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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อ 1) ศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของ

เด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ 2) ศึกษา

พัฒนาการสัมพัทธ์ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ที่เกณฑ์พัฒนาร้อยละ 50 กลุ่มเป้าหมาย เป็นเด็กปฐมวัย

ระดับชั้นอนุบาล 1 จ านวน 35 คน ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ครูปฐมวัย 2 คน และผู้ปกครอง 35 คน ด าเนินการวิจัยโดยใช้วงจร

ปฏบัิตกิาร จ านวน 2 วงจร เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวจิัย ได้แก่ แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเอง 

ซึ่งการก ากับตนเองประกอบด้วยความสามารถในการจดจ่อใส่ใจ การควบคุมอารมณ์ และการติดตามประเมินตนเอง 

แบบสังเกตพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย ครู และผู้ปกครอง การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ร้อยละพัฒนา 

การสัมพัทธ์ และการพรรณนาวเิคราะห์  

 ผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท ากิจกรรมศิลปะมีชีวิต 

ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงภาพรวม เด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 เด็กปฐมวัยท่ีมีคะแนน

ร้อยละพัฒนาการสัมพัทธ์ผ่านเกณฑ์พัฒนาท่ีร้อยละ 50 ด้านจดจ่อใส่ใจจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43  

ด้านควบคุมอารมณ์จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 และด้านติดตามประเมินตนเองจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 

91.43 ของเด็กปฐมวัย มีพัฒนาการด้านการจดจ่อใส่ใจ โดยมีสมาธิท่ีดีขึ้น สามารถท ากิจกรรมได้ต่อเนื่องยาวนาน 

สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ และสะท้อนผลการกระท าของตนเองอยา่งชัดเจน 

 

ค าส าคัญ: ทักษะบริหารสมองด้านการก ากบัตนเอง  ศลิปะประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ  วจิัยปฏบัิตกิาร  

พัฒนาการสัมพัทธ์ 
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Abstract  
 The objectives of this research were: (1) to study the development of executive function in self-regulation 

among preschool children after participating in Living Art Activities through the application of virtual reality technology 

using an action research process, and (2) to examine the relative developmental progress of preschool children’s self-

regulation at the 50-percent developmental benchmark. Target group in this study consisted of 35 Kindergarten  

1 children. The key informants included two early childhood teachers and 35 parents. The research was conducted 

through two action research cycles. The research tools included a self-regulation skills behavior recording form, which 

encompasses the ability to concentrate, control emotions, and self-assessment; and observation forms for early 

childhood children, teachers, and parents. Data analysis included frequency, percentage, relative developmental 

percentage, and descriptive analysis. 

The results of developing executive function in self-regulation among preschool children after participating  

in “Living Art Activities” through virtual reality technology revealed that, overall, 32 children (91.43%) met  

the developmental criteria. Considering the relative developmental percentage above the 50% threshold, 32 children 

(91.43%) achieved the criterion in sustained attention, 30 children (85.71%) in emotional control, and 32 children 

(91.43%) in self-monitoring. The children demonstrated noticeable improvement in sustained attention by maintaining 

focus for longer periods and completing activities with greater continuity. They were also able to regulate their 

emotions more effectively and clearly reflect upon and evaluate their own actions.  

 

Keywords: Self-regulation executive functions, Living art activities through the application of 50 virtual reality 

technology, Action research, Relative development 
 

บทน า 

 แผนพัฒนาเด็กปฐมวัย พ.ศ. 2564-2570 มีนโยบายและแนวปฏิบัติในการจัดการศึกษาและการเรียนรู้ส าหรับ

เด็กปฐมวัยเพื่อให้เด็กปฐมวัยทุกคนต้องได้รับการพัฒนาอย่างรอบด้าน อย่างมีคุณภาพ ตามศักยภาพ ตามวัยและ

ต่อเนื่อง รวมท้ังพัฒนาด้านตัวตน พัฒนาทักษะสมองให้มากขึ้นเพื่อให้เด็กรู้สึกมีคุณค่า มีความเชื่อม่ัน ภูมิใจในตนเอง  

คิดเป็น มีเหตุมีผล และ รู้จักก ากับตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) อีกท้ังทักษะท่ีส าคัญในศตวรรษท่ี 21  

ควรเร่ิมปลูกฝังคือ ทักษะบริหารสมอง ประกอบด้วย 3 กลุ่ม 9 ด้าน คือ 1) กลุ่ม ทักษะพื้นฐาน ได้แก่ (1) ทักษะการจ า

เพื่อใช้งาน (2) ทักษะการยั้งคิดไตร่ตรอง และ (3) ทักษะการ ยืดหยุ่นความคิด 2) กลุ่มทักษะก าากับตนเอง ได้แก่  

(1) ทักษะการจดจ่อใส่ใจ (2) ทักษะการควบคุมอารมณ์ และ (3) ทักษะการติดตามประเมินตนเอง และ 3) กลุ่มทักษะ

ปฏิบัติ ได้แก่ (1) ทักษะการริเร่ิม และลงมือท า (2) ทักษะการวางแผนและจัดระบบ ด าเนินการ และ (3)ทักษะการมุ่ง

เป้าหมาย ซึ่งเป็นความสามารถของสมองระดับสูงในการควบคุมความคิด อารมณ์ และพฤติกรรม (Blasco, Saxton & 

Gerrie, 2014) ท าให้คิดเป็น ท าเป็น เรียนรู้เป็น แก้ปัญหาเป็น เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีตั้งไว้ (Surinchompoo, 2023) 

โดยเฉพาะชว่งอายุ 3-6 ปี เป็นชว่งเวลาท่ีสมองพัฒนาอยา่งรวดเร็วและมีความส าคัญท่ีสุด การพัฒนาทักษะบริหารสมอง

ในช่วงวัยนี้จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง หนึ่งในทักษะที่ส าคัญคือ การก ากับตนเอง (Self-Regulation) ซึ่งเป็นความสามารถ 

ในการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง (McCoy, 2019) เพื่อให้เด็กเติบโตเป็นบุคคลท่ีสามารถคิด แก้ปัญหา ก ากับตนเอง 

และอยู่ร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข เด็กปฐมวัยควรได้รับการส่งเสริมให้เรียนรู้ผ่านการลงมือท าจริง จากประสบการณ์ 
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ท่ีหลากหลาย ค านึงถึงการสร้างการเรียนรู้ตามความเหมาะสมของ   ช่วงวัยในการฝึกฝนทักษะต่าง ๆ เช่น การจดจ่อ 

(Attention) ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ (Emotional control) และการประเมินตนเอง (Self-Monitoring) ซึ่งเป็น

องค์ประกอบส าคัญของทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเอง (Best & Miller, 2010) 

 จากสภาพปัจจุบันจะเห็นได้ว่าปัญหาของเด็กปฐมวัยขาดทักษะการก ากับตนเอง ไมส่ามารถควบคุมอารมณ์และ

พฤติกรรมของตนเองได้ ขาดสมาธิในการท ากิจกรรม ไม่คิดก่อนท า ยากท่ีจะรอคอยและไม่สามารถจัดการเวลาและ

กิจวัตรประจ าวันได้ด้วยตนเอง (Denton et al., 2021) เช่นเดียวกับเด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาล 1 ท่ีผู้วิจัยท าการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้และตามรายงานมาตรฐานและตัวชี้วัดพัฒนาการรายปีชั้นอนุบาล 1 ท่ีรายงานต่อสถานศึกษา  

3 ปีย้อนหลัง พบว่าเด็กหลายคนยังขาดทักษะการก ากับตนเองในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในโรงเรียน โดยเด็กส่วนมาก 

ไมส่ามารถจดจ่อกับงานท่ีได้รับ หรือจ าค าสั่งไม่ได้ ท าให้งานไมเ่สร็จตามเวลาท่ีก าหนด และจะละเลยงานหรือส่งงานท้ังท่ี

ยังไม่เสร็จตามท่ีได้รับมอบหมายเพื่อท่ีจะตามเพื่อนท่ีเสร็จบางคนไปเล่นแทน อาจส่งผลให้เกิดปัญหาพฤติกรรมในระยะ

ยาว ขาดความมั่นใจในตนเอง จากการสังเกตพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย พบว่า  

เด็กไม่สามารถท าตามค าสั่งของครู ไม่สามารถท างานจนเสร็จภายในเวลา 10 นาทีตามระยะเวลาในการจัดกิจกรรมแต่ละ

กิจกรรมของเด็ก ซึ่งในแต่ละวัยของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) นอกจากนี้เด็กไม่สามารถ

รอคอยท ากิจกรรมในห้องเรียน ไม่แสดงความพยายามในการปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น และจากข้อมูลการสัมภาษณ์

ผู้ปกครอง พบว่า เด็กจะท าการบ้านเสร็จต้องใช้เวลานานและงานไม่เรียบร้อยดังค ากล่าว “อยู่บ้านกว่าสิเฮด (ท า) 

การบ้านแล้ว (เสร็จ) แตล่ะมื้อใชเ้วลานาน ประสาระบายสีสื่อ ๆ สนใจแตส่ิไปเล่น คันฟา้ว (รีบ) ก่าระบายสีมั่วบ่เป็นตาเอา 

(ไมเ่รียบร้อย) ได้ฮ้ายกันสุแลง (ได้ว่าให้กันทุกเย็น) ” จากการสัมภาษณ์ผู้ปกครองคนท่ี 4 เมื่อวันท่ี 8 ก.ค. 2568 

 ในโลกยุคปัจจุบัน เทคโนโลยีได้กลายเป็นส่วนส าคัญท่ีหลอมรวมเข้ากับชีวิตประจ าวันของมนุษย์อย่างแยก 

ไม่ออก ตั้งแต่ตื่นนอนจนถึงเข้านอน เราใช้เทคโนโลยีในทุกมิติของชีวิต ไม่ว่าจะเป็นการท างาน การศึกษา การสื่อสาร 

หรือแม้แต่การพักผ่อน การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มาบูรณาการกับกิจกรรมศิลปะสามารถสร้างโอกาสใหม่ใน 

การพัฒนาทักษะบริหารสมองของเด็กปฐมวัย โดยเฉพาะการก ากับตนเอง (Omar et al., 2023) ท้ังยังสามารถเพิ่ม

แรงจูงใจและการมสี่วนร่วมในการเรียนรู้ของเด็ก ถือว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาการก ากับตนเอง นอกจากนี้ การใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริงยังช่วยส่งเสริมการจดจ่อและควบคุมพฤติกรรมได้ดีขึ้น ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการพัฒนา

ทักษะบริหารสมอง (วิชุดา ช่วยพิชัย, 2566) จากการศึกษางานวิจัยการพัฒนาบัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ A–Z ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่าเด็กสนใจ ตื่นเต้นกับบัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ A–Z ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมโดยประชุกต์ใช้แอปพลิเคชันสแกน บัตรค าศัพท์ภาษาอังกฤษ A–Z เพื่อท าการแสดงผลรูปภาพตามบัตรค าศัพท์ 

ในรูปแบบภาพ 3 มิติ พร้อมมีเสียงอ่านค าศัพท์และค าแปล ส่งผลให้เด็กมีความพึงพอใจในการเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ A–Z (กิตตศิักดิ์ สิงห์สูงเนนิ และพษิณุ พรประทาน, 2565) 

 บ่อยคร้ังท่ีความส าคัญของศิลปะในการศึกษาจะถูกมองข้าม แต่ความจริงแล้วศิลปะเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ี

ช่วยพัฒนาผู้เรียนในหลากหลายมิติ การเรียนรู้ศิลปะช่วยกระตุ้ นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัด (Nurjanah et al., 2023)  ช่วยให้ผู้เรียนได้ส ารวจและแสดงออก

ทางอารมณ์ความรู้สึก การวาดภาพ ระบายสี ปั้น หรือท างานศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก  

การประสานงานระหว่างมือและตา และทักษะการควบคุมการเคลื่อนไหว รวมท้ังการควบคุมตนเอง (ปลายฟ้า วงษ์เดช 

และฉัตรวิไล สุรินทร์ชมพู, 2567) การใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อพัฒนาทักษะการก ากับ

ตนเองของเด็กปฐมวัย แม้ว่าในประเทศไทยจะมีการวิจัยเร่ืองการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ระดับปฐมวัยเพิ่มขึ้น แต่ยังมีส่วนต้องศึกษาเพิ่มเติมในด้านการวิจัยท่ีเชื่อมโยงการใช้กับกิจกรรมศิลปะเพื่อพัฒนาทักษะ

บริหารสมอง การวิจัยนี้จึงมีความส าคัญในการเติมเต็มช่องว่างขององค์ความรู้นั้น พร้อมท้ังเสนอแนวทางใหม่ ใน 
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การพัฒนาทักษะบริหารสมอง ส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการวิจัยคาดว่าจะมีส่วนส าคัญในการสร้างนวัตกรรมการศึกษาที่

ผสมผสานเทคโนโลยีและศิลปะ เพื่อส่งเสริมทักษะการก ากับตนเองของเด็ก ซึ่งเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษท่ี 21  

(ณัฐณิชา มณีพฤกษ์, 2565) จากประโยชน์ของสื่อ จะเห็นได้วา่การวาดภาพระบายสีเพิ่มช่วงความสนใจของเด็กสมาธิสั้น

ได้นานขึ้น มีความอดทนและวินัยในตนเอง (Williams et al., 2021) การท าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรม

ศิลปะวาดภาพระบายสีท าให้เกิดรูปแบบการเรียนท่ีสนุกสนาน AR ชว่ยให้เด็กเห็นภาพ 2 มิติเปลี่ยนเป็น 3 มิติ จึงกระตุ้น

ความสนใจและจินตนาการเด็ก ๆ สามารถเห็นผลงานศิลปะของตนเองมีชีวิตชีวาผ่าน AR ท าให้เด็กมีแรงจูงใจเกิด 

ความตื่นเตน้ในการสร้างสรรค์ผลงานมากขึน้เพราะอยากเห็นผลลัพธ์ผ่าน AR 

 การวิจัยปฏิบัติการเป็นรูปแบบการวิจัยประเภทหนึ่งท่ีช่วยให้ครูสามารถแก้ปัญหาในชั้นเรียนได้อย่างเป็นระบบ

และมีประสิทธิภาพ ผ่านกระบวนการศึกษาค้นคว้าหาวิ ธีการ การวางแผน ปฏิบัติ  สังเกต และสะท้อนผล  

(ภัทราพร เกษสังข์, 2566) นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาวิชาชีพครูผ่านการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ส่งผลให้เกิด

นวัตกรรมการสอนท่ีเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน การวิจัยปฏิบัติการยังส่งเสริมการท างานแบบร่วมมือระหว่างครู

ด้วยกัน ท าให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพท่ีเข้มแข็ง การวิจัยปฏิบัติการจึงเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการพัฒนา

การศกึษาในยุคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็ว (วัชรีญา ธรรมสอน สถิตรัชต แก้วมุกดา และชนกนาถ ชูพยัคฆ,์ 2567) 

 จากสภาพปัญหาท่ีผู้วิจัยพบจากการจัดประสบการณ์ในชั้นเรียน เด็กปฐมวัยส่วนมากขาดทักษะการก ากับ

ตนเอง ไม่สามารถจดจ่อกับงานท่ีได้รับ หรือจ าค าสั่งไม่ได้ ท าให้งานไม่เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด และมักละเลยงานไปเล่น

แทน  ผู้วจิัยจึงได้ท าวิจัยเร่ืองการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะมี

ชวีิตผ่านการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเสมอืนจริง  เพื่อพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้

กิจกรรมศิลปะมีชวีิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีสมือนจริง ซึ่งเป็นการฝึกการจดจ่อใส่ใจ มุ่งความสนใจอยูก่ับสิ่งท่ีท า

อย่าง ต่อเนื่องในช่วงเวลาหนึ่ง จัดการกับอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อสถานการณ์ 

ตา่ง ๆ ได้อย่างเหมาะสม และสะท้อนการกระท าของตนเอง การประเมนิผลงานเพื่อหาข้อบกพร่องของตนเอง โดยการน า

เทคโนโลยีมามีส่วนในการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัยในยุคดิจิทัล และจะเป็นแนวทางให้ครูและผู้ท่ีเกี่ยวข้อง เช่น 

ผู้ปกครอง สามารถออกแบบกิจกรรมท่ีสง่เสริมพัฒนาทักษะบริหารสมองได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

 

วัตถุประสงค ์
1. เพื่อศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรม

ศลิปะมีชีวิตผ่านการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิโดยใชก้ระบวนการวจิัยปฏบัิตกิาร 

2. เพื่อศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่าน

การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ที่เกณฑ์พัฒนาร้อยละ 50 

 

กรอบแนวคิดและสมมุติฐาน 
แนวคิดพื้นฐานของกิจกรรมศิลปะมีชีวิต มุ่งเน้นให้เด็กได้ลงมือท าผลงานศิลปะท่ีมีการเคลื่อนไหว โต้ตอบ 

และเปลี่ยนแปลงได้จริง โดยผสานเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วม และส่งเสริมพัฒนาการเชิงสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย การเรียนรู้ของเด็กจะเกิดขึ้นได้ดีท่ีรอยต่อ

พัฒนาการ คือ ช่วงการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดของบุคคล โดยอยู่ระหว่างความสามารถท่ีท าได้ด้วยตัวเอง และ

ความสามารถท่ีจะท าได้เมื่อได้รับค าแนะน าหรือการสนับสนุนจากผู้อื่นท่ีมีความรู้มากกว่า ได้รับการส่งเสริมผ่า น

กิจกรรมท่ีมีสื่อและเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เด็กได้ลงมือท าจริง ซึ่งเทคโนโลยีเสมือนจริงท าหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือทางปัญญา 
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(Cognitive Tool) ช่วยให้เด็กเชื่อมโยงประสบการณ์ในโลกจริงกับโลกเสมือนจริง (Vygotsky, 1978) และส่งเสริมทักษะ

บริหารสมอง ด้านการก ากับตนเอง ท่ีเกิดจากการยับยัง้พฤตกิรรมอัตโนมัต ิท าให้เด็กสามารถใช้ความจ าใชง้าน ควบคู่

กับการคิดวางแผนก่อนการลงมือท า ซึ่งกิจกรรมศิลปะผ่านเทคโนโลยี AR เอื้อตอ่กระบวนการเหล่านี้ เพราะเด็กต้อง

คิดก่อนลงมือ เลือกสี วางองค์ประกอบ และแก้ไขผลงานด้วยตนเอง (Diamond, 2013) โดยการศึกษาพัฒนาการ

สัมพัทธ์คือความก้าวหน้าของพัฒนาการโดยรวมของเด็กในแต่ละด้าน ได้แก่ ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ

สติปัญญา โดยวัดจากคะแนนพัฒนาการก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งคาดหวังให้มีการพัฒนาเพิ่มขึ้นไมน่้อยกว่า

ร้อยละ 50 จากเกณฑพ์ื้นฐาน 

 

  
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

วิธีการศึกษา 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในงานวิจัย 

ประกอบด้วย 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ีใชใ้นการพัฒนา และกลุ่มผู้ให้ข้อมูล 

1. กลุ่มท่ีใชใ้นการพัฒนา 

กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะ 

มีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ เด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาล 1 จ านวน 35 คน ในโรงเรียนแห่งหนึ่ง 

ในจังหวัดเลย ได้มาโดยการศึกษาประชากรมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  เกณฑ์การคัดเข้า 1) มีอายุระหว่าง 3-4 ปี  

2) เป็นเด็กท่ีก าลังศึกษาระดับชั้นอนุบาล 1 ในโรงเรียนท่ีผู้วิจัยสอนอยู่ 3) ผู้ปกครองยินดีให้เด็กเข้าร่วมโครงการวิจัย

เกณฑ์การคัดออก 1) นักเรียนยา้ยโรงเรียน 2) นักเรียนท่ีไมส่ามารถเข้าร่วมได้ตลอดโครงการ 

2. กลุ่มผู้ให้ขอ้มูล  

ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะ 

มีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ได้แก่ ผู้ปกครอง จ านวน 35 คน โดยมีเกณฑ์การคัดเข้า ดังนี้  

1) เป็นผู้เลี้ยงดูเด็ก 2) สามารถสื่อสารให้ข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการเด็ก 3) เป็นผู้ยินดีให้ข้อมูลตลอดโครงการวิจัย

เกณฑ์คัดออก ดังนี้ 1) ย้ายท่ีอยู่อาศัย 2) ไม่สะดวกในการให้ข้อมูล และครูกลุ่มสาระปฐมวัย จ านวน 2 คน โดยมี

เกณฑ์การคัดเข้า ดังนี้ 1) ครูท่ีส าเร็จการศกึษาสาขาการศกึษาปฐมวัย 2) มีความรู้เกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 

3) เป็นผู้ปฏิบัตกิารสอนในสถานศึกษาเป็นเวลาตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป 4) เห็นสภาพพัฒนาการของเด็กทุกวัน เกณฑ์คัดออก 

ดังนี้ 1) ยา้ยสถานศึกษา 2) ไมส่ะดวกในการเข้าร่วมวจิัย 

  

ตัวแปรต้น 

การใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการ

ประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

ตัวแปรตาม 

ทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเอง

ของเด็กปฐมวัย และพัฒนาการสัมพัทธ์

ของเด็กปฐมวัยร้อยละ 50 
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เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัย ผู้วิจัยจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท ตามลักษณะการใช้ ดังนี้ 

 1 เครื่องมือท่ีใชใ้นการพัฒนา ได้แก่  

   1.1 แผนการจัดประสบการณ์ กิจกรรมศลิปะสรา้งสรรค์ แผนละ 40 นาทีต่อวัน 

   1.2 ใบงานศิลปะส าหรับเด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาล 1 กับแอพพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง 

Rakugaki AR  

  2 เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลการปฏบัิตกิารวจิัย ได้แก่ 

    2.1 เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ 

   1)  แบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรม

ศลิปะมีชีวติผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นแบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเอง

ของเด็กปฐมวัย ในการปฏิบัติกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ตามหน่วยการเรียนรู้ หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พฤติกรรมท่ี

สังเกต 3 ด้าน ด้านละ 4 ข้อ ประกอบด้วย 1. ด้านการจดจ่อใส่ใจ มีข้อสังเกต 4 ข้อ คือ 1.1 เด็กมีสมาธิจดจ่อไม่วอกแวก

หรือเสียสมาธิง่ายระหวา่งท ากิจกรรม 1.2 เด็กสามารถท าตามค าสั่งของครูได้ 1.3 เด็กสามารถท างานจนเสร็จภายในเวลา 

10 นาที และ 1.4 เด็กสามารถจดจ ารายละเอียดของภาพศิลปะเสมือนจริงได้ 2. ด้านการควบคุมอารมณ์ มีข้อสังเกต 4 

ข้อ คือ 2.1 เด็กสามารถรอคอยการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเสมือนจริงได้อย่างอดทน 2.2 เด็กสามารถควบคุมอารมณ์เมื่อ

เจอปัญหาในการใช้เทคโนโลยี 2.3 เด็กแสดงความสนุกสนานและมีความสุขกับกิจกรรมอย่างเหมาะสม และ 2.4 เด็กไม่

แสดงอาการหงุดหงิดโมโหหรือร้องไห้เมื่อท างานไม่ส าเร็จ และ 3. ด้านการติดตามประเมินตนเอง มีข้อสังเกต 4 ข้อ คือ  

3.1 เด็กสามารถบอกได้ว่าตนเองท างานศิลปะได้ดีหรือไม่ 3.2 เด็กสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดในงานศิลปะของตนเองได้ 

3.3 เด็กแสดงความพยายามในการปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น และ 3.4 เด็กแสดงความภาคภูมิใจเมื่อท างานส าเร็จ ซึ่งมี

ระดับการประเมนิ 3 ดังนี้ ระดับ 1 = ไมป่ฏบัิต,ิ 2 = ปฏบัิตไิด้บางคร้ัง, 3 = ปฏบัิตไิด้สม่ าเสมอ 

    2) แบบบันทึกพฤติกรรมท้ายวงจรปฏิบัติการ เป็นแบบบันทึกพฤติกรรมท่ีใช้วัดความสามารถ

ทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมศิลปะในวงจรปฏบัิตกิารท่ี 1 เสร็จสิ้น โดย

ใชป้ระเด็นพฤติกรรมท่ีสังเกต 3 ด้าน และระดับการประเมนิเช่นเดียวกับแบบบันทึกพฤตกิรรมทักษะบริหารสมองด้าน

การก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใชก้ิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 

    2.2 เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ 

    1) แบบสังเกตพฤตกิรรมของเด็กปฐมวัย เป็นแบบสังเกตพฤตกิรรมท่ีเด็กปฐมวัยแสดงออกในแตล่ะ

ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สังเกตโดยผู้ชว่ยวจิัย ซึ่งได้ขอ้มูลออกมาในเชงิคุณภาพ 

    2) แบบสัมภาษณ์ครู ผู้ปกครอง โดยแบบสัมภาษณ์จะมีขอบข่ายของข้อค าถามซึ่งเกี่ยวกับ 

ความคิดเห็นต่อพฤติกรรมเด็กปฐมวัย เพื่อเป็นข้อมูลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูระหว่างการสอน ซึ่งได้ข้อมูล

ออกมาในเชงิคุณภาพ 
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  วิธีด าเนนิการวิจัย 

ระยะที่ 1 ศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท า

กจิกรรมศิลปะมชีวีิตผ่านเทคโนโลยเีสมอืนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ 

 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชงิปฏิบัติการ (Action research) เพื่อแก้ปัญหาทักษะบริหารสมองด้านการก ากับ

ตนเองในชั้นเรียนของเด็กปฐมวัยระดับชั้นอนุบาล 1 ที่ผู้วิจัยได้น าหลักการ แนวคิด และขั้นตอนการวิจัยเชิงปฏบัิตกิาร

ของ Kemmis & McTaggart (1988) มาใช้เป็นแนวทางหรือต้นแบบในการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทักษะบริหาร

สมอง ด้านการก ากับตนเอง ของเด็กปฐมวัย โดยด าเนินการตามวงจรปฏิบัติการ 2 วงจร ตามขั้นตอนประกอบด้วย  

4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการวางแผน (Planning) 3) ขั้นการสังเกต (Observation) 2) ขั้นการปฏิบัติ (Action) 4) ขั้นการ

สะทอ้นผล (Reflection)    

 วงจรที่ 1 

 1. ขั้นการวางแผน (Planning) ผู้วิจัยศึกษาสภาพของเด็ก โดยการสังเกตพฤตกิรรมการท ากิจกรรมในชัน้เรียน 

และการสัมภาษณ์ผู้ปกครองเกี่ยวกับพฤติกรรมเด็กด้านการจดจ่อใส่ใจ ด้านการควบคุมอารมณ์ และด้านการตดิตาม

ประเมินตนเองจากกิจกรรมท่ีเด็กท าที่บ้าน จ านวน 35 คน แล้วน าข้อมูลมาวเิคราะห์คะแนนจากแบบบันทึกพฤตกิรรม

ทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อนจัดกิจกรรม เพื่อน าข้อมูลไปวเิคราะห์ทักษะบริหารสมอง

ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย และศึกษาทฤษฎ ีหลักการ เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการการพัฒนาทักษะ

บริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัยได้จัดรูปแบบกิจกรรมสร้างสรรค์ตามหน่วยการเรียนรู้ 

กิจกรรมศิลปะระบายสภีาพ กิจกรรมดนิน้ ามันตดิแปะตามหนว่ยการเรียนรู้ หนว่ยฝน หนว่ยปลอดภัยไวก้่อน หน่วยรัก

เมอืงไทย และหน่วยของเล่นของใช ้ 

 2. ขั้นการปฏิบัติ (Action) ผู้วิจัยด าเนินการตามแผนจัดประสบการณ์การเรียนรู้กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ 

โดยการศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 กิจกรรมสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กอายุ 3-4 ปี ระบายสี

ภาพตามหน่วยการเรียนรู้ และกิจกรรมดินน้ ามันตดิแปะ เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับขั้นตอน

การเรียนรู้กิจกรรมสร้างสรรค์โดยใช้ใบงานศลิปะสร้างสรรค์ผ่านการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีเสมือนจรงิ น าแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความ

เหมาะสม ความสอดคล้องและความเป็นไปได้ ด าเนินการปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ 

และน าแผนไปใชก้ับกลุ่มเป้าหมายตามท่ีก าหนด จ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน ท าการเก็บข้อมูล ทักษะบริหาร

สมอง ด้านการก ากับตนเอง ได้แก่ การจดจ่อใส่ใจ การควบคุมอารมณ ์และการประเมินตนเอง  

 3. ขั้นการสังเกต (Observation) ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในแต่ละคร้ังของการจัดกิจกรรม พร้อมจดบันทึก

พัฒนาการของเด็ก เป็นแบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ในการปฏิบัติ

กิจกรรมศลิปะสร้างสรรค์ตามหนว่ยการเรียนรู้ ซึ่งมรีะดับการประเมนิ 3 ระดับ ดังนี้ ระดับ 1 = ไมป่ฏบัิติ, 2 = ปฏบัิตไิด้

บางคร้ัง, 3 = ปฏบัิตไิด้สม่ าเสมอ และผู้วิจัยตรวจชิ้นงานของเด็กรายบุคคลแล้วจดบันทึก 

 4. ขั้นการสะท้อนผล (Reflection) ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากการปฏิบัติและผลการการประเมินแบบบันทึก

พฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุ กต์ใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริงท้ายวงจรปฏิบัติการ ซึ่งวิเคราะห์โดยใช้สถิติพื้นฐาน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และคะแนน แล้วน าไปเทียบกับท่ีเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม และเด็กปฐมวัยต้องผ่านเกณฑ์จ านวน

ร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมาย เมื่อพบปัญหาด้านท่ียังเหลอือยูจ่ะด าเนนิการพัฒนาในวงจรตอ่ไป 
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วงจรที่ 2 

 1. ขั้นการวางแผน (Planning) จากการด าเนินการตามแผนจัดประสบการณ์การเรียนรู้กิจศิลปะสร้างสรรค์วงจร

ปฏิบัติการท่ี 1 ท าการเก็บข้อมูล ทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเอง ได้แก่ การจดจ่อใส่ใจ การควบคุมอารมณ์ 

และการติดตามประเมินตนเองท้ายวงจรปฏิบัติการท่ี 1 เมื่อพบปัญหาจึงด าเนินการพัฒนาวงจรท่ี 2 ในประเด็นปัญหาที่

ยังคงเป็นปัญหาอยู่ใน ทักษะบริหารสมอง ด้านท่ีเหลือคือด้านการจดจ่อใส่ใจ โดยผู้วิจัยได้จัดรูปแบบกิจกรรมสร้างสรรค์

ตามหน่วยการเรียนรู้ กิจกรรมศิลปะวาดภาพระบายสีภาพตาม กิจกรรมดินน้ ามันติดแปะ และกิจกรรมพิมพ์ภาพสีน้ า

หนว่ยการเรียนรู้ หนว่ยชุมชนของเรา หนว่ยตน้ไมท่ี้รัก หนว่ยสัตวน์า่รัก และหนว่ยคมนาคม 

 2. ขั้นการปฏิบัติ (Action) ผู้วิจัยด าเนินการตามแผนจัดประสบการณ์การเรียนรู้กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์  

ท่ีปรับกิจกรรมพิมพ์ภาพสีน้ าจากวงจรท่ี 1 จ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วัน ท าการเก็บข้อมูล ทักษะบริหารสมอง  

ด้านการก ากับตนเองประเด็นปัญหาท่ียังคงเป็นปัญหาอยู่ 

 3. ขั้นการสังเกต (Observation) ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในแต่ละคร้ังของการจัดกิจกรรม พร้อมจดบันทึก

พัฒนาการของเด็ก 

 4. ขั้นการสะท้อนผล (Reflection) ผู้วิจัยน าคะแนนจากแบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหารสมองด้านการก ากับ

ตนเองของเด็กปฐมวัยด้านการจดจ่อใส่ใจโดยใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงท้ายวงจร

ปฏิบัติการ รายบุคคลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ท้ายวงจร

ปฏิบัติการท่ี 2 เทียบกับท่ีเกณฑ์ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม และเด็กปฐมวัยต้องผ่านเกณฑ์จ านวนร้อยละ 80 ของ

กลุ่มเป้าหมายเมื่อเด็กเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด จะยุติวงจรปฏบัิต ิ 

ระยะที่ 2 ศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท า

กจิกรรมศิลปะมชีวีิตผ่านเทคโนโลยเีสมอืนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ 

 ผู้วิจัยด าเนินการน าข้อมูลจากผลการประเมินทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อน

ด าเนินการพัฒนาและหลังสิ้นสุดด าเนินการพัฒนา มาศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์โดยตั้งเกณฑ์การผ่านท่ีร้อยละของ

พัฒนาการสัมพัทธ์ร้อยละ 50 ซึ่งแบ่งเกณฑ์การจัดกลุ่มพัฒนาการสัมพัทธ์ออกเป็น 4 กลุ่ม  

 พัฒนาการร้อยละ 0.00 – 49.00  เด็กไมผ่่านเกณฑ์พัฒนาการ  

   50.00 – 69.99  ระดับพัฒนาอยู่ในเกณฑ์พอใช ้ 

   70.00 – 84.99 ระดับพัฒนาอยู่ในเกณฑ์ด ี

   85.00 – 100.00 ระดับพัฒนาอยู่ในเกณฑ์ดมีาก 

  

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสังเกต ประเมินพฤติกรรมทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 

และการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ สะท้อนผล และปรับปรุงกิจกรรมในแต่ละวงจรปฏบัิตกิาร เพื่อให้เกิดการพัฒนาทักษะ

บริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยอย่างต่อเนื่องและสอดคล้องกับเป้าหมายของการวิจัย  ท่ีเกณฑ์ 

ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม เด็กปฐมวัยต้องผ่านเกณฑ์จ านวนร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมายเมื่อเด็กเป็นไปตามเกณฑ์

ท่ีก าหนด จะยุติวงจรปฏบัิติ และผ่านเกณฑ์ร้อยละของพัฒนาการสัมพัทธ์ร้อยละ 50 

  การวิเคราะห์ข้อมลู 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวจิัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ด าเนินการวเิคราะห์ข้อมูลเพื่อปรับปรุงแผนจัดประสบการณ์

กิจกรรมสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยขอ้มูลเชงิปริมาณและเชิงคุณภาพ ดังนี้ 
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ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ คะแนนท่ีได้จากการปฏิบัติและผลการประเมินแบบบันทึกพฤติกรรมทักษะบริหาร

สมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงท้าย

วงจรปฏบัิตกิาร ซึ่งวเิคราะห์โดยใช้สถิติพื้นฐาน โดยใชค้่าเฉลี่ย ร้อยละ และคะแนน แล้วน าไปเปรียบเทียบกับท่ีเกณฑ์

ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม และเด็กปฐมวัยต้องผ่านเกณฑ์จ านวนร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมาย และคะแนน

พัฒนาการสัมพัทธ์เพื่อดูพัฒนาการของทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท ากิจกรรม

ศลิปะมีชีวิตผ่านเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ เด็กปฐมวัยท่ีเปลี่ยนแปลงไปจากก่อนท่ีคะแนนพัฒนาการร้อยละ 50 

ข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้แก่ ข้อมูลท่ีได้จากแบบบันทึกผลการใช้แผนการจัดประสบการณ์เรียนรู้กิจกรรม

สร้างสรรค์ แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก และแบบสัมภาษณ์ครู/ผู้ปกครองเด็กปฐมวัย เพื่อประเมิน

สภาพการณ์ท่ีเกิดขึ้นว่ามีผลการปฏิบัติอย่างไร ดีแล้วหรือเหมาะสมเพียงใด มีปัญหาหรืออุปสรรคเกิดขึ้นหรือไม ่ 

เพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณากลวธีิในการแก้ไข ปรับปรุง และพัฒนาให้ดีขึ้นตอ่ไป โดยการวเิคราะห์เนื้อหา 

 

ผลการศึกษา 
 1. ผลการศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท ากิจกรรม

ศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ โดยตั้งเกณฑ์การผ่าน ท่ีร้อยละ 

60 ของคะแนนเต็ม และเด็กปฐมวัยต้องผ่านเกณฑ์จ านวนร้อยละ 80 ของเด็กปฐมวัยท้ังหมด ผู้วิจัยด าเนินการวัดทักษะ

บริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 3 ด้านประกอบด้วย ด้านการจดจ่อใส่ใจ ด้านการควบคุมอารมณ์ และ

ด้านการติดตามประเมินตนเองเมื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย 

แสดงผลการศึกษาสภาพปัญหาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อนจัดกิจกรรม พบว่า  

ผลการ ด้านการจดจ่อใส่ใจและด้านการติดตามประเมินตนเองเด็กปฐมวัยไม่ผ่านเกณฑ์  ด้านการควบคุมอารมณ์มีเด็ก

ปฐมวัยผ่านเกณฑ์จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.86 จะเห็นได้ว่าทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย

ยังไมเ่ป็นไปตามเป้าหมายท่ีควาดหวัง ผู้วิจัยจึงน าผลจากการศกึษารูปแบบกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมทักษะบริหารสมอง 

ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยได้ดีคือ กิจกรรมศิลปะ ระบายสีใบงานตามหน่วยการเรียนรู้ท่ีประยุกต์ใช้เทคโนโลย ี

AR ตามขั้นตอนการวจิัยปฏบัิตกิาร ดังตอ่ไปนี้ 

 

ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการศกึษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการ

ท ากิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านเทคโนโลยเีสมอืนจรงิโดยใชก้ระบวนการวิจัยปฏบัิตกิาร 

ล าดับ 
ทักษะบรหิารสมองดา้น

การก ากับตนเอง 

 

N 
ก่อนพัฒนา  

(% ผ่านเกณฑ์) 

หลังวงจรที่ 1  

(% ผ่านเกณฑ์) 

หลังวงจรที่ 2  

(% ผ่านเกณฑ์) 

หลังสิ้นสดุการ

พัฒนา  

(% ผ่านเกณฑ์) 

1 
การจดจ่อใสใ่จ  

(Focus / Attention) 

 

35 
0.00 45.71 88.57 91.43 

2 
การควบคุมอารมณ ์

(Emotional Regulation) 

 

35 
2.86 82.86 - 85.71 

3 
การตดิตามประเมิน

ตนเอง (Self-Monitoring) 

 

35 
0.00 85.71 - 91.43 
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 ตารางท่ี 1 ผลการศึกษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท า

กิจกรรมศลิปะมชีีวติผ่านเทคโนโลยีเสมอืนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัตกิาร หลังการพัฒนาในวงจรปฏิบัตกิารท่ี 

1 หลังการจัดกิจกรรมศิลปะระบายสีและดินน้ ามันร่วมกับเทคโนโลยี AR พบว่า การจดจ่อใส่ใจ ผ่านเกณฑ์ 16 คน  

คิดเป็นร้อยละ 45.71 การควบคุมอารมณ์ ผ่านเกณฑ์ 29 คน คิดเป็นร้อยละ  82.86 การติดตามประเมินตนเอง  

ผ่านเกณฑ์ 30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 แต่ยังมีปัญหาด้าน “การจดจ่อใส่ใจ” จึงมีการวางแผนปรับปรุงกิจกรรมใน

วงจรถัดไป หลังการพัฒนาในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 ปรับกิจกรรมศิลปะให้มีความหลากหลาย เช่น วาดภาพระบายสี 

ดินน้ ามันติดแปะ และพิมพภ์าพสีน้ าโดยใช้ AR ผลพบว่าเด็กปฐมวัยส่วนใหญ่สามารถพัฒนาทักษะได้สูงขึน้ตามเกณฑ์

ท่ีก าหนด การจดจ่อใส่ใจ ผ่านเกณฑ์ 31 คน คิดเป็นร้อยละ 88.57 ภาพรวมหลังการพัฒนาท้ังสองวงจรเมื่อวัดซ้ าหลัง

สิน้สุดการด าเนินการ พบว่า การจดจ่อใส่ใจ ผ่านเกณฑ์ 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 การควบคุมอารมณ์ ผ่านเกณฑ์ 

30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 การติดตามประเมินตนเอง ผ่านเกณฑ์ 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 และยังมีเด็กท่ี 

ไมผ่่านเกณฑ์ จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.57 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมอื่นเพื่อพัฒนาเด็กที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์ 

นอกจากนี้ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์ ครูกลุ่มสาระปฐมวัยจ านวน 2 คน  และผู้ปกครองเด็กปฐมวัยท้ังหมด  

35 คน เกี่ยวกับทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเอง หลังจากจัดกิจกรรมรายละเอยีดแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

ด้านการจดจ่อใส่ใจ เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการด้านการจดจ่อใส่ใจ มีสมาธิท่ีดีขึ้น โดยสามารถนั่งท า

กิจกรรมได้ต่อเนื่องยาวนานขึ้น ไม่ถูกรบกวนจากสิ่งเร้าในสิ่งแวดล้อมง่ายเหมือนก่อน ท างานท่ีได้รับมอบหมายจน

เสร็จด้วยตนเอง  

ด้านการควบคุมอารมณ์ พัฒนาการด้านการควบคุมอารมณ์ของเด็กสะท้อนให้เห็นถึงความ สามารถ

ในการสื่อสารความรู้สึก การแสดงพฤติกรรมเมื่อเผชิญกับความไม่พอใจ สามารถยอมรับค าอธิบายจากผู้ใหญ่และ

เลือกเปลี่ยนความสนใจไปสู่กิจกรรมอื่น สามารถจัดการอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม และสามารถรอคอยในการท า

กิจกรรมได้ 

ด้านการติดตามประเมินตนเอง เด็กสามารถสะท้อนผลการกระท าของตนเองอย่างชัดเจน สามารถ

ยอมรับเมื่อท าผิด และพัฒนางานของตน เช่น การพยายามระบายสีให้สวยขึ้นหรือสร้างผลงานให้ดีกว่าคร้ังก่อน 

พฤติกรรมดังกล่าวแสดงถึงการมีความตระหนักรู้ในตนเอง การควบคุมพฤติกรรม และการปรับปรุงตนเองอย่าง

ตอ่เนื่อง 

2) ผลการศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์ทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการใช้

กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีเกณฑ์พัฒนาร้อยละ 50  ผู้วิจัยน าข้อมูลจาก 

ผลการประเมินทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยก่อนด าเนินการพัฒนาและหลังสิ้นสุด

ด าเนินการพัฒนา เพื่อน ามาศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์โดยตั้งเกณฑ์การผ่านท่ีร้อยละของพัฒนาการสัมพัทธ์ 50  

ซึ่งแบ่งเกณฑ์การจัดกลุ่มพัฒนาการสัมพัทธ์ออกเป็น 4 กลุ่ม รายละเอยีดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2  ตารางแสดงผลการศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์ทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย

หลังการใชก้ิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ท่ีเกณฑ์พัฒนาการสัมพัทธ์ร้อย 50 

ด้าน ผลการประเมนิ จ านวน คะแนนร้อยละ 

พัฒนาการสัมพัทธ์ 

การจดจ่อใสใ่จ กลุ่มไมผ่า่น 3 12.50 – 37.50 

กลุ่มพอใช ้ 4 50.00  

กลุ่มดี 3 75.00 

กลุ่มดีมาก 25 87.50 – 100.00 

รวมจ านวนเด็กที่ผา่นเกณฑพ์ัฒนาการสัมพทัธ์ร้อย 50 32 

ร้อยละเด็กที่ผา่นเกณฑ ์ 91.43 

การควบคุมอารมณ ์ กลุ่มไมผ่า่น 5 25.00 – 37.50 

กลุ่มพอใช ้ 4 50.00 – 57.14 

กลุ่มดี 4 75.00 – 83.33 

กลุ่มดีมาก 22 85.71 – 100.00 

รวมจ านวนเด็กที่ผา่นเกณฑพ์ัฒนาการสัมพทัธ์ร้อย 50 30 

ร้อยละเด็กที่ผา่นเกณฑ ์ 85.71 

การตดิตามประเมินตนเอง กลุ่มไมผ่า่น 3 12.50 – 37.50 

กลุ่มพอใช ้ 6 50.00 – 62.50 

กลุ่มดี 3 71.43 – 75.00 

กลุ่มดีมาก 23 87.50 – 100.00 

รวมจ านวนเด็กที่ผา่นเกณฑพ์ัฒนาการสัมพทัธ์ร้อย 50 32 

ร้อยละเด็กที่ผา่นเกณฑ ์ 91.43 

 

 จากตารางท่ี 2 พบวา่ เด็กปฐมวัยท่ีมีคะแนนร้อยละพัฒนาการสัมพัทธ์ผ่านเกณฑ์พัฒนาที่ร้อยละ 50 มีดังนี้ 

ด้านจดจ่อใส่ใจ ผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 จ าแนกเป็น ผ่านเกณฑ์ดีมาก จ านวน 25 คน คิดเป็น

ร้อยละ 71.43 ผ่านเกณฑ์ดี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.57 ผ่านเกณฑ์พอใช้ จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.43  

ด้านควบคุมอารมณ์ ผ่านเกณฑ์จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 จ าแนกเป็น ผ่านเกณฑ์ดีมาก จ านวน 22 คน  

คิดเป็นร้อยละ 62.86 ผ่านเกณฑ์ด ีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.43  ผ่านเกณฑ์พอใช ้จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 

11.43  และด้านติดตามประเมินตนเอง ผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 จ าแนกเป็น ผ่านเกณฑ์ดีมาก 

จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 65.71 ผ่านเกณฑ์ดี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.57 ผ่านเกณฑ์พอใช ้จ านวน 6 คน 

คิดเป็นร้อยละ 17.14 
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อภิปรายและสรุปผล 
ผลการศกึษาผลการพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการท ากิจกรรมศลิปะมี

ชีวิตผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการวิจัยปฏิบัติการ พบว่า ท้ายวงจรปฏิบัติการท่ี 1 ทักษะบริหารสมอง 

ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัย ด้านการจดจ่อใส่ใจมเีด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 45.71 ด้านการควบคุมอารมณ์มี

เด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 82.86 และด้านการติดตามประเมินตนเอง มีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 85.71  

ของเด็กปฐมวัยท้ังหมด จากสภาพปัญหา ด้านการจดจ่อใส่ใจไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวัง จึงด าเนนิการพัฒนาด้านการจดจ่อ

ใส่ใจในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 พบว่ามีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 80 เปอร์เซ็นต์ ของเด็กปฐมวัยท้ังหมด 

ผู้วิจัยจึงยุติวงจรปฏิบัติการ และด าเนินการวัดภาพรวมของทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยท้ัง  

3 ด้าน หลังจากสิ้นสุดการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเอง ของเด็ก

ปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะมีชีวิตผ่านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ผู้วิจัยด าเนินการวัดทักษะบริหารสมอง  

ด้านการก ากับตนเองท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ด้านการจดจ่อใส่ใจมีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 91.43 ด้านการควบคุมอารมณ์

มีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 85.71 และด้านการติดตามประเมินตนเอง มีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์ร้อยละ 91.43 พบว่า

ทักษะบริหารสมองด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังจัดกิจกรรมการพัฒนา มีเด็กปฐมวัยผ่านเกณฑ์จ านวน  

32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 ของเด็กปฐมวัยท้ังหมด 35 คน ท้ังนี้เนื่องจากการจัดกิจกรรมกิจกรรมสร้างสรรค์ศิลปะวาด

ภาพระบายสีภาพตามหน่วยการเรียนรู้ กิจกรรมดินน้ ามันติดแปะ และกิจกรรมพิมพ์ภาพสีน้ า ท่ีเร่ิมจากรายละเอียด 

ของภาพศลิปะไม่ซับซ้อนประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีเสมอืนจริง ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยมคีวามสามารถในการก ากับตนเองสูงขึ้น 

เนื่องจากกิจกรรมศิลปะท่ีประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยกระตุ้นเด็กปฐมวัยได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมตาม 

ความคิดและจินตนาการอย่างอิสระซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ John Dewey ท่ีกล่าวว่า Learning by Doing เป็นการให้

เด็กได้เรียนรู้จากการลงมอื ปฏบัิตดิ้วยตนเองจนเกิดการเรียนรู้ และเกิดเป็นองค์ความรู้ท่ีมีความส าคัญต่อตัวผู้เรียน  

ผลการศึกษาพัฒนาการสัมพัทธ์ทักษะบริหารสมอง ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยหลังการใช้กิจกรรม

ศลิปะมีชวีิตผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีเกณฑ์พัฒนาร้อยละ 50 พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีมีคะแนนร้อยละพัฒนาการสัมพัทธ์

ผ่านเกณฑ์พัฒนาที่ร้อยละ 50 มีดังนี้ ด้านจดจ่อใส่ใจ ผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 91.43 ด้านควบคุม

อารมณ์ ผ่านเกณฑ์จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 85.71 และด้านติดตามประเมินตนเอง ผ่านเกณฑ์จ านวน 32 คน  

คิดเป็นร้อยละ 91.43 ของเด็กปฐมวัยท้ังนี้เนื่องจากกิจกรรมศิลปะ เช่น การวาดภาพระบายสี การติดแปะดินน้ ามัน และ

การพิมพ์ภาพสีน้ า ท่ีประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ช่วยกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจและมีสมาธิจดจ่อกับงานได้ดีขึ้น 

เด็กเรียนรู้ท่ีจะควบคุมอารมณ์ รอคอย และท างานอย่างมีเป้าหมาย ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะบริหารสมองด้านการก ากับ

ตนเองอย่างเป็นธรรมชาติ เด็กได้ฝึกคิดวางแผน แก้ปัญหา และประเมนิตนเองจากผลงานศิลปะของตน เทคโนโลยเีสมือน

จริงยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้เด็กกล้าแสดงออกและมีความมั่นใจมากขึ้น การเรียนรู้ผ่านศิลปะ 

จึงเป็นกระบวนการท่ีส่งเสริมท้ังสมอง อารมณ์  และสังคมของเด็กอย่างสมดุล วางรากฐานให้เด็กเติบโตเป็น 

ผู้ท่ีรู้จักคิด ควบคุมตนเอง และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างยั่งยืน จึงส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการสัมพัทธ์ทักษะบริหารสมอง  

ด้านการก ากับตนเองสูงขึน้  
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กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบพระคุณผู้บริหารสถานศึกษา คณะครู ผู้ปกครอง และนักเรียนชัน้อนุบาล 1 โรงเรียนบ้านน้ าแคม ที่ได้

ให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.ภัทราพร  เกษสังข์ ประธานท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ และดร.อนุภูมิ  ค ายัง ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน า และตรวจแก้ไข

ข้อบกพร่อง ด้วยความเอาใจใส่ ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 5 ท่าน คือ ดร.ฉัตรวิไล สุรินทร์ชมพู ดร.สงกรานต ์

อนุสุเรนทร์ นางสาวจิรภญิญา ศรีเพยีแกว้ นางนิภาพร นามวงษา และนางสาวเพชรไพลิน วิโรจนรั์ญจวน ที่กรุณาเป็น

ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเครื่องมือวจิัย ตลอดถึงการให้ค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือ

วิจัยในคร้ังนี้ และขอขอบพระคุณสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ท่ีได้รับรองพิจารณาจริยธรรม  

การวจิัยในมนุษย ์
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