบรรเทาความตองการที่ไมใชทางอารมณแกผูอ่ืน  เชน  การชวยเหลือให
ขอมูล  ชวยเหลือผูอ่ืนทาํงาน หรือเสนอสิง่ของที่ตนเองไมเคยเปนเจาของมากอน  และ บี (Bee. 
1985: 396 – 401) ไดกลาวถึง พฤติกรรมการชวยเหลือเพื่อนของเดก็ปฐมวัยวา  เปนการแสดง
ปฏิสัมพันธทางสังคมเชงิบวก  ซึง่อายุ 2 – 3  ป  จะมีชนดิของการมีปฏิสัมพันธเชิงบวก  โดยเด็กจะ
ทําตามคําขอรอง หรือคําแนะนําของเพื่อนมากกวาคนที่ไมใชเพื่อน ซึ่งเปนผลมาจากประสบการณ
การปฏิสัมพนัธกับบุคคลในครอบครัว และบุคคลอื่นๆ  รวมทัง้เพื่อน  จึงสรุปไดวา  การชวยเหลือ 
เปนการพยายามที่จะบรรเทาความตองการ  โดยการใชคําพูดหรือการแสดงการปลอบใจ หรือ
ชวยเหลอืเพื่อนในเรื่องเล็กนอย  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  จึงเหมาะสมที่จะใชเปนเครื่องมือ
ในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทางสังคมใหกับเด็กปฐมวยั 
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  2.2  ดานการแบงปน จากการสังเกตพฤตกิรรมทางสังคมดานการแบงปนในชวงเวลา
ของการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา พบวา ชวงสัปดาหที่ 4 และ 8  มีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรม
ทางสังคมดานการแบงปนเพิ่มข้ึนอยางมนีัยสําคัญที่ P < .01 และในชวงสัปดาหอ่ืนๆ เปลี่ยนแปลง
เพียงเล็กนอยที่เปนเชนนี้เพราะการจัดกจิกรรมการเลนเกมการศึกษาเปนการจัดใหเด็กไดเลน โดย
มีกระบวนการ และวิธกีารทีส่งเสริมใหเด็กเกดิพฤติกรรมทางสังคมดานการแบงปน  โดยผูวิจยัได
สอดแทรกพฤติกรรมดานการแบงปนในคาํคลองจอง และเนื้อหาของภาพแตละภาพในเกม แตละ
ประเภทสอดคลองกันทาํใหเด็กเรียนรูจากภาพ  จากคําคลองจองและการปฏิบัติการเลนเกมซ้าํๆ
ประกอบกับการกระตุนพฤตกิรรม โดยการเสริมแรงจากครูเมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมทางบวกในดาน
การแบงปน  ครูก็จะใหรางวัลโดยการปรบมือหรือการกลาวชมเชย  โดยกําหนดกติกา ขอตกลงที่
เนนพฤติกรรมการแบงปนจะเห็นไดวาเด็กเริ่มแบงปนอุปกณ และปฏบัิติตามกติกาขอตกลงในการ
เลนเกม และแบงปนอุปกรณ เพิ่มมากขึ้น  แตครูตองคอยตองย้ําบอยๆ  พฤติกรรมในดานการ
แบงปนก็จะเกดิขึ้นเอง  ดังที่ ครอก และ ลามม (ปทมา  ศภกําเนิด.  2545 ; อางอิงจาก  Krogh ; & 
Lamm.  1983: 183 – 192) ไดกลาวถงึ ทฤษฎีของตามมอน และแชลแมนไววา  การแบงปน และ
การใหของเดก็อาย ุ4 – 6  ป  จะยึดตนเองเปนศนูยกลางและยึดรูปธรรม  เด็กจะมีความรัก และ
หวงแหนสิ่งของที่เปนของใช  ของเลน  และมักชอบสิ่งของอยางเดียวกนั  ดังนัน้ ส่ิงของที่แบงปนให
เพื่อน จึงเปนสิ่งที่ไมชอบ และ ศุภกุล  เกยีรติสุนทร (2532: 62 ) ไดกลาวถงึขอสังเกตการวิจยัวา  
เด็กมักจะแสดงพฤตกิรรมการแบงปน และใหของกนิของใชกับเพื่อน  อยางไรก็ตามเดก็ที่ไมคอย
แสดงพฤติกรรมการแบงปน หรือใหก็แสดงพฤตกิรรมแบบอื่น  เชน  การชวยเหลือ  การปลอบโยน  
สรุปไดวา  พฤติกรรมการแสดงออกมา  เพือ่จะไดรับการยอมรับจากเพือ่น  คือ  การแบงปนสิง่ของ
ที่ตนเองมีอยู  โดยเฉพาะของเลนใหเพื่อน  ซึ่งการแบงปนนี้จะคอยๆ มาแทนที่ความเห็นแกตัว หรือ
การเหน็ตนเองเปนศนูยกลางของเด็ก      
  2.3  ดานการยอมรับ  การจดักิจกรรมเลนเกมการศึกษาและไดทําการสังเกต
พฤติกรรมดานสังคมของเด็กปฐมวยัพบวา  ชวงสปัดาหที่ 4 และชวงสปัดาหที ่8  มีคะแนนเฉลีย่
พฤติกรรมทางสังคมดานการยอมรับเพิ่มข้ึน อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ P < .01 ที่เปนเชนนี้ 
เพราะภาพในเกมแตละชุดเชนเกมโดมิโน   เกมจับคูภาพที่เหมือนกัน   เกมลอตโต  เกมภาพตัดตอ  
ที่เด็กไดเลนเปนภาพที่มีเนื้อหาที่ดี และชื่อของเกมแตละชุด  มุงเนนพฤติกรรมในดานการยอมรับ
เชน  ชุดเธอเกงจัง  ชุดปรบมอืใหนัน่ไงคนเกง  ชุดยอดเยีย่ม ชุดเด็กเกงวันนี้  และเมื่อครูใหเด็กลง
มือเลนเกมภายใตกระบวนการที่มีกตกิาขอตกลง  โดย การแสดงคําชมเชยกับเพื่อนที่เลนเกมได
สําเร็จและถูกตองเชนการปรบมือ  การชูนิว้  เมื่อคนที่ไดรับคําชมเชยจากเพื่อน ก็รูสึกดีใจ  มี
ความสุข เดก็เริ่มคุนเคยกับกิจกรรมและสือ่ คือ เกมการศึกษาแตละชดุ  จากการสงัเกตพฤติกรรม
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ของเด็กปฐมวยัระหวางดําเนินกิจกรรม  เด็กมีความสนใจ  มีการพูดคยุ  ซกัถาม  โตตอบกันเกิด
ปฏิสัมพันธที่ดีระหวาง  ครูกับเด็ก และเด็กกับเพื่อน  ตลอดชวงการจัดกิจกรรม  เด็กสนุกสนาน 
ผอนคลายความเครียด  มีความสุขกับการไดเลนเกมแตละชุด ที่มีภาพสีสันสวยงาม  ทําใหเด็ก 
ไมเบื่อในการที่จะนําเกมกลบัมาเลนซ้ํา  แตเปนการตอกย้ําพฤติกรรมทางดานสังคม ใหเด็กเกิด
ความภาคภูมใิจจากการยอมรับของเพื่อนในการเลนเกมยิ่งไดรับคําชมจากเพื่อนจากครูมากเทาไร 
เด็กก็จะแสดงพฤติกรรมนัน้ไดดี  ดังที ่สุภัค  ไหวหากิจก (2543: 20) ไดกลาวถึง การยอมรับเด็ก
ทุกคนตองการเปนสมาชกิของกลุมและเปนทีย่อมรับของเพื่อนในการเลน  ถาเดก็ไดรับการยอมรับ
จะทาํใหเด็กรูสึกวาตนเองมคุีณคา ตอเพือ่น  เด็กจะยินดีใหความชวยเหลือในการทาํกิจกรรมตางๆ
นอกจากนีย้ังทําใหเด็กมีความสุข  แตในทางตรงกนัขามเด็กทีถู่กเพื่อนตอตานหรือปฏิเสธจะทาํให
เด็กรูสึกวา ตนเองดอยคุณคา  หมดความภาคภูมิใจในตนเองในการเลนเกมนัน้ เด็กจะยอมรับซึ่ง
กันและกนั  สรุปไดวา  การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษาจะปลูกฝงในดานพฤตกิรรมทางสังคม 
และเกิดทักษะตางๆ เด็กจงึมกีารเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมทางสังคมดานการยอมรับผูอ่ืนโดยไมมี
ใครบังคับ 
 ผลการวิจยัในครั้งนี้  แสดงใหเหน็วา  การจัดกิจกรรมเกมเลนเกมการศึกษาสงเสริม
พฤติกรรมทางสังคมใหเด็กได  ทัง้นี ้ ถาเดก็ไดรับการสนบัสนุนและสงเสริมอยางตอเนื่อง  ดัง  
เห็นไดจาก ผลการวิจยัทดลองชวงระยะเวลา  8 สัปดาห  ทีเ่ด็กไดรับการจัดกิจกรรมอยางตอเนื่อง
ทําใหเด็กไดเกดิการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางสังคมของเด็กสูงขึน้ ดังนัน้ ผูที่เกีย่วของและสนใจ
ในการนํากิจกรรมเกมการศกึษาที่สงเสริมพฤติกรรมทางสังคม  สามารถศึกษาและเปนแนวทาง ใน
การจัดกิจกรรมสําหรับเด็กปฐมวัย  โดยการใชการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา เปนวิธกีารที่จะ
ชวยใหจัดการเรียนการสอนได สอดคลองกับชวงอายุของเด็ก 
 
ขอสังเกตที่ไดจากงานวิจัย 
 จากการศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัย  จากการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา 
พบขอสังเกต  ดังนี ้
 1.  จากการแสดงออกของเด็กในกลุมทดลองพบวา  ในการทาํกิจกรรมระยะแรก  เด็กมี
ความขัดแยงกนัในการเลนเกมการศึกษาภายในกลุม  เนือ่งจากตางคนตางอยากจะเลนเกมคนแรก 
และบางคนกแ็สดงออกถึงการวางอํานาจวา  ตนเองเกง ก็จะเลนอยูคนเดียว  จงึทําใหไมสามารถ
เลนเกมไดตามเวลา  เมื่อเวลาหมดสมาชกิในกลุมบางคน ยงัไมไดสัมผัสเกมเลย  เมื่อครูเขาไปให 
คําชี้แนะและกระตุนดวยแรงเสริมพรอมกบัเด็กไดเลนซ้าํ  ทําใหเด็กไดเรียนรูถา ไมชวยเหลือกนั และ 
ไมแบงปนกนั  ไมยอมรับกนัภายในกลุม  ทําใหในกลุมไมไดเลนเกมครบทุกคน  ถือวา  กลุมนัน้เลน 
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เกมไมสําเร็จระยะตอมาเด็กจึงปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดีข้ึน 
 2.  ในระยะ2สัปดาหแรกในการจัดกิจกรรม  เด็กตองการปรับตัวในการเลนเกมการศกึษา
พฤติกรรมดานสังคมเนื่องจากเปนเกมใหมและยังไมคุนเคยกับการเลนที่มกีฎกติกามากอน ฉะนัน้
ควรขยายเวลาใหเด็กสรางความคุนเคยกบัการเลนเกมการศึกษาใหยาวนานมากขึน้ 
 3.  ในระยะแรกของการจัดกจิกรรมการเลนเกมการศึกษาที่สงเสริมพฤติกรรมดานสังคม
เด็กบางคนยงัไมคุนเคยกับการจัดกิจกรรมตองอาศัยดูตัวอยางจากเพือ่นบางคนกน็ัง่ดูเพื่อนเฉยเมื่อ
ครูใชคําถามกระตุนและเขาไปชี้แนะ และทาํกิจกรรมดวยการเสริมแรงยอมรับในความสามารถของ
เด็ก ในระยะหลัง  เด็กกลาแสดงออกและมีความมั่นใจในการเลน ทาํใหเด็กเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลนิ 
 4.  จากการแบงกลุมพบวาหากใหเด็กเลอืกเขากลุมกันเองตามความพอใจแลวเด็กมักจะ
เลือกเขากลุมที่เปนเพศเดียวกัน  และเปนเพื่อนสนทิเทานั้น  ในขณะทาํกิจกรรมกลุมพบวาเด็กหญิง
จะมีความสนใจในกิจกรรมมากวาเด็กชาย  มคีวามรับผิดชอบมากกวาเด็กชาย  และบริหารจัดการ
กลุมไดมากกวาเด็กชาย  หากแบงกลุมใหเด็กชายเขาไปรวมกิจกรรมกบัเด็กหญิง  จะชวยใหเด็กชาย
มีความรับผิดชอบ และใหความสนใจในการทํากิจกรรมเพิ่มมากขึ้นกวาอยูกับเดก็ชายดวยกนั 
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา  ครูตองใหเวลากับเด็ก  เนื่องจากเด็กตอง
ปรับตัวใหเขากับรูปแบบวิธกีารการเลนทีม่ีกฎกติกา  ซึง่ระยะแรกครตูองใชความอดทนและให
กําลังใจเด็กไดทํากจิกรรมตลอดเวลา 
 2.  การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา ครูไมควรปลอยใหเด็กไดเลนเกมตามลําพัง  ครู
ตองคอยดูแลอยางใกลชิด  เพื่อสงเสริมพฤติกรรมทางสงัคมดานบวก และชี้แนะพฤติกรรมทาง
สังคมดานลบที่เกิดขึ้นขณะเลนเกม  เพราะบางทีเด็กบางคนไมเคยไดสัมผัสเกมเลย  เนื่องจาก 
ไมกลาแสดงความคิดเห็น  ไมกลาเสนอตัวเอง เพื่อขอเลนเกมจากเพื่อน 
 3.  การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาครูตองเปดโอกาสใหเดก็ทกุคนไดสัมผัสเกม  
ควรฝกการเปนผูนาํและผูตาม  ไมใหเด็กที่กลาแสดงและเปนผูนําแสดงตลอดเวลา 
 4.  การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา  มีความสําคัญตอการสงเสริมพฤตกิรรมทางดานตางๆ
ของเด็กปฐมวยั  เพราะฉะนัน้ ควรจัดใหเด็กไดเลนตลอดเวลาตามความตองการของเดก็ 
 5.  ควรจัดเก็บเกมการศึกษาใหสะดวกตอการนาํมาเลนของเด็ก 
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ขอเสนอแนะในการทําวิจัย 
 1.  ควรมกีารศึกษาการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา ที่สงเสริมทักษะดานอื่นๆ  เชน  
ดานภาษา  การแกปญหา  การกลาแสดงออก 
 2.  ควรมกีารศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาในวยัเด็ก 3 – 4  ป  โดย
ปรับรูปแบบของเกมใหงายขึ้น 
 3.  ควรมกีารศึกษาผลการเลนเกมการศึกษา ที่สงเสริมพฤติกรรมทางสังคมในกลุม
ตัวอยางอื่น  เชน  กลุมตัวอยางในโรงเรียน สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน หรือ 
โรงเรยีนสาธิตของสถาบนัราชภัฏตางๆ 
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คูมือการใชแบบสังเกตพฤติกรรมดานสังคม 
 

คําช้ีแจง 
 1.  พฤติกรรมที่สังเกตและบนัทกึลงในแบบสังเกตพฤตกิรรมดานสงัคมมี 3 ดาน  ไดแก 
การชวยเหลือ  5 ขอ  การแบงปน  5 ขอ  การยอมรับผูอ่ืน  5 ขอ 
 2.  แบบสงัเกตพฤติกรรมดานสงัคมของเด็กปฐมวัย เปนการบนัทกึทัง้ในรูปของความถี ่ 
(จํานวนครั้ง) และระดับคุณภาพของพฤติกรรมจัดเปน  3 ระดับคะแนน 
 3.  เวลาที่ใชในการสงัเกต  สังเกตในชวงเวลาจัดกิจกรรมเสรีเปนเวลา  8 สัปดาห ๆ ละ  
3 วัน  ไดแก  วันองัคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  โดยทํากาสังเกตและบนัทึกในขัน้ดําเนนิกิจกรรม
ชวงเวลา  09.30 – 10.00 นาฬิกา  รวมเวลา 30 นาท ี
 4.  การสุมเวลาในการสังเกตพฤติกรรมดานสงัคม ตามตารางสุมเวลาสังเกตพฤติกรรม 
ดานสังคม  ใชนาฬิกาจับเวลาในการใหสัญญาณเริ่มและหมดเวลาการสังเกต 
 

ขอควรปฏิบัติในการสังเกต 
 1.  เขียนชื่อผูสังเกต  ผูถูกสังเกต (เด็ก) วัน เดือน ป ที่ทําการสังเกต 
 2.  ผูสังเกต รวมจํานวน 2 คน ทําการสังเกตพฤติกรรมดานสังคม 
 3.  การสังเกตใหผูสังเกตทั้ง  2 คน คือ  ผูชวยผูวิจยัทาํการสังเกตพรอมกันในชวงเวลา
เดียวกนัผูสังเกตจะสังเกตเด็กทีละคน  ใชเวลาในการสังเกตคนละ 1 นาที  สลับกนัและสังเกตเวียน
ต้ังแตเด็กคนที ่1 – 15 และเมื่อสังเกตครบทุก  5 คน  จะพักระหวางการสังเกต  1 นาที  แลวเริ่ม
สังเกตคนตอไปจนครบ  15 คน  เมื่อสังเกตครบ 15 คน  ในรอบแรกแลวจะสังเกตเวยีนและสลับกนั
อีก  1 รอบ  ต้ังแตเด็กคนที ่1 – 5    
 

การบันทึกแบบสังเกต 
 เมื่อสังเกตพฤติกรรมดานสังคมตรงกับขอใดและในชองระดับคะแนนพฤติกรรม  ดาน
สังคมตรงกับขอใด  ใหทําเครื่องหมาย ( )  ลงในชองนัน้ ถาเกิดพฤติกรรมดานสังคม และชอง
ระดับคะแนนพฤติกรรมดานสังคมซ้าํชองเดิมใหทาํเครื่องหมาย ( )  เพิม่ลงในชองเดิมตาม
จํานวนครั้งที่เกิดพฤติกรรมซ้ํา  โดยทาํการบันทึกพฤติกรรมซ้ํา  ดังนี ้
  ชองระดับคะแนน 2 บันทกึเมื่อเด็กเกิดพฤติกรรมดานสงัคมดวยตนเอง 
  ชองระดับคะแนน 1 บันทกึเมื่อแสดงพฤติกรรมดานสังคมโดยเพื่อนหรือครูบอก 
        หรือขอรองใหรวมมือ 
  ชองระดับคะแนน 0 บันทกึเมื่อเด็กไมแสดงพฤตกิรรมดานสงัคมหรือปฏิเสธที่จะทํา 
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การเตรียมการสังเกต 
 1.  ผูสังเกตตองศึกษาคูมือในการสงัเกตใหเขาใจกระบวนการในการสังเกตทัง้หมด
เพื่อใหเกิดความชํานาญในการใชแบบสังเกต 
 2.  จัดเตรียมสภาพแวดลอมและอุปกรณในการปฏิบัติกิจกรรมไวเรียบรอยลวงหนา 
 3.  จัดเตรียมอุปกรณที่ใชในการสงัเกต  ไดแก  คูมือการใชแบบประเมินพฤติกรรม 
ดานสังคมของเด็กปฐมวัย  นาฬิกาจับเวลา 1 เรือน และแบบสังเกตพฤติกรรมดานสังคมไวให
เรียบรอยลวงหนา 
 4.  ผูสังเกตควรสรางความคุนเคยกบัผูถูกสังเกตกอนทีจ่ะทําการสงัเกต และพยายาม 
จําชื่อของผูถกูสังเกตขุกคน 
 5.  กอนเริ่มทาํการสงัเกต  ควรใหผูถูกสงัเกตไดทําธุระสวนตัวใหเรียบรอยกอน  เชน  ด่ืมน้าํ  
เขาหองน้าํ 
 

หัวขอพฤติกรรม ระดับคะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
   

2 
 

เด็กสนับสนุนหรือใหกําลังใจเพื่อใหเพื่อนทํากิจกรรมจนสําเร็จ  
โดยเพื่อนหรือครูไมไดรองขอ 

1 เด็กพูดสนับสนุนหรือใหกําลังใจ  เพื่อใหเพื่อนทํากิจกรรมหรือ
ครูรองขอ 

1.  การชวยเหลือ 
    1.1  พูด
สนับสนนุหรือให 
กําลังใจใหเพือ่น
ทํากจิกรรม 

0 เด็กปฏิเสธการพูดสนับสนุน  หรือใหกําลังใจแกเพื่อนในการทํา
กิจกรรมหรือทําใหเพื่อนเสียกําลังใจ 

   

2 ชวยหยิบยื่นอุปกรณใหเพื่อนขณะเลนดวยความเต็มใจ 
1 ชวยหยิบยื่นอุปกรณใหเพื่อนขณะเลนเมื่อเพื่อนขอรอง 

    1.2  ชวยหยิบ
ยื่นอุปกรณให 
เพื่อนในขณะเลน 0 ไมหยิบยื่นอุปกรณใหเพื่อนขณะเลนเมื่อเพื่อนรองขอ 

   

2 เมื่อเพื่อนรองขอความชวยเหลือก็เต็มใจชวยดวยความเต็มใจ 
1 เมื่อเพื่อนรองขอความชวยเหลือก็ชวยโดยที่เพื่อนและครูบอก 

    1.3  ชวยเหลือ
เพื่อนเมื่อเพื่อน 
ขอรอง 0 เมื่อเพื่อนรองขอความชวยเหลือก็ไมสนใจ 
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หัวขอพฤติกรรม ระดับคะแนน รายละเอียดพฤติกรรม 
   

2 เด็กชวยเพื่อนเก็บของหรืออุปกรณเขาที่ทันทีเมื่อใชเสร็จ 
1 เด็กชวยเพื่อนเก็บอุปกรณเขาที่ เมื่อเพื่อนหรือครูรองขอ 

    1.4  ชวยเกบ็
ของหรืออุปกรณ 
เมื่อเลิกเลน 0 เด็กปฏิเสธหรือไมสนใจที่จะเก็บอุปกรณเมื่อเพื่อนหรือครูรอง

ขอ 
   

2 เด็กพูดสนับสนุนใหกําลังใจ เพื่อใหเพื่อนทํากิจกรรมจนสําเร็จ
โดยเพื่อนหรือครูไมรองขอ 

    1.5 พูดแนะนํา
วิธีการหรือลงมือ 
ปฏิบัติกิจกรรม
ใหแกเพื่อน 

1 เด็กพูดสนับสนุนใหกําลังใจ เพื่อใหเพื่อนทํากิจกรรมจนสําเร็จ
โดยเพื่อนหรือครูรองขอ 

 0 เด็กปฏิเสธการพูดสนับสนุนใหกําลังใจแกเพื่อนในการหรือพูด
ใหเพื่อนเสียกําลังใจ 

   

2 เด็กพูดชักชวนเพื่อนใหใชอุปกรณรวมกับตนโดยที่เพื่อนไมตอง
รองขอ 

2.  การแบงปน 
    2.1  พูดชักชวน  
เพื่อนใหเพื่อนรวม
ใชอุปกรณ 

1 เด็กพูดหรือพยักหนาใหเพื่อนใชอุปกรณรวมกับตนเมื่อเพื่อน
รองขอหรือครูบอก 

 0 เด็กปฏิเสธโดยใชคําพูดหรือไมสนใจเมื่อเพื่อนหรือครูขอรวมใช
อุปกรณ 

   

2 เด็กเห็นเพื่อนไมมีของเลนและชักชวนเพื่อนโดยไมตองรองขอ 
1 เด็กชวนเพื่อนมาเลนของเลนในขณะเพื่อนรองขอ 

   2.2  ชักชวน 
เพื่อนมาเลนของ 
เลนดวยกัน 0 เด็กไมทําทาหรือชักชวนเพื่อน 

   

2 เด็กไมแยงของเลนจากเพื่อนเมื่อเลนเสร็จแตแลกเปลี่ยนกัน    2.3. ผลัดเปลี่ยน 
กัน เล นของ เล น
โดยไมแยงกันกัน 1 เด็กไมแยงของเลนจากเพื่อนเมื่อเลนเสร็จแตไมผลัดเปลี่ยนกัน

ถึงแมครูและเพื่อนจะรองขอ 
 0 เมื่อครูและเพื่อนรองบอกใหผลัดเปลี่ยนเด็กก็ไมสนใจที่จะ

ผลัดเปลี่ยน 
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2 เด็กยอมใหเพือ่นเลนหรือทาํกิจกรรมกอนตนเองโดยไมตองรอ
ใหเพื่อนบอก 

    2.4  ยอมให
เพื่อนเลนหรือทํา 
กิจกรรมกอนตนเอง 

1 เด็กไมยอมใหเพื่อนเลนหรือทํากจิกรรมกอนตนเองโดยไมตอง
รอใหเพื่อนบอก 

 0 เมื่อเด็กไมไดสนใจจะทําพฤติกรรมนี้ 
   

2 เด็กแบงของใหเพื่อนโดยใหเพื่อนหยิบเอง 
1 เด็กแบงของใหเพื่อนโดยที่เพื่อนรองขอ 

   2.5 แบงของเลนให
เพื่อน โดยใหเพื่อน 
หยิบของเลนเองได 0 เด็กไมสนใจทีจ่ะทาํพฤตกิรรมนี ้

   

2 เด็กรับฟงความคิดเห็นของเพื่อนอยางตัง้ใจแลวนําไปปฏิบัติ
ตาม 

1 เด็กรับฟงความคิดเห็นของเพื่อนแตไมนาํไปปฏิบัติตาม 

3.  การยอมรับผูอ่ืน 
 3.1 ยอมรับฟง 

ความคิดเหน็หรือ 
ขอเสนอแนะ 0 เด็กไมสนใจฟงความคิดเห็นของเพื่อนและไมนําไปปฏิบัติตาม 

   

2 เด็กรับความชวยเหลือของเพื่อนอยางเต็มใจโดยไมรองขอ 
1 เด็กรับความชวยเหลือของเพื่อนอยางเต็มใจโดยรองขอ 

    3.2  ชวยเหลือ 
จากเพื่อนในการ 
ทํากจิกรรม 0 เด็กไมยอมรับความชวยเหลอืของเพื่อน  

   

2 เด็กยิ้มและใหกําลังใจเพื่อนเมื่อเพื่อนทาํกจิกรรมหนึง่สําเร็จ
โดยเพื่อนไมตองรองบอก 

1 เด็กยิ้มและใหกําลังใจเพื่อนเมื่อเพื่อนทาํกจิกรรมหนึง่สําเร็จ
โดยเพื่อนตองรองบอก 

    3.3. ยิ้มหรือ
ชมเชยเมื่อเพือ่นทาํ 
ส่ิงใดสิ่งหนึง่สําเร็จ 

0 เด็กไมทําทาหรือไมสนใจจําทําพฤติกรรมนี ้
   

2 เด็กแสดงพฤตกิรรมที่ยอมรับความสามารถของคนอืน่โดยการ
พยักหนาหรือปรบมือโดยเพือ่นและครูไมตองรองขอ 

    3.4  ยอมรับใน
ความสามารถของ 
คนอื่น 

1 เด็กแสดงพฤติกรรมที่ยอมรับความสามารถของคนอื่นโดยการ
พยักหนาหรือปรบมือโดยเพื่อนและครูตองรองขอ 

 0 เด็กไมไดทําทาหรือสนใจที่จะแสดงพฤติกรรมนี้ 
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2 เด็กใชวาจาสุภาพกลาวคํา “ ขอบคุณ” ในขณะที่เพื่อนแบง
ของเลนใหโดยเพื่อนและครูไมตองรองขอ 

3.5 ใชวาจาสภุาพ
ขณะที่เลนรวมกับ 
ผูอ่ืน 

1 เด็กใชวาจาสุภาพกลาวคํา “ ขอบคุณ” ในขณะที่เพื่อนแบง
ของเลนใหโดยเพื่อนและครูตองรองขอ 

 0 เด็กไมแสดงพฤติกรรมนี้เลย 
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แบบสังเกตพฤติกรรมทางดานสังคมของเด็กปฐมวัย 
ชื่อผูสังเกต ............................. นามสกุล ........................................ เปนผูสังเกตคนที ่.............. 
ชื่อนักเรียน ............................. นามสกุล ........................................ ชั้นอนุบาล2/ ................. 
วันที่ ........................... เดือน ................................ พ.ศ. 2550 
 

พฤติกรรมทางสังคม 2 
มาก 

1 
ปานกลาง 

0 
นอย หมายเหต ุ

     

1.  การชวยเหลือ 
    1.1 พูดสนับสนุนหรือใหกําลังใจใหเพื่อนทํากิจกรรม 

    

    1.2 ชวยหยิบยื่นอุปกรณใหเพื่อนในขณะเลน     
    1.3 ชวยเหลือเพื่อนเมื่อเพื่อนขอรอง     
    1.4 ชวยเก็บของหรืออุปกรณเมื่อเลิกเลน     
    1.5  พูดแนะนําวิธกีารหรอืลงมือปฏิบัติกิจกรรมใหแกเพื่อน     
2.  การแบงปน 
    2.1  พูดชักชวนเพื่อนใหเพื่อนรวมใชอุปกรณ 

    

    2.2. ชักชวนเพื่อนมาเลนของเลนดวยกัน     
    2.3. ผลัดเปลี่ยนกันเลนของเลนโดยไมแยงกันกัน     
    2 .4 ยอมใหเพื่อนเลนหรือทํากิจกรรมกอนตนเอง     
    2.5 แบงของเลนใหเพื่อนโดยใหเพื่อนหยิบของเลนเองได     
3.  การยอมรับผูอ่ืน 
    3.1 ยอมรับฟงความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ 

    

    3.2. ยอมรับความชวยเหลือจากเพื่อนในการทํากิจกรรม     
    3.3. ยิ้มหรือชมเชยเมื่อเพื่อนทําสิง่ไดสิ่งหนึ่งสาํเร็จ     
    3.4 ยอมรับในความสามารถของคนอื่น     
    3.5 ใชวาจาสุภาพขณะที่เลนรวมกับผูอ่ืน     
 
บันทกึพฤติกรรมเพิ่มเติม ......................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

     คูมือการใชแผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
     คูมือการใชเกมการศึกษา 
     แผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
     ตารางการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
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คูมือการใชแผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
 
หลักการและเหตุผล 
 การสงเสริมพฒันาการทางสังคมเปนองคประกอบที่สําคัญของการพฒันาการทางดาน
สังคมของเด็กปฐมวัยจงึจะเปนรากฐานของการเจริญเติบโตเพื่อที่อยูรวมกัน และเปนทีย่อมรับของ
กลุมเพื่อน  มคีวามเอื้อเฟอเผือแผ  ความตองการเปนทีย่อมรับของสังคม  การพึง่พาอาศัยกนั  การ
ไมเห็นแกตัว  การชวยเหลือ  การแบงปน  การพัฒนาและสงเสริมพฤตกิรรมทางสังคมสามารถจัด
กิจกรรมตางๆไดมากมาย  การจัดกิจกรรมการเกมการศกึษาเปนกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็กได
แสดงความสามารถแสดงพฤติกรรมทีเกีย่วของกับการรวมกลุมกันในทางสังคมจากการเลนเกม
การศึกษาซึ่งการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษามเีปาหมายที่จะสงเสริมใหเด็กไดเกิดพฤติกรรม
ดานสังคมคือ  คือการ ชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน โดยในการจัดทาํแผนนั้นจะเนน
แผนที่มกีระบวนการ มีข้ันตอนในการใหเด็กไดเลนโดยกําหนดขั้นนํา ข้ันสอน ข้ันสรุปในทกุแผน
ทั้งหมด 24 แผน แตละขั้นนัน้จะสอดแทรกกิจกรรมที่ประกอบไปดวย เพลง   รูปภาพ   คําคลอง
จอง  ที่มีความหมายสอดคลองกับเกมการศึกษาและสอดคลองกับ พฤติกรรมดานสังคมคือ  คือ
การ ชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
 นอกจากนี้ครูตองมีบทบาทในการเตรียมเกมการศึกษาที่พอเพียงกับจํานวนนักเรยีนจัด
สภาพแวดลอมและกําหนดกฎกติกาในการเลนใหแรงเสริมในการกระตุนเพื่อที่จะใหเด็กไดเกิด
พฤติกรรมทางสังคมในการอยูรวมกนัของเด็ก 
 
จุดมุงหมาย 

เพื่อสงเสริมพฒันาการทางสังคมในดานการชวยเหลือ  การแบงปน  และการยอมรบัผูอ่ืน 
ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

 
เนื้อหา 
 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่สงเสริมพฤติกรรมทางสังคมในดาน การชวยเหลือ  
แบงปน  การยอมรับผูอ่ืน โดยเด็กไดเลนเกมตามวธิีการเลนทีก่ําหนดขอตกลง กฎติกา และ
คําอธิบายจากครูเพื่อที่เดก็จะไดเกิดพฤตกิรรมทางสังคม 
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หลักการจัดกิจรรม 
 1.  จัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาเปนระยะเวลา 8 สัปดาหๆ ละ 3 วัน  ไดแก   
วันองัคาร  วนัพุธ  วนัพฤหัสบดี  วนัละ 30 นาท ี
 2.  ลักษณะของเกมการศึกษาจัดเปนชุดเกมการศึกษามีชื่อและเนื้อหาของเกมสอดคลอง
กับพฤตกิรรมทางสังคมคือ การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน โดยแบงเกมการศึกษา
ออกเปน  4 ประเภท  ดังนี ้
  2.1  เกมโดมิโน   
  2.2  ภาพตัดตอ 
  2.3  เกมลอตโต   
  2.4  เกมจับคูภาพทีเ่หมือนกัน 
 3.  ลักษณะของเกมแตละชนิดจะแบงออกเปน 3 ชุด แตละชุดใชสอน 1 สัปดาห  จํานวน 
3 วัน  ซึง่เกมแตละชุดนั้นจะมีชื่อ และเนื้อหาที่สอดคลองกับพฤติกรรมทางสังคมทัง้ 3 ดาน 
 
วิธีดําเนินกิจกรรม 
 การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาจะแบงเด็กออกเปน 3 กลุมๆ ละ  5 คน 
  วันที่ 1  ใหเดก็เลนเกม โดมโิน  ชุดที ่1  ชดุเด็กดีชอบชวยเหลือ โดยการเลนเปน 
กลุมกลุมละ 5 คน ในขณะทีเ่ลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและ
ใหกําลงัใจ 
  วันที่ 2  ใหเดก็เลนเกมโดมิโน  ชุดที่ 2  ชุดรักกันแบงปนกันเลน  โดยการเลนเปน 
กลุมกลุมละ 5 คน ในขณะทีเ่ลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและ
ใหกําลงัใจ 
  วันที่ 3  ใหเดก็เลนเกมโดมิโน  ชุดที่ 3  เธอเกงจงั  โดยการเลนเปนกลุมกลุมละ  
5 คน ในขณะที่เลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและใหกําลงัใจ 
โดยเด็กจะไดเลนเกมทัง้หมด  4 เกม  24 ชุด และในสัปดาหที่ 5  นาํเกมเกามาเลนซ้ํา จนครบ  
8 สัปดาห 
 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา มีดังนี ้
  ขั้นนํา (5 นาที) นกัเรียนและครูรวมกัน รองเพลง ดูภาพประกอบ หรือ ทองคาํคลอง
จอง ที่มีเนื้อหาสอดคลองกบัพฤติกรรมทางสงัคม  เพื่อกระตุนใหเดก็เกิดความสนใจและมีความ
พรอมกอนเขาสูกิจกรรม 
 



 88

  ขั้นดําเนนิการ  (25 นาที) ครูสาธิต ข้ันตอนวิธกีารเลนเกมและกาํหนดกฎกติกา 
ในการเลนโดยสรางขอตกลงในการปฏิบัติกิจกรรม  ดังนี ้
   1.  ใหเด็กแบงกลุมออกเปน 3 กลุมๆ ละ  5 คน 
   2.  เด็กรวมกนัฟงและบอกชื่อเกมการศึกษาตามคร ู
   3.  เด็กตัง้ใจฟงครูสาธิตวิธเีลนเกมการศึกษา 
   4.  ครูบอกขอตกและกติกาในการเลน  ดังนี ้
    4.1  ขณะทีเ่ลนเด็กตองชวยคอยเหลือกนัเพื่อเลนเกมใหไดสําเร็จและถูกตอง 
    4.2  ขณะทีเ่ลนตองแบงปนชวยเหลืออุปกรณในการเลนใหกับเพื่อน 
    4.3  ขณะทีเ่ลนตองยอมรับในความสามารถของเพื่อนในกลุม 
   5.  เด็กเขากลุมใหเรียบรอย เตรียมพรอมทีจ่ะเลนเกม 
   6.  เด็กลงมือเลนเกมรวมกนัเมื่อหมดเวลาชวยกนัเกบ็อุปกรณมาสงครู 
ใหเรียบรอย 
  ขั้นสรุป (5 นาที) 
   1.  เดก็แสดงความความรูสึกที่ไดเลนเกมการศึกษาพรอมกับสรุปผลถึงผลสําเร็จ 
จากผลงานจากการเลนในดานการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
   2.  เด็กและครรูวมกันสนทนาเกี่ยวกับการการเลนเกมการศึกษาที่เกิดผลใน
พฤติกรรมทางสังคมดาน การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตพฤติกรรมขณะทํากิจกรรม 
 2.  สังเกตพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยในกิจกรรมเสรีโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม 
 บทบาทคร ู
 ในการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาบทบาทครูมี  ดังนี ้
  1.  ศึกษาแผนการจัดประสบการณกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
  2.  จัดเตรียมเกมการศึกษาเพียงพอกับจํานวนนกัเรียน 
  3.  อธิบายขอตกลงและสาธติวิธีเลนเกมการศึกษา 
  4.  ครูเปดโอกาสใหเด็กไดปฏิบัติกิจกรรมอยางอิสระและคอยใหความชวยเหลือ  โดย
ใหคําแนะนาํและใหกาํลังใจ 
  5.  กระตุนใหเด็กแสดงพฤตกิรรมทางสังคมโดยการใหคําชมเชย หรือยิ้มหรือพยักหนา
เมื่อเด็กปฏิบัติกิจกรรมไดสําเร็จ 
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  6.  สังเกตพฤติกรรมและใหเด็กทุกคนไดรวมกิจกรรมและใหความสําคญักับเด็กทกุคน 
 บทบาทเด็ก 
 ครูควรอธิบายขั้นตอนการปฏิบัติใหเด็กทราบ  ดังนี ้
  1.  ปฏิบัติตามขอตกลง กฎกติกาในการเลนเกมการศึกษา และรวมสนทนาและตอบ
คําถามเกี่ยวกบัเนื้อหาของเกมการศึกษาแตละชนิด 
  2.  ใหเด็กแบงกลุมในการเลนเกมการศึกษา 
  3.  ใหเด็กแตละกลุมลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาอยางอิสระภายใต
กฎกติกา และขอตกลงในการเลน 
 หมายเหต ุ 
  ปฏิบัติกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาทัง้ 4 ประเภท 24 ชุด 1 ประเภท  ใชเลน 3 วัน
วันละ 3 ชุด  จดักิจกรรมทัง้หมด  8 สัปดาห  สัปดาหที ่5 – 8  นําเกมทัง้ 4 ประเภทกลบัมาเลนซ้ํา
โดยเพิ่มภาพประกอบคําคลองขนาดใหญใหเด็กไดดูกอนขั้นดําเนนิกิจกรรม 
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ตารางการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
 
การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา   
ใชเวลา  8 สัปดาห สัปดาหละ 3 วนั วนัละ 30 นาที  (9.00 – 9.30)  ดังนี ้
 

สัปดาหที ่ วันที่ทาํการทดลอง ชนิดของเกม เกมการศึกษา 

อังคาร เกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบชวยเหลือ 
พุธ เกมโดมิโน ชุดรักกันแบงปนกนัเลน 

 
1 

พฤหัสบดี เกมโดมิโน ชุดเธอเกงจงั 
อังคาร ภาพตัดตอ ชุดมีน้ําใจชวยเหลือกนั 
พุธ ภาพตัดตอ ชุดเพื่อนฉนัเลนกนัดีดี 

2 

พฤหัสบดี ภาพตัดตอ ชุดปรบมือใหนั่นไงคนเกง 
อังคาร เกมลอตโต ชุดเด็กดีชวยงานได 
พุธ เกมลอตโต ชุดพี่นองสุขสันตเลนกันดีดี 

3 

พฤหัสบดี เกมลอตโต ชุดยอดเยี่ยม 
อังคาร จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดรักกันฉนัชวยเธอ 
พุธ จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดแบงปนไดใจเปนสุข 

4 

พฤหัสบดี จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดเด็กเกงวันนี ้
อังคาร เกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบชวยเหลือ 
พุธ เกมโดมิโน ชุดรักกันแบงปนกนัเลน 

5 

พฤหัสบดี เกมโดมิโน ชุดเธอเกงจงั 
อังคาร ภาพตัดตอ ชุดมีน้ําใจชวยเหลือกนั 
พุธ ภาพตัดตอ ชุดเพื่อนฉนัเลนกนัดีดี 

 
6 

พฤหัสบดี ภาพตัดตอ ชุดปรบมือใหนั่นไงคนเกง 
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ตารางการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
 
การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
ใชเวลา  8 สัปดาห สัปดาหละ 3 วนั ๆ ละ 30 นาที  (9.00 – 9.30)  ดังนี ้
 
สัปดาหที ่ วันที่ทาํการทดลอง ชนิดของเกม เกมการศึกษา 

อังคาร เกมลอตโต ชุดเด็กดีชวยงานได 
พุธ เกมลอตโต ชุดพี่นองสุขสันตเลนกันดีดี 

 
7 

พฤหัสบดี เกมลอตโต ชุดยอดเยี่ยม 
อังคาร จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดรักกันฉนัชวยเธอ 
พุธ จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดแบงปนไดใจเปนสุข 

8 

พฤหัสบดี จับคูภาพทีเ่หมือนกนั ชุดเด็กเกงวันนี ้
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แผนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษา 
สัปดาหที่ 1 ครั้งที่ 1 

เกมการศึกษา โดมิโน  ชุด ที่1 เด็กดีชอบชวยเหลือ 
 
เนื้อหา  
 เกมการศึกษาโดมิโน ชุดเด็กดีชอบชวยเหลอืเปนเกม ที่สงเสริมใหเด็กไดเรียนรูพฤติกรรม
การชวยเหลือและมีเนื้อหาสาระของภาพเปนเรื่องที่เกีย่วของในดานการชวยเหลือเปนบัตรภาพทีม่ี
ขนาดเปนรูปส่ีเหลี่ยมผนืผาจาํนวน  3 ชุด เวลาเลนจะแบงภาพออกเปน 2 สวน ในแตละสวนจะมี
ภาพทีเ่หมือนกันมาวางตอกนัจนครบจาํนวนของภาพในแตละชุด 
 
จุดประสงค 
 เพื่อสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการทางสังคมในดาน การชวยเหลือ    
 
ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
 ขั้นนํา (3 – 5 นาที) 
  เด็กและครูรวมกันทองคาํคลองจอง  “ สังคมจะดีเพราะมีหนนูอยนารัก”  พรอมกับทํา
ทาทางประกอบคําคลองจองตามความคิดสรางสรรคและจินตนาการพรอมกับรวมสนทนาเกี่ยวกบั
คําคลองจองทีส่อดแทรกพฤติกรรมทางสังคมดาน  การชวยเหลือ   
 ขั้นดําเนนิกิจกรรม (20 – 25 นาที) 
  1.  ใหเด็กแบงกลุมออกเปน 3 กลุมๆ ละ  5 คน (โดยที่เดก็เปลี่ยนกลุมไมซ้ํากลุมเดิม
ตามวนัทีก่ําหนด) 
  2.  แนะนาํชื่อเกมและสนทนาถึงความหมายของภาพในแตละภาพของเกม ที่เปน
ภาพเกีย่วกบัพฤติกรรมทางสังคม คือ การชวยเหลือ  หลงัจากนัน้ครูสาธิตวิธีเลนเกมการศึกษา  
โดมิโนชุดที่ 1  รักกนัฉันชวยเธอ ใหเดก็ๆ ดู 
  3.  รวมกนัสรางขอตกลงและกติกาในการเลนโดยขณะที่เลนโดยเด็กๆตองชวยคอย
เหลือกนั  โดยการพูดสนับสนุนหรือใหกาํลังใจเพื่อน ชวยหยิบยื่นชิน้สวนเกมการศึกษาใหเพื่อน 
ชวยเกบ็เกมการศึกษาเมื่อเลิกเลนและ ครูคอยใหคําแนะนําและกระตุน ใหกําลงัใจเมื่อเด็กเกิด
พฤติกรรมทางดานสังคม การชวยเหลือ   และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จถูกตอง 
  4.  เด็กสงตัวแทนมารับเกมการศึกษาและลงมือเลนเกมโดมิโน ชุด เด็กดีชอบ 
ชวยเหลือโดย ครู  คอยใหคําแนะนําและกระตุนใหกาํลังใจเมื่อเด็กเกิดพฤติกรรมทางดานสังคม  
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การชวยเหลือ และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จถูกตอง 
  5.  เมื่อหมดเวลาเด็กๆเก็บเกมการศึกษามาสงครูอยางเรยีบรอย 
 ขั้นสรุป (5 นาที) 
  1.  เด็กและครรูวมสรุปถึงเนือ้หาของเกมวาในภาพเปนภาพอะไร เกี่ยวของกับการ
เลนเกมอยางไร และผลที่เกดิขึ้นจากการเลนเกมเปนอยางไรตั้งคําถาม  ดังนี ้
   1.1  ภาพในเกมที่เด็กเหน็เปนภาพอะไร 
   1.2  ผลของการชวยเหลือกนัในการเลนเกมการศึกษาทาํใหเกิดอะไร 
   1.3  ทําไมในแตละกลุมถงึมแีตใบหนาที่ยิม้แยมแจมใสในขณะเลน 
  2.  เด็กและครรูวมกันสนทนาเกี่ยวกับการการเลนเกมการศึกษาที่เกิดผลใน
พฤติกรรมทางสังคมดาน การชวยเหลือ   
 
ส่ือ 
 1.  เกมโดมิโนเด็กดีชอบชวยเหลือ  3 เกม  
 2.  คําคลองจอง เด็กดีชอบชวยเหลือ 
 
 คําคลองจอง  เด็กดีชอบชวยเหลือ (อ. ชยัธิวัฒน  วัฒนโชติสกุล) 
    หนูเปนเด็กด ี  หนูมนี้าํใจ 
   เอื้อเฟอเผื่อให   สุขในชีว ี
   ใจหนูเปนสุข   ทุกขใหไกลหน ี
   เพราะหนนูัน้ม ี   ปราณีเจือจุน 
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตพฤติกรรมทางดานสังคม  การชวยเหลือ  ผูอ่ืนขณะทํากจิกรรม 
 2.  สังเกตการณสนทนา  การตอบคําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมทางดานสงัคม   
การชวยเหลือ   
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คูมือการเลนเกมการศึกษาสําหรับเด็กอายุ (5 – 6 ป) 
 
คําช้ีแจง 
 เกมการศึกษาที่สงเสริมพฤตกิรรมดานสงัคม  เปนการเลนที่มวีิธกีารและกระบวนการ
ภายใตกฎ  กติกาและขอตกลงโดยกําหนดใหเด็กๆ เลนเปนกลุมโดยมวีัตถุประสงคหลักคือสงเสริม
พฤติกรรมทางดานสังคม ซึง่ผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยยึดหลกัจากกรมวิชาการ รวมทัง้ยดึความ
เหมาะสมสอดคลองกับพฒันาการและความสนใจของเด็กเปนหลักมจีํานวนทั้งสิน้  24  เกม 
 ลักษณะของเกมทาํจากกระดาษแข็งขนาด 7 X 8 ซ.ม     ขนาด 6 X 11 ซ.ม.  ขนาด   
35 X 38 ซ.ม. และมีบัตรลูกเปนกระดาษแข็งเชนเดยีวกนั ขนาด 4.5 X5.5 ซ.ม. 
 วิธีการนําเสนอใหเด็กเลนนัน้จะเรียงลําดบัจากความยากงายของเกมและเกมการศึกษา
สงเสริมพฤติกรรมดานสังคมแบงออกเปน 4 ชุด  ดังนี ้
  ชุดที่ 1  เกมโดมิโน   เปนเกมที่ทาํจากกระดาษแข็ง  7 X 8 ซ.ม.   เปนบตัรภาพที่มี
ขนาดเปนรูปส่ีเหลี่ยมผนืผา วิธเีลนจะแบงภาพออกเปน 2 สวนในแตละสวนจะมีภาพที่เหมือนกนั
มาวางตอกนั   
  ชุดที่ 2  ภาพตดัตอเปนเกม  ที่มีขนาดภาพหลัก เทากับ  35 X 38 ซ.ม. ฝก
รายละเอียดของภาพและรอยตัดตอของภาพที่เหมือนกนัหรือตางกนัในเรื่องของส ี ลวดลาย  
ขนาด ซึง่มีจาํนวนชิ้นในการตอต้ังแต 5 ชิ้นขึ้นไป 
  ชุดที่ 3  จับคูภาพที่เหมือนกนั เปนเกมบัตรภาพทาํจากกระดาษแข็งขนาด 6 X 11 ซ.ม.  
ที่เด็กฝกสงัเกตภาพที่เหมือนกนัและนาํภาพที่เหมือนกนัมาเรียงเขาคูกันรายละเอียดของภาพ 
  ชุดที่ 4  เกมลอตโตเปนเกมบัตรภาพขนาด  35 X 38 ซ.ม. ที่เลนอยางงายๆ โดยเด็กจะ
มีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่งซึ่งจะนาํมาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เดก็เลือกออกมา เขาจะตองหา
รูปที่เหมือนกนัวางลงใหได ถารูปนัน้ไมมคูี  เขากจ็ะวางบัตรนั้นลงแลวหาภาพใหม 
  การเลนเกมแตละครั้งจะใหเด็กทองคาํคลองจองที่มีเนื้อหาสอดคลองกับเกมนั้นทุกครั้ง 
ในแตละเกมจะประกอบไปดวยชื่อเกม  อุปกรณในการเลน  จุดประสงคของเกม รวมทัง้วิธีเลน 
 
จุดประสงค 
 1.  เพื่อสงเสรมิพฤติกรรมทางดานสังคมการชวยเหลือแบงปน 
 2.  เพื่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิ 
 3.  เพื่อใหเดก็ยอมรับกฎ กตกิาในการเลนและสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนได 
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เนื้อหา 
 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่สงเสริมพฤติกรรมทางสังคมในดาน การชวยเหลือ  
แบงปน  การยอมรับผูอ่ืน โดยเด็กไดเลนเกมตามวธิีการเลนทีก่ําหนดขอตกลง กฎติกา และ
คําอธิบายจากครูเพื่อที่เดก็จะไดเกิดพฤตกิรรมทางสังคม 
 
การจัดกิจกรรม 
 การจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาจะแบงเด็กออกเปน  3 กลุม ๆ ละ  5 คน 
  วันที่ 1  ใหเดก็เลนเกม โดมโิน  ชุดที ่1  ชดุเด็กดีชอบชวยเหลือ โดยการเลนเปน 
กลุมกลุมละ 5 คน ในขณะทีเ่ลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและ
ใหกําลงัใจ 
  วันที่ 2  ใหเดก็เลนเกมโดมิโน  ชุดที่ 2  ชุดรักกันแบงปนกันเลน  โดยการเลนเปน 
กลุมกลุมละ 5 คน ในขณะทีเ่ลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและ
ใหกําลงัใจ 
  วันที่ 3 ใหเด็กเลนเกมโดมิโน  ชุดที ่3  เธอเกงจงั  โดยการเลนเปนกลุมกลุมละ 
5 คน ในขณะที่เลนตองชวยเหลือ  แบงปน และยอมรับผูอ่ืน โดยมีครูคอยชี้แนะและใหกําลงัใจ 
โดยเด็กจะไดเลนเกมทัง้หมด  4  เกม  24 ชุด  และในสปัดาหที่ 5  นาํเกมเกามาเลนซ้ําจนครบ  
8 สัปดาห 
 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศกึษา มีดังนี ้
  ขั้นนํา (5 นาที) นกัเรียนและครูรวมกัน รองเพลง ดูภาพประกอบ หรือ ทองคาํคลองจอง 
ที่มีเนื้อหาสอดคลองกับพฤติกรรมทางสังคม  เพื่อกระตุนใหเด็กเกิดความสนใจและมีความพรอม 
กอนเขาสูกิจกรรม 
  ขั้นดําเนนิการ  (25 นาที) ครูสาธิต ข้ันตอนวิธกีารเลนเกมและกาํหนดกฎกติกา ใน 
การเลน  โดยสรางขอตกลงในการปฏิบัติกิจกรรม  ดังนี ้
   1.  ใหเด็กแบงกลุมออกเปน 3 กลุมๆ ละ 5 คน 
   2.  เด็กรวมกนัฟงและบอกชื่อเกมการศึกษาตามคร ู
   3.  เด็กตัง้ใจฟงครูสาธิตวิธเีลนเกมการศึกษา 
   4.  ครูบอกขอตกและกติกาในการเลน  ดังนี ้
    4.1  ขณะทีเ่ลนเด็กตองชวยคอยเหลือกนัเพื่อเลนเกมใหไดสําเร็จและถูกตอง 
    4.2  ขณะทีเ่ลนตองแบงปนชวยเหลืออุปกรณในการเลนใหกับเพื่อน 
    4.3  ขณะทีเ่ลนตองยอมรับในความสามารถของเพื่อนในกลุม 
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  5.  เด็กเขากลุมใหเรียบรอย เตรียมพรอมทีจ่ะเลนเกม 
  6.  เด็กลงมือเลนเกมรวมกนัเมื่อหมดเวลาชวยกนัเกบ็อุปกรณมาสงครูใหเรียบรอย 
 ขั้นสรุป (5 นาที) 
  1.  เด็กแสดงความความรูสึกที่ไดเลนเกมการศึกษาพรอมกับสรุปผลถึงผลสําเร็จ 
จากผลงานจากการเลนในดานการชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
  2.  เด็กและครรูวมกันสนทนาเกี่ยวกับการการเลนเกมการศึกษาที่เกิดผลใน
พฤตกิรรมทางสังคมดาน การชวยเหลือ  การแบงปน  การยอมรับผูอ่ืน 
 
การประเมินผล 
 1.  สังเกตพฤติกรรมขณะทํากิจกรรม 
 2.  สังเกตพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยในกิจกรรมเสรีโดยใชแบบสังเกตพฤติกรรม 
 
ขอเสนอแนะ 
 เมื่อส้ินสุดการเลนเกมครู  ไมควรใหความสําคัญในการที่ใครเลนเสร็จกอนเสร็จทีหลงั 
เพราะเกมมกีฎกติกาทีท่ําใหเด็กเรียนรู  รูจักการแบงปน  รูจกัการรอคอยรวมทัง้เรยีนรูทกัษะ 
ทางสังคม 
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ภาคผนวก ค 
 
            บัญชีรายชือ่ผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเช่ียวชาญในการตรวจแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
  
อาจารยวราภรณ  ปานทอง    ผูชวยครูใหญโรงเรียนอนุบาล วัดไตรรัตนาราม   
         เขตลาดปลาเคา  กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยสมาพร  สามเตีย้     ครูคศ 2 ประจําชั้นอนุบาล 1 โรงเรียนบานดอนกลาง 
         จังหวัดนครนายก 
 
อาจารยอภิรตรี  ศรีนวล     ครู คศ 1 สอนระดับชั้นอนุบาล 1  โรงเรียนบานเขายวนเฒา 
         สํานักงานพื้นที่การศึกษา นครศรีธรรมราช  อําเภอสิชล   
         จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 

ผูเช่ียวชาญในการตรวจแบบสังเกตทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
  
อาจารยมิง่  เทพครเมือง            นักวชิาการการศึกษาโรงเรียนสาธิต 
         มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ฝายประถม 
 
อาจารยกิตติศักดิ์  นิวรัตน         อาจารยภาควชิาโปรแกรมทดสอบและวิจัยการศึกษา   
         คณะครุศาสตรมหาวิทยาลยั   ราชภัฏเชยีงราย   
         อําเภอเมือง  จังหวัดเชียงราย 
 
อาจารยไพบูลย   อุปนโน           อาจารยประจาํภาควิชาคณะศึกษาศาสตร 
         มหาวิทยาลยัเชียงใหม อําเภอเมือง  จังหวดัเชียงใหม 
          

ผูเช่ียวชาญในการตรวจแบบสังเกตทางสังคมของเด็กปฐมวัย 
 
อาจารยดารารัตน  อุทัยพยคัฆ      ศึกษานิเทศก 9 สํานกังานเขตพื้นที่การศึกษาราชบุรี  
         เขต 1  จังหวัดราชบุรี 
 

อาจารยธัญลกัษณ  ลีชวนคา        ครู ค ศ 2  สอนระดับชั้นอนบุาล 2   
         โรงเรียนวัฒนาพระศรีอารย   จงัหวัดราชบรีุ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล        ลักคะณา  เสโนฤทธิ์ 
วัน เดือน ป เกิด       5  มีนาคม  2517 
สถานที่อยูปจจุบัน       203 หมู 6  ซอย เสมาฟาคราม  ถนน ลําลกูกา  
          ตําบล คูคต อําเภอลําลูกกา จังหวัดปทุมธาน ี
สถานทีท่ํางาน        โรงเรียนซอยแอนเนกซ  สํานกังานเขตสายไหม   
          กรุงเทพมหานคร   
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2531       มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  
          จาก โรงเรียนคําตากลาราชประชาสงเคราะห 
          อําเภอ คําตากลา  จังหวัดสกลนคร 
 พ.ศ. 2535       มัธยมศึกษาปที่  4 – 6   
          จาก โรงเรียนบานมวงพทิยาคม 
          อําเภอ บานมวง  จงัหวัดสกลนคร 
 พ.ศ. 2539      ครุศาสตรบัณฑิต ( ค.บ. ) วชิาเอกการศึกษาปฐมวัย 
         จาก มหาวทิยาลัยราภัฏเพชรบุรีวิทยาลงกรณ 
         ในพระบรมราชูปถัมป  
 พ.ศ. 2550      การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) (สาขากาศึกษาปฐมวัย) 
         จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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