
วิธีดำเนันการวิจัยและวิธีรวบรวมข้อมูล

การวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือคืกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและ 

ผลในการเล่นสมมติในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนและในสถานการณ์แบบซับช้อนของเด็กแต่ละ 

ระดับอายุ

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างในการคืกษาครั้งนี้เป็นเด็กนักเรียนอนุบาล โรงเรียนอนุบาลมลวัลย์ จังหวัด 

กรุงเทพมหานคร ปีการคืกษา 2541 จำนวน 96 คน คือ

ระดับอายุ 3 ปี จำนวน 32 คน แบ่งเป็นชาย 16 คน หญิง 16 คน

ระดับอายุ 4 ปี จำนวน 32 คน แบ่งเป็นชาย 16 คน หญิง 16 คน

ระดับอายุ 5 ปี จำนวน 32 คน แบ่งเป็นชาย 16 คน หญิง 16 คน

การออกแบบงานวิจัย

การวิจัยนี้ผู้วิจัยออกแบบให้เป็นการวิจัยแบบเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มและเปรียบเทียบ 

ภายในกลุ่ม ( Mixed Design ) โดยมีตัวแปรอิสระ 2 ตัว คือ อายุ 3 กลุ่มอายุ และประ๓ ทของ 

สถานการณ์ในการเล่นสมมติ 2 แบบคือ สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน และสถานการณ์ 

สมมติแบบซับช้อน ดังตารางท่ี 2.1
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ดา?างท่ี 2.1 การออกแบบงานวิจัยนบบเปรียบเทยบระหว่างกลุ่มและเปรียบเทียบภายในกลุ่ม

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน (Simple) สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน (Complex)

( 3 สถ'''นการณ์ คะแนนเต็ม 6 คะแนน ) ( 3 สถานการณ์ คะแนนเต็ม 6 คะแนน )

อายุ 3 ปี ท = 32 ก = 32

อายุ 4 ปี ท = 32 ท = 32

อายุ 5 ปี ท = 32 ท = 32

N = 96

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย

1. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นสมมติ แบ่งเป็น 2 ประ๓ ท ประ๓ ทแรกคือ อุปกรณ์หลักท่ีใช้ 

ในการทดสอบความเช้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติสถานการณ์ละ 2 อุปกรณ์ โดย 

อุปกรณ์หนึ่งจะเป็นอุปกรณ์เปัาหมายและอีกอุปกรณ์หนึ่งจะเป็นอุปกรณ์ที่ไม่ได้เป็นเป๋าหมาย ซ่ึง 

อุปกรณ์ท้ัง 2 นี้จะมืลักษณะแตกต่างกันดังรายละเอียดในตารางที่ 2.2 เพ่ือช่วยใหํ'เด็กสามารถ 

แยกความแตกต่างระหว่างอุปกรณ์เป๋าหมายและอุปกรณ์ที่ไม่ใช่เป๋าหมายได้ และไม่เลือกอุปกรณ์ 

ผิดเพราะความเหมือนกันของอุปกรณ์ทั้ง 2 ส่วนประเภทท่ี 2 คืออุปกรณ์ประกอบในการเล่น

สมมติ มืไว้ใช้ประกอบการเล่นสมมติทำให้สถานการณ์สมมติมืความสมจริงมากขึ้น

ดารางท่ี 2.2 อุปกรณ์ในการเล่นสมมติประ๓ ทอุปกรณ์หลักและอุปกรณ์ประกอบแยกตามสถาน 

การณ์สมมติจำนวน 6 สถานการณ์

สถานการณส์ ม ม ต ิท่ี อุปกรณ์หลัก อุปกรณ์ประกอบ

ใ

( ป๋อน'ข้าวตุ๊กตาหมี )

จานของเล่น 2 ใบ 

(สืลัม 1 ใบ สีฟ้า 1 ใบ)

- ตุ๊กตาหมี า ตัว

- ช้อนของเล่น 2 ดัน

- หม้อข้าวของเล่น า ใบ

- ทัพพีของเล่น 1 อัน

2

( อาบน้ีาให้สุนัข )

ตุ๊กตาสุนัข 2 ตัว

(สีน้ีาตาล 1 ตัว สีขาวดำ 1

ตัว)

- อ่างอาบน้ําของเล่น 1 ใบ

- ผ้าขนห^ 1 ผืน
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สถานการณ์สมมติท่ี อุปกรณ์หลัก อุปกรณ์ประกอบ

3 หมูพลาสติก 2 ตัว -โคลนจำลอง

( หมูเล่นโคลน ) (ผูกกระด่ืงสีแดง 1 ตัว สี 

น้ีาเงิน 1 ตัว)

- กังน้ีาและซันของเล่น 1 ชุด

4 แก้วน้ีาของเล่น 2 ใบ - ตุ๊กตาหมี 1 ตัว

( ตุ๊กตาหมีดื่มนม ) (สีก้ม 1 ใบ สีเชียว 1 ใบ) - เหยือกนมของเล่น 1 เหยือก

5 เป็ดพลาสติก 2 ตัว - สระน้ีาจำลอง

( เป็ดเล่นนี้า ) (ผูกกระด่ิง 1 ตัว สวม 

หมวก 1 ตัว)

- ผ้าขนหมู 1 ผืน

6 หมวกของเล่น 2 ใบ - หุ่นมือตุ๊กตาหมู 1 ตัว

( ลูกหมูระบายสี ) (ติดโบวํสืม่วง 1 ใบ สีแดง - พู่กันระบายสี 1 อัน

1 ใบ) - อ่างน้ีาพลาสติก 1 ใบ

2. สถานการณ์ในการเล่นสมมติ ขั้นตอนในการสร้างสถานการณ์ในการเล่นลมมติมีดัง
y
น

2.1 ผู้วิจัยใช้โครงเร่ืองเดิมของ Walker - Andrews & Harris (1993) เพ่ือทดสอบ 

ความเข้าใจในลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติเนื่องจากเป็นโครงเร่ืองท่ีเด็กจะพบเห็นได้ใน 

ชีวิตประจำว้น ซ่ึงโครงเร่ืองมี 3 โครงเร่ืองดังน้ี

1. การเปลี่ยนสถานะจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม”

2. การเปลี่ยนสถานะจาก “ แห้ง” มาเป็น “ เปียก”

3. การเปลี่ยนสถานะจาก “ สะอาด” มาเป็น “สกปรก”

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน ( Simple )

มู้วิจัย'ได้'นำโครงเร่ืองแต่ละ'โครงเรื่องมาสร้างเป็นสถานการณ์สมมติแบบ1ไม่'ซับ1ข้อนทีมีเนื'อ 

เร่ืองแตกต่างกันโครงเร่ืองละ 2 สถานการณ์ รวมเป็นสถานการณ์ทังหมด 6 สถานการณ์โดย 

สถานการณ์ท่ี 1 และ 4 เป็นสถานการณ์ดู่ขนานกัน มาจากโครงเรื่องการเปลี่ยนสถานะจาก “ ว่าง 

เปล่า” มาเป็น “ เต็ม” สถานการณ์ท่ี 2 และ 5 เป็นสถานการณ์ดู่ขนานกัน มาจากโครงเรืองการ 

เปลี่ยนสถานะจาก “ แห้ง” มาเป็น “ เปียก” สถานการณ์ท่ี 3 และ 6 เป็นสถานการณ์ดู่ขนานกัน
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มาจากโครงเรื่องการเปลี่ยนสถานะจาก “ สะอาด” มาเป็น “ สกปรก” ดังนั้นสถานการณ์สมมติ 

แบบไม่ซับช้อนท่ี า - 3 (ชุด A ) จึงมีความเท่าเทียมกับสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนที่4 - 6 

(ชุด B )

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน ( Complex )

หลังจากสร้างสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนแล้ว ผู้วิจัยจึงดัดแปลงสถานการณ์สมมติ 

แบบไม่ซับช้อนท้ัง 2 ชุดคือ ชุด A และ ชุด B ให้เป็นสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนดังตารางที่

2.3 ซึงก็จะทำให้ได้สถานการณ์สมมติแบบซับช้อนอีก 2 ชุดคือ ชุด A จะประกอบด้วยสถาน 

การณ์สมมติแบบซับช้อนที่ า-3 และชุด B จะประกอบด้วยสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนที่ 4-6 

ผู้วิจัยสร้างสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อนแบบละ 2 ชุดเพ่ือถ่วงดุล 

ผลของเครื่องมือและเนื้อเรื่องในการทดสอบ และสถานการณ์สมมติทุกชุดนื้จะได้รับการสลับให้ 

เกิดความสมดุล ( Counterbalance )

ตารางท่ี 2.3 การดัดแปลงสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนมาเป็นสถานการณ์สมมติแบบซับช้อน

สถานการณ์ท่ี ลำดับเร่ืองแบบไม,ซับช้อน ลำดับเรื่องแบบซับช้อน

า และ 4 ว่างเปล่า —* เต็ม ว่างเปล่า —► เต็ม —► ว่างเปล่า

2 และ 5 แห้ง —► เปียก แห้ง —► เป ียก—► แห้ง

3 และ 6 สะอาด —► สกปรก สะอาด—► สกปรก—►สะอาด

ก่อนการทดสอบผู้วิจัยจะเรื่มด้นพูดว่า “วันนี้เราจะมาเล่นเกมสมมติกัน” หลังจากผู้วิจัย 

เสนอสถานการณ์สมมติแต่ละสถานการณ์แล้ว ผู้วิจัยจะทำการทดสอบเด็กโดยการให้เด็กเลือก

แสดงสมมติกับอุปกรณ์หลัก 1 ใน 2 อุปกรณ์ท่ีวางไว้ข้างหน้า ซ่ึง 1 ใน 2 อุปกรณ์หลักนั้นจะมี 

อุปกรณ์หนึ่งเป็นอุปกรณ์เป้าหมายในการทดสอบซึ่งตำแหน่งของอุปกรณ์เปัาหมายนื้จะถูกสลับ 

ลำดับซ้ายขวาเพื่อให้เกิดความสมดุลด้วย จากนั้นผู้วิจัยจะถามคำถามกับเด็กว่าทำไมเด็กจึงเลือก 

แสดงสมมติกับอุปกรณ์นั้น
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สถานการณ์แบบไม่ซับช้อนท่ี 1 ชุด A

จากโครง.รื่องการเปลี่ยนสถานะจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” ผู้วิจัยสร้างเร่ืองป้อน 

ข้าวตุ๊กตาหมี (สถานการณ์ท่ี 1 ชุด A) โดยสร้างเป็นแบบไม่ซับช้อนก่อนตังนี้

ผู้วิจัยวางตุ๊กตาหมี ( สมมติช่ือ ตุ๊ต๊ะ ) ไว้บนโต๊ะแล้วหยิบจาน 2 ใบวางบนโต๊ะตรงหน้า 

เด็กแล้วพูดว่า “ ตอนน้ีได้เวลากินข้าวแล้ว พี่จะตักข้าวใล่จานให้ตุ๊ต๊ะนะ”

ผู้วิจัยทำท่าตักข้าวใส่จาน 1 ใบแล้วพูดว่า “ พ่ีตักข้าวใส่จานแล้ว น้อง X ช่วยป้อนข้าวให้ตุ๊ 

ต๊ะหน่อยสิ”

ถ้าเด็กเลือกจานใบที่สมมติว่ามีข้าวอยู่ เด็กจะได้รับ 1 คะแนน

และปิดห้ายด้วยคำถามว่า “ทำไมหา,)เลือกป้อนข้าวให้ตุ๊ต๊ะจากจานใบน้ี” ถ้าเด็กตอบคำ 

ถามถูกต้อง เด็ก.จะได้รับอีก 1 คะแนน คำตอบที่ถูกต้องคือคำตอบที่แสดงให้เห็นว่าเด็กรู้และเข้า 

ใจว่าจานซ่ึงเป็นเป้าหมายมีข้าวอยู่

สถานการณ์แบบซับช้อนท่ี 1 ชุด A

ผู้วิจัยได้ทำการปรับเน้ือเร่ืองในแบบไม่ซับช้อนข้างต้นให้เป็นแบบซับช้อน โดยมีเน้ีอเร่ือง

ตัณ้ี

ผู้วิจัยวางตุ๊กตาหมี ( สมมติซ่ือ ตุ๊ต๊ะ ) ไว้บนโต๊ะแล้วหยิบจาน 2 ใบวางบนโต๊ะตรงหน้า 

เด็กแล้วพูดว่า “ ตอนน้ีได้เวลากินข้าวกันแล้ว พี่จะตักข้าวใส่จานให้นะ”

ผู้วิจัยทำท่าตักข้าวใส่จาน 2 ใบแล้วพูดว่า “พี่ตักข้าวใส่จานแล้ว”

ผู้วิจัยหยิบจานข้าวใบหน่ึงข้ึนมาแล้วทำท่ากินข้าว เสร็จแล้วพูดว่า “ หมดแล้ว”

ผู้วิจัยวางจานใบนี้ไว้ที่เดิมแล้วพูดกับเด็กว่า “ น้อง X ช่วยป้อนข้าวให้ตุ๊ต๊ะหน่อยสิ”

ถ้าเด็กเลือกจานใบที่สมมติว่ามีข้าวอยู่ เด็กจะได้รับ 1 คะแนน

และปิดvvายด้วยคำถามว่า “ทำไมห'ถูเลือกป้อนข้าวให้ตุ๊ต๊ะจากจานใบนี” ถ้าเด็กตอบคำ 

ถามถูกต้อง เด็ก1จะ1ได้รับอีก 1 คะแนน คำตอบที่ถูกต้องคือคำตอบทีแสดงให้เห็นว่าเด็กรู้และเข้า 

ใจว่าจานซ่ึงเป็นเป้าหมายมีข้าวอยู่

ต ่อไปน ี้ค ือต ัวอย ่างของเน ื้อ เร ื่องในสถานการณ ์สมมต ิ 2 ช ุดซ ึ่งสร ้างข ึ้นจากโครงเร ื่องเด ียว

ก ันจ ึงม ีความด ู่ขนานก ัน  ซ ึ่งโครงเร ื่องค ือการเปล ี่ยนสถานะจาก “ ว ่า ง เป ล ่า ” ม า เป ็น  “ เต ็ม ” แต่

ละเร ื่อ งจะสร ้างเป ็นแบบไม ่ซ ับซ ้อนก ่อนแล ้วจ ึงทำการปร ับให ้เป ็นแบบซ ับช ้อน
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ในโครงเร่ืองเดียวกันน้ี คือโครงเร่ืองการเปล่ียนสถานะจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” ผู้ 

วิจัยได้สร้างเร่ืองตุ๊กตาหมีด่ืมนม (สถานการณ์สมมติท่ี 4 ชุด B) ซึ่งจะเป็นสถานการณ์คู่ขนานกับ 

เร่ืองปัอนข้าวตุ๊กตาหมี (สถานการณ์ท่ี 1 ชุด A) โดยสร้างเป็นแบบไม่ซับซ้อนก่อนดังน้ี

สถานการณ์แบบไม่ชับซ้อนท่ี 4 ชุด B

ผู้วิจัยวางตุ๊กตาหมี ( สมมติซ่ือ ตุ๊ต๊ะ ) ไว้บนโต๊ะแล้วหยิบแก้วน้ีา 2 ใบวางบนโต๊ะตรง 

หน้าเด็ก และพูดว่า “ ตอนน้ีได้เวลาด่ืมนมแล้ว พี่จะเทนมไล่แก้วให้ตุ๊ต๊ะ”

ผู้วิจัยทำท่าเทนมไล่แก้ว 1 ใบแล้วพูดว่า “ พ่ีเทนมไล่แก้วแล้ว น้อง X ช่วยป๋อนนมให้ตุ๊ต๊ะ 

หน่อยสิ”

ถ้าเด็กเลือกแก้วใบที่สมมติว่ามีนม เด็กจะได้รับ 1 คะแนน

และปิดท้ายด้วยคำถามว่า “ทำไมหพูเลือกป้อนนมให้ตุ๊ต๊ะจากแก้วนมใบนี้” ถ้าเด็กตอบ 

คำถามถูกต้อง เด็กจะได้ร้บ า คะแนน คำตอบที่ถูกต้องคือคำตอบที่แสดงให้เห็นว่าเด็กเและเข้า 

ใจว่าแก้วซึ่งเป็นเป๋าหมายมีนมอยู่

สถานการณ์แบบชับซ้อนที่ 4 ชุด B

ผู้วิจัยได้ทำการปรับเน้ือเร่ืองในแบบไม่ซับซ้อนดังกล่าวน้ีให้เป็นแบบซับซ้อน โดยมีเน้ือ

เร่ืองดังน้ี

ผู้วิจัยวางตุ๊กตาหมี ( สมมติช่ือ ตุ๊ต๊ะ ) ไว้บนโต๊ะแล้วหยิบแก้วน้ํา 2 ใบวางบนโต๊ะตรง 

หน้าเด็ก และพูดว่า “ ตอนน้ีได้เวลาด่ืมนมกันแล้ว พี่จะเทนมใล่แก้วนะ”

ผู้วิจัยทำท่าเทนมใล่แก้ว 2 ใบแล้วพูดว่า “พี่เทนมใล่แก้วแล้ว"

ผู้วิจัยยกแก้วนมใบหน่ึงข้ึนทำท่าด่ืม เสร็จแล้วพูดว่า “หมดแล้ว”

ผู้วิจัยวางแก้วนมไว้ท่ีเดิมและพูดกับเด็กว่า “ น้อง X  ช่วยปัอนนมให้ตุ๊ต๊ะหน่อยสิ”

ถ้าเด็กเลือกแก้วใบที่สมมติว่ามีนม เด็กจะได้รับ 1 คะแนน

และปิดท้ายด้วยคำถามว่า “ทำไมหพูป๋อนนมให้ตุ๊ต๊ะจากแก้วนมใบนี้” ถ้าเด็กตอบคำ

ถามถูกต้อง เด็กจะได้รับ 1 คะแนน คำตอบท่ีถูกต้องคือคำตอบท่ีแสดงให้เห็นว่าเด็กเและเข้าใจว่า 

แก้วซ่ึงเป็นเป๋าหมายมีนมอยู่ สำหรับโครงเร่ืองท่ี 2 (การเปล่ียนจาก “ แห้ง” มาเป็น “ เปียก”) และ 

โครงเร่ืองท่ี 3 (การเปล่ียนจาก “ละอาด” มาเป็น “ สกปรก”) จะใช้หลักในการสร้างสถานการณ์ 

สมมติแบบเดียวกัน (รายละเอียดเก่ียวกับเน้ือเร่ืองในสถานการณ์สมมติดูท่ีภาคผนวก จ)
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การเพิ่มการถามคำถามท้ายการทดสอบ

การถามคำถามท้ายการทดสอบจัดให้มีขึ้นเพื่อตรวจสอบว่าเด็กมีความสามารถในการเข้า 

ใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติอย่างแท้จริงหรือไม่ โดยการเพิ่มคำถามท้ายการทดสอบ 

จะเป็นการตรวจสอบอีกชั้นหนึ่งว่าการที่เด็กเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์เปัาหมายได้อย่างถูกต้อง 

๓ ดจากเด็กมีความเข้าใจในลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติอย่างแท้จริงไม่ใช่เกิดจาก 

ความบังเอิญหรือสาเหตุอื่น เช่น การท่ีมีอุปกรณ์หลักในการทดสอบ 2 อุปกรณ์อาจทำให้เด็กใช้วิธี 

การผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย กล่าวคือเมื่อผู้วิจัยเล่นสมมติกับอุปกรณ์หนึ่งแล้วเด็กจะเลือก 

เล่นสมมติกับอีกอุปกรณ์หนึ่งเพื่อเป็นการผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย ตัวอย่างเช่นในสถาน

การณ์เรื่องตุ๊กตาหมีดื่มนม ผู้วิจัยจะสมมติว่าเทนมลงในแก้วเปล่า 2 ใบ ลำดับต่อมาผู้วิจัยจะเล่น 

สมมติกับอุปกรณ์ที่ใม่ได้เป็นเป๋าหมายเพียงอุปกรณ์เดียวเพื่อสมมติให้อุปกรณ์ที่ไม่ได้เป็นเป๋า 

หมายกลับไปอยู่ในสถานะเดิม เช่นผู้วิจัยจะสมมติว่าด่ืมนมในแก้วซ่ึงไม่ใช่อุปกรณ์เป๋าหมายจน 

หมดเพื่อให้แก้วที่ไม่ใช่อุปกรณ์เป๋าหมายนี้กลับมามีสถานะว่างเปล่าเหมือนเดิม จากนั้นเม่ือผู้วิจัย 

ให้เด็กเลือกแก้วนมที่จะนำไปป๋อนตุ๊กตา ถ้าเด็กใข้วิธีการผลัดกันเล่นอุปกรณ์กับผู้วิจัย เด็กก็จะ 

เลือกแก้วใบท่ีผู้วิจัยบังไม่ได้เล่นซ่ึงบังเอิญเป็นแก้วใบที่เป็นเป้าหมาย ฉะน้ันการท่ีเด็กเลือกแก้วใบ 

ที่เป็นเป๋าหมายได้ถูกต้องไม่ได้เกิดจากความเข้าใจว่าแก้วเป๋าหมายบังมีนมเต็มอยู่ ด้วยเหตุน้ีแม้ 

ว่าเด็กจะเลือกเล่นสมมติกับอุปกรณ์เป๋าหมายได้ถูกต้องก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กมีความเข้าใจใน 

การเล่นสมมติ ดังน้ันการถามเหตุผลในการเลือกจึงเป็นการช่วยให้มีการประเมินความสามารถใน 

การเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติของเด็กได้อย่างถูกต้องมากขึ้น

ทารคืทษานำร่อง

ผู้วิจัยได้นำเคร่ืองมือในการทดสอบ ซึ่งประกอบด้วยสถานการณ์สมมติและอุปกรณ์ใน

การเล่นสมมติไปทดลองใช้โดยทำการคืกษานำร่อง ( Pilot Study ) อุปกรณ์ต่างๆทีใช้ในสถาน 

การณ์สมมติแต่ละสถานการณ์มีดังนี้
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ดารางท่ี 2.4 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสืกษานัาร่องประเภทอุปกรณ์หลักและอุปกรณ์ประกอบแยกตาม 

สถานการณ์สมมติจำนวน 6 สถานการณ์

สถานการณ์สมมติที่ อุปกรณ์หลัก อุปกรณ์ประกอบ

1 จานของเล่น 2 ใบ - ตุ๊กตาเด็กชายหรือหญิง 1 ตัว

( ปัอนข้าวตุ๊กตา ) - ช้อนของเล่น 2 คัน

- หม้อข้าวของเล่น 1 ใบ

- ทัพพีของเล่น 1 อัน

2 ตุ๊กตาเด็กชายหรือหญิง 1 - อ่างอาบน้ําของเล่น 1 ใบ

( อาบนํ้าตุ๊กตา ) คู่ - ผ้าขนหนุ 1 ผืน

3 หนุพลาสติก 2 ตัว -โคลนจำลอง

( หนุเล่นโคลน ) - ผ้าขนหนุ 1 ผืน

4 แก้วน้ีาฃองเล่น 2 ใบ - ตุ๊กตาเด็กชายหรือหญิง 1 ตัว

( ตุ๊กตาดื่มนม ) - เหยือกนมของเล่น 1 เหยือก

5 เป็ดพลาสติก 2 ตัว - สระน้ํา'จำลอง

( เป็ดเล่นน้ํา ) - ผ้าขนหนุ 1 ผืน

6 จานของเล่น 2 ใบ - ตุ๊กตาเด็กชายหรือหญิง 1 ตัว

( ล้างจานขนมเค้ก ) - อ่างนํ้าพลาสติก 1 ใบ

ในการดืกษานำร่องกลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนอนุบาลจากโรงเรียนอนุบาลกุ๊กไก่ 

จำนวน 36 คน ซึ่งมีอายุระหว่าง 3 - 5 ปี โดยเด็กอายุ 3 ปี ถึง 3 ป ีฑ  เดือน ( อายุเฉล่ีย 3 ปี 3 

เดือน ) มีจำนวน 12 คน แบ่งเป็นชาย 6 คน และหญิง 6 คน เด็กอายุ 4 ปี ถึง 4 ป ีฑ  เดือน 

( อายุเฉล่ีย 4 ปี 4 เดือน ) มีจำนวน 12 คน แบ่งเป็นชาย 6 คน และหญิง 6 คน เด็กอายุ 5 ปี ถึง 

5 ปี าา เดือน ( อายุเฉล่ีย 5 ปี 3 เดือน ) มีจำนวน 12 คน แบ่งเป็นชาย 6 คน และหญิง 6 คน 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการเข้าใจลำตับของเหตุและมล 

ในการเล่นสมมติในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อนมีตังน้ี
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พารางท่ี 2.5 ค่าเฉลื่ยและล่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการเข้าใจลำดับ

ของเหตุและผลในการเล่นสมมติ ในสถานการณ์’แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อน

อายุ (ปี)

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน

X  (SD)

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน

X  (SD)

3 2.92 (า.31) 2.58 (1.08)

4 3.50 (1.09) 3.08 (0.29)

5 4.17 (1.64) 3.25 (1.14)

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนลองทางรูปแบบประสม ( 3 x 2  Analysis of Variance 

( Mixed Design) ) ของคะแนนความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ 

ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อนของเด็กอายุ 3 ปี 4 ปี และ 5 ปี มีดังนี้

ตารางท่ี 2.6 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางรูปแบบประสมของคะแนนความสามารถใน 

การเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อน 

ของเด็กอายุ 3 ปี 4 ปี และ b ปี

แหล่งความแปรปรวน รร df MS F Sig of F

ระ.'หว่างทลุ่ม. m a ปวง

ระหว่างกลุ่มอายุ 11.08 2 5.54 3.86 .031*

ระหว่างประ๓ ทของสถานการณ์ 2 แบบ 5.56 1 5.56 4.34 .045

ความคลาดเคลื่อน 47.42 33 1.44

ความสัมพันธ์ร่วม 1.19 2 .60 .47 .631

ความคลาดเคลื่อน 42.25 33 1.28

P < .05

จากตารางท่ี 2.6 พบว่าคะแนนความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการ 

เล่นสมมติ ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนมีความแตกต่างจากสถานการณ์แบบซับช้อน'อย่างมีนัย 

สำคัญ โดยท่ีคะแนนของเด็กในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนจะสูงกว่าคะแนนในสถานการณ์แบบ
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ซับช้อนใน,ทุกระดับอายุ นอกจากน้ีผลการทดสอบด้วยวิธีของ Tukey ยังพบอีกว่าเด็กอายุ 5 ปีม 

ความสามารถในการเช้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมตมากกว่าเด็กอายุ 3 ปีอย่างมีนัย 

สำคัญ ผลจากการติกษานำร่องน้ีจึงมีความแตกต่างจากผลการวิจัยของ Walker-Andrews & 

Harris (1993) ซ่ึงพบว่าในสถานการณ์แบบซับช้อน เด็กอายุ 3 ปี และ 4 ปี มีคะแนนมากกว่าเด็ก 

อายุ 2 ปีอย่างมีนัยสำคัญ แต่ในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อนน้ัน คะแนนจากการทดสอบความ 

สามารถในการเช้าใจสำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติของเด็กไม่มีความแตกต่างกัน อย่างไรก็ 

ตามผลจากการติกษานำร่องคร้ังน้ีมาจากการติกษาในกลุ่มตัวอย่างท่ีมีขนาดเล็ก ผู้วิจัยจึงมีความ 

สนใจที่จะติกษาเรื่องนี้ต่อไป ท้ังน้ีผู้วิจัยได้นำผลจากการติกษานำร่องมาทำการปรับปรุงการทดสอบ 

ให้มีความถูกต้องเหมาะสมย่ิงข้ึนโดย

ไ. ปรับปรุงคาถาม

ผู้วิจัยใช้รุปประโยคคำถามท่ีทำให้เด็กมีความเช้าใจมากข้ึน เพราะรุปแบบคำถามเติม 

เด็กไม่เช้าใจ ทำให้ต้องมีการถามช้ําและต้องมีการขยายความ คำถามที่ผู้วิจัยปรับปรุงได้แก่

า.า “ทำไมหถูจึงเลือกจานใบน้ี” มาเป็น“ทำไมหถู}เลือกป้อนข้าวให้ (ตุ๊ต๊ะ) จากจานใบ 

นี้” ( เร่ืองป้อนข้าวตุ๊กตาหมี )

1.2 “ทำไมหถู}จึงเลือกแก้วนมใบน้ี” มาเป็น“ทำไมห,ถูป้อนนมให้ (ตุ๊ต๊ะ) จากแก้วนมใบ 

นี้” ( เรื่องตุ๊กตาหมีดื่มนม )

2. ปรับปรุงวิธีการทดสอบ

2.1 ในสถานการณ์สมมติเรื่องหถูเล่นโคลน ผู้วิจัยได้เปล่ียนจากการให้เด็กเช็ดตัวหถู 

ที่สกปรกเพราะไปเล่นโคลน มาเป็นการให้เด็กล้างตัวหถู)ตัวท่ีสกปรกแทน เน่ืองจากได้มีการใช้ 

สถานการณ์การเช็ดตัว1ไปแล้ว'ไนสถานการณ์ดู่ฃนานเร่ืองท่ี 2 และ 5 ซ่ึงก็คือเร่ืองอาบน้ีาให้สุนัข 

และเรื่องเป็ดเล่นนั้า

2.2 ผู้วิจัยได้สร้างสถานการณ์สมมติเร่ืองท่ี 6 ข้ึนใหม่ โดยเปลี่ยนจากเรื่องล้างจาน 

ขนมเค้ก มาเป็นเร่ืองลูกหถูเระบายสี เน่ืองจากสถานการณ์ในเร่ืองล้างจานขนมเค้กไม่เป็นไปตาม 

โครงเร่ืองท่ีได้กำหนดไว้ กล่าวคือ ไม่ได้เกี่ยวช้องแต่เฉพาะการเปล่ียนสถานะจาก “ สะอาด" มา 

เป็น “ สกปรก” เท่าน้ัน แต่ยังมีความเกี่ยวช้องกับการเปลี่ยนสถานะจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น 

“ เต็ม” ด้วย ทำให้โครงเร่ืองไม่สอดคล้องกับเร่ืองหถู)เล่นโคลน (สถานการณ์ท่ี 3) ซึ่งเป็นสถาน 

การณ์คู่ขนานกัน

3. แก้ไขเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ในสถานการณ์เร่ืองป้อนข้าวตุ๊กตา และเร่ืองตุ๊กตา

ดื่มนม ผู้วิจัยได้นำตุ๊กตาหมีมาใช้แทนตุ๊กตาเด็กชาย/หญิง และในสถานการณ์เร่ืองอาบนำให้
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ตุ๊กตา ผู้วิจัยได้นำตุ๊กตาสุนัขมาใช้แทนตุ๊กตาเด็กชาย/หญิงเช่นกัน เพ่ือให้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ 

ทดสอบมืความเป็นกลางสำหรับทั้งเด็กชายและเด็กหญิง

4. สร้างเกณฑ์การวิเคราะห์คำตอบโดยยึดเกณฑ์ดังน้ี

4.ไ คำตอบที่ถูกต้องคือ คำตอบที่แสดงให้เห็นว่าเด็กมืความเข้าใจว่าอุปกรณ์ที่เป็น 

เป๋าหมายได้ถูกเปลี่ยนจากสถานะหนึ่งมาเป็นอีกสถานะหนึ่ง เช่น อุปกรณ์ที่เป็นเป๋าหมายได้ถูก 

เปลี่ยนสถานะจาก ‘‘ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” หรือในสถานการณ์แบบไม่ซับช้อน เด็กอาจตอบ 

ว่าอุปกรณ์ที่ไม่ใช่เป๋าหมายไม่ได้มืการถูกเปลี่ยนจากสถานะหนึ่งมาเป็นอีกสถานะหนึ่ง เช่น

อุปกรณ์ที่ไม่ใช่เป๋าหมายไม่ได้ถูกเปลี่ยนจากสถานะ “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” และในสถาน 

การณ์แบบซับช้อนเด็กอาจตอบว่าอุปกรณ์ที่ไม่ใช่เป๋าหมายได้ถูกเปลี่ยนจากสถานะหนึ่งกลับมา 

เป็นสถานะเดิมแล้ว เช่น อุปกรณ์ที่ไม่ใช่เป๋าหมายได้ถูกเปลี่ยนจากสถานะ “ เต็ม” กลับมาเป็น 

“ว่างเปล่า” เหมือนเดิม

4.2 คำตอบท่ีไม่ถูกต้องคือ คำตอบท่ีไม่ได้แสดงให้เห็นว่าเด็กมืความเข้าใจเก่ียวกับ

การที่อุปกรณ์ที่เป็นเป๋าหมายได้ถูกเปลี่ยนจากสถานะหนึ่งมาเป็นอีกสถานะหนึ่ง เช่น เด็กไม่เข้า 

ใจว่าอุปกรณ์เป๋าหมายได้ถูกเปลี่ยนสถานะจาก “ว่างเปล่า” มาเป็น “ เต็ม” หรือเด็กไม่ตอบ ส่าย 

หน้า ย้ิม หัวเราะ หรือหันไปเล่นสมมติกับอุปกรณ์ท่ีไม่ใช่เป๋าหมายด้วย (รายละเอียดเกี่ยวกับ 

เกณฑ์ในการวิเคราะห์คำตอบที่ถูกต้องและ'ไม่ถูกต้องดูท่ีภาคผนวก ฉ)

กา?หาความเที่ยงแบบทดสอบชํ้า ( Retest Reliability )

หลังจากปรับปรุงแบบทดสอบแล้ว ผู้วิจัยได้หาความเท่ียงของแบบทดสอบด้วยการ

ทดสอบช้ําโดยใช้วิธีการทดสอบแบบดู่ขนาน (Parallel - forms procedures) ( American 

Psychological Association, 1974 ) กล่าวคือสถานการณ์สมมติท่ีใช้ในการทดสอบท้ัง 2 คร้ังจะ 

เป็นสถานการณ์สมมติที่ดู่ฃนานกัน โดยในการทดสอบคร้ังแรก ผู้วิจัยใช้สถานการณ์สมมติแบบไม่ 

ซับช้อนชุด A ( Simple A ) และสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนชุด B ( Complex B ) ต่อมาใน 

การทดสอบเด็กกลุ่มเดิมซํ้า ผู้วิจัยใช้สถานการณ์สมมติแบบซับช้อนชุด A ( Complex A ) และ 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนชุด B ( Simple B )

สำหรับวิธีดำเนินการน้ัน ก่อนทำการทดสอบผู้วิจัยได้ทำความคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่างเป็น 

เวลา 1 ลัปดาห์ และทำการทดสอบเด็กกลุ่มเดียวกันครั้งที่ 1 และคร้ังท่ี 2 ห่างกัน 1 สัปดาห์ กลุ่ม 

ตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนอนุบาลโรงเรียนอนุบาลมณีรัตน์จำนวน 30 คน แบ่งเป็นระดับอายุ 3 ปี
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( อายุเฉล่ีย 3 ปี 7 เดือน ) จำนวน 10 คน ( ชาย 5 คน หญิง 5 คน ) อายุ 4 ปี ( อายุเฉล่ีย 4 ปี 6 

เดือน ) จำนวน 10 คน ( ชาย 5 คน หญิง 5 คน ) อายุ 5 ปี ( อายุเฉล่ีย 5 ปี 7 เดือน ) จำนวน 

10 คน ( ชาย 5 คน หญิง 5 คน )

ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้มาหาลัมประสิทธีสหลัมพันธ์แบบเพียรลัน ได้ค่าลัมประลิทธิ้ความ 

เท่ียงจากการทดสอบชำ ( r ) = 0.83 ( Pearson correlation coefficient (r) )

การหาความตรงตามเนื้อหา ( Content Validity )

การหาความตรงตามเนื้อหากระทำโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาวิชาจิตวิทยาพัฒนาการ 3

ท่าน ชึ่งเป็นอาจารย์ในคณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นผู้ตรวจความตรงตามเนื้อหา 

ของสถานการณ์สมมติที่ไช้ในการทดสอบ ผลปรากฏว่าผู้ทรงคุณวุฒิท้ัง 3 ท่าน มีความเห็นตรง 

กันว่าสถานการณ์สมมติมีความตรงตามเนื้อหาและสามารถนำไปใช้ในการทดสอบได้ (รายนามผู้ 

ทรงคุณวุฒิอยุ่ในภาคผนวก ช)

วิธีดำเนินการวิจัย

ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยดังน้ืคือ

1. ผู้วิจัยสร้างความคุ้นเคยกับเด็กโดยเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆกับเด็กทุกระดับชั้นเป็นเวลา 

1 ลัปดาหั

2. ผู้วิจัยทำการทดสอบเด็กทีละคนในห้องทดสอบโดยจัดให้เด็กน่ังด้านหน่ึงของโต๊ะโดย 

ห้นหน้าเข้าหาผู้วิจัย

3. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบดังรายละเอียดในหัวข้อการเก็บรวบรวมข้อ3;)ล 

ทา?เก็บรวบรวมข้อ3jล

การเก็บรวบรวมข้อ yลในการวิจัยดำเนินการดังนิ

1. การดัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง
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1 .1 ขอความร่วมมือจากคุณครประจำชั้นเพื่อสำรวจข้อผูลจากทะเบียนประวัติ 

นักเรียนและคัดลอกรายช่ือนักเรียนที่มือายุระหว่าง 3 ปีถึง 3 ปี ท เดือน 4 ปีถึง 4 ปี 11 เดือน 

และ 5 ปีถึง 5 ปี 1 า เดือน

1.2 ไข้วิธีสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม (Random Assignment ) ตามระตับอายุและเพศ 

เด็กแต่ละระดับอายุจะมืจำนวน 32 คน แบ่งเป็นเพศชาย 16 คน และเพศหญิง 16 คน

1.3 ขอความร่วมมือจากทางโรงเรียนในการส่งหนังสือขออนุญาตทำการศึกษา 

( Consent Form ) (ภาคผนวก ง) ถึงผู้ปกครองของเด็กที่จะเข้าร่วมการทดลอบ ท้ังน้ีมืผู้ปกครอง 

ส่งหนังสือตอบอนุญาตกลับมายังผู้วิจัยจำนวน 86 ฉบับ ส่วนท่ีเหลือ 10 ฉบับไม่ได้ส่งหนังสือตอบ 

กลับมา แต่ก็ไม่ได้แสดงการคัดค้านท่ีจะไม่ให้เด็กเข้าร่วมในการทดสอบ

1.4 เด็กแต่ละคนจะได้รับการทดสอบ 6 สถานการณ์คือ แบบไม่ซับช้อน ( Simple ) 3 

สถานการณ์และแบบซับช้อน ( Complex ) 3 สถานการณ์ โดยให้มืการถ่วงสมดุลประ๓ ทของ 

สถานการณ์ที่ใช้ในการทดสอบและถ่วงสมดุลชุดของสถานการณ์ (ช ุด  A และชุด B ) ตาม 

ตารางท่ี 2.7

ดารางท่ี 2.7 การถ่วงสมดุลประ๓ ทของสถานการณ์สมมติและชุดของสถานการณ์สมมติ ( ชุด

A และชุด B ) 4 แบบเพื่อให้เกิดความสมดุล

สมดุลการทดสอบแบบ 

ท่ี

การถ่วงสมดุลประ๓ ท ( แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อน ) 

และชุด ( ชุด A และชุด B ) ของสถานการณ์สมมติ

1 สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 1, 2, 3 (ชุด Simple A) 

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 4, 5, 6 (ชุด Complex B)

2 สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 4, 5, 6 (ชุด Simple B) 

สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 1, 2, 3 (ชุด Complex A)

3 สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 1, 2, 3 (ชุด Complex A) 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 4, 5, 6 (ชุด Simple B)

4 สถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 4, 5, 6 (ชุด Complex B) 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 1, 2, 3 (ชุด Simple A)
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ผู้วิจัยจะทำการลุ่มเด็กแต่ละระดับอายุจำนวน 8 คน ( ชาย 4 คน หญิง 4 คน )เข้ารับ 

การทดสอบตามลมดุลการทดสอบแต่ละแบบที่จัดไว้ดังตารางที่ 2.8 ดังนั้นเด็กแต่ละระดับอายุจะ 

ได้ทำการทดสอบทั้งสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับซ้อน ( Simple ) และแบบซับช้อน ( Complex ) 

และจะได้ทำการทดสอบทั้งสถานการณ์สมมติชุด A และชุด B ในการถ่วงสมดุลชุดของสถาน 

การณ์สมมตินี้ จะไม่มีการจัดให้ชุดที่เหมือนกันอยู่คู่กัน แม้ว่าประ๓ ทของสถานการณ์สมมติของ 

ท้ัง 2 ชุดจะแตกต่างกันก็ตาม เช่น จะไม่มีการจัดให้เร่ืองแบบไม่ซับช้อนชุด A (Simple A) คู่กับ 

เร่ืองแบบซับช้อนชุด A (Complex A) เน่ืองจากเน้ือเร่ืองแบบไม่ซับช้อนชุด A (Simple A) และ 

เนื้อเรื่องแบบซับช้อนชุด A (Complex A) จะเป็นเนื้อเรื่องเดียวกัน เพียงแต่มีความซับช้อนแตก 

ต่างกันเท่าน้ัน ดังนั้นในการถ่วงสมดุลชุดของสถานการณ์สมมติจึงไม่มีการจับคู่ระหว่างสถาน

การณ์แบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อนท่ีเป็นชุดเดียวกัน แต่จะมีการจับคู่ระหว่างชุด A และชุด B 

เท่าน้ัน

ตารางที่ 2.8 แผนการจ ัดกล ุ่มตัวอย่างเข้าร ับการทดสอบตามสมด ุลการทดสอบ 4 แบบท ี่จัดไว้

Simple A-Complex B Simple B-Complex A Complex A-Simple B Complex B-Simple A

อาย ุ 3 ป ี 8 8 8 8

อาย ุ 4 ป ี 8 8 8 8

อาย ุ 5 ป ี 8 8 8 8

N = 96

2. ผ ู้ว ิจ ัยท ำการท ดสอบ เด ็ก เป ็น รายบ ุคค ล  เด ็กแต ่ละคนจะได ้ร ับการทดสอบเพ ียงคร ัง  

เด ียวสำหร ับท ั้ง  6 สถาน การณ ์โด ยใช ้เวลาใน การท ด สอบ คน ละป ระมาณ  15 นาท ี

3. ผ ู้ว ิจ ัย ดำเน ิน การท ดสอบ เด ็กโดย เด ็กจะได ้ร ับ การท ดสอบ สถาน การณ ์สมมต ิคน ละ 6 

สถานการณ ์ซ ี่งแบ ่งออกเป ็น สถานการณ ์สมมต ิแบบไม ่ซ ับช ้อน  3 สถาน การณ ์ และสถาน การณ ์ 

แบบซ ับช ้อน 3 สถานการณ ์

4. ก ่อนการทดสอบ ผ ู้ว ิจ ัย สร ้างค วามค ุ้น เค ยก ับ เด ็กแต ่ละระด ับ อาย ุ โดยการเข ้าร ่วม 

ก ิจก รรมก ับ เด ็ก เป ็น เวลาห น ึ่งส ัป ด าห ์

5. ช ่วงการทดสอบ ค ุณ ค2จะช ่วยพาเด ็ก เข ้าไปในห ้องท ีละคน  ผ ู้ว ิจ ัยจ ัดให ้เด ็กน ังด ้าน  

หน ึ่งของโต ๊ะโดยห ันหน ้าเข ้าหาผ ู้ว ิจ ัย  การทดสอบเร ิมต ้นโดยผ ู้ว ิจ ัยท ุเดก ับ เด ็กว ่า “ ก ันนเราจะมา
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เล่นสมมติกัน’, จากนั้นผู้วิจัยจึงเสนอสถานการณ์ลมมติ โดยหลังการเสนอสถานการณ์สมมติแต่ 

ละสถานการณ์ ผู้วิจัยจะให้เด็กเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์หลัก 1 ใน 2 อุปกรณ์ และให้เด็ก 

ตอบคำถามว่าทำใมจึงเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์นั้น

6. ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบเด็กเป็นรายบุคคลตามแผ่นดู่มือการบันทึกคำตอบที่จัดให้มี 

การถ่วงสมดุล ( Counterbalance ) ประ๓ ทของสถานการณ์สมมติ และชุดของสถานการณ์สมมติ 

( ชุด A และ ชุด B ) ( ภาคผนวก ค )

7. ผู้วิจัยนำคำตอบของเด็กแต่ละคนมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ และนำ 

คะแนนไปทำการวิเคราะห์ทางสถิติ

เกณฑ์กา?ให้คะแนน

เด็กแต่ละคนได้รับการทดสอบสถานการณ์สมมติทั้งหมด 6 สถานการณ์โดยแบ่งเป็น 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อน 3 สถานการณ์ และสถานการณ์สมมติแบบซับช้อน 3 สถาน 

การณ์ ในสถานการณ์สมมติแต่ละสถานการณ์จะประกอบด้วยคะแนนทั้งหมด 2 คะแนน คือ 

คะแนนจากการที่เด็กสามารถเลือกแสดงสมมติกับอุปกรณ์เปัาหมายได้ถูกต้อง และคะแนนจาก 

การที่เด็กลามารถตอบคำถามได้อย่างถูกต้อง ดังนั้นคะแนนเต็มในสถานการณ์สมมติแบบไม่ซับ 

ช้อนคือ 6 คะแนน และคะแนนเต็มในสถานการณ์สมมติแบบซับช้อนคือ 6 คะแนน

การวิเคราะห์,ข้อบุล

1. คำนวณหาค่ามัชฌิมเลขคณิต ( X  ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( SD ) ของ 

คะแนนความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติโดยจำแนกตามระดับ 

อายุและประ๓ ทของสถานการณ์ในการเล่นสมมติ

2. เปรียบเทียบความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติ ใน 

สถานการณ์สมมติแบบไม่ซับช้อนและแบบซับช้อน ในทุกระดับอายุ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ความ 

แปรปรวนสองทาง2ปแบบประลม ( 3 X 2  Analysis of Variance (Mixed Design) ) เมือพบ 

ความแตกต่างจึงทดสอบภายหลังด้วยวิธีของ Tukey โดยใช้โปรแกรมสำเร็จ2ป SPSS/PC*
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1 . แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถ 

ในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่นสมมติของกลุ่มตัวอย่างในแต่ละระดับอายุและในแต่ 

ละประเภทของสถานการณ์ในการเล่นสมมติโดยนำเสนอใน;ท-เตาราง

2. แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการเข้าใจลำดับของเหตุและผลในการเล่น 

สมมติในแต่ละระดับอายุ และในแต่ละประ๓ ทของสถานการณ์ในการเล่นสมมติโดยวิธีวิเคราะห์ 

ความแปรปรวนสองทางรูปแบบประสม (Mixed Design) โดยนำเสนอในรูปตาราง
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