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บทที่  1 
 

บทนํา 
 
 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 
 
 ในการพัฒนาประเทศ ทรัพยากรมนษุยเปนทรพัยากรที่มีความสําคญัเปนอยางยิง่ หาก
ประเทศใดที่ขาดทรัพยากรมนุษยที่มีคุณภาพแลว ประเทศนัน้ยอมจะพัฒนาใหเจริญกาวหนาไป
ไดยาก โดยการสรางทรัพยากรมนษุยที่มคีุณภาพนัน้ควรจะเริ่มต้ังแตทารกที่อยูในครรภมารดาเลย
ทีเดียว เมือ่ทารกเติบโตเขาสูวัยเด็กก็มคีวามจาํเปนอยางยิ่งที่ผูใหญทุกคนควรจะดูแลเอาใจใส 
เพราะเดก็ในชวงนี้จะมกีารเปลี่ยนแปลงหลายอยาง ไมวาจะเปนรางกาย สติปญญา อารมณและ
บุคลิกภาพ และทางดานสังคม 
 
 เด็กมีความสําคัญตอการพฒันาประเทศ ดังคํากลาวทีว่า “เด็กคืออนาคตของชาติ” ซึ่งคํา
กลาวนี้สอดคลองกับพทุธวจันะที่วา “ปุตฺตา วตถฺุ มนุสฺสาน ํ – เด็กคอืรากแกวของมนุษยชาต”ิ ซึ่ง
เปนการตอกย้าํใหเห็นถึงความสําคญัของเด็กผูที่เปนทัง้ความหวงัและอนาคตของสังคม สังคมจะ
สามารถดาํรงอยูไดอยางสนัติสุขหรือไมนั้น ข้ึนอยูกับการอบรมและการเลี้ยงดูใหเด็กเจริญเติบโต
อยางมีศักยภาพ ซึง่กระบวนการในการอบรมและเลี้ยงดูดังกลาวตองอาศัยความรัก ความรู และ
ความเขาใจทีจ่ําเปนตองกระทําดวยความรอบคอบเพื่อใหเด็กๆเติบโตขึ้นอยางมั่นคง แข็งแรง และ
เปนกาํลังที่สําคัญในการพฒันาสงัคมใหเจริญกาวหนาตอไปอยางยัง่ยืน 
 
 รัฐบาลไดเห็นถึงความสําคญัของเด็กและเยาวชนเปนอยางยิ่ง โดยการบรรจุแผนพัฒนา
เด็กและเยาวชนไวในแผนพฒันาเศรษฐกจิและสังคมแหงชาติ และในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแหงชาตฉิบับที่ 9 นี้ รัฐบาลไดกําหนดยทุธศาสตรการพัฒนาเด็กในดานตางๆทัง้ทางดาน
รางกาย สติปญญา อารมณ สังคม และวัฒนธรรม โดยไดดําเนินการพัฒนาโดยใหสอดคลองกับ
ความตองการตามพัฒนาการของเด็กและเยาวชน ซึ่งประกอบดวย 
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 การพัฒนาดานรางกาย ที่ตองการลดอัตราการเสียชีวิตของแมและเด็ก การไดรับ
สารอาหารทีพ่อเพียงตอการเจริญเติบโตของรางกาย มนี้ําดื่มที่สะอาดปลอดภัย ไดรับภูมิคุมกัน
โรคที่ติดตอและไมติดตอ นอกจากนี้ เด็กยังตองการการพัฒนาทางกายและทักษะการเคลื่อนไหว
เพื่อใหมพีละกาํลังเพิ่มข้ึนและสงผลที่ดีตอการพัฒนาสติปญญาและความสามารถในการรูคิด 
 
 การพัฒนาดานสติปญญา ตั้งแตวัยทารกเด็กตองการการเคลื่อนไหวและประสาทสัมผัส
เพื่อเสริมสรางและเกิดพัฒนาการที่เปนไปตามธรรมชาตกิอน แลวจึงคอยเรยีนรูสวนทีเ่ปน
นามธรรมและการรูจักใชเหตุผล ระยะกอนวยัเรยีนจัดเปนชวงเวลาของการวางรากฐานทาง
การศึกษาและการเรียนรูอยางแทจริง เมื่อเด็กผานถึงระยะวยัรุนพัฒนาการดานการรูคิดจะเจริญ
เต็มที ่ เปนชวงที่เด็กจะเริ่มเขาใจตนเองและผูอ่ืน สามารถควบคุมอารมณของตนเองและแสดง
อารมณอยางเหมาะสม ซึ่งจะสงผลตอความสามารถที่จะอยูรวมกับคนอื่นไดอยางสนัติสุข 
 
 การพัฒนาทางอารมณและจิตใจ เนื่องจากสภาพแวดลอมวัยเด็กยังอยูในวงจํากัด ผูที่มี
ความสาํคัญทีสุ่ดคือบิดา มารดา ผูปกครอง หรือผูเลีย้งดู ดังนัน้ความมั่นคงทางอารมณของเด็กจึง
ข้ึนอยูกับความสัมพนัธระหวางเด็กกับผูเลี้ยงด ูหากเดก็ไดรับการตอบสนองทางอารมณเปนอยางดี
เด็กก็จะสามารถพัฒนาบุคลกิภาพที่มัน่คงได สามารถพึง่ตนเองได 

 นอกจากนี ้ รัฐบาลยังไดกาํหนดทิศทางในการพฒันาเด็กและเยาวชน โดยเนนบทบาท
หนาที่ของครอบครัวโดยเฉพาะบิดามารดา ในการดูแลขัดเกลาและรับผิดชอบเด็กและเยาวชนไป
พรอมกับองคกรสังคมอื่นๆ โดยเฉพาะสถาบนัสื่อมวลชนซึ่งเปนองคกรหนึง่ทีม่ีอิทธิพลสงูตอจิตใจ
และพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนใหรวมรับผิดชอบตอการพัฒนาครอบครัว ตัวเด็กและเยาวชน
ซึ่งเปนทรัพยากรมนุษยทีม่ีคุณคายิ่ง และมีบทบาทตอการพัฒนาประเทศในอนาคต เพื่อใหเดก็
ไดรับการพัฒนาและคุมครองสิทธเิพื่อเปนไปตามมาตรฐานสากลตามอนุสัญญาวาดวยสทิธิเด็ก 
 
 สถาบนัครอบครัวซึ่งเปนสถาบันทางสังคมที่มีขนาดเลก็ที่สุด แตมคีวามสาํคัญมากที่สุด 
เปนสถาบันทีม่ีอิทธพิลตอการอบรมและเลี้ยงดูเด็ก เพราะมนุษยซึง่เปนองคประกอบหลกัของ
สังคมตองถือกําเนิดและอยูอาศัยในสถาบันนี้ หากครอบครัวมีความอบอุนและมีความเขาใจกัน
แลว ก็จะเปนรากฐานที่ดีใหกับเด็กในการเจริญเติบโตและการกาวเขาไปสูสังคมในระดับตอๆไปได
เปนอยางด ี
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 พรรณทิพย ศริิวรรณบุศย (2538) กลาววา หนาทีท่ี่สําคัญที่สุดของครอบครัวอยางหนึง่ก็
คือการเปนสถาบันสงัคมลําดับแรกในชีวิตมนุษยที่ตองพรอมจะใหความรักความอบอุน พรอมทั้ง
การปลูกฝงจริยธรรมแกสมาชิกใหมที่เกิดขึน้ในครอบครัว เพื่อเปนรากฐานใหเกิดการพัฒนาเปน
มนุษยที่สมบูรณตอไป ครอบครัวจึงมีความสําคัญตอสมาชิกในประเด็นหลักๆคือ 
 

1. ความสาํคัญของความสัมพนัธระหวางแมกับลูก ซึ่งปรากฏในทกุลักษณะของ
ครอบครัวอยางนอยที่สุดเมื่อเด็กอยูในวัยทารก 

2. ความสาํคัญของความสัมพนัธระหวางสามีและภรรยา ถาความสัมพนัธนี้ดี 
ครอบครัวจะมั่นคงและสรางสรรค สมาชิกในครอบครัวจะพัฒนาไปสูความสาํเร็จในชีวิต 

3. ความสาํคัญในหนาที่ 4 ประการของครอบครัวทีม่ีตอบุคคลจะปรากฏในทกุ
วัฒนธรรมคือ ใหบทเรียนในการตอสูชีวิต บทบาททางเพศทัง้ชายและหญิง คานยิม ทัศนคติในการ
ประกอบอาชพีและสุนทรียภาพแหงชีวิต 
 
 เมื่อครอบครัวมีความสาํคัญดังที่ไดกลาวขางตน การสรางและพัฒนาครอบครัวจึงเปนสิ่ง
สําคัญ เพราะครอบครัวที่มีความสมบูรณ อบอุน และมีความรักความเขาใจอนัดีระหวางสมาชิก 
ยอมมีบทบาทในการปลูกฝงใหเด็ก ซึง่จะเติบโตเปนอนาคตของชาติกลายเปนทรพัยากรบุคคลที่มี
ศักยภาพในการพัฒนาประเทศ เพราะครอบครัวเปนสถาบันที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของเด็ก เปน
สถาบนัแหงแรกที่ใหการอบรมดานจิตใจ อุปนิสัย และอารมณ การเลี้ยงดูของบิดามารดามีอิทธพิล
ตอความคิด ความรูสึก มารยาทและการเขาสังคมของเด็ก ครอบครัวจึงมีอิทธพิลที่จะหลอหลอม
ใหเด็กเปนคนดีหรือคนเลวได 
 
 ปจจุบัน สภาพทางเศรษฐกจิและสังคมเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว สถาบนัครอบครัวเริ่ม
ลดบทบาทลง โรงเรียนไดเขามารับหนาที่ในการใหการศึกษาและอบรมเลี้ยงดูเด็กแทนสถาบนั
ครอบครัว และยังเปดโอกาสใหสถาบนัสือ่มวลชนเขามามีอิทธิพลตอเด็กเปนอนัมากในการปลูกฝง
คานิยม ความคิด ทัศนคติ ตลอดจนคณุธรรมของเด็ก ทําใหเด็กเติบโตเปนพลเมืองที่ดีตอไปใน
อนาคต นอกจากสื่อมวลชนมีอิทธิพลตอเด็กในการชวยสงเสริมความรูใหมีความรูทันตอเหตุการณ 
มีความทนัสมยั (Modernization) และชวยกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงดานวัฒนธรรมแลว 
ส่ือมวลชนยังเสริมสรางใหเดก็เกิดความคิดสรางสรรค (Creativity) ทําใหเด็กสามารถคิดและ
คนพบความสมัพันธใหมๆของสิ่งตางๆ เกิดความสาํเรจ็ในการคิดแกปญหาตลอดจนการประดิษฐ
คิดคนสิ่งแปลกๆใหมๆขึ้น 
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 ในบรรดาสื่อมวลชนประเภทตางๆ โทรทัศนเปนสื่อมวลชนที่มีความสําคัญมากเพราะ
โทรทัศนไดรวมคุณสมบัติของวทิยุ ภาพยนตร และหนังสือพิมพเขาไวดวยกัน โทรทัศนแสดง
เหตุการณตางๆใหเหน็อยางชัดเจนที่สุด เพราะมนุษยสามารถรับรูจากการเห็นไดถงึรอยละ 75 การ
ไดยินรอยละ 13 การสัมผัสรอยละ 6 และการรับรูรสรอยละ 3 ซึ่งโทรทัศนจะใหไดทั้งการเหน็และ
การไดยินรวมกันถงึรอยละ 88 (นรากร ตยิายน, 2536) 
 
 โทรทัศนสามารถถายทอดสาระ ความรู ขอมูลขาวสาร และความเคลือ่นไหวของสังคมโลก
ไปใหผูคนจํานวนมากไดรับรูในเวลาเดียวกนั โทรทัศนสามารถเขาถงึประชาชนไดทกุหมูเหลาและ
มีบทบาทในสงัคมเพิม่มากขึ้นทกุท ี โดยการแทรกตัวเองเขาไปในสถาบนัของสังคม แมกระทั่ง
สถาบนัครอบครัว (ขวัญเรือน ไชยอุดม,2520:25) นอกจากนี้ โทรทัศนยงัเปนพืน้ฐานในการมี
ปฏิสัมพันธ (Basic for Social Interaction) กลาวคือ เมือ่ชมโทรทัศนแลวคนภายในครอบครัวจะมี
การปะทะสังสรรคกันมากขึน้ มีการพูดคุยกนั ถกเถียง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั ทาํใหครอบครัว
มีความสนใจรวมกนั (Shared Family Interest) 
 
 นอกจากโทรทศันจะใหคุณประโยชนแลว โทรทัศนยังใหโทษแกเด็กไดมากทเีดียว เด็กไทย
ทุกวนันี้จะใชเวลาอยูกับโทรทัศนเพียงลําพังมากกวาใชเวลาอยูใกลชดิพอแม เปนผลทาํใหอุปนสัิย
ใจคอและความประพฤติบางอยางของเดก็ไดรับแรงกระตุนจากโทรทศันมากกวาพอแม ทาํใหเด็ก
สนใจการเรียนนอยลงเนื่องจากขาดการชีแ้นะในสิง่ทีถู่กตองจากผูใหญ ที่ผานมาสื่อโดยเฉพาะ
รายการโทรทศันไมไดถูกนาํมาใชเปนเครื่องมือเพื่อการเรยีนรูของเด็กเทาที่ควร แตกลับถูกใชเพือ่
เปนเครื่องมือของภาคธุรกิจ เพื่อกระตุนการบริโภคตลอดจนปลูกฝงนิสัยและวัฒนธรรมที่ไม
เหมาะสมใหกบัเด็กไทยอยางตอเนื่อง  
 
 เพื่อใหส่ือมวลชน ซึง่เปนองคกรหนึง่ที่มีอิทธิพลสงูตอจิตใจและพฤติกรรมของเด็กและ
เยาวชนไดรวมแสดงบทบาทในการพฒันาเด็กและเยาวชนอยางเต็มทีแ่ละจริงจัง รัฐซ่ึงมีบทบาท
สําคัญในการเปนผูควบคุม ดูแลรายการและเนื้อหาตางๆที่เกิดขึ้นในรายการโทรทัศนจงึไดมีการ
สนับสนนุใหมกีารผลิตรายการโทรทัศนทีเ่หมาะสมกับเด็ก ในการสงเสริมใหเด็กมีพัฒนาการ
ทางดานรางกาย สติปญญา อารมณและสังคมไปในแนวทางที่พงึประสงค ทกุคนในครอบครัว
สามารถดูดวยกันได นอกจากจะเปนการสงเสริมพฒันาการของเดก็แลวยังชวยสงเสริมใหสถาบัน
ครอบครัวมีความเขมแข็งอันนําไปสูการลดปญหาสงัคม และชวยใหการพัฒนาประเทศเปนไป
อยางราบรื่น 
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 ตามมติคณะรัฐมนตรี เมื่อวนัที ่4 พฤศจิกายน พ.ศ. 2546 จึงไดเหน็ชอบใหเพิ่มบทบาทสื่อ
ของรัฐเพื่อการศึกษาและการเรียนรูของเดก็ เยาวชน และครอบครัว โดยขอความรวมมือใหส่ือ
วิทยกุระจายเสียงและสื่อวทิยุโทรทัศนจัดทํารายการเพือ่การศึกษาและการเรียนรูของเด็ก เยาวชน
และครอบครัวเพิ่มข้ึน โดยจะตองนําเสนอรายการทีม่เีนื้อหาสาระสาํหรับเด็ก เยาวชน และ
ครอบครัว โดยใหมีสัดสวนรอยละ 10-15 ของเวลาออกอากาศ โดยเฉพาะในชวงเวลา 18.00-
22.00 น. ซึง่เปนชวงเวลาที่เด็กและครอบครัวไดอยูรวมกันเพื่อสรางเสริมความสัมพันธที่ดีตอกนั 
ซึ่งมีผลมาต้ังแต วันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2547 
 
 ปจจุบัน ส่ือมวลชนไดเห็นความสาํคัญและสนองนโยบายของรัฐบาลในการใชส่ือมวลชน
เพื่อการศึกษาและการเรียนรูของเด็ก เยาวชน และครอบครัวมากขึ้น โดยเฉพาะสื่อโทรทัศน 
บริษัทผูผลิตรายการโทรทัศนจํานวนมากไดรวมมือผลิตรายการโทรทศันที่มีเนื้อหาเพื่อสงเสริมการ 
ศึกษาและการเรียนรูของเด็ก เยาวชน และครอบครัว เพื่อวตัถุประสงคในการชวยสงเสรมิ 
สนับสนนุ และขยายงานพฒันาเด็กและเยาวชนใหเปนไปตามเปาหมายที่ไดวางไวของรัฐบาล ซึง่
เปนหนาทีห่นึง่ของการสื่อสาร ที่เรียกวา การสื่อสารเพื่อการพัฒนา (Development 
Communication) 
 
 รายการ “สูเพือ่แม”ของบริษัท เวิรคพอยท เอ็นเตอรเทนเมนท จํากัด (มหาชน) ซึ่งออก 
อากาศทกุวันจันทรถงึศุกร เวลา 18.00 -18.30 น. ทางสถานโีทรทัศนกองทพับกชอง 5 เปนรายการ
หนึง่ทีม่ีสวนรวมในการพฒันาสงัคม โดยตอบสนองนโยบายของรัฐในการจัดทํารายการที่
สรางสรรคสังคม เพื่อพัฒนาการศึกษาและการเรียนรูของเด็กและครอบครัว  
 
 รายการ “สูเพือ่แม” มีรูปแบบของรายการเปนเกมโชวเพือ่พัฒนาความรูความสามารถของ
เด็กในระดับปฐมวัย สนับสนุนความกลาคิด กลาแสดงออก และความสามารถในดานตางๆ เปด
โอกาสใหเด็กไดนําความรู ความสนใจ และความสามารถมาแขงขัน โดยจะตองผานดานมังกรให
ไดสองตัวและมีสิทธิเปลีย่นมังกรได 1 คร้ัง หากผูเขาแขงขันสามารถปราบมังกรไดสําเร็จ ก็จะ
สามารถพิชิตของขวัญที่อยากใหคุณแมได 
 
 นอกจากจะเปนการเปดโอกาสใหเด็กๆไดแสดงความสามารถแลว ยังเปนการเสริมสราง
ความสัมพันธระหวางสมาชกิในครอบครัวใหไดแสดงความรักและรูจักบทบาทหนาทีข่องตน โดย
ใหเด็กแสดงความรักและความรับผิดชอบตอพอแม และในขณะเดียวกันครอบครัวก็จะชวยลุนและ
ชวยเชยีรเปนกําลังใจใหกับเด็กที่เปนผูเขาแขงขันอีกดวย ซึ่งรายการ “สูเพื่อแม” ไดรับรางวลั
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สงเสริมสถาบนัครอบครัวดีเดนในงานวนัแมแหงชาติ ประจําป 2548 จากสภาสงัคมสงเคราะหแหง
ประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ เปนกรณีพิเศษเพราะเปนรายการที่สงเสริมสถาบันครอบครวั
ไดอยางดีเยี่ยม นับเปนรายการแรกและรายการเดียวทีไ่ดรับรางวัลอันทรงเกียรติครั้งนี้  
 
 จากการที่ผูผลิตรายการไดมองเหน็ถงึความสําคัญของเด็กและครอบครัว และตระหนกัถึง
บทบาทหนาทีข่องสื่อมวลชนในการพฒันาสังคม จงึไดผลิตรายการที่เด็กและสมาชิกในครอบครัว
ทุกคนสามารถดูไดข้ึนมา ดวยตระหนกัถงึบทบาทและความสําคัญของครอบครัวในการที่จะ
พัฒนาตนเอง สังคม และประเทศใหเจริญกาวหนาและเปนกาํลังที่จะมีสวนรวมในการพัฒนา
ประเทศดานตางๆอยางเหมาะสมและมีประสิทธภิาพ หรือตองการใหสมาชิกทกุคนในครอบครัว
พัฒนาตนเอง พัฒนาความรู ความนกึคิดในการดํารงชวีิต ถาหากวาผูชมซึ่งเปนเดก็และสมาชกิใน
ครอบครัวไดรับประโยชนจากเนื้อหาสาระ ขอมูล ความรูตางๆทีน่ําเสนอในรายการ และสามารถ
นําไปใชในชวีติประจําวนัไดโดยไมเกิดผลกระทบในแงลบตอผูชม ก็ถือวาเปนเรื่องทีน่ายินดีเปน
อยางยิ่ง  
 
 ผูวิจัยจงึสนใจที่จะศึกษารายการ “สูเพื่อแม” วามีวิธกีารเลนและเนื้อหาเกมอยางไร รวมทัง้
การศึกษาความคิดเห็นของผูปกครองเด็กทีส่มัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพือ่แม” ตอ
ผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่มีตอพัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขันและ
ความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว เพือ่ผูที่เกี่ยวของในการจัดหรือผลิตรายการ “สูเพื่อแม” ได
ใชเปนขอมูลสวนหนึง่ในการพัฒนารายการ เพื่อใหเกิดคณุคา เปนประโยชนแกการพัฒนาความรู 
ความคิด สติปญญาของเดก็ และความรกัความผกูพนัของสมาชิกในครอบครัว ทัง้ในเชิงวิชาการก็
จะไดทราบถงึบทบาททีเ่ปนประโยชนของการสื่อสารในการพัฒนาเด็ก ครอบครัว และสังคมดวย 
 
 
วัตถุประสงคในการวิจัย  
 
 

1. เพื่อศึกษาวิธกีารเลนและเนือ้หาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” 
2. เพื่อวิเคราะหเนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพฒันาการของเด็ก

ผูเขาแขงขัน 
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3. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมตอผลกระทบ
ของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่มตีอพัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขันและความสัมพนัธของ
สมาชิกในครอบครัว  
 
 
ปญหานําการวิจัย 
 
 

1. เกมในรายการ “สูเพื่อแม” มวีิธีการเลนเปนอยางไร และเนื้อหาเกมของรายการ 
“สูเพื่อแม” เกีย่วของกับพัฒนาการของเดก็ผูเขาแขงขันอยางไรบาง 

2. ความคิดเหน็ของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันตอผลกระทบของการเลน
เกมในรายการ “สูเพื่อแม” ทีม่ีตอพัฒนาการของเดก็ผูเขาแขงขันและความสมัพนัธของสมาชกิใน
ครอบครัวเปนอยางไร 
 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  
 

1. รายการ “สูเพือ่แม”เปนรายการที่ออกอากาศตั้งแตเดือนมกราคม 2548 เปนตน
มา สําหรับการวิจัยครั้งนี้ ในสวนของการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ผูวิจัยมุงศึกษา
เฉพาะรายการ “สูเพื่อแม” ที่ออกอากาศในชวงเดือนกรกฎาคม 2548 – กันยายน 2548 ทางสถานี
วิทยโุทรทัศนกองทพับกชอง 5 เวลา 18.00-18.30 น. เทานั้น เนื่องจากเปนชวงเวลาที่คลอบคลุม
ตั้งแตกอนและหลังจากการที่ “รายการสูเพื่อแม” ไดรับรางวลัสงเสรมิสถาบนัครอบครัวดีเดนจาก
สภาสังคมสงเคราะหแหงประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ ซึง่อาจจะทาํใหผูวิจัยไดเหน็ถงึ
พัฒนาการดานเนื้อหาของรายการ “สูเพื่อแม”  
 

2. ศึกษาเกมที่ใชเลนในรายการ “สูเพื่อแม” ซึ่งเปนสวนหนึ่งของเนื้อหารายการ “สู
เพื่อแม” และเปนองคประกอบหนึง่ในการสื่อสาร  
 

3. ศึกษาความคดิเห็นของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สู
เพื่อแม”    เนือ่งจากบุคคลเหลานี้จะสามารถใหขอมูล หรือแสดงความคิดเห็น อันจะเปนประโยชน
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ตอการพัฒนารายการ “สูเพื่อแม” ใหเกิดคุณคาและประโยชนตอการพัฒนาเด็ก ครอบครัว และ
สังคมไดมากยิง่ขึ้น และแทจริง 
 
 
นิยามศัพท 
 
 
 เกม หมายถงึ กิจกรรมการแขงขันในรายการ “สูเพื่อแม” ที่ใหบุคคลใชทักษะทาง
รางกาย สติปญญา ไหวพรบิ ความรูรอบตัว ตลอดจนการเสีย่งโชคตางๆ เพื่อใหบุคคลไดแสดง
ความสามารถออกมา มีกฎกติกาและผลแพชนะ ในการเลนเกมจะประกอบดวยกรรมการ ผูเลน
เกม เกมการแขงขัน และผูรวมชมการแขงขัน  
 
 วิธีการเลนเกม หมายถงึ   วธิีการที่ผูเขาแขงขันใชในการแสดงความสามารถใน
กิจกรรมการแขงขัน อันจะมผีลออกมาในรปูของการแพหรือชนะ  
 
 เนื้อหาเกม หมายถงึ   เนื้อหาทีน่ําเสนอผานการเลนเกมในรายการ “สูเพือ่
แม” ซึ่งเปนเนื้อหาหลกัของรายการ ประกอบดวย เนื้อหาที่เกี่ยวของกับพฒันาการทางรางกาย 
พัฒนาการทางสติปญญา พฒันาการอารมณและบุคลิกภาพ และพฒันาการทางสังคม 
 
 เนื้อหาที่เกีย่วของกบัพัฒนาการทางรางกาย หมายถงึ เนื้อหาที่ผูแขงขันมกีาร
เคลื่อนไหวสวนตางๆของกลามเนื้อทัง้ใหญและยอย 
 
 เนื้อหาที่เกีย่วของกบัพัฒนาการทางสติปญญา หมายถงึ เนื้อหาที่เด็กผูเขาแขงขันได
แสดงออกถึงความสามารถในดานความจาํ ความเขาใจจํานวนตวัเลข การจัดกลุมส่ิงของ การ
แยกแยะความเหมือนและความแตกตาง และความสามารถทางดานภาษา 
 
 เนื้อหาที่เกีย่วของกบัพัฒนาการทางอารมณและบคุลิกภาพ หมายถงึ เนื้อหาที่มีการ
แนะแนวทางปฏิบัติใหกับเด็กผูเข าแขงขันในการเลนเกม 
 
 เนื้อหาที่เกีย่วของกบัพัฒนาการทางสงัคม หมายถึง เนื้อหาทีผู่แขงขันมีการปฏิบัติ
ตามกฎระเบียบ มีความรับผิดชอบ และรูจักสิทธิสวนบุคคล  
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 เนื้อหาเกมกบัการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก หมายถงึ เนื้อหาเกมมีความสอดคลอง
กับความตองการ และเหมาะสมกับพัฒนาการของเดก็ผูเขาแขงขันในรายการ “สูเพื่อแม” ซึ่งอยูใน
วัยเด็กตอนตนหรือเด็กปฐมวัย 
 
 ความคิดเห็น หมายถงึ      การแสดงเหตุผลหรือลงความเห็นของผูปกครองของ
เด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ตอผลกระทบของการเลนเกมทีม่ีตอพัฒนาการ
ของเด็กผูเขาแขงขันและความสัมพนัธของสมาชิกในครอบครัว  
 
 ผลกระทบ หมายถงึ แนวโนมที่จะสงผลใหเกิดความเปลี่ยนแปลงทัง้ทางบวกและ
ทางลบตอพัฒนาการและความสัมพันธของสมาชกิในครอบครัวของเด็กผูเขาแขงขัน ที่อาจเกิดขึ้น
จากการเลมเกมในรายการ “สูเพื่อแม”  
 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 
 

1. ทําใหทราบถึงความคิดเหน็เกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อ
แม” เพื่อนาํไปพัฒนารายการใหเหมาะสมและสอดคลองกับความตองการและพฒันาการของเด็ก 
และสมาชิกในครอบครัว รวมทั้งเปนประโยชนตอสังคม 

2. เปนประโยชนตอผูที่สนใจคนควาขอมูลทางรายการโทรทัศนสําหรับเดก็และ
ครอบครัว 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
กรอบแนวคดิที่ 1  

 
                                                            พฒันาการดานรางกาย 

                  วธิีการเลนเกม 
                                                                 พัฒนาการดานสติปญญา 
วัตถุประสงค                                   การเลนเกม 
 ของเกม                                                          พัฒนาการดานอารมณและบุคลิกภาพ 
                   เนื้อหาเกม          
                        พฒันาการดานสงัคม 
                    
 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจยัที ่1  
 

 
กรอบแนวคดิที่ 2 
 
 
 

  การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
 
 
 

           พัฒนาการของเดก็ผูเขาแขงขัน                 ความสัมพันธของสมาชกิในครอบครัว 
 

             
 

ภาพที่ 2 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจยัที่ 2  



บทที่  2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

 
 การวิจยัเรื่อง การวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพฒันาการของ
เด็กและสถาบนัครอบครัว ไดอาศัยหลักแนวคิดและทฤษฎีเพื่อเปนแนวทางในการวิจัยดังนี ้

 
1. แนวคิดการจัดรายการเกมโชว 
2. ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเลนและเกม 
3. ทฤษฎีผลกระทบของสื่อมวลชน 
4. แนวคิดเกี่ยวกบัความคิดเหน็ 
5. แนวคิดเกี่ยวกบัพัฒนาการและความตองการของเด็กปฐมวัย 
6. แนวคิดเกี่ยวกบัการสรางความสัมพันธในครอบครัว 
7. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
 
แนวคิดการจัดรายการเกมโชว 
 
 
 รายการเกมโชวที่จัดในประเทศไทยเราใชทับศัพทภาษาอังกฤษ คือ Game Show ถาดู
ความหมายตามพจนานกุรมเวบสเตอร คําวา เกม มคีวามหมายคลายๆกนั ไดแกกิจกรรมพเิศษ
หรือแบบอยางพฤตกิรรม การแขงขันทางรางกายหรือสติปญญาระหวางผูรวมแขงขันสองฝาย
ภายใตกติกาเดียวกนั กระบวนการหรือกลยุทธที่จะนําไปสูผลสุดทาย กิจกรรมที่มีประโยชน 
 
 จากคําจัดความขางบนจึงพอสรุปความหมายไดวา รายการเกมโชวทางวทิยุโทรทัศน
หมายถงึ รายการวทิยุโทรทัศนทีม่ีกิจกรรมหรือกระบวนการ หรือกลยุทธ หรือรูปแบบของ
พฤติกรรมของคน หรือกลุมคน ที่ใชทักษะทางรางกายหรือความสามารถทางสตปิญญา เพื่อแสดง
ความสามารถใหปรากฏออกมา หรือเพื่อเปนการแขงขันกันระหวาง 2 ฝายขึน้ไปภายใตกฎหรือ
กติกาตามที่ตกลงกนัไว 
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      1. รูปแบบของรายการเกมโชว
 
 การจัดรายการเกมโชวมี 2 รูปแบบใหญ คือ รายการประเภทเกมและรายการแขงขันตอบ
ปญหาโดยตรง (ปมุข ศุภสาร และพิไลพรรณ ปุกหุต, 2530:25-28) 
 

1.1 รายการประเภทเกม (Game) เปนกจิกรรมหรือการแขงขันที่ใชทักษะของ
รางกายกับสติปญญา ใชทักษะทางกลามเนื้อ ความวองไว การสังเกต ปฏิภาณ ไหวพริบ ความรู
รอบตัว ตลอดจนการเสี่ยงทาย ผูเขารวมแขงขันในสตูดิโอหรือสถานทีท่ี่ผูจัดจัดขึ้น ผูจัดบางรายให
ผูเขารวมแขงขันแสดงความจํานงโดยวิธกีารหลายอยาง เชน สงจดหมายพรอมช้ินสวนของสนิคา 
กรอกใบสมัครในหนาหนงัสอืพิมพ ซื้อสินคาแลวไดบัตรเขารวมรายการ เปนตน หากมีจํานวนเกนิ
ความตองการ เกมบางเกมตองสัมภาษณคัดผูเขาแขงขันกอน เพื่อใหไดผูเขาแขงขันที่มีปฏิภาณ
ไหวพริบดี มอีารมณขัน ตลอดจนบุคลิกภาพทีน่ามอง เพราะการปรากฏกายตอหนาผูชมของเขา
เหลานั้นมีสวนอยางมากในการดึงดูดความสนใจของผูชมทางบาน 

 
 ในบางรายการประเภทเกมแตละรายการ จึงหาแนวทางหรือเอกลกัษณของรายการ มี
ความหลากหลายในแงของกิจกรรม ผูรวมจากหลายวงการหลายอาชีพ เปนบุคคลที่อยูในความ
สนใจของผูชม จัดรางวัลที่เหมาะสม และจะไดรางวลัที่ตองใชความสามารถอยางสมเหตุสมผล
พอสมควร 
 

1.2 รายการแขงขนัตอบปญหาโดยตรง เปนรายการที่ผูแขงขันมาตอบปญหา
ทางความรู (Knowledge) หรือเชาวน (Intellectual) ปญหาที่จัดขึ้นจัดออกเปนประเภทตามกลุม
แขงขัน เชน การแขงขันตอบปญหาสาํหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา คําถามก็ตองเกี่ยวกับความรู
ในหลักสูตรที่เขากําลงัเรียนอยูหรือเปนความรูทัว่ไปที่เดก็มัธยมควรทราบ รายการประเภทนี ้ ไดแก 
รายการไอคิว 180 มีผูรวมแขงขัน 2 ทีม ทีมละ 2 คน เปนตัวแทนจากโรงเรียนมัธยมที่สมัครเขา
แขงขัน มกีารแขงขันตอบปญหาเปนแชมปของแตละสัปดาห แชมปของแตละสัปดาหก็จะมาแขง
กันอีก คาํถามจะมีในหลักสูตรที่เขากําลงัเรียนกันอยู นอกจากนีก้็มรีายการเยาวชนคนเกง การบิน
ไทยไขจักรวาล เปนตน 
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  ลักษณะการจดัรายการเกมโชวทัง้ทีเ่ปนเกมหรือการตอบปญหา บางรายการอาจได
แนวคิดมาจากตางประเทศ และบางรายการก็คิดขึ้นใหม ไมวารายการเกมโชวจะมแีนวคิดอยางไรก็
ตาม ก็อยูบนพื้นฐานของสิง่ดึงดูดใจตอไปนี้ ไดแก 
 

1. ชวนหัว (Comedy) การแทรกอารมณขันชวนหวั ไมวาจะโดยพิธกีร หรือโดยตัว
กิจกรรมเอง จะเปนพลังดงึดูดผูชมไดจํานวนมาก ทัง้นี้เพราะคนเราชอบที่จะหัวเราะ และรายการ
เกมโชวก็ไดใหโอกาสผูชมไดหัวเราะดวยความสนุกสนาน ลึกลงไปในจิตใตสํานกึของคนเรากม็ัก
ชอบหัวเราะในความผิดพลาด จุดออน ปมดอย และกรยิาอาการแปลกๆของคนอื่นอยูแลว มนัทาํให
เขาลืมจุดออน ปมดอย รวมทั้งปญหาของตนเองไดชั่วขณะ 
 

2. ความขัดแยง (Conflict) ความขัดแยงเปนสิ่งดงึดูดใจอีกสิ่งหนึง่ที่มคีุณคา ใชได
อยางกวางขวางในรายการเกือบทุกประเภท ความสนใจในรายการของผูชมมักเกิดจากการสราง
ความขัดแยงในสัดสวนที่เหมาะสม รายการเกมโชวหรือรายการที่มีการแขงขันเปนการใหผูรวม
รายการอยูในสถานการณทีม่ีความขัดแยง ซึ่งความขัดแยงสามารถเกิดขึ้นไดในธรรมชาติระหวาง
มนุษยกับมนษุย มนุษยกบัธรรมชาติ มนุษยกับตัวเขาเอง หรือมนุษยกับส่ิงทีอ่ยูเหนือธรรมชาติ 
รายการเกมโชวจึงสามารถผนวกเอาความขัดแยงตางๆออกมาใชอยางเหมาะสม อาจอยูในรูปของ
กฎเกณฑหรือกติกา หรือเงื่อนไขตางๆ 
 

3. การมีสวนรวม (Participation) การมีสวนรวมในรายการเกมโชวนั้นมิได
หมายความวา ในรายการนั้นมกีารเชิญผูชมมารวมรายการมากกวารายการอืน่ๆ แตหมายความวา
รายการที่ประสบความสาํเร็จดึงดูดใจผูชมไดดีจะตองมีบางสวนของผูชมมีสวนรวมในรายการนัน้ ๆ
ดวย นัน่คือ ผูชมควรมีความรูสึกวา ไดรับผลกระทบหรือผลสะทอนโดยตรง และมสีวนเกี่ยวของอยู
ในรายการทีก่าํลังดําเนนิอยูในจอโทรทัศน ดังเชนรายการเกมโชว ผูชมชมแลวก็รูสึกเหมือนเขา
แขงขันอยูดวย หรือพยายามตอบคําถามไปดวย หรือพยายาม “ลุน” ผูเขาแขงขันฝายใดฝายหนึ่งที่
ตนชื่นชอบใหไดชัยชนะ เปนตน นอกจากนี ้ความคุนเคยก็ชวยสรางบรรยากาศของการมีสวนรวมได 
คือ เมื่อผูชมรูจักหรือคุนเคยกับผูเขาแขงขันบางคนเขาจะรูสึกวาเปนสวนหนึ่งของรายการอยาง
รวดเร็ว ในทํานองเดียวกนั เขารูสึกวาไดรับผลกระทบโดยตรง ถาสถานการณหรือการแขงขัน หรือ
เกมนัน้เหมือนหรือคลายกับเหตุการณที่เขาเคยสัมผัสมาแลว ดวยเหตุนี้ จงึไดมีการจัดพิธีกรหรือ
เชิญผูเขาแขงขันที่ผูชมทั่วไปสวนมากรูจกัคุนเคยหรือมชีื่อเสียงอยางดี เชน ดารา นกัรอง มารวม
รายการ 
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4. ความสนใจของมนษุย (Human Interest) การที่ผูชมจะติดตามรายการเกมโชว
นั้นสวนหนึ่งมาจากความสนใจ ความอยากรูอยากเหน็วาคนอืน่เขาคิดอยางไร มปีฏิกิริยาอยางไร 
เมื่ออยูในสถานการณคับขัน โดยเฉพาะอยางยิ่งวิธีแกปญหาของเขา และหากผูเขาแขงขันนัน้เปน
บุคคลที่ผูชมคุนเคยอยูแลวยิง่เปนที่สนใจติดตามวาเขาจะแกปญหาอยางไร 
 
 นอกจากนี้แลว ส่ิงดึงดูดใจอื่นๆก็ไดแก แรงดึงดูดทางเพศ เชน ในรายการเกมโชวบาง
รายการ การใชพิธีกรชายหญิงมาเปนตัวเชื่อมระหวางรายการกับผูเขาแขงและผูชมทางบาน หรือ
การเราอารมณ เชน ผูชมอาจรูสึกเสียใจหรือเหน็ใจไปกับผูแพเกมแขงขัน ทั้งหมดนี้เปน “ส่ิงดึงดูด
ใจ” ที่สําคัญทีผู่จัดควรนํามาเปนขอคิดในการจัดรายการเกมโชวใหประสบความสาํเร็จ 
 
      2. องคประกอบรายการเกมโชว 
 
 กาญจนา แกวเทพ (2541:315-318) ไดกลาวถึงองคประกอบรวมๆทีม่ักจะขาดเสยีไมได
ในรายการเกมโชวดังนี ้
 

2.1 พิธีกร หรือผูดําเนนิรายการ (Master of Ceremony) แมวาพิธกีรใน
รายการเกมโชวจะมหีนาทีโ่ดยพืน้ฐานเหมอืนพิธกีรในรายการทั่วๆไป กลาวคือ ดําเนินรายการให
เปนไปดวยด ีแตที่เหนือไปกวานั้น พธิีกรของรายการเกมโชวยงัมีภารกิจพิเศษอืน่ๆ เชน ตองรักษา
ความยุตธิรรมของการแขงขนั (ทาํหนาที่เปนกรรมการ) ตองสรางบรรยากาศที่สนุกสนานใหแก
รายการ (เปนEntertainer) เปนตน 
 

2.2 ตองมีผูรวมแขงขัน (Contestants) ผูเขาแขงขันของรายการเกมโชวจะ
เปนสีสันอกีประการหนึ่งของรายการ และในรายการเกมโชวแตละประเภทจะตองมีหลักเกณฑใน
การคัดเลือกผูแขงขันแตกตางกนัไป 
 

2.3 ตองมีการแขงขัน (Competition) ตองมีปญหาหรือเกมที่ผูเขาแขงขัน
จะตองตอบหรือตองเลนใหรูผลแพชนะ มีขอสังเกตเลก็นอยวา คณุสมบัติที่แยกรายการเกมโชว
ออกมาจากรายการกฬีาคือรูปแบบของการแขงขัน (Form of Competition) ทัง้นี้เพราะในขณะที่
กีฬาเกือบทุกประเภทจะตองใชความสามารถทางกายภาพ (Physical Prowess) เปนพื้นฐาน 
(แมวาจะตองใชความรู ความคิดเปนสวนผสมอยูดวยก็ตาม) แตรูปแบบการแขงขันในรายการเกม
โชวนัน้ไมไดเนนเรื่องความสามารถทางกายภาพเปนหลกั แตจะมีรูปแบบการแขงขันทีห่ลากหลาย
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กวา เชน แขงความรู แขงไหวพริบ ฯลฯ ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหมีผูเขารวมแขงขันไดมากกวา
รายการกีฬา (ซึ่งตองเลนกฬีาชนิดตางๆไดมากอน) 
 

2.4 ตองมีรางวัล ไมมีรายการเกมโชวใดทีป่ราศจากการใหรางวัลแกผูชนะ 
ทั้งนี้เนื่องจากรางวัลเปนเครือ่งหมายแยกความแตกตางระหวางผูแพกบัผูชนะ นอกจากนัน้รางวัล
ยังทําหนาทีเ่ปนแรงกระตุนใจ (Motivation) ใหผูเขาแขงขันอยากใชความพยายามแสดง
ความสามารถของตนเองออกมาอยางเต็มที ่
 

2.5 ตองเปดโอกาสใหผูชมมีสวนรวม ซึ่งมีไดหลายรูปแบบ เชน 
 เขามารวมเปนคนดูในหองสง 
 สมัครเขามาเปนผูแขงขันในรายการ 
 โทรศัพทเขามารวมตอบปญหา 
 สงชิ้นสวนเขารวมในการจับสลากรางวัลผูโชคดีทางบาน 
 ในระหวางแขงขัน ใหโทรศัพทเขามาทายผลการแขงขัน      

  
2.6 มีการจัดระบบกาละและเทศะ (Organization of Time and Space) 

ดังที่ไดกลาวมาแลววา รายการเกมโชวนั้นเกิดมาพรอมกับโทรทัศน เพราะฉะนัน้รูปรางหนาตา 
วัฒนธรรมในการจัดเวลาและสถานที่ของรายการยอมเปนไปตามโครงสรางของโทรทัศน 
 
 มีขอนาสงัเกตเกี่ยวกับเร่ืองการใชเวลาในรายการเกมโชวดังนี ้
 

 เวลาทั้งหมดทีม่ีอยูจะตองแบงซอยยอยเปนชวงเวลาตางๆ จากนัน้ ชวงเวลา
ยอยๆ นี้จะตองถูกนํามาจดัระบบใหมีโครงสรางแบบ Flow and Interruption (ล่ืนไหล/แลวก็ถกู
ขัดจังหวะ/แลวจึงลืน่ไหล) สลับกันอยูตลอดเวลา ทั้งนีเ้พื่อใหตอบสนองกบัโครงสรางของอารมณ
ความสนุกสนาน ตื่นเตนของคนที่จะมีลักษณะถูกกระตุน-ผอนคลาย-ถูกกระตุนใหม สวนยอยทีจ่ะ
ถูกนาํมาขัดจังหวะนั้น อาจจะเปนตวักิจกรรมเสริมอ่ืนๆ รายการนอกเหนือไปจากการแขงขัน เชน 
การจับสลาก การพูดคุยสนทนา ดนตรี ฯลฯ และตัวขดัจังหวะทีถู่กนํามาใชมากทีสุ่ดคือ การคั่น
ดวยโฆษณา 
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 โครงสรางความตื่นเตนจะมีรูปแบบเปนวงร ี กลาวคือจะเพิ่มระดับความเขมขน 
(Intense Segments) มากยิ่งขึ้นทุกที เชน ความยากของประเภทของเกมจะเริ่มตนจากงายๆแลว
ยากขึน้ทกุท ีเงินรางวัลสะสมจะเพิม่มากขึ้นทกุท ีคูแขงขันจะมีความสามารถสงูขึ้นทกุท ี
 

 เปนทีน่าสังเกตวาในรายการเกมโชวนัน้ “เวลา” จะเปนตวักําหนดรายการที่
สําคัญที่สุด เวลาจะมีบทบาทควบคมุรายการใหเปนไปตามที่ตองการ เชน แขงขนักนัวาฝายใดจะ
ใชเวลานอยทีสุ่ด หรือภายในเวลาทีก่ําหนด ฝายใดจะทําคะแนนไดมากที่สุด นอกจากนั้น มี
ขอสังเกตวา การใชเวลาในรายการเกมโชวจะเครงครัด แนนอนตายตัวกวาในรายการกีฬาบาง
ประเภท เชน จะไมมีการตอหรือขยายเวลา เนื่องจากเกมโชวจะมวีิธกีารดําเนินการใหทุกอยางจบ
ส้ินใหไดภายในเวลาทีก่ําหนด นี่คอืโครงสรางเวลาของโทรทัศน 
 
 สําหรับแนวคดิเกี่ยวกับลักษณะรายการเกมโชว ผูวิจยันํามาใชเปนกรอบในการวเิคราะห
บทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพัฒนาการของเด็กและสถาบนัครอบครัว 
 
 
ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับการเลนและเกม 
 
 

ในหนังสือเร่ือง “ทฤษฎีการเลน” Stephenson (1967) กลาววาสื่อมวลชนมบีทบาทเปน
เสมือน “ของเลน” หรือ “เครื่องเลน” สําหรบัประชาชน 

 
โดยเขาเปรียบเทียบการบริโภคสื่อมวลชนกับการใชอุปกรณเครื่องเลนตางๆ กลาวคือ 

บุคคลมักสนใจที่จะเลือกบริโภคสื่อมวลชนที่ตนสนใจ เชนเดียวกับการเลือกทีจ่ะเขาไปยังสนาม
เด็กเลน หรือ สวนสนุก และเลือกอุปกรณเครื่องเลนตางๆดวยตนเอง อันจะนําไปสูความสนุกสนาน 
ความบนัเทงิ ความตืน่เตนเราใจ ความพึงพอใจตลอดจนอาจเกิดความวิตกกงัวล รวมถงึความ
ทุกขใจในบางครั้ง 

 
นอกจากนัน้ การบริโภคสื่อมวลชน ยังสงผลใหผูบริโภคหรือผูเลน ไดพัฒนากระบวนการ

เรียนรูขอมูลขาวสาร เร่ืองราวและขอคิดใหมๆ เกือบตลอดเวลา ซึ่งนัน่หมายถึง การพัฒนาทกัษะ 
และศักยภาพของบุคคล 
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และที่สําคัญ กระบวนการเรยีนรูดังกลาวเกิดจากความ “สมัครใจ” มิใชเปนการ “บังคับ” 
ใหบุคคลเลนของเลน หรือบริโภคสื่อมวลชน ซึง่ถาหากเปนการบังคบั ก็อาจทาํใหบุคคลที่เขาสู
กระบวนการ “เลน” เกิดความเบื่อหนาย ทอถอย และหมดกําลังใจในทีสุ่ด 

 
 ทฤษฎีการเลนใหขอคิดสําหรบัการสรางสรรคงานเอดูเทนเมนต ในดานการออกแบบสื่อให
มีเสนห เพื่อดึงดูดบุคคลเขามาสูกระบวนการเลน หรือการบริโภคเอดูเทนเมตอยางสมัครใจ ซึ่งการ
กระทาํดังกลาว เปนเสมือนการทอดสะพานเพื่อนําพาผูบริโภคไปสูกระบวนการเรียนรูสาระที่
เหมาะสมตอไป 
 
 สําหรับเกม (Game) นัน้ ถือวาเปนสวนหนึง่ของการเลนจนไมสามารถแยกขาดออกจาก
กันได ประกอบไปดวยการแขงขันและมีกฎกติกา เกมยงัมีลักษณะเดนอยู 5 ลักษณะ คือ ตองมี
สถานที ่ (Place) ในการเลนเกม มีอุปกรณพิเศษ (Special Game) มีกาํหนดเวลาในการเลนเกม 
(Time Span) การเลนเกมเปนสิ่งที่ประดิษฐข้ึน (Artificial) ที่สําคัญตองมีความสนกุ (Bammel, G. 
and Burrus-Bammel, L. (1996) 
 
 McLuhan (1964) ไดกลาววา “เกม” เปนศิลปะสมัยนยิม (Popular Arts) เปนการเก็บ
รวบรวม เปนภาพสะทอนของสังคมนําไปสูแรงขับ หรือการกระทําไปสูวัฒนธรรมบางอยาง 
 
 Barthes (อางถึงใน Fiske, 1987) กลาววา เกมเปนกฎที่ถูกสรางขึ้นมาที่ประกอบดวยคน
เลน หรือคนอาน สามารถสรางความพงึพอใจ (Pleasure) จากความเปนอิสระ (Freedom) และ
การควบคุม (Control) ในการมีสวนรวมเลนเกม การเลนมีเนื้อหาที่เกี่ยวกับความเปนอิสระในการ
สราง และการควบคุมความหมาย 
 
 Caillois (อางถึงใน Haywood, Kew, Bramham, Carpenerhurst and Henry, 1995) 
กลาววา เกมเปนรูปแบบของกฎที่สําคัญในการจัดหาความหมายของการชดเชย สําหรับทัศนคติ
และกิจกรรม ซึ่งไมสามารถแสดงออกที่อ่ืนในสงัคมของชีวิต เปนชองทาง (Channel) การฝกซอม
เหมือนเชนการระบายนอกจากนี ้ โดยธรรมชาติของเกมที่มีอยูทั่วไปในสังคมหรือในวัฒนธรรมกลุม
ยอยสามารถเปนเครื่องบงชีอํ้านาจในการครอบงําคุณคา (Value) ในสังคมได 
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 E. Mauldon และ H.B. Redfern (1981:52 อางถงึใน สุชาติ ทวีพรปฐมกุล, 2547:3) ให
ความหมายไววา คือกิจกรรมซ่ึงมีจาํนวนผูเลนอยางนอย 2 คน ผูเลนเคลื่อนไหวหรือแสดงการ
เคลื่อนวัตถุขณะแขงขันตามกฎที่ตั้งไว 
 
 G.T. Gibbs (1978:60 อางถึงใน สุชาติ ทวพีรปฐมกุล, 2547:3) กลาววา คือ กิจกรรมที่
เกิดขึ้นจากการรวมมือกันหรอืการแขงขันในการตัดสินใจที่กาวหนาโดยอาศัยกฎที่แนนอน และมี
วัตถุประสงค 
 
 เกมเปนกิจกรรมที่มีความสาํคัญและมีประโยชนทางดานนนัทนาการและการออกกาํลัง
กายใหเกิดพฒันาการในดานตางๆ ของบุคคลตั้งแตเด็กเล็กจนถงึผูใหญ ทุกเพศและวัย 
นอกจากนัน้เกมยังเปนประโยชนตอการพฒันาหนวยงานและองคกรอีกดวย ซึ่งมผูีรูไดสรุป
ความสาํคัญและประโยชนของการมีสวนรวมเลนเกมไวหลายทานดงันี ้

 จรินทร ธานีรัตน (2524 อางถงึใน สุชาติ ทวีพรปฐมกุล, 2547:10) ไดกลาวถึงประโยชน
ของเกมดังนี ้

1. ชวยสงเสริมการเคลื่อนไหวเบื้องตนของรางกายใหถูกตองและมีประสิทธิภาพสงูยิ่งขึน้ 
2. ชวยสงเสริมสรางทกัษะเบื้องตนของการกฬีา เพื่อจะไดเลนอยางถกูตองและจะทาํให

มีประสิทธิภาพสูงยิง่ขึ้น 
3. ทําใหเกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 
4. สงเสริมสุขภาพจิตไมใหเกิดความเครงเครยีดและชวยใหสมองปรอดโปรง จิตใจมั่นคง 
5. เกมการละเลนชวยสงเสริมใหเด็กปรับตัวเขากับบุคคลอื่นไดเปนอยางดี 
6. สงเสริมสุขภาพทางกายใหแข็งแรง หรือมสีมรรถภาพทางกาย (Physical Fitness) ที่ดี

อยูเสมอ 

 ประพัฒน ลักษณพิสุทธิ ์ (2525 อางถึงใน สุชาติ ทวพีรปฐมกุล, 2547:11) สรุปประโยชน
ของเกมไวดังนี ้

1. ทําใหเด็กไดรับความสนุกสนาน ราเริง ผอนคลายอารมณที่ตึงเครียด 
2. ทําใหเด็กทุกคนไดรวมกิจกรรมทางกาย เพือ่สงเสริมทกัษะขั้นมูลฐาน 
3. สงเสริมใหเด็กไดเรียนรูถึงวธิกีารทาํงานและเลนรวมกับคนอ่ืน ปฏิบัติตามระเบียบ 

และรูจักใชความคิดกับตนเอง 
4. เปดโอกาสใหครูไดศึกษาพฤติกรรมที่แทจริงของเด็ก 
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5. สงเสริมการเรียนการสอนวิชาการดานอืน่ๆ โดยนําเกมเขาไปสอดแทรก ทาํใหนักเรยีน
ไมเบื่อสรางความสนใจในการเรียน 

6. สรางพืน้ฐานทักษะทางกีฬาและสมรรถภาพทางกายเพือ่การเขารวมในกฬีาประเภท
อ่ืนๆตอไป 

 เทพประสทิธิ ์ กุลธวัชวิชัย (2530 อางถึงใน สุชาต ิ ทวพีรปฐมกลุ, 2547:11) ไดสรุป
ประโยชนและคุณคาของเกมดังนี ้

1. ชวยพัฒนาทางดานรางกาย ใชเกมเปนกจิกรรม ใชการเคลื่อนไหวของรางกายใน
การประกอบกจิกรรม ซึ่งการออกกําลังกาย การเคลื่อนไหวเปนปจจัยที่สําคัญของมนุษย ผลของ
การออกกาํลังกายทําใหรางกายเจริญเติบโตสุขภาพแข็งแรง พัฒนาระบบตางๆ ของรางกาย ไดแก 
ระบบกลามเนือ้ใหเจริญเติบโตแข็งแรง ระบบไหลเวียนโลหิต ระบบหายใจ ระบบประสาท ระบบ
ขับถายและมทีักษะการเคลือ่นไหวที่ดี ซึ่งเปนการเสรมิสรางสมรรถภาพดานตางๆ ของรางกาย 
รวมถึงพัฒนาบุคลิกภาพแกบุคคลใหดีข้ึน 

2. ชวยพัฒนาดานจิตใจและอารมณใหเกิดความราเริง แจมใส มีอารมณดี และ
มั่นคง ฝกใหรูจักยอมสิง่ตางๆที่เกิดขึ้นซึง่มผีลทางดานจติใจ เชน สมหวัง ผิดหวัง ความมนี้ําใจเปน
นักกฬีา 
 

3. ชวยพัฒนาดานสังคม ใหรูจักการใชชีวิตรวมกนัโดยจําลองสภาพของสังคมให
เปนของการเลน รูจักมารยาทของสงัคม การยอมรบัซ่ึงกนัและกนั พัฒนาแนวทางของระบบ
ประชาธิปไตย เสริมคุณคาการเปนลักษณะผูนาํและผูตามที่ด ี รูจักเคารพกฎระเบียบกติกาที่
กําหนดไว 
 

4. ชวยพัฒนาสตปิญญาใหใชความสามารถเพื่อแสดงออกมาใหเต็มที ่ เปนการ
ฝกฝนและพฒันาสติปญญา เพราะเกมเปนลักษณะทาทายความสามารถ และเปนเชงิการแขงขัน
ที่ทกุคนตองใชความสามารถและสติปญญา 
 
 จากความหมายและประโยชนของการเลนเกมตางๆ ตามความคิดเหน็ของผูรูแลว พอสรุป
ไดวา เกมเปนกิจกรรมทีม่ีกฎเกณฑกตกิาทีก่อใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิแลว ยังจะ
กอใหเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการพัฒนาแกผูรวมกิจกรรม 
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 วิธีการเลนเกมมักจะเกิดขึ้นจากลําดับที่ตอเนื่องจากงายไปสูยาก ซึง่เรียกวา การเลนคลาย
เด็ก (Childlike: Paidia) มีความเปนอิสระและเกิดการเรียนรูจากการเลนเกมไปสูโครงสรางที่ยาก
มากขึ้น (Structured: Ludus) เพราะการเลนเกมตองมีกฎกติกาที่ควบคุมกิจกรรมการเลนเกมนัน้ๆ 
การเลนเกมจงึมีทั้งความเปนอิสระ (Freedom) และความมีระเบียบ (Order) Caillois ไดแบง
ประเภทของเกม (Game) ออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้
 
 1. การแขงขัน เกมตองมีการแขงขันกับฝายตรงขาม ผลลัพธที่ไดจากการแขงขันสามารถ
วัดไดจากการฝกทักษะ การตัดสินใจ ความอดทน และการใชสติปญญา ผูเลนตองควบคุม
เหตุการณได (Active Control Game) ความเสมอภาคจะไมเกิดขึ้นแตตองหาเองจากการแขงขัน 
ตัวอยางที่สําคญัเชน เกมการกีฬา การแขงหมากรุก เปนตน 
 
 2. การเสี่ยง แตกตางจากการแขงขัน เพราะผูเลนจะเปนผูถูกกระทาํ (Passive) จากฝาย
อ่ืน หรือแลวแตโชค ไมสามารถควบคุมผลลัพธของการเลน เร่ิมตนงายๆคลายเกมหวั-กอย 
ตัวอยางที่สําคญั เชน เกมการพนนั การเลนบิงโก (Bingo) ล็อตเตอรี่ รูเล็ต การแขงมา เปนตน 
ความไดเปรียบของความสาํเร็จในการแขงขันนัน้ขึ้นอยูกบัอัตราความเสี่ยง หรือความสูญเสยี 
ความยุตธิรรมในการเลนถกูควบคุมภายใตเงื่อนไขของสถานการณ 
 
 3. การเลียนแบบ หรือการลอเลียน การยอมรับเอาบคุลิกของคนอืน่มาใช เปนเรื่องการ
เลียนแบบเพื่อทําใหคนอืน่มคีวามสุข มีความพอใจ และหลบหนีจากความจรงิ เร่ิมจากการเลนเกม
ของเด็กทีท่ําใหเชื่อมไปสูการสวมหนากาก การปลอมตัว หนงัและละคร ตัวอยางเชน การแตงชดุ
แฟนซี (Fancy) หรือในละครที่มีความขัดแยงกนัโดยทั่วไปเกมแบบนี้จะอยูใตจิตสํานกึ 
 
 4. การเลนเกมแขงพละกําลังของรางกาย ความเปนจริงก็คือโลกมแีรงโนมถวง หากใคร
สามารถทรงตวั (Balance) รางกายจากวงลอไดเหมือนการกาวไปสูการเลนที่สวนสนุก ตัวอยาง
ของเกมแบบนี ้ เชน การเลนสกี การปนเขา และการเลนอยางอื่นทีท่าทายพละกาํลังของรางกาย 
(Physical Challenges) 
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ตารางที่ 1 ตารางรูปแบบ (Model) ประเภทการเลนของ Caillois 
  
 

 

 การแขงขัน 
(Competition) 

การเสี่ยง 
(Chance) 

การเลียนแบบ 
(Make-Believe) 

การแขง
พละกาํลังของ
รางกาย 

(Vertigo) 

การเลนอยาง
อิสระ (Childlike 

: Paidia) 

ไมอยูในกฎการ
ขงขัน การกฬีาแ  

ร  ะบบการคัดออก
เชน หัว-กอย 

เกมการ
เลียนแบบ เชน 
แตงแฟนซ ีการ
ทายคาํปริศนา 

การเตนรําบาง
ประเภท กฬีา
บางประเภท 

การเลนที่มกีฎ
กติกา (Control, 
Skill : Ludus) 

เชน ฟุตบอล 
ฮอกกี้ ฟนดาบ 
หมากรุก สนุก

เกอร 

เกมการพนัน
งๆ เชน      ล็อ
ตเตอรี่ รูเล็ต     

ตา
 

บิงโก (Bingo) 

เชน ละครโอเปรา 
ละครที่มีผูชม

ทั่วไป 

เชน
ป

 สกี       การ
นเขา         เรือ

แคนน ู

 
อรนุช สุดประเสริฐ (2538: 20) ไดแบงเกณฑในการพิจารณาลักษณะวิธีการเลน การใช

ความสามารถในการแขงขันในรายการชิงรางวัลไวดังนี ้
 

- รายการแขงขนัชิงรางวัลที่ผูแขงขันจะตองใชการวิเคราะหหาคําตอบดวยการ
ไตรตรอง คํานวณ อยางมีเหตุผลและหลักการ ในขณะเดยีวกนัผูแขงขนัอาจจะตองใชพื้น
ฐานความรูทางวิชาการ ความรูรอบตัวของตนมาประกอบในการแขงขนัดังกลาวดวย 
 

- รายการแขงขนัชิงรางวัลที่ผูแขงขันจะตองใชการคาดเดา การทาย ตลอดจนการ
ใชเชาวนปญญา และไหวพริบในการตอบคําถาม หรือทายปริศนาตางๆ ซึง่ผูแขงขันอาจจะไม
จําเปนตองใชการวิเคราะหไตรตรอง หรือคํานวณอยางมีเหตุผล และหลักการทางวชิาการแตอยาง
ใด 
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- รายการแขงขนัชิงรางวัลที่ผูแขงขันจะตองใชทักษะทางรางกาย ความสามารถ
เฉพาะบุคคล ความสามารถพิเศษในการแขงขัน เชน ความวองไว ความรวดเร็ว ความแมนยาํ เปน
ตน 
 

- รายการแขงขนัชิงรางวัลที่ผูแขงขันจะตองใชความเสีย่งโชครูปแบบตางๆ ในการ
แขงขันซึ่งรายการประเภทนีผู้เขาแขงขันอาจไมตองใชความสามารถใดๆเลย ทัง้ทางสติปญญา 
หรือทางรางกาย โดยเฉพาะอยางยิง่ในการตัดสินหาผูแพผูชนะของรายการประเภทนี ้มกัจะใชการ
ตัดสินโดยการเสี่ยงโชคเปนหลัก อาทเิชน การเปดแผนปายคะแนน การกดปุมคะแนน เปนตน 
 
 นอกจากนี ้ Fiske (1987) ไดสรางเกณฑการแบงเนื้อหาของรายการแขงขันชิงรางวัลข้ึน 
โดยพิจารณาวา “ความรู” (Knowledge) เปนปจจัยหลกัในการแบงเนื้อหาของรายการ และความรู
นี้เองที่เปนสวนที่แบงผูชนะออกจากผูแพ Fiske กลาววาความรู (knowledge) ที่มอียู ใชอยูนั้นมนั
มากจนเกนิไป ดังนัน้จึงจาํเปนอยางยิง่ทีจ่ะตองแบงแยกความรูทั้งหมดใหเปนกลุม หรือหมวดหมู 
เพื่อที่จะสะดวกตอการศึกษาเนื้อหาของรายการแขงขันชิงรางวัล ในการพิจารณาเนื้อหานี้สามารถ
แบงขอบเขตของเนื้อหาทีน่ํามาใชเลนเกมไดดังนี ้
 
 1. ความรูที่เปนขอเท็จจริง (Factual Knowledge) 
 
 ไดแก บรรดาความรูทีเ่ปนขอเท็จจริงตางๆ      ซึ่งใชกันมากในรายการประเภท Quiz 
Show หรือไขปญหาตางๆ คําถามที่ใชมักจะไมตองการใหผูตอบตองสังเคราะห วิเคราะห หรือ
ตีความมากนกั เพียงแตตองการจะทดสอบวาผูตอบเคยมีความรูในเรื่องนั้น หรือสามารถนึกถึง
ขอเท็จจริงที่เคยรู (Recall) ออกมาใหเร็วที่สุด ภายในเวลาที่จาํกัด ความรูดังกลาวอาจจะไดมา
จากการเรียนในโรงเรียนหรือจากประสบการณชีวิต ยังมกีารแบงความรูทีเ่ปนขอเท็จจริงยอย
ออกไปเปน 2 ประเภทยอย คือ 
 

1.1 ขอเท็จจริงที่เปนวิชาการ (Academic Knowledge) ไดแก ขอเท็จจริงที่ตองเรียนรู
จากตําราและโรงเรียนเปนสวนใหญ  

1.2 ขอเท็จจริงที่เปนความรูรอบตัว (Everyday Knowledge) เชน การทายคาํสุภาษติ 
การประมาณราคาสินคา คาํอะไรที่ข้ึนตนดวย “ระ” เพลงอะไรขึ้นตนดวย “ร” เปน
ตน 
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 2. ความรูเกี่ยวกับมนุษย (Human Knowledge)  
 
 เปนความรูเกีย่วกับมนุษยในสังคมมากกวาจะเปนขอเท็จจริง อันที่จริง ความรูแบบนี้ไมมี
ผิดหรือถูกในตัวเอง (เชน การทายรสนิยม อุปนิสัยของดารา) และไมใชความรูทีจ่ะมกีารสอนอยาง
เปนระบบ แตเกิดจากการสังเกตลักษณะของบุคคล ชีวิตครอบครัว ชีวิตรัก ชีวิตการทํางาน ความรู
เกี่ยวกับมนุษยยังแบงไดเปน 2 ประเภทยอยโดยใชตัวบคุคลเปนเกณฑคือ 
 
      2.1 ความรูเกี่ยวกบับุคคลทั่วไป เชน รายการสัมมนานักสบืหรือรายการสืบสะเดด็ ที่
นําเอาบุคคลในวิชาชีพตางๆมาเปนปรัศน ี ใหผูแขงขันซักถามเก็บรวบรวมขอมูล แลวทายวาใคร
เปนผูประกอบอาชีพตัวจริง 
 
      2.2 ความรูเกี่ยวกบับุคคลพิเศษ เชน รายการเที่ยงวนักนัเอง กามเทพผิดคิว ทีน่าํเอา
ดารา หรือบุคคลที่มีชื่อเสียงมาใหสมาชิกในครอบครัวทายใจกัน 
 
 สําหรับแนวคดินี้ ผูวิจัยจะนาํมาใชวิเคราะหถงึวิธกีารเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” วาเปน
อยางไร 
 
 
ทฤษฎีผลกระทบของสื่อมวลชน 
 
 
 สุมน อยูสิน (2547:135) กลาวถงึผลกระทบของสื่อมวลชน ไววา ผลกระทบ (Impact) ใน
ที่นีห้มายถงึผลสืบเนื่องจากอิทธิพลของสือ่มวลชน การที่ส่ือมวลชนมีอิทธพิลตอการเปลี่ยนแปลง
ความรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของผูรับสาร จะสงผลกระทบทั้งในระดับบุคคลและสังคม 
ตัวอยางเชน การโฆษณาสนิคาผานสื่อมวลชน จะมีอิทธิพลทาํใหผูรับสารทราบคณุประโยชนของ
สินคา มทีศันคติที่ดีตอสินคา และตดัสินใจซื้อสินคานัน้ เมื่อซ้ือสินคามาตามแรงจูงใจของ
ส่ือมวลชน เชน ซื้อรถยนต ผลกระทบที่เกิดตามมาในทางบวกระดับบุคคลก็คือ ทาํใหเกิดความ
สะดวกสบาย ปลอดภัยในการเดินทาง ระดับสังคม การโฆษณาทาํใหรถยนตขายดี ทําใหธุรกจิ
เจริญเติบโต มีการจางแรงงานและสงผลถึงความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศอกีดวย 
นอกจากผลกระทบในทางบวกแลวยงัมีผลกระทบในทางลบเกิดขึ้น  ไดแก           ทาํใหเกิดคานิยม 
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ฟุมเฟอย เกิดอุบัติเหตุไดงาย สวนผลเสยีในระดับสังคม เชน ทาํใหการจราจรติดขัด เผาผลาญ
น้ํามนั ทาํใหเกิดมลภาวะ เปนตน ผลกระทบจึงเกิดขึ้นไดทั้งในระดับบุคคลและสังคม มทีัง้ทางบวก
และทางลบ และทั้งโดยตรงและโดยออม 
 
 นอกจากจะมอิีทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงความรู ทัศนคติ และพฤตกิรรมของแตละบุคคล
แลว ส่ือมวลชนยงัสงผลกระทบตอการเปลีย่นแปลงในระดับสังคมซึ่งเปนระดับที่กวางขึ้น กลาวคือ
การเปลี่ยนแปลงในระดับบุคคลนั้นกอใหเกดิผลตอการเปลี่ยนแปลงทางสังคมเชนเดยีวกนั และ
เปนการเปลี่ยนแปลงที่มีความสัมพันธกันและสลับซับซอนจนแยกออกจากกันไดยาก 
 
 นักสงัคมวทิยาไดใหความหมายของการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมไวหลายแนวทาง โดยมี
สาระสําคัญสรุปไดวา “การเปลี่ยนแปลงทางสงัคม หมายถงึ การเปลี่ยนแปลงโครงสรางหรือ
สถาบนัสังคม เชน การเปลี่ยนแปลงของขนาด ไดแก การเปลีย่นแปลงของขนาดครอบครัว การ
เปลี่ยนแปลงระบบเศรษฐกิจที่มีอยูเดิม การเปลี่ยนแปลงบทบาทหนาที่ และการเปลี่ยนแปลงใน
ดานความสัมพันธระหวางบคุคลในสังคม” (ผองพันธ มณีรัตน 2517: 17, อางถงึใน สุมน อยูสิน 
2547:157) 
 
 จากความหมายของการเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่กลาวมาแลว จะเหน็วามีขอบเขต
กวางขวาง แตในการศึกษาเกีย่วกับผลกระทบของสื่อมวลชนตอสังคมสวนใหญจะศึกษาในเรื่อง
ส่ือมวลชนกับการเปลี่ยนแปลงบทบาทหนาที่ และการเปลี่ยนแปลงในดานความสมัพันธระหวาง
บุคคล โดยเฉพาะอยางยิง่ในเรื่องสื่อมวลชนกับการหลอหลอมทางสังคม (Mass Media and 
Socialization) ซึ่งเปนการศึกษาผลกระทบของสื่อมวลชนทีม่ีตอกระบวนการหลอหลอมทางสงัคม 
 
 กระบวนการหลอหลอมทางสังคม (Socialization) หมายถึง กระบวนการหลอหลอมความ
เชื่อ คานยิม และพฤติกรรมของคนใหเปนไปตามที่สังคมตองการ หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา เปน
กระบวนการเตรียมคนเขาสูสังคม มนษุยมีความแตกตางจากสัตวอ่ืนตรงที่เมื่อแรกเกิดไมสามารถ
ชวยเหลือตนเองไดเหมือนสตัวชนิดอื่น ตองไดรับความชวยเหลือจากพอแม นับต้ังแตการปอนนม 
ปอนอาหาร การขับถาย การแตงกาย เมื่อโตขึ้นก็ไดรับการสอนใหพูด ใหอาน เขียน ใหปรับตัวเขา
กับบุคคลอื่น ดังนัน้กระบวนการหลอหลอมทางสังคมจึงเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นเฉพาะในสังคม
มนุษยเทานัน้ และเปนกระบวนการที่เกิดขึ้นตอเนื่องตั้งแตเกิดจนตาย เดิมผูที่มีบทบาทในการหลอ
หลอมขัดเกลาสมาชิกในสังคม ไดแก สถาบันครอบครัว สถาบนัศาสนา สถาบนัการศึกษา เพราะ
เปนสถาบันหลักที่มหีนาที่ในการอบรม ส่ังสอน ขัดเกลาใหสมาชกิในครอบครัวและสมาชกิของ
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สังคมรูบทบาทหนาที่ของตนเองและของบุคคลอื่น รูจักการดําเนนิชวีิตในสังคมนบัต้ังแตการกนิอยู 
การพูดจา การแตงกาย การแสดงทาทาง ฯลฯ รวมทั้งปลูกฝงความเชื่อและคานิยมของกลุมใหกับ
เด็กและเยาวชนตลอดมา นอกจากสถาบนัทัง้ 3 ดังกลาวแลว ผูมบีทบาทในกระบวนการหลอ
หลอมทางสงัคมยังมีเครือญาติ ประสบการณสวนบุคคล และสถาบันสื่อมวลชน ซึ่งในปจจุบันเชื่อ
วา สถาบนัสื่อมวลชนมีบทบาทสาํคัญมากในกระบวนการหลอหลอมทางสงัคม 
 
 สาเหตทุี่สถาบันสื่อมวลชนมบีทบาทในการหลอหลอมทางสงัคม และดูเหมือนวาจะทวี
ความสาํคัญมากขึ้น จนมนีักวชิาการหลายคนวิตกวา สถาบนัสื่อมวลชนจะทําหนาทีห่ลักแทน
สถาบนัหลกัทีม่ีอยูเดิม ทัง้นี้เพราะสงัคมปจจุบันเปนสังคมที่มีความยุงยากซบัซอนในการดําเนิน
ชีวิตมากขึ้น บทบาทของสถาบนัครอบครัวในเรื่องการสั่งสอนอบรมลูกเริ่มลดนอยลง เพราะพอแม
ตองออกไปทํางานนอกบาน เนื่องจากความจาํเปนทางดานเศรษฐกจิ ลักษณะของครอบครัวใน
ปจจุบันมกัเปนครอบครัวเดี่ยว ประกอบดวยพอ แม และลูก ไมมีปูยา ตายาย ทาํหนาที่ชวยอบรม
ส่ังสอนเชนในอดีต ในดานของสถาบนัศาสนาก็เชนกนั เมื่อพอแมไมมีเวลาอยูกับลูก ตองใชเวลา
ในการทํามาหากิน จึงไมมเีวลาพาลูกไปวดัเพื่อใกลชิดกบัศาสนา สวนสถาบันการศึกษานั้นถึงแม
จะยังคงมีบทบาทสาํคัญในการทาํหนาทีอ่บรมส่ังสอนเด็กและเยาวชนอยู แตเวลาที่เด็กอยูใน
โรงเรียนนอยกวาการอยูทีบ่าน และในโรงเรียนจะสอนในเรื่องวิชาการเปนสวนใหญ ประกอบกับใน
ปจจุบันสื่อมวลชนตางๆ ไมวาจะเปนวิทยกุระจายเสียง วิทยโุทรทัศน หนงัสือพมิพ นิตยสาร หรือ
ภาพยนตรก็ดี มีจํานวนมากและแพรหลายไปอยางกวางขวาง โดยเฉพาะสื่อโทรทศันที่เปนสื่อทีม่ี
ทั้งภาพและเสยีง มีรายการหลายรูปแบบ มีความรวดเร็วทันตอเหตุการณ จึงเปนสื่อที่เดก็และ
เยาวชนใหความสนใจเปนอยางยิ่ง และมักใชเวลาดูโทรทัศนติดตอกันหลายชั่วโมงตอวัน เนื้อหา
ของรายการไมวาจะเปนขาว ความรู ความบันเทงิในรูปแบบตางๆ เชน การตนู ละคร ดนตร ี เกม
โชว ลวนแตปลูกฝงความเชือ่ คานิยม รสนยิม และทัศนคติ ตลอดจนพฤติกรรมบางอยางใหแกเด็ก
ทั้งทางตรงและทางออม ในความเปนจริงสื่อมวลชนโดยเฉพาะสื่อโทรทัศนจะมีประโยชนในการ
หลอหลอมทางสังคมอยางมาก เพราะสามารถนาํเอาประสบการณบางอยางที่ไมสามารถพบเห็น
ไดในชีวิตจริง แมแต พอ แม ครู หรือพระ ไมสามารถนาํมาใหได  เด็กและเยาวชนจะเรียนรูบทบาท
ของนายกรัฐมนตรีจากขาว จากการสัมภาษณ ไดเรียนรูปญหาของสังคม ปญหาสิง่แวดลอม 
เรียนรูรสนิยม การแตงกาย ความเปนอยูของชาวตะวนัตกจากภาพยนตร โทรทัศน ซึง่ลวนเปนสิง่ที่
ดีถาหากเลือกเรียนรูและจดจําในสิง่ที่มีคณุคาแกการดาํรงชีวิต แตถาเลือกรับในสิ่งที่เปนพิษเปน
ภัย เชน การเลียนแบบการแตงกายที่ไมเหมาะสมกับวฒันธรรมไทย นิยมสิง่ฟุมเฟอยตามที่ไดเหน็
จากการโฆษณา หรือมีความเชื่อในคําสอนหรือปรัชญาที่ขัดตอความเชื่อในสังคม เชน สังคมไทยมี
ความเชื่อตามหลักศาสนาพทุธที่ถือวาการใหอภัยเปนคณุธรรมอันประเสริฐ แตเด็กอาจเชื่อตาม
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ภาพยนตรตางชาตทิี่ย้ําอยูเสมอวา “บุญคุณตองทดแทนแคนตองชาํระ” เปนตน ความเชื่อหรือ
พฤติกรรมทีเ่ลยีนแบบมาจากสื่อมวลชนนี ้ ถาขยายตัวมากขึ้นยอมสงผลกระทบตอโครงสรางของ
สังคม โดยเริ่มตนมาจากความสัมพนัธในสถาบันครอบครัว เชน ลูกไมเชื่อฟงคําสั่งสอนของพอแม 
และขยายไปถงึสถาบนัการศึกษา สถาบันทางศาสนา และสถาบนัอื่นในสังคมตอไป เมื่อเปนเชนนี้
โครงสรางของสังคมก็จะเปลีย่นรูปไปเปนสงัคมแบบใหม ซึ่งจะเปนทีย่อมรับหรือไมข้ึนอยูกับ
สมาชิกในสังคม อยางไรก็ตาม การที่ส่ือมวลชนโดยเฉพาะโทรทัศนจะมีผลกระทบตอกระบวนการ
หลอหลอมทางสังคมมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับปจจัยทีม่าสนับสนนุ ไดแก 
 
 1. การเสนอรายการที่แสดงถึงความคิดและพฤติกรรมที่ซ้ําๆกนัทุกรายการ ตัวอยางเชน 
ละครโทรทัศนไทยเกือบทุกเรื่องจะเปนแนวชิงรักหักสวาท อิจฉาริษยา หรือเกมโชวก็มักเปนการ
เปดปายชงิรางวัล การชงิโชคจากชิน้สวนสินคา การแสดงของคณะตลกไมกี่คณะ 
 
 2. เด็กใชเวลาในการดูโทรทศันมากเกนิไปจนไมทาํกิจกรรมอื่น เชน การเลนกีฬา การอาน
หนงัสือ หรือการสังสรรคกับครอบครัว 
 
 3. เด็กขาดความสัมพันธกับผูปกครองและบุคคลที่เปนหลักในกระบวนการหลอหลอมทาง
สังคม เชน พอ แม ครู พระ และเพื่อน จึงไมมีทางเลอืกที่จะเชื่ออยางอืน่นอกจากสิ่งที่ส่ือมวลชน
หรือโทรทัศนนาํเสนอ 
 
 นักวชิาการทางดานการสื่อสารกลุมหนึง่ไดพยายามหาทางลดบทบาทของสื่อมวลชนใน
กระบวนการหลอหลอมทางสังคมโดยการใหวทิยุโทรทัศนเสนอรายการสําหรับเด็กรวมทัง้รายการที่
ใหสาระความรูเพิ่มเติม ใหลดสัดสวนของรายการบันเทงิลงและหามนาํเสนอเรื่องราวที่เกีย่วกับ
ความรุนแรง เร่ืองเกี่ยวกบัเพศสัมพนัธ ในเวลาที่เดก็และเยาวชนยังไมเขานอน ในประเทศไทย
รัฐบาลมีนโยบายใหสถานีโทรทัศนเสนอรายการสําหรับเด็ก ในชวงเวลาดีเยี่ยม (Prime Time) ซึ่ง
คือเวลาประมาณ 20.30 นาฬิกา เปนเวลาที่สถานีโทรทัศนสวนใหญเสนอรายการสําหรับผูใหญ 
เชน ละคร หรือรายการสนทนา สัมภาษณ และเปนเวลาที่มีราคาแพงที่สุด แตปญหาก็คือ ถาใหทกุ
สถานีดาํเนินการเหมือนกนัหมด เด็กอาจหันไปหาสื่ออ่ืนซึ่งรัฐควบคมุไดยาก เชน อินเตอรเน็ต    
วีดิทัศน วีซีด ี และดีวีด ี ซึง่อาจมีความรนุแรงมากกวา นกัวิชาการอีกกลุมหนึง่ซึง่ไมเหน็ดวยกบั
แนวทางสกัดกั้นอทิธิพลของสื่อมวลชนโดยตรง เพราะมีความเปนไปไดยาก โดยเฉพาะในประเทศ
เสรีประชาธิปไตย เหน็วาสิ่งทีถู่กตองและนาจะทาํมากกวาก็คือการวางนโยบายทีเ่หมาะสมเพื่อ
เปนแนวทางในการใชส่ือมวลชนใหเปนประโยชนในกระบวนการหลอหลอมทางสงัคมมากขึน้ โดย
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มีการศึกษาจติวิทยาและพฤติกรรมของเด็กอยางจริงจงั แลวนํามาวางแผนในการผลิตรายการ 
และประการสาํคัญตองเรงรัดพัฒนาสัมพนัธภาพระหวางบุคลในครอบครัว เพื่อใหการสื่อสารใน
ครอบครัวมีบทบาทสําคัญในกระบวนการหลอหลอมทางสังคมมากกวาการสื่อสารมวลชน 
 
 ในการศึกษาผลกระทบของสือ่มวลชน นอกจากจะศกึษาผลกระทบที่มีตอกระบวนการ
หลอหลอมทางสังคมแลว ยงัศึกษาผลกระทบทางดานการเมืองการปกครองซึ่งอาจสรุปไดวา เมือ่
ผูรับสารรับขาวสารจากสื่อมวลชน ก็จะมคีวามรู ความเขาใจระบบการเมือง และนําไปสูการมี
ทัศนคติและพฤติกรรมทางบวก ก็คือมีความเขาใจสทิธหินาที่ของตนในฐานะที่เปนพลเมืองของ
ประเทศ มกีารไปใชสิทธใินการลงคะแนนเสยีงเลือกตั้ง ผลกระทบที่ตามมากค็ือทําใหระบบ
การเมืองมีการพัฒนาและมคีวามมัน่คง สวนผลกระทบในทางลบอาจเกิดมาจากการที่ไมเห็นดวย
กับนโยบายของรัฐบาล หรือเห็นวาสื่อมวลชนไมมีความเปนกลางเขาขางรัฐบาลมากเกนิไป ทาํให
เกิดการตอตานสังคม ถาหากมีกลุมคนประเภทนี้มากยอมทําใหรัฐบาลขาดเสถียรภาพ และอาจ
สงผลใหการพฒันาประเทศหยุดชะงัก หรือเกิดความสับสนวุนวาย 
 
 อีกทั้งจากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัดานสื่อมวลชน รวมทั้งขอคิดเหน็จากผูที่
เกี่ยวของพบวา ส่ือมวลชนประเภทรายการเด็กและสื่อทั่วไปทีเ่ขาถงึเด็กไดนั้น แมวาจะชวยใหเด็ก
ไดรับความเพลิดเพลิน มโีลกทัศนที่กวางขึ้น ไดรับรูขาวสารตางๆทนัเหตุการณ ไดเรียนรูเทคโนโลยี
ตางๆ ที่อาจนํามาใชประโยชนในชีวิตได แตผลกระทบจากอทิธิพลของสื่อมวลชนอาจกอใหเกดิ
โทษซึง่เปนปญหาตอพฒันาการดานตางๆ ของเด็กไดหลายประการ ดังนี้ (คณะอนกุรรมการศึกษา
บทบาทสื่อมวลชนในการพฒันาเด็ก ในคณะกรรมการพัฒนาการศึกษาอบรมและเลี้ยงดูเด็ก, 
2535:4-5) 
 

1. ผลกระทบตอสุขภาพของเดก็ 
 

1) สมรรถภาพทางกาย เด็กที่ชอบดูโทรทัศนหรือวิดิทศันมากเกนิควรจะ
ไมไดเลนหรือออกกําลงักาย ไมไดรับอากาศที่บริสุทธิแ์ละแสงแดดเทาที่ควร อีกทัง้ไมไดรับการ
พักผอนอยางเพียงพอหากใชเวลากับส่ือดังกลาวจนดึก และถาดูใกลจนเกินควรสายตาอาจ
ผิดปกติเนื่องจากไดรับรังสีจากจอ 

2) โภชนาการ การโฆษณาผลิตภัณฑประเภทขนมเด็กมคีวามถี่สูง และมี
วิธีการนําเสนอที่ดึงดูดใจเด็ก แตผลิตภัณฑดังกลาสวนใหญมีคุณคาทางโภชนาการต่ํา หรือมรีส
หวาน เมื่อเด็กรับประทานมากจนทาํใหรับประทานอาหารหลักไดนอยลง รางกายจะไมไดรับ
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สารอาหารอยางเพียงพอ บางคนเปนโรคฟนผุ และเด็กบางคนจะตดินิสัยกนิจุบจิบ ซึ่งอาจทําให
เปนโรคอวน 
 

2. ผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็ก 
 

1) นิสัยเสี่ยงโชค รายการประเภทเกมโชวหรือการชิงโชคทีม่ีรางวัลมากมาย 
และการโฆษณาผลิตภัณฑที่มีของแถมตางๆ อาจโนมนาวใจเด็กใหชอบการเสี่ยงโชคเพื่อใหไดเงนิ
และส่ิงของมาโดยงาย 

2) พฤติกรรมกาวราวรุนแรง รายการทางสถานวีิทยุโทรทัศน หรือส่ิงพิมพ
ตางๆ ที่มีเนื้อหาแสดงใหเหน็ความรุนแรง ความอาฆาตพยาบาท การแกไขปญหาโดยไมใชสันติวธิี 
ฯลฯ อาจมีผลตอพฤติกรรมของเด็ก และในบางกรณีอาจกอใหเกิดอนัตรายแกตัวเดก็เองได 

3) ปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน เด็กที่ใชเวลากับวทิยุโทรทัศนหรือส่ือประเภทอื่นๆ
มากจนไมไดรวมกิจกรรมตางๆ กับผูอ่ืนตามสมควร อาจมีปญหาดานพฒันาการทางสงัคม 
กลาวคอื ไมสามารถปรับตัวในสถานการณตางๆ ไมสามารถเลน โตตอบ หรือทาํงานรวมกับผูอ่ืน
ไดอยางเหมาะสม 
 

3. ผลกระทบตอการพัฒนาสติปญญา 
 

1) ความคิดริเร่ิมสรางสรรค เด็กที่ใชเวลากบัส่ือประเภทใดประเภทหนึ่งมาก
เกินควรโดยเฉพาะวิทยุโทรทศัน จะขาดโอกาสทีจ่ะไดรับประสบการณหรือส่ิงเราอืน่ๆ ซึง่จะชวย
กระตุนใหเดก็เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค มีความเขาใจตนเอง และส่ิงแวดลอมรอบตัว 

2) นิสัยการอาน วิทยุโทรทศันและวีดิทัศนเปนสื่อที่ดึงดูดความสนใจของ
เด็กไดมากและนาน เพราะเด็กไดยินทัง้เสยีงและไดเหน็ภาพที่คลืน่ไหว จงึเปนอุปสรรคที่สําคัญตอ
การที่เดก็จะไดสัมผัสกับส่ือประเภทอื่นๆ โดยเฉพาะสื่อส่ิงพมิพ เพราะสื่อส่ิงพิมพที่ดีจะชวย
สงเสริมทกัษะในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดมาก 

3) การคิดและการแกไขปญหาอยางมีเหตุผล สาระของรายการวทิยุ
โทรทัศนและส่ือส่ิงพิมพสวนใหญเนนความบันเทิงและบางเรื่องมีเนื้อหาไมเหมาะสมกับวยัของเดก็ 
เชน มีสาระเกีย่วกับโชคลาง ไสยศาสตร การแกปญหาดวยอารมณ หรือความรนุแรง ฯลฯ ซึง่หาก
เด็กไดดู โดยไมมีใครชี้แจงใหเขาใจเหตุผล คุณ หรือโทษของสารจากรายการนัน้ๆ เด็กจะไดรับรู
เร่ืองที่ไมถกูตองเหมาะสม อันอาจมีผลทําใหเด็กไมสามารถคิดหรือใชเหตุผลในการแกปญหา
ตางๆ ไดตามวัย 
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4. ผลกระทบดานวัฒนธรรม ทศันคติ และคานิยม 
 

1) การใชภาษา การใชภาษาไทยที่ไมถูกตองเหมาะสมของสื่อมวลชน 
อาจจะทําใหเด็กเลียนแบบหรือจําไปใชโดยไมทราบวาผิด 

2) การถายทอดวฒันธรรม รายการทางวิทยุโทรทัศน วิทยุกระจายเสยีง และ
ส่ือส่ิงพิมพทีม่สีาระสงเสริมความรูดานศิลปวัฒนธรรมไทยมนีอยและเด็กไมคอยสนใจ สวน
รายการที่นาํเขาจากตางประเทศ หรือมรูีปแบบเนื้อหาเลียนแบบรายการตางประเทศ ซึง่มีระดบั
ความนิยมเชิงตลาดสูงกลับเขาถึงเด็กได ทาํใหเด็กไทยมีโอกาสซมึซับและเลียนแบบวัฒนธรรม
ตางชาติไดมาก ซึ่งบางอยางไมเหมาะสมกบัวิถีชวีิตแบบไทย 

3) ทัศนคติและคานิยม รายการวทิยุโทรทศัน วิทยกุระจายเสยีงและสื่อ
ส่ิงพิมพที่มีระดับความนิยมในเชิงตลาดสูง มักมีเนื้อหาที่ตอกย้ําใหเด็กมีทัศนคติและคานยิมบาง
ประการที่ไมเหมาะสม เชน มีลักษณะอาํนาจนิยม ฟุงเฟอ นยิมบริโภคสิ่งเสพติดประเภทเหลา บหุร่ี 
ใหคุณคาของเงินมากกวาคุณธรรมความดี ไมยอมรับความเทาเทยีมกันระหวางเพศ มองภาพพจน
ของสตรีไปในทางลบ เชน เห็นเปนวัตถุทางเพศ เปนตน 
 
 แนวคิดนี้ ผูวิจัยจะนํามาใชในการวิเคราะหถงึผลกระทบของการเลนเกมในรายการสูเพื่อ
แมที่มีตอพัฒนาการของเดก็และความสมัพันธของสมาชิกในครอบครัว 
 
 
แนวคิดเก่ียวกับความคิดเห็น 
 
 
 ความคิดเหน็เปนเรื่องของสวนบุคคลตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ที่มขีอบเขตประสบการณของบคุคล
ตอส่ิงนัน้ ๆ  ซึง่มีขอแตกตางคลายคลงึหรือความหลากหลายของแตละบุคคล ทําใหเกิดความ
ขัดแยง เหน็ดวย หรือคลอยตาม  ซึ่งเปนพฤติกรรมของสังคม  ดวยเหตุนี้จงึมีผูใหความหมายของ
คําวา “ความคิดเห็น”ไวหลายทรรศนะดังนี้ (พรนิภา ยันนาคี และคณะ, 2546:141-142) 
 
 โสภา  ชูพิกุลชัย (2523: 218-219) ระบุวา เปนความรูสึกของบุคคลตอส่ิงหนึง่ ๆ แตเปน
ลักษณะที่ไมลึกซึ้ง บางอยางเปนความคาดหวงั บางอยางคาดคะเนไมได เปนเพยีงความชอบ
เทานัน้ สามารถแสงออกมาในรูปของคําพดูได 
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 สุโท เจริญสุข (2525) กลาววา ความคิดเห็นเปนสภาพความรูสึกทางดานจิตใจ ที่เกิดจาก
ประสบการณและการเรียนรูของบุคคล อันเปนผลใหบคุคลมีความคดิตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในลักษณะที่
ชอบ ไมชอบ หรือเฉยๆ 
 
 รัชนีกร  เศรษโฐ (2528)  ไดกลาววา ความรูสึกนกึคิดที่ประเมนิออกมาเปนทรรศนะของ
ความพอใจหรอืไมพอใจของบุคคลหรือกลุมคนตอเร่ืองใดเรื่องหนึง่ หรือสังคมใดสังคมหนึ่ง
โดยเฉพาะ ดังนั้นถาจะวัดทรรศนะเราจะวดัความคิดของบุคคล กลุมคนที่มีตอส่ิงตาง ๆ 
 
 มานิต  มานติเจริญ (2528)  ไดระบุในพจนานุกรมไทยวา ทรรศนะหมายถึง “ความ
คิดเห็น” หรือ “ความเหน็” ซึ่งในความคิดเห็นของบุคคลแตละคน แตละกลุมยอมที่จะมีความเหน็
เหมือนกนัหรอืไมเหมือนกันก็ได 
 
 สุนิลา  ทนุผล (2530)  ไดกลาวสรุปความคิดเห็นของบคุคลนั้นเกิดขึน้หลงัจากบุคคลไดมี
ประสบการณในเรื่องใดเรื่องหนึง่มากอน และมีการรวบรวมขาวสารตาง ๆ มาประเมนิคาแลวจงึลง
ความคิดเหน็เฉพาะเจาะจงลงไป 
 
 สุวิไล  เรียงวฒันสุข (2532 )  ระบุวา  เปนการที่สมองของบุคคลรับรู และวินจิฉัยขอมูล
ตาง ๆ  ที่ไดรับเกิดความรู  ความเชื่อเกี่ยวกับวัตถุ บุคคล  หรือสภาพการณข้ึน  องคประกอบของ
ความคิดเกีย่วของกับการพิจารณาทีห่มายของเจตคติออกมาวาถกูหรือผิด  ดหีรือไมดี หรือเปน
ลักษณะทางความรูสึกนี้ม ี 2  ลักษณะคือ  ความรูสึกทางบวก และความรูสึกทางลบ 
 
 เสกสรร วฒันพงษ (2542) สรุปไววา ความคิดเหน็ หมายถงึ การแสดงออกถึงความเชื่อ 
ทัศนะ การวนิิจฉัย การพิจารณาหรือการประเมนิผลอยางมีรูปแบบ โดยไดรับอิทธิพลมาจาก
ทัศนคติและขอเท็จจริง ความรูที่มีอยูของผูแสดงความคดิเห็นตอเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งขึน้อยูกบั
สถานการณและสภาพแวดลอมตางๆ การแสดงความคดิเห็นอาจจะแสดงออกโดยการพูดหรือการ
เขียนก็ได 
 
 Hoult (1969) ยังไดระบุไววาความคิดเหน็ (Opinion) เปนการแสดงออกของความคิดเห็น
ที่คิดอยางรอบคอบ โดยอาศัยประสบการณเปนเครื่องตัดสินใจ โดยไมจําเปนวาความคิดอยาง
รอบคอบนั้นจะตั้งอยูบนพืน้ฐานของความชัดเจนอยางพอเพียงหรือไมก็ตาม 
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 Good (1973) ไดใหคําจํากดัความของความคิดเหน็วา ความคิดเหน็ หมายถงึ ความเชื่อ 
ความคิด หรือการลงความเห็นเกี่ยวกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ ซึ่งไมอาจบอกไดวาเปนสิง่ทีถู่กตองหรือไม 
 
 Wahlmen (1973) ใหความหมายวา ความคิดเห็นเปนภาวะของจิตใจที่ผานประสบการณ
แลวเกิดการเรยีนรู และผลกัดันใหเกิดความคิด ความรูสึกตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งในชวงระยะเวลาหนึ่ง 
 
 Issak (1981) ใหความหมาย “ความคิดเห็น” วา เปนการแสดงออกทางคําพูดหรือคําตอบ
ที่บุคคลไดแสดงออกตอสถานการณใดสถานการณหนึง่ โดยเฉพาะจากคําถามที่ไดรับทั่วๆไป โดย
ปกติแลว ความคิดเหน็ตางจากเจตคต ิ คือ ความคิดเห็นจะเกีย่วกบัเร่ืองใดเรื่องหนึง่โดยเฉพาะ 
ขณะที่เจตคติจะเปนเรื่องทัว่ๆไป มีความหมายที่กวางกวา 
 
 ความคิดเหน็หรือทรรศนะของบุคคลนั้นมกัเกิดจากมูลเหตุ  2 ประการคือ 
 1.       ประสบการณที่บุคคลมกีับส่ิงของบุคคล หรือสถานการณ หรือเกดิขึ้นในตัวบุคคลจาก
การไดพบเหน็ คุนเคย ไดทดลอง ฯลฯ อันถือเปนประสบการณโดยตรง (Direct Experience) และ
จากประสบการณโดยออม (Indirect Experience) ไดแก การไดยิน ไดฟง 
 2.       คานิยมและการตัดสินคานิยม เนื่องจากกลุมชนแตละกลุมมีคานิยม และการตัดสิน
คา นยิมไมเหมือนกนั จงึอาจจะมีความคดิเห็นตอส่ิงเดียวกนัแตกตางกนั 
 
 จากความหมายของความคดิเห็นพอสรุปไดวา ความคิดเห็นเปนสภาพความรูสึกทีบุ่คคล
ใดบุคคลหนึ่งมีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ในเวลาใดเวลาหนึง่ ซึ่งอาจเปนผลมาจากความรู การรับรู 
ประสบการณที่บุคคลนัน้ไดรับมา โดยบคุคลนั้นอาจจะแสดงออกมาทางใดทางหนึ่ง ไมวาจะเปน
การพูด ลักษณะทาทาง หรือไมแสดงออกเลยก็ได 
 
 สําหรับแนวคดิเกี่ยวกับความคิดเห็นนี ้ ผูวิจัยจะนํามาใชในการวิเคราะหความคิดเหน็ของ
ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ตอผลกระทบของการเลนเกม ที่มี
ตอพัฒนาการและความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัวของเด็กผูเขาแขงขัน 
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แนวคิดเก่ียวกับพัฒนาการและความตองการของเด็กปฐมวัย  
 
 
 พัฒนาการ หมายถงึ กระบวนการเปลี่ยนแปลงดานวุฒภิาวะ (Maturity) ของอวัยวะระบบ
ตางๆและตัวบคุคล ทาํใหเพิ่มความสามารถของระบบและบุคคลใหทาํหนาทีต่างๆไดอยางมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น ทําสิ่งทีย่ากและซบัซอนยิง่ขึ้นได ตลอดจนการเพิ่มทักษะใหมและความ 
สามารถในการปรับตัวในภาวะใหมของบุคคลนั้น 
 
 อัตราพัฒนาการของเด็กในแตละชวงอายุจะแตกตางกนั อัตราการพฒันาการของเด็กจะ
ชาหรือเร็วอาจเนื่องมาจากปจจัย 2 ประการ กลาวคือ 
 
 1. วุฒิภาวะ (Maturation) หมายถึง การที่เด็กเจริญเติบโตขึ้นเปนขัน้ๆตามลําดับวัยของ
ธรรมชาติ เดก็จะมีลักษณะอยางใดอยางหนึง่ออกมาใหเหน็ในแตละวัย เชน การเปลี่ยนแปลงใน
ระยะที่เดก็ยางกาวเขาสูวัยรุน เด็กชายจะเสียงแตกเริ่มมขีนขึ้นตามรางกายบางแหง มีหนวดมีเครา 
สวนเด็กหญิงนั้นสวนอกและสวนตะโพกจะเริ่มขยายขึน้ เร่ิมมีประจําเดือน เด็กที่ยางเขาสูวยัรุนทัง้
เด็กหญิงและเด็กชายจะเริ่มมีความสนใจซึ่งกนัและกนั เปนตน 
 
 2. การเรียนรู (Learning) เปนเรื่องเกี่ยวกับกิจกรรมตางๆทีเ่ด็กไดกระทํา เกิดจากการ
ฝกหัด การทดลอง การเปลีย่นแปลงในดานกจิกรรม มผีลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทาง
รางกายและพฤติกรรมของเด็ก การเรียนรูทุกอยางไมไดเปนอยางเดียวกัน การเรียนบางอยางถาได
ฝกหัดบอยๆ พฤติกรรมจะสมบูรณได เชน การวายน้าํ การชกมวย เปนตน อยางไรก็ตาม การ
เรียนรูประสบผลสําเร็จหรือสมบูรณหรือไมนั้นมีผลมาจากการฝกหัด การฝกฝน และตองมีความมุง
หมายของการเรียนนัน้ๆดวย ดังนัน้ เด็กที่ไดรับการเรยีนรูทีถู่กตองจะทาํใหอัตราการพัฒนาการ
ของเด็กทางสติปญญาเร็วขึ้น 
 
 พัฒนาการของเด็กในวัยตางๆมีพัฒนาการในดานตางๆที่สําคัญ 4 ดานคือ พัฒนาการ
ทางดานรางกาย (Physical Development) พัฒนาการทางดานสติปญญา (Intellectual 
Development) พัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ (Emotional and Personality 
Development) และพฒันาการทางดานสงัคม (Social Development) 
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 1.พัฒนาทางดานรางกาย (Physical Development) หมายถงึ ความสามารถของ
รางกายในการทรงตัวในอิริยาบถตางๆ และการเคลื่อนไหว เคลื่อนที่ไปโดยการใชกลามเนื้อมดั
ใหญ (Gross Motor) เชน การนั่ง ยืน เดิน วิ่ง กระโดด เปนตน การใชสัมผัสรับรู และการใชตาและ
มือประสานกนัในการทาํกิจกรรมตางๆ (Fine Motor-Adaptive) เชน การหยิบจับของ การขีดเขียน 
ปน ประดิษฐ เปนตน 
 
 2.พัฒนาการดานสติปญญา (Cognitive Development) หมายถึง ความสามารถในการ
เรียนรูความสมัพันธระหวางสิ่งตางๆ กับตนเอง การรับรู รูจักสังเกต จดจํา วิเคราะห การรูคิด รู
เหตุผล และความสามารถในการแกปญหา ตลอดจนการสงัเคราะห ซึง่เปนความสามารถเชงิ
สติปญญาระดับสูง ซึง่แสดงออกดวยการใชภาษา (Language) และส่ือความหมาย 
(Communication) กับการใชตากับมือทํางานประสานกนัเพื่อแกปญหา (Fine Motor Adaptive) 
จึงมีความเกีย่วของกับพัฒนาการดานสตปิญญา 
 
 3.พัฒนาการดานอารมณและบุคลิกภาพ (Emotional and Personality Development) 
หมายถงึ ความสามารถในการรูสึกและแสดงความรูสึก เชน พอใจ ไมพอใจ รัก ชอบ โกรธ เกลยีด 
กลัว และเปนสุข ความสามารถในการแยกแยะ ความลกึซึ้งและควบคุมการแสดงออกของอารมณ
อยางเหมาะสมเมื่อเผชิญกบัสถานการณตางๆ ตลอดจนการสรางความรูสึกทีด่ีและนับถือตอ
ตนเอง (Self-Esteem) หรืออัตมโนทัศน ซึง่เกี่ยวของกบัพัฒนาการดานสังคมดวย บางครั้งจงึมกีาร
รวมพัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพกบัทางดานสังคมเปนกลุมเดยีวกนั 
 
 4. พัฒนาการดานสังคม (Social Development) หมายถงึ ความสามารถในการสราง
สัมพันธภาพกบัผูอ่ืน มีทกัษะการปรับตัวในสังคม คือ สามารถทําหนาที่ตามบทบาทของตน 
รวมมือกับผูอ่ืน มีความรับผิดชอบ ความเปนตัวของตัวเอง และรูกาลเทศะ หมายความรวมถงึ 
ความสามารถในการชวยตัวเองในชวีิตประจําวนั (Personal-Social) นอกจากนัน้พัฒนาการดาน
สังคมยังเกี่ยวของกับพัฒนาการดานจิตวญิญาณ (Spiritual Development) คุณธรรม (Moral) 
และเกี่ยวของกับพัฒนาการดานสติปญญา ทําใหรูจักแยกแยะความรูสึกผิดชอบชั่วดี และ
ความสามารถในการเลือกดาํรงชีวิตในทางสรางสรรค เปนประโยชนตอสังคมสวนรวมอีกดวย 
 
 5. ดานจิตวิญญาณ (Spiritual Development) หมายถึง การเปลีย่นแปลงความสามารถ
ในการรูจักคณุคาของชีวิต ส่ิงแวดลอม สุนทรียภาพ วัฒนธรรม และการมีคุณธรรม การรูจัก
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ควบคุมตนเองใหมีความอดทนอดกลัน้ มเีมตตากรุณา มีความซื่อสัตย เปนตน ซึง่นาํไปสูเปาหมาย
สูงสุดของชีวิตที่ดีงาม หลุดพนจากความทกุข และการมสัีนติสุขในสังคม 
 
 ฉวีวรรณ กนิาวงษ (2533) ไดใหแนวความคิดในเรื่องพัฒนาการของเดก็วา พฒันาการใน
แตละดานของเด็กจะแตกตางกนัทัง้นี้ข้ึนอยูกับวยัของเดก็ดวย โดยไดกลาวถงึพัฒนาการของเดก็
วัยกอนเขาเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี ้
 
 เด็กวัยเดก็ตอนตนหรือวัยกอนเขาเรียน (Early Childhood or Pre-School Year) 
พัฒนาการตอมาจากวยัทารก เร่ิมจากอายุประมาณ 2-6 ขวบ ระยะนีน้ับเปนระยะที่มกีาร
เปลี่ยนแปลงดานบุคลิกภาพ (Personality) มากที่สุด เปนระยะที่เดก็เริ่มรูจักพึง่ตวัเองไดบางและ
ตอมาคอยๆเพิ่มพนูการพึง่ตัวเองไดมากขึ้น 
 
 วัยเด็กตอนตนมีลักษณะทีเ่ห็นไดชัดคือ ตองการเปนตัวของตัวเอง มักปฏิเสธความ
ชวยเหลือของผูใหญ คอนขางดื้อ ทัง้นี้เนือ่งมาจากเดก็รูจักบุคคลตางๆในครอบครัวมากขึ้นและมี
ความสามารถในการใชภาษามากขึ้นดวย ลักษณะดังกลาวนี้ก็คือ ความตองการเปนอิสระของเด็ก
นั่นเอง ในบางคราวผูใหญมักจะมองไปในแงดื้อ ไมเชือ่ฟงและสอนยาก เมื่อเด็กเจริญเติบโตได
ประมาณ 5 ขวบ จะเร่ิมแสดงใหเห็นถึงความรูสึกนึกคดิของตนดวยการพูดคุยกบัพอแม เร่ิมแสดง
ใหเหน็ถงึแววของความฉลาด ซึ่งจะเปนเอกลักษณของแตละคน เด็กในวัยเด็กตอนตนมีความ
ซุกซนมาก เนือ่งจากเด็กรูสึกวามีความสามารถชวยตัวเองไดบางแลว เด็กจะแสดงความรูสึกนึกคดิ
ออกมาเปนการกระทํา แมวาในบางครั้งความคิดของเดก็จะไมตรงกับความเปนจริงก็ตาม ระยะนี้
จึงเปนหวัเลี้ยวหวัตอของความฝนและความเปนจริงอีกดวย 
 
 1.พัฒนาการทางรางกายของวัยเดก็ตอนตน 
 
 อัตราของความเจริญเติบโตลดลงอยางเหน็ไดชัด โดยเฉพาะอยางยิง่ทางดานสวนสูงและ
น้ําหนกั เมื่อเทียบกับวัยทารกลักษณะทางสวนสูงและน้าํหนักนอกจากจะขึ้นอยูกับสวนสงูของบดิา
มารดาแลว ยงัขึ้นอยูกับอาหารและการออกกําลงักายอกีดวย และวัยเด็กตอนตนเริม่มีทักษะตางๆ
ในการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายไดดีข้ึน เชน การใชมือปอนขาวเอง แตงตัวไดเอง ใส
รองเทาไดเอง นอกจากนี้ยงัสามารถอาบน้ําหวีผมไดเอง ในระยะ 3-4 ขวบ จะเริ่มเดินไดอยาง
มั่นคง ตอไปก็จะสนใจการวิ่งกระโดดหอยโหนได ในระยะนี้ควรใหหดัจักรยานสามลอ กระโดด
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เชือก และฝกการรําไดแลว เด็กวยันีช้อบเลนกับเพื่อนๆมาก และการเลนกับเพื่อนนีจ้ะชวยใหเด็ก
รูสึกอบอุน ไมรูสึกวาตนถูกทอดทิง้ 
 
 2. พัฒนาการทางสติปญญาของวยัเด็กตอนตน 
 
 วัยกอนเขาโรงเรียนเด็กใชภาษาพูดไดดีพอสมควร ระยะนี้เดก็รูจักคาํศัพทเพิ่มข้ึนอยาง
รวดเร็วและสามารถรูความหมายของคาํใหมๆ นอกจากนี้ยังสามารถอานและเขยีนไดอีกดวย 
พัฒนาการทางภาษาของเดก็ขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ เชน เพศ จํานวนพี่นอง ความเอาใจใส
ของพอแม โอกาสตามเวลาตางๆ เชน ไดดูโทรทัศนและฟงวทิยุบอยๆ เด็กวยันีช้อบพูดเกี่ยวกบั
ตนเอง และผูที่เกีย่วของกับตน บางครั้งกพ็ูดกับตนเอง พอแมมีสวนชวยพฒันาดานภาษาของเดก็
มาก เชน การจูงใจใหเด็กพูดโดยการซักถาม การแนะนําที่ด ี การเนนคําใหถูกตองเมื่อพูดกับเด็ก 
เด็กวัยนี้สามารถที่จะวาดภาพพจนในใจได การใชความคิดคํานึงหรือการสรางจนิตนาการและการ
ประดิษฐเปนลักษณะพเิศษของเด็กวัยนี้ (สุรางค โควตระกูล, 2533) 
 
 3. พัฒนาการทางอารมณของวัยเดก็ตอนตน 
 
 อารมณมีบทบาทสาํคัญตอชีวิตของเด็กทกุคน วัยเด็กตอนตนเปนระยะวิกฤตของ
พัฒนาการทางอารมณและบุคลิกภาพ การสงเสริมและชวยใหเด็กมีความสุขจะเปนรากฐาน
สําคัญในการปรับตัวเวลาทีเ่ปนผูใหญ เด็กวัยนีม้ักจะเปนคนเจาอารมณหงดุหงิดและโกรธงาย 
โมโหงายโดยปราศจากเหตผุล มักจะแสดงความขัดขนืและดื้อร้ันตอพอแมเสมอ เปนวัยที่เรียกกัน
วาชอบปฏิเสธซึ่งเปนลกัษณะธรรมชาติอยางหนึง่ของมนษุย เรียกวา Negative Stage เมื่อเด็กได
คบหาสมาคมกับเพื่อนๆ อาการดังกลาวจะคอยๆหายไป เมื่อเด็กเขาโรงเรียนมีเพือ่นเลนมากแลว 
ไดพบปะสนทนากบัเพื่อนๆ เด็กจะมีอารมณสงบลงได รูจักควบคมุอารมณดีข้ึน อยางไรก็ตาม 
พัฒนาการทางอารมณของเด็กจะมั่นคงเพยีงใด ข้ึนอยูกบัการอบรมเลีย้งดูและตัวแบบจากสิง่แวด 
ลอมรอบตัวเด็ก เชน บิดา มารดา ครู และเพื่อนรวมวยั รวมทัง้สิ่งที่เห็นจากโทรทัศนจะมีอิทธพิลตอ
พฤติกรรมของเด็กวัยนี้มาก ดังที่ สุรางค โควตระกูล (2533) ไดใหขอเสนอแนะไววา เด็กวัยนี้ควร
จะไดรับการเรียนรูโดยการสงัเกตเกีย่วกับพฤติกรรมเสรมิสรางสงัคมตางๆ ตวัอยางเชน การแสดง
ความเมตตาตอเพื่อน สัตวเลี้ยง การแสดงความเอือ้เฟอเผื่อแผแบงของเลนและขนมใหเพื่อน 
นอกจากการเรียนรูจากตวัแบบจริงแลวก็อาจใชการเลานทิานเขาชวยดวยก็ได 
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 4. พัฒนาการทางสังคมของวัยเด็กตอนตน 
 
 เด็กวัยนี้เร่ิมรูจกัคบเพื่อนและรูจักเลนกับเพื่อนไดดีข้ึน เด็กเริ่มรูจกัการปรับตัวใหเขากับ
เพื่อนๆ การปรับตัวของเด็กจะเร็วหรือชาขึ้นอยูกับการอบรมเลี้ยงดูดวย เด็กที่ไดรับการเลี้ยงดูอยาง
อิสระจะมีความเชื่อมั่นในตัวเองมากกวาเดก็ที่ถกูเขมงวดอยูตลอดเวลา  วัยเด็กตอนตนเริ่มแสดง
พฤติกรรมตางๆออกมาใหเหน็ เชน การรวมมือ การยอมรับฟง การแสดงออกของความเปนผูนาํซึ่ง
แสดงถึงบุคลกิภาพของเดก็ในวัยตอไปดวย เด็กเริ่มรูจักการแขงขันกนัเมื่ออายุประมาณ 4-5 ขวบ
ข้ึนไป โดยเฉพาะการแขงขนัระหวางกลุม ในวัยนี้เด็กชายมักจะเลนกบัเด็กชายดวยกัน เด็กหญิง
มักจะเลนรวมกลุมกับเด็กหญิง การคบเพื่อนในวัยนี้เปนเพื่อนเลนมากกวาที่จะเปนมิตรยั่งยนื เดก็
จึงมักเปลีย่นเพื่อนเลนไปเรือ่ยๆ และในระยะปลายๆของวัยนี้เด็กเริม่รูจักประพฤติตนตามความ
ตองการของสงัคม (Social Needs) อีกดวย เชน การยอมรับฟงเพื่อนๆ และใหความชวยเหลือ 
 
 นอกจากนี ้  ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร (2531:84-98) ไดกลาวถึงพัฒนาการเด็กปฐมวัยใน
ดานตางๆไวดังนี ้คือ 
 
 1. พัฒนาการทางดานรางกายของเด็กปฐมวัย 
 
  1.1 พัฒนาการทางดานโครงสรางของรางกาย เดก็ปฐมวัย หรือโดย ทัว่ไปเรา
เรียกวัยนีว้าเดก็กอนวัยเรียน จะอยูในชวงอายุประมาณ 3-6 ขวบ เด็กในวยันี้อัตราพัฒนาการ
ทางดานรางกายจะชากวาตอนอยูในวัยทารก และเนื่องจากสวนตางๆของรางกายมีอัตราการ
พัฒนาแตกตางกนั จึงทําใหเด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงทางดานสัดสวนอยางเหน็ไดชัด ลักษณะ
รูปรางของวยัทารกจะเปลี่ยนไปโดยมีแขนขาที่ยาวขึน้ สัดสวนของศีรษะจะเลก็ลงเมื่อเทียบกับ
ความสงูของรางกาย ในวยันี้เด็กจะมีการเพิ่มน้าํหนักของกลามเนื้ออยางเหน็ไดชัด โดยจะมีการ
เพิ่มทั้งน้ําหนกัของกลามเนือ้ใหญ เชน กลามเนื้อตามแขน ขา และกลามเนื้อยอย เชน กลามเนือ้
นิ้วมือ ซึง่เราจะเห็นไดวา เด็กในวัยนีจ้ะมีความกาวหนาเกีย่วกบัพัฒนาการการเคลื่อนไหวสวน
ตางๆของรางกายไดมีประสิทธิภาพมากขึน้ ความงุมงามที่เกิดขึ้นเมื่อตอนเด็กอยูในวยัทารกจะ
หายไป การเปลี่ยนแปลงทางดานสัดสวนจะเกิดขึ้นอยางชาๆ ตามลําดับ 
 
  1.2 พัฒนาการทางดานการเคลื่อนไหวของเด็กปฐมวัย พัฒนาการดานการ
เคลื่อนไหวของเด็กนีจ้ะเพิ่มข้ึนเรื่อยตามอายุ และพัฒนาการความสามารถในการเคลื่อนไหวสวน
ตางๆของรางกาย ยงัขึ้นอยูกับวฒุิภาวะของรางกายดวย พุทธิภาวะจะเปนสวนประกอบสําคัญ
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อยางหนึ่งที่ทาํใหเด็กเกิดความสามารถในการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายใหเปนไปได สวน
การเรียนรู (Learning) ก็เปนองคประกอบสําคัญเชนกนัที่จะทาํใหความสามารถในการเคลื่อนไหว
นั้นมปีระสิทธภิาพหรือมีความคลองตัวมากขึ้น นอกจากนี้ความสามารถในการเคลื่อนไหวของเด็ก
ยังขึ้นอยูกับองคประกอบอกีหลายอยาง เชน สุขภาพของเด็ก โอกาสในการทํากิจกรรมที่สงเสริม
ความสามารถในการเคลื่อนไหว และลักษณะนิสัยรวมทัง้ความรูสึกเกี่ยวกับตนเอง (Self-
Concept) ของเด็ก ซึ่งองคประกอบเหลานี้อาจทาํใหเด็กแตละคนมพีัฒนาการความสามารถใน
การเคลื่อน ไหวแตกตางกนั แตอยางไรก็ตาม ความสามารถในการเคลื่อนไหวสวนตางๆของ
รางกายและการประสานงานระหวางอวยัวะตางๆ จะพฒันาจนเกิดความสามารถใหมๆขึ้นในระยะ
เด็กปฐมวยั ดังนั้น เด็กในวยันีพ้ึงไดรับการสงเสริมพัฒนาการทางการเคลื่อนไหวเพื่อให
ความสามารถในการเคลื่อนไหวมีประสิทธภิาพตอไปในอนาคต 
 
  พัฒนาการดานการเคลื่อนไหวของเดก็ปฐมวัยมกีารศึกษากนัมาก เกรทตี้ 
(Gratty, 1970) ศกึษาพฒันาการการเคลือ่นไหวของกลามเนื้อมือในการวาดรูป พบวาเด็กอายุ 3-4 
ขวบ กลามเนือ้มือจะพัฒนามากขึ้น เด็กสามารถจะบังคับมือในการวาดรูปทรงเรขาคณิตได เชน 
รูปวงกลมหรือส่ีเหลี่ยม และหลังจากระยะนี้เด็กจะมีการควบคุมการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อมือดี
ข้ึนอีก โดยเดก็จะสามารถนาํรูปทรงเรขาคณิตมาประกอบกันเปนภาพของสิ่งของตางๆที่เด็กเหน็ใน
สภาพแวดลอม เชน คนหรือบาน เมื่อเดก็อายุ 5 ขวบ เด็กจะเริ่มวาดภาพตางๆ เชน สุนัข ตนไม 
นอกจากนัน้ยงัสามารถวาดรูปทรงเรขาคณิตที่สลับซับซอน เชน รูปหกเหลีย่ม จะวาดไดเมื่อ
ประมาณ 6 ขวบ และรูปภาพสามมิต ิ จะสามารถวาดไดเมื่อเด็กอายุ 9-10 ขวบ นอกจากนี้
การศึกษาถึงความสามารถในการเคลื่อนไหวยงัพบวา ในระยะเด็กปฐมวัยเด็กจะสามารถขี่
รถสามลอได ข้ึนลงบนัไดเองไดคลองขึ้น เฮอรลอค (Hurlock, 1972) พบวาเด็กอายุ 5 ขวบ จะ
สามารถแตงตวัเองไดอยางสมบูรณนั่นก็คือ รูจักการติดกระดุมเสื้อหรือรูจักการรูดซิบกางเกง แต
การผูกเชือกรองเทาเด็กจะสามารถทําไดเมื่ออาย ุ 6 ขวบ นอกจากนี้เด็กยงัสามารถเปลี่ยนทิศทาง
ไดในขณะวิ่ง มีความสามารถในการกระโดดทาตางๆไดมากขึ้น มีความสามารถในการหยิบจับหรอื
ขวางปาสิ่งของดีข้ึน ฯลฯ ซึง่ความสามารถในการเคลื่อนไหวจะพัฒนาขึ้นตามลําดับในเด็กปฐมวัย 
 
  พัฒนาการทางดานโครงสรางของรางกาย และการเคลือ่นไหวของเด็กปฐมวยัจะ
มีพัฒนาการทีร่วดเร็ว เด็กจะมีความสามารถในการเคลือ่นไหวมากขึน้จนสามารถทํากจิกรรมตางๆ
ในสภาพแวดลอมไดดี แตอยางไรก็ตาม พฒันาการทางดานรางกายและการเคลือ่นไหวนี้ยงัตองมี
การพัฒนาในวัยตอไป เพื่อใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 
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 2. พัฒนาการทางดานสังคมและอารมณของเด็กปฐมวยั 
 
  2.1 พัฒนาการทางดานสงัคมของเด็กปฐมวัย เด็กปฐมวยัเปนวัยของการเริ่มออก
สูสังคมภายนอก เด็กจะมกีารปฏิสัมพนัธกับบุคคลอื่นที่ไมใชคนในครอบครัวของเด็ก ซึ่งจากการ
ปฏิสัมพันธนี้จะทําใหเด็กไดเรียนรูที่จะมีพฤติกรรมตางๆที่สังคมยอมรับ เพื่อใหอยูรวมในสงัคม
นั้นๆ ไดอยางเหมาะสม ซึง่การเรียนรูแนวทางปฏิบัติในสังคมเรยีกวา กระบวนการสังคมประกติ 
(Socialization Process) กระบวนการสงัคมประกิตนีเ้ปนกระบวนการที่จําเปนเพราะจะทําใหเด็ก
เรียนรูแนวทางปฏิบัติในสังคมไดอยางถกูตอง ซึง่กระบวนการนีม้นุษยจะตองคอยๆเรียนรูไปตลอด
ชีวิต และเด็กปฐมวัยจะเรียนรูแนวปฏิบัตใินสังคมโดยวธิีการตางๆ พอจะสรุปไดคือ 
 

 การเรียนรูโดยไดรับการบอกเลาหรือส่ังสอน (Direct Tuition) เปนการ
เรียนรูจากการแนะนาํสั่งสอนใหเด็กทาํสิ่งใดสิ่งหนึง่ที่สังคมยอมรับโดยการใชคําพูดแนะนาํ การ
เรียนรูโดยการไดคําแนะนาํนีม้ักจะเกิดในชวีิตประจําวนัของเด็กจากการสั่งสอนของพอแม ครู หรือ
บุคคลใกลชิดเด็ก วิธนีี้เปนวิธทีีท่ําใหเด็กเกิดพฤตกิรรมที่เหมาะสมไดงายกวารอใหพฤติกรรมที่
เหมาะสมนั้นๆเกิดขึ้นมาเอง แตการเรียนรูวิธีนีก้็มีขอเสยีอยูทีว่า ไมสามารถจะแนะนําในพฤติกรรม
ทุกๆชนิดที่เกดิกับเดก็ได เพราะการเรียนรูแบบนี้จะเปนการพูดจาแนะนาํโดยตรงระหวางผูให
คําแนะนําแกเด็ก ซึ่งเดก็อาจจะไมไดอยูใกลชิดกับผูแนะนําอยูตลอดเวลา 
 

 การเรียนรูโดยการไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) ตัวเสริมแรงที่
สมควรจะใชกบัเด็กในวยันี้คอื การใชตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) ก็คือการให
ตัวเสริมแรงทีท่ําใหอินทรียเกิดความพึงพอใจ และอินทรียจะมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมเชนนัน้
อีก การเรยีนรูพฤติกรรมทางสังคมโดยไดรับรางวัลหรือการชมเชยทีท่ําใหเด็กเกิดความพึงพอใจ 
เด็กก็จะแสดงพฤติกรรมทางสังคมนัน้อีก และเกิดการเรยีนรูวาพฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมที่สังคม
ยอมรับ การเรียนรูแบบนี้เกิดขึ้นมากเชนกนัในชวีิตประจําวนั และเปนวธิีหนึ่งที่สําคัญที่เด็ก
สามารถจะเรยีนรูแนวทางปฏิบัติในสังคมได 
 

 การลงโทษ (Punishment) การลงโทษนีเ้ปนอีกวิธหีนึง่ที่ผูใหญมกัจะใช
เพื่อใหเด็กเกิดพฤติกรรมทีเ่หมาะสม การลงโทษเปนการใหอินทรียหยดุพฤติกรรมที่ไมพึงปรารถนา 
เชน การคาดโทษ การติเตยีน การทาํใหเกิดความเจ็บปวดทางรางกายหรือแมแตการตัดสิทธิ์เสรี
ของเด็กบางอยาง ในสังคมไทยสวนใหญมกัจะใชวธิีนี้ขจดัพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคในเด็ก แตการ
ลงโทษนี้จะมผีลเสียตอจิตใจของเด็ก ถาการลงโทษนั้นทําอยางไมถูกวธิี การลงโทษทีถู่กวิธมีี
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วิธีการลงโทษหลายอยางทีเ่ปนสิ่งสาํคัญ เชน การลงโทษอยางมเีหตุผลโดยไมใชอารมณ ลงโทษ
ทันทีหลงัพฤตกิรรมที่ไมพงึประสงคเกิด และควรลงโทษอยางสม่ําเสมอถาเกดิพฤติกรรมไมพึง
ประสงคนัน้ๆ 
 

 การเรียนรูโดยการสังเกต (Observational Learning) การเรียนรูแบบนี้
เปนวธิีการหนึง่เชนกันที่เกิดขึ้นเสมอในชวีติประจําวนั วิธีนีเ้ด็กจะสงัเกตทัศนคต ิ คานิยมหลาย
อยางในสังคม ซึง่เด็กไมสามารถจะเรียนรูไดเองโดยตรง เชน การแนะนาํสัง่สอนของผูใกลชดิ
หรือไมอาจเรยีนรูจากการใหรางวัลหรือการลงโทษ การสังเกตของเดก็นี้จะทาํการสงัเกตจากบุคคล
หรือเหตุการณโดยทัว่ๆไป ทีเ่ด็กพบเห็นและนําเอาสวนทีค่นรูสึกพอใจมาเลียนแบบ วิธีการแบบนี้
จะเกิดขึ้นในระยะปฐมวัยมาก ซึง่นําเอาการเลียนแบบมาเปนวิธกีารหนึง่ในการเรียนรูพฤติกรรมใน
สังคม การเลยีนแบบพอ แม ครูจะเกิดขึน้มากในระยะนี้ โดยเฉพาะอยางยิ่งการเลยีนแบบบทบาท
ทางเพศของเด็กชายและเดก็หญิง เพื่อที่เด็กจะมีพฤติกรรมตางๆ ที่เหมาะสมกับความเปนเพศชาย
หรือเพศหญงิของตน 
 
  การเรียนรูพฤติกรรมทางสังคมเปนสิ่งจําเปนสําหรับเด็กปฐมวัย เดก็วัยนี้เปนวยั
ของการออกสูสังคมภายนอก เร่ิมสรางความสัมพนัธกบัผูใหญหรือเพื่อนที่เพิง่รูจัก ตอนระยะเดก็ 
2-3 ขวบ จะเปนระยะการเริ่มออกสูสังคมภายนอกของเด็ก พฤตกิรรมทางสังคมของเด็กอาจจะยัง
มีปญหาอยูบาง เชน ความไมรูวาควรจะติดตอหรือสรางความสัมพันธกับผูอ่ืนอยางไร หรือไม
สามารถทําตวัใหอยูรวมกับผูอ่ืนไดดีนัก ซึ่งสิ่งเหลานี้เด็กจะคอยๆเรียนรูและอยูรวมกับผูอ่ืนไดใน
ที่สุด สโตนและเชิรช (Stone&Church, 1968) พบวาเดก็จะเริ่มมีความสัมพนัธกับครูหรือเพื่อนใน
โรงเรียนไดดีเมื่ออายุประมาณ 4 ขวบ หลังจากนัน้ความสัมพนัธของเด็กจะดีข้ึนเรื่อยๆ เมื่อเด็กไดมี
โอกาสปฏิสัมพันธกับเพื่อนหรือบุคคลอื่นมากขึ้น 
 
  เด็กปฐมวยัจึงเปนวยัทีม่ีพัฒนาการทางสงัคมอยางรวดเร็ว พฒันาการทางสงัคม
นี้เราจะเหน็ไดจากการเลนของเด็กปฐมวัย ซึ่งจะแบงเปนระยะตางๆตามลําดับ ในระยะเด็กปฐมวยั 
สวนใหญมักจะอยูในระยะของการเลนแบบการเลนที่สัมพันธกับเด็กคนอื่น (Associative Play) ซึ่ง
เปนลักษณะของการเลนทีเ่ด็กมีการเลนกบักลุมเพื่อน โดยมีทัง้เพื่อนหญิงและเพื่อนชายอยูในกลุม
เดียวกนั การเลนแบบนี้เปนลักษณะของการเลนรวมกลุม มีความสัมพันธระหวางเด็กในกลุม แต
เด็กแตละคนจะเลนตามความตองการของตัวเอง เมื่อเด็กอยูในระยะปฐมวัยตอนปลาย การเลน
อาจเปลี่ยนไปเปนลักษณะของการเลนโดยรวมมือหรือจัดการเลนเปนระบบ (Cooperative Play) 
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ซึ่งเปนการเลนที่มกีฎเกณฑในการเลน การเลนแบบนีม้ักเกิดขึ้นในเด็กอาย ุ 6 ขวบขึ้นไป เชน การ
เลนเกมตางๆ ฟุตบอล บาสเกตบอล เปนตน 
 
  ลักษณะพฒันาการทางสังคมของเด็กอาจดูไดจากลักษณะการเลนและการเขา
กลุมกับเพื่อนซึ่งถูกพัฒนาขึน้ตามลาํดับ เด็กจะคอยๆเรียนรูการอยูรวมสังคมกับบุคคลอื่นจากการ
มีประสบการณการปฏิสัมพันธกับบุคคลในสภาพแวดลอม นอกจากนัน้เดก็ปฐมวัยจะมีลักษณะ
สังคมของการเขากลุมกับเพือ่นโดยมทีั้งเพือ่นหญงิและเพื่อนชาย มกีารทะเลาะและแตกกลุมกนั
งาย แตในขณะเดียวกนัเด็กปฐมวัยจะแสดงออกถึงพฤติกรรมทางสังคมที่สําคัญหลายลักษณะเชน 
การรูจักแสดงออกถึงความเห็นอกเหน็ใจเพื่อน ความกาวราวและการแสดงออกถงึลักษณะความ
เปนผูนาํและผูตาม ตลอดจนการรูจักใหความรวมมือในการทํากิจกรรม 
 
  2.2 พัฒนาการทางดานอารมณของเด็กปฐมวัย จะมพีัฒนาการเพิม่ข้ึนอยางเห็น
ไดชัด โดยเดก็จะมีอารมณสลับซับซอนมากขึ้น เชน ความกลวั ความกังวล ความอิจฉาริษยา 
ความคับของในจิตใจ สวนอารมณจะรุนแรงหรือสลับซับซอนมากเทาใดขึ้นอยูกับประสบการณการ
เรียนรูอารมณนั้นๆ มาตั้งแตวัยเด็ก อารมณที่มักเกิดขึ้นบอยในเด็กปฐมวัยคือ 
 

 อารมณโกรธ โดยปกติอารมณโกรธเกิดขึ้นบนพื้นฐานของความไมพอใจ
ซึ่งมีมาตั้งแตเด็กอยูในวยัทารก ในเดก็ปฐมวัย อารมณโกรธจะมคีวามสลับซับซอนมากขึ้น มีความ
โกรธในสถานการณที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้น กูตอีนาฟ (Goodenough,1931) ศึกษาอารมณของ
เด็กปฐมวยัพบวา การแสดงอารมณโกรธของเด็กจะลดนอยลงเมื่อเดก็มีอายมุากขึน้ และการแสดง
อารมณโกรธจะพุงตรงไปยังตนเหตุของความโกรธมากขึน้เมื่ออายุมากขึ้น นอกจากนัน้ยงัพบวา
การแสดงอารมณโกรธของเด็กทารกจนถงึ 4 ขวบอยางเหน็ไดชัด และการแสดงอารมณโกรธใน
เด็กหญิงและเด็กชายก็มีความแตกตางกนั 
 

 ความกลวัและความกงัวลในเด็กปฐมวยั (Fear&Anxiety) เด็กปฐมวัยจะ
มีความกลัวและความกังวลใจมากกวาในเด็กวัยทารกอยางเหน็ไดชัด เฮอรลอค(Hurlock, 1972) 
ไดเขียนไวในหนังสือพัฒนาการวัยเด็กวา ความกลวัของเด็กสวนใหญมักจะปรากฏใหเห็นอยาง
ชัดเจนเมื่อเดก็อยูในชวงอายุ 2-6 ขวบ ชนิดความกลวัของเด็กในวยันี้คือ กลัวเสยีงดัง กลวัสัตว 
กลัวความมืด กลัวความสงู รวมถงึความกลัวสิง่ที่แปลกๆ เมื่อเด็กโตขึ้นความกลวัจะเปนสิ่งที่มี
เหตุผลมากขึ้น ความกลวัของเด็กปฐมวัยมักจะเปนความกลัวที่แสดงออกมาอยางเปดเผย 
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 อารมณดีใจ มีความรักใคร และมีความราเริงสนกุสนาน ในวัยเด็กเล็ก 
ความสนุกราเริงมักจะมาจากกิจกรรมที่ออกกําลงักาย แตเมื่อเด็กโตขึ้นความสนุกจะมาจากสงัคม
รอบตัว เชน การปฏิสัมพนัธระหวางเด็กและกลุมเพื่อน การทาํกิจกรรมรวมกับกลุมเพื่อน บลาทซ 
(Blatz, 1936) พบวาเด็กปฐมวัยมกัจะมีอารมณเบิกบาน เมื่อทํากจิกรรมการเลน เชน การเลนมา
ล่ืน การแกวงชิงชา การกระโดดหรือปนที่สูงๆ เปนตน อารมณของเด็กปฐมวยัเปนอารมณที่
เปลี่ยนแปลงไปงาย ไมแนนอนเหมือนกบัผูใหญ อารมณจะมั่นคงมากขึ้นเมื่อเด็กมอีายุมากขึ้น 
 
 3. พัฒนาการทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย 
 
  3.1 พัฒนาการทางดานการรับรูของเด็กปฐมวัย เด็กวัยนีจ้ะมีความสามารถใน
การรับรูตลอดจนความคิดคํานงึเพิม่ข้ึนอยางเห็นไดชัด ระยะนี้เปนระยะของการที่เด็กเตรียมตัว
เพื่อใหพรอมตอการเรียนรูในระดับประถมศึกษา การรับรูทางดานประสาทสมัผัสทัง้ 5 ของเด็ก
ปฐมวัยนี้เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อใหเกิดการเรียนรูในสภาพแวดลอม ซึ่งจะนาํไปสูการเพิ่ม
ระดับความสามารถทางเชาวนปญญาของเด็ก การรบัรูทางดานตางๆของเด็กปฐมวัยไดรับความ
สนใจและมีการศึกษากนัมาก โดยเฉพาะทางดานการรบัรูทางสายตา เชน ความสามารถในการ
แยกแยะความแตกตางของสิ่งของหรือความเหมือนของสิ่งของ จากการศึกษาของกปิสัน (Gibson, 
1969) พบวาในเด็กเล็กๆ การมองวัตถหุรือภาพจะเปนไปอยางไมมีระบบที่แนนอนและเด็กมักจะ
มองวัตถุไดไมละเอียดนกั ทั้งนี้เพราะความสนใจของเด็กจะอยูทีจุ่ดหนึง่จุดใดของวัตถุหรือรูปภาพ
เทานัน้ จนกระทั่งเด็กอายุ 2-3 ขวบ(เขาสูปฐมวัย) เดก็จึงเริ่มมองวตัถุไดถี่ถวนมากขึ้น ซึง่จาก
การศึกษาและขอสรุปของกิปสันนี้เราจะพบวา ธรรมชาติของเด็กปฐมวัยในการรับรูวัตถุหรือ
รูปภาพเริ่มแตกตางไปกวาเมื่อวัยทารก ความสามารถทีเ่พิ่มข้ึนมาใหม จะนาํไปสูความสามารถใน
การแยกแยะความแตกตางของวัตถหุรือรูปภาพ ซึ่งจะเปนประโยชนมากตอการแยกแยะความ
แตกตางของตวัหนังสือ เพื่อเตรียมตัวในการเขียนและอานหนังสือตอไป โดยลักษณะความ
แตกตางของตวัหนังสือหรือวตัถุจะคอยๆถกูคนพบเมื่อเดก็เติบโตขึ้น จนในที่สุดเด็กก็จะรูจัก
แยกแยะความแตกตางของตัวหนังสือหรือวัตถุไดถูกตอง 
 
  ความสามารถทางดานการรบัรูความลึกของรูปภาพ จะเกิดขึ้นในเด็กปฐมวยั เด็ก
ในวัยนี้สามารถรูความใกลไกลของรูปภาพที่อยูในรูปใหญไดดีข้ึน จากการศึกษาของฮัทสัน 
(Hudson, 1960) ศึกษากับเด็กแอฟริกันพบวา เด็กเลก็ๆจะประสบปญหาในการดูจุดใกลหรือไกล
ในรูปภาพ และเขาพบวา เด็กที่ไปโรงเรยีนยงัมีความสามารถในการแยกความใกลความไกลของ
รูปในรูปภาพไดดีกวาเด็กที่ไมไปโรงเรียน นอกจากนี้ยงัพบวา ความสามารถในการมองภาพจาก
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โครงรางที่รางไวโดยไมมีสวนยอยของภาพนัน้ประกอบจะประสบปญหาในเด็กระดบัอายุ 4 ขวบ 
แตความสามารถนี้จะพัฒนามากขึ้นตามอายุ เชน โครงรางของรูปเปด เด็กเล็กๆจะประสบปญหา
ที่จะบอกวาเปนรูปเปด แตเด็กที่โตขึ้นมาในระดับอายุ 7-8 ขวบ จะไมประสบปญหาในการมอง  
จากการทดลองศึกษาพบวา ในเด็กอายุ 4 ขวบ จาํเปนตองมีสวนประกอบของรูปอ่ืนๆประกอบกับ
โครงรางของเปด เด็กจึงจะรูวาเปนเปด แตในเด็กโตๆ สวนประกอบในรูปภาพจะไมจาํเปน
เทาที่ควร ที่เปนเชนนี้อาจสันนิษฐานไดวา ในเด็กเล็กประสบการณตอภาพตางๆ หรือความคุนเคย
ของเด็กตอส่ิงตางๆรอบตัวยงัไมมากเทากบัเด็กที่โตกวา ดังนั้นเด็กโตจึงสามารถมองรูปโครงราง
ตางๆไดดีกวาเด็กเล็ก แตอยางไรก็ตาม ความสามารถนี้จะคอยๆพัฒนาขึ้นตามลําดับอายุและ
ประสบการณของเด็ก 
 
  เด็กปฐมวยัจะมีพัฒนาการความคิดรวบยอดเกี่ยวกบัส่ิงตางๆรอบตัวอยางรวดเร็ว 
จากการศึกษาของเวลซ (Welch, 1940) พบวา พัฒนาการของความคิดรวบยอดจะเพิ่มข้ึนตาม
อาย ุ และในชวงที่ความคิดรวบยอดมีพัฒนาการอยางรวดเร็วในเด็กวัยนี ้ ยอมนาํมาซึง่
ความสามารถใหมๆของเด็กวัยนีเ้ชนกัน เชน ความสามารถในการคิดแกปญหาตางๆใสภาพ
แวดลอมไดถูกตองมากขึ้น รูจักผลของการกระทาํตางๆที่ตามมา รวมทัง้สรางความเขาใจพื้นฐาน
เพื่อนาํไปสูความเขาใจในสิ่งตางๆรอบตัวทีส่ลับซับซอนมากขึ้น เชน ความเขาใจเกี่ยวกับเวลา 
ตวัเลข ความสลับซับซอนของการจัดกลุมของวัตถุส่ิงของตางๆ ซึ่งความคิดความเขาใจนี้จะคอยๆ
พัฒนาขึ้นตามลําดับ ความคิดเกีย่วกับเวลาของเด็กปฐมวัยไดมีผูสนใจศึกษากันมากถึงความ
เขาใจของเด็กตอเวลาตางๆ เชน ความเขาในปจจุบนั อดีต อนาคต จากการศกึษาของ เอมส 
(Ames, 1946) พบวาเด็กอายุประมาณ 1 ขวบ 6 เดือน  - 4 ขวบ (ปฐมวัยตอนตน)จะรูเกี่ยวกบั
เวลาขณะนี้หรือเดี๋ยวนีเ้ทานัน้ นั่นก็คือเด็กในชวงอายุดงักลาวจะรูปจจุบันเปนสวนใหญ เมื่อเดก็โต
ข้ึนมาจะคอยๆรูถึงอนาคตและอดีตตามลําดับ  นอกจากนัน้เขายงัพบอีกวา เด็กจะนึกถงึเหตุการณ
ที่ผานมาในระยะเวลาที่ผานมาใกลๆไดกอนเหตกุารณทีผ่านมาในระยะเวลาที่ไกลออกไป นอก 
จากนี้ยังมีการศึกษาของสปริงเกอร (Springer, 1952) เกี่ยวกับการรับรูเวลาของเด็กในระดับอายุ
ตางๆ โดยเขาไดทําการศึกษากับเด็กอายุ 4, 5 และ 6 ขวบ ในการรับรูเวลาตามนาฬิกาบอกเวลา 
เขาพบวาการรับรูเวลาตามนาฬิกาบอกเวลาจะคอยๆพฒันาขึน้ตามอายุเชนกนั ในเด็กเล็กๆที่เขา
ทําการศึกษาจะไมเขาใจเวลาตามนาฬิกาบอกเวลามากนัก เด็กมักจะผูกเวลาไวกบัการทาํกิจกรรม
ในชีวิตประจาํวัน และเมื่อเด็กโตขึ้นเด็กจะสามารถใชความคิดคํานงึถึงเวลาตางๆโดยไมตรงตาม
เวลาแทจริงนกั และเมื่อเด็กโตขึ้นมาอกี เดก็จะรับรูเวลาไดถูกตองตามนาฬิกาบอกเวลา ซึ่ง
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเวลาจะคอยๆพัฒนาขึ้นตามอายุเชนกนั 
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  เด็กปฐมวยัจะเปนระยะของพัฒนาการทางภาษาอยางรวดเร็ว โดยมีการฝกฝน
การใชภาษา ซึ่งจะออกมาในรูปของการพดูคุย การเลานิทาน และการทํากิจกรรมตางๆที่เกี่ยวกบั
การใชภาษาในโรงเรียน เด็กในวัยนี้จะใชภาษาแทนความคิดของตน และใชภาษาในการติดตอ
สัมพันธกับบุคคลอื่น การฝกฝนการใชภาษาจงึนับวาเปนสิ่งสาํคญัที่เกิดขึ้นในเด็กวัยนี้เชนกัน 
พัฒนาการทางดานความคดิความเขาใจของเด็กวัยนี้จะเกิดขึ้นอยางรวดเร็ว เพื่อเตรียมพรอมตอ
ความเขาใจในสิ่งตางๆรอบตวัที่สลับซับซอนมากขึ้น 
 
  3.2 ความคดิความเขาใจของเด็กปฐมวยั ในเรื่องของความคิดความเขาใจของ
เด็กปฐมวยันี้ไดมีนักจิตวทิยาหลายทานไดศึกษาความคดิความเขาใจของเด็กในวยันี้ พีอาเจต 
นักจิตวทิยาซึง่ไดศึกษาในเรื่องพัฒนาการทางดานความคิดความเขาใจของเด็ก เรียกระยะของเด็ก
ปฐมวัยวา เปนระยะของการแกปญหาดวยการรับรูและยังไมรูจักการใชเหตุผล ซึ่งเนนวา เดก็
ปฐมวัยจะมีลักษณะพฒันาการทางดานความคิดความเขาใจที่เปนลักษณะเฉพาะวยั สามารถใช
ภาษาแทนความคิดหรือมโนภาพที่เกิดขึ้นภายในใจของเด็ก พีอาเจตเนนวาวัย 2-4 ขวบ เด็กจะใช
ความคิดรวบยอดพื้นฐานในการตัดสินสิง่ตางๆรอบตัว การตัดสินใจหรือความเขาใจในสิ่งตางๆยัง
อาจคลาดเคลือ่นได เชน เด็กเจอเพื่อนชือ่ออย 2 คน เด็กวัยนี้จะคดิวาออยทั้ง 2 คนเหมือนกนั 
เพราะชื่อเหมอืนกนั ซึ่งที่จริงแลวออยทั้ง 2 คนมีแตชื่อที่เหมือนกันเทานัน้ แตบุคลิกลักษณะจะไม
เหมือนกนัแบบที่เด็กคิด หรือเด็กพบไกในที่ตางๆกัน เดก็จะไมรูวาไกเหลานั้นเปนไกคนละตัว เด็ก
จะคิดวาเปนไกตัวเดียวกันไปหมด เปนตน เมื่อเด็กอายุ 4-7 ขวบ ความคิดความเขาใจในสิ่งตางๆ
จะพัฒนาดีข้ึนอยางเหน็ไดชัด ความคิดรวบยอดตอส่ิงตางๆจะดีข้ึน เพื่อเตรียมพรอมที่จะเขาใจ
ความคิดรวบยอดที่สลับซับซอนตอไป เด็กจะคอยๆแยกแยะความแตกตางของสิ่งของหรือวัตถุ
ตางๆ สามารถจัดกลุมของสัตวและส่ิงของ และสามารถเขาใจความคิดรวบยอดพืน้ฐานเกีย่วกับ
จํานวนของตัวเลขเปนตน บรูเนอรไดเรียกระยะความคดิความเขาใจของเด็กปฐมวยัวา ระยะของ
การแกปญหาโดยการสรางมโนภาพ ซึ่งเนนวาเดก็ในวยันี้จะเปนวัยของการสรางมโนภาพขึน้ในใจ 
อยางไรก็ตามทั้งพีอาเจตและบรูเนอรตางก็มีความเหน็รวมกนัวา ในระยะของเดก็ปฐมวัย เด็กจะมี
ลักษณะความคิดความเขาใจที่แตกตางไปจากวยัทารก หรือเด็กวัยอืน่ๆ โดยเดก็จะมี
ความสามารถพื้นฐานในการคิดถึงวัตถหุรือเหตุการณตางๆดวยตนเอง แตความคดิเกี่ยวกับวัตถุ
หรือเหตุการณตางๆยังไมเปนระบบระเบียบมากเทากับผูใหญ ลักษณะทางดานความคิดความ
เขาใจของเด็กวัยนี้คือ 
 

 เด็กปฐมวยัมพีัฒนาการการสรางมโนภาพขึ้นในใจ (Imagination) 
ความคิดคํานงึหรือการสรางมโนภาพขึน้ในใจเพื่อใชแทนบุคคล วัตถุ หรือเหตุการณตางๆ จะคอยๆ
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พัฒนาขึ้นในตอนตนๆของชวีิตซึ่งสนันิษฐานกนัวา จะเกิดขึ้นเร็วพอๆกับความสามารถในการพูด 
หรือเด็กบางคนอาจจะเร็วกวา และจะแสดงออกอยางชัดเจนในชวงปฐมวัย ซึ่งจะเหน็ไดวาเดก็
ระยะนี้จะมีความคิดฝนในเรื่องตางๆมากทีสุ่ด มารคีย (Markey, 1935) ทําการศึกษาจากภาษาที่
เด็กพูดและพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กพบวา ความคิดคํานงึของเด็กจะเพิ่มข้ึน 6 เทาในชวง
อายุ 2 ขวบครึ่ง ถงึ 4 ขวบ ความคิดคํานงึของเด็กปฐมวัยจะแสดงออกมาในรูปของการเลนสมมติ 
(Make-Believe Game) ซึ่งเด็กวัยนี้มักจะเลนเกมสมมตทิั้งในลักษณะการใชของเลนและการไมใช
ของเลนเขามาประกอบในการเลน พฤตกิรรมของเด็กตอตุกตาขณะเลนอาจเปนขณะที่เด็กกําลัง
คํานึงถึงความสัมพันธระหวางตัวเดก็เองและแม โดยสมมติตัวเองเปนแม และตุกตาเปนเด็ก เปน
ตน หรือ ความคิดคํานึงอาจจะแสดงออกโดยไมตองใชของเลนเขามาเปนตัวกระตุน เชน การนั่งพูด
หรือเลนคนเดียว โดยคิดคํานงึหรือสรางมโนภาพขึน้ในใจ สมมติตนเปนสิง่ตางๆ เปนตน 
นอกจากนี ้ เด็กปฐมวัยอาจแสดงออกถึงความสามารถในการคิดคํานึงจากการมีเพื่อนสมมติ 
(Imaginary Companion) ซึ่งเปนเพื่อนที่ไมมีตัวตนจริงๆ และเกิดจากความคิดคํานงึหรือความนึก
ฝนของเด็กเอง ซึ่งเพื่อนแบบนี้จะเกิดขึ้นในชวงอายุประมาณ 3-10 ขวบ แตมกัเกิดในชวงเด็กอายุ
นอยๆมากกวา เอมสและเลอน(Ames&Learned, 1946) ศึกษาพบวา เด็กประมาณ 21% จะมี
เพื่อนนึกฝนขึน้ในวัยเด็กและเดก็มักจะมีเพื่อนนึกฝนเกดิขึ้นมากในชวงอาย ุ 2 ขวบครึ่ง ถงึ 4 ขวบ
คร่ึง อยางไรก็ตามความคิดคํานึงหรือการสรางมโนภาพทีเ่กิดขึ้น ยอมแสดงใหเห็นถึง
ความสามารถทางสติปญญาของเด็กที่เพิม่มากขึน้ โดยเด็กสามารถจะคิดถึงสิ่งของหรือเหตุการณ
ตางๆที่เกิดขึ้นในอดีต รวมถงึความคิดคํานึงถึงสิง่ของหรือเหตุการณที่อาจจะเกดิขึ้นในอนาคต 
นอกจากนี้ความสามารถในการคิดคํานงึของเด็กยงันาํไปสูความสามารถในการคิดสรางสรรค และ
การแกปญหาตางๆที่เดก็ประสบไดดีกวาในสมัยเดก็อยูในวัยทารก 
 

 เด็กปฐมวยัจะมีความสามารถในการใชเหตุผลเบื้องตน เด็กระยะ 2-4 
ขวบ จะเร่ิมรูจกัการนําวัตถ ุ 2 ส่ิง หรือเหตกุารณ 2 เหตกุารณที่เกิดขึ้นพรอมๆกนัมาเปนเหตุผลซ่ึง
กันและกนั ซึง่พีอาเจตเรียกการใหเหตุผลแบบนี้วา การเริ่มใหเหตุผลที่เกีย่วของกัน (Transductive 
Reasoning) แตการใหเหตุผลของเด็กวยันี้ยงัเปนการใหเหตุผลที่ไมถูกตองนัก ทัง้นี้เพราะเด็กใน
วัยนีย้ังผกูความคิดของตนอยูบนพื้นฐานแหงความตองการของตนเอง ซึ่งทาํใหเด็กยึดความคดิ
และความตองการของตนเองเปนใหญในการใหเหตุผล โดยไมดูเหตุผลที่ควรจะเนนในสายตาของ
คนอื่น การใชเหตุผลสวนใหญของเด็กในวัยนี้จะอยูในลักษณะของการใหเหตุผล โดยใชความคิด
ของตนเปนใหญ การใหเหตุผลจะมหีลกัเกณฑมากขึ้นเมื่อเด็กมีอายุมากขึน้ และเมื่อถงึระยะ
ปฐมวัยตอนปลาย คือ อายุประมาณ 5-6 ขวบ เด็กจะมีการใชเหตุผลโดยดูความเปนไปไดในแง
แหงความเปนจริงมากขึน้ จากตัวอยางของการเริ่มใหเหตุผลที่เกีย่วของกนั เชน เด็กอยาก
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รับประทานสม แตผูใหญบอกวา สมยงัไมสุกยงัมีสีเขียวอยู หลังจากนั้นใหเด็กไปทานน้าํสมซึ่ง
หวานและมีสีเหลือง เด็กจะสรุปโดยทันทวีาสมสีเหลืองจึงจะมีรสหวาน เปนตน ซึง่การใหเหตุผล
แบบนี้จะเปนลักษณะของการนําวัตถ ุ2 อยางหรือเหตกุารณ 2 เหตุการณที่เกิดขึ้นพรอมๆกัน และ
เด็กจะพยายามหาความเกี่ยวพนัระหวางเหตุการณทั้ง 2 อยางอยางมีเหตุผล ซึง่การใหเหตุผลของ
เด็กในระยะนีย้ังเปนเหตุผลที่สรุปจากความเขาใจของเดก็เอง ยังมีการผิดพลาดไดงาย อยางไรก็
ตามในระยะปฐมวัย เด็กจะมีความสามารถในการใหเหตุผลข้ันพื้นฐานไดเปนอยางดี และเหตุผล
จะถูกตองมากขึ้นเมื่อเด็กมพีัฒนาการทางดานความคดิความเขาใจมากขึ้น และการยึดความคิด
หรือความตองการของตนเองลดลง ซึง่สิง่เหลานี้จะเกิดขึ้นเมื่อเด็กมีอายุมากขึน้ 
 

 เด็กปฐมวยัจะมีลักษณะของการยึดตนเองเปนจุดศูนยกลาง การยดึ
ตนเองเปนจุดศูนยกลางนี้หรือเรียกเปนภาษาทางจิตวทิยาวา Egocentrism เปนลกัษณะที่สําคญั
ของเด็กปฐมวยั ซึง่ลักษณะดังกลาวจะมีอิทธิพลตอความคิดและการกระทาํของเดก็วัยนี้เปนอยาง
มาก ลักษณะของการยึดตนเองเปนจุดศนูยกลางนี้จะมีอิทธพิลตอความคิดของเดก็ ซึง่จะทําให
เด็กคิดอะไรพุงเขาหาความตองการของตนเอง ไมฟงคนอื่นพูด ทะเลาะกนับอยและพยายามจะ
เลนหรือหาประสบการณตางๆตามความตองการของตนเองเทานัน้ จากการศึกษาของ พีอาเจต
และอินเฮลเดอร (Piaget&Inhelder, 1959) การยึดตนเองเปนจุดศนูยกลางของเด็กโดยการใหเดก็
เห็นภูเขา 3 ลูกที่อยูในทิศทางตางๆกนัและมีตุกตาตัวหนึ่งนั่งอยูทางดานหนึง่ของภูเขาทั้ง 3 ลูกนัน้ 
นําเด็กถูกนํามาทดสอบมาอยูคนละมมุกับตุกตาและถามวา ถาเด็กเปนตุกตาจะมองเหน็ภูเขาใน
ลักษณะใด จากการทดลองปรากฏวาเดก็อาย ุ4 ขวบ จะไมรูเลยวาตุกตาจะเห็นภูเขาในลักษณะที่
ตางไปกวาที่ตนเหน็ เด็กอายุ 6 ขวบ จะรูวาตุกตาจะเหน็ภูเขาแตกตางจากที่ตนเหน็ แตไมสามารถ
จะบอกไดวาตุกตาเหน็ภูเขาในลักษณะใด สวนเด็กอาย ุ 9 ขวบ เด็กจะสามารถรูวาตุกตาเห็นตาง
จากที่ตนเห็นและสามารถจะบอกไดวาตุกตาเหน็ในลกัษณะเชนไร ซึ่งจากการทดลองนี้แสดงให
เห็นวา เด็กเล็กๆยังไมสามารถจะนําตนเขาไปอยูในสถานการณของผูอ่ืนได เด็กจะยึดเพยีงแต
ความคิดของตนเองเทานัน้ แตลักษณะนีจ้ะหายไปเมื่อเด็กมีอายมุากขึ้น  
 

 เด็กปฐมวยัยงัไมสามารถรูการยอนทวนกลับของสิ่งของหรือจํานวนได 
การยอนทวนกลับของสิ่งของหรือวัตถ ุ เรียกวา Reversibility ความสามารถนี้โดยทั่วไปยงัไมเกดิ
ข้ึนกับเด็กปฐมวัยอยางเหน็ไดชัด ความสามารถนี้จะเร่ิมเหน็ไดเมือ่เด็กอยูในระยะปฐมวัยตอน
ปลายหรือในระยะประถมศึกษาตอนตน ความสามารถในการยอนทวนกลับของวัตถุส่ิงของหรือ
จํานวน ก็คือความสามารถที่เด็กจะคิดยอนกลบัไปสูทีม่าของวัตถุจาํนวนนั้นๆอยางมีเหตุผล ซึ่ง
ความสามารถนี้ยงัไมเกิดขึ้นกับเด็กวยันี้ เชน การเปลีย่นน้ําจากแกวกวางและสัน้ ไปสูแกวแคบ
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และยาวในจํานวนเทากนั เด็กวัยนี้จะไมทราบวาน้าํที่เปลี่ยนไปจํานวนเทากับของเดิม เพราะเด็ก
จะตัดสินใจทกุอยางจากที่เด็กเหน็เพยีงภายนอกเทานั้น เด็กไมสามารถจะคิดยอนกลับไปไดวา น้าํ
ที่จํานวนเดียวกันเมื่อเปล่ียนใสแกวรูปรางตางกนักย็ังคงเทากันเพราะเปนจํานวนเดียวกัน เมื่อเด็ก
อายุประมาณ 5-6 ขวบ เดก็จะเริ่มเขาใจการยอนไปกลบัของสิ่งของไดดีข้ึน ซงึความสามารถนี้จะ
เปนพืน้ฐานนาํไปสูความสามารถในการเขาใจขบวนการอนุรักษน้ําหนกั ปริมาณ และปริมาตร
ตอไปเมื่อเด็กเขาสูวัยประถมศึกษา (6-12 ขวบ) 
 

 เด็กปฐมวยัมคีวามสามารถในการจัดกลุมส่ิงของ (Classification) เด็ก
ปฐมวัยจะมีความสามารถในการจัดกลุมส่ิงของวัตถทุี่อยูรอบตัวในสภาพแวดลอม ความสามารถ
ในการจัดกลุมของสิ่งของนี้จะมีความสามารถมากขึ้นตามอายุเชนกนั แตพัฒนาการการจัดกลุม
ของสิ่งตางๆนีจ้ะพัฒนาอยางรวดเร็วในระดับปฐมวัย จากการศึกษาของเดนน ี(Denny, 1972) เขา
ไดทําการศึกษากับเด็กอายุ 2-4 ขวบ โดยการใหเด็กจดักลุมของรูปทรงเรขาคณิตรูปทรงตางๆ 4 
รูปทรง ม ี2 ขนาด และมี 4 สี ตางกันและใหเด็กจับกลุม ซึ่งพบวา ความสามารถในการจัดกลุมจะ
เพิ่มข้ึนตามลาํดับอายุ เด็กอายุ 2 ขวบ มีความสามารถในการจัดกลุมนอยมากแตอยางไรก็ตาม
เด็กวัย 2 ขวบ จะเปนวัยที่เร่ิมมีความสามารถในการจัดกลุม เด็กอายุ 3 ขวบ ความสามารถในการ
จัดกลุมมีมากขึ้น มีการจัดกลุมลักษณะที่เหมือนกันอยางใดอยางหนึง่ของสิง่ของที่ใหมาและ
ความสามารถในการจัดกลุมจะพัฒนาขึน้เรื่อยๆจนเมื่อเด็กอายุประมาณ 5 ขวบ เด็กจะสามารถ
จัดกลุมไดดีข้ึน มกีารจัดกลุมยอยในกลุมใหญที่สลับซับซอนมากขึ้น แตอยางไรกต็าม พีอาเจตยัง
พบวาเด็ก 5-6 ขวบ ยังไมสามารถเขาใจการจัดกลุมยอยในกลุมใหญไดอยางสมบูรณนัก เชน การ
จัดกลุมหารูปทรง เด็กอาจรูจักการจัดกลุมของสิ่งของทีม่ีมุมแหลมเหมือนกนั เชน การจัดกลุมรูป
สามเหลี่ยมหรือรูปส่ีเหลี่ยม         แตเดก็ยังไมรูความสัมพันธของรูปสามเหลี่ยมและรูปส่ีเหลี่ยม       
วาอยูในกลุมที่มีมุมแหลมเหมือนกันเทาไหรนัก พีอาเจตพบวา ความสามารถของการเริ่มจัดกลุม
ยอยในกลุมใหญจะเกิดขึน้อยางเหน็ไดชัดเมื่อเด็กอายปุระมาณ 7 ขวบ ซึ่งพีอาเจตเรียก
ความสามารถนี้วา ความสามารถในการจดักลุมยอยในกลุมใหญ (class inclusion) อยางไรก็ตาม
เด็กจะคอยๆพฒันาความสามารถในการจดักลุมตางๆตามอายุ ความสามารถนี้จะเร่ิมเหน็ไดเมื่อ
เด็กอายุประมาณ 2 ขวบ และความสามารถนี้จะเพิม่ข้ึนเรื่อยๆ จนเดก็อายุประมาณ 7 ขวบ เด็กจึง
จะมีการเขาใจการจัดกลุมไดอยางสมบูรณข้ึน เชน การจัดกลุมยอยในกลุมใหญ ความสามรถใน
การจัดกลุมโดยทั่วไป ในเดก็ปฐมวยัเราจะเหน็ไดจากความสามารถในการจัดกลุมส่ิงของหรือสัตว
รอบตัว เชน สัตวเลี้ยงลกูดวยนม สัตวปก หรือกลุมของเครื่องใชในครัว กลุมของของเลน เปนตน 
นอกจากนัน้ ความสามารถในการจัดกลุมยงัเปนเครื่องแสดงถึงความกาวหนาทางดานความคิด
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ความเขาใจตอส่ิงตางๆรอบตัว โดย เฉพาะความคิดรวบยอดตอส่ิงตางๆซึ่งเด็กมพีฒันาการอยาง
รวดเร็วในระยะปฐมวยันี ้ 
 
 นอกจากนี ้ เด็กปฐมวัยยังมีความสามารถทางสติปญญาดานอืน่ๆทีก่าวหนามากขึ้นกวา
วัยทารก เชน การมชีวงแหงความสนใจมากขึ้น การมคีวามจาํดีข้ึน ความสามารถในการเขาใจ
จํานวนของตัวเลข แตอยางไรก็ตาม การตดัสินใจของเดก็ในวยันี้เปนการตัดสินใจจากสิ่งที่เด็กเห็น 
ไมมีการคิดถึงเหตุผลมากเทาที่ควร และประกอบกับเดก็ปฐมวยัมักจะยึดตนเองเปนจุดศูนยกลาง 
ไมสามารถจะมองปญหาตางๆในแงของผูอ่ืนได จึงทําใหความคิดความเขาใจของเด็กในวัยนี้ยงัอยู
ในขอบเขตที่จาํกัด และยงัไมสามารถเขาใจไดเหมือนผูใหญ 
 
 ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร (2531:98-100) ยังไดกลาวถงึการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก
ปฐมวัยไววา เด็กปฐมวัยเปนวยัเริ่มตนของการฝกฝนความสามารถพื้นฐานตางๆเพื่อเตรียมตัวใน
การศึกษาอยางมีระบบตอไป ความสามารถที่ควรจะมีการสงเสริมพัฒนาการ เชน ความสามารถ
ในการใชภาษา ความสามารถในการฝกประสาทสัมผัสทั้งหา การฝกการรูจักแยกแยะสิ่งตางๆใน
สภาพแวดลอม รวมถึงการใหประสบการณในการสรางความคิดรวบยอดตอส่ิงตางๆรอบตัวเดก็ 
ตลอดจนการฝกความรับผิดชอบตอสังคมหรือกลุมเพือ่น การรูจักการเปนผูนําและผูตาม การรูจัก
การใหและการรับ ตลอดจนการรูจักการปฏิบัติตนในการที่จะอยูรวมกบัคนอ่ืนในสังคม การ
สงเสริมพฒันาการของเดก็ในวัยนี้อาจสงเสริมเปนดานใหญๆไดดังนี ้
 

1. การสงเสริมการเคลื่อนไหวสวนตางๆใหมปีระสิทธิภาพมากขึ้น การเคลื่อนไหว
ของเด็กวัยนี้จะมีพัฒนาการเพิ่มข้ึนทั้งการเคลื่อนไหวโดยใชกลามเนื้อใหญ และการเคลื่อนไหวโดย
ใชกลามเนื้อยอย ซึง่การสงเสริมการเคลื่อนไหวทัง้ 2 ชนิดนี้อาจจัดทาํขึ้นโดยการจดักิจกรรมการ
เลนในลกัษณะตางๆ กิจกรรมเพื่อสงเสรมิพัฒนาการของกลามเนื้อใหญ (กลามเนื้อตามแขน ขา) 
เชน การวิ่งกลางแจง การปนปาย การกระโดดขาเดียว การกระโดดในลักษณะอื่นๆ เชน การ
กระโดดกบ การเตนระบําเขาจังหวะ ปาลเมอร (Palmer, 1916) ไดทําการศึกษาและพบวา เด็กวยั 
3-4 ขวบ ชอบทํากิจกรรมเพื่อทดสอบการควบคุมกลามเนื้อตางๆที่เกี่ยวกับการทรงตัว เชน การ
เดินบนกระดานแผนเดียว การเดินในที่แคบๆ การกระโดด สวนกจิกรรมที่สงเสริมกลามเนื้อยอย 
(กลามเนื้อนิว้มือ) ควรจะมกีารสงเสริมเชนกนั โดยการจัดกิจกรรมการฝกหัดกลามเนื้อยอย เชน 
การหยิบจับส่ิงเล็กๆ เชน เมล็ดพันธุพืช การฝกหัดการระบายส ีการรอยลูกปด การตอกตะปู หรือ
การดีด ตี หรือเคาะเครื่องดนตรี เปนตน การสงเสริมพฒันาการการเคลื่อนไหวของเด็กนับเปนสิ่งที่
สําคัญ เพราะเด็กในระยะนี้จะมกีารฝกฝนการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายใหมีประสิทธิภาพ
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มากขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการชวยฝกฝนใหเด็กมีความสามารถในการประสานงานของอวัยวะสวน
ตางๆของรางกายใหมีประสิทธิภาพเพิม่มากขึ้นอกีดวย 
 

2. การสงเสริมความคิดสรางสรรค การสรางมโนภาพในเดก็ปฐมวยั เด็กปฐมวัยเปน
วัยทีม่ีพฒันาการในดานความคิดสรางสรรคและการสรางมโนภาพสูงมาก การสงเสริมความคดิ
สรางสรรคและการสรางมโนภาพในวยันี ้อาจจัดทาํไดดวยการจัดกิจกรรมที่ชวยสงเสริมพัฒนาการ
ดานนี้ โดยเฉพาะการเลนบางชนิดสามารถสงเสริมพัฒนาการทางดานนี้ไดเปนอยางดี เชน การ
เลนประเภทตอเสริม หรือกจิกรรมทางศิลปะอ่ืนๆ เชน การตอเติมรูปภาพ การติดปะเศษวัสดุตาม
ความคิดของเด็ก นอกจากนีก้ารเลนสิง่ของที่มาจากธรรมชาติ เชน น้ํา ดินเหนียว ทราย ก็สามารถ
ชวยสงเสริมทางความคิดสรางสรรคและการสรางมโนภาพไดดีอีกดวย ผูปกครองหรือครูควรให
ความเปนอิสระใหเด็กสามารถคิดดวยตนเอง มีอิสระในการเลนส่ิงที่เด็กตองการ การเลนเกม
สมมติควรไดรับการสงเสริม เพราะการเลนเกมสมมตินอกจากจะชวยใหเด็กใชเปนทางระบายออก
ของอารมณแลว ยงัชวยสงเสริมความกาวหนาในการพัฒนาดานตางๆ เชน ดานรางกาย 
สติปญญา และสังคมอีกดวย ทัง้นี้เนื่องจากในขณะที่เด็กเลนเกมสมมติเด็กมักจะนึกสมมติใหตน
อยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึง่ ซึ่งเปนการฝกหัดความชาํนาญทางดานรางกาย อารมณ สังคม 
ฯลฯ ผูปกครองหรือครูควรใหเวลาเดก็เลนในลักษณะที่เด็กตองการ ทัง้นีเ้พื่อใหเด็กเปนตัวของ
ตัวเองในการเลนและหากิจกรรมการเลนที่เหมาะสม เพื่อกระตุนพฒันาการความคิดริเร่ิม
สรางสรรค และการสรางมโนภาพของเดก็ในวยันี้ เพื่อใหพัฒนาการของเด็กปฐมวยัเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพเต็มที ่
 

3. การสงเสริมเพือ่ฝกหนาที่ความรับผิดชอบในชีวิตประจาํวัน เด็กปฐมวัยเปนวยั
ของการเรียนรูหนาที่ความรบัผิดชอบ และการฝกหัดการชวยตัวเองในชีวิตประจําวัน การใหโอกาส
เด็กทําอะไรดวยตนเองจะเปนการสงเสรมิพัฒนาการดานนี้ไดเปนอยางดี การใหโอกาสเด็กในการ
รับผิดชอบงานบางอยางเลก็ๆนอยๆจะชวยเปนการฝกนิสัยความรับผิดชอบใหกับเด็ก เชน การให
เด็กดูแลตนไมบางตน หรือการใหเด็กรับผิดชอบตอหนาที่ในบานอยางงายๆ เปนตน 
 

4. การสงเสริมการเขาสังคมภายนอก เด็กปฐมวัยจะเปนวยัของการเรยีนรูสังคม
ภายนอกบาน เชน การอยูรวมกับเพื่อนหรือครู การเรียนรูหนาทีท่างเพศของเดก็ ในลักษณะของ
การสงเสริมการเขาสังคมกบัเด็กควรมีการจัดกิจกรรมใหเด็กรูจักการเลนดวยกันอยางถกูตอง เชน 
การสอนใหรูจักการใหและการรับ การเปนผูนาํหรือผูตาม ตลอดจนสอนใหรูจักเคารพในสทิธิของ
ผูอ่ืน ซึง่สิ่งเหลานี้จะชวยทาํใหเด็กอยูกบับุคคลอื่นในสังคมไดอยางถกูตองมากขึน้ พฤติกรรมการ
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เขาสังคมของเด็กจะถูกเรยีนรูจากการปฏิสัมพันธกับบุคคลในสังคม รวมทั้งการสงัเกตพฤติกรรมที่
สังคมยอมรับและไมยอมรับจากสงัคมภายนอก การใหโอกาสเดก็ในการเขาสงัคมกับบุคคลอื่น 
และการชี้แนะพฤติกรรมทีเ่ปนทีย่อมรับและไมยอมรับในสังคมใหกับเด็กปฐมวยั จงึนับวาเปนสิง่
สําคัญในการสงเสริมพฒันาการการเขาสงัคมของเด็กในวัยนี ้
 

5. การสงเสริมพฒันาการทางดานภาษา เด็กปฐมวัยจะมีการฝกฝนพฒันาการทาง
ภาษาอยางเหน็ไดชัด พฒันาการทางดานภาษานี้จะพัฒนาขึน้มาเรื่อยๆตั้งแตเด็กอยูในวัยทารก 
เด็กสามารถจะพูดไดถูกหลกัไวยากรณประมาณอายุ 2 ขวบครึ่ง – 3 ขวบ นัน่ก็คือการพูดภาษาจะ
เร่ิมเปนประโยคอยางสมบูรณ การสงเสรมิพัฒนาการทางดานนี้อาจจะทําไดโดยการใหโอกาสเดก็
ในการพูดหรือเขาใจภาษา เชน การเลานิทานแลวถามเรื่องราวกับเด็กเพื่อใหเดก็พูดและดูความ
เขาใจภาษาของเด็ก หรือการพูดคุยกบัเด็กเพื่อหัดการใชภาษาอยางถูกตอง ตลอดจนการบอก
คําศัพทที่เด็กยังไมรูและการฝกเด็กเลานทิานใหเพื่อนฟงหนาชัน้ เปนตน เด็กวยันี้จะมี
ความสามารถในการใชภาษาไดถูกตองมากขึ้นเนื่องจากการฝกฝน การจัดกิจกรรมที่ใหโอกาสเดก็
ใชภาษาในการพูดหรือใชความสามารถในการฟงและเขาใจภาษา นับเปนสิ่งสาํคัญตอการสงเสริม
พัฒนาการดานนี ้
 
 การสงเสริมพฒันาการของเด็กในวัยนี้อาจทําไดในอีกหลายลักษณะ เชน การฝกการ
สังเกตความแตกตางและความเหมือนของวัตถุหรือรูปภาพตางๆ การฝกความเขาใจจํานวนตวัเลข
ซึ่งเปนพืน้ฐานของความเขาใจคณิตศาสตรเบื้องตน การฝกการมองภาพในทิศทางตางๆ  และ
จุดสําคัญในการสงเสริมพฒันาการของเดก็ในวยันีก้็คือ การสงเสริมพัฒนาการไมวาจะเปนการ
สงเสริมดานใดก็ตามควรทาํดวยความอบอุน มีความเขาใจพัฒนาการโดยทัว่ๆไปของเด็กในวัยนี ้
ตลอดจนควรพยายามใชภาษาทีง่ายทีเ่ด็กในวัยนี้สามารถที่จะเขาใจได ทัง้นี้เพราะความคิดรวบ
ยอดของเด็กระยะนี้ยงัพัฒนาไมเต็มที่ตอภาษาที่สลับซับซอนที่เดก็ไมเคยพบ อยางไรก็ตาม เด็ก
ควรไดรับการสงเสริมพฒันาการอยางเต็มที่ในทุกๆดาน เพื่อจะไดมพีัฒนาการที่ดแีละเปนพืน้ฐาน
สําคัญตอพัฒนาการดานตางๆเมื่อเด็กเติบโตขึ้น 
 
 นภาภรณ อัจฉริยะกุล (2533:7-9) ไดกลาวถึงความตองการของเด็กวัยกอนเรียน วา 
โดยทัว่ไปจะแบงเปนความตองการทางรางกายและความตองการทางอารมณและจิตใจ 
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 1. ความตองการทางรางกาย 

 เด็กมีความตองการการกระโดดโลดเตน วิง่ออกกาํลังแขนและขา เปนวัยทีเ่ด็ก
มีความสนุกสนานกับการเลน 

 เด็กตองการทีจ่ะทาํอะไรตางๆที่เปนการชวยเหลือตนเอง เชน การแตงตัว ทั้งนี้
เพราะเปนวัยที่กลามเนื้อตางๆ กาํลังพัฒนา 

 เด็กตองการพกัผอนหลับนอนอยางเพียงพอ ประมาณ 10-12 ชั่วโมง 
 เด็กตองการแนะนําเกี่ยวกับการรับประทานอาหาร เพราะวยันี้เดก็สามารถใช
ฟนเคีย้วอาหารได 

 เด็กตองการการรอเวลาสาํหรับการทํางานประสานกันระหวางกลามเนือ้ตา
และกลามเนื้อมือ ฉะนั้นเด็กวัยนีย้ังทํางานละเอียดไมได 

 วัยนีเ้ด็กมีความตองการที่จะซักถามดวยความอยากรูอยากเห็น เพราะเปนวัย
ที่เด็กสามารถควบคุมอวัยวะที่เกีย่วกับการพูดได จึงเปนวยัที่จะมีพฒันาการ
เกี่ยวกับการใชภาษามาก 

 2. ความตองการทางอารมณและจิตใจ 

 ตองการทีจ่ะระบายอารมณอยางอิสระและเปดเผย 
 ตองการความรักและความใกลชิดผูกพนั 
 ตองการความรักจากครูเหมอืนกับวาครูเปนตัวแทนของพอแม 
 ตองการใหผูใหญชวยเหลือเมื่อตนเองเกิดความกลวั 
 ไมชอบใหใครขัดใจ 

 
 นอกจากนี ้ การที่เด็กจะมีพฒันาการตามวัยไดอยางเหมาะสมนัน้ ยังมีปจจัยสาํคญัที่จะ
ชวยสงเสริม และสนับสนุนได คือ  
 1. บุคคลภายในครอบครัว บุคคลภายในครอบครัวประกอบดวยพอ แม พีน่อง หรือญาติ
ใกลชิดที่มีสวนเกีย่วของกับเด็ก ถือเปนปจจัยสําคัญที่สุดในการจัดประสบการณใหเด็กไดเรียนรู
และเลียนแบบได อยางถูกตอง  
 2. บุคคลภายนอกครอบครัว บุคคลภายนอกครอบครัว ประกอบดวยผูดูแลเด็ก ครู เพื่อน 
ๆ ตลอดจนอิทธิพลของ สังคมโดยผานสื่อตาง ๆ เชน โทรทัศน วิทยุ วดีีทัศน และหนังสือตางๆ  
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 จากแนวคิดเกีย่วกับพัฒนาการและความตองการของเด็กวัยตางๆที่ไดกลาวมานี้ ผูวิจัยได
นํามาใชเพื่อศึกษาวาเนื้อหาเกมเกีย่วกับกบัพัฒนาการของเด็กดานใด อยางไรบาง 
 
 
แนวคิดเก่ียวกับการสรางความสัมพันธในครอบครัว 
 
 
 ครอบครัวเปนคําที่มีผูใหนยิามไวดวยกนัหลายความหมาย (อางถงึใน พรรณี จิตไพศาล
วัฒนา, 2540) ดังนี ้
 
 Hoebel (1966) ไดใหคําจํากัดความวา “ครอบครัว เปนกลุมอนัประกอบดวยคูสมรสและ
บุตรของพวกเขา” 
 
 Carol Ember และ Melvin Ember (1977) ใหคําจาํกัดความวา “ครอบครัวเปนหนวย
สังคมซึ่งอยางนอยที่สุดจะประกอบดวย คูสมรสคูหนึง่ และบุตรของคูสมรสนั้น” 
 
 Murdock (1949) ใหคําจาํกัดความวา “ครอบครัว คือ กลุมสังคมซึง่มีลักษณะสาํคัญอัน
จะประกอบไปดวยการมีที่อยูอาศัยรวมกนั การรวมมอืทางเศรษฐกจิ และการทาํหนาที่ผลิตชาติ
พันธุมนษุย 
 
 สําหรับประเภทของครอบครัวทีพ่บอยูในปจจุบันมีดวยกนั 2 ลักษณะ ดังที ่ Murdock ได
แบงประเภทของครอบครัวไวดังนี ้(สุพัตรา สุภาพ, 2522) 
 1. ครอบครัวเดี่ยว (Nuclear Family) เปนครอบครัวที่ประกอบดวยสามี ภรรยา และลูกซึ่ง
อาจเปนบุตรบญุธรรมก็ได เปนครอบครัวที่มีความสัมพนัธใกลชิดที่สุด ซึ่งสามารถพบเหน็ไดทัว่ไป
ในสังคมปจจุบัน 
 2. ครอบครัวขยาย (Extended Family) เปนครอบครัวที่ประกอบดวย ครอบครัวเดี่ยวและ
ญาติพี่นอง เชน ปูยา ลุงปา นาอา เปนตน อาจจะอยูภายใตหลงัคาเดียวกนั หรือเขตบานเดียวกนั 
โดยอาจจะปลกูอยูใกลเคียงกันก็ได 
 
 แตไมวาครอบครัวจะเปนรูปแบบหรือลักษณะใดก็ตาม ครอบครัวจะมีวงจรการหมนุเวียน
ที่เปลี่ยนรูปแบบไปตามกาลเวลา ซึง่เราเรียกวา “วัฏจักรของครอบครัว” (Family Life Cycle) โดย
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เร่ิมตนดวยการแตงงานของชายและหญิง จนกระทั่งคูแตงงานนั้นเสยีชีวิตลง ในแตละชวงของการ
ดําเนนิชีวิตกจ็ะเกิดกิจกรรมตางๆที่คลายคลึงกัน อาจจะแตกตางกนับางตามลกัษณะโครงสราง
ของสมาชิกในครอบครัว โดยทั่วๆไปแลวกจ็ะมีกิจกรรมการเกิด การเขาศึกษาเลาเรียน เจริญเติบโต
เขาสูวุฒิภาวะและเขาสูวัยชราหรือปจฉิมวยัในที่สุด 
 
 ครอบครัวในโลกนี้อาจแบงไดจากครอบครัวเดี่ยวไปจนถงึครอบครัวขยาย จากครอบครวั
โบราณไปจนถึงครอบครัวสมัยใหม แตครอบครัวทุกรูปแบบจะมีการพัฒนาความสมัพันธพืน้ฐาน 4 
ประการเหมือนกนัคือ (Queen S.A.&Habensten, R.W., 1969: 10 อางถงึในพรรณทิพย ศิริวรรณ
บุศย, 2538) 
 

1. ในทุกครอบครวัความสัมพนัธระหวางแมกบัลูกจะพฒันาอยางแนนแฟน อยาง
นอยเมื่อวัยเยาว 

2. ครอบครัวสวนมากมกัมีชายเปนหวัหนาครอบครัว และครอบครัวแบบสามีภรรยา
คูเดียว (Monogamy) เปนครอบครัวที่ไดรับการยอมรับมาก เพราะมภีาระจากครอบครัวนอยกวา
ครอบครัวแบบอื่น 

3. ครอบครัวทุกชนิดมีหนาทีห่ลกั 4 ประการที่ตองรับผิดชอบรวมกันระหวางสมาชิก
ในครอบครัว คือ สรางสรรค (Procreation) บุกเบิก (Orientation) แบงปนหนาที ่ (Division of 
Labor) และมอบหมายบทบาทฐานะ (Status-Giving) 

4. ในทุกระบบครอบครัว การพฒันาครอบครัวมีข้ันตอนและเปนระบบ 
 

 นอกจากนี้ พรรณทิพย ศิริวรรณบุศย (2538) ไดกลาวไววา การที่ครอบครัวจะมีความ
มั่นคงและสามารถดํารงอยูไดอยางมีความสุขนั้น ครอบครัวจะตองทาํหนาที่ตางๆดังตอไปนี้ 
 

1. หนาทีท่างเศรษฐกิจ นับเปนอีกหนาทีห่นึง่ที่มีความสาํคัญ บุคคลในครอบครัวที่
อยูในวยัทาํงานตองทําหนาที่นี ้ เนื่องจากปจจัยทางเศรษฐกิจไมวาจะอยูในรูปของตัวเงนิหรอื
ส่ิงของ เปนปจจัยที่จะสนองความตองการของบุคคล ทัง้นี้เพื่อแลกเปลี่ยนใหไดมาซึง่ปจจัย 4 อัน
ไดแก อาหาร ที่อยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค และเพื่อความตองการความมัน่คงทางจิตใจ 
ความรูสึกวามคีนรัก ซึง่สิ่งตางๆเหลานี้สมาชิกในครอบครัวจะเปนผูสนองตอบนั่นเอง 
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 ในปจจุบันสภาพเศรษฐกิจและสังคมที่เปลีย่นแปลงไป หนาที่นี้จงึไมไดเปนของหวัหนา
ครอบครัวเทานั้น แมบานก็จะตองออกทํางานนอกบานกนัเปนสวนใหญ เพื่อชวยหารายไดมา
สําหรับการดํารงชีวิตในครอบครัว 
 

2. หนาที่ในการใหการศึกษา ครอบครัวถือเปนโรงเรียนแหงแรกของมนษุย และพอ
แมก็ถือเปนครคูนแรกของลูก เร่ิมจากการติดตามสังเกตพฤติกรรมของลูก การพยายามหัดใหลูก
คลาน ยืน เดิน พูด ใหรูจักระมดัระวังอันตราย และเปนตัวแทนวัฒนธรรมที่จะถายทอด
ขนบธรรมเนยีมประเพณ ี ความเชื่อ คานยิม ฯลฯ ตลอดจนการจัดใหลูกไดรับการศึกษาในระบบ
โรงเรียน ถือเปนการปูพืน้ฐานการดํารงชีวิตใหแกสมาชิกในครอบครัว ที่จะทาํใหสมาชิกใน
ครอบครัวสามารถดําเนินชวีติอยูในสังคมไดอยางปกติสุข 
 

3. หนาที่ในการปกปองสวัสดิภาพ อาจถือไดวาเปนหนาทีท่ี่สําคัญที่สุดของ
ครอบครัว นบัต้ังแตบุคคล 2 คนตัดสนิใจที่จะใชชีวติอยูรวมกนั เร่ิมจากการจัดหาปจจัย 4 ที่
เหมาะสม เมื่อมีสมาชิกใหมเกิดขึน้ สมาชิกใหมกจ็ะตองไดรับการดูแลใหปลอดภัยนับต้ังแต
ตั้งครรภ บิดามารดาจะกาํหนดกิจกรรมและปจจัยตางๆทีจ่ะสรางครอบครัวใหเปนบาน มกีาร
ระแวดระวังใหสมาชิกในครอบครัวไดรับส่ิงที่ตองการทัง้ทางดานรางกายและจิตใจ ทําใหสมาชิก
ไดรับการตอบสนองตอความรูสึกปลอดภัย มัน่คง ไดรับความรัก ความรูสึกวาตนเปนที่ตองการ 
และยอมรับนบัถือของบุคคลอื่นในครอบครัว 
 

4. หนาที่ในการสันทนาการ ในการดําเนนิชวีิตประจําวนั มักจะเกิดความเครียดขึ้น 
ทําใหตองมีการผอนคลายความเครียดในรูปของสันทนาการ ซึง่ทําไดหลายรูปแบบตามความรู 
เพศ วยั คานยิม ฯลฯ เชน อานหนงัสือ ฟงเพลง เลนกฬีา ทองเที่ยว เปนตน ซึ่งการผอนคลายนี้จะ
ทําใหบุคคลมีสุขภาพจิตที่ด ี มีสภาพแวดลอมที่ดี ซึ่งจะนําไปสูการสรางความสัมพนัธที่ดีระหวาง
ในครอบครัว 
 

5. หนาทีท่างศาสนา โดยทัว่ไปแลวศาสนาคือส่ิงที่เปนนามธรรม หลกัของศาสนา
อาจแตกตางกนัในวิธีปฏิบัติ ไมวาครอบครัวนั้นๆจะนบัถือศาสนาใด แตหลักที่เหมือนกันของทุก
ศาสนา คือ การสอนใหทาํความดี ไมเบียดเบียนซึ่งกนัและกนั และผลของการอยูในกรอบของ
ศาสนา จะทําใหสามารถดําเนนิชีวิตไดอยางมีความสขุ ซึ่งครอบครัวจะเขามาทําหนาที่ในการ
ปลูกฝงคุณธรรมตางๆใหกับสมาชิกในครอบครัว 
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6. หนาที่ในการใหความรัก ความรักที่ลูกไดรับจากพอแม พอแมไดรับจากลูก พีน่อง
และสมาชิกมคีวามรักใครผูกพนั จะเปนปจจัยเชื่อมโยงสมาชกิทกุคนในครอบครัวใหรักใครผูกพัน 
และมีจิตใจทีจ่ะปกปองอนัตราย หรือส่ิงที่จะกระทบกระเทือนตอสวัสดิภาพทัง้ทางรางกายและทาง
จิตใจ โดยเฉพาะอยางยิง่เด็กที่ไดรับความรักและกําลงัใจจากครอบครัว จะทําใหเด็กมีพัฒนาการ
กาวหนา มีความสุข และมีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 

7. หนาทีท่างชวีวทิยา ครอบครัวมีหนาที่ในการใหกาํเนิดบตุร ซึ่งถือเปนหนาทีท่ี่ไมมี
สถาบนัใดในสงัคมสามารถทดแทนได ซึ่งการสืบทอดเผาพนัธุนี้ถือเปนกระบวนการตอบสนองที่
เปนไปโดยธรรมชาติ นอกเหนือจากความตองการดานกายภาพในดานอื่นๆ เชน อาหาร อากาศ ที่
อยูอาศัย เครือ่งนุงหม ยารกัษาโรค 
 
 อยางไรก็ตาม ถาจะพิจารณาใหละเอยีดลึกซึ้งลงไปถงึหนาที่ของครอบครัวที่แทจริง ก็คง
จะตองเขาใจถึงบทบาทและหนาที่ของพอและแม ซึ่งนบัวาเปนบุคคลที่เปนแกนสาํคัญของ
ครอบครัว เพราะเปนผูที่สรางครอบครัวขึ้น ทั้งพอและแมจะมีบทบาทและหนาที่ที่สําคัญไมยิ่ง
หยอนไปกวากัน แตจะมีความแตกตางกนับางในบางหนาที่ ดังนี้ (คณะอนุกรรมการดานครอบครัว 
สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมและประสานงานสตรีแหงชาติ, 2539:219) 
 
 บทบาทและหนาที่ของพอบานที่มีตอครอบครัว

1. ใหความคุมครองปกปองครอบครัว โดยธรรมชาติผูชายถูกสรางมา ใหเขมแข็ง
ทางดานรางกายมากกวาผูหญิง พอบานจึงตองทําหนาที่เปนเสาเอกค้ําชูบานใหเกดิความมัน่คง 

2. ใหการค้ําจนุเกื้อหนุนเศรษฐกิจ โดยทั่วไปแลวรายไดหลักของครอบครัวจะมาจาก
พอบาน แมวาบางครอบครัวแมบานจะมีรายไดมากกวา แตก็ไมถือเปนขออางใหพอบานไมตองค้ํา
จุนครอบครัว เพราะหนาทีน่ี้จะสรางความภาคภูมิใจในตัวพอบาน และสรางทัศนคติที่ดีของ
สมาชิกในครอบครัวตอพอบาน 

3. เปนทีพ่ึง่ที่ปรึกษาในยามตองการ พอบานควรใหความชวยเหลือสมาชิกใน
ครอบครัว ในกิจการตางๆที่มีความจาํเปน เชน พาไปหาหมอเมื่อเจ็บปวย รับฟงความทุกข 
ตลอดจนใหคาํแนะนําที่เปนประโยชน ฯลฯ 

4. ใหความรักความอบอุนแกครอบครัว พอบานควรดูแลเอาใจใสสมาชิกใน
ครอบครัวดวยความรักและเอื้ออาทร มีความจรงิใจ เสียสละ สามารถรวมทุกขรวมสุขได และ
ตอบสนองความตองการของสมาชกิในครอบครัวไดอยางเหมาะสม 
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5. เปนแบบอยางที่ดีแกลูก พอบานที่ดีควรสรางศรัทธาใหแกลูก ทาํใหเกิดการ
เลียนแบบ และรับเอาคานยิมที่ด ี ตลอดจนคุณธรรมตางๆไวในบุคลิกภาพ เปนรากฐานของการ
พัฒนาที่ดีตั้งแตตน ทําใหเกิดสัมพนัธภาพที่ดีกับคนอ่ืนๆในสังคมได มีเจตคติที่ดีตอชีวิตและมอง
โลกในแงดี มคีวามมัน่คงในจิตใจ ไมหวัน่ไหวเมื่อมีเหตุการณมากระทบ ถือเปนการสรางพืน้ฐาน
ของสุขภาพจติที่ดีตั้งแตวัยเด็ก 

6. ใหเกียรติและเคารพในสทิธิของสมาชกิในครอบครัว พอบานควรใหเกยีรติและยก
ยองแมบานทัง้ตอหนาและลับหลังไมทําในสิ่งที่เปนการทรยศคดโกง ไมบีบบังคับใหสมาชิก
ครอบครัวตองทําตามใจตน โดยที่เขาไมตองการ ควรใหสิทธเิสรีภาพในการตัดสินใจและเลอืก
ทางเดินชวีิตทีเ่ห็นวาเหมาะสม หากไมเหน็ดวยก็ควรชี้แจง และแสดงเหตุผลเพื่อใหคลอยตาม 
 
 สําหรับบทบาทของผูเปนแม คงไมไดหยุดอยูเพียงการใหกําเนิดบุตรเทานั้น แตยังมีหนาที่
อีกหลายอยางในการผดุงใหครอบครัวดําเนินไปอยางมคีวามสุข โดยเฉพาะอยางยิง่ในสังคม
ปจจุบันที่เปลีย่นไป แมตองทาํงานนอกบาน เพื่อชวยเหลือจุนเจือครอบครัวทางเศรษฐกิจ แตใน
ขณะเดียวกนัแมเองก็ตองรับบทบาทในการเลี้ยงดูลูกดวย ถาจะพิจารณาถงึบทบาทและหนาที่ของ
แมแลว พอจะประมวลเปนลาํดับดังนี ้
 

1. แมคือผูสรางการมีสวนรวมในครอบครัว ครอบครัวจะอยูเย็นเปนสุข ถาสมาชิกทุก
คนมีสวนรวมในกิจกรรมของครอบครัว เชน งานบาน ถอืเปนภาระที่สมาชิกในครอบครัวทุกคนตอง
มีสวนชวยกัน ไมถือเปนหนาที่ของบุคคลใดบุคคลหนึง่โดยเฉพาะ ซึ่งการมีสวนรวมนี้จะตองเกดิ
จากความพอใจของกันและกนั โดยแมจะตองเปนผูกระตุนใหเกิดการมสีวนรวมดังกลาว 

2. แมคือผูปองกนัความแตกแยกของครอบครัว ความสุขของครอบครัวเกิดจากแม
เปนผูรูจักผอนหนกัผอนเบา ไมเอาแตใจตนเอง แกปญหาดวยเหตุผล 

3. แมคือผูสรางสานความผกูพนัของครอบครัว ในกรณีที่เปนครอบครัวที่อยูรวมกับ
ญาติ แมตองอดทนและปรบัตัวใหเขากับญาติใหได เพื่อแสดงความเปนแบบอยางที่ดีของการอยู
รวมกันแกลูก 
 
 จรรจา สุวรรณทัต (2523:54-55) ไดสรุปถึงปจจัยทีม่ีสวนในการสรางความสัมพนัธใน
ครอบครัวไวดังนี ้

1. สภาพทางเศรษฐกิจและสังคมในครอบครัว กลาวคือ ครอบครัวใดมีความมัน่คง
ทางเศรษฐกิจ ไมขัดสน ยอมนํามาซึง่ความสงบสุขในครอบครัว เกิดความกลมเกลยีวสมัครสมาน
กันในครอบครวั 
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2. การรูจักบทบาทหนาที่ของสมาชิกในครอบครัว ตลอดจนสามารถปฏิบัติการให
สอดคลองกับบทบาทและหนาที่ของตนทัง้บิดา มารดา และบุตร บิดามารดามหีนาที่ในการอบรม
ส่ังสอนบุตร กค็วรกระทาํโดยมีรากฐานจากเหตุและผล ไมกระทําดวยอารมณ 

3. การรูจักลักษณะธรรมชาตแิละความตองการมูลฐานของบุตร บิดามารดาที่
พยายามเขาใจในลักษณะธรรมชาติของการเจริญเติบโต และมีความพรอมที่จะชวยเหลือบุตรเมื่อ
เกิดปญหายอมมีสวนชวยเสริมสรางความสัมพันธอันด ี

4. ความคงเสนคงวาของบิดามารดาในการวางระเบยีบวนิยั ปจจัยนีน้ับวามีอิทธพิล
มากตอบรรยากาศในครอบครัว โดยเฉพาะวัยรุนซึ่งไมคอยมีความอดทนตอความไมคงเสนคงวา
ของบิดามารดา ซึง่เปนตนเหตุใหเกดิความคลอนแคลนในการสรางสัมพันธภาพระหวางบิดา
มารดาและบตุร 
 
 ศรีสวาง พัว่วงศแพทย (2537:36) กลาวถึงแนวทางในการเสริมสรางครอบครัวดวยตนเอง 
7 ประการ ดงันี ้

1. ตองมีความพรอมทั้งดานรางกาย สุขภาพอนามยั จิตใจ มีความรูเพียงพอที่จะ
ประกอบอาชพี มีวุฒิภาวะ มีความรูพอที่จะเลีย้งดูเดก็และเยาวชนใหมีพฒันาการรอบดาน ถายัง
ไมพรอมก็อยาเพิ่งแตงงานและถาแตงงานแลวไมพรอมกค็วรชะลอการมีบุตร 

2. ตองมีความเปนหนึ่งเดียวในความสัมพันธทั้งรางกาย ความคิด จิตวิญญาณใน
ระหวางสมาชกิในครอบครัว เพื่อใหเกิดพลงัรวมกนัที่จะจดัการกับปญหาของตนเองได 

3. ตองมีฆราวาสธรรม 4 หรือธรรมะของผูครองเรือน คือ สัจจะ ทมะ ขันติ จาคะ 
4. ตองมีเวลาทาํกิจกรรมรวมกนัเพื่อสรางความเขาใจระหวางกนัและกนั 
5. ตองมีการสื่อสารและสนทนาระหวางกันเพือ่สรางความเขาใจระหวางกัน การพูด

กันในครอบครวัก็เปนการลดความรุนแรงของปญหา 
6. ตองปรับบทบาทของชายหญิงใหเปน คิดตัดสินใจ เพื่อเปนการเพิ่มพลังใหแกสตรี

เพื่อใหมโีลกทศันที่กวางขวาง มีความรูทักษะกวางขวางเพื่อใหมีสวนรวมในการตดัสินใจ ซึ่ง
ครอบครัวก็จะมีพลังเขมแข็งขึ้น 
 
 ชํานาญ นิศารัตน (2533 อางถงึใน พวงชมพู บาํรุงสุข, 2541:25-26) ไดใหแนวคิดในการ
เสริมสรางความสัมพนัธในครอบครัว โดยเนนการสงเสริมสุขภาพจติในครอบครัวดวยการทําให
บานเปนวมิานของเรา ซึ่งลกัษณะของบานและครอบครัวที่ดีพอสรุปไดดังนี ้
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1. หัวหนาครอบครัวจะตองมีความสามัคคีปรองดองกัน โดยเฉพาะบิดามารดาหาก
มีการปรับตัวที่ดียอมเปนตวัอยางในการปรับตัวสําหรบัเด็ก ถาบิดามารดาไมรูจักการปรับตัวเขาหา
กันและมีขอขัดแยงกันอยูเสมอโดยไมมีเหตุผลยอมสรางนิสัยใหเด็กคลอยตามไปดวย เด็กอาจจะมี
อารมณขุนมัว เศราหมอง ขาดเหตุผล เขากับคนอ่ืนไดยาก 

2. สรางบรรยากาศในบานใหมบีรรยากาศแหงความรัก ความเปนมิตร ความ
ปรารถนาดีตอกัน มีความสนิทสนมเปนกันเอง สอดคลองเปนน้ําหนึง่ใจเดียวกนั ทาํใหเกดิ
บรรยากาศที่อบอุน ปลอดภยั มีความมัน่คงทางจิตใจ มีความเมตตาโอบออมอารี 

3. สรางบรรยากาศในบานใหมคีวามสามัคคี ปราศจากความขัดแยง เปน
ประชาธิปไตย ในแตละครอบครัวมีสมาชกิหลายคน แตละคนยอมมคีวามคิดเหน็แตกตางกนัเปน
ธรรมดา ครอบครัวที่ดียอมสามารถปรองดองกนัไดโดใชหลักเหตุผลและหลักธรรม รับฟงความ
คิดเห็นของทุกคนในครอบครัว บิดามารดาควรใหสิทธแิกเด็กภายในขอบเขตที่เหมาะสม รูจกั
เคารพสิทธิสวนบุคคล 

4. สอนใหมีระเบยีบวนิัยที่มั่นคงและสม่ําเสมอ การปลูกฝงลักษณะนิสัยใหแกเด็ก
ควรประกอบดวยลักษณะสําคัญ 3 ประการ คือ 
  4.1 เหมาะสมกับวยัและความสามารถของเด็ก ไมควรเคี่ยวเข็ญเดก็ในเรื่องใด
เร่ืองหนึ่งมากจนเกนิไป หรือเรียกรองในสิง่ที่เด็กยังไมมคีวามสามารถที่จะกระทาํได 
  4.2 บิดามารดาและผูใหญที่มีสวนในการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลานควรมีความเหน็
คลายๆกัน ไมใชอีกคนหนึง่หามอีกคนหนึ่งอนุญาต การขัดแยงการอบรมเด็กและเยาวชนจะทาํให
เด็กสับสน บางครั้งจะเลือกฟงผูใหญที่เขาขางตน ความรูสึกผิดชอบชั่วดีจึงอาจเกดิขึ้นไดยาก 
  4.3 การอบรมควรจะสม่ําเสมอ ผูใหญควรใชอารมณหรืออํานาจบงัคับ แตควร
ชี้แจงเหตุผลใหเด็กเขาใจวาพฤติกรรมใดควรละเวน เพราะอะไร การอบรมควรมุงใหเดก็และ
เยาวชนมพีฤตกิรรมที่เหมาะสมกับสภาพสิง่แวดลอมทีเ่ปนจริง 
 
 Nicholas (1983 อางถงึใน พวงชมพ ู บํารุงสุข, 2541:26-28) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับ
ลักษณะครอบครัวที่ทกุคนตองการโดยกําหนดคุณสมบัติครอบครัวที่มีคุณภาพไว 6 ประการ ดงันี ้
 

1. การชื่นชมคุณคาของคนในครอบครัว คุณสมบัติประการแรกที่มีความสําคัญมาก
ที่สุดและเปนการคนพบการวิจัยอยางคาดไมถึง เปนสิ่งทีก่ระทาํไดงายที่สุด แตหลายคนมักจะ
มองขามไปไดงายๆเชนกนั ความพึงพอใจ ความชืน่ชม และเห็นคุณคาของกนัและกนัในครอบครัว
ควรจะไดมีการแสดงออกอยางชัดแจง พอเห็นคุณคาของแมและลูก แสดงความชืน่ชมพอใจในตวั
แมและลูก ขณะเดียวกนัลกูก็แสดงความรูสึกที่ดีตอพอแมเชนกนั โดยปกติคนทกุคนมีสวนดีอยูใน
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ตัวมากมาย เมื่อคนในครอบครัวแสดงความรูสึก แสดงการกระทาํวามีความพงึพอใจในคนอื่นๆที่
อยูรวมครอบครัวดวยกนั ตระหนกัในคุณคาซึ่งกันและกัน คณุสมบัติประการนี้เปรียบเสมือน
พื้นฐานของความอบอุนและความมั่นคงในครอบครัว ยิ่งไปกวานั้นยังเปนการหลอหลอมสมาชิก
ของสังคมใหมทีัศนคติมองสังคมสวนรวมในแงดีดวย 
 

2. การมีเวลาอยูรวมกัน ไดแก การที่สมาชิกในครอบครัวไดรวมทาํกิจกรรมหลาย
อยางรวมกนั และเปนกจิกรรมที่ทกุคนพอใจที่จะกระทํารวมกนั มิใชเพราะการบังคับหรือโดย
บังเอิญ กิจกรรมดังกลาว ไดแก การรับประทานอาหารโดยพรอมเพรียงกนั การสนุกสนานรื่นเรงิ
รวมกัน และการทํางานรวมกัน บางครอบครัวอาจมีกิจกรรมกลางแจงรวมกัน เชน เดินหรือวิง่ออก
กําลังกายรวมกัน ทัศนาจร ไปคายพกัแรม หรือเลนเกมกลางแจงดวยกนั เปนตน 
 

3. การมีพนัธะตอความสุขและสวัสดิภาพของครอบครัวรวมกนั คนในครอบครัวรูสึก
เปนพนัธะที่ตองสงเสริมใหสมาชิกคนอื่นในครอบครัวไดรับความสุขและมีสวัสดิภาพที่ดี เปนการ
หวงใยกนัและกันอยางแทจริง ชีวิตปจจุบนัเรามกัไมคอยมีเวลาวาง ทุกคนดวูุนวายกับการทํางาน
หรือการเรียนของแตละคน ครอบครัวที่มีคุณภาพก็ประสบกับปญหานี้ดวย แตทกุคนในครอบครัวก็
จะมานั่งลงพรอมหนากนัและเลาใหทุกคนในครอบครัวฟงวา กิจกรรมที่วุนวายของแตละคนนัน้มี
อะไรบางและเปนอยางไร ดวยวิธนีี้แสดงใหเหน็วาโดยแทจริงแลวเวลาไมไดเปนอปุสรรคของการ
หวงใยสวัสดิภาพของกันและกันภายในครอบครัว 
 

4. การติดตอส่ือสารระหวางกนัเปนอยางด ี ครอบครัวทีม่ีคุณภาพจะมีวิธีการในการ
ติดตอส่ือสารที่ดีมาก ครอบครัวทั่วไปทีม่ักประสบปญหาคอืไมมีเวลาพูดคุยกนั บางครอบครัวพอรู
เร่ืองราวของลกูโดยผานบุคคลที่ 3 หรือบุคคลภายนอกครอบครัว แตสําหรับครอบครัวที่มีคุณภาพ
จะติดตอกันโดยตรง มีเวลาพูดคุยกนัเสมอ สมาชิกในครอบครัวก็มักจะเปนผูฟงที่ดีและมีความ
ไววางใจซึ่งกันและกัน เมื่อมคีวามขัดแยงกจ็ะนาํความขัดแยงมาพูดคุยกัน ไมปกปด ไมเก็บไวใน
ใจ แตพยายามที่จะรวมกนัรับรูความรูสึกของกนัและกัน และพยายามหาทางเลอืก ทางแกไขที่ดี
ที่สุดสําหรับทกุคน 
 

5. การมีศรัทธาตอศาสนาอยางแรงกลา พบวาในครอบครัวที่มีคุณภาพ ไมวาจะนับ
ถือศาสนาใด คนในครอบครัวจะมีความศรัทธาตอศาสนานัน้ในระดับสูง มักจะมีกิจกรรมทาง
ศาสนารวมกนั เชน ไปเขาโบสถ ทุกวนัอาทิตย หรือเขาวดัฟงเทศนรวมกัน ในหลายครอบครัวอาจมี
สวนจัดตั้งองคกรทางศาสนา เชน สรางวัดหรือเปนธุระใหกับกจิกรรมของศาสนา เปนตน การทีค่น
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ในครอบครัวมีศรัทธาตอศาสนานี้ทาํใหมีสติ มีความอดทนตอกนั มกีารใหอภัยตอผูอ่ืนสูง ระงบั
ความโกรธไดเร็ว และรูจักทีจ่ะชวยเหลือผูอ่ืนในสงัคมซึ่งเปนพืน้ฐานของความรับผิดชอบตอสังคม
โดยสวนรวม 
 

6. การมีสมรรถนะจัดการกับวิกฤติการณในครอบครัวไดเปนอยางดี เปนการสกัดกัน้
และปองกนัปญหาสงัคมไดอยางดี กลาวคือ ครอบครัวที่มีคุณภาพมักมีวิธกีารที่ดีในการแกไข
ปญหาหรือกูสถานการณที่วกิฤตินัน้ใหกลบัคืนสูสภาพดไีดดังเดิม แมวาการประสบปญหาความ
ทุกขยากจะเปนธรรมชาติของมนษุย แตครอบครัวที่มีคุณภาพจะจดัการไดดีแมในความ
ยากลาํบากทีสุ่ดก็ตาม คนในครอบครัวจะมีความมัน่ใจและไววางใจตอกัน จะรวมกันตอสูกับ
ปญหาแทนทีจ่ะทอถอยหรอืแตกแยกไปคนละทิศทาง และจะใหกําลงัใจซึง่กนัและกนั รวม
คลี่คลายปญหาไดในที่สุด 
 
 แนวคิดเกี่ยวกบัการสรางความสัมพันธในครอบครัวนี้ ผูวิจัยใชเปนแนวทางในการศึกษา
ผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” วามผีลกระทบตอความสัมพันธของสมาชิกใน
ครอบครัวอยางไร 
 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 

 งานวิจยัเกีย่วกับการวเิคราะหเนื้อหาพฒันาการของเดก็ 
 
 นรากร ติยายน (2536) ศึกษารูปแบบ วิธีการนําเสนอ และเนื้อหารายการที่เกีย่วของกับ
พัฒนาการเด็ก โดยศึกษาเฉพาะรายการโทรทัศนสําหรับเด็กที่ออกอากาศในเดอืนพฤศจกิายน 
2535 ระหวางเวลา 16.00-19.30 น. ทางสถานโีทรทัศนที่ตั้งอยูในกรุงเทพมหานคร 4 สถานี พบวา 
มีรูปแบบรายการ 3 ประเภท คือ นิตยสารทางอากาศ 3 รายการ ขาว 1 รายการ และเกมโชว 2 
รายการ มวีิธกีารนาํเสนอ 8 ลักษณะคือ การสนทนา การบรรยาย การเลานิทาน การตอบปญหา 
การแสดงประกอบเพลง การสัมภาษณ การแสดงการปฏิบัติจริงและเกมโชว และพบวารายการ
โทรทัศนสําหรับเด็กที่ศึกษานั้นเนื้อหาเนนหนกัพัฒนาการทางสติปญญามากที่สุด รองลงมาไดแก 
เนื้อหาทีเ่กี่ยวของกับพัฒนาการทางรางกาย พัฒนาการทางอารมณและบุคลิกภาพและ



 60

พัฒนาการทางสังคม ตามลาํดับ นอกจากนี้ยงัพบวา รายการโทรทัศนสําหรับเด็กนําเสนอเนื้อหาที่
เหมาะสมกับเด็กวัย 3 ปคร่ึง ถึง 12 ป 
 
 ธนิดา จนัทวงษ (2541) ศึกษาปริมาณเนื้อหาของภาพยนตรการตูนหุนคน จาํนวน 4 
เร่ือง จากตางประเทศ 2 เร่ือง คือ กลวยหอมจอมซน เทเลทับบีส ของไทย 2 เร่ือง ไดแก นทิาน
นิทรา แจวแหวสาวใชมหศัจรรย เกี่ยวกับพฒันาการทางดานรางกาย พัฒนาการทางดาน
สติปญญา พฒันาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ พัฒนาการทางดานสังคม และศึกษาตวั
ละครเชิงพรรณนาวเิคราะหในแตละเรื่องถึงบุคลิกลักษณะและวิธีการแสดงออก โดยศกึษา
ภาพยนตรการตูนหุนคนที่ออกอากาศตั้งแตวันที่ 1 สิงหาคม – 30 ธันวาคม 2541 จาํนวน 66 ตอน 
พบวา ภาพยนตรการตูนหุนคนของตางประเทศใหความสําคัญอันดบัที่ 1 ดานรางกาย ขณะทีข่อง
ไทยใหความสาํคัญอันดับที ่ 1 ดานสติปญญา ส่ิงทีพ่บประการหนึง่คือทัง้ 4 เร่ืองตางให
ความสาํคัญของพัฒนาการทางสังคม เปนอันดับที่ 3 เหมือนกัน ดานการวิเคราะหตวัละครถงึ
บุคลิกลักษณะและการแสดงออกพบวา ตัวละครของภาพยนตรการตนูหุนคนทั้ง 4 เร่ือง ไดแสดง
พัฒนาการครบทั้ง 4 ดาน คือ ดานรางกาย ดานสติปญญา ดานอารมณและบุคลิกภาพ และดาน
สังคม 
 
 งานวิจยัเกีย่วกับรายการเกมโชว 
 
 อรนุช สุดประเสรฐิ (2538) ศึกษาประเภท และเนื้อหาของรายการแขงขันชิงรางวัลทาง
โทรทัศน รวมทั้งความคิดเห็นของผูชมทีม่ีตอรายการ โดยในเบื้องตน ผูวิจัยไดมองภาพรวมของ
รายการแขงขนัชิงรางวัลในปจจุบัน จํานวนทั้งสิน้ 23 รายการ แลวจึงวิเคราะหในรายละเอยีด
เฉพาะรายการเกมโชว และรายการแขงขนัตอบปญหา จํานวน 8 รายการ ที่ออกอากาศระหวาง
เดือนกันยายน-เดือนธนัวาคม 2537 ทางสถานีโทรทัศนที่ตั้งอยูในกรุงเทพมหานคร 4 สถานี 
ผลการวิจยัพบวา รายการแขงขันชิงรางวัลสามารถแบงได 3 ประเภท คือ รายการประเภทที่เนน
สาระความรูเปนหลกั, รายการประเภทที่เนนความบนัเทงิเปนหลกั และรายการประเภทที่เนนทั้ง
สาระ ความรู และความบนัเทิง และจากการใชเครื่องมือแบบสอบถามสํารวจทัศนคติของผูชม 100 
คน นั้นพบวา ผูชมนิยมชมรายการแขงขันชิงรางวัล คละกันไปทัง้ 3 ประเภท แตสวนใหญก็มีความ
ตองการทีจ่ะชมรายการแขงขันชิงรางวัล ประเภททีเ่นนทัง้สาระ ความรู และความบันเทงิ 
ผสมผสานอยูในรายการเดียวกันเพิ่มมากขึ้น นอกจากนี้ยังพบวารายการแขงขันชิงรางวัลใน
ปจจุบันนั้น สะทอนใหเห็นคานิยมของสังคมไทยทั้งดานลบ และดานบวก แตลักษณะของคานยิม
ดานลบจะปรากฏอยางเดนชัด มากกวาคานิยมดานบวก 



 61

 ศศธิร อภิสทิธิ์นิรันดร (2541) ศึกษารูปแบบและเนื้อหา และการแสดงออกซึ่งบทบาท
ในการขัดเกลาทางสงัคมของรายการปกณิกะบันเทงิสาํหรับเด็กทางโทรทัศน และเพื่อศึกษาปจจัย
ที่มีผลกระทบตอรูปแบบและเนื้อหาของรายการ โดยใชกรอบแนวคิดเรื่องบทบาทหนาที่ของสือ่ 
มวลชนทางสงัคม แนวคิดเกีย่วกับโครงสรางองคกรผูผลิตสื่อมวลชน และแนวคิดเรื่องกระบวนการ
ขัดเกลาทางสงัคม ผลการวิจัยพบวา รายการปกิณกะบันเทิงสาํหรบัเด็กไดทําหนาที่เปนตัวกลาง
เชื่อมโยงสถาบันตางๆ ทางสังคมกับเด็ก โดยการถายทอดเนื้อหาสาระการขัดเกลาทางสังคม ดาน
พฤติกรรม ไดแก การสอนใหรูจักบทบาททางสังคม การปลูกฝงบรรทัดฐานทางสังคม และการ
แสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมดานสติปญญา ไดแก การใหความรูในเชิงวิชาการ และทักษะความ
ชํานาญ ดานจิตใจ ไดแก การสอนดานศีลธรรม การปลูกฝงคุณคาทางสงัคม และการเสนอแนวคิด
เกี่ยวกับขนบธรรมเนียมประเพณีเทคนิคการนําเสนอสวนใหญที่ใชเปนรูปแบบของการสาธิต และ
การเลาเรื่องเหตุการณสมมตุิ เพื่อใหงายตอการรับรู และความเขาใจสําหรับกลุมผูชมเปาหมายที่
เปนเด็กเลก็ นอกจากนี ้ ผลของการศึกษายังแสดงใหเห็นวา วัตถุประสงคเปาหมายของทีมงาน
ผูผลิตความตองการในการสอดแทรกโฆษณาแฝงของผูสนับสนนุรายการ ตลอดจนลักษณะความ
ตองการและความสนใจของกลุมเปาหมายเด็ก เปนปจจัยเงื่อนไขที่สําคัญในการกําหนดรูปแบบ
เนื้อหาของรายการ 
 
 กาญจนา วิชาคุณ (2543) ศึกษารูปแบบและเนื้อหาทีส่นับสนนุสังคมและตอตานสังคม 
และวิธีการนาํเสนอเนื้อหาในรายการเกมโชว รวมถึงวธิีการเลนและรูปแบบการเลน ศึกษาจาก
รายการเกมโชวยอดนยิม 10 รายการ โดยใชแนวคิดเรื่องเกม ทฤษฎีการเลน แนวคดิการสนับสนุน
เด็ก แนวคิดการตอตาน และแนวคิดการผลิตรายการโทรทัศนมาเปนกรอบในการวิจยั ผลการวิจัย
พบวา รายการเกมโชวมีวิธกีารเลน 2 แบบ คือ วิธกีารเลนอยางมกีฎกติกา และวิธีการเลนอยาง
อิสระ ซึ่งวธิีการเลนแบงไดอีก 4 รูปแบบ ไดแก เกมการแขงขัน เกมการเสี่ยงโชค เกมการลอเลียน 
และการแขงพละกําลงัของรางกาย สําหรบัเนื้อหาการสนับสนนุสังคมพบ 14 รูปแบบ ไดแก การ
สงเสริมการเรียนรู การตักเตือน ความรวมมือ การใหกําลังใจ การสงเสริมกีฬา ความสามัคคี ความ
มีน้ําใจ ความชวยเหลือ การสงเสริมสังคม การสงเสริมอาชีพ การสงเสริมความรัก ความอดทน 
การชวยเหลือคนแปลกหนา และความขยัน เนื้อหาการตอตานสังคมพบ 9 รูปแบบ คือ ความ
กาวราว การแสดงออกทางเพศ ความรุนแรง การแกลง ความคับของใจ ความโหดราย การหลอก 
การโกง และการเกี่ยงกนัทาํงาน เนื้อหาที่ไมใชการสนบัสนุนสงัคมและการตอตานสังคม ไดแก 
ความเชื่อเร่ืองผี การนําเสนอเนื้อหาการสนับสนนุสังคม การตอตานสังคม และเนือ้หาที่ไมใชการ
สนับสนนุสังคมและการตอตานสังคมถูกนําเสนอผานทางคําพูดและการกระทําของพิธกีร ดารารับ
เชิญผูรวมรายการ ตลกหรือผูชวยพิธีกรและรูปแบบเกม ผูที่นาํเสนอเนือ้หาการสนับสนุนสงัคมมาก
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ที่สุดคือ ดารา ผูที่นาํเสนอเนื้อหาการตอตานสังคมมากที่สุดคือ พธิีกร การนาํเสนอเนื้อหาการ
ตอตานสังคมจึงถูกนําเสนอมากกวาเนื้อหาการสนับสนนุสังคม 
 
 สุรดา จรุงกิจอนันต (2544) ศึกษาวิธนีําเสนอความบนัเทิงในรายการเกมโชวทาง
โทรทัศน พ.ศ. 2543 โดยอาศัยแนวคิดเกี่ยวกับการเลน อารมณขัน ความบนัเทงิ และแนวคิด
เกี่ยวกับรายการเกมโชว และใชวิธวีิจัย 3 วิธี คือ การวิเคราะหเนื้อหา การสังเกตการณ และการ
สัมภาษณเจาะลึก ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจยัศึกษารายการเกมโชวทั้งหมด 32 รายการ โดยแบง
รายการเกมโชวออกเปน 4 เนื้อหา คือ รายการเกมโชวที่มีเนื้อหาเกีย่วกับเร่ืองสวนบุคคล รายการ
เกมโชวที่มเีนือ้หาเกี่ยวกับความรูทั่วไปและความรูเฉพาะดาน รายการเกมโชวทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความทาทาย และรายการเกมโชวที่มีเนือ้หาผสม ผลการศึกษาวิจยัพบวา การนําเสนอความ
บันเทงิในรายการเกมโชวเนือ้หาตางๆ จะมีความแตกตางกนัไป องคประกอบทีม่ีบทบาทตอการ
สรางความบันเทิงมากที่สุด คือ พิธีกร และเกมการแขงขัน รายการเกมโชวที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ือง
สวนบุคคลจะมีสวนคลายรายการวาไรตี้ และจะเนนความสนุกสนานและอารมณขัน โดยจะมีดารา
รับเชิญมาเลาเรื่องราวตางๆ เพื่อใชเปนคาํถาม พิธีกรจะมีบทบาทในการพูดคยุซกัถาม และทําให
เร่ืองที่ดารารับเชิญเลาเปนเรือ่งสนุกสนานโดยใชความสามารถและลูกเลนสวนตัว บางครั้งมกีาร
กลั่นแกลงกนัเองในหมูพธิีกรหรือดารารับเชิญ รายการเกมโชวที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรูทัว่ไปและ
ความรูเฉพาะดาน เปนรายการเกมโชวทีม่ีรูปแบบคลายรายการแขงขันตอบปญหา ความสนกุของ
เกมเกิดจากคาํถาม ซึ่งไมยากและไมงายจนเกนิไป ทําใหผูชมมีโอกาสรวมเลนเกมไปพรอมๆ กับผู
แขงขัน บางรายการใชเงื่อนเวลาทําใหเกมการแขงขันเราใจข้ึน พิธีกรมีบทบาทสาํคัญในการสราง
บรรยากาศใหกับรายการ ซึง่มีทัง้แบบกดดันและสนุกสนาน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับแนวเนื้อหา รายการเกม
โชวทีเ่กี่ยวกับความทาทาย เปนรายการเกมโชวที่มีรูปแบบของการแขงขนัทีต่องใชไหวพริบ 
ความเร็ว และ พละกาํลัง รวมทัง้จิตใจ เพื่อเอาชนะ สวนมากเนนทีก่ารเคลื่อนไหวของรางกายทํา
ใหเกิดความตืน่เตน พิธีกรจะมีบทบาทในการสรางอารมณ โดยการแสดงออกทางทั้งทางสีหนา
ทาทางและรางกาย รายการที่มีเนื้อหาผสม เปนการแขงขันหลากหลายเนื้อหา ทั้งเร่ืองสวนบุคคล 
ความรู และความทาทาย ความบันเทงิในรายการประเภทนี้จะมีหลายรสชาต ิ พิธีกรไมคอยมี
บทบาทในการสรางความบนัเทงิที่โดดเดนมากนกั จากการศึกษาครั้งนีย้ังพบวาผูแขงขันใน
รายการทุกเกมโชวทุกประเภทมักเปนดารา และไมไดมีแตเกม  
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 งานวิจยัเกีย่วกับการสงเสริมสถาบนัครอบครัว 
 
 พวงชมพ ู บาํรุงสขุ (2542) ศึกษาถึงกลยุทธ กลวิธ ี รวมทังปญหาและอุปสรรคในการ
สรางสรรครายการโทรทัศนเพื่อสงเสริมสถาบันครอบครัว โดยศึกษาเปรียบเทียบรายการโทรทัศน 3 
รายการ คือ รายการโลกใบเล็ก เทีย่งวนักนัเอง และบานเลขที ่ 5 ผลการวิจยัพบวา กลยุทธการ
สรางสรรครายการโทรทัศนเพื่อสงเสริมสถาบันครอบครัว ไดแก 1) กลยุทธการสรางการจดจํา 2) 
กลยุทธการสรางความสนใจ 3) กลยทุธการมีสวนรวม 4) กลยทุธการสือ่สาร 2 ทาง 5) กลยุทธการ
เรียนรูจากแมแบบในสื่อมวลชน 6) กลยทุธการวางจุดขายที่เดนชัด 7) กลยทุธสาระบันเทงิ โดยแต
ละรายการจะมีกลวิธีในการดําเนนิกลยทุธที่แตกตางกันไปตามปจจัยแวดลอมตางๆ คือ วัน เวลา
ในการออกอากาศ กลุมเปาหมาย ความยาวของรายการ ความถี่ในการออกอากาศ และ
ผูสนับสนนุรายการ สวนปญหาและอุปสรรคที่พบในรายการโทรทัศนเพื่อสงเสริมสถาบนัครอบครัว 
ไดแก 1) การคนควาขอมูล 2) ผูสนับสนนุรายการ 3) นโยบายสถานี 4) เวลาในการออกอากาศ 5) 
การแบงโครงสรางรายการ 6) สภาวะเศรษฐกิจ 
 
 ปาริชาต แกวมงคล (2541) ศึกษาประสิทธิผลของรายการโทรทัศนเพื่อสงเสริมสถาบนั
ครอบครัว 2 รายการ คือ รายการบานเลขที่ 5 และรายการโลกใบเล็ก โดยทําการศึกษา
เปรียบเทยีบและหาความสมัพันธเกีย่วกบัตัวแปรการเปดรับชมรายการโทรทัศน สาระและความรู 
ทัศนคติตอสถาบันครอบครัว และการนาํไปใชประโยชน โดยจาํแนกตามลักษณะทางประชากร คอื 
เพศ อาย ุระดับการศึกษา อาชีพ รายได สถานภาพการสมรสและจํานวนสมาชิกในครอบครัว โดย
ใชกลุมตัวอยางจํานวน 410 คน เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู คือ แบบสอบถาม สวนการ
วิเคราะหใชการหาคารอยละ คาเฉลี่ย คาความเบีย่งเบนมาตรฐาน คาสถิติ t-test การวิเคราะห
ความแปรปรวนทางเดยีว การทดสอบความแตกตางรายคูของ Scheffe’ และคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพนัธแบบเพียรสัน ประมวลผลโดยคอมพิวเตอรโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC ผลการวิจยั
พบวา 1) อาย ุอาชพี และจาํนวนสมาชิกในครอบครัวมีผลใหลักษณะการเปดชมรายการบานเลขที ่
5 ตางกนั 2) เพศมีผลใหลักษณะการเปดชมรายการโลกใบเล็กแตกตางกัน 3) การเปดรับชม
รายการทั้ง 2 รายการมีความสัมพนัธเชงิบวกกับสาระและความรู แตมีความสัมพันธเชิงลบกบั
ทัศนคติตอสถาบันครอบครัว และไมมีความสัมพันธกับการนาํไปใชประโยชน 4) รายการบานเลขที่ 
5 และรายการโลกใบเล็กมีประสิทธิผลตอผูรับชมรายการทัง้ในดานสาระและความรู ทัศนคตติอ
สถาบนัครอบครัว และการนําไปใชประโยชน 
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 จากการทบทวนงานวิจัยที่เกีย่วของขางตนพบวา ที่ผานมา งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเดก็และ
สถาบนัครอบครัวมีจํานวนนอย เปนการวิจัยในประเด็นใดประเด็นหนึ่งเทานัน้ ในสวนของงานวจิัย
ที่เกีย่วของกับรายการประเภทเกมโชวกม็จีํานวนนอย ตั้งแตปการศึกษา 2538 จนถงึปจจุบัน มี
งานวิจยัที่เกี่ยวของกับรายการเกมโชวเพียง 4 เร่ืองเทานั้น อีกทัง้ยงัเปนการศึกษารายการเกมโชว
ในภาพรวม ไมไดระบุเจาะจงรายการใดรายการหนึ่งโดยเฉพาะ งานวิจัยชิน้นี้จงึแตกตางจาก
งานวิจยัอื่นๆ กลาวคือเปนงานวิจยัที่ศึกษารายการ “สูเพื่อแม” เพยีงรายการเดียวแตศึกษาทั้งใน
ประเด็นเกีย่วกับพัฒนาการของเด็กและการสงเสริมสถาบันครอบครัว 

 

 

 



บทที่  3 
 

ระเบียบวธิีวิจัย 
 
 
 การวิจยัเรื่อง การวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพฒันาการของ
เด็กและสถาบนัครอบครัว เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใชวิธีการ
วิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) การสังเกตเทปรายการ “สูเพื่อแม” ที่ออกอากาศทาง
สถานโีทรทัศนกองทพับกชอง 5 ทุกวันจนัทรถงึศุกร เวลา 18.00-18.30 น. และการสัมภาษณ
ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขามาแขงขนัเกมในรายการ โดยมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้

 
 

การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) 
 
 

 ผูวิจัยใชการวิเคราะหเนื้อหาเพื่อศึกษาวิธกีารเลนเกมและเนื้อหาเกม รวมถงึใชวเิคราะห
เนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพัฒนาการของเดก็ 
 
 ประชากรที่ใชในการวิเคราะหเนื้อหา 
 
 รายการโทรทศัน “สูเพื่อแม” ซึ่งออกอากาศทางสถานีโทรทัศนกองทัพบกชอง 5 เวลา 
18.00 – 18.30 น. ตัง้แตเดือนกรกฎาคม 2548 ถึงเดือนกันยายน 2548 จํานวนทัง้สิ้น 66 ตอน 
(การออกอากาศ 1 คร้ัง เทากับ 1 ตอน) 
 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวิเคราะหเนื้อหา 
 
 ในการคัดเลือกกลุมตัวอยาง ผูวจิัยไดทําการสุมตัวอยางโดยใชวธิีการสุมตัวอยางแบบงาย 
(Simple Random Sampling) โดยการแบงวนัออกอากาศของรายการ “สูเพื่อแม” เปน 3 เดือน คือ 
เดือนกรกฎาคม เดือนสิงหาคม และเดือนกนัยายน ของป 2548 จากนัน้ผูวิจัยจงึดําเนนิการจับ
สลากวนัออกอากาศของรายการ “สูเพื่อแม” ในเดือน กรกฎาคม 2548 ข้ึนมา จํานวน 5 วัน สุมวัน
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ออกอากาศของรายการ “สูเพื่อแม” ในเดือนสิงหาคม 2548 ข้ึนมา จํานวน 5 วัน และสุมวัน
ออกอากาศของรายการ “สูเพื่อแม” ในเดอืนกนัยายน 2548 ข้ึนมา 5 วัน ซึง่รายละเอียดของวันที่ที่
เปนกลุมตวัอยางมีจํานวน 15 วัน ดังนี้ คอื 
 

1. วันที่ 1 กรกฎาคม 2548 
2. วันที่ 6 กรกฎาคม 2548 
3. วันที่ 14 กรกฎาคม 2548 
4. วันที่ 19 กรกฎาคม 2548 
5. วันที่ 22 กรกฎาคม 2548 
6. วันที่ 5 สิงหาคม 2548 
7. วันที่ 10 สิงหาคม 2548 
8. วันที่ 12 สิงหาคม 2548 
9. วันที่ 24 สิงหาคม 2548 
10. วันที่ 26 สิงหาคม 2548 
11. วันที่ 8 กันยายน 2548 
12. วันที่ 12 กันยายน 2548 
13. วันที่ 19 กันยายน 2548 
14. วันที่ 21 กันยายน 2548 
15. วันที่ 23 กันยายน 2548 
 

  หลังจากนั้น ผูวิจัยก็ดําเนินการติดตอกับบริษัทเวิรคพอยท เอน็เตอรเทนเมนท จํากัด 
(มหาชน) เพือ่ขอถายสําเนาเทปรายการ “สูเพื่อแม” ที่ออกอากาศในวนัที่จบัสลากขึ้นมาเปนกลุม
ตัวอยาง เพื่อนํามาใชวิเคราะหเนื้อหาตอไป 
 
 หนวยในการวิเคราะหเนื้อหา 
 
 ผูวิจัยเลือกใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” โดยจัดแบงประเด็น 
(Theme) เนื้อหาออกเปนสวนๆ เพื่อวิเคราะหขอมูลทีจ่ัดหมวดหมูไวโดยใชทฤษฎีตางๆ เปนกรอบ
ในการวิเคราะหดังตอไปนี ้
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1. ประเด็นวิธกีารเลน ผูวิจัยจะทําการศึกษาวา เกมในรายการ “สูเพื่อแม” วามี
ลักษณะวธิีการเลนอยางไร โดยใชเกณฑของอรนุช สุดประเสริฐ (2538) เปนกรอบในการวิเคราะห 
 

2. ประเด็นเนื้อหาทีน่ํามาใชเลน ผูวิจัยจะทาํการศึกษาวา ประเด็นเนื้อหาเกมกับการ
สงเสริมพฒันาการของเดก็ ผูวิจัยจะทาํการศึกษาวาเกมทีน่ํามาใชเลนในรายการ “สูเพื่อแม” 
เกี่ยวของกับพฒันาการของเด็กทางดานรางกาย สติปญญา อารมณและบุคลิกภาพ และดาน
สังคมอยางไร  
 
 ทั้งนี้ผูวิจยัจะวเิคราะหตามการปรากฏเนื้อหาที่พบในแตละเกมที่ผูเขาแขงขันเลน รวมถึง
บริบทตางๆในการเลนเกม ตามขอความพรอมทั้งภาพและเสียงทีน่ําเสนอทางสื่อโทรทัศน 
 
 เครื่องมือในการจาํแนกประเภทเนื้อหา 
 
 เครื่องมือในการจําแนกประเภทเนื้อหา มดีังนี้คือ 
 1. แบบวิเคราะหวธิีการเลน (ตัวอยางในภาคผนวก) 
 2. แบบวิเคราะหเนื้อหาเกมในการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก (ตัวอยางในภาคผนวก)  
 
 การตรวจสอบความเทีย่งและความตรงของขอมลูในการวิเคราะหเนื้อหา 
 
 การวิเคราะหเนื้อหามีการทดสอบความเทีย่งและความตรง โดยการสุมตัวอยางเทป
รายการ “สูเพือ่แม” จํานวน 1 ตอน โดยทีค่ร้ังแรกผูวิจัยเปนผูวิเคราะหดวยตวัเอง เพื่อใหเกิดความ
นาเชื่อถือ จงึขอใหผูที่มีความสนใจเกีย่วกบัการวิเคราะหเนื้อหามาทําการวิเคราะหอีกครั้งหนึ่ง เพื่อ
เปนการทดสอบความสอดคลองกันในการวิเคราะหขอมลู 
 
 การวิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิเคราะหเนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ผูวิจัยไดปฏิบัติตามขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
 

1. สรางเกณฑของพัฒนาการ และหนวยในการวิเคราะห (Unit of Analysis) โดย
กําหนดเกณฑในการแยกแยะเนื้อหาพัฒนาการโดยมีเกณฑดังตอไปนี ้ 
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  พัฒนาการทางดานรางกาย หมายถงึ เนื้อหาที่ผูแขงขันมีการเคลื่อนไหวสวน
ตางๆของกลามเนื้อทั้งใหญและยอย 
 
  พัฒนาการทางสติปญญา หมายถงึ เนื้อหาที่เดก็ผูเขาแขงขันไดแสดงออกถึง
ความสามารถในดานความจาํ ความเขาใจจํานวนตวัเลข การจัดกลุมส่ิงของ การแยกแยะความ
เหมือนและความแตกตาง และความสามารถทางดานภาษา  
 
  พัฒนาการทางอารมณและบุคลิกภาพ หมายถึง เนื้อหาที่มกีารแนะแนวทาง
ปฏิบัติใหกับเด็กผูเข าแขงขันในการเลนเกม 
 
  พัฒนาการทางสังคม หมายถึง เนื้อหาทีผู่แขงขันมีการปฏิบัติตามกฎระเบียบ มี
ความรับผิดชอบ และรูจักสทิธิสวนบุคคล  
 

2. เปดดูเทปรายการ “สูเพื่อแม” ที่เปนกลุมตัวอยางในการวิเคราะหเนื้อหา ซึง่ผูวิจัย
ไดขอถายสําเทปจากผูผลิตรายการ เพื่อใหทราบวาวิธกีารเลนเกมเปนอยางไร มีเนือ้หาในการเลน
ลักษณะใดบาง โดยใชแนวคดิเกี่ยวกับการเลนและเกมเปนกรอบในการวิเคราะห 
 

3. วิเคราะหเนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” วาเกี่ยวของกับความตองการและ
พัฒนาการของเด็กอยางไรบาง โดยใชแนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กปฐมวัยเปนเกณฑในการ
วิเคราะห 
 
 
การสัมภาษณ 
 
 
 ผูวิจัยทําการวเิคราะหผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่มีตอพฒันาการ
ของเด็กและความสัมพนัธของสมาชกิในครอบครัว โดยใชการสัมภาษณ 
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 ประชากร 
 
 ประชากรที่ใชในการสัมภาษณ คือ ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขามาแขงขันเกมในรายการ 
“สูเพื่อแม” 
 
 กลุมตวัอยาง 
 
 ผูวิจัยไดเลือกกลุมตัวอยางในการสัมภาษณ โดยใชหลกัการสุมตัวอยางโดยไมอาศัยหลัก
ความนาจะเปน โดยวิธีสุมตัวอยางโดยองิความสะดวก (Convenience Sampling) กลาวคือ 
ผูวิจัยจะทําการติดตอกับบริษัท เวิรคพอยท เอ็นเตอรเทนเมนต จํากัด (มหาชน) เพื่อขอทราบขอมูล
เกี่ยวกับวนัและเวลาที่จะมีการสัมภาษณเพื่อคัดเลือกเดก็ผูเขาแขงขันในรายการ “สูเพื่อแม” แลว
ผูวิจัยก็ไปสัมภาษณผูปกครองของเด็กทีส่มัครเขาแขงขันในรายการดังกลาว ซึง่ผูวิจัยไดระบุเวลาที่
ตองการเก็บขอมูลโดยการสมัภาษณผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันในรายการ ในชวงวันที ่ 5 
– 11 มกราคม 2549 สําหรับกลุมตัวอยางในการวจิัยครั้งนี้ คือ ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขา
แขงขันเกมในรายการ “สูเพื่อแม” จํานวน 12 คน กลุมตัวอยางมีรายชือ่ดังตอไปนี้ 
 

1. คุณน้ําฝน ธรรมชาต ิ
2. คุณศิรนทรญา โกกิม 
3. คุณสุกัญญา ศิริเกษร 
4. คุณเดี่ยว มูลศรี 
5. คุณรัตติกาล ตั่นกุย 
6. คุณเจนจิรา อิทรคํา 
7. คุณกนกวรรณ สุขเกิด 
8. คุณจินตนา ทรฤทธิ ์
9. คุณมณีรัตน อินทุรัตน 
10. คุณทิพวรรณ แกวเต็ม 
11. คุณประภัสสร เคนพรหม 
12. คุณวารุณี อวนศรี 
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 การเก็บรวบรวมขอมลู 
 
 การเก็บรวบรวมขอมูลสําหรบัการวิจยัครั้งนี้ ผูวิจยัไดวางแผนการดําเนินงานเพื่อเก็บ
รวบรวมขอมูล โดยการสัมภาษณกับกลุมตัวอยาง ซึง่มข้ัีนตอนการดําเนนิงานดังตอไปนี้ 
 

1. ผูวิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวของกับประเด็นทีศ่ึกษา เพื่อ
เตรียมการกอนการเก็บขอมลูและเพื่อประโยชนในการวิเคราะหขอมูล 
 

2. ผูวิจัยสงจดหมายแนะนาํตวัไปยังบริษทั เวิรคพอยท เอ็นเตอรเทนเมนท จาํกดั 
(มหาชน) เพือ่แจงใหทราบและเขาใจในวตัถุประสงคของการวิจัย และขออนุญาตเขาสัมภาษณ
กลุมตัวอยาง 
 

3. ข้ันเตรียมอุปกรณ ผูวิจัยเตรียมอุปกรณที่จาํเปนตองใชในการสัมภาษณเพื่อใหได
ขอมูลที่ละเอียดและครบถวน เชน แบบบันทกึ เทปบนัทกึเสียง ประเด็นคําถาม แบบสัมภาษณ 
เปนตน 
 

4. ผูวิจัยสัมภาษณกลุมตัวอยาง 
 

5. ผูวิจัยทําการถอดเทปบันทึกเสียงอยางละเอียดภายหลงัการสัมภาษณกลุม
ตัวอยางในทุกครั้งที่เสร็จส้ินการสัมภาษณ และเรียบเรียงเปนลายลักษณอักษรโดยแยกขอมลู
ตามแตละบุคคล 
 

6. ผูวิจัยนําขอมลูและรายละเอียดที่ไดจากการเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณกับกลุม
ตัวอยางทัง้หมดมาสรุปและวเิคราะหผลอยางละเอยีด 
 
 เครื่องมือที่ใชในการสัมภาษณ 
 
  การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิคุณภาพ ซึ่งผูวิจยัตองการใหขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห
เนื้อหา (Content Analysis) การสังเกต (Observation) และการสัมภาษณมคีวามครบถวน
สมบูรณจึงจําเปนตองมีเครื่องมือชวยในการวิจัยเครื่องมอืที่ใชในการวจิัยมีดังนี ้
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1. ตัวผูวิจัย ซึ่งเปนผูเก็บและวิเคราะหขอมูลดวยตนเอง 
2.  แบบบันทึกการสัมภาษณ ซึ่งผูวจิัยจะใชในการบันทึกขอมูลที่ไดจากการ

สัมภาษณกลุมตัวอยาง 
3. เทปบนัทึกเสียง ในการสัมภาษณกลุมตัวอยาง 
4. แบบสัมภาษณโดยอิงโครงสรางปานกลาง โดยผูวิจยัไดออกแบบแนวคําถาม

ปลายเปดจากแนวคิดและทฤษฎีที่อางไวในบทที่ 2 เพื่อใหกลุมตัวอยางตอบ
คําถาม สําหรับประเด็นในการสัมภาษณนั้น จะประกอบดวยประเดน็หลกัตาม
ปญหานําการวิจัย ซึ่งมกีรอบที่เปนประเด็นที่ตองการศึกษา โดยกาํหนดไวเปน
หัวขอตางๆ ในโครงรางการสัมภาษณ ดังนี ้

- ลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง 
- ความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอ

พัฒนาการของเด็กผูเขารวมแขงขัน 
- ความคิดของกลุมตัวอยางเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอ

ความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว 
 

 การตรวจสอบความเทีย่งและความตรงของขอมลูจากการสมัภาษณแบบเจาะลึก 
 
 ในสวนของการสัมภาษณ ผูวิจัยไดใชแบบสัมภาษณโดยอิงโครงสรางปานกลางที่ผูวิจยัได
ขอคําปรึกษา และผานการพิจารณาและตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษา โดยไดตรวจสอบความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหาที่ใชเปนแนวทางการสมัภาษณวา มีความชดัเจนและครอบคลุมในประเด็น
ปญหาการวิจยั ตลอดจนประเด็นคําถามตางๆ ได ตรงกับปญหาที่ตองการศึกษาวิจยัมากทีสุ่ด 
ตลอดจนกระบวนการวิจยั 
 
 การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ 
 
 ในการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจยัวิเคราะหขอมลูไปพรอมกับการเก็บ
รวบรวมขอมูล โดยนาํขอมูลที่ไดมาจัดรวบรวมและนาํมาจําแนกประเภทตามขอบเขตของงานวิจยั 
และเชื่อมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ 
 



 72

 เมื่อผูวิจัยไดตรวจสอบขอมูลที่ไดมาวาเพยีงพอ ถูกตอง และครบถวนสมบูรณ สามารถ
ตอบปญหานาํการวิจัยได จึงนาํขอมูลทัง้หมดไปวิเคราะห โดยใชแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่
เกี่ยวของในบทที ่2 เปนกรอบในการวิเคราะหขอมูล 
 
 การนาํเสนอขอมูลการวิจยั 
 
 การนาํเสนอขอมูลการวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจยัจะนาํขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา และ
ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมานาํเสนอในรูปแบบพรรณนาวเิคราะห (Analytical Description) 
โดยแยกตามประเด็นที่ไดเสนอไวในปญหานําการวิจยั ดังนี ้
 

1. ภาพรวมของรายการ “สูเพื่อแม” 
2. วิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
3. เนื้อหาของเกมเกี่ยวของกับพัฒนาการของเด็กทางดาน 

 พัฒนาการทางรางกาย 
 พัฒนาการทางสติปญญา 
 พัฒนาการทางอารมณและบุคลิกภาพ 
 พัฒนาการทางสังคม 

4. ความคิดเหน็ของผูปกครองเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพื่อแม”เกี่ยวกับ 
ผลกระทบของการเลนเกม 
 ผลกระทบตอพัฒนาการของเด็ก 
 ผลกระทบตอความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว 



บทที่  4 
 

ผลการวจิัย 
 
 

 การเสนอผลการวิจัยเรื่อง การวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริม
พัฒนาการของเด็กและสถาบันครอบครัว ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) การ
สังเกต และจากการสัมภาษณผูปกครองของเด็กที่สมคัรเขาแขงขันเกม โดยผูวิจัยไดจําแนก
ผลการวิจยัทัง้หมดออกเปน 4 สวน ดังนี ้
 
 สวนที่ 1  ภาพรวมของรายการ “สูเพื่อแม” 
 สวนที่ 2  วิธีการเลนและเนื้อหาเกมทีใ่ชเลน 
 สวนที่ 3  เนื้อหาเกมเกีย่วกับกับการสงเสริมพฒันาการของเดก็ 
 สวนที่ 4  ความคิดเหน็ของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกม
เกี่ยวกับ ผลกระทบของการเลนเกมตอพัฒนาการและความสมัพนัธของสมาชกิในครอบครัว 
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ภาพที่ 3 ภาพแสดงผลการวิจยั 
 

รายการ “สูเพ่ือแม” 
 
 

วัตถุประสงคและเปาหมายของเกม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                         ผลกระทบ 

วิธีการเลนเกม 
 

1. การใชการวิเคราะห  พื้น
ฐานความรูทางวิชาการ /
ความรูทั่วไป 

2. การใชทักษะทางรางกาย  
3. การใชการคาดเดา / การทาย 

ไหวพริบ / ปฏิภาณ 
4. การเสี่ยงโชค 

เนื้อหาเกมในการสงเสริม
พัฒนาการ 

 
1. พัฒนาการทางรางกาย 
2. พัฒนาการทางสติปญญา 
3. พัฒนาการทางอารมณและ

บุคลิกภาพ 
4. พัฒนาการทางสังคม 

การเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 

 
 
 

ผลกระทบตอพัฒนาการของ
เด็กผูเขาแขงขนั 

 
1. ความกลาแสดงออก 
2. ความกตัญูกตเวที 
3. การทําดีเพื่อแลกของ

รางวัล 

ผลกระทบตอความสัมพันธของ
สมาชิกในครอบครัว 

 
1. การแสดงความรักตอกัน 
2. ความรูสึกเปนหวงเปนใย 
3. ความชื่นชมและความ

ภาคภูมิใจ 
 

 
 
 
 
 
 
 



 75

สวนที่ 1 ภาพรวมของรายการ “สูเพ่ือแม” 
 
 
 จากการรวบรวมขอมูลโดยการสังเกตเทปรายการ “สูเพื่อแม” ที่เปนกลุมตัวอยาง พบวา 
รายการ “สูเพือ่แม” เปนรายการเกมโชวทีม่ีทั้งเกมและการตอบปญหา มีผูดําเนนิรายการ 2 คน คือ 
คุณธงชัย ประสงคสันติ หรือลุงธง และคุณภาณุพันธ ครุฑโต หรือลุงพนั ผูดําเนินรายการทั้ง 2 คน
ทําหนาที่ในการสรางเสียงหวัเราะใหกับคนในหองสงที่รวมเชียรเด็กผูเขาแขงขัน เสียงหวัเราะ
ดังกลาวมักมาจากการสนทนาพูดคุยของผูดําเนนิรายการกับเด็กผูเขาแขงขัน เด็กผูเขาแขงขันเปน
เด็กผูชายและเด็กผูหญิงที่มอีายุอยูในชวง 4-7 ป ซึ่งเปนเด็กที่อยูในวยัเด็กตอนตน กําลังศกึษาอยู
ชั้นอนุบาล 1-3 เปนเด็กที่มบีุคลิกลักษณะเปนคนทีพู่ดเกง กลาคิด กลาแสดงออก ยิ้มแยมแจมใส 
มีความสนใจหรือมีความสามารถในเรื่องใดเรื่องหนึง่ เชน ความสามารถดานการรองเพลง 
ความสามารถดานกฬีา ความสามารถทางดานภาษา เปนตน สมัครเขามาเลนเกม เกมการแขงขนั
ในรายการ “สูเพื่อแม” เปนเกมที่เด็กผูเขาแขงขันตองใชความรู ความสามารถ และทักษะตางๆ 
ของเขาในการเลนเกมใหชนะ โดยมีผูปกครองและคนในหองสงคอยใหกําลงัใจ รวมเชียรและรวม
ลุนไปกับเด็กผูเขาแขงขันวาจะชนะหรือแพ หากเดก็ผูเขาแขงขันเลนเกมชนะตามกฎกติกาของ
รายการก็จะไดของขวัญที่อยากใหแม ซึง่ของขวัญทีเ่ด็กผูเขาแขงขันอยากใหแมพบวา สวนใหญ
เปนอุปกรณเทคโนโลยีตางๆ ที่ชวยอํานวยความสะดวก เชน ตูเยน็ เครื่องปรับอากาศ คอมพวิเตอร 
กลองดิจิตอล เปนตน โดยทางรายการ “สูเพื่อแม” ไดเปดโอกาสใหเดก็ๆ ที่ศึกษาอยูชั้นอนุบาลที ่1-
3 สมัครเขามาเลนเกมในรายการทั้งการสมัครทางจดหมาย การสมัครออนไลนทางอินเตอรเน็ต 
นอกจากนี ้ ยังเปดโอกาสใหผูชมทางบานทัง้บุคคลและรานคา สงชิ้นสวนผลิตภัณฑที่สนับสนนุ
รายการเขารวมชิงโชคในรายการ โดยการเขียนเลาถึงความประทับใจที่มีตอแมลงบนชิน้สวน
ดังกลาว เพื่อจับสลากรางวลัผูโชคดีที่จะไดเงินรางวัล 
 
 รายการ “สูเพื่อแม” นําเสนอรายการเปน 3 ชวง มีรายละเอียดดังตอไปนี้คือ 
 
 ชวงที่ 1 เปนชวงที่ผูดาํเนนิรายการกลาวเปดรายการ กลาวคาํทกัทายกับผูชมทัง้ในหอง
สงและทางบาน กลาวถงึผูสนับสนนุรายการ หลังจากนัน้ผูดําเนินรายการจะแนะนาํชื่อ เพศ อายุ 
และโรงเรียน ของเด็กผูเขาแขงขัน และบางครั้งอาจกลาวถึงบุคลกิลักษณะของเด็กผูเขาแขงขัน 
เชน สีผิว ชื่อ รูปราง การแตงตัว ทรงผม เปนตน 
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 “วันนี้เปนหนุมใหญก็วาได อนาคตอาจจะเปนเถาแกรานทอง เปนนายหาง อาจจะเปน
เจาของหางสรรพสินคาก็ไดนะครับ ชื่อของเขาอะนะ เวลาไปยนือยูริมทะเลจะโผลมาเห็นกอนเลย 
พระอาทิตยแตเปนภาษาอังกฤษ ก็คือ นองซันนัน่เองนะครับ......” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 14 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 “วันนี้เปนหนุมหลอนะครับ นองจูเนียร นาตานารัก อยูชั้นอนุบาล 2 นะครับ โรงเรียน
อนุบาลเมืองเอก อาย ุ4 ขวบ นองจูเนยีร ด.ช.เตชิต พฒันธีรพฒัน ครับ” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 “วันนี้นะครับเปนนองผูหญงินะครับ ชื่อวานองลูกเตานะครับ อยูที่โรงเรียนยุวทูตศึกษา 
อยูชั้นอนุบาล 2 อาย ุ4 ขวบ ด.ญ.วรพร พงษสภา ครับ” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 5 สิงหาคม 2548) 
 
 
 “วันนี้เปนหนุมหลอผิวคอนขางเขม เปนชอ็กโกแลตนิดๆ เขาเรียกมาดเขม อยูที่โรงเรียน
อนุบาลพระหฤทัยดอนเมือง อยูอนุบาล3 นะครับผม ชื่อเลนนองปอนนะครับ ด.ช. จิโรจ ชูเมือง” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 10 สิงหาคม 2548) 
 
 
 “วันนี้เปนเด็กผูชาย อยูอนบุาล 2 จากโรงเรียนพรประสิทธ อายุ 4 ขวบครึ่ง เปนคนที่แบบ
ซามากเลย แลวก็ออกแนวเด็กแนว เดี๋ยวคอยดูการแตงตัวแลวกท็รงผมนะ โอโห พลังเยอะจรงิๆนะ
ครับคนนี้ แนนอนเหน็ปุบรูเลยวาเขาอยากเปนอะไร ด.ช. วุตตนิันท ผลดีเยี่ยม ครับ” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 



 77

 “วันนี้เปนนองผูหญิงครับ นองน้าํตาลอาย ุ 5 ขวบ อยูชัน้อนุบาล 2 เดี๋ยวจะไดรูกันวาจะ
หวานหรือไมหวานน้าํตาลคนนีน้ะครับ อยูโรงเรียนวัดราชโกษานะครับผม ด.ญ.ประณิธิ คุมปน
ครับ” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 ภายหลงัจากการแนะนําเด็กผูเขาแขงขันแลว ผูดําเนนิรายการก็จะสนทนา พูดคุย และ
ซักถามเด็กผูเขาแขงขันในเรือ่งตางๆ ซึ่งสวนใหญจะเปนเรื่องรอบๆตัวเด็กผูเขาแขงขัน เชน ชื่อพอ
แมของเด็กผูเขาแขงขัน อาชีพที่เดก็ผูเขาแขงขันอยากเปน ความสนใจของเด็กผูเขาแขงขัน   เปน
ตน ซึง่เด็กผูเขาแขงขันสามารถพูดคุย แสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระไมมีถูกหรือผิด ซึ่งบาง
คําตอบของเด็กผูเขาแขงขันสามารถสรางเสียงหัวเราะใหกับผูดําเนนิรายการและคนในหองสงได 
และในบางครั้งผูดําเนินรายการก็จะมีการซักถามกับผูปกครองของเดก็ผูเขาแขงขันดวย 
 
 ผูดําเนนิรายการ: ถามจริง โตขึ้นอยากเปนอะไร 
 นองปอน: โตขึ้นอยากเปนผูจัดการสวนสตัว 
 ผูดําเนนิรายการ: ทําไมถงึอยากเปนผูจดัการสวนสัตว นี่แปลกนะสวนใหญอยากเปน
ตํารวจ ทหาร หมอ เปนนกัธุรกิจ นี่อยากเปนผูจัดการสวนสัตว ไปไดแรงบันดาลใจจากไหนครับ
คุณแม คุณแมเคยพาไปเทีย่วสวนสัตวหรือครับ 
 คุณแมของนองปอน: ก็เขาชอบสัตวตั้งแตเด็กๆแลว แลวก็พาไปสวนสตัวบอย   
 
     (รายการสูเพื่อแม,  10 สิงหาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณแมทํางานอะไรครับ 
 นองวิว: คุณแมไมไดทํางานอะไร คุณแมทํากบัขาวใหคณุลูก คุณแมทํากบัขาวใหคณุพอ
คะ 
 ผูดําเนนิรายการ: ก็เลยเปนแมบานใชไหมครับ 
 นองวิว: คะ 
 ผูดําเนนิรายการ: แลวคุณพอทํางานอะไรครับ  
 นองวิว: คุณพอทํางานที่สมทุรปราการคะ 
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 ผูดําเนนิรายการ: โตขึ้นอยากเปนอะไร 
 นองวิว: อยากเปนคุณครู 
 ผูดําเนนิรายการ: อยากสอนวิชาอะไร 
 นองวิว: วิชาบวกเลขคะ  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 สิงหาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: โตขึ้นอยากเปนอะไร ลุงธงถามหนอย 
 นองวุต: โตขึ้นอยากเปนอุลตราแมน 
 ผูดําเนนิรายการ: โอโห อุลตราแมนตองมหีนาทีท่ําอะไรบาง  
 นองวุต: ออ มนัตองตอสูกับสัตวประหลาด 
 ผูดําเนนิรายการ: เพื่ออะไร 
 นองวุต: ไมใหสัตวประหลาดมาถลมบาน 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: โตขึ้นอยากเปนอะไร ใหลุงธงเดานะ คนกวาดขยะ 
 นองน้ําตาล: ไมใช 
 ผูดําเนนิรายการ: คนขับแทก็ซี่มิเตอร 
 นองน้ําตาล: ไมใช  
 ผูดําเนนิรายการ: เปนหมอ 
 นองน้ําตาล: ถูกตอง 
 ผูดําเนนิรายการ: หมอรักษาอะไร 
 นองน้ําตาล: รักษาแม 
 ผูดําเนนิรายการ: เปดโรงบาลรักษาแมคนเดียวหรอ 
 นองน้ําตาล: พอดวยแหละ 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณพอมีลูกกี่คนครับ 
 คุณพอของนองน้าํตาล: 2 คนครับ นองน้าํตาลคนเล็ก นีค่นโต 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
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 ผูดําเนนิรายการ: สวัสดีครับ 
 นองน้ําตาล: สวัสดีคะ 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณแมชื่ออะไรครับ 
 นองน้ําตาล: แมชื่อแมติ๊ก 
 ผูดําเนนิรายการ: แลวพอละ พอชื่ออะไร 
 นองน้ําตาล: ชื่อพออุย 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 ชวงที่ 2  เร่ิมตนดวยการจับรางวัลจากซองขนมไกยางที่สงมาจากทางบาน โดยใหเดก็
เขียนความประทับใจเกีย่วกบัแมลงบนซองขนม แลวจึงใหเด็กผูเขาแขงขันเลือกเกมแรก จากแผน
ปายมงักรทัง้ 4 สี ไดแก มังกรสีแดง มังกรสีเขียว มังกรสีเหลือง และมังกรสีมวง เมือ่เลือกมังกรตัว
แรกมาแลว ผูดําเนนิรายการจะอธิบายกติกาของเกมนัน้ๆ หลังจากนั้นจึงเริ่มเลนเกมแรก เมื่อเด็กผู
เขาแขงขันสามารถพชิิตมังกรตัวแรกได ผูดําเนนิรายการก็จะใหเด็กผูเขาแขงขันเลอืกมังกรตัวที ่ 2 
และอธิบายกติกาของเกมนัน้ๆ  
 
 ชวงที ่3 เด็กผูเขาแขงขันสูกับมังกรตัวที ่ 2 ที่ไดเลือกไวในตอนทายของชวงที ่ 2 เมื่อเด็กผู
เขาแขงขันสามารถพชิิตมังกรไดครบ 2 ตัว เด็กผูเขาแขงขันก็จะชนะเกมนัน้และจะไดรับของรางวลั
ที่อยากใหเปนของขวัญแกคุณแม หลงัจากนัน้ เดก็ผูเขาแขงขันที่เปนเด็กผูชายก็จะไดดึงดาบอัศวนิ 
สวนเด็กผูหญงิก็จะไดดึงคทาดาวจากกอนหิน และตะโกนรองวา “สูเพือ่แม”  
 
 การเลนเกมในรายการ “สูเพือ่แม” มีกติกาวา เด็กผูเขาแขงขันมีสิทธิ์เปลี่ยนแผนปายมังกร
ได 1 คร้ัง เมื่อเลนเกมผานครบทั้ง 2 เกมแลว เดก็ผูเขาแขงขันก็จะสามารถพิชิตของขวัญที่อยากให
คุณแมได หากเด็กผูเขาแขงขันเลือกและเลนเกมที่เลือกไดชนะทัง้ 2 เกม โดยที่ไมใชสิทธเปลี่ยน
เลย เด็กผูเขาแขงขันก็จะไดทุนการศึกษา 3,000 บาท อีกดวย 
 
 จากชวงตางๆของรายการ “สูเพื่อแม” สามารถเขียนเปนลําดับและขัน้ตอนการเลนเกมใน
รายการ “สูเพื่อแม” ไดดังตอไปนี้คือ          



 80

1. เด็กผูเขาแขงขันเลือกแผนปายมังกรออกมา 1 ตัว จาก 4 แผนปาย คือ มังกรสี
แดง มังกรสีเขียว มังกรสีเหลอืง และมงักรสีมวง 
 

2. ผูดําเนนิรายการจะบอกชื่อเกมที่เดก็ผูเขาแขงขันเลือก ซึ่งชื่อเกมจะอยูหลงัปาย
มังกร หลังจากนัน้ผูดําเนินรายการจะอธิบายกติกาของเกมแรกที่เด็กผูเขาแขงขันเลือกเลน 
 

3. ผูดําเนนิรายการจะถามเด็กผูเขาแขงขันวาเลือกที่จะสูหรือวาจะเปลีย่นเกม หาก
เด็กผูเขาแขงขันเลือกที่จะเปลี่ยน เดก็ผูเขาแขงขันก็สามารถที่จะใชสิทธิ์เปลี่ยนได 1 คร้ัง หลงัจาก
นั้นผูดาํเนนิรายการก็จะใหเด็กผูเขาแขงขันเลือกแผนปายมังกรที่เหลือออกมาอีก 1 แผน แลวผู
ดําเนนิรายการก็จะบอกชื่อและกติกาของเกมใหม 
 

4. เด็กผูเขาแขงขันเลนเกมตามกติกาของเกมที่เด็กผูเขาแขงขันเปดแผนปายในขอที่ 
3 
 

5. หากเด็กผูเขาแขงขันเลนเกมที่เลือกในขอที่ 3 ชนะ เด็กผูเขาแขงขันกจ็ะเลือกแผน
ปายมงักรทีเ่หลือออกมา 1 แผน และหากเด็กผูเขาแขงขันยงัไมไดใชสิทธิ์การเปลี่ยน และตองการ
เปลี่ยนเกมก็สามารถเปลี่ยนไดและทําการเลือกแผนปายมังกรใหม 1 ปาย 
 

6. เด็กผูเขาแขงขันเลนเกมที่เลอืกไวในขอ 5 ตามกฎและกติกาของเกมดังกลาว 
 

7. หากเด็กผูเขาแขงขันเลนเกมที่เลือกไวในขอ 5 ไดสําเร็จ เดก็ผูเขาแขงขันก็จะ
สามารถพิชิตของขวัญที่อยากใหแมได รวมทัง้ยงัสามารถพิชิตคทาดาวหรือดาบอัศวินซึ่งแสดงถึง
ความชนะอีกดวย หากเด็กผูเขาแขงขันเลนเกมทัง้ 2 เกมชนะโดยที่ไมใชสิทธิ์เปลี่ยนเลย เด็กผูเขา
แขงขันจะไดรับทุนการศึกษาจํานวน 3,000 บาทดวย แตหากเด็กผูเขาแขงขันเลนเกมที่เลือกไวใน
ขอ 5 ไมสําเรจ็ เด็กผูเขาแขงขันก็จะไมสามารถพชิิตของขวัญที่อยากใหแมได รวมทัง้ยังไมไดพชิิต
คทาดาวหรือดาบอัศวินอีกดวย ซึง่เปนการจบเกม 
 
 จากลําดับและขั้นตอนการเลนเกมของรายการ “สูเพือ่แม” ที่กลาวไวขางตน สามารถ
แสดงเปนแผนภาพแสดงขั้นตอนการเลนเกมไดดังนี ้
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จุดเร่ิมตน 

เด็กผูเขาแขงขันเลือกเกมที่ 1จากแผนปายมังกรสีแดง มังกรสีเขียว มังกรสีเหลือง และมังกรสีมวง 

                                    

                                          ไมเปลี่ยน                                                                                   เปลี่ยน 

                       เลือกเกมที่ 1 ใหมจากปายมังกรที่เหลือ 

เร่ิมเลนเกมที่ 1 

                                     

                                               แพ                                                                                          ชนะ 

                                                                                           เลือกเกมที่ 2 จากแผนปายมังกรที่เหลือ 

  

                                                       ยังไมใชสิทธิ์เปลี่ยน                                                                ใชสิทธิ์เปลี่ยนไปแลว 

 

                                  เปลี่ยน                                                        ไมเปลีย่น 

              เลือกเกมที่ 2 ใหมจากแผนปายมังกรที่เหลือ 

                                                           เร่ิมเลนเกมที่ 2 

                                                                                                

                                      แพ                                                                        ชนะ 

                                                                                      

                         สูเพื่อแมไมสําเร็จ                            สูเพื่อแมสําเร็จ : ไดของขวัญที่อยากใหแม +ไดดาบอศัวิน / คทาดาว 

 

ภาพที่ 4 แสดงขั้นตอนการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
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 ในการวิเคราะหวิธกีารเลนเกม และการวิเคราะหเนื้อหาเกมในการสงเสริมพัฒนาการเด็ก 
ผูวิจัยจะวิเคราะหเกมที่ 1 และเกมที่ 2 ในแผนภาพแสดงขั้นตอนการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
 
 
สวนที่ 2 วิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 
 
 
 รายการ “สูเพือ่แม” เปนรายการที่มีกิจกรรมการแขงขันใหเด็กผูเขาแขงขันไดแสดงความรู 
ความสามารถเพื่อชิงรางวัลที่เด็กผูเขาแขงขันอยากใหคุณแมเปนของขวัญ กิจกรรมการแขงขันที่
เด็กผูเขาแขงขันเลนเปนเกมที่มีความหลากหลาย ซึง่เกมที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ พบวา
มีเกมที่ผูเขาแขงขันเลนทัง้หมดจํานวน 23 เกม มีรายละเอียดดังตอไปนี้ คือ 
 

1. เกมกลับหัวกลับหาง 
2. เกมพยัญชนะตัวแรก 
3. เกมบวกเบอรโทรศัพท 
4. เกมแยกผกัและผลไม 
5. เกมเก็บขยะ 
6. เกมเตะบอลเขาโกล 
7. เกมทายชื่ออวยัวะ 
8. เกมใบคํา 
9. เกมเขียนชื่อสัตว 
10. เกมผูชายหรือผูหญิง 
11. เกมสัตวนี้มีกีข่า 
12. เกมหาหนานายกฯ 
13. เกมทานขาวใหหมด 
14. เกมเรียงคํา 
15. เกมกนิไอศกรีมไมใหหยด 
16. เกมตอกไข 
17. เกมชูตลูกเก็บคะแนน 
18. เกมเพลงนี้ใครรอง 
19. เกมใสชุดนอน 
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20. เกมปากและฟน 
21. เกม A หรือ An 
22. เกมพยัญชนะไมมีหัว 
23. เกมชื่อจริงและชื่อเลน 
 

 การเลนเกมดงักลาวเปนการเลนที่มกีฎกติกา เมื่อวิเคราะหรายละเอียดของเกมซึ่งเปน
กลุมตัวอยางพบวา เกมดังกลาวซึง่มวีิธีการเลนที่มกีฎกติกาสามารถแบงลักษณะเปนประเภท
ยอยๆ ไดดังตอไปนี้ 
 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงการจําแนกลกัษณะวธิีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม”  
 

ลักษณะวิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 

 

ช่ือเกม 

การวิเคราะห/
พ้ืนฐานความรู
ทางวิชาการ/
ความรูทั่วไป 

การคาดเดา 
การทาย/ไหว

พริบ 
ปฏิภาณ 

การใชทักษะ
ทางรางกาย 

การเส่ียงโชค
รูปแบบตาง 

1. เกมกลับหัวกลับหาง /    

2. เกมพยัญชนะตัวแรก /    

3. เกมบวกเบอรโทรศัพท /    

4. เกมแยกผักและผลไม /  /  

5. เกมเก็บขยะ   /  

6. เกมเตะบอลเขาโกล   /  

7. เกมทายชื่ออวัยวะ /   / 

8. เกมใบคํา  /   

9. เกมเขียนชื่อสัตว /    

10. เกมผูชายหรือผูหญิง  /   
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ตารางที่ 2 ตารางแสดงการจําแนกลกัษณะวธิีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” (ตอ) 
 

ลักษณะวิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 

ช่ือเกม 
การวิเคราะห/
พ้ืนฐานความรู
ทางวิชาการ/
ความรูทั่วไป 

การคาดเดา 
การทาย/ไหว

พริบ 
ปฏิภาณ 

การใชทักษะ
ทางรางกาย 

การเส่ียงโชค
รูปแบบตางๆ 

11. เกมสัตวนี้มีกี่ขา /    

12. เกมหาหนานายก /    

13. เกมทานขาวใหหมด   /  

14. เกมเรียงคํา /  /  

15. เกมกินไอศกรีมไมใหหยด   /  

16. เกมตอกไข   /  

17. เกมชูตลูกเก็บคะแนน   /  

18. เกมเพลงนี้ใครรอง /    

19. เกมใสชุดนอน   /  

20. เกมปากและฟน /  /  

21. เกม A หรือ AN /  /  

22. เกมพยัญชนะไมมีหัว /    

23. เกมชื่อจริงและชื่อเลน /  /  

รวม 14 2 12 1 
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 จากตารางที่ 2 พบวา เกมในรายการ “สูเพื่อแม” สวนใหญมีวิธกีารเลนเกมที่ผูเขาแขงขัน
ตองใชการวิเคราะห พืน้ฐานความรูทางวิชาการ หรือความรูทัว่ไปมากที่สุด รองลงมา คือ วิธีการ
เลนที่ผูเขาแขงขันตองใชทักษะทางรางกาย และวิธกีารเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชการคาดเดา การ
ทาย ไหวพริบ ปฏิภาณและการเสี่ยงโชคในรูปแบบตางๆ ตามลําดับ 
 

1. วิธีการเลนทีผู่แขงขันใชความรูในการวิเคราะหหาคําตอบ   ซึ่งตองอาศยั
ความรูทางวิชาการซึง่ไดจากโรงเรียนและความรูรอบตัวซึ่งไดมาจากประสบการณ และการเปดรับ
ขาวสารเหตุการณปจจุบันมาประกอบในการแขงขัน มีจํานวน 14 เกม ไดแก เกมกลับหวักลับหาง 
เกมพยัญชนะตัวแรก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมแยกผกัและผลไม เกมทายชื่ออวยัวะ เกมเขียนชื่อ
สัตว เกมสัตวนี้มีกี่ขา เกมหาหนานายกฯ เกมเรียงคํา เกมเพลงนี้ใครรอง เกมปากและฟน เกม A 
หรือ AN เกมพยัญชนะไมมหีัว และเกมชือ่จริงและชื่อเลน 
 
 นอกจากนี ้ ยงัพบวา วิธีการเลนเกมประเภทที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะห
เพื่อหาคําตอบนี้ เนื้อหาที่นาํมาใชต้ังปญหาเกมสามารถจัดแบงเปนประเภทไดดังนี้ คือ 
 

ตารางที่ 3 แสดงการจําแนกความรูทีน่ํามาใชในการแขงขันเกม 
ของรายการ “สูเพื่อแม” 

 
ความรูที่เปนขอเท็จจรงิ ความรูเกี่ยวกับมนุษย 

ช่ือเกม 
วิชาการ รอบตัว บุคคลทั่วไป บุคคลพิเศษ 

1. เกมกลับหัวกลับหาง /    

2. เกมพยัญชนะตัวแรก /    

3. เกมบวกเบอรโทรศัพท /    

4. เกมแยกผักและผลไม 
 

/   

5. เกมทายชื่ออวัยวะ /    

6. เกมเขียนชื่อสัตว /    
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ตารางที่ 3 แสดงการจําแนกความรูทีน่ํามาใชในการแขงขันเกม 
ของรายการ “สูเพื่อแม” (ตอ) 

 
ความรูที่เปนขอเท็จจรงิ ความรูเกี่ยวกับมนุษย 

ช่ือเกม 
วิชาการ รอบตัว บุคคลทั่วไป บุคคลพิเศษ 

7. เกมสัตวนี้มีกี่ขา 
 

/   

8. เกมหาหนานายกฯ 
 

/   

9. เกมเรียงคํา /    

10. เกมเพลงนี้ใครรอง 
 

/   

11. เกมปากและฟน 
 

/   

12. เกม A หรือ An /    

13. เกมพยัญชนะไมมีหัว /    

14. เกมชื่อจริงและชื่อเลน /    

รวม 9 5   

 
 
 จากตารางที่ 3 พบวา วธิีการเลนเกมประเภทที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะห
เพื่อหาคําตอบนั้น เนื้อหาที่นาํมาใชต้ังปญหาเกมในรายการ “สูเพือ่แม” เปนเนื้อหาที่เกี่ยวกบั
ความรูทีเ่ปนขอเท็จจริง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทยอย ๆ ไดดังนี้ คือ 
 

1.1 ความรูทางดานวชิาการ มีจํานวน 9 เกม ไดแก เกมกลับหัวกลับหาง เกม
พยัญชนะตัวแรก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมทายชื่ออวยัวะ เกมเขียนชือ่สัตว และเกมเรียงคํา และ
เกม A หรือ AN เกมพยัญชนะไมมหีัว และเกมชื่อจริงและชื่อเลน ซึ่งเกมดังกลาวเปนเกมที่เกี่ยวกบั
ความรูทางวิชาการในดานความรูทางภาษาอังกฤษ ภาษาไทย และคณิตศาสตร 
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1.2 ความรูรอบตัว มีจาํนวน 5 เกม ไดแก เกมแยกผกัและผลไม เกมสตัวนี้มกีี่ขา 
เกมหาหนานายกฯ เกมเพลงนี้ใครรอง และเกมปากและฟน ซึ่งเกมดังกลาวเปนเกมทีเ่กี่ยวกับ
ความรูรอบตัว ที่ไดมาจากประสบการณและการเปดรับขาวสารของแตละบุคคล ความรูรอบตัว
เกี่ยวกับเพลง และความรูรอบตัวเกี่ยวกับสัตว 

 
2. วิธีการเลนที่ผูแขงขนัใชทักษะทางรางกาย ความสามารถเฉพาะบุคคล ความ 

สามารถพิเศษในการแขงขัน เชน ความรวดเรว็ ความแมนยํา มีจํานวน 12 เกม ไดแก เกม
แยกผักและผลไม เกมเก็บขยะ เกมเตะบอลเขาโกล เกมทานขาวใหหมด เกมเรยีงคํา เกมกนิ
ไอศกรีมไมใหหยด เกมตอกไข เกมชูตลูกเก็บคะแนน เกมใสชุดนอน เกม A หรือ An เกมปากและ
ฟน และเกมชือ่จริงและชื่อเลน 

 
3. วิธกีารเลนที่ผูแขงขนัใชการคาดเดา การทาย ไหวพริบปฏภิาณ มีจํานวน 2 เกม 

ไดแก เกมใบคาํ และเกมผูชายหรือผูหญิง 
 

 4. วิธีการเลนที่ผูแขงขนัจะตองใชการเสี่ยงโชครูปแบบตางๆ มจีํานวน 1 เกม ไดแก 
เกมทายชื่ออวยัวะ 
 
 จากการวิเคราะหวธิีการเลนเกมในรายการสูเพื่อแม  ยังสังเกตพบวา เกมบางเกมใน
รายการ “สูเพือ่แม” มีวิธีการเลนมากกวา 1 ลักษณะ ซึง่เกมสวนใหญเปนเกมที่มวีิธีการเลนที่ผูเขา
แขงขันจะตองใชความรูในการวิเคราะหหาคําตอบและใชทักษะทางรางกาย ความสามารถเฉพาะ
บุคคล และความสามารถพเิศษผสมผสานกนัในการแขงขัน ซึง่เกมทีม่ีลักษณะวิธีการเลนดังกลาว
เปนเกมทีน่ําความรูทางวิชาการมาใชในการตั้งคําถาม เพื่อใหผูเขาแขงขันไดวิเคราะหหาคําตอบ 
และมีเงื่อนไขดานเวลาเขามาเพื่อจํากัดเวลาในการวิเคราะหหาคาํตอบใหถูกตอง และรวดเร็ว
ภายในเวลาทีก่ําหนด  ซึง่มจีํานวน 6 เกม ไดแก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมแยกผกัและผลไม เกม
เรียงคํา เกมปากและฟน เกม A หรือ AN และเกมชื่อจริงและชื่อเลน นอกจากนี ้ยงัมีเกมที่มีวธิีการ
เลนที่ผูเขาแขงขันจะตองใชความรูในการวิเคราะหหาคาํตอบและใชการเสี่ยงโชครูปแบบตางๆ ใน
การเลน ซึ่ง พบ 1 เกม คือ เกมทายชื่ออวยัวะ 
 
 จากผลการวิจยัสรุปไดวา รายการ “สูเพื่อแม” มีวิธกีารเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูใน
การวิเคราะหมากที่สุด ซึง่ความรูทีน่ํามาใชตั้งคําถามนัน้เปนขอเท็จจริง ซึง่เปนความรูทางวิชาการ
มากกวาความรูรอบตัว รองลงมา คอื วิธีการเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชทกัษะทางรางกาย 
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ความสามารถเฉพาะบุคคล และความสามารถพเิศษ วธิีการเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชการเดา การ
ทาย ไหวพริบปฏิภาณ และวิธีที่ผูเขาแขงขันจะตองใชการเสี่ยงโชค ตามลําดับ 
 
 
สวนที่ 3 เนื้อหาเกมที่เก่ียวกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก 
 
 
 สําหรับประเดน็เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่เกีย่วกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก
นั้น จากการวจิัย พบวา เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพือ่แม” เกี่ยวของกับพฒันาการของเด็กผูเขา
แขงขันซึ่งเปนเด็กในวยัเด็กเล็กหรือเด็กปฐมวัยทั้งทางดานรางกาย พฒันาการทางดานสติปญญา 
พัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ และพฒันาการทางดานสังคม ดังรายละเอียด
ดังตอไปนี้ 
 

ตารางที่ 4 แสดงเนื้อหาเกมที่เกีย่วกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็กในดานตางๆ 
 

การสงเสริมพัฒนาการของเด็กทางดานตางๆ 

ช่ือเกม 
พัฒนาการ
ทางรางกาย 

พัฒนาการ
ทางสติปญญา 

พัฒนาการ
ทางอารมณ

และ
บุคลิกภาพ 

พัฒนาการ
ทางสังคม 

1. เกมกลับหัวกลับหาง / / / / 

2. เกมพยัญชนะตัวแรก / / / / 

3. เกมบวกเบอรโทรศัพท / / / / 

4. เกมแยกผักและผลไม / / / / 

5. เกมเก็บขยะ /  / / 

6. เกมเตะบอลเขาโกล /  / / 

7. เกมทายชื่อวัยวะ  / / / 

8. เกมใบคํา  / / / 
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ตารางที่ 4 แสดงเนื้อหาเกมที่เกีย่วกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็กในดานตางๆ (ตอ) 

 

พัฒนาการของเด็กทางดานตางๆ 

ช่ือเกม 
พัฒนาการ
ทางรางกาย 

พัฒนาการ
ทางสติปญญา 

พัฒนาการ
ทางอารมณ

และ
บุคลิกภาพ 

พัฒนาการ
ทางสังคม 

9. เกมเขียนชื่อสัตว / / / / 

10. เกมผูชายหรือผูหญิง  / / / 

11. เกมสัตวนี้มีกี่ขา  / / / 

12. เกมหาหนานายก  / / / 

13. เกมทานขาวใหหมด /  / / 

14. เกมเรียงคํา / / / / 

15. เกมกินไอศกรีมไมใหหยด /  / / 

16. เกมตอกไข /  / / 

17. เกมชูตลูกเก็บคะแนน /  / / 

18. เกมเพลงนี้ใครรอง  / / / 

19. เกมใสชุดนอน /  / / 

20. เกมปากและฟน / / / / 

21. เกม A หรือ AN / / / / 

22. เกมพยัญชนะไมมีหัว / / / / 

23. เกมชื่อจริงและชื่อเลน / / / / 

รวม 17 16 23 23 
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พัฒนาการทางดานรางกาย 
 
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพือ่แม” เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายของ
เด็กผูเขาแขงขันซึ่งเปนเด็กเลก็หรือเด็กปฐมวัย โดยเนื้อหาของเกมจะชวยใหเดก็ผูเขาแขงขันไดฝก
ทักษะการเคลือ่นไหวอวัยวะสวนตางๆของรางกาย เชน ขา แขน ตา ฝกการประสานระหวางอวัยวะ
ตางๆ เชน สายตากับมือ สายตากับขา อีกทัง้ ยังเปนกิจกรรมที่ชวยฝกใหผูเขาแขงขันไดฝกการ
ชวยเหลือตัวเองในการปฏิบัติกิจวัตรประจาํวนั เชน การทานขาวเอง การแตงตัว ใสเสื้อผา ติด
กระดุมดวยตวัเองอีกดวย 
 
 เกมปากและฟน  เด็กผูเขาแขงขันตองแยกแยะอุปกรณตอไปนี้ คือ ไหมขัดฟน 
แวนตา กระจกสองฟน แปรงสีฟนไฟฟา โลชัน สบู แปรงสีฟน ไมจิ้มฟน น้าํยาบวนปาก และยา
สระผม วาอุปกรณชิ้นไหนใชกับปากและฟน  ภายในเวลา 3 นาท ี เปนการฝกการประสาน
ระหวางสายตากับมือ เพราะในการเลน เด็กผูเขาแขงขันตองใชสายตาในการสังเกตวาอุปกรณมี
อะไรบางและอุปกรณชิ้นไหนใชกับปากและฟน หลงัจากนั้นจงึใชแขนในการหยิบอุปกรณที่คิดวา
ใชกับปากและฟนออกมากองรวมกนั 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 1 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมแยกผกัและผลไม เด็กผูเขาแขงขันตองแยกสิง่เหลานี้ คือ มะระจีน ฝร่ัง 
ผักกาดหอม มะมวง ฟกทอง สับปะรด บล็อกเคอรี่ แตงโม แตงกวา ดอกไมกวาด มะเขือเทศ 
กะหล่าํปลี ฟก แตงไทย แกวมงักร และแอปเปล โดยใหแยกผักไวกระจาดหนึ่ง และแยกผลไมไว
กระจาดหนึง่ ภายในเวลา 3 นาที เปนการฝกการประสานระหวางสายตากับมือ เหมือนเชนเกม
ปากและฟน เพราะในการเลน เด็กผูเขาแขงขันจะตองใชสายตาสงัเกตวาสิง่ใดเปนผัก ส่ิงใดเปน
ผลไม หลังจากนัน้จึงใชแขนในการหยิบผักไปใสในกระจาดหนึ่งและหยิบผลไมไปใสกระจาดหนึง่ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548)  
 
 
 เกมเก็บขยะ เด็กผูเขาแขงขันจะตองกวาดขยะที่เกลื่อนกลาดมาใสถงัขยะ ภายใน
เวลา 2 นาที โดยหามใชมือหยิบ แตใหใชไมกวาดและทีโ่กยเพื่อตักขยะใสถังขยะเทานัน้ เกมนี้ชวย
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ในการประสานสายตา มือ และขา เพราะในการเก็บขยะนัน้เด็กผูเขาแขงขันจะตองใชมือจับทีโ่กย
และไมกวาด นอกจากนี้ยงัใชสายตาในการมองตําแหนงของขยะ และใชขาในการเดนิไปยัง
ตําแหนงของขยะเพื่อใชมือและสายตาในการกวาดขยะใสที่โกยและเดนิเอาขยะที่โกยไดไปใสในถัง
ขยะ ทาํอยางนี้จนขยะหมด 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมเตะบอลเขาโกล เด็กผูเขาแขงขันตองเลี้ยงลูกบอลผานกรวยและเตะเขาโกล 3 
ลูก ภายในเวลา 4 นาท ี เปนการฝกการประสานระหวางสายตากับขา เพราะในการเลนเด็กผูเขา
แขงขันตองเคลื่อนไหวขาในการเลี้ยงบอล นอกจากนีย้ังฝกการประสานสายตากบัขาในการเลีย้ง
บอลและใชสายตามองกรวยที่วางไว เพื่อทีจ่ะใชขาเลี้ยงลูกบอลผานกรวยทีว่างไวไมใหลม 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมเขียนชื่อสัตว  เด็กผูเขาแขงขันตองเขียนศพัทภาษาองักฤษของภาพสตัวทีท่าง
รายการใหมาใหถูกตอง เปนเกมที่ชวยใหเด็กผูเขาแขงขันฝกสายตาและมือในการบงัคับกลามเนื้อ
นิ้วมือในการเขียนตัวอักษรภาษาอังกฤษลงไปบนกระดานคําตอบ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 10 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมทานขาวใหหมด เด็กผูเขาแขงขันจะตองรับประทานขาวสวยและตมจืดเตาหูหมู
สับใหหมด ซึ่งเด็กผูเขาแขงขันจะไดฝกการใชกลามเนื้อแขนในการใชชอนตักอาหารรบัประทาน 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมชูตลูกเก็บคะแนน เด็กผูเขาแขงขันตองชูตลูกบอลลงตะกราเพื่อสะสมคะแนนใหได 15 
คะแนน ภายในเวลา 3 นาที ซึ่งลกูบอลแตละลูกมีคะแนนไมเทากัน เปนการฝกการประสาน
ระหวางสายตากับขา เพราะในการเลนเดก็ผูเขาแขงขันตองใชแขนหยบิลูกบอลแลวจึงโยนใสลงใน
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ตะกราเปนการฝกกลามเนื้อแขน นอกจากนั้นยังชวยฝกการประสานระหวางสายตากับแขน
เพื่อที่จะโยนลกูบอลใหลงตะกราอีกดวย 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 เกมใสชุดนอน เด็กผูเขาแขงขันจะตองใสเสือ้ติดกระดุม 8 เม็ด ใสกางเกงดวย ภายใน
เวลา 3 นาที เด็กผูเขาแขงขันไดฝกกลามเนื้อแขนและสายตาในการตดิกระดุมเพื่อทีจ่ะใหกระดุมที่
ติดครบทุกเมด็และอยูในระดับเดียวกนั 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กันยายน 2548) 
 
 
 เกมชื่อจริงและชื่อเลน เด็กผูเขาแขงขันจะตองพิมพชื่อจริงและชื่อเลนของตนเปนภาษา 
อังกฤษใหถกูตอง ผานทางแปนพิมพคอมพิวเตอร เปนเกมทีช่วยใหเด็กผูเขาแขงขันฝกการใช
สายตาในการหาแปนพิมพตวัอักษร และการใชนิว้มือในการกดแปนพิมพเพื่อพิมพชื่อจริงและชื่อ
เลนของตน 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 23 กันยายน 2548) 
 
 
พัฒนาการทางดานสติปญญา  
 
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการของเดก็ผูเขา
แขงขันซึ่งเปนเด็กวัยเดก็เล็กหรือเด็กปฐมวยัถูกนําเสนอผานทางเกมที่ผูแขงขันเลน โดยเกม
ดังกลาวจะมีลักษณะของการถาม-ตอบปญหาและการปฏิบัติตามโจทยที่ใหมา คําถามของเกม
เกี่ยวของกับการสงเสริมพฒันาการของเดก็เล็กหรือเด็กปฐมวัยในดานตางๆ คอื ดานภาษา 
ความสามารถในการเขาใจจาํนวนและตวัเลข ความสามารถในการจดักลุมส่ิงของ ความจํา และ
การแยกแยะความเหมือนและความแตกตาง มีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
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 1. ดานภาษา
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ชวยในการสงเสริมความรูทางดานภาษา ทัง้
ภาษาอังกฤษและภาษาไทย เนื้อหาเกมสวนใหญเปนการถามเกีย่วกับความรูทางดานพยัญชนะ 
และคําศัพททัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ซึ่งคําศพัททีน่ํามาใชถามจะเกีย่วกับชือ่สัตว และ
อวัยวะของรางกาย นอกจากนัน้ เนื้อหาเกมยังชวยสงเสริมความสามารถทางภาษาในดานการใช
หลักไวยากรณ ความเขาใจและการตีความ และการเรยีงประโยคอีกดวย  
 
 เกมกลับหัวกลับหาง จะมีพยัญชนะกลับหวั 5 ตัว แลวเด็กผูเขาแขงขันตองบอกวา
พยัญชนะทีก่ลับหัวนั้นคือพยัญชนะตวัอะไร 
 1.    คําตอบ:  ฮ นกฮูก 
 2.     คําตอบ: ณ เณร 
 3  .    คําตอบ: ม มา 
 4  .    คําตอบ: ต เตา 
 5  .    คําตอบ: พ พาน 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 6 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมพยัญชนะตัวแรก ซึ่งทางรายการจะมภีาพสัตวตางๆจํานวน 6 ภาพ แลวใหเด็กผูเขา
แขงขันเขียนตวัอักษรตัวแรกของคําศัพททีต่รงกับภาพ เปนภาษาอังกฤษใหถูกตอง 
 1. ภาพหม ี  :Bear 
 2. ภาพนกยูง  :Peacock 
 3. ภาพปลาโลมา :Dolphin 
 4. อูฐ   :Camel 
 5. ภาพลิง  :Monkey 
 6. ภาพฮิปโป  :Hippopotamus  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 14 กรกฎาคม 2548) 
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 เกมทายชื่ออวยัวะ เด็กผูเขาแขงขันตองทายชื่ออวัยวะในรางกาย 5 อวัยวะ เปน
ภาษาอังกฤษใหถูกตอง 
 1.ห ู   :E A R
 2.มือ   :H A N D
 3.แขน   :A R M
 4.ปาก   :M O U T H
 5.นิ้วมือ   :F I N G E R 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548)  
 
 
 เกมใบคํา เมื่อเด็กผูเขาแขงขันฟงคําใบจากผูดําเนนิรายการแลว ตองบอกใหไดวา
คําใบพูดถึงสิง่ใด 
 1.สงเสียงรอง ฮี้ๆ พอวิง่ทีดงักุบกับ  คําตอบ: มา 
 2.โตลมอยูบนทองฟามทีัง้จฬุาและปกเปา  คําตอบ: วาว 
 3.คมมีดแหลมคม เอาไวผาฟน   คําตอบ: ขวาน 
 4.ทอแสงยามค่ําคืน ดึกดืน่มีเพื่อนเปนดวงดาว คําตอบ: พระจันทร 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 5 สิงหาคม 2548)  
 
 
 เกมเขียนชื่อสัตว   เดก็ผูเขาแขงขันตองเขียนคําศพัทภาษาองักฤษของสัตวเหลานี้ให
ถูกตอง 
 1. ววั   : O X
 2 .เปด   : D U C K
 3 .นกฮูก  : O W L
 4 .เสือ   : T I G E R
 5. มา   : H O R S E
 
     (รายการสูเพื่อแม, 10 สิงหาคม 2548)  
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 เกมเรียงคํา  เด็กผูเขาแขงขันตองเรียงคําในแตละขอใหถูกตอง ภายในเวลา 4 นาท ี
 1. บน / หลงัคา / คางคาว   : คางคาวบนหลังคา 
 2. บาน / ดอกมะลิ / กาํลัง   : ดอกมะลกิําลังบาน 
 3. กะ / ลง / ทิ / ทะ / กะ / เติม    : เติมกะทิลงกะทะ 
 4. สูเพื่อแม / อู / นอง / สําเร็จ   : นองอูสูเพื่อแมสําเร็จ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 เกม A หรือ An ผูเขาแขงขันตองบอกใหไดวาคําศพัทตอไปนี้ ตองเตมิ A หรือ An 

1. (AN)  ANGEL 
2. (A)  CRAB 
3. (A)  ELEPHANT 
4. (A)  JACKET 
5. (AN) ISLAND 
6. (A)  NURSE 
7. (A)  FLOWER 
8. (AN) UMBRELLA 
9. (AN) ONION 
 

     (รายการสูเพื่อแม, 21 กันยายน 2548)  
 
 
 2. ความสามารถในการเขาใจจํานวนและตัวเลข 
 
 เนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ยังชวยสงเสริมความสามารถในดานการเขาใจจาํนวน
และตัวเลขอีกดวย โดยปญหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการคิดคํานวณ เปนการประยุกตใชส่ิงทีอ่ยู
รอบๆตัวเด็กผูเขาแขงขันมาใชในการคิดคํานวณ เชน เบอรโทรศพัทของผูปกครองของเด็กผูเขา
แขงขัน เกีย่วกบัสัตวทีพ่บเหน็ไดไมยาก 
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 เกมบวกเบอรโทรศัพท เด็กผูเขาแขงขันจะตองเขียนหมายเลขโทรศัพทของคุณแม 8 หลัก 
แลวเอามาบวกใหไดผลลัพธ ภายในเวลา 2 นาท ี
 เบอรโทรศัพทของคุณแมของเด็กผูเขาแขงขัน คือ 06345092X 
 0+6+3+4+5+0+9+2 =?  คําตอบก็คือ 29  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 14 กรกฎาคม 2548)  
 
 
 เกมสัตวนี้มีกีข่า  เด็กผูเขาแขงขันตองบอกจํานวนขาของสัตวแตละชนิดใหถกูตอง 
 1.กบ   คําตอบ: 4 ขา 
 2.ไสเดือน  คําตอบ: ไมมีขา 
 3.เปด   คําตอบ: 2 ขา 
 4.ผีเสื้อ   คําตอบ: 6 ขา 
 5.แมงมุม  คําตอบ: 8 ขา 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 24 สิงหาคม 2548)  
 
 
 3. ความสามารถในการจัดกลุมส่ิงของ
 
 เนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ชวยสงเสริมความสามารถของเด็กผูเขาแขงขันในการ
จัดกลุมส่ิงของ โดยเนื้อหาเกมจะใหเด็กผูเขาแขงขันจัดกลุมส่ิงของตางๆที่อยูรอบตัว ที่เคยพบเห็น
หรือใชในชีวิตประจําวนั เชน ผัก ผลไม อุปกรณในการทาํความสะอาดชองปาก เปนตน 
 
 เกมปากและฟน  เด็กผูเขาแขงขันตองแยกแยะอุปกรณตอไปนี้ คือ ไหมขัดฟน 
แวนตา กระจกสองฟน แปรงสีฟนไฟฟา โลชัน สบู แปรงสีฟน ไมจิ้มฟน น้าํยาบวนปาก และยา
สระผม วาอุปกรณชิ้นไหนใชกับปากและฟน  ภายในเวลา 3 นาที  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 1 กรกฎาคม 2548)  
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 เกมแยกผกัและผลไม เด็กผูเขาแขงขันตองแยกสิง่เหลานี้ คือ มะระจีน ฝร่ัง 
ผักกาดหอม มะมวง ฟกทอง สับปะรด บล็อกเคอรี่ แตงโม แตงกวา ดอกไมกวาด มะเขือเทศ 
กะหล่าํปลี ฟก แตงไทย แกวมงักร และแอปเปล โดยใหแยกผักไวกระจาดหนึ่ง และแยกผลไมไว
กระจาดหนึง่ ภายในเวลา 3 นาที  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548)  
 
 
 4. ความจํา  
 
 เนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ชวยสงเสริมความสามารถในดานความจํา ซึง่พบใน
คําถามของเกมที่เลน คาํถามจะถามเพื่อเปนการทดสอบความจาํของผูเขาแขงขันเกี่ยวกับการ
สะกดคําศัพทภาษาอังกฤษ การสะกดชือ่ของตนเอง ภาพของบุคคลสําคัญ เชน นายกรัฐมนตรี 
เปนตน 
 
 เกมพยัญชนะตัวแรก ซึ่งทางรายการจะมภีาพสัตวตางๆจํานวน 6 ภาพ แลวใหเด็กผูเขา
แขงขันเขียนตวัอักษรตัวแรกของคําศัพททีต่รงกับภาพ เปนภาษาอังกฤษใหถูกตอง 
 1. ภาพหม ี  :Bear 
 2. ภาพนกยูง  :Peacock 
 3. ภาพปลาโลมา :Dolphin 
 4. ภาพอูฐ  :Camel 
 5. ภาพลิง  :Monkey 
 6. ภาพฮิปโป  :Hippopotamus  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 14 กรกฎาคม 2548)  
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 เกมทายชื่ออวยัวะ เด็กผูเขาแขงขันตองทายชื่ออวัยวะในรางกาย 5 อวัยวะ เปน
ภาษาอังกฤษใหถูกตอง 
 1. ห ู   :E A R
 2. มือ   :H A N D
 3 .แขน   :A R M
 4 .ปาก   :M O U T H
 5 .นิ้วมือ  :F I N G E R 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548)  
 
 
 เกมเขียนชื่อสัตว   เดก็ผูเขาแขงขันตองเขียนคําศพัทภาษาองักฤษของสัตวเหลานี้ให
ถูกตอง 
 1. ววั   : O X
 2 .เปด   : D U C K
 3. นกฮูก  : O W L
 4. เสือ   : T I G E R
 5. มา   : H O R S E
 
     (รายการสูเพื่อแม, 10 สิงหาคม 2548)  
 
 
 เกมหาหนานายก  เด็กผูเขาแขงขันจะตองหาหนานายกรัฐมนตรีคนปจจุบัน 
พันตํารวจโท ดร. ทักษิณ ชนิวัตร ใหถูกตอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
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 เกมชื่อจริงและชื่อเลน เด็กผูเขาแขงขันจะตองพิมพชื่อจริงและชื่อเลนของตนเปนภาษา 
อังกฤษใหถกูตอง ซึ่งในการจะพิมพชือ่ของตนไดถูกตองนัน้ เดก็ผูเขาแขงขันตองสามารถจํา
ตัวอักษรภาษาอังกฤษใหไดเสียกอนแลวจงึจะสะกดชื่อของตนเอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 23 กันยายน 2548)  
 
 
 5. ความสามารถในการแยกแยะความเหมอืนและความแตกตาง
 
 เนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ชวยในการสงเสริมความสามารถของเด็กผูเขาแขงขัน
ในการแยกแยะความเหมือนและความแตกตาง โดยเกมจะชวยฝกใหเด็กผูเขาแขงขันไดรูจักการ
สังเกตและแยกแยะความเหมือนและความแตกตาง เชน เกมพยัญชนะไมมหีัว 
 
  เกมพยัญชนะไมมีหัว เด็กผูเขาแขงขันตองตอบใหไดวาพยัญชนะไทยที่ไมมี
หัวมกีี่ตัว ซึ่งเด็กผูเขาแขงขันไดเขียนพยญัชนะไทยลงบนกระดานทัง้หมด ไดแก ก ข ค ฆ ง จ ฉ ช 
ซ ฌ ญ ฎ ฏ ฐ ฑ ฒ ณ ด ต ถ ท ธ น บ ป ผ ฝ พ ฟ ภ ม ย ร ล ว ศ ษ ส ห ฬ อ ฮ แลวจงึ
สังเกตและแยกแยะวาพยัญชนะตัวใดที่ไมมีหัว ซึง่คําตอบก็คือ มพียัญนะไทยที่ไมมหีัว จํานวน  2 
ตัว ไดแก ก และ ธ 
 
     (รายการ “สูเพื่อแม”, 21 กนัยายน 2548) 
 
 
พัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ 
 
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” เกี่ยวของกับการสงเสรมิพัฒนาการทางดานอารมณและ
บุคลิกภาพของเด็กผูเขาแขงขันในดานการสงเสริมความรักและการใหกําลังใจระหวางพอแมกับลูก 
การสอนใหเดก็รูจักความสมหวงัและความผิดหวงั โดยเนื้อหาที่เกีย่วของกับพัฒนาการทางดาน
อารมณและบุคลิกภาพนี้ปรากฏผานการสนทนาระหวางผูดําเนนิรายการและพอแม ผูปกครองของ
เด็ก และปรากฏทางภาพผานพอแม ผูปกครอง และกองเชียรในหองสง ในชวงกอนเลนเกม ชวง
เลนเกม และชวงหลังการเลนเกม ดังนี้คือ 
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 1. การสงเสริมความรักและการใหกาํลังใจ  
 
 กอนเริ่มการแขงขันแตละเกม ผูดําเนนิรายการจะพูดแนะใหเด็กผูเขาแขงขันแสดงความรัก
ตอแมโดยการกอดและหอมแกม และการใหคุณแมพูดใหกําลงัใจแกเด็กผูเขาแขงขันเกม 
 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณแมวาไงครับ 
 คุณแมนองหยงหยง: สูเพื่อแมนะคะ 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณพอละครับ 
 คุณพอนองหยงหยง: ใจเยน็ๆนะลกู 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: เอา นองแบงคไปหอมแกมแมเพื่อขอกําลังใจกอนเร็ว 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 24 สิงหาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: คุณแมมั่นใจไหมครับ 
 คุณแมนองอู: มามาเชื่อมัน่ในตัวหนนูะลูก 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: วันนี้มาสูเพื่อใครครับ 
 นองน้ําตาล: มาสูเพื่อแมคะ 
 ผูดําเนนิรายการ: อะ หอมแกมแมหนอยเรว็ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
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 ผูดําเนนิรายการ: ขอกําลังใจหนอยครับคุณแม 
 คุณแมนองน้าํตาล: หนูเลนใหสนกุ หนทูําใหสนกุ เต็มที่เลยคะลูก 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 ในขณะที่เด็กผูแขงขันกําลงัเลนเกมอยู กองเชียรไดใหกาํลังใจผูเขาแขงขันโดยการปรบมือ
พรอมกับกลาวคําวา “สูๆ” ในขณะที่ผูแขงขันกําลงัเลนเกมอยู เชน 
 
 ในขณะทีน่องหยงหยงกาํลังเลนเกมแยกผกัและผลไมนัน้ คุณพอคุณแมและกองเชียรใน
หองสงก็ไดสงกําลังใจเชียรนองหยงหยง โดยการปรบมอืพรอมกลาวคําวา “หยงหยงสูๆ” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 ในขณะทีน่องวุตกําลงัเลนเกมทานขาวใหหมด โดยทีน่องวุตตองทานขาวสวยและตมจืด
เตาหหูมูสับ ซึ่งเปนอาหารที่นองวุตไมชอบใหหมด คณุพอและคุณแมของนองวุตรวมทัง้ผูชมใน
หองสงที่รวมเชียร ไดปรบมือพรอมทัง้กลาวคําวา “นองวุตสูๆ” ไปตลอดการแขงขัน  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 ในขณะทีน่องน้ําตาลกําลงัเลนเกมชูตลูกลงตะกรานั้น คุณพอคุณแมและกองเชยีรในหอง
สงที่รวมเชียรนองน้ําตาล ไดปรบมือพรอมทั้งกลาวคําวา “น้ําตาลสูๆ” ไปตลอดการแขงขัน 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กนัยายน 2548) 
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 นอกจากนี ้ ในระหวางที่เด็กผูเขาแขงขันกําลงัแขงขันเกมอยู ผูดําเนินรายการและ
ผูปกครองทีน่ัง่ชมและเชยีรอยูในหองสงกจ็ะคอยใหคําแนะนําและกาํลังใจเด็กซึ่งเปนผูเขาแขงขัน 
เชน 
 
 นองอูเลนเกมแรกคือเกมกินไอศกรีมไมใหหยด ซึง่ขณะเลนเกมนัน้คณุแมของนองอูไดให
กําลังใจนองอูวา “ใจเยน็ๆลูก คอยๆลูก ไมตองกลัว” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 ในขณะทีน่องอูเลนเกมที ่ 2 ซึ่งเปนเกมเรยีงคํา นองอูรูสึกวาทําไมไดและเริ่มจะรองไหแลว 
และก็พูดออกมาวา “นองอูทําไมเปนอะ” ผูดําเนนิรายการจึงพูดแนะนําวา “ลองอาน ใจเยน็ๆลกู 
ลองอาน ใจเย็นๆลูก อยาเพิ่งรองไห อยาเพิง่รองไห ใจเย็นๆลูก” ซึง่ในขณะเดียวกันคุณแมของ
นองอูกพ็ูดใหกําลังใจวา “นองอูใจเย็นๆลกู ไมตองกลวั คอยๆอานลูก” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 นองน้ําตาลเลอืกไดเกมตอกไข ซึ่งนองน้าํตาลตองตอกไขไกลงในถวยโดยที่ไขแดงไมแตก
ใหได 3 ลูก จาก 5 ลูก ซึ่งไขลูกแรกนองน้าํตาลตอกไขแลวไขแดงไมแตก แตไขลูกทีส่องและลูกที่
สามไขแดงแตก ดังนั้นการตอกไขสองลูกตอไป นองน้ําตาลตองตอกไขไกไมใหไขแดงแตก 
ไมอยางนั้นจะแพทนัท ีซึ่งนองน้าํตาลเริ่มแสดงสีหนาไมคอยดี คุณแมที่เชียรอยูจงึพดูใหกําลงัใจวา 
“ไมเปนไรนะลกู คอยๆทํา แลวก็ใกลๆกับถวยเหมือนทีคุ่ณแมสอนนะคะ” ซึ่งไขไกสองลูกสุดทาย
นองน้ําตาลกต็อกไดสําเร็จ และชนะเกมนี ้
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
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 2. การรูจักความสมหวงัและความผิดหวงั  
 
 เมื่อเด็กผูแขงขันเลนเกมชนะทั้ง 2 เกม เด็กผูเขาแขงขันจะสามารถพิชิตของขวัญที่อยาก
ใหแมไดดังที่ใจหวงัไว อีกทัง้เด็กผูเขาแขงขันที่เปนเด็กผูชายจะไดดึงดาบอัศวิน และเด็กผูหญงิจะ
ไดดึงคทาดาวจากกอนหนิ และตะโกนรองวา “สูเพื่อแม” อีกทังยงัเปนการสงเสรมิใหเด็กมีความ
ภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง และมีความเชื่อมัน่ในตนเองเพิม่มากขึน้อกีดวย เชน 
 
 ผูดําเนนิรายการ: นองหยงหยงสูเพื่อแมสําเร็จครับ รายการสูเพื่อแมและขนมทอดกรอบ
ตราไกยางมอบคูเย็นใหเลยครับ คทาดาวอยูขางหนาแลว ไปหยิบมาเลยครับ 
 นองหยงหยง: หนูสูเพื่อแมคะ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: นองจเูนยีร สูเพื่อแมสําเร็จครับ รายการสูเพื่อแมและขนมทอดกรอบตรา
ไกยางขอมอบกลองดิจิตอลใหเลยครับ ความภูมิใจทีท่ําใหกับคุณพอคุณแมเรียบรอยไปแลว สูเพือ่
แมสําเร็จนี่เปนดาบของอัศวินที่ชื่อวาจูเนยีรไปความาเลย 
 นองจูเนียร: สูเพื่อแม 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: นองวุตสูเพื่อแมสําเร็จครับ ในที่สุดนะครับนองวุต เด็กชายวุฒนิันท ก็สู
เพื่อแมสําเร็จนะครับ ของขวัญที่อยากใหแมก็คือ เครื่องปรับอากาศนะครับ รายการ “สูเพื่อแม” 
และขนมทอดกรอบตราไกยางก็ขอมอบเครื่องปรับอากาศใหเลยนะครับ ครับของขวัญที่อยากให
แมก็ใหไปแลวนะครับ ตอไปนี้ก็เปนเรื่องของความภูมิใจ ดาบเลมนั้นเปนของนองวฒุินะครับ ดาบ
แหงความภูมิใจ ไปความาเลย 
 นองวุต: ผมสูเพื่อแมครับ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
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 ผูดําเนนิรายการ: นองอูสูเพื่อแมสําเร็จครับ เอาละครับวันนี้นะครับนองอูทําใหคุณแมได
ปล้ืมใจนะครบั แสดงความพยายามกบัความรักที่มตีอแม สูกับมังกรจนกระทั่งสาํเร็จนะครับ 
ของขวัญที่อยากจะใหแมครับก็คือ คอมพิวเตอร รายการสูเพื่อแมและขนมตราไกยางมอบใหเลย
ครับคอมพิวเตอรครับ ของขวัญที่อยากใหแมผานไปเรียบรอยแลว ตอไปนี้ก็เปนของทีเ่ราภมูใิจ 
ดาบอัศวินที่เห็นอยูขางหนานัน้ เด็กผูชายหลายคนอยากไดมากแตตองมีความตั้งใจ มีความ
พยายามที่จะสูเพื่อแม แลวก็มีความรักทีย่ิ่งใหญตอแม ถึงจะไดดาบอัศวินเลมนี้มา และดาบที่อยู
ขางหนานัน้เปนของนองอู ไปความาเลยครับ 
 นองอู: ผมสูเพื่อแมสําเร็จแลวครับ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 ผูดําเนนิรายการ: เอาละครับเร่ืองของคุณพอคุณแมผานไปเรียบรอยแลว ตอไปนี้ก็เปน
เร่ืองของเรา ที่เหน็อยูนัน้ ดูอยูทางบานอยากจะมาสูเพื่อแมและอยากจะมาไดคทาดาวนี ้ ตอนนี้
คทาดาวที่อยูขางหนานัน้ คนที่จะไดจะตองมีความเกง อดทน แลวก็พยายามสูเพื่อแม แลวตองมี
ความรักที่ยิง่ใหญตอแม เอาละเปนของนองน้าํตาลไปความาเลย 
 นองน้ําตาล: หนูสูเพื่อแมคะ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กนัยายน 2548) 
 
 
 นอกจากนี ้ เดก็ผูเขาแขงขันที่ไมสามารถสูเพื่อแมไดสําเร็จ กลาวคือ เลนเกมชนะไมครบ 2 
เกม กจ็ะไดรูจักความผิดหวงั ซึง่เด็กบางคนรองไหแสดงออกถึงความเสยีใจที่ตนเองเลนเกมแพ 
พิธีกรก็จะคอยบอกวาไมตองเสียใจ และเชิญชวนใหเด็กพยายามที่จะไปฝกฝนความรู 
ความสามารถมาใหม แลวจงึกลับมาสูเพื่อแมใหม อีกครัง้หนึ่ง เชน 
 
 ผูดําเนนิรายการ: สูเพื่อแมไมสําเร็จครับ สําหรับนองแบงค ลุงธงขอเปนแรงใจใหนะครับ 
เสียดายจรงิๆเลยดาบอัศวนิ คุณแมเปนไงบางครับ 
 คุณแมนองแบงค: ไมเปนไรคะ อยางนอยเขาก็ไดประสบการณ 
 ผูดําเนนิรายการ: แตส่ิงหนึง่ที่ผมเหน็ก็คอื กลาแสดงออก พูดอะไรนีส่นุกสนานมาก ขาด
แคสมาธิเวลาจะเขาสูเกมเทานัน้เองนะครบั 
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 ผูดําเนนิรายการ: นองแบงครูไหมวาวันนีสู้เพื่อแมไมสําเร็จ บอกคุณแมเร็ววา คุณแมครับ
ผมเสียใจครับที่วนันี้ผมสูเพือ่แมไมสําเร็จ คราวหนาผมจะกลับมาสูใหได สูเพื่อแมใหผาน เพื่อนๆ
ใหกําลงัใจผมดวยนะ  
 นองแบงค: คุณแมครับ ผมเสียใจครับทีว่ันนี้สูเพื่อแมไมสําเร็จ คราวหนาผมจะกลับมาสู
ใหได เพื่อนๆใหกําลงัใจผมดวยนะ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 24 สิงหาคม 2548) 
 

 
พัฒนาการทางดานสังคม 
 
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานสังคมของ
เด็กผูเขาแขงขัน ในประเดน็การชวยสงเสริมใหเด็กไดรูจักพฤติกรรมตางๆที่สังคมยอมรับ ไดแก 
การปฏิบัติตามและยอมรับกฎระเบียบของสังคม การสงเสริมใหเด็กรูจักความรบัผิดชอบทั้งตอ
ตนเองและตอสังคม และการรูจักสิทธิของตน ซึ่งเนือ้หาเกมทีเ่กี่ยวของกับพัฒนาการทางดาน
สังคมนี้จะปรากฏผานทางเดก็ผูเขาแขงขัน และปรากฏผานเกมการแขงขันที่ผูเขาแขงขันเลน โดยมี
รายละเอียดดงัตอไปนี้ คือ 
 
 1. การรูจักการปฏิบัติตามและการยอมรับกฎระเบียบของสังคม  
 
 เด็กผูเขาแขงขันจะสูเพื่อแมสําเร็จก็ตอเมือ่เด็กผูเขาแขงขันเลนเกมชนะครบ 2 เกม เกม
การแขงขันทุกเกมในรายการ “สูเพื่อแม” เปนเกมที่มีกฎกติกาในการเลนทีเ่ด็กผูเขาแขงขันจะตอง
ปฏิบัติตามในการแขงขัน โดยมีเวลาเปนตัวกาํหนดผลแพชนะ หากเด็กผูเขาแขงขันเลนเกมได
สําเร็จภายในเวลาที่กําหนดก็จะชนะเกมนัน้ ซึง่เปนการปลูกฝงใหเด็กไดรูจักการปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ กฎระเบียบของสังคม แตหากผูแขงขนัคนใดที่เลนเกมไมสําเร็จภายในเวลาที่กําหนดก็
จะแพเกมนัน้ ซึ่งผูเขาแขงขนัก็ตองยอมรบัผลการตัดสินดังกลาว เชน 
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 เกมปากและฟน เด็กผูเขาแขงขันตองแยกแยะวาอุปกรณชิ้นไหน ไดแก ไหมขดัฟน 
แวนตา กระจกสองฟน แปรงสีฟนไฟฟา โลชัน สบู แปรงสีฟน ไมจิ้มฟน น้าํยาบวนปาก และยา
สระผม ใชกับปากและฟน ภายในเวลา 3 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 1 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมบวกเบอรโทรศัพท เด็กผูเขาแขงขันตองเขียนหมายเลขโทรศัพทของคุณแม 8 หลัก
แรก แลวเอามาบวกใหไดผลลัพธ ภายในเวลา 2 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 14 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมเก็บขยะ เด็กผูเขาแขงขันจะตองเก็บกวาดขยะที่เกลือ่นกลาดอยูมาใสถังขยะ โดยหาม
ใชมือหยิบ แตใหใชไมกวาดและที่โกย ภายในเวลา 2 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมแยกผกัผลไม เด็กผูเขาแขงขันตองแยก มะระจีน ฝร่ัง ผักกาดหอม มะมวง ฟกทอง 
สับปะรด บล็อกเคอรี่ แตงโม แตงกวา ดอกไมกวาด มะเขือเทศ กะหล่ําปลี ฟก แตงไทย แกวมงักร 
และแอปเปล โดยใหแยกผลไมกระจาดหนึง่ แยกผกักระจาดหนึ่ง ภายในเวลา 3 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมเตะบอลเขาโกล เด็กผูเขาแขงขันตองเลี้ยงบอลผานกรวยและเตะเขาโกล 3 ลูก 
ภายในเวลา 4 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548) 
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 เกมทายชื่ออวยัวะ เด็กผูแขงเขาขันจะตองทายอวยัวะในรางกายทัง้ 14 จุด แลวแตวาจะ
จับข้ึนมาวาไดหมายเลขใด โดยหยิบทั้งหมด 5 ลูก มีโอกาสเปลี่ยนได 1 คร้ัง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 22 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 เกมเขียนชื่อสัตว เด็กผูเขาแขงขันจะตองเขียนคาํศัพทภาษาอังกฤษของภาพสัตวที่ใหมา 
ไดแก วัว เปด นกฮกู เสือ มา ใหถูกตอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 10 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมหาหนานายก เด็กผูแขงขันจะตองหาหนานายกรัฐมนตรีคนปจจุบัน พนัตํารวจโท ดร. 
ทักษิณ ชินวัตร ใหถูกตอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมทานขาวใหหมด เด็กผูเขาแขงขันตองทานขาวสวย และตมจืดเตาหูหมูสับใหหมด โดย
ที่หามหกเลอะเทอะ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมเรียงคํา เด็กผูเขาแขงขันจะตองเรยีงคําใหถูกตอง ภายในเวลา 4 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 8 กันยายน 2548) 
 
 
 เกมตอกไข เดก็ผูเขาแขงขันตองตอกไขไกไมใหไขแดงแตกใหได 3 ฟอง จาก 5 ฟอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
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 เกมชูตลูกเก็บคะแนน เด็กผูเขาแขงขันจะตองชูตลูกลงตะกราเพื่อสะสมคะแนนใหได 15 
คะแนน ภายในเวลา 3 นาท ี
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 เกมใสชุดนอน เด็กผูเขาแขงขันจะตองใสเสือ้ติดกระดุม 8 เม็ด พรอมทั้งใสกางเกงดวย 
ภายในเวลา 3 นาท ี
 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กันยายน 2548) 
 
 
 2. ความรับผิดชอบ  
 
 เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ชวยสงเสริมใหเด็กรูจกัความรับผิดชอบตอตนเองและตอ
สังคม โดยการฝกใหเด็กสามารถปฏิบัติภารกิจที่เกี่ยวของกับกิจวัตรประจําวนัดวยตนเอง หรือการ
ชวยเหลือในการทํากิจกรรมตางๆ เชน การใสเสื้อ กางเกง ติดกระดมุดวยตนเอง การรับประทาน
อาหารดวยตนเองไมใหหกเลอะเทอะ การเก็บกวาดขยะลงถังขยะ การชวยเหลือในการประกอบ
อาหาร เปนตน 
 
 เกมเก็บขยะ นองหยงหยงจะตองเก็บกวาดขยะที่เกลื่อนอยูมาทิ้งใหลงถังขยะ โดยที่การ
เก็บกวาดนัน้ นองหยงหยงหามใชมือหยบิ แตใหใชอุปกรณคือ ไมกวาด และทีโ่กย 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
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 เกมทานขาวใหหมด นองวุตซึ่งเปนผูเขาแขงขันตองทานขาวสวยและตมจืดเตาหหูมูสับ 
ซึ่งเปนอาหารที่นองวุตไมชอบใหหมด โดยที่ไมใหหกดวยตนเอง 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 26 สิงหาคม 2548) 
 
 
 เกมตอกไข นองน้าํตาลซึง่เปนผูแขงขันจะตองตอกไขไกไมใหไขแดงแตกลงในถวย ใหได 3 
ฟอง จาก 5 ฟอง เมื่อผูดําเนินรายการถามคุณแมของน้ําตาลวา “มั่นใจไหมครับคุณแม” คุณแม
ของน้ําตาลตอบวา “อยูที่บาน เวลาทอดไขก็ใหเคาชวยนะคะ ก็ดีฟองไมดีฟอง” 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 12 กันยายน 2548) 
 
 
 เกมใสชุดนอน นองปนซึ่งผูแขงขันจะตองใสเสื้อติดกระดุม 8 เม็ด และใสกางเกงดวย
ตนเอง  
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กันยายน 2548) 
 
 
 3. การรูจักสิทธิของตน  
 
 ในการเลนเกมสูเพื่อแมนัน้ เด็กผูเขาแขงขันตองเลือกเกมการแขงขันออกมา 2 เกม จาก
มังกร 4 ตัว คือ มังกรสีแดง มงักรสีเขียว มังกรสีมวง และมังกรสีเหลือง ซึ่งหากเด็กผูเขาแขงขัน
เลือกเกมออกมาแลว ไมตองการเลนเกมดังกลาวก็สามารถที่จะใชสิทธิที่มีอยูในการเปลี่ยนเกมได
เพียง 1 คร้ัง โดยการเลือกมังกรใหมได ซึ่งเปนการชวยสอนใหเด็กรูจักสิทธิของตนและรูจักใชสิทธิ
ดังกลาว  
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 ภายหลงัจากนองหยงหยงเลนเกมแรกคือ เกมแยกผักและผลไมผานแลว นองหยงหยงได
เลือกมังกรตัวที่สอง คือ มงักรสีเหลือง ซึ่งเปนเกมเขยีนชื่อประเทศ ซึ่งนองหยงหยงตองเขียนชื่อ
ประเทศตามธงชาติใหถูกตอง เมื่อผูดาํเนินรายการถามวาจะเปลีย่นหรือไม นองหยงหยงได
ตัดสินใจเปลี่ยน โดยใชสิทธใินการเปลีย่นมังกรได 1 คร้ัง เพื่อเลือกมังกรใหม ซึ่งมังกรใหมทีน่อง 
หยงหยงเลอืกก็คือมังกรสีมวง ซึง่เปนเกมเก็บขยะ 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 19 กรกฎาคม 2548) 
 
 
 ภายหลงัจากนองแบงคเลนเกมแรกผานแลว นองแบงคไดเลือกเกมทีส่อง โดยเลือกมังกรสี
เขียว คือ เกมจังหวัดในภาคตะวันตก ผูแขงขันตองบอกจังหวัดในภาคตะวันตกใหถูกตอง เมื่อผู
ดําเนนิรายการถามวาจะสูหรือจะเปลี่ยน นองแบงคบอกวาจะเปลีย่น โดยใชสิทธใินการเปลีย่น
มังกร เพื่อเลือกมังกรตัวใหม 
 
     (รายการสูเพื่อแม, 24 สิงหาคม 2548) 
 
 
สวนที่ 4 ความคิดเห็นของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมใน
รายการ “สูเพ่ือแม” เก่ียวกับผลกระทบของการเลนเกมที่มีตอพัฒนาการของ
เด็กผูเขาแขงขันและความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว 
 
 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอพัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขัน 
 
 จากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางมคีวามคิดเหน็เกี่ยวกับผลกระทบของ
การเลนเกมทีม่ีตอพัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขัน มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 1. การสงเสริมความกลาแสดงออก
 
 ผลการวิจยั พบวา กลุมเปาหมายสวนใหญมีความคิดเห็นวาการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อ
แม” ชวยในการสงเสริมใหเดก็ผูเขาแขงขันไดกลาแสดงออก เชน 
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 “ดีคะ ดีมาก ชวยสงเสริมใหเด็กมีความกลาในทางทีถู่กตอง” 
 
     (น้ําฝน ธรรมชาติ, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2549) 
 
 “ก็ดีนะ ทาํใหเด็กไดมีโอกาสแสดงออกและกลาแสดงออกมากขึน้ รูจักคิดและตัดสินใจ
เอง” 
 
     (ศิรินทรญา โกกิม, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2549) 
 
 
 “ชอบ ชวยสงเสริมการแสดงออกและความกลาใหกับเดก็ เพราะเด็กรุนใหมมีความกลาที่
จะคิดและกลาที่จะทาํ” 
 
     (สุกัญญา ศริเกษร, สัมภาษณ, 6 มกราคม 2549) 
 
 
 “ดีมาก ทําใหเด็กกลาแสดงออกในทางที่ด”ี 
 
     (เดี่ยว มูลศรี, สัมภาษณ, 6 มกราคม 2549) 
 
 
 “ชอบมาก ชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็กและชวยปลูกฝงใหเด็กกลาแสดงออกในสิ่งที่
ถูกตองดีงาม” 
 
     (รัตติกาล ตั่นกุย, สัมภาษณ, 9 มกราคม 2549) 
 
 
 “ดีนะ ทาํใหเด็กกลาแสดงออกดี เราดูเขาแลวก็เพลินดี เพราะเขาไรเดียงสาแสดงความ
นารักออกมาดูแลวสบายใจดี” 
 
     (เจนจิรา อินทรคํา, สัมภาษณ, 9 มกราคม 2549) 
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 “ดีนะ สงเสริมใหเด็กกลาแสดงออกในทางที่ถูกตอง” 

     (กนกวรรณ สุขเกิด, สมัภาษณ, 10 มกราคม 2549) 
 
 
 “ดี เด็กไดมาโชวความกลา” 
 
     (จินตนา ทรฤทธิ์, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2549) 
 
 
 2. การสงเสริมความกตัญกูตเวท ี
 
 กลุมเปาหมายยังมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพือ่แม” สงผลกระทบ
ทางบวกตอพฒันาการของเด็กในดานการสงเสริมใหเด็กผูเขาแขงขันรูจักความกตัญูกตเวท ีเชน 
 
 “ชอบนะ ทาํใหเด็กไดรูถึงการตอบแทนพระคุณบุพการ”ี 
 
     (มณีรัตน อินทุรัตน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2549) 
 
 
 “ดี ชวยสงเสรมิเด็กใหรูจักการกตัญู” 
 
     (ทิพวรรณ แกวแตม, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2549) 
 
 
 “มีสาระมากๆ ทําใหเด็กมีความคิดทีจ่ะทาํอะไรสักหนึ่งอยางเพื่อบุพการี” 
 
     (ประภัสสร เคนพรหม, สัมภาษณ, 6 มกราคม 2549) 
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 “ชอบมาก เพราะการเลนเกมในรายการเปนการชวยปลูกฝงใหเด็กมคีวามกตัญตูอผูที่มี
พระคุณ และทําใหเด็กเรียนรูส่ิงตางๆไปในตัวดวย” 
 
     (วารุณี อวนศรี, สัมภาษณ, 9 มกราคม 2549) 
 
 
 3. การปลูกฝงคานิยมการทาํดีเพื่อแลกกบัของรางวัล 
 
 นอกจากกลุมเปาหมายมีความคิดเหน็วาการเลนเกมในรายการ “สูเพือ่แม” สงผลกระทบ
ทางบวกตอพฒันาการของเด็กแลว กลุมเปาหมายยังมคีวามคิดเหน็วา การเลนเกมในรายการ “สู
เพื่อแม” ยังอาจสงผลกระทบทางลบตอพัฒนาการของเด็กในดานการปลูกฝงใหเด็กผูเขาแขงขัน
ทําดีเพื่อแลกกบัของรางวัล เชน 
 
 “แตหากจะถามวามีแตขอดีใชไหม ก็ขอตอบวาไมใช ในโลกนี้คงไมมีอะไรที่มีแตดานดี
เพียงดานเดียวหรอกนะ การที่ทางรายการเอาของรางวัลมาเปนตัวลอใหเด็กเลนเกมนั้น ก็
เปรียบเสมือนการที่จะบอกเด็กวา หากเด็กๆ ทําความดเีพื่อแมแลว ตัวเด็กเองก็จะไดรับรางวัลดวย
เชนกนั แตหากเด็กไมทําความดีกจ็ะไมไดรางวัล แลวอยางนีจ้ะมีเด็กที่ไหนที่ตองการทําความดี
โดยไมหวงัรางวัลตอบแทนบาง นี่กเ็ทากับเปนการสงเสรมิใหเด็กทําดีเพื่อรางวัล มากกวาจะสอน
ใหเด็กทาํความดีโดยไมหวงัสิ่งตอบแทน” 
 
     (อริษา อริยโสภารักษ, สัมภาษณ, 11 มกราคม 2549) 
 
 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอความสมัพันธของสมาชกิในครอบครัว 
 
 จากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย พบวากลุมตัวอยางมีความคิดเหน็เกีย่วกับผลกระทบ
ของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ที่มตีอความสัมพนัธของสมาชกิในครอบครัว มีรายละเอียด
ดงัตอไปนี้ คือ 
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 1. การแสดงความรักตอกนั 
 
 ผลการวิจยัพบวา กลุมเปาหมายสวนใหญมีความคิดเห็นวาการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อ
แม” ทาํใหสมาชิกภายในครอบครัวไดแสดงความรักตอกนั เชน 
 
 
 “พอเวลาที่เดก็ตอบคําถามถูกแลวจะวิ่งไปกอดพอแม ดูอบอุนดี และเปนการสานสัมพันธ
ในครอบครัวดวย สามารถลดชองวางระหวางเด็กกับผูปกครอง” 
 
     (ศิรินทรญา โกกิม, สมัภาษณ,5 มกราคม 2549) 
 
 
 “ชวยปลูกฝงใหเด็กไดแสดงความรักตอครอบครัว แสดงความรักตอพอและแม ซึ่งชวย
สรางความสัมพันธอันดีของคนในครอบครัว” 
 
     (สุกัญญา ศิริเกสร, สมัภาษณ, 6 มกราคม 2549) 
 
 
 “เปนการสรางความอบอุน ความรักความสามัคคีใหแกครอบครัว และยังถือวาเปนการ
สรางภูมิคุมกนัทางออมใหแกเด็กๆ” 
 
     (รัตติกาล ตั่นกุย, สัมภาษณ, 9 มกราคม 2549) 
 
 
 “ชวยสรางความอบอุน ความรัก ความสามัคคีใหกับครอบครัว เปดโอกาสใหเด็กไดแสดง
ความรักตอแม โดยการเลนเกมใหชนะ และไมวาผลสรุปของเกมจะออกมาอยางไร ไมวาลกูจะ
ชนะหรือแพ คณุแมก็จะเขาไปกอดและบอกลูกๆวาทาํดีแลว” 
 
     (อริษา อริยโสภารักษ, สัมภาษณ,11 มกราคม 2549) 
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 2. ความรูสึกสงสารและเปนหวงเปนใย 
 
 กลุมเปาหมายยังมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ทาํใหพอแม
ผูปกครองของเด็กเกิดความรูสึกสงสารและเปนหวงเปนใยเด็กผูเขาแขงขันวา ถาผลการเลนเกม
ออกมาแพจะทําใหเด็กผูเขาแขงขันเสียใจ 
 
 “เวลาเขาแขงเกมสงสารเขานะ เขามีความพยายามเราก็เปนหวงเขาดวยเขาตั้งใจทํา ถา
เขาแพกลวัเขาจะเสียใจรองไห” 
 
     (มณีรัตน อินทุรัตน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2549) 
 
 
 “รูสึกสงสารเคานะ บางคนเวลาที่เลนเกมแพ เคาจะเสยีใจ ถาเปนลกูเรานะ เรากค็งรูสึก
เสียใจแลวก็สงสารลูกเหมือนกนั แตเราก็จะปลอบเขาบอกวาไมเปนไร ไมตองเสียใจคอยมาเลน 
มาสูเพื่อแมใหม” 
 
     (เจนจิรา อินทรคํา, สมัภาษณ, 9 มกราคม 2549) 
 
 
 “ดีใจนะ ที่คนเปนลูกคิดทีจ่ะทําอะไรเพื่อแม เปนการแสดงความรักของเขานะ แตเวลาที่
เขาเลนเกมนี่เราดวยความเปนแมก็คงเหมือนกนัทกุคน ที่รูสึกเปนหวงแลวก็ลุนเหมอืนกนันะวาเขา
จะแพหรือชนะ ถาเขาชนะกด็ีใจดวย แตถาเขาแพก็ไมเปนไร” 
 
     (กนกวรรณ สุขเกิด, สมัภาษณ, 10 มกราคม 2549) 
 
 
 “คงเปนหวงเขานะเวลาเขาเลนเกมนี่ ไมรูวาเขาจะทาํไดหรือไม ใจก็คดิวาถาแพก็ไมเปนไร
ก็จะบอกเขาวาไมเปนไร ไมตองเสียใจ แตถาเขาชนะก็ดีใจ”  
 
     (จินตนา ทรฤทธิ์, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2549) 
 



 116

 3. ความชื่นชมและความภาคภูมิใจ 
 
 นอกจากนี้ กลุมเปาหมายยงัมีความคิดเหน็วา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ยังทาํให
ผูปกครองของเด็กผูเขาแขงขันมีความชืน่ชมและเกิดความภาคภูมิใจในความสามารถของเด็กผูเขา
แขงขัน 
 
 “คิดวาความภูมิใจที่เห็นเขาทําอะไรดวยตนเองสาํเร็จ คนที่เปนพอเปนแมเหน็ลูกทาํอะไร
ดวยตนเองสําเร็จเราก็ดีใจแลวก็ภูมิใจกับเขาไปดวยอยูแลว” 
 
     (ประภัสสร เคนพรหม, สัมภาษณ, 6 มกราคม 2549) 
 
 
 



บทที่  5 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 
สรุปผลการวิจัย 

 
 

 การวิจยัเรื่อง การวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพฒันาการของ
เด็กและสถาบนัครอบครัว มวีัตถุประสงคการวิจัย คือ 
 

1. เพื่อศึกษาวิธกีารเลนและเนือ้หาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” 
2. วิเคราะหเนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก 
3. ศึกษาความคดิเห็นของผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สู

เพื่อแม” ตอผลกระทบของการเลนเกมทีม่ีตอพัฒนาการของเด็กและความสมัพนัธของสมาชกิใน
ครอบครัว  
 
 การวิจยัในครัง้นี ้ ผูวจิัยไดใชกรอบแนวคิดตางๆเปนแนวทางในการวิเคราะหดังนี้คือ 
แนวคิดการจัดรายการเกมโชว ทฤษฎีการเลนและเกม ทฤษฎีผลกระทบของสื่อมวลชน แนวคิด
เกี่ยวกับความคิดเห็น แนวคิดเกี่ยวกับพฒันาการและความตองการของเด็กปฐมวยั และแนวคดิ
เกี่ยวกับการสรางความสัมพนัธในครอบครัว 
 
 กลุมตัวอยางที่นาํมาใชในการวิเคราะหวธิกีารเลนและเนื้อหาเกมของรายการ “สูเพื่อแม” 
ไดแก เทปรายการ “สูเพื่อแม” ตอนที่ออกอากาศ วันที่ 1, 6, 14, 19 และ 22 กรกฎาคม 2548 วันที ่
5, 10, 12, 24, 26 สิงหาคม 2548 และวันที่ 8, 12, 19, 21, 23 กนัยายน 2548 รวม 15 ตอน 
นอกจากนัน้ ผูวิจัยยงัไดใชการสัมภาษณผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกม จํานวน 13 คน 
ถึงผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ทีม่ีตอพัฒนาการของเด็กและความสมัพนัธ
ของสมาชิกในครอบครัว  
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 สําหรับผลการวิจัยเรื่อง “การวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริม
พัฒนาการของเด็กและความสัมพนัธของสมาชิกในครอบครัว” นัน้ สามารถสรุปผลไดดังนี ้
 
 
วิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 
 
 
 เกมในรายการ “สูเพื่อแม” พบวา มีการเลนที่มกีฎกติกา และเปนเกมที่มีลักษณะของการ
ตอบคําถามและการแขงขัน ซึ่งสามารถแบงวิธกีารเลนออกไดเปน 4 ประเภท คือ วิธีการเลนเกมที่
ผูเขาแขงขันตองใชการวิเคราะห พืน้ฐานความรูทางวิชาการ หรือความรูทัว่ไป วิธกีารเลนที่ผูเขา
แขงขันตองใชทักษะทางรางกาย และวธิกีารเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชการคาดเดา การทาย ไหว
พริบ ปฏิภาณ และการเสี่ยงโชคในรูปแบบตางๆ โดยพบวธิีการเลนเกมที่ผูเขาแขงขันตองใชการ
วิเคราะห พืน้ฐานความรูทางวิชาการ หรือความรูทัว่ไป มากที่สุด และการเสี่ยงโชคในรูปแบบตางๆ 
นอยที่สุด 
  
  1. เกมที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะหหาคําตอบ เปนเกมทีเ่ด็กผูเขาแขงขัน
ตองอาศัยความรูทางวิชาการซึ่งไดจากโรงเรียน และความรูรอบตัวซึ่งไดมาจากประสบการณ และ
การเปดรับขาวสารเหตกุารณปจจุบันมาประกอบในการแขงขัน มีจํานวน 14 เกม ไดแก เกมกลับ
หัวกลบัหาง เกมพยัญชนะตัวแรก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมแยกผกัและผลไม เกมทายชื่ออวยัวะ 
เกมเขียนชื่อสัตว เกมสัตวนีม้ีกี่ขา เกมหาหนานายกฯ เกมเรียงคาํ เกมเพลงนี้ใครรอง เกมปากและ
ฟน เกม A หรือ AN เกมพยญัชนะไมมหีัว และเกมชื่อจริงและชื่อเลน 
 
 นอกจากนี ้ ยงัพบวา วิธีการเลนเกมประเภทที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะห
เพื่อหาคําตอบนั้น เนื้อหาที่นาํมาใชตัง้ปญหาเกมในรายการ “สูเพือ่แม” เปนเนื้อหาที่เกี่ยวกบั
ความรูทีเ่ปนขอเท็จจริง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภทยอย ๆ ไดดังนี้ คือ 
 
  1.1 ความรูทางดานวชิาการ มีจํานวน 9 เกม ไดแก เกมกลับหัวกลับหาง เกม
พยัญชนะตัวแรก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมทายชื่ออวยัวะ เกมเขียนชือ่สัตว และเกมเรียงคํา และ
เกม A หรือ AN เกมพยัญชนะไมมหีัว และเกมชื่อจริงและชื่อเลน ซึ่งเกมดังกลาวเปนเกมที่เกี่ยวกบั
ความรูทางวิชาการในดานความรูทางภาษาอังกฤษ ภาษาไทย และคณิตศาสตร 
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  1.2 ความรูรอบตัว มีจาํนวน 5 เกม ไดแก เกมแยกผกัและผลไม เกมสตัวนี้มกีี่ขา 
เกมหาหนานายกฯ เกมเพลงนี้ใครรอง และเกมปากและฟน ซึ่งเกมดังกลาวเปนเกมทีเ่กี่ยวกับ
ความรูรอบตัว ที่ไดมาจากประสบการณและการเปดรับขาวสารของแตละบุคคล ความรูรอบตัว
เกี่ยวกับเพลง และความรูรอบตัวเกี่ยวกับสัตว 
 
 2. เกมที่ผูเขาแขงขันตองใชทักษะทางรางกาย ความสามารถเฉพาะบคุคล มีจํานวน 12 
เกม ไดแก เกมแยกผักและผลไม เกมเก็บขยะ เกมเตะบอลเขาโกล เกมทานขาวใหหมด เกม
เรียงคํา เกมกนิไอศครีมไมใหหยด เกมตอกไข เกมชูตลกูเก็บคะแนน เกมใสชุดนอน เกม A หรือ An 
เกมปากและฟน และเกมชื่อจริงหรือช่ือเลน 
 
 3.   เกมที่ผูเขาแขงขันตองใชการคาดเดา การทาย และไหวพริบปฏิภาณ มีจํานวน 2 เกม 
ไดแก เกมใบคาํ และเกมผูชายหรือผูหญิง 
 
 4.   เกมที่ผูเขาแขงขันจะตองใชการเสีย่งโชคในรูปแบบตางๆ มีจํานวน 1 เกม ไดแก เกม
ทายชื่ออวัยวะ  
 
 จากการวิจยัยงัพบวา เกมบางเกมในรายการ “สูเพื่อแม” มีวิธกีารเลนมากกวา 1 ลักษณะ  
กลาวคือ มวีิธีการเลนที่ผูเขาแขงขันจะตองใชความรูในการวิเคราะหหาคําตอบและใชทักษะทาง
รางกาย ความสามารถเฉพาะบุคคล และความสามารถพิเศษผสมผสานกนัในการแขงขัน ซึง่เกมที่
มีลักษณะวิธีการเลนดังกลาว เปนเกมทีน่ําความรูทางวิชาการมาใชในการตั้งคาํถามเพื่อใหผูเขา
แขงขันไดวิเคราะหหาคําตอบ และมเีงื่อนไขดานเวลาเขามาเพื่อจํากัดเวลาในการวิเคราะหหา
คําตอบ ทําใหเด็กผูเขาแขงขันตองใชความแมนยําและความรวดเร็วเพื่อหาคําตอบหรือเลนใหทนั
ภายในเวลาทีก่ําหนดไว  ซึง่มีจํานวน 6 เกม ไดแก เกมบวกเบอรโทรศัพท เกมแยกผักและผลไม 
เกมเรียงคํา เกมปากและฟน เกม A หรือ AN และเกมชื่อจริงและชือ่เลน นอกจากนี้ ยังมีเกมทีม่ี
วิธีการเลนที่ผูเขาแขงขันจะตองใชความรูในการวิเคราะหหาคําตอบและใชการเสี่ยงโชครูปแบบ
ตางๆ ซึง่ พบ 1 เกม คือ เกมทายชื่ออวัยวะ 
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การวิเคราะหเนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก 
 
 
 จากการวิเคราะหเนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ทีเ่ปนกลุมตวัอยางในการวิจยัครั้งนี้ 
พบวา เกมทีน่ําเสนอมีเนื้อหาที่เกีย่วของกับพัฒนาการของเดก็ในดานพัฒนาการทางรางกาย 
พัฒนาการทางสติปญญา พฒันาการทางอารมณและบุคลิกภาพ และพัฒนาการทางสังคม ดังนี ้
 
 1. พัฒนาการทางรางกาย จากการวจิยัพบวา เกมที่นาํเสนอเปนเกมทีเ่กี่ยวของกับการ
ชวยเหลือตนเองในการปฏิบัติกิจวัตรประจาํวนั เชน การทานขาว การแตงตัว ใสเสื้อผาและติด
กระดุมดวยตนเอง มีเนื้อหาชวยใหเด็กผูเขาแขงขันไดฝกการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกาย เชน 
ขา และแขน นอกจากนีย้ังชวยใหเด็กผูเขาแขงขันไดฝกการประสานอวัยวะตางๆ เชน ตากับมือ ตา
กับขา อีกดวย 
 
 2. พัฒนาการทางสติปญญา จากการวิจัยพบวา เกมทีน่ําเสนอเปนเกมที่ชวยสงเสริม
พัฒนาการทางสติปญญาของเด็กผูเขาแขงขันในประเด็นตางๆ ดังตอไปนี้คือ 
 

2.1 ภาษา ชวยสงเสริมการเรียนรูภาษา ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ซึ่งเกมสวน
ใหญเปนเกมที่ทดสอบความรูทางดานคําศัพทภาษาอังกฤษ ซึง่เปนคําศพัทที่เกี่ยวกับช่ือสัตว 
อวัยวะตางๆของรางกาย นอกจากนั้นยังเปนการทดสอบความรูในเรือ่งหลักไวยากรณ ความเขาใจ
และการตีความ และการเรียงประโยค 
 

2.2 ความสามารถในการเขาใจจาํนวนและตวัเลข เนื้อหาเกมเกี่ยวของกับการคิด
คํานวณ เปนการประยุกตใชส่ิงที่อยูรอบๆตัวเด็กมาใชในการตั้งโจทยปญหาเพื่อใหเด็กผูเขาแขงขัน
ตอบ เชน เบอรโทรศัพทมือถือของผูปกครองของเดก็ผูเขาแขงขัน สัตวที่พบเหน็ไดไมยาก เชน 
ผีเสื้อ แมงมมุ เปด เปนตน 
 

2.3  ความสามารถในการจัดกลุมของสิ่งของ เนื้อหาเกมจะใหเด็กผูเขาแขงขันจัดกลุม
ส่ิงของตางๆ ซึ่งเปนสิง่ของที่พบเหน็และคุนเคยในชวีิตประจําวนั เชน ผัก และผลไม และอุปกรณที่
ใชกับปากและฟน เปนตน 
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2.4  ความจํา เนื้อหาเกมจะเปนการทดสอบความจําเกีย่วกับการสะกดคําศพัท
ภาษาอังกฤษ การสะกดชื่อของตนเอง และการทดสอบความจาํเกี่ยวกับบุคคลสําคัญ เชน 
นายกรัฐมนตรีคนปจจุบัน พันตํารวจโท ดร.ทักษิณ ชินวัตร เปนตน 
 

2.5  ความสามารถในการแยกแยะความเหมือนและความแตกตาง เนื้อหาเกมจะชวย
ฝกใหเด็กผูเขาแขงขันรูจักสงัเกตความเหมือนและความแตกตางของสิ่งของ 
 
 3. พัฒนาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพ จากการวิจัยพบวา เกมทีเ่ด็กผูเขาแขงขัน
เลน นอกจากจะมีเนื้อหาเกี่ยวกับพฒันาการทางดานรางกายและพฒันาการทางดานสติปญญา
แลว ยงัเกี่ยวของกับพฒันาการทางดานอารมณและบุคลิกภาพของเดก็ผูเขาแขงขันอกีดวย ดงันี ้
 

3.1 ความรักและกาํลังใจ เนื้อหาเกมที่เกีย่วของกับการสงเสริมความรักระหวางเด็กผู
เขาแขงขันกับผูปกครองถูกนําเสนอผานผูดําเนนิรายการ ผานเดก็ผูเขาแขงขัน และผานผูปกครอง
ของเด็กผูเขาแขงขัน ในชวงกอนเริ่มเลนเกมและชวงกําลงัเลนเกม  กลาวคือ กอนการเริ่มเลนเกมผู
ดําเนนิรายการจะพูดแนะใหเด็กผูเขาแขงขันแสดงความรักตอแมโดยการกอดและหอมแกม และ
การใหคุณแมพูดใหกาํลังใจแกเด็กผูเขาแขงขัน และในขณะที่เดก็ผูเขาแขงขันกําลงัแขงขันเกมอยู
นั้น ผูปกครองและผูชมในหองสงจะปรบมอืพรอมกับกลาวคําวา “สูสู” เพื่อเปนการใหกําลังใจแก
เด็กผูเขาแขงขัน  ผูปกครองบางคนอาจจะใหคําแนะนาํในการเลนเกมแกเด็กผูเขาแขงขันดวย 
 

3.2 ความสมหวงัและความผิดหวงั เกมที่นาํเสนอชวยในการสงเสรมิใหเด็กผูเขา
แขงขันไดรูจักความสมหวงัและความผิดหวงั ซึ่งจะพบไดอยางชดัเจนภายหลังจากการเลนเกม
เสร็จส้ิน ซึง่ผูดําเนินรายการจะประกาศวาเด็กผูเขาแขงขันสูเพื่อแมสําเร็จหรือไมสําเร็จ เมื่อผู
แขงขันเลนเกมชนะทั้ง 2 เกม ผูแขงขันจะสามารถพิชติของขวัญที่อยากใหแมไดดังที่ใจหวงัไว อีก
ทั้งเด็กผูเขาแขงขันที่เปนเดก็ผูชายจะไดดึงดาบอัศวนิ และเด็กผูหญงิจะไดดึงคทาดาวจากกอนหิน 
และตะโกนรองวา “สูเพื่อแม” ซึ่งเปนการสงเสริมใหเด็กมีความภาคภูมิใจในความสามารถของ
ตนเอง และมคีวามเชื่อมัน่ในตนเองเพิม่มากขึ้นอกีดวย นอกจากนี ้ในทางกลับกนั เด็กผูเขาแขงขัน
ที่ไมสามารถสูเพื่อแมไดสําเร็จ กลาวคือ เลนเกมชนะไมครบ 2 เกม ก็จะไดรูจักความผดิหวัง ซึง่เด็ก
บางคนรองไหแสดงออกถึงความเสยีใจที่ตนเองเลนเกมแพ พิธีกรกจ็ะคอยบอกวาไมตองเสียใจ 
และเชิญชวนใหเด็กพยายามที่จะกลับไปฝกฝนความรู ความสามารถมา แลวจงึกลับมาสูเพื่อแม
ใหม อีกครัง้หนึ่ง 
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4. พัฒนาการทางดานสงัคม จากการวิจยัพบวา เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม”
ชวยสงเสริมพฒันาการทางดานสังคมของเด็กผูเขาแขงขัน ในประเด็นตางๆ ดังตอไปนี้ คือ 
 

4.1 การปฏิบัติตามและยอมรับกฎระเบียบของสังคม เกมการแขงขันทกุเกมใน
รายการ“สูเพื่อแม” เปนเกมที่มีกฎกติกาในการเลนที่ผูแขงขันจะตองปฏิบัติตามในการแขงขัน ซึ่ง
เปนการปลูกฝงใหเด็กไดรูจักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ กฎระเบียบของสังคม  
 

4.2 ความรับผิดชอบทั้งตอตนเองและตอสังคม เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพือ่แม” ชวย
สงเสริมใหเด็กรูจักความรับผิดชอบตอตนเองและตอสังคม โดยการฝกใหเด็กสามารถปฏิบตัิ
ภารกิจที่เกี่ยวของกับกิจวัตรประจําวนัดวยตนเอง หรือการชวยเหลือในการทํากิจกรรมตางๆ เชน 
การใสเสื้อ กางเกง ติดกระดุมดวยตนเอง การรับประทานอาหารดวยตนเองไมใหหกเลอะเทอะ 
การเก็บกวาดขยะลงถงัขยะ การชวยเหลือในการประกอบอาหาร เปนตน 
 

4.3 การรูจักสิทธิของตน ในการเลนเกมสูเพื่อแมนั้น ผูแขงขันตองเลือกเกมการแขงขัน
ออกมา 2 เกม จากมังกร 4 ตัว คือ มังกรสีแดง มังกรสีเขียว มงักรสีมวง และมังกรสีเหลือง ซึ่งหาก
ผูแขงขันเลือกเกมออกมาแลว แตไมตองการเลนเกมดังกลาวก็สามารถที่จะใชสิทธิที่มีอยูในการ
เปลี่ยนเกมไดเพียง 1 คร้ัง โดยการเลือกมังกรใหมได ซึ่งเปนการชวยสอนใหเด็กรูจักสิทธิของตน
และรูจักใชสิทธิดังกลาว 
 
 
ความคิดเห็นของผูปกครองของเด็กทีส่มัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” เกี่ยวกบั
ผลกระทบของการเลนเกมที่มีตอพัฒนาการและความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว
ของเด็กผูเขาแขงขัน 
 
 
 1. ความคิดเหน็เกีย่วกับผลกระทบของการเลนเกมตอพฒันาการของเด็กผูเขาแขงขัน
 
 ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
สงผลกระทบทางบวกตอพฒันาการของเด็กในดานการสงเสริมใหเด็กกลาแสดงออก และชวย
สงเสริมใหเด็กผูเขาแขงขันมคีวามกตัญกูตเวที นอกจากนี้ ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขัน
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ยังมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” สงผลกระทบทางลบตอพัฒนาการของเดก็
ผูเขาแขงขันในดานการปลกูฝงคานิยมใหเด็กทําดีเพื่อแลกของรางวลั  
 
 
 2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอความสัมพันธของสมาชิกใน
ครอบครัว 
 
 ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 
เกิดผลกระทบทางบวกตอความสัมพนัธของสมาชกิในครอบครัว ไดแก การทําใหสมาชิกใน
ครอบครัวไดแสดงความรักตอกัน ทําใหผูปกครองของเด็กผูเขาแขงขันเกิดความรูสึกสงสารและ
เปนหวงเด็กผูเขาแขงขัน และทําใหเกิดความชื่นชมและความภาคภูมใิจในความสามารถของเด็กผู
เขาแขงขัน 
 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
 

 ผลจากการวิจยัเรื่องการวิเคราะหบทบาทของรายการ “สูเพื่อแม” ในการสงเสริม
พัฒนาการของเด็กและสถาบันครอบครัว ผูวิจัยจะอภิปรายแตละประเด็นตามวตัถุประสงคของ
การวิจยั 
 
 
วิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” 
 
  
 เกมในรายการ “สูเพื่อแม” พบวา มีวิธกีารเลนที่หลากหลายซึ่งแบงได 4 ประเภท ไดแก 
วิธีการเลนที่ผูเขาแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะห วิธีการเลนที่ผูแขงขันใชทักษะทางรางกาย 
ความสามารถเฉพาะบุคคล ความสามารถพิเศษในการแขงขัน วิธีการเลนที่ผูแขงขนัใชการคาดเดา 
การทาย ไหวพริบปฏิภาณ และวิธีการเลนที่ผูแขงขนัจะตองใชการเสี่ยงโชครูปแบบตางๆ ซึ่ง
สอดคลองกับ กาญจนา แกวเทพ (2541) ที่กลาวถงึคุณสมบัติที่แยกรายการเกมโชวออกมาจาก
รายการกีฬากค็ือ รูปแบบของการแขงขัน(Form of Competition) ทัง้นี้เพราะในขณะที่กฬีาเกือบ
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ทุกประเภทจะตองใชความสามารถทางกายภาพ (Physical Prowess) เปนพืน้ฐาน (แมวาจะตอง
ใชความรู ความคิดเปนสวนผสมอยูดวยก็ตาม) แตรูปแบบการแขงขันในรายการเกมโชวนัน้ไมได
เนนเรื่องความสามารถทางกายภาพเปนหลัก แตจะมีรูปแบบการแขงขันทีห่ลากหลายกวา เชน 
แขงความรู แขงไหวพริบ ฯลฯ ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหมีผูเขารวมแขงขันไดมากกวารายการกีฬา 
(ซึ่งตองเลนกฬีาชนิดตางๆไดมากอน)   
 
 วิธีการเลนที่ผูแขงขันตองใชความรูในการวิเคราะห จะพบในเกมทีม่ลัีกษณะของการตอบ
ปญหา ซึ่งสามารถแบงเนื้อหาของคาํถามที่นาํมาใชถามไดเปน 2 ประเภท ไดแก ความรูทาง
วิชาการ เชน ความรูเกีย่วกับคําศัพทภาษาอังกฤษ ความรูเกีย่วกับหลักไวยากรณภาษาอังกฤษ 
ความรูทางดานการคิดคํานวณ และความรูเกี่ยวกับภาษาไทย และคําถามอกีประเภทหนึง่ คอื 
ความรูรอบตัว ซึ่งเปนความรูที่ไดมาจากประสบการณหรือการเปดรับขาวสาร และเหตุการณ
ประจําวนั เชน ความรูเกี่ยวกับเพลง ความรูเกีย่วกับสัตว เปนตน วธิีการเลนทีผู่แขงขันตองใช
ความรูในการวิเคราะหนี ้ เปนวธิีการเลนหลกัทีพ่บมากที่สุดในรายการ “สูเพื่อแม” ซึง่ผูวิจยั
สันนษิฐานวาอาจเปนเพราะรายการ “สูเพื่อแม” เปนรายการเกมโชวที่มีลักษณะของการตอบ
ปญหาหรือคําถามเปนหลัก ดังนัน้ผูแขงขันจึงจะตองใชการวิเคราะหและหาคําตอบอยางมีเหตุผล 
และมีหลักการมากที่สุดเพื่อที่จะตอบคําถามใหถูกตอง ซึ่งสอดคลองกับอรนุช สุดประเสริฐ (2538) 
ที่ไดสรุปไววา รายการเกมโชวประเภทแขงขันตอบปญหาเปนรายการที่ผูแขงขันจะตองแขงขันตอบ
ปญหาดานวชิาการ ความรูที่ปรากฏในตาํราเรียน หรือความรูรอบตัว ซึ่งผูแขงขันในรายการแขงขัน
ตอบปญหานีก้็คือ เด็กและเยาวชนทีก่ําลังอยูในวัยเรยีน สวนเครื่องมือที่ใชตัดสินหาผูแพและผู
ชนะนั้นก็คือ การแขงขันทางสติปญญานั่นเอง  
 
 นอกจากนี ้ วิธีการเลนที่ผูแขงขันตองใชทักษะทางรางกาย ความสามารถเฉพาะบุคคล 
ความสามารถพิเศษในการแขงขัน เชน ความรวดเรว็ ความแมนยาํ วิธกีารเลนทีผู่แขงขันใชการ
คาดเดา การทาย ไหวพริบปฏิภาณ และวิธีการเลนที่ผูแขงขันจะตองใชการเสี่ยงโชครูปแบบตางๆ 
เปนวธิีการเลนทีพ่บรองลงมาตามลาํดับ ซึ่งเปนไปไดวาอาจเปนเพราะรายการ “สูเพื่อแม” 
นอกจากจะเปนรายการเกมโชวที่มีรูปแบบการตอบปญหาแลว ยงัมีรูปแบบของเกม ดังนัน้จงึใช
การแขงขันทักษะทางรางกาย การทายการคาดเดาคําตอบ และการเสี่ยงโชคมาเปนสวนประกอบ
ในการแขงขัน เพื่อใหรายการมีสีสันสามารถสรางความสนกุสนานและการลุนใหกับผูชมได ซึ่ง
สอดคลองกับ อรนุช สุดประเสริฐ (2538) ที่ไดสรุปไววา รายการเกมโชวประเภทเกม เปนรายการ
แขงขันที่มีความหลากหลาย เพราะการแขงขันมักจะมีหลายวธิี เชน การแขงขันทักษะทางดาน
รางกาย การทายปริศนาตางๆ การแขงขันเสี่ยงโชค และการแขงขันตอบคําถามจากเนื้อเร่ือง 
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เนื้อหา หรือสถานการณที่กาํหนดให เปนตน ซึ่งผูแขงขนัตองใชไหวพริบ ปฏิภาณ เชาวนปญญา 
และการคาดเดาในการแขงขัน ตลอดจนใชเปนเครื่องตดัสินหาผูแพและผูชนะในรายการ 
  
 เปนทีน่าสังเกตวา ผลการวิจัยพบวิธกีารเลนที่ตองใชความรูในการคดิวิเคราะหมากที่สุด 
และวิธีการเสีย่งโชคในเกมการแขงขันนอยที่สุด หากมองในแงผลตอพัฒนาการของเด็กอาจจะ
เปนไปไดวา วิธีการเลนที่ตองใชความรูในการคิดวิเคราะหเปนการสงเสริมใหเดก็ไดฝกฝนการคิด 
สงเสริมพฒันาการทางดานสติปญญาของเด็กผูเขาแขงขัน ซึ่งสอดคลองกับ สายฝน เอกวรางกูร
(ม.ป.ป.) ที่ไดกลาวไววา วยัเด็กตอนตนเปนวัยที่ชอบแกปญหาตามความคิดและวิธกีารของตนเอง 
แสวงหาวธิีการตางๆจากการทดลองปฏิบัติผิดถูก ซึ่งการเจริญงอกงามทางสติปญญา สามารถ
สังเกตไดจากลักษณะพฤตกิรรมการแสดงออกทางการเลน ดังนั้น การที่ผูเขาแขงขันตองใชความรู
ในการคิดวิเคราะห    จึงเปนการแสดงออกถึงความเฉลียวฉลาดทางสติปญญาของเด็กผูเขา
แขงขันผานการเลนเกมนัน่เอง ซึ่งสอดคลองกับพฒันาการทางดานสติปญญาของเด็กวัยเดก็
ตอนตน ในขณะที ่ วิธกีารเลนแบบเสี่ยงโชคนี้ไมเหมาะกับเด็ก เนื่องจากเด็กผูเขาแขงขันเปนวัยทีม่ี
ประสบการณนอย ดังนัน้อาจเปนการปลกูฝงเด็กผูเขาแขงขันใหชอบการเสี่ยงโชคกเ็ปนได ซึ่งจะ
สงผลกระทบตอพัฒนาการของเด็ก ซึ่งสอดคลองกับ คณะอนุกรรมการศึกษาบทบาทสื่อมวลชนใน
การพัฒนาเด็ก ในคณะกรรมการพัฒนาการศึกษาอบรมและเลี้ยงดูเด็ก (2535) ที่ไดกลาวไววา 
ผลกระทบจากอิทธพิลของสื่อมวลชนอาจกอใหเกิดโทษซึ่งเปนปญหาตอพัฒนาการของเด็กในดาน
พฤติกรรม ทําใหเด็กมนีิสัยเสี่ยงโชค เชน รายการประเภทเกมโชวหรือการชิงโชคทีม่ีรางวัลมากมาย 
และการโฆษณาผลิตภัณฑที่มีของแถมตางๆ อาจโนมนาวใจเด็กใหชอบการเสี่ยงโชคเพื่อใหไดเงนิ
และส่ิงของมาโดยงาย 
 
 หากมองในแงคานิยมที่บรรจุอยูในรายการ เกมในรายการสูเพื่อแมซึ่งเปนสวนหนึ่งของ
เนื้อหารายการ มีวิธกีารเลนที่ตองใชความรูในการคิดวเิคราะหมากทีสุ่ด และวิธีการเสี่ยงโชคใน
เกมการแขงขันนอยที่สุด จงึเปนการบงบอกถึงคานิยมของรายการ “สูเพื่อแม” ไดวาเปนรายการที่
สงเสริมการใชสติปญญาของเด็กมากกวาการอาศัยโชค ซึ่งสอดคลองกับ กาญจนา แกวเทพ 
(2541) ที่ไดกลาวไววา วิธกีารเลือกเกมแตละประเภท หรือการเลือกวิธกีารแขงขนัแตละประเภท
นั้นรวมทัง้วธิีการใหรางวัลอันเปนสวนหนึง่ของเนื้อหานัน้ สามารถจะบงบอกถงึคานิยมของรายการ
เกมโชวได เชน การเลือกเกมที่ตองใชสติปญญาเปนสวนใหญ เชน รายการไอคิว 180 ก็แสดงวา
คานิยมของรายการนั้นตองการสงเสริมความเปนคนรักเรียนแสวงหาความรูทางวิชาการ บาง
รายการกจ็ะสงเสริมไหวพรบิความฉลาด ในทางตรงกนัขาม รายการที่มีแขงขันโดยอาศัยโชคหรือ
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ดวงเปนหลกั เชน ไดรางวัลจากการเปดปายหรือการจับสลาก ก็แสดงวารายการดังกลาวสงเสริม
เร่ืองโชคเคราะหมากกวาความสามารถ 
 
 
เนื้อหาเกมกบัการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก 
 
 
 เกมทีน่ําเสนอในรายการ “สูเพื่อแม” ซึ่งเปนกลุมตัวอยางในการวิจยัครั้งนี ้ พบวา ปรากฏ
เนื้อหาที่สอดคลองกับพฒันาการทางรางกาย พัฒนาการทางสติปญญา พฒันาการทางอารมณ
และบุคลิกภาพ และพฒันาการทางสงัคมของเด็กผูเขาแขงขัน ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจยั
ของนักวิชาการหลายทาน ไดแก เทพประสิทธิ์ กุลธวัชวชิัย (2530 อางถึงใน สุชาติ ทวพีรปฐมกุล, 
2547:11) ไดสรุปประโยชนและคุณคาของเกมไววา ชวยในการพฒันาทางดานรางกาย ดาน
สติปญญา ดานจิตใจและอารมณ และดานสงัคม ประไพพรรณ ภูมวิุฒิสาร (2531) ที่ไดกลาวถึง
การสงเสริมพฒันาการของเด็กปฐมวัยไววา เดก็ควรไดรับการสงเสริมพัฒนาการอยางเตม็ที่ใน
ทุกๆ ดานเพื่อจะไดมีพัฒนาการที่ดีและเปนพืน้ฐานสาํคัญตอพัฒนาการดานตางๆ เมื่อเด็กเติบโต
ข้ึน สายฝน เอกวรางกูร (ม.ป.ป.) ทีก่ลาววา วัยเด็กตอนตนหรือวัยกอนเรียน เปนวยัที่มพีัฒนาการ
และมีการเปลีย่นแปลงในทกุๆดาน อีกทัง้ ปรมะ สตะเวทนิ(2540) ไดกลาววา ในการสื่อสารนัน้ผู
สงสารยอมกําหนดกลุมเปาหมายของตนเอง และในการจัดสารนัน้ผูสงสารตองคาํนงึถงึผูรับสาร
ของตน ทัง้นี้เพื่อผูสงสารจะไดจัดสารใหเหมาะสมกับผูรับสาร ผลการวิจัยนีท้ําใหเห็นวาเกมซึง่เปน
สวนหนึง่ของเนื้อหาในรายการ “สูเพื่อแม” เปนเกมที่มคีวามสอดคลอง เหมาะสมกับพัฒนาการ
ของเด็กผูเขาแขงขันซึ่งเปนผูรับสารเปาหมาย ที่ควรจะไดรับการสงเสรมิพัฒนาการในทกุๆ ดาน จึง
ทําใหผลการวจิัยปรากฏเนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับพัฒนาการทางรางกาย พัฒนาการทาง
สติปญญา พฒันาการทางอารมณและบุคลิกภาพ และพัฒนาการทางสงัคมของเด็กผูเขาแขงขัน
นั่นเอง 
 
 เมื่อเปรียบเทยีบการปรากฏของเนื้อหาเกมที่เกีย่วของกบัการสงเสริมพัฒนาการของเด็ก
ในดานตาง ๆ พบวา เกมในรายการ “สูเพื่อแม” เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการของเด็กผูเขา
แขงขันทางอารมณและบุคลิกภาพ และพฒันาการทางสังคมมากที่สุดในปริมาณทีเ่ทากัน เนื้อหา
เกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสรมิพัฒนาการทางสติปญญานอยที่สุด สําหรับการปรากฏของเนื้อหา
เกมทีเ่กี่ยวของกับพัฒนาการทางอารมณและบุคลิกภาพ และพัฒนาการทางสงัคมพบมากที่สุด
เมื่อเทียบกับเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการดานอื่นๆ ผูวิจัยสนันิษฐานวาอาจเปน
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เพราะรายการ “สูเพื่อแม” มวีัตถุประสงคเพื่อสนับสนุนความกลาแสดงออก และเปดโอกาสใหเด็ก
ผูเขาแขงขันไดแสดงความรกัตอแม ซึ่งเปนการชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็กทางดานอารมณและ
บุคลิกภาพ ซึ่งสายฝน เอกวรางกูร (ม.ป.ป.) พบวาวยัเด็กตอนตนจะมีการเปลี่ยนแปลงดาน
บุคลิกภาพและมีพัฒนาการดานจริยธรรมอยางชัดเจน นอกจากนี ้ฉววีรรณ กนิาวงษ (2533)ไดให
แนวคิดเกี่ยวกบัพัฒนาการของเด็กตอนตนไววา เด็กวัยเด็กตอนนีน้ับเปนระยะที่มกีารเปลี่ยนแปลง
ดานบุคลิกภาพ (Personality) มากที่สุด สวนการปรากฏของเนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับพัฒนาการ
ทางสังคมที่ปรากฏมากที่สุดเชนกนันัน้ ผูวจิัยสันนิษฐานวาอาจเพราะเกมมีกฎกติกาที่ผูเขาแขงขัน
ตองปฏิบัติตาม จงึทาํใหเกมทกุเกมปรากฏเนื้อหาทีเ่กีย่วของกับการสงเสริมพฒันาการทางสังคม 
ดังนัน้ผลการวจิัย จงึปรากฏเนื้อหาเกมที่เกี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการทางอารมณและ
บุคลิกภาพ และพัฒนาการทางสงัคมมากที่สุด ในขณะที่พบวา การปรากฏของเนื้อหาเกมที่
เกี่ยวของกับการสงเสริมพฒันาการทางสตปิญญานอยทีสุ่ด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ ธนิดา 
จันทวงศ (2541) ซึ่งพบวา เนื้อหาภาพยนตรการตนูหุนคนของตางประเทศใหความสาํคัญกบั
พัฒนาการทางดานสติปญญานอยที่สุด โดยมีความเชื่อวา    พัฒนาการทางดานสติปญญา
สามารถเสรมิใหภายหลัง เมื่อเด็กมีความพรอมทัง้ทางดานรางกายและจิตใจ  
 
 เนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานรางกายของเด็กผูเขา
แขงขัน พบวาเกมทีน่ําเสนอเปนเกมที่เกี่ยวของกับการชวยเหลือตนเองในการปฏิบัตกิิจวัตร
ประจําวนั เชน การทานขาว การแตงตวั ใสเสื้อผาและติดกระดุมดวยตนเอง ซึง่สอดคลองกบั
พัฒนาการทางรางกายของวัยเด็กตอนตนซึ่ง ฉวีวรรณ กนิาวงษ (2533) กลาวไววา วยัเด็กตอนตน
เร่ิมมีทักษะตางๆในการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายไดดีข้ึน เชน การใชมือปอนขาวเอง 
แตงตัวไดเอง ใสรองเทาไดเอง นอกจากนี้ยงัสามารถอาบน้าํหวีผมไดเอง นภาภรณ อัจฉริยะกลุ 
(2537) กลาวถึงความตองการทางรางกายของเด็กวยักอนเรียนวา เดก็ตองการที่จะทําอะไรตางๆที่
เปนการชวยเหลือตนเอง เชน การแตงตัว ทัง้นี้เพราะเปนวยัที่กลามเนื้อตางๆกําลงัพฒันา 
นอกจากนี ้เนือ้หาเกมยงัชวยใหเด็กผูเขาแขงขันไดฝกการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกาย เชน ขา 
และแขน อีกทั้งยังชวยใหเด็กผูเขาแขงขันไดฝกการประสานอวัยวะตางๆ เชน ตากับมือ ตากับขา 
อีกดวย ซึ่งสอดคลองกับ ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร (2531) ที่กลาวไววา การเคลื่อนไหวของเด็กวยั
เด็กตอนตน จะมีพัฒนาการเพิ่มข้ึนทั้งการเคลื่อนไหวโดยใชกลามเนื้อใหญ และการเคลื่อนไหวโดย
ใชกลามเนื้อยอย การสงเสรมิพัฒนาการการเคลื่อนไหวของเด็กจึงนับเปนสิ่งที่สําคญั เพราะเด็กใน
ระยะนี้จะมีการฝกฝนการเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกายใหมีประสิทธิภาพมากขึน้ นอกจากนี้ 
ยังเปนการชวยฝกฝนใหเด็กมีความสามารถในการประสานงานของอวยัวะสวนตาง ๆ ของรางกาย
ใหมีประ สิทธภิาพเพิม่มากขึ้นอีกดวย 
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 เนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญาของเด็กผูเขา
แขงขัน พบวา เกมทีน่ําเสนอเปนเกมที่ชวยสงเสริมพฒันาการทางสติปญญาของเด็กผูเขาแขงขัน
ในดานตางๆ ดังตอไปนี้ คือ ดานภาษา ชวยสงเสริมการเรียนรูภาษา ทั้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ซึ่งเกมสวนใหญเปนเกมที่ทดสอบความรูทางดานคาํศัพทภาษาองักฤษ ซึ่งเปน
คําศัพทที่เกีย่วกับช่ือสัตว อวัยวะตางๆของรางกาย นอกจากนั้นยังเปนการทดสอบความรูในเรือ่ง
หลักไวยากรณ ความเขาใจและการตีความ และการเรยีงประโยค ซึง่สอดคลองกบัพัฒนาการของ
เด็กผูเขาแขงขัน ซึ่ง ประไพพรรณ ภูมิวฒุิสาร (2531) ไดกลาวไววา เด็กปฐมวัยจะมีพฒันาการ
ทางภาษาอยางเห็นไดชัด พัฒนาการทางดานภาษานีจ้ะพฒันาขึ้นมาเรื่อยๆตั้งแตเด็กอยูในวัย
ทารก เด็กสามารถจะพูดไดถูกหลกัไวยากรณประมาณอายุ 2 ขวบครึ่ง – 3 ขวบ นอกจากนี ้ ใน
งานวิจยัของศศิธร อภิสิทธิน์ิรันดร (2541) พบวา รายการโทรทัศนสําหรับเด็กมเีนื้อหาที่เกี่ยวกับ
การขัดเกลาสงัคมทางดานสติปญญาในเรื่องทักษะความรูดานภาษา มีทัง้ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ โดยสอนใหเด็กรูจักคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
 ดานความสามารถในการเขาใจจํานวนและตัวเลข เนื้อหาเกมเกีย่วของกับการคิดคํานวณ 
เปนการประยกุตใชส่ิงที่อยูรอบๆตัวเด็กมาใชในการตั้งโจทยปญหา เพือ่ใหเด็กผูเขาแขงขันตอบ ซึง่
สอดคลองกับการสงเสริมพฒันาการของเด็กผูเขาแขงขันที ่ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร (2531) กลาว
วา การสงเสริมพฒันาการของเดก็ในวัยนี้อาจทาํไดในลักษณะของการฝกความเขาใจจํานวน
ตัวเลขซึ่งเปนพื้นฐานของความเขาใจคณิตศาสตรเบื้องตน นอกจากนี้ยงัสอดคลองกับงานวิจยัของ 
ศศิธร อภิสิทธิน์ิรันดร (2541) ทีพ่บวา นอกจากเนื้อหาทีเ่กี่ยวกับการขัดเกลาทางดานสติปญญาใน
เร่ืองทักษะความรูทางภาษาแลว ยงัพบวายงัมีเนื้อหาที่พูดถงึเรื่องทกัษะความรูดานคณิตศาสตร 
โดยการปลูกฝงใหรักการคํานวณ การนําเสนอเรื่องเกี่ยวกับจินตคณิต ซึ่งเปนการคิดเลขแบบใหม 
และการแนะนาํวิธีคิดเลข อีกดวย 
 
 ดานความสามารถในการจดักลุมของสิ่งของ เนื้อหาเกมจะใหเดก็ผูเขาแขงขันจัดกลุม
ส่ิงของตางๆ ซึ่งเปนสิง่ของที่พบเหน็และคุนเคยในชวีิตประจําวนั เชน ผัก และผลไม และอุปกรณที่
ใชกับปากและฟน เปนตน ซึ่งสอดคลองกับ ประไพพรรณ ภูมิวฒุิสาร (2531) ที่กลาววา เด็ก
ปฐมวัยควรจะมีการสงเสริมความสามารถในการจัดกลุมส่ิงของวัตถทุี่อยูรอบตัวในสภาพแวดลอม 
ความสามารถในการจัดกลุมของสิ่งของนี้จะมีความสามารถมากขึ้นตามอายุเชนกนั แตพัฒนาการ
การจัดกลุมของสิ่งตางๆ นี้จะพัฒนาอยางรวดเร็วในระดับปฐมวัย นอกจากนี ้ เดนน ี (Denny, 
1972) ไดทาํการศึกษากับเด็กอาย ุ 2-4 ขวบ โดยการใหเด็กจัดกลุมของรูปทรงเรขาคณิตรูปทรง
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ตางๆ 4 รูปทรง มี 2 ขนาด และมี 4 สี ตางกนัและใหเด็กจับกลุม ซึง่พบวา ความสามารถการจดั
กลุมจะเพิ่มข้ึนตามลาํดับอายุ เด็กอายุ 2 ขวบ มีความสามารถในการจัดกลุมนอยมากแตอยางไรก็
ตามเด็กวยั 2 ขวบ จะเปนวยัที่เร่ิมมีความสามารถในการจัดกลุม เด็กอาย ุ3 ขวบ ความสามารถใน
การจัดกลุมมมีากขึ้น มกีารจัดกลุมลักษณะที่เหมือนกันอยางใดอยางหนึง่ของสิง่ของที่ใหมาและ
ความสามารถในการจัดกลุมจะพัฒนาขึน้เรื่อยๆ จนเมื่อเด็กอายุประมาณ 5 ขวบ เด็กจะสามารถ
จัดกลุมไดดีข้ึน มกีารจัดกลุมยอยในกลุมใหญที่สลับซับซอนมากขึ้น  
 
 ดานความจาํ เนื้อหาเกมจะเปนการทดสอบความจาํเกีย่วกับการสะกดคําศัพท
ภาษาอังกฤษ การสะกดชื่อของตนเอง และการทดสอบความจาํเกี่ยวกับบุคคลสําคัญ เชน 
นายกรัฐมนตรีคนปจจุบัน พันตํารวจโท ดร.ทักษิณ ชนิวัตร เปนตน สอดคลองกบัพัฒนาการของ
เด็กวัยเดก็ปฐมวัยตามที่ ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร (2531) กลาวไววา เด็กปฐมวัยจะมีพฒันาการ
ทางดานสติปญญาดานการมีความจาํดีข้ึนกวาในวัยทารก นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับงานวิจยั
ของ ศศิธร อภิสิทธนิรันดร (2541) ทีพ่บวา รายการปกิณกะบนัเทงิไดสอดแทรกเนื้อหาเกีย่วกบั
พฤติกรรมการฝกฝนความจาํใหกับเด็ก 
 
 ความสามารถในการแยกแยะความเหมือนและความแตกตาง เนื้อหาเกมจะชวยฝกใหเด็ก
ผูเขาแขงขันรูจักสังเกตความเหมือนและความแตกตางของสิ่งของ ซึ่งสอดคลองกับพฒันาการ
ทางดานสติปญญาของเด็กปฐมวัย ตามที ่ ประไพพรรณ ภูมิวฒุิสาร (2531) ไดกลาววา การ
สงเสริมพฒันาการของเดก็ปฐมวัยอาจทาํไดในลักษณะ การฝกการสังเกตความแตกตางและความ
เหมือนของวัตถุหรือรูปภาพตางๆ 
 
 เนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการดานอารมณและบุคลกิภาพของ
เด็กผูเขาแขงขัน พบวา เกมที่นาํเสนอเปนเกมที่ชวยสงเสริมพฒันาการทางดานอารมณและ
บุคลิกภาพของเด็กผูเขาแขงขันในดานตางๆ ไดแก ความรักและกําลงัใจ เนื้อหาเกมที่เกีย่วของกับ
การสงเสริมความรักระหวางเด็กผูเขาแขงขันกับผูปกครอง สอดคลองกับงานวิจยัหลายชิน้ ไดแก  
งานวิจยัของพรพนิต พวงภญิโญ (2531) พบวา มีการปรากฏของพฤติกรรมดานสงเสริมคุณธรรม 
การใหความรกัและความหวงใยตอบุคคลในครอบครัวในการตนูเรื่องที่แปลจากภาษาญี่ปุน งาน 
วิจัยของ ศศิธร อภิสิทธิ์นิรันดร (2541) พบวา เนื้อหาทีเ่กี่ยวกับการขัดเกลาทางสังคมที่ถกูถายทอด
ผานรายการโทรทัศนสําหรบัเด็กมีเนื้อหาที่พูดถงึเรื่องความสัมพนัธภายในครอบครัว โดยถายทอด
ความผูกพนัระหวางสมาชกิในครอบครัว และงานวิจยัของ กาญจนา วิชาคุณ (2543) พบเนื้อหาที่
สนับสนนุสังคมในดานการสงเสริมความรักและการใหกาํลังใจในรายการเกมโชว เปนทีน่าสังเกต
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วา กอนการเริม่เลนเกมผูดําเนินรายการจะพูดแนะใหเดก็ผูเขาแขงขันแสดงความรักตอแม โดยการ
กอดและหอมแกม  ซึง่สอดคลองกับพฒันาการของเดก็ที่ สายฝน เอกวรางกูร (ม.ป.ป.) กลาวไววา 
วัยเด็กตอนตนจะรักบุคคลที่ใหการตอบสนองในสิ่งที่เขาตองการ แสดงอารมณรักอยางเปดเผย 
เชน การกอดจูบบุคคลหรือส่ิงของที่รัก นอกจากนี้ การใหคุณแมพูดใหกําลงัใจแกเด็กผูเขาแขงขัน 
ทั้งกอนและในขณะที่เด็กผูเขาแขงขันกาํลังแขงขันเกมอยูนั้น ผูปกครองและผูชมในหองสงจะ
ปรบมือพรอมกับกลาว “ชื่อเด็กผูเขาแขงขัน + สูๆ” เชน นองอู สูๆ หยงหยงสูๆ เปนตน เปนการ
ใชวัจนภาษาเพื่อใหกาํลังใจแกเด็กผูเขาแขงขัน สอดคลองกับ ดวงกมล เวชบรรยงรัตน และ 
ประกายรัตน ศรีสอาน (2533) ไดกลาวถงึการสื่อสารภายในครอบครัววา การสื่อสารดวยคําพูดนี้มี
ผลทางบวกตอเด็ก พอแมสามารถใชคาํพูดเพื่อสงเสริมใหเด็กเกิดความมัน่ใจ กลาตัดสินใจและ
เผชิญกับปญหาตางๆ ซึง่เปนการเสริมสรางบุคลิกภาพที่ดี นอกจากนี้ยงัสอดคลองกับหนาที่ของ
ครอบครัวในการใหความรัก ซึ่งพรรณทพิย  ศิริวรรณบุศย (2538) ไดกลาวไววา ความรักที่ลูกไดรับ
จากพอแม พอแมไดรับจากลูก พีน่องและสมาชิกมคีวามรักใครผูกพนั จะเปนปจจัยเชื่อมโยง
สมาชิกทุกคนในครอบครัวใหรักใครผูกพนั และมีจติใจที่จะปกปองอันตราย หรือส่ิงที่จะ
กระทบกระเทอืนตอสวัสดิภาพทั้งทางรางกายและทางจติใจ โดยเฉพาะอยางยิง่เด็กที่ไดรับความ
รักและกําลงัใจจากครอบครัว จะทาํใหเดก็มีพัฒนาการกาวหนา มีความสุข และมคีวามเชื่อมัน่ใน
ตนเอง  ผลการวิจยัยังพบวาผูปกครองบางคนอาจจะใหคําแนะนาํในการเลนเกมแกเด็กผูเขา
แขงขัน ซึง่สอดคลองกับ คณะอนุกรรมการดานครอบครัว สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมและ
ประสานงานสตรีแหงชาติ (2539) ที่ไดกลาวถงึบทบาทและหนาที่ของพอและแมในดานเปนทีพ่ึง่ที่
ปรึกษาในยามตองการ ตลอดจนใหคําแนะนําที่เปนประโยชนแกสมาชิกในครอบครัว 
 
 ความสมหวงัและความผิดหวงั เกมทีน่ําเสนอชวยในการสงเสริมใหเด็กผูเขาแขงขันไดรูจัก
ความสมหวงัและความผิดหวงั ซึ่งจะพบไดอยางชดัเจนภายหลังจากการเลนเกมเสร็จส้ิน ซึง่ผู
ดําเนนิรายการจะประกาศวาเด็กผูเขาแขงขันสูเพื่อแมสําเร็จหรือไมสําเร็จ เมื่อผูแขงขันเลนเกมชนะ
ทั้ง 2 เกม ผูแขงขันจะสามารถพชิิตของขวัญที่อยากใหแมไดดังที่ใจหวงัไว อีกทั้งผูแขงขันที่เปน
เด็กผูชายจะไดดึงดาบอัศวนิ และเดก็ผูหญิงจะไดดึงคทาดาวจากกอนหนิ และตะโกนรองวา “สู
เพื่อแม” อีกทัง้ยังเปนการสงเสริมใหเด็กมคีวามภาคภูมใิจในความสามารถของตนเอง และมีความ
เชื่อมั่นในตนเองเพิ่มมากขึ้นอีกดวย ในทางกลับกนั เด็กผูเขาแขงขันทีไ่มสามารถสูเพื่อแมไดสําเร็จ 
กลาวคือ เลนเกมชนะไมครบ 2 เกม ก็จะไดรูจักความผิดหวัง สอดคลองกับงานวจิัยของ นรากร    
ติยายน (2536) ที่พบวา รายการรูปแบบเกมโชวคือรายการหนทูําไดและรายการโลกของเด็ก  ใน
การเลนเกมนัน้ทีมใดไดคะแนนนอยกวากต็องยอมรับและเปนผูแพการแขงขันไปในที่สุด เปนการ
ฝกฝนใหเด็กเรียนรูวิถทีางของสังคมที่ตองพบกับความสมหวงัและผิดหวงัควบคูกนัไปในชีวิต นอก 
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จากนี้ยังสอดคลองกับ เทพประสิทธิ ์กุลธวัชวิชยั (2530 อางถงึใน สุชาติ ทวพีรปฐมกุล, 2547) ได
กลาวถึงประโยชนและคุณคาของเกมวา ชวยฝกใหรูจักยอมสิ่งตางๆทีเ่กิดขึ้นซึ่งมีผลทางดานจิตใจ 
เชน สมหวัง ผิดหวัง  
 
 เนื้อหาเกมทีเ่กี่ยวของกับการสงเสริมพัฒนาการทางดานสังคมของเด็กผูเขา
แขงขัน พบวา เนื้อหาเกมชวยสงเสริมพฒันาการทางดานสังคมของเด็กผูเขาแขงขัน ในดานตางๆ 
ไดแก การปฏิบัติตามและยอมรับกฎระเบียบของสังคม เกมการแขงขันทกุเกมในรายการ“สูเพื่อ
แม” เปนเกมที่มีกฎกติกาในการเลนที่ผูแขงขันจะตองปฏิบัติตามในการแขงขัน ซึง่เปนการปลูกฝง
ใหเด็กไดรูจักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ กฎระเบียบของสังคม สอดคลองกับงานวจิัยของ นรากร    
ติยายน (2536) ซึ่งพบวา รายการโทรทศันสําหรับเด็กรูปแบบเกมโชวปรากฏเนื้อหาที่เกี่ยวของกบั
พัฒนาการทางสังคมแตเปนไปในลักษณะของการแขงขนัเกม ในการเลนเกมนัน้ผูเขาแขงขันตอง
ปฏิบัติตามกฎกติกาของเกมที่ไดมีการวางไวกอนหนานัน้แลว เปนการฝกฝนตนเองใหยอมรับ
กฎเกณฑของสังคม นอกจากนี้ยงัสอดคลองกับ เทพประสิทธิ์ กุลธวชัวิชัย (2530 อางถงึใน สุชาติ 
ทวพีรปฐมกุล, 2547) ไดกลาวถงึคุณคาและประโยชนของเกมไววา ชวยพฒันาดานสังคม ใหรูจัก
การใชชีวิตรวมกันโดยจําลองสภาพของสังคมใหเปนของการเลนรูจกัมารยาทของสังคม การ
ยอมรับซ่ึงกนัและกัน พฒันาแนวทางของระบบประชาธิปไตย เสริมคุณคาการเปนลักษณะผูนํา
และผูตามที่ดี รูจักเคารพกฎระเบียบกติกาที่กําหนดไว 
 
 ความรับผิดชอบทั้งตอตนเองและตอสังคม เนื้อหาเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ชวยสงเสริม
ใหเด็กรูจักความรับผิดชอบตอตนเองและตอสังคม โดยการฝกใหเด็กสามารถปฏิบัตภิารกิจที่
เกี่ยวของกับกจิวัตรประจําวนัดวยตนเอง หรือการชวยเหลือในการทาํกิจกรรมตางๆ เชน การใสเสื้อ 
กางเกง ติดกระดุมดวยตนเอง การรับประทานอาหารดวยตนเองไมใหหกเลอะเทอะ การเกบ็กวาด
ขยะลงถงัขยะ การชวยเหลอืในการประกอบอาหาร เปนตน สอดคลองกับ ประไพพรรณ ภูมิวฒุิ
สาร (2531) ที่ไดกลาววา เด็กปฐมวัยเปนวัยของการเรียนรูหนาที่ความรับผิดชอบ และการฝกหดั
การชวยตัวเองในชวีิตประจาํวนั การใหโอกาสเด็กทําอะไรดวยตนเองจะเปนการสงเสริมพัฒนาการ
ดานสังคมไดเปนอยางดี การใหโอกาสเด็กในการรับผิดชอบงานบางอยางเลก็ๆนอยๆจะชวยเปน
การฝกนิสัยความรับผิดชอบใหกับเด็ก นอกจากนีย้ังสอดคลองกับงานวิจยัของ จุฑามาศ สุกจิจา
นนท (2539) ที่ศึกษาจริยธรรมที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนของวอลทดิสนีย พบการปรากฏของ
จริยธรรมในดานความรับผิดชอบ  
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 การรูจักสิทธิของตน ในการเลนเกมสูเพื่อแมนั้น ผูแขงขันตองเลือกเกมออกมา 2 เกม จาก
มังกร 4 ตัว คอื มังกรสีแดง มงักรสีเขียว มังกรสีมวง และมังกรสีเหลอืง ซึง่หากผูแขงขันเลือกเกม
ออกมาแลว แตไมตองการเลนเกมดงักลาวก็สามารถที่จะใชสิทธทิี่มีอยูในการเปลี่ยนเกมไดเพียง 1 
คร้ัง โดยการเลือกมังกรตัวใหมได ซึ่งเปนการชวยสอนใหเด็กรูจักสิทธิของตนและรูจักใชสิทธิ
ดังกลาว สอดคลองกับงานวจิัยหลายชิน้ ไดแก งานวิจยัของธนิดา จันทวงษ (2531) พบพฒันาการ
ของเด็กในดานการเรียนรูสิทธิของตนเองและผูอ่ืน รวมถึงการเรียนรูที่จะพิทกัษสิทธิของตน ใน
เนื้อหาภาพยนตรการตูนหุนคนทางโทรทศัน งานวิจยัของ จฑุามาศ สุกิจจานนท (2539) ศึกษา
จริยธรรมที่ปรากฏในภาพยนตรการตูนของวอลทดิสนีย พบการปรากฏของจริยธรรมในดานความ
เคารพในสทิธขิองตนเองและผูอ่ืน นอกจากนี้ยงัสอดคลองกับยุทธศาสตรในการพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตเด็กและเยาวชนอยางสมศักดิ์ศรีความเปนมนุษย ในแผนพฒันาเด็กและเยาวชนในระยะแผน 
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 9 พ.ศ. 2545-2549 ที่กลาวถงึลักษณะของเด็กและ
เยาวชนไทยไววา ตองรูจักสิทธิและหนาที่ของตนและสามารถปกปองสทิธิและปองกนัการลวง
ละเมิดสิทธิไดอยางเหมาะสม (โครงการศึกษาและเฝาระวงัสื่อเพื่อสุขภาวะของสงัคม (Media 
Monitor), 2549) 
 
 
ความคิดเห็นของผูปกครองของเด็กทีส่มัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” เกี่ยวกบั
ผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพ่ือแม” ที่มีตอพัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขัน
และความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว 
 
  
 ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมของเด็กผูเขาแขงขันตอ
พัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขัน ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันมีความคดิเห็นวา การเลน
เกมในรายการ “สูเพื่อแม” สงผลกระทบทางบวกตอพัฒนาการของเด็กในดานการสงเสริมใหเด็ก
กลาแสดงออก ซึง่สอดคลองกับ ศศิธร อภิสิทธิน์ิรันดร (2541) ที่ไดกลาวไววา เนื้อหารายการ
โทรทัศนสําหรับเด็กควรมีเนือ้หาที่สงเสริมใหเด็กไดกลาแสดงออก และไดฝกฝนตนเองในดาน
ตางๆ นอกจากนีย้ังพบวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ชวยสงเสริมใหเด็กผูเขาแขงขันมี
ความกตัญกูตเวท ีอีกดวย ทั้งนี้อาจเปนเพราะ การเลนเกมในรายการ “สูเพ ื่อแม” เปนการใหเด็ก
ผูเขาแขงขันไดมาแสดงความสามารถโดยการเลนเกมใหชนะ เพื่อแลกกับของรางวลัที่อยากใหแม 
เปนชองทางหนึ่งที่เด็กสามารถแสดงความกตัญูกตเวทตีอแมได ดังนัน้การเลนเกมซึ่งเปนสวน
หนึง่ของเนื้อหารายการ “สูเพื่อแม” จึงมีการสอดแทรกการสอนคานิยมในเรื่องความกตัญูกตเวที
ตอแมใหกับเดก็ผูเขาแขงขันดวย ซึ่งสอดคลองกับ นภาภรณ อัจฉริยะกลุ (2533) ที่ไดกลาวถึง การ
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จัดรายการวิทยุโทรทัศนสําหรับเด็กวัยเด็กตอนตน วาควรมีมีเนื้อหาที่เกี่ยวกับพอ แม เร่ืองของเดก็
หรือ สัตว และควรแฝงการสั่งสอนเรื่องของการทําความดีเล็กๆ นอยๆ ไวบางเทานัน้   นอกจากนี้
ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันยงัมีความคิดเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” สงผล
กระทบทางลบตอพัฒนาการของเด็ก ในดานการปลูกฝงคานยิมใหเด็กทาํดีเพื่อแลกของรางวัล 
สอดคลองกับ คณะอนุกรรมการศึกษาบทบาทสื่อมวลชนในการพฒันาเด็ก ในคณะกรรมการ
พัฒนาการศึกษาอบรมและเลี้ยงดูเด็ก (2535) ที่ไดกลาวถึงผลกระทบของสื่อมวลชนไววา 
ส่ือมวลชนมักมีเนื้อหาที่ตอกย้ําใหเด็กมทีศันคติและคานิยมบางประการที่ไมเหมาะสม เชน มี
ลักษณะอํานาจนิยม ฟุงเฟอ นิยมบริโภคสิ่งเสพติดประเภทเหลา บหุร่ี ใหคุณคาของเงนิมากกวา
คุณธรรมความดี ไมยอมรับความเทาเทียมกันระหวางเพศ มองภาพพจนของสตรีไปในทางลบ เชน 
เห็นเปนวัตถทุางเพศ เปนตน 
 

 
 ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมของเด็กผูเขาแขงขันตอ
ความสมัพันธของสมาชกิในครอบครัว ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันในรายการ “สูเพื่อ
แม” มีความคดิเห็นวา การเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” เกิดผลกระทบทางบวกตอความสัมพนัธ
ของสมาชิกในครอบครัว ในดานการทาํใหสมาชิกในครอบครัวไดแสดงความรักตอกัน ซึ่ง
สอดคลองกับ พรรณทิพย ศริิวรรณบุศย (2538) ไดกลาวไววาการที่ครอบครัวจะมีความมัน่คงและ
สามารถดาํรงอยูไดอยางมีความสุขนั้น ครอบครัวจะตองทําหนาที่ตางๆ ซึ่งหนาทีห่นึง่ก็คือหนาที่ใน
การใหความรกั ความรักที่ลูกไดรับจากพอแม พอแมไดรับจากลูก พี่นองและสมาชกิมีความรักใคร
ผูกพนั ซึง่จะเปนปจจัยเชื่อมโยงสมาชกิทกุคนในครอบครัวใหรักใครผูกพนั และมจีิตใจที่จะปกปอง
อันตราย หรือส่ิงที่จะกระทบกระเทือนตอสวัสดิภาพทั้งทางรางกายและทางจิตใจ โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งเด็กที่ไดรับความรักและกาํลังใจจากครอบครัว จะทาํใหเด็กมีพัฒนาการกาวหนา มีความสขุ 
และมีความเชือ่มั่นในตนเอง ผูปกครองของเด็กที่สมัครเขาแขงขันเกมยังมีความคิดเห็นวา การเลน
เกมยงัทาํใหผูปกครองของเด็กผูเขาแขงขันเกดิความรูสึกสงสารและเปนหวงเดก็ผูเขาแขงขัน ซึ่ง
สอดคลองกับ Nicholas (1983 อางถึงใน พวงชมพ ู บํารุงสุข, 2541) กลาวไววา ครอบครัวทีม่ี
คุณภาพนัน้ คนในครอบครัวจะตองรูสึกเปนพนัธะที่ตองสงเสริมใหสมาชิกคนอืน่ในครอบครัวไดรับ
ความสุขและมีสวัสดิภาพทีด่ี เปนการหวงใยกนัและกนัอยางแทจริง  นอกจากนี ้ผูปกครองของเด็ก
ที่สมัครเขาแขงขันเกมยงัมีความคิดเห็นวา การเลนเกมยังทาํใหเกิดความชืน่ชมและความ
ภาคภูมิใจในความสามารถของเด็กผูเขาแขงขัน ซึ่งสอดคลองกับ Nicholas (1983 อางถงึใน 
พวงชมพู บํารุงสุข, 2541) กลาวไววา การชื่นชมคุณคาของคนในครอบครัวเปนพืน้ฐานของความ
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อบอุนและความมัน่คงในครอบครัว ยิ่งไปกวานั้นยงัเปนการหลอหลอมสมาชิกของสังคมใหมี
ทัศนคติมองสังคมสวนรวมในแงดีดวย 
 
  
ขอเสนอแนะ 
 
  
ขอเสนอแนะสําหรบัการนาํผลการวิจยัไปประยกุตใช 
 

1. ผูผลิตรายการ “สูเพื่อแม” ควรใหความสําคัญกับเนื้อหาเกมเพื่อการสงเสริม
พัฒนาการของเด็กในทุกดาน ไดแก ดานรางกาย ดานสติปญญา ดานอารมณและบุคลิกภาพ และ
ดานสังคมใหมีสัดสวนเทากนัในทุกดาน เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้พบวา เนื้อหาเกมชวยสงเสรมิ
พัฒนาการของเด็กผูเขาแขงขนัในดานอารมณและบุคลิกภาพ และดานสังคมเปนสวนใหญ  
 

2. ผูปกครองของเด็กผูเขาแขงขันควรทาํความเขาใจและแยกแยะใหออกวาการเลน
เกมในรายการ “สูเพื่อแม” เปนเพียงแคเกมการแขงขันเทานั้น เนื่องจากผลการวจิัยที่ไดจากการ
สังเกตพบวา ผูปกครองของเด็กผูเขาแขงขันจะมีสีหนาที่เปนกงัวลมากเวลาที่เด็กผูเขาแขงขันเลน
เกม เนื่องจากเกรงวาเด็กผูเขาแขงขันจะแพ ซึง่อาจจะเปนการสรางความกดดนัใหกบัเด็กผูเขา
แขงขันไดหากเลนเกมแพ 

 
3. นอกจากนี้ผูปกครองควรจะบอกและทําความเขาใจกับตัวเองและเด็กผูเขาแขงขัน

วา การเลนเกมนัน้มีแพมีชนะเปนธรรมดา การเลนเกมแพทาํใหไดประสบการณ เนื่องจากการ
สังเกตพบวา เด็กที่เลนเกมแพสวนใหญมกัจะรองไหออกมา เนื่องจากเสียใจที่เลนเกมแพ 
 

4. หนวยงานภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวของกบัการทาํงานเกี่ยวกบัส่ือเพือ่เด็ก และมี
สวนรวมในการขับเคลื่อนและระแวดระวังรายการโทรทัศนสําหรับเด็ก นาจะขยายผลการวิจยัโดย
ดําเนนิการศึกษาผลกระทบดานลบที่อาจเกิดขึ้นจากเด็กผูเขาแขงขันในระยะยาว เนื่องจากการ
วิจัยครั้งนี้พบวา ผูปกครองมีความคิดเหน็วาการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” อาจสงผลกระทบ
ทางดานลบตอพัฒนาการของเด็กในดานการปลูกฝงใหเด็กทําดีเพื่อแลกของรางวัลได 
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ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 

1. ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดดําเนนิการศึกษาความคิดเหน็ของผูปกครองของเด็กที่
สมัครเขาแขงขันเกมในรายการ “สูเพื่อแม” เกี่ยวกับผลกระทบตอพฒันาการของเด็กผูเขาแขงขัน
และความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัวที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเลนเกมเทานัน้ ในการวิจัยครั้ง
ตอไปนาจะไดมีการศึกษาความเหน็ของกลุมเปาหมายอืน่ๆ เชน ผูปกครองของเด็กที่แขงขันเกมใน
รายการ “สูเพือ่แม” บุคลากรและเจาหนาที่จากหนวยงานที่เกี่ยวของ และเปนผูทีม่สีวนรวมในการ
ขับเคลื่อนและระแวดระวังคณุภาพรายการโทรทัศนเพื่อเด็ก เยาวชน และครอบครัว วามีความ
คิดเห็นที่เหมือนหรือแตกตางกันอยางไร เพื่อที่จะไดทราบถงึผลกระทบทั้งดานบวกและดานลบ
อยางครอบคลมุ เพื่อนําไปปรับปรุงและพฒันาเนื้อหารายการใหดีข้ึน 
 

2. ควรมีการศึกษาผลกระทบของการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” โดยศึกษาใน
สวนของเดก็และครอบครัวซึ่งเปนผูรับสาร เพื่อประโยชนในการปรับปรุงเนือ้หาเกมใหเปน
ประโยชนตอเด็กและครอบครัวมากขึ้น 
 

3. การวิจยัครั้งตอไปควรแสวงหาวิธีในการเก็บรวบรวมขอมูลดวยวธิีการเขารวม
สังเกตการณแบบมีสวนรวม เนื่องจากการวิจยัครั้งนีเ้ปนการสังเกตการณแบบไมมีสวนรวมโดย
สังเกตจากเทปรายการ “สูเพื่อแม” เทานัน้ 
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แบบวิเคราะหวิธกีารเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” 

 

ลักษณะวิธีการเลนเกมในรายการ “สูเพื่อแม” ชื่อเกม 

การวิเคราะห/
พื้นฐานความรู
ทางวชิาการ/
ความรูทัว่ไป 

การคาดเดา 
การทาย/ไหว
พริบ ปฏิภาณ 

การใชทักษะ
ทางรางกาย 

การเสี่ยงโชค
รูปแบบตาง 
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แบบวิเคราะหเนื้อหาเกมเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กดานตางๆ 

ชื่อเด็กผูเขาแขงขัน...........................................อาย.ุ....................เพศ..................... 

 

พัฒนาการ
การดาน
ตางๆ 

ชื่อเกม…………………………. ชื่อเกม………………………………. 

พัฒนาการ
ทางรางกาย 

  

พัฒนาการ
ดาน

สติปญญา 

  

พัฒนาการ
ดานอารมณ

และ
บุคลิกภาพ 

  

พัฒนาการ
ดานสังคม 
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แบบบันทึกการสัมภาษณเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมตอพัฒนาการของเด็ก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ผลกระทบของการเลนเกมตอพัฒนาการของเด็ก             วนัที่.......................เวลา................... 
ผูเขารวมแขงขัน                                                            ชื่อผูใหสัมภาษณ 
                                                                                    ......................................................... 
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แบบบันทึกการสัมภาษณเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกม 
ตอความสัมพันธของสมาชิกในครอบครัว 

 

 

 

 

 

 

 

ผลกระทบของการเลนเกมตอความสัมพันธของ           วนัที.่......................เวลา................... 
สมาชิกในครอบครัวของเด็กผูเขารวมแขงขัน                ชื่อผูใหสัมภาษณ 
                                                                               ......................................................... 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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