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บทน่า

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา

การเล่นเป็นกิจกรรมหนึ่งที่พบได้บ่อยที่สุดในวัยเด็ก พ่อแม่ นักการศึกษา และนักจิต 

วิทยาต่างก็ตระหนักในความสำคัญของการเล่นที่มีผลต่อพัฒนาการของเด็ก ในแง่ของความ

สำคัญต่อพัฒนาการทางด้านสังคม Erikson (1959) กล่าวว่า การเล่นทำให้เด็กมีการค้นพบ “โลก 

แห่งการอยู่ร่วมกับผู้อื่น” นอกจากนี้การเล่นยังมีความสำคัญอีกประการหนึ่งในฐานะที่เป็นเครื่อง 

บ่ง'ช้ีถึง “วุฒิภาวะทางสติปัญญา’' เพราะการเล่นแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของโครงสร้างทางสติ 

ปัญญา (McCune-Nicollch, 1981) ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจที่มีงานวิจัยจำนวนมากศึกษาถึงการ 

เปล่ียนแปลงของพัฒนาการในการเล่นในช่วงขวบปีแรกๆของชีวิตและใช้ผลการศึกษาดังกล่าวใน 

การอนุมานถึงพัฒนาการทางสติปัญญา (เช่น Fenson, Kagan, Kearsley, & Zelazo, 1976; 

Inhelder, 1971; Lezine, 1973; Lowe, 1975; Sinclair, 1970) และหากจะกล่าวถึงการเล่น 

ประ๓ ทหนึ่งที่มีความสำคัญอย่างมากต่อพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กวัยก่อนเข้าเรียน การ 

เล่นประ๓ ทน้ันก็คือ การเล่นสมมติ

การสมมติหมายถึงพฤติกรรมที่มีการแสดงเลียนแบบบทบาทของผู้อื่น หรือมีการ

ปฏิบัติกับของสิ่งหนึ่งราวกับว่าเป็นของอีกสิ่งหนึ่ง และเราไม่สามารถแปลความหมายของพฤติ

กรรมที่แสดงออกมาได้อย่างตรงๆ (Garvey, 1977; Reynolds, 1976) เช่นการทีเด็กถือกล้วยหอม 

ไว้ท่ีข้างนุแล้วพูด ไม่ได้แปลว่าเด็กแสดงพฤติกรรมถือกล้วยหอมเท่านั้นแต่จะหมายถึงการทำท่า

คุยโทรคัพท์ด้วย ส่วนความหมายของการเล่นสมมตินั้น นักวิจัยหลายท่านได้อธิบายความหมาย 

ของการเล่นสมมติไว้ดังเช่น Hurlock (1950) ได้กล่าวว่า การเล่นสมมติคือการเล่นที่มีความเกี่ยว 

ข้องกับสิ่งของหรือสถานการณ์โดยใช้ภาษาหรือโดยแสดงพฤติกรรมราวกับว่าของหรือสถานการณ์
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น้ันมีลักษณะเกินไปจากท่ีเป็นจริง Lillard 0991, p. 2) (อ้างถึงใน Flavell, Miller, & Miller, 

1993) กล่าวว่า การเล่นสมมติเป็นสถานการณ์ท่ีถูกสมมติข้ึนจากความเป็นจริงในลักษณะของ 

ความสนุกสนานมากกว่าเพ่ือการดำรงชีวิต และสถานการณ์สมมติน้ีเกิดจากความต้ังใจของผู้

สมมติเอง

การเล่นสมมติน้ีเกิดข้ึนในช่วงอายุประมาณ 1 - 2 ปี และส้ินสุดเม่ืออายุประมาณ 6 

ปี ( Flavell et ฟ., 1993; Hurlock, 1950; Piaget, 1962 ) ซ่ึง Fein (1981) ได้อธิบายเพ่ืมเติมว่า 

การเปล่ียนแปลงของพัฒนาการในการเล่นสมมติจะมีลักษณะโค้งเป็น2ปตัวยูคว่ํา ( An Inverted 

U-Shaped Curve ) กล่าวคือเด็กจะเร่ิมเล่นสมมติในช่วงปีท่ี 2 ของชีวิต ต่อมาในช่วงอายุ 3 ปี 

หริอ 4 ปี การเล่นสมมติจะเพ่ิมมากข้ึน และจากน้ันการเล่นสมมติก็จะค่อยๆลดลงและส้ินคุดเม่ือ 

อายุประมาณ 6 ปี Flavell และคณะ (1993) ก็กล่าวไว้เช่นเดียวกับ Piaget ว่าเด็กล่วนใหญ่ท่ีอายุ 

ประมาณ 6 ปี หรือ 6 ปีข้ึนไป จะเลิกเล่นสมมติแล้วเน่ืองจากเด็กมีความสนใจในการเล่น2ปแบบ 

อ่ืนๆ  เช่น เกม กิฬา และงานอดิเรก เป็นด้น

Piaget กล่าวว่าการเล่นสมมติของเด็กเป็นการใช้กระบวนการดูดซึม (Assimilation) 

(Piaget, 1952 อ้างถึงใน Gabriel, 1969) ในช่วงปลายอายุ 1 ปี เด็กจะมีคลังความรู้ที่เกี่ยวกับการ 

กระทำต่างๆซึ่งเป็นการกระทำที่มีจุดประสงค์และมีระบบ เม่ือเข้าขวบปีท่ี 2 เด็กจะแสดงการกระ 

ทำเหล่านี้อีกครั้งแต่เป็นการกระทำที่ไม่มีอุปกรณ์และบริบทที่จะทำให้ได้รับผลตามจุดประสงค์ 

ของการกระทำน้ัน ซ่ึงเราเรียกกันว่าการเล่นสมมติ Piaget แสดงตัวอย่างพฤติกรรมท่ีเป็นการเล่น 

สมมติของลูกสาวของตนเองเช่น เมื่อแจคเกอลีนอายุ 15 เดือน เขาแสดงท่านอนหลับในเวลาท่ีใม่ 

ใช่เวลานอน เขาจับผ้าท่ีคล้ายกับหมอนของตัวเองด้วยมือขวา ดูดน้ีวโปังท่ีมีอข้างน้ัน นอนตะแคง 

และหลับตาหลายครั้ง เม่ืออายุ 18 เดือน แจคเกอลีนแสดงการล้างมือโดยพูดว่า “avon” ( มา 

จาก savon ในภาษาฝร่ังเศสซ่ึงแปลว่าลยู่ ) และทำท่าเอามือท้ังสองถูกันโดยไม่มีน้ัา (Piaget, 

1951 อ้างถึงใน Harris, 1994)

เน่ืองจากการเล่นสมมติมีประโยชน์และมีความเก่ียวข้องกับความลามารถในหลาย  ๆ

ด้านของเด็กจึงมีผู้ทำการคืกษาและวิจัยการเล่นสมมติของเด็กมานับต้ังแต่ปี ค.ศ. 1920 ในช่วงปี



ค.ศ. 1920 ถึงต้นทศวรรษท่ี 1930 การเล่นสมมติกลายเป็นห้วข้อท่ีมีความสำคัญจึงถูกนำมารวมไว้ 

ในงานเขียนเชิงวิชาการท่ีเก่ียวกับวัยเด็กด้วย (Buehler, 1930; Stern, 1924) นอกจากน้ีการเล่น 

สมมติในระยะน้ียังไต้รับการศึกษาในฐานะท่ีเป็นส่วนหน่ึงของดู่มือสำหรับท่อแม่ในการเล้ียงเด็ก 

ในช่วงต่อมาคือในปี ค.ศ. 1940 ถึง ค.ศ. 1959 การเล่นสมมติกลับมาไต้รับความสนใจอีกคร้ังจาก 

การศึกษาของ Sears และลูกศึษย์ (Sears, 1947 อ้างถึงไน Fein, 1981) ในคร้ังน้ีการเล่นสมมติไต้ 

รับความสำคัญในฐานะท่ีเป็นเคร่ืองมือสำหรับให้ผู้ลังเกตใช้วัดบุคลิกภาพท่ีช่อนอยู่ภายในของเด็ก 

จากน้ันในช่วงต้นของทศวรรษท่ี 1970 ซ่ึงเป็นคล่ืนลูกท่ี 3 ของความสนใจในการเล่นสมมติ การ 

เล่นสมมติไต้กลับมายู่ความสนใจเน่ืองจากอิทธิพลของการศึกษาของ Piaget (1962) และ Singer 

(1973)

การเล่นสมมติเป็นการเล่นท่ีสำคัญในช่วงของวัยก่อนเข้าเรียน จากการศึกษาพบว่า 

การเล่นสมมติมีประโยชน์และมีความสัมพันธ์กับความสามารถต่างๆดังน้ี

ในงานวิจัยของ Rubin (1976) และ Rubin & Maioni (1975) พบความสัมพันธ์ทาง 

บวกระหว่างการเล่นสมมติกับงานท่ีเด็กไต้มีการสวมบทบาทของผู้อ่ืน ( Role-Taking ) นอกจาก 

น้ีในการเล่นละครลังคม ( Sociodramatic Play ) ซ่ึงเป็นการเล่นสมมติประ๓ทหน่ึงน้ัน เด็กจะไต้ 

ปีกการแยกแยะระหว่างตนเองกับผู้อ่ืนโดยการลองสวมบทบาทของบุคคลอ่ืนๆ ในลังคม เช่น ท่อ 

แม่ และพนักงานขายของ เป็นต้น

การเล่นสมมติเปิดโอกาสให้เด็กไต้มีการปฏิลัมพันธ์กับผู้อื่นซึ่งเป็นการช่วยให้เด็กมี 

พัฒนาการทางลังคม อีกท้ังมีส่วนช่วยในการสร้างเสรีมพฤติกรรมท่ีดีให้แก่เด็ก ในงานวิจัยของ 

ขจิตพรรณ ทองคำ (2536) พบว่าการเล่นบทบาทสมมติโดยที่เด็กไต้มีส่วนร่วมในการจัดล่ือการ 

เล่นทำให้เด็กอายุ 5 ปี ถึง 6 ปี มีความสามารถในการคลายการยึดตนเองเป็นดูนย์กลางเพิ่มขึ้น 

และจากงานวิจัยเรื่องการสังเกตพฤติกรรมแบบช่วยเหลือจากการเล่นแบบสมมติในดูนย์บ้านของ 

เด็กก่อนวัยเรียนของ จงกล น์นทพล (2535) พบว่าการเล่นสมมติมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมช่วย 

เหลือของเด็ก นอกจากนี้จากศึกษาของ วันเพ็ญ ปุลพัฒน์ (2539) ยังพบว่าเด็กอายุ 5 ปี ถึง 6 ปี 

ท่ี1ไต้รับการเล่นสมมติแบบกึ่งชี้แนะมีพฤติกรรมทางลังคมต้านการแบ่งปัน การช่วยเหลือ และการ



ร่วมมือเพ่ิมข้ึน ในงานวิจัยต่างประเทศเช่น Singer (1979) พบว่าการเล่นสมมติมืความสัมพันธ์ใน 

ทางบวกกับการมืความร่วมมือกับผู้ใหญ่และเพื่อน นอกจากนี้การเล่นสมมติยังมืความสัมพันธ์ใน 

ทางบวกกับสักษณะของการเป็นมิตร และการเป็นท่ีช่ืนชอบของเพ่ือน (Marshall, 1961; Marshall 

& Doshi, 1965; Rubin & Maioni, 1975) และกับการปรับตัวทั่วๆใป (Bach, 1945)

การเล่นสมมติยังมืประโยชน์ในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการคิกษาและพัฒนาความ 

สามารถในหลายๆด้านของเด็กวัยก่อนเรียน เช่น อารยา ถุทธ๋ึถุาชัย (2539) พบว่าเม่ือเด็กได้รับ 

การสอนให้เล่นสมมติโดยใช้วัตถุจริงและวัตถุอ่ืน โดยใช้ล่วนใดล่วนหน่ึงของร่างกาย และโดยใช้ 

วัตถุในจินตนาการแทนวัตถุท่ีอ้างถึง ปรากฏว่าเด็กอายุ 2 ปี ถึง 3 ปี มืความสามารถในการใช้ 

วัตถุในจินตนาการสูงกว่าเด็กท่ีไม่ใด้รับการสอน ในงานวิจัยของ ๓ ษรา กำภูมิประเสริฐ (2529) 

พบว่าเด็กอายุ 4 ปี และ 5 ปี ที่ได้เล่นสมมติจะมืความสามารถทางการอนุรักษ์ด้านความยาว 

ด้านมวลสาร และด้านปริมาณของของเหลวเพ่ิมมากข้ึน

การเล่นสมมตินำไป^การเช้าใจในธรรมชาติของจิตใจ เช่นเมื่อเด็กสมมติว่า

ตุ๊กตามืความเศร้า เหน่ือย มืดวามสุข และหิว เด็กได้สร้างสภาวะทางจิตใจให้กับตุ๊กตาช่ืงจะนำไป 

^ ความเช้าใจในความเป็นเหตุและผลต่อมา เช่นจากตัวอย่างช้างด้นเด็กก็จะต้องสมมติต่อไปว่า 

ตุ๊กตาร้องไห้ นอนหลับ หัวเราะ และกินอาหาร ชื่งเหล่านี้เป็นการกระทำที่สอดคล้องกับสภาวะ 

ทางจิตใจของตุ๊กตา

ในการเล่นสมมติการที่เด็กเรียกกล่องสี่เหลี่ยมว่า “ รถ” น้ันเป็นการใช้ความสามารถ 

ในเชิงอุปมาอุปมัย ( Metaphor ) ชื่งความสามารถน้ีจะนำไปสู,ความสามารถในการใช้จินตนาการ 

และการมืความคิดสร้างสรรค์ เช่น การท่ีเด็กสมมติว่าตนเองเป็นเจ้าหญิงและให้เพื่อนเป็นเจ้าชาย 

และมีการสมมติให้ตัวละคร1จินตนาการทังคู่มืปฎิสัมพันธ์กันเป็นการ'ใช้'จินตนาการและความคิด 

สร้างสรรค์ของเด็ก

การเล่นสมมติมืความสัมพันธ์กับพัฒนาการทางด้านภาษา (Bates, Benigni,
Bretherton, Camaioni, & Volterra, 1979; Corrigan, 1979; McCune-Nicolich, 1981 อ้างถง
ใน Fiese, 1990) ในการเล่นสมมติเด็กจะมืการพูดในสี่งที่ผู้ใหญ่เรียกกันว่า “ความคิด” ออกมา
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ดังๆทำให้เด็กได้ยินในส่ิงท่ีตนพูดซ่ึงเป็นการปีกการใช้คำใหม่ๆด้วย ดังนั้นการเล่นสมมติจึงเป็น

การล่งเสริมให้เด็กได้มีการใช้คำศัพท์มากข้ึน (Goldstein, 1994) นอกจากนี้ ในงานวิจัยของ

Marshall (1961) และ Singer (1979) ก็พบว่าการเล่นสมมติของเด็กมีความสัมพันธ์ทางบวกกับ 

การใช้ภาษาระหว่างการเล่นด้วย

ประโยชน์อื่นๆในการเล่นสมมติได้แก่ การเล่นสมมติทำให้เด็กได้เรียนเ ก า รเล่นร่วม 

กับผู้อื่น การผลัดกันเล่น การชะลอความพึงพอใจ มีสมาธิเพิ่มขึ้น และมีการเรียนเ ล ่ า ดับเหตุ 

การณ์ (Goldstein, 1994) Flavell และคณะ (1993) ยังกล่าวว่าการเล่นสมมติทำให้เด็กได้มีการ 

ปีกช้อมการใช้บท ( Scripts ) ซึ่งถือเป็นการใช้สัญลักษณ์แบบหน่ึงด้วย

สืบเนื่องจากอิทธิพลของการศึกษาพฤติกรรมเด็กของ Piaget ต้ังแต่ปี ค.ศ.1962 ได้มี 

งานวิจัยเกี่ยวกับการเล่นสมมติในเด็กวัยก่อนเช้าเรียนออกมามากมาย งานวิจัยล่วนใหญ่จะให้

ความสนใจศึกษารูปแบบของการเล่นสมมติ เช่นงานวิจัยของ Elder & Pederson (1978);

Jackowitz & Watson (1980); และ McCune-Nicolich (1977) ในขณะทีงานวิจัยทีศึกษาความ 

สามารถของเด็กในการเช้าใจในการเล่นสมมติของบุคคลอ่ืนยังมีค่อนข้างน้อย

Walker-Andrews & Harris (1993) กล่าวไว้ว่าการศึกษาความสามารถของเด็กใน 

การเช้าใจการเล่นสมมติของบุคคลอื่นมีประโยชน์ 3 ประการ คือ

1, เป็นการศึกษาถึงพัฒนาการความสามารถของเด็กในการเช้าใจวัตถุสมมติ เช่น 

เมื่อผู้ใหญ่สมมติว่าดื่มนี้าจากแก้ว เด็กจะต้องเช้าใจว่าผู้ใหญ่สมมติว่ามีน้ัาอยู่ในแก้วแม้ว่าจริงๆ 

แล้วในแก้วจะไม่มีน้ัาให้เห็นก็ตาม จากการสังเกตเด็กวัยเตาะแตะเล่นกับเพื่อน (Dunn & Dale, 

1984) และเล่นกับผู้ใหญ่ (O'Connell & Bretherton, 1984; Slade, 1987) พบว่าเด็กวัยนี้สามารถ 

เช้าใจการสมมติแบบน้ีของผู้อ่ืนได้

2. เป็นการศึกษาว่าเด็กมีความเช้าใจในการกระทำสมมติของผู้อ่ืนหรือไม่ เน่ืองจาก 

ในการเล่นสมมติกับผู้อื่นเด็กไม่ได้เพียงแต่แสดงการสมมติท่ีซับช้อนขึ้นเท่าน้ัน แต่เขายังต้องเช้า 

ใจในการกระทำของอีกฝ่ายหนึ่งด้วยเพ่ือท่ีจะได้แสดงการตอบสนองการสมมติน์นได้ เช่นถ้าเพ่ือน



ถือแก้วน้ัาแล้วทำท่าคว่ําแก้ว เด็กจะต้องเข้าใจก่อนว่าเพ่ือนไล้ทำน้ําในแก้วหกจากน้ันเขาจึงจะ

สมมติต่อไปไต้ เซ่นสมมติว่าเช็ดน้ัาท่ีหกน้ัน

3. เป็นการศึกษาถึงความ!เชิงเหตุและผลของเด็ก กล่าวคือในการเล่นสมมติเด็กจะ 

ต้องมีการทำนายผลที่เกิดจากการกระทำของผู้เล่นอีกฝ่าย และจะต้องใช้การทำนายน้ันในการ

เลือกว่าเขาควรจะตอบสนองต่อไปอย่างไรจึงจะเหมาะสม เซ่นถ้าลมมติ'ว่าหพู1ไปเดินย่ําโคลนมา 

เด็กก็จะต้องทำนายผลท่ีเกิดข้ึนคือหพูจะต้องสกปรก และเขาก็จะต้องใช้การทำนายน้ันในการ

เลือกที่จะทำความละอาดหผูที่ยํ่าโคลน

จากความสำคัญในการคืกษาความเข้าใจในการเล่นสมมติดังกล่าว ทำให้มีผู้ท่ีสนใจ 

หันมาศึกษาความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็กมากขึ้น จากงานวิจัยท่ีผ่านๆมาไต้ใช้วิธีการใน 

การศึกษาความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็ก3 วิธี ดังน้ี

วิธีการแรก ผู้วิจัยจะตรวจสอบความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็กจากการสังเกต

พฤติกรรมภายนอก เซ่น DeLoache & Plaetzer (1985) (อ้างถืงใน Walker-Andrews & Harris, 

1993) ไต้บันทึกภาพเด็กกับผู้เล้ียงขณะท่ีเล่นสมมติด้วยกัน และนำเทปบันทึกภาพน้ันมาตรวจ 

สอบว่าเด็กไต้แสดงความไม่เข้าใจในการเล่นสมมติออกมาหรือไม่ โดยถ้าเด็กไม่เข้าใจการสมมติ 

ของผู้ใหญ่ การกระทำของเขาจะแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าเขาตีความการสมมติว่าเป็นเร่ืองจริง 

เซ่น เม่ือผู้เล้ียงสมมติว่าเด็กทำน้ัาชาหกและพูดว่า “หพูทำน้ัาซาหกแน่ะ ริบเช็ดน้ัาซาท่ีหกสิ” เด็ก 

อายุ 30 เดือน จะตอบสนองโดยการมองหาว่ามีน้ัาซาจริงๆ หกอยู่หรือไม่ เม่ือเขาไม่เห็นว่ามีน้ัาชา 

หกเขาก็จะไม่ทำท่าเช็ดน้ัาซา อย่างไรก็ตาม Walker-Andrews & Harris (1993) ไต้แสดงความ 

เห็นว่าเม่ือเด็กไม่เข้าใจในการสมมติของอีกฝ่าย เด็กอาจจะทำเฉยๆ หรือแสดงสมมติไปในทางอ่ืน 

ก็ไต้

วิธีการต่อมาในการศึกษาความเข้าใจของเด็กในการเล่นสมมติก็คือ การให้เด็กดูผู้

ใหญ่แสดงตัวแบบในการเล่นสมมติ จากนั้นเมื่อเด็กมีการเล่นสมมติ ผู้วิจัยก็จะประเมินว่าเด็กมี 

ความสามารถในการนำส่ิงท่ีไต้ดูดัวแบบกสับมาใช้หรือไม่ ซึ่งถ้าเด็กเล่นสมมติตามตัวแบบไต้ก็

แสดงว่าเด็กมีความเข้าใจในการเล่นสมมติ (Bretherton, O' Connell, Shore, & Bates, 1984;
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Fenson, 1984; Fenson & Ramsay, 1981; Watson & Fischer, 1977) อย่างไรก็ตามการใช้วิธี 

การ'น้ีก็Uข้อสังเกตอยู่ 2 ประการคือ ประการแรกเด็กอาจสามารณล่นสมมติตามตัวแบบได้โดยไม่ 

จำเป็นต้องมีความเข้าใจ ( False Positive ) และประการท่ี 2 การท่ีเด็กไม่ทำตามตัวแบบไม่ได้ 

เป็นเพราะเด็กไม่เข้าใจในการสมมติของตัวแบบแต่อาจเป็นเพราะสาเหตุอ่ืน ( False Negative ) 

เช่น Bretherton และคณะ (1984) พบว่าเด็กอายุ 20 เดือน นำการเล่นสมมติท่ีได้จากการดูตัว 

แบบกลับมาเล่นอีกคร้ัง'ในIปแบบท่ีง่ายกว่าท่ีตัวแบบแสดง เช่น แทนท่ีเด็กจะให้แม่หมีเป็นผู้

กระทำและลูกหมีเป็นผู้ถูกกระทำ คือเป็นผู้ป่วยตามท่ีผู้ใหญ่แสดงตัวแบบให้ดู เด็กกล้บสมมติให้ 

ท้ังแม่หมีและลูกหมีรับบทบาทของผู้ป่วยท้ังคู่ จากตัวอย่างน้ีแสดงให้เห็นว่าเด็กอาจจะเข้าใจ

บทบาทของแม่หมีก็ได้ แต่ไม,สามารถสมมติให้แม่หมีแสดงบทบาทเป็นผู้กระทำได้ ซ่ึงจากงานวิจัย 

ของ Fenson (1984) ก็รายงานว่าเด็กอายุ 20 เดือน จะยังไม่สามารถเล่นสมมติกับตุ๊กตาใน 

ลักษณะท่ีให้ตุ๊กตาเป็นตัวผู้กระทำได้

วิธีการสุดท้ายท่ีใช้ในการคืกษาความเข้าใจของเด็กในการเล่นสมมติก็คือ วิธีการ

ตรวจสอบว่าเด็กแสดงการตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการสมมติซึ่งเกี่ยวข้องกับเรื่อง 

ของสาเหตุและผลที่ตามมาได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ ( Pretend Causal Transformations ) เช่น 

ในงานวิจัยของ Miller & Garvey (1984) ได้ศึกษาความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็กอายุ 29 

เดือน โดยดูจากปฏิกิริยาของเด็กที่มีต่อการสมมติของแม่ ในงานวิจัยแม่ของเด็กจะสมมติว่าทำ 

นมหก ( ซึ่งเป็นสาเหตุ ) ทำ,ให้โต๊ะเปีอนนม ( ซึ่งเป็นผลของการสมมติ ) ผลปรากฎว่าเด็ก 

สามารถแสดงปฏิกิริยาในการเล่นสมมติที่เหมาะลมโดยการทำท่าเช็ดนมที่หกนั้น นอกจากน้ี

Leslie (1988) ก็ได้ศึกษาความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็กโดยใช้วิธีการน้ีเช่นกัน ในงานวิจัยน้ี 

ผู้วิจัยจะสมมติให้หะ)ทำท่านอนเกลือกกล้ิงอยู่ในโคลน ปรากฏว่าเด็กอายุ 36 เดือน เริมเข้าใจว่ามี 

การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นกับหะ)ซ่ึงเกิดจากการสมมติ น้ันคือตัวของหะ)จะเปีอนโคลน การตัดสินว่า 

เด็กมีความเข้าใจในการเล่นสมมติดูได้จากเด็กได้มีการสมมติต่อไปว่าเขาทำความสะอาดหะ)และ 

บอกได้ว่าหะ)ตัวน้ี “ สกปรก”
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ในงานวิจัยของ Harris & Kavanaught (1993) ได้แบ่งการคืกษ'าออกเป็น 5 การ 

ทดลอง แต่ละการทดลองจะคืกษาถึงความเข้าใจในการเล่นสมมติของเด็กเล็กๆในด้านต่างๆ ใน 

การทดลองท่ี 5 ได้มีการคืกษาถึงความสามารถในการเข้าใจการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดจากการสมมติ 

ในเด็กอายุ 20 เดือน และ 28 เดือน ในการทดลองผู้วิจัยได้ใช้หุ่นมือตุ๊กตาหมีเป็นผู้แสดงการ 

สมมติ โดยสถานการณ์สมมติในการทดสอบมีท้ังหมด 4 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์จะมี 

อุปกรณ์หลัก 2 ช้ิน ซึ่งอุปกรณ์ชิ้นหนึ่งจะเป็นอุปกรณ์เป๋าหมาย เซ่น ในสถานการณ์ท่ี 1 อุปกรณ์ 

หลักได้แก่ตุ๊กตาหะ) 2 ตัว ในการสมมติหมีจะทำน้ําซาหกใส่ตุ๊กตาหะ) ( อุปกรณ์เป๋าหมาย ) ซ่ึง 

ต้ังอยู่ทางด้านซ้ายมือของเด็ก และผู้วิจัยก็จะพูดกับเด็กว่า “ ตายจริง! หพูช่วยเช็ดตัวให้หะ)ตัวท่ี 

เปียกหน่อยสิ” แล้วจึงย่ืนผ้าเช็ดตัวให้กับเด็กเพ่ือให้เขาเลือกว่าจะเช็ดตัวให้กับหะ)ตัวไหน จาก 

งานวิจัยนี้พบว่าเด็กอายุ 28 เดือนส่วนใหญ่ มีความเข้าใจในการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการสมมติ 

ซ่ึงเก่ียวข้องกับเร่ืองของเหตุและผลท่ีตามมาแล้ว กล่าวคือเด็กเข้าใจว่าเม่ือหมีทำน้ําซาหกใส่หะ)

( เหตุ ) ห ผ ูก ็ต ้องเป ียก  ( ผล ) ฉะน ั้น เม ื่อผ ู้ว ิจ ัยขอให ้เด ็ก เช ็ดต ัวให ้หะ)ต ัวท ี่เป ียก เด ็กจ ึงเล ือกเช ็ดต ัว 

ให ้หะ)ต ัวท ี่หม ีทำน ั้าชาหกใส ่ได ้อย ่างถ ูกต ้อง

Walker-Andrews & Harris (1993) ได้คืกษาถึงความเข้าใจของเด็กเล็กเก่ียวกับ 

ลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติซ่ึงในงานวิจัยน้ีจะมี 2 การทดลอง ในการทดลองแรก ผู้ 

วิจัยได้ทดสอบเด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี โดยใช้สถานการณ์สมมติ 5 สถานการณ์ และในแต่ละ 

สถานการณ์จะมีอุปกรณ์หลัก 2 ช้ิน เซ่น ในสถานการณ์ท่ี 1 อุปกรณ์หลักก็คือตุ๊กตา 2 ตัว ผู้วิจัย 

จะหยิบตุ๊กตาเพียง 1 ตัว มาอาบนั้าในกส่องเปล่า จากนั้นผู้วิจัยก็บอกกับเด็กว่า “ แม่เอาผ้าเช็ด 

ตัวมาให้แล้ว แสดงให้พ่ืดูชิว่าแม่เอาผ้ามาเช็ดตัวให้ใคร” และทำการทดสอบโดยให้เด็กเลือกว่า 

เขาควรจะเช็ดตัวให้กับตุ๊กตาตัวใด ถ้าเด็กเลือกแสดงสมมติกับตุ๊กตาตัวที่เปียก (อุปกรณ์เป๋า

หมาย) แสดงว่าเด็กมีความเข้าใจในลำตับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ ผลการทดลองพบว่า 

เด็กส่วนใหญ่จากท้ัง 2 กลุ่มอายุ มีความสามารถในการทำการทดสอบตังกล่าวแล้ว ในการ 

ทดลองท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กอายุ 2 ปี 3 ปี และ 4 ปี ในการทดลองนีผู้วิจัยได้นำสถาน 

การณ์สมมติท่ีมีความซับช้อนมากข้ึนมาใช้ในการทดสอบด้วย โดยเด็กท่ีเข้าร่วมการทดสอบจะได้
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รับการทดสอบสถานการณ์สมมติ 6 สถานการณ์ ซึงแบ่งเป็นสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 3 

สถานการณ์ และแบบซับช้อน 3 สถานการณ์ ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนน้ัน วิธีการแสดง 

สมมติของผู้วิจัยจะเหมือนกับในการทดลองที่ 1 แต่ในสถานการณ์แบบซับช้อนน้ัน ลำดับของเหตุ 

และผลจะม ืด วามซับช้อนมากข้ึน กล่าวคือผู้วิจัยจะแสดงสมมติกับอุปกรณ์ในการทดสอบที่มื

สถานะเหมือนกันทั้ง 2 อุปกรณ์ก่อนเพื่อเปล่ียนสถานะของอุปกรณ์ท้ัง 2 หลังจากนั้นผู้วิจัยจะ 

แสดงสมมติกับอุปกรณ์ 1 ใน 2 นั้นอีกครั้งเพื่อเปลี่ยนสถานะของอุปกรณ์นั้นให้กลับมามีสถานะ 

เหมือนเดิมและแตกต่างจากอีกอุปกรณ์หนึ่ง การนำสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนมาทดสอบนั้น 

จะทำให้ผู้วิจัยทราบว่าเด็กมืดวามเข้าใจในลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติในสถานการณ์ 

สมมติท่ีมืความซับช้อนหรือไม่ และสามารถเปรียบเทียบความสามารถของเด็กในการเข้าใจใน

ลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติในสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อนได้ 

ผลจากการทดสอบพบว่า เด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี มืดวามสามารถในการเข้าใจในลำดับของเหตุ 

และผลในการสมมติแล้ว ในขณะท่ีเด็กอายุ 2 ปี เริ่มที่จะมืดวามสามารถนี้ อย่างไรก็ตามความ 

สามารถในการเข้าใจสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนนั้นจะมืเพื่มมากข้ึนตามอายุ

จะเห็นได้ว่าการเล่นสมมติมืบทบาทต่อพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็ก ดังเช่น 

ท่ี Piaget (Piaget, า962) ได้กล่าวไว้ว่าการเล่นสมมติจะเป็นขั้นตอนแห่งการเปลี่ยนแปลงไปสู่วิถี 

ทางของการคิดเชิงเหตุและผลท่ีลมยุเรณ์ เด็กวัยก่อนเข้าเรียนจะนำความเในเชิงของเหตุและผลท่ี 

เรียนเจากเหตุการณ์ในชิวิตประจำวันมาปรับใช้ในการเล่นสมมติซึ่งก็เป็นการช่วยให้เด็กได้มืการ 

ปีกการใช้ความคิดในเชิงเหตุและผล และในทางกลับกันเราก็ลามารถคิกษาถีงความเในเชิงของ 

เหตุและผลของเด็กในวัยนี้ได้ด้วยวิธีการเล่นสมมติ อย่างเช่น Miller & Garvey (1984) ได้ราย 

งานว่าเด็กอายุ 29 เดือน สามารถตอบสนองได้อย่างถูกต้องเมื่อแม่ของเด็กสมมติว่าทำนมหก 

โดยเด็กทำท่าเช็ดนมท่ีหกน้ัน จากตัวอย่างนี้แสดงให้เห็นว่าเด็กมืความสามารถในการใช้ความเ 

ในเชิงเหตุและผลในการเล่นสมมติแล้ว ซึ่งพิจารณาได้จากการท่ีเด็กสามารถทำนายผลของพฦติ 

กรรมได้จึงทำให้เขาสามารถตอบสนองต่อได้อย่างเหมาะลม นอกจากนี Leslie (1988) ก็รายงาน 

ว่าเมื่อเด็กได้ดูผู้วิจัยทำท่ากล้ิงหยุ)ในโคลนซ่ึงเป็นการแสดงสมมติ เด็กซึงอายุประมาณ 30 เดือน
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บางคน สามารถ เข ้าใจถ ึงการเป ล ี่ยน แปลงท ี่เก ิดข ึ้น ก ับต ัวห น ุได ้และตอบ สน องโดยการแสดงสมมต ิ 

ได ้อย ่างเห มาะสม  โดยเด ็ก'ได้ทำท ่าสมมต ิ'ว ่า เข กท ำความสะอาดห น ุและบอกก ับผ ู้ว ิจ ัย1ว ่าหน น้ัุน

สกปรก

การเล่นสมมติสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการศึกษาถึงความสามารถในการเข้าใจ 

ลำตับของเหตุและผลในเด็กวัยก่อนเข้าเรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากการเล่นสมมติเป็นการเล่นจึง 

ให้ความสนุกสนานและเพลิดเพลินแก่เด็ก อีกท้ังเด็กในวัยนี้ก็มืความสามารถในการเล่นสมมติอยู่ 

แล้ว ฉะน้ันการเล่นสมมติจึงเป็นเครื่องมือที่เหมาะจะใช้ในการศึกษาถึงความเข้าใจในลำตับของ 

เหตุและผลในเด็กเล็กๆชึ่งมือายุตั้งแต่ประมาณ 2 ปี นอกเหนือจากวิธีท่ีมืใช้อยู่ในป๋จจุบันซ่ึงค่อน 

ข้างจะเป็นการทดสอบที่ยากเกินไปลำหรับเด็กเล็กๆ ตัวอย่างเซ่น ในงานวิจัยของ Gelman, 

Bullock, & Meek ;า980) ผู้วิจัยจะให้เด็กดูภาพ 3 ภาพ ต่อเน่ืองกัน โดยภาพแรกจะเป็นภาพของ 

วัตถุช้ินหน่ึง เซ่น แก้วน้ัา า ใบ ภาพที่สองจะเป็นเครื่องมือ า ช้ิน เซ่น ค้อน และภาพที่สามจะเป็น 

ภาพวัตถุช้ินเดียวกับในภาพแรกแต่อยู่ในสภาพท่ีแตกหัก เซ่น ภาพแก้วแตก จากนั้นผู้วิจัยจะดีง 

ภาพออกมาหนึ่งภาพและทำการทดสอบโดยให้เด็กเลือกว่าภาพไหนเป็นภาพที่หายไปโดยผู้วิจัย 

จะมืภาพให้เด็กเลือกหลายภาพ ในการใช้วิธีการตังกล่าวเด็กจะต้องมีความสามารถในการลำดับ 

ถึงสาเหตุและผลที่ดามมา ซ่ึงประกอบด้วย า . วัตถุ'ในสภาพท่ีสมนุรโน ( ลักษณะของวัตถุในช่วง 

เร่ิมต้น ) 2. อุปกรณ์ที่ทำให้วัตถุเกิดความเสียหาย ( สาเหตุ ) และ 3. วัตถุในสภาพท่ีชำรุด

เสียหาย ( ผล ) ซึ่งความรุ้ในการลำดับเหตุการณ์ในภาพก็ต้องมืความลอดคล้องกับความเในวิธี 

การเรียงภาพจากด้านซ้ายมาท่ีด้านขวาอีกด้วย ซ่ึงค่อนข้างจะช้บช้อนสำหรับเด็กท่ีอายุน้อยๆ ใน 

ทางตรงกันข้าม ถ้าเราใช้การเล่นสมมติในการทดสอบเด็กเด็กจะสามารถแสดงให้เห็นถึงความรุ้ใน 

เซิงของเหตุและผลได้ทันทีจริงๆจากการเล่นโต้ตอบกับผู้วิจัย และด้วยวิธีการน้ีเราก็จะทราบได้

ด้วยว่าเด็กมืความเข้าใจในการสมมติของผู้อื่นหรือไม่จากการสมมติของเด็กซึ่งจะต้องสอดคล้อง 

กับการสมมติของผู้วิจัยเพราะมืความลัมพันธ์กันในเซิงของเหตุและผล นอกจากนี้เนื่องจากการ

ศึกษาความเข้าใจในลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติในต่างประเทศ (Walker-Andrews & 

Harris, 1993) ได้ใช้วิธีการประเมินว่าเด็กมืความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลใน
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การเล่นสมมติจากการที่เด็กสามารถเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์เป๋าหมายได้อย่างถูกต้องเพียง 

อย่างเดียว ซึ่งอาจล่งผลให้การประเมินความสามารถของเด็กมีข้อผิดพลาดได้ กล่าวคือการท่ีเด็ก 

เลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์เป๋าหมายได้อย่างถูกต้องอาจไม่ได้เกิดจากการที่เด็กมีความเข้าใจใน 

ลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติจริงๆ แต่อาจเกิดจากความบังเอิญหรือลาเหตุอื่นเซ่น ใน 

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อนที่มีอุปกรณ์การเล่น 2 อุปกรณ์ ถ้าเด็กใช้วิธีการเลือกอุปกรณ์ท่ีผู้ 

วิจัยบังใม่ได้เล่นเพื่อผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย เด็กจะเลือกอุปกรณ์เป๋าหมายถูกโดยบังเอิญ

เพราะอุปกรณ์ที่ผู้วิจัยเล่นครั้งสุดท้ายจะไม่ใช่อุปกรณ์ท่ีเป็นเป๋าหมาย ดังน้ันในงานวิจัยคร้ังน้ีผู้

วิจัยจืงสนใจที่จะคืกษาความเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติในเด็กวัยก่อนเข้าเรียน 

โดยมีการเพิ่มคำถามท้ายการทดสอบเพื่อถามเหตุผลในการเลือก ซ่ึงการถามเหตุผลกับเด็กจะทำ 

ให้เราสามารถน่าคำตอบของเด็กมาตรวจสอบได้ว่าเด็กมีความลามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุ 

และผลในการเล่นสมมติอย่างแท้จริงหรือไม่

และด้วยเหตุผลที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะคืกษาความสามารถ 

ในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ ในสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนและแบบ 

ซับช้อนในเด็กวัยก่อนเข้าโรงเรียน
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แนวคิดและทฤษฏีท่ีเก่ียวข้อง

การเล่นสมมติเป็นการแสดงพฤตกรรมในลักษณะที่มีความแตกต่างไปจากกา?น«ดง 

พฤติกรรมโดยท้วไป ดังนันจึงได้มีการตัง๓ ณ,ท,โดยย่อเพ่ือใช้ในการระบุลักษณะของพฤติกรรม

ลมมติซึ่งก็ประกอบด้วยลักษณะต่างๆดังนี้ (Dunn & Wooding, 1977; Fein & Apfel, 1979b; 

Nicolich, 1978 อ้างถึงใน Fein, 1981)

1. การเล่นสมมติเป็นการแสดงกิจกรรมที่คุ้นเคยโดยไม่ต้องมีอุปกรณ์ที่จำเป็น

ประกอบ หรือไม่จำเป็นต้องมีบริบททางลังคมแบบปกติเวลาที่แสดงกิจกรรมนั้น ตัวอย่างเช่น การ 

ที่เด็กทำท่านอนโดยแกล้งหลับตาและล้มตัวลงนอนบนพื้น แสดงให้เห็นว่าเด็กสมมติว่านอนได้

โดยไม่ต้องมีเตียงประกอบและทำท่านอนได้แม้ว่าเด็กจะไม่ได้ง่วงจริงๆก็ตาม

2. ผลท่ีเกิดจากการแสดงสมมติเป็นผลที่ไม่ได้เกิดข้ึนจริงๆ ตัวอย่างเช่น เมื่อสมมต 

ว่าทำแก้วนี้าหล่นลงพื้น ผลที่พบคือจะไม่มีนํ้าจริงๆหกอยู่ท่ีพ้ืนให้เห็น

3. เด็กอาจจะปฏิบัติกับสิงที่ไม่มีชีวิตเหมือนกับเป็นสิ่งมีชีวิต ตัวอย่างเช่นเด็กอาจ 

จะสมมติว่าตุ๊กตาลามารถกินช้าวได้ และด่ืมนมได้

4. เด็กจะใช้ของสิ่งหนึ่ง ( หรือใช้การทำท่าทางแบบหนึ่ง ) แทนของอีกสิ่งหนึ่ง 

ตัวอย่างเช่น เด็กมีการใช้กล้วยหอมแทนทุโทรศัพท้

5. เด็กจะแสดงกิจกรรมท่ีเห็นผู้อ่ืนหรือส่ิงอ่ืนกระทำเป็นประจำ ตัวอย่างเช่นเด็ก 

สมมติกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเลี้ยงเด็ก เช่นมีการป้อนข้าว ป้อนนี้า และพาตุ๊กตาไปนอน

การเล่นสมมติของเด็กนั้นมักจะเป็นการเล่นสมมติที่มีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่ 

เด็กคุ้นเคยหรือกิจวัตรท่ีเด็กได้พบเห็นอยู่เป็นประจำ ดังนั้นก็อาจเปรียบได้ว่าการเล่นสมมติเป็น 

เสมือนกระจกเงาที่สะท้อนให้เห็นสภาพแวดล้อมและเหตุการณ์ในชีวิตประจำวันของเด็ก จาก

ข้อทุลฃองหน่วยคิกษๆนิเทศน์ สำนักงานคณะกรรมการการประถมคิกษาแห่งชาติปี พ.ศ. 2531 

(อ้างถึงใน ลินินารถ นรินทร์สรศักดิ'', 2539) ผู้เช่ียวชาญด้านการคิกษาอนุบาลได้ทำการรวบรวม
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การเล่นของเด็กไทยไว้ ซ่ึงในหมวดของการเล่นสมมติพบว่าเด็กไทยมีรูปแบบต่างๆในการเล่น

สมมติด้งต่อไปนี้

1. การเล่นแต่งตัว

2. การเล่นหม้อข้าวหม้อแกง

3. การเล่นท่ีเป็นการทำงานจริงๆอย่างผู้ใหญ่

4. การเล่นตุ๊กตาแบบง่ายๆ

5. การเล่นเก่ียวกับโรงพยาบาล หมอ และพยาบาล

6. การเล่นเป็นคนงาน พนักงาน และเจ้าหน้าท่ี

นอกจากนี้ในต่างประเทศก็มีผู้จำแนกรูปแบบของการเล่นสมมติไว้เซ่นกัน จากการ

สังเกตสถานการณ์ในการเล่นสมมติต่างๆของเด็กอเมริกันประมาณ 300 สถานการณ์ Murphy 

(1937) (อ้างถึงใน Hurlock, 1950) พบรูปแบบในการเล่นสมมติของเด็กอเมริกันซึ่งจัดออกเป็น 7 

ประ๓ ทตังต่อไปน้ี

1. การเล่นสมมติที่เกี่ยวกับกิจกรรมภายในบ้าน ประกอบด้วยการจัดบ้าน การทำ 

อาหาร การรับประทานอาหาร การจัดงานเล้ียง การดูแลเด็ก และการเล่นเป็นพ่อและแม่

2. การเล่นขายข้าวขายของ

3. การเล่นสมมติที่เกี่ยวกับการยานพาหนะ เซ่น การขับรถยนต์และรถไพ่ การเล่น 

เป็นช่าง การเล่นเติมแก็สและเติมลม และการเล่นขับเรือ

4. การเล่นสมมติที่เกี่ยวกับการลงโทษ การเล่นเป็นตำรวจ และการเล่นยิงปีน

5. การเล่นสมมติเก่ียวกับการเกิดไพ่ไหม้ และการเล่นเป็นตำรวจตับเพลิง

6. การเล่นสมมติเกี่ยวกับการฆ่ากันและการตาย

7. การเล่นสมมติเป็นตัวละครในตำนานและนิทาน เซ่น ซานตาคลอส และชิน

เดอเรลลา
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การเล่นสมมติของเด็กจะมีพัฒนาการและการเบ่ลียนแปลงไปตามอายุที่เพิ่มขึ้นซึ่ง 

Fein (1981) ได้กล่าวว่าพัฒนาการของการเล่นสมมติๆiวงต้นๆจะมีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ 

ต่อไปน้ี

1. การแยกพฤติกรรมออกจากสภาพปกติ ( The Decontexualizing of Behavior )

ในช่วงต้นๆของพัฒนาการ การกระทำสมมติจะเป็นการกระทำลันๆและยากที่จะบอก

ว่านั่นคือการสมมติ ต่อมาเด็กจะแสดงให้เห็นอย่างซัดเจนว่า เขาเว่าเขากำลังเล่นสมมติ เช่นการ 

ที่เด็กบอกว่า “ หพูกำลังเล่นจัดบ้าน” เป็นด้น นอกจากนี้เด็กยังสามารกก้าวกลับไปกลับ 

มาระหว่างการสมมติและความจริงได้ เช่นในขณะเล่นสมมติอยู่เด็กอาจจะเตือนเพื่อนว่า “ ตอนน้ี 

เธอต้องร้องไห้แล้วนะ”

2. การแสดงพฤติกรรมต่างๆอย่างต่อเน่ืองก้น ( The Sequential Combination of 

Behavioral Elements )

ท่าทางง่ายๆในการเล่นสมมติช่วงต้นๆ เช่นการทำท่าดื่มนี้าจากแก้วเปล่า การทำท่า 

พูดโทรศัพท์ จะมีการพัฒนามากขึ้นโดยเรื่องสมมติที่เด็กเล่นจะมีความปะติดปะต่อขึ้นและการผูก 

เร่ืองก็จะดีข้ึนด้วย (Fein, 1979a, p. 199)

3. การเปลี่ยนแหล่งอ้างอิงจากตนเองยู่ผ ู้อ ื่น ( A Shift from Self-to Other 

Referencing )

ในระยะแรกเด็กจะเป็นผู้กระทำการสมมติและเป็นผู้ถูกกระทำด้วย เช่นเด็กทำท่า

อาบน้ํา'ให้ตนเอง ในระยะต่อมาเด็กจะใช้วัตถุและบุคคลอื่นในการเล่นสมมติโดยวัตถุและบุคคล 

อ่ืนจะเป็นผู้ถูกกระทำ เช่นเด็กทำท่าปัอนอาหารให้ตุ๊กตา จากน่ันวัตถุหรือบุคคลอ่ืนจะเป็นผู้ทำ 

การสมมติด้วย เช่น เด็กจับตุ๊กตานอนบนเตียงและทำราวกับว่าตุ๊กตาหลับไปเอง

4. การใช้วัตถุหน่ึงแทนวัตถุอ่ืน ( The Substitution of One Object for Another )

ในการเล่นสมมติเด็กจะเลิกพึ่งพาวัตถุที่เป็นจริงเมื่ออายุเพิ่มขึ้น จากตัวอย่างของการ 

ใช้ช้อนในการเล่นสมมติน่ัน ในข้ันแรกเด็กจะสมมติว่าเขากินข้าวได้ก็ต่อเม่ือเขาใช้ช้อนจริงหรือใช้ 

สิ่งที่มีลักษณะคล้ายช้อน ต่อมาการใช้วัตถุอ่ืนๆแทนช้อนจะมีความยืดหยุ่นมากข้ึน เช่นเด็กอาจ
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จะใช้แท่งไม้เล็กๆแทนช้อนเป็นต้น จากน้ันเม่ืออายุไต้ 3 ปี เขาจะไม่ใช้วัตถุมาแทนช้อน แต่จะใช้ 

เพียงแค่การทำท่ากินอาหารเท่าน้ันในการสมมติ

การเล่นสมมติมีความเกี่ยวช้องกับพัฒนาการทางต้านสติปัญญาในฐานะที่การเล่น 

สมมติเป็นการใช้สัญลักษณ์อย่างหนึ่งในวัยทารกตอนปลายและวัยเด็กตอนต้น หรือในช่วงปลาย 

ของพัฒนาการขั้นประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหวของ Piaget (Piaget, 1951 อ้างถึงใน Harris 

& Kavanaugh, 1993) ดังนั้นในการศีกษาพัฒนาการในการเล่นสมมติของเด็กจึงต้องมีความเข้า 

ใจในทถุษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget เป็นเบ้ืองต้นก่อน

ทถุษฏีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget

Piaget มองว่าเด็กจะมีพัฒนาการจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่งได้ด้วยกระบวนการที่ 

สำคัญ 3 กระบวนการคือ กระบวนการดูดซึมเช้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) กระบวนการ 

ปรับโครงสร้าง (Accommodation) และกระบวนการทำให้เกิดความสมดุลของโครงสร้าง 

(Equilibration) (Siegler, 1986)

1. กระบวนการดูดซึมเช้าสู่โครงสร้าง หมายถึงวิธีการรับข้อมุ)ลจากภายนอกของ

บุคคลโดยอาศัยความ!หรือวิธีการคืดที่บุคคลนั้นมีอยู่แล้ว เช่น Siegler ( Siegler, 1986) ไต้ยก 

คัวอย่างกรณีของลูกชายคนโตของเขาเม่ืออายุ 2 ปี วันหน่ึงลูกชายของเขาพบผู้ชายคนหน่ึงซึง

คืรษะล้านที่ช่วงบนแต่ด้านข้างของคืรษะจะมีผมขั้นหยิกและยาวเหมือนคัวตลกในละครสัตว์ของ 

ต่างประเทศ ลูกชายของซิกเลอร์แสดงความดีใจท่ีเห็นผู้ชายคนนีและตะโกนว่า “Clown Clowni” 

( คัวตลก ) จากคัวอย่างน้ีแสดงให้เห็นถึงการรับ!ข้อมุ)ลตามความ!เดิมของลูกชายของซิกเลอร์ทีมี 

อยู่ซึ่งก็คือคัวตลกจะมีศีรษะล้านและมีผมด้านข้างหยิกยาวลงมา อีกคัวอย่างของการดูดซึมเข้าสู่ 

โครงสร้างคือการท่ีเด็กเรียกแผ่นโฟมท่ีลอยน้ัาว่า “ เรือ” นันแสดงให้เห็นว่าเด็กได้รับเอาแผ่นโฟม 

เข้าสู่มโนทัศน์ของ “ เรือ” ที่เด็กมีอยู่แล้ว (เพ็ญพีไล ถุทธาคณานนท์, 2536)
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Piaget กล่าวว่าในการเล่นของเด็ก กระบวนการดูดซึมเข้าสู่โครงสร้างจะอยู่เหนือ 

กระบวนการปรับโครงสร้าง นอกจากน้ียังมีผู้กล่าวว่าการเล่นท่ีแสดงให้เห็นถึงการใช้กระบวนการ 

ดูดซึมเช้าสู่โครงสร้างมากท่ีสุดก็คือการเล่นสมมติ (Siegler, 1986) กล่าวคือในการเล่นสมมติเด็ก 

จะมองช้ามลักษณะทางกายภาพของวัตถุ และปฏิบัติต่อวัตถุนั้นราวกับว่าเป็นอีกวัตถุหน่ึงซึ่งท้ังนี้ 

ก็ข้ึนอยู่กับว่าในขณะน้ันเด็กต้องการจะให้วัตถุน้ันหมายถึงส่ิงใด

2. กระบวนการปรับโครงสร้าง หมายถึงวิธีการท่ีบุคคลใช้การปรับวิธีคิดของตนเพ่ือ

ให้สอดคล้องเหมาะสมกับประสบการณ์ใหม่ที่ไต้รับ จากตัวอย่างเรื่องตัวตลก ซิกเลอร์ไต้บอกลูก 

ชายของเขาว่าชายคนน้ันไม่ใช่ตัวตลก แม้ว่าผมของเขาจะเหมือนตัวตลกแต่เขาก็ไม่ไต้ใล่ชุดตัว

ตลกและไม่ไต้ทำอะไรให้คนหัวเราะ ซิกเลอรักล่าวว่าประลบการณ์คร้ังน้ีจะช่วยให้ลูกชายของเขา 

เกิดการปรับโครงสร้างทางความคิดจากมโนทัศน์เดิมที่มือยู่เกี่ยวกับตัวตลกไปสู่มโนทัศน์เกี่ยวกับ 

ตัวตลกตามที่ผู้อื่นยอมรับกัน

ตัวอย่างท่ีเด่นชัดของการใช้วิธีการปรับโครงสร้างก็คือการเลียนแบบ เนืองจากในการ 

เลียนแบบผู้เลียนแบบจะบังตับพฤติกรรมของตนให้เป็นไปตามความคิดหรือการกระทำของผู้อื่น 

แทนที่จะสร้างพฤติกรรมข้ึนตามความต้องการหรือความคิดของตนเอง

3. กระบวนการทำให้เกิดความสมดุลในโครงสร้าง หมายถึงการปฏิลัมพันธ์กัน

ระหว่างความ!หรือวิธีการคิดที่บุคคลมือยู่กับประลบการณ์ใหม่ที่ไต้รับ ซ่ึงตามทฤษฎีของ Piaget 

การทำให้เกิดความสมดุลในโครงสร้างน้ีเป็นหัวใจท่ีทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของพัฒนาการ หรือ 

กล่าวอีกนัยหน่ึงก็คือ พัฒนาการทางสติปัญญาต่างๆเกิดจากความสมดุลระหว่างการดูดซึมเช้าสู่ 

โครงสร้างและการปรับโครงสร้าง ข้ึนตอนท่ีทำให้เกิดความสมดุลในโครงสร้างประกอบด้วยข้ัน

ตอน 3 ข้ึนตอน เริ่มจากการท่ีเด็ก!ลึกพอใจกับระบบการคิดของตนเองซึงทำให้เขาอยู่ในสภาวะท่ี 

สมดุล ต่อมาเมื่อเขา!ว่าความ!และความคิดของเขายังมืข้อบกพร่องอยู่ สภาวะที่เคยสมดุลจึง 

กลับไม่สมดุลเช่นเคย ทำให้เกิดการปรับระบบการคิดของตนเองใหม่ให้ถูกต้องกว่าเดิมซ่ึงการปรับ 

โครงสร้างทางความคิดใหม่นี้จะน์ามาซ่ึงสภาวะที่มืความสมดุลในชันท่ีสูงข้ึน
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Piaget ได้แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาออกเป็นขั้นใหญ่ๆ 4 ข้ัน ซ่ึงในพัฒนาการข้ัน 

ท่ี 1 ก็ยังแบ่งออกเป็นขั้นย่อยอีก 6 ข้ัน โดยช่วงอายุในแต่ละขั้นจะเป็นแค่การประมาณอย่าง 

คร่าวๆเท่าน้ัน แต่ส่ิงท่ี Piaget ให้ความสำคัญก็คือลำดับของขั้นต่างๆ กล่าวคือพัฒนาการแต่ละ 

ขั้นจะเกิดขึ้นตามสำคับ โดยเด็กจะต้องผ่านพัฒนาการจากข้ันหน่ึงไปลู่อีกข้ันหน่ึงไม,สามารถข้าม 

สำคับข้ันได้ สำคับข้ันของพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget มีคังน้ี

1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว ( Sensorimotor stages ) ประกอบด้วยขั้น 

ย่อย 6 ข้ันคือ

เดือน

1.1 ระยะปฏิกิริยาสะท้อน ( Modification of Reflexes ) อายุประมาณ 0 ถึง 1

ทารกเกิดมาพร้อมกับความสามารถในการท่าปฏิกิริยาสะท้อนหลายอย่างเช่น 

ทารกจะดูดเมื่อมีผู้นำวัตถุเข้าปากของเขา ทารกจะกำวัตถุที่มาสัมผัสมือของเขาเบาๆ หรือทารก 

จะหันคืรษะตามเสียงที่ได้ยิน ซ่ึง Piaget เห็นว่าปฏิกิริยาสะท้อนเหล่านี้เป็นพื้นฐานของพัฒนาการ 

ทางสติปัญญาของมนุษย์ คัวอย่างของพัฒนาการท่ีพบในพฤติกรรมการดูดของทารกก็คือ ในช่วง 

ไม'ก่ีวันแรกของชีวิตทารกจะยังดูดวัตถุแต่ละชนิดไม่แตกต่างกัน แต่ต่อมาไม่ถึง 1 เดือน ทารกก็ 

เริ่มรู้จักที่จะดูดจุกนมที่มืความนุ่มแตกต่างจากดูดนี้วมือที่มืความแห้งและแข็ง

1.2 ระยะปฏิกิริยาวงกลมปฐมภูมิ ( Primary Circular Reactions ) อายุประมาณ 1

ถึง 4 เดือน

ทารกในระยะนี้ลามารถประลานการกระทำต่างๆเข้าด้วยกันเช่น การประสาน

การจับและการดูดซ่ึงได้แก่การใช้มือจับส่ิงของเข้าปากเพ่ือดูด หรือการประสานการเห็นและการ 

ได้ยินซ่ึงได้แก่การหันคืรษะแล้วมองไปยังแหล่งท่ีเกิดเสียง

1.3 ระยะปฏิกิริยาวงกลมทุติยภูมิ ( Secondary Circular Reactions ) อายุ 

ประมาณ 4 ถึง 8 เดือน

ในระยะน้ีเมื่อทารกกระท่าพฤติกรรมใดโดยบังเอิญแล้วได้ผลท่ีนำสนใจ ทารกจะ 

ชอบใจและกระท่าพฤติกรรมบันชำอีกเช่น ทารกอาจจะจับและเขย่าของเล่นโดยทีเขาไม่ได้คาดคิด
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มาก่อนว่ามันจะทำให้เกิดเสียง เสียงกรุ๊งกร๊ิงท่ีเกิดข้ึนทำให้ทารกประหลาดใจจึงลองทำอีกคร้ัง

หน่ึงและเม่ือทารกแน่ใจว่าเสียงน้ันดังมาจากการท่ีเขาเขย่าของเล่นเขาก็จะทำการเขย่าของเล่นช้ํา 

แล้วช้ําอีก

า.4 ระยะที่มีการประสานปฏิกิริยาวงกลมทุติยภูมิ (Coordination of

Secondary Reactions) อายุประมาณ 8 ถึง า2 เดือน

เม่ือทารกอายุย่างเข้า า ปี เขาจะสามารถประสานการกระทำต่างๆได้อย่างมีวัตถุ 

ประสงค์ เซ่นทารกจะผลักวัตถุช้ินหน่ึงออกไปเพ่ือหยิบวัตถุอีกข้ึนหน่ึง Piaget (Piaget, า952) พบ 

ว่าเมื่อเขาเอาหมอนมาบังกล่องไม้ขีดที่ลอเรนท์ (ลูกชายของ Piaget) ชอบ ลอเรนท์จะผลักหมอน 

ออกไปเพ่ือหยิบกล่องไม้ขีดนั้น

1.5 ระยะปฏิกิริยาวงกลมตติยภูมิ ( Tertiary Circular Reactions ) อายุ 

ประมาณ 12 ถึง 18 เดือน

ทารกจะแสดงการกระทำแบบลองผิดลองถูกอย่างมีวัตถุประสงค์เพื่อเรียนเถึง 

คุณสมบัติของวัตถุต่างๆ เซ่นการท่ีลอเรนท์หยิบส่ิงของต่างๆแล้วยืดแขนปล่อยส่ิงของเหล่าน้ันให้ 

หล่นลงเพ่ือที่จะดูลักษณะการตกของสิ่งของที่มีความแตกต่างวัน

1.6 ระยะเริ่มด้นของความสามารถในการใช้ลัญลักษณ์ ( Beginnings of 

Representational Thought ) อายุประมาณ 18 ถึง 24 เดือน

เด็กเริ่มมีความสามารถในการใช้ลัญลักษณ์บ้างแล้วในระยะนี้ ตัวอย่างเซ่น เม่ือ 

Piaget ซ่อนสร้อยไว้ในกล่องไม้ขีดและแง้มฝากล่องไว้เล็กน้อย ลูซีน (ลูกสาวของ Piaget) มองซ่อง 

ท่ีแง้มไว้อย่างต้ังใจจากน้ันก็อ้าปากกว้างข้ึนและกว้างข้ึน ช่ึงการกระทำน้ีเป็นวิธีการแก้ปัญหาโดย 

วิธีการใช้ลัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงการจะเปิดกล่องไม้ขีดให้กว้างข้ึนน้ันเอง

นอกจากนี้การเล่นสมมติก็เป็นความลามารถในการใช้ลัญลักษณ์อีกอย่างหนึ่งที่ 

เกิดข้ึนในระยะน้ี เซ่นเม่ืออายุ 18 เดือน ลูกสาวของ Piaget ท่ีช่ือแจคเกอลีนได้ทุเดคำว่าสภู่ฃณะที 

สมมติว่ากำลังล้างมือ และเมื่ออายุ 20 เดือน แจคเกอสีนก็เล่นสมมติโดยทำท่ากินกระดาษและสิง 

อื่นๆท่ีไม่ใช่ของกินแล้วบอกว่าอร่อยมาก
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2. ข้ันการคิดก่อนปฏิบัติการ ( Preoperational stage ) อายุประมาณ 2 ถึง 6 หรือ 7 

ปี ข้ันการคิดก่อนปฏิบัติการน้ีสามารกแบ่งออกได้เป็น 2 ระยะคือ

2.1 ระยะก่อนการมีความคิดรวบยอด ( Preconceptual phase ) อายุ 2 ถึง 4 ปี

ในระยะนี้เด็กเริ่มเข้าใจความหมายของสัญลักษณ์ เด็กมีความสามารถในการคิด

เชิงสัญลักษณ์เกี่ยวกับวัตถุและเหตุการณ์ต่างๆได้ ความสามารถในการใช้สัญลักษณ์ได้แก่ การ 

ใช้ภาษา การคิดในใจ การวาดรูป และการใช้ท่าทาง เซ่นการกางแขนแล้วโบกข้ึนโบกลงเพ่ือทำท่า 

นกบินเป็นด้น ข้อจำกัดท่ีสำคัญในการคิดของเด็กในวัยน้ีคือ การคิดว่าวัตถุท่ีไม่มีชีวิตลามารถ 

เคล่ือนไหวและกระทำสิ่งต่างๆได้เอง ( Animistic Thinking ) และการยึดตนเองเป็นภูนย์กลาง 

( Egocentrism ) การยึดตนเองเป็นดูนย์กลางนี้เกิดขึ้นเพราะว่ามุมมองของเด็กนั้นมุ่งอยู่ที่ตนเอง 

( Self - centred ) ทำให้เด็กไม่สามารถเช้าใจว่าความคิด ความรู้สึก หรือการรับรู้ของบุคคลอื่น 

น้ันสามารถแตกต่างออกไปจากตัวเด็กได้ การคิดที่มีลักษณะของการยึดตนเองเป็นดูนย์กลางจะ 

เห็นได้ซัดจากความลามารถในด้านมิติสัมพันธ์ ( Spatial Perspectives ) และจากบทสนทนา 

เซ่น Siegler (1986, p. 35) ได้ยกตัวอย่างบทสนทนาของเด็ก 2 คน ที่แสดงลักษณะการยึดตนเอง 

เป็นดูนย์กลางไว้ตังน้ี

ก : “พ่อฉันเป็นตำรวจคับเพลิง”

ข : “อืม ... ฉันอายุ 6 ปีแล้วนะ’'

ก : “ พ่อฉันเก่งจริงๆเลย”

ข : “ เมื่อวานฉันจัดงานวันเกิดด้วยล่ะ”

2.2 ระยะการคิดเองในใจ ( Intuitive phase ) อายุ 4 ถึง 7 ปี

เม่ือเด็กก้าวเช้ารุfในระยะ'น้ี เด็กจะมีความคิดใกล้เคียงกับการคิดแบบผู้ใหญ่มาก 

กว่าระยะก่อนการมีความคิดรวบยอด เด็กจะมีการใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการคิด การคิดของ 

เด็กในวัยน้ีจะเร็วข้ึน มีความยืดหยุ่น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น อย่างไรก็ตามการให้เหตุผลของ 

เด็กก็ยังคงข้ึนอยู่กับการรับรู้ นอกจากนี้เด็กยังริ่มที่จะมีการเลียนแบบพถุติกรรมผู้ใหญ่ทีอยู่รอบๆ 

ตัวเขา ( พรรณทิพย์ คิริวรรณบุศย์, 2530 )



20

3. ขันปฎิปัติการด้วยรูปธรรม ( Concrete Operational stage ) อายุประมาณ 7

ถึง 11 ปี

กระบวนการคิดของเด็กจะมีเหตุผลมากขึ้น การคิดของเด็กจะไม่ติดกับการรับ!

(Perception) เด็กจะสามารถแก้ปัญหาท่ีเป็นรูปธรรมได้ เช่นปัญหาทางการอนุรักษ์

(Conservation) ปัญหาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ (Relation) เด็กเริ่มมีความสามารถในการสร้าง 

กฎเกณฑ์และ!จักแบ่งสิ่งแวดล้อมเป็นหมวดหนุ่ได้ เด็กสามารถแก้ปัญหาการแบ่งกลุ่มและการ

จำแนกประ๓ ทได้ และสามารถเข้าใจทัศนะ ( Perspective ) ของผู้อ่ืนได้ง่ายข้ึน

4. ข้ันปฎิป้ติการด้วยนามธรรม ( Formal Operational stage ) อายุประมาณ 11

ถึง 15 ปี

ความคิดของเด็กในข้ันน้ีจะเร่ิมเป็นแบบผู้ใหญ่ คือเด็กจะ!จักคิดค้นหาเหตุผลนอก

เหนือจากข้อรุเลท่ีเขามีอยู่ได้ เด็กสามารถแก้ไขปัญหาท้ังท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมได้ กล่าวคือ 

เด็กสามารถที่จะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีนอกเหนือไปจากสิ่งที่ตาเขามองเห็น เด็กเริ่มมีความ 

สามารถในการตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ สามารถทดสอบสมมติฐานที่เป็นไปได้ และค้นหา 

ข้อสรุปได้ ความคิดในสักษณะแบบเด็กๆจะลิ้นสุดลง นอกจากนี้เด็กกัยน้ียังมีความคิดเป็นของตน 

เองและสามารถเข้าใจความคิดของผู้อ่ืนได้อีกด้วย

พัฒนาการทางการเล่นของเด็กมีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับการเจริญเติบโตของ 

พัฒนาการทางสติปัญญา กล่าวคือเมื่อเด็กมีพัฒนาการทางสติปัญญาเพิ่มขึ้น พัฒนาการทาง 

การเล่นของเด็กก็จะมีความก้าวหน้าขึ้นไปตามขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญาน้ัน ตารางท่ี 1

เป็นตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างพัฒนาการทางการเล่นกับพัฒนาการทางสติปัญญา

(Frost & Klein, 1979, p. 9-10)
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ตารางท่ี 1.1 ความสัมพันธ์ระหว่างพัฒนาการทางการเล่นกับพัฒนาการทางสติปัญญา

พัฒนาการทางสติปัญญา พัฒนาการทางการเล่น

ข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว การเล่นแบบการปีก

Sensorimotor stage (0-2ป ี) ( Practice games )

ข้ันการคิดก่อนปฏิบัติการ การเล่นแบบสมมติ

Preoperational stage (2-7ป ี) ( Symbolic games )

ข้ันปฏิบัติการด้วยรูปธรรม 

Concrete operational stage ( 7-า1ป ี)  

ขั้นปฏิบัติการด้วยนามธรรม 

Formal operational stage ( 11-15ปี )

การเล่นแบบมีกฎเกณฑ์

( Games with rules )

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget (Piaget, 1962) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการ 

เล่นในลักษณะที่มีพัฒนาการเป็นขั้นตอน ซ่ึง Piaget ได้แบ่งพัฒนาการทางการเล่นออกเป็นข้ัน 

ตอนดังต่อไปน้ี

า. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหว คือในช่วง 2 ปีแรก การเล่นจะแบ่งออกเป็น 

6 ขั้นย่อยดังต่อไปน้ี

า.1 ขั้นปฏิกิริยาสะท้อน ( Reflexes )

ในขั้นนี้การเล่นของทารกจะแสดงออกโดยการปีกกระทำปฏิกิริยาสะท้อนต่างๆ 

เช่น การท่ีทารกดูดนิ้วเล่นอย่างมีความสุขหลังจากที่กินนมอิ่มแล้ว ตามความคิดเห็นของ Piaget 

แม้ว่าการปีกกระทำปฏิกิริยาสะท้อนจะดูเหมือนไม่ใช่การเล่นที่แท้จริงแต่เขาก็มองว่าจุดเริ่มต้นนี 

จะนำไปสู่การเล่นท่ีแท้จริงต่อไป
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1.2 ข้ันปฏิกิริยาวงกลมปฐมภูมิ ( Primary Circular Reactions )

การเล่นของทารกในระยะน้ีเป็นการ'รกกระทำพฤติกรรมท่ีทารกได้เรียนรู้แล้วโดย 

ทารกจะกระทำพฤติกรรมข้ัาๆ เพ่ือความสนุกสนาน ไม่ใช่เพ่ือการพัฒนาโครงสร้างทางสติปัญญา 

หรือเพ่ือการเรียนรู้แต่อย่างใด เช่นการท่ีทารกรู้สึกสนุกกับการได้เขย่าวัตถุต่างๆ

1.3 ขันปฏิกิริยาวงกลมทุติยภูมิ ( Secondary Circular Reactions )

ในข้ันน้ีเราจะเห็นพัฒนาการในการเล่นของทารก กล่าวคือทารกจะรู้สึกพึงพอใจ 

กับการท่ีตนเองเป็นลาเหตุท่ีก่อให้เกิดผลต่างๆ  เช่น การท่ีทารกแกว่งของท่ีแขวนอยู่ให้เคล่ือนไหว 

ไปมาหรือเขย่าของเล่นต่างๆ เพ่ือทำให้เกิดเสึยง ซ่ึงท้ังน้ีท้ังน้ันการเล่นก็เป็นไปเพ่ือความสนุก

สนานเท่าน้ัน

1.4 ข้ันประสานปฏิกิริยาวงกลมทุติยภูมิ ( Co-ordination of the Secondary

Schemas )

ลักษณะของการเล่นท่ีปรากฏในข้ันน้ีก็คือ เด็กจะมิการประยุกต์การกระทำท่ีเขา 

ได้เรียนรู้จากสถานการณ์หน่ึงไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ เช่น หลังจากท่ีเด็กเรียนรู้ท่ีจะผลักสิงกีด 

ขวางออกไปเพ่ือท่ีจะหยิบของเล่นท่ีเขาต้องการแล้ว ต่อมาเม่ือมีใครแกล้งนำกระดาษแข็งหรือใช้ 

ฝ่ามือไปปังของเล่นของเขาอีก เขาก็จะสามารถผลักสิงกีดขวางน้ันออกไปได้และรู้สึกสนุกกับการ 

ผล ักจนล ืมท ี่จะหย ิบของเล ่นท ี่ต ้องการ การผลักสิ่งกีดขวางในสถานการณ์ต่างๆไม่ได้ 

เป็นการกระทำเพื่อการเรียนรู้แต่เป็นการนำโครงสร้างทางความรู้ที่มีอยู่มากระทำชํ้า และการท่ี 

เด็กมีโครงสร้างทางความรู้ต่างๆนี้เองจะทำให้เด็กมีความพร้อมที่จะเริ่มเล่นสมมติ เช่น เม่ือ

แจค๓ อลนอายุไต้ 9 เดือน แจคเกอลืนสามารถแสดงพฤติกรรมท่ีเก่ียวกับการนอนได้โดยทำท่า 

เอนต์วลง ดูดนี้วโปัง และจับขอบผ้าเมื่อมองเห็นหมอนก็เพราะการกระทำเหล่านี้

เป็นการกระทำที่เธอปฏิบัติเป็นประจำเวลาเข้านอน แต่แจคเกอลืนยังไม่ได้มีเจตนาที่จะเล่น

สมมติจริงๆ เธอเพียงแต่นำส่ิงท่ีมีอยู่ในโครงสร้างทางความรู้เกี่ยวกับการนอนมาแสดงเมื่อเธอเห็น 

สิ่งเร้าเท่านั้น ซึ่งจะต่างจากการแสดงท่านอนของแจคเกอลืนเมื่อแจคเกอลืนมีอายุ 1 ปี 3 เดือน
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ซึงในครังนี Piaget เห็นว่าการทำท่านอนของเธอtป็นการเล่นสมมติอย่างนท้จริง (Piaget, 1962, 

p. 97)

1.5 ขั้นปฏิกิริยาวงกลมตติยภูมิ ( Tertiary Circular Reactions )

ลักษณะเด,นของการเล่นของเด็กในข้ันน้ีคือการได้ทดลองทำล่ิงท่ีเขาค้นพบ การ 

เล่นในขั้นนี้เกิดจากการที่เด็กได้กระทำอะไรใหม่โดยบังเอิญแล้วมีการลองกระทำสิ่งนั้นอีกด้วย 

วิธีการใหม่ๆเพ่ือดูว่าจะเกิดผลอะไรขึ้น ซึง Piaget กล่าวว่าเด็กแสดงพฤติกรรมดังกล่าวก็เพราะ 

ความสนุกสนานเท่านั้น เช่น การท่ีแจคเกอลีนค้นพบการกระทำใหม่ขณะท่ีอาบนํ้าอยู่ เม่ืออายุ

1 ปี ขณะท่ีอาบน้ัาแจคเกอสินได้ใช้มือขวาลับผมไว้ แต่เนื่องจากผมเปียกจึงทำให้มือลื่นและไหล 

ตกลงกระทบนี้า แจคเกอสินเห็นดังน้ันจึงทำช้ําอิกและช้ําอีกโดยลองให้มือตกในระดับความสูง

ต่างๆกัน รวมทั้งมืการเปลี่ยนตำแหน่งที่ตกด้วย ต่อมาทุกครั้งท่ีอาบนี้าแ'จคเกอสินก็1จะบังคงเล่น 

เกมแบบนี้อิกเป็นเวลาติดต่อกันหลายวันโดยขั้นตอนการเล่นก็จะเหมือนเดิมทุกอย่าง Piaget

กล่าวว่าการเล่นในระยะนี้จะยังไม่ใช่การเล่นสมมติแม้ว่าจะมืการกระทำบางที่อย่างเกือบจะเป็น 

การใช้ลัญลักษณ์แล้ว เช่นขณะท่ีแจคเกอสินอายุ 10 เดือน เมื่อแจคเกอสินดันจมูกไปที่แก้มของ 

แม่แล้วปรากฏว่าเลียงลมหายใจของเธอดังข้ึนกว่าปกติ แจคเกอสินเสึกสนใจปรากฏการณ์ดัง

กล่าวเธอจึงลองถอยจมูกออกมาหนึ่งถึงสองนิ้วแล้วลองสูดลมหายใจเข้าและพ่นลมหายใจออกมา 

แรงๆสลับกัน จากนั้นเธอจึงค่อยดันจมูกไปที่แก้มของแม่และหัวเราะชอบใจ

1.6 ข้ันเร่ิมด้นของการเล่นท่ีมืการใช้ลัญลักษณ์

ความสามารถในการสมมติของเด็กในขั้นนี้จะมาจากการที่เด ็กริ่มมีความ 

สามารถในการใช้ลัญลักษณ์ ( Symbolic Representation ) บ้างแล้ว ซึงความสามารถในการใช้ 

ลัญลักษณ์ดังกล่าวได้แก่ การที่เด็กริ่มมืการคิดภายในใจ และการทีเด็กเริมพัฒนาวิธีการเลียน 

แบบ1จากการเลียนแบบ'ในทันทีที่เห็นการกระทำของตัวแบบมาเป็นการเก็บจำพฤติกรรม'ช,องตัว 

แบบไว้ แล้วแสดงการเลียนแบบในเวลาต่อมา ( Deferred Imitation ) ตัวอย่างของความ

สามารถในการเล่นสมมติของเด็กในขันนีเช่น เมือแจคเกอสินอายุ 1 ปี 3 เดือน 12 วัน เธอเห็น 

ขอบของผ้าผืนหน่ึงซ่ึงทำให้เธอนึกถึงหมอนข้ึนมา เธอคว้าผ้าและลับไว้ด้วยมือขวา ดูดนิวโปังและ
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นอนตะแคงแล้วหัวเราะ แจคเกอลืนยังคงลืมตาแต่ก็มืการกระพริบตาเป็นช่วงๆราวกับว่าเธอ

พยายามจะหลับตา ท้ายที่สุดเมื่อแจคเกอลืนหัวเราะมากๆเข้าเธอก็พูดว่า “N ene” ( หยุด 

หยุด ) วันต่อมาแจคเกอลืนก็ปฏิบัติกับปกของเสื้อคลุมของแม่ในลักษณะเดียวกัน และเม่ือ

อายุ 1 ปี 3 เดือน 30 วัน แจคเกอลืนก็ใข้หางของลาพลาสติกแทนหมอนในการสมมติ

นอกจากนี้เมื่อแจคเกอลืนอายุ า ปี 6 เดือน แจคเกอลืนก็พูดคำ'ว่า "avon”

( หรือ savon ที่แปล'ว่าสยู่ ) ขณะที่ทำท่าถูมือและล้างมือโดยไม่มืนั้า

เมื่ออายุ 1 ปี 8 เดือน แจคเกอลืนสมมติว่ากินของหลายอย่าง เช่น กินกระดาษ 

และก็พูดว่า “Very nice” ( อร่อยมาก ) และเม่ือครั้งท่ีลูชีนอายุ 1 ปี 6 เดือน ลูชีน'โต้สมมติ1ว่ากิน 

อาหารและด่ืมน้ีาท้ังท่ีไม่ได้ถือของกินอยู่ในมือเลย

Piaget (Piaget, 1962) ได้กล่าวว่าพัฒนาการของการเล่นในข้ันน้ีมืลักษณะ 

ลำดัญๆ 2 ประการคือ

1. เด็กจะไม่มืการดัดแปลงโครงสร้างทางความคิดไปสู่ความเป็นจริงของวัตถุ

แต่เด็กจะดูดซึมวัตถุเข้าสู่โครงสร้างทางความคิดโดยการบิดเบือนความเป็นจริง เช่น การท่ี

แจคเกอลืนเห็นขอบของผาแล้วนึกถืงหมอน เธอจึงถือผ้าไว้ ดูดน้ิว นอนตะแคงข้างแล้วหัวเราะ 

และแสร้งทำเป็นนอนหลับ ในกรณีน้ีแจคเกอลืนดูดซึมวัตถุ (ผ้า) โดยการบิดเบือนให้เข้ากับโครง 

สร้างทางความคิดที่เธอมือยู่แล้ว (หมอน) การกระทำท่ีกล่าวมานี้ถือเป็นความสามารถในการใช้ 

ลัญลักษณ์แทนวัตถุและถือเป็นความสามารถในการเลียนแบบการกระทำซึ่งเป็นพื้นฐานของการ 

เล่นสมมติ นอกจากนี้เราจะเห็นได้ว่าเด็กเริ่มที่จะมืพัฒนาการทางภาษาแล้วเช่นกัน เช่นตัวอย่างท่ี 

ได้กล่าวไปแล้วคือ ขณะที่แจคเกอลืนทำท่าล้างมือ แจคเกอลืนได้กระทำพฤติกรรมดังกล่าวพร้อม 

ท้ังพูดคำว่า “avon” (สยู่)

2. กระบวนการท่ีเกิดข้ึนในข้อ 1 มิได้เป็นไปเพ่ือขยายโครงสร้างทางความคิด 

แต่เป็นการกระทำเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวนี้ก็คือการเล่นนั่นเอง
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2. ขั้นการคิดก่อนปฎิบ้ตการ คือในช่วงอายุ 2 กึง 7 ปี

การ!.ล่นของเด็กในวัยน้ีสามารถเรียกได้ว่าเป็นการเล่นลมมติ ( Symbolic Play ) 

อย่างแท้จริง ในการเล่นสมมติเด็กจะเจ้กใช้ความคิด มโนภาพ และจินตนาการเช้ามาเก่ียวช้อง 

ด้วย และที่สำคัญการเล่นสมมติสามารถสะท้อนให้เห็นกึงพัฒนาการของความสามารถในการใช้ 

สัญลักษณ์และตัวแทน ( Semiotic Function ) ช่ึงก็คือความสามารถในการเช้าใจว่าวัตถุหน่ึง 

สามารถใช้เป็นตัวแทนของอีกวัตถุหน่ึงได้ เช่นการใช้กล่องล่ีเหล่ียมแทนรถน้ัน “ กล่องลี่เหลี่ยม” 

จะเป ็น “ ต ัวส ัญล ักษณ ์” ( Signified ) ที่แทน “ รถ” ซึ่งเป็น “ ต ัวท ี่ส ัญลักษณ ์น ั้นแทน” 

( Signifier )

Piaget ได้แบ่งพัฒนาการของการเล่นสมมติในขั้นการคิดก่อนปฎิบ้ติการออกเป็น 

ขั้นย่อยๆ 3 ข้ัน ซึ่งในข้ันท่ี 1 น้ัน Piaget ได้แบ่งออกเป็นอีก 3 ระดับ คือในระดับท่ี 1 ประกอบด้วย 

ประ๓ ทของการเล่นสมมติ 2 ประ๓ ทคือ ประเภท IA และประเภท IB ในระตับที่ 2 ประกอบด้วย 

ประเภทของการเล่นสมมติ 2 ประ๓ ทคือ ประเภท IIA และประเภท IIB และในระตับท่ี 3 

ประกอบด้วยประ๓ ทของการเล่นสมมติ 4 ประเภทคือ ประ๓ ท IIIA ประ๓ ท IIIB ประ๓ ท IIIC 

และประ๓ ท IIID โดยรายละเอียดของพัฒนาการในการเล่นสมมติในแต่ละขั้นจะมีคังนี ้

พัฒนาการในข้ันท่ี 1 แบ่งออกเป็น 3 ระตับ 

ระตับที่ 1 แบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ทตังน้ี 

ประ๓ ท IA

ลักษณะของการเล่นสมมติในประเภทนี้ก็คือเด็กจะพัฒนาการเล่นสมมติจาก 

การอ้างอิงตนเอง ( Self-Referenced ) ไปธุเการอ้างอิงผู้อ่ืน ( Other-Referenced ) เช่น เร่ิมแรก 

แจคเกอลีนสมมติว่าตัวเธอเองนอนหลับ ( การอ้างอิงตนเอง ) ต่อมาอีก 2 เดือน เธอก็เปลี่ยนมา 

สมมติให้ตุ๊กตาหมีและตุ๊กตาสุนัขเป็นผู้นอนหลับบ้าง ( การอ้างอิงผู้อ่ืน ) ( Piaget, 1962, p. 121 ) 

ประเภท IB

ลักษณะของการเล่นสมมติในประเภทนี้จะเหมือนในประเภท IA แต่มีข้อ

แตกต่างตรงที่เด็กจะพัฒนาจากการเล่นสมมติที่เกี่ยวกับกิจกรรมในชีวิตประจำวันของเขามาเป็น
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การเล่นสมมติท่ีเกี่ยวกับการกระทำของผู้อื่น กล่าวคือเด็กจะมีการเลียนแบบพฤติกรรมของบุคคล 

รอบๆตัว เช่นการท่ีลูชีนทำท่าคุยโทรตัพท์กับตุ๊กตา หรือทำท่าอ่านหนังสือพิมพ์แล้วบ่นพึมพำกับ 

ตัวเองเป็นต้น ( Piaget, 1962, p. 122 )

ระตับที่ 2 แบ่งออกเป็น 2 ประ๓ ทคือ

ประ๓ ท IIA

ลักษณะของพัฒนาการในประ๓ ทน้ีก็คือ เด็กจะมีการใช้วัตถุอย่างหน่ึงแทน 

วัตถุอีกอย่างหน่ึง เช่น การที่แจคเกอลีนทำท่าลูบคืรษะของแม่พร้อมกับพูดว่า “Pussy, pussy”

( เหมียว เหมียว ) หรือการท่ีแจคเกอลีนเรียกเปลือกหอยว่าถ้วยแล้วทำท่าดื่มนํ้าจากเปลือกหอย 

น้ัน ซึ่งในวันต่อมาเมื่อแจคเกอลืนเห็นเปลือกหอยน้ันอีกเธอก็เรืยกเปลือกหอยนั้นว่า แก้ว ถ้วย 

หมวก และเรือ จากตัวอย่างนี้ “ เปลือกหอย” จะทำหน้าที่เป็น “ ตัวสัญลักษณ์” และ “ แก้ว” 

“ถ้วย” “หมวก” และ “ เรือ" จะทำหน้าที่เป็น “ ตัวที่ลัญลักษณ์นั้นแทน” (Piaget, 1952, p. 124)

ประ๓ ท IIB

ลักษณะของพัฒนาการในประ๓ ทนี้ก็คือเด็กจะแทนบุคคลอ่ืนหรือส่ิงอื่นด้วย 

ตัวเอง กล่าวคือการกระทำเลียนแบบจะเป็น “ ตัวสญลักษณ์” ในขณะที่บุคคลอ่ืนหรือส่ิงอื่นจะ 

เป็น “ ตัวท่ีลัญลักษณ์'น้ันแทน” ตัวอย่างเช่น แจคเกอลืนไต้สมมติว่าตัวเธอเองเป็นแม่และเธอก็ 

บอกให้ Piaget มาหอมที่แก้มของเธอ นอกจากนี้แจคเกอลืนก็ยังสมมติว่าตัวเธอเองเป็นแมวโดย 

เธอทำท่าคลานเช้ามาในห้องของ Piaget แล้วร้องเหมียวๆเป็นต้น ( Piaget, 1962, p. 125 )

ระตับที่ 3

ในระตับนี้การเล่นสมมติจะมีความซับช้อนขึ้นเนื่องจากมีการประลานกัน 

ระหว่างการกระทำต่างๆ อย่างไรก็ตามการประสานกันระหว่างการกระทำต่างๆจะปรากฏซัดเจน 

ขึ้นหลังจากที่เด็กมีอายุ 3 หรือ 4 ปี นอกจากนี้พัฒนาการของการเล่นสมมติในระดับ 3 นี้จะแบ่ง 

ออกเป็น อีก 4 ประ๓ ทตามระตับของความซับช้อนของการเล่นสมมติซึ่งมีตังต่อไปน้ี
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ประ๓ ท IIIA

พัฒนาการของการเล่นสมมติในประ๓ ท IIIA จะมีความต่อเนื่องมาจาก

ลักษณะของการเล่นสมมติในประ๓ ท IIA และ IIB จะแตกต่างกันก็ตรงที่เด็กจะมีการสร้างฉาก 

ในการเล่นสมมติให้ดูสมจริงข้ึนเล็กน้อย เช่นมีการใช้อุปกรณ์ต่างๆมาประกอบในการเล่น อีกท้ังมี 

การใล่รายละเอียดปลีกย่อยในการเล่นสมมติด้วย ตัวอย่างของการเล่นสมมติที่แสดงให้เห็นถึง

พัฒนาการตังกล่าวได้แก่การที่แจคเกอลีนสมมติว่าเธอกำลังจะอาบนํ้าให้ลูชีน แจคเกอลนใช้ตัน 

หญ้าแทนเทอร์โมมิเตอร์ และใช้กล่องใบใหญ่แทนอ่างอาบน้ํา เธอทำท่าจุ่มตันหญ้าลงในกล่อง 

เพ่ือเป็นการวัดอุณหภูมิของน้ําในอ่างอาบน้ํา และแกล้งทำราวกับว่าน้ัาในอ่างยังร้อนเกินไป เธอ 

รออีกลักครู่จ ึงจุ่มตันหญ้าลงในกล่องอีกครั้ง เมื่อเธอคิดว่าน ํ้าอุ่นพอเหมาะแล้ว เธอก็ 

เดินไปหาลูชีนจริงๆ และทำท่าถอดเส้ือผ้าให้กับลูซีน ( Piaget, 1962, p. 127 )

ประ๓ ท IIIB

ในประ๓ ท IIIB  นี้เด็กจะเล่นสมมติเพื่อการทดแทนมากกว่าเพื่อความสนุกสนาน 

กล่าวคือเม่ือเด็กถูกห้ามไม'ให้กระทำการส่ิงหน่ึงส่ิงใด เขาจะเล่นสมมติเพ่ือเป็นการทดแทนในการ 

ทำส่ิงน้ัน เช่นเม่ือแจคเกอลีนถูกห้ามไม่ให้เล่นน้ัาท่ีจะใช้ในการซักผ้า แจคเกอลนก็ไปหรบถ้วย 

เปล่าและไปยืนอยู่ข้างๆกังใบน้ัน แจคเกอลีนทำท่าเทนั้าออกจากกังและพูดว่าเธอกำลังจะเทนั้า

ท้ิง นอกจากนี้เมื่อแจคเกอลีนต้องการที่จะอุ้มน้องที่เกิดใหม่แต่แม่ยังไม่อนุญาตให้เธออุ้มน้องใน 

เวลาน้ัน เธอก็เลยทำท่าอุ้มเด็กและพูดว่าเธอกำลังอุ้มน้อง 2 คน เธอทำท่าพูดกับน้องและทำท่า 

อุ้มน้องโยกไปมา ( Piaget, 1962, p. 131 )

ประ๓ ท IIIC

พัฒนาการในประ๓ ท IIIC นีจะคล้ายกับพัฒนาการ'ในประ๓ ท IIIB กล่าวคือ 

เด็กจะเล่นสมมติเพื่อเป็นการทดแทนเมื่อเขาต้องประสบกับสถานการณ์ที่ไม่น่าพึงพอใจ แต่ข้อ

แตกต่างก็คือ เด็กจะสร้างสถานการณ์สมมติท่ีไม่น่าพึงพอใจน้ันขึ้นมาใหม่ท้ังหมดอีกครัง เช่นวัน 

หน่ึง Piaget ได้ทำคราดตกใส่มือของแจคเกอลีนทำให้แจคเกอลีนร้องไห้ Piaget ขอโทษแจค

เกอลีนและต่อว่าตัวเองว่าชุ่มช่าม ด้วยความโกรธแจคเกอลีนจึงบอกให้ Piaget ลองสมมติมาเป็น
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ตัวของเธอบ้าง ส่วนเธอก็สมมติว่าตนเองเป็น Piaget เธอให้ Piaget พูดว่าเจ็บ แล้วเธอก็เป็นผู้ 

กล่าวคำขอโทษพร้อมกันนั้นเธอก็บอกกับ Piaget ว่าเธอไม่ได้ต้ังใจพร้อมกับพูดทุกอย่างแบบเดียว 

กับท่ี Piaget ได้พูดไปแล้ว ( Piaget, 1962, p. 133 )

ประ๓ ท IIID

การเล่นสมมติในประ๓ ท IIID น้ีเกิดจากการท่ีเด็กตั้งข้อสงลัยเกี่ยวกับคำลังหรือ 

คำแนะนำของบุคคลอื่น เขาจึงสร้างสถานการณ์สมมติเกี่ยวกับผลกรรมที่อาจจะเกิดขึ้นจากการที่ 

ไม่ทำตามคำลังหรือคำแนะนำนั้น เซ่นขณะท่ีแจคเกอลีนเดินบนทางข้ึนเขาท่ีลาดชัน Piaget บอก 

ให้แจคเกอลีนเดินระวังๆ แจคเกอลีนจึงสร้างเร่ืองสมมติขึ้นมาว่าเพื่อนของเธอคนหน่ึงเดินไม่ระวัง 

จึงไปเหยียบเอาก้อนหินทำให้ลื่นหกล้มและเจ็บมาก ( Piaget, 1962, p. 135 )

พัฒนาการในข้ันท่ี 2 คือช่วงอายุประมาณ 4 ถึง 7 ปี

ในขั้นนี้การเล่นสมมติเริ่มที่จะลดความสำคัญลงเนื่องจากเด็กจะใช้สัญลักษณ์ใน 

ลักษณะที่มีความใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากขึ้น ส่วนการใช้สัญลักษณ์แบบที่มีการบิดเบือน 

ความเป็นจริงเริ่มลดน้อยลง ลักษณะของการเล่นสมมติในขั้นนี้จะมีความแตกต่างจากการเล่น

สมมติในข้ันท่ีผ่านๆมา 3 ลักษณะตังนี้

ประการที่ 1 การเล่นสมมติในขั้นนี้จะมีการจัดระเบียบความคิดที่ต่อเนื่องมากขึ้น 

ประการที่ 2 การเล่นสมมติในข้ันน้ี เด็กจะสนใจในรายละเอียดต่างๆมากขึ้น เซ่น 

ฉากต่างๆและอุปกรณ์ต่างๆท่ีใช้ในการเล่นสมมติจะสมจริงข้ึน และเด็กก็จะทำการเลียนแบบให้ 

ถูกต้องตามความเป็นจริงมากที่สุดด้วย ตัวอย่างเซ่นการที่แจคเกอลีนสมมติว่าตัวเธอเป็นน้องสาว 

ของคนล่งนม แจคเกอลีนถือหินก้อนยาวๆที่เธอสมมติว่าเป็นเหยือกนมและพูดว่าวันนี้คนล่งนม

ป่วย แจคเกอลีนทำท่าเล่าว่าคนล่งนมไอมากและบางครั้งก็บ้วนนี้าลายด้วย เธอบอกว่าถ้าเด็กผู้ 

หญิงตัวน้อยๆอย่างเธอต้องไอบ้างก็คงจะน่าลงสาร แล้วแจคเกอลีนก็ทำท่า1ไอ แจคเกอลีนทำท่า 

ถามใครคนหน่ึงว่าเขาต้องการนมหรือไม่ แล้วเธอก็ตอบคำถามน้ันเองว่าไม่ต้องการ จากน้ันเธอก็ 

สมมติว่าคนล่งนมไต้มาถึงแล้ว แจคเกอลีนสวมบทบาทเป็นคนล่งนมและเธอก็ทำท่าไอ เธอทำท่า
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รินนมและปรารภว่านมคงจะไม่ติดอาการไอจากเธอ ท้ายสุดแจคเกอลีนก็กลับมาเป็นตัวของเธอ 

เองและพูดว่าเธออยากดื่มนมมาก ( Piaget, 1962, p. 136 )

ประการที่ 3 ในขั้นนี้เด็กจะเริ่มเล่นลมมติเป็นกลุ่ม ( Collective Symbolism ) 

ซึ่งจะต่างจากช่วงต้นๆของการเล่นสมมติที่เด็กจะเล่นสมมติเองเพียงลำพัง ในพัฒนาการช่วงต้นๆ 

นั้นบางครั้งเด็กจะมีการเล่นสมมติกับบุคคลอื่นแต่เด็กก็จะปฏิบ้ตลับบุคคลอื่นเสมือนกับบุคคลอื่น 

เป็นหุ่นท่ีไม่มีชีวิต คือบุคคลอื่นจะนิ่งเฉยต่อการกระทำของเด็ก ( Passive Agent ) แต่หลังจาก 

อายุ 4 ปีแล้วเด็กก็ริ่มสนใจที่จะเล่นกับบุคคลอื่นโดยให้บุคคลอื่นร่วมรับบทบาทต่างๆได้ ( Active 

Agent ) เช่น เมื่อแจคเกอสินมีอายุ 2 ปี 7 เดือน เธอไต้เล่นสมมติกับเด็กผู้ชายคนหน่ึงซึ่งมีอายุ 

5 ปี เด็กชายคนนั้นรับบทเป็นคุณดูแรนด์และกำลังเตรียมจัดนั้าชาลำหรับ 2 ท่ี ในตอนแรกแจค 

เกอสืนก็ทำตามเพื่อนของเธออย่างสนุกสนาน ต่อมาเธอก็เริ่มไม่สนใจเพื่อนและหันมาเล่นคน

เดียวโดยเธอสมมติว่าเธอกำลังถูพ้ืนบันได เด็กชายคนนั้นเตือนแจคเกอสินว่าเธอและเขากำลังเล่น 

เป็นสามีภรรยากันอยู่ และเม่ือเพื่อนของแจคเกอสินเริ่มจะทนรอแจคเกอสินไม่ไหวจึงถามแจค

เกอสินว่าเม่ือไรจะถูพ้ืนบันไดเสร็จ แจคเกอสินก็ตอบไปว่าเธอกำลังอาบนั้าให้ลูกพ่ืลูกน้องของเธอ 

คนหน่ึงอยู่ ซึ่งการที่ลู่ๆแจคเกอสินก็ทำเสมือนกับว่าเธอกำลังเล่นอยู่คนเดียวทำให้เพื่อนซึ่ง

อายุ 5 ขวบ ไม่เข้าใจในการกระทำของแจคเกอสิน ( Piaget, 1962, p. 138 )

พัฒนาการในข้ันท่ี 3 คือช่วงอายุประมาณ 7 ถึง 8 ปี

พัฒนาการในข้ันท่ี 3 นี้ถึอเป็นระยะสุดท้ายของการเล่นสมมติโดยเด็กจะมีการเล่น 

สมมติน้อยลง และลักษณะของการเล่นก็จะเริ่มมีความแตกต่างจากขั้นที่แล้วๆมา เช่นการเล่น 

สมมติจะมีกฎเพื่มขึ้นและมีการเน้นการประสานงานของกลุ่มผู้เล่น เช่น เมื่อเด็กจะเล่นสมมติ

เร่ืองใดเขาก็จะมีการวางโครงเร่ืองไว้ก่อนและมีการปรึกษากันเก่ียวกับเน้ือเร่ืองท่ัวไป แต่พอลงมือ 

เล่นจริงบางครั้งเด็กก็อาจจะมีการสมมติขึ้นมาสดๆไต้

3. ข้ันปฏิบัติการด้วยรูปธรรม คือในช่วงอายุ 7 ถึง 11 ปี

ในขั้นนี้การเล่นที่สำคัญก็คือการเล่นที่มีกฎกติกา ( Games with Rules ) Piaget 

กล่าวว่าการเล่นประเภทนี้เริ่มเข้ามาแทนที่การเล่นสมมติเมื่อเด็กเริ่มมีความลัมพันธ์ทางลังคมกับ
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บุคคลอื่นๆมากขึ้น และ Piaget ยังกล่าวอีกว่าการIล่นที่มีกฎกติกานี้จะคงอยู่ต่อไปจนถึงวัยผู้

ใหญ่ เช่น กีฬา ไฟ และหมากรุก เป็นต้น

m i m m

Walker-Andrews & Harris (1993) ได้ทำการคืกษาความเข้าใจลำดับของเหตุและ 

มลในการสมมติในเด็กเล็ก โดยใช้วิธีการตรวจสอบว่าเด็กแสดงการตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง 

ท ี่เก ีดจากการสมมต ิซ ึ่งเก ี่ยวข ้องก ับ เร ื่องของสาเหต ุและผลท ี่ตามมาไต ้อย ่างเหมาะ 

สมหรือไม่ ( Pretend Causal Transformations ) ชึงผู้วิจัยได้แบ่งการคืกษาวิจัยออกเป็น 2 

การทดลองดังน้ี

กา?ทดลองท่ี 1 ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี จำนวน 20 คน ประกอบด้วย 

เด็กชาย 10 คน และเด็กหญิง 10 คน ผู้วิจัยได้แบ่งเด็กออกเป็น 2 กลุ่ม ตามอายุของเด็กและทำ 

การทดสอบเด็กแต่ละคนโดยใช้สถานการณ์สมมติ 5 สถานการณ์ ดังน้ี

สถานการณ์สมมติท่ี 1 อุปกรณ์หลักในสถานการณ์นี้คือตุ๊กตาท่ีเหมือนกันจำนวน 2 ด ัวผ ู้ 

วิจัยจะวางตุ๊กตาทั้ง 2 ตัว น้ีไว้บนโต๊ะตรงหน้าเด็ก ผู้วิจัยหยิบตุ๊กตาข้ึนมา 1 ตัว และนำไปอาบน้ีา 

ในกล่องเปล่า จากน้ันผู้วิจัยจะวางตุ๊กตาตัวนี้ไว้ที่เดิม ผู้วิจัยทำการทดสอบเด็กโดยพูดว่า “ น่ีไงแม่ 

เอาผ้าเช็ดตัวมาให้แล้ว แสดงให้ฉันดูชิว่าแม่จะเช็ดตัวให้ใคร”

สถานการณ์สมมติท่ี 2 อุปกรณ์หลักในสถานการณ์นี้คือตุ๊กตาท่ีเหมือนกันจำนวน 2 ตัว ผู้ 

วิจัยจะวางตุ๊กตาทั้ง 2 ดัวน้ีไว้บนโต๊ะตรงหน้าเด็ก ผู้วิจัยหยิบตุ๊กตาข้ึนมา 1 ตัว และสมมติว่า 

ตุ๊กตาตัวนี้หกล้มและได้รับบาดเจ็บ จากน้ันผู้วิจัยจะวางตุ๊กตาตัวน้ีไว้ที่เดิม ผู้วิจัยทำการทดสอบ 

เด็กโดยพูดว่า “ น่ีไงแม่มาแล้ว แสดงให้ฉันดูชิว่าแม่จะติดปลาสเตอร์ให้ใคร”

สถานการณ์สมมติที่ 3 อุปกรณ์หลักในสถานการณ์น้ีคือ ตุ๊กตาที่เหมือนกันจำนวน 2 

ตัว ผู้วิจัยจะวางตุ๊กตาท้ัง 2 ตัวน้ีไว้บนโต๊ะตรงหน้าเด็ก ผู้วิจัยสมมติให้ตุ๊กตาท้ัง 2 ตัว กินไอศกรีม 

และตุ๊กตาตัวหน่ึงได้กินไอศกรีมหมดก่อน ผู้วิจัยทำการทดสอบเด็กโดยพูดว่า “ น่ีไงแม่มาแล้ว ถือ 

ไอศกรีมมาด้วย แสดงให้ฉันดูชิว่าแม่จะให้ไอศกรีมกับใคร”
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สถานการณ์สมมติที่ 4 อุปกรณ์หลักในสถานการณ์นี้คือกระดาษเปล่าที่เหมือนกันจำนวน 

2 แผ่น ผู้วิจัยจะวางกระดาษทั้ง 2 แผ่นน้ีไว้บนโต๊ะตรงหน้าเด็ก ผู้วิจัยสมมติว่าเด็กได้วาดรูปลงใน 

กระดาษแผ่นหน่ึง ผู้วิจัยทำการทดสอบเด็กโดยพูดว่า “บอกฉันชิว่าหพูวาดรูปอะไรให้กับแม่ รูปน้ี 

เป็นรูปอะไร”

สถานการณ ์สมมต ิท ี่ 5 อ ุปกรณ ์หล ักในสถานการณ ์น ี้ค ือกล ่องเปล ่าท ี่เหม ือนก ันจำนวน 2 

ใบ ผ ู้ว ิจ ัยจะวางกล ่องท ั้ง 2 ใบนี้ไว ้บนโต๊ะตรงหน้าเด ็ก ผ ู้ว ิจ ัยทำท ่าสมมต ิว ่าได ้นำล ูกบอลของ 

จอห์นนี่ (ตุ๊กตา) ไปใล่ไว้ในกล่องใบหนึ่ง ผ ู้ว ิจ ัยทำการทดสอบเด ็กโดยพ ูดว ่า “ หพ ูหย ิบล ูกบอลส ่ง 

ค ืนให้จอห์นนี่หน่อยได้ไหม หโ;}ช่วยหยิบลูกบอลให้จอห์นนึ่ท ีส ิ,,

ผลการวิจัยพบว่า เด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี มีความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและ 

ผลในการสมมติแล้ว นอกจากน้ีผู้วิจัยยังได้พบว่าเนื้อเรื่องในสถานการณ์สมมติท่ี 3 และเน้ือเร่ือง 

ในสถานการณ์สมมติที่ 4 มีความไม่เหมาะสมในการนำมาทดสอบเด็กอายุ 3 ปี กล่าวคือในสถาน 

การณ์สมมติท่ี 3 เด็กอาจจะแสดงความคิดเห็นได้ว่าตุ๊กตาควรได้รับไอศกรีมเพ่ิมท้ัง 2 ตัว ส่วน 

เนื้อเรื่องในสถานการณ์สมมติท่ี 4 น้ันยากเกินไปสำหรับเด็กอายุ 3 ปี

การทดลองท่ี 2 ในการทดลองท่ี 2 น้ีผู้วิจัยใช้วิธการเหมือนกับการทดลองท่ี า แต่ผู้วิจัย 

ได้แบ่งสถานการณ์สมมติออกเป็น 2 ประเภท คือ สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนและสถาน 

การณ์สมมติแบบซับช้อนเนื่องจากมืจุดประสงค์ 2 ประการคือ 1. เพื่อศึกษาว่าเด็กมืความ 

สามารถในการเข้าใจสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนมากกว่าสถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 

หรือไม่ 2. เพ่ือตรวจสอบว่าในการทดสอบเด็กมีการใช้กฎในการเลือกของช้ินท่ีผู้วิจัยจับคร้ังสุด

ท้ายหรือไม่ ( ซ่ึงผู้วิจัยเรียก'ว่า “ Simple Rule” ) ถ้าเด็กใช้กฎดังกล่าวเด็กจะทำการทดสอบใน 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนถูกหมดและทำการทดสอบในสถานการณ์แบบซับช้อนผิดหมด 

นอกจากน้ีในการทดลองท่ี 2 ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบกับเด็กอายุ 2 ปีด้วยเพือเป็นการเโ-เรียบเทียบ 

ความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการสมมติระหว่างเด็กอายุ 2 ปี กับเด็กอายุ 3 

ปี และ 4 ปี
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กลุ่มตัวอย่างในการทดลองน้ืมืจำนวนท้ังหมด 56 คน โดยแบ่งเป็นเด็กชาย 28 คน และ 

เด็กหญิง 28 คน กลุ่มตัวอย่างประกอนด้วยเด็กอายุ 2 ปี จำนวน 24 คน อายุ 3 ปี จำนวน 16 คน 

และอายุ 4 ปี จำนวน 16 คน ผู้วิจัยได้สุมเด็กเข้าสมดุลการทดสอบ 4 แบบ โดยในแต่ละแบบ 

ประกอบด้วยเด็ก 1 ใน 4 ชองแต่ละระตับอายุ ผู้วิจัยลุ่มเด็กเข้าสมดุลการทดสอบเพ่ือให้เด็กทุก 

กลุ่มอายุได้รับการสลับลำดับของงานอย่างเท่าเทียมกัน ( Counterbalance ) ผู้วิจัยทำการสลับ 

ลำตับของงานเพ่ือให้เด็กในแต่ละอายุได้มีโอกาสทำงานท้ังในแบบไม่ซับช้อนก่อน และในแบบซับ 

ช้อนก่อน เด็กแต่ละคนจะได้รับการทดสอบสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 3 สถานการณ์

และแบบซับช้อน 3 สถานการณ์ เนื้อเรื่องในสถานการณ์สมมติจะมี 6 เร่ือง ซ่ึงสร้างข้ึนจากโครง 

เร่ือง 3 โครงเร่ืองตังน้ื โครงเร่ืองท่ี 1 คือการเปลี่ยนจากสถานะ “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” 

โครงเร่ืองท่ี 2 คือการเปลี่ยนจากสถานะ “ แห้ง” มาเป็น “ เปียก” โครงเร่ืองท่ี 3 คือการเปลี่ยนจาก 

สถานะ “ สะอาด" มาเป็น “ สกปรก” โดยสถานการณ์สมมติที่ 1 และสถานการณ์สมมติที่ 4 จะใช้ 

โครงเร่ืองท่ี 1 สถานการณ์สมมติที่ 2 และสถานการณ์สมมติที่ 5 จะใช้โครงเร่ืองท่ี 2 สถานการณ์ 

สมมติที่ 3 และสถานการณ์สมมติที่ 6 จะใช้โครงเร่ืองท่ี 3 ผู้วิจัยได้สร้างสถานการณ์สมมติแบบไม่ 

ซับช้อนก่อน 6 สถานการณ์จึงสร้างสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนอีก 6 สถานการณ์ การสร้าง 

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อนน้ืทำโดยการตัดแปลงจากสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน

ในสถานการณ์สมมติที่มีการเปลี่ยนจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” ผู้วิจัยจะใช้ภาชนะท่ี 

เหมือนกัน 2 ใบเป็นอุปกรณ์หลัก ตัวอย่างของสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนเช่น ผู้วิจัยจะทำ 

ท่าสมมติว่าเทชีเรียลลงในชาม 1 ใน 2 ใบ และทำการทดสอบโดยบอกให้เด็กช่วยปัอนซีเรียลให้ 

กับตุ๊กตา แต่ในสถานการณ์แบบซับช้อน ผู้วิจัยจะทำท่าสมมติว่าเทซีเรียลลงในชามท้ัง 2 ใบ จาก 

น้ันผู้วิจัยจะทำท่ากินซีเรียลในชามใบหนึ่งจนหมดซึ่งจะทำให้ชามใบน้ืกลับมาอยู่ในสภาพ “ ว่าง

เปล่า” เหมือนกับตอนเริ่มด้น จากนั้นผู้วิจัยจึงจะทำการทดสอบโดยบอกให้เด็กช่วยป๋อนซีเรียล 

ให้กับตุ๊กตา

ในสถานการณ์สมมติที่มีการเปลี่ยนจาก “ แห้ง” มาเป็น “ เปียก” ผู้วิจัยจะใช้ตุ๊กตาท่ี 

เหมือนกัน 2 ตัวเป็นอุปกรณ์หลัก ตัวอย่างของสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนเซ่น ผู้วิจัยจะทำ
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ท่าสมมติว่าอาบ•นาให้ตุ๊กตา 1 ใน 2 ติ'ว และทำการทดสอบโดยบอกให้เด็กช่วยเช็ดติ'วให้กับตุ๊กตา 

แต่ในสถานการณ์แบบซับช้อนผู้วิจัยจะทำท่าสมมติว่าอาบนํ้าให้กับตุ๊กตาทั้ง 2 ตัว จากน้ันผู้วิจัย 

จะทำท่าเช็ดตัวให้กับตุ๊กตาตัวหนึ่งชึ่งจะทำให้ตุ๊กตาตัวนี้กลับมาอยู่ในสภาพที่ “ แห้ง” เหมือนกับ 

ตอนเริ่มตัน จากนั้นผู้วิจัยจึงจะทำการทดสอบโดยบอกให้เด็กช่วยเช็ดตัวให้กับตุ๊กตาที่ยังเปียก

ใน สถ าน การณ ์สมมต ิท ี่ม ืก ารเป ล ี่ยน จาก  “ ส ะ อ า ด ” ม า เป ็น  “ สก ป รก ” ผ ู้ว ิจ ัยจะใช ้ต ุ๊กตา 

ร ูป ล ัตว ์ท ี่เห ม ือน ก ัน  2 ตัว เป ็นอ ุปกรณ ์หล ัก  ต ัวอย ่างของสถาน การณ ์สมมต ิแบบไม ่ซ ับช ้อน เช ่น  ผู้ 

ว ิจ ัยจะสมมต ิให ้หม ุ) 1 ใน 2 ตัว เล ่นโคลน และท ำการท ดสอบโดยบอกให ้เด ็กช ่วยท ำความสะอาด  

ให้กับหมุ) แต ่ในสถานการณ ์แบบซ ับช ้อนผ ู้ว ิจ ัยจะสมมต ิให ้หม ุ)ท ั้ง 2 ตัว เล ่นโคลน จากน ั้นผ ู้ว ิจ ัยก ็ 

จะทำท ่าเช ็ดต ัวทำความสะอาดให ้หม ุ)ต ัวหน ึ่ง  ซ ึ่งจะทำให ้หม ุ)ต ัวน ี้กล ับมาอย ู่ในสภาพท ี่ “ ส ะอ าด ” 

เห ม ือน ก ับตอน เร ิ่มต ้น  จากน ั้นผ ู้ว ิจ ัยจ ึงจะทำการทดสอบโดยบอกให ้เด ็กช ่วย เช ็ดต ัวทำความ

สะอาดให้กับหมุ)

ผลการ่วิจัยพบว่าเด็กอายุ 2 ปี 3 ปี และ 4 ปี ส่วนใหญ่มีความเช้าใจในลำตับของเหตุ 

และผลในการสมมติแบบไม่ซับช้อนแล้ว แต่ในสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนพบว่า เด็กอายุ 2 

ปี มืความสามารถในการเข้าใจลำตับของเหตุและผลในการสมมติน้อยกว่าเด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี 

อย่างมืน้ยสำคัญ นอกจากนี้ผลการวิจัยยังพบอีกว่าความสามารถในการเข้าใจลำตับของเหตุและ 

ผลในการเล่นสมมติแบบซับช้อนจะเพ่ิมข้ึนตามอายุ

ในงานวิจัยของ Walker - Andrews & Harris ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการทดสอบความสามารถ 

ในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติที่มืความเหมาะสมกับธรรมชาติและระตับ 

พัฒนาการของเด็กในวัยก่อนเข้าเรียน เน่ืองจากเด็กในวัยนี้มืความสามารถในการเล่นสมมติเอง 

อยู่แล้ว อีกประการหนึ่งก็คือการที่เด็กเล็กๆมักมีสมาธิและความสนใจต่อสิ่งต่างๆค่อนข้างลัน การ 

นำการเล่นสมมติซึ่งเป็นการเล่นที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่เด็กมาใช้จึงมืความเหมาะสม 

อย่างไรก็ตามการท่ีผู้วิจัยตรวจสอบความเข้าใจในลำตับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ 

จากการ1ให้เด็กเลิอกแสดงสมมติกับอุปกรณ์เป๋าหมายเพียงอย่างเดียวน้นอาจทำให้เกิดการ



34

ประเมินควานสามารถของเด็กท่ีผิดพลาดได้ เนื่องจากเด็กอาจเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์ที่เป็น 

เป๋าหมายได้ถูกต้องโดยบังเอิญ เช่น การท่ีมีอุปกรณ์หลักในการทดสอบ 2 อุปกรณ์ อาจทำให้เด็ก 

ใช้วิธีการผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย ซึ่งก็คือการที่เด็กจะเลือกเล่นสมมติกับอุปกรณ์ที่ผู้วิจัยยัง 

ไม่ได้เล่นเพื่อเป็นการผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย ตัวอย่างเช่น ในสถานการณ์ห:5)เล่นโคลน ผู้ 

วิจัยจะนำหผู 2 ตัว ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ในการเล่นสมมติไปกล้ิงในโคลน หลังจากน้ันจึงทำความ 

สะอาดให้กับหy า ใน 2 ตัวน้ัน เม่ือมีการทดสอบโดยให้เด็กเลือกทำความสะอาดให้กับหะ) เด็กก็ 

จะเลือกทำความสะอาดให้กับหะ)ตัวที่ผู้วิจัยยังไม่ได้เล่นด้วยซึ่งบังเอิญเป็นหะ)ตัวที่เป็นเป๋าหมาย 

จากตัวอย่างนี้แสดงให้เห็นถึงข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในการประเมินความสามารถในการ 

เช้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติของเด็กจากการให้เด็กเลือกเล่นกับอุปกรณ์เพียง 

อย่างเดียว

ตังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะปรับปรุงวิธีการตรวจสอบความสามารถในการเข้าใจลำดับของ 

เหตุและผลในการเล่นสมมติ โดยมีการเพ่ิมคำถามท้ายการทดสอบเพื่อถามเด็กเกี่ยวกับเหตุผลใน 

การเลือกเล่นกับอุปกรณ์สมมติ ซึ่งการถามคำถามน้ีจะช่วยในการตรวจสอบว่าเด็กมีความ

สามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติจริงๆหรือไม่ อิกประการหน่ืง งานวิจัย 

น้ีก็มีข้อดีคือ ได้มีการนำวิธีการเล่นสมมติมาใชซ่ึ้งนับเป็นวิธีที่มีความเหมาะสมกับธรรมชาติและ 

ระดับพัฒนาการของเด็กวัยก่อนเรียน ประกอบกับยังไม่เคยมีผู้ศึกษาถึงความสามารถในการเข้า 

ใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติในเด็กไทยวัยก่อนเรียนมาก่อน ทำให้ผู้วิจัยมีความสนใจ 

ที่จะทำการวิจัยในเรื่องนี้โดยมีการดัดแปลงงานวิจัยให้มีความเหมาะสมสำหรับเด็กไทยยิ่งขึ้น 

และได้ทำการศึกษานำร่อง โดยผลการศึกษานำร่องไม่พบว่าอายุและประ๓ ทของสถานการณ์

สมมติส่งผลร่วมกันต่อความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลของเด็กวัยก่อนเรียน ซ่ึง 

แตกต่างจากผลการวิจัยของต่างประเทศ (พalker-Andrews & Harris, 1993) ที่พบว่าอายุและ 

ประเภทของสถานการณ์สมมติส่งผลร่วมกันต่อความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผล 

ของเด็กวัยก่อนเรียน อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากกลุ่มตัวอย่างและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษานำร่อง 

ครั้งนี้ยังมีความบกพร่องอยู่ กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่างมีขนาดเล็ก และเครืองมีอไม่ได้ผ่านการตรวจ
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สอบความตรงและความเท่ียงมาก่อน ทำให้ต้องมีการปรับปรุงเคร่ืองมืออีกคร้ังทำให้เครื่องมือท่ีใซ้ 

ในการสืกษานำร่องและในงานวิจัยจริงมืความแตกต่างกัน (รายละเอียดเก่ียวกับการแก้ไข

เคร่ืองมือดูท่ีหัวข้อ การสืกษ'านำร่อง) ดังน้ัน ในการตั้งสมมติฐานในการวิจัยผู้วิจัยจึงตั้งสมมติ 

ฐานตามผลการวิจัยของ Walker-Andrews & Harris (1993) ที่พบความสัมพันธ์ร่วมระหว่างอายุ 

และประ๓ ทของสถานการณ์สมมติ

วัตถุประสงค์ในการวิจัย

เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติใน 

สถานการณ์แบบไม่ซับซ้อนและในสถานการณ์แบบซับซ้อนของเด็กไทยอายุ 3 - 5 ปี

สมมติฐานในการวิจัย

เด็กอายุ 3 - 5 ปี จะมิคะแนนจากการทดสอบความเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการ 

เล่นสมมติ ในสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับซ้อนสูงกว่าคะแนนจากการทดสอบในสถานการณ์

สมมติแบบซับซ้อนในทุกระดับอายุ

คำจำกัดความในงานวิจัย

1. ความเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ หมายถึง ความเข้าใจของเด็กอายุ 

3 - 5 ปี เกี่ยวกับลำดับในการเปลี่ยนแปลงสถานะของอุปกรณ์การเล่นจากการสมมติของผู้วิจัย

2. สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับซ้อน หมายถึง สถานการณ์สมมติทีผู้วิจัยแสดงการ 

สมมติกับอุปกรณ์การเล่น า อุปกรณ์จากอุปกรณ์การเล่น 2 อุปกรณ์ทีมืลถานะเหมือนกันเพือให้ 

สถานะของอุปกรณ์หนึ่งมืความแตกต่างจากสถานะของอีกอุปกรณ์หนีง
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3. สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน หมายถึง สถานการณ์สมมติที่ผู้วิจัยแสดงการสมมติ 

กับอุปกรณ์การเล่นที่มีสถานะเหมือนกัน 2 อุปกรณ์เพื่อเปลี่ยนสถานะของอุปกรณ์ทั้งสอง หลัง 

จากน้ันจึงแสดงการสมมติกับอุปกรณ์หน่ึงในสองอุปกรณ์น้ันอีกครั้งเพื่อทำให้อุปกรณ์นั้นกลับมามี 

สถานะเหมือนเติม และมีสถานะที่แตกต่างใปจากอีกอุปกรณ์หนึ่ง

4. เด็กอายุ 3 - 5 ปี หมายถึง เด็กไทยในเขตกรุงเทพมหานครท่ีมีอายุ 3 ปีถึง 3 ปี 11 

เดือน4 ปีถึง4 ป ีน  เด ือนและ5 ป ีถ ึง5 ป ีน  เดือน

ขอบเขตการวิจัย

1. การวิจัยครั้งนี้เป็นการคืกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเข้าใจลำตับของเหตุ 

และผลในการเล่นสมมติ ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนและในสถานการณ์แบบซับช้อน ในเด็ก 

อายุ 3 - 5 ปี

2. กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กอนุบาลเพศชายและเพศหญิงอายุ 3 - 5 ปี จำนวน 96 คน

3. ตัวแปรในการวิจัย

3.1 ตัวแปรอิสระ ( Independent Variable ) ได้แก่

3.1.1 อายุ โดยแบ่งเป็น 3 ระตับอายุคือ

ระดับอายุ3 ปีหมายถึง เด็กอายุ3 ป ี - 3 ป ีน  เดือน 

ระตับอายุ4 ปีหมายถึง เด็กอายุ4 ป ี - 4 ป ีน  เดือน 

ระตับอายุ5 ปีหมายถึง เด็กอาย5ุ ป ี- 5 ปี น เดือน

3.1.2 วิธีการท่ีใช้ในการคืกษา 2 แบบคือ

การเล่นสมมติแบบไม่ซับช้อน 

การเล่นสมมติแบบซับช้อน

3.2 ตัวแปรตาม ( Dependent Variable ) ได้แก่

3.2.1 คะแนนท่ีได้จากการเล่นสมมติจากวิธีการท่ีใช้คืกษาท้ัง 2 แบบ
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ประโย.ชน์ท่ีค/!ดว่า^;.ได้!ป

1. ทํ าใVทราบถึงความแตกต่างระหว่างความสามารโ!ในการเข้าใจลำดับของเหตุและผล 

ในการเล่นสมมติในเด็กอายุ 3 - 5 ปี และวิธีการที่เหมาะสมในการประเมินความรู้ความสามารถ 

เกี่ยวกับความเข้าใจในลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ

2. ประโยชน์ทางด้านการประยุกต์ สามารถนำผลท่ีได้ไปใช้เป็นแนวทางสำหรับนัก

จิตวิทยาพัฒนาการ นักวิชาการ ตลอดจนผู้ท่ีเก่ียวข้องกับเด็กในการที่จะทำความเข้าใจ

พัฒนาการทางปัญญาของเด็ก

3. นำไปใช้เป็นแนวทางในการสืกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางปัญญาของเด็กวัยก่อน 

เรียนต่อไป
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