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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย

กอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ และเพื่อศึกษาความเปลี่ยนแปลงของความสามารถใน

การคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดานของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย - หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เลือกมาโดยวิธีการสุม

อยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 20 คนเพื่อเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย  ผูวิจัยเปน

ผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง โดยทําการทดลองสัปดาหละ 3 วัน  8  สัปดาห รวมทั้งสิ้น  24  ครั้ง 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  เกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24  เกม และแบบทดสอบ

วัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ซึ่งมีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ .93   

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) แบบแผนการวิจัยเปนการวิจัยแบบ 

One - Group Pretest - Posttest Design  สถิติที่ใช  คือ  t - test for Dependent Samples 

 ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  โดยรวมและรายดาน 

หลังที่ไดเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติสูงกวากอนการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติอยางมีนัยสาํคญัทาง

สถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นจากการทดลองกอนการทดลองในทุกดาน โดยดานการจําแนก

เพิ่มขึ้นเปนอันดับแรก รองลงมาคือ ดานการอุปมา อุปไมย  และดานการจัดประเภท ตามลําดับ 
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  The purpose of this study were to study and compare the reasoning thinking ability  

of young children participated in logical didactic games.        

            The subjects were 20 preschool children age 4 - 5 years old in Kindergarten l, first  

semester, academic year 2010 at Sriprachanukul  School, Srisaket  Province. Subjects were 

selected and assigned into  experimental by simple random sampling. The  experimental 

was carried by the researcher for 20 minutes per day 5 day per week for 8  consecutive 

weeks. 

     The instruments used in the study were The Reasoning Thinking Ability Test, reliability of 

.93 and The Logical Didactic Games developed by the researcher. The study was one-group 

pretest - posttest design. The data was analyzed by t - test for dependent samples. 

         

      The results were as follow: 

      Reasoning thinking ability of young children after participated in Logical didactic 

game in overall and each aspect , were significantly higher than before at .01 level. The  

classification  aspect  was  the  highest  increased,  then  the  logical  and  grouping  aspect 

consecutively.    
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ประกาศคุณูปการ 

 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยดีเพราะไดรับความกรุณาในการใหคําแนะนําและความอนุเคราะห

อยางดียิ่งจากทานอาจารย ดร.พัฒนา ชัชพงศ ประธานควบคุมปริญญานิพนธ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ 

บุญสง กรรมการควบคุมปริญญานิพนธที่ไดใหคําปรึกษา คําแนะนําขอคิดและตรวจแกไขขอบกพรอง

ตางๆดวยความเอาใจใสเปนอยางดี    และขอกราบขอบพระคุณศาสตราจารย ศรียา  นิยมธรรม และ 

อาจารย ดร.สุจินดา  ขจรรุงศิลป  กรรมการสอบปริญญานิพนธที่กรุณาใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม ทําให

ปริญญาฉบับนี้สมบูรณยิ่งขึ้น ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว 

ณ ที่นี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณทาน  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยกอบกมล  ทบบัณฑิต  

อาจารยวรรณี  วัจนสวัสดิ์  อาจารยรัชนี  แกวออน  อาจารยชนิศรา  ใจชัยภูมิ ที่กรุณาพิจารณาตรวจ

และใหคําแนะในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือที่ใชในการทดลองอยางดียิ่ง ในการวิจัยครั้งนี้ขอบคุณ  

นายประจักษ ทองเลิศ ที่ไดชวยเหลือทางดานการวิเคราะหขอมูลตลอดจนเปนกําลังใจใหแกผูวิจัยดวยดี

ตลอดมา 

 ขอกราบขอบพระคุณ นายดําริห  อํานวยสวัสดิ์  ผูอํานวยการโรงเรียน  คณะครู  ผูปกครอง

และนักเรียนอนุบาลปที่ 1 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3  

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ไดใหความรวมมือและอํานวยความสะดวกแกผูวจิยั

เปนอยางดียิ่ง ในการทดลองและการเก็บขอมูลจนสําเร็จลุลวงไปดวยดี 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยทุกทานที่ไดกรุณาประสิทธิ์-

ประสาทวิชาความรู ทักษะประสบการณแกผูวิจัย ทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณอันทรงคุณคายิ่ง  

ตลอดจนนิสิตปริญญาโทรุนพี่รุนนอง ทุกทาน   

 ขอขอบพระคุณทุกทานที่มิไดกลาวนามไว ณ ที่นี้ ซึ่งมีสวนชวยในการทําปริญญานิพนธฉบับนี้

จนสําเร็จสมบูรณยิ่งขึ้น คุณคาและคุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบไวเปนเครื่องบูชา

พระคุณของคุณพอ พ.ต.ท.สําราญ  เพียรไพฑูรย  ผูลวงลับไปแลว และคุณแมสุณีย เพียรไพฑูรย  ที่ได

อบรมเลี้ยงดู และใหโอกาสทางการศึกษาและเปนกําลังใจแกผูวิจัย อีกทั้งพระคุณของครูอาจารยทุกทาน

ทั้งในอดีตและปจจุบันที่ไดประสิทธิ์ประสาทความรูใหแกผูวิจัย 
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งานวิจัยนี้ไดรับทุนอุดหนนุการวิจยั 

จาก 

บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโร?ฒ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญ 

บทที่                                                                                                       หนา 

 1 บทนํา        1 

   ภูมิหลัง       1 

   ความมุงหมายของการวิจยั       5 

   ความสําคัญของการวิจัย   5 

   ขอบเขตการวิจยั       5 

   นิยามศัพทเพาะ   6 

   กรอบแนวคิดในการวิจยั   7 

   สมมติฐานในการวจิัย    7 

 

 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ      8 

   เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกบัการคิดเชิงเหตุผล   9 

    ความหมายของการคิด       9 

    ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล  11 

     องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล  12 

    กระบวนการและข้ันตอนในการคิดเชิงเหตุผล  13 

         พัฒนาการทางความคดิ  16 

    แนวทางการสงเสริมความคิดและการคิดเชิงเหตุผล   18 

    ลักษณะของแบบทดสอบการคดิเชิงเหตุผล  20 

    งานวิจัยที่เกีย่วของกับการคดิเชิงเหตุผล  23 

    เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิต ิ    24 

    ความหมายและความสําคัญของการเลน  24 

    ทฤษฎีการเลน  26 

    ประเภทของการเลน    28 

    ความหมายของสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ  29 

    ทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ  30 

 



สารบัญ (ตอ) 

บทที่                                                                                                       หนา 
 2 (ตอ) 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 เด็กเปนทรัพยากรที่มีคุณคาในการพัฒนาประเทศ ดังนั้นจึงควรใหเด็กไดรับการพัฒนา

อยางครบถวนทั้งในดานของการเลี้ยงดู การเอาใจใส ความรัก ความอบอุน โดยเฉพาะในวัยของเด็กปฐมวัย  

เปนวัยเริ่มตนของชีวิตมนุษยนับวาเปนวัยที่สําคัญที่สุดเพราะพัฒนาการทุกดานเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว

ตอเนื่องกันและเปนพื้นฐานในการวางรากฐานของพัฒนาการทุกๆ ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งพัฒนาการดาน

สติปญญาจะสูงสุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2523: บทนํา) ดังที่ บลูม (Bloom. 1964) ได

กลาวไววา สติปญญาของเด็กเมื่ออายุ 1 ป จะพัฒนารอยละ 20 เมื่ออายุ 4 ป จะพัฒนาเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 

50 และเมื่ออายุ 6 ป สติปญญาของเด็กจะพัฒนาเปน รอยละ 75 และเพียเจต (Piaget) ยังไดกลาววา 

พัฒนาการทางสติปญญาที่เกิดขึ้นในวัยกอนประถมศึกษานี้ จะเปนรากฐานใหแกพฒันาการทางสตปิญญา

ในระดับตอไป (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. 2536ก: 5; อางอิงจาก Bloom. 1964: 

209 - 225; Piaget. n.d.) ซึ่งสอดคลองกับสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติกลาววา เด็กในชวง

อายุ 0 - 6 ป ถือไดวาเปนโอกาสทองของการเรียนรู เพราะวัยนี้สมองเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะ

ในชวง 3 ปแรก ถาเด็กไดรับการพัฒนาและไดรับการกระตุนดวยวิธีการที่ถูกตองแลว จะพัฒนาเซลล

สมอง ซึ่งลวนสงผลตอสติปญญาความฉลาดและการคิดของเด็ก (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ. 2543: 16) และพัฒนาทางสติปญญาของเด็กจะพัฒนาไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับการที่เด็กไดมีโอกาส

ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมดังที่บรูเนอร (Bruner. 1966) กลาวไววา พัฒนาการทางความคิดและสติปญญา

จะเกิดขึ้นจาก การเรียนรูและขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอมเปนสําคัญ (Bruner; others. 1966) 

การปฏิรูปการศึกษาตามแนวพระราชบัญญัติแหงชาติ พุทธศักราช 2542 คือการเปลี่ยนแปลง

กระบวนการเรียนรู  โดยมุงใหผูเรียนคิดเปน วิเคราะหเปนและสรางองคความรูได  ซึ่งจะสงผลใหบุคคล

สามารถเรียนรูไดอยางตอเนื่องและเต็มศักยภาพแหงตน  ดังปรากฏในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 24 เกี่ยวของกับสาระในกระบวนการเรียนรู  ครูและสถานศึกษา

จะตองนําไปสูการปฏิบัติ โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูแบบเดิมที่เนนการทองจําทําตามโดยมีครู 

เปนศูนยกลางมาเปนกระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญโดยเอาชีวิตจริงของผูเรียนเปนที่ตั้ง เปน

กระบวนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เนนการฝกกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ  

การประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา ปจจุบันประเทศตางๆ ทั่วโลกกําลังใหความสนใจ

กับการพัฒนากระบวนการคิด ทั้งนี้สวนหนึ่งเนื่องมาจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาการและเทคโนโลยี

ที่มีความรวดเร็ว  และแผขยายไปอยางไมมีขอบเขตจํากัด  อันทําใหยากแกการประเมินและทํานายได

วาความรูประเภทใดจะมีความจําเปนสําหรับการตระเตรียมผูเรียนเพื่อเขาสูโลกอนาคต ดวยเหตนุี ้ผูเรยีน
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หรือเด็กจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนากระบวนการคิดซึ่งหมายรวมถึง การแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ  

การตัดสินใจอยางไตรตรอง รอบคอบ และพรอมที่จะรับผิดชอบตอสิ่งที่ตนเองเลือก ตลอดถึงการเรียนรู

อยางตอเนื่องตลอดชีวิต (นภเนตร ธรรมบวร. 2544: 1 - 2) 

 การฝกกระบวนการคิดเปนสิ่งที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาศักยภาพมนุษย เพราะความสามารถ

ทางความคิดจะนําไปสูพัฒนาการดานอ่ืนๆ อยางไมรูจบ  ผูเรียนสามารถนําความคิดไปประยุกตใชเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพในการศึกษาวิชาตางๆ  และใชความสามารถในการแกปญหา การคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ  

และการพัฒนาคุณภาพชีวิต ผูที่มีทักษะในการคิดระดับสูงจึงจะสามารถดํารงชีวิตไดอยางมีคุณภาพใน

สังคม  ปจจุบันการคิดเปนทักษะที่พัฒนาได และมีการพัฒนาอยูตลอดเวลา ผลที่เกิดจากการพัฒนา  

สังเกตไดจากพฤติกรรมที่แสดงออก  ถาไมมีการแสดงพฤติกรรมใหปรากฏ  เราคงไมทราบวาเขาคดิอะไรอยู 

และบางครั้งพฤติกรรมที่แสดงออกมาก็ไมชวยใหเราเขาใจไดอยางถูกตองชัดเจนเกี่ยวกับความคิดของ

ผูแสดงพฤติกรรม ผูที่มีทักษะทางการคิดสวนใหญมักไดรับการฝกฝน อาจเปนการฝกฝนโดยพอแม ครู

อาจารย หรือเกิดจากการฝกฝนตนเองจากสภาพแวดลอมตางๆ (อรพรรณ  พรสีมา. 2543: 30)  สําหรับเด็ก

ปฐมวัยการคิดสามารถพัฒนาไดโดยจัดบรรยากาศการเรียนรูใหเด็กไดสัมผัสของจริงและไดรับ

ประสบการณตรงโดยใชประสาทสัมผัสทั้งหา ซึ่งเปนสวนสําคัญในการเรียนรูที่จะสงผลตอการพัฒนา

ทางดานสติปญญาที่ดีของเด็กปฐมวัย การใหการศึกษาในเรื่องของทักษะการคิดหรือการสอนคิดเปน

เรื่องที่มีความสําคัญอยางยิ่งในการจัดการศึกษาระดับปฐมวัย จากแนวการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญตั ิ

การศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 หมวด 4 มาตรา 22 และ 24 ไดกําหนดแนวทางในการปฏิรูป    

การเรียนรูโดยใหถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด ซึ่งมีสาระสําคัญ ดังนี้คือ สถานศึกษาตองจัดกิจกรรม

และเนื้อหาสาระใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคลใหผูเรียนไดฝกทักษะกระบวนการคิด การเผชิญสถานการณและประยุกตความรูจากประสบการณจริง

เพื่อใหทําได คิดเปน แกปญหาเปน และรักการอานเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง สําหรับผูสอนเองก็ตองจัด

บรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและเปนผูอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตลอดจน

ปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแหงชาติ. 2545: 13 - 15) ความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลเปนความสามารถที่สําคัญที่สุด

ของการเรียนทุกชนิดและทุกระดับชั้น (บุญชู สนั่นเสียง. 2527: 425) ผูที่มีทักษะในการคิดเชิงเหตุผล

สูงยอมมีความคิดที่มีคุณภาพสูง ผูที่รูจักใชการคิดเชิงเหตุผลไดอยางเหมาะสมจะสามารถแกไขปญหา

ตาง  ๆไดอยางราบรื่น สรางสรรคสิ่งที่เปนประโยชนและสามารถที่จะอยูรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางสงบสุข  

(จํานงค วิบูลยศรี. 2536: 29) การคิดเชิงเหตุผลเปนทักษะที่มีประโยชนในสถานการณตางๆ ใน

ชีวิตประจําวัน ในการศึกษาการทํางานหรือการประกอบอาชีพ การคิดจะมีความเกี่ยวของในสถานการณ

เหลานี้และการคิดเชิงเหตุผลจะชวยใหสิ่งที่กลาวถึงมีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จมากกวา

การคิดอยางไมมีเหตุผล  
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สภาพสังคมในปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางเศรษฐกิจ วิทยาการ โครงสราง

และระบบของสังคมที่ซับซอนมากขึ้น ทําใหเกิดปญหาอยางมากมาย ดังที่นายแพทยประเวศ วะสี  

กลาววาการเรียนการสอนของไทยอยูในสภาพที่ออนแอตั้งแตในระดับอนุบาลถึงมหาวิทยาลัย  เนื่องจาก

เด็กไมไดรับการฝกฝนทักษะความสามารถในการคิด การสอนไมไดเนนการคิด เด็กจึงขาดการนําเอา

ประสบการณขอมูลที่ถูกตองมาใช  ดังนั้นการคิดจึงเปนเรื่องที่มีความสําคัญและจําเปนตอชีวิตมนุษย 

(ประเวศ วะสี. 2542: 4) จากการศึกษาเกี่ยวกับการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ภูมิภาค

พบวาในบรรดาทักษะตาง  ๆทักษะการคิดเปนทักษะที่เด็กไดรับการสงเสริมนอยที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาแหงชาติ. 2528: 101) แตถาจัดประสบการณใหเด็กมีทักษะในการคิดจะทําใหเกิดคุณลักษณะ

พิเศษขึ้นในตัวบุคคลทําใหเปนคนชางสังเกต คิดอะไรอยางมีเหตุผล มีนิสัยละเอียด รอบคอบ สามารถ

วิเคราะหปญหาตาง  ๆ ได สามารถแกปญหาในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ (บุญทัน อยูชมบุญ. 

2529: 1) ซึ่งสอดคลองกับจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546 สําหรับเด็กอายุ  

3 - 5 ปในคุณลักษณะที่พึงประสงคกลาววาเมื่อเด็กไดรับการจัดประสบการณที่เหมาะสม เด็กจะมี

ความสามารถในการคิดและการแกปญหาไดเหมาะสมกับวัย   (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 9) โดยเฉพาะดาน

การคิดนั้น  เพียเจต (Piaget)  ไดกลาวไววา  เด็กจะเรียนรูจากการที่เด็กตองอาศัยประสบการณตรงหรือสิ่ง

ที่เปนรูปธรรม  โดยผานการรับรูทางประสาทสัมผัสทั้งหาไดแก การฟง การสัมผัส การมอง และการชิมรส  

ดังที่จอหน ดิวอี้ ไดกลาวไววาเด็กเรียนรูดวยการกระทํา (Learning by doing) และบรูเนอร  (Bruner. 1966)   

ยังสนับสนุนการเรียนรูของเด็กจากการคนพบดวยตนเอง (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 

2526: 48 - 51) ดังนั้นกลาวไดวาเด็กปฐมวัยเรียนรูโดยการกระทํานั้นจะแฝงอยูในกิจกรรมการเลน  

ฉะนั้นการจัดประสบการณการเรียนการสอนของเด็กปฐมวัย จึงควรจัดเปนกิจกรรม โดยอาศัยการเลน

ของเด็กเปนการพัฒนาการเคลื่อนไหวใชกลามเนื้อสวนตางๆ ของรางกายพรอมกับพัฒนาใหเด็กรูจักคิด 

เกิดการรับรูและเรียนรูดวยตนเอง (ฉวีวรรณ  จึงเจริญ. ม.ป.ป.: 69) สอดคลองกับดาวนิ่งและแทรคเครย  

(Downing; & Track ray. n.d.) กลาววาการที่เด็กไดเลนเด็กตองใชประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวเมื่อ

เด็กไดเลนบอยและเลนซ้ําจะเกิดความสมดุลในการคิด  ความสามารถในการรับรู  ความสามารถในการ

จําแนก คิดไดอยางมีเหตุผล รอบคอบ ตัดสินใจและแกปญหาได (วรรณา  แจมกังวาน. 2534: 2; อางอิงจาก 

Downing; & Track ray. 1971: 15) สอดคลองกับบลูม (Bloom. 1964)  ที่กลาววาเมื่อเด็กไดเลนเด็กจะเกิด

การเรียนรู  และการเรียนรูในแตละครั้งจะมีการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 3 ประการคือการเปลี่ยนแปลงทางดาน

การคิด (Cognitive Domain) การเปลี่ยนแปลงทางดานความรู (Affective Domain) การเปลี่ยนแปลง

ทางดานทักษะความชํานาญการ (Psychomotor Domain) จะเห็นไดวาการจัดกิจกรรมเพื่อที่จะ

สงเสริมใหเกิดทักษะดานตางๆ นั้นเกิดจากการเรียนรูจากประสบการณจากสิ่งที่เปนรูปธรรมโดยผาน

ประสาทสัมผัสทั้งหา การใหเด็กไดลงมือปฏิบัติจริงจากสิ่งที่งายไปหาสิ่งที่ยาก  การทดลองการสังเกต     
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จะทําใหเด็กเกิดความเขาใจ เกิดความคิดรวบยอดในเรื่องที่เรียนไดและเปนปจจัย พื้นฐานที่จะสงเสริม

ใหเด็กเรียนรูสิ่งใหมๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการจัดกิจกรรมและประสบการณที่สงเสริมและ

พัฒนาการคิดอยางมีเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัย ครูควรเปดโอกาสใหเด็กไดทํากิจกรรมตางๆ เพื่อคนหา

คําตอบการเรียนรูดวยตนเอง เชน สํารวจ คนควา สังเกต  ประกอบกับการใชวิธีการศึกษาและกิจกรรม

ตางๆ การอภิปราย  การสัมมนา การทดลอง  การใชสื่ออุปกรณตางๆ  (จิรพา  จันทะเวียง. 2542: 3) 

เกมการศึกษาเปนกิจกรรมการสอนและการเลนชนิดหนึ่งที่สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรูของเด็ก    

คือ  จัดใหเด็กไดเรียนรูจากการเลนและเลนสิ่งที่เปนรูปธรรม เกมการศึกษาจึงเปนกิจกรรมการเลนที่ชวย

ฝกทักษะดานตางๆ อันเปนพื้นฐานการเรียนในระดับประถมศึกษาที่มุงใหเด็กไดใชทักษะการคิด

ในการสังเกตคิดหาเหตุผลและแกปญหาโดยใชเวลาที่สั้นที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศกึษา

แหงชาติ. 2527: 5)  เกมการศึกษานี้เด็กจะไดเลนซ้ําจนเกิดความสมดุลในการคิด เกมการศึกษาจัดได

วาเปนสื่อที่มีเปาหมายเพื่อใหเด็กเกิดกระบวนการเรียนรู นอกจากนี้เกมการศึกษาเปนกิจกรรมที่ชวยให

เด็กฝกสังเกต จํา เชื่อมโยง  ฝกการแยกประเภท หรือการจัดหมวดหมู ฝกการใชความคิดรวบยอดอยาง

มีเหตุผล ฝกการตัดสินใจในการแกปญหา ฝกประสาทสัมผัสระหวางมือกับตา ฝกการมีมนุษยสัมพันธ

ที่ดีระหวางกลุม ฝกคุณธรรมตางๆ และทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนรูมาแลว (สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาเอกชน. 2528: 15) สวนราศี ทองสวัสดิ์ (2523: 79) กลาวถึงจุดมุงหมายของเกมการศึกษา

วาเพื่อใหเด็กรูจักการสังเกตและคิดหาเหตุผลเพื่อเปนพื้นฐานที่เรียนในชั้นประถมศึกษา อีกทั้งเกมการศึกษา

เปนสื่อการสอนชนิดหนึ่งที่สอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดค  (Thorndike) กลาวคือเปนสื่อ

ที่เปนรูปธรรม  เปดโอกาสใหเด็กไดฝกกระทําดวยตนเอง (รุงระวี  กนกวิบูลยศรี. 2529: 3; อางอิงจาก 

Thorndike. n.d.) และจะเห็นความสําคัญจากแผนการจัดประสบการณในระดับปฐมวัยของ

กระทรวงศึกษาธิการที่ไดกําหนดใหเกมการศึกษาเปนกิจกรรมหลักประจําวันและเปนสื่อการเรียนรูใน  

ทุกหนวยการสอน   

 ในสภาพปจจุบันของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่ผูวิจัยไดพบเห็นคือเด็กมักขาดความกระตือรอืรน

ในการเลนเกมการศึกษา ครูใหความสําคัญในการเลนเกมการศึกษาคอนขางนอยมากและเดก็บางคนเบือ่

เกมการศึกษาในรูปแบบเดิมที่ไมเอื้อตอการคิดมากนัก  ถามีการปรับปรุงรูปแบบของเกมการศึกษาใหมี

ความซับซอน ทาทาย ความสามารถและเปดโอกาสใหเด็กไดคิด เกมการศึกษานั้นสามารถจําแนกออก

ไดเปน 2 ประเภท คือ 1. เกมการศึกษามิติสัมพันธ เปนเกมที่ใชรูปทรงเรขาคณิต เพื่อใหเด็กไดใชความคิด 

การสังเกต ฝกทักษะในการหาความสัมพันธระหวางขนาด สี รูปรางและพื้นที่ ไดแก เกมซอนภาพ     

เกมซอนภาพ  เกมแยกภาพ  เกมประกอบภาพ  เกมอนุกรมมิติ  เกมตอภาพ  เกมนับลูกบาศก  2. เกมการศึกษา

ปกติ เปนเกมการศึกษาที่จัดไวใหมีอยูในทุกหนวยการสอน ไดแก เกมจับคูภาพเหมือน เกมจัดหมวดหมู  

เกมเรียงลําดับ เกมโดมิโน เกมการสังเกตรายละเอียด เกมการหาความสัมพันธแบบอุปมา อุปไมย         

(ธัญลักษณ  ลีชวนคา. 2544: 5 - 6) เกมการศึกษาอนุกรมมิติเปน เกมการศึกษาหนึ่งที่แยกยอยมาจาก
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เกมมิติสัมพันธ เปนเกมรูปทรงเรขาคณิตและภาพที่มีความหมายใหเด็กเลน เด็กจะสรางมโนภาพเกิด

จินตนาการเกี่ยวกับสวนประกอบตางๆ ของรูปทรงและภาพที่มีความหมาย สงเสริมการฝกทักษะใน

ดานตางๆ เพื่อพัฒนาความคิดของเด็กไดดี รวมทั้งองคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับการคิดดวย 

 จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวาเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่

ผูวิจัยจัดทําขึ้นนั้น จะสงผลตอความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยไดหรือไมอยางไร การจัด

กิจกรรม เกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ผูวิจัยจัดทําขึ้นนั้น ประกอบไปดวยเกมที่เลนจากงายไปหายาก

จํานวนทั้งสิ้น  24 เกมโดยใหเลนเปนรายบุคคลและเลนเปนกลุม ซึ่งผลจากการวิจัยครั้งนี้จะเปนประโยชน

แกครูและผูที่เกี่ยวของกับการใหการศึกษาแกเด็กปฐมวัยจะไดใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมเกม

การศึกษาอนุกรมมิติเพื่อใหเกิดการพัฒนาแกเด็กปฐมวัยสืบตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายสําคญัเพื่อศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่เปนผลมา

จากการเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิต ิโดยมีจุดมุงหมาย ดังนี ้

 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลน 

เกมการศกึษาอนุกรมมติ ิ    

 2.  เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดาน

ของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ทําใหทราบถึงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกม

การศึกษาอนุกรมมิติ เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู ผูปกครอง และผูที่เกี่ยวของใน การสงเสริมและพัฒนา

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอนุกรมมิติใหมีความเหมาะสม

มากยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจยั 
 ประชากรท่ีใชในการวิจยั 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนเด็กปฐมวัยชาย หญิง อายุ  4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูในชั้น

อนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซึ่งมีเด็กปฐมวัยทั้งหมด  

จํานวน  70  คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย  หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จํานวน 20 คน  ซึ่งไดมา

โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random  Sampling) 

 
 ระยะเวลาในการทดลอง 

 การทดลองคร้ังนี้กระทําในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ใชเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห 

สัปดาหละ 3 วัน วันละ 20 นาที ในชวงเวลา 14.00 - 14.20 น. รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น  24 ครั้ง 

 

  ตัวแปรที่ศึกษา 

 1.  ตัวแปรอิสระ ไดแก การเลนเกมการศกึษาอนุกรมมติ ิ

 2.  ตัวแปรตาม   ไดแก ความสามารถในการคดิเชิงเหตุผล 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กปฐมวัยชาย หญิง ที่มีอายุระหวาง 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูใน   

ชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 2. ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการรับรูและเขาใจที่ตอง

อาศัยขอมูล หลักการ ประสบการณเดิมที่มีอยู เพื่อใชเปนขอมูลในการหาขอสรุปถึงสิ่งที่ยังไมเคยไดรับ

รูหรือยังไมมีประสบการณมากอน  ซึ่งจะนําไปสูกระบวนการคิดเชิงเหตุผลตลอดจนการหาคําตอบใน

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล สามารถวัดไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผลที่ผูวิจัยสรางขึ้นในการศึกษาครั้งนี้ จําแนกการคิดเชิงเหตุผลออกเปน 3 ดาน  ไดแก 

  2.1 การจําแนก หมายถึง ความสามารถในการจัดหาสิ่งของหรือรูปทรงเรขาคณิต โดยยึด

โครงสราง  หนาที่  รูปราง ลักษณะ  คุณสมบัติเฉพาะเปนหลักในการเปรียบเทียบเพื่อการจัดกลุม 

  2.2 การจัดประเภท หมายถึง ความสามารถในการจัดหาสิ่งของหรือรูปทรงเรขาคณิต โดย

ยึดโครงสราง  หนาที่  รูปราง ลักษณะ  คุณสมบัติเฉพาะที่เปนประเภทเดียวกันกับชุดที่กําหนดให 

  2.3 การอุปมาอุปไมย หมายถึง ความสามารถในการหาความสัมพันธของภาพคูแรกกับ     

คูที่สองที่มีลักษณะความสัมพันธเปนแนวเดียวกันกับคูที่กําหนดให 
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 3.  เกมการศกึษาอนุกรมมิต ิหมายถงึ เกมบัตรภาพทีจ่ัดทําขึน้โดยใชรูปทรงทางคณิตศาสตร 

และภาพที่มีความหมาย ที่มีขนาดแตกตางกันที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยทําจากกระดาษ วิธีการเลน ใหเลนบัตรยอย

ที่มีรูปทรงทางคณิตศาสตรและภาพที่มีความหมายมาจัดเขาคูกัน จัดใหเด็กไดเลนตามความสนใจ

ทั้งเลนเดี่ยวและเลนเปนกลุม เด็กไดใชความคิด การสังเกต การฝกทักษะในการหาความสัมพันธ

ระหวางขนาด รูปรางและพื้นที่เปนเกมที่ภาพในบัตรหลักไดวางเรียงกันอยางตอเนื่อง แตมีบางภาพ

หาย ไปมาจัดเขาคูกัน โดยมีขนาดของบัตรหลักกวาง 5 ซม. ยาว 25 ซม.บัตรยอย ขนาดกวาง 5  ซม. ยาว  

5  ซม.   

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้   ผูวิจัยใชเกมการศึกษาอนุกรมมิติเพื่อศึกษาความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยดังภาพประกอบ 1 

 

 

                                                       ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 

      การเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิติ                                              - การจําแนก 

                                                        - การจัดประเภท                                                     

                     - การอุปมา - อุปไมย  

          

                                              

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ไดเลนเกมการศึกษาอนกุรมมิติ  มีความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลสูงขึ้น  

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศกึษาคนควาเรื่องความสามารถในการคดิเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศกึษา

อนุกรมมิต ิผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของโดยการจําแนกเปนหัวขอดังตอไปนี ้

 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 

  1.1 ความหมายของการคิด 

  1.2 ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล 

  1.3 องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล 

  1.4 กระบวนการและขัน้ตอนในการคิดเชงิเหตุผล 

  1.5 พัฒนาการทางการคิด 

  1.6 แนวทางการสงเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผล 

  1.7 ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล 

  1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดและการคิดเชงิเหตุผล 

 2.  เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

         2.1 ความหมายและความสําคัญของการเลน 

         2.2 ทฤษฎีการเลน 

        2.3 ประเภทของการเลน 

     2.4 ความหมายของสมรรถภาพทางดานมติิสัมพันธ 

   2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 

 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมและเกมการศกึษา 

  3.1 ความหมายของเกม 

  3.2 ประเภทเกม 

  3.3 ความหมายของเกมการศึกษา 

  3.4 ประเภทของเกมการศึกษา 

  3.5 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

  3.6 หลักในการใชเกมการศกึษา 

  3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษา 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล 
 1.1 ความหมายของการคิด 

  มีผูใหความหมายของการคิดไวแตกตางกันดังนี ้

  เพียเจต (กมลรัตน หลาสุวงษ. 2528: 48; อางอิงจาก Piaget. n.d.) กลาววา การคิดคือ

ความสามารถในการวางแผนและปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม ความสามารถดังกลาวจะพัฒนาจาก

ความคิดความเขาใจในระดับงายๆ ในวัยเดก็ไปสูระดับทีซ่บัซอนยิ่งขึน้ในวัยผูใหญ 

  บรูเนอร และคนอื่นๆ (ปยวรรณ สันชุมศรี. 2547: 12; อางอิงจาก Bruner; et al. 1966) 

และ ทาบา (Taba) (ปยวรรณ  สันชุมศรี. 2547: 12; อางอิงจาก Hilgard. 1962: 336) ไดใหความหมาย

ไววา การคิดเปนกระบวนการที่ใชในการสรางแนวคิดรวบยอด (concept formation) ดวยการจําแนก

ความแตกตางการจัดกลุมและกําหนดเรียกชื่อขอความจริงที่ไดรับและเปนกระบวนการที่ใชในการ

แปลความหมาย ขอมูล รวมถึงการสรุป อางอิง ดวยการจําแนกรายละเอียด การเชื่อมโยงความสัมพันธ

ของขอมูลที่ไดรับและนํากฎเกณฑตางๆ ไปประยุกตใชงานไดอยางเหมาะสม 

  กิลฟอรด (Guildford. 1967: 225) ใหทรรศนะวา การคิดเปนการคนหาหลักการโดย   

การแยกแยะคุณสมบัติของสิ่งตาง  ๆหรือขอความจริงที่ไดรับแลวทําการวิเคราะหเพื่อหาขอสรุปอันเปนหลักการ 

ของขอความจริงนั้นๆ รวมถึงการนําหลักการไปใชในสถานการณที่ตางไปจากเดิม 

  ไอแซงค และคนอื่นๆ (Eysenck; et al. 1972: 317) อธิบายวา การคิดหมายถึง การจัดระบบ

ของความสัมพันธระหวางวัตถุของสิ่งตางๆ (Object) และการจัดระบบของความสัมพันธระหวางภาพ

หรือตัวแทน (Representation) ของวัตถุสิ่งของนั้น 

  จายาสวัล (ปยวรรณ สันชุมศรี. 2547: 12; Jayaswal. 1974: 7) ไดใหความหมายเกี่ยวกับ

การคิดวา การคิดเปนปฏิกิริยาของจิตมนุษย ซึ่งจะชวยใหแตละคนสามารถปรับตัวเขากับสังคม สิ่งแวดลอม 

และยังชวยใหแตละคนเกิดความพยายามและสัมฤทธิ์ผลในจุดมุงหมายที่เขาตองการ ดังนั้นการคิด

จึงนําไปสูการกระทําและการปรับตัวที่ดีขึ้นกวาเกา 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2525: 36) ไดใหคําจํากัดความของการคิดไววาหมายถึง 

กระบวนการทํางานของจิตใจของมนุษยในขณะที่กําลังพยายามหาคําตอบหรือทางออกเกี่ยวกับเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่ง เชน การคิดเพื่อตอบปญหาตางๆ การคิดเพื่ออธิบายคําศัพทยากๆ หรือการคิดเพื่อแกปญหา

ในชีวิตประจําวัน 

  บุญสม ครุฑทา (2525: 9) ไดสรุปธรรมชาติของการคิดไวดังนี ้

  1.  การคิดเกี่ยวของกับปฏิกิริยาของสมองที่เกิดจากความรูสึกสงสัยหรือไมพอใจ

สิ่งแวดลอม 

  2.  การคิดเกดิจากความจําเปนพืน้ฐานสําคัญในกระบวนการคิด 
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  3.  การคิดมีประโยชนทําใหเกิดการปรับตัวและสภาพแวดลอมที่ดีขึ้น 

  4.  การคิดทําใหมนุษยเกิดความพยายามใหถึงจุดมุงหมายที่ตองการอันเปนสิ่งแสดงถึง 

ความเจริญของมนุษยในการดํารงชีวิตประจําวันการคิดคือ ความสามารถในการวางแผนและปรับตัว

ใหเขากับสิ่งแวดลอม ความสามารถดังกลาวจะพัฒนาจากความคิด ความเขาใจในระดับงายๆ ใน    

วัยเด็กๆ ไปสูระดับที่ซับซอนยิ่งขึ้นในวัยผูใหญ 

  เยาวพา เดชะคุปต (2528: 72) ไดกลาวถึงความคิดวา คือกระบวนการรับรูและเขาใจ 

สิ่งแวดลอมของเด็กโดยใชสิ่งที่เขารูนั้นตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมโดยกําหนดเกี่ยวกับ

พฤติกรรมการคิดที่ควรฝกฝนใหแกเด็ก มี 7 ประการ คือ ความตั้งใจ การรับรู การจําความคิดรวบยอด 

ภาษา ทาทางและการแกปญหา 

  สมเจตน ไวยากรณ (2530: 13) ไดใหความหมายของการคิดไววา การคิดเปนทั้งกระบวนการ

และผลผลิตซึ่งมีลักษณะที่ตอเนื่องกัน แยกออกจากกันโดยเด็ดขาดไมได แตอาจนํามา ใชอธิบายตางกัน 

คือ ในกรณีที่กลาวถึงกระบวนการก็จะใชวิธีการคิดหรือทักษะการคิดมาอธิบาย สวนในกรณีของผลผลิต    

ก็จะกลาวถึงคุณภาพของการคิด ซึ่งเปนผลจากการใชวิธีการคิดทั้งในลักษณะของกระบวนการหรือ

วิธีการคิดที่ดีเพื่อใหไดผลผลิตของการคิดที่มีคุณภาพ  สามารถนําไปใชในการแกปญหาทั้งในเชิงวิชาการ

และไมใชวิชาการตลอดจนสรางคุณลักษณะประจําตัวใหเปนไปตามจุดมุงหวัง 

  จํานง วิบูลยศรี (2536: 29) ไดใหคําจํากัดความของการคิดไววา หมายถึง กระบวนการ 

ทํางานของจิตใจมนุษยในขณะที่พยายามหาคําตอบหรือทางออกเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เชน การคิด

เพื่อตอบปญหาตางๆ การคิดเพื่ออธิบายคําศัพทยากๆ หรือการคิดเพื่อแกปญหาในชีวิตประจําวัน 

  ประพันธศิริ สุเสารัจ (2541: 3) ไดใหความหมายของความคิดวา เปนกลไกของสมองที่

เกิดขึ้นเกือบตลอดเวลาซึ่งเปนไปตามธรรมชาติของมนุษย ความคิดเปนผลที่เกิดขึ้นจากการที่สมองถูก

รบกวนจากสิ่งแวดลอม สังคมรอบตัว และประสบการณสวนตัวดั้งเดิมของมนุษยเอง 

  ศรีสุรางค  ทีนะกุล (2542: 8) ไดกลาวถึงการคิดไววา เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน

สมอง ซึ่งมีความสําคัญตอการดํารงชีวิตมนุษยเปนอยางมาก นักจิตวิทยาเชื่อวามนุษยจะมีความคิด

เกิดขึ้นไดตลอดเวลาไมวาจะอยูในสถานที่ใดและอิริยาบถใด ซึ่งอาจจะไดรับจากสิ่งเราภายนอกหรือ 

ไมมีสิ่งเราใดเปนพิเศษเฉพาะก็ได 

  ธัญญลักษณ ลีชวนคา (2544: 9) ไดใหความหมายของการคิดเปนปฏิกิริยาทางสมองที่

สัมพันธกับกระบวนการทํางานของจิตใจมนุษย เปนทั้งกระบวนการและผลผลิตมีลักษณะตอเนื่องกัน

ในการคิด อาจมีการวางแผนการจัดระบบความสัมพันธ  การคนหาหลักการความจริงตางๆ หรืออาจใช

ประสบการณเดิมเพื่อใหเกิดการรับรูและตอบสนองโดยอาศัยสิ่งแวดลอมเปนตัวชวยและในขณะเดียวกัน 
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ก็จะตองผานการวิเคราะห เปรียบเทียบ สังเคราะห  และการประเมินเพื่อใหไดแนวทางในการนําไปใช

การแกปญหาขจัดความสงสัย  สามารถนําไปประยุกตใชใหไดเกิดผลสัมฤทธิ์ที่ตองการและในการคิดนี้

สามารถพัฒนาความคิดในระดับงายๆ จากวัยเด็กไปสูระดับที่ซับซอนในวัยผูใหญ 

  จากความหมายของการคิดดังกลาว สรุปไดวา การคิดเปนกระบวนการทางสมองที่สัมพันธ

กับกระบวนการทํางานของจิตใจมนุษยในการแปลความหมายของขอมูลที่ไดรับโดยอาศัยประสบการณ

เดิมและประสบการณใหม เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจและสรางความเขาใจเกี่ยวกับสิ่งแวดลอม

แสดงออกมาเปนพฤติกรรมในการกระทํา การตัดสินใจ ตลอดจนการแกไขปญหารวมทั้งเปนพื้นฐาน

การเรียนรูสิ่งตางๆ ดังนั้นการสงเสริมการคิด ใหเกิดขึ้นในตัวเด็กปฐมวัยนับวาเปนสิ่งสําคัญเพราะเปน

พื้นฐานของการเรียนรูประสบการณทางวิทยาศาสตรและประสบการณดานอื่นๆ อยางกวางขวางรวมทั้ง

ความสามารถในการแกปญหาอยางมีระบบและรูจักคนควาหาความรูดวยตนเอง ซึ่งจะทําใหเด็กอยูใน

สังคมไดอยางมีความสุข 

 
 1.2 ความหมายของการคิดเชิงเหตุผล 

  การคิดเชิงเหตุผล เปนเรื่องที่นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความสนใจและอธิบาย 

ลักษณะของการคิดที่จะตองใชเหตุผลเขามาประกอบการตัดสินใจไวในลักษณะตางๆ โดยใหความหมาย

และคําอธิบายดังตอไปนี ้

  กูด (ศรชัย เลิศไตรภพ. 2535: 16; อางอิงจาก Good. 1973. Dictionary of Education. 

p.345) ไดอธิบายเกี่ยวกับการคิดเชิงเหตุผลสรุปไดวาการคิดเชิงเหตุผลเปนกระบวนการคิดหรือ

กระบวนการทางสมองในอันที่จะลงความคิดเห็นเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางขอเท็จจริงและ

ปรากฏการณ สามารถสรุปเหตุผลจากขอสมมติฐานไดเปนการคิดที่เปนผลมาจากการทดสอบ หรือ

การตัดสินใจหรือการวิเคราะหเรื่องราวที่เกิดขึ้น 

  ครูลิค และ รูดนิค (Krulik; & Rudnick. 1995: 3) ไดอธิบายเกี่ยวกับการคิดเชิงเหตุผล 

สรุปไดวา การคิดเชิงเหตุผลเปนการรวบรวมของการคิดขั้นพื้นฐาน การคิดอยางมีวิจารณญาณ และ 

การคิดอยางสรางสรรค โดยการคิดทุกอยางจะมีการใชเหตุผลเขาไปแทรกอยูดวย 

  กันยา แสงสุวรรณ (2532: 119) กลาวถึง การคิดอยางมีเหตุผลเปนการคิดโดยอาศัยขอมูล

ตางๆ พิจารณาความสําคัญของขอมูลเปนความสามารถในการคิดหาเหตุผลทั้งที่เปนอุปมานและอนุมาน  

(Inductive and Deductive Thinking) การคิดหาเหตุผลแบบอุปมานเปนการคิดโดยอาศัยสิ่งเราหลายๆ 

ประการมาเปนขอมูลที่จะสรุปเปนกฎหรือหลักการ สวนการคิดหาเหตุผลแบบอนุมานเปนการคิด

โดยมีหลักเกณฑหรือสิ่งที่กําหนดไวแลวมาเปนขอสรุป 
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  จํานง วิบูลยศรี (2536: 29) การคิดเชิงเหตุผลเปนการคิดที่ตองอาศัยหลักการหรือ

ขอเท็จจริงที่ถูกตองมาสนับสนุนอยางเพียงพอ การคิดประเภทนี้มีโอกาสผิดพลาดนอยและถือวาเปน

ทักษะอยางหนึ่งที่พัฒนาใหมีคุณภาพสูงซึ่งความคิดคุณภาพสูงนั้นยอมจะชวยแกปญหานานาประการ

ใหแกมนุษยไดและยอมจะชวยสรางสรรคสิ่งอันเปนประโยชนใหแกมนุษยไดนานัปการ 

  โชติ เพชรรื่น และ องอาจ นัยพัฒน (2537: 48) ไดใหความหมายของความสามารถใน   

การคิดดานเหตุผลวาเปนความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ดวยการคิด

ในเชิงวิเคราะห คนหากฎเกณฑมาสรางความสัมพันธในรูปแบบตางๆ แลวนํามาวินิจฉัยลงสรุป 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2540: 34) กลาววาการคิดเชิงเหตุผล 

เปนทักษะหนึ่งของการคิดที่เปนแกน หรือทักษะการคิด ทั่วไปที่จําเปนตองใชอยูเสมอในการดํารงชีวิต

ประจําวันและเปนพื้นฐานของการคิดขั้นสูงที่มีความสลับซับซอน ซึ่งเราจําเปนตองใชในการเรียนรูเนื้อหา 

วิชาการตางๆ  ตลอดจนการใชชีวิตอยางมีคุณคา 

  สรุปไดวาการคิดเชิงเหตุผล หมายถึง ความสามารถในการอาศัยขอมูลที่เปนหลักการ

และขอเท็จจริงเพื่อที่จะสรุปเปนกฎหรือหลักการเพื่อการตัดสินใจและวิเคราะหในเรื่องราวตางๆ ซึ่งจะ

ชวยในการแกปญหาและสรางสรรคส่ิงตางๆ ไดดีและจําเปนตอการดํารงชีวิตดังนั้น จึงควรพัฒนาเด็ก

ใหมีทักษะในการคิดเชิงเหตุผลเพื่อใหเด็กมีพื้นฐานการคิดที่ดี 

 

 1.3 องคประกอบของการคิดเชิงเหตุผล 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2540: 159 - 160) การคิดวิจารณญาณ

เปนการคิดเชิงเหตุผลมีความสัมพันธกับการแกไขปญหาคือการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนทักษะสําคัญ

ของการแกปญหาและการแกปญหาสวนใหญตองการคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดเชิงเหตุผลจึง   

มีความสัมพันธกับการแกปญหาและเปนทักษะสําคัญของการแกปญหาดวยเชนกัน ซึ่งมีองคประกอบ    

8 ประการ คือ 

  1.  จุดหมาย คือ เปาหมายหรือวัตถุประสงคของการคิด คือ คิดเพื่อหาแนวทางแกปญหา

หรือคิดเพื่อหาความรู 

  2.  ประเด็นคําถาม คือ ปญหาหรือคําถามที่ตองการรู ผูคิดสามารถระบุปญหาสําคัญที่ 

ตองการแกไขหรือสําคัญที่ตองการเรียนรู 

  3.  สารสนเทศ คือ ขอมูล ขอความรูตางๆ เพื่อใชประกอบความคิด 

  4.  ขอมูลเชิงประจักษ คือ ขอมูลที่ไดมา ตองเชื่อถือไดมีความชัดเจนถูกตอง และมี 

ความเพียงพอตอการใชเปนพื้นฐานของการคิดเชิงเหตุผล 
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  5.  แนวคิดอยางมีเหตุผล คือ แนวคิดทั้งหลายมีความจําเปนสําหรับการคิดเชิงเหตุผล

และแนวคิดที่ไดมานั้นตองมีความเกี่ยวของกับปญหาหรือคําถามที่ตองการตอบและตองเปนแนวคิดที่

ถูกตอง 

  6.  ขอสันนิษฐาน เปนองคประกอบสําคัญของการคิดเชิงเหตุผลเพราะผูคิดตองมี

ความสามารถในการตั้งขอสมมติฐานใหมีความชัดเจน สามารถตัดสินใจได เพื่อประโยชนในการหา

ขอมูลมาใชในการคิดเชิงเหตุผล 

  7.  การนําไปใชและผลที่ตามมา เปนองคประกอบสําคัญของการคิดเชิงเหตุผลซึ่งผูคิด 

ตองคํานึงถึงผลกระทบตองมีความสามารถคิดไกล คือมองถึงผลที่ตามมารวมกับการนําไปใชไดหรือ 

ไมเพียงใด 

  8. การสรุปอางอิง 

  สรุปไดวาองคประกอบของการคิดเชิงเหตุผลเริ่มจากการคิดอยางมีเปาหมายและรูปญหาที่

ตองการแกไขโดยนําขอความรูตาง  ๆมาประกอบการคิดโดยตองพิจารณาวาขอมูลที่ไดมานั้นมีความถูกตอง

เชื่อถือไดและสามารถตั้งขอสมมุติฐานใหชัดเจนเพื่อที่จะนําขอมูลมาใชในการคิดและตัดสินใจโดยคํานึง 

ถึงผลกระทบตอการนําไปใชแลวจึงสรุปผลของการคิด 

 
 1.4 กระบวนการและขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผล 

  เรนเนอร และสแตฟฟอรด (กมลทิพย ตอติด. 2544: 40 - 45; อางอิงจาก Renner; & 

Stafford. 1979) ไดอธิบายถึงการคิดลักษณะตางๆ กัน 10 ประการ โดยสรุปสาระสําคัญได ดังนี้ 

  1.  การระลึกได (Recalling) เปนการใชความคิดซึ่งเกิดจากการสะสมความรูซึ่งถือวา

เปนการคิด พื้นฐานขั้นแรกของการคิด 

  2.  การเปรียบเทียบ (Comparing) ในการที่จะสอนหรือสรางบทเรียน เพื่อสงเสริมความสามารถ

ในการคิด จําเปนตองใหมีการฝกฝนในเรื่องของการเปรียบเทียบอยูเสมอ ซึ่งเปนการเปรียบเทียบระหวาง

ของสองสิ่ง หรือของหลายสิ่ง 

  3.  การลงความเห็น (Inferring) เปนขั้นตอนที่เกิดขึ้นหลังจากการรวบรวมหรือสะสม

ขอมูลไดเปนการอธิบายการกระทําหรือเหตุการณอยางหนึ่งในหลายๆ  อยาง การกระทําหรือเหตุการณ

ที่ไดรวบรวมไว 

  4.  การสรุป (Generalizing) เปนการสรุปซึ่งเกิดจากการลงความเห็น 

  5.  การคิดในทิศทางตรงกันขามกัน (Deducing) เปนการคิดยอนกลับของการคิด เชน 

เมื่อคิดจากเหตุมาสูผลไดก็จะตองสามารถคิดไดวา เมื่อเกดิผลเชนนี ้จะมีสาเหตุมาจากอะไร 
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  6.  การจําแนกหมวดหมู (Classifying) การจะสรุปหรือลงความเห็นจากขอมูลจะงายขึ้น 

ถามีการจัดแบงขอมูลเหลานี้ใหเปนหมูพวก 

  7.  การวิเคราะห (Analyzing) เปนการแบงแยกและตรวจสอบขอมูลตางๆ 

  8.  การจินตนาการ (Imagining) เปนการนึกถึงหรือเห็นภาพของส่ิงที่ไดรับจากการฟง 

เทานั้นการจินตนาการนี้เกี่ยวของกับการคิดแบบสังเคราะหซึ่งเปนสวนสําคัญกอใหเกิดความคิด

สรางสรรค 

  9.  การสังเคราะห (Synthesizing) เปนการนําความรูตางๆ ที่ไดรับมาปะติดปะตอกัน 

เพื่อความรูใหมขึ้น 

  10.  การประเมินผล (Evaluating) เปนการประเมินความรูตางๆ ที่ไดรับมาทั้งหมดและ 

ตั้งเปนกฎเกณฑขึ้น    

  นอกจากนี้การคิดเชิงเหตุผล ตองอาศัยกระบวนการดังตอไปนี้ คือ 

  1.  การพิจารณา และ ระบุใหชัดเจนวาผลที่เกิดขึ้นคืออะไร 

  2.   การพิจารณาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นกอนผลนั้น และระบุวามีเหตุการณหรือสิ่งใดที่มีความสัมพันธ

กับผลโดยเกิดกอนอยางสมํ่าเสมอ 

  3.  การพิจารณาแตละเหตุการณหรือสิ่งที่ เกิดขึ้นกอนและมีความสัมพันธอยาง

สม่ําเสมอนั้น และตัดสินวาเปนผลมาจากสิ่งหนึ่งสิ่งใดรวมกัน หรือเปนสิ่งที่ทําใหเกิดผล โดยการสรุป

อางอิงจากความรูหรือประสบการณเดิมประกอบ 

  4.  การเลือกระบุเหตุการณ หรือสิ่งที่พิจารณาตัดสินวา เปนสิ่งที่ทําใหเกิดผลที่กําหนดไว 

  หทัย ตันหยง (กมลทิพย ตอติด. 2544: 47 - 48) ไดเสนอกระบวนการสอนเพื่อพัฒนา 

ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่สามารถนําไปเปนแนวทางในการปฏิบัติได 2 ระดับ   คือ 

  1.  ระดับการสอนใหรูจักการคิดหรือคิดเปนเปนกระบวนการที่มนุษยใหความคิดจาก    

สิ่งที่งายไปสูระบวนการที่ซับซอน การสอนใหรูจักคิดมี ดังนี้ 

   1.1  การเปรียบเทียบ (Comparing) ผูเรียนจะตองรูจักใชเหตุผล เปรียบเทียบ กฎเกณฑ

ที่ดีที่สุดระหวางสองสิ่ง หรือหลายสิ่ง 

   1.2  การสรุป (Summarizing) ผูเรียนจะตองรูจักนําผลของการเปรียบเทียบนั้นมา

สรุป อาจสรุปตามขั้นตอน หรือสรุปโดยสวนรวมขึ้นเปนมโนทัศน 

   1.3  การสังเกต (Observation) ผูเรียนจะตองรูจักใชเหตุผลที่ไดมีปฏิสัมพันธกับ

สิ่งแวดลอมทั้งในทางขอมูลหลักฐาน เพื่อที่จะรวบรวมขอมูลที่ไดสังเกตมาประกอบการตัดสินใจได 
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   1.4 การจําแนกหมวดหมู (Classifying) ผูเรียนที่ไดใชประสบการณจากการเปรียบเทียบ 

สรุปสังเกต มาจัดเปนหมวดหมูสิ่งของหลายสิ่งแมจะตองแตกตางกัน แตก็มีองคประกอบพื้นฐาน

คลายคลึงกัน การจัดจําแนกหมวดหมูจะตองใชความสามารถเชิงวิเคราะหและ สังเคราะห 

   1.5 การตีความ (Criticizing) ผูเรียนจะตองรูจักความหมาย และสามารถอธิบาย

ความหมายเหลานั้นได การตีความหมายนั้นเริ่มตั้งแตความหมายสัญลักษณ ความหมายทางรูปธรรม 

ไปจนถึงความหมายทางนามธรรม โดยอาศัยการสังเกต เปรียบเทียบแลวนํามาสรุปเปนหลักการ 

ดวยเหตุผลก็จะไดความหมาย และตรวจสอบวาถูกตองชดัเจนหรือไม 

   1.6 การวิพากษวิจารณ (Criticizing) เปนการสอนใหผูเรียนรูจักแสดงทักษะ รับฟง

ทัศนะ เพื่อนําเอาส่ิงที่ตนแสดงออกกับสิ่งที่รับฟงมาเปรียบเทียบ หรือ ผูเรียนอาจใหเหตุผลแสดงทัศนะ

ของตนตอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

  2. ระดับสอนใหรูจักการคิดแกปญหาโดยอาศัยการคิดทั้ง 6 ประการ ที่กลาวมาเปน

พื้นฐานโดยครูควรฝกฝนใหผูเรียนรูจักคิดตามขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นที ่1 ประสบภาวะปญหา 

   ขั้นที ่2 กําหนดปญหา คือการวินิจฉยัวา อะไรคือปญหา 

  ขั้นที ่3 การตั้งสมมตฐิาน เปนการคาดคะเนวิธีการทีจ่ะแกปญหา 

   ขั้นที ่4 การขยายและตรวจสอบสมมตฐิาน เปนการศกึษาแยกยอยสมมติฐานใหชัดเจน

และสามารถนํามาปฏิบัติได 

   ขั้นที ่5 การทดสอบ เพื่อตรวจสอบเพื่อใหแนใจวา วิธีการแกปญหาใดที่สามารถ 

ไดผลดีที่สุด 

   ขั้นที ่6 เปนขัน้ทีก่ารแกปญหายุติลง เพราะไดรับผลจากการแกปญหาดวยสมมติฐาน 

ที่ตั้งไว แลวจึงนํามาสรุปเปนหลักการและแปลเปนความหมายออกมาใหชดัเจน 

  จากการศึกษาเรื่องกระบวนการขั้นตอนในการคิดเชิงเหตุผลสรุปไดวาตองใชลกัษณะการคดิ

หลาย  ๆอยางประกอบกันในการฝกใหเด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล เชน การระลึกได การเปรียบเทียบ 

การลงความเห็น การสรุป การคิดในทางตรงกันขาม การจําแนกหมวดหมู การวิเคราะห การจินตนาการ 

การสังเคราะห การประเมินผล ประกอบกับการพิจารณาผลที่เกิด เหตุที่เกิดสิ่งใดเกิดกอน หรือหลัง    

การพิจารณาแตละเหตุการณและความสัมพันธที่ทําใหเกิดนั้น และการเลือกและตัดสินในเหตุการณนั้น 

ซึ่งแนวทางในการสอนเพื่อพัฒนาการคิดเชิงเหตุผลมี 2 แนวทางหลัก คือการสอนใหรูจักคิดเปน และ

การสอนใหคิดแกปญหา 
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 1.5 พัฒนาการทางความคิด 

  กระบวนการคิดเชิงเหตุผลอยูในขั้นพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กที่เขาสูการปฏิบัติ 

การคิดคนดวยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) เปนจุดเริ่มตนของกระบวนการที่ซับซอน 

นําไปสูการคิดที่มีเหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Thinking) ซึ่งดัชท (Deutshe. 1937) ไดทําการทดลอง 

เพื่อทดสอบสมมติฐานของพิอาเจท (Piaget) และไดสรุปไดวาการคิดของเด็กจะคอยเปนคอยไป

ไมมีการเปลี่ยนแปลงกะทันหันจากการคิดอยางไมมีเหตุผลไปสูการคิดอยางมีเหตุผล โดยแทจริง

แลวเด็กสามารถคิดไดอยางมีเหตุผลในทุกระดับเพียงแตวาเด็กที่โตกวามีเหตุผลดีกวา (พรรณี ช. เจนจิต. 

2538: 132) 

 

  ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจท (Piaget’s Theory of Intellectual 
Development) 

  พิอาเจท (Piaget. 1952: 236 - 246) กลาววาการพัฒนาทางสติปญญาและความคิดนี้ 

เริ่มพัฒนาการจากปฏิสัมพันธอยางตอเนื่องระหวางบุคคลกับสิ่งแวดลอม ทฤษฏีพัฒนาการทางสตปิญญา

ของพิอาเจท เปนทฤษฏีพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กตั้งแตแรกเกิดจนกระทั่งถึงวัยพัฒนาการ     

ทางสติปญญาอยางสมบูรณ เด็กจะเรียนรูสิ่งตาง  ๆรอบตัวโดยอาศัยขบวนการทํางานที่สําคัญของโครงสราง

ทางสติปญญาคือขบวนการปรับเขาสูโครงสราง (Assimilation) และขบวนการปรับขยายโครงสราง 

(Accommodation) 

  พิอาเจท ไดแบงลําดับขั้นพัฒนาทางสติปญญาออกเปน 4 ขั้นดังนี้ (พรรณี ช.เจนจิต. 

2538: 138 - 145) 

  1.  ขั้นประสาทรับรูการเคลื่อนไหว (Sensori - motor Intelligence) ขั้นนี้เริ่มตั้งแตเด็กแรก

เกิดจนถึง 2 ป พฤติกรรมของเด็กในวัยนี้ขึ้นอยูกับการเคลื่อนไหวเปนสวนใหญ เชน การไขวควา การ

เคลื่อนไหว การมอง การดูในวัยนี้แสดงใหเห็นวามีสติปญญาดวยการกระทํา เด็กสามารถแกปญหาได 

แมวาจะไมสามารถอธิบายดวยคําพูด เด็กจะตองมีโอกาสที่จะปะทะกับสิ่งแวดลอมดวยตนเอง ซึ่ง

ถือวาเปน   สิ่งที่จําเปนสําหรับพัฒนาการดานสติปญญาและความคิด ในขั้นนี้ความคิดความเขาใจ

ของเด็กจะกาวหนาอยางรวดเร็วเชนสามารถประสานงานระหวางกลามเนื้อมือและสายตาเด็กในวัยนี้

มักจะทําอะไรซ้ําๆ บอยเปนการเลียนแบบ พยายามแกปญหาลองผิดลองถูกเมื่อสิ้นสุดระยะนี้เด็กจะมี

การแสดงออก  ของพฤติกรรมอยางมีจุดมุงหมายและสามารถแกปญหาโดยการเปลี่ยนวิธกีารตาง  ๆเพือ่ให

ไดสิ่งที่ตองการ แตกิจกรรมการคิดของเด็กวัยนี้สวนใหญยังคงอยูเฉพาะส่ิงที่สามารถสัมผัสไดเทานั้น 
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  2.  ขั้นกอนปฏิบัติการ (Preoperational thought) ขั้นตอนนี้เริ่มตั้งแตอายุ 2 - 7 ป  ซึ่ง

แบงออกเปนขั้นยอยอีก 2  ขั้น คือ 

    2.1  ขั้นเกิดกอนสังกัป (Preconception Thought) เปนขั้นพัฒนาการของเด็กอายุ    

2 - 4 ป เปนชวงที่เด็กมีเหตุผลเบื้องตน สามารถจะโยงความสัมพันธระหวางเหตุการณ 2  เหตุการณ

หรือมากกวามาเปนเหตุเกี่ยวโยงซึ่งกันและกันแตเหตุผลของเด็กวัยนี้ยังมีขอบเขตจํากัดอยูเพราะเด็ก

ยังคงยึดตัวเองเปนศูนยกลาง คือ ถือความคิดตัวเองเปนใหญและมองไมเห็นเหตุผลของคนอื่น ความคิด

และเหตุผลของเด็กวัยนี้จึงไมคอยถูกตองกับหลักความเปนจริงนัก  นอกจากนี้ความเขาใจตอสิ่งตางๆ 

ยังอยูในระดับเบื้องตน เชน เขาใจวาเด็กหญิง 2 คนชื่อเหมือนกันจะมีทุกอยางเหมือน กันหมด แสดงวา

ความคิดรวมยอดของเด็กวัยนี้ยังไมพัฒนาเต็มที่แตพัฒนาการทางภาษาของเด็กเจริญรวดเร็วมาก 

   2.2 ขั้นการคิดแบบสหัชญาณ (Intuitive Thought) เปนขั้นพัฒนาการของเด็กอาย ุ 

4 - 7 ป ในขั้นนี้เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งตางๆ รอบตัวดีขึ้น รูจักแยกประเภทและรูจัก

แยกชิ้นสวนของวัตถุเขาใจความหมายของจํานวนตัวเลข เริ่มมีพัฒนาการเกี่ยวกับการอนุรักษแตไม

แจมชัดนักสามารถแกปญหาไดโดยไมตองคิดเตรียมลวงหนาไวกอน รูจักใชความรูสิ่งหนึ่งไปใชอธิบาย

หรือแกปญหาอีกสิ่งหนึ่งและสามารถใชเหตุผลทั่วๆ ไปมาสรุปแกปญหา การคิดของเด็กมีเหตุผลขึ้น     

แตการคิด คิดออกมาในสิ่งที่เขารับรูหรือสัมผัสจากภายนอก (พรรณี ช.เจนจิต. 2536: 14; อางอิงจาก 

Piaget. 1962: 46) 

    3.  ขั้นการปฏิบัติการคิดดานรูปธรรม (Concrete Operations) ขั้นนี้จะเริ่มอายุตั้งแต 7 - 11 ป 

พัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กวัยนี้สามารถสรางกฎเกณฑและเกณฑในการแปลง

สิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได เด็กวัยนี้สามารถที่จะเขาใจเหตุผลรูจักการแกปญหากับสิง่ตางๆ ทีเ่ปน                                                                                                               

สวนยอย สวนรวมลักษณะเดนของวัยนี้ความสามารถในการคิดยอนกลับ นอกจากนั้นความสามารถใน

การจําของเด็กในชวงนี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถจัดกลุมหรือจัดการไดอยางสมบูรณสามารถ

สนทนากับบุคคลอื่นและความคิดของผูอ่ืนไดดี 

  4.  ขั้นปฏิบตัิการคดิดวยนามธรรม (Formal Operations) ขั้นนี้จะเริ่มจากอาย ุ11 - 15 ป 

ในขั้นนี้พัฒนาการทางสติปญญาและความคิดของเด็กวัยนี้เปนขั้นสุดยอด คือเด็กในวัยนี้จะเริ่มคิด

แบบผูใหญความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง เด็กจะสามารถที่จะคิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากขอมูลที่มีอยู 

สามารถที่จะคิดแบบนักวิทยาศาสตร สามารถที่จะตั้งสมมติฐานและทฤษฏีและเห็นวาเปนความจริงที่

เห็นดวย การรับรูสิ่งที่สําคัญเทากับความคิดกับสิ่งที่อาจเปนไปได เด็กในวัยนี้มีความคิดนอกเหนือไปกวา

สิ่งปจจุบัน สนใจที่จะสรางทฤษฏีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอยางและมีความพอใจที่จะคิดและพิจารณาเกี่ยวกับ

สิ่งที่ไมมีตัวตนหรือสิ่งที่เปนนามธรรม 
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  จากทฤษฏีนี้พัฒนาการทางสติปญญาของพิอาเจท (Piaget) และทัศนะตางๆ สรุปไดวา

เด็กปฐมวัยอยูในชวง 2 - 7 ป ซึ่งพัฒนาการทางสติปญญาอยูในขั้นกอนการคิด (Preoperation Stage)  

เด็กจะเรียนรูสิ่งที่เปนรูปธรรมและเรียนรูจากประสบการณตรง นอกจากนี้อาศัยการรับรูในการแกปญหา 

และการใชเหตุผล ดังนั้นในการจัดประการณใหกับเด็กควรคํานึงถึงธรรมชาติการเรียนรูของเด็กเปน

สิ่งสําคัญ ประสบการณที่เด็กไดรับควรเปนประสบการณตรง เด็กไดใชประสาทสัมผัสทั้งหาในการสํารวจ 

ทดลองและลงมือกระทําเพื่อคนพบสิ่งตางๆ ดวยตนเองกอใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดและเรียนรู

สิ่งตางๆ ตอไป 
 

 

 1.6 แนวทางการสงเสรมิความคิดและการคิดเชิงเหตผุล 

  ดิวอ้ี (Dewey) กลาวถึงแนวทางการสงเสริมการคิดและควรใหเด็กไดแสดงออกโดยการ

ปฏิบัติใหลงมือกระทําและเนนในเรื่องพัฒนาความสนใจ และพัฒนาสติปญญาของเด็กไปในแนวทางที่

เด็กไดรูจักการแกปญหาคนควาส่ิงใหมและวิธีการตางๆ การกระทําดังกลาวจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อเด็กไดมี

โอกาสในการแสวงหาและคิดคน (ฉวีวรรณ จึงเจริญ. 2528: 4) สอดคลองกับพิอาเจทที่ไดสนับสนุน

ความคิดของดิวอี้ (Dewey) ในหลักการที่วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นดวยการกระทํา และกระบวนการพัฒนา

สติปญญาเกิดจากการเรียนรูดวยการกระทํา (พรรณี ช. เจนจิต. 2528: 81) 

  พัฒนาทางการรูคิดของเด็กในชวง 6 ขวบแรกของชีวิต  ซึ่งพิอาเจท (ฉันทนา ภาคบงกช. 

2531: 13 - 20; อางอิงจาก Forman; & hill. 1989) ไดศึกษาไวเปนประสบการณสําคัญที่เด็กควรไดรับ

การสงเสริมมี 6 ขั้น ดังนี้ 

  1.  ขั้นรูความแตกตาง (Absolute differences) เด็กเริ่มรับรูในความแตกตางของส่ิงของ 

ที่มองเห็น 

  2.  ขั้นรูสิ่งตรงขามกัน (Opposition) ขั้นนี้เด็กรูวาของตางๆ มีลักษณะตรงขามกันเปน    

2  ดาน เขน มี - ไมมี เล็ก - ใหญ เปนตน 

  3.  ขั้นรูหลายระดับ (Discrefe Degree) เด็กเริ่มคิดเกี่ยวกับลักษณะที่อยู ตรงกลาง

ระหวางปลายสุดสองปลาย เชน มาก ปานกลาง นอย 

  4.  ขั้นเปลี่ยนแปลงตอเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเขาใจเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง

ของสิ่งตางๆ เชน บอกถึงความเจริญเติบโตของตนไม 

  5.  ขั้นรูผลของการกระทํา (Function) ในขั้นนี้เด็กจะเขาใจถึงความสัมพันธของการ

เปลี่ยนแปลง 

  6.  ขั้นการทดแทนอยางลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรูวาในการกระทําใหของ

สิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงยอมมีผลตออีกสิ่งหนึ่งอยางทัดเทียมกัน 
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  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2538: 656 - 657) กลาวถึงการจัดกิจกรรมที่สงเสริม

การคิดและคิดเชิงเหตุผลวามีหลากหลายวิธี เชน การฝกการรับรูทางประสาทสัมผัส การใชคําถาม     

การสังเกตเปรียบเทียบและใชความคิดเปนตน หลักสําคัญในการจัดกิจกรรมนั้นตองคํานึงถึงสื่อ

และสภาพแวดลอมที่มีความเหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการความสนใจของเด็ก ซึ่งกิจกรรมอาจจะ

จัดในรูปแบบของกิจกรรมกลุมใหญและกลุมเล็ก ถาเปนกลุมใหญครูและเด็กจะสนทนาซักถามกันหรือ

ถาเปนกลุมเล็กอาจใชกิจกรรมในรูปแบบการเลนเกมเปนตน ดังนั้น พอแม ครู และผูที่เกี่ยวของ จึงมี

บทบาทในการสงเสริมและการคิดเชิงเหตุผลดังนี้คือ 

  1.  ใชคําถามกระตุนใหเกิดการคิด การเสนอแนะแนวทางในการแกปญหาเมื่อเด็กมีปญหา 

  2.  จัดสื่ออุปกรณการเลนตางๆ ที่สงเสริมใหเด็กเกิดการคิดหรือดัดแปลง 

  3.  จัดสภาพแวดลอมและกิจกรรมที่กระตุนใหเด็กไดคิดอยูเสมอรวมทั้งให เด็กฝกคนควา 

จากประสบการณตรง 

  4.  คํานึงถึงพัฒนาการ และความสนใจของเด็ก 

  กุลยา ตันติผลาชีวะ (2540: 40 - 41) ไดกลาวถึงวิธีการจัดประสบการณการเรียนรูเพื่อ

พัฒนาและสงเสริมการคิดอยางมีเหตุผลของเด็กปฐมวัย มีหลายวิธีการไดแก 

  1.  การแกปญหา การเรียนรูดวยการแกปญหาตองเริ่มที่ครูเปนผูจัดตั้งปญหาขึ้น อาจ 

เปนคําถามกรณีตัวอยางเปนตนครูใชสิ่งเหลานี้เปนตัวจุดประเด็นใหเด็กคิดและหาขอสรุป 

  2.  การใชหลักการทางวิทยาศาสตร เปนการใชกระบวนการแกปญหาทางวิทยาศาสตร  

เด็กอาจมีการทดลอง ตั้งสมมติฐาน และทดสอบงานจนครบวงจร เชน ใหเด็กเรียนรูวาตนไมงอกได

อยางไรดวยการเพาะเมล็ดถั่วงอกและติดตามการงอก เปนตน 

  3.  ใชหลักการสืบคน เปนกระบวนการจัดประสบการณที่พยายามใหเด็กคนหาคําตอบ 

ตางๆ ดวยตนเอง เชน การเลนตัวตอเปนรูปที่ครูกําหนดจากอุปกรณหลายๆ ชนิด 

  4.  การใชทักษะกระบวนการ เปนการจัดประสบการณที่เนนการสังเกต การเปรียบเทียบ  

การจัดประเภท การสื่อสาร การถายโยงการสรุป โดยใหเด็กเรียนรูดวยตนเองซึ่งสอดคลองกบัดวิอี ้(Dewey) 

และพิอาเจท (Piaget) ที่วาเด็กเรียนรูดวยการกระทํา 

  สรุปไดวา การสงเสริมการคิดและการคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายวิธีซึ่ง

ตองจัดประสบการณใหเด็กไดเรียนรูจากการลงมือกระทําดวยตัวเองจะทําใหเด็กเกิดการเรยีนรูจากการ

คนพบดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลใหเด็กมีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและสามารถแกปญหาได

อยางมีประสิทธิภาพ 
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 1.7 ลักษณะของแบบทดสอบการคิดเชิงเหตุผล 

  ลวน สายยศ (2522: 87 - 107) ไดแบงลักษณะของแบบทดสอบไว 5 แบบ คือ 

  1.  แบบทดสอบการจําแนกประเภท แบงเปนการจําแนกประเภทแบบภาษา และ 

การจําแนกประเภทแบบภาพ 

  2.  แบบทดสอบการอุปมาอุปไมย แบงเปนแบบทดสอบอุปมาอุปไมยดานภาษาและ 

แบบทดสอบอุปมาอุปไมยดานภาพ 

  3.  แบบทดสอบการอนกุรมภาพ การหาสวนทีห่ายไปของภาพ 

  4.  แบบทดสอบการสรุปความ 

  5.  แบบทดสอบการหาตัวรวมหรือวิเคราะห 

  ลือชัย ชื่นอิ่ม (2525: 20) กลาววาความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผลมีความสําคัญตอ

ความพรอมทางการเรียนและเปนสวนสําคัญในการเตรียมความพรอมทางสติปญญาสําหรับเด็กอนุบาลโดย

ที่ความสามารถดานเหตุผลสําหรับเด็กในระดับอนุบาลมีรูปแบบซึ่งสามารถสรุปได 8 ลักษณะดังนี้ คือ 

  1.  ความสามารถในการสรุปความ 

  2.  ความสามารถในการหาสวนทีห่ายไปของภาพ 

  3.  ความสามารถในการจําแนกประเภท 

  4.  ความสามารถในการหาสิ่งที่มีลักษณะตรงกันขาม 

  5.  ความสามารถในการอุปมาอุปไมย 

  6.  ความสามารถในดานการอนุกรมภาพ 

  7.  ความสามารถดานการปริมาณตัวเลข 

  8.  ความสามารถดานการอนุกรมตัวเลข 

  บุญชู สนั่นเสียง (2527: 425 - 433) ไดกลาวถึงความสามารถดานการคิดเชิงเหตุผล    

เปนความสามารถที่สําคัญที่สุดในการเรียนทุกชนิดและทุกระดับชั้น เปนการแสดงออกโดยหาคําตอบหรือ

ขอยุติที่เหมาะสมที่สุดในการเปรียบเทียบหลายๆ สิ่งพรอมกัน เชน ความสามารถในการจัดประเภท 

การอุปมาอุปไมยและการสรุปความ ซึ่งแบบทดสอบสมรรถภาพการใชเหตุผลที่จะนําไปประยุกตใชให

เหมาะกับเด็กปฐมวัยมี 5 แบบ คือ 

  1.  แบบจําแนกประเภท (Classification) เปนการวัดความสามารถในการจําแนกแยก

สิ่งของ ออกเปนประเภทตางๆ ไดอยางเหมาะสมถูกตองโดยยึด โครงสราง หนาที่ รูปรางลักษณะ 

คุณสมบัติเฉพาะ ฯลฯ เปนหลักในการเปรียบเทียบกลุมนั้นๆ ซึ่งมีทั้งจําแนกประเภทเปนภาษาและ

จําแนกประเภทเปนตัวเลข 
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      1.1 การจําแนกประเภทแบบภาษาหรือเรียกวาไมเขาพวก / ภาษา เปนการวัดความสามารถ

ดานเหตุผล โดยที่คําสั่งตางๆ ที่กําหนดใหมานั้นจะมีคุณสมบัติโครงสรางหรือความหมายเปนทํานอง

เดียวกัน เชนโจทยกําหนดขอใดไมไดเขาพวกแลวเลือก ก. เลี้ยว  ข. ลม ค. คว่ํา 

1.2 การจําแนกแบบไมเขาพวกชนิดภาพ  หรือเรียกวาไมเขาพวก/ภาพ  เปนการจัด 

ความสามารถ ดานเหตุผลเชนเดียวกับไมเขาพวก/ภาษาแตใชรูปภาพแทนภาษา ในลักษณะภาพที่ใช 

เปนไดทั้งภาพเหมือนและภาพเรขาคณิต 

    2.  แบบจัดประเภท เปนแบบทดสอบที่ใหหาสิ่งที่เปนพวกเดียวกันกับสิ่งที่กําหนดใหที่

นิยมใชกันคือโจทยจะกําหนดสิ่งที่เปนประเภทเดียวกันนั้นมีทั้งแบบที่เปนภาษาและเปนภาพ 

   2.1 แบบที่เปนพวกเดียวกันสิ่งที่กําหนดใหชนิดภาษา เชน โจทยกําหนด ควาย ชาง 

แลวเลือก ก. ไก ข. นก ค. หมู 

  2.2 แบบที่เปนพวกเดียวกันกบัสิ่งทีก่ําหนดใหเปนภาพ 

      3.  แบบอุปมาอุปไมยเปนแบบทดสอบวัดความสามารถดานการวิเคราะหความสัมพันธ 

โดยที่ผูสอบตองวิเคราะหขอคําถามและหาความสัมพันธระหวางสิ่งของและเรื่องราวตางๆ แลวขยาย

หลักการนั้นออกไปสูสิ่งอื่น  ๆหรือสถานการณอื่นที่มีความสําคัญเปนทํานองเดียวกันหรือลักษณะเดียวกัน 

หรือลักษณะ เดียวกับของเดิมซึ่งเปนทางดานโครงสรางหนาที่หรือคุณลักษณะตางๆ ที่มีความสัมพันธ

เหมาะสมมากที่สุด 

   รูปแบบของอุปมาอุปไมยคือการเปรียบเทียบโดยการหาสิ่งที่คูกันมาคูหนึ่งแลวนําไป

เปรียบเทียบคูอื่นๆ ที่มีลักษณะสัมพันธเปนแนวเดียวกันซึ่งมีอยูหลายรูปแบบ เชน 

 3.1 อุปมาอุปไมยดานภาษาซึ่งมีรูปแบบกําหนดใหคูหนึ่งแลวใหผูสอบหาอีกคูหนึ่ง 

โจทยกําหนดนักเรียน : เรียน ก. หมอ : รักษา ข. ตํารวจ : ผูราย ค. ชาวนา : คันไถ  คําตอบที่ถูกคือ      

ขอ ก. เพราะหมอทําหนาที่รักษาคนไข เชนเดียวกับนักเรียนที่ทําหนาที่เรียน 

 3.2 อุปมาอุปไมยแบบภาพ การเขียนยึดหลักความสัมพันธของโครงการเชนเดียวกับ 

อุปมาอุปไมยภาษาแตหลักความสําคัญคือ ในคูแรกที่กําหนดใหตองมีตัวรวมบางอยางที่เกี่ยวพันกัน 

เพื่อเปนแนวคิดในการหาภาพอีกคูหนึ่งมีความสัมพันธเปนทํานองเดียวกันกับภาพ 2 ภาพแรก การเขียน

แบบนี้อาจทําในลักษณะภาพเหมือน และภาพทรงเรขาคณิตเชน โจทยกําหนดให 2 ภาพ ภาพทั้งสองมี

บางสวนที่เกี่ยวของสัมพันธกันเปนคูกันในทางใดทางหนึ่ง ใหพิจารณาภาพที่ 3 เพื่อหาภาพที่ 4 ใหมี

ความสัมพันธหรือเกี่ยวของเปนทํานองเดียวกันกับ 2 ภาพแรก 

 

 

 



 22

  4.  แบบอนุกรมมิติภาพเปนแบบทดสอบที่มีลักษณะคลายๆ อนุกรมเรขาคณิตคือตอง

หาลําดับความเปลี่ยนแปลงอยางมีระบบของภาพที่กําหนดใหและดูวามีความสัมพันธกันอยางไรใน

ระบบของภาพนั้น เชน โจทยกําหนดใหพิจารณาภาพที่กําหนดมาใหแลวพิจารณาภาพวาภาพตอไปนี้เปน

ภาพใด 

  5.  แบบสรุปความเปนการวัดความสามารถในการใชเหตกุารณมาใหเปนแบบทดสอบที ่

ประกอบไปดวยเหตใุหญและเหตุยอยและสรุปความตามขอความนั้น การสรุปใชหลักตรรกวทิยามีหลกั

หรือกฎในการคดิหลายแบบดวยกนั เพื่อใหความคิดไดรวดเร็วและถูกตองซึ่งไดรวบรวมหลกัในการสรุป

แบบอยางไวหลายแบบดงันี ้

   5.1 แบบเปรียบเทียบ  แบบนี้โจทยสมมติฐานมาใหอยางนอย 2 สมมติฐาน แลวให

หาขอสรุปใน  2  สมมติฐานนี้จะมีคุณสมบัติเปรียบเทียบ ระหวาง 2 สมมติฐานนั้น คุณศัพทเหลานั้น

ไดแกคําวา ดีกวา สวยกวา ใหญกวา มากกวา ขยันกวา ฯลฯ การสรุปของขอหนึ่งๆ จะมีคุณสมบัติ

มากกวาหนึ่งตัวไมไดเชน ฉันดีกวาแดง แดงสวยกวาดํา ขอนี้สรุปไมได หลักในการสรุปเชน A โตกวา B   

B โตกวา C สรุปไดวา A โตกวา C 

 5.2 แบบจําแนกพวกเปนแบบที่อาศัยขอบขายของการกําหนดประเภท คน สัตวและ 

สิ่งของ ฯลฯ เปนหลักในการสรุปแบบนี้การวาดรูปประกอบจะชวยสรุปไดงายขึ้นมีหลักการสรปุดงันี ้เชน 

นก  (ทุกตัว)  เปนสัตวบก สัตวบก  (ทุกตัว)  บินไดดังนั้นสรุปไดวา นกบินได 

 5.3 แบบเงื่อนไข แบบนี้โจทยกําหนดสมมุติฐานมาให 2 สมมุติฐาน ใหหาขอสรุป 

สมมุติฐานทั้ง 2 นี้จะมีความเกี่ยวเนื่องกัน และทําใหเกิดขอสรุปขึ้น แตเงื่อนไขของสมมุติฐานทั้งสอง 

ไมสัมพันธกันก็สรุปไมไดเชน ถาฝนไมตกแดงจะไปตลาด ฝนไมตก สรุปไดวา แดงไปตลาด 

 5.4 แบบสรุปเกี่ยวกับคณิตศาสตร  โดยปกติโจทยเกี่ยวกับคณิตศาสตรก็มักจะใชวิธี 

ทางคณิตศาสตร คํานวณหาคําตอบแตมีขอความทางคณิตศาสตรนั้นยอมรับนิยามตาง  ๆในวิชาคณิตศาสตร

ไปใชในการสรุปไดโดยนิยามนั้นๆ อาจไมมีสมมุติฐาน มีในบทสรุปนิยามดังกลาว ไดแก ตั้งฉาก ขนาน 

บวก ลบ หัวแถว ทายแถว กลาง ฯลฯ แตในเรื่องความจริงกับความเท็จเชนเดียวกับชุดสรุปความอื่นๆ 

คือ สมมุติฐานหรือบทสรุปอาจเปนเท็จได เชน 1 มากกวา 2   2 มากกวา 4 สรุปไดวา 1 มากกวา 4 

 5.5 แบบเลือกอยางไดอยางหนึ่ง  แบบสรุปความแบบนี้สวนมากมี  2  สมมติฐานๆ 

แรกมักเปนขอความซึ่งตองมีการใหเลือกอยางไดอยางหนึ่ง โดยใชคําวา “หรือ” หรือใช “ถา........ตอง” 

ไวเปนที่เขาใจกันก็ไดเชน แดงหรือดําคนใดคนหนึ่งตองเฝาบาน แดงไปโรงเรียนสรุปไดวา ดําเฝาบาน 

 5.6 แบบสมมติฐานที่สรุปไมไดเปนแบบทดสอบที่สมมติฐานแตละสมมติฐานจะไม 

มีความสัมพันธกันเชน พอเปนคนขยัน แมเปนคนประหยัดนั้น ลูกจะเปนอยางไร สรุปไมได 
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  จากการศึกษาลักษณะของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสามารถ

จําแนกเปนประเภทใหญๆ ได 5 ประเภทคือ 1. การจําแนกประเภท  2. การจัดประเภท 3. การอุปมาอุปไมย

4. อนุกรม 5. การสรุปความ ซึ่งในแตละประเภทของแบบทดสอบมีทั้งที่เปนแบบทดสอบที่เปนรูปภาพ 

รูปทรงเรขาคณิตและขอความที่เปนภาษาข้ึนอยูกับประเภทของแบบทดสอบนั้น 

 
 1.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการคิดเชิงเหตุผล 

  งานวิจัยในตางประเทศ 

  ขิน ฮาและวอกเกอรไตน (จํานง วิบูลยศรี. 2536: 44 - 45; อางอิงจาก Sinha; & 

WaIkerdine. 1975. Piagetian Research: Compilation and Commemtaer. Vol.2) ไดทําการทดลอง

เพื่อตรวจสอบ อิทธิพลของภาษาที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลเกี่ยวกับปริมาณคงที่ของของเหลว กลุมตัวอยาง  

ที่ใชเด็กอายุ 3 ป 6 เดือน ถึง 7 ป ในการทดลองครั้งนี้ใชแบบทดสอบหลายชุดในบรรดาแบบทดสอบ

ตางๆ ที่นํามาใชนั้นมีแบบทดสอบอยูชุดหนึ่งซึ่งเกี่ยวกับคําตรงขาม คือ คําวา มาก/นอย กระบวนการ

ทดสอบชุดนี้คือ ผูนําไดนําตุกตาไมขนาดใหญกับตุกตาสุนัขขนาดเล็กมาวางตรงหนา พรอมทั้งกลาววา 

“นี้คือมาตัวใหญ มาตัวนี้ชอบดื่มน้ําจํานวนมากๆ  นี้คือสุนัขตัวเล็ก สุนัขตัวนี้ชอบดื่มน้ําจํานวนนอยๆ” 

หลังจากนั้นก็ไดนําบีคเกอรขนาดมาตรฐานสําหรับใสน้ําสมคั้น มาวางขางหนาตุกตาทั้งสองมาวาง

ขางหนาตุกตา ทั้งสองโดยใหบีคเกอรสําหรับตุกตามาบรรจุน้ําสมคั้น มากวาตุกตาสุนัขตอมาผูทําการ

ทดลองจะเทน้ําสมคั้นจากบีคเกอรสําหรับตุกตาสุนัขลงหลอดทดลองซึ่งขนาดแคบและสงูกวา ในทาํนอง

เดียวกันก็จะเทบีคเกอรสําหรับมาลงในบีคเกอรขนาดมาตรฐานอีกใบหนึ่ง ผลการทดลองปรากฏวา 

ภาพที่ใชในการทดสอบใหเด็กเขาใจสภาพขอเท็จจริงมากกวา สภาพตามที่เด็กเห็นในขณะนั้นผูวิจัย

สรุปวาภาษาโดยทั่วไปมีสวนชวยใหเด็กเขาใจหลักการเกี่ยวกับความคงที่ของสสารไดงายขึ้น 

  เดนนี่ เชติโนกูล และเซลเซอร (จํานง วิบูลยศรี. 2536: 43 - 44; อางอิงจาก Denny, 

Zeytinoglu; & Seizer. 1977. Joumal of Experimental Child Psychology.) ไดทําการทดลองเพื่อ

ฝกเด็กอาย ุ 4 ป ใหเขาใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารในการทดลองทั้งสองแบบนั้นผูวิจยัได ใช

ถอยคําสําหรับอธิบายหลักการตางๆ ใหเด็กทราบและกอนทําการฝกเด็กเหลานั้นไดรับการทดสอบกอน

ทุกคนหลังจากฝกแลว 1 สัปดาหก็ทําการทดสอบหลังการฝกอีกครั้งหนึง่ผลการทดสอบทั้งหมดปรากฏ

วาเด็กที่ไดรับการอธิบายดวยถอยคําสามารถที่จะเขาใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารไดดีกวาเด็กอื่น

ซึ่งไมไดรับการอธิบายดวยถอยคํา 
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  วิลเลี่ยมและริไมล (กมลทิพย ตอติด.2544: 6; อางอิงจาก Williams; & Remires. 1979) 

ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาอิทธิพลของภาษาที่มีตอการคิดเชิงเหตุผลตามแนวทฤษฎีของ Piaget เกี่ยวกับ

การคงที่ของสสารในเชิงปริมาณ น้ําหนักและปริมาตร โดยไดเปรียบเทียบเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดา

มารดาประกอบอาชีพทําเครื่องปนดินเผากับเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดา มารดา ประกอบอาชีพอยาง

อื่น กลุมตัวอยางเปนเด็กเม็กซิกันอายุระหวาง 6 - 9 ป ในการเปรียบเทียบนั้นผูวิจัยไดกําหนด ให

เด็กที่เปนกลุมตัวอยางมีความเทาเทียมกันทั้งในดานอายุเพศ ระดับการศึกษาและฐานะทางเศรษฐกจิและ

สังคมผลการวิจัย พบวาเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดาประกอบอาชีพทําเครื่องปนดินเผาสามารถเขา

ใจความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารประเภทอื่นๆ และเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดา ประกอบ

อาชีพทําเครื่องปนดินเผาไมสามารถจะตอบคําถามเรื่องราวความคงที่ในเชิงปริมาณของสสารประเภท

อื่นไดดีกวาเด็กที่มาจากครอบครัวซึ่งบิดามารดาประกอบอาชีพอยางอ่ืน 

  จากงานวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวของกับการคิดเชิงเหตุผล สรุปไดวาการพัฒนาใหเด็ก

เกิดการคิดเชิงเหตุผลไดดีนั้นเด็กสามารถที่จะเรียนรูโดยผานการจัดกิจกรรมตางๆ มากมายซึ่งแตละ

กิจกรรมนั้นไดฝกใหเด็กไดมีทักษะในการคิดโดยใชวิธีการสังเกต เปรียบเทียบและการใหเหตุผลในการ

สรุปความคิดตางๆ โดยใชภาษาเปนสื่อในการเชื่อมโยงประสบการณและความคิดรวมถึงกิจกรรมตางๆ 

เปนตน 

 

2. เอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 
 2.1 ความหมายและความสําคญัของการเลน 

  เฮอรลอค (ขจิตพรรณ ทองกํา. 2536: 9;  อางอิงจาก Hurlock. 1978: 228) กลาววาเปน

การทํากิจกรรมที่กอใหเกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน โดยไมตองคํานึงถึงผลที่จะเกิดขึ้น และมักเปน

กิจกรรมที่กระทําโดย ไมถูกบังคับ และ รูดอลฟ (Rudolph. 1984: 96) กลาววา การเลนเปนกระบวนการของ

การพัฒนา ทั้ง 4 ดาน ของเด็ก คือ ดานรางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญา ซึ่งการเลนนี้มี

องคประกอบ 3 ประการ ไดแก 

  1. การเลนนําไปสูการคนพบเหตุผลและความคดิ 

  2. การเลนเปนการเชื่อมโยง 

  3. การเลนเปนการนําเด็กไปสูภาวะความสมดุลทางอารมณ 

  เลขา ปยะอัจฉริยะ (2523: 43) กลาววา การเลนคือวิธีการทางหนึ่งที่เด็กจะชวยตัวเองให

มีความสามารถในการปรับตัว เปลี่ยนแปลงความคิดความเขาใจเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมและสรางประสบการณ

ใหกับตนเอง เพื่อการเรียนรูและรับรูส่ิงแวดลอม โดยไมมีใครสอน 
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  วราภรณ รักวิจัย (2527: 91) ไดกลาวถึง การเลนเปนขบวนการเรียนรูของเด็ก เพื่อกอให 

เกิดการเรียนรู การคนควา สํารวจและทดลองสิ่งตางๆ เพื่อสรางประสบการณใหกับตนเองและชวยในการ

พัฒนา การเจริญเติบโตทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม ใหเปนผูที่มีความสามารถที่จะอยูในสังคม

ไดอยางมีความสุข สําหรับ เพียเจต (Piaget) กลาววา การเลนมีความสําคัญตอพัฒนาการทางสติปญญา

จากการเลนเด็กจะสามารถแยกแยะสิ่งตางๆ จากสิ่งเราไดและขณะที่เด็กตอบสนองสิ่งเราเขาจะสามารถ

รับรูสิ่งตางๆ เขามาในสมอง เพียเจต ไดกลาวถึงการเลนไว 3 ประการ คือ 

  1.  บทบาทของการเลนคือการระบายอารมณ 

  2.  การเลนชวยใหเขาใจถงึสิ่งทีเ่ปนนามธรรม 

  3.  การเลนเปนการเรียนรูทางสังคม 

  โมฟฟตท และ สเวดโล (เยาวพา เดชะคุปต. 2528: 12; อางอิงจาก Moffitt; & Swedlow. 

1979: 2) ไดกลาวถึง ความสําคัญของการเลน ซึ่งชวยใหเกิดพัฒนาการในแงตางๆ ดังนี้ 

  1.  ชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู โดยผานขบวนการคนควาสํารวจ ทดลอง ใชกลามเนื้อ

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา จมูก มือ หู ปาก ใหประสานกันจนกอใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งไมมี

วิธีการอันใดจะสอนไดดีเทา 

  2.  ชวยใหเด็กมีความคิดสรางสรรค และสงเสริมเชาวนปญญาจากการเลนเด็กจะเกิด

ความคิดสรางสรรค มีความคิดริเริ่มแปลกๆ ใหมๆ ใชสติปญญามาประยุกต เพื่อสรางผลงานทางการเลนที่

ไมซ้ําซากเชนเดิม หรือเลียนแบบจากตัวอยางที่เคยเห็นอยางเดียว 

  3.  ชวยใหเด็กเกิดทักษะทางสังคม อันเปนพื้นฐานที่จะชวยปลูกฝงใหเด็กมีความเปน

ผูนํา ผูตาม รูจักสับเปลี่ยน รอคอย รอบคอบ วางแผน เสียสละใหอภัย และปรับตัวเขากับผูอื่น มีน้ําใจ

ตอกันและกัน 

  4.  ชวยใหเด็กไดระบายอารมณ ลดความตึงเครียดหรือความสับสนทางอารมณซึ่งเกิดขึ้น

เนื่องจากสภาพขัดแยงของสิ่งแวดลอมในระหวางที่เด็กเลน อารมณขุนมัว ความคับของใจ อารมณโกรธ 

ความเสียใจ ความผิดหวังจะไดรับการระบายเปนการชวยปรับอารมณของเด็กใหกลับสูภาวะปกติได 

  5.  ชวยสงเสริมสุขภาพรางกายใหแข็งแรงสมบูรณขึ้น จากการเลนนี้เด็กจะไดเคลื่อนไหวแขน 

ขา และอวัยวะทุกสวนในรางกาย ทําใหสามารถทํางานประสานสัมพันธกันไดดีขึ้นมีทักษะ มีความแคลวคลอง

วองไวแข็งแรงมากขึ้น 

  สรุปไดวา การเลนเปนกิจกรรมที่ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน รวมทั้งทําให 

เกิดการเรียนรูจากประสบการณที่เด็กไดรับ โดยการทดลองคนควาสํารวจและลงมือปฏิบัติ สามารถทํา

ใหเด็กปรับตัวและเขาใจสิ่งแวดลอมได และนอกจากนี้ยังเปนการชวยสงเสริมพัฒนาการ ทั้งทางดาน

รางกาย อารมณ จิตใจ สังคม และสติปญญาของเด็กอีกดวย 
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 2.2 ทฤษฎีการเลน 
  ประภาพรรณ สุวรรณศุข (2525: 124 - 127) กลาวถึงทฤษฎีการเลน วาแบงออกเปน

กลุมใหญๆ ได 2 กลุมทฤษฎี ดังนี้ 

  2.2.1  ทฤษฎีการเลนคลาสสิค (Classical Theories of Play) ทฤษฎีการเลนคลาสสิค 

เริ่มตนระหวางศตวรรษที ่19 ถึง ศตวรรษที ่20 ไดแก 

    2.2.1.1 ทฤษฎีพลังงานเหลือใช (Surphers Energy Theory) ทฤษฎีนี้ เชื่อวา

อินทรียจะใชพลังงานไปประกอบกิจกรรม เพื่อนําสูเปาหมายที่ตองการ ไดแก การทํางาน หรือเพื่อประกอบ

กิจกรรม    ที่ไมมีเปาหมาย ซึ่งหมายถึงการเลน ดังนั้น การเลนจะเกิดขึ้นไดเมื่ออินทรียมีพลังงานเหลือใช

จากการทํางานแลว 

    2.2.1.2 ทฤษฎีการผอนคลาย (Relaxation Theory) มีแนวคิดวาการเลนเปน    

การสนองความตองการที่จะผอนคลายความตึงเครียดทางอารมณ 

    2.2.1.3 ทฤษฏีการกระทําซ้ํา (Recapitulation Theory) ทฤษฎีนี้มีความเชื่อวา 

การเลนของมนุษย เชนการเลนดิน เลนทรายของเด็กนั้น เลียนแบบมาจากบรรพบุรุษเปนตน แตทฤษฎีนี้

ไมสามารถอธิบายรูปแบบการเลนใหมๆ ของเด็กเลน การเลนตุกตา เปนตน 

  2.2.2 ทฤษฎีการเลนรวมสมัย (Contemporary Theories of Play) ไดแก 

    2.2.2.1 ทฤษฎีจิตวิเคราะห กลาววา ความสนใจเกี่ยวกับธรรมชาติ การเลนของ

เด็กนั้นเริ่มจากการสังเกตของ ฟรอยด (Sigmound Freud) โดยกลาววา การเลนเกิดจากความตองการ 

ความพึงพอใจและการที่เด็กจะบรรลุถึงความพอใจนั้น จะตองสนองดวยการเลน เชน การที่เด็กเลน

เปนมนุษยอวกาศ นักแขงรถ พยาบาล หรือแม ก็เพื่อที่จะแสดงออกถึงความตองการที่ทําใหตนเองมี

ความพึงพอใจมากขึ้น นอกจากนี้ ฟรอยดยังมองเห็นวา การเลนมีคุณคาอยางมากในแงของการบําบัด 

เพราะการเลนสามารถลดความไมพึงพอใจ อันเกิดจากประสบการณได 

   อิริค อีริคสัน (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ. 2550: 65 - 66; อางอิงจาก Erikson. n.d.) ได

ขยายทฤษฎีนี้โดยอธิบายการเลนของเด็กเพื่อใหเขาใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งไดอธิบายการเลนของเด็กวาเปน

พัฒนาการตามขั้นตอน เด็กจะเขาใจโลกที่เขาอยูโดยการพบสิ่งใหมๆ ที่ซับซอนมากยิ่งขึ้น และไดแบง

ขั้นตอนของการพัฒนาการการเลนของเด็กออกเปน 3 ข้ัน คือ 

    ขั้นที่ 1  การเลนเกี่ยวกับตัวเอง การเลนชนิดนี้เริ่มตั้งแตแรกเกิด โดยศูนยกลาง

การเลนอยูที่ตัวเด็กเอง ในระยะแรกเราอาจจะไมไดคิดวาสิ่งที่เด็กทํานั้นเปนการเลนเพราะการเลนของ

เด็กในระยะเริ่มโดยการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกายซ้ํา รวมทั้งสงเสียงซ้ํา อยูตลอดเวลาตอมาเมื่อ

ทารกจะมุงความสนใจในการเลนออกไปที่คนอื่นหรือของส่ิงอื่น เชน การเลนเสียงระดับตางๆ เพื่อดูการ

สนองตอบของแม หรือสํารวจรางกาย หนาตาของแมดวยมือ เปนตน การเลนเกี่ยวกับแมดวยมือ เปน

ตน การเลนเกี่ยวกับตนเองนี้เปนการเริ่มตนที่จะเรียนรูลักษณะตางๆ ของโลกที่เขาอยู 
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  ขั้นที่ 2  การเลนในโลกเล็กๆ ของเด็ก คือ เด็กจะเลนกับของเลนและวัตถุตางๆ 

รอบตัวเด็ก ซึ่งการเลนในโลกเล็กๆ ของเด็กนี้ จะเปนการชวยใหเด็กไดปรับตัวใหเขากับสังคมสิ่งแวดลอม

ที่มีกฎเกณฑบางอยางที่เด็กตองเรียนรู เชน สิ่งของนั้นอาจแตกสลายสูญหายไปไดหรือเปนสิ่งของของ

คนอื่น อีกทั้งอาจถูกควบคุมจากผูที่มีอํานาจเหนือกวา เชน เด็กโต หรือผูใหญ ถาเด็กยังไมสามารถ

เรียนรูโลกเล็กๆ ของเขาไดแลวก็จะทําใหเด็กกลับไปสูการเลนในชวงแรก คือ การเลนเกี่ยวกับตนเอง 

  ขั้นที่ 3  การเลนในสังคม เปนชวงอายุที่เขาสูวัยเรียน เด็กเริ่มเขาสูสังคมที่กวางขวาง

ขึ้นรูจักแบงปนของเลนกับผูอ่ืน ขั้นตอนนี้เปนสุดทายของพัฒนาการการเลน แตความสําเรจ็ของพฒันาการ

ขั้นนี้ เปนผลเนื่องมาจากความสําเร็จในพัฒนาการของสองขั้นแรก ในขั้นนี้เด็กจะเรียนรูวา เมื่อใดเขา

จะเลนคนเดียว และเมื่อใดเขาจะเลนเปนกลุม 

   2.2.2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางดานความรูความเขาใจ เพียเจต (Piaget) ไดวิเคราะหและ

แบงแยกพัฒนาการทางความรูความเขาใจของเด็กออกเปนลําดับขั้น ซึ่งสอดคลองกับแนวทฤษฎี

พัฒนาการทางสติปญญาของเขา ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1  ขั้นการเลนที่ใชประสาทสัมผัส (Sencorimotor Play) การเลนในขั้นนี้

เด็กมีพฤติกรรมในลักษณะ เปนการสํารวจ จับตองวัตถุนับวาเปนการฝกเลน และพัฒนาการการเลน

ควบคูกันไปกับพัฒนาการทางสติปญญาขั้นการแกปญหาดวยการกระทํา ซึ่งการเลนในขั้นนี้จะยุติลง

เมื่อเด็กอายุได ประมาณ 2 ขวบ 

    ขั้นที่ 2  ขั้นการเลนเกี่ยวกับการสราง (Constructive Play) การเลนในขั้นนี้จะ

เกิดขึ้นเมื่อเด็กอายุ 1 ป 5 เดือน เปนการเลนที่มีวัตถุประสงคที่ไมมีขอบเขตจํากัด เด็กจะเลนดวยความ

พอใจมากกวา จะคํานึงถึงความจริง หรือมาตรฐานตางๆ ของสังคม เมื่อเด็กเริ่มรับรูการเปลี่ยนแปลง

อันเปนผลมาจาการเลนซ้ําๆ กัน เด็กจะเริ่มจําลักษณะของการเลนนั้น และการเลนในขั้นนี้จะพัฒนา

ไปสูการเลนที่ใชสัญลักษณ 

    ขั้นที่ 3  ขั้นการเลนที่ใชสัญลักษณ (Symbolic Play) การเลนขั้นนี้จะเกิดขึ้นเมือ่

เด็กอายุ 2 ขวบขึ้นไป และสามารถพัฒนาไดเต็มที่ เมื่อเด็กอายุ 3 - 4 ป การเลนนี้เกิดขึ้นได ตอเมื่อเด็กสามารถ

จํา และสมมติสิ่งของเครื่องเลนตาง  ๆที่ไมมีอยูในที่นั้นได เชน สมมติใหผาที่พับไวเปนทารก สมมติวา มีขนม

มาปอนตุกตา เปนตน และลักษณะการเลนที่เปนสวนหนึ่งของการเลนที่ใชสัญลักษณที่นับวาเปนการพัฒนา

ขั้นสูงสุด คือ การแสดงละครสมมติ (Socio Dramatic  Play) การเลนแบบนี้จะเริ่มจากคําวา “เราสมมติเปน ... 

ดีกวา” การแสดงออกนี้ เปนการแสดงออกอยางอิสระถึงการรับรูทางสังคมของเด็กโดยการแสดงบทบาท

ของผูอ่ืน และแสดงความรูสึกตอสังคมของเด็ก 
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  จากทฤษฎีการลนทั้ง 2 ทฤษฎีที่กลาวมานี้ พอสรุปไดวาการเลนเปนธรรมชาติของเด็กที่มี

ความตองการที่จะเลนเพื่อเปนการสนองความตองการและความพึงพอใจของตน เด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ 

จากการเลนตามลําดับขึ้น โดยเริ่มจากการเลนเกี่ยวกับตนเองกอนแลว จึงนําไปสูการเลนกับวัตถุโดย

การสัมผัสสิ่งที่เปนรูปธรรม และในที่สุดเด็กก็จะพัฒนาไปถึงการเลนขั้นสุดทาย คือ การเลนที่เด็กสามารถ

ใชสัญลักษณในการเลนได เด็กสามารถนําผลการเรียนรูที่คนพบมาปรับใชในการแกปญหาในสถานการณจรงิ 

การเลนชวยสงเสริมดานความคิด และชวยพัฒนาดานจิตใจของเด็ก 

 

 2.3 ประเภทของการเลน 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2532: 390 - 402) แบงประเภทของการเลนไวดังนี้  

การเลนที่แยกประเภทตามลักษณะวิธีเลนและการตั้งกฎกติกา แบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

  1.  การเลนที่มีกฎกติกา เปนการเลนที่พัฒนาขึ้นมาจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบ กฎ 

ขอบังคับ หรือที่เรยีกวา “เกม” เกมเปนการเลนที่มกีารแขงขัน แพชนะ มีการกําหนด จํานวนผูเลน  

สถานทีเ่ลน อุปกรณที่ใชเลน กฎกติกา ที่ผูเลนตองยึดถือเปนแนวปฏิบัตใินการเลนรวมกัน 

  2.  การเลนที่ไมมีกฎกติกา เปนการเลนอยางอิสระไมมีกฎกติกาตายตัว ผูเลนใชจนิตนาการ

ในการแสดงออก มุงสรางความสนุกสนานมากกวา ซึ่งผูเลนอาจเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ไดการเลน

ที่แยกประเภทตามจุดประสงคที่ใช แบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

   2.1  การเลนเพื่อการศึกษา มีจุดประสงคหลักเมื่อตองการใหเด็กเกิดการเรียนรู และ

ใหความสนุกสนานแกเด็กแบงออกเปน 4 ประเภท คือ 

    2.1.1  การเลนสัมผัส  การเลนประเภทนี้ชวยพัฒนาทักษะการใชนิ้วมือในการจัด

หรือดึงวัตถุสิ่งของเด็กอายุระหวาง 2 - 4 ป จะชอบเลนเครื่องเลนที่จับตองได ซึ่งเด็กอาจจะเลนคนเดียว

หรือเลนไปพรอมๆ กับคนอื่น การเลนประเภทนี้เปดโอกาสใหเด็กเกิดพัฒนาการทางการตัดสินใจ การมี

เหตุผล และการใชมือกับตารวมกัน รวมทั้งรูขนาด จํานวน สี และรูปลักษณะของสิ่งนั้น ๆ 

    2.1.2 การเลนกลางแจงและการเลนในรม  การเลนกลางแจง  เปนการเลนออก 

กําลังกายของเด็ก  ๆนอกหองเรียน ไดแก การวิ่ง การกระโดด การหกคะเมน การกลิ้ง การปนปาย การวิ่งแขง หรือ

การเลนอุปกรณเครื่องเลนสนาม ไดแก ชิงชา ไมลื่น บารโหน มาหมุนรวมทั้งการเลนในทางสรางสรรคกับ

วัสดุตางๆ ที่ไมใชแลว เชน ลังไม ยางรถยนต เปนตน  การเลนในรม เปนการเลนภายในอาคาร หรือใน

หองเรียน อุปกรณที่ใชในการเลนมีหลายชนิด สําหรับใหเด็กไดเลือกเลน ตามความสนใจ ไดแก ไมบล็อก 

เครื่องมือชางไม เครื่องมือทําครัว  พลาสติกสรางสรรค ตุกตา 
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    2.1.3  การเลนละครและบทบาทสมมติ เปนการเลนของเด็กที่แสดงบทบาท  

การเลนของเลนประเภทตางๆ เชน เครื่องครัว เครื่องใชในบาน ที่จัดเปนฉากใหเด็กเลนละครเกี่ยวกับ

ชีวิตในครอบครัว หรือการที่เด็กเลือกนิทานที่เด็กชอบมาเลนละคร หรือสมมติในสถานการณตางๆ เด็ก

จะไดแสดงบทบาทรวมทั้งใชคําพูดตามความเขาใจและตามจินตนาการของเด็กเอง ซึ่งจะชวยใหเดก็ได

พัฒนาความคิดสรางสรรคและการมีปฏิสัมพันธกับคนอื่น  ๆในสังคมไดดีขึ้น 

    2.1.4  การเลนเกม เกมเปนกิจกรรมการเลนที่สําคัญอันหนึ่งที่ควรสงเสรมิเดก็ให

รูจักการเลนรวมกับเพื่อน และควรหาเกมงายๆ มีกฎกติกาใหเหมาะสมกับวัยของเด็ก เกมสามารถ

นํามาใชในการฝกทักษะรวมทั้งปลูกฝงนิสัยที่ดีแกเด็กไดดวย การเลนเกมจึงทําใหเด็กสนุกสนานเพลิดเพลิน 

และเกิดการเรียนรูในขณะเดียวกัน 

   2.2 การเลนที่ไมใชเพื่อการศึกษา เปนการเลนที่มีจุดมุงหมายพื้นฐาน เพื่อใหเกิด

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และมีรางกายแข็งแรง 

  สรุปไดวา ประเภทของการเลนนั้นสามารถแบงไดหลายลักษณะ อาจแบงตามพฤตกิรรมการ

เลน ลักษณะวิธีการเลน สถานที่เลน การตั้งกฎกติกาในการเลน การใชทักษะตางๆ อุปกรณในการเลน 

จุดประสงคในการเลน ลวนแลวแตเปนการเลนที่ทําใหเด็กเกิดการเรียนรูและสงผลตอพัฒนาการในดาน

ตางๆ ทั้งสิ้น 

 

 2.4 ความหมายของสมรรถภาพทางสมองดานมติิสมัพันธ 

  เธอรสโตน (ประเสริฐ  ทิศกลาง. 2532: 2; อางอิงจาก Thurstone. 1958) ไดนิยามคําวา

สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ เปนสมรรถภาพทางสมองดานการรับรูเกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิต ที่

ไมมีการเคลื่อนที่ และการมองเห็นความสัมพันธของรูปราง เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงหรือหมุนภาพไป

จากเดิม ซึ่งอาจใชองคประกอบทางดานจินตนาการรวมดวย 

  อนาสตาซี (Anastasi. 1971: 344) กลาววา ความสามารถดานมิติสัมพันธประกอบไป

ดวย 2 องคประกอบที่แตกตางกัน  คือ การรับรูมิติสัมพันธ หรือความสัมพันธของรูปทรงเรขาคณิต และ

การมองเห็นเมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงหรือเปลี่ยนรูป 

  วัญญา  วิศาลาภรณ  (2522: 46) ไดใหความหมายสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ

เปนความสามารถทางสติปญญาในการมองเห็นภาพ หรือมีมโนภาพเกี่ยวกับรูปในมิติตางๆ ทั้งชนิด 

รูปที่มีความหมายและไมมีความหมาย ผูตอบจะตองมีมโนภาพไดวา รูปทรงจะเปลี่ยนไปอยางไร เมื่อ

รูปที่กําหนดหมุนไปหรือแปลงสภาพไป นอกจากนั้นผูตอบจะตองมองเห็นความสมัพนัธของรปูทรงตางๆ 
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  ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2527: 79) ไดกลาวถึงสมรรถภาพทางสมองดานมิติ

สัมพันธวาเปนความสามารถของบุคคลอันเกิดจากจินตนาการถึงขนาดและมิติตางๆ ตลอดจนทรวดทรงที่

มีรูปรางลักษณะแตกตางกัน ทั้งอยูในระนาบเดียวกันและหลายระนาบความสามารถดานนี้ ยังคลุมไป

ถึงการมองเห็นรูปทรงตาง  ๆที่เคลื่อนไหว ซอนทับกันหรือซอนอยูภายใน ตลอดจนถึงการแยกภาพ ผสมภาพ

ก็เปนสวนหนึ่งดวย นอกจากนี้ความสามารถในการจําแนกสิ่งใดอยูสูงกวาหรือต่ํากวา อันไหน อยูใกล        

อยูไกล เปนความสามารถดานมิติสัมพันธเชนกัน 

  จากความหมายของสมรรถภาพสมองดานมิติสัมพันธที่ไดกลาวมาแลว สรุปไดวา 

สมรรถภาพดานมิติสัมพันธเปนความสามารถทางสมองของบุคคลที่เกิดจากการรับรู การมองเห็น   

การเขาใจในมิติตางๆ ของรูปภาพที่ปรากฏหรือไมปรากฏใหเห็น  โดยอาจอยูในลักษณะหรือทิศทางที่

แตกตางกัน หรืออาจเปนรูปที่มีความหมายและไมมีความหมาย ตลอดจนรูปทรงที่มีรูปรางแตกตางกัน

ออกไป เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนง เปลี่ยนรูป หรือหมุนภาพไปจากเดิม ซึ่งอาจใชองคประกอบทาง   

ดานจินตนาการรวมดวย 

 

 2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองดานมติิสัมพันธ 

  ในการศึกษาเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยมีนักจิตวิทยาและนักวดัผลหลายทาน

ไดศึกษาทฤษฎีทางดานโครงสรางของสติปญญาไวมากมายในที่นี้จะกลาวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมรรถภาพ

ทางสมองดานมิติสัมพันธของเธอรสโตน 

  เธอรสโตน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2527: 30; อางอิงจาก Thurstone. 1958: 

121) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับสมรรถภาพทางสมองของมนุษยโดยมีความเชื่อวา ความสามารถของมนุษย

สามารถแบงออกเปนสวนยอยๆ หลายทาน แตละสวนทําหนาที่เปนอยางๆ ไป โดยเฉพาะหรืออาจ

ทํางานรวมกันบาง องคประกอบยอยๆ นั้น เธอรสโตนใหชื่อวาความสามารถปฐมภูมิทางสมอง 

(Primary Mental Abilities)  ซึ่งประกอบดวยความสามารถที่มองเห็นไดชัด 7 ประการ ดังนี้ 

  1.  องคประกอบดานภาษา  (Verbal Factor) เปนความสามารถในการเขาใจ คําศัพท 

ขอความ บทกวี เรื่องราวตางๆ ที่อาน ความมีเหตุผลทางภาษาและการเลือกใชภาษาไดอยางเหมาะสม 

  2.  องคประกอบดานความคลองแคลวในการใชคํา (Word Fluency Factor) เปนความสามารถ

ในการใชคําไดถูกตองเหมาะสมและรวดเร็ว 

  3.  องคประกอบดานจํานวน (Number Factor) เปนความสามารถในการคิดคํานวณ

เบื้องตนเกี่ยวกับตัวเลขไดอยางวองไวและถูกตอง ตลอดจนเปนความสามารถในการแกปญหาเชิง

ปริมาณ 
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  4.  องคประกอบดานมิติสัมพันธ (Space Factor) เปนความสามารถที่สงผลใหคนเขาใจ

ถึงขนาดและมิติตางๆ อันไดแก ความสั้น ยาว ไกล ใกล  และพื้นที่หรือทรวดทรงที่มีขนาดและปริมาตร 

แตกตางกัน  สามารถสรางจินตนาการใหเห็นสวนยอย และสวนผสมของวัตถุตางๆ เมื่อนํามาซอนทับกัน  

สามารถรูความสัมพันธของรูปทรงเรขาคณิตเมื่อเปลี่ยนแปลงที่อยูความสามารถดานนี้ จะสงผลในวิชา 

เรขาคณิต วาดเขียน แผนที่ การฝกฝมือในชีวิตจริง ความสามารถดานนี้จะสงผลใหเปนนักออกแบบ 

เขียนแปลน นักวางผังเมือง วิศวกร เปนตน 

  5.  องคประกอบดานความจํา (Memory Factor) เปนความสามารถในการระลึก หรือ

จดจําเหตุการณหรือเรื่องราวตางๆ ไดอยางแมนยําถูกตอง 

  6.  องคประกอบดานสังเกตพิจารณา หรือดานสังเกตรับรู (Perceptual Speed Factor)  

เปนความสามารถในการเห็นรายละเอียดตางๆ ไดมาก ถูกตอง และรวดเร็ว อาจเปนไปในรูปของ     

การพิจารณาความคลายคลึงหรือความแตกตางระหวางสิ่งของตางๆ ก็ได 

  7.  องคประกอบดานเหตุผล (Reasoning Factor) องคประกอบนี้แสดงถึงความสามารถ 

ดานการคิดวิจารณญาณ การหาเหตุผล การคนหาความสําคัญ ความสัมพันธและหลักการทั้งหลายที่

สรางกฎหรือทฤษฎ ี

  จากที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา เธอรสโตนไดสรุปสมรรถภาพพื้นฐานทางสมอง

ของมนุษยที่สําคัญมี 7 ดาน คือ ดานภาษา ดานคลองแคลวการใชถอยคํา ดานจํานวน ดานมิติสัมพันธ 

ดานความจํา ดานการรับรู และดานเหตุผล สมรรถภาพทั้ง 7 ดานนี้เปนสมรรถภาพพื้นฐานทางสมองที่

อยูในตัวมนุษยทุกคนแตมากนอยแตกตางกันไปในแตละบุคคล 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมและเกมการศึกษา 
 3.1 ความหมายของเกม 

  นิว สแตนดารด เอ็นไซโคพีเดียร (New Standard Encyclopedia. 1969: G - 21) ได

นิยามคําวาเกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลนมีทั้งเกมเงียบ (Quite 

Game) และเกมที่ตองใชความวองไว (Active Game) ซึ่งมีทั้งเกมที่เลนคนเดียว สองคนหรือเลนเปน

กลุม บางเกมก็เลนเพื่อความสนุกสนาน เพื่อผอนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุนการทํางาน

ของรายกายและสมองบางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจเปนพิเศษ 

  สวน แกรมบส คารร และฟทธ (Grambs, Carr; & Fitch. 1970: 244) ไดใหความหมายของ

เกมวา เกมเปนนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูสวนมากยอมรับวาการเลนหรือเกมสามารถใชในการจูงใจนักเรียน 

ครูสามารถนําเกมไปใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไปจนบรรลเุปาหมายไดเพราะเกมเปนกิจกรรม

ที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะและ

เปนกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
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  สําหรับ อารโนลด (Arnold. 1975: 110 - 113) ไดใหความหมายของเกม คือ การเลนซึ่ง

อาจมีเครื่องเลนหรือไมมีเครื่องเลนก็ได เกมเปนสื่อที่อาจกลาวไดวาใกลชิดกับเด็กมาก มีความ สัมพันธ

กับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแตเกิดจนทําใหเกือบลืมไปวาการเลนของเด็กนั้นมีสวนชวยพฒันา 

การเรียนรูของเด็กเปนอยางมาก 

  นอกจากนี้ รีส (Reese. 1977: 19) ไดกลาววาเกมเปนโครงสรางของกิจกรรมซึ่งกําหนด

กฎเกณฑในการเลน อาจมีผูเลน 2 คน หรือมากกวา 2 คน เลนเพื่อบรรลุตามจุดหมายที่ตั้งไว ซึ่งการนํา

เกมมาใชในการเรียนการสอนอาจทําไดหลายวิธี คือ เปนวิธีการสอนดังนี้ 

  1. นําเขาสูบทเรยีน 

  2. เปนอุปกรณประกอบการเรียน 

  3. เปนกจิกรรมทีใ่หนกัเรยีนเลนในเวลาวางเปนการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

  ในป 2522 ประภากร โลหทองคํา และคนอื่นๆ (2522: 57) ไดใหความหมายของเกมหรือ

การเลนเปนสถานการณในการสอนอยางหนึ่ง ที่กําหนดกติกาการเลน กําหนดกระบวนการเลนเพื่อให 

ผูเลนไดมีสวนรวมทางอารมณ มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกันก็จะนําเอาแงคิดหรือความเห็น

จากการเลนไปวิเคราะหวิจารณเพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 

  ตอมา สมใจ ทิพยชัยเมธาและ ลออ ชุติกร (2525: 169) ไดกลาววา เกมคือการเลนของ

เด็กแตเปนการเลนที่พัฒนาขึ้นจากการเลนที่ไมตองมีระเบียบขอบังคับมากมายเปนการเลนที่มีกติกามี 

กฎเกณฑ มีการแขงขัน แพชนะ เปนการเลนของเด็กที่อยูในระยะที่พัฒนาการทางสังคมของเด็กเริ่ม

มากขึ้น เด็กเริ่มสนใจในการเลนกับผูอ่ืนเพิ่มขึ้น ในระยะแรกเปนการเลนกลุมนอยกอน กลุมละ 2 - 3 คน 

การเลนก็มีกติกาเล็กนอย โดยมุงหวังใหเด็กไดรับความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ ตอมาเมื่อเด็กพัฒนา

ทางสังคมมากขึ้นสามารถเลนรวมกลุมใหญไดดี การเลนของเด็กมีระเบียบกฎเกณฑขอบังคับเพิ่มขึ้น  

มีการวางกติกาการเลนและมีการแขงขันแพชนะกัน 

  กําพล ดํารงควงศ (2535: 11) ไดใหคํานิยามของเกมวา เปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี

สําหรับนักเรียนเพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทําดวยตนเองการใชเกมจึงเปนประสบการณตรง 

ที่นักเรียนไดรับการสัมผัสดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด มี   

ความ คิดริเริ่มเกิดจินตนาการอันเปนการแสดงถึงความกาวหนาทางระดับสติปญญาของนักเรียน 

  จากความหมายของเกมที่ไดกลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา เกม หมายถึง สื่อที่ทําให

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินชวยฝกทักษะตางๆ เพราะเกมเปนกิจกรรมที่นักเรียนกระทําดวยตนเอง 

เด็กไดเรียนรูจากประสบการณตรง ในการเลนอาจมีผูเลน 2 คน หรือมากวา 2 คน ก็ได ในการนํา เกมมาใช

สําหรับการเรียนการสอนทําไดหลายวิธี อาจมีการแขงขันหรือไมมีก็ไดแตตองมีกติกาการเลนกําหนดไว 

แตไมตองมีกฎระเบียบมากนัก สามารถใชในการจูงใจนักเรียนผอนคลายความเครียด อีกทั้งยังสงเสริม

พัฒนาการทั้งในดาน รางกาย อารมณ สังคม สติปญญาในขณะเดียวกันก็สามารถนําเอา แงคิดจาก

การเลนเกมไปวิเคราะหวิจารณ เพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
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 3.2 ประเภทของเกม 

  โลเวลล (วรี เกี๋ยสกุล. 2530: 16; อางอิงจาก Lovell. 1971: 186 - 187) ไดแบงเกม

คณิตศาสตรออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

  1.  เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไมเปนแบบแผน  

การกระทําจะสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวนอยมาก เหมาะกับเด็กปฐมวัย 

  2.  เกมที่สรางขึ้น (Stuttered Game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดมุงหมายแนนอน    

การสรางเกมจะเปนไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตองการ 

  3.  เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี้ชวยเนนความเขาใจมากขึ้น การจัดเกมใหเด็ก

ควรจะไดเริ่มไปเปนขั้นตอน ตั้งแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กเขาใจชา 

  สวน กิลแมน และคนอื่นๆ (Gillman and others. 1976: 657 - 661) ไดแบงแกมคณิตศาสตร

ออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

  1.  เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพื่อทําใหผูเลนเกิดความคิดรวบยอด

ใหมๆ 

  2.  เกมยุทธศาสตร (Strategy Game) เปนเกมเพื่อยั่วยุใหผูเลนมีแนวทางที่จะบรรลุใน

จุดมุงหมาย 

  3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เปนเกมที่ชวยในการเรียนรูพื้นฐานตางๆ และ

เปนทักษะในการนําความคิดรวบยอดที่ไดรับไปใชใหเกิดประโยชน 

  สําหรับ โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 47 - 56; อางอิงจาก Kolumbus. 1979: 

141) ไดจําแนกประเภทของเกมตางๆ ซึ่งเหมาะสําหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

  1.  เกมพัฒนาทักษะโดยการกระทําหรือการเลนวัสดุตางๆ (Manipulative Game) เกม

ชนิดนี้ เปนการที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑและกติกา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเด็ก

สามารถสรางความสัมพันธของกลามเนื้อเล็กระหวางการใชมือและสายตา เชน เกมรอยลูกปด ติดรังดุม 

กรอกน้ําใสขวด 

  2.  เกมการศึกษา (Didactic Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก

ซึ่งจากการเลนเกมของเด็ก ครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้นๆ 

อยางไร เชน จับคูสิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 

  3.  เกมฝกทักษะทางรางกาย (Physical Game) เกมฝกทักษะทางรางกาย หรือเกม   

พลศึกษามีมากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝกกายบริหารประจําวันงายๆ แตนํามาฝกทักษะอยางใด

อยางหนึ่ง เชน ฝกการรับฟง ฝกทําตามทิศทาง ฝกการมีสวนรวมสําหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่กําหนดไว

ควรงายไมยุงยากและซับซอน เชน เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําสั่ง เกมซอนหา 
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  4.  เกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝกทักษะทางภาษาเปน

เกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดยไมตองใชวัสดุใดๆ เกมฝกทักษะทางภาษาบางเกมจะ

สงเสริมทักษะเกี่ยวกับความจํา ฝกทักษะการฟง หรือเกมการเดา เชา เกมอะไรเอย เกมตะลอกตอกแตก 

  5.  เกมทายบัตร (Card Game) เปนบัตรที่ครูทําขึ้น ชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือน

ความตาง ฝกความจําเสริมทักษะอื่น  ๆซึ่งครูจะตองพิจารณาวาจะเลือกเกมอะไรใหเหมาะกับความตองการ

หรือจุดมุงหมายของเด็ก 

  6.  เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเลนในโอกาสพิเศษ ครูอาจจัดใหเด็กเลนเปน

ครั้งคราว เชน เกมลาลายแทงขุมทรัพย เกมโจรสลัด เกมตามรอยเทา ซึ่งเกมดังกลาวจะตองอาศัย

ความรวมมือของเด็กเปนอยางมาก 

  ตอมา ชัยยงค พรหมวงศ (2521: 78) ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว 6 ประเภท คือ 

  1.  เกมฝกทักษะการฟงและระยะการสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยเพื่อเตรียม

ใหเด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งนานขึ้น 

  2.  เกมฝกปฏิบัติตามคําสั่ง เกมนี้คลายกับเกมฝกทักษะการฟงคือเด็กจะตองฟงเสียกอน

แลวจึงปฏิบัติ เชน สั่งใหเด็กไปวิ่งแตะเกาอี้ โตะแลวกลับมานั่งที่เดิมแลวเพิ่มจํานวนสิ่งที่ตองแตะขึ้น

ตามลําดับจนเด็กสามารถแตะตามคําส่ังไดถูกตองตั้งแต 6 - 8 อยาง เปนตน 

  3.  เกมสอนมโนทัศนเกี่ยวกับจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแตไมคอย 

มีความหมาย 

  4.  เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารูปจะตอง 

มีชื่อ  เชน  เมื่อครูเรยีก (ก) เด็กที่ขึน้ตนดวย (ก) จะตองลุกขึ้น 

  5.  เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเดก็จําไดวาชื่อใดใชอกัษรใด เชน ครูเรียกชื่อเด็ก 

“ปรีชา“ ใหเด็กบอกออกเสยีงนําหนา และหาวาสิ่งของในหองมีอะไรที่ขึ้นตนดวยตัวอักษรนี ้

  6.  เกมฝกสมองและรางกาย เกมประเภทนี้มีขอบเขตกวางมากเกมที่ไดกลาวมาแลวก็

ตองใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งสิ้น เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรงและอาจใชรางกายเขารวมดวย 

  สมใจ ทิพยชัยเมธา และ ลออ ชุติกร (2525: 226 - 236) ไดกลาวถึงเกมสําหรับเด็กปฐมวัย 

สามารถแยกไดตามประโยชนที่ผูเลนจะไดรับเปนสวนใหญ ซึ่งแบงไดดังนี้ 

  1.  เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน

เหมือนเกมประเภทอ่ืนๆ แตเนนวัตถุประสงคเพื่อความเพลิดเพลินเปนสวนใหญ 

  2.  เกมเสริมทักษะการเคลื่อนไหว เปนเกมประเภทหนึ่งซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน

วิธีการเลน กติกาการเลน และสื่อประกอบการเลน เหมือนกันเกมประเภทอื่นๆ แตเนนวัตถุประสงค

ดานเสริมทักษะการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อใหญ เพื่อใหเกิดความคลองแคลววองไว 
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  3.  เกมเสริมทักษะทางการเรียน เปนเกมอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน 

กติกาการเลนเล็กนอยและมีส่ือประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมทักษะบทเรียน

สวนมากจะเปนเกมเลนในรม และมีจุดมุงหมายจะเนนการแขงขันหรือเสริมการเรียนรูมากกวาการออก

กําลังกาย เชน เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร และเกมฝกประสาท 

  จากที่กลาวมาแลวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมมีหลายประเภทในแตละประเภทจะมี

จุดมุงหมาย และรายละเอียดที่แตกตางกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเกณฑในการนําไปใชเกมทุกชนิดลวน เปน

เกมที่มีคุณคาแกเด็กทั้งสิ้น ครูจึงนําเกมเหลานี้มาใชในการเรียนการสอน และสามารถเลือกใชไดตาม

จุดมุงหมายที่ตั้งไว 

 

 3.3 ความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) 

  เกมการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัยนับเปนกิจกรรมการเลนตามแนวทฤษฏีการเลนเชิงรูคดิ 

(The Cognition Theory of Play) ตามหลังของ เพียเจท (Piaget) การเลนเปนสวนสําคัญของพัฒนาการ

ทางสติปญญาเพราะการเลนเปนการกระทําที่ถือวาเปนการแสดงของผลรวมในพฤติกรรมทัง้หมดทีเ่ดก็

กระทําและแสดงออกมา ซึ่งตัวเด็กไดคิดและกระทําดวยความพอใจ 

  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51; อางอิงจาก Kolambus. 1979: 141 - 149)     

ไดใหความหมายของเกมการศึกษา (Didactic Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็กซึ่งจะตองคิด

และหาเหตุผลครูสามารถบอกไดวาเด็กมีความเขาใจในความคิดรวบยอดนั้นอยางไร 

  สํานักงานการประถมศึกษากรุงเทพมหานคร (2527: 5) ไดนิยามคําวา เกมการศึกษา 

(Didactic Game) หมายถึง เกมที่จัดใหเด็กวัย 4 - 6 ขวบ ไดเลนเพื่อฝกความพรอมเปนพื้นฐานใน   

การเรียนวิชาตางๆ เกมการศึกษามุงเนนใหเด็กไดใชสติปญญาในการสังเกต คิดหาเหตุผล และแกปญหา

โดยพยายามฝกใชเวลาสั้นที่สุด 

  บุญชู สนั่นเสียง (2527: 438) ไดกลาวถึงเกมการศึกษา (Didactic Game) เปนอุปกรณ

เครื่องชวยสอนที่จะชวยใหผูเรียนไดรับความพึงพอใจ และความสนุกสนาน อีกทั้งยังทาทายที่จะใหเด็ก

เลนเสมอ ชวยใหเด็กมีความพรอมในทุกๆ ดาน แตที่เนนเฉพาะ คือ สติปญญาเด็กไดฝกใชประสาท

สัมผัสกับกลามเนื้อมือ ฝกสังเกต เปรียบเทียบในเรื่องรูปทรง จํานวนประเภท และฝกคิดหาเหตุผล 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึง ความหมาย

ของเกมการศึกษา (Didactic Game) วาเกมการศึกษาเปนของเลนที่ชวยใหผูเลนมีความสังเกตดี ชวย

ใหมองเห็นไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็วซึ่งเกมการศึกษาจะตางจากของเลนอยางอื่น แตละชุดจะมีวิธีเลน

โดยเฉพาะ อาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม ผูเลนสามารถตรวจสอบการเลนวาเลนถูกตองหรือไม 
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  จากความหมายที่กลาวขางตน สามารถสรุปไดวาเกมเปนอุปกรณเรื่องชวยสอนที่ชวยให

นักเรียนไดพัฒนาสติปญญา ในดานการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื่องจากเกมการศึกษาแตละ

ชุดจะมีวิธีเลนโดยเฉพาะอาจเลนคนเดียวหรือเลนเปนกลุม และผูเลนสามารถตรวจสอบวาเลนถูก

หรือไมดวยตนเองรวมทั้งเด็กไดใชประสาทสัมผัสกับกลามเนื้อมือหลังจากเลนเกมแลวเด็กก็จะเกิด

ความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆ ก็ได 

 

 3.4 ประเภทของเกมการศกึษา 

  ไดมีนักการศึกษาหลายทานไดแบงเกมการศกึษาออกเปนชนิดตางๆ ดังนี ้

  โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต. 2542: 51 - 56; อางอิงจาก Kolambus. 1979: 141 -149)   

ไดแบงเกมการศึกษาออกเปน 

  1.  เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝกแยกประเภทจะหมายถึง การแยกกลุม

จัดกลุม จับคู ซึ่งสามารถฝกทักษะเด็กไดหลายอยาง โดยแยกเปนของที่เหมือนกันและตางกัน ของที่มี

ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึ่งแบงออกเปน 

   1.1  เกมลอตโต (Lotto) เปนเกมที่เลนอยางงาย โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆ อยูชุดหนึ่ง

ซึ่งจะนํามาจับคูกับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะตองหารูปที่เหมือนกันวางลงใหได 

ถารูปนั้นไมมีคู เขาก็จะวางบัตรลงแลวหาภาพใหม 

   1.2  เกมโดมิโน (Domino) เปนเกมที่ในแตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเดก็

เลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอในแตละดานไปเรื่อยๆ 

   1.3  เกมตารางสัมพันธ (Metrix) เกมนี้จะประกอบดวยตารางซึ่งแบงเปนชองมีขนาด

เทากัน 16 ชอง  และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับตารางแตละชองโดยการเลนอาจะจับคูภาพที่อยูขางบน

กับภาพที่เด็กวางลงใหตรงกันหรืออาจจะจับคูภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยู

ดานขางก็ได เชน ครูอาจะวางบัตรภาพวงกลมไวดานขาง วางบัตรสีแดงไวขางบน แลวใหเด็กหาบัตร

ภาพที่มีสีแดงและเปนรูปวงกลมมาวางใหตรงกัน 

  2.  เกมฝกทําตามแบบ (Petterning) ในเกมชนิดนี้เด็กจะตองสรางหรือวาดหรอืลากตาม

แบบตามลําดับ ซึ่งเด็กจะใชลูกปด หรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดตางๆ กับบัตร หรือแมแตแปรงสีฟนก็

ไดมาวางไวตามลําดับ ตัวอยางเชน ถาตัวอยางมี 3 สี เชน ดํา ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามลําดับ

เรื่อยไป ซึ่งเด็กจะตองตัดสินใจวาจะเลือกอะไรกอนหลัง เพื่อทําตามแบบ 

  3.  เกมฝกลําดับหรืออนุกรม (Sequence, Seriation) ในเกมนี้จะฝกความจําของเด็ก

โดยครูจะเลาเหตุการณหรือลําดับเรื่องราวหรือนิทาน แลวใหเด็กวางสิ่งตางๆ หรือภาพตามลําดับในเรื่อง 
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  ในป 2536 จันทวรรณ เทวรักษ (2526: 36) ไดแบงเกมการศึกษาออกเปนชนิดตาง  ๆดังนี ้

  1.  เกมจับคูภาพเหมือน เด็กฝกสังเกตภาพที่เหมือนกัน นําภาพที่เหมือนกันมาเรียงเขาคูกัน 

  2.  โดมิโน เปนเกมที่มีขนาดเล็กเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผา แบงครึ่งออกเปนสวนในแตละ

ดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุด ใหเด็กเลือกภาพที่มีสี รูป หรือขนาดตอกันในแตละดานไปเรื่อยๆ 

  3.  ภาพตัดตอ เปนการแยกชิ้นสวนของภาพออกเปนชิ้นๆแลวใหเด็กนําตอกันใหเปน

ภาพที่สมบูรณ ภาพตัดตอควรจะมีจํานวนเปนชิ้นที่จะใหเด็กตอใหเหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมี

จํานวนชิ้นไมกี่ชิ้นประมาณ 5-6 ชิ้น เมื่อเด็กโตขึ้นก็จะมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น 

  4.  ภาพสัมพันธ เปนการนําภาพที่เปนประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธกันมาจับคู

กัน จะชวยฝกใหเด็กรูจักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทไดถูกตอง 

  5.  ลอตโต เปนเกมที่มี 2 สวน ใหเด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญจะตองให

เด็กรูจักรายละเอียดตางๆ สวนภาพเล็กเปนภาพปลีกยอยของภาพใหญที่ตองการใหเด็กเรียนรู  โดยให

เด็กศึกษาภาพใหญวาเปนเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอยางไร โดยเด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมวางใหสมบูรณ 

  6.  ภาพตอเนื่องหรือการเรียงลําดับภาพ เปนการเรียงลําดับภาพตามเหตุการณที่เกิดขึ้น 

จากเหตุการณแรกไปจนถึงเหตุการณสุดทาย 

  7.  พื้นฐานการบวก เปนเกมที่ผูเลนไดมีโอกาสฝกการบวกโดยยึดแผนหลักเปนเกณฑ 

ผูเลนตองหาชิ้นสวนเล็ก 2 ชิ้น มารวมกันแลวไดผลลัพธเทากับจํานวนภาพในแผนหลัก 

  8.  ตารางสัมพันธ ประกอบดวยชองขนาดเทากัน 16 ชอง และมีบัตรเล็ก ๆ ขนาดเทากับ 

ชองตาราง เพื่อเลนเขาชุดกัน โดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบนแตละชอง โดยการเลนอาจจับคู

ภาพที่มีสวนประกอบของภาพที่อยูขางบนกับภาพที่อยูดานขางก็ได 

  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145 - 153) ไดจําแนกประเภทของ

เกมเปนชนิดตางๆ ดังนี้ 

  1.  เกมจับคู เกมชนิดนี้เปนเกมการฝกสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจับคู 

เปนการจัดของเปนคูๆ ชุดละตั้งแต 5 คูขึ้นไป อาจเปนการจับคูภาพหรือวัสดุอุปกรณตางๆ เกมประเภท

เกมจบัคูสามารถจัดไดหลายชนิดไดแก 

   1.1  เกมจบัคูสิ่งทีเ่หมือนกัน 

    1.1.1 จับคูภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกนัทุกประการ 

    1.1.2 จับคูภาพกับเงาสิ่งของส่ิงเดยีวกัน 

    1.1.3 จับคูภาพกับโครงรางของส่ิงเดียวกนั 

    1.1.4 จับคูภาพที่ซอนอยูในภาพหลัก 

                         1.2  การจับคูสิ่งที่เปนประเภทเดียวกนั เชน ไมขีด-ไฟแช็ค เทียน-ไฟฟา 
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 1.3  การจับคูสิ่งที่มีความสัมพันธกัน เชน สิ่งที่ใชคูกัน สัตวแม-ลูก สัตวกับอาหาร                                      

   1.4  การจับคูสิ่งที่มคีวามสําคัญแบบตรงกันขาม คนอวน-คนผอม 

   1.5  การจับคูภาพสวนเตม็กับสวนยอย 

   1.6  การจับคูภาพเต็มกับภาพชิ้นสวนทีห่ายไป 

   1.7  การจับคูภาพที่ซอนกัน 

   1.8  การจับคูภาพที่เปนสวนตัดกับภาพใหญ 

   1.9  การจับคูสิ่งทีเ่หมือนกันแตสตีางกัน 

   1.10 การจับคูภาพที่มีเสยีงสระเหมือนกนั เชน กา-นา งู-ปู 

   1.11 การจับคูภาพที่มีเสยีงพยญัชนะตนเหมือนกัน เชน นก-หน ูกุง-ไก 

   1.12 การจับคูแบบอุปมาอุปไมย 

   1.13 การจับคูแบบอนกุรม 

   1.14 เกมภาพตัดตอ เปนเกมฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดตอของภาพ

ที่เหมือนกันหรือตางกันในเรื่องของสี รูปราง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้มีจํานวนชิ้นของภาพตัดตอ

ตั้งแต 5 ชิ้นขึ้นไป ข้ึนอยูกับความยากงายของภาพชุดนั้น เชน หากสีของภาพไมมีความแตกตางกันจะ

ทําใหยากแกเด็กยิ่งขึ้น 

  2.  เกมวางภาพตอปลาย (โดมิโน) เพื่อฝกการสังเกต การคิดคํานวณการคิดเปนเหตเุปนผล   

เกมประเภทนี้มีหลายชนิดประกอบดวยชิ้นสวนเปนรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต 9 ชิ้น ขึ้นไป ใน

แตละดานจะมีภาพ จํานวน ตัวเลข จุดใหเด็กเลือกตอกันในรูปที่เหมือนกัน แตละดานไปเรื่อยๆ 

  3.  เกมเรียงลําดับ เปนเกมฝกทักษะการจําแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะ 

เปนภาพส่ิงของ เรื่องราว เหตุการณ ตั้งแต 3 ภาพขึ้นไป แบงเปน 

   3.1  การเรียงลําดับภาพและเหตกุารณทีต่อเนื่อง 

   3.2  การเรียงลําดับ ขนาด ความยาว ประมาณ จํานวน เชน ใหญ-เล็ก สั้น-ยาว 

หนัก-เบา มาก-นอย 

  4.  เกมจัดหมวดหมู เพื่อฝกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มีลักษณะ

เปนแผนภาพหรือของจริง ประเภทสิ่งของตางๆ เปนเกมที่ใหเด็กนํามาจัดเปนพวก ๆ ตามความคิดของเด็ก 

  5.  เกมหาความสัมพันธระหวางภาพกับสัญลักษณ เกมนี้จะชวยเด็กกอนที่จะอานหนังสือ

เด็กจะคุนเคยกับสัญลักษณเปนภาพที่มีภาพกับคําหรือตัวเลขแสดงจํานวน กําหนดใหตั้งแต 3 คูขึ้นไป 

  6. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธลําดับที่กําหนด ฝกการสังเกตลําดับที่ ถาเก็บตนแบบ

จะฝกเรื่องความจํา เกมประเภทนี้ ภาพตางๆ 5 ภาพ เปนแบบใหเด็กสังเกตลําดับของภาพสวนที่เปน

คําถามจะมีภาพกําหนดให 2 ภาพ ใหเด็กหาภาพที่ 3 ที่เปนคําตอบที่จะทําใหภาพทั้งสามเรียงลําดับ

ถูกตองตามตนแบบ 
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  7.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ (ลอตโต) ฝกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ 

ประกอบดวยภาพแผนหลัก 1 ภาพ และชิ้นสวนที่มีภาพสวนยอยสําหรับเทียบกับภาพแผนหลักอีก

จํานวนหนึ่งตั้งแต 4 ชิ้นขึ้นไปใหเด็กเลือกภาพชิ้นสวนเฉพาะที่มีอยูในภาพหลักหรือภายใตเงื่อนไขที่

กําหนดใหเกี่ยวกับภาพหลัก 

  8.  เกมหาความสัมพันธแบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบดวยชิ้นสวนขนาดแผนยาว

จํานวน 2 ชิ้น ตอกันดวยผาหรือวัสดุอื่นๆ ชิ้นสวนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธกันหรือ

เกี่ยวของกันอยางใดอยางหนึ่งชิ้นสวนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เปนภาพที่สามที่มีขนาด 0.5 ของชิ้นสวน ให

หาภาพที่เหลือซึ่งเมื่อจับคูกับภาพที่สามแลวจะมีความสัมพันธทํานองเดียวกับภาพคูแรกตัวเลือกเปน

แผนภาพขนาดเทากับภาพที่สาม สาระของเกมอาจเปนในเรื่องของรูปรางจํานวน 

  9.  เกมพื้นฐานการบวก เปนการฝกใหมีการคิดรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกันหรือการบวก 

โดยเกมแตละเกมจะประกอบดวยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจํานวนตางๆ และจะมีภาพชิ้นสวนตั้งแต    

2 ภาพขึ้นไป ภาพชิ้นสวนมีขนาด 0.5 ของภาพหลัก ใหเด็กหาภาพชิ้นสวน 2 ภาพที่รวมกันแลวมี

จํานวนเทากับภาพหลักแลวนํามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก 

  10. การจับคูตารางสัญลักษณเปนการฝกคิดการสังเกตและฝกการคิดเชื่อมโยง

ความสัมพันธประกอบดวยชองขนาดเทากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเทากับ ชองตารางเพื่อเลนเขาชุดกัน 

โดยมีบัตรที่กําหนดไวเปนตัวนําไวขางบน ของแตละชองโดยการเลน อาจจับคูภาพที่มีสวนประกอบ

ของภาพที่อยูขางบนกับภาพอยูดานขางก็ได 

จากที่กลาวขางตนสามารถสรุปไดวา เกมการศึกษาจะมีหลายประเภท ซึ่งแตละประเภท

สวนใหญจะเนนฝกทางดานสติปญญาและเปนเกมที่ชวยพัฒนาเด็กและสนองความตองการตามธรรมชาติ

ของเด็กทั้งสิ้น 

 

 3.5 จุดประสงคของการจัดเกมการศึกษา 

  สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาเอกชน (2528: 15) ไดกลาวถึงจดุประสงคของการจดั 

เกมการศกึษาไวดังนี ้

  1. เพื่อฝกใหเด็กรูจักการสังเกตและจําแนกดวยสายตา 

  2. ฝกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู 

  3. ฝกการใชความคิดอยางมีเหตุผล 

  4. ฝกการตัดสนิใจในการแกปญหา 

  5. เพื่อฝกประสาทสัมพันธระหวางตากับมือ 

  6. เพื่อฝกมนุษยสัมพันธทีด่ีระหวางกลุมฝกคุณธรรมตางๆ 

  7. เปนการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ไดเรยีนไปแลว 
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  วิยะดา บัวเผื่อน (2531: 10) ไดกลาววา จุดประสงคของการเลนเกมการศึกษาคือ ชวยให 

ผูเลนเปนผูมีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จําแนกดวยสายตา ไดฟงหรือคิดอยางรวดเร็ว 

และในเกมการศึกษาแตละชุด จะมีวิธีการเลนโดยเฉพาะ สามารถวางเลนบนโตะได ผูเลนสามารถ

ตรวจสอบการเลนวาถูกตองหรือไมดวยตนเอง และเมื่อเลนเกมไดสําเร็จทําใหเกิดแรงจูงใจที่จะเรียน

โดยไมเบื่อหนาย 

  สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (2534: 13 - 16) ไดกลาวถึง จุดประสงคของ

การเลนเกมการศึกษา ดังนี้ 

  1. เปนสิ่งทีจ่ะชวยใหเดก็ไดเรียนรูสิ่งตางๆที่อยูรอบตัว 

  2. เปนการตอบสนองพฒันาการทางอารมณของเด็ก 

  3.  เปนการตอบสนอง ความตองการของเด็กในดานของความอยากรูอยากเห็น 

  4.  ชวยพัฒนาคณุสมบัตหิลายประการที่จําชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน 

เมื่อเติบโต 

  5.  เปนการเตรียมชีวิตของเด็กใหรูจกัหนาที่ตนเองทีจ่ําตองทาํในอนาคต 

  6.  เปนการชวยใหเด็กไดคนหาความสามารถพเิศษของตนเองในดานความจดจํา 

  7.  ชวยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณะทีเ่ด็กเลนเกม 

  8.  สงเสริมจนิตนาการและความคิดสรางสรรคของเดก็ 

  9.  ชวยพัฒนาเด็กในทุกๆ ดานคือ 

 9.1 ทางดานรางกาย เปนการฝกกลามเนื้อมือกบัตาใหประสานกัน 

   9.2 ทางดานอารมณ - จิตใจ ชวยใหเดก็เกดิพัฒนาการทางอารมณและจิตใจให 

มั่นคงและแข็งแรง 

   9.3 ทางสังคม ชวยใหเดก็มีความสัมพันธกับบุคคลอื่นเรยีนรูที่จะอยูรวมกลุม 

   9.4 ทางสติปญญา เด็กจะเกดิความคิดรวบยอด 

  ในป 2541 สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 145) ไดกลาวถึง  

จุดประสงคของการจัดเกมการศกึษา คือ 

  1. ฝกฝนและพัฒนาความสามารถในการใชประสาทสัมผสั 

  2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 

  3. ฝกการสังเกตและการตัดสินใจ 

  4. ฝกการแกปญหาและการตัดสินใจ 

  5. ชวยใหเกิดความคดิรวบยอดเกี่ยวกบัสิ่งทีเ่รียนรู 

  6. ฝกการจําแนก เกี่ยวกบัส ีรูปทรง 

  7. ฝกทกัษะพื้นฐานทางคณติศาสตรและภาษา 

  8. ฝกการคิดเชื่อมโยง 
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  จากจุดประสงคของการจัดเกมที่กลาวมาสรุปไดวา เกมการศึกษาเปนสื่อที่ชวยใหผูเรียน 

เกิดการเรียนรูไดดี ตอบสนองความตองการของเด็กหลายๆดาน เพราะเกมการศึกษา เปนสิ่งที่ชวยเปน

พื้นฐานในการเตรียมความพรอมทั้ง 4 ดาน โดยเฉพาะอยางยิ่ง เมื่อเด็กไดเลนเกมเด็กจะไดรูจักสังเกต 

การจําแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู การเชื่อมโยง ฝกการรับรู ซึ่งทักษะเหลานี้ เปนทักษะ

พื้นฐานในการคิด ในขณะที่เด็กเลนเกมไดมากเด็กก็จะไดฝกคิดมากซึ่งสิ่งเหลานี้ เปนพื้นฐานการทํางาน 

ของเด็กในอนาคตและเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 

 

 3.6 หลักในการใชเกมการศึกษา 

  ราศี ทองสวัสดิ์ (2523: 79) ไดแสดงความคิดเหน็ในเรื่องการนําเกมการศกึษาไปใชดังนี ้

  1. ครูควรเตรยีมเกมการศึกษา 

  2. ลักษณะของเกมอาจเปนภาพตัดตอ จับคูภาพเหมือน ฯลฯ 

  3. เวลาทีใ่ชฝกนี้กําหนดไวเปน 1 กิจกรรม 

  4. เกมหรืออุปกรณที่จะใชควรมเีพียงพอที่จะหมุนเวียน 

  อารี เกษมรัต ิ (2523: 71 - 72) กลาววา การนําเกม การศึกษามาใหควรลําดับเกมตาม

ความสามารถเริ่มจากสิง่ที่ไมละเอียดนักเพราะเด็กจะสังเกตสิ่งทีใ่หญกอนเม่ือเด็กมคีวามสังเกต จดจํา

มากแลวจึงจะใหเด็กไดสังเกตสวนยอยๆ หรือสวนละเอียดมากขึ้นตามลําดับ ครูตองเพิ่มเกมใหเด็กเลน 

โดยจัดเกมทีย่ากและแปลกขึ้นเรื่อยๆ เพื่อใหเดก็รูจัดคิด สังเกตและจดจําอยางมีเหตุผล 

  พัฒนา ชัชพงศ (ม.ป.ป.: 39) กลาววาเกมการศึกษาเปนของเลนซึ่งเด็กมีเกมฝกความพรอม 

แบบตางๆ ไวใหเด็กไดเลนในเวลาที่กําหนดหรือนอกเวลาเมื่อเด็กอยากเลน เกมแตละชุดจะตองจัดทํา

กลอง ใสไวเปนชุดๆ ทั้งนี้เพื่อจะไดฝกใหเด็กเขาใจวาเกมแตละชุดจะจัดใสไวในกลองและเก็บไวในชัน้ที่

เตรียมไวในตารางกิจกรรมประจําวัน แตหากเปนนอกเวลาที่เด็กเลนกันเองครูควรมีเวลาเดินดูเด็กเลน

เพื่อใหคําแนะนํากับเด็กที่เลนผิด เมื่อเลนเสร็จครูจะตองฝกใหเด็กปฏิบัติจนเปนนิสัยวาเมื่อเลนเสร็จ

จะตองเก็บลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที่ 

  กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางการใชเกมการศึกษาดังนี้ เกมการศึกษาที่จัดใหกับ 

เด็กปฐมวัยแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1.  กรณีทีเ่ปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังนี ้  

   1.1  แนะนําใหเด็กทราบวาเกมชุดใหมมีชื่ออะไร มีกี่ชิ้น และอะไรบางสาธิตหรืออธิบาย

วิธีการเลนเกมเปนขั้นๆ ตามประเภทของแตละชนิดใหเด็กหมุนเวียนเขามาเลนเปนกลุม หรือรายบุคคล

ตามความเหมาะสม ขณะเด็กเลนครูทําหนาที่เพียงผูเสนอแนะเมื่อเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว

ครูควรตรวจสอบความถูกตองหรือรวมตรวจกับเพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอย

แลวเก็บใสกลองเชาที่ใหเรียบรอยทุกครั้งกอนที่จะเลนเกมอื่นตอไป 
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  2.  กรณีทีเ่ด็กเคยเลนเกมการศึกษานี้มาแลว ครูควรปฏิบัติดังนี้ 

   2.1  จัดวางเกมที่เคยเลนแลวใหเด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4 - 5 คน แตละกลุมจะมีเกม 

1 ชุดหรืออาจจะใหเดก็เลนคนเดียวหมุนเวียนใหเด็กเลนชดุใหมและชุดเกาจะจัดไวเมื่อเลนเสรจ็แลวให

เด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพทีจ่ะนําไปใชอีก 

  สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2541: 155) กลาวถึง หลักในการ

จัดเกมการศึกษาไวดังนี้ 

  1.  ควรคํานึงถึงความเปนจริง เหมือนของจริง เชน หนอนผีเสื้อ การเรียงลําดับ ดวงอาทิตยที่

เรียงจากใหญไปเล็กไมได 

  2.  ภาพที่แสดงความเคลื่อนไหว ควรจะเคลื่อนไหวจากซายไปขวา บนลงลางเหมือน

การเขียนหนังสือของไทย 

  3.  การใหสีถาเปนภาพสัตว ควรใหสีที่ใกลเคียงกันกับสีธรรมชาติจะชวยใหเด็กเรียนรู

ธรรมชาติ การใหสีที่รอนแรง เด็กจะเคลื่อนไหวไมอยูนิ่ง สีประเภทสีเย็น เด็กจะสงบเงียบ 

  4.  การนําเกมการศึกษาใหเด็กเลน ไมควรฝกหัดวาตองเลนไปตามหนวยที่เรียน ควร

คํานึงถึงพัฒนาการ ประสบการณของเด็กแตละคน เลนเกมตามลําดับความยากงาย 

  5.  การตรวจสอบวาเด็กเลนเกมครบตามที่ตกลงหรือไม ครูควรมีแบบบันทึกการเลนเกม 

ของเด็กแตละคน 

  6.  เด็กแตละคนมีความสนใจในการเลนเกมแตกตางกัน ครูอาจนําเทคนิคการเลนเกม

การศึกษาจัดใหเด็ก เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศบางในบางโอกาส เชน 

 - คว่ําภาพหาคู 

 - เลนเกมใหเลนรวมกนัเปนกลุม เชน แจกภาพคนละ 1 ภาพ ใหสัญญาณหาคู 

  7.  ปจจุบันเกมการศึกษามีจําหนายแพรหลายมากขึ้น การเลือกซื้อควรคํานึงถึง

พัฒนาการเด็กแตละวัย เชน ภาพตัดตอ 3-5 ชิ้น เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3-4 ขวบ 6-8 ชิ้น สําหรับเด็ก

อายุ 4-5 ป  8-10 ชิ้น สําหรับเด็กอายุ 5-6 ป 

  8.  การนําผลการวิจัยเกี่ยวกับเกมการศึกษามาใชหรือนําเกมการศึกษาของแตละประเทศ

ที่มีขายมาใหเด็กเลน ครูควรนํามาศึกษาทดลองใชกับเด็กกลุมเล็กๆ กอนวาสงผลตอพัฒนาการเด็ก   

มากนอยเพียงใด กอนการตัดสินใจซื้อ 

  วัลนา ธรจักร (2544: 38) กลาววาการจัดเกมการศึกษาและหลักในการใชเกมการศึกษานั้น

ตองคํานึงถึงพัฒนาการและประสบการณของเด็กแตละคน ควรเลนเกมไปตามลําดับจากงายไปยาก 

ในขณะที่เด็กเลนเกมครูควรเดินดูใหกําลังใจเมื่อเด็กตองการความชวยเหลือ เมื่อเด็กเลนเกมเสร็จแลว

ครูควร มีการตรวจสอบวาเด็กเลนเกมไดตามจุดประสงคหรือไม ควรมีแบบบันทึกการเลนเกมของแตละ

คน และฝกเด็กใหปฏิบัติจนเปนนิสัยวา เมื่อเลนเสร็จแลวควรเก็บเกมลงกลองเปนชุดๆ แลวยกเก็บเขาที ่
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  ธัญลักษณ ลีชวนคา (2544: 31) กลาววาการนําเกมการศึกษาไปใชตัวครูสําคัญมาก

จะตองมีความพรอมในทุกๆ ดาน และมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเกมการศึกษาเปนอยางดี เพื่อที่  

จะเปนผูแนะนําและชวยเหลือเด็กใหเลนเกมการศึกษาไดอยางถูกตองถูกวิธี 

  จากที่กลาวมา สรุปๆ ไดวา การใชเกมการศึกษานั้น ครูตองมีความรูความเขาใจในการ

นําไปใชทั้งประสบการณของนักเรียน เกมการศึกษาแตละเกม ขณะเดียวกับครูตองเปนผูที่คอยแนะนํา 

และใหการชวยเหลือกับนักเรียนขณะเลน เพื่อใหนักเรียนเลนเกมไดถูกวิธีและถูก 

  

 3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเกมการศกึษา 
  งานวิจัยตางประเทศ 

  พินเตอร (Pinter. 1977: 710 - A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคาํทีส่อน 

โดยใชเกมการศึกษาและสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ 3 ใน เพนซิลวาเนีย จํานวน 94 คน โดยได

ศึกษาเกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา ผลการทดลองพบวา 

  1.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดคําสูงกวา 

  2.  กลุมที่ใชเกมการศึกษามีความคงทนในการจําสูง 

  3.  นักเรียนที่มีสติปญญาปานกลางและต่ําอยูในกลุมการใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการสะกดคําสูงกวากลุมทีเ่รียนตามตํารา 

  4.  เด็กผูหญิงมีมโนภาพแหงตนในการรวมมือมากกวาเด็กชาย 

 
  งานวิจัยในประเทศ 

  จันทรวรรณ เทวรักษ (2526: บทคัดยอ) ไดศึกษาอิทธิพลของการจัดกิจกรรมสรางสรรค

และเกมการศึกษาในวัย 4 - 6 ขวบที่มีผลตอการเรียนรูภาษาไทย และคณิตศาสตรมีกลุมทดลอง 2 กลุม 

กลุม 1 เนนการอานเขียนและเรียนเลข อีกกลุมหนึ่งเนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษา 

ผลปรากฏวา การเรียนที่เนนการฝกกิจกรรมสรางสรรคและเกมการศึกษามีผลสงเสริมความสามารถ

และทักษะในการเรียนมากกวาวิธีการสอนที่เนนอานเขียน 

  รุงรวี  กนกวิบูลยศรี (2529: 57) ไดศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในดานการจําแนก 

ดวยการมองเห็นของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษากับการใชแบบฝกหัดผลปรากฏ

วาความสามารถในดานการจําแนกดวยการมองเห็นของกลุมที่ฝกทักษะโดยใชเกมการศึกษาสูงกวา

กลุมที่ใชแบบฝกหัด 
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  วรรณา แจมกังวาล (2534: 45) ไดศึกษาความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาปกติ และเกมการศึกษามิติสัมพันธที่เสริมดวยเกมฝกดาน

มิติสัมพันธ ผลการศึกษาพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเลนเกมการศึกษาที่เสริมดวยเกม

ฝกดานมิติสัมพันธมีความคิดรวบยอดในดานการอนุรักษสูงกวา 

  เยาวพรรณ ทิมทอง (2535: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาสติปญญาของเด็กปฐมวัย

ดวยเกมการศึกษามิติสัมพันธผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมการศึกษา  

มิติสัมพันธและเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดกิจกรรมเลนเกมแบบปกติ ตามหนวยการสอนมีพัฒนาการทาง

สติปญญาแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

  วัลนา ธรจักร (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัยที่

ไดรับการจัดกิจกรรมประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริง ผลการวิจัย

พบวา เด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณดวยกิจกรรมเกมการศึกษาประกอบการประเมินสภาพจริง

มีคะแนนเฉลี่ยทั้งสี่ดานเพิ่มสูงขึ้นเมื่อเปรียบเทียบระหวางกอนการจัดกิจกรรมกับระหวางจัดกิจกรรมมี

ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

  ธัญลักษณ  ลีชวนคา (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบการคิดวิจารณญาณของ

เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธกับการเลนเกมการศึกษาปกติ  พบวา   

                    1.  เด็กปฐมวัยที่ เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธมีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

  2.  เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาปกติมีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้น  อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

  3.  เด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษามิติสัมพันธกับเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษาปกติมี

การคิดวิจารณญาณแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  พัชรี กัลยา (2551: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามิติสัมพันธ  ผลการวิจัย พบวา ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล

ของเด็กปฐมวัย หลังจากการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธโดยภาพรวมและจําแนกรายดาน  

ทุกดาน อยูในระดับดี และเมื่อเปรียบเทียบกับกอนการทดลอง พบวาสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 แสดงวาการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา มิติสัมพันธสงเสริมใหเด็กปฐมวัยมีความสามารถใน

การคิดเชิงเหตุผลสูงข้ึน 

  วรรณี วัจนสวัสดิ์ (2552: บทคัดยอ)   ไดศึกษาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย

ที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโต ผลการวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยที่ไดรับกิจกรรมเกมการศึกษาลอตโตมี

ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นวา การคิดเชิงเหตุผลเปนการคิด

โดยอาศัยขอมูลที่เปนหลักการและขอเท็จจริง  ซึ่งนําไปสูการแกปญหาที่มีประสิทธิภาพ  ดังนั้นจึงควรสงเสริม

การคิดเชิงเหตุผลใหกับเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณที่เด็กไดเรียนรูจากการลงมือกระทํา  คนควา

ทดลองดวยตนเอง จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูจากการคนพบ สงผลใหเด็กมีความสามารถในการคดิเชงิ

เหตุผลและสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ  การเลนเกมเปนวิธีการหนึ่งที่ชวยเราใจ ยั่วยุให

เด็กเกิดความอยากเลน ผลการเลนเกมที่ทําใหเด็กประสบผลสําเร็จจะเปนแรงเสริมและรางวัลใหกับ

เด็กในทันที  รวมทั้งการเลนเกมฝกใหเด็กเกิดความคิดและรูจักการแกปญหา 

  ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจศึกษาวาการเลนเกมอนุกรมมิติสงผลตอการคิดเชิงเหตุผลของ

เด็กปฐมวัยอยางไร  ทั้งนี้เพื่อเปนแนวทางสําหรับครู  ผูปกครองและผูที่เกี่ยวของในการพัฒนาและสงเสริม

การคิดเชิงเหตุผล ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาใหเด็กไดเลนอยางเหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี ้

 1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2. การสรางเครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3. การเกบ็รวบรวมขอมูล 

 4. การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนเด็กปฐมวัยชาย หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยูใน

ชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3  สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  3 หองเรียน ซึ่งมี    

เด็กปฐมวัยทั้งหมดจํานวน  70  คน 

 

 การเลือกกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนเด็กปฐมวัยชาย  หญิง  อายุ 4 - 5 ป ที่กําลังศึกษาอยู

ในชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สํานักงานเขต

พื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เลือกมาโดย

วิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) มา 1 หองเรียนจากจํานวน 3  หองเรียน ซึ่งมีเด็กปฐมวัย 

จํานวน 20  คนเพื่อเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย 

 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งนี ้มีดังนี้ 

 1.  เกมการศกึษาเกมอนุกรมมติิ  จํานวน 24 กิจกรรม 

 2.  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
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การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการวิจยัครั้งนี ้ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับ  ดังตอไปนี้ 

 การสรางเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

 1.   ศึกษาเอกสาร  ตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ดังนี้ 

  1.1  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมการศึกษาของพัชรี กัลยา (2551) เพ็ญทิพา  

อวมมณี  (2547)  ธัญลักษณ ลีชวนคา  (2544) เยาวพรรณ  ทิมทอง  (2535) 

  1.2  ศึกษาขอมูลเบื้องตน ประโยชนและประเภทในการสรางเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 

เชน ทฤษฎีพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย เกมและการเลนสําหรับเด็กปฐมวัย และหลักสูตร

ปฐมวัยพุทธศักราช  2546 

  1.3  สรางเกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24 เกมโดยกําหนด ชื่อเกม ระยะเวลา 

จุดประสงคและการดําเนินกิจกรรม 

 2.  นําเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ผูวิจัยสรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวัย

ตรวจสอบ จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจพิจารณาและปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  โดยใชเกณฑการตัดสิน  

2  ใน  3  ทานของผูเชี่ยวชาญที่มีความเห็นตรงกัน  ซึ่งผูเชี่ยวชาญมีดังนี้ 

  1.  ผูชวยศาสตราจารยอลิสรา  เจริญวานิช   

       หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  2.  นางกอบกมล  ทบบัณฑิต 

       ศึกษานิเทศก วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศีรสะเกษ เขต  1 

  3.  อาจารยวรรณี  วัจนสวัสดิ์ 

       อาจารยโรงเรียนไผทอุดมศึกษา  201 จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

  ผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญมีคา IOC ระหวาง .67 - 1.00 ผูเชี่ยวชาญมีขอเสนอแนะ

เรื่องภาพบางภาพสื่อความหมายของเนื้อหาไมชัดเจนรูปภาพควรมีการปรับปรุงใหมีขนาดชัดเจน 

 3.  ปรับปรุงเกมการศึกษาและคูมือดําเนินการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาตามคําแนะนํา

ผูเชี่ยวชาญ  

 4.  นําเกมการศึกษาที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปทดลองใชกับเด็กชั้นอนุบาลปที่ 1  

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา   

ศรีสะเกษ  เขต  3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน  

เพื่อปรับปรุงสื่อข้ันตอนดําเนินกิจกรรมใหเหมาะสมกับเวลาที่กําหนด 

 5.   สรางเกมที่สมบูรณเพื่อนําไปใชในการทดลอง 
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 การสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  

 ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดบัดังนี ้

 1.  ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผล ดังนี้ 

  1.1 ทฤษฎีจิตวทิยาพัฒนาการและการเรยีนรูของเด็กปฐมวัย 

  1.2  งานวิจัยที่เกีย่วกับแบบทดสอบการเตรยีมความพรอมดานการคิดเชิงเหตุผล 

  1.3  วิธีสรางแบบทดสอบ การสรางคําถามเชงิรูปภาพ และวิธีวิเคราะหขอสอบ 

  1.4  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ของสายทิพย ศรีแกวทุม  (2541)  

ปรมาภรณ กองมวง (2541) นฤมล ปนดอนทอง (2544) วราภรณ นาคะศิริ (2546) เสาวนีย  อุนประเสริฐสุข 

(2546) ปยวรรณ  สันชุมศรี (2547) 

 2.  สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล   ซึง่เปนแบบทดสอบที่เปนรูปภาพ 

เปนแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก และแบงเปน 3 ชุดๆ ละ 17 ขอ รวม   51 ขอ ดังนี้ 

    ชุดที ่1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจําแนก  

จํานวน 17 ขอ 

                  ชุดที่ 2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจัดประเภท  

จํานวน 17 ขอ 

                  ชุดที ่3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการอุปมาอุปไมย 

จํานวน17  ขอ 

 3.  สรางคูมือในการดําเนินการทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลใหสอดคลอง

กับแบบทดสอบแตละชุดที่ไดสรางขึ้นในขอ 2 

 4.  นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล และคูมือดําเนินการทดสอบที่

สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการศึกษาปฐมวัย และดานการวัดผลการศึกษา เพื่อหาความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งมีผูเชี่ยวชาญดังนี้ 

  4.1  อาจารยรัชนี  แกวออน 

       อาจารยโรงเรียนไผทอุดมศึกษา 201  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

  4.2  อาจารยชนิสรา  ใจชยัภูมิ 

   อาจารยคณะศกึษาศาสตร  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  มหาวิทยาลัยราชภัฎเลย 

  4.3  อาจารยอารยา  ลอมสาย  

    อาจารยโรงเรียนนาคประสิทธิ์   จังหวัดนครปฐม 
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  ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3  ทาน มีคา IOC ตั้งแต .67 - 1.00 และไดให

ขอเสนอแนะ คือใหปรับปรุงรูปภาพใหมีความชัดเจนเหมาะสมและสอดคลองกับสภาพแวดลอมของเด็ก 

ปรับปรุงตัวเลือกของขอสอบใหมีความใกลเคียงกันและเพิ่มเติม คําสั่งในคูมือใหสัมพันธกับรูปภาพของ

แตละขอ 

 5.  ปรับปรุงแบบทดสอบและคูมือดําเนินการทดสอบตามคําแนะนําผูเชี่ยวชาญ ในขอ  4 

 6. นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่ผานการปรับปรุงแกไขเรียบรอย

แลวไปทดลองใชกับเด็กชั้นอนุบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  

สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3 สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

 7.  นําแบบทดสอบที่ไดมาวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยวิเคราะห

ขอสอบ (Item analysis) คัดเลือกขอสอบไวชุดละ 10  ขอ   รวม  30  ขอ 

 8.  นําแบบทดสอบที่ไดไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลโดยใชวิธีการของคูเดอร - ริชารดสัน (Kuder - Richardson) จากสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ. 2538: 197 - 198) คาความเชื่อมั่นรวมทั้ง 3 ชุด เทากับ .93  โดยแยกเปน รายดาน

ดังนี้  

  ชุดที่  1  ดานการจําแนก      คาความยากงาย  ระหวาง 0.55 - 0.70 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.44 - 0.75   

        ชุดที่  2 ดานการจัดประเภท  คาความยากงาย  ระหวาง 0.45 - 0.90 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.40 - 0.70   

        ชุดที่  3  ดานการอุปมาอุปไมย   คาความยากงาย  ระหวาง 0.30 - 0.70 

        คาอํานาจจําแนก  ระหวาง 0.33 - 0.85   

 9.  นําแบบทดสอบที่หาคาความเชื่อมั่นแลวไปใชในการทดสอบวัดความสามารถในการคิด

เชิงเหตุผลเพื่อเก็บขอมูลกอนและหลังการทดลอง 

 
วิธีดําเนินการทดลอง 

 แบบแผนการทดลอง 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง

โดยอาศัยการวิจัยแบบการทดลองกลุมเดียว วัดผลกอนและหลังการทดลอง (The One - Group 

Pretest - Posttest Design) มาปรับใหเหมาะสมกับงานวิจัยนี้ ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง  1  แบบแผนการทดลอง 

 

กลุม ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลัง 

ทดลอง   T1 X T2 

                                          

 ความหมายของสัญลกัษณ 

 T1     แทน   การทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถ 

          ในการคิดเชิงเหตุผล 

 X     แทน  การดําเนนิการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิต ิ

 T2    แทน  การทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถ 

          ในการคิดเชิงเหตุผล 
 

 

 วิธีดําเนินการทดลอง 

 การทดลองครั้งนี้ ดําเนินการในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2552 เปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 

3 วัน วันละ 20 นาท ีระหวางเวลา 14.00 - 14.20 น. รวม 24 วัน โดยมีขั้นตอนดังนี ้

 1.  สรางความคุนเคยกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 1 สัปดาห 

 2.  นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่ผูวจิัยสรางขึ้นมาทดสอบ 

(Pretest) กอนทดลองกับกลุมตัวอยาง 

 3.  ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยการใชเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เปนเวลา 8 สัปดาห

ละๆ 3 วัน วันละ 20 นาที 

 4.  ในการดําเนินการทดลองในแตละวัน จะแบงกลุมเด็กออกเปน 4 กลุมๆ ละ 5 คน เด็ก

สามารถเลือกหยิบเกมการศึกษาอนุกรมมิติจากมุมเกมการศึกษามาเลนดวยตนเอง จัดใหเลนเปนกลุม

และเปนรายบุคคลโดยหมุนเวียน เมื่อเลนเสร็จแลวเด็กตองนําเกมไปเก็บไวที่มุมเกมตามเดิมใหเรียบรอย

แลวจึงหยิบเกมใหมออกมาเลนในการจัดเกมการศึกษาอนุกรมมิติจะมีเกมใหมเปลี่ยนเขามาทุกวันๆ ละ   

1 เกม 
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ตาราง  2  กําหนดการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเกมอนกุรมมิติ 
 

สัปดาห วัน หนวย ชื่อเกม 

1 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ยานพาหนะ เกมมอเตอรไซดพาเพลนิ 

เกมจกัรยานหลงทาง 

เกมเรือจาอยูไหน 

2 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ตนไมหลากพนัธุ เกมตนไมที่รัก 

เกมตนไมรมร่ืน 

เกมมะพราวซอนหา 

3 

 

จันทร 

พุธ 

ศุกร 

สัตวบก เกมสัตวแสนซน 

เกมมารูจกัสัตวปากนัเถอะ 

เกมหนัหนาไปทางไหนด ี

4 

 

จันทร 

พุธ 

ศุกร 

สัตวน้ํา เกมเราคือสัตวน้ํา 

เกมสัตวน้ําแสนสวย 

เกมแมจาอยูไหน 

5 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ผกัสดไรสาร เกมดูดดี ี

เกมผักสดสะอาด 

เกมสองเกลอเจอกัน 

6 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ผลไมแสนอรอย เกมใครใหญกวากนั 

เกมฉันคือใคร 

เกมชวยหาฉันท ี

7 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

ดอกไมหลากส ี เกมดอกไมแสนสวย 

เกมฉันสวยกวาใคร 

เกมซอนหาดอกไม 

8 จันทร 

พุธ 

ศุกร 

เรขาพาเพลิน เกมรูปทรงหรรษา 

เกมรูปทรงราเริง 

เกมรูปทรงมหัศจรรย 
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   5.  เมื่อดําเนินการทดลองครบ 8 สัปดาห ผูวิจัยทําการทดสอบ (Posttest) กับกลุมตัวอยาง 

โดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใชกอนการทดลอง 

 6. นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางสถิต ิ
 

การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาสถิติพื้นฐานของความสามารถในการคดิเชิงเหตผุลกอนและหลังการทดลอง โดยนํา

ขอมูลไปหาคาเฉลี่ย  และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2.  เปรียบเทยีบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลกอนและหลังการเลนเกมการศึกษาโดย

ใช t - test for  Dependent Samples (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 104) 

 สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 

 นําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ ดังนี ้

 1.  สถิติพื้นฐาน (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) 

  1.1 คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

 

    X      =     
n

X    

 

  เมื่อ        แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุม 

    X    แทน ผลรวมของคะแนนทั้งกลุม 

         n     แทน     จํานวนเด็กปฐมวัยในกลุมตัวอยาง 

 

  1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คํานวณจากสตูร (ลวน สายยศ; 

และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) ดังนี ้

 

    S     =       
 
)( 1nn

XXn
2

2



   

        

เมื่อ S  แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

    n  แทน จํานวนเด็กปฐมวัยในกลุมตัวอยาง 

            X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

            
2

∑X  แทน ผลรวมของคะแนนเดก็ปฐมวัยแตละตัวยกกําลังสอง 



 53

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  2.1 สถิติที่ใชหาคุณภาพของขอสอบรายขอ คาความยากงาย (Difficulty) โดยใชสูตร 

(ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 59 - 73) ดังนี ้

 

    P        =      
N

R  

         

  เมื่อ  P      แทน  คาความยากงาย 

    R     แทน จํานวนคนทีท่ําขอนั้นถกู 

    N      แทน จํานวนคนทีท่ําขอนั้นทั้งหมด 

 

  2.2 หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชวิธีวเิคราะหสหสัมพันธแบบ พอยต 

ไบซีเรียล (Point Biserial Correlation) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ. 2521: 258) โดยใชสูตร 

       

    pq
S

MM
                    r

t

qp

pbis 


  

      

เมื่อ rpbis แทน  คาอํานาจจําแนกสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 

     แบบพอยต ไบซเีรียล 

    Mp แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบถูก 

    Mq แทน คาเฉลี่ยของคะแนนรวมในกลุมตอบผิด 

    St  แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทั้งหมด 

    p  แทน สัดสวนของคนตอบถกู 

    q  แทน 1 - p  (สัดสวนของคนตอบผดิ) 
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  2.3 คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใชวิธีของ คเูดอร - ริชารดสัน (Kuder-Richardson) 

โดยคํานวณจากสูตร KR - 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197 - 198)  ดังนี ้

      



















2
1

tt
S

pq
1

1n

n
                    r     

เมื่อ  rtt แทน  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

     n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งหมด 

     p แทน สัดสวนของผูที่ตอบถกูในแตละขอ 

     q แทน สัดสวนของผูที่ตอบผิดในแตละขอ  (q = 1- p) 

     St
2 แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

 

  2.4 สถิตที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือดานความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

(Content Validity) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 246 - 250)  ดังนี้ 

 

     IOC         =      
N

R  

              

เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบ 

กับจุดประสงคการเรียนรูตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

    ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญ 

     N แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
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 3. สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน 

  3.1 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบความแตกตางของการคิดเชิงเหตุผล

กอนและหลังการทดลอง  โดยใช  t-test  แบบ Dependent Samples (ลวน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 

2538: 104)  ดังนี้ 

 

    

1N

)D(DN

D
                          t

22







  

 

  โดย df = N – 1 

 

  เมื่อ  t  แทน  คาสถิติทีใ่ชพจิารณาใน t - distribution 

    D  แทน ความแตกตางของคะแนนแตละคู 

    N  แทน จํานวนคน 

    D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลตางของคะแนนระหวางกอน 

และหลังทําการทดลอง 

     2D  แทน ผลรวมของกําลังสองของผลตางของคะแนนระหวางกอน 

และหลังการทดลอง 

 

 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวเิคราะหขอมูลจากผลการทดลองและการแปลผลการวเิคราะหขอมูลในการศกึษาวิจยัครั้งนี้

เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการแปลความหมายขอมูล ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะห

ขอมูล ดังนี้ 

 X    แทน คะแนนเฉลี่ย (Mean) 

 S   แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 D   แทน คาเฉลี่ยของความแตกตางระหวางคะแนนแตละคู 

 Sd  แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลตางระหวางคะแนนแตละคู 

 t   แทน  คาสถิติทีใ่ชในการพจิารณาจากการแจกแจงแบบที (t-distribution) 

 p  แทน ความนาจะเปนของคาสถติ ิ

 **   แทน  นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

  

การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยนําเสนอเปนลําดับ  ดังนี้ 

 1.  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลน

เกมการศึกษาอนุกรมมิติ    

 2.  การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา 

อนุกรมมิติ  

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1.  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่เลนเกม

การศึกษาอนุกรมมิติโดยรวมและรายดาน    

     ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและ

หลังที่เลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติโดยรวมและรายดาน ไดแกดานการจําแนก ดานการจัดประเภท  

และดานการอุปมาอุปไมย   ปรากฏผลดังตาราง  3 
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ตาราง 3  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวัยทีเ่ลนเกมการศึกษา 

       อนุกรมมิติกอนและหลังการทดลอง  โดยรวมและรายดาน 
 

ความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผล 

กอนการทดลอง หลังการทดลอง 
D  Sd t p 

X  S X  S 

ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา อุปไมย 

3.05 

3.80 

3.45 

1.23 

0.95 

0.88 

8.10 

8.80 

8.45 

0.91 

1.00 

0.94 

5.05 

5.00 

5.00 

0.75 

0.64 

0.85 

29.74** 

34.46** 

26.04** 

.000 

.000 

.000 

รวมเฉลี่ย 10.30 2.31 25.35 1.89 15.05 1.09 61.24** .000 

 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 3 พบวา ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเด็กปฐมวัยที่เลนเกม

การศึกษาเกมอนุกรมมิต ิหลังจากที่เด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัยมีความสามารถ

ในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายดาน ไดแก ดานการจําแนก ดานการจัดประเภท ดานการอุปมาอุปไมย  

หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 

 2. การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เลนเกมการศึกษา 

อนุกรมมิต ิ 

 

ตาราง  4  การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยกอนและหลังที่ไดรับ 

      การจัดกจิกรรมการเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิติ  
 

ความสามารถในการคดิ 

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

กอน 

การทดลอง 

หลัง 

การทดลอง 

การเปลี่ยนแปลง 

    D  รอยละ 

ดานการจําแนก 3.05 8.10 5.05 165.57 

ดานการจัดประเภท 3.80 8.80 5.00 131.58 

ดานการอุปมาอุปไมย 3.45 8.45 5.00 144.93 

รวม 10.30 25.35 15.05 146.12 
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 ผลการวิเคราะหตามตาราง 4 ปรากฏวาหลังการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัย    

มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเพิ่มขึ้นจากการทดลองในทุกดาน โดยดาน      

การจําแนกเพิ่มขึ้นเปนอันดับแรก  รองลงมาคือดานการอุปมาอุปไมย และดานการจัดประเภท

ตามลําดับ 
 

ตาราง  5  ตัวอยางการเปลีย่นแปลงความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลของเดก็ปฐมวัยหลังการจัด 

      กิจกรรมเกมการศกึษาอนกุรมมิติ  จําแนกเปนรายบุคคล 
 

เด็กปฐมวัย 

คนที ่

ความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผล 

คะแนนกอน

การทดลอง 

คะแนนหลงั

การทดลอง 

การเปลี่ยนแปลง

คะแนน 

รอยละ 

1 ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา อุปไมย 

 

3 

4 

4 

8 

9 

7 

5 

5 

3 

166.67 

125.00 

75.00 

 รวม 11 24 13 118.18 

11 ดานการจําแนก 

ดานการจัดประเภท 

ดานการอุปมา อุปไมย 

 

3 

4 

3 

7 

9 

9 

4 

5 

6 

133.00 

125.00 

200.00 

 รวม 10 25 15 150.00 

 

 ผลการวิเคราะหตามตาราง 5 ปรากฏวา หลังการเลนเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เด็กปฐมวัยมี

การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลเปนรายบุคคลดังนี้ 

 เด็กปฐมวัยคนที่1 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมเปนรอยละ 18.18 

ของความสามารถพื้นฐานเดิม เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวามีการเปลี่ยนแปลงความสามารถใน 

การคิดเชิงเหตุผลดานการจําแนกสูงเปนอันดับแรก ดานการจัดประเภทและดานอปุมาอปุไมย รองลงมา

ตามลําดับ 

 เด็กปฐมวัยคนที่ 11 มีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 150.00 ของ

ความสามารถพื้นฐานเดิม เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวามีการเปลี่ยนแปลงการคิดเชิงเหตุผลในดาน

การอุปมาอุปไมยสูงเปนอันดับแรก ดานการจําแนก และดานการจัดประเภท รองลงมาตามลําดับ  



บทที ่5 
สรุปผล  อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
    การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง    ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของ
เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ ทั้งนี้เพื่อเป็นแนวทางและประโยชน์ส าหรับครูและผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการศึกษาระดับปฐมวัย ในการพิจารณาเลือกกิจกรรมเพื่อส่งเสริมและพัฒนาทักษะทางด้าน
การคิดเชิงเหตุผลให้กับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสม ซึ่งมีล าดับขั้นตอนของการวิจัยและผลงานการวิจัย 
ดังนี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อศึกษาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่เป็นผลมา
จากการเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ โดยมีจุดมุ่งหมาย ดังนี้ 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่เล่น 
เกมการศึกษาอนุกรมมิติ     
 2.  เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลโดยรวมและรายด้าน
ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยที่ได้เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ มคีวามสามารถในการคิดเชิงเหตุผลสูงขึ้น  
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ท าให้ทราบถึงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่ เล่นเกม
การศึกษาอนุกรมมิติ เพื่อเป็นแนวทางส าหรับครู ผู้ปกครอง และผู้ที่เกี่ยวข้องในการส่งเสริมและพัฒนา
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ตลอดจนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอนุกรมมิติให้มีความเหมาะสม
มากยิ่งขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเด็กปฐมวัยชาย - หญิง  อายุ  4 - 5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้น
อนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3 สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 3 ห้องเรียน  ซึ่งมีเด็กปฐมวัย
ทั้งหมด  จ านวน  70  คน 
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเด็กปฐมวัยชาย  หญิง  อายุ 4 - 5 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่
ในชั้นอนุบาลปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา  2552 โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล  ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาศรีสะเกษ เขต 3   สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  จ านวน  20  คน  ซึ่งได้มา
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random  Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
          1.   แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  จ านวน  3  ชุด  ได้แก่ 
    ชุดที่ 1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านการจ าแนก  
จ านวน 10 ข้อ 
                ชุดที ่2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านการจัดประเภท    
จ านวน 10 ข้อ 
                ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านการอุปมาอุปไมย    
จ านวน10 ข้อ 
 2.   เกมการศึกษาอนุกรมมิติ  จ านวน 24   เกม 
 
วิธีด าเนินการทดลอง 
 1.  สร้างความคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
 2.  น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาทดสอบ 
(Pretest) ก่อนทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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 3.  ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการใช้เกมการศึกษาอนุกรมมิติ เป็นเวลา 8 สัปดาห์
สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 20 นาท ี
 4.  ในการด าเนินการทดลองในแต่ละวัน เด็กจะแบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่มๆ ละ 5 คน เด็ก
สามารถเลือกหยิบเกมการศึกษาอนุกรมมิติจากมุมเกมการศึกษามาเล่นด้วยตนเอง เมื่อเล่นเสร็จแล้ว
เด็กต้องน าเกมไปเก็บไว้ที่มุมเกมตามเดิมให้เรียบร้อยแล้วจึงหยิบเกมใหม่ออกมาเล่นในการจัดเกม
การศึกษาอนุกรมมิติจะมีเกมใหม่เปลี่ยนเข้ามาทุกวันๆ ละ 1 เกม 
    5.   เมื่อด าเนินการทดลองครบ 8  สัปดาห์  ผู้วิจัยท าการทดสอบ  (Posttest) กับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบที่ใช้ก่อนการทดลอง 
 6.  น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่เล่นเกม
การศึกษาอนุกรมมิต ิ  โดยใช้  t-test  for  Dependent Samples 
 2.  การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยท่ีเล่นเกมการศึกษา 
อนุกรมมิติ โดยใช้ร้อยละ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 เด็กปฐมวัยหลังจากที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  มีความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล ดังนี้ 
 1.  ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ หลัง 
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 2.  การเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลรายด้านของเด็กปฐมวัยหลังที่
เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติเพิ่มขึ้นพบว่า เด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการคิดเชิง
เหตุผลด้านการจ าแนกเพิ่มขึ้นมากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ ด้านการอุปมาอุปไมย และด้านการจัด
ประเภท ตามล าดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญเพื่อศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล
ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ ผลการวิจัยพบว่า 
 1. ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
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  1.1 การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้โดยการ
ลงมือปฏิบัติ  จัดกระท าได้อย่างอิสระตามความสนใจ  ซึ่งจากการสังเกตพบว่าเด็กที่เล่นเกมการศึกษา  
อนุกรมมิติ  เด็กได้ลงมือกระท า และค้นหาค าตอบโดยอาศัยประสบการณ์ของตนเองมาประกอบกับ  
เหตุผลที่ตนคิดว่าดี  ได้รับการยอมรับแล้วตัดสินใจล าเลียงถ่ายทอดความคิดของตนออกมาให้ เพื่อน   
ได้รับรู้  และหากการแสดงความคิดนั้นเป็นที่ยอมรับของเพื่อนเด็กก็เกิดความภาคภูมิใจ  มีก าลังใจใน   
การเล่นเกมอ่ืนๆ และสนุกกับการคิดหาค าตอบมาตอบค าถามในแต่ละเกม  ซึ่งท าให้เด็กเกิดความ
ภาคภูมิใจ มีก าลังใจในการเล่น และสร้างผลงานใหม่ในครั้งต่อไป  ดังที่ จอห์น  ดิวอ้ี (John Dewey) 
ได้กล่าวว่า เด็กเรียนรู้จากการกระท า  (Learning by Doing) และบรูเนอร์  (Bruner) ได้กล่าวสอดคล้อง
เช่นเดียวกันว่าเด็กจะเกิดการคิดได้ต้องเริ่มจากการได้ลงมือท าด้วยตนเอง  ตลอดจนการเปิดโอกาสให้
เด็กได้คิด  เด็กปฐมวัยก็สามารถพัฒนาการคิดได้ (ประพันธ์ศิริ  สุเสารจั. 2541: 12) 
  1.2  การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  เป็นการจัดกิจกรรมที่เด็กปฐมวัยได้เล่นเกม
การศึกษาอนุกรมมิติทุกวันอย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 8 สัปดาห์ ท าให้เด็กมีความคล่องแคล่วในการคิด     
ซึ่งจะเป็นพื้นฐานของการคิดเชิงเหตุผลต่อไป  เพราะเด็กจะสามารถเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหว่างเหตุและผล อันเกิดจากการกระท า  เด็กจะรู้ว่าเมื่อสิ่งหนึ่งเกิดการเปลี่ยนแปลงจะมีผลให้เกิด
ความเปลี่ยนแปลงในสิ่งที่เกี่ยวข้องกัน (ฉันทนา  ภาคบงกช. 2529: 1) สอดคล้องกับที่  ปิยนุชประจักษ์จิตต์  
(2526: 31) กล่าวว่า การที่เด็กได้รับสิ่งกระตุ้นเร้าที่ส่งเสริมให้รู้จักสิ่งต่างๆ เพื่อฝึกใช้ความคิดด้านการ
จ าแนก  ด้านการจัดประเภท  ด้านอุปมาอุปไมย  เกิดการเชื่อมโยงเหตุผลอย่างเหมาะสมกับวุฒิภาวะ 
จะช่วยให้พัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กเป็นไปได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้ น  อีกทั้งในการด าเนินการ
ทดลองเด็กได้เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติด้านจ านวนทุกวันอย่างต่อเนื่อง เป็นเวลา  8 สัปดาห์ ท าให้
เด็กมีความคล่องแคล่วในการคิด  ซึ่งสอดคล้องกับกฎการฝึกหัด  (Laws of Exercise) ของธอร์นไดค์  
(Thorndike)  ที่กล่าวว่า เมื่อต้องการให้เด็กมีทักษะในด้านการคิดจะต้องช่วยให้เด็กเกิดความเข้าใจ
และหมั่นฝึกฝนบ่อยๆ  (กมลรัตน์  หล้าสุวงษ.์ 2528: 182)   
       1.3 การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  เป็นเกมที่เปิดโอกาสให้เด็กเลือกเล่นอย่างอิสระ  
ตามความสนใจ  โดยจะมีทั้งเกมที่เคยเล่นมาแล้ว  และเกมใหม่ที่เพิ่มในแต่ละครั้งจัดวางไว้ให้เลือกเล่น 
อย่างหลากหลาย ซึ่งเป็นการส่งเสริมกระตุ้นให้เด็กเกิดทักษะการคิด การวางแผน และการตัดสินใจ
ด้วยตนเอง  ดังที่ สแกนดูรา และสแกนดูรา  (ชนกพร  ธีระกุล. 2541: 22; อ้างอิงจาก Scandura; & 
Scandura. 1980: 358) ได้กล่าวว่า การจัดเตรียมประสบการณ์ที่เปิดโอกาสให้เด็กได้ลงมือกระท าด้วย
ตนเองจะช่วยให้เด็กสามารถพัฒนาขั้นปฏิบัติการคิด และทักษะต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว  และระยะเวลา 
ทดลอง 8 สัปดาห์ ของการทดลอง เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อตลอดเวลา  ท าให้เด็กในกลุ่มทดลองได้
ฝึก  และพัฒนาทักษะการสังเกต   การจ าแนก  การจัดประเภท  อุปมาอุปไมย  ที่ส่งผลให้เด็กเกิด    
การคิดอย่างมีเหตุผล  นอกจากนี้  ทิศนา  แขมมณี และคนอ่ืนๆ (2522: 93-94) ได้กล่าวว่าการจัด
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ประสบการณ์ที่ให้เด็กเรียนรู้จากสิ่งที่หลากหลายโดยการกระท า  เด็กจะเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้สังเกตและ
ท ากิจกรรมด้วยตนเอง  เพื่อให้ได้ประสบการณ์สะสมไว้เป็นประโยชน์  คิดได้อย่างมีเหตุผล และ
สามารถพิจารณาปัญหาได้อย่างรอบคอบ  การจัดกิจกรรมที่เด็กปฐมวัยได้เล่นเกมลองผิดลองถูก  
พยายามแก้ปัญหาด้วยตนเอง  จากการสังเกตพบว่าเด็กจะต่ืนเต้นและสนใจเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  
ที่เข้ามาเพิ่มใหม่ในแต่ละวัน  โดยเด็กเล่นเกมวางภาพบัตรหลักแล้วจึงน าบัตรย่อยมาวางเด็กเรียนรู้
ด้วยการสังเกต  จ าแนก จนค้นพบหาค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 
 2.  การเปลี่ยนแปลงของความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลจ าแนกเป็นรายด้านหลังการ
ทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาค่าคะแนนเฉลี่ยพบว่าด้าน
การจ าแนกเพิ่มขึ้นมากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือ ด้านอุปมาอุปไมย และด้านการจัดประเภท ตามล าดับ  
ทั้งนี้สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
  2.1  การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ ส ่งผลให้เด็กปฐมวัยมีการเปลี ่ยนแปลง
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านการจ าแนกเพิ ่มขึ้นมากเป็นอันดับแรก ทั ้งนี ้อาจเป็นเพราะ
กิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาเปิดโอกาสเด็ก ได้ปฎิบัติจริงกับสิ่งที่เด็กคุ้นเคยในชีวิตประจ าวันอีกทั้ง
เปิดโอกาสให้เด็กได้พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน   เมื่อเด็กปฐมวัยเกิดการเรียนรู้ทักษะต่างๆ 
ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญ เช่นการสังเกต  การจ าแนก  จากการเล่นและพยายามที่จะหาค าตอบหรือสามารถ
เล่นเกมให้ถูกต้อง  เด็กปฐมวัยจ าเป็นต้องใช้ทักษะหลายๆ  ด้านมารวมกัน  ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานของ
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  ซึ่งตรงกับ เตือนใจ  ทองส าริด  (ม.ป.ป.: 2-3) กล่าวว่าการพัฒนา
ทางสติปัญญาหรือความคิดตัวสื ่อนั ้นจะเป็นสิ ่ง เ อื ้ออ านวยให้เด็ก สังเกตรับรู้และเกิดความคิด                
รวบยอดในเรื่องเหตุและผลสามารถคิดวิเคราะห์ได้ดี (Gordon; others. 1993: 407)  
  2.2  การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ ส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านอุปมาอุปไมยเพิ่มขึ้น ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเป็น การคิดที่ต้องอาศัย
ข้อมูลจากที่เรียนรู้ที่เป็นเรื่องเดียวกันหลายครั้งมาสรุปเป็นข้อเท็จจริงหรือหลักการ  โดยการสังเกตจาก
การใช้ค าถามแล้วเชื่อมโยงไปสู่สิ่งที่เด็กต้องการเรียนรู้  เพื่อการคิดและการหาค าตอบเป็นเหตุเป็นผล
มาสนับสนุนกัน ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยเกิดขึ้นได้จากการเล่นเกมอนุกรมมิติ  
ซึ่งสอดคล้องกับทิศนา  แขมมณี  และคณะ  (2543: 21) อธิบายว่า การเรียนรู้อย่างมีความหมายจะเกิดขึ้น
ได้ หากการเรียนรู้นั้นสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งหนึ่งมาก่อน ซึ่งส่งผลให้เด็กสามารถอธิบายเหตุผลในการท า
กิจกรรมที่ออกมาเป็นรูปภาพ นอกจากนี้เด็กมีความสามารถในการคิดเกิดขึ้น โดยพยายามสรุปความเข้าใจ
ตามธรรมชาติหรือประสบการณ์ กิจกรรมนี้เด็กจะเกิดความสนุกสนานเพราะเป็นกิจกรรมที่เด็กได้ปฏิบัติ
จริงในชีวิตประจ าวันในการหาความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่เด็กๆ คุ้นเคยเด็กได้แสดงความคิดและ
พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของตนให้กับเพื่อนๆ และครูไม่ลืมสอดแทรกสิ่งที่เป็นทักษะและใน        
ด้านคุณธรรม 
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  2.3 การเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  ส่งผลให้เด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลง
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลด้านการจัดประเภทเพิ่มขึ้น ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเด็กปฐมวัยเล่นเกม
การศึกษาอนุกรมมิติ เป็นเกมการศึกษาที่มีภาพสื่อความหมาย สอดคล้องและสัมพันธ์กับหน่วย
การสอนโดยครูจะสอดแทรกสาระความรู้ด้านการจัดประเภทโดยเริ่มจากสิ่งที่ใกล้ตัวเด็กและเชื่อมโยง
สาระความรู้กับวัสดุ อุปกรณ์หรือผลงานด้านอื่นๆ โดยเน้นการสังเกตและให้เหตุผลในการจัด
ประเภทซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของพิอาเจท์ (Piaget) ที่กล่าวว่าเด็กพยายามปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม
โดยซึมซับประสบการณ์ (Assimilation) และปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) ตาม
สภาพแวดล้อมเพื่อให้เกิดความสมดุล (Equilibrium) ในโครงสร้างความคิดในใจ (สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์. 
2545: 36 - 37) จัดประเภทสิ่งของโดยให้เด็กพูดอธิบายถึงความรู้สึกจากการที่เด็กได้ท ากิจกรรมมี
หลักในการจัดประเภทของสิ่งต่างๆ ได้อย่างไรซึ่งเด็กแต่ละคนจะเสนอความคิดที่มีเหตุ มีผลที่แตกต่างกัน
ครูซึ่งเป็นผู้ด าเนินกิจกรรมสังเกตได้ว่าเด็กแต่ละคนมีความคิด ความสามารถที่เป็นของตนเองและ
เป็นความคิดที่หลากหลาย 
  จากการที่ได้ทดลองจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอนุกรมมิติ เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ 
ซึ่งเกมเหล่านี ้ให้เด็กได้ฝึกคิด ฝึกการสังเกต เปรียบเทียบใช้ประสาทสัมผัสในการมองสิ่งเดียวกันในหลายๆ 
ลักษณะ  เด็กต้องอาศัยการฝึกสมรรถภาพทางสมองในการจินตนาการและใช้มโนภาพสร้างส่วนที่
หายไปและเห็นเค้าโครงสร้าง หรือน าชิ้นส่วนต่างๆ มาผสมเข้าด้วยกันเป็นการให้เด็กต้องใช้ทั้งการคิดและ
วิเคราะห์ ซึ่งสอดคล้องกับ เชิดศักด์ิ โฆวาสินธุ์ (2530: 101 - 110) ที่ได้ศึกษาการฝึกสมรรถภาพใน     
การคิดโดยใช้แบบทดสอบการซ่อนภาพร่วมกับแบบทดสอบฉบับอ่ืน  ผลพบว่าการฝึกสมรรถภาพ
เหล่านี้เอ้ือต่อการพัฒนาคุณภาพการคิดของเด็กเป็นอย่างดีดังนั้นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  จึงนับได้
ว่าเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กปฐมวัยได้พัฒนาความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลได้ดี จากการที่เด็กได้เล่น
เกมการศึกษาอนุกรมมิติเมื่อเด็กเล่นได้เห็นถึงพัฒนาการในด้านทักษะกระบวนการคิดที่หลากหลาย 
การคิดที่เป็นเหตุเป็นผล  ซึ่งเด็กสามารถพูดคุยและอภิปรายได้เพราะกิจกรรมที่จัดขึ้นนี้เด็กสามารถที่
จะเล่นเป็นกลุ่มหรือเล่นเป็นรายบุคคลก็ได้  ดังนั้นเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่จัดกระท าขึ้นควรมีทั้งง่าย
และยากสลับกันไป ครูควรให้ความสนใจในเรื่องของการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ส่งผล  
ต่อการเกิดทักษะในเรื่องของความสามารถในด้านการคิดเชิงเหตุผลให้สูงขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 
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ข้อสังเกตที่ได้จากการวจิัย 
 1.  ในการทดลองครั้งนี้  เกมการศึกษาอนุกรมมิติเป็นเกมใหม่ เด็กยังไม่เคยเล่นมาก่อน   
เด็กปฐมวัยจึงต้องสร้างความคุ้นเคยกับเกมก่อน 
 2.  เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติมีความสนใจในการเล่นเกมเป็นอย่างดี
เนื่องมาจากเกมการศึกษาอนุกรมมิติมีความแปลกใหม่ ท้าทายความสนใจและการเรียนรู้ของเด็ก 
 3.  เด็กมีความกระตือรือร้นในการเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  ท าให้เด็กประสบผลส าเร็จ  
จากการเล่นเกม  ส่งผลให้เด็กมีความมั่นใจในการเล่นเกมอื่นต่อไป 
 4.  ครูควรปลูกฝังการเอ้ือเฟื้อ แบ่งปัน และแนะน าวิธีการอยู่ร่วมกันในสังคมเพราะเด็กจะ
ชอบเล่นคนเดียวโดยไม่มีการแบ่งปัน 
 5.  เด็กได้กลับไปเล่าให้ผู้ปกครองฟังเกี่ยวกับการเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่ ครูจัดให้   
ท าให้ผู้ปกครองมีความสนใจและเข้ามาสนทนาพูดคุยให้ความร่วมมือกับทางโรงเรียน 
 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 1.  ก่อนให้เด็กลงมือเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติ  ครูควรสร้างความมั่นใจให้กับเด็กเพื่อให้
เด็กเล่นได้อย่างถูกวิธี  หากพบว่าเด็กยังไม่เข้าใจหรือมีปัญหาควรเข้าไปมีส่วนร่วมกับการเล่นของเด็ก 
 2.  เมื่อสิ้นสุดการทดลองควรน าเกมการศึกษาอนุกรมมิตจิัดไว้ที่มุมเกมการศึกษาหรือมุมหนึ่ง 
ของห้อง  เพื่อให้เด็กได้เล่นและฝึกฝนทักษะต่อไป 
 3.  ในระหว่างที่ท ากิจกรรม  ครูควรสร้างบรรยากาศที่เต็มไปด้วยการยอมรับเป็นกันเองและ
กระตุ้นให้เด็กได้เล่นอย่างอิสระ  เปิดโอกาสให้เด็กได้เลือกเล่นเกมด้วยตนเอง  ส่งผลให้เด็กเกิดการ
พัฒนา การคิดจากการเล่นเกมตามศักยภาพของแต่ละบุคคล  
 4.  ควรให้ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการเล่นเกมในช่วงก่อนเข้าเรียนและหลังเลิกเรียน 
นอกจากนั้นอาจมีการให้ยืมและสามารถน ากลับไปเล่นที่บ้านได ้
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ควรมีการศึกษาการเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติเพื่อพัฒนาความสามารถในการคิด       
เชิงเหตุผลในกลุ่มตัวอย่างอื่นๆ เช่น กลุ่มตัวอย่างในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
เอกชน  กลุ่มตัวอย่างในโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยหรือมหาวิทยาลัยราชภัฏต่างๆ เป็นต้น 
 2.  ควรมีการศึกษาผลของการเล่นเกมการศึกษาอนุกรมมิติที่มีต่อทักษะการคิดอ่ืนๆ เช่น
ทักษะการตัดสินใจ  ทักษะการแก้ปัญหา  เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

 
 -  คูมือการเลนเกมอนุกรมมิตสิําหรับเดก็ปฐมวัย  (อายุ 4 - 5 ป) 
 -  ตัวอยางภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศกึษาอนุกรมมิต ิ
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คูมือการเลนเกมอนุกรมมิติ  

สําหรับเด็กปฐมวัย  (อายุ 4 - 5 ป) 
 
คําชี้แจง 

   เกมการศึกษาอนุกรมมิติเปนเกมที่มีกฎกติกาและวิธีการเลนที่เด็กสามารถเลนคนเดียว และ

เลนเปนกลุมได โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหผูเลนเปนผูมีความสังเกตที่ดี และเปนการฝกฝนใหเด็กไดคิด

อยางรวดเร็ว ซึ่งผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยยึดแนวทางของคูมือในการจัดเกมการศึกษา รวมทั้งยึดความ

เหมาะสมสอดคลองกับพัฒนาการและความสนใจของเด็ก มีเกมการศึกษาอนุกรมมิติ จํานวน 24 เกม 

ลักษณะของเกมทําจากกระดาษแข็งขนาดตางๆ กัน แตจะเปนลักษณะบัตรภาพที่เด็กสามารถหยิบ

เลนไดสะดวกวิธีการเลนเกมจะใหเด็กเลนเรียงลําดับความยากงายของเกม การเลนเกมแตละครั้ง ครู

จะเปนผูแนะนําการเลนและจะแนะนําใหมทุกครั้งที่เลน 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

การเลนเกม 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักชื่อเกมใหมเกมเกา และวิธีการในการเลนเกมแตละชนิดโดยการสาธิต

หรือการอธิบายและเปดโอกาสใหเด็กซักถามจนเขาใจกอนที่จะใหเด็กเลนเกม 

 2. ในขณะทีเ่ด็กเลนเกม ครูเปนเพียงผูแนะนํา และอาจเขารวมเลนกับเด็ก หากสังเกตวาเด็ก

ยังไมเขาใจวิธีการเลน หรือมีปญหาในการเลน 

 3. เมื่อเด็กเลนเกมเสรจ็แลวใหเดก็เกบ็เกมเขาทีใ่หเรียบรอยทุกครั้ง กอนทีจ่ะเลนเกมอ่ืน 

การประเมินผล 

 1. สังเกตการเลน 

 2. สังเกตพฤตกิรรมเดก็ในขณะทีเ่ดก็เลนเปนกลุมกับเพื่อน 

 3. สังเกตการเก็บเกมหลังจากการเลนเรียบรอยแลว 

ขอเสนอแนะ 

 เมื่อสิ้นสุดการเลนเกม ครูไมควรใหความสําคัญในการแพชนะของเด็ก เพราะเกมมกีฎกติกา

ที่ทําใหเดก็เรียนรูการแพชนะ รูจักแบงปนและรอคอย รวมทั้งการเรยีนรูทกัษะทางสงัคม 
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ตัวอยาง 

เกมตนไมรมรื่น 

 

 

 
อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2. บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 

 
จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมตนไมรมรืน่ เปนรูปภาพตนไมชนดิตางๆ  บนแผนบตัรหลักซึ่งเปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเดก็สังเกตแตละรูปวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 

เกมสองเกลอเจอกัน 

 
 

 

 

 
 

 
 
อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2.  บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 
 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 
 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมสองเกลอเจอกัน เปนรูปภาพผักชนิดตางๆ  บนแผนบัตรหลกั ซึ่งเปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเดก็สังเกตแตละรูปวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 

เกมใครใหญกวากัน 

 

 
 

อุปกรณ   

  1. บัตรหลกั ขนาด กวาง 5 ซม.  ยาว  25 ซม.    จํานวน  1  ชิ้น 

               2.  บัตรยอย ขนาด  กวาง 5 ซม.  ยาว 5 ซม.      จํานวน  5  ชิ้น 

 

จุดประสงค 

 1. เพื่อใหเดก็เกิดความสนกุสนาน 

 2. เพื่อใหเดก็มีความสามารถในการคิดเหตุผล 

 3. เพื่อใหเดก็ยอมรับกติกาในการเลนเกม 

 4. เพื่อฝกใหมีระเบียบวินัยในการจัดเก็บหลังจากเลิกเลนแลว 

 5. เพื่อใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเลนเกม 

 

วิธีเลน 

 1. แนะนําใหเด็กรูจักเกมใครใหญกวากนั  เปนรปูภาพผลไมชนดิตางๆ บนแผนบัตรหลกัซึง่เปน

เกมใหมจํานวน 1 เกม และมเีกมเกาทีเ่คยเลนมาแลว จํานวน 10 - 15 เกม ใหเด็กสังเกตแตละรปูวามี

ความเหมือนและแตกตางกนัอยางไร 

 2. ครูนําภาพบัตรยอย จํานวน 5 ชิ้น ใหเดก็สังเกตและเลือกบัตรยอยมาจํานวน 1  ชิ้น  โดย

ภาพบัตรยอยจะเปนภาพทีม่ีความสัมพันธเชิงเหตุผลกับภาพในบัตรหลัก 

 3. ใหเด็กลงมือเลนเกม และสามารถหยิบเกมอื่นที่วางไวมาเลนตอ 

 4. ครูใหสัญญาณโดยใหทกุคนเก็บเกมเขาทีใ่หเรียบรอย 
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ตัวอยาง 
ภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ 
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ตัวอยาง 
ภาพเด็กปฐมวัยเลนเกมการศึกษาเกมอนุกรมมิติ 
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ภาคผนวก  ข 

 
ตัวอยางคูมือการดาํเนินการแบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวยั  อายุ 4-5 ป 
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คูมือแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย 

(อายุ 4 - 5 ป) 

 
1.  คําชี้แจง 

 1.1 แบบทดสอบฉบบันีเ้ปนแบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเดก็ปฐมวัย   

ชั้นอนุบาลปที่ 1  (อายุ  4 - 5 ป) 

 1.2 แบบทดสอบฉบบันี้มทีั้งหมด3ชุดเปนแบบทดสอบประเภทคําถามที่มีรปูภาพที่เหมือนจรงิ 

 1.3 การดําเนนิการสอบ ผูทดสอบอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบทีละขอ  สําหรับผูชวย

ดําเนินการทดสอบจะคอยดูแลและใหผูรับการทดสอบใหปฏิบัติอยางถูกตองตามขัน้ตอน ซึ่งการ

ทดสอบจะทดสอบวันละ 1  ชุด  โดยเรียงลําดบัจากชุดที่ 1-3  รวมระยะเวลาในการทดสอบ 3 วัน  เมื่อ

ทําการทดสอบครบ 3 ชุดแลว  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนนตามเกณฑ        
 

2.  คําแนะนําในการใชแบบทดสอบ   

      2.1  ลักษณะทั่วไปของแบบทดสอบ  ประกอบดวยแบบทดสอบ จํานวน 3 ชุด    โดยจําแนก

ไดดังตอไปนี้ 

  ชุดที ่1 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจําแนก จํานวน 10 ขอ 

  ชุดที ่2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชงิเหตุผลดานการจัดประเภท จํานวน 10 ขอ 

  ชุดที ่3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลดานการอุปมา อุปไมย จํานวน 10  ขอ 

 2.2 ระยะเวลาทีใ่ชในการทดสอบ 

                     การทดสอบกําหนดเวลาขอละ 1  นาที   

 2.3 การตรวจใหคะแนน 

  2.3.1  ขอที่กากบาท ()  ถูกให 1 คะแนน 

  2.3.2  ขอที่กากบาท ()  ผิดหรือไมไดกากบาท ()  หรือกากบาท ()  

                เกินกวาภาพหรือ 1 ขอ  ให 0 คะแนน 
 

3.  การเตรียมตัวกอนสอบ 

 3.1 สถานทีท่ดสอบควรเปนหองที่สภาพแวดลอมทั้งภายในและภายนอกทีเ่อื้ออํานวยตอ

ผูรับการทดสอบ เปนตนวา มีแสงสวางที่เพยีงพอ โตะเกาอี้จัดใหเหมาะสมกับผูรับการทดสอบและไมมี

เสียงดังรบกวนจนเกินไป 

 3.2 ผูดําเนนิการทดสอบตองทําหนาที่อานคําสั่งใหผูรับการทดสอบฟงและทําดังนั้นจึงตองอาน

คูมือในการทดสอบแตละตอนใหเขาใจลวงหนา เพื่อใหคุนเคยกบัสิ่งที่ตองปฏิบัติในเวลาดําเนินการ 
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 3.3 เตรียมอุปกรณทีเ่ด็กจําเปนตองใชในการทดสอบ ดังนี้ 

      3.3.1 ดินสอดํา ยางลบ สําหรับแจกผูรับการทดสอบเพื่อใชในการทําแบบทดสอบและ

ควรมีสํารองไวดวย 

      3.3.2 นาฬิกาจับเวลา 1 เรือน 
 

4.  ขอปฏิบตัิในการทดสอบ 

             4.1  กอนลงมือทดสอบ  ผูดําเนินการทดสอบสรางความคุนเคยกับเด็ก 

              4.2  การออกคําสั่ง  ผูดําเนินการทดสอบตองใชคําพดูใหชดัเจนและเปนธรรมชาต ิ

              4.3  ดําเนินการทดสอบทีละ 1 ชุด ผูดําเนินการทดสอบอานแบบทดสอบขอละ 2 ครั้ง และ 

สังเกตเด็กทุกคนทํา 

 4.4 เมื่อทดสอบเสร็จในแตละชุด  ตองใหผูรับการทดสอบไดหยุดพกั เชน เขาหองน้ํา  ดื่มน้ํา  

และเปลี่ยนอิริยาบถ ประมาณ  5  นาที 

 4.4 ผูดําเนินการทดสอบ  เขียนชื่อ  นามสกุล  วันทีท่ดสอบ  โรงเรียน และอื่นๆ ทีห่นาปก

แบบทดสอบของผูรับการทดสอบทกุคนใหเรียบรอยกอนการดําเนินการทดสอบทกุครั้ง ในขณะที่

ดําเนินการทดสอบ  ผูดําเนินการทดสอบตองดูแลใหดนิสอดําหรือสีเทียนอยูในสภาพที่ใชการไดด ี

               4.5 การใหผูรับการทดสอบทําแบบทดสอบแตละชุด ผูดําเนินการทดสอบตองพูดจูงใจ เราใจ  

เพื่อใหผูรับการทดสอบสนใจ  และตั้งใจทําแบบทดสอบ 
 

5.  การดาํเนินการทดสอบ 

ครู :  สวัสดีคะเด็กๆ วันนี้ครูมีอะไรมาใหเด็กๆ ทําอยางสนุก  เด็กๆ สนใจอยากทราบไหม คะ วาครู 

   จะใหทําอะไร 

ปฏิบัติ :  ครูยกแบบทดสอบใหเด็กด ู

ครู :  กอนที่จะลงมือทํา  ครูมีขอตกลงกับเด็ก ๆ  วาเมื่อไดรับสมุดที่ครูแจกใหแลว  เด็ก ๆ  อยา 

               รีบเปดกอนที่ครจูะบอก  และเมื่อครบูอกใหเดก็ทําอะไร  ขอใหเด็ก ๆ  ตั้งใจฟง  และทํา 

               ตามที่ครูบอก  ครูจะแจกสมุด  กระดาษ  และใหเด็ก ๆ  เลือกสีเทียนหรือดินสอดําคนละ   

               1 แทง นะคะ 

ปฏิบัติ :  ผูดําเนินการทดสอบ  แจกแบบทดสอบตรงตามชื่อของเด็ก  และแจกกระดาษคนละ  1 แผน   

ปฏิบัติ :  ครูติดเครื่องหมายกากบาท ()  ที่กระดานและชีท้ี่เครือ่งหมายดังกลาว 

ครู :  เด็ก ๆ  คะ  นี่คือเครื่องหมายกากบาท  ()  เดก็ ๆ  พูดตามซิคะ  (เด็กพูดตาม  2  ครั้ง)   

               เด็กเปดสมุดพรอมครเูลยนะคะ  เปดหนาแรกคะ 

ปฏิบัติ :  ครูเปดแบบทดสอบหนาแรก  และดูแลใหเดก็ทุกคนเปดไดถูกตอง 
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ชุดที่  1  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
ดานการจาํแนก 

 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนารูปแตงโม  ดูขอรูปปลา  สวนขอทีอ่ยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิกระดาษ  

                 ขึ้นมาปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นีเ้ด็ก ๆ  ทุกคน     

                ลองลากเสนทับเสนประในชองนีน้ะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

 
ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอแมลงไหมคะ  ฟงคําส่ังนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปแมลงใหเดก็ด ู

ครู :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก (พูดซ้ําอีก 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  ดูแลใหเดก็ทําทกุคน 

ครู :  เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตใหด ี

               กอนที่จะกากบาท  ()  นะคะ  ทุกคนเปดหนาตอไปคะ 
 

 

ขอท่ี  1   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปมะละกอนะคะ  ดทูี่ขอรูปไกแลวเอากระดาษปดขอขางลางไว  

                ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่ 3) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปเรือแจว  ฟงคาํสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก  (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 

ขอท่ี  3   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  เปนหนารูปสมนะคะ  และดทูี่ขอรูปขนมเคก  ฟงคําส่ังนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก    (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  2) 

ขอท่ี  4 

ครู :   เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปผักกะหล่ํา    ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่ตางจากภาพที่กําหนดใหในชองแรก      (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพตามคําสัง่  (สังเกตใหเดก็ทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 
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ชุดที่  2  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล   
ดานการจัดประเภท 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนานก  ดูขอรูปจิงโจ  สวนขอที่อยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิกระดาษขึน้มา 

               ปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นีเ้ด็ก ๆ  ทุกคนลอง 

                ลากเสนทบัเสนประในชองนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอรูปกระตายกินหัวผักกาดไหมคะ  ฟงคําสั่งนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปกระตายใหเด็กด ู

ครู : ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

               กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

               พวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  ดูแลใหเดก็ทําทกุคน 

ครู : เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตให 

               ดีกอนที่จะกากบาท  ()  นะคะ  ทกุคนเปดหนาตอไปคะ 

 

ขอท่ี  1   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนาดอกไมนะคะ  ดูที่ขอรูปขาวโพด  แลวเอากระดาษปดขอ 

                ขางลาง ไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปลูกไก  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

  ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  2) 

 

ขอท่ี  3   

ครู :   เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนาตนมะพราวนะคะ  ดทูี่ขอรูปผ้ึง  แลวเอากระดาษปด 

                ขอขางลางไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

 (เฉลย : ภาพที่  3) 

 

ขอท่ี  4 

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และ ดูที่ขอรูปกระตาย   ฟงคําสั่งนะคะ 

คําสั่ง :  ใหเดก็ ๆ  กากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกันกบัภาพที่กําหนดใหโดยใหดูภาพที่     

                กําหนดใหในกรอบดานบนวาเปนภาพอะไร  แลวดูภาพในแถวลางวามีภาพใดบางที่เปน 

                พวกเดียวกันกับภาพที่กําหนดให   (พูดซ้ํา 2 ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพที่เปนพวกเดียวกัน  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 
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ชุดที่  3  แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล 
ดานการอุปมาอุปมัย 

 

ผูดําเนินการทดสอบ 

ครู :  เด็ก ๆ  ทุกคนเปดหนารูปสมโอ  ดูขอรูปไดโนเสาร  สวนขอที่อยูขางลางใหเด็ก ๆ  หยบิ 

    กระดาษ ขึ้นมาปดไวกอน  แบบนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ทําแลวยกใหเด็กดู  ผูดําเนนิการทดสอบ  ดูแลเด็กปฏิบตัิใหถกูตองทกุคน 

ครู :  เด็ก ๆ  ดูชองแรกเปนรูปอะไรเอย  (เดก็ ๆ  ตอบ)  ถูกตอง  เกงมากคะ  ที่นี ้

               เด็ก ๆ  ทุกคนลองลากเสนทบัเสนประในชองนี้นะคะ 

ปฏิบัติ :  ครูชี้ที่ชองแรก  และชองที่สอง  แลวเดินดูความถูกตอง 

ครู :  ในชองวางสุดทาย  ใหเด็ก ๆ  ลองเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  เหมือนตัวอยางใน 

               ชองแรก  และชองที่สอง   

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ในชองสุดทายและครูเดินดูความถูกตอง 
 

 
ขอตัวอยาง 

ครู :  ตอไปเลื่อนกระดาษออก  เหน็ขอรูปมะเขือเทศไหมคะ  ฟงคําสั่งนะคะ 

ปฏิบัติ :  ชี้ที่รูปมะเขือเทศมาใหเด็กด ู

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือเดก็ฟงเพลงกบัรูปหูมีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพถัดมา  

              จากนั้นใหเดก็หาภาพที่หายไปที่สัมพนัธกันเหมอืนคูแรก  (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

ครู : เกงมากคะ  ตอไปนีจ้ะเริ่มทําขอตอไปแลวนะคะ เดก็ ๆ  ตองฟงคําส่ังใหดี  และสังเกตให  

              ดีกอนที่จะกากบทา  ()  นะคะ  ทกุคนเปดหนาตอไปคะ 
 

ขอท่ี  1   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปชางนะคะ  ดูที่ขอรูปสับปะรด   แลวเอากระดาษปดขอ 

               ขางลางไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปกระโปรงกับรูปเสื้อมีความสมัพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพถัดมา   

               จากนั้น ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

              (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่  1) 
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ขอท่ี  2   

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปแตงโม  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู : ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปกระเปานกัเรยีนกบัรูปหนังสอืมีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ   

              ดูภาพถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปทีส่ัมพันธกันเหมือนคูแรก (พดูซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

              (ดูแลเด็กปฏิบัต)ิ 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ  (สังเกตใหเด็กทําทุกคน) 

(เฉลย : ภาพที่ 1) 
 

ขอท่ี  3   

ครู :  เด็ก ๆ  เปดหนาตอไป  หนารูปสงิโตนะคะ และดทูี่ขอรูปองุน  แลวเอากระดาษปดขอขางลาง 

               ไว  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู :  ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปคอนกับรูปตะปูมีความสัมพนัธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพ 

               ถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

               (ดูแลเด็กปฏิบัติ) 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ (สังเกตใหเด็กทําทกุคน) 

(เฉลย : ภาพที่  3) 

 
ขอท่ี  4 

ครู :  เด็ก ๆ  เลื่อนกระดาษลงไป  และดูที่ขอรูปสตอรเบอรร่ี  ฟงคําสั่งนะคะ 

ครู :  ภาพทางซายมือคูแรกคือรูปแวนตากบัรูปตามีความสัมพันธกัน ใหเด็ก ๆ  ดูภาพ 

               ถัดมา   จากนัน้ ใหเด็กหาภาพที่หายไปที่สัมพันธกันเหมือนคูแรก (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

               (ดูแลเด็กปฏิบัติ) 

คําสั่ง :  ใหกากบาท  ()  ทับภาพที่สัมพนัธกันกับภาพทีก่ําหนดให  (พูดซ้ําอีก  2  ครั้ง) 

ปฏิบัติ :  เด็กเขียนเครื่องหมายกากบาท  ()  ทับภาพ (สังเกตใหเด็กทําทกุคน) 

 (เฉลย : ภาพที่  2) 
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ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการจําแนก 
จํานวน  10  ขอ 

 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 
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ขอ 

 
 

 
 

 

 
ขอตัวอยาง 
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ขอ  1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ  2 
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ขอ  3 

 

 
 

 

 

 

 

 

ขอ 4 
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ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการจัดประเภท 

จํานวน  10 ขอ 
 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 
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ขอ 

 

 

 

 
ขอตัวยาง 
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ขอ  1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 
 

 

 
 

 

  

 

ขอ  2 
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 ขอ  3  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ  4 
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ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดเชิงเหตุผล  
ดานการอุปมาอุปไมย 

จํานวน  10  ขอ 
 

 

 
          

           

 

          ชื่อ  เด็กชาย / เด็กหญิง................................................................................. 

ชั้นอนุบาลปที่ 1 

เลขที่............................. 

โรงเรียนอนุบาลศรีประชานุกูล 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาศรีสะเกษ  เขต  1 

 

วันที่ทําการทดสอบ............................................................ 

ผูดําเนินการทดสอบ............................................................ 
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ขอ 

 

 

 

 
 

ขอตัวอยาง 

 
 

 

 

           

     

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 

   
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ขอ  1 

 
 
  

                                                                                                                     

 

                                                                                 

 

 

 

 

 

 

   
 

 

 

 

 
 

 

                       

                                                    
               

                                                                                   
 

 

 
 

 

 
 

 
 

  

  
 

 

 

ขอ  2 

 
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ขอ  3  

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

ขอ   4 

 
 

   

 
 

  
      

 
 

  

 

 

 

   

 

 

 

 

 
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ภาคผนวก  ค 
 

ตารางคณุภาพแบบทดสอบแสดงความยากงาย  (p)  และคาอาํนาจจาํแนก  (r)  ของ 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชุด 

รวมทั้งสิ้น  3  ชุด 
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ตารางคุณภาพแสดงความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจาํแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 

      ในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชดุ  รวมทั้งสิ้น  3  ชุด 

 

แบบทดสอบวดัความสามารถ 

ในการคิดเชิงเหตุผล 

ขอท่ี ความยาก

งาย  (p) 

คาอํานาจ

จําแนก  (r) 

ชุดที่  1  การจําแนก 1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.70 

0.55 

0.65 

0.55 

0.60 

0.55 

0.60 

0.55 

0.60 

0.60 

0.61 

0.67 

0.44 

0.72 

0.61 

0.44 

0.66 

0.51 

0.75 

0.61 

ชุดที่  2  การจัดประเภท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

 

0.45 

0.60 

0.55 

0.70 

0.60 

0.70 

0.65 

0.90 

0.75 

0.45 

 

 

0.47 

0.63 

0.55 

0.54 

0.48 

0.40 

0.62 

0.50 

0.70 

0.62 
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ตารางคุณภาพแสดงความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจาํแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 

      ในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย  จําแนกเปนรายชดุ  รวมทั้งสิ้น  3  ชุด  (ตอ) 

 

แบบทดสอบวดัความสามารถ 

ในการคิดเชิงเหตุผล 

ขอท่ี ความยาก

งาย  (p) 

คาอํานาจ

จําแนก  (r) 

ชุดที่  3  การอุปมา  อุปไมย 1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.65 

0.30 

0.60 

0.55 

0.60 

0.55 

0.65 

0.55 

0.70 

0.55 

0.75 

0.52 

0.75 

0.60 

0.85 

0.44 

0.33 

0.51 

0.41 

0.57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล    นางสาวประภานิช  เพยีรไพฑูรย 

วันเดือนปเกดิ    12  กุมภาพันธ  2513 

ภูมิลําเนาเดิม    จังหวัดนครราชสีมา 

สถานที่อยูปจจบุัน   บานเลขที่  90  หมูที่  9  ตําบลหนองฉลอง 

     อําเภอขุขันธ  จังหวัดศรีสะเกษ  33140 

     โทรศัพท  081- 0675223 

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบนั  ตําแหนง ครู   วิทยฐานะครชูํานาญการพิเศษ (ค.ศ.3) 

สถานที่ทํางานในปจจุบนั   โรงเรียนอนบุาลศรีประชานุกูล   อําเภอขุขันธ   

     จังหวัดศรีสะเกษ 

     สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ  เขต 3 

ประวัติการศึกษา    

 พ.ศ.2531   มัธยมศึกษาตอนปลาย   

จาก โรงเรียนครบุร ี อําเภอครบุรี  จังหวัดนครราชสมีา 

 พ.ศ.2535   ครุศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกการศึกษาปฐมวัย 

จาก วิทยาลัยครูเพชรบุรี  จังหวัดเพชรบุร ี

 พ.ศ.2545   ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต  คณะรัฐศาสตร 

     จาก มหาวิทยาลัยรามคําแหง 

 พ.ศ.2553   การศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  วิชาเอกการศึกษาปฐมวัย 

     จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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