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บทคัดย่อ 

 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแล

ตนเองของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมายคือ เด็กชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี กําลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวัดกลางคลองสระบัว (สำลีเคลือบราษฎร์บำรุง) จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 14 คน 

เครื ่องมือที่ใช้ศึกษา ได้แก่ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้บอร์ดเกม “หนูทำได้”  ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน           

2) แผนการจัดประสบการณ์การเร ียนร ู ้ท ักษะการดูแลตนเองในชีว ิตประจำวันของเด ็กปฐมวัย  จำนวน 32 แผน                               

3) แบบประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย  วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี ่ย                         

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา ผลการศึกษา พบว่า เด็กปฐมวัย                       

มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการดูแลตนเองก่อนการจัดกิจกรรมเท่ากับ 30.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.52 และหลัง             

การจัดกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการดูแลตนเองเท่ากับ 45.29 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.36 แสดงให้เห็นว่า

เด็กปฐมวัยมีทักษะการดูแลตนเองสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม โดยเด็กปฐมวัยสามารถดูแลตนเองในการรับประทานอาหาร 

การดูแลสุขอนามัย การใช้ห้องน้ำและการขับถ่าย รวมถึงการแต่งกายอย่างเหมาะสมผ่านการทำกิจวัตรประจำวันที่โรงเรียน

ด้วยตนเองได้ 

 
 
ค าส าคัญ:   ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  บอร์ดเกม  แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  ทักษะการดูแลตนเอง  
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ABSTRACT  
 

 The objective of this study was to study the effects of using learning package by game-based learning 

approach to promote self-care skills in daily routine of young children. The subjects were 14 boys and girls 

age between 4-5 years old studying in kindergarten level 2 in the second semester of academic year 2024, 

Watklangklongsrabua School in Ayutthaya province. The instruments used in the study were 1) “I can do” 

board game learning package by game-based learning approach 2) 32 learning experience plans of self-care 

skills of young children in daily life 3) The self-care skills of young children in daily life assessment form. 

Quantitative data were analyzed by mean and standard deviation and qualitative data were analyzed by 

content analysis. The study found that young children had self-care skill mean scores before using “I can 

do” board game learning package by game-based learning approach was 30.00 and standard deviation was 

6.52. And after using board game learning package, the mean scores was 45.29 and standard deviation was 

4.36. In the other words, young children had higher self-care skill mean scores after using board game 

learning package. Young children were able to take care of themselves in terms of eating, washing and 

grooming, toileting and dressing appropriately through independently performing daily routines at school. 
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บทน า  

 ในช่วง 6 ปีแรกของเด็กปฐมวัยเป็นช่วงเวลาสำคัญในการกำหนดทิศทางและสร้างรากฐานทางพัฒนาการที่สมบูรณ์

แข็งแรง เพื่อพัฒนาเด็กอย่างเป็นองค์รวม เด็กต้องได้รับการดูแลเอาใจใส่ทั้งด้านสุขภาพและโภชนาการ ได้รับการปกป้อง           

จากอันตรายและอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย รวมถึงได้รับโอกาสในการเรียนรู ้ (Unicef, 2025) เนื ่องจากช่วงวัยนี้         

เป็นหน้าต่างแห่งโอกาส (Window of Opportunity) ที่สมองเปิดรับการเรียนรู้ได้ดีที่สุด ประสบการณ์ที่เด็กได้รับแต่ละช่วงวัย

จะหล่อหลอมเส้นใยประสาททางสมองให้เกิดการกระตุ้น ทำให้เด็กมีการพัฒนาทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้น สร้างความแตกต่าง

อย่างมีนัยสำคัญต่อการเรียนรู ้  พฤติกรรมและสุขภาพทั้งหมดในอนาคต (Center on the Developing Child Harvard 

university, 2025) อย่างไรก็ตาม สถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผลกระทบเป็นวงกว้างต่อเด็กปฐมวัยทั้งทางตรง

และทางอ้อมในด้านสุขภาพ ความเจ็บป่วย การขาดสารอาหารจากปัญหาเศรษฐกิจ พัฒนาการทางสังคมและอารมณ์เนื่องจาก

สภาวะเครียดวิตกกังวลของตัวเด็กเองและพ่อแม่ ปัญหาการติดจอ พัฒนาการทางร่างกายและการเคลื่อนไหว อันเนื่องมาจาก

การจำกัดพื้นที่ในการทำกิจกรรมและไม่ได้รับการส่งเสริมอย่างต่อเนื่อง (Khera et al., 2023) ส่งผลกระทบต่อการกระตุ้น

ทักษะในชีวิตประจำวันที่เหมาะสมกับช่วงวัย ในปัจจุบันประเทศไทยเข้าสู่สภาวะการณ์ที่คนสามารถปรับตัวและดำเนินชีวิตได้

ตามปกติ โรงเรียนกลับมาจัดการเรียนการสอนเหมือนเดิม แต่จากสถานการณ์ดังกล่าวยังส่งผลกระทบต่อเนื่องด้านพัฒนาการ

ของเด็กปฐมวัยที่ถดถอยลงอย่างเห็นได้ชัด การกระตุ้นและการฝึกทักษะด้านต่าง ๆ ขาดหายไป ไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมด้วย
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ตนเองได้ เนื่องจากเด็กหยุดเรียนเป็นเวลานานและขณะอยู่บ้านเด็กมีพ่อแม่คอยดูแลและให้ความช่วยเหลือ เมื่อเด็กกลับเข้าสู่

โรงเรียนทำให้ไม่สามารถปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง กล่าวคือ เด็กขาดโอกาสในการเรียนรู้ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะ

ด้านต่าง ๆ (Equitable Education Research Institute, 2022) 

 การดูแลตนเองของเด็กปฐมวัยเป็นทักษะความสามารถพื้นฐานที่สำคัญในการช่วยเหลือและทำสิ่งต่าง  ๆ ด้วยตนเอง

โดยไม่ต ้องพึ ่งพาผู ้อ ื ่นผ่านกิจวัตรประจำวัน (Curriculum Development Council, 2017) สอดคล้องกับมาตรฐาน

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยวัย 2560 ข้อที่ 1 ที่กล่าวว่า เด็กมีร่างกายเจริญเติบโตตามวัยและ          

มีสุขนิสัยที่ดี สามารถรับประทานอาหารที่มีประโยชน์และดื่มน้ำสะอาดได้ด้วยตนเอง ล้างมือก่อนรับประทานอาหารและ

หลังจากใช้ห้องน้ำห้องส้วม นอนหลับพักผ่อนและออกกำลังกายเป็นเวลา และข้อที่ 6 ที่กล่าวว่า เด็กมีทักษะชีวิต ช่วยเหลือ

ตนเองในการปฏิบัติกิจวัตรประจำวัน สามารถแต่งตัว รับประทานอาหาร ตลอดจนสามารถใช้ห้องน้ำด้วยตนเองได้ (Ministry 

of Education of Thailand, 2017) ซึ่งทักษะเหล่านี้มีความจำเป็นสำหรับการศึกษาในระดับโรงเรียน เด็กจะต้องรู้จักการ

ปรับตัว สามารถช่วยเหลือตนเองเบื้องต้นในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ให้ได้ จากรายงานของ OECD (2015) ชี้ให้เห็นว่า ทักษะ

การดูแลตนเองในช่วงปฐมวัยมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับความพร้อมในการเรียนรู้และความสำเร็จทางการศึกษาใน

อนาคต อีกทั้งสะท้อนถึงความสามารถในการทำงานของสมอง เช่น การควบคุมตนเอง การวางแผน และความยืดหยุ่นทาง

ความคิด โดยเด็กที่มีทักษะการดูแลตนเองดีจะมีแนวโน้มเรียนรู้อย่างกระตือรือร้น และสามารถปรับตัวได้ดีกว่าเด็กท่ีต้องพึ่งพา

ผู ้ใหญ่ Chapparo & Hooper (2005) ศึกษามุมมองของเด็กอายุ 6 ปีเกี ่ยวกับการดูแลตนเองในบริบทโรงเรียน พบว่า               

เด็กสามารถระบุบทบาทและหน้าท่ีของตนเองในการดูแลตนเองได้อย่างชัดเจน รวมถึงเข้าใจบทบาททางสังคม แสดงให้เห็นว่า

ทักษะการดูแลตนเองเป็นมากกว่ากิจวัตรพื ้นฐาน ถือเป็นการส่งเสริมความเป็นอิสระและการมีส่วนร่วมทางสังคม                  

อย่างไรก็ตามเด็กจำนวนไม่น้อยยังขาดโอกาสในการฝึกฝน เนื่องจากการเลี ้ยงดูที ่เน้นการปกป้องมากกว่าให้ลงมือทำ           

ด้วยตนเอง ความเข้าใจของผู้ใหญ่ที่มองข้ามความสำคัญของการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง  สภาพแวดล้อมในชั้นเรียน

จำนวนครูต่อเด็กที่ไม่สอดคล้องกัน ตามข้อกำหนดของมาตรฐานสถานพัฒนาเด็กปฐมวัยแห่งชาติ ในประเทศไทยที่กำหนด

อัตราส่วนจำนวนครู 1 คนต่อเด็ก 15 คน (Office of the Education Council, 2020) ซึ่งเด็กค่อนข้างหนาแน่น ส่งผลทำให้

ครูประสบปัญหาในการดูแลกิจวัตรประจำวันอย่างทั่วถึง ประกอบกับถ้าเด็กไม่สามารถช่วยเหลือตนเองเบื้องต้น เด็กก็จะมี

พัฒนาการไม่เหมาะสมกับวัย ส่งผลกระทบกับการพัฒนาทักษะอื่น ๆ ที่มีความซับซ้อนและการเรียนรู้ในห้องเรียน ดังนั้น       

เด็กควรจะต้องดูแลตนเองได้ผ่านการฝึกฝนเป็นประจำอย่างสม่ำเสมอ เพื่อให้ทักษะมีความคล่องแคล่วและชำนาญขึ้น 

 แนวคิดการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning Approach) เป็นกิจกรรมเหมาะกับการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 

เนื่องจากช่วยเพิ่มความสนใจผ่านการเล่นเกม (Priyaadharshini et al., 2020) พัฒนาการมีส่วนร่วมและช่วยอำนวยความ

สะดวกในการเรียนรู้ (Li et al., 2021) อีกทั้งทำให้เด็กไม่รู้สึกว่ากำลังเรียนอยู่แต่เป็นการเล่นเกมที่สนุกสนาน ซึ่งสามารถ

แทรกเนื้อหาการเรียนรู้ไว้ในขั้นตอนการจัดกิจกรรมตามรูปแบบของเกม ประสบการณ์การเล่นที่แตกต่างกันสามารถทำให้   

เด็ก ๆ สร้างความรู้ได้โดยการเล่น (Hirsh-Pasek, 2020) เด็กที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม มีผลต่อพัฒนาการ

ด้านสติปัญญา สังคม อารมณ์ แรงจูงใจ และการมีส ่วนร่วม และช่วยส่งเสริมการเร ียนรู ้และพัฒนาการของเด ็ก                    

(Alotaibi, 2024) เมื ่อเด็กรับรู ้ถึงเนื ้อหาสาระของเกมและบรรลุเป้าหมายตามที ่เกมกำหนดไว้ จะทำให้เด็กสามารถ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและมีทักษะการเรียนรู้ใหม่ ๆ เกิดขึ้น (Kim & Ifenthaler, 2019) บอร์ดเกมเป็นเกมที่มีประสิทธิภาพ

ในการส่งเสริมการเรียนรู ้แบบมีส่วนร่วมของเด็ก สามารถปรับให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาทางการศึกษาในหลายด้าน           

ม ีห ัวเร ื ่อง (Theme) ท ี ่น ่ าสนใจ ระยะเวลาในการเล ่นเหมาะสมก ับช ่วงว ัย สร ้างความสนุกสนานให ้แก ่ เด ็ก                         

https://stemeducationjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40594-023-00447-2#ref-CR132
https://stemeducationjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40594-023-00447-2#ref-CR97
https://stemeducationjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40594-023-00447-2#ref-CR68
https://loop.frontiersin.org/people/2318650
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(O’Neill & Holmes, 2022) ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมส่งผลต่อการรับรู้ของเด็ก มีประโยชน์ต่อเด็กทั้งในเชิงความรู้และ

จิตใจ (Wang and Hung, 2010) อีกทั้งยังเป็นโอกาสที่ดีในการพัฒนาทักษะทางสังคมผ่านการเล่นร่วมกับผู้อื่น เด็กจะได้ฝึก

การสื่อสาร การรอคอย การปฏิบัติตามกติกาและการทำงานร่วมกัน ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีส่วนช่วยให้เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่น

และสังคมรอบข้างได้ดีขึ้น รวมถึงส่งเสริมการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนและผู้เล่นในกลุ่มด้วย  

ผู้ศึกษาในฐานะครูปฐมวัยผู้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเด็กและดูแลกิจวัตรประจำวันของเด็กเมื่ออยู่ที่โรงเรียน 

เห็นถึงความสำคัญของการส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน  เพื่อให้เด็กมีทักษะพื้นฐานและมีสุขภาพที่ดี 

โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัยที่มีส่วนช่วยพัฒนาความรู้

ความเข้าใจ ฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการดูแลตนเองผ่านการเล่นบอร์ดเกมอย่างความสนุกสนาน เกิดแรงเสริมและการกระตุ้น 

ภายในจิตใจ ส่งผลต่อความมั่นใจในตนเอง จนนำไปสู่การรู้จักปฏิบัติตนในการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน เป็นการปลูกฝัง 

การดูแลตนเองสู่พื้นฐานชีวิตที่ดีต่อไปในอนาคต   

วัตถุประสงค์  
เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” หมายถึง บอร์ดเกม “หนูทำได้” และคู่มือบอร์ดเกม “หนูทำได้” สร้าง

ขึ้นตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยเลือกบอร์ดเกมประเภทเกมเด็กมีแนวคิดและเนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับ

การปฏิบัติตนในการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน เป็นกิจกรรมการเล่นท่ีทำให้เด็กเกิดความเข้าใจ กระตุ้นความรู้สึกท่ีมีลักษณะ

เป็นบัตรภาพ มีการกำหนดกติกาการเล่นและเงื่อนไข รวมทั้งตัวช่วยพิเศษ สามารถเล่นได้ 2-4 คน เนื้อหาง่ายไม่ซับซ้อน 

มีสีสันสวยงาม น่าดึงดูดใจให้ความสนุก ประกอบไปด้วยบอร์ดเกมและคู่มือการเล่นบอร์ดเกม มีรายละเอียดดังนี้ บอร์ดเกม 

“หนูทำได้” จำนวน 4 เกม ได้แก่ 1) เกมรับประทานอาหารดีมีคุณค่า 2) เกมดูแลตนเองดีมีสุขอนามัย  3) เกมขับถ่ายดีถูก

สุขลักษณะ 4) เกมแต่งตัวดีมีสไตล์ และคู่มือบอร์ดเกม “หนูทำได้”  

2. การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย หมายถึง การจัด

ประสบการณ์โดยใช้บอร์ดเกมที่มีเนื้อหาด้านการรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม สุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี การใช้

ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่าย การแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย เป็นตัวกำหนดเนื้อหาในเกมและ

รูปแบบในการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ของเด็ก โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีดังนี้ 1) ขั้นการ

จัดชั้นเรียน 2) ขั้นดำเนินการเล่นเกม 3) ขั้นสรุปผลการเล่นเกม 4) ขั้นการฝึกฝน 5) ขั้นสะท้อนการปฏิบัติในการดูแลตนเอง  

3. ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย (self-care skills) หมายถึง ความสามารถพื้นฐานในการ

ช่วยเหลือตนเองและทำสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองในชีวิตประจำวันได้อย่างมีสุขภาวะที่ดี มีประสิทธิภาพและปลอดภัย โดยไม่ต้อง

พึ ่งพาผู ้อื ่นของเด็กในช่วงปฐมวัย อายุ 4-5 ปี ประกอบด้วย 1) ด้านการรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม (Eating) 

2) ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) 3) ด้านการใช้ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลัง

การขับถ่าย (Toileting) และ 4) ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) 
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กรอบแนวคิดในการศึกษา 

 

 

Figure 1 กรอบแนวคิดทางกาศึกษา 

วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง ดำเนินการโดยผู้ศึกษาประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน

ของเด็กปฐมวัยก่อนการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย และจัด

กิจกรรมให้แก่เด็กจำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน จากนั้นประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย

หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ เพื ่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และวิเคราะห์เชิงคุณภาพโดยการวิเคราะห์เนื้อหา และบรรยายเชิงพรรณนา 

กลุ่มเป้าหมาย 
กลุ ่มเป้าหมายคือ เด็กชาย-หญิง อายุระหว่าง 4-5 ปี กําลังศึกษาอยู่ในระดับชั ้นอนุบาลปีที ่  2 ภาคเรียนที ่ 2 

ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวัดกลางคลองสระบัว (สำลีเคลือบราษฎร์บำรุง) จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จำนวน 14 คน 

เครื่องมือวิจัย 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้”  ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการดูแล

ตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย 

2. แผนการจัดประสบการณ์ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย

3. แบบประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย

ทักษะการดูแลตนเองในชีวติประจ าวัน 
ประกอบด้วย 
1. ด้านการรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม (Eating)
2. ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming)
3. ด้านการใช้ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting)
4. ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing)

(Office of the Education Council, 2020; Curriculum 
Development Council, 2017; Ministry of Education of the 

People’s Republic of China, 2012; Early Years Coalition, 2021) 

ชุดกิจกรรมการเรียนรูบ้อร์ดเกม “หนูท าได้” ตามแนวคิดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Khumsri, C., et al., 2022) 
และบอร์ดเกม (Tangpakdee, R., 2022; Siam Board Games, 
n.d.) จากนั้นนำมาวิเคราะห์และสังเคราะห์เป็นลำดับขั้นตอนการ
จัดประสบการณ์โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำ
ได”้ ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ได้ดังนี้ 
1. ขั้นการจัดชั้นเรียน
2. ขั้นดำเนินการเล่นเกม ประกอบด้วยบอร์ดเกม 4 เกม คือ

 2.1 เกมรับประทานอาหารมีคุณค่า 
 2.2 เกมดูแลตนเองดีมีสุขอนามัย 
 2.3 เกมขับถ่ายดีถูกสุขลักษณะ 
 2.4 เกมแต่งตัวดีมีสไตล์ 

3. ขั้นสรุปผลการเล่นเกม
4. ขั้นการฝึกฝน
5. ขั้นสะท้อนการปฏิบัติในการดูแลตนเอง
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การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
ผู้ศึกษาได้ดำเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ มีข้ันตอน ดังนี้ 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

1.1 ศึกษาหลักสูตร ทฤษฎี และเอกสารทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาทักษะการดูแลตนเองของเด็ก

ปฐมวัย เพ่ือกำหนดเนื้อหาการเรียนรู้ในบอร์ดเกม 

1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับเนื้อหาบอร์ดเกม ประกอบไปด้วย ประเภทบอร์ดเกม 

องค์ประกอบของบอร์ดเกม หลักการสร้างและขั้นตอนการออกแบบบอร์ดเกม 

1.3 ศึกษารูปแบบบอร์ดเกมที ่เกี ่ยวข้องกับการใช้บอร์ดเกมเพื ่อพัฒนาทักษะการดูแลตนเองใน

ชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยในการออกแบบเนื้อหา วิธีการเล่น เงื่อนไขและกลยุทธ์ 

1.4 การสร้างคู่มือและชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองใน

ชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย ซึ่งประกอบไปด้วย 

1.4.1 คู่มือการใช้เกมกระดาน ได้แก่ 1) ที่มาและความสำคัญ 2) กลุ่มเป้าหมาย 3) วัตถุประสงค์ 

4) ประโยชน์ที่ได้จากการเล่นเกม 5) แนวการจัดประสบการณ์ 6) สาระการเรียนรู้บอร์ดเกม 7) การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย  8) ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน และ 

9) ชุดกิจกรรมบอร์ดเกม “หนูทำได้” 4 เกม ได้แก่ บอร์ดเกม อุปกรณ์ กติกาการเล่น ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

1.4.2 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” ประกอบไปด้วย 4 เกม คือ 

เกมที่ 1 เกมรับประทานอาหารดีมีคุณค่า เกี่ยวกับอาหารที่มีประโยชน์และการใช้

อุปกรณ์ในการรับประทานอาหารอย่างถูกวิธีด้วยตนเอง 

Figure 2 เกมรับประทานอาหารดีมีคุณค่า 

เกมที่ 2 เกมดูแลตนเองดีมีสุขอนามัย เกี่ยวกับการดูแลสุขภาพและความสะอาดของ

ร่างกาย ได้แก่ การล้างมือ การแปรงฟัน การนอนหลับพักผ่อน การออกกำลังกายและการสวมหน้ากากอนามัย 
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Figure 3 เกมดูแลตนเองดีมีสุขอนามัย 

เกมที ่ 3 เกมขับถ่ายดีถูกสุขลักษณะ เกี ่ยวกับการขับถ่ายให้เป็นเวลาและถูก

สุขลักษณะ ได้แก่ การใช้ห้องน้ำอย่างถูกต้อง การล้างมือหลังการขับถ่าย และการดูแลรักษาความสะอาดในห้องน้ำ 

Figure 4 เกมขับถ่ายดีถูกสุขลักษณะ 

เกมที่ 4 เกมแต่งตัวดีมีสไตล์ เกี่ยวกับการแต่งตัวด้วยตนเอง เกี่ยวกับการเลือกเครื่อง

แต่งตัวด้วยตนเองให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

Figure 5 เกมแต่งตัวดีมีสไตล์ 

1.4.3 นำคู ่มือและบอร์ดเกมให้ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพก่อนนำไปใช้
ดำเนินการทดลองกับเด็กปฐมวัย โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ซึ่งผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกมตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาปฐมวัยนั้น มีคะแนนเท่ากับ 4.40 อยู่ในระดับคุณภาพระดับดีมากสามารถนำไปใช้ได้ 

1.4.4 ปรับปรุงแก้ไขคู่มือและบอร์ดเกมตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ โดยปรับแก้ไขวิธีการเล่น 

ปรับข้อความให้ถูกต้อง และมีความแข็งแรงทนทานเหมาะกับการใช้งานของเด็กปฐมวัย 
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2. แผนการจัดประสบการณ์ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย

1.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดประสบการณ์ตามแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบขั้นตอนการจัดประสบการณ์บอร์ดเกม 

1.2 ออกแบบขั้นตอนการจัดประสบการณ์โดยใช้บอร์ดเกมตามแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยประกอบการใช้บอร์ดเกม โดยกำหนดขั้นตอนการจัด

ประสบการณ์ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) ขั ้นการจัดชั ้นเรียน หมายถึง ขั ้นที ่เด็กเรียนรู ้เนื ้อหาสาระเกี ่ยวกับการดูแลตนเองใน

ชีวิตประจำวัน มีการดำเนินกิจกรรมด้วยเรื่องเล่า เพื่อกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจและมีความพร้อมก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

2) ขั้นดำเนินการเล่นเกม หมายถึง ขั้นที่เด็กเข้าสู่เกม อธิบายขั้นตอนวิธีการเล่นและกติกาของ

เกม พร้อมสาธิตการเล่นเกม จากนั้นครูหรือเด็กเป็นผู้ดำเนินการเล่น โดยอธิบายวิธีการเล่นอย่างละเอียด และเริ่มเล่นเกมจนมี

ผู้ชนะ 

3) ขั้นสรุปผลการเล่นเกม หมายถึง ขั้นที่เด็กแสดงความความรู้สึกที่ได้เล่นเกม สนทนาเกี่ยวกับ

ความสำเร็จที่เด็กได้ทำในเกมและเนื้อหาการเรียนรู้ที่เกี่ยวกับการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน 

4) ขั้นการฝึกฝน หมายถึง ขั้นที่เด็กลงมือฝึกฝนทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันผ่าน

กิจกรรมที่ครูเป็นผู้ดำเนินการ 

5) ขั้นสะท้อนการปฏิบัติในการดูแลตนเอง หมายถึง ขั้นที่เด็กแสดงความรู้สึกและประเมินตนเอง

แสดงความสามารถในการดูแลตนเองผ่านกิจวัตรประจำวัน 

1.3 ออกแบบแผนการจัดประสบการณ์ตามขั ้นตอนการจัดประสบการณ์ที ่ออกแบบไว้ โดยกำหนด

ระยะเวลาในการจัดประสบการณ์ 5 ขั้นตอนต่อสัปดาห์ รวมทั้งหมด 8 สัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 32 แผน 

1.4 นำแผนการจัดประสบการณ์ที ่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ให้ผู ้เชี ่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ประเมินความ

เหมาะสมของแผนการจัดประสบการณ์ก่อนนำไปจัดกิจกรรมกับเด็กปฐมวัย  โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ ซึ่งผลการ

ประเมินคุณภาพแผนการจัดประสบการณ์ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการศึกษาปฐมวัยนั้น มีคะแนนเท่ากับ 4.00 อยู่ในระดับคุณภาพระดับดีสามารถนำไปใช้ได้ 

1.5 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดประสบการณ์ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยตาม

คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ โดยปรับแก้ไขขั้นตอนการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องครอบคลุมกับเนื้อหาสาระ และการประเมินผลให้

สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

3. แบบประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย

1.1 ผู้ศึกษาได้ทำการศึกษาทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยจากหลักสูตร Ministry 

of Education of the People’s Republic of China (2012), Curriculum Development Council (2017 ) , Office of 

the Education Council (2020) และ Early Years Coalition (2021) และนำมาสังเคราะห์รายละเอียดพฤติกรรมของทักษะ

การดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย  

1.2 สร้างแบบประเมินทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยตามพฤติกรรมและ

ความสามารถของเด็กในช่วงอายุ 4-5 ปี โดยมีขอบข่ายทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวัน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการ

รับประทานอาหารอย่างเหมาะสม (Eating) ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) ด้านการใช้
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ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting) และด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) 

ด้านละ 5 ข้อ รวมทั้งหมด 20 ข้อ คะแนนเต็ม 60 คะแนน กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินทักษะการดูแลตนเองใน

ชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยโดยแบ่งเป็น 3 ระดับ  

1.3 นำแบบประเมินความสอดคล้องทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย ให้ผู้เช่ียวชาญ

จำนวน 5 ท่าน พิจารณาประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญลงคะแนนประเมินว่าพฤติกรรมที่

ระบุสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมินทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัยหรือไม่ โดยกำหนดคะแนนเป็น +1, 0 และ -1 ดังนี ้

+1   หมายถึง   แน่ใจว่า รายการประเมินมีความสอดคล้องกับประเด็นที่กำหนด 

 0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่า รายการประเมินมีความสอดคล้องกับประเด็นที่กำหนด 

-1    หมายถึง   แน่ใจว่า รายการประเมินไม่มีความสอดคล้องกับประเด็นที่กำหนด 

จากนั้นนำคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างระหว่างพฤติกรรมกับ

เกณฑ์การประเมิน (IOC : Index of Item Objective Congruence) ซึ่งต้องมีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 จึงถือว่าใช้ได้ 

ผลการประเมินความสอดคล้องของทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าความ

สอดคล้องเท่ากับ 0.60 – 1.00 สามารถนำไปใช้ได้ 

1.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความสอดคล้องทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย 

ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญโดยเรียบเรียงการใช้ภาษาในรายการประเมินและเกณฑ์การประเมินที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะ

ของพฤติกรรมให้ชัดเจนขึ้น  

ผลการวิจัย 
การศึกษาในครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ทำการรวบรวมข้อมูลเพื่อนำมาวิเคราะห์ผล และนำเสนอผลการศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 

2 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังจากการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย ดังตารางที ่1-2 

Table 1 แสดงผลคะแนนเฉล่ียการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย โดยภาพรวม 

(N=14) 

กลุ่มเป้าหมาย คะแนนเต็ม µ σ 
ก่อนใช้ชุดกิจกรรม 60 30.00 6.52 
หลังใช้ชุดกิจกรรม 60 45.29 4.36 

จาก Table 1 พบว่า เด็กปฐมวัยก่อนใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 30.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.52 และหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 45.29 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.36 

ซึ่งหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เด็กมีทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันสูงข้ึน 
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Table 2 แสดงผลคะแนนเฉล่ียทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัย โดยแยกรายด้าน 

(N=14) 

ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจ าวันของเด็กปฐมวัย 
ก่อนใชชุ้ดกิจกรรม หลังใช้ชุดกจิกรรม 

µ σ µ σ 
ด้านการรับประทานอาหาร (Eating) 7.71 1.44 12.00 1.24 
1. เด็กใช้มือจับช้อนและส้อมตักอาหารรับประทานโดยไม่หกเลอะเทอะ 1.36 0.50 2.14 0.53 
2. เด็กใช้มือจับหูแก้วและด่ืมน้ำได้ด้วยตนเองโดยไม่หกเลอะเทอะ 1.21 0.43 2.93 0.27 
3. เด็กจัดเก็บภาชนะเข้าที่และแยกประเภทได้ถูกต้อง 2.07 0.27 3.00 0.00 
4. เด็กรับประทานอาหารท่ีมีประโยชน์ ครบโภชนาการและหลากหลาย
ด้วยตนเองได้ 

1.43 0.51 1.93 0.73 

5. เด็กต้ังใจรับประทานอาหารและปฏิบัติตามมารยาทบนโต๊ะอาหารด้วย
ตนเองได้ 

1.64 0.50 2.00 0.39 

ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) 6.93 1.69 11.00 1.88 
1. เด็กแปรงฟันด้วยตนเองได้ทั่วปาก เป็นเวลา 2 นาที 1.07 0.27 2.29 0.47 
2. เด็กล้างมือให้สะอาดโดยใช้สบู่ด้วยตนเองได้ 1.57 0.76 2.71 0.47 
3. เด็กออกกำลังกายด้วยตนเองได้ 1.57 0.65 2.14 0.53 
4. เด็กนอนหลับพักผ่อนเป็นเวลาและต่ืนด้วยตนเองได้ 1.50 0.52 1.93 0.62 
5. เด็กปิดปากเวลาไอหรือจาม และสวมหน้ากากอนามัยด้วยตนเองได้ 1.21 0.43 1.93 0.73 
ด้านการใช้ห้องน  าและการท าความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting) 8.07 1.59 11.43 1.22 
1. เด็กบอกความต้องการในการขับถ่าย (ปัสสาวะ หรือ อุจจาระ) และไป
ห้องน้ำด้วยตนเองได้ทันท่วงที 

2.21 0.43 2.86 0.36 

2. เด็กนั่งและขับถ่ายท่ีชักโครกด้วยตนเองได้ถูกวิธี 1.93 0.62 2.71 0.61 
3. เด็กใช้สายชำระล้างทำความสะอาดหลังขับถ่ายด้วยตนเองได้ 1.07 0.27 1.36 0.74 
4. เด็กทำความสะอาดหลังใช้ห้องน้ำและล้างมือด้วยตนเองได้ 1.29 0.47 2.57 0.51 
5. เด็กด่ืมน้ำ รับประทานผักผลไม้ ขับถ่ายเป็นเวลาด้วยตนเองได้ 1.57 0.51 1.93 0.62 
ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) 7.29 2.58 10.86 1.41 
1. เด็กสวมเส้ือได้ถูกต้อง (ด้านหน้า-ด้านหลัง) ติดกระดุมและแกะกระดุม
ได้ด้วยตนเอง 

1.36 0.50 2.14 0.36 

2. เด็กสวมกางเกงหรือกระโปรง (ด้านหน้า-ด้านหลัง) ติดตะขอและรูดซิป
ได้ด้วยตนเอง 

1.29 0.47 2.21 0.43 

3. เด็กใส่ถุงเท้าและสวมรองเท้าอย่างถูกต้องด้วยตนเองได้ 1.79 0.80 2.50 0.52 
4. เด็กดูแลเส้ือผ้าให้สะอาด ไม่เปรอะเป้ือนและไม่เปียกชื้นด้วยตนเองได้ 1.36 0.50 1.86 0.53 
5. เด็กแต่งกายได้เรียบร้อย ดูดี และถูกกาละเทศะ 1.50 0.65 2.14 0.66 
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จาก Table 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยรายด้าน ทั้งด้านการ

รับประทานอาหาร (Eating) ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) ด้านการใช้ห้องน้ำและการ

ทำความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting) ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) หลังการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัยรายด้านทุกด้านสูงขึ้น โดยด้านท่ีมีคะแนนเฉลี่ย

มากที่สุด คือ ด้านการรับประทานอาหาร (Eating) เท่ากับ 7.71 รองลงมาคือ ด้านการใช้ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลัง

การขับถ่าย (Toileting) เท่ากับ 11.43 ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) เท่ากับ 6.93 

และด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) เท่ากับ 10.86 ตามลำดับ 

ตอนที่ 2 ผลการสังเกตและการบันทึกทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย 

ผู้ศึกษาได้สังเกตพฤติกรรมทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยในระหว่างการจัดประสบการณ์ ดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 1-2 ด้านการรับประทานอาหาร (Eating) 

พบว่า หลังจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทักษะการดูแลตนเองด้านการรับประทานอาหาร (Eating) ได้

ค่าเฉลี่ยสูงกว่าด้านอื่น ๆ พฤติกรรมที่เด็กแสดงออกในระหว่างการจัดประสบการณ์แสดงให้เห็นถึงความเข้าใจและการนำไปใช้ 

โดยเด็กตั้งใจฟังและสามารถสนทนาโต้ตอบคำถามที่ครูถามได้  เมื ่อครูถามว่า “อุปกรณ์ที่ใช้ในการรับประทานอาหารมี

อะไรบ้าง” เด็กทั้งห้องตอบได้ว่า “ช้อน ส้อม แก้วน ้า” เด็กได้เรียนรู้การใช้อุปกรณ์อย่างถูกต้อง และสามารถใช้มือจับช้อนและ

ส้อมตักอาหารรับประทานโดยไม่หกเลอะเทอะได้ เด็กชายดีบอกว่า “หนูใช้ช้อนกับส้อมตักอาหารเป็นแล้ว หนูจับช้อนมือนี  

(มือขวา) จับส้อมมือนี  (มือซ้าย)” สามารถถือแก้วน้ำและและดื่มน้ำได้ด้วยตนเองโดยไม่หกเลอะเทอะ จัดเก็บภาชนะเข้าที่

พร้อมแยกประเภทภาชนะได้ถูกต้อง เด็กได้เรียนรู้อาหาร 5 หมู่ การแยกประเภทอาหารที่มีประโยชน์และไม่มีประโยชน์ 

เด็กทั้งห้องสามารถตอบได้ว่า “ข้าวและผักมีประโยชน์ท้าให้ร่างกายแข็งแรง” รู ้จักลองชิมอาหารได้หลากหลายมากขึ้น 

แม้จะแสดงความรู้สึกไม่คุ้นเคยหรือไม่ชอบแต่ก็กล้าที่จะลองชิม สามารถวิเคราะห์วัตถุดิบในเมนูอาหารที่รับประทานโดย

เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมที่เรียน เด็กชายซีพูดว่า “วันนี หนูกินผักเก่งมากเลย ผักท้าให้เราแข็งแรง” รวมถึงมีความตั้งใจใน

การรับประทานอาหารและมารยาทท่ีควรปฏิบัติในการรับประทานอาหารดีขึ้น คือ รับประทานอาหารได้หมดจานและหกเลอะ

เทอะบ้างในบางคน พูดคุยกับเพื่อนน้อยลงในขณะรับประทานอาหารหรือบางครั้งก็ช่วยตักเตือนเพื่อนเมื่อเพื่อนไม่ปฏิบัติตาม

มารยาทในการรับประทานอาหาร เด็กหญิงเอบอกเพื่อนว่า “อย่าเคาะชาม ตั งใจกินข้าวสิ” เด็กหญิงบีบอกว่า “ข้าวหกแล้ว

เก็บด้วย” เด็กชายซีบอกว่า “น้องเออย่าใช้มือหยิบ ครูบอกให้ใช้ช้อนตัก” เด็กสามารถนำประสบการณ์ไปปรับใช้ที่บ้านและ

นำมาเล่าให้ครูและเพื่อนฟัง เด็กชายเอเล่าว่า “เมื่อเช้าหนูกินข้าวไข่เจียว แม่ใส่หมูกับผักลงไปด้วย” และเล่าบริบทการใช้

อุปกรณ์ในการรับประทานอาหารของตนเองที่บ้านได้ เด็กหญิงบีเล่าว่า “หนูกินข้าวเองหมดเลย หนูใช้ช้อนกินข้าว แต่ว่าบ้าน

หนูไม่มีส้อมนะเลยไม่ได้ใช้” ซึ่งครูก็บอกว่า “ไม่เป็นไร แค่หนูใช้ช้อนกินข้าวเองก็เก่งมาก ๆ แล้ว” ซึ่งบริบทเด็กส่วนใหญ่ที่บ้าน

มักจะใช้ช้อนในการรับประทานอาหารอย่างเดียวและใช้ส้อมเมื่ออยู่ที่โรงเรียน แต่อย่างไรก็ตามครูต้องคอยกระตุ้นและฝึก

ทักษะอย่างต่อเนื่อง 

สัปดาห์ที่ 3-4 ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) 

พบว่า ด้านสุขอนามัยและการสร้างสุขภาวะที่ดี (Washing and Grooming) มีคะแนนเฉลี่ยสูงเป็นอันดับ

ที่ 3 เด็กมีการแสดงพฤติกรรมโดยแสดงความสนใจในการทำกิจกรรมและการเล่นบอร์ดเกม และนำไปปฏิบัติในกิจวัตร

ประจำวัน เด็กสามารถแปรงฟันได้เองตามขั้นตอนที่ได้เรียน โดยครูคอยชี้แนะและเปิด เพลงแปรงฟัน 2 นาทีให้เด็กฟังขณะ
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แปรงฟัน เนื่องจากเด็กส่วนใหญ่แปรงฟันได้ถูกวิธีแต่ใช้เวลาเร็วเกินไป เด็กสามารถล้างมือโดยใช้สบู่ด้วยตนเองได้สะอาด  

ไม่เหลือบคราบสบู่ โดยใช้ประสบการณ์เดิมจากการเรียนเนื้อหาร่วมกันกับครู โดยเด็กหญิงเอจะพูดว่า “หนูจ้าได้ เราต้องหมุน

นิ วหัวแม่มือแบบนี ” เด็กชายบีก็พูดว่า “ต้องใช้สบู่ด้วยเดี๋ยวไม่สะอาด” เด็กทั้งห้องสามาถบอกประโยชน์ของการล้างมือได้ว่า 

“ถ้าเราไม่ล้างมือ เชื อโรคมันก็จะติดอยู่ที่มือ พอเรากินอะไรมันก็จะลงไปในท้องท้าให้ปวดท้อง” และหลังจากล้างมือเสร็จจะ

เดินมาให้ครูดูทุกครั้ง เด็กชายเอพูดว่า “นี่ครูครับผมล้างมือสะอาดมาก” เด็กสามารถออกกำลังกายด้วยตนเองได้ สามารถ

บอกประโยชน์ของการออกกำลังกายได้ เด็กชายเอตอบว่า “ถ้าเราออกก้าลังกายทุกวัน ร่างกายเราจะแข็งแรง” ในส่วนของ

การนอนหลับพักผ่อนเป็นเวลาและตื่นด้วยตนเองได้ เมื่อถึงเวลาที่ครูปิดไฟช่วงพักกลางวัน เด็กส่วนใหญ่สามารถหลับได้เอง 

บางคนต้องให้ครูช่วยกล่อมจึงสามารถนอนหลับได้ เมื่อถึงเวลาตื่นครูจะเปิดไฟ เด็กหลายคนสามารถตื่นด้วยตนเองได้โดยไม่

ต้องปลุก เด็กสามารถปิดปากเวลาไอหรือจาม สวมหน้ากากอนามัยด้วยตนเองได้ สามารถบอกเหตุผลในการสวมหน้ากาก

อนามัยได้ เด็กตอบว่า “ป้องกันเชื อโรคไม่ให้เข้าจมูก” ในตอนเช้าช่วงโฮมรูม เด็กหญิงบีก็จะเล่าเองว่า “วันนี หนูไม่สบาย หนู

เลยใส่แมส เพื่อนจะได้ไม่ติดหวัด” เด็กสามารถนำประสบการณ์ที่ได้รับไปปรับใช้ที่บ้าน นำมาเล่าให้ครูและเพื่อนฟังได้ โดย

เด็กชายซีเล่าว่า “เมื่อวานหนูรีบเข้านอนตอนมืด กินข้าวเสร็จก็นอน ไม่ได้เล่นโทรศัพท์เลย” และครูมีการพูดคุยสอบถามกับ

ผู้ปกครองเพิ่มเติมเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กเมื่ออยู่ที่บ้านในเรื่องของการนอนหลับพักผ่อน ซึ่งเด็กส่วนใหญ่นอนหลับพร้อม

ผู้ปกครอง ส่งผลทำให้นอนดึกหรือนอนไม่ครบ 8-10 ช่ัวโมงต่อวัน  

สัปดาห์ที่ 5-6 ด้านการใช้ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting) 

พบว่า ด้านการใช้ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่าย (Toileting) มีคะแนนเฉลี่ยสูงเป็นอันดับ

ที่ 2 พฤติกรรมที่เด็กแสดงออกมาคือ เด็กให้ความสนใจและตื่นเต้นกับการแสดงบทบาทสมมติการใช้ห้องน้ำ สามารถบอก

ความต้องการในการขับถ่าย (ปัสสาวะ หรือ อุจจาระ) และไปห้องน้ำด้วยตนเองได้ทันท่วงที สามารถอธิบายขั้นตอนการใช้

ห้องน้ำและการทำความสะอาดหลังการขับถ่ายที่ถูกต้องได้ เด็กทั้งห้องบอกได้ว่า “เราต้องใส่รองเท้าก่อนเข้าห้องน ้าเพราะถุง

เท้าจะเปียก แล้วถอดกางเกง/กระโปรง แล้วนั่งบนชักโครก เสร็จแล้วก็ราดน ้า 3 ขัน แล้วล้างมือด้วย เก็บรองเท้าให้เรียบร้อย” 

ในการปฏิบัติกิจวัตรประจำวัน เด็กสามารถสวมรองเท้าเข้าห้องน้ำเองได้โดยที่ครูไม่ได้บอก แต่บางคนไม่ใส่ทำให้ถุงเท้าเปียกซึ่ง

ครูตักเตือนเด็กก็สามารถนำไปปรับใช้ครั้งต่อไปได้ เด็กสามารถนั่งขับถ่ายบนชักโครกหรือปัสสาวะด้วยตนเองได้ แต่มีเด็กบาง

คนคนท่ียังไม่สามารถน่ังบนชักโครกได้อย่างมั่นคง ยังมีความเกร็งและกังวลบ้าง โดยครูจะช่วยให้นั่งในช่วงแรกและหลังจากนั้น

ปล่อยให้เด็กทำธุระส่วนตัวด้วยตนเอง เด็กบางคนสามารถล้างทำความสะอาดหลังขับถ่ายอุจจาระได้แต่ยังไม่คล่องแคล่วส่งผล

ทำให้ไม่สะอาด เนื่องจากกล้ามเนื้อมือในการใช้สายฉีดชำระและการล้างอวัยวะเพื่อทำความสะอาดยังไม่ประสานสัมพันธ์กัน 

ครูจึงให้ความช่วยเหลือด้วยการฉีดสายชำระให้และเด็กล้างอวัยวะด้วยตนเอง แต่ในการปัสสาวะเด็กสามารถฉีดล้างอวัยวะ

ด้วยตนเองได้ เมื่อขับถ่ายเสร็จเด็กทุกคนสามารถทำความสะอาดหลังขับถ่ายโดยการตักน้ำราดลงบนชักโครกให้สะอาดด้วย

ตนเองได้ ล้างมือหลังเข้าห้องน้ำและเก็บรองเท้าเข้าช้ันด้วยตนเอง แต่มีบางคนท่ีเร่งรีบลืมล้างมือหรือเก็บรองเท้า เพื่อนในห้อง

ที่เห็นจะคอยช่วยบอกเตือนว่า “น้องเอลืมราดน ้า มาราดน ้าด้วยสิ” เด็กสามารถดื่มน้ำ รับประทานผักผลไม้ ขับถ่ายเป็นเวลา

ด้วยตนเองได้ โดยเด็กจำได้จากการฟังนิทานเรื่องกุ๋งกิ๋งท้องผูก เด็กตอบได้ว่า “เราจะท้องผูก เพราะไม่กินผัก อั นอุจาระ ไม่กิน

ผลไม้ และกินน ้าน้อย” นอกจากนี้เด็กสามารถใช้ประสบการณ์เดิมจากการล้างมือ 7 ขั้นตอนมาปรับใช้ในส่วนของการล้างมือ

หลังการขับถ่ายได้ดี เด็กนำไปปฏิบัติที่บ้านและนำมาเล่าให้ครูและเพื่อนฟังเกี่ยวกับการใช้ห้องน้ำท่ีบ้านของตนเอง ซึ่งห้องน้ำท่ี

บ้านของเด็กแต่ละคนจะแตกต่างกัน มีทั้งเป็นชักโครกแบบกด และมีแบบโถส้วมนั่งยอง โดยเด็กชายซีเล่าว่า “ทีบ่้านหนเูป็นโถ
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ส้วมแบบนั่งยอง เมื่อขับถ่ายเสร็จหนูตักน ้าล้างอวัยวะและราดน ้าเอง” และเล่าเพิ่มเติมว่า “หนูไม่ได้สวมรองเท้าก่อนเข้า

ห้องน้ำ เพราะหนูไม่ได้ใส่ถุงเท้า” เด็กหญิงเอเล่าว่า “ที่บ้านหนมูีโถส้วมแบบกด พอหนูฉี่เสร็จ หนูก็กดปุ่มชักโครกได้เลย” 

สัปดาห์ที่ 7-8 ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) 

พบว่า ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อย (Dressing) เป็นด้านที่ได้คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด ซึ่ง

พฤติกรรมที่แสดงออกมาคือ เด็กให้ความสนใจในการแต่งกายด้วยเสื้อผ้าลักษณะต่าง ๆ เด็กบางคนที่มีประสบการณ์เดิม 

สามารถสวมเสื้อ-กางเกงเองได้ จะกระตือรือร้นและมีส่วนร่วมในการเป็นตัวแทนสาธิตให้เพื่อนดู ซึ่งในการจำลองการสวมเสื้อ

และกางเกงแบบยางยืด ไม่มีกระดุมและซิป เด็กส่วนใหญ่สามารถใส่เองได้ แต่ยังสบสนด้านหน้า -ด้านหลัง ครูได้สอนวิธีการ

สังเกต เด็กสามารถจดจำและทำได้เลย แต่ในส่วนของการติดกระดุมและรูดซิป เด็กได้เรียนรู้ที่จะสังเกตรังกระดุมเพื่อจะได้ติด

กระดุมอย่างถูกต้อง การรูดซิปก็เช่นเดียวกันเด็กเข้าใจวิธีการรูดซิป แต่พอทดลองรูดซิปเด็กปฏิบัติค่อนข้างยากทำให้ต้องฝึกฝน

บ่อย ๆ จึงจะชำนาญ ในการปฏิบัติกิจวัตรประจำวันครูจะคอยสังเกตพฤติกรรมระหว่างวันหรือหลังจากการใช้ห้องน้ำ การติด

ตะขอและรูดซิปด้วยตนเอง เด็กมีความพยายามในการติดตะขอและรูดซิปด้วยตนเองได้ดีขึ้น มีความพยายามในการลองทำ

ด้วยตนเองก่อนท่ีจะให้ครูช่วยเหลือ แต่ถ้าเด็กพยายามแล้วทำไม่ได้ เด็กจะเดินมาหาครูและบอกว่า “ครูคะหนูดึงซิปแล้วแต่มนั

ดึงไม่ขึ น” ซึ่งครูก็ช่วยจับมือดึงและพูดว่า “หนูเก่งมากที่ลองดึงด้วยตนเอง ฝึกบ่อย ๆ จะท้าได้” ตอนจำลองสถานการณ์การ

สวมถุงเท้าและรองเท้า เด็กสามารถกลับด้านถุงเท้าและใส่ได้ถูกต้อง แต่บางคนอาจจะยังกลับด้านถุงเท้าค่อนข้างยาก ครูจะ

ช่วยกลับด้านให้และให้ใส่เอง ซึ่งเด็กก็สามารถทำได้แต่ยังไม่เรียบร้อย ในส่วนของการดูแลดูแลเสื้อผ้าให้สะอาด ไม่เปรอะเปื้อน

และไม่เปียกชื้น และการแต่งกายอย่างเหมาะสมและเรียบร้อย ครูได้ทบทวนการแต่งกายประจำวัน และการแต่งกายใน

สถานการณ์ต่างๆ ซึ่งเด็กทั้งห้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้ว่า “เราต้องเอาเสื อใส่ในกางเกงถ้ามันหลุดออกมา” เด็กหญิงเอก็

แสดงความคิดเห็นเพิ่มว่า “เราต้องกินไม่ให้ขนมหกใส่ เสื อจะได้ไม่เปื้อน” เด็กชายบีพูดอีกว่า “ถ้าฝนตกเราต้องใส่เสื อกันฝน 

แล้วถ้ามันหนาวต้องใส่เสื อกันหนาว” เป็นการสนทนาโต้ตอบที่แสดงถึงความเข้าใจและเหตุผลในการแต่งกายตามสถานการณ์

ต่าง ๆ ได้ดี ครูสังเกตพฤติกรรมเด็กช่วงเช้าตอนมาถึงโรงเรียนก่อนการจัดกิจกรรม การแต่งกายของเด็กส่วนใหญ่เสื้อจะอยู่

นอกกางเกงและกระโปรง เนื่องจากผู้ปกครองไม่มีเวลาดูความเรียบร้อยของเสื้อผ้าให้กับเด็ก หรือเด็กวิ่งเล่นจนเสื้อผ้าหลุด 

หลังจากการใช้ชุดกิจกรรม ในช่วงแรกครูจะยังบอกให้เด็กสังเกตความเรียบร้อยของตนเองเป็นรายบุคคล ซึ่งเด็กจะสำรวจและ

สวมเสื้อผ้าให้เรียบร้อยด้วยตนเองได้ แต่สัปดาห์ต่อ ๆ มา ครูจะพูดโดยไม่เจาะจง เด็กและเพื่อนจะช่วยกันสำรวจตนเองและ

แต่งกายให้ถูกต้องโดยเด็กทั้งห้องก็พูดชื่นชมตัวเองว่า “ครูครับ ผมเสื อไม่หลุดเลย” ถ้าหากเพื่อนแต่งกายไม่เรียบร้อย เด็กก็จะ

ช่วยเตือนเพื่อนว่า “เสื อหลุดแล้ว” และพยายามช่วยเพื่อนแต่งตัว นอกจากนี้เด็กได้นำไปฝึกฝนปฏิบัติที่บ้าน ซึ่งเด็กเล่าให้ครู

ฟังว่าสามารถแต่งกายด้วยตนเองสวมรองเท้าด้วยเองได้ แต่การสวมถุงเท้า ส่วนใหญ่ยังมีผู้ปกครองทำให้ ซึ่งครูก็ได้ขอความ

ร่วมมือเพื่อให้เด็กได้ฝึกทำด้วยตนเองขณะอยู่ท่ีบ้าน  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผลการสังเกตและบันทึกทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยตลอด 8 สัปดาห์ 

แสดงให้เห็นได้ว่าพฤติกรรมที่เด็กแสดงออกผ่านการจัดประสบการณ์ เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมทักษะการดูแลตนเองใน

ชีวิตประจำวันออกมาในระหว่างปฏิบัติกิจวัตรประจำวันเมื่ออยู่ที่โรงเรียนได้อย่างต่อเนื่อง เด็กได้เรียนรู้เนื้อหาสาระของทักษะ

การดูแลตนเองแต่ละด้านผ่านการทำกิจกรรมและเชื่อมโยงมาสู่การเล่นบอร์ดเกม เพื่อทบทวนความเข้าใจและตระหนักรู้ 

พร้อมกับการฝึกฝนเพื ่อให้มีพฤติกรรมที ่คล่องแคล่วและชำนาญขึ ้น และสามารถนำไปปรับใช้ในการดูแลตนเองใน
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ชีวิตประจำวันจนเกิดเป็นทักษะที่เด็กสามารถทำด้วยตนเองได้ โดยแต่ละด้านจะเห็นถึงพัฒนาการที่ช้าเร็วต่างกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่

กับประสบการณ์ ความพร้อมและการฝึกฝนของเด็กแต่ละคน 

อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

จากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย 
ผู้ศึกษาขออภิปรายในประเด็นต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัย มีคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
เนื่องจากผู้ศึกษาค้นพบปัจจัยที่ทำให้เด็กเกิดทักษะการดูแลตนเองที่สูงข้ึน ดังนี ้

1) เด็กได้รับการส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองตรงตามขอบข่าย 4 ด้านอย่างครบถ้วน ครอบคลุมทั้งด้าน
ความรู้ ความเข้าใจ ทัศนคติ การสาธิต การถ่ายทอดเนื้อหาของครูผ่านการจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานใน
การเล่นบอร์ดเกม ทำให้เด็กสามารถทำความเข้าใจในเชิงรูปธรรม ในการออกแบบเกม ผู้ศึกษาคำนึงถึงวัตถุประสงค์และผู้เล่น
เป็นหลัก ได้มีการกำหนดเนื้อหาที่จะใช้ให้ชัดเจนเพื่อให้มีทิศทางที่ชัดเจนต่อการสร้างบอร์ดเกม กำหนดกฎกติกา ระยะเวลาที่
ใช้ในการเล่น โดยมีเง่ือนไขหรือกลยุทธ์เพื่อให้ผู้เล่นเกิดความท้าทาย มีโอกาสชนะหรือแพ้ เป็นแรงจูงใจในการเล่นเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย และกระตุ้นให้เกิดความสนุกสนาน สอดคล้องกับ Chomklang (2021) กล่าวว่า เกมมีผลต่อการพัฒนาร่างกายให้มี
สุขภาพสมบูรณ์ เป็นการผ่อนคลายความตึงเครียด พร้อมท่ีจะประกอบกิจกรรมนั้น ๆ ต่อไปได้อีกนานและมีประสิทธิภาพ อีก
ทั้งได้ออกแบบภาพประกอบในบอร์ดเกมให้มีสีสันสดใส สวยงาม ดึงดูดสายตาและความสนใจทำให้เด็กเกิดความต้องการใน
การเล่นมากขึ้น เช่นเดียวกับ Eseryel et al. (2014) กล่าวว่า แรงจูงใจในการมีส่วนร่วมตลอดเวลาที่เล่นเกมจะเป็นตัวกำหนด
ความสามารถและพัฒนาสมรรถนะของเด็กที่ซับซ้อนขึ้นได้ นอกจากนี้เด็กยังสามารถปฏิบัติตามตัวแบบและนำปรับใช้ในการ
ดูแลตนเองในชีวิตประจำวันได้ดีขึ้น เช่น การจับช้อนที่ถูกวิธี การนั่งขับถ่ายบนชักโครกและการทำความสะอาดหลังขับถ่าย 
การล้างมือ 7 ขั้นตอน การแปรงฟันให้ทั่วปากอย่างถูกวิธี การสวมเสื้อและกางเกง/กระโปรง การติดกระดุม รูดซิป ซึ่งเนื้อหาที่
กล่าวมามีรายละเอียดและขั้นตอนท่ีซับซ้อน โดยเด็กได้รับการสาธิตและสอนวิธีการที่ชัดเจนแต่ละขั้นตอนอย่างถูกต้อง เด็กจะ
สามารถเลียนแบบและทดลองทำด้วยตนเองได้ ดังที่ Hoehl et al. (2019) กล่าวว่า การเลียนแบบสามารถกระตุ้นให้เด็ก
แสดงออกทางพฤติกรรม ซึ่งพฤติกรรมนั้น ๆ จะมีแนวโน้มการเลียนแบบมากขึ้นหากได้รับการกระตุ้นและดึงดูดความสนใจ
ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน เช่นเดียวกับ Esparrago-Kalidas et al. (2023) ได้กล่าวว่า ครูที่สาธิตหรือแสดงออกทาง
พฤติกรรมที่มีความชัดเจน ส่งผลทำให้เด็กสามารถเลียนแบบและปฏิบัติได้ถูกต้องมากขึ้น และการได้รับการช่วยเหลือจากครู
จะให้ทำให้เด็กมีความมั่นใจในการลงมือทำดีขึ้น เช่นเดียวกับที่ Vygotsky (1978) กล่าวว่า เด็กจะเรียนรู้จากสิ่งที่ยากให้ง่าย
ขึ้น โดยได้รับความช่วยเหลือจากผู้ที่มีประสบการณ์มากกว่า และ Duangnate (2021) ได้กล่าวว่า การเล่นและเรียนรู้อย่าง
ชัดเจน ส่งผลให้เด็กสามารถทำกิจกรรมได้อย่างราบรื่น รวมถึงการสาธิตให้เด็กดูวิธีการเล่นก่อนเริ่มกิจกรรม ทำให้เด็กเข้าใจ
และลดปัญหาระหว่างการทำกิจกรรมลง อีกทั ้ง Duval et al. (2023) กล่าวว่า ภายใต้การเสนอแนะของผู ้ใหญ่ที ่มี
ประสบการณ์มากกว่า จะช่วยให้เด็กพัฒนาแนวคิดในเชิงนามธรรมส่งผลต่อความเข้าใจของเด็กมากขึ้น นอกจากนี้การเปิด
โอกาสในการฝึกฝนต่อเนื่อง ตลอดจนสะท้อนผลจากตัวเด็ก เป็นการคิดทบทวนสิ่งที่เด็กได้เรียนรู้  และเล่าถึงสิ่งที่ตนเอง
สามารถทำได้สำเร็จหลังจากการเรียนรู้แล้ว ที่สำคัญ  Simon and Bănut (2020) ได้กล่าวว่า เกมสามารถพัฒนาทักษะการ
ควบคุมอารมณ์ การรับรู้ตนเอง และความมั่นใจในตนเองได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะเมื่อมีการสะท้อนผลหลังเล่นเกม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Masang and Butkatunyoo (2023) ที่พบว่า เด็กสามารถแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกว่าสามารถ
จัดการตนเองได้สูงขึ้น มีการคิดวางแผนและจัดการเพื่อให้บรรลุเป้าหมายมากข้ึนจากการเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม  

2) เด็กได้รับการฝึกฝนทักษะการดูแลตนเอง แต่ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อหาที่เด็กจะต้องเรียนรู้  จะเห็นได้ว่า
ด้านการรับประทานอาหารอย่างเหมาะสม (Eating) มีคะแนนหลังการใช้ชุดกิจกรรมสูงขึ้นมากที่สุด เนื่องจากเนื้อหาสาระที่

https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC11851644/?utm_source=chatgpt.com#B29-behavsci-15-00208
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC11018941/?utm_source=chatgpt.com#ref64
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ต้องเรียนรู้น้อยและใช้ระยะเวลาไม่นาน เด็กก็สามารถทำได้แม้จะยังไม่คล่องแคล่ว และด้านการแต่งกายและการดูแลความ
เรียบร้อย (Dressing) มีคะแนนหลังการใช้ชุดกิจกรรมสูงขึ้นน้อยที่สุด เนื่องจากมีเนื้อหาสาระที่เด็กต้องเรียนค่อนข้างมาก          
ทั้งในเรื่องการสวมเสื้อและกางเกง/กระโปรง การรูดซิป ติดกระดุม การสวมรองเท้า-ถุงเท้า ซึ่งทักษะเหล่านี้ต้องใช้กล้ามเนื้อ
มัดเล็กและการฝึกที่ค่อนข้างนาน เพื่อให้เกิดทักษะที่ชำนาญขึ้น สอดคล้องกับ Sezici and Akkaya (2020) ที่พบว่า การ
ควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อมัดเล็กมีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อทักษะการดูแลตนเอง หากเด็กมีกล้ามเนื้อมัดเล็กที่
แข็งแรง การหยิบจับหรือการใช้มือในการทำกิจวัตรประจำวันทักษะก็จะพัฒนาขึ้นเช่นกัน ดังนั้นการเปิดโอกาสในการฝึกฝน
บ่อย ๆ ส่งผลทำให้เด็กเกิดการเรียนรู้ มีความคล่องแคล่วและมีพฤติกรรมที่ถาวร สอดคล้องกับกฎแห่งการฝึกฝน (Law of 
Exercise) ของ Thorndike ที่กล่าวว่าการกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งซ้ำ ๆ เป็นการทบทวนและทำให้พฤติกรรมมีความชำนาญและ
พัฒนาได้ดียิ ่งขึ้น เช่นเดียวกับ Bustamante et al. (2018) ที่กล่าวว่า เด็กสามารถเรียนรู ้ผ่านการลงมือทำซ้ำจากความ
ผิดพลาดก่อนหน้า จนสามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาตนเองได้และเกิดความมั่นใจมากยิ่งข้ึนจากประสบการณ์ที่ได้รับ 

   3) การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองในการสนับสนุนการเรียนรู้และการฝึกฝนของเด็กผ่านการลงมือปฏิบัติจริง
ในชีวิตประจำวัน สอดคล้องกับ Thongpraduppeth and Hirunchalothorn (2022) ที่พบว่า เด็กที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่าน
การใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า โดยเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ปกครอง ผู้ปกครองเป็นผู้กระตุ้นและให้แรงเสริมเพื่อให้เด็กลงมือปฏิบัติ          
รู้จักช่วยเหลือตนเองในการทำกิจวัตรประจำวันต่าง ๆ ส่งผลให้ทักษะการดูแลตนเองของเด็กดีขึ้นในทุก ๆ ด้าน สอดคล้องกับ 
Herath (2024) กล่าวว่า เด็กใช้เวลาอยู่ที่บ้านมากกว่าที่โรงเรียนและมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในครอบครัวมากกว่า  พ่อแม่มี
บทบาทสำคัญในการหล่อหลอมประสบการณ์และพัฒนาทักษะ เด็กที่มีพ่อแม่มีส่วนร่วมในชีวิตประจำวันอย่างกระตือรือร้น  
จะมีพัฒนาการทางสังคม อารมณ์และประสบความสำเร็จทางการเรียนมากกว่า การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองจะช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงบวกและทำให้เด็กมีความมั่นใจในตนเอง (Baylon et al., 2024) เช่นเดียวกับ Albuquerque & Martins 
(2021) ที่กล่าวถึงบทบาทของผู้ใหญ่ในการสนับสนุนการพัฒนาทักษะของเด็กปฐมวัย โดยการใช้การสนทนา การให้คำแนะนำ 
และการตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นให้เด็กมีส่วนร่วมในการคิดและสะท้อนความเข้าใจของตนเอง ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะของเด็กให้ดี
ขึ้น อย่างไรก็ตามพ่อแม่ส่วนใหญ่มีแนวโน้มพึ่งพาครูในการดูแลทักษะต่าง ๆ ของเด็ก ซึ่งทำให้ทักษะที่เด็กควรพัฒนาขาดความ
ต่อเนื่อง ดังนั้นความร่วมมือท่ีดีระหว่างครูและผู้ปกครองจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเด็กอย่างรอบด้านและทำให้เด็กประสบ
ความสำเร็จในการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันได้ (Delgado & Cruz, 2023 as cited in Baylon et al., 2024)   

 2. การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการดูแลตนเองของเด็กปฐมวัยส่งผลให้ทักษะการ
ดูแลตนเองสูงขึ้น ดังนี้ เนื่องจากมีการศึกษาขอบข่ายทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยที่ได้จากการ
สังเคราะห์หลักสูตรและนำมาเป็นเนื้อหาในชุดกิจกรรมการเรียนรู ้บอร์ดเกม  โดยเป็นเกมที่เด็กจะต้องใช้ความคิดและ
ประสบการณ์เดิมที ่ได ้จากการเร ียนรู ้  เพื ่อมาต่อยอดในการเล่นบอร์ดเกม Podhayanukul et al. (2020) กล่าวว่า 
ประสบการณ์ที่เด็กสั่งสมไว้จะสามารถดึงออกมาใช้เป็นข้อมูลในการเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ใหม่ได้ เช่นเดียวกับ Piaget (1952) 
กล่าวว่า สติปัญญาพัฒนาได้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เรียนรู้ผ่านการกระทำและประสบการณ์ตรง ประสบการณ์
เดิมที่เด็กมีและการซึบซับประสบการณ์ใหม่ ทำให้เด็กเกิดการเรียนรู ้และพัฒนาความคิดนำไปสู่การแสดงพฤติกรรมได้  
เช่นเดียวกับ Thanomchat et al. (2024) ที่พบว่า เด็กที่ได้รับการฝึกผ่านชุดกิจกรรมมีพัฒนาการด้านการคิดวิเคราะห์และ
การควบคุมตนเองเพิ่มขึ้น การนำบอร์ดเกมมาใช้จะเปิดโอกาสให้เด็กมีโอกาสทบทวนความรู้ความจำของเนื้อหาที่ได้เรียนผ่าน
การเล่นบอร์ดเกม เพื ่อให้เด ็กเกิดการตระหนักรู ้และปฏิบัต ิด้วยตนเอง สอดคล้องกับ Kiatsoonsong (2021) และ 
Wongnonglaeng et al. (2021) ที่กล่าวว่า การเล่นบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เข้าร่วมมีความเข้าใจในตนเองมากขึ้น ตระหนักได้ถึง
การดูแลสุขภาพของตนเองผ่านการเล่นเกม และสามารถประยุกต์ใช้ในการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เช่นเดียวกับ Yusof et al. (2016) กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือที่ช่วยผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในการ
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ส่งเสริมความเข้าใจ ผ่านกระบวนการสังเกตวิเคราะห์ ประเมินเป้าหมายตลอดจนการทำงานร่วมกัน เป็นกลไกของบอร์ดเกม
ในการกระตุ้นผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพขึ้นผู้เรียน สอดคล้องกับ Platz and Jüttler (2022) ที่แสดงให้เห็นว่าการใช้ซีเรียสเกม
สามารถพัฒนาความฉลาดรู้ทางการเงิน ผ่านการที่เด็กเรียนรู้ทฤษฎีและเชื่อมโยงกับการปฏิบัติจริงภายใต้สภาพแวดล้อมที่
ปลอดภัยเพื่อให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงจากลงมือปฏิบัติจริง  

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. ผลการศึกษาในครั้งนี้พบว่า ด้านการแต่งกายและการดูแลความเรียบร้อยหลังการใช้ชุดกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนการใช้ชุดกิจกรรม แต่เมื่อเรียงลำดับคะแนนเฉลี่ยทักษะการดูแลตนเองรายด้าน พบว่า ด้านการแต่งกายและการดูแล
ความเรียบร้อยมีการพัฒนาน้อยที่สุด เนื ่องมาจากมีสิ่ งที ่เด็กเรียนรู ้และปฏิบัติหลายอย่างมากกว่าด้านอื่นเมื ่อเทียบกับ
ระยะเวลาที่จำกัด ครูควรขยายเวลาในการฝึกฝนเพิ่มขึ้น เพื่อให้เด็กมีทักษะการแต่งกายและดูแลตนเองที่สูงข้ึนอีกในด้านนี้ 

2. บอร์ดเกม “ขับถ่ายดีถูกสุขลักษณะ” ในการจัดประสบการณ์สัปดาห์ที่ 5-6  แม้ว่าจะมีการ tryout ก่อนใช้ แต่เมื่อ
นำไปใช้จริงยังพบว่า เด็กบางคนยังเกิดความสับสนเมื่อเดินตัวหมากไปตกช่องเดียวกันเนื่องจากช่องเกมขนาดเล็ก จึงควรปรับ
ขนาดของช่องในเกมให้ใหญ่ขึ้นเพียงพอกับการวางหมากไม่ล้นออกมาเกินช่องอื่น เพื่อลดความสับสนและสะดวกต่อการเล่น
มากข้ึน 

3. การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม เด็กสามารถเล่นได้ตามกติกาถูกต้องโดยมีครูชี้แนะ แต่ระหว่างเล่นอาจเกิด
ปัญหานอกเหนือจากการเตรียมการของครู เช่น เด็กหมุนสปินเนอร์ไม่ตรงช่องใดเลยในบอร์ดเกม ครูอาจให้โอกาสในการหมุน
ใหม่อีกครั้ง และการตอบคำถามในการ์ด หากเด็กยังไม่สามารถตอบได้ทันท่วงที ครูสามารถให้เวลาเด็กในการนึกคิดหรือให้เด็ก
อธิบายเหตุผลเพิ่มเติมได้เพื่อจะได้ทราบถึงความเข้าใจของเด็ก 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั งต่อไป 

1. จากการศึกษาในครั้งนี้พบว่าเป็นการศึกษาในมิติเดียวทำให้พัฒนาการของเด็กไม่รอบด้าน จึงควรมีการศึกษาเพิ่มเติม
เกี่ยวกับการนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกม “หนูทำได้” ตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ไปประยุกต์ใช้เพื่อ
ส่งเสริมทักษะของเด็กปฐมวัยด้านอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการทำงานของสมอง (EF) ทักษะความสัมพันธ์ทางสังคม ทักษะภาษา 

2. การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับความร่วมมือระหว่างบ้านกับโรงเรียน ให้ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการนำชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไปฝึกที่บ้าน เพื่อเป็นการศึกษาและติดตามผลของทักษะการดูแลตนเองในชีวิตประจำวันของเด็กปฐมวัยอย่างต่อเนื่อง 

กิตติกรรมประกาศ 

การศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี ้  ประสบความสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยได้รับความอนุเคราะห์ที ่กรุณาใส่ใจ 
และให้คำแนะนำจาก รองศาสตราจารย์ ดร.วิสุทธิ ์ วิจิตรพัชราภรณ์ ผู ้ทรงคุณวุฒิการสอบการศึกษาค้นคว้าอิสระ 
รองศาสตราจารย์ ดร.อรพรรณ บุตรกตัญญู อาจารย์ที่ปรึกษาค้นคว้าอิสระ รองศาสตราจารย์ ดร.ปัทมาวดี เล่ห์มงคล ประธาน
การสอบการศึกษาค้นคว้าอิสระเป็นอย่างยิ ่ง ได้สละเวลาอันมีค่าเพื ่อให้ข้อคิด คำปรึกษาที่เป็นประโยชน์ อบรมสั่งสอน 
ตลอดจนให้ควาช่วยเหลือปรับปรุงแก้ไขในการจัดศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับน้ีมีความสมบูรณ์ 
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