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บทน�ำ
เด็กวัยเรียนเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก

ทั้งทางร่างกาย	 จิตใจ	 และสังคม	 เน่ืองจากเป็นยุคที่เติบโตมา

พร้อมกับสิ่งอ�านวยความสะดวกมากมาย	 มีความสามารถทาง

เทคโนโลย	ีรวมทัง้รูปแบบการเล้ียงดขูองบิดามารดาทีใ่ช้อปุกรณ์

อเิลก็ทรอนกิส์เป็นเครือ่งมอืในการเลีย้งดบูตุร	ท�าให้เดก็มีแนวโน้ม

แยกตัวออกจากสังคม	 มีความสนใจโลกโซเชียลมากกว่าการ

สื่อสารกับครอบครัวหรือสังคมซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ได้รับ

ข้อมลูข่าวสารผ่านสือ่ต่างๆ	ทีช่วนเชือ่ให้มพีฤตกิรรมการบรโิภค

ไม่ถูกต้อง	เช่น	อาหารส�าเร็จรูปที่สีสันสวยงาม	อาหารจานด่วน	

อาหารบฟุเฟต์ท�าให้เดก็ไทยมแีนวโน้มของการบรโิภคอาหารไม่

ถูกหลักโภชนาการเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ	จากรายงานการส�ารวจภาวะ

อาหารและโภชนาการครัง้ที	่5	พ.ศ.	25461	และการส�ารวจการ

บริโภคอาหารของประชาชนไทย	ในปี	พ.ศ.	2551	-	25522	พบว่า 

เด็กไทยมีพฤติกรรมการบริโภคอาหารไม่เหมาะสมมากขึ้น	 

ในขณะเดยีวกนักพ็บว่าเด็กไทยบรโิภคอาหารทีมี่ประโยชน์ลดลง	 

เป็นท่ียอมรับกันโดยท่ัวไปว่าการรับประทานผักส่งผลดีต่อ

สขุภาพในหลายๆ	ด้าน	เนือ่งจากผกัเป็นแหล่งสารอาหารส�าคัญ

ที่ร่างกายต้องการและจ�าเป็นต้องได้รับในปริมาณที่เหมาะสม	

นอกจากนี้ยังมีรายงานว่าการบริโภคผักสามารถลดความเส่ียง

ต่อการเกดิโรคร้ายแรง	เช่น	โรคหวัใจและหลอดเลอืด	โรคหลอด

เลือดสมอง	และโรคมะเร็ง3	-	5	ดังนั้นจึงเป็นต้องรับประทานผัก

ให้หลากหลายชนิดในปริมาณท่ีเพียงพอตามความต้องการของ

ร่างกาย

องค์การอนามยัโลก	(WHO)	แนะน�าให้รบัประทานผกั	 

ผลไม้วันละประมาณ	 400	 -	 600	 กรัม6	 หรือประมาณ	 

5	 ส่วน	 อย่างไรก็ตามจากการส�ารวจพฤติกรรมการบริโภคผัก

ในประเทศไทย	 พบว่าประชาชนบริโภคผักน้อยกว่าปริมาณ

ที่ก�าหนด	โดยเฉพาะเด็กวัยเรียนอายุ	9	 -	12	ปี	บริโภคผักใน

ปรมิาณวนัละ	79.5	กรมั7	ซึง่น้อยกว่าปรมิาณทีอ่งค์การอนามยั

โลกก�าหนดไว้มาก	 การรับประทานผักในปริมาณน้อยจะส่งผล

ให้เดก็รับประทานอาหารประเภทอืน่เพ่ิมขึน้	ท�าให้มนี�า้หนักตัว

เกินและเพิ่มความเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่างๆ	 เม่ือเข้าสู่วัยผู้ใหญ	่

ดังนั้นจึงจ�าเป็นต้องปลูกฝังให้เด็กวัยเรียนรับรู้ถึงประโยชน์ของ

การบริโภคผักและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้บริโภคผักมากขึ้น

เด็กวัยเรียนมีการรับรู้แตกต่างจากวัยผู้ใหญ่ในด้าน

ความคิดเชิงนามธรรม	(Abstract	thinking)	สามารถคิดโดยอิง

ถึงความเป็นจริงในปัจจุบันเท่านั้น8	ดังนั้นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ 

ประโยชน์ของการบรโิภคผกัหรอืโทษของการไม่รบัประทานผกั 

โดยวิธีการบรรยายอาจท�าให้เด็กไม่เกิดการรับรู้	 เน่ืองจากเด็ก

ไม่มีประสบการณ์เรื่องผลดีของการรับประทานหรือผลเสีย

ของการไม่รับประทานผัก	 จึงไม่มีจินตนาการถึงผลที่จะเกิด

กับร่างกาย	 ท�าให้ไม่สามารถเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมกับ

สุขภาพของตนเอง	ดงันัน้จงึจ�าเป็นต้องพฒันารปูแบบการเรยีนรู ้

ที่เหมาะสมกับวัยเพื่อให้เกิดการรับรู ้และเปล่ียนพฤติกรรม 

ต่อไป	 วัยเด็กเป็นวัยที่สนใจการเล่นสนุกสนาน	 ดังนั้นหากมี

การพฒันารปูแบบการเรยีนรู้การบรโิภคผกัผ่านเกมทีเ่ข้าใจง่าย

และสนุกสนาน	 จะจูงใจให้เด็กวัยเรียนสนใจบทเรียน	 เกิดการ

รับรู้และพัฒนาไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการบริโภคผัก 

ต่อไป	 การศึกษาคร้ังนี้จึงประยุกต์ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ

การกระท�าของสกินเนอร์9	 กับเกมบันไดงู	 เพื่อพัฒนาเป็น

นวัตกรรม	“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ศึกษาผลของการใช้นวัตกรรม	“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	ต่อ

การรับรู้ประโยชน์ของผักในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	ใน

อ�าเภอองครักษ์	จังหวัดนครนายก

วิธีกำรศึกษำ
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง

การศึกษาครั้งนี้ผ่านการเห็นชอบจากคณะกรรมการ

วิจัยและจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์	 คณะกายภาพบ�าบัด	

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ	 รหัส	 HSHP	 2015	 -	 004	

เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง	 (Quasi-experimental	 research)	

ในนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี	 4	 ในอ�าเภอองครักษ์	 จังหวัด

นครนายก	 ค�านวณกลุ ่มตัวอย่างโดยใช้สูตร	 n/group	 =	 

[2(Zα/2
	+Zβ)

2σ2]÷Δ2	อ้างอิงค่า	σ	และ	Δ	จากการวิจัยที่ผ่าน

มา3	ได้กลุ่มตวัอย่างกลุ่มละ	19	คน	เพือ่ป้องกนัการสูญหายของ

กลุ่มตัวอย่างจึงได้เพิ่มกลุ่มตัวอย่างร้อยละ	25	ได้กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มละ	24	คน	รวมทั้งหมด	48	คน	สุ่มตัวอย่างจากประชากร

ด้วยวธิสีุม่อย่างง่ายโดยการจบัฉลากจากรายชือ่นกัเรยีนทัง้หมด

เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำ

1.	นวัตกรรม	“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	

การศกึษาครัง้นีไ้ด้ออกแบบนวตักรรม	“บนัไดผกักล้า-

พาแขง็แรง”	โดยประยกุต์ทฤษฎีการวางเงือ่นไขแบบการกระท�า

ของสกนิเนอร์	(Skinner’s	Operant	Condition	Theory)9	กบั

เกมบันไดงู	 ที่มีลักษณะเป็นขั้นบันไดเรียงต่อกันบนพื้น	 เลือกสี

ตามกลุ่มสีของผัก	และมรีะดบัความสงูแตกต่างกนัตามประเภท

ของขั้นบันได	 จ�านวนทั้งหมด	 27	 ขั้น	 แต่ละขั้นมีป้ายข้อมูล 

การบริโภคผักติดอยู ่เพื่อให้เรียนรู ้ระหว่างเล่นเกมซ่อนอยู	่ 

ป้ายความรู้มี	3	ประเภท	ได้แก่	1)	ขั้นบันไดพาแข็งแรง	มีป้าย

ข้อมลูความรู้เรือ่งการบรโิภคผักและประโยชน์ของผักต่อร่างกาย	
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มีจ�านวน	18	ขั้น	2)	ขั้นโบนัส	มีป้ายค�าถามเกี่ยวกับประโยชน์

ของผักและพฤติกรรมการบริโภคผัก	 มีจ�านวน	 4	 ขั้น	 และ	 3)	

ขัน้พาอ่อนแอ	มป้ีายข้อมลูโทษของการรบัประทานอาหารทีไ่ม่มี

ประโยชน์	มจี�านวน	5	ข้ัน	ก�าหนดกตกิาการเล่นโดยให้ผูเ้ล่นแข่ง

กนัรอบละ	2	ทมี	สลบักนัโยนลกูเต๋า	เริม่การแข่งขันโดยให้ผูเ้ล่น

ยืนที่จุดเริ่มต้น	โยนลูกเต๋าและก้าวไปบนบันไดตามจ�านวนแต้ม

ที่ได้จากการโยนลูกเต๋า	 หากเดินไปถึงขั้นบันไดพาแข็งแรง	 ให้

อ่านป้ายข้อมูลความรู้เรื่องการบริโภคผักที่ซ่อนอยู่ในขั้นบันได	

หากเดินไปถึงขั้นโบนัส	 ให้ตอบค�าถามตามป้ายค�าถาม	 หาก

ตอบได้ถูกต้องจะเดินไปข้างหน้า	2	ขั้น	แต่หากตอบค�าถามไม่

ถูกต้องจะเดินถอยหลัง	 2	 ขั้น	 และหากเดินไปถึงขั้นบันไดพา

อ่อนแอ	 ให้อ่านป้ายความรู้เกี่ยวกับโทษของการรับประทาน

อาหารที่ไม่มีประโยชน์และให้เดินถอยหลังกลับ	2	ขั้น	 เมื่อสิ้น

สุดการแข่งขัน	 ทีมที่ชนะจะได้ติดสติกเกอร์พาเข็งแรงบนสมุด

บันทึกการใช้นวัตกรรม

2.	แบบสอบถามการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผัก

เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลก่อน

และหลังใช้นวัตกรรม	 “บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	 แบ่งเป็น

ตอนที่	 1	 ข้อมูลทั่วไป	 และ	 ตอนที่	 2	 การรับรู้ประโยชน์ของ 

การบรโิภคผกั	แบบสอบถามได้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชงิ

เนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญจ�านวน	3	ท่านและทดสอบค่าความเชื่อ

มั่น	(Reliability)	ในกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	ที่ไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง	จ�านวน	30	คนพบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์	

(Cronbach’s	Alpha)	เท่ากับ	0.723

กระบวนกำรที่ใช้ในกำรศึกษำ

แบ่งกลุ่มตวัอย่างเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ	เกบ็

ข้อมูลการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผักก่อนการทดลองทั้ง

สองกลุม่	จากนัน้กลุ่มทดลองใช้นวัตกรรม	“บนัไดกล้า-พาแข็งแรง”	 

สัปดาห์ละ	2	ครั้ง	เป็นเวลา	4	สัปดาห์	ส่วนกลุ่มควบคุมจะได้

รับแผ่นพับความรู้เกี่ยวกับผักเพื่อศึกษาด้วยตนเอง	 เม่ือสิ้นสุด

การทดลอง	กลุม่ตวัอย่างทัง้สองกลุม่ตอบแบบสอบถามการรบัรู้ 

รูปที่ 1	แสดงนวัตกรรม	“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	และองค์ประกอบอื่นๆ	ของนวัตกรรม

ประโยชน์ของการบริโภคผัก	 วิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปโดยใช้สถิติ

เชิงพรรณนา	(Descriptive	statistics	analysis)	เปรียบเทียบ

คะแนนการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผักก่อนและหลังการ

ทดลองของทั้งสองกลุ่มโดยใช้สถิติ	Paired	T-test	และเปรียบ

เทยีบคะแนนการรบัรูป้ระโยชน์ของการบรโิภคผกัระหว่างกลุม่

โดยใช้สถิติ	Unpaired	T-test	ก�าหนดระดับนัยส�าคัญทางสถิติ

ที่	p -	value	<0.05

ผลกำรศึกษำ
กำรรับรู้ประโยชน์ของกำรบริโภคผัก

กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการศึกษามีจ�านวน	 48	 คน

กลุ่มทดลองมีเพศชายจ�านวน	 11	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	 45.8	 

มีเพศหญิงจ�านวน	13	คน	คิดเป็นร้อยละ	54.2	และมีอายุเฉลี่ย	

9.6	±	0.6	ปี	กลุม่ควบคมุมเีพศชายจ�านวน	9	คนคดิเป็นร้อยละ	

37.5	 เพศหญิงจ�านวน	15	คนคิดเป็นร้อยละ	62.5	และมีอายุ

เฉลี่ย	9.7	±	0.4	ปี
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ก่อนการใช้นวัตกรรมพบว่ากลุ ่มทดลองมีคะแนน

เฉลี่ยการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผัก	55.5	±	6.8	คะแนน	

และหลังการทดลองเท่ากับ	66.5	±	5.4	คะแนน	กลุ่มควบคุม

มีคะแนนก่อนการทดลองเท่ากับ	 62.3	 ±	 5.2	 คะแนนและ

หลังการทดลองเท่ากับ	 68.1	 ±	 5.2	 คะแนนเม่ือเปรียบเทียบ

คะแนนการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผักก่อนและหลังการ

ทดลองทั้งสองกลุ่ม	พบว่าแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ	

(p	-	value	<	0.001)	

 กลุ่มใช้นวัตกรรม กลุ่มควบคุม

   
ข้อมูล

 จ�ำนวน (คน) ร้อยละ จ�ำนวน (คน) ร้อยละ

 เพศ

	 	 ชาย		 11	 45.8	 9	 37.5

	 	 หญิง		 13	 54.2	 15	 62.5

 อำยุเฉลี่ย (ปี)	 9.6	±	0.6	 9.7	±	0.5

ตำรำงที่ 1	ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

  
กลุ่ม

 คะแนนกำรรับรู้ต่อประโยชน์ของกำรบริโภคผัก 
p - value

   ก่อนทดลอง ก่อนทดลอง 

	 กลุ่มใช้นวัตกรรม	 55.5	±	6.8	 66.5	±	5.4	 <	0.001

	 กลุ่มควบคุม	 62.3	±	5.2	 68.1	±	5.2	 <	0.001

ตำรำงที่ 2	 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการรับรู้ต่อประโยชน์ของการบริโภคผักก่อนและหลังการทดลองระหว่างกลุ่มผู้ใช้นวัตกรรม 

	 และกลุ่มควบคุม

*	significance	(P	-	value	<	0.005)	ด้วยสถิติ	Paired	t-test

ผลต่างของคะแนนการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภค

ผกัระหว่างก่อนและหลงัการใช้นวตักรรมในกลุม่ทดลองเท่ากบั	

11.1	 ±	 7.4	 คะแนน	 และผลต่างของคะแนนในกลุ่มควบคุม

เท่ากับ	5.9	±	4.7	คะแนน	เมื่อเปรียบเทียบผลต่างของคะแนน

ก่อนและหลังการทดลองระหว่างสองกลุ่ม	 พบว่ากลุ่มทดลอง

มีผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการทดลอง	 มากกว่ากลุ่ม

ควบคุมอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ	(p	-	value	=	0.006)	

  กลุ่ม ผลต่ำงของคะแนนกำรรับรู้ต่อประโยชน์ของกำรบริโภคผัก p - value

	 กลุ่มใช้นวัตกรรม	 11.1	±	7.4	 0.006*

	 กลุ่มควบคุม	 5.9	±	4.7	

ตำรำงที่ 3	 เปรยีบเทยีบผลต่างของคะแนนการรับรูต่้อประโยชน์ของการบรโิภคผกัก่อนและหลงัการทดลองระหว่างกลุม่ผูใ้ช้นวตักรรม 

	 และกลุ่มควบคุม

*	significance	(p	-	value	<	0.005)	ด้วยสถิติ	Unpaired	t-test
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วิจำรณ์
การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของ

นวตักรรม	“บนัไดผกักล้า-พาแขง็แรง”	ทีพ่ฒันาขึน้	ต่อการรบัรู้ 

การบริโภคผักของเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย	 

โดยเปรียบเทียบกับการให้ความรู้โดยใช้แผ่นพับ	 ผลการศึกษา

พบว่าทั้งกลุ่มที่ใช้นวัตกรรม	 “บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	 และ

กลุ่มควบคุมมีคะแนนการรับรู ้ประโยชน์ของการบริโภคผัก

เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ	 (p	 -	 value	<	0.001)	กลุ่ม

ที่ใช้นวัตกรรม	 “บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	 มีความแตกต่าง

ของคะแนนการรับรู ้ประโยชน์ของการบริโภคผักก่อนและ

หลังการทดลองมากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ	 

(p	-	value	=	0.006)

การส่งเสริมการบริโภคผัก	 ผลไม้ให้เหมาะสมกับ 

เด็กวัยเรียน	 จ�าเป็นต้องพิจารณาถึงพัฒนาการ	 และรูปแบบ 

การเรียนรู ้ของเด็กเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 

การบริโภคผัก	 เนื่องจากเป็นปัจจัยส�าคัญต่อการเจริญเติบโต

และป้องกันการเกิดโรคต่างๆ	 เม่ือเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ปัจจัยที่มีผล

ต่อพฤติกรรมตามแนวคิดของกรีนและครูเตอร์ประการหนึ่ง

ได้แก่ปัจจัยน�า	(Predisposing	factors)	ทีม่อียูใ่นตวัของบคุคล

ได้แก่	ความรู้	ทัศนคติ	ความเชื่อ	ค่านิยม	การรับรู้	ซึ่งเป็นปัจจัย

ที่ก�าหนดให้บุคคลจะสามารถกระท�าพฤติกรรมนั้นๆ10	 แสดง

ให้เห็นว่าการเพิ่มความรู้เพียงอย่างเดียวไม่สามารถท�าให้เกิด

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้11	 การรับรู้เป็นกระบวนการทาง

ความคิดและจิตใจท่ีมีกระบวนการแตกต่างกันในแต่ละคน	 

ซึ่งจะส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกต่อเรื่องที่รับรู้

นั้น	 การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัยจะเพิ่ม 

การรับรู ้และเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อไป	 โดย

กระบวนการการเรียนรู ้น้ันจะต้องมีรูปแบบท่ีสอดคล้องกับ

พัฒนาการของแต่ละช่วงวัยเด็กวัย	9	-	12	ปี	ซึ่งเป็นวัยที่มีการ

เรยีนรูเ้พิม่ขึน้	สนใจสิง่แวดล้อมทีแ่ปลกใหม่	พยายามท�าส่ิงต่างๆ	

เพื่อให้เห็นว่าท�าได้หรือประสบความส�าเร็จ	 ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่

และชอบเล่นกบัเพือ่น12	การศกึษาครัง้นีจ้งึได้ออกแบบนวตักรรม	

“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	 เพื่อส่งเสริมการบริโภคผัก	 

ผลการศึกษาพบว่าเด็กวัยเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู้

ข้อมูลระหว่างการเล่นเกม	มีคะแนนการรับรู้ประโยชน์ของการ

บรโิภคผกัเพิม่มากกว่าการให้ความรูผ่้านสือ่แผ่นพบั	นวตักรรม	

“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	 มีการประยุกต์ทฤษฎีการวาง

เงื่อนไขแบบการกระท�าของสกินเนอร์13	 กับเกมส์บันไดงู14  

เพื่อกระตุ้นการรับรู ้ประโยชน์ของการบริโภคผักของผู ้เล่น	

โดยออกแบบให้กลุ่มตัวอย่างรับการเสริมแรงจากกติกาของ 

ขั้นบันไดในแต่ละขั้นท่ีจะมีความรู้ค�าถามและบทลงโทษเพื่อให้

กลุ่มตัวอย่างเกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม	 ได้รับการเสริมแรง 

ทางบวกจากการตอบค�าถามได้ถูกต้อง	 และเมื่อชนะเกม	 

กลุม่ตวัอย่างจะได้รบัการเสรมิแรงทางลบเมือ่ผูเ้ล่นตอบค�าถาม

ผิดหรือเดินไปถึงบันไดขั้นพาอ่อนแอ	 การเสริมแรงลักษณะนี้

เรียกว่าการเสริมแรงตามจ�านวนคร้ังของการตอบสนองที่ไม่

แน่นอน	(Variable	-	Ratio)9	ผลการศึกษาครั้งนี้สอดคล้องกับ

การศึกษาของฐานิตา	ฦาชา	และ	สุวรี	ศิระแพทย์	ที่มีการเสริม

แรงทางบวกโดยใช้เบีย้อรรถกรท�าให้กลุม่ตวัอย่างบรโิภคผกัและ

ผลไม้เพิม่ขึน้16	และการศกึษาของปิยนนัท์	แซ่จวิ	ทีจั่ดการเรียนรู้

อย่างมส่ีวนร่วมโดยให้เดก็ประกอบอาหารด้วยตนเอง	พบว่าเดก็

บรโิภคผกัมากขึน้17	การส่งเสรมิการเรยีนรูผ่้านการเล่นเกมร่วม

กบัการกระตุน้ให้ผู้เรยีนสนใจตลอดการเรยีนรู	้สามารถเพิม่การ

รับรู้และการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้18

การศกึษาครัง้นีแ้สดงให้เหน็ว่าการส่งเสรมิการเรยีนรู้ 

ในวัยเด็กด้วยการประยุกต์เกมกับทฤษฎีการเรียนรู้	 สามารถ 

ส่งเสริมการรับรู้ประโยชน์ของการบริโภคผักซึ่งเป็นปัจจัยน�า

ที่มีส่วนในการส่งเสริมให้เด็กเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคผัก

มากขึ้น	 การศึกษาเพิ่มเติมถึงพฤติกรรมการบริโภคผักหลังการ

ใช้นวัตกรรม	“บันไดผักกล้า-พาแข็งแรง”	จะท�าให้ทราบข้อมูล

ทีช่ดัเจนเกีย่วกบัประสิทธิผลของนวตักรรมทีพ่ฒันาขึน้และเป็น

แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมด้านการส่งเสริมโภชนาการใน

วัยเด็กและแก้ไขปัญหาการบริโภคผักน้อยกว่าปริมาณที่ควร

ได้รับเพื่อป้องกันปัญหาด้านสุขภาพในวัยผู้ใหญ่ที่จะตามมาใน

อนาคต

กิตติกรรมประกำศ
โครงการวิ จั ยครั้ งนี้ ไ ด ้ รั บการสนับสนุนจาก

งบประมาณเงินรายได้คณะกายภาพบ�าบัด	 มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ	พ.ศ.	2558

เอกสำรอ้ำงอิง
1.	 กรมอนามัย	 กระทรวงสาธารณสุข.	 รายงานการส�ารวจ

ภาวะอาหารและโภชนาการครัง้ที	่5	พ.ศ.	2546.	นนทบรุ:ี	

กรมอนามัย	กระทรวงสาธารณสุข;	2549.

2.	 ส�านักงานส�ารวจสุขภาพประชาชนไทย.	 รายงานการ

ส�ารวจการบริโภคอาหารของประชาชนไทย	 การส�ารวจ

สขุภาพประชาชนไทยโดยการตรวจร่างกาย	ครัง้ท่ี	4	พ.ศ.	

2551	-	2552.	นนทบุรี	:	สถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข;	

2554.



S62 Thammasat Medical Journal, Vol. 19 Supplement August 2019

3.	 Gillman	MW,	 Cupples	 LA,	 Gagnon	 D,	 et	 al.	 

Protective	 effect	 of	 fruits	 and	 vegetables	

on	 development	 of	 stroke	 in	 men.	 JAMA	

1995;273:1113-7.

4.	 Key	 TJA,	 Thorogood	 M,	 ApplebyPN,	 Burr	

ML.	 Dietary	 habits	 and	mortality	 in	 11,000	 

vegetarians	and	health	conscious	people:	results	

of	a	17	year	follow	up.	BMJ	1996;313:775-9	

5.	 Lock	 K,	 Pomerleau	 J,	 Causer	 L,	 Altmann	

DR,	McKee	M.	 The	 global	 burden	 of	 disease	 

attributable	 to	 low	 consumption	 of	 fruit	 and	

vegetables:	implications	for	the	global	strategy	

on	diet.	Bull	World	Health	Organ	2005;83:100-8.	

6.	 Nishida	C,	Uauy	R,	Kumanyika	S,	Shetty	P.	The	

Joint	WHO/FAO	 Expert	 Consultation	 on	 diet,	

nutrition	and	the	prevention	of	chronic	diseases:	

process,	product	and	policy	implications.	Public	

Health	Nutr	2004;7:245-50.

7.	 สจิุตต์	สาลพีนัธ์.	การบริโภคผกัและผลไม้เพือ่ความมัน่คง

ทางโภชนาการสถานการณ์การบริโภคผักและผลไม้ของ

คนไทย	http://www.inmu.mahidol.ac.th/NCFNH/

Presentation/16-3/Symposium2.1_Aj.Sujit.pdf.	

เผยแพร่เมื่อ	2558.	เข้าถึงเมื่อ	27	พฤษภาคม	2558.

8.	 เกษม	 ตันติผลาชีวะ,	 บรรณาธิการ.ต�าราจิตเวชศาสตร์.	

พิมพ์ครั้งที่ 	 2.	 กรุงเทพฯ:	 โรงพิมพ์มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์;	2536.

9.	 สุรางค์โคว้ตระกูล.	 จิตวิทยาการศึกษา.	 กรุงเทพฯ:	 

โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย;	2548.	

10.	 Green	 LW,	 Kreuter	 MW.	 Health	 promotion	 

planning	 an	 educational	 and	 ecological	 

approach.	 3rd	 ed.	 California:	 108	 Mayfield	 

Publishing	Company;	1999.

11.	 วราภรณ์	ยงัเอีย่ม,	พชัราณ	ีภวตักลุ,	มนัทนา	ประทปีะเสน,	 

นิรัตน์	 อิมามี.	 การส่งเสริมการบริโภคผักและผลไม้โดย

ประยกุต์ทฤษฎีการเรยีนรูท้างปัญญาสังคมในนกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที	่4	อ�าเภอพรหมพริาม	จงัหวดัพษิณโุลก.	

วารสารสาธารณสุขศาสตร์	2556;43:126-35.	

12.	 อุบลรัตน์	 เพ็งสถิตย์.จิตวิทยาพัฒนาการ.	 กรุงเทพฯ:	

ส�านักพิมพ์มหาวิทยาลัยรามค�าแหง;	2546.

13.	 ศรเีรอืน	แก้วกงัวาล.ทฤษฎจีติวทิยาบคุลิกภาพ	:	รูเ้รา	รูเ้ขา.	 

พิมพ์ครั้งที่	15.	กรุงเทพฯ:	หมอชาวบ้าน	2551.

14.	 บัญชา	 ธนบุญสมบัติ.	 ช่างคิดประดิษฐ์ค้น.	 กรุงเทพฯ:	

สารคดี;	2551.

15.	 พิภพ	ทองจันทร์.	 พฤติกรรมการรับประทานอาหารเช้า 

ของนิสิตปริญญาตรีสาขาสุขศึกษาคณะศึกษาศาสตร์

มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์	http://ped.edu.ku.ac.th/ 

home/specialproblem/files/25_05_2015_21_48_ 

01.pdf.	 เผยแพร่เมื่อ	 2558.	 เข้าถึงเมื่อ	 10	 เมษายน	

2559.

16.	 ฐานติา	ฦาชา,	สวุร	ีศริะแพทย์.	ผลของการใช้เบีย้อรรถกร

ควบคู่การเสริมแรงทางสังคมที่มีต ่อพฤติกรรมการ 

รบัประทานผักและผลไม้ของเดก็ปฐมวัย.	KKU	Research	 

Journal	(Graduate	Studies)	2554;11:123-30.	

17.	 ปิยนนัท์	แซ่จวิ.	ความชอบการบรโิภคผักของเดก็ปฐมวยัที่

ได้รบัการจดัประสบการณ์ประกอบอาหาร.	[วทิยานพินธ์

ปรญิญาการศกึษามหาบณัฑติ].	กรงุเทพฯ:	มหาวทิยาลยั

ศรีนครินทรวิโรฒ;	2550.	

18.	 นิธิกานต์	 ขวัญบุญ.	 การพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อ

เตรียมความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส�าหรับเด็กปฐมวัย	

[วิทยานิพนธ ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต] .	

นครปฐม:	มหาวิทยาลัยศิลปากร;	2549.	



S63Thammasat Medical Journal, Vol. 19 Supplement August 2019

Abstract
Innovative design “Eat Me’ be strong” and the perceived benefit of vegetable consumption in primary 

school students, Ongkharak District, Nakhon Nayok Province

Pimonporn Chaocipoch, Suwanun Sukkhee, Kwanhathai Pengpon, Siriam Toomtha 
Health	Promotion	Division,	Faculty	of	Physical	Therapy,	Srinakharinwirot	University

Introduction:	 The	current	social	changes	make	people	live	in	a	rushed	manner	and	do	not	concern	about	

their	 food	 consumption,	 resulting	 in	 people	 consuming	 less	 than	 the	 recommended	 level	

of	vegetable,	especially	in	school-age	children.	The	Skinner’s	Operant	Condition	Theory	was	 

applied	to	the	snake	and	ladder	game	to	create	the	innovative	design	“Eat	Me’	be	Strong”	

and	examined	the	effects	the	innovative	design	“Eat	Me’be	Strong”	on	the	perceived	benefit	

of	vegetable	consumption	in	the	primary	school	students.

Methods:	 The	experimental	group	(n	=	24)	were	assigned	to	use	the	innovation	twice	a	week	for	4	weeks	

and	the	control	group	(n	=	24)	received	the	leaflets	for	self-study.	The	perceived	benefit	of	

vegetable	consumption	score	was	compared	before	and	after	the	experiment.	The	perception	

scores	between	experimental	and	control	groups	was	also	studied.	

Results:	 The	 perceived	 benefit	 of	 vegetable	 consumption	 score	 after	 using	 the	 innovation	 was	 

significantly	higher	than	before	using	the	innovation	(p	-	value	<	0.001).	The	increasing	score	

of	the	perceived	benefit	of	vegetable	consumption	after	using	the	innovation	in	experimental	

group	was	also	significantly	higher	than	the	control	group	(p	-	value	<	0.05).	

Conclusion:	 Game	based	learning	that	developed	based	on	the	Skinner's	Operant	Conditioning	Theory	in	

this	study	increased	the	perceived	benefit	of	vegetable	consumption.	Therefore,	the	innovative	

design	“Eat	Me’be	Strong”	can	be	applied	as	an	alternative	learning	approach	for	promoting	 

the	 vegetable	 intake	 in	 childhood.	 Further	 experimental	 investigation	 on	 the	 vegetable	 

consumption	behavior	after	using	the	innovation	will	be	useful	in	applying	this	innovation	for	

further	promoting	vegetable	intake.	

Keywords: Innovative	design,	Benefit	Perception	of	Vegetables	Consumption,	Skinner’s	Operant	Conditioning	

Theory,	Primary	School	Students	


