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       The objective of this research was to study the effects of didactic game activity 
provision to  develop  analytical thinking skills of  preschool children. 
 
 The subjects were 29 preschool children ranging in age from 3 2

1 - 4 2
1 years old.  

They were studying in the second year of kindergarten semester year of 2009 from Kaset  
Home Economics Kinder garden School. The subjects were selected by cluster sampling.  
The instruments were test of analytical thinking skills of preschool children and 24 plans of 
didactic games. Statistics used in this study  were mean, standard deviation, and dependent  
t – test.  
 
 Results found that preschool children who engaged in didactic game activity provision 
had posttest scores higher than pretest scores at .05 level of significance. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

การพัฒนาประเทศใหมีความกาวหนา อยูในกระแสสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอยางมีความสุข
จําเปนจะตองพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากรในประเทศ ใหมีคุณภาพท่ีดีตั้งแตวัยเยาว และ
องคประกอบท่ีมีความสําคัญในการพัฒนาคุณภาพของประชากรคือการพัฒนาความสามารถ
ทางการคิด ทักษะการคิดเปนเร่ืองท่ีจัดวามีความสําคัญในการจัดการเรียนการศกึษา เพื่อใหได
ผูเรียนท่ีมีคุณภาพสูง ประเทศตางๆ ไดหนัมาสนใจในเร่ืองของการพัฒนาผูเรียนใหเติบโตข้ึนมา
อยางมีคุณภาพในทุกๆ ดานโดยเฉพาะการพัฒนาทางดานสติปญญาเน่ืองจากเปนดานท่ีเห็นผล
เดนชัด ผูเรียนท่ีมีความสามารถทางการคิดสูงมักจะเปนท่ียอมรับและไดโอกาสท่ีดีกวา แตอยางไร 
ก็ตามในสองทศวรรษท่ีผานมาวงการศกึษาตางก็พบวาการพัฒนาสติปญญาของผูเรียนยังทําไดใน
ขอบเขตท่ีจํากดั และยังไมถึงเปาหมายท่ีตองการ โดยเฉพาะทักษะท่ีตองใชการคิด และเหตุผล ใน
วงการศึกษาของไทยไดมีการเคล่ือนไหวเร่ืองของการคิดมาหลายป โดยมีการนําเอาแนวความคิด
เร่ืองการสอนให “คิดเปน ทําเปน และแกปญหาเปน” นาํมาสอน แตแนวความคิดเหลานี้ยังไมได
นําไปใชอยางกวางขวาง เนือ่งจากกระบวนการคิดนัน้ไมไดเปนเนื้อหาท่ีครูผูสอนสามารถเห็นได
งาย และสามารถนําไปสอนไดงาย การพฒันาการศึกษาในอนาคตจึงจาํเปนตองปรับแนวคิดและ
กระบวนการเรียนรู เพื่อใหผูเรียนมีความรูสึกสนุก มีความสุขกับการเรียน เปนคนเกง ฉลาด รูจักคิด
วิเคราะหและใฝรูตลอดเวลา (สํานักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ, 2545) 

   
การพัฒนาทักษะการคิดตองอาศัยระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพ จึงจะเอ้ือ

ตอการสรางศักยภาพและความสามารถในการคิดแกปญหา  ตลอดจนคุณลักษณะตางๆ ของผูท่ีจะ
เรียนรูและพัฒนาตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  ดังเชนหลักการสําคัญประการหนึ่งของการ
ปฏิรูปการศึกษาตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ท่ีกลาววาการเปล่ียนแปลง
กระบวนการเรียนรู โดยมุงใหผูเรียนคิดเปน วิเคราะหเปน และสรางองคความรูได  อันจะสงผลให
บุคคลสามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่อง  และเต็มตามศักยภาพ โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู
แบบเดิมเปนกระบวนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เนนการฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ  
การเผชิญสถานการณและการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา พัฒนาใหนักเรียน
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เปนผูท่ีสามารถคิดวิเคราะหปฏิบัติได ใฝรูใฝเรียน รูจักทองถ่ินของตนและเปนพลเมืองดีของ
ประเทศชาติเพราะการศึกษาท่ีมีคุณภาพสามารถสรางคนใหมีคุณภาพ และเรียนอยางมีความสุข
กระบวนการปฏิรูปการศึกษาจึงตองสามารถสรางนักคิดในสังคม คือ คนท่ีคิดได คิดเปน และ
ประยุกตเปน สามารถคิดทันในประเด็นใหมๆ แขงขันได และเลือกรับส่ิงท่ีดีท่ีสุดโดยใช
ยุทธศาสตรอ่ืนๆ เพื่อใหการปฏิรูปการศึกษาเปนรูปธรรม (เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ,์ 2546)  

 
ดังนั้น เร่ืองของการคิดและการสอนคิด เปนเร่ืองท่ีจัดวาสําคัญเปนอยางยิ่งในการจัด

การศึกษาใหไดคุณภาพสูง ประเทศตางๆ ท่ัวโลกหันมาศึกษา และเนนในเร่ืองของการพัฒนาเดก็ 
ใหเติบโตข้ึนอยางมีคุณภาพ เม่ือมีนโยบายการปฏิรูปการศึกษาเกิดข้ึน การมุงเนนการปฏิรูปการ
เรียนการสอน เพื่อพัฒนาคุณภาพกระบวนการคิด จึงนับเปนกระบวนการสําคัญท่ีจําเปน ตองเรง
ปรับปรุงและพัฒนา  (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2545) 

 
จากแนวคิดดังกลาวทําใหเห็นวาการพัฒนาทักษะการคิดควรจะเร่ิมพัฒนาต้ังแตเด็กอยูใน

ระดับปฐมวัย ซ่ึงอยูในชวงอายุ  6 ขวบแรกของชีวิต เดก็วยันี้ถือไดวาเปนวยัท่ีมีความสําคัญ เพราะ
เด็กวัยนี้มีพัฒนาการอยางรวดเร็วทุก ๆ ดาน เปนระยะท่ีเด็กเกดิการเรียนรู (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2542) เปนวัยท่ีเซลลสมองจะมีการขยายตัวและเจริญเติบโตมากท่ีสุด จึงจําเปนตองจัดกิจกรรมฝก
คิด เพื่อเปนการกระตุนทางสติปญญา หากเด็กไดรับประสบการณหรือกิจกรรมท่ีเหมาะสม
ตอเนื่องกันจะเปนการเร่ิมตนท่ีดีในการพัฒนาความคิดของเด็ก เทากับเปนการวางรากฐานท่ีม่ันคง
สําหรับการพัฒนาความคิดท่ีดีในวัยตอไป  
 

แนวการคิดท่ีสําคัญซ่ึงถือเปนปญญาแหงความสําเร็จ คือความสามารถทางการคิด 3 ดาน 
คือ ดานวิเคราะห ดานสรางสรรคและดานปฏิบัติ ท่ีจะชวยใหเด็กประสบความสําเร็จในชีวิต  
ในบริบทของสังคมและวัฒนธรรมตามมาตรฐานและความคาดหวังท่ีเด็กและผูอ่ืนในสังคมยึดถือ 
(Sternberg, 1997) การคิดวเิคราะห (Analytical Thinking) เปนการคิดโดยใชสมองซีกซายเปน
หลักเปนการคิดในเชิงลึก คิดอยางละเอียดจากเหตุไปสูผลมีการคิดหาทางเลือกในรูปแบบตางๆ  
การคิดวิเคราะหเปนทักษะท่ีสงเสริมการเรียนรู ซ่ึงเด็กจะตองฝกและพฒันาจนทําไดเปนนิสัย 
เพื่อใหเด็กสามารถขยายความรู ประสบการณและความคิดของตนเองใหกวางขวางและลึกซ้ึง 
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การพัฒนาเด็กปฐมวัยใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะหนั้น สามารถพัฒนาไดดวยการสอน 
การฝกฝน และการฝกปฏิบัติท่ีถูกวิธี การใชกิจกรรมเกมการศึกษาเปนวิธีหนึ่งท่ีจะทําใหการเรียน
การสอนบรรลุวัตถุประสงค  เพราะเกมการศึกษาเปนกจิกรรมการสอนชนิดหนึ่งท่ีสนับสนุนทฤษฎี
การเรียนรูของเด็ก ชวยฝกทักษะดานตางๆ อันเปนพื้นฐานการเรียนในระดับประถมศึกษา ซ่ึงมุงให
เด็กไดใชทักษะการคิดในการสังเกตคิดหาเหตุผล และแกปญหา โดยใชเวลาส้ันท่ีสุด (สํานักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2527) ดังนั้น เกมการศึกษาจงึเปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญ
ยิ่งตอการฝกทักษะ และชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับส่ิงท่ีเรียน การเลนเกมการศึกษา จึงเปน
วิธีการอยางหนึ่ง ท่ีสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรู และชวยพัฒนาทักษะตางๆ รวมท้ังชวยสงเสริม
กระบวนการในการทํางานและการอยูรวมกันในสังคม (เยาวพา เดชะคุปต, 2528) 

 
เกมเพื่อการศึกษาเปนเกมท่ีมีลักษณะการเลนเพื่อการเรียนรู (Play to Learning)            

วัตถุประสงคหลักเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรียนรูในขณะหรือหลังจากการเลน ผูเรียนมีการเรียนรูอยาง
มีความหมาย กระบวนการสรางเกมเพ่ือการศึกษาจําเปนตองผานการออกแบบลักษณะของเกมโดย
ยึด ตามหลักทฤษฎีตางๆ ท่ีเกี่ยวของ ดังนัน้เกมการศกึษาจึงเปนเกมท่ีมีกระบวนการสรางท่ีซับซอน
และใชเวลามากใน การสรางและพัฒนา การใชและการสรางเกมเพ่ือการศึกษาในปจจบัุนมีลักษณะ
คลายๆกันคือ การนําเนื้อหาท่ีตองการใหผูเรียน เรียนรูนาํเขาไปแทรกในเกม แลวใหผูเรียนไดเลน
เกมโดยเช่ือวาความรูหรือเนือ้หานั้นจะสงผานไปยัง ผูเรียนจนผูเรียนเกิดการเรียนรูไดในท่ีสุด     
(มณฑาทิพย  อัตตปญโญ, 2542) นอกจากนั้นแลวเกมการศึกษายังเปนกิจกรรมท่ีพัฒนาสติปญญา  
ท่ีมีกฎกติกางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมได ชวยในการคิดเกีย่วกบัสี รูปราง 
จํานวน ประเภท จับคู แยกประเภท เรียงลําดับ   

 
ดังนั้น ผูวิจยัจงึมีความสนใจท่ีจะศึกษาผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนา

ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั ท้ังนีเ้พื่อเปนแนวทางในการสงเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
ไดอยางเหมาะสมกับลักษณะของเด็ก ชวยใหเด็กมีทักษะการคิดวิเคราะหมากข้ึน ซ่ึงเปน 
คุณลักษณะอันพึงประสงคสําหรับเด็กในสังคมปจจุบัน และเพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับความรูดาน
อ่ืนๆ เม่ือเด็กเรียนในช้ันท่ีสูงข้ึนตอไป   
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
  
 การวิจยัคร้ังนีมี้วัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการศึกษาคร้ังนี้คือ 
 

1.  ผลจากการวิจัยนี้สามารถเปนแนวทาง ในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัยใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 
2.  ผลจากการวิจัยนี้สามารถใชเปนแนวทางสําหรับผูท่ีเกี่ยวของกับเด็กปฐมวัยใชในการ

พัฒนาเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาการทักษะคิดวิเคราะหตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
การวิจยัคร้ังนีมี้ขอบเขตดังนี ้
 

ขอบเขตดานประชากร 
 

ประชากรในการศึกษาคร้ังนี้ คือ เด็กปฐมวยัท่ีมีอายุระหวาง 3 2
1 - 4 2

1  ปท่ีกําลังศึกษาใน
ช้ันอนุบาลปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชาค
หกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 3 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 96 คน 

 
ขอบเขตดานตวัแปร 

 
ตัวแปรตน  คือ กิจกรรมเกมการศึกษา 
 
ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย    
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สมมติฐานการวิจัย 
 

  ทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา สูงกวากอน
ไดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
 

นิยามศัพท 
  
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดนิยามศัพทดังนี ้
 

ทักษะการวิเคราะห หมายถึง ความสามารถของเด็กในการคิดจําแนกแจกแจงองคประกอบ
ตางๆของส่ิงใดส่ิงหนึ่งและหาความสัมพนัธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลานัน้เพื่อคนหา
สาเหตุ ของส่ิงท่ีเกิดข้ึน เปนความสามารถท่ีเกิดจากการผสมผสานมิติดานเนื้อหา(Content) และดาน
ปฏิบัติการ(Operation) เขาดวยกัน จนกลายเปนมิติดานผลของการคิด(Product) ตามแนวคิดของ
Guilford (1967) แยกเปนการคิดดานการหาสวนประกอบ และการคิดดานการหาความสัมพันธ  

 
การคิดดานการหาสวนประกอบ หมายถึงความสามารถในการจําแนกประเภท จัดหมวดหมู

การจัดกลุม สามารถพิจารณาเปรียบเทียบส่ิงตางๆ วามีอะไรเหมือนกัน มีอะไรตางกนัเพื่อแยกแยะ
คุณลักษณะของส่ิงตางๆ ตามแนวการคิดของBloom (1956) 

 
การคิดดานการหาความสัมพันธ หมายถึงความสามารถในการแจกแจงขอมูล เพื่อใหเห็น

ภาพรวมกอนจากน้ันจึงคิดหาเหตุผลเช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วาสัมพันธกันอยางไร
หาความเกี่ยวของของส่ิงตางๆ ท่ีเกิดข้ึนตามแนวการคิดของ Marzano (2001) 
 
 การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา หมายถึง การจัดประสบการณใหเด็กไดเลนเกมการศึกษา 
โดยมีกฎกติกา และวิธีการเลนท่ีทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน และทําใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะห 
โดยมีครูคอยเปนผูกํากับดแูล และอธิบายการเลนประกอบไปดวย ประกอบดวยเกมการศึกษา  
3 ประเภท คือ เกมโดมิโน เกมภาพตัดตอ เกมจับคูภาพ ตามแนวคิดเกมการศึกษาของ Kolumbus 
(1979) และสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541) 
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 เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กชายและหญิงท่ีมีอายุระหวาง 3 2
1 - 4 2

1  ป กําลังศึกษาอยูใน 
ช้ันอนุบาลปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 การศึกษา 2552โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชา       
คหกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

การวิจยัเร่ืองผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพื่อพฒันาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัยมีกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี ้
 
 
 

 

 
 
 
 
ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

การจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
ทักษะการวิเคราะห 

การคิดดานการหาสวนประกอบ 
การคิดดานการหาความสัมพันธ 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

 การวิจยัเร่ืองผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัย ผูวิจยัไดศึกษารวบรวมเอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วของ เพื่อเปนพื้นฐานสําหรับการ
ดําเนินการวิจยั โดยศึกษาตามหัวขอตอไปนี้ 
 
 เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของกับเกมและเกมการศึกษา 
 
 -  ความหมายของเกมการศึกษา 
 -  จุดมุงหมายของเกมการศึกษา 
 -  ประเภทของเกมการศึกษา 
 -  ประโยชนของเกมการศึกษา 
 -  หลักในการใชเกมการศึกษา 
 -  การสรางเกมการศึกษา 
 -  งานวจิัยท่ีเกีย่วของกับเกมการศึกษา 
 
 เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของกับทักษะการคิดวิเคราะห 
 
 -  ความหมายของการคิดวิเคราะห 
 -  ความสําคัญของการคิดวิเคราะห  
 -  ทฤษฎีการคิดวิเคราะห 
 -  ลักษณะการคิดวิเคราะห 
 -  การคิดวเิคราะหในเด็กปฐมวัย 
 -  การพัฒนาทักษะการคิดวเิคราะหในเด็กปฐมวัย 
 -  งานวจิัยท่ีเกีย่วของกับทักษะการคิดวิเคราะห 
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเกมและเกมการศึกษา 
 
ความหมายของเกมการศึกษา 
 
 เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกจิกรรมการเลนตามทฤษฎีการเลนเชิงรูคิด  
(The Cognition Theory of Play) ตามหลักของ Piaget การเลนเปนสวนสําคัญ ของพัฒนาการทาง
สติปญญาเพราะการเลนเปนการกระทําท่ีถือวา เปนการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมท้ังหมดท่ีเดก็
กระทํา และแสดงออก ซ่ึงตัวเดก็ไดคิดแลวกระทําดวยความพึงพอใจ เกมการศึกษาไดมีนักการ
ศึกษาไดใหความหมายดังนี ้
 
 Kolumbus (1979 อางถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต, 2542) กลาววาเกมการศกึษา (Didactive 
Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเดก็ ซ่ึงจากการเลนเกมของเดก็ ครูสามารถ
บอกไดวาเดก็มีความเขาใจในความคิดรวบยอดของเร่ืองนั้นๆ อยางไร เชน เกมจับคูส่ิงของ เกม
โดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 
 
 มณฑาทิพย  อัตตปญโญ (2542) กลาววา เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการเลน หรือการแขงขัน 
เพื่อการเรียนรู มีการกําหนดจุดมุงหมาย กฎเกณฑ กติกา ผูเลน วิธีการเลน การตัดสินผลการเลน 
มีแพหรือชนะ การนําเกมมาประกอบการสอน จะชวยใหหองเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้นๆ 
นาสนใจไมรูสึกเบ่ือหนาย กอใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใชปฏิภาณ   
ไหวพริบของตน สามารถจดจําบทเรียนไดงาย เร็ว และจําไดนาน นอกจากนี้การท่ีเด็กไดเลนเกม 
จะไดความรูทางวิชาการ และยังชวยพฒันาสติปญญาตลอดจนความเจริญเติบโตของรางกายดวย 
 
 กรมวิชาการ (2540) ไดใหความหมายของเกมการศึกษา ไววา เกมการศึกษา หมายถึง  
เกมการเลนท่ีชวยพัฒนาสติปญญามีกฎเกณฑกตกิางายๆ เด็กสามารถเลนคนเดยีว หรือเลนเปนกลุม 
ไดชวยใหเดก็รูจักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกดิความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี รูปราง จํานวน ประเภท 
และความสัมพันธเกี่ยวกับพื้นท่ี ระยะ เกมการศึกษาท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กวยั 3-6 ป เชน  เกมจับคู
แยกประเภท จัดหมวดหมู เรียงลําดับ โดมิโน ลอตโต ภาพตัดตอ ตอตามแบบ เปนตน 
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 อรพินท  ติระตระกูลเสรี (2549) กลาววาเกมการศึกษาเปนส่ือท่ีใชใหเด็กเกิดการเรียนรู  
โดยมีอุปกรณการเลน มีกฎกติกางายตอการเขาใจ สามารถเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุมก็ได  
ซ่ึงเกมการศึกษาชวยฝกทักษะใหเดก็ โดยที่เด็กไมรูสึกเครียดเหมือนเปนการเลน เพราะเด็กชอบเลน  
การเลนทําใหเกิดการเรียนรู สนองตอความตองการของเด็ก ชวยใหเดก็รูจักการสังเกต คนควา 
ทดลอง คิดหาเหตุผล และเกดิความคิดรวบยอดขณะเลนโดยท่ีเดก็ไมรูสึกเบ่ือ ซ่ึงเปนแรงจูงใจ 
ท่ีสําคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของเด็กปฐมวัย 
 
 จากความหมายท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา เกมการศึกษาหมายถึง ส่ือท่ีทําใหเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะตางๆ เพราะเกมเปนกิจกรรมท่ีเด็กกระทําดวยตนเอง เด็ก
ไดเรียนรูจากประสบการณตรง และเปนกจิกรรมการเลนท่ีพัฒนาทักษะตางๆ ในการเลน อาจมี 
ผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน เลน มีกระบวนการเลนเปนส่ิงท่ีเรากอใหเกิดการเรียนรูดวยความ
สนุกสนานชวยใหเด็กรูจักการสังเกต คนควา ทดลอง คิดหาเหตุผล และเกดิความคิดรวบยอดขณะ
เลน ซ่ึงเปนแรงจูงใจท่ีสําคัญในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนของเด็กปฐมวยั เพื่อบรรลุตาม
จุดหมายท่ีตั้งไว  
 
จุดมุงหมายของเกมการศึกษา 
 
 สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534) ไดกลาวถึงจดุมุงหมายของการเลน
เกมการศึกษา ดังนี ้
 
 1.  เปนส่ิงท่ีจะชวยใหเด็กไดเรียนรูส่ิงตางๆ ท่ีอยูรอบตัว เชน เรียนรูเร่ืองขนาด น้ําหนัก สี 
รูปราง ความเหมือน ความตาง เรียนรูเกีย่วกับตนเอง เชน เรียนรูวาชอบ หรือไมชอบทําอะไร เรียนรู
การอยูรวมกับผูอ่ืน เชน การรอคอย การแบงปน การตัดสินปญหาตางๆ 
 
 2.  เปนการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณของเด็ก เพราะในขณะท่ีเด็กเลน เด็กจะได
แสดงออกอยางเต็มท่ี มีความสดช่ืน สนุกสนาน เบิกบาน ทําใหเด็กรูสึกเปนสุข เพราะไดเลนตามท่ี
ตนเองตองการ ซ่ึงจะชวยใหเด็กลดความตึงเครียดทางดานจิตใจ และชวยใหเกิดความแจมใส 
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 3.  เปนการตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน เชน ในดานของความอยากรู 
อยากเห็น ซ่ึงเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ สํารวจ เขยา ฟงเสียง ดานความตองการทาง
รางกาย ความตองการทางจิตใจ เปนการทดแทนความตองการของเด็ก 
 
 4.  ชวยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการท่ีจะชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จ ในการทํางาน  
เม่ือเด็กเติบโตขึ้นเปนผูใหญ ฉะนั้นทักษะท่ีเด็กไดรับจากการเลน จะเปนพื้นฐานในการทํางานของ
เด็กในอนาคต 
 
 5.  เปนการเตรียมชีวิตของเด็กเปนการฝกใหเด็กรูจักหนาท่ีท่ีตนเอง ตองทําในอนาคต  
ฝกการพึ่งพาตนเอง การเอ้ือเฟอเผ่ือแผ การแบงปน การเปนผูนําผูตามท่ีดี 
 
 6.  เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพิเศษของตนเอง เชน ความสามารถในดาน
การจดจํา การจําแนกวัสด ุส่ิงของ สี ขนาด หรือแมแตเปนการฝกฝนเร่ืองระบบการคิด ใหพฒันา
เปนรูปแบบท่ีเหมาะสมกับวยัของเดก็ 
 
 7.  ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็ก ในขณะท่ีเดก็เลนเกมเด็กไดฝกคิดไปดวยเปนชวง
ส้ันๆ ทําใหเดก็มีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปญหา ฝกการตัดสินใจ ซ่ึงกระบวนการเหลานี ้
จะเปนไปโดยท่ีเด็กรูตัว แตรูปแบบการคิดของเด็กกจ็ะพฒันาไปเร่ือยๆ ยิ่งมีโอกาสไดฝกฝน  
และไดรับการยอมรับมากเทาใด เด็กกจ็ะพฒันาการคิดของตนเองใหมีเหตุผลมากข้ึน 
 
 8.  สงเสริมจินตนาการ และความคิดสรางสรรคของเด็กเปนการเปดโอกาสใหเดก็ได
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะท่ีเดก็เลน เด็กจะเปดใจใหสบายเต็มท่ี  
จึงสามารถท่ีจะคิดไดอยางอิสระ ซ่ึงหากมีการฝกฝน และสงเสริม รวมท้ังยอมรับความคิด และ
จินตนาการของเด็กในขณะท่ีเลนแลว จะทําใหเดก็กลาแสดงออก กลาคิด มากข้ึนยิ่ง เด็กมีอิสระ 
ในการจนิตนาการและคิดสรางสรรค ในขณะท่ีเลนไดมากเทาใด โอกาสท่ีเด็กจะเกดิความเช่ือม่ัน 
ในตนเอง และกลาแสดงความคิดของตนเอง ก็จะมากข้ึนเทานั้น 
 
 9.  ชวยพัฒนาเดก็ในทุกๆ ดาน คือทางดานรางกาย เกมเปนการฝกกลามเนื้อมือกับตาให
ประสานกันอยางมีประสิทธิภาพ ทางดานอารมณ – จิตใจ เกมชวยใหเด็กเกดิพัฒนาการทางอารมณ
และจิตใจใหม่ันคงแข็งแรง รูจักปรับอารมณใหเขากับภาวะแวดลอม ทางสังคม เกมจะชวยใหเดก็  
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มีความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนเปนการเรียนรูท่ีจะอยูรวมกลุม รูจักบทบาทของสมาชิกในกลุม ฝกเด็ก
ในเร่ืองของการปรับตัวทางสติปญญา เด็กจะเกดิความคิดรวบยอดในส่ิงตางๆ ท่ีเรียนรู 
 
 กรมวิชาการ (2540) ไดกําหนดจุดมุงหมายของเกมการศึกษาไวดังนี ้
 
 1.  สงเสริมการสังเกต จําแนก และเปรียบเทยีบ 
 
 2.  สงเสริมการประสานสัมพันธระหวางมือกบัตา 
 
 3.  สงเสริมการคิดหาเหตุผล และตัดสินใจแกปญหา 
  
 4.  ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับส่ิงท่ีเรียนรู 
 
 5.  ปลูกฝงใหมีคุณธรรมตางๆ เชน ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินยั ความ 
เอ้ือเฟอเผ่ือแผ การแบงปน ความซ่ือสัตย เปนตน 
 
 สุนีย  เพียซาย (2540) ไดแบงจุดมุงหมายของเกมการศึกษา ไว 2 ประการ คือ จุดมุงหมาย 
ท่ัวไป และจุดมุงหมายเฉพาะ ดังนี้ 
 
 1. จุดมุงหมายท่ัวไป กลาวไดวา เกมการศึกษาชวยใหเด็กเกิดความคลองแคลวในการใช
ทักษะตาง ๆ ไดแก กลามเนือ้ใหญและกลามเนื้อยอย รวมท้ังความสามารถทางสติปญญา  โดยนํา
ความรูพื้นฐานในหลักสูตรมาประยุกตใช และอาศัยกฎกติกา ระเบียบวินัยเขารวม ซ่ึงเปนผลใหเดก็
ไดพัฒนาศักยภาพพื้นฐานไดอยางมีประสิทธิผล 
 
 2. จุดมุงหมายเฉพาะ อาจกลาวไดวา เกมการศึกษาเปนการมุงเนนเพื่อใหเด็กไดพัฒนา
ความคิดดานเหตุผล ดวยการฝก การสังเกต เปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู และจําแนกความสัมพันธ 
เพื่อใหเด็กสามารถแกปญหาและตัดสินใจ มีความพรอมท่ีจะเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดวยทัศนคติท่ี
ดี และมีความพยายามท่ีจะพฒันาตนใหมีประสิทธิภาพเพิม่ข้ึน 
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 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการ
จัดเกมการศึกษาดังนี ้
 
 1.  ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมพันธ เพื่อใหเกิดการรับรูเพื่อจะ
นําไปสูการเรียนรู 
 
 2.  พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
 
 3.  ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 
 
 4.  ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 
 
 5.  ชวยใหเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับส่ิงท่ีเรียนรู 
 
 6.  ฝกการจําแนกเก่ียวกับสี รูปทรง รูปราง ขนาด ปริมาณ จํานวน เสียง 
 
 7. ฝกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรและภาษา 
 
 8.  ฝกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ 
 
 จากจุดประสงคของการจัดการศึกษาท่ีกลาวมาขางตน สรุปไดวา เกมการศึกษา เปนส่ือท่ี
ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูไดด ีตอบสนองความตองการของเด็กในหลายๆ ดาน เพราะเกมการศึกษา
เปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอมท้ัง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเด็กไดเลนเกมการศึกษาเดก็
ไดรูจักการสังเกต การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเช่ือมโยง ฝกการรับรู ซ่ึงทักษะ
เหลานี้เปนทักษะพ้ืนฐานในการคิดวิเคราะห ขณะท่ีเดก็เลนเกมมากข้ึน เด็กกจ็ะไดรับการฝกทักษะ
การคิดมากข้ึน ซ่ึงส่ิงเหลานี้จะเปนพืน้ฐานในการทํางานของเด็กในอนาคต  
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ประเภทของเกมการศึกษา 
 
 Kolumbus (1979 อางใน เยาวพา  เดชะคุปต, 2542) ไดจําแนกประเภทของเกมตางๆ  
ซ่ึงเหมาะสําหรับเด็กปฐมวัย ดังนี ้
 
 1.  เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Game) เกมชนิด
นี้ เปนการท่ีเดก็นําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็ก
สามารถสรางความสัมพันธของกลามเนื้อเล็กระหวางการใชมือ และสายตา เชน เกมรอยลูกปด  
ติดรังดุม กรอกน้ําใสขวด เปนตน 
 
 2.  เกมการศึกษา (Didactic Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก  
ซ่ึงจาการเลนเกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดของเร่ืองนั้นๆ 
อยางไร เชน เกมจับคูส่ิงของ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง เปนตน 
 
 3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Game) เกมฝกทักษะทางรางกาย หรือ เกมพลศึกษา
มีมากมายหลายชนิด ซ่ึงรวมท้ังการฝกกายบริหารประจําวันงายๆ แตนาํมาฝกทักษะอยางใดอยาง
หนึ่ง เชนฝกการรับฟง ฝกทําตามทิศทาง ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ กติกาท่ีกาํหนดไว 
ควรงายไมยุงยากและซับซอน เชน เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําส่ัง เกมซอนหา เปนตน 
 
 4.  เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝกทักษะทางภาษาเปนเกมท่ีอาศัย
จินตนาการและการใชคําพดูโดยไมตองใชวัสดุใดๆ เกมฝกทักษะทางภาษาบางเกมจะสงเสริม
ทักษะเกีย่วกับความจํา ฝกทักษะการฟง หรือเกมการเดา เชน เกมอะไรเอย เกมตะลอกตอกแตก 
 
 5.  เกมทายบัตร (Card Game) เปนบัตรท่ีครูทําข้ึน ชวยใหเดก็สามารถแยกความเหมือน 
ความตาง ฝกความจํา เสริมทักษะอ่ืนๆ ซ่ึงครูจะตองพิจารณาวาจะเลือกเกมอะไรใหเหมาะสมกับ
ความตองการ หรือจุดมุงหมายของเด็ก 
 
 6.  เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพิเศษ ครูอาจจัดใหเดก็เลนเปนคร้ัง
คราว เชน เกมลาลายแทงขุมทรัพย เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา ซ่ึงเกมดังกลาวจะตองอาศัยความ
รวมมือของเด็กเปนอยางมาก 
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 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541) ไดจําแนกประเภทของเกม
การศึกษาเปนชนิดตางๆ ดังนี้ 
 
 1.  เกมจับคู เกมชนิดนี้เปนการฝกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู 
เปนการจดัของเปนคูๆ ชุดละต้ังแต 5 คู ข้ึนไป อาจเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ 
ก็ได เกมประเภทน้ีสามารถจัดไดหลายชนิด ไดแก 
 
  1.1  การจับคูส่ิงท่ีเหมือนกนั เชนจับคูภาพหรือส่ิงของท่ีเหมือนกันทุกประการ จับคู
ภาพกับเงาของส่ิงเดียวกัน จบัคูภาพกับโครงรางของส่ิงเดียวกัน จับคูภาพท่ีซอนอยูในภาพหลัก 
 
  1.2  การจับคูส่ิงท่ีเปนประเภทเดยีวกัน เชน ไมขีด – ไฟแช็ค หรือเทียน – ไฟฟา 
 
  1.3  การจับคูส่ิงท่ีมีความสัมพันธกัน เชน ส่ิงท่ีใชคูกัน แม – ลูก สัตวกับอาหาร 
 
  1.4  การจับคูส่ิงท่ีมีความสําคัญแบบตรงกันขาม คนอวน – คนผอม 
 
  1.5  การจับคูภาพเต็มกับภาพสวนยอย 
 
  1.6  การจับคูภาพเต็มกับภาพช้ินสวนท่ีหายไป 
 
  1.7  การจับคูภาพท่ีซอนกัน 
 
  1.8  การจับคูภาพท่ีเปนสวนตัดกับภาพใหญ 
 
  1.9  การจับคูส่ิงท่ีเหมือนกนัแตสีตางกัน 
 
  1.10  การจับคูภาพท่ีมีเสียงสระเหมือนกัน เชน กา-นา งู – ปู 
 
  1.11  การจับคูภาพท่ีมีเสียงพยัญชนะตนเหมือนกัน เชน นก-หน ูกุง- ไก 
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  1.12  การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 
 
  1.13  การจับคูแบบอนุกรม 
 
 2.  เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดตอของภาพท่ีเหมือนกัน 
หรือตางกัน ในเร่ืองของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี ้มีจํานวนช้ินของภาพตัดตอต้ังแต  
5 ช้ินขึ้นไป ซ่ึงข้ึนอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น เชน หากสีของภาพไมมีความแตกตางกัน  
จะทําใหยากแกเด็กยิ่งข้ึน 
 
 3. เกมวางภาพตอปลาย (Domino) เพื่อฝกการสังเกต การคิดคํานวณ การคิดเปนเหตุเปน
ผล เกมประเภทนี้มีหลายชนดิ ประกอบดวยช้ินสวนเปนรูปส่ีเหล่ียมหรือรูปสามเหล่ียมต้ังแต 9 ช้ิน
ข้ึนไปในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปท่ีเหมือนกนัแตละดานไป
เร่ือยๆ 
 
 4.  เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะเปน
ภาพส่ิงของ เร่ืองราว เหตุการณ ตั้งแต 3 ภาพข้ึนไป แบงเปน 
 
  4.1  การเรียงลําดับภาพและเหตกุารณตอเนื่อง 
 
  4.2  การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จํานวน เชน ใหญ –เล็ก 
 ส้ัน - ยาว หนัก-เบา มาก – นอย 
 
 5.  เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทน้ีมีลักษณะ
เปนแผนภาพ หรือของจริง ประเภทส่ิงของตางๆ เปนเกมท่ีใหเด็กนํามาจัดเปนพวกๆตามความคิด
ของเด็ก 
 
 6.  เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนีจ้ะชวยเด็กกอนท่ีจะเร่ิมอาน
หนังสือ เด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณเปนภาพท่ีมีภาพกับคํา หรือตัวเลขแสดงจํานวน กําหนดให
ตั้งแต 3 คูข้ึนไป 
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 7.  เกมหาภาพท่ีมีความสัมพันธตามลําดับท่ีกําหนดให ฝกการสังเกตลําดับท่ี ฝกเร่ือง
ความจํา เกมประเภทนี้ประกอบดวยภาพตางๆ 5 ภาพ เปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับของภาพสวน 
ท่ีเปนคําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพท่ีสามท่ีเปนคําตอบ ท่ีจะทําใหภาพท้ังสาม
เรียงลําดับถูกตองตามแบบ 
 
 8.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (Lotto) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพเกม  
จะประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และช้ินสวนท่ีมีภาพสวนยอย สําหรับเทียบกับภาพแผนหลัก 
อีกจํานวนหนึง่ต้ังแต 4 ช้ินข้ึนไป ใหเด็กเลือกภาพช้ินสวนเฉพาะท่ีมีอยูในภาพหลัก หรือภายใต
เง่ือนไขท่ีกําหนดใหเกีย่วกับภาพหลัก 
 
 9.  เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบดวยช้ินสวนแผนยาวจํานวน  
2 ช้ินตอกันดวยผาหรือวัสดุอ่ืน ช้ินสวนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพท่ีมีความสัมพันธ หรือเกี่ยวของกัน
อยางใดอยางหน่ึง ช้ินสวนท่ีสองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพท่ีสามท่ีมีขนาด ½ ของช้ินสวนใหเดก็หา
ภาพท่ีเหลือ ซ่ึงเม่ือจับคูกับภาพท่ีเหมาะสมแลว จะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรก
ตัวเลือกเปนแผนภาพขนาดเทากับภาพท่ีสาม สาระของเกมอาจเปนในเร่ืองของรูปราง หรือเร่ืองของ
จํานวน 
 
 10.  เกมพื้นฐานการบวก เปนการฝกใหมีความรวบยอดเก่ียวกับการรวมกัน หรือการบวก
โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ท่ีแสดงจํานวนตางๆ และจะมีภาพช้ินสวน 
ตั้งแต 2 ภาพข้ึนไป ภาพช้ินสวนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพช้ินสวน 2 ภาพท่ีรวมกัน
แลว  มีจํานวนเทากับภาพหลักแลว นํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 
 
 11.  เกมจับคูตารางสัญลักษณ เปนการฝกคิดการสังเกต และฝกการคิดเช่ือมโยง
ความสัมพันธประกอบดวย ชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับชองตาราง เพื่อเลน 
เขาชุดกัน โดยมีบัตรท่ีกําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนของแตละชอง โดยการเลนอาจจบัคูภาพ 
ท่ีมีสวนประกอบของภาพท่ีอยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 
 
 จากท่ีกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา เกมมีหลายประเภท ในแตละประเภทจะมีจุดมุงหมาย 
และรายละเอียดท่ีแตกตางกนั ท้ังนี้ข้ึนอยูกับเกณฑในการนําไปใช เกมทุกชนิดลวนเปนเกมท่ีมี
คุณคาแกเด็กท้ังส้ิน ครูจึงนําเกมเหลานี้มาใชในการเรียนการสอน และสามารถเลือกใชไดตาม
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จุดมุงหมายท่ีตั้งไว เกมการศึกษาท่ีผูวจิัยเลือกใชในงานวัจัยนี้ไดแก เกมวางภาพตอปลาย (Domino) 
เกมจับคูภาพ และเกมภาพตัดตอ 
 
ประโยชนของเกมการศึกษา 
 
 อัจฉรา  ชีวพันธุ (2536 อางถึงใน ลักคะณา  เสโนฤทธ์ิ, 2551) ไดกลาวถึงประโยชนของ
เกมไดดังนี ้
 
 1.  กอใหเกิดการพัฒนาความคิด 
 
 2.  ชวยในการฝกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ 
 
 3.  เปนกิจกรรมข้ันนําเขาสูบทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
 
 4.  ชวยใหเด็กไดแสดงความสามารถของแตละบุคคล 
 
 5.  ชวยใหครูไดเห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งข้ึน 
 
 6.  ชวยใหเกิดความเพลิดเพลิน และผอนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
 
 7.  ชวยใหฝกความรับผิดชอบและฝกใหเด็กรูจักการปฏิบัตติามกฎระเบียบท่ีวางไว 
 
 8.  ชวยสงเสริมใหเด็กมีความสามัคคีรูจักการเอ้ือเฟอชวยเหลือกัน 
 
 9.  ชวยเปนแรงจงูใจ และเราความสนใจของเด็ก 
 
 10.  ชวยประเมินผลการเรียนการสอน 
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 ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544) กลาววา เกมการศึกษาเปนส่ือท่ีชวยใหผูเรยีนเกดิการเรียนรูได
ดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆ ดาน เพราะเกมการศึกษาเปนส่ิงท่ีชวยเปนพื้นฐานในการ
เตรียมความพรอมท้ัง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งเม่ือเดก็ไดเลนเกมการศึกษา เด็กไดรูจกัการสังเกต
การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเช่ือมโยง ฝกการรับรู ซ่ึงทักษะเหลานี้เปนทักษะ
พื้นฐานในการคิดในขณะท่ีเด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมาก ซ่ึงส่ิงเหลานี้จะเปนพื้นฐานใน
การทํางานของเด็กในอนาคต  
 
 กลาวโดยสรุป เกมการศึกษาเปนกิจกรรมท่ีมีความสําคัญยิ่งตอการฝกทักษะ และชวยให
เกิดความคิดรวบยอดเกีย่วกบัส่ิงท่ีเรียน ชวยสงเสริมใหผูเลนมีความพรอมในการเรียนดวยความ 
สนุกสนานจดจําเนื้อหาไดอยางแมนยํา เปนกิจกรรมท่ีมีคุณคาแกผูเลนท้ังทางดานรางกาย อารมณ 
จิตใจ สังคม เกมจะตองครอบคลุมจุดประสงคไดหลายประการ เพื่อใหผูเลนสามารถบรรลุเปาหมาย
อยางหนึ่งอยางใดในคราวเดียวกัน เพื่อเปนพื้นฐานในการเรียนรูในวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 
หลักในการใชเกมการศึกษา 
 
 กรมวิชาการ (2540) กลาวถึงแนวทางการใชเกมการศึกษาดังนี ้ 
 
 1.  ในกรณีท่ีเปนเกมใหม เด็กไมเคยเลน ครูควรแนะนําใหเด็กทราบวา เกมชุดนี้มีช่ืออะไร
มีจํานวนกี่ช้ิน และอะไรบาง โดยการสาธิต หรืออธิบาย วธีิการเลนเกมเปนข้ันๆ ตามประเภทของ
เกมแตละชนิด และใหเดก็หมุนเวยีนเขามาเลนเปนกลุมหรือรายบุคคลตามความเหมาะสม ขณะท่ี
เด็กเลน ครูทําหนาท่ีเปนเพียงผูแนะนํา บางคร้ังครูอาจเขารวมเลนในกลุม ถาสังเกตเห็นวาเด็กยังไม
เขาใจวิธีเลนหรือมีปญหาเกี่ยวกับการเลน เม่ือเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลวควรใหเด็ก
ตรวจสอบความถูกตองดวยตนเอง หรือรวมกันตรวจกับเพือ่น หรือครูชวยดูแลตรวจสอบ และ
ชมเชยใหกําลังใจใหเดก็นําเกมท่ีเลนแลว เก็บใสกลองเขาท่ีใหเรียบรอยทุกคร้ัง กอนเลนเกมชุดอ่ืน 
 
 2.  ในกรณีท่ีเดก็เคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูอาจจัดวางเกมท่ีเคยเลนแลวใหเด็กเลน
เปนกลุมๆ ละ 4-5 คน แตละกลุมจะมีเกม 1 ชุด หรืออาจจะเลนคนเดียวก็ได โดยหมุนเวียนใหเดก็
เลนเกมตามท่ีจัดไว และ เม่ือเลนเกมแตละชุดเสร็จแลว ฝกใหเด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่
จะนําไปใชไดอีกโดยกําหนดแนวการประเมินผลจาก การสังเกตการเลนเกม การสังเกตพฤติกรรม
ขณะเลนรวมกนักับกลุมเพื่อน และ การสังเกตความรับผิดชอบในการเก็บเกมเขาท่ีเม่ือเลนเสร็จแลว 
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 นอกจากนี ้ยังไดเสนอขอเสนอแนะในการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ไวดังนี ้
 
 1.  การสอนเกมการศึกษาในระยะแรก ควรเร่ิมสอนโดยใชของจริง เชน การจับคูกระปอง
แปงท่ีเหมือนกัน หรือการเรียงลําดับกระปองแปง ตามลําดับสูงตํ่า 
 
 2.  การเลมเกมในแตละวนั อาจจัดใหเลน ท้ังเกมชุดใหมท่ีเดก็ยังไมเคยเลน และเกมชุดเกา
ท่ีเด็กเคยเลนมากอน 
 
 3.  ครูอาจใหเดก็หมุนเวยีนเพ่ือเขาเลนเกมกับครูทีละกลุม หรือ สอนท้ังช้ันตามความ
เหมาะสม 
 
 4.  ครูอาจใหเดก็ท่ีเลนเกมไดแลว มาชวยแนะนํากติกาการเลนใหกับเพื่อนในบางโอกาสได 
 
 5.  การเลนเกมการศึกษา นอกจากใชเวลาในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา ตามตารางกิจกรรม
ประจําวนัแลว อาจใหเด็กเลือกเลนอิสระในชวงเวลากิจกรรมเสรี 
 
 6.  การเก็บเกมท่ีเลนแลว อาจเกบ็ใสกลองเล็กๆ โดยแยกแตละเกม แลวจัดเก็บรวมไวเปน
ชุด 
 
 ในการสอนเกมการศึกษาใหกับเด็กกอนวัยเรียน ควรลําดับเกมตามความสามารถ โดยเร่ิม 
จากส่ิงท่ีไมละเอียดนกั เพราะเดก็จะสังเกตส่ิงท่ีใหญกอน เม่ือเด็กสามารถสังเกตจดจาํไดแลวจึง 
ใหเดก็ไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากข้ึนตามลําดับ และใหเด็กไดเลนเกมท่ีมีความยาก 
เพิ่มข้ึน เพื่อใหเด็กรูจักคิด รูจักสังเกต จดจาํ อยางมีเหตุผลมากข้ึน วิธีการท่ีใหเดก็เลนอาจใหเด็ก 
เปนกลุม เลนคนละชุด หรือ 2 คน ตอ 1 ชุด ใครเลนเสร็จกอนถูกตองตามกติกากใ็หเด็กเลนเกมชุด 
อ่ืนตอไป 
 
 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541) กลาวถึง หลักในการจดั 
เกมการศึกษาไวดังนี ้
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 1.  ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเส้ือ การเรียงลําดับ ดวงอาทิตย
ท่ีเรียงจากใหญไปเล็ก 
 
 2.  ภาพท่ีแสดงความเคล่ือนไหว ควรจะเคล่ือนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือนการ
เขียนหนังสือของไทย 
 
 3.  การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีท่ีใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเดก็เรียนรู
ธรรมชาติ การใหสีท่ีรอนแรง เด็กจะเคล่ือนไหวไมอยูนิง่ สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 
 
 4.  การนําเกมการศึกษาใหเดก็เลน ไมควรฝกหดัวาตองเลนไปตามหนวยท่ีเรียน ควร
คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเดก็แตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 
 
 5.  การตรวจสอบวาเดก็เลนเกมครบตามท่ีตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม
ของเด็กแตละคน 
 
 6.  เด็กแตละคนมคีวามสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม
การศึกษาจดัใหเด็ก เพื่อเปล่ียนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชนคว่ําภาพหาคู หรือเลนเกมใหเลน
รวมกันเปนกลุม  
 
 7.  ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากข้ึน การเลือกซ้ือควรคํานึงถึงพัฒนาการ
เด็กแตละวยั เชน ภาพตัดตอ 3-5 ช้ิน เหมาะสําหรับเดก็อาย ุ3-4 ขวบ 6-8 ช้ิน สําหรับเด็กอาย ุ4-5 ป  
8-10 ช้ิน สําหรับเด็กอาย ุ5-6 ป 
 
 8.  การนําผลการวิจัยเกีย่วกับเกมการศึกษามาใช หรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศท่ี
มีขายมาใหเดก็เลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเดก็
มากนอยเพียงใด กอนการตดัสินใจซ้ือ 
 
 จากเอกสารขางตนสรุปไดวาเกมทุกเกมมีกติกาขอบังคับในการเลนตองคํานึงถึงชวงความ
สนใจของเดก็โดยเหมาะสมดวย มิฉะนัน้การจัดเกมการศึกษาจะไมประสบความสําเร็จ ขอควร
คํานึงถึงเกี่ยวกบัการนํามาใชจัดประสบการณใหแกเด็ก คือ อายุ และวุฒภิาวะของเดก็ เด็กจะชอบ



 
 

 

21 

เกมเคล่ือนไหว ความสามารถของเด็กแตละวยัไมเหมือนกัน ระดับความสามารถและความพอใจ
ของเด็ก ดังนัน้เกมอาจจะปรับใหเหมาะสมกับความตองการ และสภาพแวดลอม ลักษณะของเกม
การศึกษาท่ีนาํมาใชประกอบการเรียนนัน้ มีความยากงายแตกตางกันในเร่ืองเนื้อหาและลักษณะของ
เกมแตละประเภท 
 
การสรางเกมการศึกษา 
 
 จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกบัเกมการศึกษาจากงานวิจยัของอรพินท ติระตระกูลเสรี (2549) 
รัชดา  ช่ืนจิตอภิรมย (2550) และ ศุภวรรณ  ฤทธิคุปต (2550) ผูวิจยัไดเลือกใชเกมการศึกษามาใชใน
งานวิจยัคร้ังนี้ ไดแกเกมโดมิโน เกมจับคูภาพ และเกมภาพตัดตอ 
 
 เกมโดมิโน เปนเกมท่ีมีขนาดเล็กเปนรูปส่ีเหลียมผืนผา แบงคร่ึงออกเปน 2 สวน เพื่อฝก
การสังเกต การคิดคํานวณ การคิดเปนเหตุเปนผล เกมประเภทนี้มีหลายชนิดประกอบดวยชิน้สวนท่ี
เปนรูปส่ีเหล่ียมต้ังแต 9 ช้ินข้ึนไป ไดแกโดมิโนภาพเหมือน และโดมิโนภาพสัมพันธ ในแตละดาน
จะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุดใหเดก็เลือกตอกันในรูปท่ีเหมือนกนัแตละดานไปเร่ือยๆ ซ่ึงพัฒนามา
จากเกมโดมิโนของอรพินท ติระตระกูลเสรี (2549) และศุภวรรณ ฤทธิคุปต (2550) ลักษณะเกมท่ี
ผูวิจัยใชเปนเกมท่ีทําจากกระดาษแข็ง 4.5 X 10 ซ.ม. เปนบัตรภาพท่ีมีขนาดเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา 
แบงภาพออกเปน 2 สวน เกมโดมิโนมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 30 รูป 
 
 เกมภาพตัดตอ คือการแยกช้ินสวนของภาพออกเปนช้ินๆ แลวใหเด็กนํามาตอกันใหเปน 
ภาพท่ีสมบูรณ  เพื่อใหเด็กฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพท่ีเหมือนกันหรือตางกนั สังเกตเร่ือง สี 
รูปราง ขนาด ลวดลาย เชน ภาพตัดตอท่ีสัมพันธกับหนวยการเรียนตาง ๆ ภาพตัดตอควรมีจํานวน
ช้ินที่จะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวยัควรมีจาํนวนช้ินไมกีช้ิ่นประมาณ 5-6 ช้ิน ซ่ึงพัฒนามาจากเกม
ภาพตัดตอของศุภวรรณ ฤทธิคุปต (2550) ลักษณะเกมท่ีผูวิจัยใชเปนเกมท่ีมีขนาด เทากับ 14 X 17.5 
ซ.ม. เกมภาพตัดตอมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 8 ภาพ 
 
 เกมจับคูภาพ เปนการใหเด็กฝกการสังเกตส่ิงท่ีเหมือนกนัหรือตางกัน ซ่ึงอาจจะเปนการ 
เปรียบเทียบภาพตาง ๆ แลวจัดเปนคู ๆ ตามจุดมุงหมายของเกมแตละชุด ไดแก เกมจบัคูรูปราง 
ท่ีเหมือนกนั เกมจับคูส่ิงท่ีมีความสัมพันธกัน จํานวนคูของเกมชนิดนี้เปนเทาไรตองคํานึงถึง 
ส่ิงตอไปนี้ หากนอยเกินไปไมทาทายใหเดก็อยากเลนเทาท่ีควร จํานวนตองพอเหมาะกับวยัของเด็ก
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โดยการพิจารณาชวงการมองของเด็กวาเดก็ สามารถกวาดสายตามองทุกคูท่ีจัดเรียงไว โดยไมตอง
ชะเงอดหูรือลุกข้ึนยนืดู ซ่ึงพัฒนามาจากเกมจับคูภาพของรัชดา ช่ืนจติอภิรมย (2550) ลักษณะเกม 
ท่ีผูวิจัยใชเปนเกมบัตรภาพทําจากกระดาษแข็งขนาด 10 X 10 ซ.ม.มีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 20 ภาพ 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเกมการศึกษา 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 
 เยาวพรรณ  ทิมทอง (2535) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัยดวยเกมการศึกษา
มิติสัมพันธ ผลการวิจัยพบวา เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกจิกรรมเลนเกมการศึกษามิตสัิมพันธ และ
เด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษาแบบปกติ ตามหนวยการสอนมีพฒันาการทาง
สติปญญาแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 
 หนึ่งฤทัย  ออนสุดใจ (2548) ไดศึกษาผลการศึกษาการใชเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาเดก็เกิด
การเรียนรูทางภาษา และความคิดรวบยอดในเร่ืองท่ีเกี่ยวกบัสัตวของเด็ก พบวา เด็กท่ีไดรับการสอน
เกมการศึกษาควบคูกับการสอนแบบปกติโดยใชการสนทนาจากรูปภาพตามแผนการสอนเร่ืองสัตว 
มีการเรียนรูทางภาษาและความคิดรวบยอดในเร่ืองท่ีเกีย่วกับสัตว ไดเพิม่ข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับ  
เด็กท่ีไดรับการสอนแบบปกติโดยใชการสนทนาจากรูปภาพตามแผนการสอนเร่ืองสัตวเพียง 
อยางเดยีว 
  
 นภาพร  พรมจันทร (2550) ไดศึกษาผลของการใชเกมการศึกษาที่คัดสรรตอการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 2 จาํนวนท้ังหมด 28 คน ผลการวิจยัพบวาการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาท่ีคัดสรรทําใหความสามารถในการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยัเพ่ิมข้ึนโดยมีคะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
 
 พัชรี  กัลยา (2551) ไดศึกษาผลของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยัท่ี
ไดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธผลการวิจยั พบวาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กปฐมวยั หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธโดยภาพรวมและจาํแนกรายดาน
ทุกดาน อยูในระดับด ีและเม่ือเปรียบเทียบกับกอนการทดลอง พบวาสูงข้ึนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ
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ท่ีระดับ .01 แสดงวาการจดักิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธสงเสริมใหเดก็ปฐมวยัมีความสามารถ
ในการคิดเชิงเหตุผลสูงข้ึน 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 
 Garrett et al. (1998) ไดทําการศึกษาพัฒนาการทางสติปญญา ของเด็กกอนวยัเรียนท่ีไดรับ
การฝกเลนเกมการศึกษาอยางตอเนื่อง เปนเวลา 4 เดือน โดยใชเกมการศึกษาประเภทเกมจัด
หมวดหมูภาพ และเกมภาพตอปลาย ผลการวิจัยพบวา หลังการทดลองกลุมท่ีไดรับการฝกดวย 
เกมการศึกษามีทักษะการแยกประเภทท่ีเพิม่ข้ึนสูงกวากลุมท่ีไมไดรับการฝกดวยเกมการศึกษา 
 
 Barbosa (2004) ไดทําการศึกษาผลของการใชเกมการศึกษาในการสอนคณิตศาสตรใหกับ
เด็กปฐมวัย เกีย่วกับ ตัวเลข จํานวนนับ และการคํานวณงาย ๆ ผลการวิจัยพบวาหลังการทดลอง 
เด็กมีความเขาใจ และมีความคิดรวบยอดเกีย่วกับตัวเลขสูงกวากอนการทดลอง 
 
 Henkins et al.(2004) ไดทําการศึกษาเกีย่วกบัการใชเกมการศึกษาในการสอนเด็กปฐมวัย
เพื่อใหเรียนรูความคิดรวบยอดเกี่ยวกับวิธีการดูแลสุขภาพของตนเอง ผลการวิจัยพบวาหลังการทดลอง
เด็กท่ีไดรับการฝกดวยเกมการศึกษา มีความรู และความคิดรวบยอดเกีย่วกับวิธีการดแูลสุขภาพ 
ของตนเองท่ีเพิ่มข้ึน 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของกับเกมการศึกษา พบวา เกมการศึกษา 
มีความสําคัญตอการพัฒนาและการเรียนรูของเด็กปฐมวยั โดยเฉพาะการสงเสริมพัฒนาการ 
ท้ัง 4 ดาน ไดแก ดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา สงผลใหเด็กเกดิการเรียนรูโดยผานส่ือ 
ท่ีเปนเกมการศึกษา ซ่ึงเกมการศึกษาควรมคีวามหลากหลาย เพราะสามารถกระตุนใหเด็กอยากเลน
ตามความสนใจและความตองการของเด็กแตละคน  
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เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับทักษะการคิดวิเคราะห 
 
ความหมายของการคิดวิเคราะห 
 
 การคิดวิเคราะห (Analysis) ในความหมายของสารานุกรมอธิบายวาหมายความวาการทําลาย
ความซับซอนของส่ิงตางๆ ลง เพื่อใหเขาใจไดงายข้ึน การคิดวิเคราะห ชวยใหเขาใจหลักการวิเคราะห
และนําไปใชวเิคราะหทุกๆ สถานการณท่ีเกิดข้ึนในชีวิต สามารถอานส่ิงตางๆ ท่ีเกิดข้ึนรอบตัวได
อยางทะลุปรุโปรงชวยในการดําเนินชีวิตประจําวนัได ท้ังนี้นักการศึกษาไดใหความหมายของการ
คิดวิเคราะหไวดังนี้ 
 
 Dewey (1933) ไดใหความหมายของการคิดวิเคราะหวาหมายถึง การคิดอยางใครครวญ 
โดยอธิบายขอบเขตของการคิดวิเคราะหวาเปนการคิดท่ีเร่ิมตนจากสถานการณท่ีมีความยุงยากและ
ส้ินสุดดวยสถานการณท่ีมีความชัดเจน 
 
 Watson and Glaser (1952) ไดใหความหมายของการคิดวเิคราะหวาเปนส่ิง ท่ีเกิดจากสวน
ประกอบของทัศนคติ ความรู และทักษะ โดยทัศนคติเปนการแสดงออกทางจิตใจ ตองการสืบคน   
ปญหาท่ีมีอยู ความรูจะเกี่ยวของกับการใชเหตุผลในการประเมินสถานการณ การสรุปความอยาง
เท่ียงตรง และการเขาใจในความเปนธรรม สวนทักษะจะประยุกตรวมอยูในทัศนคติและความรู 
 
 Bloom (1956) ใหความหมายการคิดวิเคราะหวาเปนการเนนการตีความขอมูลหลักไปยัง
องคประกอบยอย และเปนการคนหาความสัมพันธและแนวทางท่ีใชในการจัดการการวิเคราะห  
ซ่ึงสามารถส่ือออกมาใหเห็นไดโดยผานเทคนิค และวิธีการการสรุปความท่ีมีประสิทธิภาพ การคิด
วิเคราะหจึงเปนการพิจารณาไตรตรองหาเหตุผลใหกับขอมูลตางๆ โดยนําองคประกอบหลักและ
ยอย ของขอมูลนั้นๆ มาหาความสัมพันธเช่ือมโยงจนสามารถประกอบเปนโครงสรางหรือภาพรวม 
และหาทางออกหรือแนวทางแกปญหาได 
 
 Gagne (1970 อางถึงใน จงรักษ  ตั้งละมัย, 2545) กลาววาการวิเคราะหเปนการคิดท่ีมี
เหตุผลในการแกปญหา โดยพิจารณาถึงสภาพการณหรือขอมูลตางๆ วามีขอเท็จจริงเพยีงใด 
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 Good (1973) ใหความหมายการคิดวิเคราะห วาเปนการคิดอยางรอบคอบตามหลักของ 
การประเมินและมีหลักฐานอางอิง เพื่อหาขอสรุปท่ีนาจะเปนไปได ตลอดจนพิจารณาองคประกอบ
ท่ีเกี่ยวของท้ังหมดและใชกระบวนการตรรกวิทยาไดอยางถูกตองสมเหตุสมผล 
 
 สุวิทย  มูลคํา (2547) กลาววา การคิดวิเคราะหเปนความสามารถในการจําแนกแยกแยะ
องคประกอบตางๆ ของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซ่ึงอาจเปนวัตถุ ส่ิงของเร่ืองราวหรือเหตุการณและหา
ความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลานั้น เพื่อคนหาสภาพความเปนจริงหรือส่ิงสําคัญ
ของส่ิงท่ีกําหนดให 
 
 ไสว  ฝกขาว (2547 อางถึงใน เกรียงศักดิ ์ เจริญวงศศักดิ์, 2547) ไดใหความหมายของ 
การคิดวิเคราะหวา หมายถึงความสามารถในการจําแนกแจกแจงองคประกอบตางๆ ของส่ิงใดส่ิง
หนึ่งและหาความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลานั้นเพื่อคนหาสาเหตุท่ีแทจริง  
ของส่ิงท่ีเกิดข้ึน 
 
 จากความหมายของการคิดวเิคราะหดังกลาวสามารถสรุปไดวา การคิดวเิคราะห หมายถึง 
ความสามารถของผูเรียนในการพิจารณาคิดอยางใครครวญ เปนการคิดเพื่อแกปญหาชนิดหนึ่ง  
โดยสืบคนขอเท็จจริงเพื่อตอบคําถาม ถึงขอความท่ีเปนปญหาหรือสถานการณ โดยการจําแนก
แยกแยะหาความสัมพันธเชิงเหตุผล มีหลักฐานอางอิงหรือขอมูลท่ีนาเช่ือถือมาสนับสนุนยนืยัน 
ในการตัดสินใจช้ีขาดตามเร่ืองราวหรือสถานการณนั้นและไดขอสรุปอยางถูกตองสมเหตุสมผล 
 
ความสําคัญของการคิดวิเคราะห  
 
                เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ์ (2547) ไดกลาวถึงความสําคัญของการคิดวิเคราะหดังนี ้ 
 
       1.  ชวยเสริมสรางความสามารถในการวิเคราะหและประเมินแนวคิดท่ีคิดข้ึน และ
ความสามารถในการนํามาแกปญหา และการตัดสินใจ 
  
       2.  ชวยใหคํานึงถึงความสมเหตุสมผลของขนาดกลุมตัวอยาง คือ ชวยในการสํารวจ 
ความสมเหตุสมผลของขอมูลท่ีปรากฏและไมดวนสรุปตามอารมณความรูสึกหรืออคติ แตสืบคน
ตามหลักเหตุผลและขอมูลท่ีเปนจริง 
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  3.  ชวยลดการอางประสบการณสวนตัวเปนขอสรุปท่ัวไป คือ ชวยในการไมดวนสรุป 
ส่ิงใดอยางงายๆ แตส่ือสารตามความเปนจริง ขณะเดยีวกนัจะชวยใหไมหลงเช่ือขออางท่ีเกิดจาก
ตัวอยางเพียงตัวอยางเดียว แตพิจารณาเหตุผลและปจจัยเฉพาะในแตละกรณีได 
 
         4.  ชวยขุดคนสาระของความประทับใจคร้ังแรกคือ ชวยในการพิจารณาสาระสําคัญอ่ืนๆ  
ท่ีถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจในคร้ังแรก ทําใหสามารถมองอยางครบถวนในแงมุมอ่ืนๆ  
ท่ีมีอยู 
 
       5.  ชวยตรวจสอบการคาดคะเนบนฐานความรูเดิม คือ ชวยในการประมาณการความนาจะเปน
โดยสามารถใชขอมูลพื้นฐานท่ีเรามี วิเคราะหรวมกับปจจัยอ่ืนๆ ของสถานการณ ณ เวลานั้น  
อันจะชวยคาดการณความนาจะเปนไดสมเหตุสมผลมากกวา 
 
            6.  ชวยวินิจฉัยขอเท็จจริงจากประสบการณสวนบุคคล คือ ชวยในการหาเหตุผลท่ีสมเหตุ 
สมผลใหกับส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริง ณ เวลานัน้  โดยไมพึ่งพาอคติท่ีกอตัวอยูในความทรงจํา ทําใหสามารถ
ประเมินส่ิงตางๆ ไดอยางสมจริงสมจัง 
  
      7.  เปนพื้นฐานการคิดในมิติอ่ืนๆ คือ ชวยในการคิดเชิงวิเคราะหเปนหลักของการคิดในมิติ
อ่ืนๆ เชน  การคิดเชิงวิพากษ การคิดเชิงสรางสรรค การคิดเชิงกลยุทธ การคิดเชิงบูรณาการ การคิด
เชิงอนาคตเปนตน ซ่ึงการคิดเชิงวิเคราะหชวยเสริมสรางใหเกิดมุมมองเชิงลึกและครบถวนในเร่ือง
นั้นอันจะนํา ไปสูการตัดสินใจและการแกปญหาไดบรรลุวัตถุประสงค 
  
    8.  ชวยในการแกปญหา คือ ชวยในการคิดจําแนกแยกแยะองคประกอบตางๆ และการทํา
ความเขาใจส่ิงท่ีเกิดข้ึน ดังนัน้ยอมจะชวยเราเม่ือพบปญหาใดๆ ใหสามารถวิเคราะหไดวาปญหานัน้
มีองคประกอบอะไรบาง เพราะสาเหตุใดจงึเปนเชนนัน้อันจะนําไปสูการแกไขปญหาไดตรงกับ
ประเด็น ปญหา 
 
                9. ชวยในการประเมินและตัดสินใจ คือ การคิดเชิงวิเคราะหชวยใหรูขอเท็จจริง หรือ
เหตุผลเบ้ืองหลังของส่ิงท่ีเกิดข้ึน ชวยใหเราเกิดความเขาใจ และท่ีสําคัญการวิเคราะหชวยใหเรา 
ไดขอมูลเปนฐานความรูในการนําไปใช ประโยชน ในการประเมินสถานการณและตัดสินใจเร่ือง
ตางๆ ไดแมนยํากวาการมีขอเท็จท่ีไมไดผานการวิเคราะห 
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                10. ชวยใหความคิดสรางสรรคสมเหตุสมผลคือ ชวยใหการคิดตางๆ อยูบนฐานของ
ตรรกะและความนาจะเปนไปได อยางมีเหตุมีผล มีหลักเกณฑ สงผลใหเม่ือคิดจนิตนาการหรือ
สรางสรรคส่ิงใหมๆ จะไดรับการตรวจสอบวาความคิดใหมนั้นใชไดจริงหรือไม ถาจะทําใหใชได
จริงตองเปนเชนไร แลวเช่ือมโยงความสัมพนัธระหวางส่ิงท่ีจินตนาการข้ึนกับการนํามาใชในโลก 
แหงความเปนจริง 
 
                11.  ชวยใหเขาใจกระจาง คือ ชวยใหสามารถประเมินและสรุปส่ิงตางๆ ไปตามขอเท็จจริงท่ี
ปรากฏ ไมใชสรุปตามอารมณความรูสึก ซ่ึงเปนประโยชนตอการตัดสินใจ การแยกแยะส่ิงตางๆ  
ท่ีคลุมเครืออยู ก็จะกระจางชัด และเกิดความกระจางในความเขาใจทฤษฎีเกีย่วกับการคิดวิเคราะห 
 
ทฤษฎีการคิดวิเคราะหของ Guilford 
 
 Guilford (1967) ไดทําการวิเคราะหองคประกอบของแบบทดสอบวัดเชาวนปญญา แลว
เสนอโครงสรางทางสมอง เพื่ออธิบายความสามารถ ทางสมองของมนุษยดังนี ้ 
 
 มิติท่ี 1 ดานเนือ้หา (Content) เปนดานท่ีประกอบดวยส่ิงเรา และขอมูลตางๆ ท่ีกอใหเกิด
ความคิด 
 
 มิติท่ี 2 ดานวิธีการคิด (Operation) เปนดานท่ีประกอบดวยการทํางานของสมองเม่ือรับเอา
มิติท่ี1 เขามาโดยผานประสาทสัมผัส สมองจะใชความสามารถตางๆ กระทําตอส่ิงนั้นๆ  
 
 มิติท่ี 3 ดานผลของการคิด (Product) เปนดานท่ีประกอบดวยผลของการคิดจําแนก  
ได 6 อยาง เปนองคประกอบเล็กๆจํานวน120แบบจุลภาค (Micro – Model) โดยในแตละแบบ
จุลภาคจะประกอบดวยหนวยของ 3 มิติ ดังรายละเอียดดังนี้ 
 
 มิติท่ี 1 ดานเนือ้หา (Content of Information) แบงออกเปน 4 ประเภท คือ 
 
 1. เนื้อหาประเภทรูปภาพ หรือของจริง  (Figural Content) เปนเนื้อหารูปธรรมท่ีรับรูได
ดวยประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน เนื้อหาท่ีรับรูดวยประสาทตายอมมีคุณสมบัติตาง ๆ ท้ังขนาดรูปแบบ
สี ตําแหนง ฯลฯ เนื้อหาท่ีรับรูทางการไดยิน เชน เสียงตาง ๆ เปนตน 
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 2.  เนื้อหาประเภทสัญลักษณ (Symbolic Content) ประกอบดวย อักษรตวัเลขและ
เคร่ืองหมายตาง ๆ 
 
 3.  เนื้อหาประเภทภาษา (Semantic Content) ประกอบดวยถอยคําท่ีมีความหมาย 
 
 4.  เนื้อหาประเภทพฤติกรรม (Behavioral Content) ประกอบดวยกริยาอาการของมนุษย 
รวมท้ังการรูและเขาใจ 
 
 มิติท่ี 2 ดานวิธีการคิด (Mental Operation) หมายถึง ความสามารถ 5 ประเภท คือ 
 
 1.  การรูและเขาใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการท่ีจะ
รูจักและเขาใจส่ิงตาง ๆ ท้ังท่ีเคยมีประสบการณมาแลว และส่ิงท่ียังไมเคยมีประสบการณ 
 
 2. การจํา (Memory) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีสามารถทรงไว 
ซ่ึงเร่ืองราวตาง ๆ ได และสามารถระลึกในรูปเดิมไดตามตองการ 
 
 3.  การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคล
ท่ีสามารถใหขอมูลตาง ๆ ไดไมจํากัดจํานวนหลายทิศหลายทางและแปลกใหมจากส่ิงเราท่ี
กําหนดให 
 
 4.  การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคล
ท่ีสามารถสรุปคําตอบท่ีดีท่ีสุด ถูกตองท่ีสุด จากคําตอบหลาย ๆ คําตอบ 
 
 5.  การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลในการท่ีจะ
ตัดสินเกีย่วกับความดี ความถูกตองหรือความเหมาะสม จากขอมูลท่ีกําหนดใหหรือจากการคิดคน
ของตน 
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 มิติท่ี 3 ดานผลของการคิด (Products) แบงออกตามลําดับ ดังนี ้
 
 1. หนวย (Units) หมายถึง ส่ิงตาง ๆ ท่ีแยกกันไดอยางอิสระ มีลักษณะเฉพาะตัวท่ีแตกตาง
จากส่ิงอ่ืน สวนมากอยูในรูปของคํานาม เชน แมว คน 
 
 2. จําพวก (Classes) เปนส่ิงท่ีลักษณะหรือมีความหมายรวมกัน เชนดินสอ ปากกา ชอลก 
เปนจําพวกเคร่ืองเขียนดวยกัน 
 
 3. ความสัมพันธ (Relations) เปนการเช่ือมโยงระหวางของสองส่ิง  
 
 4. ระบบ (System) เปนกระบวนการหรือรูปแบบของสวนยอย ๆ ท่ีเกี่ยวของเปนส่ิงใด 
ส่ิงหนึ่ง เชน โจทยคณติศาสตร เคาโครงการเขียนรายงาน 
 
 5. การแปลงรูป (Transformation) เปนการเปล่ียนแปลง ปรับปรุงใหม ใหคําจํากัดความ
ใหม ซ่ึงจะทําใหเร่ืองราวนัน้เปล่ียนจากสภาพหนึ่งไปเปนอีกสภาพหนึง่ 
 
 6. การประยกุต (Implications) เปนการสรุปส่ิงท่ีคาดหวัง คาดคะเนหรือทํานายจาก
เร่ืองราวท่ีกําหนดใหเม่ือท้ัง 3 มิติ เขาดวยกนัแลว  
 
 แตละบุคคลอาจจะไมมีความสามารถตามท่ีระบุนี้ท้ังหมด แต Guilford เช่ือวาสามารถ
ทดสอบเพื่อใหทราบวา บุคคลมีความสามารถดานใดอยางไร และผูใหญท่ีพัฒนาทางปญญาเต็มท่ี
แลว จะมีความสามารถหลายลักษณะหรือท้ังหมด สําหรับเด็กอาจจะยังไมมีความ สามารถครบหมด
ตามโครงสรางแนวคิดของ Guilford คือ ลักษณะความสามารถของสติปญญาจะมีมากมายหลายดาน 
Guilford ไมเช่ือในลักษณะปญญาท่ีเปนกลุมกอนเดยีว และมีลักษณะท่ัวไป Guilford มีความเหน็วา 
ความคิดวเิคราะหคิดดานสวนประกอบ ในการจําแนกประเภท จัดหมวดหมู การจดักลุม และการคิด
หาความสัมพนัธอยูในกลุมของมิติดานผลของการคิด (Products) ซ่ึงเปนความสามารถท่ีเกิดจากการ
ผสมผสานมิติดานเนื้อหาและดานปฏิบัตกิารเขาดวยกันเปนผลผลิต  
 



 
 

 

30 

ทฤษฎีการคิดวิเคราะหของ Bloom  
 
 Bloom (1956) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการรับรูหรือพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ของ
มนุษยวาประกอบดวยความรูตามระดับตางๆ ซ่ึงอาจพิจารณาจากระดับความรูในข้ันตํ่าไปสูระดับ
ของความรูในระดับท่ีสูงข้ึนไป การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถและทักษะท่ีสูงกวา 
ความเขาใจ และการนําไปปรับใช โดยมีลักษณะเปนการแยกแยะส่ิงท่ีจะพิจารณาออกเปนสวนยอย 
ท่ีมีความสัมพนัธกัน รวมท้ังการสืบคนความสัมพันธของสวนตาง ๆ เพือ่ดูวาสวนประกอบปลีกยอย
นั้นสามารถเขากันไดหรือไม อันจะชวยใหเกิดความเขาใจตอส่ิงหนึ่งส่ิงใดอยางแทจริง ทักษะการ
คิดวิเคราะหประกอบดวยทักษะสําคัญๆ 3 ดาน ดังนี ้
 
 1.   การคิดวิเคราะหความสําคัญหรือเนื้อหาของส่ิงตาง  ๆ(Analysis of Element) ซ่ึงประกอบดวย
สวนที่เปนขอเท็จจริงความคิดเห็น หรือคานิยมซ่ึงไดแก ความสามารถในการตระหนักรูซ่ึงไมกลาวถึง
ขอสันนิษฐาน ทักษะในการจําแนกความจริงจากสมมติฐาน ความสามารถในการจําแนกความจริง
จากขอมูลเบ้ืองตน ทักษะใน การบงช้ีและในการพินจิพิเคราะหระหวางกระบวนการ พฤติกรรม  
กับอางถึงยังแตละบุคคลและกลุม และความสามารถท่ีบงช้ีขอสรุปจากขอมูลเปนความสามารถ 
ในการแยกแยะไดวาส่ิงใดจาํเปน ส่ิงใดสําคัญ ส่ิงใดมีบทบาทมากท่ีสุด ประกอบดวย 
 
  1.1  วิเคราะหชนิด เปนการแยกแยะดูวาส่ิงนั้น เหตุการณนั้นๆ จัดเปนชนิดใด ลักษณะ
ใด เพราะเหตุใด  
 
  1.2  วิเคราะหส่ิงสําคัญ เปนการแยกแยะวาส่ิงใดสําคัญ  ส่ิงใดไมสําคัญ เปนการคนหา
สาระสําคัญ ขอความหลัก ขอสรุป จุดเดน จุดดอยของส่ิงตางๆ  
 
  1.3  วิเคราะหเลศนยั เปนการมุงคนหาส่ิงท่ีแอบแฝงซอนเรนหรืออยูเบ้ืองหลังจากส่ิงท่ี
เห็น เชน เร่ืองนี้ใหขอคิดอะไร ภาพนีห้มายถึงใคร 
 
 2.  การวิเคราะหความสมัพันธ (Analysis of  Relationship) เปนการคนหาความสัมพันธ
ของส่ิงตางๆ วามีอะไรสัมพนัธกัน สัมพันธกันอยางไร สัมพันธกันอยางมากนอยเพียงใดผูอาน
จะตองมีทักษะในการเช่ือมตอความสัมพนัธระหวางขอมูลหลักกับสวน อ่ืนๆ เชนสมมติฐาน  
ซ่ึงไดแก ทักษะความเขาใจในความสัมพันธระหวางแนวคิดในขอความ ความสามารถในการระลึก
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ในสวนของเหตุผลของการตัดสินใจ ความสามารถในการระลึกซ่ึงเปนความจริงหรือขอสมมติฐาน
เปนสําคัญหรือขอโตแยงท่ีสนับสนุนขอความนั้น ความสามารถในการตรวจสอบความเท่ียงของ
สมมติฐานซ่ึงใหขอมูลและขอสันนิษฐาน ความสามารถในการจําแนกความสัมพันธของสาเหตุ 
และผลกระทบจากสวนอ่ืนๆ ของความสัมพันธ ความสามารถในการจําแนกความสัมพันธของ
ขอมูลในขอโตแยงไปยังความสามารถใน การจําแนกความเก่ียวของของขอมูลท่ีนอกเหนือไป และ
ความสามารถในการระลึกความสัมพันธและรายละเอียดท่ีสําคัญและไมสําคัญในขอมูลนั้น ไดแก 
 
  2.1   วิเคราะหชนิดของความสัมพันธ วาสองส่ิงนี้เหมือนกันหรือแตกตางกนัอยางไร มี
ความสอดคลองหรือไมสอดคลองกันอยางไร เปนตน 
 
  2.2   วิเคราะหขนาดของความสัมพันธวา ส่ิงใดเกี่ยวของกันมากท่ีสุด ส่ิงใดเกี่ยวของกัน
นอยท่ีสุด 
 
  2.3  วิเคราะหข้ันตอนความสัมพันธวาเม่ือเกิดส่ิงนีแ้ลว เกิดผลลัพธอะไรตามมาบาง 
เชนวิเคราะหวงจรของผีเส้ือ 
 
  2.4   วิเคราะหจุดประสงคและวธีิการ วาทําอยางนี้แลวจะเกิดสัมฤทธ์ิผลอะไร 
 
  2.5   วิเคราะหสาเหตุและผล วาขอความใดเปนเหตุผลกันหรือขัดแยงกัน 
 
 3.  การวิเคราะหเชิงหลักการ (Analysis of Organizational Principles) หมายถึงการคนหา
โครงสรางระบบ เร่ืองราว ส่ิงของและการทํางานตางๆ วาส่ิงเหลานั้นดํารงอยูไดในสภาพเชนนัน้ 
เนื่องจากอะไร มีอะไรเปนแกนหลัก มีหลักการอยางไร ถือวาเปนการวิเคราะหมีความสําคัญท่ีสุด
เพราะจะตองมีความรูความสามารถในการวิเคราะหองคประกอบและวิเคราะหความสัมพันธไดดี
เสียกอนเพราะจะทําใหสามารถสรุปหลักการได 
 
 การคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยตามทฤษฎีของ Bloom เด็กสามารถคิดหาเหตุผลจากระดับ
ความรูในข้ันตํ่าไปสูระดับของความรูในระดับท่ีสูงข้ึนไป โดยมีลักษณะเปนการแยกแยะส่ิงท่ีจะ
พิจารณาออกเปนสวนยอย ท่ีมีความสัมพนัธกัน รวมท้ังการสืบคนความสัมพันธของสวนตาง ๆ  
แตยังไมสามารถวิเคราะหเชิงหลักการท่ีมีความสัมพันธซับซอนได  
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ทฤษฎีการคิดวิเคราะหของ Marzano’s Taxonomy  
 
 Marzano (2001)ไดกลาววา รูปแบบพฤติกรรมการเรียนรูประกอบดวย 3 ระบบ ไดแก
ระบบแหงตน ระบบการบูรณาการ และระบบสติปญญา ระบบแหงตนตัดสินการยอมรับการเรียนรู
เร่ืองใหม เม่ือระบบแหงตนรับการเรียนรูเร่ืองใหม ระบบบูรณาการจะเขามาเกี่ยวของกบัการกําหนด
เปาหมายของการเรียนรูนัน้โดยการออกแบบกลยุทธตางๆ เพื่อการบรรลุเปาหมายแหงการเรียนรู
และระบบสติปญญาจะทําหนาท่ีจัดกระทําขอมูลในลักษณะของการวิเคราะหดังนัน้ ปริมาณความรู
ของนักเรียนแตละคนจึงมีผลตอความสําเร็จอยางสูงในการเรียนรูเร่ืองใหม ซ่ึงความรูใหมสามารถ
ตอยอดจากความรูเดิมไดอยางกวางขวาง ทักษะการคิดวเิคราะหประกอบดวย 
 
 1.   ทักษะการจําแนก เปนความสามารถในการแยกแยะสวนยอยตางๆ ท้ังเหตุการณ 
เร่ืองราวส่ิงของออกกันเปนสวนยอยๆ ใหเขาใจงายอยางมีหลักเกณฑ สามารถบอกรายละเอียด 
ของส่ิงตางๆ ได 
 
 2.   ทักษะการจัดหมวดหมู เปนความสามารถในการจัดประเภท จดัลําดับจดักลุมของส่ิงท่ีมี
ลักษณะคลายคลึงเขาดวยกนั โดยยึดโครงสรางหรือคุณสมบัติท่ีเปนประเภทเดียวกนั 
 
 3.   ทักษะการเช่ือมโยง เปนความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วา
สัมพันธกันอยางไร 
 
 4.   ทักษะการสรุปความ หมายถึงความสามารถในการจับประเด็นและสรุปผลจากส่ิงท่ี
กําหนดใหได 
 
 5.   การประยกุต เปนความสามารถในการนําความรู หลักการและทฤษฏีมาใชใน
สถานการณตางๆ สามารถคาดการณ กะประมาณ พยากรณ ขยายความ คาดเดาส่ิงท่ีจะเกดิใน
อนาคตได 
 
 ตามแนวคิดทฤษฎีการคิดวิเคราะหของ Marzano เด็กปฐมวัยมีความสามารถในการจาํแนก 
แยกแยะสวนยอยตางๆ ของเหตุการณ และสามารถจัดประเภท จัดลําดบัจัดกลุมของส่ิงท่ีมีลักษณะ
คลายคลึงเขาดวยกัน เช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วาสัมพันธกันอยางไร และนํามาคาด
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เดาส่ิงท่ีจะเกิดตอไปได ข้ึนอยูกับปริมาณความรู ประสบการณเดิมของเด็กแตละคนท่ีมีผลตอ
ความสําเร็จในการเรียนรูเร่ืองใหม  
 
ลักษณะของการคิดวิเคราะห 
 
 การคิดวิเคราะหเปนการกําหนดขอบเขตของส่ิงท่ีจะวิเคราะห โดยกําหนดจุดมุงหมายลงไป
วาจะวิเคราะหเพื่ออะไร ดวยการใชทฤษฎีใดๆ ท่ีเห็นวาเหมาะสมมาเปนกรอบในการคิดวิเคราะห 
และตองการสรุปรายงานท่ีชัดเจนสําหรับการคิดวิเคราะหจําเปนจะตองมีพื้นฐานหลายประการใน
การท่ีจะนาํมาสูการคิดวิเคราะหซ่ึงไดแก 
 
 1.   ลักษณะการคิดซ่ึงเปนหวัใจของการคิด คือเปาหมายของการคิด เนื่องจากการคิดนั้น
หากเปนไปในทางท่ีไมถูกตองเหมาะสม ถึงแมจะมีความคิดดีมีคุณภาพเพียงไรอาจมีการคิดท่ีทําให
เกิดความเสียหายและมีผลกอใหเกดิความเดือดรอนแกสวนรวมได ดังน้ันหากไมมีทิศทางท่ีถูกตอง
คอยกํากับความคิดนั้นกไ็รประโยชน การคิดท่ีถูกตองเหมาะสมและถูกทางจึงเปนการคิดท่ีคํานึงถึง
ประโยชนสวนรวม และมีประโยชนในระยะยาว 
 
 2.   ลักษณะการคิดในระดับพื้นฐานท่ีจําเปน ไดแกการคิด 4 ลักษณะ ประกอบดวย 
 
  2.1   การคิดคลอง หมายถึงกลาท่ีจะคิดและมีความคิดไดอยางรวดเร็ว 
 
  2.2  การคิดหลากหลาย หมายถึงไดใชความคิดในหลายลักษณะ หลายประเภท หลาย
รูปแบบ และหลายชนิด 
 
  2.3   การคิดละเอียดลออ หมายถึงการคิดท่ีจะไดขอมูลท่ีชวยสงผลใหมีความคิด
รอบคอบมากข้ึน 
 
  2.4   การคิดใหชัดเจน หมายถึงการคิดใหเกิดความเขาใจในส่ิงท่ีคิด สามารถอธิบาย
ขยายความไดดวยคําพูดของตัวเอง 
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 3.   ลักษณะความคิดระดับกลางประกอบดวยการคิดกวาง การคิดลึกซ้ึง เขาใจสาเหตุท่ีมาท่ี
ไปและความสัมพันธตางๆ การคิดไกล และการคิดอยางมีเหตุผล 
 
 4.   ลักษณะการคิดระดับสูง ไดแกการคิดท่ีตองมีกระบวนการ มีข้ันตอนท่ีมา และข้ันตอน
ท่ีซับซอนข้ึนท่ีเรียกวากระบวนการคิด ไดแกการคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดแกปญหา การคิด
ริเร่ิมส่ิงใหมๆ เปนตน 
 
 Dressel (1957) เช่ือวากระบวนการคิดวิเคราะหนัน้ ประกอบดวย ข้ันตอน 5 ข้ันดังนี ้
 
 1.  ดานการนยิมปญหา หมายถึง ความสามารถในการกําหนดปญหาขอโตแยงวิเคราะห
ขอความ หรือขอมูลท่ีคลุมเครือใหชัดเจน และเขาใจความหมายของคํา ขอความ หรือแนวคิด 
ภายในขอบเขตขอเท็จจริงท่ีกําหนดให 
 
 2.  ดานการรวบรวมขอมูลสําหรับการแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการพิจารณา
ปรากฏการณตางๆ ดวยความเปนปรนัย เลือกขอมูลท่ีเกี่ยวของกับปญหา ขอโตแยง หรือขอมูลท่ี
คลุมเครือได แสวงหาขอมูลท่ีถูกตองและชัดเจนมากยิ่งข้ึน เพื่อนํามาแกไขปญหาไดอยางถูกตอง 
 
 3.  ดานการจดัระบบขอมูล หมายถึง ความสามารถในการแสวงหาแหลงท่ีมาของขอมูล 
วินิจฉัยความนาเช่ือถือของแหลงขอมูล ระบุขอตกลงเบ้ืองตนของขอความ พิจารณาความเพียงพอ
ของขอมูล จัดระบบโดยวิธีตางๆ เชน จําแนกความแตกตางระหวางขอมูลท่ีชัดเจนกับขอมูลท่ี
คลุมเครือ ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับขอมูลท่ีไมเกี่ยวของกับปญหา ขอเท็จจริงกับความคิดเห็นพจิารณา
ขอมูลท่ีแสดงถึงความลําเอียงและการโฆษณาชวนเช่ือ และตัดสินความขัดแยงของขอความ 
และเสนอขอมูลได 
 
 4.  ดานการเลือกสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการเลือกสมมติฐานกําหนด
สมมติฐานจากความสัมพันธเชิงเหตุผล พิจารณาทางเลือกหลายๆ ทางในการแกปญหาได 
 
 5.  ดานการสรุป หมายถึง ความสามารถในการคิดพิจารณาขอความคลุมเครือของขอมูล 
โดยจําแนกขอมูลท่ีมีเหตุผลหนักแนน และนาเช่ือถือวามีความเกีย่วของกับประเดน็ปญหาเพื่อ
นําไปสูการตัดสินใจสรุป ถาการสรุปไมมีเหตุผลเพียงพอ ตองมีการหาเหตุผลเพ่ิมเติมมาพิจารณา
ตัดสินการสรุปใหม แลวจึงนําขอสรุปและหลักการไปประยุกตใช 
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 ไสว  ฝกขาว (2547 อางถึงใน เกรียงศักดิ ์เจริญวงศศักดิ์, 2547) กลาววาความสามารถใน
การคิดเชิงวเิคราะหนัน้มีความจําเปนตอการดําเนินชีวิตประจําวนัของคนเราอยางมาก ในการที่
บุคคลใดจะเปนนักคิดเชิงวิเคราะหท่ีดหีรือไมนั้นมีองคประกอบท่ี สําคัญ 4 ประการ คือ 
 
       1.  ความสามารถในการตีความ ซ่ึงหมายถึง ความพยายามท่ีจะทําความเขาใจและใหเหตผุล
แกส่ิงท่ีเราตองการจะวิเคราะห เพื่อแปลความหมายส่ิงท่ีไมปรากฏของส่ิงนั้น ซ่ึงแตละคนอาจใช
เกณฑตางกัน เชน จากความรูเดิม จากประสบการณ หรือจากขอเขียนของคนอ่ืน 
 
        2.   ความรูความเขาใจในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห ผูวเิคราะหจะตองมีความรู ความเขาใจในเร่ือง
ท่ีจะวิเคราะหดีพอเสียกอนไมเชนนั้นจะกลายเปนการใช ความรูสึกสวนตน 
 
    3.   ความชางสังเกต ชางสงสัยและชางถาม คุณสมบัติขอนีจ้ะชวยใหผูวิเคราะหไดขอมูล
มากเพียงพอกอนท่ีจะวิเคราะห 
 
    4.   ความสามารถในการหาความสัมพันธเชิงเหตุผล โดยเร่ิมจากการแจกแจงขอมูลเพื่อให
เห็นภาพรวมเสียกอนจากน้ันจึงคิดหา เหตุผลเช่ือมโยงส่ิงท่ีเกิดข้ึนเพือ่คนหา ความจริง 
 
การคิดวิเคราะหในเด็กปฐมวัย 
   
 จากทฤษฎีตาง  ๆท่ีกลาวมาการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย เปนการคิดท่ีเกิดจากความสามารถ
ของสติปญญา ในการผสมผสานความคิดทางดานมิติดานเน้ือหา คือขอมูลตางๆ และดานปฏิบัตกิาร
คือการทํางานของสมอง เขาดวยกันออกมาเปนผลผลิตทางการคิดตามแนวคิดของ Guilford  
ซ่ึงผูวิจัยจําแนกลักษณะของการคิดวิเคราะหในเด็กปฐมวยัไดลักษณะดงันี้ 
 
 1.  การวิเคราะหสวนประกอบ  เปนความสามารถในจําแนกแยกแยะ และการหาสวนประกอบ 
ท่ีสําคัญของส่ิงของหรือเร่ืองราวตางๆ  เปนความสามารถในการแยกแยะสวนยอยตาง  ๆท้ังเหตุการณ 
เร่ืองราวส่ิงของออกกันเปนสวนยอยๆ ใหเขาใจงายอยางมีหลักเกณฑ สามารถบอกรายละเอียดของ
ส่ิงตางๆ ไดโดยอาศัยทักษะการแยกแยะจดัสวนประกอบ และการจดัหมวดหมู จัดลําดบัจัดกลุม
ของส่ิงท่ีมีลักษณะคลายคลึงเขาดวยกัน เชน  ชนิดของสัตว   สวนประกอบของรางกาย ประเภทของ
สัตว สวนประกอบของพืช เปนตน การคิดวิเคราะหสวนประกอบไดพฒันาจากการคิดวิเคราะห
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ความสําคัญหรือเนื้อหาของส่ิงตางๆ (Analysis of Element) ตามแนวคิดของ Bloom (1956) และ 
Marzano (2001) 
 
 2.  การวิเคราะหความสัมพันธ  เปนความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูล
ตางๆ วาสัมพันธกันอยางไร มีความสัมพันธกันในลักษณะใด คลอยตามหรือขัดแยงกัน เกีย่วของ
หรือไมเกีย่วของ เชนการเรียงลําดับข้ันตอนของเหตุการณ วงจรของฝน วงจรของผีเส้ือ เรียงลําดับ
มากนอยของสิ่งตางๆ เปนตน  ซ่ึงพัฒนาจากการวิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of  Relationship) 
ตามแนวคิดของ Bloom (1956) และทักษะการเช่ือมโยงของ Marzano (2001) 
 
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหในเด็กปฐมวัย 
  
 การพัฒนาการคิดวิเคราะหในเด็กปฐมวยัเปนส่ิงท่ีสามารถทําได โดยอาศัยการฝกฝนเปน
ประจํา ซ่ึงเกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์ (2547) ไดเสนอไววา การจะพัฒนาไดนั้นควรพัฒนานิสัยการ
คิดในชีวิต ประจําวันใหเคยชินท่ีจะกระทํา ส่ิงตางๆ ตอไปน้ี 
                 
 1.  ชางสังเกต ชางสงสัย และใครคราญ 
              2.  ชางซักไซ ชางซักถาม ชางแจกแจง 
           3.  ชางสืบคน ชางสะสม ชางเรียนรู 
         4.  ชางคิด ชางวิเคราะห ไมอางวาไมมีเวลาคิด 
     5.  ชางคิดใหรอบคอบ และคิดใหทะลุปรุโปรง  
  
 ความสามารถในการคิดเชิงวเิคราะหนัน้มีความจําเปนตอการดําเนนิชีวติประจําวนัของ
คนเราอยางมากครูและผูปกครอง สามารถพัฒนาเดก็ใหเกิดทักษะการคิดวิเคราะหโดยใชเทคนิค
ของ ไสว  ฝกขาว (2547 อางถึงใน เกรียงศักดิ ์ เจริญวงศศักดิ์, 2547) ในการเปนนักคิดวิเคราะหท่ีดี
หรือไมนั้นมีองคประกอบ มีคุณสมบัติดังนี ้
 
 1.  เปนผูท่ีรับขอมูลแลวไมดวนสรุป จะตองตีความขอมูลท่ีไดใหกระจางเสียกอนโดยเร่ิม
จาก การกําหนดนิยามของส่ิงท่ีจะคิดใหตรงกัน จากนั้นจึงตรวจสอบความสัมพันธเชิงเหตุผล โดย
พิจารณาจาก ส่ิงท่ีส่ือความหมายสัมพันธกัน และความสัมพันธเชิงเหตุผล   
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 2.  เปนผูไมดวนแกปญหาแตมีการตรวจสอบใหแนชัดวาปญหาท่ีแทจริง คืออะไรเสียกอน 
อาจใชเทคนิค Why-Why Analysis คือ การถามวาทําไมไปเร่ือยๆ อยางนอย 5 คําถาม ซ่ึงอาจเปน
คําถามในลักษณะตอไปน้ี 
 
            2.1 คําถามแบบ5Ws 1 H  คือ What มันคืออะไร Who ใครเกี่ยวของบาง Where มันเกิด
ท่ีไหน When มันเกิดเมื่อไร Why ทําไมจึงเกิดข้ึน และ How มันเปนอยางไร 
 
             2.2 คําถามเชิงเง่ือนไข โดยถามในลักษณะ "ถา.......จะเกดิ....."(If........Then......) 
 
          2.3 คําถามเก่ียวกบัจํานวนหรือความถ่ี เชนเหตุการณในลักษณะนี้เกิดข้ึนกี่คร้ังแลว 
หรือมีความถ่ีแคไหน 
 
               2.4 คําถามเก่ียวกบัลําดับความสําคัญ เชน เราควรทําอะไรกอน-หลัง 
 
            2.5 คําถามเชิงเปรียบเทียบ เชน สุขภาพกับความสุขอะไรสําคัญกวากัน 
 
 Morrison (2003 อางใน กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2548) กลาววา การคิดเปนทักษะท่ีฝกได สอน
ไดมีหลายกระบวนการทีจ่ะพัฒนาทักษะการคิดของเด็ก Morrisonไดเสนอวิธีการสงเสริมการคิดไว
ดังนี ้ 
 
 1.  ใหอิสระเดก็และความปลอดภัยแกเด็กในการเปนนกัคิด 
 
 2.  กระตุนและใหกําลังใจเด็กในการคนหาคําตอบในการแกปญหาท่ีหลากหลาย ไมใช 
หาแตเฉพาะคําตอบท่ีถูกเพียงคําตอบเดียว  
 
 3.  สรางวัฒนธรรมช้ันเรียนท่ีทําใหเดก็มีเวลา มีโอกาสและมีอุปกรณในการฝก
กระบวนการคิดสรางสรรคส่ิงตางๆ  
 
 4.  บูรณาการการคิดในทุกกิจกรรมท่ีเด็กเรียน ตลอดชวงเวลาแหงการเรียนส่ิงท่ีครูและ 
ผูฝกเด็กใหพฒันาทักษะการคิดส่ิงหนึ่งตองรับรู คือ พฒันาการคิดของเด็กแตละชวงวยัวาไมเทากัน     
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ขอสําคัญเด็กอาจคิดไดท้ังทางบวกและทางลบ การฝกคิดจึงตองเนนท่ีสอนคิดเชิงบวก เปนการสอน
และเตรียมใหเด็ก ไมเพียงแตรูจักคิดแตยังชวยใหเด็กรูสึกตอสังคมในทางดีและมีความสุข  
 
 จากการศึกษาผูวิจัยไดนําการคิดวิเคราะหของ Bloom (1956) และ Marzano (2001) มาใช
ในงานวิจยัในคร้ังนี้โดยแยกเปนการคิดวิเคราะหสวนประกอบซ่ึงไดพฒันาจากการคิดวิเคราะห
ความสําคัญหรือเนื้อหาของส่ิงตางๆ (Analysis of Element) ตามแนวคิดของ Bloom (1956) และการ
วิเคราะหความสัมพันธ ท่ีพัฒนาจากการวิเคราะหความสัมพันธ (Analysis of  Relationship) ตาม
แนวคิดของ Bloom (1956) และทักษะการเชื่อมโยงของ Marzano (2001)  

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการคดิวิเคราะห 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  
 รัชดา  ช่ืนจิตอภิรมย (2550) ไดทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย
โดยใชกิจกรรมฝกคิดตามแนวคิดของ de Bono การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาการพัฒนา
ทักษะการคิดของเด็กปฐมวยักอนและหลังการใชกิจกรรม เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจยัคร้ังนี้ คือ 
แบบทดสอบทักษะการคิดปฐมวัย แบงออกเปน 3 ดานไดแก การคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห 
และความคิดสรางสรรค การพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัยหลังจากท่ีไดรวมกิจกรรมฝกคิด
ตามแนวคิดของ de Bono มีทักษะสูงข้ึนในทุกดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 การพัฒนา
ทักษะการคิดทุกดานอยูในระดับดี ไดแก การคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห และการคิดสรางสรรค 
 
 วรินทรทิพย  ปรมัตถชญานนท (2551) ไดทําการศึกษาผลของการใชเทคนิคกระตุนการคิด
ท่ีมีตอทักษะการคิด แบบล่ืนไหลของเด็กปฐมวัย ท่ีไดรับการจัดกจิกรรมโดยใชเทคนคิกระตุนการ
คิด ทักษะการคิด แบบล่ืนไหลคือการเพิ่มข้ึนของปริมาณความคิดท่ีไมซํ้ากันใน เร่ืองเดียวกันโดย
แบงออกเปน การหาถอยคําสัมพันธ การใชความคิด ผลการวิจยัพบวา เด็กปฐมวัยหลังจากไดรับการ
จัดกิจกรรมโดยใชเทคนิคกระตุนการคิด มีการพัฒนาดานทักษะการคิดแบบล่ืนไหลอยูในระดับ
พอใช ยกเวนการใชถอยคําอยูในระดับดีและเม่ือเปรียบเทียบหลังการจดักิจกรรมโดยใชเทคนิค
กระตุนการคิดมีคาสูงกวากอนจัดกจิกรรมโดยใชเทคนิคกระตุนการคิดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .01  
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งานวิจัยตางประเทศ 
 
 Song (2001) ไดทําการศึกษาคนควาเกีย่วกบัการพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย 
ชาวอเมริกันและเกาหลีท่ีไดรับการจัดโปรแกรมพัฒนาเดก็ท่ีมีความสามารถพิเศษ พบวา จาก 
การประเมินพบวากอนจัดโปรแกรมจํานวนเด็กในหองเปนอุปสรรคตอการดําเนินกจิกรรมตาม
โปรแกรมท่ีไดทําการวางแผนไวและเดก็ท่ีมีความ สามารถพิเศษถูกจาํกัดดานการศึกษา ขาดความ
เปนผูนํา แตมีความรับผิดชอบและเปนท่ีตองการในกลุมหลังจัดโปรแกรมมีความแตกตาง คือ เดก็ 
ท่ีมีความสามารถพิเศษมีทักษะการคิดดีกวาเด็กปกติและกระตุนใหเกิดทักษะการคิดทําใหเด็กท่ีมี
ความสามารถพิเศษมีไหวพริบดีข้ึน  
 
 Ozgul (2006) ไดทําการศึกษาการเปรียบเทียบความพรอมของเด็กปฐมวัยท่ีมีประสบการณ
และไมมีประสบการณดานการคิดพื้นฐานทางวิทยาศาสตร ในแงของอายุ เพศ ทางสังคม และ
เศรษฐกิจ พบวา เดก็ท่ีมีประสบการณดานการคิดพื้นฐานทางวิทยาศาสตร มีความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญ เทียบกับเด็กท่ีไมมีประสบการณดานการคิดพ้ืนฐานทางวทิยาศาสตร ในดานการแยกแยะ
เปรียบเทียบ การตัดสินใจ  และการแกปญหา การคิดทางวิทยาศาสตรท่ีเกี่ยวของในแงของเพศไม
แตกตางกัน ทักษะการคิดทางวิทยาศาสตรของเด็กพบวาทักษะการคิดทางวิทยาศาสตรของเด็ก
แตกตางกันตามอาย ุสามารถสรุปไดวาทักษะการคิดทางวิทยาศาสตรพฒันาตามอายท่ีุเพิ่มข้ึนของ
เด็ก 
 
 จากการศึกษางานวิจยั พบวา ความสามารถในการคิดของเด็กสามารถพัฒนาไดหากไดรับ
การฝกฝนอยางตอเนื่อง ดวยกิจกรรมตางๆท่ีจัดข้ึนเพื่อใหเด็กมีสวนรวม จากกจิกรรมที่เด็กไดรับ 
จะสรางทักษะการคิด ท้ังยังสามารถเช่ือมโยงประสบการณเดิม สามารถแกปญหาไดดวยวิธีท่ี
เหมาะสม ดังนั้นการสอนคิดจึงเปนกิจกรรมที่สงผลตอการเรียนรูชีวติของผูเรียน  
 
 จากการที่ไดศึกษาในเร่ืองของเกมการศึกษาและเร่ืองของทักษะการคิดวิเคราะห ผูวจิัยได
สนใจท่ีจะศึกษาเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั ซ่ึงผูวิจัยไดจดัทําเกม
ซ่ึงประกอบไปดวยเกม 3 ประเภทดังนี ้คือ เกมโดมิโน เกมภาพตัดตอ และเกมจับคูภาพ  เพื่อใหเด็ก
ไดเลนเกมการศึกษาในแตละวันท่ีจดักิจกรรม จากการที่เด็กไดเลนเกมการศึกษานีจ้ะสงผลใหเด็ก
ปฐมวัยเกิดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะหและสงผลตอการพัฒนาความสามารถในดานการคิดใน
ระดับท่ีดีข้ึนตอไป 
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจยัเร่ืองผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพื่อพฒันาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัย มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย ผูวจิัยไดดําเนนิการวิจัยดังนี ้
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากร 

 
 ประชากรในการศึกษาคร้ังนี้ คือ เด็กปฐมวยัอายุ 3 2

1 - 4 2
1 ปท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันอนุบาลปท่ี 

2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร  ภาควิชาคหกรรมศาสตร 
คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 96 คน 
 
กลุมตัวอยาง 

 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยัคร้ังนี้ คือ เด็กปฐมวัยอายุ 3 2

1 - 4 2
1 ปท่ีกําลังศึกษาอยูช้ัน

อนุบาลปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552โรงเรียนอนบุาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชา 
คหกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 29 คนโดยใชวิธีการสุมตัวอยาง
แบบกลุม (Cluster Sampling) โดยการจับฉลากรายช่ือหองเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 1 หอง  
จากจํานวนหองเรียนท้ังหมด 3 หองเรียน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย แบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหของเด็ก
ปฐมวัยและแผนการจัดประสบการณเกมการศึกษาโดยรายละเอียดของเคร่ืองมือท่ีใช ดังนี ้
 
 แบบทดสอบทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั ซ่ึงพฒันามาจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยัของ นภาพร พรมจนัทร(2550) และแบบทดสอบ
ทางดานการคิดวิเคราะหของรัชดา ช่ืนจิตอภิรมย (2550) แบบทดสอบการคิดวเิคราะหของเดก็
ปฐมวยัมีจํานวนท้ังหมด 30 ขอ  
 
 แผนการจัดประสบการณเกมการศึกษา ประกอบดวยการวิเคราะหดานสวนประกอบ และ
การวิเคราะหดานความสัมพนัธ ซ่ึงศึกษาจากงานวจิัยของอรพินท ติระตระกูลเสรี (2549)              
รัชดา ช่ืนจิตอภิรมย (2550) และศุภวรรณ ฤทธิคุปต (2550) 
 

การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
  
 การสรางเคร่ืองมือในการวิจยัมีข้ันตอนในการดําเนนิงานดังนี ้
 
 1. การสรางแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย 
 
  ในการสรางแบบทดสอบทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั ผูวิจยัไดดําเนินการดังนี ้
 
  1.1  ศึกษาเอกสารขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และวธีิการสรางแบบทดสอบทักษะการคิด
วิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวัย และศึกษางานวิจยัท่ีเกีย่วของเกี่ยวกับการวัดทักษะการคิดของเด็ก
ปฐมวัย 
 
  1.2  สรางแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหตามองคประกอบการคิดวิเคราะหซ่ึงเปน
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ จํานวน 30 ขอ ดังนี้ดวย 
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   การวิเคราะหสวนประกอบ 15 ขอ ประกอบดวยการจําแนกการจดัหมวดหมู 
 
   การวิเคราะหความสัมพันธ 15 ขอ ประกอบดวยการเช่ือมโยงความสัมพันธ  
การเรียงลําดับเหตุการณ 
    
  1.3  นําแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญ จํานวน 
3 ทาน  ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา และความเหมาะสมในการวัดทักษะการคิดวิเคราะห
สําหรับเด็กปฐมวัย ขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไขแบบทดสอบการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั
มีดังนี ้
 
   1.3.1 ลักษณะเลขหนาของแบบทดสอบการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยควรเปน
ภาพสัญญลักษณแทนตัวเลข 
 
   1.3.2 รูปภาพท่ีนํามาใชในแบบทดสอบการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยควรเปน
รูปภาพท่ีเปนลายเสน มีความชัดเจนของรูป และคําอธิบายท่ีใชในแบบทดสอบควรเปนคําอธิบายท่ี
เด็กเขาใจไดงาย  
 
   1.3.3 ลักษณะของแบบทดสอบควรเปนรูปแบบของตาราง มีขอตัวอยางใหดเูปน
ตัวอยางในการทําแบบทดสอบ และควรแยกตัวอยางออกจากแบบทดสอบไมควรอยูในหนาเดียวกัน 
ซ่ึงผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษา และผูเชี่ยวชาญไปปรับปรุงแกไขแลว 
   
  1.4  นําแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวยั ท่ีปรับปรุงแกไขแลว
ตามความเห็นของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญ ไปทดลองใชกับเด็กปฐมวัย  
ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง แตมีลักษณะเหมือนกบักลุมตัวอยาง นํามาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ  
เพ่ือตรวจสอบความเขาใจในขอคําถาม และความเหมาะสมของรูปภาพของแบบทดสอบ จากการได
ทดลองนําแบบทดสอบไปใชพบวาเดก็ยังไมเขาใจรูปภาพ เพราะรูปยังไมมีความชัดเจน และบาง
ภาพมีขนาดเล็กเกนิไปเดก็ไมสามารถตีความไดวาเปนภาพอะไร แลวนําปญหาท่ีพบไปปรับปรุง
แกไข 
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  1.5  นําแบบทดสอบท่ีไดปรับปรุงแกไขจนสมบูรณ มาจดัทําสําเนาตามตนฉบับจริง ใช
เปนเคร่ืองมือในการทดลองกับกลุมตัวอยางท้ังกอนการทดลอง และหลังการทดลอง Pretest-Posttest 
 
 2. แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 
  ในการสรางแผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวยั ผูวิจยัได
ดําเนินการดังนี้ 
 
  2.1  ศึกษาเอกสารขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเกีย่วของกับการคิดวเิคราะห
และการสรางคูมือเกมการศกึษาการคิดวิเคราะห 
 
  2.2   สรางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีสอดคลองกับแผนการจัดประสบการณ
ช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 24 แผน ซ่ึงประกอบไปดวยทักษะการคิดวิเคราะห 2 ดานคือดานการ
วิเคราะหสวนประกอบ และการวิเคราะหความสัมพันธแผนการจัดกจิกรรมเกมการศึกษามีดังนี ้
 
ตารางท่ี 1  แผนการจัดกิจกรรมการเกมการศึกษา 
 
สัปดาห

ท่ี  
ชนิดของเกม
การศึกษา 

เกมการศึกษา ฝกทักษะทางดาน 

โดมิโน แยกชนิดสัตว 
จับคูภาพ สัตวบก น้ํา อากาศ 

 
 1 

ภาพตัดตอ ในสวนสัตว 
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

(ประเภทสัตว) 

โดมิโน ฝนมาจากไหน 
จับคูภาพ ทองฟาเปล่ียนสี 

 
2 

ภาพตัดตอ ฝน ฟา อากาศ 
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (สภาพอากาศ) 

 



 
 

 

44 

ตารางท่ี 1  ตอ) 
 
สัปดาห

ท่ี  
ชนิดของเกม
การศึกษา 

เกมการศึกษา ฝกทักษะทางดาน 

โดมิโน ตนไมตางประเภท 
จับคูภาพ ไมผล ไมดอก 

 
3 

ภาพตัดตอ ในสวนใหญ 
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (ตนไมท่ีฉันรูจัก) 

โดมิโน ครอบครัวของฉัน 
จับคูภาพ ลําดับญาติ 
ภาพตัดตอ 

 
โดมิโน 

ในบานของฉัน 
 

การเดินทาง บก น้ํา อากาศ 
จับคูภาพ รถ  เรือ เคร่ืองบิน 

 
4 
 
 

5 

ภาพตัดตอ การเดินทาง  
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (ในบานของเรา) 
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (การคมนาคม) 

โดมิโน ประโยชนของน้ํา 
จับคูภาพ น้ํากับชีวติ 
ภาพตัดตอ 

 
โดมิโน 
จับคูภาพ 

น้ํามีคา 
 

ขยะมีคา 
ขยะตามสี 

ภาพตัดตอ ขยะใชใหม 

6 
 
 

 
7 

  

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (น้ํากับชีวิต) 
 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (ขยะมีคา) 

โดมิโน รางกายของฉัน 
จับคูภาพ อวัยวะของฉัน 

8 

ภาพตัดตอ ตัวของฉัน 

การวิเคราะหสวนประกอบ 
การวิเคราะหความสัมพันธ 

 (ตัวของฉัน) 
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  2.3  ดําเนินการสรางเกมการศึกษาการคิดวิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวัย ซ่ึงมีลักษณะเปน
เกมการศึกษาสงเสริม การวิเคราะหองคประกอบของส่ิงตางๆ ท่ีสอดคลองกับแผนการจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหสําหรับเด็กปฐมวัย ประกอบดวยเกม 3 ประเภท ดังนี้ 
 
   ชุดที่ 1 เกมโดมิโน เปนเกมท่ีทําจากกระดาษแข็ง 4.5 X 10 ซ.ม. เปนบัตรภาพท่ีมี
ขนาดเปนรูปส่ีเหล่ียมผืนผา วิธีเลนจะแบงภาพออกเปน 2 สวนเกมโดมิโนมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ  
30 รูป 
 
   ชุดท่ี 2 ภาพตัดตอ เปนเกมท่ีมีขนาดภาพหลัก เทากับ 14 X 17.5  ซ.ม. ฝกรายละเอียด
ของภาพและรอยตัดตอของภาพท่ีเหมือนกันหรือตางกนัในเร่ืองของสี ลวดลายขนาด ซ่ึงมีจํานวน
ช้ินในการตอต้ังแต 5 ช้ินข้ึนไป เกมภาพตัดตอมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 8 ภาพ 
 
   ชุดที่ 3 จับคูภาพ เปนเกมบัตรภาพทําจากกระดาษแข็งขนาด 10 X 10 ซ.ม. ฝก
สังเกตภาพท่ีเหมือนกนั หรือภาพที่มีความสัมพันธกันนํามาเรียงเขาคูกันเกมจับคูภาพท่ีมีท้ังหมด  
8 ชุด ชุดละ 20 ภาพ 
 
  2.4  นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพฒันาทักษะการคิดวิเคราะหสําหรับเด็ก
ปฐมวัยท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง
และความเท่ียงตรงของเน้ือหา 
 
  2.5   นําแผนการจดักิจกรรมเกมการศึกษาและเกมการศึกษาท่ีไดรับการตรวจสอบจาก
อาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําไปทดลองใชกับเดก็
ปฐมวัยท่ีมีลักษณะใกลเคยีงกับกลุมตัวอยาง เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของ
เนื้อหาท่ีสอน และเกมสําหรับเด็กปฐมวัย จากการทดลองกิจกรรมพบวา 
 
   2.5.1  เกมที่นําไปใชกับเด็กตองทําดวยวัสดุท่ีมีความหนาพอควรเพื่อความคงทน
ตอการจับของเด็ก และควรใชแผนสติกเกอรใสเคลือบทับตัวเกมเพื่อความคงทนของเกม 
 
   2.5.2  รูปในเกมการศึกษาควรเปนรูปภาพท่ีมีสีสัน และควรเปนภาพการตูนเพราะ
เด็กจะใหความสนใจมากกวารูปภาพลายเสนซ่ึงผูวิจัยไดนําไปปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิ่งข้ึน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
  
 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยไดดําเนินการดังนี้ 
 
 1. ผูวิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เพื่อขอความอนุเคราะหในการทดลองและเก็บขอมูล
จากโรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชาคหกรรมศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร 
 
 2.  ผูวิจัยสรางความคุนเคยกับเด็กท่ีเปนกลุมตัวอยาง  ครูประจําช้ัน  พีเ่ล้ียง  และบุคลากร
ในโรงเรียน  พรอมท้ังฝกจําช่ือเด็ก  โดยการเขาไปรับหนาท่ีผูชวยครปูระจําช้ัน  เปนระยะเวลา  
1 สัปดาห 
 
 3.  ผูวิจัยช้ีแจงวัตถุประสงคของการดําเนนิการวิจัยใหนักเรียนทราบหลังจากนั้นให
นักเรียนทําแบบทดสอบกอนทดลอง (Pretest) 
 
 4.   ผูวิจัยดําเนินการฝกโดยใชกจิกรรมเกมการศึกษาผูวิจยัสรางข้ึนมีท้ังหมด 24 แผน 
 
 5.  ผูวิจัยทดสอบเด็กกลุมตัวอยางหลังการทดลอง (Posttest) โดยใชแบบทดสอบชุด
เดียวกับแบบทดสอบกอนการทดลอง 
 
 6.   นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบคร้ังแรกและการทดสอบคร้ังหลังของเด็กกลุมตัวอยาง
มาวิเคราะห  หาคาเฉล่ีย   (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
 
 7.   เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั  กอนการ
ทดลองและหลังการทดลอง  โดยใชสถิติ  t – test 
 
 8.  เม่ือส้ินสุดการทดลองแลว ผูวิจัยนําขอมูลจากแบบทดสอบความสามารถทางดาน    
การคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย ไปวิเคราะหขอมูลตอไป 
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แผนการทดลอง  One-Group  Pretest – Posttest  Design 
 
ตารางท่ี 2  แผนการทดลอง  One-Group  Pretest – Posttest  Design 
 

คะแนน Treatment คะแนน 

O1 X O2 
   

 
O1    แทน คะแนนการวดัคร้ังท่ี 1 
X แทน การจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
O2 แทน คะแนนการวดัคร้ังท่ี 2 
 
ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 
 
 แผนการวจิัยคร้ังนี้เร่ิมดําเนินการตามข้ันตอนตางๆ ใชระยะเวลาในการเก็บขอมูล              
8 สัปดาห  สัปดาหละ 3 วันคือวันจนัทร วันพุธ และวนัศุกร วันละ 1 ช่ัวโมง 10 นาที                 
ตั้งแต 9.30 – 10.40 น. ซ่ึงเปนชวงกจิกรรมเสรี การจัดกิจกรรมเปนลักษณะเวยีนกลุมเลนเกม โดยท่ี
กลุมหนึ่งมีผูเลน 7 คน แบงเปน 4 กลุม ออกมาเลนเกมในแตละคร้ัง ใชเวลากลุมละ 15 - 20 นาที  
 
การวิเคราะหขอมูล 

 
 ผูวิจัยนําขอมูลมาดําเนินการวิเคราะหตามวตัถุประสงคของการวิจยัท่ีไดกําหนดไวโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อวิเคราะหขอมูลทางสถิติและสรุปผลดังนี้  

 
 1.  ผูวิจัยนําแบบทดสอบความสามารถทางดานคิดวเิคราะหของเด็กปฐมวยั กอนการทดลอง  
และหลังการทดลองมาใหคะแนนและตรวจสอบความถูกตองและนําขอมูลมาวเิคราะหทางสถิติ  
 
 2.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหระหวางกอนการ 
ทดลองและหลังการทดลอง ของกลุมทดลอง วิเคราะหโดยใชสถิต ิt-test แบบ Paired Samples 
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 3. ทําการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสังเกต 
 
สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 
 1.  คาเฉล่ีย (Mean) 
 
 2.  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
 3.  t-test 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

 การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาผลของการใชเกมการศึกษาเพือ่พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห
ของเด็กปฐมวยั โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลมาวิเคราะหและนํามาเสนอผลการวิจัยดงันี้ 
 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการใชกิจกรรมการเกมการศึกษาเพือ่พัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง (Pretest)  และหลังการทดลอง (Posttest) 
 
ตารางท่ี 3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะการคิด

วิเคราะหของเด็กปฐมวัย กอนการทดลอง (Pretest) และหลังการทดลอง (Posttest) 
 (n = 29) 

กลุมทดลอง X S.D. t Sig 
กอนการทดลอง 9.10 4.26   
   5.80 .000 
หลังการทดลอง 13.72 1.28   

**P<.05 
 
 จากตารางเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย  กอนการทดลองและหลังการทดลองของเด็กกลุมตัวอยาง พบวา  กอน 
การทดลองคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวัย เทากบั  9.10 และหลังการทดลอง 
คะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั เทากบั 13.72 เม่ือนําคะแนนเฉล่ียทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง และหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกนัโดยใชสถิติทางการ
ทดสอบคา t พบวา กอนการทดลองและหลังการทดลองเด็กมีคะแนนทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็
ปฐมวัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือเด็กปฐมวัยกลุมทดลองมีทักษะการ
คิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 
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ตารางท่ี 4   ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอ 
     ทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย 

(n = 29) 
ทักษะ กลุมทดลอง X S.D. t Sig 

1. วิเคราะหสวนประกอบ กอนการทดลอง 9.55 4.23   
  

หลังการทดลอง 
 

14.00 
 

1.10 
6.09 .00 

 
 
2. วิเคราะหความสัมพันธ 

 
กอนการทดลอง 

 
9.10 

 
4.26 

 
 

5.80 

 
 

.00 
 หลังการทดลอง 13.72 1.28   
      

**P<.05 
 
 จากตารางผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอ
ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั พบวา กอนการทดลองคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดวิเคราะห
ดานการหาสวนประกอบของเด็กปฐมวัย เทากับ 9.55 และหลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยทักษะการ
คิดวิเคราะหดานการหาสวนประกอบของเด็กปฐมวัย เทากับ 14.00 และคะแนนเฉล่ียทักษะการคิด
วิเคราะหดานการหาความสัมพันธของเด็กปฐมวัย เทากบั  9.10 หลังการทดลอง คะแนนเฉล่ียทักษะ
การคิดวเิคราะหดานการหาความสัมพันธของเด็กปฐมวัย เทากับ 13.72 เม่ือนําคะแนนเฉล่ียทักษะ
การคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกนัโดยใชสถิติ
ทางการทดสอบคา  t  พบวา กอนการทดลองและหลังการทดลองเด็กมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห
ของเด็กปฐมวยัแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ  เด็กปฐมวัยกลุมทดลองมี
ทักษะการคิดวเิคราะหหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 
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ขอมูลท่ีไดจากการสังเกตบันทึกหลังการสอน 
 
 การจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยัคร้ังนี้ ผูวิจยัใชเกม
การศึกษา 3 เกมไดแก เกมโดมิโน เกมจับคูภาพ และเกมภาพตัดตอซ่ึงพัฒนามาจากการศึกษาของ           
อรพินท  ติระตระกูลเสรี (2549); รัชดา  ช่ืนจิตอภิรมย (2550) และ ศุภวรรณ  ฤทธิคุปต (2550)  
ในแตละคร้ัง ซ่ึงผูวิจัยไดทําการบันทึกพฤติกรรมเด็กในขณะทํากิจกรรมดังนี ้
 
 สัปดาหท่ี 1 จากการทํากิจกรรมในสัปดาหแรกเดก็ไดเลนเกมการศกึษาการวิเคราะห
ประเภทสัตว ในการทํากจิกรรมผูวิจัยพบวาเด็กตองใชเวลานานในการทําความเขาใจเกม โดยเฉพาะ
เกมโดมิโน เดก็มักจะสับสนเพราะแตเดิมเด็กมักจะจําจากภาพท่ีเหมือนกัน แตการเลนเกมโดมิโน
แยกประเภทสัตวจะใหเด็กแยกประเภทสัตวตามลักษณะของสัตวแตละประเภท แตละภาพจะ 
ไมเหมือนกัน ซ่ึงเด็กจะตองสังเกตเห็นความแตกตาง และความเหมือนกันของสัตวแตละประเภท  
มีเด็กจํานวน 5 คน ท่ีสามารถแยกประเภทสัตว โดยแบงเปนสัตวปก สัตวน้ํา และสัตวบกได และ
เด็กสวนใหญ (14 คน) ยังไมสามารถแยกประเภทสัตวได นอกจากนั้นสามารถแยกประเภทไดโดย
ใหเพื่อนชวยบอก ในสวนของเกมจับคูภาพ และเกมตอภาพเด็กสามารถทําไดประมาณ 7 คน และ
ตองใชเวลานานในการทํากิจกรรม ในสวนของเกมจับคูภาพและเกมภาพตัดตอเดก็มีความเขาใจ 
ในกฎกติกาการเลน และสามารถเลนเกมได แตยังไมสามารถตอภาพตัดตอไดอยางสมบูรณ 
  
 สัปดาหท่ี 2 เดก็เร่ิมคุนเคยกบัเกมการศึกษามากข้ึนโดยใหความสนใจในการเลนเกม และ
ใหความรวมมือในการตกลงกฎกติกากอนเลนเกม สามารถเลนเกมไดตามกฎกติกา เกมท่ีใชใน
สัปดาหนี้เปนเกมวิเคราะหความสัมพันธสภาพอากาศ เดก็สามารถเลนเกมจับคูภาพ และเกมโดมิโน 
โดยเดก็ท่ีมีความเขาใจเกมจะพยายามบอกชี้นําเพื่อนในการเลนเกม ในสวนของเกมภาพตัดตอเดก็
สวนใหญ (17 คน) ยังไมสามารถตอภาพใหเปนภาพท่ีสมบูรณได ผูวจิัยตองคอยใหเดก็ดูลักษณะท่ีมี
ความตอเนื่องของภาพกอนแลวจึงใหเด็กลองตอเปนภาพท่ีสมบูรณ ในการเลนเกมเด็กสวนใหญ
ชอบเลนเกมโดมิโนการเกดิฝนมากกวาเกมจับคูภาพและเกมภาพตดัตอ 
 
 สัปดาหท่ี 3 ในสัปดาหนี้เดก็ไดทํากจิกรรมเลนเกมการวเิคราะหสวนประกอบตนไม ซ่ึงเด็ก
สามารถเลนเกมภาพตัดตอไดมากข้ึน เด็กสวนใหญ (23 คน) สามารถตอภาพเปนภาพสมบูรณได 
และใชเวลาในการตอภาพนอยลง ในสวนของเกมจับคูภาพและเกมโดมิโนเด็กสามารถตอบคําถาม 
และแสดงความคิดเห็นในขณะเลนเกมไดดี มีความม่ันใจในการตอบคําถาม ในการทาํกิจกรรมเดก็
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มักจะเลาความคิดเห็นของตัวเองมากจนบางคร้ังทําใหการทํากิจกรรมตองใชเวลานานมากข้ึน เดก็มี
ทักษะในการแยกประเภทไดดีสามารถแยกประเภทของตนไม และวิเคราะหสวนตางๆ ของตนไม
ได    
 
 สัปดาหท่ี 4 สัปดาหนี้เด็กทํากิจกรรมเกมการศึกษาเร่ือง การวิเคราะหความสัมพันธเร่ือง
บานของเรา ลักษณะกจิกรรมในอาทิตยนี้เปนการเลนเกมท่ีอธิบายลําดับเครือญาติ เด็กสามารถเลน
เกมไดแตยังไมม่ันใจในการเลนเกม เชนการเลนเกมโดมิโน เด็กไมม่ันใจในการวางรูปตอเกมเพราะ
เด็กแยกรูปพอ แม พี่ นอง ตา ยาย ได แตไมสามารถแยกรูปลุง ปาได ผูวจิัยตองเอารูปแผนภูมิ
ครอบครัวใหเด็กมองภาพแลวเปรียบเทียบความเขาใจกบัเกม ซ่ึงเด็กสวนใหญถาแยกประเภทรูป
ออกแลวกจ็ะมีความม่ันใจในการเลนเกมมากข้ึน เดก็สามารถตอภาพตัดตอท่ีมีรายละเอียดของรูป
ไดมากข้ึน 
 
 สัปดาหท่ี 5 สัปดาหนี้เด็กทํากิจกรรมเร่ืองการคมนาคม การทํากิจกรรมในสัปดาหนีเ้ด็กมี
ความคุนเคยกบัการเลนเกม สามารถบอกไดวาเกมท่ีเลนในแตละคร้ังเปนเกมประเภทไหน มีการ
แสดงความคิดเห็นและพูดตอบโตในการทาํกิจกรรมมากขึ้น สามารถเลนเกมไดถูกตองตามกฎ
กติกา และแสดงความคิดเหน็ในการแยกประเภทได แตมีเด็กสวนนอย ( 7 คน ) ใชเวลาในการตอบ
คําถามมาก และไมคอยพดูแสดงความคิดเห็น ผูวิจยัตองคอยถามกระตุน  
  
 สัปดาหท่ี 6 สัปดาหนี้เด็กเลนเกมท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับประโยชนของนํ้ากบัชีวิต เดก็สามารถ
แยกประโยชนของนํ้าท่ีมีตอรางกาย และประโยชนของนํ้าในชีวติประจาํวันไดดี มีความเขาใจใน
การเลนเกม เดก็มีความกระตือรือรนในการเลนเกม และอยากเลนเกมหลายรอบ ซ่ึงผูวิจัยตองขอให
เด็กท่ีทํากจิกรรมแลวเปดโอกาสใหเพื่อนท่ียังไมไดทํากิจกรรมมีโอกาสในการทํากจิกรรมบาง  เด็ก
สวนใหญเขาใจกฏกติกาในการเลนเกม และเร่ิมคิดวิธีตอรองในการเลนเกม เชน หากแลนเกมภาพ
ตัดตอเสร็จกอนเพื่อนก็ขอเลนเกมอ่ืนกอนเพื่อนๆ เปนตน  
 
 สัปดาหท่ี 7 ในชวงสัปดาหนี้มักไมคอยไดทํากิจกรรม เพราะเดก็มีกิจกรรมของโรงเรียน 
การทํากิจกรรมในสัปดาหนีเ้ปนเร่ือง วิเคราะหสวนประกอบรางกายของฉัน เด็กสามารถเลนเกมได
ดีโดยเฉพาะเกมจับคูภาพ สามารถบอกความสัมพันธระหวางรูป และจัดประเภทภาพได เม่ือใหแยก
สวนตางๆ ของรางกาย เดก็มีความกระตือรือรนในการตอบคําถาม โดยท่ีเด็กมักตอบคําถามจาก
ประสบการณเดิม เชนบอกไดวาอวัยวะภายในของรางกายมีอะไรบาง แตเม่ือเอารูปใหเด็กดู เดก็ไม
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สามารถตอบไดวาเปนรูปอะไร เชนหวัใจ ปอด เปนตน เด็กตอบไดแตอวัยวะท่ีมองเห็นได ซ่ึงผูวจิยั
คอยถามและใหความชวยเหลือเด็กท่ีตอบไมได  
 
 สัปดาหท่ี 8 การทํากิจกรรมของเด็กในชวงสัปดาหนี้เดก็สามารถเลนเกมไดอยางถูกตอง
สามารถตอภาพที่มีรายละเอียดมากๆ ไดอยางครบถวนโดยไมตองใหเพ่ือนชวย แตมีเด็กประมาณ 6 
คน ท่ีตอภาพไดแตสลับตําแหนง การเลนเกมโดมิโนเดก็สามารถตอรูปไดอยางถูกตอง และตอบ
คําถามได เด็กสวนมากมักสนใจเลาเร่ืองของตัวเองในขณะเขาสูบทเรียน และถามีคําถามแสดงความ
คิดเห็นก็สามารถโยงเร่ืองเขาหาตัวเอง ในสวนของเกมจับคูภาพเดก็หญิงสามารถสังเกต และจับคู
ภาพไดดีกวาเด็กชาย  
 

ขอวิจารณ 
 
 ผลการวิจัยเร่ืองการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็
ปฐมวัย ผูวิจยัมีขอวิจารณดงันี้ 
 

1. ผลของเกมการศึกษาท่ีมีตอการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวัย 
 
2. ลักษณะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับจากการเลนเกมการศึกษา 

 
ผลของเกมการศึกษาท่ีมีตอการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย 
 
 เกมการศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวยัได โดยพบวาคะแนนจาก
แบบทดสอบการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยักอนการทดลองมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 9.10 หลังการ
ทดลอง คะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั เทากับ 13.72 ซ่ึงสูงกวากอนทดลอง 
เม่ือนําคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยักอนการทดลอง และหลังการทดลองมา
เปรียบเทียบกนัโดยใชสถิตทิางการทดสอบคา t พบวา กอนการทดลองและหลังการทดลองเด็กมี
คะแนนทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึง
ผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเหน็วา การใชกิจกรรมเกมการศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห
ของเด็กปฐมวยั ในการคิดทางดานสวนประกอบ และการคิดหาความสัมพันธแกเด็กได ท้ังนี้อาจ
เปนเพราะ เกมการศึกษา เปนส่ือท่ีชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดด ีเม่ือเด็กไดเลนเกมการศึกษาเดก็
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ไดรูจักการสังเกต การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเช่ือมโยง ฝกการรับรู ในขณะท่ี
เด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมากข้ึน (ธัญลักษณ  ลีชวนคา, 2544) 
 
 นอกจากนี้เกมการศึกษาทําใหเด็กเรียนรูจากส่ือตาง ๆ ท่ีเปนรูปธรรม การเลนเกมการศึกษา 
สามารถพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กใหเปนระบบมากข้ึน การเลนเกมการศึกษาสามารถพัฒนา
รูปแบบการคิดของเด็กใหเปนระบบมากข้ึน เพราะในขณะท่ีเด็กเลนเกมการศึกษาเด็กไดฝกคิดไป
ดวย ทําใหเด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล แกปญหาฝก การตัดสินใจ ทําใหเกดิความคิดรวบยอด ฝก
ประสานสัมพันธระหวางตาและมือ ฝกมนุษยสัมพันธท่ีดรีะหวางกลุม โดยกระบวนการเหลานี้จะ
เปนไปโดยไมรูตัว (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2536) 
 
ลักษณะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับจากการเลนเกมการศึกษา 
 
 จากการที่ผูวจิยัไดทําการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเพือ่พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย พบวาเดก็มีทักษะการคิดวิเคราะหทางดานการคิดหาสวนประกอบ และ
การคิดทางดานการหาความสัมพันธเพิ่มมากข้ึน โดยพฤติกรรมท่ีเด็กไดแสดงออกในระหวางการ
เลนเกมการศกึษาเด็กแสดงการคิดเห็น หาความเหมือน ความแตกตางของภาพ และหาความ
เกี่ยวของของเหตุการณในภาพไดโดยไมตองมีคําถามกระตุนจากผูวิจยั ซ่ึงลักษณะนีจ้ะพบในการ
ทํากิจกรรมสัปดาหท่ี 5 เปนตนไป ตางจากในระยะแรกที่ผูวิจัยตองใชคําถามกระตุนใหเดก็คิด  
 
 ลักษณะการคิดวิเคราะหของเด็กจะเปนไปตามแนวการคิดของ  Guilford (1967) ท่ีมี
ความคิดวาลักษณะการคิดของเด็กมีการคิดหลายดานเร่ิมจากการรับขอมูลเนื้อหาทางดานรูปภาพ
ไปสูการรับรูการเขาใจ แลวจงึประมวนออกมาเปนการแยกประเภทหมวดหมู กอนหาความสัมพันธ 
และสอดคลองกับแนวคิดของ Bloom (1956) ท่ีมีความคิดเห็นวา การคิดของเด็กจะคิดจากระดับ
ความรูในข้ันตํ่าไปสูระดับของความรูในระดับท่ีสูงข้ึนไป โดยมีลักษณะเปนการแยกแยะส่ิงท่ีจะ
พิจารณาออกเปนสวนยอย ท่ีมีความสัมพนัธกัน รวมท้ังการสืบคนความสัมพันธของสวนตาง ๆ แต
ยังไมสามารถวิเคราะหเชิงหลักการท่ีมีความสัมพันธซับซอนได สอดคลองกับ Marzano (2001) 
ท่ีวาเดก็ปฐมวยัสามารถจําแนก แยกแยะสวนยอยตางๆ ของเหตุการณ และสามารถจัดประเภท 
จัดลําดับจัดกลุมของส่ิงท่ีมีลักษณะคลายคลึงเขาดวยกัน เช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วา
สัมพันธกันอยางไร และนํามาคาดเดาส่ิงท่ีจะเกดิตอไปได ข้ึนอยูกับปริมาณความรู ประสบการณ
เดิมของเด็กแตละคนท่ีมีผลตอความสําเร็จในการเรียนรูเร่ืองใหม และจากการศึกษา สรุปไดวา เกม
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การศึกษาเปนส่ือท่ีสําคัญ และเปนพื้นฐานในการเรียนรูของเด็ก เด็กไดมีสวนรวมเกิดความ
สนุกสนาน ฝกการใชความคิด ฝกการตัดสินใจ แกปญหาใหเด็กไดเรียนรู ฝกทักษะการคิดใน
ความสามารถดานนี ้ถาเด็กไดฝกมากๆ จะเปนการพัฒนาการคิดในรูปแบบตางๆ ซ่ึงการท่ีเด็กไดฝก
คิดมากๆ จากการเรียนรู การสังเกต จนสามารถท่ีจะคิดตัดสินใจแกปญหาได  
 
 ผลการวิจัยคร้ังนี้แสดงใหเหน็วา  การใชกจิกรรมเกมการศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย ดังนั้นผูเกีย่วของกับเด็กปฐมวยั ท่ีสนใจสงเสริมและพัฒนาทักษะการคิด
ของเด็กปฐมวยัสามารถนําวธีิการใชกิจกรรมเกมการศึกษาใหกับเดก็ปฐมวัยได โดยผูเกี่ยวของกับ
เด็กปฐมวัย  ตองเปดโอกาสใหเดก็ไดมีปฏิสัมพันธพูดคุยแสดงความคิดเห็น และลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมดวยตัวเอง  เพื่อใหพฒันาการทางการคิดของเด็กปฐมวัยเปนไปอยางสมบูรณและมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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บทที่ 5 
 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนีมี้วัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดกจิกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 
 ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยัหลังไดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา สูงกวากอน
ไดรับการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 
 
ประชากร 
 
 ประชากรในการศึกษาคร้ังนี้ คือ เด็กปฐมวยัอายุ 3 2

1 - 4 2
1 ปท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันอนุบา 

ลปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชาคหกรรม
ศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 96 คน 
 
กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยัคร้ังนี้ คือ เด็กปฐมวัยอายุ 3 2
1 - 4 2

1 ปท่ีกําลังศึกษาอยูช้ัน
อนุบาล ปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552โรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชาคหกรรม
ศาสตร คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 29 คนโดยใชวธีิการสุมตัวอยางแบบกลุม 
(Cluster Sampling) โดยการจับฉลากรายช่ือหองเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 1 หอง จากจํานวน
หองเรียนท้ังหมด 3 หองเรียน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย 
 
 1.  แบบทดสอบทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั จํานวน 30 ขอแบงเปน 2 ตอนดังนี้ 
 
  ตอนท่ี 1  การวิเคราะหสวนประกอบ 15 ขอ  
 
  ตอนท่ี 2  การวิเคราะหความสัมพันธ 15 ขอ  
 
 2.  แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาทักษะการคิดวิเคราะห จํานวน 24 แผน 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ผูวจิัยดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 
 
 1.  ผูวิจัยนําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เพื่อขอความอนุเคราะหในการทดลองและเก็บขอมูล
จากโรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร ภาควิชาคหกรรมศาสตร คณะเกษตร
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
 2.  คัดเลือกนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 1 หองเรียนโดยใชวิธีการสุมโดยใชวิธีการสุม
ตัวอยางแบบกลุม (cluster Sampling) โดยการจับฉลากรายช่ือหองเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 จํานวน 1 
หอง จากจํานวนหองเรียนท้ังหมด 3 หองเรียน 
 
 3.  ดําเนินการทดลอง 
 
  3.1  ระยะกอนการทดลอง ผูวิจัยสรางความคุนเคยกับเด็กท่ีเปนกลุมตัวอยาง อาจารย
ประจําช้ัน พี่เล้ียงบุคลากรในโรงเรียน เปนระยะเวลา 1 สัปดาห และนําแบบทดสอบทักษะการคิด



 
 

 

58 

วิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง (Pretest) ไปทดสอบเพ่ือวัดทักษะการคิดวเิคราะหของ
กลุมตัวอยาง โดยใชแบบทดสอบทักษะคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
 
  3.2  ระยะทําการทดลอง ผูวิจัยดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง ตามแผนการจัด 
กิจกรรมเกมการศึกษาจํานวน 24 แผนโดยใชเวลาหลักคือกิจกรรมเสรีเลนตามมุม แบงเปนกลุมมา
ทํากิจกรรม กลุมละ 7 คน ใชเวลาในการทํากิจกรรมเกมการศึกษากลุมละ 15 - 20 นาที ตั้งแตเวลา                 
9.30 – 10.40 น.  
 
  3.3  ระยะหลังทดลอง ผูวิจัยทดสอบหลังการทดสอบ (Posttest) โดยวดัทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย โดยใชแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยชุดเดิมกับการ
ทํากอนการทดลอง (Pretest) และนําขอมูลจากแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหมาวิเคราะหดวย
วิธีทางสถิต 

 
การวิเคราะหขอมูล 

 
 ผูวิจัยตรวจสอบความสมบูรณของแบบทดสอบแลวจึงวเิคราะหและประมวลผลขอมูลดวย 
คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
 
 1.  นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบคร้ังแรกและคร้ังหลังของเด็กกลุมตัวอยาง มาวิเคราะห
หาคาเฉล่ีย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 
 2.  ทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบทักษะการอานของเด็กปฐมวัยกอน
และหลังการทดลองภายในกลุมทดลอง โดยใชสถิติ t-test (Dependent Sample) 
 
ผลการวิจัย 
  
 ผลการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวัย  กอนการ
ทดลองและหลังการทดลองของเด็กกลุมตัวอยางพบวา  กอนการทดลองคะแนนเฉล่ียทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย เทากับ  9.10 และหลังการทดลอง คะแนนเฉลี่ยทักษะการคิดวิเคราะหของ
เด็กปฐมวัย เทากับ 13.72 เม่ือนําคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยกอนการทดลอง 
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และหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกนัโดยใชสถิติทางการทดสอบคา t พบวา กอนการทดลองและ
หลังการทดลองเด็กมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ เด็กปฐมวัยกลุมทดลองมีทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลอง   
 
 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการใชกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย พบวา ทักษะการวเิคราะหสวนประกอบกอนการทดลองคะแนนเฉล่ีย
ทักษะการคิดวเิคราะหของเดก็ปฐมวยั เทากบั 9.55 และหลังการทดลอง คะแนนเฉล่ียทักษะการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัย เทากับ 14.00 ทักษะการวิเคราะหความสัมพันธกอนการทดลองคะแนน
เฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั เทากับ  9.10 และหลังการทดลอง คะแนนเฉล่ียทักษะ
การคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย เทากับ 13.72 เม่ือนําคะแนนเฉล่ียทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็
ปฐมวัยกอนการทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกันโดยใชสถิติทางการทดสอบคา  t  
พบวา กอนการทดลองและหลังการทดลองเด็กมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวัย
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ  เด็กปฐมวัยกลุมทดลองมีทักษะการการคิด
วิเคราะหของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 
 

ขอเสนอแนะ 
 
 จากการวิจัยผูวิจัยมีขอเสนอแนะหลังจากไดวิเคราะหขอมูลแลว เพื่อนาํไปใชในการวิจัย
คร้ังตอไปดังนี ้
 
ขอเสนอแนะจากการวิจัยในคร้ังนี ้
 
 1. ในการจดักิจกรรมการศึกษาควรมีการเตรียมอุปกรณสํารองไวถาหากมีอุปกรณชํารุด
เพื่อใหดําเนนิกิจกรรมอยางตอเนื่อง ลักษณะของเกมควรมีความหนาพอควรเพ่ือความสะดวกใน
การจับของเด็ก และไมควรตัดกระดาษจนคมเกินไปเพราะจะทําใหบาดมือเด็กได 
 
 2. การจัดกลุมเดก็ในการทํากิจกรรมในแตละคร้ังไมควรจัดใหเดก็อยูกลุมเดิมซํ้าๆ ควรเปด
โอกาสใหเดก็ไดมีโอกาสมปีฏิสัมพันธกับเพื่อนท้ังหอง เพื่อฝกใหเดก็ไดแสดงความคิดเห็นมี
บทบาทเปนผูนําและเปนผูตามในการทํากจิกรรม 
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 3. การสังเกตพฤติกรรมของเดก็ในการทํากิจกรรมแตละคร้ัง ควรมีผูชวยในการชวยสังเกต
พฤติกรรมเพ่ือชวยใหการสังเกตพฤติกรรมมีความถูกตองชัดเจนยิ่งข้ึน 
 
ขอเสนอแนะสําหรับผูท่ีทําการวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  ควรศึกษาวิจยัเกี่ยวกับการจดักิจกรรมเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด
ของเด็กปฐมวยัในดานอ่ืนๆเพิ่มมากข้ึน เชนทักษะการคิดแกปญหา ทักษะการคิดสังเคราะห และ
การคิดอยางมีวิจารณญาณ 
 
 2.  ควรนําเกมการศึกษาไปใชกบักลุมตัวอยางในช้ันอ่ืน ๆ เชน ช้ันอนุบาลปท่ี 1 และ 
ช้ันอนุบาลปท่ี 3 โดยการปรับรูปแบบเกมใหงายข้ึนในช้ันเด็กเล็กกวา และปรับใหยากข้ึนในช้ัน 
เด็กโตกวา เพือ่ศึกษาทักษะการคิดวิเคราะหในระดับท่ีตางกัน 



 
 

 

61 

เอกสารและสิ่งอางอิง 
 
กรมวิชาการ.  2540.  การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน.  
 กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพการศาสนา กรมการศาสนา. 
 
กระทรวงศกึษาธิการ.  2542.  นโยบายและแผนการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ป.  

กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพการศาสนา กรมการศาสนา. 
 
กุลยา ตันติผลาชีวะ.  2548.  การกระตุนใหเด็กคิด.  วารสารการศึกษาปฐมวัย.  9(3): 23 - 31. 

อางถึง Morrison.  2003.  Educational and Development of Infants, Toddlers, and 
Preschoolers.  Florida International University, U.S.A. 

 
เกรียงศักดิ์  เจริญวงศศักดิ.์  2546.  ปนสมองของชาต:ิ ยุทธศาสตรปฏรูิปการศึกษา.

กรุงเทพมหานคร: ซัคเซสมีเดีย. 
 
_______.  2547.  การคิดเชิงวิเคราะห.  กรุงเทพมหานคร: บริษัทซัคเซส มีเดีย จํากัด. 
 
จงรักษ  ตั้งละมัย.  2545.  ผลการฝกความคิดอเนกนัยในเนื้อหาตางกันท่ีมีตอความสามารถ  
 ในการคิดวิเคราะห ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 1.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตร 
 มหาบัณฑติ สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร. 
 อางถึง Gagne.  1970.  The Conditions of Learning and Theory of Instruction.  
 Japan: College Publishing. 
 
ชนิสรา  ใจชัยภูมิ.  2552 .  ความคิดคลองแคลวของเด็กปฐมวัยดวยการบริหารสมอง.  วิทยานิพนธ 
 ศึกษาศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ประสานมิตร. 

 
ธัญลักษณ  ลีชวนคา.  2544.  การคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยท่ีเลนเกมการศึกษามิติสัมพันธ. 



 
 

 

62 

 วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั, มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวโิรฒประสานมิตร. 

นภาพร  พรมจันทร.  2550.  ผลของการใชเกมการศึกษาท่ีคัดสรรตอการคิดวิเคราะหของเด็ก 
 ปฐมวัย.  วิทยานิพนธครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน, 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี. 
 
พัชรี  กัลยา.  2551.  ความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวัยท่ีไดรับการจัดกิจกรรม 
 เกมการศึกษามิติสัมพันธ.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัย, มหาวทิยาลัยศรีนครินทวิโรฒ. 
 
มณฑาทิพย  อัตตปญโญ.  2542.  การใชเกมพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคําภาษาไทยของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต
กําแพงแสน.  นครปฐมรายงานวิจยัการประถมศึกษา, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

 
เยาวพรรณ  ทิมทอง.  2535.  การพัฒนาสตปิญญาของเดก็ปฐมวัยดวยเกมการศึกษามิติสัมพันธ.  
 วิทยานพินธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั, มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวโิรฒ. 
 
เยาวพา  เดชะคุปต.  2528.  กิจกรรมสําหรับเด็กกอนวัยเรียน.  กรุงเทพมหานคร: โอเดียนสโตร. 

อางถึง Kolumbus.  1979.  Introduction to Early Childhood Education: Preschool through 
 Primary Grades.  2nd ed. Needham Nieghis, Mass: A Simon and Schueter. 
 
รัชดา  ช่ืนจิตอภิรมย.  2550.  การพัฒนาทักษะการคิดของเด็กปฐมวัยโดยใชกิจกรรมฝกคิดตาม 
 แนวคิดของเดอโบโน.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษา       

ปฐมวัย, มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 
ลักคะณา  เสโนฤทธ์ิ.  2551.  ผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาท่ีมีตอพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก 
 ปฐมวัย.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย, 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทวิโรฒ. 
 



 
 

 

63 

 
 
วรินทรทิพย  ปรมัตถชญานนท.  2551. ผลของการใชเทคนิคกระตุนการคิดท่ีมีตอทักษะการคิด  
 แบบล่ืนไหลของเด็กปฐมวัย.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวิชาการศึกษา 
 ปฐมวัย, มหาวทิยาลัยศรีนครินทวิโรฒ. 
 
ศุภวรรณ  ฤทธิคุปต.  2550.  ผลของเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะการอานของเด็กปฐมวัย. 

วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั, มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร. 

 
สุนีย  เพียซาย.  2540.  กิจกรรมคณิตศาสตร สําหรับเด็กปฐมวัย.  กรุงเทพมหานคร: 
 สถาบันราชภัฏสวนดุสิต. 
 
สุวิทย  มูลคํา.  2547.  กลยุทธการสอนคิดวิเคราะห.  กรุงเทพมหานคร: หางหุนสวนจาํกัด  

ภาพพิมพ. 

 
สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ.  2527.  การศึกษาและการพัฒนารูปแบบ 

การจัดการสอน ชั้นเด็กเล็กในโรงเรียนประถมศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: 
 โรงพิมพกรมการศาสนา. 
 
_______.  2534.  การจัดการศึกษาระดับกอนประถมศึกษา.  กรุงเทพมหานคร:โรงพิมพคุรุสภา 
 ลาดพราว 
 
_______.  2541.  คูมือการอบรมเล้ียงดูเดก็.  กรุงเทพมหานคร:โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว. 
 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2545.  ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อพัฒนากระบวนการคิด.  
 กรุงเทพมหานคร: วัฒนาพานิช สําราญราษฎร. 
 
หนึ่งฤทัย  ออนสุดใจ.  2548.  เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาการเรียนรูทางภาษา: ความคิดรวบยอดเร่ือง 



 
 

 

64 

 สัตวของเด็กกอนวัยเรียน.  วทิยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาคหกรรมศาสตร, 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

 
อรพินท  ติระตระกูลเสรีการ.  2549.  ใชเกมการศึกษาท่ีมีตอทักษะทางคณิตศาสตรดาน 
 การเรียงลําดับของเด็กปฐมวัย.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัย, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
 
Barbosa, H. J.  2004.  Numerical Abilities in Preschool Children with Atypical Development: 
 A Developmental Description, Boston University. 
 
Bloom, B.S.  1956.  Taxonomy of Educational Objectives Book 1 : Cognitive Domain. 

London: Longman Group Limited.  
 
Dewey, J.  1933.  How we Think.  Boston: Health and Company Education. 
 
Dressel, P. and L. Mayhew.  1957.  General Education : Explorations in Evaluation.  2nd ed.  
 Washington D.C.: American Council on Education. 
 
Garrett, N. Kimberly., Busby, F. Rosetta., Pasnak and Robert.  1998.  Cognitive Gains from 
 Extended Play at Classification and Seriation.  Report  Research; U. S.; Verginia. 
 
Good, C. V.  1973.  Dictionary of  Education.  New York: Mc Graw -Hill.  
 
Guilford, J.P.  1967.  The Nature of Human Intelligence. New York: McGraw - Hill.  
 
Henkins et al.  2004.  Introduction to psychology.  New York: Harcourt, Brace and Word. 
 
Marzano, R. J.  2001.  Designing A New Taxonomy of Educational Objectives . California: 
 Corwin Press, Inc. 
 



 
 

 

65 

Ozgul , P. U.  2006.  Turkish Online Journal of Distance Education-TOJDE.  (Online).  
 http://www.ecrp.uiuc.edu/v4n1/kirova.html. October 7, 2003. 
 
Song, K. W.  2001.  Attitudes of American and Korean Early Childhood Educators  
 Regarding Programs for gifted  Talented Young Children.  Ph.D. Early Children  
 Education: Dissertation Abstracts International.  
 
Sternberg, R. J.  1997.  Thinking Styles.  Cambridge : Cambridge University Press. 
 
Watson and Glaser.  1952.  Watson – Glasor Critical Thinking Appraisal Manual forms Am  
 and Bm.  Great Britain: World Book. 
 
 
 
 
 



 
 

 

66 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

67 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
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ภาคผนวก ข 

หนังสือขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวฒุ ิ
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บันทึกขอความ 
สวนราชการ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ท่ี ศธ 0513.10901/    วันท่ี         มกราคม 2553 
เร่ือง ขอทําหนังสือราชการเพ่ือขอความอนุเคราะหเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจเคร่ืองมือวิทยานพินธ        
 

 
เรียน   หัวหนาภาควิชาการศึกษา 
ส่ิงท่ีแนบมาดวย   หนังสือราชการ 
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เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวัย” 
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ในการวิจัยคร้ังนี้จําเปนตองใหผูทรงคุณวฒุิตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของเคร่ืองมือใน

การเก็บรวมรวบขอมูลเพื่อการวิจัย ไดแก แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา แบบทดสอบทักษะ
การคิดวิเคราะห เกมการศึกษา เพื่อนําผลการตรวจสอบจากผูทรงคุณวฒุิมาใชเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไขเคร่ืองมือทางการวิจยัใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาลงนาม 
 
 
       (รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี เลหมงคล) 
         ประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
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บันทึกขอความ 
สวนราชการ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ท่ี   ศธ 0513.10901/                                 วันท่ี         มกราคม 2553  
เร่ือง   ขอความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือในการทําวิทยานิพนธ        
                                                                                                                                                                     

เรียน  อาจารย ดร.ปยะนันท หิรัณยชโลทร 

ส่ิงท่ีแนบมาดวย  1.  แผนการจัดจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2.  แบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห 

      
ดวยนางสาวณฐพร อารีญาติ  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาปฐมวยัศึกษา ภาควิชาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําลังทําวิทยานิพนธเร่ือง “การจัดกจิกรรมเกม
การศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั” ภายใตการควบคุมของคณะกรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ คือ รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี เลหมงคล การวจิัยคร้ังนี ้จําเปนตองใช
เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพ ภาควิชาการศึกษา พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความรู ความสามารถใน
การใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจเคร่ืองมือวิจัยเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหมีความถูกตอง และ
สมบูรณตอไป จึงใครขอเรียนเชิญทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจแกไขเคร่ืองมือวิจัยใหมีความถูกตอง 
และสมบูรณยิง่ข้ึน 

 

 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหจักเปนพระคุณยิ่ง 

 

 

(รองศาสตราจารย ดร.พรทิพย  ไชยโส) 

คณบดีคณะศึกษาศาสตร 
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บันทึกขอความ 
สวนราชการ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
สวนราชการ   คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   
ท่ี   ศธ 0513.10901/                                 วันท่ี         มกราคม 2553  
เร่ือง   ขอความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือในการทําวิทยานิพนธ        
                                                                                                                                                                     

เรียน  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชลาธิป สมาหิโต 

ส่ิงท่ีแนบมาดวย  1. แผนการจัดจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
 2. แบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห 

      
ดวยนางสาวณฐพร อารีญาติ  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาปฐมวัยศึกษา ภาควิชาการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําลังทําวิทยานิพนธเร่ือง “การจัดกจิกรรมเกม
การศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั” ภายใตการควบคุมของคณะกรรมการท่ี
ปรึกษาวิทยานพินธ คือ รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี เลหมงคล การวจิัยคร้ังนี ้จําเปนตองใช
เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพ ภาควิชาการศึกษา พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความรู ความสามารถใน
การใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจเคร่ืองมือวิจัยเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหมีความถูกตอง และ
สมบูรณตอไป จึงใครขอเรียนเชิญทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจแกไขเคร่ืองมือวิจัยใหมีความถูกตอง 
และสมบูรณยิง่ข้ึน 

 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหจักเปนพระคุณยิ่ง 

 

 

(รองศาสตราจารย ดร.พรทิพย  ไชยโส) 

คณบดีคณะศึกษาศาสตร 
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บันทึกขอความ 
สวนราชการ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ท่ี   ศธ 0513.10901/                                 วันท่ี         มกราคม 2553  
เร่ือง   ขอความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือในการทําวิทยานิพนธ        
                                                                                                                                                                     
 
เรียน  อาจารยจุไรพร  รอดเช้ือ 
ส่ิงท่ีแนบมาดวย  1. แผนการจัดจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 

2 แบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห 
      

ดวยนางสาวณฐพร อารีญาติ  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาปฐมวัยศึกษา ภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําลังทําวิทยานิพนธเร่ือง “การจัดกจิกรรมเกม
การศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั” ภายใตการควบคุมของคณะกรรมการ 
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ คือ รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี เลหมงคล การวิจัยคร้ังนี ้จําเปนตองใช
เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพ ภาควิชาการศึกษา พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความรู ความสามารถใน
การใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจเคร่ืองมือวิจยัเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขใหมีความถูกตอง และ
สมบูรณตอไป จึงใครขอเรียนเชิญทานเปนผูทรงคุณวุฒิตรวจแกไขเคร่ืองมือวิจัยใหมีความถูกตอง 
และสมบูรณยิง่ข้ึน 

 

จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะหจักเปนพระคุณยิ่ง 

 

 

(รองศาสตราจารย ดร.พรทิพย  ไชยโส) 

คณบดีคณะศึกษาศาสตร 
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บันทึกขอความ 
สวนราชการ คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
ท่ี   ศธ 0513.10901/                                 วันท่ี         มกราคม 2553  
เร่ือง   ขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบการทําวทิยานิพนธ      
                                                                                                                                                                     
เรียน  อาจารยใหญโรงเรียนอนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร 
 

เนื่องดวยนางสาวณฐพร อารีญาติ  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาปฐมวัยศึกษา ภาควิชา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําลังทําวิทยานิพนธเร่ือง “การจัดกิจกรรม
เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของเดก็ปฐมวัย” 
 
 ภายใตการควบคุมของคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานพินธ คือ 

1. รองศาสตราจารย ดร.ปทมาวดี เลหมงคล ประธานกรรมการ 
2. อาจารย ดร.อรพรรณ  บุตรกตัญู     กรรมการรวม 

 
การวิจยัคร้ังนี ้จําเปนตองเกบ็รวบรวมขอมูลจากนักเรียนช้ันอนุบาลปท่ี 2 ในโรงเรียน 

อนุบาลคหกรรมศาสตรเกษตร โดยการจดักิจกรรมเกมการศึกษาพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหดาน
การวิเคราะหสวนประกอบ และการวิเคราะหความสัมพันธ เพื่อประกอบการเรียบเรียงวิทยานิพนธ
ใหสมบูรณยิ่งข้ึน 

 
จึงเรียนมาเพื่อโปรดใหความอนุเคราะห ในการเก็บรวบรวมขอมูลวิจยัประกอบการทํา

วิทยานิพนธดงักลาว และขอขอบคุณมา ณ ท่ีนี้ 
 
 

(รองศาสตราจารย ดร.พรทิพย  ไชยโส) 

คณบดีคณะศึกษาศาสตร 
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ภาคผนวก ค  
คูมือการเลนเกมการศึกษาเพือ่พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
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คูมือการเลนเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
 

 เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห เปนการเลนท่ีมีวิธีการและกระบวนการ 
ภายใตกฎ กตกิาและขอตกลงโดยใหเดก็ๆ เลนเปนกลุมมีวัตถุประสงคเพื่อสงเสริมทักษะการคิด
วิเคราะหดานการวิเคราะหสวนประกอบ การวิเคราะหความสัมพันธ การวิเคราะหหลักการของส่ิง
ตางๆ ซ่ึงผูวิจัยไดสรางข้ึน มีจํานวนท้ังส้ิน 16 เกมแบงออกเปน 3 ชุด ดงันี้ 
 

ชุดที่ 1 เกมโดมิโน เปนเกมท่ีทําจากกระดาษแข็ง 4.5 X 10 ซ.ม. เปนบัตรภาพท่ีมีขนาดเปน
รูปส่ีเหล่ียมผืนผา วิธีเลนจะแบงภาพออกเปน 2 สวนเกมโดมิโนมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 30 รูป 
 

ชุดที่ 2 ภาพตดัตอ เปนเกมท่ีมีขนาดภาพหลัก เทากับ 14 X 17.5  ซ.ม. ฝกรายละเอียดของ
ภาพและรอยตัดตอของภาพที่เหมือนกนัหรือตางกันในเร่ืองของสี ลวดลายขนาด ซ่ึงมีจํานวนช้ิน 
ในการตอต้ังแต 5 ช้ินข้ึนไป เกมภาพตัดตอมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 8 ภาพ 
 

ชุดที่ 3 จับคูภาพ เปนเกมบัตรภาพทําจากกระดาษแข็งขนาด 10 X 10 ซ.ม. ฝกสังเกตภาพ 
ท่ีเหมือนกนั หรือภาพที่มีความสัมพันธกนันํามาเรียงเขาคูกันเกมจับคูภาพท่ีมีท้ังหมด 8 ชุด ชุดละ 
20 ภาพ 
 
จุดประสงค 
 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดวเิคราะหดานการวิเคราะหสวนประกอบ คือความสามารถในการ
จําแนกประเภท การจัดกลุมสามารถพิจารณาเปรียบเทียบส่ิงตางๆ วามีอะไรเหมือนกัน มีอะไร
ตางกันเพื่อแยกแยะคุณลักษณะของส่ิงตางๆ  และการวิเคราะหความสัมพันธ คือความสามารถใน
การคนหาความสัมพันธของส่ิงตางๆ วามีอะไรสัมพันธกนั สัมพันธกันอยางไร สัมพนัธกันอยาง
มากนอยเพียงใด   
 
การจัดกิจกรรม  
 

การจัดกจิกรรมการเลนเกมการศึกษาหลังจากนําเด็กเขาสูบทเรียนแลว ครูจะแบงเด็ก
ออกเปน 5 กลุม ๆ ละ 7 คน ในชวงกิจกรรมเสรี โดยมีครูคอยช้ีแนะและใหกําลังใจ เด็กจะไดเลน
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เกมทั้งหมด 24 เกมแบงออกเปน 3 เกม คือเกมโดมิโน เกมจับคูภาพ และเกมภาพตัดตอ แตละกลุม
จะใชเวลา 20 นาทีเปนระยะเวลา 8 สัปดาหสัปดาหละ 3 วัน คือวนัจันทร วันพุธ และวนัศุกร วนัละ 
1 ช่ัวโมง 10 นาที ตั้งแต 9.30 – 10.40 น ซึงเปนชวงกิจกรรมเสรี การจัดกิจกรรมจะเปนลักษณะ
เวียนกลุมเลนเกม โดยท่ีกลุมหนึ่งจะมีผูเลน 7 คน แบงเปน 4 กลุม ออกมาเลนเกมในแตละคร้ัง  
ใชเวลากลุมละ 15 - 20 นาที  
 
บทบาทครู 
 

1.  ศึกษาแผนการจัดประสบการณเกมการศึกษาใหเขาใจ ชัดเจน กอนลงมือปฏิบัติกิจกรรม 
 
2.  สรางขอตกลงและอธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติกิจกรรมกับเด็กใหเขาใจชัดเจนเกีย่วกับ 

เร่ืองราวและข้ันตอนในการปฏิบัติกิจกรรม 
 
3.  จัดเตรียมส่ืออุปกรณ สถานที่ประกอบกจิกรรมใหพรอม 
 
4.  สังเกตและชักชวนใหเด็กรวมกิจกรรม ใหความสําคัญและความสนใจกับเดก็ทุก ๆ คน  
 
5.  ใชคําถามกระตุนใหเดก็เกิดการคิด และเกดิความสนใจอยากเรียนรู 
 
6.  สรางบรรยากาศในการทํากิจกรรมท่ีเปนกันเองเพื่อสงเสริมใหเดก็รูสึกสนุกสนานกับ

การทํากิจกรรม 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 1 เกมโดมิโน แยกชนดิสัตว 

 
สาระการเรียนรู 

  
สัตวตาง  ๆสามารถแบงเปนประเภทไดหลายประเภท สามารถแบงอยางงายไดเปน 3 ประเภท

ตามกายภาพ สัตวบกมีขา2 ขา และ 4 ขาไมมีปก ไมมีครีบเชน สุนัข แมว มา เปนตน สัตวน้ํามีหาง
และมีครีบปลา เชนปลาทู ปลาฉลาม สัตวปกมีปก บินไดท้ังในระดับสูงและระดับตํ่าเชนนก ไก 
เปนตน 
 
วัตถุประสงค   
 

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปกตามลักษณะได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปกได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนแยกชนิดสัตวไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1. ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลงเสียงสัตว 
2.  ครูถามคําถามใหเด็กชวยกันคิดหาคําตอบ 
- เด็กๆ รูไหมสัตวอะไรอยูในน้ํา และสัตวอะไรไมอยูบนบกและสัตวอะไรบินอยูใน

ทองฟา 
- เด็กๆ รูจักช่ือสัตวอะไรบาง 
- เด็กๆ รูไหมวาสัตวเหลานี้อาศัยอยูท่ีไหน  

 3. ครูนําบัตรซ่ึงมีรูปภาพของสัตวประเภทตางๆ มาใหเดก็ดูและรวมกันสนทนากับเดก็ถึง
เร่ืองช่ือสัตวในรูป และลักษณะรูปรางของสัตวในรูป 
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ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําช่ือเกมโดมิโนสัตว และแนะนําวิธีการเลนเกมโดมิโนสัตว โดยครูจะเรียก

ตัวแทนนักเรียนในหองมาทดลองเลนเกมโดมิโนสัตวท่ีหนาช้ันเรียน จากนั้นแบงเดก็ออกเปนกลุม 
ๆ ละ 7 คน ผลัดกันมาเลนเกม 

 
 วิธีการเลน 

1.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
2.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
3.  ใหเดก็วางชิ้นสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพที่อยูในประเภทเดียวกัน

มาตอปลายดานใดดานหนึ่ง จะตอเปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากกไ็ด หากภาพท่ี
นํามาตอท้ังสองเปนภาพท่ีมีลักษณะเหมือนกันอาจวางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของ
แผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ได 
 4.  ใหเดก็ลองเลนเกมเปนกลุมโดยครูคอยใชคําถามใหเดก็คิดวาควรจะวางรูปอะไรตอไป 

 
ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงสัตวตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. ครูใหเดก็บอก ความแตกตางของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปกท่ีเดก็สังเกตเห็นจากการ

เลนเกม 
 
ส่ือ 

1. บัตรรูปสัตวประเภทตางๆ 
2. เกมโดมิโนสัตว 
3. เพลงเสียงสัตว 
 

ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกประเภทของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก 

2. สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก 
3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนสัตว 
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ภาคผนวก 
 

เพลงเสียงสัตว (ไมทราบนามผูแตง) 
 

แมวของฉันนัน้รองเสียงดัง..เหมียว เหมียว งาว เหมียว เหมียว งาว 
วัวของฉันนั้นรองเสียงดัง.. มอ มอ มอ มอ มอ มอ มอ มอ 
กบของฉันนั้นรองเสียงดัง..อบ อบ อบ อบ 
ไกของฉันนั้นรองเสียงดัง…เอก อ้ี เอก เอก อ้ี เอก เอก อ้ี เอก 
เอะ.. นั้นใครรองเพลงใหเราฟง 
ซอล ลา ซอล ฟา มี เร โด 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 2 เกมจับคูภาพสัตว บก น้ํา อากาศ 

 
สาระการเรียนรู 

สัตวตางๆ มีลักษณะท่ีอยูอาศัยท่ีแตกตางกนัไปเชนสัตวบกเปนสัตวท่ีอาศัยและหากนิอยู
บนบก เชน ชาง มา วัวเปนตน สัตวน้ําเปนสัตวท่ีอาศัยและหากนิอยูในน้ํามีท้ังในน้ําจดืและน้ําเค็ม 
สัตวปกเปนสัตวท่ีอาศัยอยูบนบกและในน้าํได แตสวนมากจะบนิอยูบนทองฟา เชน นก ไก เปด 
เปนตน  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกลักษณะท่ีอยูอาศัยของของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปกได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะของสัตวท่ีอาศัยอยูบนบก ในน้ํา และอากาศ 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพสัตวบก น้ํา อากาศไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1. นําเขาสูบทเรียน โดยการใหเด็กทําทาทางของสัตวท่ีอยูบนบก สัตวท่ีอยูในน้ํา และสัตวท่ี
บินอยูในอากาศตามจินตนาการของเด็ก 
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําช่ือเกมจับคูภาพสัตวบก สัตวน้ํา สัตวปก และแนะนําวิธีการเลนเกม โดยการแบง

เด็กออกเปนกลุม กลุมละ 7  คนผลัดกันมาเลนเกมในชวงกิจกรรมเสรี 
 วิธีการเลน 

1.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
2.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
3.  ใหอาสาสมัครเด็กหนึง่คนออกมาลองเลนเกมโดยการออกมาเปดภาพทีละคู และใหเดก็

สังเกตวารูปท่ีเปดนั้นเปนสัตวประเภทเดียวกันหรือไม หากเปนสัตวประเภทเดียวกันเดก็ก็จะเก็บ
บัตรเปนคะแนนของตัวเอง แตถาไมใชสัตวประเภทเดียวกันกใ็หเด็กคว่าํบัตรภาพลงเหมือนเดิม 
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ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงสัตวตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. ใหเดก็เสดงความคิดเหน็บอก ความแตกตางของสัตวท่ีอยูบนบก สัตวท่ีอยูในน้ํา และ

สัตวท่ีบินอยูในอากาศท่ีเดก็สังเกตเห็นจากการเลนเกม 
 
ส่ือ 

1. บัตรรูปสัตวประเภทตางๆ 
2. บัตรจับคูรูปสัตวประเภทตางๆ 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกท่ีอยูอาศัยของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก 

2. สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก 
3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมจับคูภาพชนดิสัตว 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 3 เกมภาพตดัตอ ในสวนสัตว 

 
สาระการเรียนรู 

สัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก ตางก็มีลักษณะเฉพาะ  และมีท่ีอยูอาศัยท่ีตางกัน 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปกได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอสัตวไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1. นําเขาสูบทเรียน โดยการรองเพลงเสียงสัตวพรอมกับทําทาประกอบ 
2. ใหเดก็แสดงบทบาทสมมุติ โดยการพาไปเท่ียวสวนสัตวแหงหนึ่ง ใหเด็กชวยกันบอกช่ือ

สัตวท่ีอยากไปเจอในสวนสัตวพรอมกับบอกลักษณะทาทาง รูปรางและท่ีอยูของสัตวเหลานัน้  
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําช่ือเกมภาพตัดตอในสวนสัตว  และแนะนําวิธีการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
1.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
2.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
3.  ใหเดก็เลือกจับฉลากรูปภาพที่อยูในซองซ่ึงเปนรูปสัตวแตละชนิด  แลวเตรียมแผนปาย

สัตวบก สัตวน้ํา สัตวปก วางไวหวัแถว 
4.  เม่ือไดภาพแลวใหเดก็ตอรูปท่ีได แลวนาํไปไวท่ีแผนปายท่ีเตรียมไววารูปท่ีเด็กตอข้ึนมา

นั้นเปนรูปสัตวประเภทใด 
 
ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงสัตวตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. เด็กสามารถบอก ความแตกตางของสัตวท่ีอยูบนบก สัตวท่ีอยูในน้ํา และสัตวท่ีบินอยูใน

อากาศท่ีเด็กสังเกตเหน็จากการเลนเกม 
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ส่ือ 
1. ภาพตัดตอสัตวประเภทตางๆ 
2. ปายสัตวบก สัตวน้ํา สัตวปก 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกประเภทของสัตวบก สัตวน้ํา และสัตวปก 

2. สังเกตความสามารถในการเลนเกมภาพตัดตอสัตว 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 4  เกมโดมิโน ฝนมาจากไหน 

 
สาระการเรียนรู 
 ฝนเกิดจาก น้ําโดนความรอนของแสงจากดวงอาทิตยหรือ ความรอนอ่ืน จนทําใหกลายเปน
ไอน้ํา ลอยข้ึนไปในอากาศ เม่ือไอน้ํามากข้ึนจะรวมตัวกนัเปนละอองน้ําเล็กๆ ปริมาณของละอองนํ้า
ยิ่งมากข้ึนเร่ือยๆก็จะรวมตวักันเปนเมฆฝน พอมากเขาอากาศไมสามารถพยุงละอองน้ําเหลานี้ตอไป
ได น้ําก็จะตกลงมายังผืนโลกเราเรียกกันวาฝนตก 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถบอกการเกิดของฝนได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของสภาพอากาศกับการเกิดฝนได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนฝนไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1. นําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลงฝน พรอมกับทําทาทางประกอบ 
2.  ครูถามคําถามใหเด็กชวยกันคิดหาคําตอบ 
- เด็กๆ รูไหมเวลาท่ีมีลมพัดแรง ทองฟามืดคร้ึม จะเกดิอะไร 
- แลวเดก็ๆ รูไหมวาฝนมาจากไหน 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูนํารูปทองฟาในสภาพตางๆ ตั้งแตยังไมมีฝน จนกระท่ังฝนตกมาใหเด็กดู และใหเด็ก

บอกส่ิงท่ีเหมือนกัน ส่ิงท่ีตางกันในภาพ 
2.  ครูแนะนําช่ือเกมโดมิโนฝน และแนะนาํวิธีการเลนเกม โดยครูจะเรียกตัวแทนนักเรียน

ในหองมาเลนเกมท่ีหนาช้ันเรียนกอนท่ีจะแบงเด็กเลนเกมเปนกลุมๆ 
  

วิธีการเลน 
-  แนะนําใหเดก็รูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
-  ใหเด็กวางช้ินสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมาตอปลาย 
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ดานใดดานหนึ่ง จะตอเปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากก็ได หากภาพท่ีนํามาตอท้ัง 
สองเปนภาพท่ีเหมือน อาจวางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ 
ได 

 
ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปเมฆฝน ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. ใหเดก็บอก ความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเหน็จากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1. บัตรรูปทองฟาในสภาพตางๆ 
2. เกมโดมิโนฝน 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการบอกการเกิดฝนได 

2. สังเกตความสามารถในการบอกความเก่ียวของของสภาพอากาศกับการเกิดฝน 
3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนฝน 

 
ภาคผนวก 

 
เพลงฝน 

(ไมทราบนามผูแตง) 
ซา ซา ซา ฝนตกลงมากระเด็นเปนฝอย 
เด็ก เด็ก หลบฝนกันหนอย เด็ก เดก็ หลบฝนกันหนอย 
ฝนเพียงเล็กนองจะเปนหวดัเอยฮัด เชย ฮัด เชย ฮัด เชย 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 5  เกมจับคูภาพ ทองฟาเปล่ียนสี 

 
สาระการเรียนรู 
 ในขณะท่ีฝนตก ทองฟากอนเกิดฝน ระหวางเกิดฝน และหลังฝนตกมักมีสีและลักษณะท่ี
ตางกันไป 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาบอกลักษณะของทองฟาท่ีเปล่ียนแปลงกอน ระหวาง และหลังเกิด
ฝนได 

2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพทองฟาเปล่ียนสีไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1. ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยใหเดก็เลนบทบาทสมมุติเปนกอนเมฆที่ลอยอยูบนฟาเม่ือ
รวมตัวกันกก็ลายเปนฝน 

2. ครูทบทวนความเขาใจของเด็กโดยนํารูปทองฟาในสภาพตางๆ ตั้งแตยังไมมีฝน 
จนกระท่ังฝนตกมาใหเด็กดู และใหเดก็บอกส่ิงท่ีเหมือนกัน ส่ิงท่ีตางกนัในภาพ 
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูแนะนําเกมและวิธีการเลนเกมจับคูภาพทองฟาเปล่ียนสี  
2.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
-  แนะนําใหเดก็รูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
-  ใหเด็กออกมาเปดภาพทีละคู และใหเด็กสังเกตวารูปท่ีเปดนั้นเปนรูปเดียวกันหรือไม 

หากเปนรูปเดยีวกันเดก็กน็ําบัตรมาวางคูกนัไว แตถาไมใชก็ใหเดก็คว่าํบัตรภาพลงเหมือนเดิมรูปท่ี
ใชในเกมทองฟาเปล่ียนสีจะเปนรูปท่ีมีลักษณะเปนภาพตอเนื่องกัน ตัง้แตฝนยังไมตกจนกระท้ัง
หยุดตก 
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ขั้นสรุป( 5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปเมฆฝน ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. ใหเดก็บอก ความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเหน็จากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1. บัตรรูปทองฟาในสภาพตางๆ 
2. เกมจับคูภาพทองฟาเปล่ียนสี 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตการตอบคําถามของเด็กในการบอกลักษณะของทองฟาท่ีเปล่ียนแปลงกอน 
ระหวาง และหลังเกิดฝน 

2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมจับคูภาพวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 6  เกมภาพตัดตอฝน ฟา อากาศ 

 
สาระการเรียนรู 
 ในขณะท่ีฝนตก ทองฟามักมีสีท่ีตางกันไป และการเกิดฝนก็ทําใหอากาศเกิดการ
เปล่ียนแปลง  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของสภาพทองฟา และอากาศกับการเกิดฝนได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพทองฟาเปล่ียนสีไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  นําเขาสูบทเรียนโยการเลานิทานเร่ือง “ฝนจา” 
2.  นํารูปทองฟาในสภาพตางๆ ตั้งแตยังไมมีฝน จนกระท้ังฝนตกมาใหเด็กดู และใหเดก็

บอกส่ิงท่ีเหมือนกัน ส่ิงท่ีตางกันในภาพ 
3.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมและวิธีการเลนเกมภาพตัดตอ ฝน ฟา อากาศ 

 วิธีการเลน 
-  แนะนําใหเดก็รูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ 
-  ครูใหเด็กออกมาเอาภาพตัดตอท่ีอยูในซอง จากนั้นใหเด็กในกลุมลองตอภาพเปนรูปท่ี

สมบูรณ แลวนํารูปท่ีไดไปประกอบกับภาพจากกลุมอ่ืนใหเปนรูปท่ีสมบูรณ 
 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ใหเดก็พูดคุยถึงรูปภาพในเกมวาเปนรูปอะไร เหตุการณไรรูปอะไรเกิดกอน แลวสังเกต

ไดจากอะไร 
2.  ใหเดก็บอก ความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเหน็จากการเลนเกม 
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ส่ือ 
1.  นิทานเร่ือง “ฝนจา” 
2.  บัตรรูปทองฟาในสภาพตางๆ 
3.  เกมภาพตัดตอ ฝน ฟา อากาศ 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของการเกิดฝนไดอยางถูกตอง 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของของสภาพอากาศกับการเกิดฝนได 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมภาพตัดตอวาถูกตองหรือไม 

 
ภาคผนวก 

นิทานเร่ือง “ฝนจา” 
(ผูแตง ณฐพร อารีญาติ) 

 
 กาลคร้ังหนึ่งนานมาแลวทองฟาและแมน้ําเปนเพื่อนกนั วนัหนึ่งดวงอาทิตยมาแกลงแมน้ํา
โดยการสองแสงแดดจามาท่ีแมน้ํา แมน้ําจงึขอความชวยเหลือจากทองฟาโดยการกลายรางเปนไอ 
ลอยไปหาทองฟา พอทองฟาไดยนิจึงโกรธดวงอาทิตยทองฟาเลยกลายเปนสีดํา และพนลมหายใจ
ออกมาเปนลมแรงจนบังดวงอาทิตยหมดเลย ดวงอาทิตยจงึขอโทษแมน้าํ และขอใหแมน้ําชวยทําให
ทองฟาหายโกรธ แมน้ําซ่ึงกลายเปนไอน้ําจึงรวมตัวกันเปนหยดน้ํา ตกลงมาจากทองฟาเพื่อให
ทองฟาใจเย็นข้ึน หยดน้ําท่ีตกลงมาก็ทําใหอากาศเยน็ เม่ือทองฟาใจเยน็ลงก็กลับเปนสีฟา ดวง
อาทิตยขอโทษโดยการระบายสีรุงบนทองฟา และต้ังช่ือหยดน้ําท่ีตกลงมาจากทองฟาวา “ฝน”  
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 7  เกมโดมิโนตนไมตางประเภท 

 
สาระการเรียนรู 
 ตนไมมีลักษณะ รูปราง ชนิดและการใชงานท่ีแตกตางกนั  แตถาแบงลักษณะตามผลที่ได
พอจะแบงไดเปนตนท่ีใหผลรับประทาน ไมผล และไมดอก ไมผลคือตนไมท่ีออกลูกเปนผลไม
สามารถรับประทานไดท้ังดบิและสุก ไมดอกคือตนไมท่ีออกดอก ไมมีผลใชปลูกเพื่อความสวยงาม  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถบอกลักษณะ รูปราง ชนิดและการใชงานท่ีแตกตางกันของตนไมได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนแยกชนิดไมดอก และไมผลไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลง “กิ่ง กาน ใบ” พรอมกับทําทาทางประกอบ
เพลง  

2.  ครูถามคําถามใหเด็กชวยกันคิดหาคําตอบ 
- เด็กๆ รูไหมวาเพลงท่ีรองเปนเพลงเกีย่วกบัอะไร 
- แลวเดก็ๆ รูไหมวาตนไมประกอบดวยอะไรบาง 
- แลวเราจะแยกชนิดตนไมไดอยางไร 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  เด็กเปรียบเทียบส่ิงท่ีเหมือนกัน และส่ิงท่ีตางกัน ของภาพตนไมสองชนิด จํานวน 2 ภาพ

เชน  ตนแอปเปล และตนดอกกุหลาบ  
2.  ครูแนะนําช่ือเกมโดมิโน และแนะนําวธีิการเลนเกม โดยตัวแทนนักเรียนในหองมาลอง

เลนเกมท่ีหนาช้ันเรียนกอนท่ีจะแบงกลุมมาเลนเกม 
 วิธีการเลน 

-  เด็กทําความรูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ และรวมกันสรางขอตกลงและกติกา
กอนการเลนเกม 

-  เด็กหยิบรูปโดมิโน โดยหยิบคนละ 5 รูปแลววางชิน้สวนใดช้ินสวนหน่ึง แลวหาชิน้สวน
อ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมาตอปลายดานใดดานหน่ึง จะตอเปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้ง
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ฉากก็ได หากภาพท่ีนํามาตอท้ังสองเปนภาพท่ีเหมือน อาจวางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดาน
กวางของแผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ได หากเด็กคนใดหมดกอนในกลุมเดก็ก็เปนผูชนะ 

-  เด็กเลนเกมสองถึงสามรอบกอนชวยกนัเก็บเกม  
 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  เด็กสนทนาเก่ียวกับรูปตนไม ในเกม 

-  ความเหมือนและตางกันอยางไร 
2.  เด็กๆ รวมกันสรุปความรูท่ีไดรับในการจัดกิจกรรม 

 
ส่ือ 

1.  รูปไมดอก และไมผล 2 ภาพ 
2.  เกมโดมิโน 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถการบอกลักษณะ รูปราง ชนิดและการใชงานท่ีแตกตางกันของ
ตนไม 

2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนแยกชนิดไมดอก และไมผล 
 

ภาคผนวก 
เพลงกิ่ง กาน ใบ (ไมปรากฏผูแตง) 

 
กิ่ง กาน ใบ ชะ ชะ ใบ กาน กิ่ง 
กิ่ง กาน ใบ ชะ ชะ ใบ กาน กิ่ง 

ฝนตกลงมาจริงๆ ฝนตกลงมาจริงๆ  
ชะ ชะ กิ่ง กาน ใบ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 8  เกมจับคูภาพไมผล ไมดอก  

 
สาระการเรียนรู 
 ไมผลคือตนไมท่ีออกลูกเปนผลไมสามารถรับประทานไดท้ังดิบและสุก ไมดอกคือตนไมท่ี
ออกดอก ไมมีผลใชปลูกเพื่อความสวยงาม  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของไมดอก และไมผลได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของไมดอก และไมผลได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนแยกชนิดไมดอก และไมผลไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1. นําภาพตนไมสองชนิดมาใหเดก็เปรียบเทียบส่ิงท่ีเหมือนกัน และส่ิงท่ีตางกัน 
2.  นําบัตรภาพไมดอก และไมผลมาใหเดก็ดูและใหเด็กตอบวาเปนไมผล หรือไมดอก 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูแนะนําช่ือเกมและแนะนําวิธีการเลนเกม โดยครูจะเรียกตัวแทนนักเรียนในหองมา

ลองเลนเกมท่ีหนาช้ันเรียน 
2.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
 -  แนะนําใหเด็กรูจักภาพและสังเกตรายละเอียดของภาพ และรวมกันสรางขอตกลงและ

กติกากอนการเลนเกม 
-  ครูใหเด็กออกมาเปดภาพทีละคู รูปภาพในเกมจะเปนรูปไมดอก และไมผลชนิดตางๆ   

ใหเดก็สังเกตวารูปท่ีเปดนั้นเปนรูปชนิดเดยีวกันหรือไม หากเปนรูปเดยีวกันเดก็กจ็ะไดบัตรรูปเปน
คะแนนของตัวเอง แตถาไมใชก็ใหเดก็คว่าํบัตรภาพลงเหมือนเดิม  

-  ใหเด็กเลนเกมสองถึงสามรอบกอนชวยกันเก็บเกม  
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ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปตนไม ในเกมวามีความเหมือนและตางกนัอยางไร 
2.  ครูใหเดก็บอก ความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  รูปไมดอก และไมผล  
2.  เกมจับคูภาพไมดอก ไมผล 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาแยกประเภทของไมดอก และไมผล 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะเฉพาะของไมดอก และไมผล 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 9  ภาพตัดตอในสวนใหญ  

 
สาระการเรียนรู 

ตนไมมีลักษณะ รูปราง ชนิดและการใชงานท่ีตางกันแตถาแบงลักษณะตามผลท่ีไดพอจะ
แบงไดเปนไมผล และไมดอก ไมผลคือตนไมท่ีออกลูกเปนผลไมสามารถรับประทานไดท้ังดิบและ
สุก ไมดอกคือตนไมท่ีออกดอก ไมมีผลใชปลูกเพื่อความสวยงาม  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของไมดอก และไมผลได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของไมดอก และไมผลได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนแยกชนิดไมดอก และไมผลไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลง “กิ่ง กาน ใบ” พรอมกับทําทาทางประกอบ
เพลง  

2.  ครูนํารูปสวนผลไม และสวนดอกไมมาใหเดก็ดู และใหเดก็ออกมาบอกวาในรูปตน
ไหนเปนไมดอก ตนไหนเปนไมผล 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูแนะนําช่ือเกมภาพตัดตอและวิธีการเลนเกมใหเดก็รูจักภาพและสังเกตรายละเอียด

ของภาพ 
2.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
-  ครูนํารูปไมดอก และไมผลชนิดตางๆ ใสซองใหเด็กจบัฉลาก เม่ือเดก็เลือกซองรูปไดแลว

ใหตอเปนรูปท่ีสมบูรณ 
-  ครูเตรียมปายช่ือเขียนวาไมดอก และไมผลไปไวในวงกลม และใหเด็กนํารูปท่ีตอไปวาง

ไวในวงกลมท่ีเดก็คิดวาถูกตอง 
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ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงผลงานของตัวเองวาสามารถวางไวในวงกลมท่ีถูกตองหรือไม แลว

ทําไมถึงวาในวงกลมท่ีเลือกนั้น 
2.  ครูใหเดก็บอก ความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  รูปสวนผลไม สวนดอกไม 
2.  เกมภาพตัดตอในสวน 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาแยกประเภทของไมดอก และไมผลได 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะเฉพาะของไมดอก และไมผลได 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 10  เกมโดมิโนครอบครัวของฉัน 

 
สาระการเรียนรู 
 ครอบครัวคือ สมาชิกท่ีอยูรวมกันในบาน ซ่ึงไดแก พอ แม ลูกและญาติพี่นอง 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัว 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของสมาชิกในครอบครัว เชน พอ แม พี่ นอง 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนครอบครัวไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลงบานของฉัน และรองเพลงแทนช่ือของเด็ก เชน 
“บานของนอง....” 

2.  ครูถามคําถามใหเด็กชวยกันคิดหาคําตอบ 
- เด็กๆ ลองบอกซิ วาในบานของเด็กๆ มีใครบาง 
- เด็กๆ แลวในบานของเด็กๆ นอกจากคุณพอ คุณแม แลวยังมีใครอีกบาง  
- แลวเดก็ๆ รูไหมวาเม่ือในบานมีคุณพอ คุณแม มีพี่นองแลวทุกคนมีความสัมพันธเปน

อะไรตอกัน? (ครอบครัว) 
 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูนํารูปแผนผังครอบครัวมาใหเด็กๆ ดู และสังเกตส่ิงท่ีอยูในภาพ 
2.  ครูแนะนําช่ือเกมโดมิโนครอบครัว และแนะนําวิธีการเลนเกม โดยใหเดก็ออกมาลอง

จับคูวางโดมิโนท่ีมีรูปเหมือนกัน 
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 วิธีการเลน 
-  ครูและเดก็รวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
-  รูปโดมิโนครอบครัว ประกอบดวยรูปพอ แม ลูก คุณยาย คุณตา คุณปู คุณยา ใหเดก็วาง

ช้ินสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมาตอปลายดานใดดานหนึ่ง จะตอ
เปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากก็ได หากภาพท่ีนํามาตอท้ังสองเปนภาพท่ีเหมือน อาจ
วางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ได 

 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงบุคคลในเกมวามีความสัมพันธกนั และไมสัมพันธกันอยางไร 
2. ครูใหเดก็บอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1. รูปแผนผังครอบครัว 
2. เกมโดมิโนครอบครัว 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัวไดอยางถูกตอง 

2. สังเกตความสามารถในการบอกความเก่ียวของของบุคคลตางๆ ในครอบครัว 
3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนครอบครัววาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 11  เกมจับคูภาพลําดบัญาติ 

 
สาระการเรียนรู 
 ครอบครัวในแตละครอบครัวยอมมีความสัมพันธกับอีกครอบครัวหนึ่ง โดยมีสายสัมพันธ
เปนญาติพี่นองกัน เชนลุง ปา นา อา  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัว 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของสมาชิกในครอบครัว  
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพลําดับญาติไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการใหเด็กทายปริศนา “ฉันคือใคร” โดยใหเดก็ทายจากภาพ
แผนผังครอบครัว เชน 

-  ฉันคือพี่ชายของแม เด็กๆ รูไหมวาฉันคือใคร(คุณลุง) 
-  ฉันคือพอของลุง เด็กๆ รูไหมวาฉันคือใคร(คุณตา)  

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูนํารูปแผนผังครอบครัวมาใหเด็กๆ ดูและใหเด็กบอกวามีใครอยูในรูปบาง 
2.  ครูแนะนําช่ือเกมจับคูภาพลําดับญาติ และแนะนําวิธีการเลนเกม โดยใหเด็กออกมา

ทดลองเลนเกม 
 วิธีการเลน 

-  เกมจับคูภาพลําดับญาติเปนเกมท่ีมีรูปบุคคลตางๆ ในครอบครัววางคว่ําอยู ใหเดก็หยิบ
รูปคร้ังละ 2 ใบท่ีมีความสัมพันธกัน เชนพอ - แม  ลุง -ปา นา –อา เม่ือไดรูปแลวใหนําไปวางไวใน
แผนผังครอบครัว หากใครสามารถวางแผนผังครอบครัวไดครบกอนก็เปนผูชนะในกลุม 

-  ใหเด็กลองเลนสองถึงสามคร้ังจนกวาจะหมดเวลา 
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ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงบุคคลในเกมวามีความสัมพันธกนั และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  ครูใหเดก็บอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  รูปแผนผังครอบครัว 
2.  เกมจับคูภาพลําดับญาติ 
3.  แผนปริศนาคําทาย 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัวไดอยางถูกตอง 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของของบุคคลตางๆ ในครอบครัว 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมจับคูภาพลําดับญาติวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 12  เกมภาพตัดตอในบานของฉัน 

 
สาระการเรียนรู 
 ครอบครัวและละครอบครัวมีความเหมือน และตางกนับางครอบครัวมีสมาชิกมากเปน
ครอบครัวใหญ บางครอบครัวมีสมาชิกนอยแตกเ็ปนครอบครัวเหมือนกัน 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัว 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของสมาชิกในครอบครัว เชน พอ แม พี่ นอง 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอครอบครัวไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการเลานิทานประกอบทาทาง “ครอบครัวนิว้โปง” 
2.  ครูใหเดก็เลาเร่ืองราวในครอบครัวของเด็กวามีใครบาง เหมือนหรือตางจากครอบครัว

นิ้วโปงอยางไร 
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  ครูนํารูปแผนผังครอบครัวมาใหเด็กๆ ดู และสังเกตส่ิงท่ีอยูในภาพ 
2.  ครูและเด็กรวมกันสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
-  ครูนําภาพตัดตอสมาชิกในบานมาใสซองและใหเดก็จับฉลากเลือกภาพท่ีจะนําไปตอ   
-  ใหเด็กสังเกตและวางตอภาพใหสมบูรณ เม่ือเด็กตอภาพแลวใหนํามาไวท่ีแผนผัง

ครอบครัวใหสมบูรณ 
 
ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1. ครูใหเดก็ชวยกันดูผลงานวาสามารถวางรูปไดถูกตองกบัแผนผังครอบครัวหรือไม 
2. ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปวาภาพตัดตอมีความสัมพันธกนั และไมสัมพันธกันอยางไร 
3. ครูใหเดก็บอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
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ส่ือ 
1.  รูปแผนผังครอบครัว 
2.  เกมภาพตัดตอในบานของฉัน 
3.  นิทานนิว้โปง 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของบุคคลในครอบครัวไดอยางถูกตอง 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของของบุคคลตางๆ ในครอบครัว 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนครอบครัววาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 13 เกมโดมิโน การเดนิทาง บก น้าํ อากาศ 

 
สาระการเรียนรู 
 การเดินทางไปยังท่ีตางๆ จากอีกท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งในปจจุบันสามารถแบงการเดนิทาง
เปนสามทางคือ ทางบก ทางน้ํา และทางอากาศ ซ่ึงตางก็ใชพาหนะในการเดินทางท่ีแตกตางกันไป 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของพาหนะในการเดนิทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของท่ีแตกตางของการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนและเกมจับคูภาพการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศไดอยางถูกตอง 

 
กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลงและทําทาทางประกอบ “เพลงการคมนาคม” 
 2.  ครูนําบัตรซ่ึงมีรูปภาพของยานพาหนะในการเดินทางมาใหเด็กดู และพูดคุยกัน 

3.  ครูแนะนําเกมโดมิโน และเกมจับคูภาพการเดินทางบก น้ํา อากาศ มาใหเดก็ดู และ
แนะนําวิธีเลน  

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแบงเด็กเลนเกมเปนกลุมๆ และสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
1.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพในเกมโดมิโน และสังเกตรายละเอียดของภาพ  
2. ใหเดก็เลนเกมโดยวางช้ินสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมา

ตอปลายดานใดดานหน่ึง จะตอเปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากก็ได หากภาพท่ีนํามา
ตอท้ังสองเปนภาพท่ีเหมือน อาจวางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายท่ีวางตอ
อยูก็ได 



 
 

 

105 

ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1. ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปยานพาหนะตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2. ครูใหเดก็บอก ความแตกตางของการเดนิทางท้ังทางบก ทางน้ํา และทางอากาศท่ีเดก็

สังเกตเห็นจากการเลนเกม 
 
ส่ือ 

1. บัตรรูปภาพของยานพาหนะชนิดตางๆ 
2. เกมโดมิโน 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกประเภทของยานพาหนะท่ีเดินทางทางบก ทางน้ํา และ
ทางอากาศอยางถูกตอง 

2. สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะของการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทางอากาศ
ได 

3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 14  เกมจับคูภาพ รถ  เรือ เคร่ืองบิน 

 
สาระการเรียนรู 
 การเดินทางไปยังท่ีตางๆ ตางก็ใชพาหนะในการเดินทางท่ีแตกตางกันไป 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของพาหนะในการเดนิทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของท่ีแตกตางของการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทางอากาศไดอยาง
ถูกตอง 
 
กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยการรองเพลงและทําทาทางประกอบ “เพลงการคมนาคม” 
 2.  ครูนําบัตรซ่ึงมีรูปภาพของยานพาหนะในการเดินทางมาใหเด็กดู และพูดคุยกัน 

3.  ครูแนะนําเกมจับคูภาพการเดินทางบก น้ํา อากาศ มาใหเด็กดู และแนะนําวิธีเลน  
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแบงเด็กเลนเกมเปนกลุมๆ และสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
วิธีการเลน 
1.  แนะนําใหเด็กรูจักกับเกมจับคูภาพ และใหเดก็สังเกตรายละเอียดในภาพ  
2. นําภาพมาวางคว่ําไว ใหเด็กเปดรูปข้ึนมาทีละ 2 ใบ ใหเด็กจับคูรูปท่ีมีภาพยานพาหนะ

เดินทางประเภทเดียวกัน หากเด็กจับไดก็ไดคะแนน แตถาจับไมไดก็คว่าํรูปลงตามเดิม  
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ส่ือ 
1. บัตรรูปภาพของยานพาหนะชนิดตางๆ 
2. เกมจับคูภาพ 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกประเภทของยานพาหนะท่ีเดินทางทางบก ทางน้ํา และ
ทางอากาศอยางถูกตอง 

2. สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะของการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทางอากาศ
ได 

3. สังเกตความสามารถในการเลนเกมจับคูภาพวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 15 เกมภาพตัดตอการเดินทาง 

 
สาระการเรียนรู 
 การเดินทางไปยังท่ีตางๆ จากอีกท่ีหนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่งในปจจุบันสามารถแบงการเดนิทาง
เปนสามทางคือ ทางบก ทางน้ํา และทางอากาศ ซ่ึงตางก็ใชพาหนะในการเดินทางท่ีแตกตางกันไป 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทของพาหนะในการเดนิทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

2.  เพื่อใหเด็กบอกลักษณะเฉพาะของท่ีแตกตางของการเดินทางทางบก ทางน้ํา และทาง
อากาศได 

3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอภาพพาหนะท่ีใชเดินทาง ไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

ครูนําเขาสูบทเรียนเดก็โดยใหเด็กแสดงบทบาทสมมุติการเดินทางของหนูนองหมวกแดงท่ี
เดินทางไปเยีย่มคุณยาดวยวิธีการตางๆ เชน หนูนอยหมวกแดงเดนิทางจากบานไปหาคุณยาย แลว
เจอคนใจดีใหข้ึนรถ จากนั้นก็พายเรือไปหาแตคุณยายไมอยูบานเพราะไปตางจังหวัด เลยน่ังบอลลูน
ไปหาคุณยาย 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมภาพตัดตอใหเด็กดูรายละเอียดในภาพ และสรางขอตกลงและกติกากอนการ

เลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  ครูนําภาพตัดตอใสซองแลวใหเดก็เลือกภาพไปตอใหสมบูรณ  
2.  เม่ือเด็กตอภาพสมบูรณแลว ใหเด็กออกมานําเสนอหนาหองวาไดตอรูปอะไร ใช

เดินทางทางไหน และเหมือนหรือตางจากรูปของเพ่ือนกลุมอ่ืนยังไง 
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ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปยานพาหนะตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2.  ครูใหเดก็บอก ความแตกตางของการเดนิทางท้ังทางบก ทางน้ํา และทางอากาศท่ีเดก็

สังเกตเห็นจากการเลนเกม 
 
ส่ือ 

1.  เกมภาพตัดตอรถ เรือ เคร่ืองบิน 
 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการแยกประเภทของยานพาหนะท่ีเดินทางทางบก ทางน้าํ และ
ทางอากาศอยางถูกตอง 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกลักษณะของการเดนิทางทางบก ทางนํ้า และทางอากาศ
ได 

3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมโดมิโนและเกมจับคูภาพวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 16  เกมภาพตัดตอ 

ประโยชนของน้ํา 
 
สาระการเรียนรู 
 น้ําเปนส่ิงสําคัญสําหรับรางกายชวยใหความสดช่ืน ชวยใหระบบตางๆ ในรางกายทํางาน
ไดอยางเปนปกติ ไมวาจะการยอย และการขับถาย ถารางกายขาดน้ําอาจทําใหเกิดอาการทองผูก 
ขับถายไดยาก  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของประโยชนของนํ้าท่ีมีตอรางกาย 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของของน้ําและการทํางานของรางกาย 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโน และเกมจับคูภาพไดอยางถูกตอง 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา ( 5 นาที ) 

1.  ครูนําเด็กเขาสูบนเรียนโดยเลานิทาน เร่ืองกากระหายกับเหยือกน้ําใสใบโต แลวพูดคุย
เกี่ยวกับเนื้อเร่ือง 

2. ครูทบทวนความเขาใจของเด็ก โดยนํารูปภาพของการเดินทางของนํ้าในรางกายมาให
เด็กดู และพูดคุยสนทนาถึงประโยชนของน้ํา 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมภาพตัดตอใหเด็กดูรายละเอียดในภาพ และสรางขอตกลงและกติกากอนการ

เลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  ครูนําภาพตัดตอใสซองแลวใหเดก็เลือกภาพไปตอใหสมบูรณ โดยภาพท่ีใชจะเปนรูป
ทางเดินของน้าํท่ีผานอวัยวะตางๆ ในรางกาย 

2.  เม่ือเด็กตอภาพอวยัวะตางๆ แลวใหเด็กนําภาพของกลุมตางๆ มารวมเปนรูปเดียวกนั
เพื่อใหไดรูปรางกายท่ีสมบูรณ 
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ขั้นสรุป ( 5 นาที ) 
1.  ครูและเด็กพูดคุยถึงรูปในเกมวามีความสัมพันธกัน และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  ครูใหเดก็บอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  ใหเดก็บอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  รูปการเดินทางของน้ําในรางกาย 
2.  เกมภาพตัดตอ 
3.  นิทานเร่ืองกากระหายกับเหยือกน้ําใสใบโต 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของประโยชนของนํ้าท่ีมีตอรางกายได 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของของนํ้าและการทํางานในรางกาย 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกมวาถูกตองหรือไม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 17 เกมจับคูภาพ 

น้ํากับชีวติ 
 
สาระการเรียนรู 
 น้ําเปนส่ิงสําคัญ รางกายตองการน้ําในการทํางานของอวยัวะตางๆ ในรางกาย หากไดรับน้ํา
นอยไปก็ทําใหเกิดโรคเชนทองผุ หากไดรับมากไปก็ทําใหเกิดโทษเชนภาวะบวมนํ้า ดังนั้นควรดืม่
น้ําแตพอด ี
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาประโยชนและโทษของน้ําท่ีมีตอรางกายได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพได 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  เด็กทําทาทางตามจินตนาการขณะฟงเสียงน้ํา จากชา เปนเร็ว จากน้ันใหเด็กท่ีทําทาทาง
สวยท่ีสุดออกมารับรางวัล โดยครูเตรียมน้าํใหเดก็ดื่ม และถามเด็กวารูสึกยังไงเม่ือดืม่น้ําเขาไปแลว 

2.  เด็กดูรูปภาพของการเดินทางของน้ําในรางกายมาใหเด็กดู และพูดคุยสนทนาถึง
ประโยชนและโทษของน้ําเม่ือด่ืมน้ําเยอะเกินไป 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมจับคูภาพ ใหเด็กดู และแนะนําวิธีเลน จากนั้นแบงเด็กเปนกลุมและสราง

ขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  ใหเดก็พูดคุยและสังเกตรายละเอียดในภาพซ่ึงภาพในรูปจะเปนภาพประโยชนของน้ํา 
และเปนภาพโทษของน้ํา 

 2. นําภาพมาวางคว่ําไว ใหเด็กเปดรูปข้ึนมาทีละ 2 ใบ ใหเด็กจับคูรูปท่ีมีภาพประเภท
เดียวกัน หากเด็กจับไดก็ไดคะแนน แตถาจับไมไดก็คว่ํารูปลงตามเดิม 
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ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยถึงรูปในเกมวามีความสัมพันธกัน และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  รูปการเดินทางของน้ําในรางกาย 
2.  เกมจับคูภาพประโยชนของนํ้า 
3.  แกวน้ําดื่ม 1 แกว 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของประโยชนและโทษของน้ําท่ีมีตอ
รางกาย 

2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 18 เกมภาพตัดตอ 

น้ํามีคา 
 
สาระการเรียนรู 
 น้ําเปนส่ิงสําคัญสําหรับรางกาย เพราะรางกายประกอบดวยน้าํเปนสวนหน่ึง และนํ้าก็
เดินทางไปท่ัวรางกายในรูปแบบตางๆ เชนระบบเลือด น้ําเหลือง ปสสาวะ น้ําลาย เหงื่อ น้ําตา ฯลฯ 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของนํ้าท่ีมีตอรางกาย 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอ 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  เด็กๆฟงนทิาน  เร่ืองกากระหายกับเหยอืกน้ําใสใบโต แลวพูดคุยเกีย่วกับเนื้อเร่ือง 
2.  เด็กๆ ทบทวนความเขาใจของเด็ก โดยนาํรูปภาพของการเดินทางของนํ้าในรางกายมา

ใหเดก็ดู และพูดคุยสนทนาถึงประโยชนของนํ้าท่ีมีตอสวนตางๆ ในรางกาย 
 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมภาพตัดตอใหเด็กดูรายละเอียดในภาพ และสรางขอตกลงและกติกากอนการ

เลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  ครูนําภาพตัดตอใสซองแลวใหเดก็เลือกภาพไปตอใหสมบูรณ โดยภาพท่ีใชจะเปนรูป
ทางเดินของน้าํท่ีผานอวัยวะตางๆ ในรางกาย 

2.  เม่ือเด็กตอภาพอวยัวะตางๆ แลวใหเด็กนําภาพของกลุมตางๆ มารวมเปนรูปเดียวกนั
เพื่อใหไดรูปรางกายท่ีสมบูรณ 
 

ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยถึงรูปในเกมวามีความสัมพันธกัน และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 
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ส่ือ 
1.  รูปการเดินทางของน้ําในรางกาย 
2.  เกมภาพตัดตอ 
3.  นิทานเร่ืองกากระหายกับเหยือกน้ําใสใบโต 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการหาความสัมพันธของประโยชนของนํ้าท่ีมีตอรางกาย 

2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของของนํ้าและการทํางานในรางกาย 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 

 
ภาคผนวก 

นิทานเร่ืองกากระหายกับเหยือกน้ําใสใบโต 
(ผูแตง อีสป) 

กาตัวหนึ่งกระหายนํ้าเจียนตาย คร้ันมองเห็นเหยือกใสใบหน่ึงต้ังอยูบนพื้น จึงรีบบินลงมา
หมายจะดื่มกนิใหช่ืนใจแตปรากฏวามีน้ําเหลือติดกนเหยือกไม มากนกั กาพยายามยดืคอลงไปแต
ไมถึงน้ํา คร้ันจะคว่ําเหยือกก็ไมมีแรง แตดวยสติปญญาอันเฉียบแหลมมันจึงใชปากคาบกอนกรวด
ใสลงไปทีละกอนๆอยาง ไมยอทอ ระดับน้ําในเหยือกคอยๆสูงข้ึนจนมันสามารถดื่มกินไดสมดงั
ความต้ังใจ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 19  เกมโดมิโน 

ขยะมีคา 
 
สาระการเรียนรู 
  ในการกําจัดขยะมีหลายวิธี แตวิธีท่ีสามารทํากําจัดขยะอยางถูกตอง และชวยเพิ่มมูลคา
ใหกับขยะคือการคัดแยกขยะกอนท้ิง ซ่ึงแบงตามประเภทคือขยะเปยก ขยะแหง ขยะนํามาใชใหมได 
และขยะอันตราย 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทขยะได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความแตกตางของขยะแตละประเภทได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนแยกประเภทขยะได  

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กรองเพลงอยาท้ิงขยะ พรอมท้ังทําทาทางประกอบเพลง 
 2.  นําบัตรภาพรูปขยะแตละประเภทมาใหเด็กดู และพดูคุยซักถามเก่ียวกับลักษณะของขยะ
ประเภทตางๆ 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  นําขยะประเภทตางๆ ใสตะกรา เชน กระดาษ กระปองน้ํา กิ่งไม มาใหเดก็ๆ ลองแยก

ประเภท 
2.  แนะนําเกมโดมิโนและวิธีเลน จากนัน้ครูแบงเด็กเลนเกมเปนกลุมๆ และสรางขอตกลง

และกตกิากอนการเลนเกม 
 
 วิธีการเลน 

1.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพในเกมโดมิโน และสังเกตรายละเอียดของภาพ ซ่ึงจะเปนภาพ
เกี่ยวกับขยะประเภทตางๆ   
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2.  แจกรูปใหเด็กคนละ 5 รูป แลวเปดเกมโดยการวางรูปไวตรงกลางใหเดก็เลนเกมโดยวาง
ช้ินสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมาตอปลายดานใดดานหนึ่ง จะตอ
เปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากก็ได หากภาพท่ีนํามาตอท้ังสองเปนภาพท่ีเหมือน อาจ
วางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ได เด็กคนไหนท่ีวางรูป
หมดกอนก็เปนผูชนะ 
 

ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1. เด็กพดูคุยถึงการแบงขยะประเภทตางๆ  
2. เด็กบอกความแตกตางของขยะแตละประเภท 
3. เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1. เกมโดมิโน 
2. บัตรภาพขยะแตละประเภท 
3. ตะกราขยะ 
4. เพลงอยาท้ิงขยะ 

 
ประเมินผล 
  1. สังเกตความสามารถในการแยกประเภทขยะ 

2. สังเกตความสามารถในการบอกความแตกตางของขยะแตละประเภท 
3. สังเกตความสามารถในการเลนเกม 

 
ภาคผนวก 

เพลงอยาท้ิงขยะ 
(ไมปรากฏผูแตง) 

 
อยาท้ิงขยะนะเออ ลูกเปดเคาเจอเด๋ียวเคาดุเอา 
อยาท้ิงขยะนะเรา ลูกเปดเหน็เขาบนกัน๊ พมึพัม 

กาบ กาบ กาบ กาบ กาบ 
กาบ กาบ กาบ กาบ กาบ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 20  เกมจับคูภาพ 

ขยะตามส ี
 
สาระการเรียนรู 

ขยะสามารถแยกตามสีในแตละประเภท ไดแกสีเขียว ขยะเปยกเชนเศษอาหาร ผัก ผลไม   
สีเหลืองขยะแหงเชน กิ่งไม ใบไม กระดาษชําระ สีน้ําเงินขยะรีไซเคิลเชน กระดาษ กระปอง
อะลูมิเนียม ขวดพลาสติก  สีแดงขยะอันตรายเชน แบตเตอร่ี กระปองเสปรย  
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทขยะใหตรงกับสีได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมจับคูภาพแยกประเภทขยะตามสีได  

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กรองเพลงอยาท้ิงขยะ พรอมท้ังทําทาทางประกอบเพลง 
 2.  นํากลองสีเขียว สีเหลือง สีน้ําเงิน และสีแดง ใสบัตรภาพรูปขยะแตละประเภท แลวให
เด็กจับบัตรภาพข้ึนมาดูวาในแตละกลองใสขยะประเภทไหน และพูดคุยซักถามเก่ียวกบัลักษณะ
ของขยะประเภทตางๆ 
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
1.  แนะนําใหเด็กรูจักกับเกมจับคูภาพโดยการนําภาพขยะแตละประเภทมาวางคูกับรูปถัง

ขยะสีตางๆ และใหเด็กสังเกตรายละเอียดของรูป 
2.  เด็กๆ เลนเกมจับคูภาพ  และสรางขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 

 วิธีการเลน 
นําภาพมาวางคว่ําไว ใหเด็กเปดรูปข้ึนมาทีละ 2 ใบ ใหเดก็จับคูรูปท่ีมีประเภทเดียวกนั หาก

เด็กจับไดกไ็ดคะแนน แตถาจับไมไดก็คว่ํารูปลงตามเดิม  
 

ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยสนทนาถึงขยะประเภทตางๆ ในเกมวามีความเหมือนและตางกันอยางไร 
2.  เด็กบอก ความแตกตางของการแยกขยะตามสีท่ีเด็กสังเกตเหน็จากการเลนเกม 
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ส่ือ 
1.  เกมจับคูภาพ 
2.  บัตรภาพขยะแตละประเภท 
3.  กลองสีเขียว สีเหลือง สีน้าํเงิน และสีแดง 
4.  เพลงอยาท้ิงขยะ 

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการแยกประเภทขยะใหตรงกบัสี 

2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 
 

ภาคผนวก 
เพลงอยาท้ิงขยะ 

(ไมปรากฏผูแตง) 
 

อยาท้ิงขยะนะเออ ลูกเปดเคาเจอเด๋ียวเคาดุเอา 
อยาท้ิงขยะนะเรา ลูกเปดเหน็เขาบนกัน๊ พมึพัม 

กาบ กาบ กาบ กาบ กาบ 
กาบ กาบ กาบ กาบ กาบ 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 21  เกมภาพตัดตอ 

ขยะใชใหม 
 
สาระการเรียนรู 
 ขยะสามารถนาํมาใชใหมไดเชน กระดาษ กระปองอะลูมิเนียม ขวดพลาสติก  ถามีการแยก
ประเภทท่ีดี และเปนการลดมลภาวะท่ีมาจากการท้ิงขยะ 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถแยกประเภทขยะท่ีนาํกลับมาใชใหมได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอได  

 
กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กเลนเกมธนาคารขยะ โดยนํากลองสีน้ําเงินมาต้ังไวแลวใหเดก็เลือกรูปขยะท่ีเปน
ขยะนํามาใชใหมไดเชน กระดาษ กระปองอะลูมิเนียม ขวดพลาสติก นาํมาใสไวในกลอง  
 2.  พูดคุยซักถามเกี่ยวกับลักษณะของขยะท่ีนํากลับมาใชใหมได 
 

ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมภาพตัดตอใหเด็กดูรายละเอียดในภาพ และสรางขอตกลงและกติกากอนการ

เลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  นําภาพตัดตอใสซองแลวใหเดก็ออกมาเลอืกภาพเพื่อนาํไปตอใหสมบูรณ  
2.  ใหเดก็ตอภาพสมบูรณแลว เดก็ออกมานาํเสนอหนาหองวาไดตอรูปอะไร เปนขยะ

ประเภทไหน และเหมือนหรือตางจากรูปของเพ่ือนกลุมอ่ืนยังไง 
 

ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยสนทนาถึงขยะท่ีนํามาใชใหมในเกมวามีความตางจากขยะประเภทอ่ืนอยางไร  
2.  เด็กบอก ความแตกตางลักษณะของขยะท่ีนํากลับมาใชใหมได ท่ีเดก็สังเกตเห็นจากการ

เลนเกม 
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ส่ือ 
1.  เกมภาพตัดตอ 
2.  บัตรภาพขยะแตละประเภท 
3.  กลองสีน้ําเงิน  

 
ประเมินผล 
  1.  สังเกตความสามารถในการแยกขยะท่ีนาํกลับมาใชใหมจากขยะประเภทอ่ืน 

2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 22  เกมโดมิโน 

รางกายของฉนั 
 
สาระการเรียนรู 
  รางกายของเราประกอบดวยอวัยวะหลาย ๆ สวน ท้ังท่ีเปนอวัยวะท่ีเรามองเห็นได เชน ตา 
หู จมูก ปาก แขน ขา เปนตน และอวยัวะท่ีอยูภายในรางกายท่ีเราไมสามารถมองเห็นได เชน หัวใจ 
ปอด ไต เปนตน 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของอวัยวะตางๆ กับรางกายได 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมโดมิโนรางกายของฉันได 
 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กรองเพลง “ตาเรามีไวดู” 
 2.  นําเด็กเลนเกมทายปริศนา โดยเตรียมบัตรปริศนาทายเรื่องเกี่ยวกับช่ือสวนตางๆ ของ
รางกาย  
 -  อะไรเอย รูปรางกลมโต กลอกกล้ิงไปมา มีอยูสองขาง เอาไวใชดู(ตา) 
 -  อะไรเอย รูปรางแปลกตา มีนิ้ว 5 นิว้ มีอยู 2 ขาง เอาไวใชเดิน(เทา) 
แลวเฉลยโดยการใหเด็กช้ีไปท่ีสวนตางๆ ของรางกาย 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
แนะนําเกมโดมิโนและวิธีเลน จากนัน้ครูแบงเด็กเลนเกมเปนกลุมๆ และสรางขอตกลงและ

กติกากอนการเลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  แนะนําใหเด็กรูจักภาพในเกมโดมิโน และสังเกตรายละเอียดของภาพ ซ่ึงจะเปนภาพ
เกี่ยวกับอวัยวะตางๆ ของรางกาย 



 
 

 

123 

2.  แจกรูปใหเด็กคนละ 5 รูป แลวเปดเกมโดยการวางรูปไวตรงกลางใหเดก็เลนเกมโดยวาง
ช้ินสวนใดช้ินสวนหนึ่ง แลวหาช้ินสวนอ่ืนท่ีมีภาพเหมือนกันมาตอปลายดานใดดานหนึ่ง จะตอ
เปนแนวต้ังหรือแนวนอน หรือวางใหตั้งฉากก็ได หากภาพท่ีนํามาตอท้ังสองเปนภาพท่ีเหมือน อาจ
วางขวางใหเสนแบงคร่ึงอยูกลางดานกวางของแผนสุดทายท่ีวางตออยูก็ได เด็กคนไหนท่ีวางรูป
หมดกอนก็เปนผูชนะ 
 

ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยถึงรูปในเกมวามีความสัมพันธกัน และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  เกมโดมิโนรางกายของฉัน 
2.  บัตรปริศนาคําทาย 
3.  เพลงตาเรามีไวด ู

 
ประเมินผล 

1.  สังเกตความสามารถในการหาหาความสัมพันธของอวัยวะตางๆ กบัรางกาย 
2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของได 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 
 

ภาคผนวก 
เพลง ตาเรามีไวดู (ไมปรากฏผูแตง) 

 
ตาเรามีไวดู  หเูรามีไวฟง 

จมูกอยูตรงกลาง   มีไวสําหรับหายใจ 
มือเรามีสองมือเอาไวจับถือทํางานท่ัวไป 
สวนขาพาเราเดินได   สวนขาพาเราเดินได 

ไปไหนไหนดวยขาของเรา 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 23  เกมจับคูภาพ 

อวัยวะของฉัน 
 
สาระการเรียนรู 
  อวัยวะแตละอวัยวะจะมีหนาท่ีท่ีแตกตางกันออกไป เชน ตามีไวดูส่ิงตางๆ รอบตัวหูมีไว
ฟงเสียง จมูกใชดมกล่ิน และปากมีไวพูดคุย เปนตน แตในการทํากิจกรรมหนึ่ง ๆ เราอาจตองใช
อวัยวะหลายสวนมาทําหนาท่ีประสานกัน 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กสามารถหาความสัมพันธของหนาท่ีอวยัวะตางๆ ในรางกาย 
2.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของได 
3.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมอวัยวะของฉันได 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กรองเพลง “รางกายของฉัน” 
 2.  เด็กฟงนิทานเร่ือง “ทองกบัอวัยวะอ่ืนๆ” พรอมกับพูดคุยสนทนาเกีย่วกับเนื้อเร่ือง 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมจับคูภาพ ใหเด็กดู และแนะนําวิธีเลน จากนั้นแบงเด็กเปนกลุมและสราง

ขอตกลงและกติกากอนการเลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  ใหเดก็พูดคุยและสังเกตรายละเอียดในภาพซ่ึงภาพในรูปจะเปนภาพอวัยวะตางๆ และ
สวนตางๆ ของรางกาย 

 2.  นําภาพมาวางคว่ําไว ใหเด็กเปดรูปข้ึนมาทีละ 2 ใบ ใหเด็กจับคูรูปท่ีมีภาพอวยัวะ และ
สวนตางๆ ของรางกาย เชน ตา คูกับสวนหนา มือ อยูคูกบัแขนเปนตน หากเดก็จับไดก็ไดคะแนน 
แตถาจับไมไดก็คว่ํารูปลงตามเดิม 
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ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยถึงรูปในเกมวามีความสัมพันธกัน และไมสัมพันธกันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

 
ส่ือ 

1.  เกมจับคูภาพอวัยวะของฉัน 
2.  นิทานเร่ืองทองกับอวัยวะอ่ืนๆ 
3.  เพลงรางกายของฉัน 

 
ประเมินผล 

1.  สังเกตความสามารถในการหาหาความสัมพันธของอวัยวะตางๆ กบัรางกาย 
2.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของได 
3.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 

 
นิทานเร่ืองทองกับอวยัวะอ่ืนๆ 

(ผูแตง อีสป) 
วันหนึ่งบรรดาอวัยวะตางๆ ของรางกายอันไดแก มือ ขา ปาก และฟนเปนตน เห็นวาพวก

ตนทํางานกนัดวยความเหนด็เหนื่อย แตทองนั้นอยูเฉยๆ ก็ไดรับอาหารโดยไมตองออกแรงอะไร
เปนการเอาเปรียบผูอ่ืน อวัยวะท้ัง หลายจึงพากันประทวง โดยขาไมยอมเดินไปหาอาหาร มือไม
ยอมหยิบอาหาร ปากไมยอมอาและฟนไมยอมเค้ียวอาหารดวยเหตุนีใ้นเวลาไมนานมัก ทองจึงรูสึก
หิวโหย แตเม่ือไมมีอาหารจงึไมอาจยอยและสงไปเล้ียงอวัยวะอ่ืนๆ ได มือ ขา ปากและฟน ตางก็
รูสึกออนเพลียไมมีเร่ียวแรง และเร่ิมเขาใจวาแทท่ีจริงทองนั้นก็ทําหนาท่ีของตนเชนกัน ไมไดอยู
เฉยๆ อยางท่ีพวกตนคิดแตแรก หลังจากท่ีอวัยวะทุกสวนของรางกายรวมแรงรวมใจกันทํางานอีก
คร้ังรางกายก็กลับแข็งแรงสมบูรณเหมือนเดิม 
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แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา 
แผนท่ี 24  เกมภาพตัดตอ 

ตัวของฉัน 
 
สาระการเรียนรู 

อวัยวะทุกอวยัวะจึงมีความสําคัญเทาเทียมกัน ถารางกายของเราขาดอวยัวะใดอวยัวะหนึ่ง ก็
จะทําใหรางกายทํางานไดยากลําบาก ดังนัน้ เราก็ควรดแูลรักษาอวัยวะทุกสวนของรางกายให
ทํางานเปนปกติอยูเสมอ 
 
วัตถุประสงค   

1.  เพื่อใหเด็กบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของได 
2.  เพื่อใหเด็กสามารถเลนเกมภาพตัดตอได 

กิจกรรม 
 ขั้นนํา (5 นาที ) 

1.  นําเด็กรองเพลง “อวัยวะของฉัน” 
 2.  ใหเดก็ทําทาทางตามจินตนาการการดแูลรางกายในหนึ่งวัน โดยเร่ิมจากต่ืนนอนมาตอง
ทําความสะอาดรางกาย อาบน้ํา แปรงฟน ทานขาว ทานขนม ตองลางมือ จนกระท่ังกอนนอนตอง
แปรงฟน 

 
ขั้นสอน (10 นาที ) 
ครูแนะนําเกมภาพตัดตอใหเด็กดูรายละเอียดในภาพ และสรางขอตกลงและกติกากอนการ

เลนเกม 
 วิธีการเลน 

1.  นําภาพตัดตอใสซองแลวใหเดก็เลือกภาพไปตอใหสมบูรณ โดยภาพท่ีใชจะเปนรูป
อวัยวะตางๆ ในรางกาย 

2.  เม่ือเด็กตอภาพอวยัวะตางๆ แลวใหเด็กนําภาพของกลุมตางๆ มารวมเปนรูปเดียวกนั
เพื่อใหไดรูปรางกายท่ีสมบูรณ 
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ขั้นสรุป (5 นาที ) 
1.  เด็กพดูคุยถึงรูปในเกมวาอวัยวะตางๆ มีความเกีย่วของสัมพันธกันอยางไร 
2.  เด็กบอกความแตกตางของรูปท่ีเด็กสังเกตเห็นจากการเลนเกม 
3.  เด็กบอกส่ิงท่ีไดเรียนรูจากการเลนเกม 

ส่ือ 
1.  เกมภาพตัดตอ 
2.  เพลงรางกายของฉัน 

ประเมินผล 
1.  สังเกตความสามารถในการบอกความเกี่ยวของระหวางอวัยวะกับรางกายของ 
2.  สังเกตความสามารถในการเลนเกม 

 
ภาคผนวก 

เพลงรางกายของฉัน 
(ไมปรากฏผูแตง) 

 
นี่คือหัวของฉันมีผมและใบหนา  มีห ู มีตา ค้ิว คาง ปาก ฟน 
นี่คือแกมนวลผองเฉิดฉัน  นีจ่มูกของฉันกค็มสันไมแพใคร 

นี่คือคอ  ตอมาคือไหล  ถัดลงไปคือแขนท้ัง 2 นี่ลําตัว เอว สะโพกเปนรอง   
และน่ีขาท้ังสองของฉันเอย 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะหของเด็กปฐมวยั 
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คูมือแบบทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห 
คําช่ีแจง 

1.  แบบทดสอบนี้เปนแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนมาเพื่อใชในการทดสอบทักษะการคิด

วิเคราะหของเด็กปฐมวัย ซ่ึงเปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ จํานวน 30 ขอ 

- การวิเคราะหสวนประกอบ 15 ขอ แยกเปนการจําแนกประเภท และการจัดกลุม 

- การวิเคราะหความสัมพันธ 15 ขอ เปนความสัมพันธดานความเปนเหตุเปนผล 

 
2. การดําเนนิการทดสอบผูดําเนนิการทดสอบจะเปนผูทดสอบดวยตัวเอง โดยอธิบาย

วิธีการทําแบบทดสอบและดาํเนินการทดสอบทีละขอ คอยอํานวยความสะดวกในการทํา

แบบทดสอบของเด็กปฐมวัย และนําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ 

 
3. เกณฑการใหคะแนนแบงไดดังนี ้

- สามารถทําแบบทดสอบไดถูกตองตามคําส่ังไดคะแนน  1 คะแนน 

- ไมสามารถทําแบบทดสอบตามคําส่ังหรือไมทําแบบทดสอบไดคะแนน 0 คะแนน 
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ภาคผนวก ฉ 
ภาพการจดักจิกรรมการเกมการศึกษา 
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ภาพผนวกท่ี 1  ภาพตัวอยางเกมโดมิโน 
 

 
 

ภาพผนวกท่ี 2  ภาพกิจกรรมการเลนเกมโดมิโน 
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ภาพผนวกท่ี 3  ภาพตัวอยางเกมภาพตดัตอ 
 

          
  
ภาพผนวกท่ี 4  ภาพกิจกรรมการเลนเกมภาพตัดตอ 
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ภาพผนวกท่ี 5  ภาพตัวอยางเกมจบัคูภาพประเภทเดียวกนัและภาพท่ีเหมือนกนั  
 

 
 
ภาพผนวกท่ี 6  ภาพกิจกรรมการเลนเกมจับคูภาพ 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ช่ือ –นามสกุล นางสาวณฐพร  อารีญาติ 
วัน เดือน ป ท่ีเกิด 9  มีนาคม  2524 
สถานท่ีเกิด  เชียงราย 
ประวัติการศึกษา ศึกษาศาสตรบณัฑิต  สาขาคหกรรมศาสตร  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 


