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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม และเพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกม กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยที่ก้าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 โรงเรียนโรจนวิทย์
มาลาเบี่ยง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ้านวน 1 ห้องเรียน 42 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม จ้านวน 3 แผน แบบทดสอบวัดทักษะ
ปฏิบัติในการว่ายน้้า และแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วย ค่าร้อย
ละ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วย วิธีการวิเคราะห์เนื้อหาแบบลงข้อสรุป ผลการวิจัยพบว่า  
 1. เด็กปฐมวัยส่วนใหญ่ จ้านวน 32 คน มีทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อ
พิจารณาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของแต่ละด้าน พบว่าเด็กส่วนใหญ่มีทักษะปฏิบัติในการด้าน้้าและการลอยตัว 
อยู่ในระดับดีมาก ส่วนทักษะปฏิบัติในการเตะขา อยู่ในระดับดี  
 2. เด็กปฐมวัยมีพฤติกรรมการเล่นทั้ง 4 แบบ โดยส่วนใหญ่ในพฤติกรรมการเลียนแบบ เด็กสามารถท้า
ตามค้าสั่งครูและเลยีนแบบครผูู้สอนได้ ในพฤติกรรมการส้ารวจ เด็กมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเล่นเกม 
ในพฤติกรรมการทดสอบ เด็กสามารถเล่นเกมให้ถูกวิธี ตามกฎ กติกาได้ และในพฤติกรรมการสร้าง เด็กมีความ
ความสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม และให้ความร่วมมือในการท้ากิจกรรม  
ค้าส้าคัญ : การจัดประสบการณ์การเรยีนรู้โดยใช้เกม  ทักษะปฏิบัตใินการว่ายน้้า  พฤติกรรมการเล่น   
   เด็กปฐมวัย 
 

Abstract  
 The purposes of this research were 1) to study swimming practical skills of pre-
school children being learnt experience management with games, 2) to study playing behavior 
of pre-school children being learnt experience management with games. The samples were 42 
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pre-school children by cluster sampling from pre-school 3 Rojanawit Malabiang School in the 
first term 2016. Research tools were 1) 3 lesson plans in learning with games for swimming 
practical skill development, 2) swimming practical skill test and, 3) record playing behavior 
form. Quantitative data were analyzed by percentage and qualitative data were analyzed by 
content analysis with conclusion. The research results were as follows: 
 1. Most pre-school children were at excellent level in swimming practical skills. 
When considering each type, diving and floating in water practical skills, most children were 
also excellent, but they were at a good level in kicking in water.  
 2. Pre-school children had all four playing behaviors, most were good in “imitation 
behavior” for they could follow the teacher commands and imitate him; in “exploration 
behavior” they were enthusiastic and interested in game playing; in “testing behavior”, they 
could play by rules and in “construction behavior” they had good relationship and 
cooperation with friends in their group. 
Keywords: Learning experience with games, Swimming practical skills, Playing behavior, 
                 pre-school children 
 

บทน้า 
 “การจัดการศึกษาปฐมวัยมีจุดมุ่งหมายเพื่อการพัฒนาเด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 5 ปี บนพื้นฐานการอบรม
เลี้ยงดูและส่งเสรมิกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติ และพัฒนาการของเด็กแต่ละคน ตามศักยภาพภายใต้
บริบทสังคม วัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอื้ออาทร และความเข้าใจของทุกคนเพื่อสร้างรากฐาน 
คุณภาพช้ีวัดให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคม” (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2546: 3) ดังนั้น การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส้าหรับเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2546 
ควรจัดในรูปของกิจกรรมบูรณาการผ่านการเล่น และควรจัดประสบการณ์ให้เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของ
เด็กปฐมวัย เพราะการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยจะต้องอาศัยประสบการณ์ตรงหรือสิ่งที่เป็นรูปธรรม โดยค้านึงถึง
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการท้างานของสมอง และค้านึงถึงความแตกต่างของบุคคล ซึ่งเป็นการใช้ธรรมชาติการ
เรียนรู้ของสมองเป็นพื้นฐานการจัดประสบการณ์การเรียนรู้  ตลอดจนให้ความส้าคัญกับการจัดสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลาย และสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ เพื่อเป็นการกระตุ้นให้เด็กสนใจและเรียนรู้อย่างมีความหมาย ให้
เด็กเป็นผู้ลงมือกระท้า ส่งเสริมให้เด็กได้มีพัฒนาการในทุกๆ ด้าน ครูควรเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้จากการเล่น 
และท้ากิจกรรมต่างๆ (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2546) การจัดประสบการณก์ารเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นวิธีการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส้าคัญ โดยการน้าเกมที่มีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้ “Play to learning” ซึ่ง
มีกฎ กติกา มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะเล่นเกม หรือหลังจากการได้เล่นเกม ท้าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสนุกสนาน เพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน ซึ่งจะท้าให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
(ทิศนา แขมมณี, 2552: 14) 
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 การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในการสอนว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัยในสถาบันการศึกษาจะช่วยให้เด็ก
ได้เรียนรู้การช่วยเหลือตัวเองเมื่อเกี่ยวข้องหรือเกิดอุบัติเหตุทางน้้า และสามารถพัฒนาทักษะในการว่ายน้้าจนถึง
การเป็นนักกีฬาว่ายน้้าได้ ซึ่งจากรายงานการจมน้้าระดับโลกขององค์การอนามัยโลก พบว่าในแต่ละปีมีคนจมน้้า
เสียชีวิตสูงถึง 372,000 คน และคนที่จมน้้าเสียชีวิตมากกว่าร้อยละ 50 อยู่ในกลุ่มที่มีอายุต่้ากว่า 25 ปี ทั้งนี้ใน
กลุ่มเด็กที่มอีายุต่้ากว่า 15 ปี พบว่าการจมน้้าเป็นสาเหตุการเสียชีวิตอันดับที่ 3 รองจากโรคเยื่อหุ้มสมองอักเสบ 
(Meningitis) และเอดส์ (HIV) โดยมีจ้านวนการเสียชีวิตปีละ 140,219 คน ในประเทศไทยการจมน้้าเป็นสาเหตุ
การเสียชีวิตอันดับหนึ่งของกลุ่มเด็กที่มอีายุต่้ากว่า 15 ปี (สุชาดา เกิดมงคลการ และส้ม เอกเฉลิมเกียรติ, 2557: 
1-5) นอกจากนี้การว่ายน้้ายังเป็นกิจกรรมส้าหรับการพักผ่อนหย่อนใจ ท้าให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
และเหมาะสมส้าหรับทุกคนอีกด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กปฐมวัยควรได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ใน
การว่ายน้้า เพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า และท้าให้เด็กมีพัฒนาการทางด้านต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 
 โรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง อ้าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก สังกัดส้านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 เป็นโรงเรียนเอกชนที่ผ่านการรับรองมาตรฐานคุณภาพทางการศึกษาจาก
ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน เปิดท้าการสอนตั้งแต่ระดับช้ันปฐมวัยจนถึงช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ได้มุ่งพัฒนาด้านการจัดการศึกษาให้นักเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู้ที่สอดรับกับประชาคม
อาเซียน ดั่งปรัชญาที่ว่า “สร้างสรรค์ เรียนดี กีฬาเด่น เน้นคุณธรรม” นอกจากนี้ยังมีการสอนว่ายน้้าเป็น
หลักสูตรเสริมให้กับนักเรียนตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 หลักสูตรว่ายน้้าของโรงเรียนโรจน
วิทย์มาลาเบี่ยงมุ่งเน้นให้นักเรียนศึกษาการปฏิบัติจริงในกิจกรรมการเรียนการออกก้าลังกาย โดยอาศัยทักษะ
ปฏิบัติเบื้องต้นและการว่ายน้้าในท่าต่างๆ ที่ถูกต้องของกีฬาว่ายน้้า ให้นักเรียนได้มีการพัฒนาท้ังทางด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญาดี การเล่นกีฬาตามล้าดับขั้นตอนมีความปลอดภัย ได้ออกก้าลังอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยความสนุกสนาน ยอมรับ ช่ืนชมตนเองและผู้อื่น มีทักษะ มีสมรรถภาพทางกายและจิตใจ เคารพ 
กฎ กติกา มีน้้าใจเป็นนักกีฬา มีระเบียบวินัย เห็นคุณค่าและสามารถน้าไปปฏิบัติในชีวิตประจ้าวันได้ (โรงเรียน 
โรจนวิทย์มาลาเบี่ยง, 2553)  
 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่ายน้้าของเด็กปฐมวัยโรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง เด็กปฐมวัย
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ว่ายน้้าตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ว่ายน้้าของโรงเรียนโรจน
วิทย์มาลาเบี่ยงพบว่า มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 9.72 ในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 
14.63 ในระดับพอใช้ คิดเป็นร้อยละ 61.27 และในระดับควรปรับปรุง คิดเป็นร้อยละ 14.38 (โรงเรียนโรจนวิทย์
มาลาเบี่ยง, 31 มีนาคม 2556) แสดงว่าเด็กส่วนใหญ่ยังมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับพอใช้ เมื่อพิจารณา
วิธีการสอนที่ผู้สอนใช้ในการสอน ส่วนใหญ่จะใช้การสอนแบบอธิบาย สาธิต และการฝึกปฏิบัติ จากผลการวิจัย
ของนภาพร พรมจันทร์ (2550) ส่วนหน่ึงพบว่าผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่คัดสรร มีผลต่อพฤติกรรมกลุ่ม
ของเด็กปฐมวัยด้านความสนใจในการร่วมกิจกรรมและด้านการร่วมกิจกรรมกับเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 92.86 และ 
85.71 ตามล้าดับ และยังสอดคล้องกับ พีระพงศ์ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ์ (2536: 5-6) ที่กล่าวไว้ว่า เกมเป็น
กิจกรรมเพื่อการผ่อนคลายอารมณ์ และท้าให้ผู้เล่นเกิดความสนใจ สนุกสนานเพลิดเพลิน สามารถน้ามา
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ประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับเวลาและโอกาส เพื่อช่วยพัฒนาทักษะปฏิบัติพื้นฐานให้ดียิ่งข้ึน น้าไปสู่การฝึกกิจกรรม
การออกก้าลังกายและการเล่นกีฬาอื่นๆ  
 ดังนั้นผู้วิจัยซึ่งเป็นผู้หนึ่งที่ท้าการสอนว่ายน้้าให้แก่เด็กปฐมวัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาว่า การจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกม จะสามารถพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย โรงเรียน 
โรจนวิทย์มาลาเบี่ยงได้ในระดับใด และเด็กปฐมวัยที่ได้รับการพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าด้วยการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมจะมีพฤติกรรมการเล่นอย่างไร โดยท้าการศึกษากับเด็กปฐมวัยโรงเรียน 
โรจนวิทย์มาลาเบี่ยงที่อยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งประโยชน์ที่คาดว่าจะ
ได้รับจากการศึกษาคือ เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมจะมีทักษะปฏิบัติในการว่าย
น้้าเป็นพื้นฐานในการเรียนว่ายน้้าในระดับที่สูงขึ้น สามารถช่วยเหลือตัวเองในเบื้องต้นได้ อีกทั้งเป็นแนวทาง
ส้าหรับครูผู้สอนในการพัฒนาการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนวิชาว่ายน้้า
และวิชาอื่นๆ ต่อไป 
 

วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศึกษาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้
เกม 
 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก้าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังน้ี 
 1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่ก้าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง จังหวัดพิษณุโลก สังกัดส้านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 จ้านวน 8 ห้องเรียน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยที่ก้าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปทีี่ 3 ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง จังหวัดพิษณุโลก สังกัดส้านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 จ้านวน 1 ห้องเรียน จ้านวน 42 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Ramdom Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก้าหนดขอบเขตของเนื้อหาซึ่งเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่าย
น้้าของเด็กปฐมวัย ด้วยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่งประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 
1) ทักษะการด้าน้้า 2) ทักษะการลอยตัว และ 3) ทักษะการเตะขา  
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 3. ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม 
 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า และพฤติกรรมการเล่นของเด็ก
ปฐมวัย  
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย ด้วยการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้เกม ดังแสดงในภาพ 1  
 

แนวคิด/ทฤษฎี 
1. หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 2546 
2. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ข้ันตอน 
4. การเรียนรู้ทักษะปฏิบัติและรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ 
5. ทักษะพื้นฐานการว่ายน้้า  
6. เกมและการสอนโดยใช้เกม  
7. พฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย  
8. การประเมินผลภาคปฏิบัติ  
9. การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม  
10. การตรวจสอบแบบสามเส้า  
11. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม 

 

 
ตัวแปรต้น 

การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม 

 

ตัวแปรตาม 
1. ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย 

2. พฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

วิธีด้าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็ก
ปฐมวัย” เป็นการทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental Research) ผู้วิจัยได้ใช้แผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียว
ทดสอบหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ (One Group Posttest Only Design) ในการด้าเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ด้าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. การได้มาซ่ึงกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยด้าเนินการสุ่มตัวอย่างจากประชากรด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กปฐมวัยที่ก้าลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง จังหวัดพิษณุโลก 1 ห้องเรียน จ้านวน 42 คน 

 2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย จ้านวน 3 แผน และเครื่องมือที่ใช้ใน
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การเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า และแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งมีวิธีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี ้

 2.1 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
2.1.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติในการ

ว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ศึกษาเอกสาร ต้ารา และ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนโดยใช้เกม ทักษะความรู้เบื้องต้นในการว่ายน้้า การสอนว่ายน้้าข้ันพ้ืนฐาน 
2) ศึกษาเอกสาร ต้ารา ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบแผนการจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
3) สร้างโครงสร้างแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ควบคู่กับเกมเพื่อพัฒนาทักษะ

ปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 
- ก้าหนดล้าดับแผนการจัดการเรียนรู้และเนื้อหาการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ 
- ก้าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ตามเนื้อหาการเรียนรู้ โดยให้ครอบคลุมประสบการณ์

ส้าคัญทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา 
- ก้าหนดเวลาเรียนตามหน่วยการเรียนรู้ 
4) ก้าหนดรูปแบบแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะ

ปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัยตามแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน (ทิศนา แขมมณี, 2552) 
ได้แก่ ข้ันตอนท่ี 1 ขั้นน้าและเข้าสู่บทเรียน ข้ันตอนท่ี 2 ขั้นด้าเนินการสอน ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นสรุป 

5) เขียนแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการ
ว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย รายละเอียดของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวช้ีวัด ช่ือหน่วย ช่ือแผน จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ประสบการณ์ส้าคัญ วิธีการด้าเนิน
กิจกรรมตามรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน (ทิศนา แขมมณี, 2552) ได้แก่  

ขั้นน้าและเข้าสู่บทเรียน เป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ  มี
ความพร้อมที่จะเรียนรู้ โดยใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลายประกอบการใช้ค้าถาม กระตุ้นซักถาม ทบทวนหรือ
แสดงความคิดเห็นให้ผู้เรียนน้าประสบการณ์เดิมมาเชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ 

ขั้นด้าเนินการสอน ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ต่างๆ 
ทักษะต่างๆ มาใช้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละสาระผู้วิจัยได้น้าเกมมาให้
เด็กเล่น เพื่อช่วยในการฝึกทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า เกมที่น้ามาใช้มีกฎ กติกา มีลักษณะเป็นการเล่นเพื่อให้เกิด
การเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย “เกมเดิน-วิ่งเก็บสิ่งของแบบผลัด” เพื่อพัฒนาการสร้างความคุ้นเคยกับน้้า “เกม
ค้นหาสิ่งของใต้น้้า” เพื่อพัฒนาทักษะการด้าน้้าและการลอยตัว และ “เกมจับคิกบอร์ดเตะขาแบบผลัด” เพื่อ
พัฒนาทักษะการเตะขา ผู้สอนเลือกใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของพรรณี ช. เจนจิต มาเป็น
แนวคิดในการด้าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ (พรรณี ช. เจนจิต, 2545: 307-309) กล่าวคือ ขั้นให้ความรู้และสาธิต 
ผู้สอนบอกให้ผู้เรียนทราบว่าจะท้าอะไร ช้ีแจงให้เห็นถึงความส้าคัญเพื่อเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และกระตุ้น
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ให้เห็นว่าสิ่งนั้นมีความจ้าเป็นส้าหรับตนอย่างไร ต่อจากนั้นจึงท้าการสาธิตให้ดูตั้งแต่ต้นจนจบ ผู้สอนอธิบายให้
เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างๆ และเน้นจุดที่ส้าคัญ ขั้นฝึกปฏิบัติ ผู้สอนให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกหัดทันที
หลังจากการสาธิต สิ่งที่ต้องค้านึงถึงคือการกระท้าซ้้าๆ และการเสริมแรงอย่างทั่วถึง การฝึกหัดจะได้ผลดีถ้า
ผู้เรียนอยู่ในสภาพกระตือรือร้นซึ่งหมายถึงผู้สอนให้การเสริมแรงเป็นการกระตุ้นทุกครั้ง ถ้าคนท้าผิดให้สาธิตใหม่ 
ในขณะที่เด็กท้าการฝึกผู้สอนจะต้องคอยดูแลอย่างใกล้ชิดและคอยให้ค้าแนะน้าตลอดเวลา  

ขั้นสรุป เป็นการสรุปผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้สอน
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยร่วมกันสรุปความรู้ ภาพรวมของเรื่องที่เรียน หรือสรุปสาระส้าคัญของบทเรียน 
โดยน้าความรู้ที่ได้มาทั้งหมดมาน้าเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันสรุปข้อค้นพบ สื่อ/แหล่งเรียนรู้ การวัดผล
ประเมินผล และบันทึกผลหลังสอน 

6) น้าแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่าย
น้้าของเด็กปฐมวัย เสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

2.1.2 แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย มีขั้นตอนการ
สร้างดังนี ้

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการด้าน้้า 
ทักษะการลอยตัว และทักษะการเตะขา โดยแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัยมี
ลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน (Rubric Scoring) โดยให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 4 ระดับ ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร ต้ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะ
ปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย และศึกษาความรู้เบื้องต้นในการว่ายน้้า ทักษะที่จ้าเป็นในการฝึกว่ายน้้า 
และเทคนิคการสอนว่ายน้้าข้ันพ้ืนฐาน 

2) วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้พร้อมทั้งก้าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนรู้และค่าน้้าหนักของเนื้อหา 

3) สร้างแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย ตามโครงสร้าง
แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย จ้าแนกตามเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ โดย
ก้าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค  

4) น้าแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัย เสนออาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

2.1.3 แบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย  
การสร้างแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย มีลักษณะเป็นแบบบันทึกการ

สังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
1) ศึกษาเอกสาร ต้ารา ท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย และการสร้าง

แบบสังเกตพฤติกรรม 
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2) สร้างแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย เป็นแบบบันทึกพฤติกรรมการ
เล่นของเด็กปฐมวัยในขณะท้ากิจกรรมในการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการ
ว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย มีลักษณะเป็นแบบสังเกตที่ไม่มีโครงสรา้ง (Unstructured Observation Form) (สุภางค์ 
จันทวานิช, 2549) ซึ่งเป็นการสังเกตที่ผู้ศึกษาก้าหนดจุดประสงค์ของการสังเกตไว้ล่วงหน้า เนื่องจากการสังเกต
แบบน้ีเป็นการสังเกตพฤติกรรมของมนุษย์ที่แสดงออกตามธรรมชาติ โดยผู้วิจัยได้ก้าหนดประเด็นในการสังเกต 
คือ พฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยไว้เป็น 4 แบบ (Herron & Sutton-Smith, 1971) อันได้แก่  

การเลียนแบบ คือ ความสามารถในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า 
ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก้าหนดไว้ว่า หมายถึงการที่เด็กสามารถท้าตามค้าสั่ง และเลียนแบบครูผู้สอนได้  

การส้ารวจ คือ การกระท้า สงสัยและกระตือรือร้น ค้นพบการแก้ปัญหา ซึ่งในงานวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยก้าหนดไว้ว่า หมายถึงการที่เด็กแสดงความกระตือรือร้น สนใจในการเล่น  

การทดสอบ คือ ความสนใจ ความพยายามที่จะแก้ปัญหาให้ส้าเร็จ ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยก้าหนดไว้ว่า หมายถึงการที่เด็กพยายามเล่นเกมให้ถูกวิธี ตามกฎ กติกา เพื่อให้แข่งขันได้ชัยชนะ  

การสร้าง คือ ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองของเด็กกับสิ่งแวดล้อมต่างๆ สะท้อน
ความสามารถของการคิดเชิงเหตุผลและจินตนาการเพื่อความส้าเร็จ ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยก้าหนดไว้ว่า หมายถึง
การที่เด็กสร้างความสัมพันธ์กับเด็กคนอื่น ให้ความร่วมมือเพื่อเป้าหมายคือประสบความส้าเร็จในการเล่นเกม 

3) น้าแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
และให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
 2.2 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้เกม เพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย จ้านวน 3 แผน แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติใน
การว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย และแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยด้าเนินการตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 
         1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารจัดการการกีฬาและพลศึกษา 
 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ส้าหรับเด็กปฐมวัย 
 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนว่ายน้้า 
 จากการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัยโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมมีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุด ทั้ง 3 แผน โดยมีค่าเฉลี่ย ( x ) เท่ากับ 4.87, 4.84 และ 4.82 ตามล้าดับ การ
ตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัยโดยผู้เช่ียวชาญ 
พบว่า แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย เรื่องการด้าน้้า เรื่องการลอยตัว และเรื่อง
การเตะขา มีค่า IOC = 1.00 ทุกข้อ และการตรวจสอบความสอดคล้องของแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของ
เด็กปฐมวัยในการเลียนแบบ การส้ารวจ และการสร้าง มีค่า IOC = 1.00 ทั้งหมด ส่วนการทดสอบ มีค่า IOC = 
0.67 ซึ่งเครื่องมือท้ังหมดสามารถน้าไปใช้ได้ 
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 3. การตรวจสอบความเชื่อถือได้ของข้อมูล 
 ในการตรวจสอบความเชื่อถือได้ของข้อมูล ผู้วิจัยได้ด้าเนินการดังนี้ 
  3.1 แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ท้าการทดสอบวัด
ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วยทักษะการด้าน้้า ทักษะการลอยตัว และทักษะการ
เตะขา ครั้งที่ 1 ในวันที่ 31 พฤษภาคม 2559 แล้วหลังจากนั้น 5 วัน ผู้วิจัยได้ท้าการทดสอบวัดทักษะปฏิบัติใน
การว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย ครั้งท่ี 2 เป็นการสอบซ้้า จากนั้นผู้วิจัยได้น้าผลการทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการ
ว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัยทั้ง 2 ครั้ง มาหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Correlation 
Coefficient) เพื่อค้านวณหาค่าความเช่ือถือได้ของข้อมูล (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2550: 311-313) จากการวิเคราะห์
ความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ได้ค่าสัมประสิทธ์
สหสัมพันธ์ 0.90 ซึ่งแสดงว่าแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย มีความน่าเช่ือถือได้สูง 
เนื่องจากค่าที่ค้านวณได้มีค่าเข้าใกล้ 1 
  3.2 หลังจากการจัดกิจกรรมการเล่นเกมทั้ง 3 เกมในแต่ละครั้งตามแผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกม ผู้วิจัยได้น้าแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย จากผู้สังเกตและจดบันทึกทั้ง 3 
คน มาท้าการตรวจสอบ พบว่า ยังมีการบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยไม่ค่อยชัดเจนในบางประเด็น 
ผู้วิจัยจึงได้ท้าการสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมจากผู้สังเกตทั้ง 3 คนอีกครั้งในแต่ละเกม จากนั้นผู้วิจัยได้น้าแบบ
บันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยที่ได้ท้าการสอบถามเพิ่มเติมจากผู้สังเกตและจดบันทึกทั้ง 3 คน มาท้า
การตรวจสอบแบบสามเส้าด้านผู้วิจัย โดยเลือกประเด็นที่สอดคล้องกันเป็นพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยใน
แต่ละเกม ตามที่ก้าหนดไว้ 4 แบบ ได้แก่ การเลียนแบบ การส้ารวจ การทดสอบ และการสร้าง 
 4. การด้าเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยด้าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2559 ใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 7 วัน ทั้งนี้รวมเวลาในการทดสอบหลังการทดลอง โดยด้าเนินการทดลองตามแผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงแก้ไขแล้ว สถานท่ีใช้ในการทดลอง
ได้แก่ สระว่ายน้้าโรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง อ้าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  4.1 ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาลัยราชภัฏพิบูล
สงคราม ถึงผู้อ้านวยการโรงเรียนโรจนวิทย์มาลาเบี่ยง จากนั้นน้าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลส่งโรงเรียนโรจน
วิทย์มาลาเบี่ยงเพื่อด้าเนินการวิจัยโดยทดลองกับเด็กปฐมวัยระดับชั้นปีท่ี 3  
  4.2 ขอหนังสือขออนุญาตผู้ปกครองให้เด็กมาเป็นกลุ่มทดลองจากโรงเรียนโรจนวิทย์มาลา
เบี่ยง จากนั้นน้าหนังสือส่งผู้ปกครอง เพื่อขออนุญาตให้เด็กมาเป็นกลุ่มทดลองในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
โดยใช้เกม 
  4.3 ด้าเนินตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการ
ว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย วันละ 2 ช่ัวโมง รวม 14 ช่ัวโมง โดยเริ่มท้าการทดลองในวันจันทร์ที ่23 พฤษภาคม 2559 
ถึงวันอังคารที่ 31 พฤษภาคม 2559 เว้นวันเสาร์และวันอาทิตย์ โดยมีขั้นตอนดังนี้ แผนที่ 1 หน่วยทักษะการด้า
น้้า ได้แก่ การสร้างความคุ้นเคยกับน้้า การเล่นเกมเดิน–วิ่งเก็บสิ่งของแบบผลัด และการฝึกด้าน้้า แผนที่ 2 
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ทักษะการลอยตัว ได้แก่ การลอยตัวท่าแมงกะพรุน การเล่นเกมค้นหาสิ่งของใต้น้้า การลอยตัวแบบคว่้าและแบบ
หงาย และ แผนที่ 3 ทักษะการเตะขา ได้แก่ การโผตัวไปข้างหน้าพร้อมเตะขา การจับบอร์ดแบบมือบนและมือ
ล่างพร้อมเตะขา และเกมจับคิกบอร์ดเตะขาแบบผลัด 
  4.4 เมื่อด้าเนินการทดลองตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนา
ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย โดยขณะที่มีการจัดกิจกรรมการเล่นเกมตามแผนการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้โดยใช้เกมทั้ง 3 เกม ผู้วิจัยได้จัดให้มีการจดบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยอย่างละเอียดลง
ในแบบบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยโดยใช้ผู้สังเกตและจดบันทึก จ้านวน 3 คนในขณะเดียวกัน และ
วันสุดท้ายของการทดลองผู้วิจัยได้ท้าการทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย ทั้ง 3 ทักษะ 
ได้แก่ ทักษะการด้าน้้า ทักษะการลอยตัว และทักษะการเตะขา ของเด็กปฐมวัยที่เป็นกลุ่มทดลอง แล้วน้าคะแนน
ที่จากการทดสอบวัดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัย มาท้าการวิเคราะห์ข้อมูล 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท้าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยค่าสถิติร้อยละและวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพด้วยวิธีการตรวจสอบโดยใช้ผู้สังเกตพฤติกรรมการเล่น จ้านวน 3 คน จากนั้นน้าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) แบบลงข้อสรุป 
 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้สรุปตามจุดมุ่งหมายของการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ในภาพรวมเด็กปฐมวัยมีทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าหลังการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้เกมอยู่ใน
ระดับดีมาก ร้อยละ 86.31 เมื่อพิจารณาเป็นรายบุคคล พบว่า เด็กส่วนใหญ่จ้านวน 32 คน มีทักษะปฏิบัติในการ
ว่ายน้้าอยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 76.19 มีจ้านวนเพียง 5 คนที่อยู่ในระดับดี และจ้านวน 5 คนอยู่ในระดับพอใช้ 
ร้อยละ 11.90 เท่ากัน และเมื่อพิจารณาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าในภาพรวมของแต่ละด้าน พบว่า เด็กปฐมวัย
มีทักษะปฏิบัติในการด้าน้้า และการลอยตัว อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 97.02 และ 86.31 ตามล้าดับ ส่วนทักษะ
ปฏิบัติในการเตะขา อยู่ในระดับดี ร้อยละ 75.60 ดังแสดงในตารางดังนี้ 
ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าส้าหรับเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดย

ใช้เกม 

 
คะแนนเฉลี่ยวัดทักษะปฏบิัติในการว่ายน้้าส้าหรบัเด็กปฐมวัย  

หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกม 
คะแนนรวม 
(12 คะแนน) 

ทักษะการด้าน้้า (4) ทักษะการลอยตัว (4) ทักษะการเตะขา (4) 

คะแนนเฉลี่ย 3.88 3.45 3.02 10.36 

คะแนนร้อยละ 97.02 86.31 75.60 86.31 

ระดับ ดีมาก ดีมาก ดี ดีมาก 
 

 2. ผลการบันทึกพฤติกรรมการเลน่ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณก์ารเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า 
เด็กปฐมวัยมีพฤติกรรมการเล่นท้ัง 4 แบบ โดยส่วนใหญ่ในพฤติกรรมการเลียนแบบ เด็กสามารถท้าตามค้าสั่งครู
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และเลียนแบบครูผู้สอนได้ ในพฤติกรรมการส้ารวจ เด็กมีความกระตือรือร้นและสนใจในการเล่นเกม ใน
พฤติกรรมการทดสอบ เด็กสามารถเล่นเกมให้ถูกวิธี ตามกฎ กติกาได้  และในพฤติกรรมการสร้าง เด็กมีความ
ความสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม และให้ความร่วมมือในการท้ากิจกรรม มีเด็กเป็นส่วนน้อยประมาณ 4–5 คน ที่มี
พฤติกรรมการเล่นไม่เหมือนเด็กส่วนใหญ่ กล่าวคือ การเลียนแบบ เด็กบางคนไม่ท้าตามค้าสั่งครูและไม่สามารถ
เลียนแบบครูผู้สอนได้ถูกต้อง การส้ารวจ เด็กบางคนไม่มีความกระตือรือร้นและไม่สนใจ ในการเล่นเกม การ
ทดสอบ เด็กบางคนไม่สามารถเล่นเกมให้ถูกวิธี ตามกฎ กติกาได้อย่างถูกต้อง และ การสร้าง เด็กบางคนไม่มี
ความสร้างความสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม และไม่ให้ความร่วมมือในการท้ากิจกรรม 
 

สรุปและอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็ก
ปฐมวัย สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี ้
 1. การที่ผลการวิเคราะห์ทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้า ส้าหรับเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า ในภาพรวมเด็กส่วนใหญ่มีทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าอยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าการจัด
ประสบการณ์การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมสามารถท้าให้เดก็ปฐมวัยมทีักษะปฏิบัตใินการว่ายน้้า ซึ่งอาจเป็นเพราะ ผู้สอน
ใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ในการว่ายน้้าที่เน้นการฝึกทักษะปฏิบัติซึ่งมี 2 ขั้นตอน ตามหลักการสอน
ทักษะปฏิบัติของ พรรณี ช. เจนจิต (2545: 307-308) ได้แก่ 1) ขั้นให้ความรู้และสาธิต คือ ผู้สอนบอกให้ผู้เรียน
ทราบว่าจะท้าอะไร ช้ีแจงให้เห็นถึงความส้าคัญเพื่อเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และกระตุ้นให้เห็นว่าสิ่งนั้นมี
ความจ้าเป็นส้าหรับตนอย่างไร ต่อจากนั้นจึงท้าการสาธิตให้ดูตั้งแต่ต้นจบ เพื่อให้ผู้เรียนจัดระบบสิ่งที่ จะเรียน
เป็นเรื่องเป็นราวเมื่อสาธิตจบ ครูอธิบายให้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างๆ และเน้นจุดที่ส้าคัญ  และ 
2) ขั้นฝึกปฏิบัติ คือ ผู้สอนให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกหัดทันทีหลังจากการสาธิต สิ่งที่ต้องค้านึงถึงคือการกระท้าซ้้าๆ 
และการเสริมแรงอย่างทั่วถึง การฝึกหัดจะได้ผลดีถ้าผู้เรียนอยู่ในสภาพกระตือรือร้นซึ่งหมายถึงผู้สอนให้การ
เสริมแรงเป็นการกระตุ้นทุกครั้ง ถ้าคนท้าผิดให้สาธิตใหม่ ในขณะที่เด็กท้าการฝึกผู้สอนจะต้องคอยดูแลอย่าง
ใกล้ชิดและคอยให้ค้าแนะน้าตลอดเวลา ท้าให้เด็กส่วนใหญ่สามารถเข้าใจและท้าตามที่ครูอธิบายและสาธิตได้จน
เกิดทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าตามที่ครูจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับปรัชญาแนวคิดของ จอห์น 
ดิวอี้ (เยาวพา เดชะคุปต์, 2542) ที่เน้นว่าผู้เรียนต้องเรียนรู้จากการกระท้าในสถานการณ์จริง “Learning by 
Doing” การศึกษาตามทัศนะของดิวอี้ คือ มีความเจริญงอกงามทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา 
ซึ่งเกิดจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง เป็นการจัดกิจกรรมในลักษณะกลุ่มปฏิบัติการที่เรียนรู้
ด้วยประสบการณ์ตรงจากการเผชิญสถานการณ์จริงและการแก้ปัญหา เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการกระท้า
ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ฝึกคิด ฝึกลงมือท้า ฝึกทักษะกระบวนการต่างๆ ฝึกการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และฝึกทักษะ
การเสาะแสวงหาความรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองเพื่อให้
ผู้ เรียนคิดเป็นและแก้ปัญหาเป็น นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับหลักการจัดประสบการณ์ของส้านักงาน
คณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ (ส้านักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2537: 8) ที่ว่ากิจกรรมที่
น้ามาใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ควรมีวิธีใช้แรงจูงใจ เร้าต่อความสนใจของผู้เรียน ไม่ซ้้าซาก ให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนาน เน้นการปฏิบัติและการได้ร่วมกิจกรรมให้มากที่สุด  
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 นอกจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยการฝึกปฏิบัติแล้ว ครูผู้สอนยังจัดให้มีการเล่นเกม 
อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดประสบการณ์ในคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546: 51) ให้จัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็กโดยองค์รวมอย่าง
ต่อเนื่อง และยังสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีของเบอร์รัส สกินเนอร์ (Burrhus Skinner) ที่มีหลักการว่า 
พฤติกรรมของผู้เล่นเกิดขึ้นจากการเห็นผลที่ได้รับจากการเสริมแรง (Reinforcement) เช่น เมื่อเล่นเกมได้ดีแล้ว
ได้รับค้าชมเชยจากผู้สอนท้าให้ผู้เล่นอยากจะเล่นเกมให้ดียิ่งขึ้นไปอีก การเสริมแรงต้องท้าทันทีหลังจากมี
พฤติกรรมการตอบสนองที่ต้องการ เช่น ท้าการเสริมแรงทันทีเมื่อผู้เล่นปฏิบัติได้ตามจ้านวนครั้งที่ผู้สอน
ก้าหนดให้ จะช่วยให้ผู้เล่นกระท้าพฤติกรรมบรรลุเป้าหมายอย่างรวดเร็วและเพิ่มขึ้นในระดับสม่้าเสมอ การให้
สัญญาณ การบอก การแสดงท่าทางของผู้สอน ถือเป็นการช้ีแนะ และการกระท้าเหล่านี้จะท้าหน้าที่เป็นเง่ือนไข
น้าท่ีจะท้าให้เด็กแสดงพฤติกรรมที่ต้องการ ส่วนจากการที่พบว่าเด็กบางคนมีทักษะปฏิบัติอยู่ในระดับพอใช้ อาจ
เป็นเพราะไม่เข้าใจค้าสั่งและการสาธิตของครูผู้สอน ท้าให้ไม่สามารถปฏิบัติตามได้ 
 2. การที่ผลการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัย พบว่า ส่วนใหญ่เด็กมีพฤติกรรมการเล่นทั้ง 
4 แบบ กล่าวคือ การเลียนแบบ เด็กส่วนใหญ่สามารถท้าตามค้าสั่งครูและเลียนแบบครูผู้สอนได้ การส้ารวจ เด็ก
ส่วนใหญ่มีความกระตือรือร้นและสนใจในการเล่นเกม การทดสอบ เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมให้ถูกวิธี ตาม
กฎ กติกาได้ และการสร้าง เด็กส่วนใหญ่มีความความสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม และให้ความร่วมมือในการท้า
กิจกรรม ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้เกม ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อน
คลายความตึงเครียดในการเรียน ท้าให้เด็กส่วนใหญ่เกิดความสนุกสนาน มีความสัมพันธ์กันในกลุ่ม และมีการ
ร่วมมือในการเล่นเกม นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับที่  เยาวพา เดชะคุปต์ (2542: 15) กล่าวว่า “การเล่น” เป็น
หัวใจของการเรียนรู้ของเด็กในวัยนี้ นอกจากน้ียังสอดคล้องกับคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2546: 51) ซึ่งได้ก้าหนดไว้ว่าต้องจัดประสบการณ์การเล่นและการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเด็ก
โดยองค์รวมอย่างแท้จริง และยังสอดคล้องกับ Dopyera (1990 อ้างถึงใน พัชรี ผลโยธิน, 2543: 121–125) 
ที่ว่าการจัดประสบการณต์้องจัดให้เดก็มีโอกาสได้ปฏิสมัพันธ์กับเดก็คนอ่ืน ซึ่งช่วยในการปรับเปลี่ยนความคิดเหน็
ของเด็ก และครูมีบทบาทในการเสริมแรงเพื่อให้เด็กเกิดการเรียนรู้หรือพฤติกรรมที่ต้องการ  
 ส่วนการที่เด็กบางคนซึ่งเป็นเด็กส่วนน้อยมีพฤติกรรมการเล่นไม่เหมือนเด็กส่วนใหญ่ กล่าวคือ การ
เลียนแบบ เด็กบางคนไม่สามารถท้าตามค้าสั่งครูและเลียนแบบครูผู้สอนได้  การส้ารวจ เด็กบางคนไม่มีความ
กระตือรือร้นและสนใจในการเล่นเกม การทดสอบ เด็กบางคนไม่สามารถเล่นเกมให้ถูกวิธี ตามกฎ กติกาได้ และ
การสร้าง เด็กบางคนไม่มีความความสัมพันธ์กับเพื่อนในกลุ่ม และไม่ให้ความร่วมมือในการท้ากิจกรรม อาจเป็น
เพราะเป็นลักษณะโดยส่วนตัวของเด็ก ซึ่งพบว่าเด็กบางคนเป็นเด็กสมาธิสั้นและมีสภาวะไม่อยู่นิ่งต้อง
รับประทานยาตามค้าสั่งแพทย์ซึ่งสอดคล้องกับผดุง อารยะวิญญูที่กล่าวไว้ว่าเด็กสมาธิสั้นและมีภาวะไม่อยู่นิ่ง 
(Attention Deficit Hyperactive Disorder) จะไม่สนใจในรายละเอียดการเรียน หรือการท้ากิจกรรมต่างๆ ไม่
สามารถเล่นหรือท้ากิจกรรมได้นาน นั่งนิ่งๆ ไม่ได้ ต้องลุกไปลุกมาพูดคุยตลอดเวลา (ผดุง อารยะวิญญู, 2550) 
และบางคนเป็นเด็กซ้้าช้ันท้าให้ไม่สนใจในการจัดประสบการณ์  
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 

จากข้อสังเกตที่ได้จากการด้าเนินการวิจัยและผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
1. ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าของเด็กปฐมวัย 

ควรใช้สื่อหลากหลาย และเหมาะสมกับวัยของเด็ก เช่น การใช้สื่อวีดีทัศน์จอที่น้ามาให้เด็กดูควรมีขนาดใหญ่ ซึ่ง
เด็กสามารถดูได้ชัดเจน และกระตุ้นความสนใจของเด็ก อุปกรณ์ในการเล่นควรมีจ้านวนเพียงพอต่อการจัด
กิจกรรมแต่ละครั้ง นอกจากน้ีเกมที่น้ามาใช้ควรมีลักษณะสอดคล้องกับการส่งเสริมทักษะปฏิบัติในการว่ายน้้าใน
ด้านนั้น เช่นในงานวิจัยนี้ใช้ “เกมเดิน-วิ่งเก็บสิ่งของแบบผลัด”เพื่อพัฒนาการสร้างความคุ้นเคยกับน้้า “เกม
ค้นหาสิ่งของใต้น้้า”เพื่อพัฒนาทักษะการด้าน้้าและการลอยตัว และ “เกมจับคิกบอร์ดเตะขาแบบผลัด”เพื่อ
พัฒนาทักษะการเตะขา 
 2. การจัดประสบการณ์ในการว่ายน้้าควรตรวจสอบสภาพน้้าให้ดี ซึ่งต้องมีค่าความเป็นกรดเป็นด่าง
ปานกลาง (ค่า PH) และควรเลือกช่วงเวลาที่อากาศดีไม่หนาวจนเกินไป ในการจัดประสบการณ์ในการว่ายน้้า แต่
ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ก็ควรให้เด็กท้าการอบอุ่นร่างกาย เช่น วิ่งอยู่กับที่ ท้าท่ากายบริหาร หรือให้เด็กไปพักเอา
ผ้าเช็ดตัวแล้วห่มตัวไว้เพื่อให้ร่างกายอบอุ่นข้ึน 
 3. การฝึกปฏิบัติและการเล่นเกมของเด็ก เด็กที่ยังไม่ค่อยเข้าใจค้าสั่งจึงไม่สามารถปฏิบัติได้ ดังนั้น
ผู้สอนต้องอธิบายให้ชัดเจนและต้องคอยกระตุ้นให้เด็กตื่นตัว และเกิดความสนใจอยู่ตลอดเวลา ท้าการสาธิตให้
เด็กได้เห็นและเข้าใจจนเด็กสามารถท้าตามได้ หรือผู้สอนอาจน้าเด็กมาช่วยในการสาธิตร่วมกับผู้สอนก็ได้เพื่อ
เพิ่มความสนใจให้กับเด็ก ตลอดจนเพิ่มเวลาในการสอนส้าหรับเด็กกลุ่มนี ้
 4. กรณีเด็กส่วนใหญ่ปฏิบัติตามครูผู้สอนได้ และเล่นเกมได้อย่างถูกต้อง ครูผู้สอนควรเสริมแรงด้วยค้า
ชมเชย หรือของรางวัลต่างๆ ในการเล่นเกม เพื่อให้เด็กได้ภูมิใจในสิ่งท่ีตนเองได้ลงมือปฏิบัติ ส่วนเด็กบางคนที่ไม่
สามารถท้าตามเพื่อนส่วนใหญ่ได้ ครูผู้สอนควรเสริมแรงและให้ก้าลังใจ พร้อมทั้งให้ความสนใจและดูแลใกล้ชิด
เป็นพิเศษเพื่อช่วยเหลือได้ 
 5. ครูผู้สอนควรเน้นเรื่องอุปกรณ์ที่ใช้ในการว่ายน้้า ได้แก่ ชุดว่ายน้้า แว่นตาว่ายน้้า และหมวกว่ายน้้า 
ว่ามีความส้าคัญอย่างไรต่อการเรียนว่ายน้้า เพื่อให้เด็กจัดหาอุปกรณ์ในการว่ายน้้าที่จ้าเป็นดังกล่าวให้ครบ 
 6. การบันทึกพฤติกรรมการเล่นของเด็กปฐมวัยโดยผู้สังเกตและจดบันทึก จ้านวน 3 คน มีความคาด
เคลื่อนในบางประเด็น อาจเป็นเพราะผู้วิจัยไม่ได้ประชุม ช้ีแจง ท้าความเข้าใจกันก่อนท้าการบันทึกจริง จึง
เสนอแนะว่า “ควรมีการประชุม ช้ีแจง ท้าความเข้าใจ เกี่ยวกับวิธีการสังเกตและการจดบันทึกพฤติกรรมการเล่น
ของเด็กปฐมวัยขณะเล่นเกมให้ชัดเจน” 
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 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท้าวิจัยในครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาการประยุกต์ใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะปฏิบัติใน
การว่ายน้้าในระดับชั้นอื่นที่สูงข้ึนไป 
 2. ควรมีการศึกษาการประยุกต์ใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมกับรายวิชาอื่นๆ เช่น การ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เป็นต้น 
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