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บทคัดย่อ  
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริม 
การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 2) ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริม
การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย กลุ่มเป้าหมาย คือ เด็กปฐมวัยอายุ 3–4 ปี เพลย์คิดส์เซ็นเตอร์ 
จังหวัดสระบุรี จ านวน 16 คน การวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การสร้างและพัฒนาโปรแกรมฯ 
ระยะที่ 2 การทดลองใช้และการประเมินผลโปรแกรมฯ เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยคือโปรแกรม  
การเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย และแบบประเมินการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัย วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล ะวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงเนื้อหา  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) โปรแกรมฯ มีลักษณะส าคัญ 3 ประการ คือประการแรก ด้านเนื้อหา
ความรู้ที่ช่วยให้ครูผู้ใช้โปรแกรมฯ เข้าใจหลักการ แนวคิด ทฤษฎี วัตถุประสงค์ ขอบเขต และเนื้อหา
ของโปรแกรมฯ เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ผ่านการเล่นผสมผสานกันระหว่างการ
เล่นเชิงสัญลักษณ์และการเล่นสร้าง ประการที่สองด้านการด าเนินงาน ประกอบด้วยการเตรียมความ
พร้อม และการสร้างความเข้าใจให้กับครูผู ้ใช้โปรแกรมฯ ครูน าไปปฏิบัติท ากิจกรรมร่วมกับเด็ก 
กิจกรรมประชุมเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลอุปสรรคในการท ากิจกรรม  และประชุมสรุปกิจกรรมหลังใช้
โปรแกรมฯ ประการที่สาม สื่อของโปรแกรมฯ ประกอบด้วยคู่มือโปรแกรม และสื่อชุดกิจกรรม 
จ านวน 4 หัวเรื ่อง 30 กิจกรรม 2) ผลการทดลองใช้โปรแกรมฯ พบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
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กิจกรรมตามโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติมีคะแนนเฉลี่ยการก ากับตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง
ด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือด้านการก ากับพฤติกรรม รองลงมาคือด้านการก ากับอารมณ์ และด้าน
การก ากับการรู้คิด ตามล าดับ 
 
ค าส าคัญ: โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ การก ากับตนเอง เด็กปฐมวัย  
 

Abstract 
 
 The purposes of this research were to develop and evaluate a constructive 
and symbolic play program to enhance self-regulation of young children. The 
participants were 16 children, aged 3–4 years, at PlayKidsCenter, Saraburi Province. The 
research consists of 2 main phases: Phase 1, Development Phase– Designing and 
refining the program; Phase 2, Implementation and Evaluation Phase– Conducting trials 
and assessing effectiveness; The research instruments included the constructive and 
symbolic play program to enhance self-regulation of young children and self-regulation 
assessment. The data were analyzed using the mean, standard deviation, and content 
analysis.  
 The research results indicated that 1) the program possesses 3 key 
characteristics. The first, regarding the content dimension, is that the program provided 
essential knowledge that enables participating teachers to understand the underlying 
principles, conceptual frameworks, theories, objectives, scope, and content of the 
program. This knowledge aims to support the development of self-regulation in early 
childhood through the integration of symbolic play and constructive play. The second, 
in terms of implementation, the program included preparatory activities and 
orientation sessions designed to build understanding among teachers. Teachers were 
responsible for implementing the activities with children, participating in reflective 
meetings to share experiences, discussing challenges and obstacles encountered 
during the implementation, and engaging in summary sessions following the 
completion of the program. The third, the program materials consisted of a 
comprehensive manual and a set of activity media, comprising 4 themes and a total 
of 30 activities. 2) The results of the program implementation indicated that early 
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childhood children who participated in the constructive and symbolic play-based 
activities demonstrated higher average scores in self-regulation compared to their pre-
program scores. The highest improvement was observed in behavioral regulation, 
followed by emotional regulation and cognitive regulation, respectively. 
 
Keywords: Constructive Play, Symbolic Play, Self-Regulation, Young Children 
 
บทน า   
 
 เด็กปฐมวัยเป็นวัยทองของการเรียนรู้ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการทุกด้านรวมถึงความสามารถ  
ในการก ากับตนเองท้ังในด้านก ากับอารมณ์ ด้านก ากับการรู้คิด และด้านก ากับพฤติกรรม ดังนั้นการให้
ความส าคัญ และการสร้างเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงนี้จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งในการสร้าง
บุคลิกภาพที่ดีและการเตรียมความพร้อมให้กับอนาคตของเด็ก (Ilgar and Karakurt, 2018, p. 33)  

จากข้อมูลในปี 2559 สถาบันวิจ ัยระบบสาธารณสุข  (สวรส .) ได้สนับสนุนการวิจัย 
ในโครงการพัฒนาและหาค่าเกณฑ์มาตรฐานเครื่องมือประเมินการคิดเชิงบริหารในเด็กปฐมวัย   
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กทั่วทุกภาคของประเทศไทยพบว่าเด็กไทยวัย 2-6 ปีมีคะแนนพัฒนาการด้านการคิด
เชิงบริหาร โดยรวมล่าช้ากว่าเกณฑ์เฉลี่ยเล็กน้อยไปจนถึงล่าช้ามาก  ประมาณเกือบ 30% ซึ่งเด็ก
เหล่านี้จะมีปัญหาในการก ากับตนเอง ท ำให้เด็กมีพฤติกรรมหุนหันพลันแล่น ใจร้อน รอคอยไม่เป็น 
สมาธิสั้น วอกแวกง่าย ไม่สามารถท างานที่ยากให้ส าเร็จได้ และในระยะยาวอาจส่งผลเสียต่อการเรียน 
การท างาน การอยู่ร่วมกับผู้อื่น รวมทั้งปัญหาสังคมอื่น ๆ ตามมา (สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข, 
2561) 
 การก ากับตนเองในเด็กปฐมวัยมีความส าคัญมากเนื่องจากเป็นกระบวนการที่ช่วยให้เด็ก
เรียนรู้และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการเติบโต การใช้ชีวิต และการปรับตัวในสังคมได้อย่างเหมาะสม 
รวมถึงช่วยส่งเสริมสวัสดิภาพที่ดีตลอดช่วงชีวิตทั้งในเรื ่องสุขภาพ ร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
ความส าเร็จทางการศึกษา (Rosanbalm and Murray, 2017) โดยการก ากับตนเองช่วยให้เด็กเรียนรู้
ทักษะการรู้คิด การวางแผน การท างานเป็นทีม การแก้ปัญหา ความรับผิดชอบ การควบคุมอารมณ์ 
ความคิด และพฤติกรรมในการท าเป้าหมายให้ส าเร็จ ซึ่งช่วยส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองในการ  
กล้าทดลองลงมือท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเองเด็กจะเรียนรู้ว่าตนเองสามารถแก้ไขปัญหาและท าตาม
เป้าหมายของตนเอง (Ilgar and Karakurt, 2018, p. 33) การก ากับตนเองยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ทักษะสังคม ช่วยพัฒนาทักษะอารมณ์ การเรียนรู้เข้าใจและควบคุมอารมณ์ได้ การเรียนรู้การสร้าง
และรักษาความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน ดังนั้นการก ากับตนเองในเด็กปฐมวัยจึงส าคัญต่อการพัฒนาทักษะ
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ที่จ าเป็นส าหรับชีวิตในอนาคต การส่งเสริมและสนับสนุนการก ากับตนเองในวัยเด็กเป็นการลงทุนเพ่ือ
ความส าเร็จในอนาคต เนื ่องจากการก ากับตนเองที ่ดีจะท านายผลการเรียนที ่ดีขึ ้นในโรงเรียน 
ความสัมพันธ์กับผู้อื่นดีขึ้น และปัญหาด้านพฤติกรรมน้อยลง (Rosanbalm and Murray, 2017) 
 การส่งเสริมการก ากับตนเองในเด็กปฐมวัยเป็นหนึ ่งในกระบวนการส าคัญที ่มีผลต่อ  
การพัฒนาเด็กปฐมวัยอย่างมีประสิทธิภาพเนื่องจากส่งผลต่อความส าเร็จของชีวิตในระยะยาวโดยเด็ก
ที ่มีการก ากับตนเองจะพร้อมรับกับความเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกในศตวรรษที่ 21  
ตามพัฒนาการตามวัยเด็กในช่วงวัยนี้มีความต้องการการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Yogman et al, 2018, 
pp. 1-2) เนื่องจากการเล่นเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยส่งเสริม
ทักษะทางกายและจิตใจ แต่ยังเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาการก ากับตนเองของเด็ก ( Ilgar and 
Karakurt, 2018, p. 34) การที่เด็กมีทักษะในการก ากับตนเองที่ดี จะส่งผลให้สามารถปรับตัวเข้ากับ
สังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถจัดการกับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดี การเล่นที่ถูกออกแบบมา
อย่างเหมาะสมและส่งเสริมการเรียนรู ้สามารถช่วยให้เด็กพัฒนาทักษะนี้ได้อย่างเต็มที ่ ดังนั้น  
การส่งเสริมการก ากับตนเองผ่านการเล่นจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้ปกครอง ครู ผู้ดูแลเด็กต้องมีความเข้าใจ
ในธรรมชาติของเด็ก และพัฒนาการของเด็กว่าในวัยนี้เด็กมีความสนใจ ต้องการที่จะเรียนรู้แบบไหน 
โดยท ากิจกรรมการเล่นที่เด็กสนใจและส่งเสริมการก ากับตนเอง เพ่ือให้เด็กเติบโตอย่างมีคุณภาพและ
มีความสามารถในการจัดการกับความท้าทายในอนาคตได้ (Children’s Services Central, n.d.)  
 การเล่นที่ส่งเสริมการก ากับตนเองนั้นมีหลายประเภท หนึ่งในนั้นคือ การเล่นเชิงสัญลักษณ์ 
การเล่นที่เด็กเริ่มมีการใช้สัญลักษณ์แทนสิ่งจริง เช่น การน าวัตถุมาเลียนแบบเป็นสิ่ งต่าง ๆ หรือการ
เล่นบทบาทสมมุติที ่เป็นการเล่นที ่ส่งเสริมการก ากับตนเองที ่ดีที ่สุดตามแนวคิดของ Vygotsky 
(McIlroy, 2024) และการเล่นสร้างการเล่นที ่เด็กใช้วัสดุปลายเปิดต่าง ๆ สร้างบางสิ่งบางอย่าง 
อย่างตั้งใจและสร้างสรรค์ ที่ส าคัญที่สุดการเล่นสร้างเป็นรูปแบบการเล่นอิสระแบบเปิดกว้าง เด็ก  ๆ  
มีโอกาสเชื่อมโยงความคิดของตนเองกับโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งเป็นการแสดงออกถึงความคิด
สร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการทดลองอย่างมีวิจารณญาณ (Arnerich, 2021) จากความส าคัญ 
ของการเล่น ทั้งการเล่นเชิงสัญลักษณ์ และการเล่นสร้างที่ส่งเสริมการก ากับตนเอง ผู้วิจัยจึงเห็น
ความส าคัญและสนใจที่จะน ามาพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ช่วยส่งเสริมการก ากับ
ตนเอง เนื่องจากเป็นการเล่นที่เด็กสนใจ เหมาะสมกับช่วงอายุกลุ่มเป้าหมาย และส่งเสริมการก ากับ
ตนเองเพื่อพัฒนาโปรแกรมการเล่นเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยให้ครูน าไปใช้ได้ง่าย
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยโปรแกรมการเล่นเป็นแบบแผนกิจกรรมที่ออกแบบมาให้เด็กได้เล่นที่มี
รูปแบบและแนวทางที่มีขั้นตอนอย่างเป็นระบบที่จัดขึ้นให้บรรลุวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการก ากับ
ตนเอง โดยมีครูกระตุ้นความสนใจ  ให้ค าแนะน าและสนับสนุนในการเล่นกับเด็กรายบุคคลเพ่ือ
ส่งเสริมการก ากับตนเอง  
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 จากความส าคัญและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการพัฒนาโปรแกรมการเล่น 
เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย โดยโปรแกรมการเล่นจะช่วยส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนา  
ด้านการก ากับอารมณ์ ก ากับการรู้คิด และก ากับพฤติกรรมตนเอง สามารถปฎิบัติตามเป้าหมาย  
จนส าเร็จได้อย่างเป็นธรรมชาติตามความสนใจเด็ก โปรแกรมการเล่นไม่เพียงเป็นแนวทางในการ
ส่งเสริมการก ากับตนเองส าหรับเด็กปฐมวัย แต่ยังเป็นแนวทางการจัดประสบการณ์ การเรียนรู้ 
ที่สถานศึกษา ครู ผู้เกี่ยวข้องสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทตนเองต่อไป เนื่องจาก
เนื้อหาโปรแกรมมีความเชื่อมโยงกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย   
 
 1. เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 
 2. เพื่อศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเอง
ของเด็กปฐมวัย 
 
ประโยชน์ของการวิจัย  
 
 1. เกิดประโยชน์ต่อเด็กปฐมวัยที่ได้ใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ ให้สามารถก ากับ
อารมณ์ ก ากับการรู้คิด และก ากับพฤติกรรมตนเองได้ 
 2. ประโยชน์ต่อครู และผู้เกี่ยวข้องในการน าไปเป็นแนวทางในการจัดโปรแกรมการเล่น
สร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองส าหรับเด็กปฐมวัยไปประยุกต์ใช้เพื่อส่งเสริม และพัฒนา
ความสามารถในการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ซึ่งอาจน าไปสู่การศึกษาการวิจัยที่ต่อยอดทาง
วิชาการต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย  
 
 ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย คือ เด็กปฐมวัยชายและหญิง ที่มีอายุระหว่าง 3 – 4 ปี ก าลัง
ศึกษาอยู่ระดับชั้นอนุบาล 3 ขวบ ที่ก าลังศึกษาภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 เพลย์คิดส์เซ็นเตอร์ 
จังหวัดสระบุรี จ านวน 16 คน  
 ขอบเขตด้านระยะเวลาที่วิจัย 
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 การวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ระยะเวลาในการทดลอง 
10 สัปดาห์   
 ขอบข่ายด้านตัวแปรที่วิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ 
 ตัวแปรตาม คือ การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 
 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการก ากับตนเอง 
 แนวคิดของ Bronson (อ้างอิงใน Matthews, 2008, p. 45) ที่มีพื ้นฐานจากทฤษฎีการ
ก ากับตนเองของ Bandura กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของการก ากับตนเองคือการก ากับอารมณ์  
การก ากับการรู้คิด และการก ากับพฤติกรรม ท าได้โดยการที่เด็กเชื่อในความสามารถของตนเองในการ
พยายามและแรงจูงใจที่เด็กจะใช้เพื่อท าภารกิจให้ส าเร็จ 
 2. แนวคิดเรื่องการเรียนรู้ผ่านโปรแกรม 
 แนวคิดของ HEI Schools (2024) และ Tools of the Mind (2023) กล่าวถึงขั้นตอนใน
การด าเนินงานโปรแกรม ดังนี้ 1) การเตรียมความพร้อมและการสร้างความเข้าใจ 2) การน าไปปฏิบัติ 
และติดตาม 3) สรุปกิจกรรมหลังใช้โปรแกรม และปิยะนันท์ หิร ัณย์ชโลทร (2560) กล่าวถึง
องค์ประกอบของโปรแกรม ประกอบด้วยชื ่อโปรแกรม หลักการ แนวคิดทฤษฎี วัตถุประสงค์ 
กลุ่มเป้าหมาย ขอบเขต เนื้อหา การด าเนินงาน สื่อของโปรแกรม และการประเมินผลโปรแกรม 

 3. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นในการส่งเสริมการก ากับตนเอง 
การเล่นเชิงสัญลักษณ์ ตามทฤษฎีของ Vygotsky (อ้างอิงใน Bodrova et al., 2013,  

p. 120) เชื่อว่าการเล่นเป็นกิจกรรมทีส่ าคัญในการพัฒนาเด็ก โดยเฉพาะการเล่นบทบาทสมมติซึ่งช่วย
ให้เด็กสามารถทดลองบทบาท เล่นตามจินตนาการ และสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ การเล่นช่วยให้เด็กได้
พัฒนาทักษะทางสังคมและการก ากับตนเอง การเล่นช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ 

การเล่นสร้าง ตามทฤษฎีของ Piaget (อ้างอิงใน Amin, 2021) กล่าวไว้ว่าการเล่นสร้างเป็น
ขั้นตอนส าคัญในการพัฒนาทักษะ เนื่องจากเด็กได้เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง เด็กจะตั้งค าถาม 
ทดสอบความคิด และตัดสินใจด้วยตนเอง รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการก ากับตนเองที่
ช่วยเสริมสร้างทักษะและความสามารถของเด็กเล็ก 

 
 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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Braund and Timmons (2021) การวิจัยนี ้ศึกษาเรื ่องการนำการกำกับตนเองไปใช้ใน 
ช่วงปีแรก โดยศึกษาเกี่ยวกับการส่งเสริมการกำกับตนเองผ่านกิจกรรมการเล่นในโปรแกรมการศึกษา
อนุบาลในรัฐออนแทรีโอ ประเทศแคนาดา โดยเน้นการใช้กิจกรรมการเล่นเพื่อส่งเสริมทักษะในการ
กำกับตนเอง กำกับอารมณ์ และกำกับพฤติกรรมของเด็ก ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการพัฒนาการกำกับ
ตนเองของเด็กผ่านกิจกรรมการเล่นที่สร้างสรรค์ การเล่นร่วมกับเพื่อน การเล่นบทบาทสมมติ และ
การเล่นเกม ซึ่งมีผลในการส่งเสริมการพัฒนาทักษะที่สำคัญสำหรับการกำกับตนเอง  เช่น การกำกับ
การรู้คิด การวางแผน การแก้ปัญหา และการกำกับอารมณ์ ผลการวิจัยช่วยในการเข้าใจถึงวิธีการใช้
กิจกรรมการเล่นในการส่งเสริมทักษะการกำกับตนเองของเด็กอย่างมีประสิทธิภาพ  

 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและแนวคิด ทฤษฎีและหลักการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมตเิพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ซึ่งในการวิจัยครั้ง
นี้ผู้วิจัยได้แนวคิดของการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย แนวคิดเรื่องการเรียนรู้ผ่านโปรแกรม และ
แนวคิดเรื่องการเล่นเพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองส าหรับเด็กปฐมวัย ที่น าไปสู่การพัฒนาโปรแกรมการ
เล่นสร้าง คิดสมมติเพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ได้ตามภาพท่ี 1 ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
โปรแกรมการเล่นสร้าง คิด-
สมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับ

ตนเองของเด็กปฐมวัย 
1. หลักการในการด าเนินงาน
โปรแกรมดังนี้ 

การก ากับตนเองของ 
เด็กปฐมวัย 

แบ่งเป็นองค์ประกอบย่อย 
3 ประการ ดังนี้ 

1. การก ากับอารมณ์ 

1. แนวคิดเรื่องการส่งเสริม
การก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัยของ Bronson (อ้างอิง
ใน Matthews, 2008, p. 45) 
2. แนวคิดเรื่องการเรียนรู้ผ่าน
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ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การด าเนินการวิจัยเรื่องการพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัย แบ่งเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
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 ระยะที่ 1 การสร้างและพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัย ผู้ศึกษาด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  โดยมีการด าเนินการ 
ดังนี้ 

1. โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื ่อส ่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย
ประกอบด้วย ชื่อโปรแกรม หลักการ แนวคิดหรือทฤษฎี วัตถุประสงค์ กลุ่มเป้าหมาย ขอบเขต  
เนื้อหา การด าเนินงาน สื่อ และการประเมินผลของโปรแกรมฯ  ผลการประเมินคุณภาพโปรแกรมฯ  
มีคะแนนเท่ากับ 4.91 ถือว่ามีคุณภาพในระดับดีมาก สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดกิจกรรมได้ 
และผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญในประเด็นตรวจสอบการสะกดค าให้ถูกต้องยิ่งขึ้น
และเพิ่มข้อมูลในส่วนเหตุผลที่ก าหนดเป็น 4 Theme นี้ที่สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 ก่อนน าไปทดลอง  
 2. การสร้างแบบประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย เป็นลักษณะแบบประเมินด้วย
วิธีการสังเกตแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ คือ 3, 2, และ 1 โดยมีพฤติกรรมที่บ่งชี้ 3 ด้าน 
ดังนี้ 1) ด้านการก ากับอารมณ์ 2) ด้านการก ากับการรู้คิด 3) ด้านการก ากับพฤติกรรม จ านวน 12 ข้อ 
คะแนนเต็ม 36 คะแนน ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 ถึง  1 ทุกรายการ ซึ่งถือได้ว่าแบบ
ประเมินฯใช้ได้ และผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี ่ยวชาญในประเด็น ปรับค าในระดับ
คะแนนให้ชัดเจน ระดับ 3 ใช้สามารถท าได้ด้วยตนเอง  
 ระยะที่ 2 การทดลองใช้และศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพ่ือ
ส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย  
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยของระยะนี้คือ เด็กปฐมวัยที่มีอายุระหว่าง 3 – 4 ปี ก าลัง
ศึกษาอยู่ระดับชั้นอนุบาล 3 ขวบ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 เพลย์คิดส์เซ็นเตอร์ จังหวัดสระบุรี 
จ านวน 16 คน  
 ในระยะนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 

ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและการสร้างความเข้าใจแก่ครู ในสัปดาห์ที่ 1 ดังนี้ 
    1) ผู้วิจัยจัดอบรมครูผู้ใช้โปรแกรมเกี่ยวกับหลักการของโปรแกรม บทบาทครู และขั้นตอน
การด าเนินกิจกรรม 
 2) ท าแบบประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อนเข้าร่วมโปรแกรมฯ  
 ขั้นที่ 2 การน าไปปฏิบัติ และติดตาม ในสัปดาห์ที่ 2 - 9 โดยครูด าเนินการใช้โปรแกรมฯ 
ร่วมกับเด็กปฐมวัย ด้วยคู่มือการใช้โปรแกรมฯ ที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้น 4 หัวเรื่อง (Theme) 30 กิจกรรม  
ใช้เวลา 8 สัปดาห์ โดยมีผู้วิจัยติดตามเข้าไปร่วมจัดกิจกรรมและประชุมกับครูสัปดาห์ละ 1 ครั้ง  
 
 



การพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 

127 
วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 18 ฉบับที ่2 เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  2568 

 ขั้นที่ 3 สรุปกิจกรรมหลังใช้โปรแกรม ในสัปดาห์ที่ 10 ดังนี้ 
  1) ประชุมสรุปกิจกรรมหลังใช้โปรแกรมกับครูผู้ใช้โปรแกรม ให้ครูสะท้อนคิดเกี่ยวกับ
การใช้โปรแกรมฯ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุปกิจกรรมที่จัดให้เด็ก 
  2) ท าแบบประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังเข้าร่วมโปรแกรมฯ  
 รวมระยะเวลาการทดลองทั้งสิ้นจ านวน 10 สัปดาห์ เมื่อสิ้นสุดการจัดโปรแกรมฯ  แล้ว 
ผู้ศึกษาน ามาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ และน าผลข้อมูลเชิงคุณภาพไปวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลมาด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ดังนี้ 
 1. ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ค่าสถิติคะแนนของการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ก่อน

และหลังการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื ่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 

เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ย (μ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (σ) ของคะแนนการก ากับตนเองของ
เด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัย 

 2. ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมการก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัยระหว่างใช้โปรแกรมฯ มาสรุปและน าไปวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและน าเสนอเป็นความเรียง 
เชิงพรรณนา 
 
ผลการวิจัย  
 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 
ระยะดังนี้ 

 ระยะที่ 1 ผลการสร้างและพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัย  

 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างโปรแกรมฯ โดยน าข้อมูลจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
ก ากับตนเองส าหรับเด็กปฐมวัย โปรแกรมส าหรับเด็กปฐมวัย และการเล่นเพื่อส่งเสริมการก ากับ
ตนเองส าหรับเด็กปฐมวัย ท าให้ได้องค์ประกอบของโปรแกรมฯ ดังนี้ 

 1. ชื่อโปรแกรม “โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัย”  

 2. หลักการของโปรแกรมฯ ให้ความส าคัญกับการเรียนรู ้ผ่านการเล่น (Play based 
learning) ในการส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ด้านการก ากับอารมณ์ ด้านการก ากับการรู้
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คิด และด้านการก ากับพฤติกรรม ประกอบด้วย 4 หลักการส าคัญคือ 1) จัดกิจกรรมหลากหลาย
กระตุ้นความสนใจเด็ก โดยใช้การเล่นผสมผสานกันระหว่างการเล่นเชิงสัญลักษณ์และการเล่นสร้าง
เป็นองค์ประกอบในการด าเนินโปรแกรมฯ 2) ครูต้องมีความรู ้ความเข้าใจในหลักการที ่ถูกต้อง 
เพื ่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย และให้ค าแนะน าและสนับสนุนในการเล่นกับเด็ก
รายบุคคลเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองในทุกกิจกรรมการเล่น 3) จัดกิจกรรมการเล่น โดยมีการด าเนิน
กิจกรรมมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมคือ ขั้นการน าเข้าสู่การเรียนรู้ ขั้นการแนะน าการเล่นตามโปรแกรม 
ขั้นเตรียมพื้นท่ี วัสดุอุปกรณ์ ขั้นลงมือเล่น และข้ันสะท้อนความคิด 4) สร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย 
อุปกรณ์หลากหลายให้เหมาะสม จุดประกายความสนใจเด็ก 

 3. แนวคิดทฤษฎีของโปรแกรมฯ ประกอบด้วย 2 แนวคิดทฤษฎี ดังนี้ 1) แนวคิดทฤษฎี
เกี่ยวกับการก ากับตนเอง ตามแนวคิดของ Bronson (อ้างอิงใน Matthews, 2008, p. 45) และตาม
ทฤษฎีของ Vygotsky (อ้างอิงใน Matthews, 2008, pp. 46-47) 2) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่น 
ตามทฤษฎีของ Piaget (อ้างอิงใน Amin, 2021) และทฤษฎี Vygotsky (อ้างอิงใน Bodrova et al., 
2013, p. 120) 

 4. วัตถุประสงค์ของโปรแกรมฯ คือ เพื่อพัฒนาความสามารถในการก ากับตนเอง ทั้งด้าน
ก ากับอารมณ์ ก ากับการรู้คิด และก ากับพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย 

 5. กลุ่มเป้าหมายของโปรแกรมฯ คือ เด็กปฐมวัยชายและหญิง ที่มีอายุระหว่าง 3–4 ปี 
ก าลังศึกษาอยู่ระดับชั้นอนุบาล 3 ขวบ  

 6. ขอบเขตของโปรแกรมฯ ประกอบด้วย 3 ขอบเขต ดังนี ้ 1) ขอบเขตการค านึงถึง
ความส าคัญกับการเรียนรู้ผ่านการเล่นในการส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 2) ขอบเขต
กิจกรรมการเล่นผสมผสานกันระหว่างการเล่นเชิงสัญลักษณ์และการเล่นสร้างในการด าเนินโปรแกรม
การเล่นเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 3) ขอบเขตบทบาทหน้าที่ของครู 

 7. เนื้อหาของโปรแกรมฯ ประกอบด้วย 4 ด้านคือ 1) เนื้อหาความส าคัญของการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัย ทั้งด้านการก ากับอารมณ์ ก ากับการรู้คิด และก ากับพฤติกรรม 2) เนื้อหาด้าน
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการมีการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 3) เนื้อหาการส่งเสริมการก ากับตนเอง
ของเด็กปฐมวัยผ่านกิจกรรมการเล่น 4) เนื้อหาด้านบทบาทครูในการจัดโปรแกรมการเล่น 

 8. การด าเนินงานของโปรแกรมฯ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ 1) อบรมครูผู้ใช้โปรแกรม 
และท าแบบประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อนการใช้โปรแกรมฯ 2) ครูน าโปรแกรมฯไปใช้
จัดกิจกรรมกับเด็กอายุ 3-4 ปี โดยผู้ศึกษาติดตามเข้าไปร่วมจัดกิจกรรมและประชุมกับครู สัปดาห์ละ 
1 ครั้ง 3) ประชุมสรุปกิจกรรมหลังใช้โปรแกรมกับครูผู้ใช้โปรแกรม และท าแบบประเมินการก ากับ
ตนเองของเด็กปฐมวัยผ่านการสังเกตหลังใช้โปรแกรมฯ  
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 9. สื่อของโปรแกรมฯ ประกอบด้วย 1) คู่มือโปรแกรม 2) สื่อชุดกิจกรรม จ านวน 4 หัวเรื่อง 
(Theme) 30 กิจกรรม ออกแบบกิจกรรมโดยใช้การเรียนรู้ผ่านการเล่นให้เหมาะสมตามพัฒนาการ
ของเด็กปฐมวัยผ่านเรื่องใกล้ตัวเด็ก และสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
Theme My self, Me and Family, I’m in Place และ All around me ซึ ่งสามารถหาวัสดุประกอบ 
การท ากิจกรรมได้ง่ายจากอุปกรณ์ในห้องเรียน รวมถึงวัสดุปลายเปิดต่างๆ  

 10. การประเมินผลโปรแกรมฯ จากการประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย โดยใช้
แบบประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย  
 ระยะที่ 2 ศึกษาผลของการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเอง
ของเด็กปฐมวัย  

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลเพ่ือน าวิเคราะห์และน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยก่อนและหลังการใช้โปรแกรมฯ 
 

ตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยภาพรวมก่อนและหลังที่  
               ใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมต ิ
 

(N = 16) 

ทักษะการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย คะแนนเต็ม μ σ 

ก่อนการจัดโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ 
หลังการจัดโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ 

36 
36 

21.31 
31.44 

5.20 
4.32 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าเฉลี่ยการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยภาพรวมก่อนใช้โปรแกรม

การเล่นสร้าง คิดสมมติโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.20 และ
หลังใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 31.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.32 
ค่าเฉลี่ยการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยภาพรวมหลังใช้โปรแกรมฯสูงกว่าก่อนใช้โปรแกรมฯ 
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ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการก ากับตัวเองของเด็กปฐมวัยโดยแยกเป็นรายด้านก่อนและ 
               หลังที่ใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมต ิ 
 

(N = 16) 

ทักษะการก ากับตนเอง 
ของเด็กปฐมวัย 

คะแนนเต็ม ก่อนการจัดโปรแกรมฯ หลังการจัดโปรแกรมฯ 

μ σ μ σ 
ด้านการก ากับอารมณ์ 
ด้านการก ากับการรู้คิด 

ด้านการก ากับพฤติกรรม 

12 
12 
12 

7.88 
6.56 
6.63 

2.25 
2.03 
2.28 

10.19 
9.88 
11.38 

1.87 
1.67 
1.31 

 
จากตารางที ่2 พบว่า ค่าเฉลี่ยการก ากับตัวเองของเด็กปฐมวัยโดยแยกเป็นด้านก่อนและหลัง

ใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ เมื่อน ามาเปรียบเทียบ พบว่า ค่าเฉลี่ยการก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัยหลังใช้โปรแกรมฯสูงกว่าก่อนใช้โปรแกรมฯทั้ง 3 ด้าน และเม่ือพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้าน
การก ากับพฤติกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือด้านการก ากับอารมณ์ และด้านการก ากับการรู้คิด 
ตามล าดับ 

 ตอนที่ 2 ผลการสังเกตพฤติกรรมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย  ระหว่างการใช้
โปรแกรมฯ 

 จากการสังเกตพฤติกรรมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยระหว่างใช้โปรแกรมฯ ตลอด  
8 สัปดาห์ ผู้วิจัยขอสรุปพฤติกรรมการก ากับตนเองแต่ละด้าน ดังนี้ 

 ด้านการก ากับอารมณ์ สัปดาห์ที่ 1–2 เด็กส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจค าศัพท์เกี่ยวกับอารมณ์
พ้ืนฐาน ไม่สามารถบอกหรือควบคุมอารมณ์ได้ และมีพฤติกรรมรุนแรงเมื่อเกิดอารมณ์เชิงลบ สัปดาห์
ที่ 3–4 เริ่มเข้าใจค าศัพท์เกี่ยวกับอารมณ์มากขึ้น บางคนสามารถบอกความรู้สึกได้ แต่ยังต้องได้รับ
การชี้แนะจากครูในการจัดการอารมณ์ สัปดาห์ที่ 5–8 เด็กส่วนใหญ่สามารถบอกและเข้าใจอารมณ์
ของตนเองและผู้อ่ืนได้ดีข้ึน มีพฤติกรรมตอบสนองท่ีเหมาะสมและควบคุมอารมณ์ได้ดีขึ้น 

 ด้านการก ากับการรู้คิด สัปดาห์ที่ 1–2 เด็กมีความตั้งใจแต่ยังท ากิจกรรมหลายขั้นตอนไม่
ส าเร็จ ต้องได้รับการกระตุ้นจากครู และยังไม่สามารถท ากิจกรรมกลุ่มได้ สัปดาห์ที่ 3–4 สมาธิพัฒนา
ดีขึ้น เริ่มท างานกลุ่มร่วมกับเพ่ือนได้ แต่ยังต้องได้รับการชี้แนะในการแก้ปัญหาร่วมกัน สัปดาห์ที่ 5–8 
เด็กส่วนใหญ่สามารถจดจ่อกับกิจกรรม ท างานได้ต่อเนื่อง แบ่งหน้าที่และอุปกรณ์ในการท างานกลุ่ม
ได้เหมาะสม และมีการสลับบทบาทอย่างราบรื่น 
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 ด้านการก ากับพฤติกรรม สัปดาห์ที่ 1–2 เด็กส่วนใหญ่ยังจัดการอุปกรณ์ไม่เหมาะสม  
ไม่สามารถปฏิบัติตามกฎห้องเรียนและกิจวัตรประจ าวันได้ ต้องได้รับค าแนะน าจากครู สัปดาห์ที่ 3–4 
เริ่มจัดการอุปกรณ์ได้ดีขึ้น ใช้อุปกรณ์ได้ตรงตามบทบาท และปฏิบัติตามกฎบางส่วนได้ สัปดาห์ที่ 5–8 
เด็กส่วนใหญ่สามารถจัดการอุปกรณ์ แบ่งปันกันใช้ ปฏิบัติตามกฎห้องเรียน และช่วยกันเก็บของได้
อย่างเป็นระเบียบ 

 
การอภิปรายผล 
 

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเอง
ของเด็กปฐมวัย สามารถอภิปรายผลได้ 2 ประเด็นดังนี้ 

1. โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย  
โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย เป็นโปรแกรม

ที่สร้างขึ้นเพื่อให้ครูจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองแก่เด็กปฐมวัยผ่านการเล่นผสมผสานกัน
ระหว่างการเล่นเช ิงส ัญลักษณ์และการเล่นสร้างเป็นองค์ประกอบในการด าเนินโปรแกรมฯ  
ขออภิปรายใน 2 ประเด็นย่อยคือ แนวคิดทฤษฎี และรูปแบบการด าเนินการของโปรแกรมฯ ดังนี้ 
 1.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการก ากับตนเอง ผู้วิจัยเลือกใช้องค์ประกอบของการก ากับ
ตนเองตามแนวคิดของ Bronson (อ้างอิงใน Matthews, 2008, p. 45) คือการก าก ับอารมณ์   
การก ากับการรู้คิด และการก ากับพฤติกรรม และตามทฤษฎี Vygotsky (อ้างอิงใน Matthews, 2008, 
pp. 46-47) ซึ่งมีแนวคิดว่าเด็กจะมีพัฒนาการการก ากับตนเองผ่านการจัดสภาพแวดล้อมและการมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วยการสนับสนุนจากผู้ใหญ่หรือผู้ที่มีทักษะสูงกว่า โดยการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการ
ก ากับตนเองในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ตามทฤษฎีของ Vygotsky (อ้างอิงใน สิรินทร์ ลัดดากลม 
บุญเชิดชู, 2557, น. 146) คือ จัดกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้เด็กตั้งเป้าหมายในการท ากิจกรรมและ
วางแผนการท ากิจกรรมผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเองให้ส าเร็จ น าเสนอความคิดของตนเองและตรวจสอบผลงานกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยการบอก
เล่า สนทนาแลกเปลี่ยนกับเพื่อน ๆ และสรุปผลการเรียนรู้จากการท ากิจกรรม จากแนวคิดทฤษฎี
ดังกล่าวผู้วิจัยน ามาออกแบบการด าเนินกิจกรรมในโปรแกรมฯ ส่งผลท าให้โปรแกรมฯ สามารถ
ส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กได้ และผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นในการส่งเสริม
การก ากับตนเอง ตามทฤษฎี Piaget (อ้างอิงใน Amin, 2021) กล่าวไว้ว่าการเล่นสร้างเป็นขั้นตอน
ส าคัญในการพัฒนาทักษะ และการก ากับตนเอง และตามทฤษฎีของ Vygotsky (อ้างอิงใน Bodrova 
et al., 2013, p. 120) เชื ่อว่าการเล่นเป็นกิจกรรมที่ส าคัญในการพัฒนาเด็ก  โดยเฉพาะการเล่น
บทบาทสมมุติ ช่วยให้เด็กได้พัฒนาทักษะทางสังคมและการก ากับตนเอง Vygotsky (อ้างอิงใน 
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Bodrova et al., 2013, p. 113) ระบุว่าการเล่นที่มีคุณภาพจะต้องมีการสร้างสถานการณ์จินตนาการ 
การแสดงบทบาท และการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ กฎเกณฑ์เหล่านี้ช่วยให้เด็กเรียนรู้การ
ก ากับตนเองและการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยผู้วิจัยมีความเชื่อว่าการสร้างโปรแกรมการเล่นที่ส่งเสริม
การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยต้องมีความเข้าใจในแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการก ากับตนเองและการ
เล่นที่ส่งเสริมการก ากับตนเองจึงจะสามารถพัฒนาโปรแกรมได้เหมาะสมกับเด็ก ผู้วิจัยจึงน าแนวคิด
ทฤษฎีดังกล่าวมาสร้างโปรแกรมฯ บูรณาการกิจกรรมจากการเล่นเชิงสัญลักษณ์และการเล่นสร้างที่
เป็นการเล่นที่ส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กให้สอดคล้องกับพัฒนาการ เรื่องราวสิ่งที่ใกล้ตัวเด็ก 
และสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ทั ้งหมด 4 หัวเรื ่อง (Theme)  
30 กิจกรรม คือ Theme My self, Me and Family, I’m in Place และ All around me เพื่อให้
ครูน าไปใช้เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองต่อไป โดยกิจกรรมมีความยืดหยุ่น ครูสามารถปรับเปลี่ยน
กิจกรรมตามหัวเรื่องให้โปรแกรมให้เป็นสถานการณ์ปัจจุบันให้โปรแกรมมีความทันสมัยตลอดเวลา
เพ่ือส่งเสริมการก ากับตนเอง และกระตุ้นความสนใจกับเด็ก 

 1.2 การด าเนินการของโปรแกรมฯ ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ผ่านการเล่น ในการส่งเสริม
การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ที่สอดคล้องกับ Ilgar and Karakurt (2018, p. 34) ที่กล่าวว่าการใช้
การเล่นเป็นเครื่องมือส าคัญในการส่งเสริมเด็กให้พัฒนาทักษะต่าง ๆ และการใช้กิจกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับการรับรู้และแสดงอารมณ์สามารถช่วยในการพัฒนาการก ากับตนเองของเด็ก  โดยโปรแกรมฯ  
เน้นครูมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย สอดคล้องกับ Aras (2015,  
p. 23) ได้กล่าวว่าการใช้โปรแกรมเครื่องมือของจิตใจ ช่วยส่งเสริมทักษะการก ากับตนเองของเด็ ก
ปฐมวัย ด้วยวิธีการส่งเสริมผ่านกิจกรรมที่เหมาะสมตามวัยและเล่นอย่างสนุกสนาน ช่วยให้เด็กพัฒนา
ความคิดและเพ่ิมทักษะในการก ากับตนเอง ผลลัพธ์ของหลักสูตรเครื่องมือของจิตใจต่อเด็กท าให้ก ากับ
ตนเองได้ ความสนใจจดจ่อ การวางแผน การโต้ตอบกับเพื่อนเชิงบวกดีขึ ้นจากประสบการ ณ์จัด
กิจกรรมของครูปฐมวัย ผลลัพธ์เหล่านี้ท าให้นักวิจัยหลายคนให้ความสนใจกับการพัฒนาการก ากับ
ตนเองในห้องเรียนปฐมวัย จากข้อมูลดังกล่าวจะเห็นว่าเน้นบทบาทครูในการจัดกิจกรรมในการ
ส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย เนื่องจากเป็นผู้จัดกิจกรรม โดยครูต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
หลักการ วิธีการที่ถูกต้องเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย โดยใช้กิจกรรมการเล่นในการ
เรียนรู้ จัดกิจกรรมหลากหลายกระตุ้นความสนใจเด็ก สร้างแรงจูงใจให้เด็กอยากลงมือท า จัดเตรียม
พื้นที่ในการเล่น เตรียมอุปกรณ์หลากหลาย กระตุ้นให้เด็กอยากเรียนรู้ ให้เด็กจะมีส่วนร่วมในการคิด 
วางแผนออกแบบการเล่นและค้นพบความรู้และการเรียนรู้ของตนเอง และให้การสนับสนุนเด็ก  
ผู้ศึกษาจึงออกแบบการด าเนินการโปรแกรมฯกับครูผู้ใช้โปรแกรมให้ครูมีแนวทางในการจัดกิจกรรมให้
ถูกต้องเพื ่อส่งเสริมการก ากับตนเองกับเด็กปฐมวัย โดยศึกษาข้อมูลขั ้นตอนในการด าเนินงาน
โปรแกรม ตามหลักการของ HEI Schools (2024), Tools of the Mind (2023) ผู้ศึกษาวิเคราะห์
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ข้อมูล และน ามาออกแบบขั้นตอนการด าเนินการโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมุติเพื่อส่งเสริม การ
ก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ให้เหมาะสมกับบริบทและเป็นแนวทางการสอนของครู  

 2. การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 
 จากผลการประเมินการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย พบว่าเด็กปฐมวัยมีการก ากับตนเอง

สูงขึ้นทั้ง 3 ด้านหลังจากใช้โปรแกรมฯ โดยด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด  คือด้านการก ากับพฤติกรรม 
ที่เด็กแสดงพฤติกรรมสามารถจัดการอุปกรณ์ แบ่งปันกันใช้ ปฏิบัติตามกฎห้องเรียน และช่วยกันเก็บ
ของได้อย่างเป็นระเบียบ สามารถควบคุมพฤติกรรมและค าพูดในการตอบสนองต่อสถานการณ์อย่าง
เหมาะสมจนท ากิจกรรมส าเร็จได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยของ พิมพ์จุฑา นิมมาภิรัตน์ (2559 , น. ง)  
ที่ศึกษาการเสริมสร้างการก ากับพฤติกรรมของตนเองส าหรับเด็กอนุบาล ด้วยกิจกรรมเสริมสร้างการ
ก ากับพฤติกรรมตนเองเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ผลการวิจัยสรุปได้ว่ากิจกรรมเสริมสร้างการก ากับ
พฤติกรรมตนเองช่วยให้เด็กมีการก ากับพฤติกรรมดีขึ ้น  โดยผลที่เกิดขึ้นดังกล่าวอาจเนื่องมาจาก
กิจกรรมที่ใช้ในโปรแกรมเป็นกิจกรรมที่ผ่านการเล่นให้เด็กสร้างปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยครูจัด
กิจกรรมหลากหลาย สร้างแรงจูงใจให้เด็กอยากลงมือท า จัดเตรียมพื้นที่อุปกรณ์หลากหลาย กระตุ้น
ให้เด็กอยากเรียนรู้ในทุก ๆ กิจกรรมเด็กจะต้องก ากับพฤติกรรมตนเองในการตั้งใจท างานของตนเอง
ให้ส าเร็จ ท าตามกฎห้องเรียน และในทุกกิจกรรมมีการใช้อุปกรณ์หลากหลาย ที่เด็กต้องเลือกใช้และ
จัดเก็บอยู่เสมอ จึงท าให้เด็กได้ฝึกการก ากับพฤติกรรมตนเองในทุกกิจกรรม โดยในระหว่างกิจกรรมครู
มีการใช้ค าถามกระตุ้นชี้แนะเด็กเสมอ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Vygotsky (อ้างอิงใน Matthews, 
2008, pp. 46-47) ซึ่งมีแนวคิดว่าเด็กจะมีพัฒนาการการก ากับตนเองผ่านการจัดสภาพแวดล้อมและ
การมีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างเด็กกับสิ่งแวดล้อมในสังคม ด้วยการสนับสนุนจากผู้ใหญ่หรือผู้ที่มีทักษะสูง 
โดยให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองให้ส าเร็จ ด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยรองลงมา คือ ด้านการ
ก ากับอารมณ์ ที่เด็กเข้าใจอารมณ์พื้นฐาน สามารถบอกความรู้สึกของตนเองและผู้อื่นได้ เริ่มควบคุม
อารมณ์ได้ดีขึ้น และตอบสนองด้วยพฤติกรรมที่เหมาะสม สามารถขอความช่วยเหลือจากครูเมื่อเกิด
อารมณ์เชิงลบได้ และด้านการก ากับการรู้คิด ที่ เด็กสามารถจดจ่อกับกิจกรรม ท างานได้ต่อเนื ่อง 
จนส าเร็จ ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนได้ โดยแบ่งหน้าที่และอุปกรณ์ในการท างานกลุ่มได้เหมาะสม มีการ
สลับบทบาทอย่างราบรื่น และสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการเพื่อแก้ปัญหาในการท ากิจกรรมกลุ่มให้
ส าเร็จได้ ครูมีชี้แนะบ้าง ที่สอดคล้องกับผลวิจัยของ Braund and Timmons (2021, pp. 15-17) ที่
ศึกษาเรื่องการน าการก ากับตนเองไปใช้ในช่วงปีแรก โดยการวิจัยนี้ศึกษาเกี่ยวกับการส่งเสริมการ
ก ากับตนเองผ่านกิจกรรมการเล่นในหลักสูตรการศึกษา เน้นการใช้กิจกรรมการเล่นเพื่อส่งเสริมการ
ก ากับตนเอง ผลการวิจัยชี ้ให้เห็นว่าการพัฒนาการก ากับตนเองของเด็กผ่านกิจกรรมการ เล่นที่
สร้างสรรค์ การเล่นร่วมกับเพื่อน การเล่นบทบาทสมมติ และการเล่นเกม ซึ่งมีผลในการส่งเสริมการ



การพัฒนาโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ เพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 

134 
วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ปีที่ 18 ฉบับที ่2 เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  2568 

พัฒนาทักษะที่ส าคัญส าหรับการก ากับตนเอง เช่น การก ากับการรู้คิด การวางแผน การแก้ปัญหา และ
การก ากับอารมณ์  

 จากการจัดโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 
ผู้วิจัยพบว่าสภาพแวดล้อมในห้องเรียน การจัดเตรียมพื้นที่ในการเล่น เตรียมอุปกรณ์หลากหลายให้
เหมาะสม ช่วยจุดประกายความสนใจเด็ก กระตุ้นให้เด็กอยากเรียนรู้ การท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน 
และการชี้แนะสนับสนุนของครู สร้างแรงจูงใจให้เด็กอยากลงมือท า สอนโดยเน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง  
ให้เด็กจะมีส่วนร่วมในการคิด วางแผนออกแบบการเล่นและค้นพบความรู้และการเรียนรู้ของตนเอง 
โดยเด็กลงมือปฎิบัติงานของตนเอง และเล่นร่วมกับเพื่อน เรียนรู้การก ากับตนเองผ่านการท างานในทีม 
ช่วยเหลือกัน แบ่งปัน สนับสนุนกัน และจัดการปัญหาเพื่อท าโปรแกรมให้ส าเร็จ ครูไม่แทรกแซงการ
เล่น คอยกระตุ้นให้เด็กเรียนรู้ผ่านกระบวนการคิดเชิงเหตุผลหรือทักษะชีวิต  และสะท้อนควานคิด
เกี่ยวกับกิจกรรมการเล่น ให้เด็กทบทวนว่าเด็กพอใจกับการเล่นเพียงใด ให้เด็กอภิปรายเกี่ยวกับผลที่
ได้จากการเล่น ถ่ายทอดการกระท าในขณะท ากิจกรรม ปัญหา และวิธีแก้ปัญหา เมื่อเด็กท าดีกล่าวชื่น
ชม สิ่งเหล่านี้มีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย เนื่องจากช่วยให้เด็กเกิด
ความสนุกสนาน มีความสนใจ และเกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จ 
 
ข้อเสนอแนะ   
 ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้   
 1. ในการใช้โปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติ การเลือกหัวเรื ่อง (Theme) ในการจัด
กิจกรรมการเล่นเชิงสัญลักษณ์และการเล่นสร้าง ครูสามารถปรับกิจกรรมตามหัวเรื่องให้เหมาะสม 
เป็นเรื่องที่ใกลัตัวเด็ก เรื่องที่เด็กสนใจ สถานการณ์ปัจจุบัน เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน เพิ่มความสนใจ 
กระตุ้นให้เด็กๆ อยากท ากิจกรรมให้ส าเร็จยิ่งขึ้น 
 2. ครูผู้น าโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยไป
ใช้ควรศึกษาคู่มือ และท าความเข้าใจ เพื่อด าเนินกิจกรรมให้ถูกต้องและครบถ้วน และสอบถาม
ปรึกษา ผู้วิจัยตลอดโปรแกรมฯ 
 3. การจัดสภาพแวดล้อม ครูควรจัดเตรียมอุปกรณ์ให้หลากหลายและเพียงพอต่อความ
ต้องการเด็ก จัดเตรียมพ้ืนที่ให้เหมาะสมจะช่วยให้เด็กด าเนินกิจกรรมได้อย่างสะดวกในการเล่น 
 4. ครูควรแบ่งกลุ่มเด็กคละความสามารถ เพื่อให้เด็กช่วยเหลือกันและสามารถท ากิจกรรม
ส าเร็จได้ทุกกลุ่ม และใช้ค าถามกระตุ้นในระหว่างเด็กท ากิจกรรม เพื่อให้เด็กใช้ความคิดในการท า
กิจกรรมให้ส าเร็จได้ด้วยตนเอง และสามารถจัดการแก้ปัญหาต่าง ๆได้ และครูกล่าวชื่นชม ครูควร
ยืดหยุ่นเวลาตามความเหมาะสม เพราะในขั้นตอนที่ซับซ้อนขึ้น เด็กใช้เวลาในการท ากิจกรรมมากข้ึน 
ครูควรบริหารจัดการเวลาให้เหมาะสมในแต่ละกิจกรรม  
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 ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป  
 1. ควรมีการน าโปรแกรมการเล่นสร้าง คิดสมมติเพื่อส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็ก
ปฐมวัยไปใช้ในหลายระดับชั้นอนุบาล โดยปรับความยากง่ายตามความเหมาะสมของแต่ละช่วงวัย 
 2. การส่งเสริมการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย สามารถบูรณาการกับแนวการสอนอื่นๆได้ 
เช่น การสอนแบบไฮสโคป การสอนแบบโครงงาน ฯลฯ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เน้นให้เด็กลงมือปฏิบัติจริง
ได้รับประสบการณ์ตรง เพ่ือให้เด็กเกิดการพัฒนาตนเองจากประสบการณ์การเรียนรู้หลายรูปแบบ 
 3. ควรน าโปรแกรมการเล่นสร้าง เล่นบทบาทสมมติในการส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะอื่นๆ 
ของเด็กปฐมวัย เช่น ทักษะการยืดหยุ่นความคิด ทักษะด้านสังคม ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ 
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